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FATIiH KAPLAN

Yazarimizin bilgisayar ve programlama diinyasi ile tanismasi lise yillarina dayaniyor. Konya Meram
AnadoluTicaret Meslek Lisesi Bilisim Teknolojileri Alani ve Veri Tabani Programciligi bélim{iinde lise
egitimimi tamamladiktan sonra Selcuk Universitesi Bilgisayar Programciligi én lisans programini ve
ardindan KTO Karatay Universitesinde Bilgisayar Miihendisligi bélimiinde egitimini tamamliyor.
Lisansiisti egitim hayatini ise yine KTO Karatay Universitesi Fen Bilimleri Enstittistinde Elektrik
Bilgisayar Muhendisligi Tezli Yiksek Lisans Programinda tamamlayan yazarimiz, Konya Teknik
Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Doktora programinda égrenciligine devam etmektedir. Is

hayatina ise Universitede bilgi teknolojileri arastirma ve uygulama direktorligtinde yonetici olarak
devam etmektedir.



Aileme ve tiim sevdiklerime ithafen...
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Kitabimizda bilgisayar kavramiirdelenmis olup ge¢cmisten gliniimuize bilgisayar konu bashg:
altina giren alt basliklara yer verilmistir. Bilgisayar icin akilda kalici 6z bir tanima yer verilmis
olup sirasyla Bilisim Teknolojilerinin Temelleri, Yazilim, isletim Sistemleri Detaylari, Sunucu
Sistemleri, Bilgisayar Sistemleri ve Sayisal Elektronik, Algoritma ve Programlama Giris, Nesne
Tabanl Programlama, Veri Tabani, Veri Yapilari, Bilgisayar Mimarisi, Algoritmalarin Analizi,
Otomata Teorisi, Bilgisayar Aglari, Yapay Sinir Aglari-Makine Ogrenmesi ve Derin Ogrenme,
Pattern-Anti Pattern-Secure Design Pattern Kavramlari ve son olarak Web Programcilig
hakkinda bilgiler verilmistir.

Bu kitabin amaci, bu denli genis basliklarin her birini detayh anlatmak degildir. Kitabimizin
amaci; ilgili bélimlerde okuyan Universite 6grencilerine egitim siiresince ne tiir konularla
karsilasabilecekleri ve kendileri lzerine ne koyabilirler bunun bilincini olusturmak ve
kilavuzluk etmek, sektérde yer alan Junior-Senior bilisime génil vermis kimseler icin ise
ilgili konu basliklari ile ilgili Tirkce kaynak saglamaktir.

Kitabimizicerisindeki konular okuyuculara kiltiir olusturacak, egitim stirecinde olan okurlar
icin kendilerini bilisimin hangi alaninda gelistirmek istedikleriyle ilgili yol g&sterecek,
mezun durumundaki kimseler icin ise milakatlarda gelebilecek sorulara karsi bilgi birikimi
olusmasini saglayacaktir. Ozellikle egitim miifredat iceriklerine yakin hazirlanmis olmasi
dgrencilere yonelik bir kitap oldugu diisiincesini olusturacaktr. ilgili konularin her birinin
tek bir yerde toplanmasi sayesinde ilgi duyan herkes kitabimizdan istifade edebilecektir.

Donanim konularinin yer aldigi ilk bolimlerde okuyuculara bilgisayarin donaniminin ne
oldudu, eski teknolojilerden yeni teknolojilere dogru gelisiminin ne sekilde seyrettigi ve
bir bilgisayarin bilesenlerinin neler oldugu, nasil calistidi gibi kavramlar anlatiimistir. Bu
bdlimde bir bilgisayarin icerisinde bulunan donanim parcalari tek tek anlatilmis okuyucuyu
donanim katmanindaki isler bu sekildeyken yazilim katmaninda ne sekilde olduguna dair
merak uyandirarak t¢tincl bolim olarak yazim anlatiimistir. Genel olarak yazilim tanimi,
cesitleri, glinimuzdeki yerinden bahsedilen Gg¢lincii bolimde donanimlarin calismasi
icin gerekli olan isletim sistemlerinin de bir yaziim oldugundan bahsedilerek dérdiinci
bolimde isletim sistemleri anlatiimistir.

GlUnumuzde geng okurlarimizin ¢ocukluk yaslarindan beri bir sekilde bilgisayarlar ile
tanistigini diistindiigiimiizde isletim sistemi kullanma oraninin ¢ok yiiksek oldugundan
s0z edebiliriz. Ancak bir isletim sisteminin aslinda ne sekilde calistigi, cesitleri, detayli
dzellikleri gibi teknik olarak arkada nelerin déndigi ayrintili bir sekilde anlatilmistir. isletim
sistemlerinin son kullanici, terminal, telefon, tablet gibi ¢esitli yerlerde kullanim 6rneklerinin
bulundugu detayi da verildikten sonra besinci boliimde sunucu isletim sistemleri hakkinda
bilgilendirmeler yapilmistir.



Ozellikle 6grenci okuyucularimizin sunucular icin farkl, PC'ler icin farkli isletim sistemi
versiyonunun oldugu ve kurulumdan isletmeye cesitli farkhliklar oldugunun bilinci bu
bolimde olusturulmustur.

Altinci bolimde artik bilgisayarin géziimuzle gérdiigiimiiz iki dnemli unsuru olan donanim
ve yazilimi iyice pekistirdigimizi dustinerek donanimda islerin nasil yuridigi hakkinda
fikir sahibi olunmasi acisindan bilgisayar sayi sistemleri bolimu hazirlanmistir. Bu bélimde
elektronik ortamda mantiksal islerin ne sekilde yapilabildigi hakkinda bilgiler verilmistir.

Altincl bélimiin meslek liselerinde Temel Elektronik Olcme, On Lisans programlarinda
Sayisal Elektronik ve Lisans programlarinda Digital Design olarak karsiliklari hep vardir.
Bilgisayar icin 6nemli bir konu bashgidir. Bizlerin bu bdlimi gayet iyi 6ziimlemesi
gerekmektedir. Donanimdan bahsederek yazilima ihtiya¢ duyuldugunu hemen arkasindan
yazilimdan bahsederek isletim sistemlerinin de bir yazilim olduklarini séyledik. Daha sonra
donanimlarinda elektronik ortamda ne sekilde calisabildikleri ile ilgili olarak altinci bolime
yer verdik.

Artik yedinci bolimle birlikte yazimlarinda arka tarafta ne tir sireclerden gectigini
anlayabilmenin vakti geldi diye algoritma ve programlama giris basliginda gerekli konulari
isledik. Dikkat edilecek olursa konular bilgisayar biliminin farkli disiplinlerine ait olsalar da
sonug itibariyle hepsi birbiriyle iliskili ve her bir konunun ayri ayri iyi 6grenilmesinin iyi bir
bilgisayar bilimcisi olmak icin ne kadar 6nem arz ettigi gériilmektedir.

Sekizinci boliimde programlama konseptlerine giris yaparak gliniimiiz doérdlncl seviye
programlama dilleri 6zelliklerinden nesne tabanl programlama kavramina yer verilmistir.
Programlamadan bahsederken &zellikle de yeni nesil programciliktan bahsederken veri
tabani kavramini hemen arkasindan anlatmamak olmazdi. Bu ylizden donanimi, yazilimi,
isletim sistemlerini, sayisal elektronigi, programlama dillerini 6grendikten sonra veri tabani
hakkinda konusabilmek icin dokuzuncu boélim hazirlanmistir.

Programlama dilleri ile yazilan kodlarda prosediirler, metotlar, degiskenler ve bir dize
kurallar vardir. Veri tabani haberlesmede de bu kurallarla birlikte veri tabani kurallar
devreye girer. Veri lizerinde ¢alistigimiz bu bdlimiin hemen arkasindan onuncu bélimde
veri yapilarina ve algoritmalara deginilmistir. icerik olarak aslinda bir donanim bir yazilim
konu baslklariyla gidiyor olsak da konularin her biri kendinden 6nce gelen konu ile
bir sekilde iliskilidir. Veri yapilari soyut bir kavram oldugu icin 6rnegin isletim sistemi
algoritmalarindan veya siralama algoritmalarindan bahsederken donanim katmaninda
islerin nasil oldugunun detayina inebilmek icin on birinci bolimde bilgisayar mimarisine
yer verilmistir. On ikinci bolimde on ve on birinci bélimiin cilasi niteliginde algoritmalarin
analizlerine deginilmistir. Bu katmanda yer alan konularin biraz daha tst seviyeye cikariimasi
ile ilgili olarak on Giclincti bolim hazirlanmis ve otomata teorisi anlatiimistir.



Donanim, yazilim ve mimarilere degindikten sonra olmazsa olmaz bilgisayarin iletisimi icin
ag kavramina on doérdiinci bélimde deginilmistir. Temel network konulari ve network’iin
isleyiste ne tur cihazlar ile ne sekilde hayatimizda olduguna dair yararli bilgiler verildikten
sonra on besinci bélimde YSA, Machine Learning ve Deep Learning kavramlari anlatilmistir.

On altinci bélimde yazilim mihendisliginin olmazsa olmazi tasarim sablonlarina yer
verilmistir. Son bolimde ise web programciligina ve web ile yakindan ilgili glinimuzde
hayatimiza bir sekilde girmis olan konulara yer verilmistir. Kitabimizin tim okurlara fayda
saglamasini, okurlarimizin edinecekleri bilgileri cok daha &teye tasiyacak isler yapmalarina
zemin hazirlanmasini ve bu bilgi birikimini yayinlarla, kitaplarla, makalelerle baska
insanlarin 6grenmelerine katki saglayacaklari projelere imza atmalarini temenni ederim.

Fatih KAPLAN
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GIiRIS

Bilgisayar veya yaziim miihendisligi bolimlerinden bir tanesinde 6grenim
goriyorsaniz veya mezun olduysaniz heniiz birinci siniftayken derslerde
bilgisayarin tanimi ile karsilagsmayabilirsiniz. Miihendislik disiplinlerinde
bolime 6zel derslerin yani sira calculus, signal and systems, differential
equations, fluid mechanics, numerical analysis veya fizik gibi temel dersler,
ogrencilere 6zellikle birinci sinifta verilmeye baslandigi icin cogu 6grenci temel
derslerin vermis oldugu kaygi ile bolimiine ait derslerin temel kavramlari ile
ilgilenmemektedir. Herhangi bir miihendislik disiplini icin temel kavramlara
hakim olmak, sonraki siniflarda alacaklari derslerde veya karsilastiklar
projelerde kolaylik saglayacaktir. Ornegin; birinci sinifta fizik 2 dersini alan
bir bilgisayar miihendisligi 6grencisi, sonraki donemlerde almasi muhtemel
olan elektrik elektronik mihendisligine giris dersi icin gerekli altyapry1 saglamis
olacaktir.
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BiLGISAYAR MUHENDISLIGINE GiRIiS

Mihendislik fakulteleri, yapisi geredi meslek liseleri veya o©n lisans
programlarinda 6gretilen temel bilgileri 6grencinin bildigini kabul ederler
veya mifredatlarinda olmadigi icin birinci sinif 6grencisinin ilk tanistigi
meslek dersi genelde Bilgisayar Miihendisligine Giris ve C programming
101 olmaktadir. Elbette, Universiteden Universiteye degiskenlik gosteren
mifredatlar, akademisyenden akademisyene farklilik gosteren ders anlatimlari
ile tim Universitelerde temel kavramlar verilmiyor diyemeyiz ama geneli
dusitinerek ve 6grencinin ihtiya¢ duydugu konular tek bir yerde toplayarak
henliz aday 6grenciler icin de bilgisayar miihendisleri ne tiir dersler ile ilgileniyor
sorusunun cevabini verebilmek amaciyla, temel kavramlardan baslayip sirasi
ile mufredatta yer alan yaygin konular tizerinde durulacaktir.

TEMEL KAVRAMLAR
BiLGISAYAR NEDIR?

Bir bilgisayar, icat edildigi ilk glinden beri kullanicidan aldigi veriler ile yine
kullanicinin istedigi islemleri mantiksal bir cercevede yapabilen, verileri fiziksel
belleklerde istenildigi kadar saklayabilen, saklanilan bilgileri kullanicinin
istedigi sekilde tekrar isleyip sunabilen elektro manyetik bir cihazdir.
Manyetik denilmesinin sebebi, hard disk yapisindan kaynaklanir ve tanim
¢ogu yerde bizim tanimimiza benzer sekilde yapilmaktadir. Bilgisayar cesitli
donanim birimlerinden olusur ve calisabilmesi icin isletim sistemi denilen bir
yazilima ihtiyaci vardir.

BiLGIiISAYAR MUHENDISLERININ
CALISMA ALANLARI

Glnimizis dinyasinda, farkli disiplinde egitim almis bir miihendis de bilgisayar
mihendislerinin yaptigi isleri yapabilmektedir. Ornegin programlamaya
veya networke ilgi duyan elektrik elektronik mihendisligi mezunu birinin
de bilgisayar mihendisi birinin yaptigi isi sektdrde yaptigi gorilmektedir.
Ayni sekilde bilgisayar mihendisleri de ilgi duyduklan elektrik elektronik
disiplini konusunda cesitli isler yapabilmektedir. Miihendislik disiplini ortak
paydasinda bulusan insanlar, aldiklar egitim ile arastirma yaptiklar diger
konular lizerinde fikir yiiriitebildikleri icin farkli miihendislik kollarinda
profesyonelce olmasa da isler yaptiklarini gormekteyiz.



GiRis 3

Matematik bilgisayar bolimi mezunu bir kisinin ¢ok iyi programci olduguna,
elektrik elektronik mihendisligi bolimu mezunu birisinin de ¢ok iyi network
uzmani haline geldigine dair sizlerin cevresinde de kisiler oldugundan
eminim. Farkh bélim mezunlarinin yaptiklar isleri 6rneklendirirken ve
meslek kollarindan bahsederken o6zellikle programcilik ve ag (network)
yoneticiligi kavramlarindan gidiyorum. Buradan hareketle, aslinda tlkemizde
ve dlinyada bilgisayar mihendisligi bolimi mezunlarinin genel olarak
iki is kolunda calistiklarini sdyleyebiliriz. Bunlardan bir tanesi, yazilim
gelistiriciligi iken digeri network ve sistem kolunda calisan mihendislerdir.
Bilgisayar muhendisleri 6grenim sireclerinde bir programlama dilini aslinda
ileride gelistirici olarak kullanmak icin 6grenmezler, 6grenim hayatlar ve is
hayatlari boyunca karsilasacaklari sorunlari giderebilmek icin kullanacaklari
dili 6grenirler. Bilgisayar miihendisinin ilgilendigi asil alan; bilgisayarin
mimarisi, dilin mimarisi ve bilgisayar elektroniginin mimarisidir. Bu yuzden
bilgisayar muhendisligi mezunu bir kisiden mezun oldugu zaman c¢ok iyi
bir gelistirici olmasini beklemek yanlis olur. Ayni sekilde ¢ok iyi ag uzmani
veya sistem ydneticisi olmasini da beklemek yanlis olur. Ulkemizde islemci,
ekran karti veya programlama dili gelistiren firmalar bulunmadigindan
mihendislerimizin mimari tarafinda aldiklar egitimi, sektérde cok yerinde
kullandiklarini sdyleyemeyiz.

Henuz ogrenciyken kendisini yazilim, sistem, ag ve elektronik haberlesme
gibi konularindan birine yakin hisseden bir 6grenci, mezun oldugu zaman
hayatina sectigi alana gore yon verebilmektedir. Bilgisayar mihendisleri,
genellikle yazilim ve network alanlarina isler yapmaktadirlar. Piyasada
bulunan yetkin programci agigi veya benzer sekilde yetkin network-sistem
uzmani ihtiyaci, devlet dairelerinde alim sartlarinin mihendislik mezunu
olunmasi kriteri, meslektaslarimizi bu alanlara yonlendirmistir. Kurumsal
firmalarda, cesitli devlet dairelerinde 6zellikle belediyelerde, Universitelerde
ve bankalarda ¢alisan bilisim personellerinin biyilk ¢cogunlugu miihendislik
mezunudur. Cok iyi programci olarak mezun olmayan miihendisler dahi,
verilen problemi ¢dzebilme ve kod yazmayi sadece bir arag olarak gordukleri
icin basarili isler yapabilmektedirler. Ozetle bir bilgisayar mihendisi,
kendisine 6grenci oldugu siralarda belirledigi alan dogrultusunda ilerledigini
varsaydigimizda; yazilim gelistiriciligi, veri tabani yoneticiligi, sistem
yoneticiligi, network uzmanhgi, ar-ge mihendisligi, robotik programciligi ve
egitmenlik gibi alanlarda ¢alismaktadir.
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BILISIM
TEKNOLOJILERININ
TEMELLERI

Bilgisayarin donanim ve isletim sistemi ile ilgili temel konularinin yer aldigi bu
bolimde, donanim birimlerine ve isletim sistemlerine ait birtakim 6zelliklere
deginecegiz. Cogu 6grencinin biliyor kabul edilerek belki hi¢ gérmeden mezun
oldugu bu bolum, iyi bir altyapi icin olduk¢a 6nemlidir.

Bilgisayar tanimini yaparken veri kelimesinden bahsetmistik. Verinin ne
oldugunu hepimiz biliyoruz fakat yine de kisa bir tanim ile aciklayacak olursak
veri; bilgiyi olusturan parcalara denilmektedir. Bir bilginin bizim icin veri
hitkmiinde olmasinin tek sarti, anlamli sonuglar déndiiriip déndiiremedigidir.
Eger tek basina anlam ifade etmiyor ise baska verilerle bir araya geldiginde
anlam ifade edebilir. Ornek olarak bir bilgisayarin; adi, modeli, fiyati, Gretim yili
birer veridir ve hepsinin tasidigi deger tiirii fakhidir.

Verinin tanimini yaparken bilgi kelimesinden bahsettik. Peki bilgi, bir bilgisayar
miihendisine neyi ifade etmelidir? Bu sorumuzun cevabini ise yine ¢ok yalin
bir ifade ile verilerin islenerek anlamli hale geldiklerinde olusturduklari
sonuclardir. Veri ile bilginin farkindan bahsedecek olursak da yukarndaki
ornekte oldugu gibi bilgisayarin iiretim yili bir veridir fakat iiretim yil ile
ilgili yapilan bir hesaplamanin sonucu bilgiyi olusturur.
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Bilginin de tanimini yaptigimiza gore artik bilgilerin biyikliik birimlerine
deginebiliriz. Glndelik hayatta kullanilan biykllk birimleri asagidaki gibidir.

Bit: Bilgisayarin en kii¢lik veri biriminin ad\ bittir.

Byte: 8 bitten olusan veri blylkligline byte denir. 8 bit, 1 byte eder.

Kilobyte (KB): 1024 byte 1 KB olusturur.

Megabyte (MB): 1024 kilo byte 1 MB olusturur.

Gigabyte (GB): 1024 mega byte 1 GB olusturur.

Terabyte (TB): 1024 giga byte 1 TB olusturur.

Petabyte (PB): 1024 tera byte 1 PB olusturur.

Exabyte (EB): 1024 peta byte 1 EB olusturur.

Zettabyte (ZB): 1024 exa byte 1 ZB olusturur.

Yottabyte (YB): 1024 zetta byte 1 YB olusturur.

Daha buyik bilgi biyuklik birimleri de vardir. Giiniimiizde son kullanicilar
terabyte buyukligunu kullanmaktadirlar. Birimler arasi donusim yaparken
kiiciik olan birim, biyilikk olan birime doniistiiriilmek istenirse
dénistirilmek istenen deger 1024’%e béliinmelidir. Ornegin 25,384 byte
degeri, kendisinden biyik olan KB degerine doniistiiriilmek istenirse
25,384 byte/1024 = 24,789 KB seklinde hesaplanir. Eger buyuk olan birim,
kiicik olan birime donustirllecekse de donistiiriilecek olan deger 1024

ile carpilmahidir. Ornegin 6,84 GB degderi kendisinden kii¢iik olan MB cinsine
donustirilmek istenirse 6,84 GB * 1024 = 7,004 MB seklinde hesaplanir.
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ANAKART

Bilgisayarin donanim birimlerinden i¢ donanim birimlerini bir arada tutan,
birbirleri arasinda iletisimi belirli kriterler ile kontrol ederek saglayan
elektronik devrelerdir. Anakart, 6zel alagimli bir yapiya sahiptir. Devre kart
Uzerinde islemci soketi, ram yuvalari, cesitli devreler ve iletisimde trafik polisi
rolii oynayan yongalar bulunur. Bir anakart tGizerindeki genisleme yuvalari; ISA,
PCI, AGP, PCI ve PCl-e standartlari yapisindadir. Ayrica BIOS, dahili donanim
devreleri, veri yollari ve baglanti noktalari da bulunur.

islemci Yuvas:

* Sekil IAnokIﬁ

Kuzey Yongas:

Sekil 2-1: Anakart

YONGA SETI

Sehir trafiginde araclari ve yayalari kontrolli bir sekilde bir yerden baska bir
yere ulastiran bir dizi trafik kurallari bulunmaktadir. Yaya ve arag trafiginde
uyulmasi gereken kurallari denetlemek amaciyla da trafik polisleri yer
almaktadirlar. Doganin ve ginlik hayatin birebir kopyasi seklinde calisan
teknolojik drlinlerde oldugu gibi anakartlarda da gergeklesen iletisimin
denetimi saglayan, gerektigi yerde kesmeler yapan ve elektronik
iletisimin denetimini yapan chipsetlere yonga seti denilmektedir.
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Anakartlarimiz Gzerinde cok fazla yonga bulunmakta olup ydnetici roliinii
iistelenen iki adet yonga seti bulunmaktadir ve bunlarin bir tanesinin adi
Kuzey Kopriisii digerinin adi ise Giiney Koprisiidir. Anakart tzerinde farkh
gorevleri Ustelenen bu iki yonga setinden North Bridge yani kuzey kdprusu;
islemci, bellekler, grafik karti icin AGP veya PCl-e veri yollarindan sorumludur.
Gelisen teknoloji ve optimizasyon algisi sebebiyle kuzey yonga seti calisma
prensibi, lireticilere gore degisiklik gosterebilir. Kuzey yongasi; islemci,
bellek ve PCl-e gibi slotlardan sorumlu oldugu icin anakart lizerindeki
konumu sorumlu oldugu yerlere yakin olmalidir bu yizden de kuzey
yongasl anakartin list kisminda aslinda kuzeyinde konumlandirilmaktadir.

South Bridge, yani Giiney Kopriisii ise temelde giris-cikis birimlerinden, PCl
veri yolundan, USB ve diger anakarta entegre edilmis olan Ethernet, ses ve
gu¢ yonetiminden sorumludur. Tahmin edecediniz lizere anakart Uzerindeki
konumu, asagi kisimda oldugundan giiney kopriisii adini almaktadir. Bu
iki yonganin tek bir devre Uzerinde toplanmayip ikiye ayrilmasinin altinda
ashinda bir miihendislik calismasi yatmaktadir. Ureticiler farkli kullanicilara
hitap eden farkh farkli modellerde anakart tUretmek yerine Uretilmis mevcut
anakart tzerinde ufak tefek degisikler yaparak model farkllastirmaktadirlar.
Yeni bir 6zelligi devrenin tamamina uyarlamak yerine 6rnegin, sadece giiney
yongasinda cesitli degisiklikler yaparak ikinci bir model anakart piyasaya
surmus olurlar. Ayni zamanda ariza durumunda da ilgili yonganin degismesi/
tamir edilmesi mimkin kihnmaktadir.

VERI YOLLARI

Yonga seti bashgi altinda kuzey ve giiney chipsetlerini incelerken veri
iletisimini kuralli bir sekilde sagladiklarindan bahsetmistik. Peki, anakart
lizerindeki bu veri iletisimi nereden saglanmaktadir diye dustinecek olursak
elbette anakart Uzerindeki veri yollari aracihidi ile gerceklesen bir iletisimden,
trafikten bahsediyoruz. Bir anakart tzerindeki iletisim veri yollari aracilig:
ile saglanirken anakarta disaridan baglanan donanimlar da veri yollarinin
bagl olduklar slot veya portlar sayesinde iletisim kurabilmektedirler. Veri
yollari da gecmisten bugiine dek Uretilen anakartlarda farkli standartlar ile
gelmislerdir. Yonga setlerinin kontrol ettikleri bilesenlerden bahsederken
adindan s6z ettigimiz ISA, PCl, AGP, PCl-e kavramlarinin her biri farkli standart
ve ihtiyaclara gore gelistirilmis olan veri yollarindan bazilaridir.
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PCl Veri yolu (Peripheral Component Interconnect)

1993 yilhinda gelistirilmis bir veri yoludur ve 64 bit bant genisligine sahiptir.
Onceleri ayri ayr kart seklinde PCI slotlarina takilabilen TV karti, Ses karti,
Ekran karti, Ethernet karti gibi tak calistir kartlar PCl slotlari (izerinde ¢alistigi
icin PCl slot sayisi anakart Uzerinde fazlaca bulunurdu fakat daha sonralari bu
kartlarin cogunun on board yani ana kart ile bitlinlesik olarak gelmesinden
dolayi PCl slotlara eskisi gibi ihtiya¢ kalmadi. PCl slotlari 32 bit ve 33 veya 66
MHz hiz frekansinda calismaktadirlar. 32 bit ve 33 MHz hizi ile calisan PCl
veri yollarinin kapasitesi ise 130MB/SN dolaylarindadir.

ISA Veri yolu (Industry Standart Architecture)

Temel kavramlarin baslangicinda mihendislik disiplinin - mimari ile
ilgilendiginden bahsetmistim. ISA veri yolu standardinin adindan da
anlasilacagl Uzere endiistriyel standart mimarisi seklinde bilinmektedir.
ISA’lar ¢ok eski slot tiirleridir ve 8-16 bit veri yoluna sahiptirler. Tak caligtir
ozelligi olmayan bu veri yoluna ait slotlar genelde siyah renktedir ve hizi 8.33
MHz frekansindadir.

Tak calistir 6zelligi literatirde Plug and Play adi ile anilir ve adindan da
anlasilacagi tizere tak ¢alistir donanimlar bilgisayarin calismasini etkilemeksizin
ve herhangi bir ayar da yapmaya gerek kalmadan istenildigi zaman takilip
istenildigi zaman sokiilebilen sistemleri ifade eden bir 6zelliktir.

AGP Veri yolu (Accelerated Graphics Port)

Yine isminden c¢ikarim yapabilecegimiz bir veri yolu standardidir. AGP
acilmmma bakildiginda ivmelendirilmis/hizlandirilmis  grafik portu
oldugunu goririz. AGP'ler yalnizca ekran kartlarinda kullanilirlar. 533 MHz
veri yolu hizina cikabilir ve kanali 32 bit genisligindedir. 2xAGP, 4xAGP ve
8XAGP modlari bulunan AGP veri yolu 6zel bir sinyallasme yontemi sayesinde
ayni clock hizinda 2,4 ve 8 kat hiza cikabilir.
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PCl-e Veri yolu

PClI Express olarak bilinen bu veri yolu, ekran kartlarinda kullanilir AGP veri
yolundan {stlin olmasinin en belirgin sebebi giig tiiketimi ile ilgili yapilan
iyilestirmelerdir. PCl-e veriyolu, bellegi daha verimli kullanarak maliyetleri aza
indirgemektedir. PCl-e 1.1 ve PCl-e 2.0 olmak lzere iki modeli bulunmaktadir.

PCI-X Veri yolu

PCl-express veri yolu ile karistirilmamasi gereken bir veri yolu standardidir.
Sonundaki X harfi express'i degil biiyiik sistemleri ifade etmektedir. Bu
yluzden sunucu platformlarinda (XEON vb.) kullanilan bir veri yoludur
diyebiliriz. Sunucu platformlarinin ihtiyac duydugu yiiksek hizlari saglamak icin
(gigabit Ethernet gibi) gereken bant genisligini saglamaktadir. Yiiksek teknolojili
anakartlar tizerinde yesil renkte slotlar ile karsimiza gelmektedirler.

Veri yollarindan bahsederken siirekli bant genigligi terimini kullandik. Bant
genisligi, cogunuzun bildigi Gizere web sitelerinde kullandigimiz bandwidth
terimi ile ayni karsihgi saglamaktadir. Yani birim, zaman icerisinde
aktarilabilecek maksimum veri miktarina bant genisligi denilmektedir.

ISLEMCI (CPuU)

islemciler, bir dénem tek bir isi gerceklestirmek icin Gretilmislerdi. Daha
sonralari daha ¢ogul isleri gerceklestirmek icin Uretilen islemcilerin maliyeti
cok yuksek ve yaptiklan islemler cok zayifti. Buginin islemci modellerinin
temellerinin atildigr 1970°li yillarda, mikroislemciler Uretiimeye baslandi.
1971 yilinda Uretilen ilk intel mikroislemci modeli intel 4004 olarak bilinir
ve bu islemciler ginimiizdeki gibi soket yuvasina sahip olmayip ram bellekler
gibi slot yuvaya sahip islemcilerdir. Intelin en genis ¢apta kullanilan ve marka
degeri icin 6nem arz eden, herkes tarafindan bilinen islemcisi ise 1974
yilinda iiretilen Intel 8080 versiyonudur. Intelin bu islemcisi, giinimuzdeki
kicuk islemcilerin tasarimi icin model olmustur.
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Daha onceki basliklarda, bilgisayar sistemlerinin tasarimlarinin doganin
birer kopyasi mantigi ile islediginden bahsetmistik. islemcileri bu baglamda
insan beyni gibi duslnebiliriz. Bir islemci icerisinde tipki beynimizde oldugu
gibi cesitli islemleri yapabilmek icin cesitli birimler bulunmaktadir. Bir islemci,
bilgisayardaki tiim islemleri gerceklestiren merkezi bir islem birimidir.
Bu ylzden islemcilere mib, yani merkezi islem birimi de denilmektedir.
ingilizce karsiligi Central Processing Unit seklinde yine merkezi islem birimi
anlamina gelmektedir. islemcilere mikroislemci de denilmektedir. islemci,
insan beyninde oldugu gibi farkli birimlerden olusup her birim kendisine 6zgu
islemleri gerceklestirmektedir. Bu baglamda bir islemcinin dért ana birimi
bulunmaktadir. Bu birimler asagidaki gibidir:

Merkezi islem birimi
Bellek

Giris/Cikis Unitesi
Giris/Cikis Aygitlar

islemciler bilgisayar tizerindeki islemleri yaparken makine komutlariniiglerler
ve sonuglarini ¢evre birimlerine ya da belleklere gonderirler. Gonderilen
ve islenen makine komutlari 1 ve 0'dan olusan komut setleridir. islemci,
kullanicinin yaptigr islemleri komut setine donusturerek isler. Gonderilen bu
komutlara gore islemci su islemleri gerceklestirir:

ALU (Arithmetic Logic Unit), Aritmetik mantiksal islemlerin yapildigi birimdir.
Bir islemcinin en o6nemli birimidir. Toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme
komutlarini gerceklestirir. Bu islemleri, islemci yapisinda bulunan milyonlarca
elektronik devreden (transistor) gecerek elektrik sinyalleri sayesinde
gerceklestirir.

Komut Coziicii (Decoder), islemcinin gerceklestirecegi islemlerin calisabilmesi
icin gereken komut setini calistirir.

Veri Yolu (Bus), islemcinin islemleri gerceklestirme senaryosunda donanim
birimleri ile baglantisini saglayan elektriksel yollardir.

1

1
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Komutlarin  calistirildigi  bolime, islemci icerisinde Cekirdek (Core)
denilmektedir. ingilizce kaynaklarda Execution Unit olarak da bilinir. Cekirdek
Unitesi komutlari calistirir ve boru hatti (pipe line) diye bilinen elektronik yollar
ile okuma, calistirma gibi islemleri yapar. Bir islemci ¢ekirdegi icerisinde ALU
en basta bulunmakta olup cesitli sayaglar ve register bulunur.

islemci icerisinde gerceklesen islemlerde, bir sonraki asamada calistirilacak
olan komutun hafizadaki adres degeri tutulur ve o degerler calistirilacaginda
kontrol Ginitesi komutu isleyebilmek icin hafizadan alip komut kaydediciye
islenmesi icin aktarir. Bu islemi yerine getiren cekirdek birimine program
sayaci denir. Program counter seklinde bilinir. islemcinin dahili gecici hafizasi
olarak bilinen kaydedicilere register denir.

islemci Uzerindeki komutlarin calistirildiktan sonra hesaplamalari yeniden
yapan ve durum kaydedicisinin degerini degistiren bir onceki islemden
kalan sonuclari saklayan, gerektiginde kontrol Unitesine yazmactaki degeri
kullanmasi amaciyla génderen komutlarin tamamini calistiran yapiya ise
durum kaydedicisi (Status Register) denir.

GiRiS CIKIS

BiRIMLERI BiRIMLERI

KONTROL BIRIMI

I | E
=
=

Sekil 2-2: Islemci Yapisi

islemciler cok hizli calisan sistemlerdir ve bir bilgisayarda islemciye hizi en
yakin olan diger donanim ram bellektir. islemler yapilirken islemcinin hizina
gelen veriler yetisemezler. Bu hiz problemini ortadan kaldirmak icin islemciler
icerisinde yiiksek hafizalar bulunur ve bu hafizalara 6n bellek denir. On
bellekler calisan programa ait komutlarin, gecici olarak saklandigi ylksek
seviyeli hafizalardir. On bellekler L1, L2 ve L3 seklinde (i¢ tanedir.
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ON BELLEKLER

L1 (cache) on bellegi, 2 kb ile 256 kb arasinda kapasiteye sahiptir. Veriler
bellekten L1 6n bellegine kopyalanir ve islemci ¢cok daha hizl bir sekilde L1
de yer alan verilere ulasabilir. L1 6n bellegi gelen veriler icin Data Cache ve
kodlar icin Code Cache seklinde iyi kissmdan olusmaktadir.

L2 (cache) 6n bellegi, 256 kb ile 2 mb arasinda kapasiteye sahiptir. L2 6nbellekler
onceleri islemciye yakin yerlerde konumlandiriimis olsa da yeni islemcilerde
islemci cekirdegine entegre edilmis bir sekilde konumlanmaktadir.

L3 (cache) 6n bellegi, 2 mb ile 256 mb arasinda bir kapasiteye sahiptir.
Digerlerine gore daha yeni bir teknolojidir. Cekirdekte konumlandirilan bu
onbelleklerde cok cekirdekli islemcilerin her birine 6n bellek koymaktansa
biitiin cekirdeklere tek bir L3 bellegi ile hizmet verilmesi amaciyla
tasarlanmistir.

ILETiSiM YOLLARI

Anakartlarin anlatildigi bashk altinda, anakart tzerindeki iletisimi saglayan bir
veri yolundan bahsetmistik. islemcilerde de hem islemcinin kendi icerisindeki
iletisimi icin hem de islemcinin diger birimler ile iletisimi icin kullanilan
elektriksel iletisim yollari bulunmaktadir. islemci modeline ve iireticiye gére
islemci tGzerindeki iletisim hatlarinin sayisi degisebilir.

Veri yolu bilgisayar iletisiminde veri yolu ne kadar biiyiikse o kadar biiyiik
bir iletisim saglanmis olur. islemci, cevresel birimlerle birbirine paralel
iletken hatlar izerinden iletisim kurmaktadir. Bu iletken hatlarin sayisi 32
ise veri yolu 32 bitlik demektir. Veri yolu Gzerindeki iletisim ¢ift yonlii bir
iletisimdir.

Kontrol yolu okuma yazma sinyalleri, irq kesme sinyalleri ve clock
sinyallerinin iletildigi iletisim yoludur. Bu iletisim yolunda, islemci diger
birimleri yénetmek icin sinyal gondermektedir.

Adres yolu, islemci birimlere ulasmak amaciyla adresler kullanir. Bilgi yazilan
ve okunulan her hafiza hiicresinin veya cevre birimlerinin birer adresi vardir.
Bu adresler ikili sayi sistemi ile olusturulan grup sayilardir, islemcinin
ulasabildigi maksimum adres sayisi ise adres yolunda bulunan hat ile iliskilidir.

13
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Adres yolunu ¢ogunlukla kullanan islemci icin adres yolu trafiginin tek yonlii
bir iletisimde oldugu sdylenebilir.

Yol arayuzii bus interface olarak bilinen bu yapida, islemciye veri ve kod
karigimi bilgiler gelmektedir. Bus interface bu verileri ayirir ve islemcideki
tnitelerin bu anlamli verileri kullanabilmesine olanak saglar. islemcilerin
adresleyebilecegi hafizayi bu arayiiziin genisligi belirlemektedir.

ADRES YOLU

KONTROL YOLU

Sekil 2-3: Islemci Iletisim Yollari

isLEMEi Hizi

islemcilerin gerceklestirdikleri islemlerin hizi, belirli bir hiz birimi ile ifade
edilir ve bu birim saat hizi olarak bilinen, aslinda saniyede ne kadar ¢cevrim
yapabilecegini gosteren bir birimdir. islemci bir islemi gerceklestirirken
saat vurusu ile calismaktadir. Anakart tzerinde bu saat vuruslarini tGreten bir
yonga bulunmaktadir. Esasinda bu yonganin igerisinde bulunan elemanlar,
yliksek hassasiyete sahip kristal titresimlerden baska bir sey degildir. iste,
bu saat kristallerinin olusturdugu vuruslarin hizina ise birim olarak Hertz ve
bu hizin él¢lldigi veri yoluna FSB denilmektedir. FSB ingilizce agilimi Front
Side Bus olarak gegmektedir. Hatirlarsaniz anakart izerindeki kuzey ve giiney
koprulerinin iletisimi sagladigindan bahsetmistik, iste FSB hizi islemci ile
kuzey kopriisiiniin arasindaki veri yolu yoludur. Hertz, saniyedeki tek
vurusun olctsidur.
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1 Hertz (Hz) saniyede 1 ¢cevrime egittir.
1 Megahertz (MHz) saniyede 1.000.000 cevrime esittir.
1 Gigahertz (GHz) ise saniyede 1.000.000.000 cevrime egittir.

Peki, islemcinin hizi fabrika verileri ile belirlenmis ve sayisal degerler ile
belirtilmis ise bu hizi degistirmek, arttirmak mimkiin olabilir mi? Hemen
soyleyelim, elbette cesitli yontemler ile islemci hizini arttirmak yani Ureticinin
belirledigi hiz degerlerinden daha yiliksek seviyelere cikarmak mumkinddr.
Anakartlar iizerinde yapilacak degisiklikler ile islemci hizlarini arttirmak
miimkiindiir. Sistem hizini, yani FSB ile carpan degerlerinde yapilacak
degisiklikler ile islemci hizi arttirilabilir. Bu isleme hiz asimi denilmektedir.
Hiz asimi kaynaklarda ve sektorde Overclock olarak bilinir. Adindan da ¢ikarim
yapabilecegimiz gibi islemci icerisindeki saat vurusu yani carpan degerlerinin
asilmasi demektir. Donanimin émriinl azalttigi icin ¢ok tavsiye edilen bir islem
degildir. Ciinki islemci hizi yalnizca, islemcinin kendisinin hizli olmasi
anlamina gelmemelidir. Bilgisayardaki diger donanim birimlerinin de islemci
ile ayni ritimde calismasi gerekeceginden tiim donanimi yoracaktir. Bunu,
otomobillerdeki chip tuning uygulamasinin turbonun ve motorun émrini
erken tukettigine benzetebiliriz.

islemciler bu kadar hizli calisiyorken diger donanim birimlerinin de islemci
kadar hizli olmadigindan bahsetmistik. Bir islemciyi, kontrollii bir sekilde
kullanabilmek icin ona hiikmetmek gerekir. islemci icerisinde yer alan
programlar vasitasiyla neyi nasil yapmasi gerektigini soylemek gerekmektedir.
Ornegin sabit diskler islemcilere gére asiri yavas aygitlardir. Bir veri sabit
diskten alinip dogrudan islemciye getirilemez, aralarinda muazzam bir frekans
ve zaman damgasi farki vardir. Eski bilgilerinizi biraz canlandirdiginizda sabit
diskteki verilerin dncelikle gegici bellege, yani RAM iizerine yuklenerek oradan
da islemciye 6n bellekler vasitasiyla ulastirildigini hatirlarsiniz. Ayni sekilde
islemcinin geri dondirdigu islem sonuglari da dncelikle RAM daha sonra da
sabit diske yuklenir. Bu ylizden islemci ile sabit disk arasindaki iletisime gift
yonlii bir iletisim diyebiliriz.

15
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Sekil 2-5: Slot Islemci
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iISLEMCi MiIMARILERI

Cisc MiIMARISI

Complex instruction set computer kelimelerinin bas harflerinin bir araya
gelmesi ile CISC seklinde ifade edilen mimarinin Turkce karsihgi: Karmasik
komut setli bilgisayar anlamina gelmektedir. CISC, bir bilgisayar islemcisinin
komut yapisini ifade etmektedir. Adindan da anlasilacagi tizere komut yapisi
karmasik olan bir islemciden bahsedilmektedir. Miihendisligin temel calisma
alanlarindan olan maliyet ve optimizasyon konusunda c¢ok basarili bir
mimari diyemeyiz clinkii karmasik yapisi yGziinden her bir komutun islemci
tarafindan c¢o6ziimlenmesi (decode) uzun siirmekte ve bu karmasiklik
sebebiyle devre kartinin sekli de karmasiktir. CISC islemci mimarisinin bu
fazla komut ve maliyetli yapisina karsin RISC islemci mimarisi gelistirilmistir ve
RISC mimarisine sahip islemciler komut sayisini azaltarak daha yalin bir hale
getirilmesini ve performans elde edilmesini saglamistir. CISC islemci mimarisi,
bu yonden dezavantajli gibi goriilse de tek bir komut ile yaptig: islem,
RISC islem mimarisi ile birden fazla komut ile yapilmaktadir. Miihendislik
disiplininin diger calisma alanlarindan biri olan optimizasyon ile RISC mimarili
islemciler, bir isi daha fazla komutla yerine getiriyor olsalar da daha yiksek
clock frekansi ile yaptigi islemler daha giiglii olmaktadir.

Risc MiMARiISI

Reduced instruction set computing kelimelerinin bas harflerinin bir araya
gelmesi ile RISC seklinde ifade edilen mimarinin Tiirkce karsiligi; indirgenmis
komut setli bilgisayar anlamina gelmektedir. Adindan da anlasildigi gibi
CISC mimarisinde olup biten birtakim islemler indirgenmis yorumunu
yapabiliriz. Bu mimari, aslinda bilgisayar islemci mimarisinde 6nemli déniim
noktalarindan birisidir. RISC mimarisinde, daha az sayida komut bulunur.
Daha az sayida adresleme ve sabit uzunluklarda komut yapisina sahiptirler.
RISC mimariler, islemleri gerceklestirirlerken her seferinde bellege erismezler
yalnizca okuma ve yazma islemlerinde erisirler bu, islemlerin direkt bellek
Uzerinde yapilmayip saklayicilar lizerinde yapilmasi anlamina gelmektedir.
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iISLEMci TEKNOLOJILERI

CENTRINO ISLEMCILER

Centrino'lar, diziistii bilgisayar icin Uretilmislerdir. Amaci tahmin edecegimiz
lizere daha az enerji harcayip ayni zamanda sistemin daha az isinmasini
saglamaktir. Negatif korelasyon ile gelistirilen bu islemcilerde boyut, enerji ve
1Isinma gibi nitelikler kli¢ulirken ayni zamanda performans, wifi kullanimi gibi
yapilabilecek islemlerin de arttirilmasi saglanmistir.

CiFT CEKIRDEKLi iSLEMCILER (DUAL CORE)

iki adet cekirdegin tek bir islemcide ayni frekansla calistigi islemci
teknolojisidir. Cekirdeklerin her ikisi de ayni bellegi, ayni paketi ve dolayisiyla
ayni devre elemanini kullanirlar. Bu yapisi ile kullanicinin ayni anda farkh
uygulamalari calistirabilmesine olanak saglamaktadir. Ureticisine gére
farkhihk gosteren cift cekirdekli islemcilerin ¢ekirdeklerinde Hyper-Threading
ozelligi bulunabilir. Bu 6zellik (HT), iki cekirdegin ayri ayn iki tane virtual
(sanal) simetrik islemci gibi davranan dort islemci gibi calismasina olanak
verir. Bu teknoloji sanal gift cekirdek diye bilinmektedir.

HYPER-THREADING

Bu teknoloji cift cekirdek konu bashginda da bahsedildigi lzere, tek bir
islemcinin cok sayida isi es zamanh olarak yapabilmesi icin sanal islemci
yapisini kullanmasi seklinde bilinir. HT teknolojisine sahip bir islemci, sanal
olarak iki adet islemci bulundurur. Her bir islemci, aslinda fiziksel olarak ayni
devre (circuit) lizerinde konumlandirilmis olmasina ragmen sanallastirmadan
dolay! farkli komutlari isleyebilmektedirler. Donanim ile gerceklestirilen
fazladan iki islemci olmayip sanal oldugu icin gercek islemcili bir bilgisayar
performansi beklenemez fakat giizel bir optimizasyon 6rnegi olmaktadir.

8N BELLEK TEKNOLOJISI

islemciler konu basliginda &n belleklerden bahsetmistik. On bellek teknolojisi
aslinda yeni bir teknoloji degildir. Klasik islemcilerin her bir cekirdeginin
icerisinde yer alan L1 ve L2 onbelleklerinin icerisinde 1 MB kadar 6n bellek
bulunur bu 6n bellekler icin yeni teknoloji diyemeyiz fakat 6n bellek
teknolojisini farkh bir baslik altinda islemci teknolojisi olarak ele almamizin
sebebi ek olarak gelen L3 6n bellegi ve 8 MB'lik alanidir. Bu farki ile L3’ler smart
on bellek olarak da bilinirler.
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TurRBO-BoosT TEKNOLOJISI

Yine otomobil dilinyasindan bir 6rnekle dilim déndigiince tanimlamaya
calisacagim bu islemci teknolojisini, yeni nesil tretilen 1.0 motorlu turbolu
otomobiller gibi diistinebiliriz. Aslinda motor hacmi epeyce kiiclik olan bu
otomobiller, turbo sayesinde daha biiyiilk motor hacmine sahiplermis gibi
etkileyici bir performans gosterebilirler. Turbo-Boost teknolojili islemciler
de kendilerince birtakim kriterleri ele alarak performans artisi gosterirler.
islemciler over-clock islemini ihtiyaca gére otomatik olarak gerceklestirip
performansi arttirip azaltiyor diyebiliriz. Tipki kiicik motorlu turbolu
otomobillerde oldugu gibi islemci de performansini arttirmak icin cesitli
kriterleri ele alacaktir. Bu kriterler; islemcinin cekirdek sayisi, anlik glic tiiketimi,
saghkli akim miktari ve ve isi problemleridir. Bu kriterlere gore gerektiginde
islemci performansini arttirir ve turbo teknolojisi sayesinde hissedilir
performans artisi saglanir.

iISLEMCi SOBUTMA YONTEMLERI

Bu kadar otomobil 6rnekleri verdikten sonra islemciler ile son bélim olan
sogutma bolimini de otomobiller ile ilgili bir 6rnekle baslatmak yerinde
olacaktir. Isinan otomobil motorunun ve diger aksamlarinin otomatik
olarak sogutulmasi ihtiyacini islemcilerimiz ve diger donanimlar da
duymaktadirlar. islemcilerin sogutulmasi ile ilgili olarak cesitli yéntemler
bulunur. Bunlardan en yaygin olani cogumuzun ev bilgisayarlarinda bulunan
hava yani fanli sogutma yontemidir. Elektronik aygitlarin 1sinma problemi,
icerisinde gerceklesen saniyelik islemlerden kaynaklanir ve calisan bir
elektronik aygitin isinmasi kadar normal bir olay yoktur. Dogru sogutma sistemi
ile calisan bir bilgisayar icin 1sinmadan endise duyulmasina gerek yoktur.
Bilgisayar sogutma islemi denilince herkesin aklina fanlar, sogutucular, termal
macunlar ve sivi sogutmali sistemler gelir. Simdi, sogutma ile ilgili bilmemiz
gereken temel konulari beraber inceleyelim.
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HAVAYLA SOGUTMA YANTEMI

Yapilabilecek en basit ve etkin ¢6zimdir. Normal bir bilgisayar kasasini
actiginiz zaman islemci Uzerinde surekli donen bir fan goririz. Bu fanin
altinda ise bir sogutucu metal, metalin altinda termal macun ve onun altinda
ise islemci bulunur. Diizenli araliklar ile termal macunu yenilemek faydali
fakat dikkatli yapilmasi gereken bir islemdir. Bu islemi de araclarin filtre
bakimi gibi distinebiliriz.

Havayla sogutma islemi basittir, islemci 1sinir termal macun isiy1 sogutucuya
iletir, sogutucu bu isiyl emer ve fan vasitasiyla hava sirkllasyonu saglanmis olur.
Ters calisan bir fan, 1sinan havayi sogutucu Ulzerinden alirken ayni zamanda
da sogutucuya soguk hava iiflemis olur. Giiniimiiz bilgisayar sistemlerinde
bilgisayarlarin eskisinden daha 6nemli ve cok calismasi gerektigi render alan
veya deep learning algoritmalarinin calistinldigi gibi uygulamalarda fan ile
sogutmadan daha efektif sogutucu gorevi goren yontemler gelistirilmistir.

Su iLE SOGUTMA YONTEMI

islemcileri anlatirken otomobillerden fazla &érnek verdigimin farkindayim
fakat bu konular ¢cok temel konular olmasina ragmen unutulmaya ¢ok miisait
konulardir. Bu ylzden akilda kalici olmasi agisindan otomobil radyatorlerinin
icerisinde dolagsan suyun motoru sogutmasi yontemi ile birebir ayni
olan bir yontemden bahsetmek istiyorum. Genellikle bilgisayar kasasinin
disinda kasa boyutlarindan daha kii¢lik bir radyator ile kasanin icerisindeki
islemci, ekran karti gibi 1sinan donanimlarin Gizerinden borular ile soguk su
dolastirilmasini saglayan sistemlerdir. Kulaga hos gelen bu sistem fan ve fan
motoru olmadigindan daha az giiriiltii yapacaktir. Tabii ki her glizel sey gibi
fanli sistemlerden daha pahali bir kasa sogutma sistemleridir.

IsI BORULU SOGUTMA SiSTEMI

Suyla sogjutma sistemine cok benzer. islemcilerin (izerinde 1s1 borulari
bulunur ve bu borularin ici 1s1 ile yogunlasabilen 6zel bir sivi ile doludur.
islemci 1s1 olusturdukca borularin icerisindeki sivi buharlasir, yogunlasir ve
yukari dogru hareket gerceklestiren sivi soguyarak yaptigi soguma hareketi
sayesinde islemcilerden isiy1 uzaklastirmis olur.
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BELLEKLER

Bilgi kelimesinin gectigi hemen her yerde, bu bilginin saklanmasi gerektigini
biliriz. Bilgisayarlar tzerinde bir bilginin saklanildigi donanim birimlerine
bellek denilmektedir. Bellek teriminin yani sira hafiza, disk, veri kiitligd, flash
gibi terimler de kullanilmaktadir. Glinlik hayatta hangi terim ile hangi bellek
tlrind kastettigimizi ayirt edebiliyorsak hangisini kullandigimiz ¢cok énemli
degildir. Bilgisayarlarimiz bellekler {izerinde tuttuklari her tirli video, text,
image gibi bilgiyi kendi anlayacadi dilden yani makine dili tiirlinden tutarlar.
1 ve 0 seklinde tutulan bu bilgiler belleklerde elektriksel ve manyetik olarak
saklanabilmektedir.

RAM (RANDOM ACCESS MEMORY)

Rastgele erisimli bellek anlamina gelen RAM bellekler, bilgisayarlarimizin
ana bellekleridir. Ana bellek denilince akla hafiza buyukliginin fazla
olmasi sebebiyle sabit diskler gelebilir fakat bir bilgisayarin ana bellegi RAM
belleklerdir. RAM bellek, gecici hafiza depolama birimidir. Bilgisayar calistig
surece bilgiler RAM tizerindeki transistorlerde doldur bosalt seklinde strekli bir
enerji trafigine maruzdur ve bilgisayar kapandigi zaman yani elektrik kesildigi
zaman glg¢ olmayacagindan RAM bellekte Uzerindeki glg trafigini bosaltir.
Bu ylizden RAM bellege gecici bellek denilmektedir ve bilgisayar lizerinde
onemli isler yapilirken anlk elektrik kesintisi gibi kotu senaryolar icin strekli
yapilan isin sabit diske kaydedilmesi 6nerilir. Glinimiz yazilimlarinda bu is
icin otomatik olarak belirli periyodlarda kullanicidan bagimsiz olarak kaydet
islemi gerceklestiriimektedir. RAM, bilgileri gecici olarak tuttugu icin lizerinde
ne kadar cok bilgi var ise o kadar fazla miktarda bilgiyi islemciye yetistirmesi
gerekecektir. Bu durum, islemcinin hizli olmasi gerektigi kadar bir bilgisayarda
RAM kapasitesinin de yiiksek olmasi gerektigi sonucunu dogurmaktadir.
Eger RAM performansi diisiik olursa bu durum bilgisayarin da performansinin
dismesine yol acar ve yapilan islem tiirline gore program calistiramama veya
yavas calistirma gibi sonuglar dogurur.
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RAM’lerin elektronik yapisi matris gibi dizayn edilmistir. Her adresin bir
referans numarasi bulunur ve sabit diskten okunan veriler bu referans
degerlerine yerlestirilir. islemci ise bu degerleri ram iizerinde okuyarak
islemleri gerceklestirir. islemci konusunda islemcilerin cok hizh donanimlar
oldugundan ve kendisine en yakin hizda calisan ikinci donanim biriminin
ram oldugundan bahsetmistik. Bu ylzden kullanilmadigi esnada sabit disk
lzerinde veya harici disk, DVD gibi ortamlarda bekleyen veriler yalnizca
kullanilacaklari zaman ram lizerine yiiklenirler.

Cagrilan program veya veri ram kapasitesinden blyik oldugu durumlarda ise
islemi gerceklestirebilmek icin RAM bellek, sabit diskin dnceden tanimlanmig
bir boliimiinii takas eder ve sabit diskin bu alani ram gibi davranmasi
amaciyla rezerve edilir. Bu isleme swap (takas) bellek yontemi denir ve
isletim sistemi tzerinde bilgisayarim kismindan sabit disk 6zelliklerinden swap
alaninin buyukligini ayarlayabilirsiniz. Yapilan bu isleme yani sabit diskin
bir bolimini RAM gibi davranma egilimine carsaflama veya PageFile da
denilmektedir.

Sanal makine yazilimlari ile ugrastiysaniz sanal makine Uzerine bir igletim sistemi
kurarken sabit diske ne kadar ayirayim, RAM olarak ka¢ gb ayirayim ve sanal bellek
icin yani swap alani igin ne kadar yer istiyorsunuz seklinde ayarlar yapilan diyalog
kutularini hatirlayacaksinizdir.

Tek Sirali Hafiza Modiili olarak bilinen kisaca SIMM seklinde ifade edilen ve
ingilizce karsiligi Single inline memory modiile olan bu ¢éziim, sistemlerdeki
RAM artis ihtiyacina karsin gelistirilen RAM yongalari ¢6ziimiidir. Bilmemiz
gereken bir diger RAM tiru ise Statik RAM’lerdir. Statik RAM’ler buyik
bir mimari kullanmaktadirlar bu sebeple maliyetlidirler fakat bunun yani
sira yiliksek hizlara destek verirler. Statik RAM’lerin yiuksek hizli olusu,
maliyetli olusu ve mimari yapisinin gelismis olusu, bize islemcileri anlatirken
bahsettiginiz onbellekleri (cache) hatirlatabilir. Statik RAM’ler genellikle
kiiciik boyutlu olarak &nbelleklemede kullanilirlar. islemci devresinde
entegreli olduklar icin bir yenisiyle degistirilmesi gibi bir durum s6z
konusu olmayacaktir.
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Onbellek disinda son kullanici olarak rahathkla takip cikartabildigimiz ve
sistem bellegi olarak adlandirdigimiz bellek tiriine ise DRAM denilmektedir.
DRAM adindan da gikarim yapilabilecedi tizere Dinamik RAM kelimelerinden
olusmaktadir. RAM gecici depolama birimi yani Random Access Memory
olarak ifade edildiginden DRAM ise Dynamic Random Access Memory olarak
ifade edilir. DRAM'ler SRAM’lere gore daha diisiik maliyetlidirler. Hiz olarak
sistem bellegi gorevini Ustlenebilecek kadar hizli fakat énbelleklere goére
daha yavas ve makul bir bellek tiiriidiir.

DIMM RAM olarak bilinen baska bir Ram bileseni daha vardir. Bu paket,
Cift Yonlii Hafiza Modiilii olarak bilinir ve ingilizce karsiligi Dual inline
memory modiile olarak bilinir. Buffering ve ECC fonksiyonlari icin ek pinleri
bulunur. Hepimizin bildigi ve bilgisayarlarinda kullandigi double data rate
teknolojisi ise iki kat veri transferi saglar. DDR teknolojisi iki kat veri transferi
sagladigindan oldukca popiilerdir. DDR2, DDR3 gibi cesitleri bulunur.

RAM'ler ile ilgili anlatilacak ¢ok fazla husus bulunmaktadir fakat kitabimizi
yazma amacim zaten internetten arastirilinca bulunabilecek veya hocalarin
ders notlarinda bulunan hatta ve hatta diger bilgisayar kitaplarindan da temin
edilecek detayli bilgileri tekrar edip hem okuyucuya temiz bilgi sunmak hem
de bazi konularda detay verip bazi konularda temel bilgileri aktararak basucu
niteliginde bir eser haline getirme diisiincesini benimsemis olmamdir.

Sekil 2-6: Random Access Memory
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Rom

ROM bellegin RAM bellekten farki, cogu kaynakta tanim olarak genelde
sadece okunabilir belleklere ROM denildigi seklindedir. Bu dogru tanimi
biraz agmak ve orneklendirmek gerekirse Read Only Memory yani sadece
okunabilir bellekler otomobillerdeki Ecu yani aracin beyni olarak distinulebilir.
Fabrika tarafindan bir kez kodlanan ve daha sonra sadece arac¢ tarafindan
okunan belleklerdir. Bilgisayar sistemlerinde de anakart Uzerinde duretici
fabrika tarafindan bir kez kodlanan ve sistem tarafindan her post isleminde
veya bios ile ilgili islemlerde okunan bellek turtdir. Sadece okunabilir diye
gecmesine ragmen bilgisayar sistemlerinde de otomobil sistemlerinde de
ROM bellekleri cesitli yontemlerle programlamak miimkiindiir.

Bu yontemler elektriksel yontemlerdir. Rom bellekler dort grupta incelenirler.

PROM: Programlanabilir ROM: programlayici devresi ile yalnizca bir defa
programlanabilen ROM tiriddr.

EPROM: Silinebilir ve Programlanabilir ROM: kizilotesi 1sik ile icerisindeki
verilerin silinebildigi ve sonra yeniden programlanabilen bir ROM tiridar.
EPROM yongasi Uzerindeki quartz pencereden gdnderilen kizilotesi 1siklar ile
islem gerceklestirilir.

EEPROM: Elektrikle Silinebilir ve Programlanabilir ROM: EPROM gibidir
fakat silinme islemi kizilétesi isiklaryla degil elektriksel olarak yapilmaktadir.

MPROM: Maske Programli ROM: veriyi maskelemek amaciyla Uretici

Sekil 2-7: Rom
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KASA VE GUg KAYNAGI

KASA CESITLERI

Bilgisayar kasalari bashgini ele almamdaki en 6nemli sebep, glincel bir eser
yazmaya calisirken gecmiste daha popller olan konu bagsliklarindan c¢ok
da uzaklagmak istemememdir. Kitabin okuyucu hedef kitlesi muihendislik
ogrencisi olsun olmasin, mihendislik disiplini icerisinde alacagi dersler
kapsaminda hemen hemen hicbir ders iceriginde olmadigini tespit ettigim
temel konulara ilk béliimde yer vermeyi hedefledigim icin donanim ile
ilgili olan bu son bdlimde, kasalara da yer vermek istedim. Bu bdlimden
sonra isletim sistemlerine dedinecek olup daha sonrasinda ise miihendislik
derslerinde yer verilen konulardan isinize yarayacak kisimlari derlemeye
calisacagim.

Bir bilgisayar kasasi, bu bolime kadar anlatmaya calistigim i¢ donanim
birimlerinin bir arada bulundugu fiziksel bir koruyucu parcadir. Organizer
gibi de disilinebilecegimiz kasalar, cesitli malzemelerden Uretiliyor olsa da
son kullanicl seviyesindeki kasalar aliiminyum malzemeden yalitilarak
iiretilmis kasalardir. Kasalarinda multimedya gibi 6zellikleri veya cesitli
fonksiyonlari bulunabilir. Bir islemcinin, sogutucunun, bellegin ve ekran
kartinin bagh oldugu anakart, dogrudan kendisine ait vida yerlerine
vidalanarak kasa iizerinde yerini alir. Bir masalsti bilgisayar toplarken
islemci, sogutucu, ekran karti ve RAM anakart ilizerine montajlanir. Sabit
disk ise anakart (zerinde kendisine ait olan alana baglanir. Birbirleri ile
uyumlu olarak satin alindigini varsaydigimiz i¢c donanim bilesenleri anakart
ile birlikte kasaya montajlanir. Kasanin glic butonlari 6n panel baglantilari
ile ilgili baglantilar da yapildiktan sonra kasa kullanima hazirdir diyebiliriz. Bir
kasanin icerisinde DVD, CD-ROM sduruculerinin baglanacagi panel yuvalar,
glic kaynaginin konumlandirilacagi gic¢ kaynagr paneli, anakarti sabit
konumlandirmak icin 6zellestirilmis deliklere sahip anakart montaj havuzu, 6n
tarafta usb, kulaklik veya mikrofon gibi giris portlari takabilmek icin kasanin
dizaynina gore sekillendirilmis 6n panel araliklari ile arka tarafinda soket
bosluklari yer alir.

Bilgisayar kasalari boyutlarina ve anakart form boyutlarina gore gesitlere
sahiptir.
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Desktop Kasalar: Tim son kullanicilarin bildigi masaistu kasalardir. Bu kasalar
eskiden devlet dairelerinde ¢ok sik gordiigiimiiz tizerlerinde monitor tasiyan
yatay kasalardir.

Tower Kasalar: Kule kasalar bilyuk daha buyik kasa cesitleridir ve farkl
blyiklik formlarinda Gretilmislerdir. En biyik kule kasa Full Tower olarak
adlandirilir ve buyukligi 60-90 cm yuksekligindedir. Bliylik olusundan otiri
cok fazla slriici veya aygit takilabilir. Biyuk bir kasaylr ve fazla donanim
barindirabilen bir kasayr tahmin edecegimiz lizere biiyiik bir gilic kaynagi
beslemektedir. Gli¢ kaynaginin biyilk olmasi ¢cok fazla sogutma elemanina da
destek vermektedir.

Full Tower kadar buylk olmasa da orta boyutlara sahip diger kule kasa cesidi
Mid-tower kasalardir. Cogu yonden full tower kasalara benzeyen mid-tower
kasalar, boyut olarak biraz daha kisa kasalardir.

Mini Tower kasalar ise kule kasalar turiindeki en kiclk kasa tiiridir. 50-70
cm yiiksekligine sahip olabilir. Cogu son kullanici ve ev kullanicisi bilgisayar
kasalar mini tower olabilmektedir. Masatistiinde kullanimda dahi cok fazla yer
kaplamamaktadir.

Slim Kasalar: ince kasalardir. Boyutlari mini tower biyiikligiinde olup hem
yatay hem de dikey olarak kullanilabilir.

GUg KAYNAGI

Glg¢ kaynagi kasanin icerisinde yer alan, power supply olarak da bilinen
bilgisayarin ihtiya¢ duydugu tiim enerjiyi saglayan cihazdir. Gli¢ kaynagi
Uzerinde anakart icin ayr fanlar icin ve sirlcller icin ayr kablolar ve
konnektdrler bulunur. Gig kaynadi kasanin da buyikligline gore fakli watt
gliciinde olmaktadir. Son kullanici bilgisayarlarinin enerjisini karsilayacak
olan bir gli¢ kaynagi 400-600 watt gli¢ Uretmektedir. Bilgisayar icerisinde
yer alan birimler dogrudan sehir sebekesinden gelen elektrik ile ¢calisamazlar.
Kiicuk voltaj degerlerinde calisan donanim birimlerinin ihtiya¢ duydugu 5-12
Volt gibi degerleri saglayan gl¢ kaynadi, sehir sebekesinden aldigi 220 Volt
alternatif akimini dogrusal akima cevirir. Sehir elektriginden gelen akimda
dalgalanma olmamasi acisindan alternatif akimi (AC), dogrusal akima (DC)
cevirir.
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Saglikl bir bilgisayar sisteminin yapi taslarindan bir tanesi de gii¢ kaynagidir.
Glg kaynagi ne kadar saglamsa yani malzeme kalitesi ne kadar iyiyse ve glicl
ne kadar fazlaysa sistemi o kadar iyi besleyecek demektir. Bu ylizden gii¢
kaynagi se¢imi, bilgisayar toplama siirecinde olduk¢a 6nemlidir.

DEPOLAMA BiRIMLERI

SABIT DISKLER

Bilgisayar donanim parcalarindan bir digeri ise sabit disklerdir. Sabit diskler;
cep telefonlarimizdan, tablet bilgisayarlarimiza veya bir otopark bariyer
sisteminden glvenlik kamerasi kayit cihazlarina kadar verinin tutuldugu
her yerde bulunur. Hard disk olarak bilinen bu disklerin cesitleri bulunur ve
teknolojisine gore farkli calisma prensiplerine sahiptirler.

Bir hard disk, bilgisayarlarimizdaki kalici verilerin tutuldugu saklama
depolama alanidir. Kullanici, yedekleme senaryolarinin  bulunmadigi
sistemlerde bilgisayarindan ziyade hard diske g6zii gibi bakmalidir. Hard diskler
fiziksel aygitlar olduklari icin ve teknolojisine gore farklilik gostermesine
karsin icerisinde plakalar ve okuyucu kafasi gibi fiziksel elektronik parcalar
barindirdigindan boyutlari diger i¢ donanim birimlerine oranla biiyiik ve
agir olan cihazlardir. Bilgisayar calistigi esnada RAM icerisindeki transistorlerin,
yani elektronik yongalarinin icerisi tamamen elektrik ile doldurulur ve
bosaltilir. Bu sekilde bilgisayardaki islemler yapilmis olur fakat elektrik enerjisi
kesildiginde RAM lzerinde yapilan bir islem varsa da elektrik bosalacagi
icin islem kaybolacaktir. Bu yizden islemler gerceklestirilirken siirekli
kaydedilmesi oOnerilir. Oyunlarda veya paket ofis programlarinda belirli
araliklarla otomatik kayit islemi de bu ylizden gerceklestirilmektedir. Buradaki
kayit islemi sabit diske, yani hard diske yapilir ve bu bilgiler kullanici silene
kadar kalici bilgilerdir.
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Sekil 2-8: Sabit Disk

Sekil 2-8'de bir hard diskin kesit goriintiisii yer almaktadir. Manyetik olan
diske ait bu gorintiudeki parlak levhalar manyetik plakalardir. Hemen
zerindeki kafa ise okuma ve yazma kafasidir. On tarafinda ise baglanti
girisleri bulunmaktadir. Bir hard diskin dis kapagini actiginizda sekildeki gibi
bir goriintisu olacaktir. Bu gorsel, manyetik SATA tiiriindeki bir sabit diske
aittir. GUnumuzde artik son kullanici seviyelerinde dahi SSD (Solid State
Drive)’ler kullanilmaya baslanmistir.

Manyetik sabit disklerin icerisindeki plakalarin, dakikadaki doniis hizi Rpm
ile ifade edilir ve dakikada 5000-7000-15000 gibi devirlere sahip diskler
vardir. Manyetik disklerde okuma yazma kafa plakalari manyetik ile islerler.
Okuma ve yazma islemi manyetizma ile gergeklestirilmis olur. Plaka tGzerindeki
iz ve sektorler okuma kafasinin ¢alisma prensibi ile ayni anda ayni konumda
hareket edecek sekilde okuma yazma islemi gerceklesir.

Sabit disk Uzerindeki veriyi depolama senaryosunda kiimeler kullanilr.
Kiimeleme (cluster), disk yonetimine bagh olarak degisen bir yer alanidir.
isletim sistemi tarafindan kullanilan dosya sistemi ne ise kiime alani da ona
gore bir boyuttadir.

HDD, yani hard diskler manyetik plakalardan dolayr hassas cihazlardir.
Tasimasi 6nemlidir. Manyetik plakalar tasinma veya yer degistirme esnasinda
sert darbelere maruz kalmamalidir. HDD icerisinde barindirdigi okuma
kafasi, manyetik plakalar ve motor gibi parcalardan dolayi hassastir fakat
maliyeti acisindan oldukc¢a ucuz disklerdir. 1 TB HDD 120 GB SSD ile ayni
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fiyatlarda olabilmektedir. Peki, SSD tam olarak nedir ve neden pahalidir sorusunu
inceleyecek olursak; Solid State Drive yani kisaca SSD’ler verileri manyetik
plakalar yerine bellek yongasina benzeyen flash yongalarda tutmaktadir.
Hard disklerde oldugu gibi veriyi plakalarin lzerinde bulunan sektorlerde
tutmak yerine NAND Flash yongalarinda saklanirlar. SSD diskleri, USB flash
belleklere benzetebiliriz.

USB flash belleklere ¢cok benzeyen SSD disklerin icerisinde manyetik plakalar,
okuma kafasi, motor gibi parcalar bulunmadigindan tak ¢ikar islemine daha
duyarhdir. Veriler elektriksel olarak okunup yazildigi icin okuma yazma
hizi oldukgca yiiksektir. Veriyi okumak veya yazmak icin sektore, izlere
veya manyetik diger prosedirlere ihtiya¢c duymadigindan elektriksel olarak
dogrudan verinin saklandigi adrese erigebilmektedir.

Yine mekanik parcalar olmadidi icin calisma esnasinda bir ses s6z konusu
degildir. Ayni zamanda mekanik parcanin olmayisi ¢ok daha az elektrik
harcamasina da neden olur. Kitabimizin basinda, miihendisligin amaclarindan
bir tanesinin hiz ve optimizasyon oldugundan bahsetmistik. SSD disklerde
iyi bir optimizasyon yapilmistir. Hem enerji tasarrufu hem isi probleminin
olmayisi hem de mekanik parca olmadigindan kolaylikla tasinabilmesi buna
guzel bir 6rnektir.

Bu kadar olumlu bir teknoloji ile ilgili tam olarak olumsuzluk olmasa da satin
alirken bilmemiz gereken ve insanlari bu konuda bilgilendirmemiz gereken
muhendis olarak sorumlulugumuz da olan iki kiiciik ayrintiyr paylasarak SSD
konusunu tamamlayalim. Flash yongalar, lretim sekillerine gore iki sekilde
Uretilirler. Bunlardan bir tanesi sektdrde SLC adi ile bilinirken digeri MLC olarak
taninir.

SLC-Single Level Cell flash yongalari, her bir hiicrede 1 bit veri tutma
kapasitesine sahiptirler. Bu durum daha az kapasite sunarken bu devre tipleri
cok daha fazla performans saglarlar.

MLC-Multi Level Cell flash yongalar ise her bir hiicrede 2 bit ve daha fazla bit
veri tutma kapasitesine sahiptirler. Kapasiteden dolayi tercih sebebi olan MLC
yongalari performans olarak SLC kadar iddiali degildir.

Sabit diskler anakart ile iletisimlerini veri kablolar ile gerceklestirirler. HDD
veya SSD, SCSI hangi tiir olursa olsun IDE, SATA, PATA gibi veri kablolarindan
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kendisine uygun olan ile baglanirlar. Sata veri kablolari Serial Ata olarak
bilinirler (Serial Advanced Technology Attachment). Sata veri kablolari, en fazla
90-100 cm olarak kabul edilebilir. Veri transferi yenilenen sata kablolarinda
590-600MB/s hiza cevap verebilmektedir. 80 Pin IDE kablolarindan 7 pine
sahip olmasi sebebiyle boyut olarak ¢cok daha kiigiiktiir. Pinler sirasiyla GND,
TXP, TXN, GND, RXN, RXP ve GND seklindedir.

Pata veri kablolari (Parallel Advanced Technology Attachment), paralel
satalardir. Kablo (zerine iki tane striicii tanimlanmasi miamkindiir. iki ayri
strtcinin calisma esnasinda oncelikli olaninin belirlenmesi master/slave
ayarlari ile mimkinddr. Sabit disklerin izerinde bulunan master/slave pinleri,
bir tanesi master diger slave (efendi/kdle) olacak sekilde ayarlanarak kabloya
baglanirlar. Paralel bir veri iletisiminin s6z konusu oldugu bu veri kablosuna,
sadece iki adet disk baglamak yerine master pin disk icin ayarlanip, slave
pinini de CD-ROM olarak ayarlayip, hard diskteki pini master, CD-ROM'daki
pini slave olarak ayarlayip kabloya her ikisini de baglamak mimkundur.

Bir hard disk alirken dikkat edilmesi gereken husus, oncelikle diskin doniis hizi
olmalidir. HDD seciminde igletim sisteminin destekledigi dosya boyutu ve kapasitesine
de dikkat edilmelidir.

KART OKUYUCULAR VE HAFIZzA KARTLARI

GUnilmizde, cep telefonlarindan arac ici kameralara kadar hafiza kartlarinin
girmedigi yer yok diyebiliriz. Oyle ki otomobillerde bulunan navigasyon
sistemlerindeki haritalar bile hafiza karti modiilleri ile desteklenmektedir.
Veri transferinin hizli gerceklestiriimesi, maliyetin ucuz olmasi ve taginabilir
olmasi sayesinde kolayca herkesin sahip oldugu bu diskler, flash hafizalar
olarak taninirlar. Bu aygitlar enerji yoniinden pasif olduklari icin yalnizca
bilgisayara takildiklarinda bilgisayarin USB portu veya okuyucunun géndermis
oldugu enerjiile islemlerini gerceklestirebilirler. Bu sebeple donanimi giivenle
kaldir demeden flash bellekleri veya hafiza kartlarini enerji transferi heniiz
devam ediyorken cikartmak dogru bir davranis degildir. Windows isletim
sistemine sahip degilseniz bile “Donanimi Giivenle Kaldir” benzeri bir gtivenli
kaldirma araci, kullandiginiz isletim sistemi tarafindan sunulur. Kart okuyucular
cesitli kartlari okumaya yarayan okuyucu donanim birimleridir. Bir kart
okuyucu, yalnizca masaisti bilgisayarlarin kasalarinda eski disk okuyucu
boyutlarinda gelebilecegi gibi dizlistli bilgisayarlarda da butlnlesik olarak
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gelmektedir. Ayrica bir kart okuyucusu ile kameralarda, araglarda, fotograf
makinelerinde, cep telefonlarinda ve yazicilarda da karsilasmamiz mimkanddr.
SD, MiniSD, MicroSD gibi boyutlarda hafiza kartlari ve bu kartlar okuyacak
yine o boyutlarda okuyucu haznesine sahip kart okuyuculari piyasada cesitli
markalar ile bulunmaktadir.

OPTIiK SURUCULER

CD, DVD ve Blueray disklerin ne olduklarini biliyoruz. Compact Diskler (CD),
Digital Versatile Disk DVD, Mavi Lazer teknolojili (BlueRay) diskler optik
disk siriiciilerinin en temelleridir. Uzerlerindeki ¢ukur ve tiimseklere goére
(1-0) veri okuma yazma islemi gerceklestirirler ve kapasite olarak farklilik
gosterirler. CD’ler CD-R ve CD-RW olarak ikiye ayrilirlar. CD-R’ler sadece bir
kere yazilabilen ve daha sonra degistirilemeyen CD’lerdir. CD-RW ise
ReadWrite edilebilir. Yani tekrar lzerine veri yazilmasi mimkinddr. 700 MB
kapasiteye sahip gliniimiiz CD'leri 12 mm boyutunda ve 1.2 mm kalinhgindadir.
CD RW surtcdllerinin tzerinde yer alan sayisal degerler X birimi gosterilir ve
yazma, okuma hizlarini belirtir. Her bir CD icin li¢ farkli hiz birimi vardir. Bu
hizlar; CD Okuma hizi, CD Yazma hizi ve CD tekrar yazma hizini belirtmektedir.
Ornegin; 52 x 32 x 52 gibi.

GUnimuzde harici bellekler cepte tasinabilecek kadar kigik ve ucuz
olduklari icin €D, DVD gibi ortamlar veri tasimak icin pek kullanigh ¢é6ziimler
sayillmazlar. ilk ¢iktigi yillarda (1983) eski tiir disklere gére biyiik bir yenilik ve
blyik kapasitesiile uzun yillar cok kullanilsa da artik yerini USB Flash bellekler
almistir. CD’ler polikarbonat plastikten uUretilmistir. Bu plastik aliminyum
tabaka ile kaplanir. Yazma islemi yakma diye bilinir ve CD (izerinde bulunan
tabakadaki cukur ve tiimseklerine yazma iglemi (burning) gerceklestigi zaman
CD icerisine veriler aktariimis olur. CD yazma yazilimlarinda genelde CD yaz
anlaminda Burn terimi kullanihr.

CD'den en biylk farki kapasitesi olan DVD’ler ise 4.7 GB kapasiteye
sahiptirler. Yaklasik olarak 6 CD boyutuna esit olan DVD ortaminda veri
kiimeleri birbirlerine daha yakin konumlandirilarak daha cok veri sigdiriimasi
ilkesi ile biyik bir boyuta kavusmustur. iki katmanina da veri yazilabilen
tlrd de bulunan cift katmanh cift yiizlii DVD ortamlar 17 GB kadar veri
kapasitesine sahiptirler. DVD ortamlari Uzerinde de yazili olan 12x, 16x
ve 24x degerleri yazma hizini belirtmekte olup x birimi yaklasik 1320 KB
degerindedir. (Farkl kaynaklarda 1318 seklinde de ifade edilir.)
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Blue-Ray sirlciler, mavi lazer teknolojisini kullanirlar. Bu teknoloji,
daha yenidir ve kapasitesi tabaka Uzerinde daha hassas odaklama
yapabilmesinden otiirii daha yiiksektir. Fiziksel kapasite olarak CD ve DVD
ile boyuta sahip Blue-ray diskler 25 gb kapasiteye sahiptirler. DVD diskler
720*480p coziiniirlitkk desteklerken blue-ray diskler, Full HD 1080p destek
vermektedir. Daha biyuk veri kapasitesi ve video dosyalarindaki ¢oziinGrligu
ile gunimuz optik disklerinin en glincelidir diyebiliriz. Sadece okunabilen
blue-ray ortamlarina BD-ROM, yazilabilir blue-ray ortamina BD-R, yeniden
yazilabilir olan blue-ray ortamlarina ise BD-RE denilmektedir. Tek katmaninda
25-27 gb veri depolayabilirken cift katmanhlarinda 54 gb kapasite bulunur.

EKRAN KARTI VE DIGER KARTLAR

Belki 15 yil 6ncesine kadar gelistirilen anakartlarda cesitli donanim kartlarinin
takilabilmesi icin cesitli slotlar fazlaca tretilirdi. Anakart bashginda isledigimiz
PCl, AGP, ISA gibi yuvalar ekran karti, ses karti, TV karti gibi donanim kartlarinin
sonradan takilabilmesine olanak saglayan yuvalardir. Daha yeni anakart
devre tasarimlarinda, cogu kartin tiimlesik olarak tretilmesi sebebiyle 6zellikle
PCl slotuna da ihtiyag eskiye oranla azalmistir.

EKRAN KARTI

Bilgisayarimizi topladik, diskleri islemciyi her seyi montajladik ve gli¢c butonu
ile actik. iste, bu asamadan sonra ekrana gériintiiniin gelmesini saglayan
donanim ekran kartidir. Ekran kartlar islemcide gerceklesen islemlerin
sonucunu kullaniclya monitor vasitasiyla aktaran grafik islemcileridir. Bir
bilgisayardaki grafigin kalitesi islemciden ve monitérden etkilendigi gibi ekran
karti ile de dogrudan ilgilidir. iyi bir ekran karti iyi bir grafik sunmaktadir.
Ekran kartlar ise iyi bir grafik sunabilmek icin iyi bir fiziksel yapiya ve veri
yoluna sahip olmahdirlar. Ekran kartlari veri yolu arayiizii olarak CGA, VGA,
SVGA gibi arayUzler kullanirlar.

Ekran kartlan, bilgisayar sistemimizdeki anakart ile enerji, islemci ile grafik
olusumu, RAM ile islemci ekran karti arasindaki gecici depolama ve monitor
ile de nihai sonucun kullaniclya gosterilmesini saglarlar. Goruntiinin
olusturulmasi ve kullaniclya ulasmasindaki en 6nemli bilesenleri ise sunlardir:

VGA BIOS: Tipki anakart Uzerindeki bios’'un yaptigi gibi ekran kartlarinin
calismasi icin gerekli olan komutlari igerir.
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GPU: Ekran karti islemcisidir. (Grafik Processor Unit) Ekran kartinin gorinti
hesaplama islemlerini, matrislerde gerceklesen islemlerin yapilabilmesini
saglar ve bu islemleri ana islemciye yani mikroislemciye yansitmadan direkt
kendi tUzerinde yapar.

Video RAM: Ekran kartinin kendi biosu, kendi islemcisi oldugu gibi kendisine
ait bir gecici bellegi de vardir. Bu bellek islemleri yaparken gecici depolamayi
ana bellek Uzerinde yapmayarak bilgisayar performansina olumlu katkida
bulunarak kendi bellegi yani video RAM lizerinde gerceklestirir.

Ramdac: (Dijital-Analog Cevirici) Ekran kartlarinin gegici belleginde bulunan,
belirli bir dizi matris degerleri iceren sayisal (dijital) verilerin, kullanici
tarafindan monitorde goriinebilecek analog sinyallere dénusturilmesini
saglayarak bu sinyalleri ekran kartinin monitér baglanti port cikisina génderir.

Ramdac donustirucusinin verileri aktarma hizi olduk¢ca onemli bir
degerdir. Oyle ki bu deger bize ekranin refresh (yenileme) hizini vermektedir.
Yenileme hizini Hz birimi ile o6lceriz ve genelde standart bir monitoérde
yenileme hizi isletim sistemi Gzerinden 70 Hz olarak ayarlanir. 70 Hz yenilenme
hizina sahip bir ekran karti saniyede sahip olunan gorlntiyu 70 defa
yenilemektedir. Burada verilmesi gereken bir diger bilgi ise LCD ekranlarin
zaten dijital sinyalleri goriintiileyebildikleridir. Ekran karti bellegindeki
veriler, RAMDAC donstiiriicisiine gitmeden direkt olarak ekran kartinin sahip
oldugu DVI portu vasitasiyla LCD ekran monitore aktariimaktadir.

Veri yolu standartlarina goére ISA, PCl, AGP, PCl-e ve PCI-X seklinde
gruplandirilan ekran kartlari Ureticiler tarafindan farkli kullanimlara gére
cesit cesit liretilmektedirler. Bant genisliginin ylksek olmasi sebebiyle
glinimiizde en ¢ok kullanilan ekran karti modeli PCl-e ekran kartlaridir.

ARASTIRMA: Ekran karti montaji ve kullanim ihtiyaclarina gére modellenmis
olan SLI ve Crossfire teknolojisini kendiniz arastiriniz.
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SEsSs KARTI

GuUnumuzdeki anakartlarda uzun yillardir ses kartlari tiimlesik (onboard)
olarak gelmektedir. Harici bir ses karti takilmasi gerektigi durumlarda PCI, ISA
veya PCl-e genisleme yuvalarindan bir tanesine takilabilir. Harici ses karti
takilacagi durumlarda bios lizerinden biitiinlesik olan ses karti devre
disi birakilmalidir. Ses kartlarinin da ekran kartlarinda oldugu gibi temel
bilesenleri bulunur.

DSP (Dijital sinyal islemcisi): Ses kartinin sesi treten islemcisidir.
FM-Wavetable: Ses kartindan gelen dijital sinyali midi sesine dontstirdr.

DAC/ADC: Analog sinyalleri dijital sinyallere gevirir. Dijital ses verilerini ¢ikis
olarak analog sinyallere cevirir.

Ses kartlar mikrofon girisi, diger player cihazlarindaki sesin aktarilabilmesi
icin Line in, hoparlorlerden ses cikisi verebilmek icin Line out, cesitli kartlar
arasinda baglanti saglamak icin AUX-in, 3D sesler icin Rear out, MIDI ve
Joystick aygitlari baglanabilsin diye Joystick-MIDI portlari, modem ile
baglanti kurularak telefondan gelen sesin aktarilmasi icin TAD, CD-ROM
Uzerindeki audio in girisi icin CD Audio baglantisi ve DAT tlrdeki kaynaklardan
gelen verilerin sorunsuz aktariimasi icin S/PDIF bilesenlerine ve portlarina
sahiptir.

TV KARTI

Televizyon yayinlarinin bilgisayarlarimizdan izlenebilmesini saglayan kartlardir.
Standart bir anakart Uzerinde tiimlesik olarak gelmez. Harici olarak PCI
yuvasina takilirlar. Analog yayinlarin izlenebilmesini saglayan Analog TV
kart: ve dijital yayinlarin izlenebilmesini saglayan Dijital TV karti1 seklinde iki
tird vardir. Analog icin normal bir anten, dijital icin ise televizyonlarda oldugu
gibi uydu anteni baglantisi gerekmektedir.

TV kartlarinda Tuner bileseni bulunur. Tuner bilesenin gorevi anten tizerinden
gelen farkh frekanslara ait yayinlardan istenilen yayini almak ve digerlerini
filtrelemektir.
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ETHERNET KARTI

Bir bilgisayarin, internete baglanmasini saglayan donanim birimi Ethernet
kartidir. Ginlimiz anakartlarinda uzun yillardir Ethernet yongasi tiimlesik
olarak (onboard) gelmektedir. Ethernet kartlari da PCl yuvalarinda cahsirlar.
Uzerlerinde RJ-45 konnektdrii ve kablolu internet icin BNC konnektorii
bulunur. Ethernet kartlarina sektérde Ag Karti da denilmektedir. Elektronik
madazalarinda veya {riin data sheetlerinde NIC yani Network Interface Card
ve LAN karti olarak da gegmektedir.

Koaksiyel kablolar ile iletisimin saglandigi internet ortamlarinda koaksiyel
kablo ile baglanan BNC konnektérli Ethernet kartlari kullanilir ve en fazla 10
Mbps veri aktarimina olanak saglar.

Twisted-pair yani es biikiimlii bakir kablolar ile internet erisiminin saglandigi
ortamlarda ise RJ-45 konnektorii kullanilir. 10,100,1000 Mbps hizlarda veri
iletimine olanak saglar. Kablo cesidi olarak en yaygin cat5, caté kablolar
kullantlir.

Ag ile ilgili konular anlatacagimiz bélimde tiim detaylarina degdinecegimiz
icin bu kissmda ¢ok detay vermeden son olarak iletisimin sekline ve paketlere
deginmek istiyorum. internet erisiminde bilgi, paketler halinde transfer
edilmektedir. Paketler halinde gonderilmesi hem trafigi yormaz hem de olasi
bozulmalarda bilginin tamaminin bozulmasi dnlenmis olur. Bir veri paketi 4
bilesenden olusur. Bunlar; Hedef MAC adresi, Kaynak MAC adresi, Veri ve
Checksum CRC kodudur. MAC numarasi 48 bit genislige sahip bir adrestir. ilk
24 biti Ureticiyi tanimlayan son 24 biti ise yine Uretici tarafindan tretilen unique
yani benzersiz bir ID numarasidir. Her mac adresi diinyada yalnizca bir kez
kullaniimaktadir. Paket icerisindeki hedef mac karsi tarafin, yani paketin
teslim edilecegi tarafin mac adresini tanimlar. Kaynak mac ise géndericinin
mac adresidir. Data, gonderilecek veriyi ifade eder ve CRC ise veri ile birlikte
paketlenen bir kontrol kodudur. CRC kodu baslangigta ve teslim asamasinda
check edilir ve fark yok ise veri bozulmadan transfer edilmistir anlamina gelir.
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DIGER KARTLAR

Giivenlik Karti: Bilgisayarin CMOS ve BIOS bilgilerinde kullanici tarafindan
yapilacak olasi degisiklikler ve bilgisayari zararli dosyalara karsi korumak,
dosyalarin elektrik kesintisi olmak Uzere cesitli sebeplerle bozulmasi gibi
sorunlara karsi sistemi koruyan, bilgisayari yeniden baslatinca eski haline
donmesini saglayan kartlardir.

SCSI Karti: IDE ile baglanabilen bircok donanim 6rnegin optik sirtciiler gibi
SCSI ile baglanabilir. Bir SCSI kartina 10-15 adet cihaz baglanabilir ve IDE’ye
gore c¢ok hizhidir. PCl yuvasindan c¢alisan SCSI kartlarinin kendilerine ait
islemcileri bulunur bu ytizden hizh ve giiglii tretilmis cihazlardir.

ISLETIM SiSTEMLERI

Bu basliktan 6nceki konularda bilgisayarin donanim birimlerinden ve hig
bilmeyenler icin bir bilgisayar kasasi icerisinde yer alan donanimlardan
bahsedildi. Kasalar anlatilirken kasanin gii¢ butonuna basildiginda bilgisayarin
acildigini biliyoruz. Peki, bilgisayar tim bu donanimlar ¢alistirdiktan sonra
bizimle nasil iletisim kuruyor biraz da bu konuyu inceleyelim. Kullanici ile
iletisimi olan her tiirlii bilgisayarin isletim sistemi vardir. isletim sistemleri;
bilgisayarin donanim birimlerinin kullanici tarafindan ydnetilebilmesini,
kullanilmasini ve yapacagi tim islemleri yapabilmesini saglayan bir araylzduir.
Bilgisayarin tanimini yaparken donanim ve yazilim bilesenlerinden olusan bir
aygit oldugunu soylemistik. iste burada, yazilim kismina deginecegiz. isletim
sistemi adi Uzerinden ¢ikarim yapabilecedimiz gibi islemlerin ¢ahstinldigi yani
isletimin s6z konusu oldugu bir programdir.

Cep telefonlari, bilgisayarlar ve ATM cihazlarini kullanmamizi saglayan donanim
ile uyumlu calisan sistem yazilimlari isletim sistemleridir. Bu bolimde, son
kullanici seviyesindeki isletim sistemlerin ait konularini isleyecek olup sunucu
isletim sistemlerini ve gelismis ozellikleri kitabimizin ilerleyen béliimlerinde baska
bir béliim bashgi altinda inceleyecegiz.

isletim sistemleri cok genis bir konudur ve bu baslk altinda yazilacak cok
sey vardir. Universitelerde veya meslek liselerinde bu konu giizel bir sekilde
islenmis olup kurulumu ve gelismis 6zellikleri ile ilgili bilgiler Windows
isletim sistemleri icin miifredat haline getirilmistir.
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Fakat isletim sisteminin internet arastirmalarinda kolaylikla kargsimiza
c¢tkmayan calisma mekanizmasi ile ilgili algoritmalari olan, yani mithendisligin
ilgilendigi konular bulunmaktadir.

Ornegin, Multi Level Feedback Queue (MLFQ) algoritmasi gibi isletim sistemi
algoritmalari ¢calisma mantiklari 6rnek kodlar ile similasyon uygulamalari,
daha ileri basliklarin altinda isletim sistemi miihendislik konulari baslgi ile
anlatilacaktir. Birinci bdlimun icerisinde oldugumuz Bilisim Teknolojilerinin
Temel ilkeleri veya Bilgisayar Muhendisligine Giris veya Fundamentals Of
Computer Science cergevesinde oldugumuz bu bdlimde, biraz daha temel
bilgiler, isletim sisteminin ne oldugu, kag gesit isletim sisteminin piyasada varligini
stirdiirdiigi, yeni bir sistemin nasil kuruldugu, Windows isletim sistemlerinin
cekirdek olarak kodlanan versiyonlarini ve yama olarak gelistirilen versiyonlarini,
profesyonel bir kullanicinin isletim sisteminin ne kadarina miidahale edebilecegi
ile ilgili bilgilerin verilmesi ve sunucu isletim sistemleri ile ilgili bilgilerin bu
boliimde verilmesi amaclanmistir.

isletim sistemleri giiniimiizde son derece kullanici dostu olarak tasarlanan
ve gelistirilen yazihmlardir. Klavye ve Mouse ile oldukca kolay kullanilabilen
bu yazilimlar, gecmisten ginimize {Ureticilerin edinmis olduklari user
experiements, yani kullanici deneyimi sayesinde oldukca iyi seviyelere
getirilmistir. Bir isletim sistemi kullanici ile bilgisayar arasindaki iletisimi
sagladigindan kullanimi kolay olmalidir. Ayni zamanda arka tarafta da
donanim birimleri ile uyumlu bir sekilde ¢alismalidir. Kullanici dostu ama
donanim ile uyumsuz ¢alisan bir isletim sistemi bu uyumsuzluk sebebiyle
zaten kullaniciya stabil olmayan tepkiler verecektir. Gliniimuz son kullanicilari
ozellikler 6grenciler, kiiclk yaslardan itibaren akilli cep telefonlari ile fazla icli
dish olduklari icin isletim sistemi kullanma kiltirine sahiptirler. Bu kullanim
kaltara sayesinde farkh isletim sistemleri ile karsilastiklarinda bile, kullanicilar
zorluk cekmeden yeni bir telefonu veya bilgisayari biraz kurcalama ile kolaylikla
kullanabiliyorlar.
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Mihendisligin gelisimi, programlama ortamlarinin gelisimi kadar tasarimlar ve
kullaniciyr dogru adima gétiirme adina diyalog kutularinin yerlesimi, isletim
sistemi kullanimi esnasindaki is akisi da oldukca 6nemlidir. Bunu en guzel
gerceklestiren yazilim, Microsoft isletim sistemleridir. Ozellikle XP versiyonu
ile birlikte glinimiz kullanicilarinin ¢ogunda oturmus bir kullanim kalturi
olusturulmustur. Amerika yapimi filmlerde cok gorilen siyah ekran karsisinda
islem yapan bilgisayarlar ve isletim sistemlerini muhtemelen bugiinin
Universite ogrencileri hi¢c goérmemis olabilirler. 1980'lerde Microsoft'un
MSDOS isletim sistemi vardi ve islemler siyah bir konsol ekrani lizerinden
gerceklestiriliyordu. IBM, Sun ve MS isletim sistemlerinde o yillarda grafik
destedi yoktu, oyle ki kodlama ortamlari bile bugiiniin nesne tabanl veya
gorsel programlamasi kadar ileride olmadigi icin kod gelistirme ortamlari
bile daha ilkeldi.

Gelistirilen isletim sistemleri acik kaynak kodlu yani herkes tarafindan
gelistirilmeye acik licretsiz ve lisansh olup licretli olan sekilde iki ayri grupta
piyasada bulunurlar. Ticari kaygr glitmeyen ve herkesin gelistirmesine izin
veren yazilimlara GPL (General Public Lisans) lisansh denir. Ucretsiz olarak
sunulan bu sistemlerden en yaygin olani Linux dagitimlandir. Acik kaynak
kodlu olan bu isletim sistemlerinden bilinen digerleri ise asagidaki gibidir.

UNIX, FREE-DOS, SUN SOLARIS, SUSE, UBUNTU, RED HAT, PARDUS,
DEBIAN

Ticari olarak satist miimkiin olan ve lisanssiz kullanimda ilgili kurulus tarafindan
cezai islem uygulanabilen isletim sistemlerinde ise hic siiphesiz herkesin aklina
Microsoft ¢oziimleri gelmektedir. Gegmisten giiniimiize gelistirilen Microsoft
isletim sistemleri asagidaki gibidir.

MS-DOS, WINDOWS 3.1, WINDOWS 95, WINDOWS 98, WINDOWS ME,
WINDOWS MILENIUM, WINDOWS XP, WINDOWS VISTA, WINDOWS 7,
WINDOWS 8, WINDOWS 10

Mobile isletim sistemi grubunda; Windows Phone, Apple 10S, Android,
Blackberry, Symbian, Tizen, Windows Mobile, Ubuntu, WebOs, Bada
isletim sistemleri bilinenler arasinda yer almaktadir.
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Bir isletim sistemi kurulmadan 6nce sahip oldugumuz bilgisayari iyi taniyor
olmaliyiz. Donanimin destekledigi bir isletim sistemi temin ederek kurulum
yapiimalidir. islemcimiz 32 bit ise kurulumunu yapacagimiz isletim sistemi
de 32 bit olmalidir. Ayni sekilde islemcimiz 64 bit ise 32 bit isletim sistemi
de kurulabilir fakat kesinlikle 64 bit isletim sistemi kurulumu yapilmahdir.
isletim sistemi kurulumu sonrasinda yiiklenecek olan diger programlarda da
ayni sekilde 32 veya 64 bit ayrimi s6z konusu oldugu icin 64 bit bir bilgisayara
32 bit isletim sistemi kurulmasi durumunda kurulacak diger programlarda
da karisikliklar, donanim uyumsuzluklari stabil calismayan aygitlar gibi
sorunlar teskil edecektir.

isletim sistemleri kurulumu ile ilgili olarak (¢ cesit kurulumdan séz edebiliriz.
Bunlardan ilki son kullanici tarafindan format atmak olarak bilinen sistemin
eski sistem silinerek (bicimlendirilerek) yeni sistemin kurulmasi seklinde
gerceklesmektedir. ikinci kurulum sekli aslinda tam bir kurulum olmayip
mevcut isletim sisteminin uygun giincellemesi ile bir iist versiyonuna
yiikseltmektir. Bu islem ylkseltme olarak bilinir ve lisansli bir Microsoft isletim
sisteminde lisans oldugu siirece list versiyona yiikseltme islemi yapilabilir.
Diger kurulum yontemi ise yine sifirdan isletim sistemi kurmaktir ama bir
diske iki ayri1 igsletim sistemi kurulmasidir.

Kitabimizda bir isletim sisteminin nasil kurulduguna deginmeyecegdim.
Okuyucularimizin cogunlugunun daha 6nce sistem kurdugunu/format attigini
tahmin ediyor, daha 6nce kurulum gerceklestirmeyen okurlarimiz icin ise
kisa bir Google aramasi yaparak isletim sisteminin sifirdan bir bilgisayara
nasil kuruldugunu adim adim gorebileceklerini ve bu sayede kurulum
yapabileceklerini disiiniyorum.

isletim sistemi kurulurken bilmemiz gereken en énemli husus, donanima
uygun isletim sistemi temin ettigimizden emin olmamiz ve kurulum
asamasinda da diskin bicimlendirilme ve eski bilgilerin silinmesi gerektigi
durumunu bilmemiz gerekmektedir. Yeni bir isletim sistemi kurulurken
eski isletim sistemi silinir. E§er disk boyutunda degisiklik yapilmayacaksa eski
surlicinln Uzerine bicimlendirme islemi yaparak yenisi kurulur. Eger diskteki
surlict boyutunda degisiklik yapacaksak veya siirlict sayisini fazlalastiracaksak
bu durumda sistemin yuklenecegi sirlcinin bicimlendirilecegi gibi
olusturulan yeni strticliniin de kurulum yapilmadan format esnasinda bir kez
bicimlendirilmesi gerekmektedir.
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Kurulum esnasinda bicimlendirilmeyen sirlcililer daha sonra kullanilmaz
duruma gelmektedir. isletim sistemi kurulumu yapmadan disk siiriiciilerinde
degisiklik yapilacak ise bunu cesitli partition boliimleme programlari ile
yapabildigimiz gibi Windows isletim sisteminin kendisinde bulunan disk
boliimlendirme arayiizii ile de yapabiliriz. Sistem calisiyor iken yapilacak
tim genisletme veya daraltma islemlerinde veri kaybi olacagindan éncelikle
verilerin yedeklenmesi veya béliimlendirme isleminin ¢ok dikkatli bir
sekilde yapilmasi gerekir.

SisSTEM GERIiI YUKLEME

isletim sistemi yiiklemek, sifir alinan bir bilgisayara mahsus olup bilgisayar
bozulana kadar tekrar sistem kurulumu yapmaya gerek yok mudur? Elbette
bu cogu kullanicinin istedigi bir seydir ama ne yazik ki sistemler cesitli
sebeplerden otiirii yavaslarlar ve sistem performansi ilk zamanlarda olan
kararliligini giin gectikge yitirmeye baslar. Bu yavashga neden olan ¢ok fazla
etken vardir 6rnegin internet Gzerinden gordigu her seyi indirip bilgisayarina
kuran ve deneyen bir kullanicinin bilgisayari, isletim sisteminin bulundugu
slrlici (genelde C:// stiriiclisti) Uzerinde cok fazla veri tutan kullanicilarin
bilgisayar veya anti viriis yazihmi kullanmayan birisinin bilgisayari zamanla
yavaslayacak ve gerek kullanici aliskanliklarindan gerek ise donanimin
tembellesmesinden 6tirl ara sira sistemi yeniden kurmak ¢odu kullanicinin
yaptigi/yaptirdigi bir islemdir. Dogrudan her basimiz sikistiginda format
atma eyleminde bulunmayip sistemi ilk giinkii haline geri yiikleme adimi
ile bilgisayarlarimizi daha stabil kullanabiliriz. Kitabin basindan beri verdigim
otomobil érneklerinden birini de burada vermek gerekirse otomobillerimizin
rutin bakimlarinda oldugu gibi bilgisayarlarimiza da rutin bakimlar
yapmaliyiz. Bu bakimlarin isletim sistemi Gizerinden yapilabilen haline Sistem
Geri Yiikleme modiiliini 6rnek gosterebiliriz.

Sistem geri yiikleme, olasi yasanacak bir olumsuzluk halinde bilgisayarin en
stabil calistigi giine geri donmesini saglayan bir aractir. Sistemin en stabil
cahistigi gline geri donebilmesi icin daha 6nceden o giine ait bir geri yikleme
noktasi olusturulmasi gerekir. Windows isletim sistemimiz Gzerinden Basglat
menUsil arama alanina Sistem Geri Yiikleme denildiginde aracg ile ilgili diyalog
kutusu cahsacaktir. Sistem geri ylkleme araci lzerinden belirli araliklarla
otomatik geri ylikleme noktalari olusturulmasini saglayabiliriz.
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DisK BIiRLESTIRME, TEMIZLEME, DENETLEME

Disk Birlestirme: Disk icerisinde kullanim ge¢misi s6z konusu oldukga yani
diskte yazma-silme islemi oldugu sirece, veriler disk tzerinde parcalanmis
sekilde tutulabilir. Disk birlestirme islemi, parcalanmis olan bu verilerin
birlestirilmesi ve optimize edilmis bir disk elde edilmesi islemidir.
Bilgisayarlarimiz biz bir veriyi silip daha sonra baska bir veriyi ekledigimizde
eklenen yeni veriyi disk Uzerinde ¢ok farkli bosluklara vyerlestirebilir.
Kullanicinin arayiiz Gizerinden goremeyecedi bu farklilik, verinin okunmasi igin
gerceklestirilen islemde bilgisayar1 yorabilir. Farkli bosluklara yerlestirilen
ayni veri grubuna ait bilgiler farkh referanslardan okunup getirildiginde RAM
ve islemci gereksiz yorulmus olur. Disk birlestirme araci ile zaman zaman bu
sorunu ortadan kaldirarak manyetik diskin 6mriinii de bu sayede uzatmis
oluruz. Disk birlestirme araci ile parcalanan veri gruplar birlestirilmis olur
ve veriler yeniden diizenlenmis olur. Bu sayede de bilgisayar ve diskin daha
verimli calismasi saglanmis olur. Bu araci, sistem geri yiikleme aracinda oldugu
gibi zaman zaman kendimiz calistirabilecegimiz gibi otomatiklestirip
kendisinin belirli zaman dilimlerinde calismasini saglayabiliriz.

Disk birlestirici aracini calistirmak icin Windows isletim sisteminden Baslat
menusu arama alanina Disk Birlestirici yazip sonug listesinde goruntilenen
programi cahlistirmak yeterlidir. Onemli bir adim oldugu icin varsa isletim
sistemine ait admin kullanicisinin parolasi sistem tarafindan istenebilir.
Gelen diyalog penceresinden ise birlestirme ile ilgili ayarlamalar yapilarak ara¢
kullanilir.,

Disk Temizleme: bu aracin amaci ise diskte yer agmaktir. Gereksiz verilerin
silinmesi her zaman kullaniciya performans artisi olarak geri ddnmektedir. Bu
dzellige akilli telefon kullanan herkesin asina oldugundan eminim. Ozellikle
android isletim sistemine sahip cep telefonlarinda bellek sorunu var ise gecici
verilerin silinmesi ile ilgili sihirbaz penceresi otomatik olarak gelmektedir. Akilli
telefon burada gecici verileri silerek hem yer kazanimi hem de performans
optimizasyonunu saglamis olur. Windows isletim sisteminde Baglat menusi
arama alanindan Disk Temizleme yazarak calistirabilecegimiz bu arac ile gegici
dosyalar ve geri dontsim kutusu icindeki dosyalar temizleyerek gereksiz
ogelerin kaldirmasini saglayabiliriz.

Disk Denetleme: Hatalari giderme ve belirli oranda onarim islemi yapilmasi da
bilgisayarimizi stabil halde kullanmak icin yapmamiz gereken ince ayarlardan
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bir tanesidir. Bilgisayarimizdaki siiriiciilerde veya harici belleklerdeki
hatalari denetleyebiliriz. Denetleme ve kismen onarim islemi ile yine
performansta iyilestirme saglanmis olur. Ayni zamanda denetleme araci bize
diskin stabil calisip calismadigini da gosterecektir.

Denetleme aracina erismek icin Bilgisayarim diyalog penceresi Uzerinde
gorintilenen sistemde aktif olarak calisan sirliclilerden bir tanesine sag
tiklanir ve en altta yer alan Ozellikler/Araglar/Hata Denetimi altindan Simdi
Denetleye tiklanir. Denetleme aracindaki tarama dizeltme ayarlarindan
yapmak istedigimiz ayar secilerek onarma islemi gerceklestirilebilir. Ornegin
Dosya Sistemi Hatalarini Otomatik Olarak Diizelt secenedini secip tarama
islemini baslattigimizda bulunan sorunlar otomatik olarak diizeltilmis olur.

KAYIT DEFTERI

isletim sistemi, kurulum asamasinda ¢esitli ayarlari yapilan (bélge, dil,
klavye, saat-tarih vb.) ve bu ayarlara gore kurulumu tamamlanan bir
yazilimdir. Fakat icerisinde gerceklesen tim islemler ile ilgili ayarlarin,
kullanici hesaplarinin, profillerin, ylklenen programlarin ve bu programlarin
degistirdigi konfiglrasyonlarin yer aldigi, olan biten her seyin kayit altina
alindigr deftere kayit defteri (REGEDIT) denilmektedir. Regedit.exe bir tir
veri tabani calistirir ve isletim sistemi buradaki bilgilere sirekli olarak bagvurur.

Eskiden ¢ok korkulan bir tabir olan bilgisayarin ¢6kmesi, ¢ékertilmesi islemi
regedit (zerinden elle degistirilecek bir konfigirasyon ile cok kolaydir.
Yuklenen programlar kendi iclerindeki yapilandirma ayarlari ile gerektiginde
regedit Uzerinde degisiklikleri kendileri yaparlar bu yizden son
kullanici seviyesinde elle miidahale etmek onerilmemektedir. Kullanilan
programlardan bir tanesi kayit defterinde birtakim degisiklikler yapilmasi
gerektigine dair kullaniciya mesajlar verebilir eger boyle bir durum ile karsi
karsiya kalirsak 6ncelikle kayit defterinin bir yedegi alinmalidir.

Regedit, Baglat menisi acikken regedit yazilarak calistirilabilir. Bagslat
menusindeki Cahlistir uygulamasindan da Regedit veya Regedit.exe
yazilarak da calistinlabilir. Regedit calistinldigi zaman bilgisayara ait tiim
konfigiirasyon islemlerinin buradan yapildigi anlasilir. Bizler son kullanici
seviyesinden daha ust bir seviyede bilgisayar kullanici oldugumuz i¢in regedit
lizerinden yapilabilecek ve kiiltlr olusturmasi acisindan bilmemizde fayda olan



BiLISIM TEKNOLOJILERININ TEMELLERI

birtakim islemleri [SLETIM SISTEMI GELISMIS OZELLIKLER VE SUNUCU ISLETIM
SISTEMLERI bélimiinde gérecegiz. Bu bélimde, érnegin bilgisayar acilirken
Num Lock tusunun surekli agik gelmesini regedit Gizerinden nasil sagladigimizi
O0grenecegiz veya bilgisayarimizda bir klaséri kisayol olusturdugumuzda
ve kopyalayip yapistirdigimizda yapistirilan klasériin adinin basina Kisayol
kelimesinin gelmemesi icin regedit Gizerinden yapilabilecek islemi gorecegiz.

KuLLANICI HESAPLARI VE GUVENLIiK

Windows isletim sistemlerini kurduktan sonra Denetim Masasi Uzerinden
Kullanici Hesaplari meniisii ile birden fazla kullanici olusturabiliriz. Yani
kisisel bilgisayarimizi bile birden fazla kullanici ile paylagmis oluruz. Okullarda,
bilgisayar laboratuvarlarindan hatirlayacaginiz tizere bir bilgisayarda iki ayri
kullanici hesabi olup birisi admin hesabi digeri ise 6grenci hesabi olarak
tanimlanan kullanici hesaplari bulunur. Her bir kullanicinin bilgisayardaki
ayarlar farkh olabilir. Farkli bir masaistd, farkli bir tema ve farkli dosyalar
gibi. Standart hesap kullanicilari birbirlerinin dosyalarina erisemezken yonetici
hesabina sahip kisi tim kullanicilarin ayarlarina ve dosyalarina erisebilir.
Windows 7 itibari ile isletim sistemlerinde zorunlu bir adet yonetici hesabi
tanimhdir. Standart kullanici hesabi yok ise yonetici hesabi bilgisayari kullanan
kisinin hesabidir. Eger standart kullanicilar var ise ydnetici hesabi ile giris
yapan kisi diger oturumlara ait yazilim yiikleme, silme ve dosyalari gériintiileme
gibi islemleri gerceklestirebilir. Yonetici hesaplari bilgisayarin bir etki alanina
bagh olarak ya da calisma grubuna bagl olarak calismasina gore farklilik
gosterebilir. Bireysel kullanimda olan fakat yonetimsel islerde bir kurum
kaltarine bagli olmak zorunda olan kullanicilar icin farkli ydnetim senaryolari
bulunmaktadir. Ornegin bir kurumdaki tim bilgisayarlari tek bir yerden
yonetmek, ayni anda yazihm yiklemek ve yetkileri merkezi bir yerden vermek
icin bilgisayarlari bir etki alanina alarak yapilacak her bir islem icin bir police
yazilir.

Windows bu isi Active Directory ile gerceklestirmektedir ve bu konuda
kitabimizin ilerleyen basliklarindan bir tanesi olan ISLETIM SISTEMi GELISMIS
OZELLIKLER VE SUNUCU ISLETIM SISTEMLERI basliginda incelenecektir.

Parola Sifirlama Diski: Windows isletim sistemlerini kurduktan sonra olasi
parola unutma durumunda bilgisayari acabilmemizi saglayacak parola
sifirlama diski olusturulabilir. istege bagl olan bu islemi yapabilmek icin
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oturum ac¢ma ekranindaki parola sifirlama diski olustur baglantisindan bir
ortam secilerek (CD, DVD) disk sifirlama dosyasi olusturulur ve daha
sonra parola unutulma durumunda bu disk sayesinde oturum a¢ma islemi
gerceklestirilmis olur.

Giivenlik: isletim sistemi kurulum islemi tamamlandiktan sonra temel giivenlik
onlemlerinin alinmasi amaciyla 6ncelikle Windows giivenlik duvarinin aktif
degilse aktif edilmesi gerekmektedir. Windows giivenlik duvari (firewall)
ates duvari manasina da gelmektedir. Firewall isletim sistemimiz ile birlikte
gelen bir programdir ve kimlik avi ile diger tehditlere karsi kalkan gorevi
gormektedir. Ayrica bilgisayarimiza glivendigimiz bir anti viriis yaziliminin
lisansh versiyonunun kurulmasi da giincel virislere karsi koruma saglayacagi
icin onemlidir.

Bios

Bios bilgisayarin en 6nemli parcalarindan bir tanesidir. Temel giris cikisg
sistemi anlamina gelen Bios, anakart Gizerinde bulunan bir devredir. Genellikle
hemen yaninda da Bios pili bulunur. Bilgisayarin acilmasindan kapanmasina
anakart Uzerindeki yuvalara yeni bir donanim baglanmasi ile ilgili ayarlara,
acilista ylklenecek olan surliclye kadar cok fazla islem Bios Uzerinden
yapilmaktadir.

Basic Input Output System yani BIOS, bilgisayarin acilis esnasinda tiim
kontrolleri gerceklestirir ve denetler. Bu kontroller bir bilgisayarin aciimasi
esnasinda hangi birimin 6énce hangisinin sonra ¢alisacagi gibi sira islemlerini,
anakart Uzerindeki donanim kartlarindan hangilerinin calistirilacaginin
kontroli ve birimlerden hangisine ne kadar enerji verilecedine kadar tim
kontrolleri kapsar. BIOS anakart tizerindeki ROM icerisinde calisir ve EEPROM
olduklari icin kullania tarafindan birtakim bilgilerin degistirilmesine
olanak saglanir.

Bir bilgisayarin Bios arayliziine girildiginde kullaniciyr karsilayan sabit
yazilar ve sabit ayarlar Rom icerisindeki degistirilemeyen alanda
tutulmaktadirlar. Fakat degisime izin verilen bolimler, Rom igerisinde
elektrik ile programlanabilen Cmos kisminda tutulur. Cmos'un elektrik
gittiginde verileri hala tutabiliyor olmasinin sebebi ise daha dogrusu flash
bellek entegresi ile ayni olmasina ragmen elektrik olmadiginda verilerin
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korunmasini Bious'un hemen yaninda bulunan Bios pili saglar. Bir bilgisayarin
Bios pili cikartilirsa veya Bios resetleme islemi yapilirsa Bios ile ilgili tiim
konfigiirasyonlar fabrika ayarlarina dondiiriilmiis olmaktadir.

Bilgisayarlarimizin saat tarih ayarlarinda da bozulmalar meydana geliyor,
surrekli farkli bir tarihte bilgisayari baslatiyorsa Bios pilinden siiphelenebiliriz.
Bios uzerinde yapilan islemlerin tekrar eski haline geldigini gorliyorsaniz veya
acilis esnasinda “CMOS Checksum Error” seklinde bir hata aliyorsaniz da
pilin degisme zamani gelmis olabilir.

Sekil 2-9: Bios Entegresi

Bios'a ulasmak icin bilgisayarin baslatildigi esnada klavyeden F2 veya DEL
tuslarina basilmasi gerekmektedir. Farkli Greticilerin farkh tus kombinasyonlari
ayarladiklar Bios ekrani genellikle DEL, F2 veya F1 tuslar ile gelmektedir.
Bilgisayar acilirken F8 tusuna basilmasi da hangi siiricu ile baslatiimasi
gerektigini secebilecediniz siiriicii listesini cikarmaktadir.

Bilgisayarin ilk acilista cesitli kontroller yaptigini ve bunu Bios ile
gerceklestirdigini  sOylemistik bilgisayarin  yaptigi bu isleme POST
denilmektedir. Post ilk acilis anlamina gelmektedir. Aslinda ilk acilista yapilan
tim post islemleridir. Klavye saglam mi? Saglam. Mouse saglam mi? Saglam.
Gibi kontroller gergeklestirilir. Post tam olarak bilgisayara enerji verdigimizde
yani power tusuna bastigimizda gerceklesir. Kisa bir siire ekranda; islemci
hizi, bellek boyutu, sabit disk kaynagi hakkinda bilgiler ekranda belirir. Bios
Uzerindeki ayarlar ile yine bu ekranin yerine Ureticinin logosunun yer aldigi

45



46

BiLGISAYAR MUHENDISLIGINE GiRIiS

teknik bilgilerin olmadigi bir ekran da ayarlanabilir. Her iki araylizde de DEL
veya F2 tuslan ile Setup ekranina yani Bios ekranina girmek mumkiindur.
Eder bu bilgiler yoksa ve daha gorsel ureticinin logosunun yer aldigi ekran
karsimiza gelmis ise TAB tusu ile Sekil 2-10'daki gibi geleneksel post ekranina
dondlebilir.

® Phoenix - AwardBIOS v6.8BPC, An Energy Star Ally

W Copyright (C) 1984-2885, Phoenix Technologies, LTD
ASUS ABN-SLI Premiun ACPI BIODS Revision 1811-881 W
Main Processor: AMD Athlon(tn) 64 Processor 4888+

Memory Testing : 2897152K OK(Installed Memory: 2097152K)
Memory information: DDR 488 Dual Channel, 128-bit

Chipset Model : nForce 4

Primary IDE Master : PLEXTOR DUDR PX-716AL 1.82
Primary IDE Slave : None

Secondary IDE Master : CD-WS24E 1.8E

Secondary IDE Slave : None

Fl to continue, DEL to enter SETUP
28685-NF-CKB884-ABNSL 1-P-688

Sekil 2-10: Post Ekrani

Bios Uzerinde yapilabilecek islemler asagidaki gibidir.

Main: Tarih-saat ayarlari, klavye ayarlari, suriictlerin 6nceligi ve BIOS memory
bilgilerinin goruntilendigi mentduir. System Time, System Date, Primary Master,
Primary Slave, Keyboard Features, System Memory ve Extended Memory gibi alt
meniileri vardir.

Advanced: Daha gelismis olan ayarlarin yapildigi menidir. Ornegin acilis
sirasindaki ekranin belirlendigi agilis sekli belirleme ayarlari, USB hizi ayari, USB
veri yolu destegi ve dahili Touch Pad gibi ayarlar yapilabilir. Alt meniileri Silent
Boot, USB Operation, Remote Power On, Legacy USB Support, Internal Mouse
ve LCD Panel View Expansion seklindedir. Remote Power On Lan Uzerinden
bilgisayarin acilmasini saglayan bir 6zelliktir. LCD Panel View Expansion ise
LCD monitorler icin kullanilan bir goriinti destekleme 6zelligidir.
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Boot: Sistem kurulumu yapmadan 6nce bilgisayarin boot ayarlari yapilir.
Yani bilgisayarin hangi ortam ile baslatilacagi belirlenir. Bu ortam DVD ROM,
CD ROM olabilecegi gibi Usb bellek veya bilgisayarin kendi sabit diski de
olabilir. Boot menusi bilgisayarin acilirken hangi siiriicii ile agilacagini ve
siiriiclilerin isletilme sirasinin ayarlandigi mentdur. Birincil olarak sabit
disk, ikincil ve Gguncil olarak farkh ortamlar belirlenebilir. Format medyasini
(CD, DVD, USB Bellek) bilgisayara takip acilista bilgisayarin direkt o ortam ile
baslamasini beklemek yanlis olur, bunun icin dncelikle boot menisiinden
ayar yapilmalidir. Bu isleme de boot yapmak boot etmek denilmektedir.

Security: Adindan da anlasilacagi Uizere Bios giivenlik ayarlari bu meniiden
gerceklestirilmektedir. Glvenlik ayarlarindan bir tanesi “Set Supervisor
Password” menusiddr ve Bios ayar menusiine erisim icin sifre koymaktir. Diger
bir ayar ise “Set User Password” boot menusiindeki menilerin sifrelenmesini
saglar. Bilgisayarin boot menisi yerine direkt acilisina isletim sisteminden
bagimsiz olarak sifre konulmak istenirse “Password On Boot” menusl
kullanilabilir. Security menisi altinda yapilabilecek son ayar ise “Fixed Disk
Boot Sector” secenegidir. Boot, sektor virtislerine karsi onarim ve koruma
saglar. Aktiflestirmek icin “Write Protect” aktif hale getirilmesi gerekir.

Post isleminin bilgisayarin acilirken gerceklesen bir dizi donanim kontrol
testi oldugundan bahsetmistik. Power On Self Test, yani Post gerceklesirken
bilgisayar klavyeden RAM'e kadar tiim birimlere test sinyali yollar ve ¢alisir olup
olmadiklarini kontrol eder. Eger birimlerin herhangi birinde hata varsa o hata
ozel bip mesaji verir. Bu sesi hoparlorlerden degil anakart (zerindeki kiigiik
diyafondan verir ve her bir bip sesisin 6zel bir anlami vardir. Ornegin klavyesi
takih olmayan bir bilgisayari actiginizda baslangicta gelecek olan bip sesinin
neye ait oldugunu bilmiyorsaniz ana kart kitap¢igindan faydalanabileceginiz
gibi PCl slotuna takabileceginiz bir Post Card yardimiyla da hem hatanin
kodunu hem de ne anlama geldigini basitce 6grenmis olursunuz. Diizglin
calan bir bilgisayarda kisa bir bip sesinden sonra sistem baslatilir. Bilgisayarin
glic digmesine bastiginizda kisa bir siire icerisinde klavyedeki isiklarin tG¢lintin
de yanip sondiiglinii gorirsiiniz. Bu, post isleminin klavyeyi test etmesinden
dolayidir.
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CMOS Setup

o ue

Bios Uzerinde degisiklik yapabildigimiz alandir. CMOS Uzerinde cok fazla
islem yapilmaktadir bu islemler sirasiyla asagida anlatiimistir.

CHMOS Setup Utility - Copyright (C) 1984-1999 Award Software

Standard CHOS Features ¥ Frequency-Uoltage Control
Advanced BIOS Features Load Fail-Safe Defaults
Advanced Chipset Features Load Optimized Defaults
Integrated Peripherials Set Supervisor Password

Power Management Setup Set User Password

PnP-PCI Configurations Save & Exit Setup

PC Health Status Exit Hithout Saving

Esc : Quit : Select Item
F18 : Save & Exit Setup

Time, Date, Hard Disk Type...

Sekil 2-11: CMOS Setup Ekrani

Standart CMOS Features: En temel islemlerin gerceklestirildigi bolimdr.
Sistem ayarlari, sistem saati, monitor tipi, sabit disklere ait striiciler ile ilgili
islemler yapilir. Ayrica Halt-On olarak bilinen secenek ile bilgisayarin post
esnasinda karsilastigi bir hatada ne tepki verecedini ayarlayabilirsiniz. “No
Errors POST” post sirasinda karsilasilan hicbir hatada durmayip devam
etmesini saglar. “All Errors BIOS” hata bulundugunda durur ve hatanin
duzeltilmesi icin uyari verir. “All, But Keyboard POST" klavye hatalari disindaki
tim hatalarda durur. “All, But Diskette POST" disket surlicisiinde meydana
gelecek hatalar digindaki tim hatalarda durur. “All, But Disk/Key POST” bu
ayar ise klavye ve disk suricilerindeki hatalar disindaki tim hatalarda acilis
isleminin durdurulmasini saglar.
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Advanced BIOS Features: Sistem performansinin artirilmasi icin “Cpu Internal
Cache’, “CPUR Fast String’, Bios glincelleme modullinin islemciye gerekli
bilgilerin iletilmesi icin “Bios Update”, sistemin hangi suriiciiden baslatilacagi
ile ilgili “Boot Sequence’, boot virlslerini dnlemek icin “Virus Warning’, post
isleminin 3 veya 4 kez yapilmasi yerine yalnizca 1 kez yapilmasi icin “Quick
Power On Self Test” gibi ayarlar yapilabilir.

Advanced Chipset Features: Anakart ve chipset Uzerindeki birimlere ait
ozelliklerin  degistirildigi ayar menusudir. islemci sicaklidi, bellek erisim
zamanlari gibi ayarlar yapilabilmektedir. Donanimin ne sekilde tepki verecegini
bilmeden yapilacak olan ayarlar sisteme ciddi zararlar verecektir o ylizden
varsayilan ayarlarda kalmasi tavsiye edilmektedir.

Integrated Peripherals: Onboard kartlarin ayarlarinin  yapildigi ayar
menusuddr.

Power Management Setup: Tamamen gii¢ secenekleri ile ilgili ayar
menusudir. Glg tasarrufu aktif edilebilir, devre disi birakilabilir veya hemen
devreye girmemesi saglanabilir.

PNP/PCI Configurations: PCl veri yoluna c¢ok c¢esitli aygitlar
baglayabildigimizden bahsetmistik. PCI veri yoluna takilan donanimlar Tak-
Calistir desteklerler. Bu ayar menisi ise Tak-Calistir 6zelligini destekleyen
aygitlar ile ilgili ayarlar yapilmaktadir.

Load BIOS Defaults: Bios ile ilgili tim ayarlarin varsayilan déndurilmesini
saglar. Tim performans ayarlarini kapatir.

Load Setup Defaults: Bios'un yine varsayilana donmesini saglar fakat tretici
tarafindan optimum seviyeye gore ayarlanmis bir versiyona geri doner.

HDD Low Level Format: Disk tizerindeki bozuk sektorlerin kurtarilmasi igin
kullanilan bir nevi bad sector kurtarma ve format aracidir diyebiliriz.

Save & Exit Setup: Bios lizerinde yapmis olunan tiim degisikliklerin kaydedilip
Bios menusinden ¢ikilmasini saglar. Kisa yolu F10'dur.

Exit Without Saving: Bios Uzerindeki degisikliklerin uygulanmadan yani
kaydedilmeden cikis yapilmasini saglar.
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SESLIi HATA MESAJLARI

HATA SEKLI

ACIKLAMASI

Sirekli Beep Sesi

Glg¢ Kaynagi Arizasi

Birden Fazla Kisa Beep Sesi

Anakart Arizasi

1 Uzun Beep Sesi Bellek Tazeleme Unitesi Hatasi

1 Uzun 1 Kisa Beep Sesi Anakart ya da Beep Cipi Arizasi

1 Uzun 2 Kisa Beep Sesi Ekran Karti Arizasi

1 Uzun 3 Kisa Beep Sesi Ekran Karti Arizasi

2 Uzun 1 Kisa Beep Sesi RAMDAC Kaynakli Ekran Karti Arizasi
2 Kisa Beep Sesi Bellek Parity Hatasi

3 Kisa Beep Sesi Bellek ilk 64K Hatasi

4 Kisa Beep Sesi Timer Hatasi

5 Kisa Beep Sesi islemci Hatasi

6 Kisa Beep Sesi Klavye Hatasi

7 Kisa Beep Sesi islemci Hatasi

8 Kisa Beep Sesi Ekran Kartinda Okuma/Yazma Hatasi

9 Kisa Beep Sesi

BIOS ROM Hatasi

10 Kisa Beep Sesi

CMOS Hatasi

11 Kisa Beep Sesi

Tampon Bellek Hatasi

YAZILI

HATA

MESAJLARI

HATA SEKLI

ACIKLAMASI

Cmos Checksum Error

Muhtemel Bios Pili veya Bios Yongasi arizasini bildirir.

Cmos Battery Failed

Bios pilinin bittigini bildirir.

Memory Test Fail

Bios’ta yer alan bellek ayarlarinda veya bellegin modullerindeki
arizay! bildirir.

Hard Disk Fail

Bilgisayarda bagh olan Hard Disk ile Bios lizerinden ayarlanan
Hard Disk ayarlarinin ayni olmadigini bildirir.

Floppy Disk Fail

Bilgisayarda baglh olan Floppy Disk ile Bios Uzerinden
ayarlanan Floppy Disk ayarlarinin ayni olmadigini bildirir.

Keyboard Error or

No Keyboard Present

Klavye algilanmadigi durumlar olabilir. F1 ile yeni bir klavye
takilmak Gzere devam edilmesi istenir.




YAZILIM

Onceki bslimde bilgisayarin donanim kismi ile tanisip donanim birimleri ve
bunlarin Bios lizerinden yonetimi gibi konulara deginmistik. Belki bildiginiz
konularin Gzerinden hatirlatma yapmis belki de bilmediginiz konular beraber
incelemistik. Bilgisayar taniminda yazilim ve donanim diye iki ayri bolimde
incelendiginden bahsetmistik. Bu bdélimde, yaziim kelimesinin bize ne
c¢agrisimda bulunmasi gerektigine ve yazihm cesitlerine deginecegiz. Bu
bolimde programlamaya giris yapmayacagimiz icin kategorileri ve bir
miihendisin kiilttir olarak bilmesi gereken temel bilgileri vermeye calisacagim.

YAZILIM NEDIR?

Kitaplarda, internet U(zerinde pek cok tanim bulunmakta ve glvenilir
yerlerdeki tanimlarin hepsi de gecerli ve dogrudur fakat biz akilda kalici ve
bize ifade etmesi gereken seyleri bir tanimda birlestirecek olursak bana gore
yazilim; bilgisayarin donanim birimlerinde gerceklestirilen isleri kullaniciya cesitli
arayliz ortamlarinda sunan ve kullanicidan gerektiginde veri girisi alip bu verileri
de tekrar cesitli kurallara ve kriterlere gére isleyip bir sonuca varan komutlar
biitiintine yazilim denir. Programlama ise bir problemin ¢bziimt icin kullanilan
matematiksel ifadelerdir. Programlama ile ¢o6ziilen problemler, yazilim
¢o6zumlerinde kullaniciya sunulurlar bu yiuzden farkl platformlardaki isleri
yapan farkl kategorilerde yazilimlar bulunmaktadir.

Yazilim; kisacasi bir dizi kodlanmis komuttan olusturmaktadir. Yazilim
gelistirme cok yeni bir stire¢ olmayip 1960°li yillardan beri hizla gelismistir.
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Bilgisayarin anladigi dil, yani makine dili ile gelistirilen yazilimlar giiniimiizde
gorsel programlamaya ve hatta nesne tabanli programlama seviyesine
kadar geligmistir.

Farkh platformlardaki cesitli islere gore gelistirilen yazilimlar masadistd, web,
cep telefonlan ve cep bilgisayarlari, ATM, bulasik makineleri ve otomobillerde
yerini almistir. Masaustinde calisan yazilimlar, herkesin siklikla kullandigi
Media Player, Office Word, Muhasebe Programi gibi yazilimlardir. Web Uzerinde
calisan yazihmlar ise web siteleri, web servisler ve web tabanli yazilimlardir.
Akilli telefonlarimizda calisan yazilimlar basta igletim sistemleri ve sosyal
medya uygulamalari gibi uygulama marketlerden temin edilen cesitli
yazilimlardir. ATM cihazlarinda, aslinda bir tiir web/masadsti karisimi hibrit
bir sistem bulunur ve genellikle distributed (dagitik) calisabilen yazilimlardir.
Evlerimizdeki tek programh veya l¢ programh diye ifade ettigimiz bulasik
makinesi veya diger elektronik esyalarda da calisabilmesi icin yazilim vardir,
sanayilerde kullanilan otomasyon ile calisan makinelerde de otomobillerin
beyinlerinde (ecu) yazilim vardir. Kisacasi yazilim ¢evremizdeki hemen her
seyde bulunmaktadir. Kolumuzdaki saate kadar her seyin icerisinde micro
islemcilerin yer edinmesi bir taraftan da yazilimlarin yer edinmesi anlaminda
gelmistir. Giyilebilir teknoloji Urtnlerde de gomiilii sistem (embeded)
yazilimlara rastlayabiliriz.

YAZILIM MUHENDISLIGI NEDIR?

Bilgisayar programciligi gibi anlasilan yazilim miihendisliginin ne oldugunu
hakkini vererek anlatalim. Yazihm muhendisligi, sektorde egitimli bilgisayar
programciligi gibi algilanmakta olup tamamen yanhs bir diisiincedir.
Clnkl egitimli bilgisayar programcilarini Yazihm Mduhendisligi  bolimi
degil Bilgisayar Programciligi 6n lisans boéliimleri yetistirmektedir. Her iki
bolimiin de vermis oldugu egitim siphesiz ki kendi cercevelerinde gayet
yeterlidir. Fakat yazilim mihendisligi bir miihendis disiplinidir ve calismalari
bastan asagi bilim ve matematige dayanmaktadir.

Yazillm Miihendisligi; yazilim gelistirme dongusiinde diger mihendislik
disiplinlerinin sistem, diizen, élctilebilir, gerceklestirilebilir ve optimize edilebilir
yaklasimlarini miras alarak yazilimin Uretiminde ve bakiminda uygulanan
bir disiplindir. En nihayetinde yazim gelistirme isinin de mihendislige
uyarlanmasidir.
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Cekirdekten yetisen, herhangi bir egitim almadan klavye basina gecince
harikalar yaratan programlar oldugunu biliyor ve onlarla da tlkemize beseri
katkida bulunduklari icin gurur duyuyoruz. Mihendislik egitimimden 6nce 6n
lisans da okuyan birisi olarak, yazilim gelistirme isi kurallarini bilen bir gelistirici
icin normal bir is siireci gibi geldigini soyleyebilirim fakat blyiik yazihmlarin
gelistirilmesi ve savunma sanayi gibi sistemlere entegre edilmesi kesinlikle
miihendislik egitimi gerektirmektedir.

Bilgisayar mihendisligi ders mifredatlarinda da yazillm muhendisligine ¢ok
yakin konular verilmektedir. Programlama dili yapisi, veri yapilari, otomatlar,
object oriented yaklasimi cesitli programlama dilleri ile ilgili dersler her
Universitede okutulmaktadir. Fakat is dogrudan yazilim mihendisligine
geldiginde is sistemi tanimaktan ve analiz etmekten baslar ve sistemin
kullanim sirecindeki yasam dongusiine kadar uzanan sirecleri sistematik
olarak pratige gecirmeye hedefler. Bu sistematik calismada yine matematik
ve bilimi kullanir.

ISLETIM SISTEMi YAZILIMLARI

isletim sistemleri bashginda aslinda isletim sistemlerini lisansh ve GPL
lisansh olarak drneklendirmistik. isletim sistemleri de calisan diger yazilimlar
gibi bir yazihmdir. Farki sistem yazilimi olmasi ve dogrudan donanim ile
haberlesiyor olmasidir. Microsoft Windows, Apple [0S, LINUX surimleri
masaustu isletim sistemi yazihmlarndir. Mobile isletim sistemlerinde ise yine
Microsoft Windows Phone, Apple 10S, Acik kaynak Android Suriimleri isletim
sistemi yazilimlarina 6rnektir.

isletim sistemi yazilimi denilince sadece giiglii bir arayiizden olusan kullanici
dostu isletim sistemleri akla gelmemelidir. Otomasyonlarda kullanilan veya
panolarda kullanilan isletim sistemleri de isletim sistemi yazilimlarina 6rnek
olarak gosterilebilir.
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PAKET YAZILIMLAR

Paket yazilimlarin, sektorel veya masaisti yazilimlarindan ayri tutulmasinin
nedeni bu yaziimlarin bir biitiinliik icermesi ve genellikle kurulumlarinda
birden fazla paketin art arda kurulmasidir. En giizel paket program 6rnegi,
Microsoft Office yazilimidir. icerisinde Word, Excel, Access, PowerPoint, One
Note, Planner, Delve, Todo gibi programlari bulundurur. Microsoft Office
dagitimina, acik kaynak isletim sistemlerinde Open Office paket yazilimi
karsilik gelmektedir.

SEKTOREL VE TIiCARI YAZILIMLAR

Programlamanin Ulkemizde popiler oldugu yillarda 6ne c¢ikmis yazilim
firmalarini ve programlarinin isimlerini su an animsiyoruzdur. Yerli yazilim
firmalarimiz muhasebe, kasa, stok, e-ticaret, dijital arsiv, elektronik belge y6netim
sistemi, dgrenci bilgi sistemi, sehir ici toplu ulasim e-bilet yazilimlari, turnike
yazilimlari, banka yazilimlari gibi pek ¢ok konuda sektorde ihtiya¢ duyulan
yazilimlari gelistirmisler ve bugiin bircogu hatir1 sayilir firmalar haline
gelmislerdir.

Sektorel yazilimlar, bir sektore hizmet eden yazilimlardir ve bir yazilim
birden fazla firma tarafindan farkh farkh gelistirilmis olabilir. Ozellikle
muhasebe yazilimlari ¢cok glcli birden fazla firma tarafindan gelistirilmis ve
hemen hepsi de pazarda misteri bulmuslardir. Ornegin otellerin kullandiklari
yazihmlar sektorel bir yazilimdir ve otelin miusteri kayitlarindan depo
ihtiyaclarina kadar pek ¢ok bashgi kapsamaktadir. Bu tur programlar tcretli
ve lisansh olarak satildigi icin tamamen ticari yazilimlardir. Ancak egitim
amaciyla kullanilabilecek yerlerde licretsiz siriimleri varsa temin edilebilir.

Ne yazik ki Glkemizde gelistirilmeyen ve tim diinyanin kullandigi baska ticari
yazilimlar da vardir. Bunlara en iyi 6rnek Adobe firmasinin Master Collection
veya CC paketindeki Photoshop, Dreamweaver, Fireworks, Indesing gibi
yazilimlardir. Yine benzer sekilde ¢izim programlarindan Autocad, Solidworks
yazilimlari da sektorel ve ticari yazilimlardir.
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GOMULLU SISTEM YAZILIMLARI

Uretim sektériinde robotlarin ve otomasyon sistemlerinin  énemli yer
aldigi gunumuzde; robot kollar, PLC sistemler, kuyu otomasyonlari, sera
otomasyonlari, enjeksiyon makineleri, otomobiller, LPG beyinleri, evimizdeki
buzdolabi veya televizyon, petrol pompa otomasyon sistemlerinde donanim
icerisinde yer alan yazimlardir. Mihendislik egitiminde micro islemciler
dersinde Pic16F84 devresi icerisinde yazmis oldugunuz LED yakma
otomasyonu da bir gomiilii sistem yazilimidir ¢linkii bir ROM igerisine veya
farkli tirdeki devreler icerisine kodlanmis (gomdilmdis) sistemlerdir.

GOmull sistem yazilimlar, normal yazilimlardan farkl olarak bir islemi yerine
getirmek icin kullanilirlar. Evimizdeki elektronik esyalarda da bir islemi yerine
getirmek s6z konusudur. Ornegin akilli bir firinda secilen yemek cesidine
gore kag dakika, ka¢ derece de pisirme isleminin gerceklestirilecegi komutlar
sayesinde gerceklestirilir. Bir isin yapilabilmesi icin donanim, elektronik
ve yazilimin birlestigi sistemlere kisaca gomiilii (embedded) sistemler
denilmektedir. internetin de yayginlasmasi ile birlikte gémiili sistemlere yeni
bir boyut kazandirilarak gomila sistem olan bir aygita uzaktan erisilmesi cep
telefonu uygulamasiile kontrol edilebilmesi saglanmistir. Bir kombiyi kendi
Uzerindeki butonlar ile calistirmak belirli dereceye geldiginde kapanmasini
saglamak gomiilii sistem ile mimkindiur fakat kombiyi cep telefonu ile
kontrol edebilmek 10T yaklagimini getirmistir. Endiistri 4.0'da da cokca
kendinden bahsettiren 10T Internet of Things yani nesnelerin interneti
anlaminda gelmektedir. IOT yaklasiminda icerisinde islemci ve isletim sistemi
bulunan her nesneyi internete kavusturup cesitli islemler yapilabilmektedir.

WEB YAZILIMLARI

Masaustt yazihmlarini web yazilimlarindan ayiran unsur, gelistirme sekli
ve erisildigi konumdur. Masalstli yazihmlan bilgisayarlara yuklenmek
zorundayken web yazilimlari internet sunucularinda ¢alismaktadir.

Web siteleri veya web yazilimlari web sunucularinin izerinde calistigi icin
kullanicilar bu web sitelerine veya web yazilimlarina alan adlari vasitasiyla
erismektedir. intranet gibi ic agda calisan web yazilimlarina IP adresi ile giris
yapilabilir. Zaten alan adi da IP adresine karsilik gelerek Domain Name System
(DNS) tarafindan ¢éziimlenmektedir.
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Bir web yazilimi gelistirme ortami ve programlama dili olarak PHP, ASP, ASP.
NET, JSP, ASP.NET MVC veya ASP.NET CORE ile gelistirebilir. Url Routing
yapilmamis ise php ile gelistirilen web yazilimlarini url sonundaki .php
uzantisindan, asp ile gelistirilen web yazilimlarini .asp ve asp.net ile gelistirilen
web yazilimlarini url sonundaki .aspx uzantisindan anlayabiliriz.

Web yazilimlarinin hizli ilerlemesindeki en biyuk etken calisacagi bilgisayara
kurulum yapilmasina gerek olmamasi ve internet olan her yerden erigimi
miimkiin olmasidir. Klasik masalisti programlari ile yapilabilen islemler
web ortaminda da gelistirilebilir, bu yuzden web yazilimlari kullanicinin
bilgisayarinin ¢6kmesi, bozulmasi, ¢alinmasi gibi durumlara karsi daha
kullanish olmakta ve cogu yazilim artik web ortaminda gelistirilmektedir.

WEB SERVIS YAZILIMLARI

Farklh programlama dilleri ile gelistirilen yazilimlar, kendilerine ait olan
teknolojideki bir sunucuda barinirlar. Ornegin asp.net ile kodlanan bir web
sitesi .net framework kiitiiphanesine ihtiyac duyar ve Microsoft sunucusunda
IIS ile calisir. Benzer sekilde php ile kodlanan bir yazilm Linux sunucuda
Apachi Uzerinde calisir. Bu farklilik kendi iclerinde avantaj ve dezavantajlara
sahiptir fakat iki teknoloji arasinda iletisim s6z konusu oldugunda imdada
ortak bir veri iletisim dili kullanan (XML) web servisler yetismektedir.

Bir web servis ile A bankasinin Microsoft sunucularindaki veri devletin Linux
sunucuna web servisler ile gonderilebilir ve Uzerinde islemler yapilabilir.
E-devlet uygulamasindaki yizlerce servis, farkli kurumlardan veri
cekmektedir. Ornek olsun diye bir senaryo cizecek olursak 6rnegin tapu
kadastro veri tabani MySql olsun ve kullandiklari gelistirme dili ile platform
php Linux olsun. E-devlet ise Java ile gelistirilmis olsun ve veri tabani olarak
Oracle kullaniyor olsun. Vatandas olarak e-devlete girip Uzerimizdeki tapu
kayitlarini sorgulamak istedigimizde biz farkinda olmadan web servis gidip
farkl bir teknolojideki veriyi sorgulayip bize sunacaktir. Web servis mantiginin
ortak olmasi agik standartlar ile gelistiriimesinden dolayidir.
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Web servisler temel olarak XML ve http kullanirlar ve asagidaki iletisim
protokollerini standart olarak kabul ederek calisirlar.

SOAP (Simple Object Access Protocol): Basit nesne erisim protokolldir.
Kicuk miktarda bilgileri aktaran protokoldiir. SOAP http (lzerinden XML
formatinda aktarim yapar. Google, cogu servisinde SOAP kullanir.

REST (Representational State Transfer): Temsili durum transferidir. Istemci
sunucu arasindaki iletisimin en basit halidir. REST ile veri alisverisi yaparken
SOAP gibi XML kullanmayi zorunlu kilmaz standart bir tanimlamaya ihtiyaci
olmadigi icin JSON, XML veya Text formatinda bile iletisim kurulabilir. REST
mimariside http protokolini kullanmaktadir. Amazon'un REST kullandigini
soyleyebiliriz.

WSDL (Web Services Description Language): XML tabanli web servislerini
ve yerini acitklamak, belirlemek icin tanimlanmis bir iletisim kanaldir. W3C
standardindadir.

Web servis yazilmasi veya kullaniimasi ile ilgili ayri bir bélimimiz oldugu icin
bu kadar teknik detayi yeterli buluyorum ve fikir edinmesi icin bu bolimde
gecen standartlari ve protokolleri ilgili béliime gecene dek incelemenizi tavsiye
ediyorum.
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ISLETIM
SISTEMLERI
DETAYLARI

isletim sistemleri bélimiinde temel bilgileri edinmistik. Bu bsliimde hem
Windows isletim sistemine ait detayli bilgilere hem de Windows sunucu isletim
sistemlerine deginecegiz.

SiSTEM OZELLIKLERI

Windows isletim sistemlerinde eski adiyla “bilgisayarim” yeni adiyla ise “bu
bilgisayar” masaiisti simgesine sag tikladiktan sonra 6zellikler mendsi ile
eristigimiz diyalog kutularindan birtakim sistem Ozelliklerine erismekteyiz.
Windows XP isletim sistemlerinde 6zellikler menustine tiklaninca dogrudan
Sekil 4-1'de oldugu gibi sistem ozellikleri penceresi gelmekteydi. Fakat
Windows 7 ve sonrasindaki isletim sistemlerinde bu pencere biraz daha farkh
gelmektedir.
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System Properties

o
@
2
=l
i

| SysemPestore | AutomaticUpdates |
General i Computer Name || Hardwiare | Advanced

Syaten:
Microsoft Windows %P
Prafessional

[ ' ; Versian 2002
a

Service Pack 2

Registered to:
T — ATG
ATG

7B487-340-5386024-22 323

Carputer:
Pentiurn[R] Dual-Core CPU
ER400 & 2. /0GHz
2E9GHz, 3.24 GB of Rak

[_ Ok ][ Carcel ] Apply

Sekil 4-1: Windows XP Sistem Ozellikleri

Sistem ozellikleri (system properties) penceresinden cesitli ayarlar
yapilabilmektedir. Ayrica bilgisayar hakkinda 6zet bilgi edinebildigimiz
bu pencere bilgisayarin islemci 6zelliklerini ve RAM ile ilgili bilgiler de
vermektedir. Windows 10 isletim sistemi Uzerinden bu pencereye erismek
istedigimizde yine “Bu Bilgisayar” masaisti simgesine sag tikladiktan sonra
ozellikler mendsiine tiklayip Sekil 4-2'deki gibi bir diyalog penceresi bizi
karsilamaktadir.
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E sistem = m] X
4= Bl . Denctim Masas » Sictem ve Govenlik » Sisten w il Denetim p

2]

Denetim Masza Giri . T
S Bilgisayarinizla ilgili temel bilgileri gérintiileyin

9 Ayt Yonescisi Windows sarimi
& Usak beglants ajarian Winduws 1010
& Sistem korumas £ 2018 Microsoft Corparation. Tam haklan saklidr. -- Wi n d OWS 1
W) Geligmig sistem ayarlan .-
Sist=m

lglemci: InzeliR) Core(TM) i53-24100 CPU @ 2.30GHz 230 GHz

Vil beflek (RAM) 400GB

Sistern ture 4 hit Igletim Sestern) «fd tabant iglemc

Kalern ve Drkunma: Bu GorOntd Biriminde Kalern Girdisi veya Dokunarak Girig yok

Bilgisayar ad, etki atane ve gzhsma grubu ayarlan

0

Bilgsayar ade DESKTOP-KBEMOKY @ hyorlan dedgsir
Tamn bilgisayar adr DESKTOP-KBEMOKY
Bilgismyar agiklamass:
Calijma grubis WORKGROUP
Windows etkinlestirne
Windows etkinlegtinidi  Aicrazaft Yanlmi Lisans Kogullann layun
Uron KGmiligi: -30331_ PO anahtane dedigti

Giwenlik ve Bakim

Sekil 4-2: Windows 10 Sistem Ozellikleri Genel Penceresi

Bu gorselde yer alan diyalog penceresinden bilgisayar adi, etki alani ve
calisma grubu ayarlar yapilabilir. Sistem ile ilgili bilgiler gérlintiilenebilir eger
bilgisayar adinda veya etki grubunda degisiklik yapilmak istenirse “Ayarlari
Degistir” link butonuna tiklanabilir. Bu butona tiklayinca XP versiyonundaki
gibi daha kiicik bir pencere bizi karsilar. Sekil 4-3'te Windows 10 isletim
sisteminde yer alan sistem 6zellikleri penceresindeki Bilgisayar adi kismindaki
“Ayarlari Degistir’butonuna tiklayinca agilan diyalog penceresi yer almaktadir.
Bu pencere “Bilgisayar Adi” sekmesinde acilir. Genel ment ise isletim sisteminin
versiyonu, kullanici ile ilgili bilgiler, islemcinin ézellikleri ve gecici bellek (RAM) ile
ilgili bilgileri vermektedir. Windows 10 isletim sistemindeki pencere (Sekil 4-3)
biraz daha 6zet bir goriiniimde “Genel” sekmesi sunmaktadir.
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BiLGIiISAYAR ADI SEKMESi

Sistem Ozellikleri x

Bilgisayar Adl  Donanm  Gelismis  Sistem Korumas:  Uzak

[‘ Windows agadidaki bilgiler bilgisayannizi ad (zerinde tanimak igin
= kullarur.

Bilgisayar tarimi: ||

Omedin. "Mutfak Bilgisayan" veya "Ece’nin

Bilgisayan™.
Tam bilgisayar ad: DESKTOP-KBEMOKY
Calgma grubu: WORKGROUP
Bir etki alamina veya galisma grubuna katimak Gzers A Kimligi...

sihirbaz kullanmak: igin A KimligiTi tiklatin,

Bu bilgisayan yeniden adlandimak veya etki alanim
ya da galigma grubunu dedigtimek igin Dedigtiri
Liklatin.

Dedisti...

iptal Uygula

Sekil 4-3: Windows 10 Sistem Ozellikleri Diyalog Kutusu

“Bilgisayar Adi” sekmesi, yukaridaki sekilde de gorilecegi gibi bilgisayarin
adinin goruntllendigi ve ayni zamanda bilgisayara yeni bir ad verilmesi
durumunda kullanilacak araylizdiir. Bilgisayar adi olduk¢a ©nemli bir
ayardir. Bilgisayarlarimiz agda iletisim kurarken ve oturum yonetiminde
bir isme zorunlu olarak ihtiya¢c duymaktadirlar. “Bilgisayar Tanimi” ise
bilgisayarlarimiza ait agitklama alanidir. Bu aciklamanin kisa olmasi 6nemlidir.
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IPUCU: Bilgisayar (zerinde calistiginiz bir uygulamanin veya anlik bir
calismanin ekran gorintisini almak icin klavyede bulunan “Print Screen”
tusuna basmak gerekir. Print Screen tusu ekran alintisi, yani Screenshot
yapacaktir ve herhangi bir metin, resim dlizenleme editériine yapistir
(CTRL+V) ile kullanilabilir. En kolay diizenleme Windows isletim sistemi ile
beraber gelen “Paint” uygulamasi Uzerinden gerceklestirilebilir. Peki, Sekil
4-3'te oldugu gibi alt tarafta “Sistem Ozellikleri” penceresi hemen istiinde ise
“Bilgisayar Adi” diyalog kutusu agikken sadece en Ustte calisan uygulamanin
ekran gériintiistini nasil alacagiz? Print Screen tusuna bastigimizda, ekranda
gorintilenen ne kadar obje varsa alacaktir. Sadece en Ustteki ¢alisan objeyi
almak istedigimizde “ALT+Print Screen” tus kombinasyonunu kullanmalyiz.

Bilgisayari bir calisma grubuna Uye yapacagimiz zaman “Bilgisayarim veya
Bu Bilgisayar” masausti simgesine sag tiklayip 6zellikler dedikten sonra
bilgisayar adi ayarlarini degistir butonu ile Sekil 4-3'teki pencereye
ulasabilecegimiz gibi “Denetim Masas1” Uzerinde bulunan “Sistem”
menlsinde de ayni pencereye ulasmak mimkinddr. Calisma grubuna
eklemek icin sistem penceresi yukarida oldugu gibi “Bilgisayar Adi”
sekmesindeyken “Degistir” alanina tiklamak gerekir.
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Bilgisayar Adi/Etki Alar Degisiklikleri >

Bu bilgisayann adini ve Oyelidini dedigtirebilirsiniz. Dedigiklikler
ad kaynaklanna erigimi etkileyebilir.

Bilgizayar ad:
DESKTOP-KEEMOKV)|

Tam bilgisayar adi:
DESKTOP-KBEMOKV

Tmi...
Dyelik
() Btk Mlani:
(®) Caligma Grubu:
|‘.".|'OF-:KGHOUP
Tamam iptal

Sekil 4-4: Calisma Grubuna Dahil Olma

Sekil 4-4'deki penceredeyken “Uyelik” paneli icerisinde bulunan “Calisma
Grubu” alani secilir ve katilmak istenilen calisma grubunun adi yazilarak
aktiflesen “Tamam” butonu ile islem tamamlanir. Bilgisayarimiz yeni girmek
istedigimiz calisma alanina iye olmadan once farkli bir etki alanina iye olmus
ise o etki alanindan otomatik olarak cikartilarak bilgisayar hesabi devre disi
kalir. Calisma grubu etki alani degil de Active Directory gibi agda bulunan
bir etki alanina liye olunmasi gerektiginde denetim masasindan yine sistem
mendusitne gelerek yani Sekil 4-3'te yer alan penceredeki “Ag Kimligi” alanina
tiklayarak ag kimligi sihirbazi ile ilgili etki alanina giris yapilabilir. Bu sekilde bir
etki alanina dahil olma isleminde bilgisayar adinin 15 karakteri asmamasi
hatta tam 15 karakter olmasi onerilir. Cogu tanimlamada oldugu gibi yine
Turkee karakter (4, g, s, ¢, 6, [ gibi) ve “;*/-+=>|<? gibi karakterleri iceremez.

ARASTIRMA: Netbios ve Fqdn terimlerini arastiriniz.
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DONANIM SEKMESI

Bilgisayara bir donanim eklendiginde bilgisayari bu durumdan haberdar
etmek ve isletim sisteminin yapmasi gereken islemlerin ayarlandigi
sekmedir. Glinimz sistemleri tak-calistir uyumlulugu yiiksek sistemlerdir.

Sistem Ozellikleri X

Bilgisayar Adi Donanim | Geligmis  Sistem Korumas:  Uzak

HAyat Yoneticisi
X Ayat Yoneticisi, bilgisayanmzda yukla olan aygtlan listeler.
i Ayat Yoneticisini, her bir aygtin ozeliklerni degigimekte
kullanabilirsiniz.

[ Ayt Yoneticisi {

Hyagt Yikleme Ayarlan

= Windows 'un cihazlanniz igin kullarlabilir olan dretici
uygulamalanni ve ozel simgelen indiip indimeyecedini segin.

Ayart Yikleme Ayaran

Tamam iptal Uvgula

Sekil 4-5: Donanim Sekmesi Diyalog Penceresi

Simdi, biraz geriye gittigimizde ozellikle Windows XP isletim sistemini
kurduktan hemen sonra sistemin ihtiyaci olan temel siiriiciileri ylklemek
icin bu meniiyii ziyaret ettigimizi hatirlayabiliriz. Bu meniyl daha 6nce
kullanmamis olan okurlarimiz icin daha once ¢ok kullanildigini 6zellikle
belirtmek istedim. Donanimlarin isletim sistemi tarafindan taninmadigi
durumlarda Sekil 4-5'teki “Aygit Yonetici” menisu oldukca dnemli bir isleve
sahiptir. Bir donanimi kaldirmak veya ayarlarini degistirmek icin bu meni
kullaniimaktadir. Aygit yonetici menusiinden “donanim degisikliklerini tara”
ile tim degisiklikler de refresh edilmis olur. Eger tarama sonrasi bulunan
eksik donanim suriicllerini tamamlama islemini basaramaz ise manuel olarak
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siirlicliyli su konumdan yiikle gibi secenekler ile kendimiz de tanitabiliriz. Bu
islem, bir stirlicii yazihminin arayiiziinden yapilacak install iglemi ile aynidir
diyebiliriz. Aygit yoneticisine tikladigimizda agilan donanimlar listesinde
seceneklerin herhangi birinin 6niinde “?” varsa bu o donanim ile ilgili sorun
oldugu anlaminda gelmektedir. Genellikle bu siriicli, bilgisayara hig
yiiklenmedigi durumlarda soru isareti ctkmaktadir. Ama bazi durumlarda
gerekli ayarlarin dogru konfigire edilmemesi, farkli versiyon strticti kurulmasi
veya bagka bir surlicl ile cakismasi gibi durumlardan 6tlrtu de soru isareti
¢ikmaktadir. Soru isareti olan secenede cift tiklayip siriicliniin kaldirilmasi
veya farkli bir kaynaktan yeniden yiiklenmesi saglanabilir.

% Aygtt Yoneticisi - [}
Dosya Eylem Gordndm  Yardim

e | m HE B

v & DESKTOP-KE6MOKV
» I Ag bagdagtincilan
. |] Bilgisayar
> 0 Bluetocth
S Depolama denetleyicileri
b wa Dizk srdcdleri
' wm DVD/CD-ROM sdrdcdleri
» ! Evrensel Seri Veri Yolu denetleyicileri
) g Fare ve digerisaret aygitlan
» [§ Gariintii bagdagtincilan
“m |DE ATAJATAP| denetleyiciler
» fd Insan Arabirim Aygitlan
s I islemciler
» @ Kameralar
» B Klavyeler
» 8 Menitarler
B Piller
b W Ses girigleri ve gikizlan
» Wy Ses, video ve oyun denetleyicileri

E3 Sistem zygitlan
» [ Yazdirma kuyruklan
» B Yanhim cihazlan

Sekil 4-6: Aygit Yoneticisi

Sekil 4-6'da yer alan aygit yoneticisi penceresindeki seceneklerden herhangi
birine ¢ift tiklanildigi zaman secilen donanim ile ilgili ayarlarin yapilmasina
izin verilir. “Genel” sekmesinde donanimla ilgili bilgiler yer almaktadir
ve donanim calisma durumu ile ilgili (status) bilgi vermektedir. Ayni
penceredeki “Siirlicii” sekmesinde programin kullandigi siiriicii yaziliminin
ayarlari yer alir. Bilgisayar Uzerindeki tim donanimlar (tak-calistir olsa bile)
kendilerini tanitan birer yazilima ihtiyac duyarlar.
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Sistem kurulumu yaptiktan sonra (formattan sonra), gerekli surlicllerin
yuklenmesi (driver) derken bu siiriicii yazilimlarindan bahsedilmektedir.
Ozellikle tak-cahstir 6zelligi olan donanimlar ve standart donanimlar
isletim sistemi ile birlikte gelmektedir. Bu ylizden Windows ¢ogu donanim
icin surlcileri direkt tanimaktadir. Windows'un bir sirlicliyl tantyamadigi
durumlarda ise ¢esitli kaynaklardan stirticii manuel olarak yiklenebilir.

SiSsTEM GERi YUKLEME SEKMESi

isletim sistemleri béliimiinde sistem geri yiiklemeden bahsetmistik. Sistem
geri yikleme adimi bilgisayarimizda bir sorun ciktiginda verilerimizi
kaybetmeden bilgisayarin 6nceki bir durumunun geri ylklenmesi islemidir.
Bilgisayarlarimiz ¢calisma zamaninda degisiklikleri algiladik¢a geri yiikleme
noktalari olusturur ve bu geri yukleme noktalari sayesinde bilgisayarlarimizi
daha onceki bir zamana geri alabiliriz.

Sistem Ozellikleri x

Bilgisayar Adi  Donanim  Geligmig S|stemKDruma
é Istenmeyen sistem dedigikliklerni ger almak igin sistem korumasir
p] kullarun.
Sistem Geri Yikleme
Bilgisayanniz aneeki bir geri ylkleme

noktasina gen dondirersk sistem
dedigikliklerni ger alabilirsiniz.

Sistem Ger Ylkleme...

Koruma Ayarlan

Kullarilabilen Sonicdler Kaoruma
‘i erel Disk (C:) (Sistem) Kapal
s Yerel Disk (D:) Kapal

Geri ylkleme ayardanni yaplandinn, digk alamim

™ ~ Yapilandir. .
yonetin ve ger yukleme noktalanmi silin. I
Geri ylkleme noktas olugturmak igin énce bir Olugtur
stnici segip Yapilandiri tiklatarak korumay =]
ethinlegirin.

iptal Uygula

Sekil 4-7: Sistem Geri YUkleme
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UzAK MASAUSTU SEKMESI

Yardimlasmanin da dijital bir boyut kazandi§i giinimuzde, bir arkadasimizin
bilgisayarina uzaktan baglanip onun masaistiine oldugu gibi erisip kendi
bilgisayarimizdan arkadasiminiz bilgisayarini kullanabiliriz. is diinyasinda
uzaktan baglantiicin gelistirilmis profesyonel yazilimlar bulunmaktadir ve bu
yazilimlar ayni zamanda birden fazla katiimci saglayarak konferans 6zelligi
de sunmaktadir. TeamViewer, AnyDesk, Alpemix gibi uzaktan baglanti
programlari bunlara érnektir.

Windows isletim sistemine sahip makine baska bir Windows isletim sistemine
sahip bilgisayara baska bir yazilima ihtiya¢c duymadan baglanabilir. TCP/
IP iletisim protokoll kullanan iki bilgisayar Uzak Masaiistii ile birbirine
baglanabilir. XP isletim sisteminde bulunan uzak masatsti baglanti
bileseninde birbirleri ile uzaktan baglanacak iki bilgisayarin da XP olma
zorunlulugu vardi eger isletim sistemlerinden biri farkli ise NetMeeting ile
ilgili port acik oldugu siirece baglanti kurulabiliyordu ve uzak masausti
bileseni tiim XP versiyonlarinda bulunmuyordu.

Sistern Ozellikderi X

Bilgisayar Adi  Donmanim  Geligmis  Sistem Korumas  Uzak

Uzaktan Yardim

[1Bu bilgisayara Uzaktan ‘Yardm badlantilanna izin ver:

Uzaktan Yardm} etkinlegtirdidimde ne olur?

Geligmig...

Uzak Masalstl

Bir segenek belidedikten sonra baglanabilecek kigiler belitin.
(®) Bu bilgisayara uzak badlantiya izin verme

() Bu bilgisayara uzak baglantiya izin ver

Yalmzea Uzak Masalsti'nd Ag Dizeyinde Kimlik Dogrulama ile
galighran bilgisayarardan yapilan badlantlara izin ver {Gnerilen)

Segmeme vandim et Kullaricilan Seg...

iptal Uygula

Sekil 4-8: Uzak MasaUstU
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Uzak masalstd, varsayllan ayarlarda pasif olarak gelmektedir. Kullanilmasi
gerektiginde aktiflestirilmelidir. Aktif edebilmek icin oturum acan
kullanicinin  yonetici olmasi gerekmektedir. $Sekil 4-8'de bulunan
pencereden, ayarlar yapilan uzak masaustu isleminde bilgisayara uzaktan
baglanacak kullanicilar “Kullanicilari Se¢” butonu ile secilir. Biz bir bilgisayara
uzak masadsti ile baglanmak istedigimizde karsidaki bilgisayarin IP adresi,
kullanicr adi ve sifresi istenir. Baglantida internetten verimli faydalanabilmek
icin goruntl ayarlari da kisitlanabilir. Windows uzak masaustl ile baglanti
kuruldugunda uzak baglanti icin kullanilan ticari yazihmlardan farkli olarak
karsidaki bilgisayarin kullanimi durdurulur.

REGEDIT

Windows isletim sisteminin tim vyapilandirma bilgilerinin tutuldugu veri
tabanina kayit defteri (regedit) denildigini dnceki bolimlerde 6grenmistik. Bu
bolimde regedit ile ilgili detayli bilgilere dedinecegiz. Windows isletim sistemi
icerisinde varsayilan olan gelen bilesenlerden bir tanesi olan kayit defterine
Windows/Baslat menusi/Calistir aracindan “regedit.exe” veya “regedit” ile
ulasabiliriz. Kayit defteri Uzerinde yapilacak islemlerin dikkatli bir sekilde
yapilmasi gerektiginden daha 6nce bahsetmistik. Bu ylizden ne gibi sonuglar
doguracagini bilmedigimiz 6zellikleri degistirmek yanhs bir eylem olacaktir.

B Koyt Deften Dizenleyicisi
Dosya Dizen Gordndm Sk Kullanilanlar - Yardim
Bilgisayar\HEEY_LOCAL_MACHIMNE,SYSTEN" Setup
~ & Bilgisayar ~ || ad Tar Veri
EE:_EEAR;SE%}T?SL __"fﬂ (Varzayilan] REG_%Z [deger atanmarnrg)
4 ' - 35| CloneTeg REG_MULTI_5Z Wed Agr 11 16:41:20 2018
v HKEY_LOCAL MACHINE .
> F B ab|Cmdline REG SZ
H nRD[ “[ '[nERE[ 0 t.@cnm part REG_DWDRD DO00000T (1)
ey 4] LactMigrationSc  REG_DWORD 50000005 (5)
SECURITY 24| 00BEnProgress  REG_DWORD 00000000 (1)
COFTWARE a¥|OsloaderPath  REGSZ
- SYSTEM Q?J RespecializeCm..  REG_SZ Sysprepsysprep exe /respecialize (quiet
T ActivationEroker 24| RestartSetup REG_DWORD 000000000 (0)
ControlSetio] #4RollbackActive  REG_DWORD 00000000 (1)
CurrertControlSet 1‘.'6] SetupPhase REG_DWORD D0DO0O000 (0)
DriverDatabase ‘éﬂSetupSupparted REG_DWORD (hDDODOO0T (1)
HardwareConfig 94]SetupType REG_DWORD x0D000D (0)
Input ab|SystemPartiion  REG_SZ \Device\HarddiskYolumel
Keyboard Layout #id|SystemSetupinf... REG_DWORD 0x0D000000 (0)
Maps | Upgrade REG_DWORD CDDO0D00O (1)
MountedDevices aB|WarkingDirectory REG_SZ CAWINDOWS\Panther
ResourcelManager
ResourcePolicyStors
RNG
Select -
< o 3

Sekil 4-9: Regedit
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Kayit defteri Uzerindeki tim islemler Sekil 4-9'da yer alan pencereden
yapilmaktadir. Pencerenin sol tarafinda bulunan klasérlerin her biri kendi
icerisinde kategorilenmis alt klasérlerden olusmaktadir ve regedit tGzerindeki
tim degisiklikler bu klasorlerin icerisindeki girdiler Gzerinden yapilmaktadir.
Bir girdinin lzerinde cift tiklanildigi zaman pencerenin orta kisminda o girdi
ile ilgili ayarlarin yapilacag: parametrik bir menii acilmaktadir. Kayit defteri
diizenleyici penceresindeki sol taraftaki Ust klasorlere, kayit defteri anahtarlari
denilmektedir.

KAYIT DEFTERIi ANAHTARLARI

Kayit defteri anahtarlar, varsayilan olarak yerel bilgisayarlarda bes klasor
seklinde gosterilir. Bu anahtarlarin ne tiir bilgileri sakladiklari ile ilgili
asagidaki tablo incelenmelidir.

Klasor/Anahtar Aciklamasi

HKEY_CURRENT_USER Bilgisayarda oturum agmis olan kullanicinin profil bilgileri
ile ilgili ayarlarin tutuldugu yerdir.

HKEY_USERS Bilgisayardaki tim kullanicilarin profil bilgileri ile ilgili
ayarlarin tutuldugu yerdir. Current yani aktif profil
ayarlarinin tutuldugu HKEY_CURRENT_USER, HKEY_
USERS klasorunin alt klasoéradr.
HKEY_LOCAL_MACHINE Herhangi bir kullanicinin bilgisayardaki 6zel yapilandirma
bilgilerini barindiran yerdir.

HKEY_CLASSES_ROOT HKEY_LOCAL_MACHINE klasérinin alt klaséridar.
Windows Uzerinden gezgin ile bir program ¢agirdigimizda
dogru olanin agilmasini saglayan ayarlari barindirir.
HKEY_CURRENT_CONFIG | igletim sisteminin baslatildi§i esnada sahip olunan
donanim birimleri profili hakkinda bilgileri barindiran
yerdir.

Regedit Uzerinden gerceklestirilecek olan temel islemlerden birkag¢ tanesini
beraber inceleyelim.
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1. Bilgisayar acgilirken NumLock tusunun acik olarak baslatiimasi:

Bu islem oldukca temel fakat sonucu ile de bir o kadar 6nemlidir. Clnki
bilgisayar acilisinda NumLock kapali gelmesi durumu ¢ogu kullanicisinin
ozellikle sifre giris ekraninda rahatsiz oldugu bir durumdur. Bu degisikligi
regedit iizerinden basit birkac adim ile diizeltebiliriz. Oncelikle Baslat/
Calistir/Regedit veya direkt baslat cubuguna regedit yazarak kayit
defteri diizenleyicisini agilmasini saglayalim. Daha sonra sol tarafta
yer alan klasérlerden HKEY_USERS/.DEFAULT/Control Panel/Keyboard
anahtarina gelip pencerenin sag tarafindaki duzenlenebilir ayarlardan
InitialKeyboardIndicators alanina cift tiklayalim. Gelen kii¢lik pencereden ise
Deger Verisini 2 olarak gtincelleyelim. Bilgisayarimiz yeniden baslattigimizda
NumLock siirekli acik olarak gelecektir.

2. Kisayol olarak yapistirilan klasorlerin isimlerindeki “kisayol” ekininin
kaldirilmasini saglamak.

Regedit diizenleyicisi acikken sol taraftaki klasorlerden HKEY_CURRENT_
USER\SOFTWARE\Microsoft\Windows\CurrentVersion\Explorer yolunu
izleyerek gerekli anahtar alanina ulasalim. Explorer alanina tiklayalim ve
pencerenin sag tarafindaki kayitlardan adi link olan ayara cift tiklayip degerini
00 00 00 00 olarak ayarlayahim. Bu ayarlamadan sonra bilgisayari bir kez
yeniden baslatmakta fayda olacaktir. Herhangi bir klasorl kopyalayip kisayol
olarak yapistir dedigimizde veya masaustiine kisayol gonder dedigimizde
artik dosya adinin basina kisayol ibaresi gelmeyecektir.

3. Kilitlenen programlarin otomatik olarak kapatilmasini regedit ile
saglayalim.

Regedit dlizenleyicisi acikken sol tarafta bulunan klasorlerden HKEY_LOCAL _
MACHINE\System\ControlSet001\Control yolu izlenir ve sag taraftaki
pencerede beliren 6zelliklerden en altta yer alan WaitToKillServiceTimeOut
alanina cift tiklanarak degeri 100 yapilir.

4. Baslat meniilerinin daha hizli acilmasini saglayalim.

Regedit diizenleyicimiz acikken yine sol tarafta yer alan klasérlerden HKEY_
CURRENT_USER\ControlPanel\Desktop yoluna girilir ve sag taraftaki
ayarlardan MenuShowDelay ayarina cift tiklanarak degeri 1 yapilir.
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5. Windows acilisina kendimize goére o6zellestirdigimiz bir agilis uyari yazisi

getirilmesini saglayalim.

Regedit diizenleyicisi acikken sol taraftaki klasérlerden HKEY_LOCAL_
MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\WindowsNT\CurrentVersion\WinLogon
yolunda WinLogon secili iken sag tarafta gelen ayarlardan LegalNoticeCaptin
alanina cift tiklanir ve gostermek istedigimiz mesajin bashgi bu deger alanina
yazilir. Hemen altindaki LegalNoticeText alanina ¢ift tiklayinca da deger
alanina gostermek istedigimiz mesaji yazabiliriz.

SISTEM YAPILANDIRMASI

GENEL SEKMESI

Sistem yapilandirmasi bilesenine Baslat/msconfig yolu ile ulasabiliriz. Sistem
yapilandirma bileseni Windows isletim sistemlerinde acilista yapilan islemlerin
efektif hale getirilmesi icin kullanilir. Msconfig olarak bilinen bu bilesen
ingilizce Microsoft Configuration Utility kelimelerinin kisaltilmis halidir ve
Turkce de Microsoft Konfigursayon Araci olarak ge¢cmektedir. Baslat/Calistir
menusiine “msconfig” yazip calistirdigimizda sekil 4.10'daki gibi bir pencere
gelmektedir.

B3 sistem Vapilandirmasi X

Genel  Onyikleme Hizmetler Baslatma  Aradar
Baslatma Secimi
@ flor o

Tiim aygit strliciilerini ve hizmetleri yikle

() Tanlama baslangia
Yalmzca temel aygitlan ve hizmetleri ykle
() Secmeli Baslanaig
Sistem Hizmeterini Yikle
Baslanaic Sdelerini Yiikle

Ozqiin dnyiikleme yaplandirmasir kullan

Iptal Uygula Yardim
Sekil 4-10: Msconfig
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Genel sekmesi ile bizi karsilayan bu pencereden normal baslangic, tanimlama
baslangici ve segmeli baslangi¢ secenekleri bulunmaktadir.

Normal baslangig; isletim sisteminin kullanici miidahalesi olmadan yapilan
sistem ayarlari ile baslatildigi baslangic tiriddr. isletim sistemi bu secenekte
yuklenen programlarin yaptigi degisiklikler ve diger hizmetlerin yaptigi ayarlar
dogrultusunda baslatilir.

Tanimlama baslangici; sistemde bir problem oldugu zaman hatanin nereden
oldugunu goérebilmek icin bu secenek secilirse bilgisayar acildiginda hatanin
kaynaginin bulunmasi kolaylasir.

Secmeli baslangig; bilgisayara ylkledigimiz bir programin, bilgisayarin her
acilisinda yeniden yiklenmesini isteyebiliriz, bu gibi durumlarda kullanilacak
olan baslatma turddur. Altinda calisan system.ini, win.ini gibi secenekler
barindir.

Windows XP isletim sisteminde dogrudan mcsonfig penceresinde
gorintilenen system.ini ve win.ini sekmeleri XP sonrasindaki isletim
sistemlerinde dogrudan goriintilenmemektedir. Fakat karsilasma ihtimaline
karsin system.ini sekmesinin ¢ok eski bir sistem dosyasi oldugunun
bilinmesi gerekir. isletim sisteminin baglatiima esnasinda yiiklenecek olan DLL
dosyalarini, siiriiciileri ve MSDOS programlarinda kullanilacak olan ayarlarin
kaydedildigi dosyadir. Win.ini sekmesi ise system.ini kadar eski bir dosya
ayar dosyasidir fakat win.ini dosyasinin farki, isletim sistemi agildiktan sonra
kullaniliyor olmasidir. isletim sisteminin hangi ayarlar ile acilacag ile ilgili
bilgileri tutan dosyadir. Diger bir dosya boot.ini dosyasidir ve NTFS tabanh
isletim sistemlerinde kullanilir. isletim sisteminin yiiklenme yani boot edilme
esnasindaki ayarlari barindirir.

ARASTIRMA: /Safeboot, /Noguiboot, Bootlog, Basevideo ve /Sos
seceneklerinin ne ise yaradiklarini arastiriniz.
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HiZMETLER SEKMESI

isletim sistemi calistiktan sonra ayni zamanda arka tarafta bizim islemlerimiz
icin calismakta olan birtakim hizmetler bulunmaktadir. Bu hizmetler isletim
sisteminin Ozelliklerinin desteklenebilmesi icin zaruri olarak calistirilan
hizmetlerdir. Ornedin bir program takildiginda nasil gérev ydneticisi
penceresinden programi sonlandiriyorsak hizmetler sekmesinden de
hizmeti sonlandirabiliriz.

BASLATMA/BASLANGIG SEKMESI

Yukledigimiz yazihmlarin bilgisayarin her acilisinda otomatik olarak
baslatiimasi  performans sorunu olusturacagindan istenmeyen bir
durumdur. Se¢meli baslangi¢ secenedi ile acilis esnasinda hangi programlarin
calisip  hangilerinin  calismayacagini  belirleyebiliriz.  Genellikle Skype
kullanicilarinin baslangicta yasadiklari yavas acilma probleminde en sik
basvurduklari 6zelliktir.

GUVENLI KiP

Bilgisayarimizi  bir problemden dolayr dizglin baslatamiyor olabiliriz.
Sistem baslatilamadigi icin geri yikleme noktasina dondiirmek de mimkin
olmayacagindan sistemi baslamadan farkli bir yol ile calistirmak
gerekmektedir. Givenli mod olarak bilinen komut istemcisi bilgisayarin
acllma esnasinda F8'e basilmasi ile devreye girer. Komut istemcisi olarak
kullaniciyr karsilayan glivenli mod ekrani grafik arayiizlerden uzak daha ¢ok
MSDOS benzeri bir panel olarak gelir.
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Windows Advanced Options Menu
Please select an option:

Safe Mode
Safe Mode with Networking
Safe Mode with Command Prompt

Enable Boot Logging

Enable VUGA Mode

Last Enouwn Good Configuration (your most recent settings that worked)
Directory Services Restore Mode (Windows domain controllers only)
Debugg ing Hode

Disable automatic restart on system failure

Start WUindows Normally

Reboot
Return to 05 Choices Menu

Use the up and down arrow keys to move the highlight to your choice.

Sekil 4-11: Guvenli Mod

HATIRLATMA: Giivenli Mod ile acilan bilgisayar grafik arayliziinden uzak
oldugu icin biraz daha son kullanici kullanimina uzak bir goriiniime sahiptir.
Bilgisayarin normal haliyle baslatilamadigi durumlarda glivenli mod yerine
“Boot Hiran"” gibi internette kolayca bulacaginiz boot yazilimlari ile agilmasini
veya disk izerindeki verilere ulasilmasi saglanabilir.

Sekil 4-11'de yer alan ekranda oldugu gibi giivenli mod ekrani agildiginda
asagi yukari yon tuslari ile giivenli mod tiirii secilmelidir.

Safe Mod: Bu mod ile bagslatilan sistemde sadece temel islevler
calistinlmaktadir. A§ baglantisi bulunmayip grafik karti en distk seviyedeki
VGA isleviyle calistinlir.

Safe Mode With Networkin: Safe mode’a ek olarak ag baglantisi 6zelligi de
eklenerek baslatilir.

Safe Mode With Command Prompt: Bilinen DOS komut istemcisi ile baslatilr
diyebiliriz. Diger baslatma modlarindan farkli olarak bu mod ile baslat menasii
gibi Windows grafikleri olmadan baslatilir.
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YONETIMSEL ARACGLAR

Bu bolimde “Denetim Masasi/Yonetimsel Araclar’
ulasabilecegimiz pencerelerdeki 6zelliklere deginecegiz.

4

sekmesi ile

= = | Vonetimsel Araclar
Girig Paylas Garanam

A+ i » Denetim Masasi » Tiirn Denetim Masasi Ojeleri » Yénetimsel Araglar
Ad Degistirme tarihi Tiir Boyut
3 Huzl erigim "
— (# Bilegen Hizmetleri 2KB
5| Belgeler — = 5
s T & Bilgisayar Yonetimi 2KB
¥ Indiritenler 72 Disk Ternizleme 2KB
=] Resimier & Gelismis Govenlik Oz<likli Windows Defe.. 2KR
BT.T ':E) Garev Zamanlayici 2KB
Bil Mah El Kitzbi Pre 7+ Hizmetler 2KB
Balim 2 &% i5CSl Basleticisi I=ay 2KB
Bolam 4 ':‘g’ Kaynak Izleyicisi Kizayel 2KB
s Kurtarma Sdricdsa Kisayol 2KB
@& OneDrive 55 ODBC Veri Kaynaklan (32-bit) 2KB
B By bilgisayar ﬁ ODEC Veri Kaynaklan i64-bit) 2KB
Z4 Olay Garintiileyicisi JKB
‘am Yerel Disk (C:) 'E-:J Performans Izleyicisi 2KB
T Sistemn Bilgisi 2KB
o Verel Disk (D) o SRR
L3 Sistem Yapilandirmast 2KB
¥ Ag & Sricileri Birlestir ve lyilestir 2KB
'E Windows Bellek Tanilama ZKB
?—ﬂ Yazdirma Yanetimi 2KB
= Verel Gavenlik llkesi ZKB

Sekil 4-12: Yonetimsel Araclar

BiLESEN HiZMETLERI

Bilesen hizmetlerine Denetim Masasi/Yonetimsel Araglar yoluyla ulasabiliriz.
Sekil 4-12'de yonetimsel araclar penceresi ve icerik alaninda pek ¢ok aracin
oldugunu gérmekteyiz. Bilesen hizmetleri sistem olaylarini goriintiilemek
ve yonetimsel araglarin bulundugu bilgisayarlarda sistem hizmetlerini
yonetmek icin kullanilmaktadir. Bilesen hizmetleri COM bilesenleri ile
COM+ uygulamalarinin yénetimi ve yapilandirilmasinda gorevlidir. Bilesen
hizmetlerinin gorevleri arasinda ayrica sistemi yapilandirmak, baslangictaki
hizmetleri ayarlamak, bilesen hizmetlerini izlemek ve COM+ uygulamalarini
yuklemek yer alir.
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COM+ ile bilesen hizmetlerinin yonetilmesi icin birtakim ayarlar yapilmahdir.
Bu ayarlar;

COM bilesenlerinin ve uygulamalarinin guivenligi icin gerekli COM givenlik
ayarlari,

Dagitilmis islem ydneticisinin baslangi¢ seklinin belirlenmesi ve ag
yapillanmasina uygun Windows kimeleme ayarlarinin dogru yapilmasi
seklindedir.

BiLGISAYAR YONETIMI

Denetim masasi Uzerinden yine Yonetimsel Araglar/Bilgisayar Yonetimi
yolu ile ulasabilecegimiz bu pencere bilgisayari yonetmemiz icin yardimci bir
program seklindedir. Sistem araclarini, depolamayi, hizmetler ve uygulamalar ile
ilgili ayarlari buradan yapabiliriz.

HiZMETLER

isletim sistemleri kullanicinin gérdigii programlar disinda arka tarafta kullanici
tarafindan goriilmeyen fakat olduk¢a onemli islemleri gerceklestiren
hizmet bilesenlerini calistirirlar. Bu bilesenlere hizmetler denilmektedir.
Ornegin SQL Management Studio calisirken bir hata alinmasi durumunda
SQL Server hizmeti durmus olabilir mi acaba diye ilk bakacagimiz yerlerden bir
tanesi hizmetler penceresi olmalidir veya agdaki yazicimizdan sorunsuz bir
sekilde ciktr alabiliyorken sebepsiz ve hata mesajsiz bir sekilde ¢ikti alamadigimiz
durumlarda da yazici servisi ¢alisiyor mu diye hizmetler penceresi ziyaret
edilebilir. Hizmetler penceresini yine denetim masasindan yoénetimsel
araclar altindaki Hizmetler yolu ile acabiliriz. Hizmetler penceresi 6nemli
islemler icerdiginden isletim sistemi siziadmin olmadiginiz zaman hizmetler
penceresine almayacaktir bu ylizden admin hesabi ile giris yapilmasi
gerekir. Acilan hizmetler penceresinden bir hizmet durdurulabilir veya
yeniden baslatilabilir. Hizmet ayarlarina kritik durumlarda kayit defteri
editoriinden de erisip degisiklik yapmak miimkiindiir.
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OLAY GORUNTULEYICISI

Olay goruntileyici olduk¢a onemli bir bilesendir. Bilgisayar hakkindaki
hemen her isleme ait bir rapor elde edilebilir. Event Listener olarak da isletim
sistemlerinde erisimi miimkiin olan bu bilesen, aslinda ingilizce adi ile bize ne
ise yaradigini dogrudan soylemektedir. Listener yani dinleyici bilgisayardaki
hemen her aktiviteyi dinler ve kayit altinda tutar. Bu aktiviteler bilgisayarin
ne zaman agildigi, kag¢ saat acik kaldigi, kullanicisinin parolasini ka¢ kez yanlis
girdigi gibi bilgileri tutmaktadir. Windows 10 isletim sisteminde baglat
cubuguna direkt “event listener” veya Turkcesini “olay goriintiileyici”
yazdigimiz zaman erisebilecedimiz gibi denetim masasi Gizerinden Yonetimsel
Araclar/Olay Goriintiileyicisi yolu ile de ulasabiliriz.

Olay goriuntuleyicisinde Sistem, glivenlik ve uygulama basliklarinda li¢ farkl
kayit alani bulunur. Sistem kayit alninda isletim sistemi aygitlarla ilgili her
tirlii olayr kaydetmektedir. Givenlik kayit alaninda yalnizca giivenlik
hususlar ile ilgili olaylar tutulur. Uygulama kayit alaninda ise isletim
sisteminin disinda bulunan diger yazilimlarin kendi calismalari ile ilgili kayitlar
tutulmaktadir. Kayitlar yalnizca LOG sekline bilgi amaglh degil ayni zamanda
uyari ve hata seklinde de tutulmaktadir.

Olay gorintuleyici agildiginda listedeki olaylarin kaynak alaninda “eventlog”
yazdidi olaylar servisin kendi olaylaridir. Diger olaylarin kaydedilebilmesi icin
oncelikle bu servisin calismasi gerekmektedir. Bilgisayarimizda kapanma
isleminde de en son bu servis kapanacaktir. Eger bu servisin kapanmadigi
durumlar olmus ise bilgisayar olmasi gerektigi bicimde kapanmamistir
anlamina gelmektedir. Veri tabani basliginda gorecegimiz SQL Server
Monitor'de sql ile ilgili olaylarin tutuldugu sevistir.
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Olay Gériintiileyicisi (Yerel)
Genel Bakig ve Ozet Son yenilenme: 3.11.2018 16:43:15
| Genel Bakig -
i Bilgisayannizda olugmug olaylan garintalemek igin, konsol agacinda uygun kaynag, ganligu veya 6zel géranam digimina segin. Yonetimsel Olaylar
E ozel gorami, kaynagina bakilmaksizin tim yanetimsel olaylan igerir. Asagida tim ganldklerin birlesik bir garamana verilmigtir.
| ‘onetim Olaylannin Ozeti -
Olay Tard Olay Ki...  Kaynak Guanldk Son saat 24 saat 7 gin &
Uyar - - - 3 14 15
Denetleme B... - - - 65 376 437
v
Son Gariintilenen Digamler -
Ad Agiklama Degistirme Qlusturma Tarihi
Ganlak Ozeti N
Ganlak Ad Boyut (Ge... Degigtirme Etkin Saklama Ilkesi @
ACEEventLog 1,00 MB/...  21.10.2018 15:19:47 Etkin Gerektikge olaylarin dzer...
Uygulama 3,07 MB/2..  25.10.2018 21:04:48 Etkin Gerektikge olaylann uzer...
Donanim Olaylan 62 KB/20 6.10.2018 00:01:51 Etkin Gerektikge olaylarin izer...
Internet Explorer 68 KB/1.0...  6.10.2018 00:01:51 Etkin Gerektikce olaylann dzer... A

Sekil 4-13: Olay Goruntileyici

Olay goruntileyici kurumlarda ¢ok kullanilan bir hizmettir. Son kullanicilar
olarak bizler kisisel bilgisayarlarimizda pek ziyaret etmesek de kurumlarda
problemin kaynaginin tespit edilmesi yoniinden ve kullanicinin bilgisayar
Uzerindeki eylemlerinin takip edilebilmek acgisindan oldukca kullanishdir.
Oyle ki AdManager gibi yazilimlar ile Active Directory gibi domain
yapisinda c¢alisan bilgisayarlarin her birinin olaylari, tek bir yerden
goriintiilenebilmektedir. Cesitli rakipleri de olan AdManager iicretli
bir yazihmdir ve domain yapisindaki bilgisayarlarin yonetildigi sistem
yoneticisinin bilgisayarina kurularak tiim kullanicilarin bilgisayarlari ile
olaylarin tek bir yerden goriintiilenmesini saglar. LDAP sunucuda calisan
bir domain yapisi var ise LDAP ile baglanarak kendiniz de basit bir event
listener takip yazilimi gelistirebilirsiniz. Ger¢ek bir kurum icin yapacaginizda
baglantiyl VPN ile yapmaniz gerekecektir.
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PERFORMANS

Performans bileseni adindan da anlasilacagi Uzere isletim sisteminin
beraber calistigi tiim donanimlar ile arasindaki iliskinin farkli yonlerden
incelenmesini ve performansi optimize etmek icin analizler yapilmasini
saglayan bir bilesendir. Bu bilesene erisebilmek icin denetim masasi altindan
Yonetimsel Araglar / Performans yolunu takip edebilirsiniz. ilk acildiginda
gelen pencere bize sistemimizin durumunu grafiksel olarak gosterecektir.
Buradaki kayitlari daha sonra incelemek istersek ayarlayacagimiz bir sire
araliginda kaydin tutulmasini da saglayabiliriz. Donanimlarin farkli ydénden
incelenmesini saglar demistim. Bu su anlama gelmektedir 6rnedin ekran
kartinin veya Ethernet kartinin génderdigi-aldigi veri miktari gibi bilgileri
sayaclar sayesinde gorebiliriz.

Yonetimsel araclar penceresinden incelenebilecek daha fazla bilesen
bulunmaktadir. Veri kaynaklari, yerel giivenlik ilkesi, kurtarma siirticiist, kaynak
izleyicisi, disk temizleme, sdirlictileri birlestir ve iyilestir, yazdirma ydnetimi
bunlardan birkacidir fakat kitabimizin konu isleyis cercevesinde her birine
yer vermek yerine bilinmesi gereken bilesenlere yer verilerek digerlerini
de acildigi zaman ne is yaptiklari, nasil kullanildiklari ile ilgili fikir sahibi
olundugunuzu dusiintiyorum.

TEMEL ISLETIM SiSTEMiI DETAYLARI

IR KESME iSTEKLERI

Interrupt Request olarak gecen ve Tirkce karsiigi kesme istegi olan
IRQ, donanimlarin islemci ile iletisim kurmalarindaki rolii istlenir.
Donanimlarin islemci ile iletisim kurmasi gerektigi durumlarda IRQ devreye
girer ve cevre birimlerin islemci ile iletisim kurabilmesi icin kesme istekleri
saglayan bir programin calistirilmasini  saglar. Bilgisayar rutin olarak
calisiyorken islemciye gelen “ben daha acilim” sinyali olmasi durumunda
bu sinyali gonderen donanim biriminin talebini IRQ alir ve islemcinin
diger islemlerini keserek bu isi ele almasini saglar. Bu islem elbette sistem
tarafindan belirlenen éncelik siralarina gore yapilmaktadir. islemci bu talep
ile ilgilenirken 6nceki ise ait donls adreslerini yiginda saklar ve isi bitince
kaldigi yerden devam edecek sekilde adresleri isleme alir.
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IRQ, onceleri anakartlar Uzerinde ayri bir ¢ip olarak geliyorken simdiki
anakartlarda butiinlesik bir yonga olarak yerini almaktadir. Bilgisayarimizda
ekran kartinin calismasi ile ilgili siphelerimiz varsa Sekil 4-14'de oldugu gibi
aygit yoneticisi zerinden ekran kartina ait donanim birimine cift tiklayip agilan
diyalog kutusundan “Kaynaklar” sekmesinin altinda kaynak ayarlari panelinde
IRQ ile ilgili mesajlari kontrol edebiliriz.

By Aygrt Yoneticisi — O
Dosya Eylem Gardndm  Yardim

e DEHEHEI B EX®

v & DESKTOP-KEEMOKV

? Ag bagdastncilan AMD Radeon HD 6300M Series Ozellikleri *
[ Bilgisayar
= Genel ~ Siniicii rtlar Ol Kaynaklar
. 0 Bluetooth En Uricl  Aynntilar - Olaylar
9 Generic Bluetooth Adapter AMD Radeon HD 6300M Series
9 Microsoft Bluetooth Mumaralandincisi [!

% Depolama denetleyicileri

s Disk sardcileri Kaynak ayaran:

. DVD/CD-ROM sardcileri Kaynak tand Pyar &
i Evrensel Seri Veri Yolu denetleyicileri 3 G/CAmlg  3F00- 3FFF

i Evrensel Seri Yol cihazlan i IRQ OxFFFFFFFB (-5} i
Q Fare ve diger isaret aygitlan /3 v

~ g Gariantd bagdagtincilan _/
[ AMD Radeon HD 6300M Series Ayann dayandd

& Intel(R) HD Graphics 3000
== IDE ATA/ATAPI denetleyiciler
insan Arabirim Aygitian Ctomatik ayaran kullan HAyan Dedigtir...

v [ Islemciler

] Intel(R) Core(TM]) i5-2410M CPU @ 2.30GHz

] Intel(R) Core(TM]) i5-2410M CPU @ 2.30GHz

] Intel(R) Core(TM) i5-2410M CPU @ 2.30GHz

] Intel(R) Core(TM) i5-2410M CPU @ 2.30GHz
® Kameralar
Klawyeler

[ Monitarler iptal

£ Piller

(Gakagan aygr listesi:
Gakugma yoke.

Sekil 4-14: IRQ
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DMA DOGRUDAN BELLEK ERiSiMi

Direct Memory Access anlamina gelen DMA dogrudan bellek erigimi
kelimelerinin kisaltmasidir. DMA 6zelliginin aktif olmasi, disk siiriiciileri
icin performans artisi saglayacaktir. Dogrudan bellek erisimi modull aktif
oldugunda adindan da anlayabilecegimiz gibi ihtiya¢ halinde islemciye hig
gitmeden bilgileri direkt bellekten sorgulanacak ve performans yoniinde
artis saglanmis olacaktir.

I/0 GiRi$ GCIKIS ADRESLERI

islemciler iletisim kurarken iki yol kullanirlar; bu yollardan bir tanesi bellek
adresleri digeri ise 1/0 adresleridir. islemci diger cevre birimleri ile iletisim
kurarken bu birimleri taniyabilmek ve iletisimini ayarlayabilmek icin birimlerin
1/0 yani girig/cikis adreslerini kullanir. Genelde bu adresleri sektérde port
adresi olarak bilmekteyiz. Kaynaklar sekmesinden goriintiilenebilecek olan
bu giris/cikis birimlerinin adres bilgileri son kullanicilar i¢cin énemli olmasa
da gelistiriciler icin donanimi tanimak adina kullanilacak tek bilgilerdir
diyebiliriz.

ISLETIM SiSTEMi BIiLESENLERI

isletim sistemleri de bilgisayar kasasinin icerisindeki bilesenler gibi
bilesenlere sahiptir. Nasil ki islemci calismasini saglayabilmek icin diger
bilesenlere ihtiyac duyuyor ise isletim sistemleri de bilesenlerden
olusmaktadir. Bu bilesenler c¢ekirdek, dosya yoénetim sistemi ve kullanici
arayliziinden olusur.

CEKIRDEK

isletim sisteminde cekirdek diger servislerin ¢alisabilmesi adina islemler
gerceklestirir. Programlarin baslatiimasi, cesitli  servislerin ihtiyaci olan
paketlerin gonderilmesi, yapilan islemlerdeki dosyalarin izlerinin tutulmasi ve
agdaki paketlerin postalanmasi, alinmasi veya publish edilmesi gibi isleri yapar.
islemciler bir bilgisayarin donanimsal bir cekirdegi (core) olarak kalbi olduklari
gibi isletim sistemlerinin de yazilimsal kalbi cekirdektir.
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DOSYA YONETIM SiSTEMI

isletim sistemi bize ihtiyacimiz olan sonuclari déndiiriirken kendi icerisinde
cesitli kurallar ve prosediirlere gore islem gerceklestirir. Dosyalar ile
ilgili organizasyon isleminde dosya yonetim sistemi kullanilir. Sistem
icerisindeki dosya yonetim sistemi hiyerarsik olarak kurgulanmistir ve
bir baslangi¢ noktasina sahiptir. Baslangi¢c noktasi kdk dizin olarak bilinir
ve C:\\ olarak bizi program kurarken veya farkli islemlerde siklikla karsilar.
Eger isletim sistemi icerisinde bir dosya yonetim sistemi olmasaydi harici
bellekleri kullandigimizda veya bilgisayarimiza bir oyun yikledigimizde kaos
yasamamiz muhtemel olacakti. isletim sistemi dosya ydnetimi sorumlulugu
sayesinde mantiksal dosyalarin fiziksel belleklere aktarilmasindaki gegisin
saglanmasini sorunsuz yonetir. Harici belleklerin kullaniminda bir farklilik,
yabancilik olmamasi bu belleklerin kullaniminin sorunsuz olmasi da yine
dosya yonetim sisteminden dolayidir.

FAT dosya sistemi, dosya yerlesim tablosu olarak bilinir. FAT, disklerin
haritasidir ¢clinki diskte bulunan verilerin kayith olduklari alanlari harita
lizerinde belirtir. File Allocation Table kelimelerinin kisaltmasindan
olusmaktadir. FAT ile Windows dosya paylasimi kullanilabilir. 255 karakteri
gecmeyecek sekilde dosya isimleri verilebilir. FAT sistemlerde Unicode
karakterler de kullanilabilmektedir. FAT sistemini sabit diskin yani sira
tasinabilir belleklerde de kullanabiliriz. FAT16 ve FAT32 gibi tirleri vardir.
Ayrica sanal dosya sisteminde kullanilan FAT sistemine de Virtual FAT
denilmektedir.

NTFS ise New Technology File System kelimelerinin kisaltmasidir ve Tirkce
karsiligr yeni teknoloji dosya sistemidir. icinde bulundugumuz yil icin yeni
oldugunu sdyleyemeyiz ama FAT ile beraber incelendiginde oldukga yeni bir
teknoloji olarak algilandigi icin boyle gecmektedir. Bu sistem ise verilerin
konumlarini ve diger bilgilerini her bir cluster icerisinde ayrica tutarak
glvenilir bir yapi sunar ancak disk haritasi FAT sistemine gore oldukc¢a
genistir. 16 gb’a kadar olan dosyalari tek parca halinde saklayabilir. FAT
sisteminden farkli olarak kullanici dosya erisimi konusunda kisit konulmasini
desteklemektedir.
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KULLANICI ARABIRIMI

Kullanici arabirimi denilince aklimizda Ul, GUI, User Experiement gibi
kavramlarin c¢agrisim yapmasi gerekmektedir. Donanimin kullanic
ile iletisimi arabirimler saglamaktadir ve genellikle kullanici dostu bir
kullanima sahip olmalar tercih edilir. Bir kullanici arabirimi illa grafiksel
olmak zorunda degildir. DOS, MSDOS veya giinimizdeki Windows 10 gibi
isletim sistemlerindeki kullanimi saglayan kullanici ile dogrudan iletigsim
halinde olan ortamlara kullanic arabirimi diyebiliriz.

ISLETiIM SisTEMiI TURLERI

Gelisen donanima gore isletim sistemleri de farkh tirlerde gelistirilmektedir.
Kullanicilarin ihtiyaclari ve kullanim yerlerine gore sekillenen bilgisayar
sistemleri donanim tarafindan gelismeye ve sekillenmeye devam ettigi gibi
yazilim ve isletim sistemi yazilimlari tarafindan da sekillenmeye ve
gelismeye devam etmektedir.

MULTIUSER

Birden fazla kullanicinin ayni programlar ve cevre birimleri iizerinde
calisabilmesine olanak veren isletim sistemleridir. Ag§ (lizerinden oyun
oynama, ag lzerinden ¢ikti alma gibi islemleri 6rnek gosterebiliriz.

MULTITASKING

Kullanicilarin ayni anda birden fazla islem gerceklestirebildigi isletim
sistemleridir. Coklu gorev isletim sistemlerinde ayni anda birden fazla gérev
baslatilir ve bu gorevlerin isletilmesi islemci ve diger birimlerinde ¢coklu goérev
mantiginda yapilmasina olanak saglar. Burada bilinmesi gereken farkli islemler
arasindaki zaman diliminin oldukea kiigiik olmasidir. Bu sayede es zamanli
is yapiliyor gibi bir yansimasi olmaktadir. isletim sisteminin islemciye ayni
anda iki isi yaptiriyor olmasi diisiiniilmemelidir.
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MULTIPROCESSING

GlUnimiz bilgisayarlarinin ¢oklu cekirdege veya coklu islemciye sahip
oldugunu biliyoruz. Peki, donanimin bu sekilde ¢oklu islemciden olusmasi isletim
sistemi icin standart bir durum mudur yoksa isletim sisteminin de ¢oklu islemci
destegi olmasi gerekir mi? Elbette yeni isletim sistemlerinin hepsi coklu
islemci destegini vermektedir. Coklu islemcili isletim sisteminin gelen isleri
farkh islemcilere dagitabiliyor olmasi ve bunlar kontrol edebiliyor olmasi
gerekmektedir.

MULTITHREADING

Coklu gorevleri destekleyen isletim sistemi tiiriidiir. Gelen bir ham program
isletilirken parcalar halinde isletilmesi gerekebilir. Gelen isin ayrilmis parcalari
farkh farkli kullanicilar tarafindan da isletiliyor olabilir. Bu gibi durumlarda
isletim sisteminin ¢coklu gorev destegi olmasi gerekmektedir.

ARASTIRMA: STACK ve HEAP kavramlarini arastiriniz.
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SUNUCU
SISTEMLERI

Bilgisayarlar kullanim alanina gére son kullanicilarin kullandigi istemci
bilgisayarlar ve yonetim gorevini Ustlenen sunucu bilgisayarlar olarak
glinimiiz bilgisayar piyasasinda iki ayr1 kategoride incelenmektedir. Son
kullanici bilgisayarlari istemci bilgisayarlar olarak bilinmekte olup sadece son
kullanicilarin kullanimi igin degil ayni zamanda daha biyuk bir sistemden
aldigi verileri kullaniciya sunan bircok sistemde kullaniimaktadirlar. Client yani
istemci bilgisayarlarin yani sira sunucu (server) bilgisayarlar ag lizerindeki
yonetimi saglayan bir dize 6zellikle donatilmis bilgisayarlardir. Agda bulunan
sunucu bilgisayarlar tiim ag iizerinde trafigi denetleyen programlar
calistirmaktadirlar. Sunucu bilgisayarlar lizerinde calisan sunucu isletim
sistemleri sayesinde yiksek dereceli islemleri ve gorevleri gelistirilmis bir
kullanilabilirlik ile gerceklestirirler.

Bir sunucuda sanallastirma sayesinde birden fazla sanal bilgisayar
olusturabilir, her bir bilgisayarda ise ihtiyacimiza g6re programlar
calistirabiliriz. Ornegin bir kurumun personel giris ¢ikis turnike sisteminin ve
pdks yaziliminin tutuldugu bir sanal bilgisayar ile kurumun muhasebe yazilimi
olan netsis'in barindirildigi bilgisayar ayni sunucu icerisindeki farkli sanal
bilgisayarlar olabilir. Veya yedek ve kurtarma sistemlerinin sanal sunucularda
barindirilabilecegini dustnebiliriz. Bu o6rnekler bilgi islem ydneticisinin
yeteneklerine gore degisecektir. Elbette kuralina uygun olan esasta yapilmasi
veya varsa bilgi guvenligi yonetim sistemi kapsamindaki talimatlara gore
yapilmasi gerekecektir.
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SuUNUCU ISLETIM SiSTEMLERI

isletim sisteminin donanim ve yaziimin beraber calismasini saglayan
kullanicilar tarafindan midahale edilebilirlik seviyesinin yiiksek oldugu
kullanici ile etkilesimi bulunan yazilimlar oldugunu ve calisma prensiplerine
gore cok gorevli, cok cekirdekli gibi cesitlerinin oldugunu 6grendik. Bu bolim
bize, sunucu isletim sistemleri hakkinda bilgi sahibi olunmasi konusunda 151k
tutacaktir.

Sunucu isletim sistemlerinin en temel islevi yliksek kapasite, yiiksek hiz ve
giivenlik unsurudur. Verilerin tek yerden dagitilmasi ve islenmesiyle ilgili bir
¢Ozlim olan sunucu bilgisayarlar Gizerinde ¢alisan sunucu isletim sistemlerinden
en yaygin olani Microsoft firmasina ait Windows Server ailesidir. Hastanelerde
ve cesitli kurumlarin i ylikini omuzlayan Windows Server 2003 ve Windows
Server 2008 isletim sistemini cogu okurumuz gérmstir.

Bilinen yaygin sunucu isletim sistemi tiir ve versiyonlari su sekildedir:

Windows Server Ailesi

« Windows NT

« Windows 2000

« Windows Server 2003

« Windows Server 2008 (Standart-Enterprise-DataCenter Edition ve Web Server)
« Windows Server 2008 R2
« Windows Server 2012
Linux Ailesi

+ Debian

- Fedora

+ Suse

+ RedHat

MAC OS X
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Sunucu isletim sisteminin kurulum asamasi normal masadsti isletim sistemi
kurulumu ile oldukc¢a benzerlik gostermektedir. Sunucu isletim sistemi (6rnegin
Windows Server 2008) adim adim nasil kuruldugu ile ilgili olarak internet
arastirmasi yapildigi takdirde ¢ok degerli kaynaklara ulasacaginizdan
eminim, bu ytzden kurulum adimlarini tek tek gostermek yerine dnemli olan
noktalara deginecegim.

Sunucu isletim sistemleri Gizerinde islemler genellikle poligeler olusturmak ve
roller ile yapilir. Sunucu rolleri ve diger yapilandirma 6zelliklerinin kolaylikla
yapilabildigi sunucu yonetimi konsolu (server manager console) sayesinde
ozellikler kolayliklar eklenebilir, kaldirilabilir veya degistirilebilir.
Windows Server 2008 isletim sistemi ile onceki versiyonlarda meydana
gelen arabirim kaynakli performans diisiikliigii problemi giderilmistir.
Bu sorunu gidermek icin arabirim yerine komut satiri ile de islemlerin
gerceklesebilmesine olanak saglayan bir yontem izlenmistir. Komut satirindan
da yonetime izin veren Windows server 2008 isletim sistemi sayesinde DNS,
DHCP, File Server gibi servislere hizmet edilmektedir.

Sunucu isletim sistemlerinin masadisti isletim sistemlerine gore en buyilk
farkinin ag uzerinde yonetim gorevini listleniyor olmasi ve yiiksek
giivenlik ile calistigindan bahsetmistik. Sunucu isletim sistemleri izerinde
yapilacak islemlerin ise roller ve policeler ile yapilabildigine degindik. Peki,
glvenlik ile ilgili agdaki diger bilgisayarlara kisitlama policesi getirmek
istiyoruz ve bu duruma gore agdaki diger bilgisayarlarin bir davranis
benimsemesini istiyoruz, boyle bir durumda Windows server 2008 isletim
sisteminde de barinan NAP devreye giriyor. NAP, Network Access Protection
yani agdaki erisimin giivenligi ile ilgili bir 6zelliktir. Sunucuya bagh olarak
faaliyet gosteren diger bilgisayarlara ag Uzerinde bir giivenlik katmani
olusturulmasini saglayan bu o6zellik ile agdaki bilgisayarin firewall
ozelliginin acik kalmasi gerektigi gibi policeler tanimlanabilir. Network
ve donanim bazli saglanan giivenlik prosedirlerinin yani sira sunucu isletim
sistemi Uzerinde de bu sekilde policeler ile glvenlik dnlemleri alinabilmesi
mimkudndur.
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ARASTIRMA: Sunucu isletim sistemi kurulum asamasi ile ilgili olarak
Unattended ve Normal kurulum yontemlerini arastiriniz. Sanal bilgisayariniza
iki sekilde de kurulum yapiniz.

Sunucu isletim sistemlerinin yiksek kapasiteli disk calisma metodu raid
denilen disk yapilandirmasi ile mimkiin olmaktadir. Sunucu bilgisayarlarin
yuksek hizlarda calisan bilgisayarlar oldugunu dusindigimuzde islemcinin
cok hizli olacagi ve sabit diskin yavas kalacagini diisiinmek artik bizim icin
ihmal edilecek bir durum degil clinkii temel konularda islemcinin ¢ok hizli fakat
sabit diskin cok yavas calistigini 6grenmistik. Peki, sunucu isletim sistemlerinde
asirt hizli calisan islemciye karsin disk yapilandiriimasi nasil oluyor? Az 6nce de adi
gectigi gibi bu yapinin ismi RAID olarak bilinir ve birden fazla diski es zamanli
olarak performans kaybi olmaksizin hatta okuma-yazma hizlarini giivenli
bir sekilde arttirilmasi gorevini Ustlenir. RAID bir teknoloji kavramidir ve
donanimsal Raid ve yazilimsal Raid olarak iki kategoride incelenir. isletim
sistemi icerisindeki araclar ile kullanilan Yazilimsal Raid, devre kartlari ile
yapilana ise Donanimsal Raid denir. Windows Server 2008 isletim sistemi
bircok konuda oldugu gibi yazilimsal RAID konusunda da yeteneklidir.



BILGISAYAR SAYI
SISTEMLERI VE
SAYISAL
ELEKTRONIK

SAY!I SISTEMLERI VE DONUSUMLER

Bu bolumde, bilgisayar biliminin kullandidi sayi sistemlerini ve lojik devreleri
inceleyece@iz. Bu konu aslinda temel elektronik veya elektrik elektronik
miihendisligine giris gibi derslerin ilk konularina oldukga yakindir. Bu bélimde
de amacimiz kitabimizin genel isleyisinde oldugu gibi konular tzerindeki
dikkat cekici noktalari vurgulamak ve karsilasiimasi muhtemel konularin
tek bir yerde toplanmasidir.

Bilgisayarlarin islemleri gerceklestirdigi mantiksal proseslerde dort gesit sayi
sistemi bulunmaktadir. Baska bir deyisle lojik sayr sistemlerinde iki tabanh
(binary), on tabanh (decimal), onalti tabanlh (hexadecimal) ve sekiz tabanli
(octal) sayilar olmak lzere dort cesit sayi sistemi bulunur.

Binary sayi sisteminde bilgisayar sistemini zaten en iyi ifade eden “1” ve “0”
kavrami yer almaktadir. Binary, yani ikilik sayi sisteminde degerler “1” ve
“0"dan olusur. Voltaj degeri var ise “1” yok ise “0” degeri olciiliir. Voltaj
degerinin olmasi 5V’a veya 3.3V'a karsilik gelmektedir. Bilgisayarlar “1” ve “0”
degerlerini kullanarak islem yaparlar tanimi, aslinda elektronik olarak buradan
gelmektedir. Lojik olarak toplama, ¢ikarma, ¢carpoma veya bélme islemlerini
yapan devre tasarimlarinda sayi sistemlerinden oldukga yararlanilmaktadir.
Binary sayi sistemi ile hazirlanmis bir sayi ifade edilecedi zaman, onluk sayi
sistemindeki gibi basamak degeri varmisgasina okunmaz bunun yerine her
bir deger, rakam karsiligi olarak soylenir.
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Ornegin ondalik, yani decimal olarak 65 sayisinin binary olarak hazirlandigi
01000001 ifadesi “sifir-bir-sifir-sifir-sifir-sifir-sifir-bir” seklinde okunur.
65 degeri ayni zamanda klavyedeki A harfine karsilik gelmektedir. ASCII
tablosundan hangi harf veya klavye degerine hangi binary sayinin karsilik
geldigini inceleyebilirsiniz.

Binary sayi sistemindeki bu degerlerin her biri, bir bit deger ifade etmektedir.
Sinyal sistemlerindeki veya sinlsoidal egrilerde “0” bit degeri voltajin
olmadigini, “1” bit degeri ise voltajin oldugunu ifade eder. Veya baz
kavramlarda “1” var ise “1” pulse clock seklinde degerin hareketi ifade edilir.
Dijital tasarim ile ugrastiginizda binary sayilari decimal sayilara ¢cevirme ihtiyaci
dogacagindan, binary sayiyr decimal sayiya ve tam tersi decimal sayilari da
binary sayilara cevirme isleminin nasil oldugunu bilmemiz gerekmektedir.
Temel matematik konularindaki ikilik tabandaki sayilari onluk tabana ¢evirme
ve onluk tabandaki sayilar ikilik tabana cevirme islemi ile ayni sekilde
yapilabilir. Ornegin: 11010101 sayisini onluk tabana cevirmek icin asagida
gosterildigi gibi her bir bit icin basamak degerleri 2'nin ussii olarak yazilir ve
“1" biti iceren degerler toplanarak onluk tabandaki karsiligi bulunmus olur.
“0" bitlik degerler kendisini gotlrecedi icin toplamaya dahil etmek bir sey ifade
etmeyecektir.

T 1 o 1 0 1 0 1
27425+ 25+ 244+2°4+2°+2'+2°=213

Matematik dersinden de bildigimiz bu ¢evrim aslinda asagidaki gibi bir ¢c6ziime
sahiptir.

11010101 =(1 x2)+ (1 x25)+ (0% 2>) + (1 x2H) +(0x 2% + (1 x2%) + (0 x 2") +
(1x2% =213

Decimal bir sayiy, binary bir sayiya cevirmek istedigimizde ise yine matematik
dersinden aklimiza gelen bélme islemi yontemini temel olarak uygulamak
yeterli olacaktir. Ornegin decimal 15 degerini binary sayi sistemine cevirmek
istedigimizde sayiyr siirekli olarak ikiye bolmek gerekmektedir. Cikan
her bir kalan degeri ile en sonda yer alan bolim degerini yan yana getirip
dizdigimizde (béliimden baslayarak) ikilik sayi sistemine ¢evirmis oluruz.
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Bu sozel tanimi gercek bir 6rnekle ifade etmemiz gerekirse yukaridaki 6rnekte
bulunan binary sayiyl, bu sefer de 213 sayisini binary sayi sistemine
cevirmeyi deneyerek bulmaya calisalim.

213/2= 106 Kalan 1 106/2= 53 Kalan 0 53/2= 26 Kalan 1 26/2= 13 Kalan 0
13/2=6 Kalan 1 6/2=3 Kalan 0

3/2=1Kalan 1

Bolme islemini bu sekilde ayrintii gosterilmesi, islemin nasil oldugunu
iyice pekistirilmesi agisindan 6nemlidir. Simdi, yukaridaki islemde sondan
baslayarak en sonda yer alan bdlum degeri yani “1” ve sirasiyla tersten kalan
degerleri yan yana yazdigimizda 11010101 seklinde ayni degeri elde ederiz.

Asagidaki tabloda sayi sistemleri ile ilgili taban donisim degerleri yer
almaktadir.

Decimal Binary Hexadecimal
0 0 0
1 1
2 10 2
3 11 3
4 100 4
5 101 5
6 110 6
7 111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 1111 F
16 10000 10
17 10001 1
18 10010 12
19 10011 13
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20 10100 14
21 10101 15
22 10110 16
23 10111 17
24 11000 18
25 11001 19
26 11010 1A
27 11011 1B
28 11100 1C
29 11101 1D
30 11110 1E
31 11111 1F
32 100000 20
64 1000000 40
128 10000000 | 80
256 100000000 | 100

Tablo 6-1: Sayi Sistemleri Dontisim Tablosu

Programlama konularinda, 6zellikle temel programlama derslerinde 6gretim
Uyelerinin genellikle ilk derslerde konuyu kavratmak icin verdikleri program
ornedi, genelde sayi tabanlari ile ilgilidir. MOD alma yontemi ile bir sayinin
ikiye boliimiinden kalan degerleri bularak pek ¢ok probleme cevap
bulabiliriz. Bu, bize verilen cift sayilari bulma probleminde de ise yarayacaktir.
Tek sayilari bulma problemine de veya asal sayr olup olmadigini bulma
problemlerine de cevap olacak bir islemdir. Bu ylizden egitim aldigimiz
Universitelerde ya da bilgisayar bilimleri ile ilgili ders verilen yerlerde
programlama dersi olsun elektronik dersi olsun veya algoritma dersi olsun sayi
sistemleri muhakkak verilir.

Decimal sayi sistemi, giinliik hayatta kullandigimiz sayr sistemi oldugu
icin onaltilik ve sekizlik tabanlarla konuya devam edelim. Mihendislik
disiplininin, kitabimizin ilk konularindan itibaren siirekli olarak performans ve
optimizasyon ile ilgilendiginden bahsediyorum. Sayi sistemlerinden binary
sayI sistemi, bilgisayarin anladigi tek sistemdir ve on yillardir bilgisayarlar
“bir” ve “sifir"dan olusur denilmektedir. Cok basamakl sayilarin kullanildigi
islemlerde bilgisayar hem hizli islem yapabilmesi hem de ifadelerin daha
yalin olabilmesi icin gelistirmeler devam etmis ve hexadecimal sayi sistemi
kullanilmistir.
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Bu sayi sistemi onluk ve ikilik say1 sistemleri arasinda taban ¢evrimini mimkin
kilmakla birlikte buyik sayilar icin daha az maliyetli sayilar sunmaktadir. Bu
sayl sistemine, onaltilik sayi1 sistemi (hexadecima) denilmesinin sebebi sayi
sistemi icerisinde 16 adet ifadeye yer verilmesidir. Bunlar 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7, 8,9, A, B, C D, E, Fdir. A harfi 10, B harfi 11, C harfi 12, D harfi 13, E harfi
14 ve F harfi 15 degerini ifade eder. Dikkat edilecegi tzere sifirdan basladigi
icin toplamda 16 saylya denk gelmektedir. Hexadecimal sayilar ifade edilirken
taban yazilmak zorundadir. Ornegin rastgele bir hexadecimal sayi (4D)16
seklinde gosterilebilir.

Hexadecimal bir sayinin, binary sayiya cevrilmesi islemi oldukca kolaydir.
Ornegin (4D)16 sayisi binary sayi sistemine cevrilirken; éncelikle 4 rakaminin
binary karsihgi 100°dir. D'nin karsilik geldigi 13 rakaminin binary karsiligi
1101 olarak hesaplanir. iki deger ayni sirada yan yana yazildiginda 1001101
olarak bulunur. Ayni dederin decimal karsiigi ise 16 tabanda islem
gerceklestirildiginde 77 olarak bulunur.
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Asagidaki tabloda, hexadecimal dederlerin binary karsiliklari ile ilgili
doniigiimler yer almaktadr.

Hexadecimal | Binary
0 0
1
10
11
100
101
110
111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111
10000
20 100000

MMOO|W|(>|O0|(N[oofa|dhw|(N|-

-
o

Tablo 6-2: Hexadecimal ve Binary Dontstim Tablosu

Onaltilik tabandaki sayilarin binary sayi sistemine ve decimal sayi sistemine
ayni sekilde diger tabanlarin da onaltilik sayi sistemine nasil donustigu ile
ilgili tablolardan da yararlanarak daha fazla pratik yapabilirsiniz. Diger bir
sayl sistemi ise eski sistemlerde ¢ok kullanilmasina ragmen artik gilincelligini
korumadigini soyleyebilecedimiz sekizlik sayi sistemidir. Octal, yani sekizlik
sayi sistemleri de adindan anlasilacagi Gizere 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 ve 7 dederini alarak
8 bit deger ile islem gerceklestiren bir sayi sistemidir. Octal sayilari da binary
saylilara cevirirken digerlerinde oldugu gibi bir islem gerceklestiririz. Ornegin
(57)8 octal sayisini decimal sayiya ¢evirmek icin 5 ve 7 rakamlarinin binary
karsiliklarini bulur ve yan yana yazdigimizda sonuca ulasmis oluruz. Bu
ornegdi yaptigimizda 5 rakaminin binary karsihdini hesapladigimizda veya
yukaridaki tablolardan baktigimizda 101 ve 7 rakaminin ise 111 oldugunu
gOrmekteyiz.
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Yan yana yazdigimizda (57)8 = (101111)2 olacaktir.

Sayi sistemlerindeki donusimlerin aslinda hep ayni mantikla isledigini ve temel
matematik bilgimizle bu doniistimleri kolayca yapabildigimizi farz ediyorum. Bu
konular meslek liselerinde, 6n lisans programlarinda ve miihendislik birinci sinif
derslerinde anlatilmaktadir. Bu konuyu zaten bilen okurlarimiz icin tekrar, yeni
0grenen okurlarimiz icin ise giris niteliginde olan bu bolimi sonlandirmadan
once decimal sayilarin binary sayilara doniisiimii ile ilgili gelistirilmis bir
tlr donusim sistemi olan BCD doénusimiinden bahsetmek istiyorum. Yine
amaclari, islemlerimizi kolaylastirmak olan bilgisayar bilimcilerinin ortaya
koydugu bu ydntemde, decimal bir sayinin binary bir saylya ¢evrilmesinde
her bir basamak degerinin binary karsiliginin ayri ayri hesaplanarak sonuca
ulagilmasi esasina dayanmaktadir. Ornegin (2650)10 onluk tabanindaki
saylyl binary, yani ikilik tabana ¢evirmek icin sayiyi tek tek ikiye bolmek yerine
rakamlarin her birinin binary karsiliklarini hesaplayabiliriz. Hesaplama
yapilirken her bir basamak degeri icin 4 bitlik deger yazilir. Ornegin 1 rakami
binary sisteme dontsirken sonug¢ “1” ¢ikacaktir fakat dort bit olarak ifade
edilmesi gerektiginden decimal 1 rakami binary donlsimii “0001” olarak ifade
edilmelidir. Bu sekilde yapilacak hesaplamada birim olarak BCD kullaniimahdir.

2=0010 6=0110 5=0101 0= 0000 sonug olarak (2650)10 = (0010 0110
0101 0000)bcd olarak bulunur.

ASCIl TABLOSU

Bilgisayar ve elektronik ile ilgili pek ¢cogu gibi bu standart da karsimiza
Amerikan standardi olarak c¢ikmaktadir. ASCIl kod sistemi, Amerikan
standart kod olarak bilinir. Bu sistem bir tablo ile karsimiza ¢ikar ve klavye
Uzerinden girisi yapilan her karakterin, bilgisayarin anlayacagi dil olan binary
ifadelere donustimu ile ilgili bir dize standart tablosunu icerir.

Ascii kod sistemi dort grupta toplanmistir. Bunlardan ilk grup 32 karakterden
olusur ve fonksiyon tuslarini tutar. ikinci grup yine 32 karakterden olusur
ve noktalama isaretleri ile say1 ve space gibi karakterleri tutar. Uciinci
grup biiyiik karakterleri tutar. Dordinci grup ise sembolleri ve kiigiik
karakterleri tutar. Ascii kod sistemi bu sekilde dort gruptan olusur ve her biri
32 karakterden olustugu icin 128 karakterlik ile standarthik sunar.
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Kisacasi asagidaki ASClI tablosundan da incelenecegi lizere bir bilgisayar ¢evre
birimlerinden klavye ile girisi saglanan her bir karakter icin makine dilinden bir
karsiligi dikkate alir.

Dec Hex Oct Bin Char |Dec Hex Oct Bin Char |Dec Hex Oct Bin Char [Dec Hex Oct Bin Char
0 |OwDO 000 0000000 NUL | 32 |Ow20 040 0100000 space| 64 Ox40 100 1000000 @ 96 OmG6D 140 1100000 '
1 |Ox01 001 0O0D001 SOH | 33 |Ox21|041 0100001 €5 Om41 101 1000001 & 97 |Owel 141 1100001 =
2 002 002 0000010 STX | 34 Ox22|042 0100010 66 Ox42 102 1000010 B 98 |Owe2 142 1100010 b
3 0«03 003 0000011 ETX | 35 Ow23|043 0100011 & 67 Owx43 103 1000011 C 99 Ow63 143 1100011 ¢
4 |OwDd4 004 0000100 EOT | 36 Ow24 044 0100100 S 68 Owd4 104 1000100 O |100 |Ox64 144 1100103 d
5 |Ow05 005 0000101 ENQ | 37 |Ow25/045 0100101 % 69 Ow45 105 1000101 E |101 Owe5 145 1100101 =
6 OwD6 006 0000110 ACK | 38 Ow26 046 0100110 & 70 Owde 106 1000110 F 102 Ow6E 146 1100110 f
7 |0w07 007 0000111 BEL | 39 Ow27|047 0100111 71 Ow47 107 1000111 G |103 Ox67 147 1100111 =
8 |0w08 010 0001000 BS 40 |Ox28 050 (0101000 | 72 Ox42 110 1001000 H |[104 Owe2 150 1101000 h
3 |0w09 011 0001001 TAB | 41 Ow29|051 0101001 ) 73 Oxd49 111 1001001 | 105 Ox65 151 1101001 i

10 OwxDA 012 0001010 LF 42 |Ox2A 052 0101010 * 74 Ow4A 112 1001010 J 106 OmGA 152 1101010 |
11 Owx0B 013 0001011 VT | 43 |Ox2B 053 0101011 + 75 Owd4B 113 1001011 K 107 Ow6B 153 1101011 &
12 OxOC 014 0001100 FF 44 Ow2C 054 0101100 76 Om4C 114 1001100 L 108 OmeC 154 1101100 |
13 |Ox0D 015 0001101 CR 45 Ow20 055 (0101101 - 77 Ow4D 1151001101 M | 109 OxeD 155 1101101 m
14 OwDE 016 0001110 =0 46 Om2E 056 0101110 . 78 Ow4E 116 (1001110 N |110|Ox6E 156 1101110 n
15 OwOF 017 0001111 3 47 |Om2F 057 0101111 ¢ 79 OwdF 117 1001111 O 111 Ox6F 157 1101111 o
16 |Gl0 020 0010000 48 Ox30 060 0110000 O 80 Ow50 120 (1010000 P 112 w70 160 1110000 p
17 |[Owll 021 0010001 49 Ow31 061 0110001 1 81 Ow51 121 1013001 Q 113 w71 161 1110001 q
18 |Ox12 022 0010010 50 Ow32 062 0110010 2 82 Ox52 122 (1010010 R 114 w72 162 1110010 r
19 Ox13 023 0010011 51 Ow33 083 0110011 =2 83 Om53 123 1010011 = 115 Ow73 163 1110011 =
20 14 024 0010100 52 O34 064 0110100 4 84 Om54 124 1010100 T |116 w74 164 1110100 t
21 Ox15 025 0010101 53 Ow35 0650110101 5 85 Ow55 1251010101 U 117 w75 165 1110101 u
22 |Onl6 026 0010110 54 Ow36 066 0110110 & 86 OwS6 126 1010110 W |118 376 166 1110113 v
23 017 027 0010111 55 Ox37 067 0110111 7 87 Om57 127 1010111 V 119 w77 167 1110111 w
24 |0x18 030 0011000 56 Ox38 0700111000 & 88 Om58 130 1011000 X 120 w78 170 1111000 «x
25 Ox19 031 0011001 57 Ox39 0710111001 3 89 Om5% 131 1011001 ¥ 121 w79 171 1111001 v
26 |DlA 032 0011010 58 Ox3A 072 (0111010 30 Ow5A 132 (1011010 Z 122 |Ow7A 172 1111010 =
27 OwlB 033 0011011 ESC | 59 |Ox3B 073 0111011 : 31 Ow5B 133 1011011 [ 123 Ow7B 173 1111011 {
28 OwlC 034 0011100 FS 60 Ow3C 074 0111100 < 92 Owx5C 134 1011100 124 Ow7C 174 1111100 |
29 01D 035 0011101 GS 61 Owx3D 0750111101 = 93 Om5D 135 1011101 | 125 Ow7D 175 1111101 }
30 OwlE 036 0011110 RS €2 Om3E 076 0111110 = 94 (w5E 136 1011110 126 Ox7E 176 1111110 ~
31 OwlF 037 0011111 US 63 Ow3F 077 0111111 7 85 Ow5F 137 1011111  _ 127 Ox7F 177 1111111 DEL

Sekil 6-1: ASCII Kod Sistemi Tablosu

LoJik KAPILAR

Meslek lisesi bilgisayar veya elektronik bolimlerinde okuyan/mezun
okurlarimizin konuya hakim olacagini sdyleyebiliriz. Meslek liselerinde Temel
Elektronik Ol¢me ve Teknik Resim derslerinde siklikla kullanilan lojik kapilarin
islendigi dersler, iki yillik egitim veren 6nlisans programlarinda yani meslek
ylksek okullarinda genellikle Sayisal Elektronik isimli ders ile 6grencilerle
bulusmaktadir. Miihendislik seviyesinde bu dersi inceledigimizde ise Digital
Design, dijital dizayn dersi olarak veya lojik devreler dersi olarak karsimiza
ctkmaktadir. Ders isimleri ve icerikleri elbette Universite ders iceriklerine gore
degiskenlik gosterecektir ama eminim ki tim Universitelerimizde bu dersler

derinlemesine gosterilmektedir.
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Mihendislik ile yeni tanisan ve ge¢misinde meslek lisesi veya meslek
yiksekokulu da olmayan okurlarimiz icin temel diizeyde deginecegimiz
bu konu bashginda, fizik dersinde karsiniza gelme ihtimali olan mantiksal
kapilardan bahsedecedim. Lojik/mantiksal kapilar, degisken lojik girisleri
vasitasiyla yapilan islemlerin sonuclarin;, devrenin ¢ikisina aktaran
elektronik devrelerdir. Lojik kapilarin, lojik devrelerin temel elektronikte
gosterilmesinin sebebi elektronik ve bilgisayarin temelini olusturmasindan
ileri gelmektedir. Lojik devrelerin girisindeki bilgi lojik 1 veya lojik 0 olarak
adlandirilir. Onceki basliklardan 6grendigimiz tzere lojik 1 var lojik 0 yok
demektir ve 1 degeri 5V, 0 degeri OV olarak anlasiimaldir. Dijital sistemlerde
lojik 1'in dogruyu, lojik 0'In ise yanhsi ifade etmesi pozitif lojik olarak
adlandirilan bir kabulden ileri gelmektedir. Eger kabul negatif lojik olursa
bu sefer lojik 0 dogruyu, lojik 1 ise yanhsi ifade edecektir. Lojik kapilar bir
araya gelerek lojik devreleri olusturmaktadirlar. Bir lojik kapi; transistér, mosfet
ve diyot gibi elemanlar ile gerceklestirilmektedir. Fakat glinimuzde lojik kapilar
entegre haline getirilmistir ve yaygin olarak kullaniimaktadir.

Elektronikte islemlerin temelde mantiksal kapilarla gerceklestirildigini
ve bu ylizden elektronik dolayisiyla da bilgisayar sistemlerindeki en kiigiik
program yapi tasinin mantiksal kapilar oldugunu bilmeliyiz. Uzerine
surekli islem gerceklestiren ve sonu¢ dondiren bu kapilar; evimizdeki beyaz
esyalarda, otomobillerde en tabii ki bilgisayar sistemlerinin oldugu her yerde
kullanilmaktadir. Bir hesap makinesinin ¢alismasi icin kullanilan entegrede bile
mantiksal kapilar bulunmaktadir. Simdi, mantiksal kapilarin cesitlerini ve ne
ifade ettigini inceleyelim.

VE (AND) KAPISI

VE kapisini, cebirdeki ¢carpma islemi olarak ifade ederiz. VE islemine tabi
tutulan bir sistemde yapilan islem, bilginin VELENMESI yani VE kapisi islemine
tabi tutulmasi baska bir deyisle ¢arpilmasini ifade eder. VE kapisi, ¢carpma
islemini gerceklestiren bir kapidir ve cebirdeki carpma isleminin kurallar
aynen gecerli oldugundan giristeki bilgilerden bir tanesinin SIFIR (0) olmasi
durumunda cikis sifir olmaktadir. VE kapisina ingilizce karsiligi olarak AND
denilmektedir. Programlama konularinda gorecegimiz tizere AND yani VE kapisi
islem yaptigi devreye sartlarin hepsinin ayni anda saglanmasi gerektigini
soyler. Buna bagl olarak da VE kapisinin asagidaki gibi bir dogruluk tablosu
bulunur.
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Dogruluk tablolari tiim kapilarda vardir ve Truth Table olarak bilinirler.

VE (AND) KAPISI

Giris A | Giris B Cikis
0 0 0
1 0 0
0 1 0
1 1 1
)

Tablo 6-3: VE (AND) Kapisi Dogruluk Tablosu

Tablo 6-3, iki girisli tek cikish bir VE dogruluk tablosunu gostermektedir.
Cebirsel olarak inceledigimizde girislerden herhangi birinin 0 olmasi
durumunda sonug, yani ¢ikis 0 olmaktadir. Yalnizca her iki sartinda
saglandigi durumda, yani giris A ve giris B'nin 1 oldugu durumda sonug
yani ¢ikis 1 olmaktadir. Asagidaki sekilde ise iki giris tek cikish bir VE
kapisi diyagrami gosterilmistir. VE kapisina ait tim devre diyagramlarinda
asagidaki gosterim karsiniza ¢ikacaktir. Mantiksal kapilara ait devre diyagrami
yani entegre goriinimleri birbirlerine olduk¢a yakin ¢izimler oldugu icin
kapilarin cizimlerindeki kiiclik farkliliklarin birbirinden iyi ayirt edilmesi
gerekmektedir.

A_
B_

out

Sekil 6-2: VE Kapisi

Bir VE kapisina ait gerceklestirilen islem ise Sonug = Giris A x Giris B seklinde
ifade edilir. Yani Q=A.B seklinde matematiksel olarak ifade edilmektedir.
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VEYA (OR) KAPISI

VEYA kapisi, cebirdeki toplama islemi olarak ifade edilebilir. VEYA islemine
tabi tutulan bir sistemde yapilan islem, bilginin VEYALANMASI yani VEYA
kapisi islemine tabi tutulmasi baska bir degisle toplanmasini ifade eder.
VEYA kapisi toplama islemini gerceklestiren bir kapidir ve cebirdeki toplama
isleminin kurallari veya degisme 6zelligi gibi 6zellikleri aynen gecerlidir. VEYA
(OR) kapisinda islem gerceklestirilirken giristeki bilgilerin bir tanesi 1 oldugu
miiddetce sonuc¢ her zaman 1 cikacaktir. VEYA kapisinin ingilizce karsiligi
OR olarak bilinir. Ve yine programlama konularinda 6zellikle karar yapilarinda
¢okca kullanacagimiz gibi bir sistemde VEYA islemi yapildiginda sartlardan
bir tanesinin saglaniyor olmasi yeterlidir. VEYA kapisinin dogruluk tablosu
asagidaki gibidir.

VEYA (OR) KAPISI

Giris A | Giris B | Cikis
0 0 0
1 0 1
0 1 1
1 1 1

Tablo 6-4: VEYA (OR) Kapisi Dogruluk Tablosu

Tablo 6-4, iki girisli ve tek cikish bir VEYA dogruluk tablosunu
goOstermektedir. Cebirsel olarak inceledigimizde girislerden herhangi birinin
1 olmasi durumunda sonug, yani cikis 1 olmaktadir. Sartlardan bir tanesi
saglanmasi durumunda yani giris A veya giris B'nin 1 olmasi durumunda
sonug yani cikis 1 olmaktadir. Asagidaki sekilde iki girisli tek ¢ikigh bir VEYA
kapisi diyagrami gosterilmistir. VEYA kapisina ait tim devre diyagramlarinda
asagidaki gosterim karsiniza ¢ikacaktir.

A
B

out

Sekil 6-3: VEYA Kapisi
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Bir VEYA kapisina ait gerceklestirilen islem ise Sonug = Giris A + Giris B seklinde
ifade edilir. Yani Q=A+B seklinde matematiksel olarak ifade edilmektedir.

DEGIL (NOT) KAPISI

DEGIL kapisi tek girise sahiptir ve girisindeki degeri mantiksal tersine
cevirerek cikisa verir. Yani giristeki deger lojik 1 ise cikis lojik 0 olmasi
anlamina gelmektedir. Timleme devresi olarak da bilinir ve ifade edilirken
list ¢izgi ile gosterilir. Tablo 6-5, tek girisli bir DEGIL kapisinin dogruluk
tablosunu gostermektedir.

DEGIL (NOT) KAPISI
Giris A Cikis

0 0

1 1

Tablo 6-5: DEGIL (NOT) Dogruluk Tablosu

Q=iist cizgi A olarak gosterilir. Asagidaki sekilde, DEGIL kapisinin devre
diyagramlarindaki gosterimi yer almaktadir.

A out

Sekil 6-4: DEGIL Kapisl
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VE DEGIiL (NAND) KAPISI

VEYA DEGIL kapisi, VE kapisinin arkasina Degil kapisi eklenmis halidir. Bu
ylizden Q=iist ¢izgi A.B olarak gdsterilir. VE DEGIL, yani NAND kapisina ait

dogruluk tablosu Tablo 6-6 da verilmistir.

VE DEGIL (NAND) KAPISI
Giris A Giris B Cikis
0 0 1
1 0 1
0 1 1
1 1 0

Tablo 6-6: VE DEGIL (NAND) Dogruluk Tablosu

Dogruluk tablosundan da goriilecedi Gzere aslinda yapilan islem normal bir VE
kapisi islemi iken cikan sonuc DEGIL iglemine tabi tutularak tersi aliniyor.
VE DEGIL kapisinin devre diyagramindaki gosterimi ise asagidaki sekilde

gOsterilmistir.

A

B_

out

Sekil 6-5: VE DEGIL Kapis!
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VEYA DEGIL (NOR) KAPISI

VEYA DEGIL kapisi, normal VEYA kapisinin arkasina Degil kapisi eklenmis
halidir. Bu yiizden Q=iist ¢izgi A+B olarak gésterilir. VEYA DEGIL, yani NOR
kapisina ait dogruluk tablosu Tablo 6-7 de verilmistir.

VEYA DEGIL (NOR) KAPISI

Girigs A | Giris B | Cikis
0 0 1
1 0 0
0 1 0
1 1 0

Tablo 6-7: VEYA DEGIL (NOR) Dogruluk Tablosu

Dogruluk tablosundan da goriilecegi lzere aslinda yapilan islem normal bir
VEYA kapisi islemi iken gikan sonug DEGIL islemine tabi tutulmakta ve tersi
alinarak cikisa verilmektedir. VEYA DEGIL kapisinin devre diyagramindaki
gosterimi ise asagidaki sekilde gosterilmistir.

A

B Q

Sekil 6-6: VEYA DEGIL Kapisi
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OZEL VEYA (XOR) KAPISI

OZEL VEYA kapisi, adindan da anlasilacagi gibi 6zel yapida kurulmus bir
lojik sistemdir. Buraya kadar gérmis oldugumuz kapilardan farkli olarak bu
kapiyr 6zel kilan eylem, girislerin birbiri ile karsilastirilmasi ile sonucun
bulunmasidir. iki giris birbirinden farkli ise cikisa lojik 1 degeri génderilir. Q=A
B ile gosterilir. Aradaki daire icerisindeki arti sembolii 6zel VEYA kapisini
simgeler. OZEL VEYA (XOR) kapisina ait dogruluk tablosu Tablo 6-8de
verilmistir. XOR kapisini kaynaklarda EXOR olarak da gorebilirsiniz.

OZEL VEYA (XOR) KAPISI

Giris A | Girigs B Cikis
0 0 0
1 0 1
0 1 1
1 1 0

Tablo 6-8: OZEL VEYA (XOR) Dogruluk Tablosu

Dogruluk tablosundan da gorilecegi lizere Giris A ve Giris B'deki degerler
farkl ise cikis lojik 1 degerini almaktadir. Ayni oldugu durumlarda sonug
daima lojik 0 dénmektedir. OZEL VEYA kapisinin devre diyagramindaki
gosterimi ise asagidaki sekilde gosterilmistir.

A
B

out

Sekil 6-7: OZEL VEYA Kapisi
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OZEL VEYA DEGIL (XNOR) KAPISI

OZEL VEYA DEGIL Kapisi, artik sizin de tahmin ettiginiz gibi OZEL VEYA
kapisinin c¢ikisina uygulanan bir DEGIL kapisini ifade ediyor. Bu yiizden
girisler farklilik gostermesi durumunda cikis artik lojik 1 degil lojik 0
olmaktadir. Veya baska bir ifade ile girislerin birbirleri ile ayni olmasi
durumunda cikisin lojik 1 oldugu mantiksal kapidir. Q=(st cizgi A @& B
seklinde gosterilir. XNOR kapisini kaynaklarda EXNOR olarak da gorebilirsiniz.
Tablo 6-9'da XNOR kapisina ait dogruluk tablosu verilmistir.

OZEL VEYA DEGIL (XNOR) KAPISI
Giris A Giris B Cikis

0 0 1

1 0 0

0 1 0

1 1 1

Tablo 6-9: OZEL VEYA DEGIL (XNOR) Dogruluk Tablosu

Dogruluk tablosundan da gorilecedi lizere Giris A ve Giris B'deki degerler
farkh oldugu zaman sonug lojik 0, ayni oldugu zaman ise sonug lojik
1 olarak c¢ikmaktadir. OZEL VEYA DEGIL kapisinin devre diyagramindaki
gosterimi ise agsagidaki sekilde gosterilmistir.

A
B

Sekil 6-8: OZEL VEYA DEGIL Kapisi

out




BiLGIiSAYAR SAY|l SISTEMLERI VE SAYISAL ELKTRONiIK 107

BOOLEAN MATEMATIGI

Boole Cebiri olarak da bilinen bu sistem, ingiliz matematik¢i George Boole
tarafindan 1850’li yillarda gelistirilmistir. Gelistirilmis olan bu cebir sayesinde
sayisal devrelerin tasarimi oldukga kolay bir hal almistir. Elektronigin kullandigi
dilden farkl olmayarak boolean matematigi de yalnizca 1 ve 0 degerlerini
kullanmaktadir. Mantiksal kapilar ve devreler 1850'li yillarda George Boole
tarafindan ele alindiginda, lojik devreleri yalinlastirmak ve bir sisteme
oturtmak istenmis ve bugiinkii Boolean Matematigi olusturulmustur.

Boolean matematigi, ikili sayi sistemi tGizerinde yapilan islemlere birtakim yeni
kurallar tanimlamistir. Olusturulan onca karisik lojik devrenin ifadelerinin
bozulmaya ugramadan ve herkes tarafindan okunabilir olmasi adina
belirli kurallar biitiinii ile genisletilebilen ve sadelestirilebilen kullanimina
olanak saglamistir. Bu islemi gerceklestirirken dikkate alinan Boolean
Matematigi kurallari asagidaki tablodaki gibidir.

Boolean Matematigi Kurallari
Kurallar Degerler Sonug
Kural 1 0+A A
Kural 2 1+A 1
Kural 3 A+A A
Kural 4 A+A Ust 1
Kural 5 0.A 0
Kural 6 1.A A
Kural 7 AA A
Kural 8 AA 0
Kural 9 A A

Tablo 6-10: Boolean Matematigi Kurallari

Yukaridaki tabloda iki degiskenli boolean matematiginin kurallarini
inceledik. iki veya daha fazla degiskenli boolean matematigi kurallari ise
asagidaki gibidir.
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Boolean Matematigi Kurallari
Kurallar Degerler
A+B=B+A Toplama islemi yer degistirme kural
A.B=B.A Carpma islemi yer degistirme kurali
A+B+C)=(A+B)+C Toplama islemi birlesme kurali
A. (B.C) = (AB).C Carpma islemi birlesme kural
A.(B+C)=AB +A.C Dagilma Kurali
A + B.C = (A + B).(A+C) Dagilma Kural
A+AB=A Fazlalik Kurali
A. (A+B) = A Fazlalik Kurali

Tablo 6-11: Boolean Matematigi Kurallari

Boolean matematigi ile ilgili olarak bu kurallarin bilinmesi yeterli olacaktir.
Devre tasarimlarinda ya da lojik sistemler ile ugrasirken yasanacak karisikliklari
boolean matematigi ile indirgemek oldukca kullanisli bir yontemdir.

DE MORGAN TEOREMI

ingiliz matematikci ve mantik¢i olan Augustus De Morgan tarafindan
gelistirilmistir. De Morgan teoreminin amaci gérmis oldugumuz mantik
kapilarindan VE, VEYA ile baglanmis olan iki sistemin tersinin (degilinin)
indirgenmesidir. Buna gore De morgan teoreminde kural p veya q
onermelerinin degili; p'nin degili ile Q'nun degilinin VE isleminden ge¢gmesine
p ve g'nun degili p'nin degili ile g'nun degilinin VEYA isleminden ge¢mis
sonucuna esittir. Bu karisik ifadeyi asagidaki tablodaki gibi daha okunur bir
sekilde ifade edebiliriz.

De Morgan Kurali
(p VE q) DENK p’ VEYA q’
(p VEYA q) DENK p’ VE q’

Tablo 6-12: De Morgan Kurali
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De Morgan kuralinin dogruluk tablosunda ispati ise asagidaki gibidir.

Onermeler |(pVaq)=p *q [((prq)EpVQ

p q (pVa) |Prqg (prq) |PPVQ
1 1 0 0 0 0

1 0 0 0 1 1

0 1 0 0 1 1

0 0 1 1 1 1

Tablo 6-13: De Morgan Teoremi Dogruluk Tablosu

De Morgan teoremini kaynaklarda ve internette siklikla karsilasabileceginiz bir
ornek ile pekistirelim.

(p A Q) A (p'V Q) 6nermelerini De Morgan teoremi kuralina gore sadelestirelim.
« (PrA)Y A (PVA)

(PAQ) = (p'Vqg) De Morgan Kurali
. (PVQq) =2(P'VQ) = p'V(q~ q)Dagilma Ozelligi
© pPV(Qrqg)= p'VOosp

KARNAUGH HARITALARI

Kitabimizin cesitli bolimlerinde konu sadelestirmeye ve optimizasyona
gelince surekli muhendislik disiplininin gliniimiiz diinyasindaki en 6nemli
calisma konularindan birisinin  maliyeti diisiik sistemler gelistirmek
oldugundan bahsediyorum. Buradaki maliyet, tahmin edeceginiz lGizere parasal
maliyetin yani sira diisiik boyut yiiksek hiz diisiik islem adimi ile fazla
islem sayisidir. Dijital elektronikte de en 6nemli konulardan bir tanesi diisiik
maliyetli devreler olusturulmasidir. Boolean matemetigi ve De morgan
teoreminde de gordigimiz lizere sadelestirme olduk¢ca 6nemli kazang
saglayan bir islemdir. Devrelerin en sade haliyle olusturulmasi sonrasinda,
devre elemanlari okunurlugunu da artirmaktadir. Sadelestirme islemlerinin
bir tanesi de Karnaugh Maps diye bilinen karno haritasi yontemi ile
gerceklestiriimektedir. Karno ydntemi, temelde Boolean fonksiyonlarinin
indirgenmesinde yasanan tekrarli adimlari ve hatalarin olmasina izin vermemek
icin basit bir ydntem sunar. Karno haritasi (K-Maps) olarak da bilinir. Asagidaki
gorselde ornek bir karno haritasi yer almaktadir.
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Karnaugh diyagrami 1950'li yillarda Edward Veitch tarafindan olusturulmus
fakat 1953 yilinda Maurice Karnaugh tarafindan gelistirilerek buglinki
sadelestirmede kullanilan yontemsel halini almistir.

(xoo 01 11 19
11Ky

1] 1)1
011 11|11

00//> 13N
N
§ek\| 6-9: Karnaugh Haritasi
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N =

Karno haritalari yukaridaki sekilde de gorildiglu gibi karelerden
olusmaktadir. Her kare standart carpim veya standart toplam terimini
ifade eder. Karno haritasindaki tabloyu olusturmak icin gerekli olan kare
sayisini belirlemek icin giris degiskenlerinin sayisina ihtiya¢ duyulur. N
giris dedisken sayisini, 2N ise kare sayisini verir. Her bir kareye sifirdan baslamak
suretiyle soldan saga dogru numara verilir ve satir bittiginde bu sefer alttaki
satisin solundan sag tarafa dogru numaralar verilir.

Mantik kapilarinda bahsetmis oldugum lojik 1 aktif kabul edilmesi
durumunda karno haritasindaki hedef en ¢ok 1 karelerini gruplamaktir.
Lojik 1 aktif kabul edildigi bir sistemde kutularin icerisindeki 0 degerleri
dikkate alinmaz. Tam tersi olur ve lojik 0 aktif olarak kabul edilirse de bu
sefer hedefimiz en ¢ok 0 kutularini gruplamaktir. Genellikle derslerdeki
orneklerde lojik 1 aktif olarak kabul edilir ve yukaridaki 6rnekte de oldugu gibi
hedef en ¢ok 1 degeri gruplamaktir. Gruplama yapilirken secilen kutu sayisi
1,2, 4, 8,16 ve katlar seklinde olmalidir.

Karno haritalan Gzerinde gruplama yapilirken ¢apraz gruplama yapilamaz.
Gruplarin yan yana veya alt alta olmasi gerekmektedir.
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Asagidaki sekillerde iki, tic ve dort degiskenli karno haritalari gosterilmistir.
iki degiskenli karnaugh haritasi (A, B) 2A2 = 4 kutu olmalidir.

&
E & &
B'| &'F | 4K
BE| &5 | AE

Sekil 6-10: 2 Degiskenli Karnaugh Haritasi

Uc degiskenli karnaugh haritasi (A, B, C) 2A3 = 8 kutu olmalidir.

AB
o A'B' &'B AR 4B

CAVE S A BC | ABC AR S
CIABC|IABC|ABC |ABC
Sekil 6-11: 3 Degiskenli Karnaugh Haritasi

Dort degiskenli karnaugh haritasi (A, B, C, D) 2A4 = 16 kutu olmalidir.
cD ae A'B' &'B AF AR

cCh (A'BCDABCD |ABCD (AR CID

D (A'BCD|ABCD | ABCD ([AF.CD

CD | A'BCD | AEBCD | AECD |AB.CD

cDt (A BCD | ABCD | ABCD ([ABCD

Sekil 6-12: 4 Degiskenli Karnaugh Haritasi

1
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ALGORITMA VE .7
PROGLAMLAMAYA
GIRIS

Ulkemizde, programlanin oldukca benimsenmis bir sey oldugunu
sdyleyebiliriz.  Universitelerde okutulan dersler kapsaminda, internet
kaynaklari ve cesitli basili kaynaklarda programlama hakkinda epeyce
bilgi edinilmesi mumkuindir. Glinimuizde programlama 6grenmek imkan
olarak bu kadar kolay hale gelmisken ne yazik ki 6grencilerde veya klavye
kahramanlarinda oturmayan bircok programlama prensibi vardir. Bunun
en blylk sebebi insanlarin programlamaya algoritma ile baslamak yerine
proje Uzerinde kendilerini yetistirmeye baslamalari ve benzer sebeplerdir.
Algoritma ve akis diyagramlari kavrami programlamaya baslamadan
once sindirilmesi gereken onemli kavramlardir. Algoritmalarin anlatildigi
¢ogu kaynak insanlara sikici gelmekte ve genelde gecistirilmektedir. Tavsiyem,
hangi kaynak olursa olsun karsilastiginiz algoritma kaynaklarinin
incelenmesidir. Kitabimizin bu bolimiinde, oOncelikle algoritmanin ne
demek olduguna deginecegiz. Daha sonra akis diyagramlarina, sekillerin
anlamlarina ve 6rnek problemlere deginecegiz.
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ALGORITMA

Bilgisayar dlinyasinda genelde bir problem ve buna bagh olarak da
gelistirilen birden fazla ¢6ziim bulunur. Algoritmalar, problemlerin
¢Ozilebilmesi icin gelistirilen ¢6ziim yollaridir. Yukarida da ifade ettigim
gibi 6grenecegimiz programlama dillerinin hepsinin temelinde algoritma
yatmaktadir. Problem ¢6ziimiinde dncelikle matematikten de hatirlayacagimiz
lizere ¢6zum yollar belirlenir ve siraya konur. Bu siraya gore islemler takip
edilerek en optimum ¢6ziime ulasilir. Algoritma mantigi, bir kez kavrandiktan
sonra lizerine hangi programlama dilini katacaginiz size kalmistir. Programlama
dilleri gibi algoritmalar da gelismektedir. Algoritmalarin gelismesi elbette
programlama konseptindeki gibi versiyon glincellemesi tarzinda bir gelisim
degildir. Ornegin programlamadaki soyut tasarim desenleri yani ériintiler birer
algoritmadir ve programlamanin diinyada yayginlastigi yillarda nasil tasarim
deseni veya glvenli tasarim deseni kavramlari ¢ok az veya hi¢ duymuyorken
simdilerde siklikla duyuyorsak algoritmalardaki gelisimin ne sekilde oldugunu
da anlayabiliriz.

Muhendislik fakiltelerinde programlamaya giris veya programlama temelleri
gibi isimlerle okutulan derslerde algoritmadan ve akis diyagramlarindan
bahsedilir. Algoritmalar sézel bir sekilde islenir ve problem ¢6zme
alistirmalarina da bu sekilde baslanir. Kod yazma asamasina ge¢meden
once yapilmak istenen isi sozel olarak ifade eden teknige pseudo code
denilmektedir.
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Ornek Algoritma Sorusu: Vize ve final notunu kullanicidan aldiktan sonra
gecme notunu hesaplayan programin algoritmasini olusturunuz.

Cevap: Bu sorunun cevabi i¢cin kod yazmayacagiz c¢lnkid henitz bir
programlama dili bilmiyoruz. Algoritma konusuna uygun bir sekilde cevabi
tamamen sozel olarak ifade edecek adimlari yazacagiz.

Basla

Kullanicinin adini gir

Kullanicinin vize notunu gir

Kullanicinin final notunu gir

Vize notunu 1.40 ile carp

Final notunu 1.60 ile carp

Carpimlardan elde edilen degerleri topla

Eger elde edilen toplam 60'dan buiyUkse ekrana Gecti yaz
Eger elde edilen toplam 60'dan kicUkse ekrana Kaldi yaz

Evet, drneklendirdigimiz gibi algoritma bir problemi ¢6zmek icin tasarlanan
yoldur ve pek cok farkli ydntem olabilir. Algoritmalarin pseudo code seklinde
ifade edilmeleri oldukca anlasilirdir fakat gorseller ile diyagram seklinde
de ifade edilebilmektedirler. Bu ifadelere ise akis diyagrami (flow chart)
denilmektedir.

1

15
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AKIS DiYAGRAMLARI (FLOWCHART)

Algoritmanin tanimini yaparken sozel ifadelerden olustugunu ve basit
kurgulandigini soylemistik. Akis diyagramlar ise algoritmalarin 6nceden
belirlenmis sekiller ile ifade edilme seklidir. Akis diyagraminin bir diger
adi ise akis semasi olarak bilinir. Akis diyagramlari bir algoritmanin sunulmasi
asamasinda daha efektif olacadi icin kullanili. Onceden belirlenmis akis
diyagrami sekilleri programcilar veya yazilim mimarlan tarafindan
bilinirler. Akis semalarinin 6grenilmesi en az algoritma kavrami kadar
onemlidir ¢linkli bir yazilim gelistirilmeye baslanmadan Once algoritmasi
¢ikartilmasi sonrasinda ise akis diyagrami olusturulmalidir. Akis diyagrami
hem yazihm projesindeki tim sirecleri daha net gorilebilir kilmakta hem
de projenin farkli bolimlerinde gorev yapan gelistiriciler icin ortak dili
konusabilmeye olanak saglamaktadir. Akis diyagrami Uzerinden yapilacak
yorumlari gelistirme asamasina gegmeden 6nce pek ¢cok sorunun ortadan
kaldirilmasini saglamaktadir.

Akis diyagramindaki sekiller ve sekillerin ifade ettigi durumlar (statement)
bilgisayarin programi calistirdigi siraile ayni sekilde ilerler. Her seklin bu ylizden
onceden hazirlanmis bir tasarimi bulunur ve akis diyagramlarn bu sekilde
standartlasan haliyle olusturulur. Asagidaki tabloda akis diyagramlarina ait
sekiller ve aciklamalari yer almaktadir. Office paket programinin sekiller
boliimiinde tiim akis semalarini bulabilirsiniz. Ayrica pozitif isimli akis
diyagrami yazilimi ile de bilgisayar ortaminda akis diyagramlar olusturabilir
bu sayede isleyisi daha kolay kavrayabilirsiniz.Ornek problemlere gecmeden
Once asagida yer alan bir problemin ¢6ziim asamalarinin bilinmesi ilerleyen
bolimler icin yararl olacaktir. Bir problemin ¢6ziim asamalari;

Problemin tanimi

. Cozum yontemlerinin arastiriimasi

Uygun ¢6zimn belirlenmesi

. Algoritmanin hazirlanmasi

. Akig semasinin hazirlanmasi

Kodlama

Deneme / test

Kullanima sunumu
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Baslangi¢/Bitis

Sirecin nerede basladigi
ve nerede son buldugunu
gostermek igin kullanilir.

Hazirhk / Dongii

Eylem, Siireg, islem
islemlerin gergeklestirildi-
gi semboddr.

Baglama
Akisin kaldigi yerden
devam etmesi duru-

munda kullanilr.

Belge, Ekran Mesaji
Basili bir belgeyi, raporu
veya ekran mesajini ifade
eder.

Veya

Birden Fazla Belge

Alt Yordam/Onceden
Tanimli islem

Daha biyuk bir sireg
icerisinde gomulu belir-
li bir gorevi gerceklesti-
ren eylemler dizisi.

Karar Blogu

Bir kararin alinmasi
gerektigi durumlarda
kullantlir.

Manuel Dongii
El ile durdurulana kadar
tekrar edecek dongu.

Giris/Cikis

Kullanicinin el ile girdi
yapabilecegi durumlarda
kullanilir.

Gecikme

Akistaki islemde mey-
dana gelecek gecikme-
yi ifade eder.

Veri Depolama
Verilerin kaydedildigi
adimi ifade eder.

LG Y G

Veri Tabani
Gerektiginde bilgileri
veren kayit katugu.

Dabhili Depolama

Akis sirasinda bilgilerin
bellekte saklanmasi duru-
munda kullanilir.

Baglanti
Akis yonunlu ve diger
semboller  arasindaki

baglantiyr gosterir.

-
O
N,
\/
D
7
—

Tablo 7-1: Akis Diyagramlari
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ORNEKLER

Bu bolimde akis diyagrami ve algoritmalar ile ilgili yaygin ornekleri
inceleyecegiz.

Ornek 1: Kullanici tarafindan girilen bir sayinin tek mi cift mi oldugunu tespit
ederek akis diyagrami ve algoritmasini olusturunuz.

Cozim 1:

Algoritma:

Adim 1: Basla

Adim 2: Bir Sayi Giriniz (A)

Adim 3: Eger A sayisinin 2'ye bolimiinden kalan 0 ise ekrana cift yaz degilse tek yaz (A mod 2 = 0)
Adim 4: Bitir

Akis Diyagrami:

Cift Sayi

-...___,_,..-/F——

Tek Sayi

v
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Ornek 2: Disaridan girilen 20 6grencinin adi soyadi, vize, final notu kullanicilar
tarafindan girilecek ve ge¢cme notu ile birlikte gecip kalma durumu mesaj
olarak yazilacak sekilde algoritma ve akis diyagramini hazirlayiniz.

Coziim 2:

Algoritma:

. Basla

. Ad Soyad (AD), Vize (V), Final (F) notlarini giriniz.

. Gecme notu hesaplanir. GN= (V * 0.40 + F * 0.60)

. Gecme notu >=60 ise M='"GECTI' degilse M='KALDI'

Dur

Akis Diyagrami

M="GEGTI

AD, GN, M

Dur

1

19
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Ornek 3: 15 adet gazetenin adi, atanmis degerdir. Her bir gazetenin 1 ayhk
tirajlarini girerek ilgili dizileri olusturarak akis diyagramini hazirlayiniz. Akis
diyagraminda iki boyutlu dizi kullanilacaktir. Dizinin bir tanesi gazeteler igin

digeri 30 gunluk tirajlar icin kullanilacaktir. G=Gazete, T=Tiraj, TT=Toplam
Tiraj, Y=Yilizde, GTP=Genel Toplam

Coziim 3:

Akis Diyagrami

{ Basla )

Y
G(15)  T(15,30)

TT(1S)  Y(15)

| i
- v
v ¥
G Sip=an=1 TTG) = TT() + T (i)

v

Y{i) = {TT(i) * 100} /GTP

b

‘ GTP 4’.“
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Ornek 4: Ik harfi ile son harfi veya ilk rakami ile son rakami ayni olan sayi veya
karakterlere polidron sayilar veya polidron karakterler denir. U¢ basamakli
sayilar uUzerinde polidron olan sayilari bulan algoritma ve akis diyagramini
hazirlayiniz.

Coziim 4:

Algoritma

. Basla

ABC ¢ basamakli sayilar dongusina kur
A=INT(ABC/100) islemiile A'yi ayir.
BC=ABC-(A*100) islemi ile B'yi ayir.
B=INT(BC/10) islemi ile C'yi ayir.
C=BC-(B*10)

A=C ise 'Polidron’degilse dongiye tekrar gir.
Bitir

Akis Diyagrami

( Basla ’

A 4
< ABC, 100, 999 >

¥
A=INT(ABC/100)

BC=ABC-(A*100)

B=INT(BC/10)

C= BC-(B*10)

Polidron
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Ornek 5: 25 adet iiriintin adi atanmis degerdir. Her Giriiniin 12 ay boyunca her
ay icin toplam Gretim miktarlarinin kullanici tarafindan girilerek sonucta Sira,
Uriin Adi, Yillik Toplam ve Aylik Ortalama Uretim seklinde liste verecek olan
programin akis diyagramini hazirlayiniz. A=Uriin Ad, M=Miktar, TPM=Toplam
Miktar, ORT=Ortalama

Cozim 5:

Akis Diyagrami

( Basla )
Y

A(25) M(12,25)

TPM(25) ORT(25)

v
< 1, 1,25
-
v
+ / Uriin Adi / Oku /
£

i, Urun(i), ort{i)

Tpmli)

il TPM(i) = TPM(1) + M(i,j)

ORT(i) = TPM(i} / 12
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PROGRAMLAMA DIiLLERI

Algoritma ve akis diyagramlarini islerken programlamaya gecmeden &6nceki
surec olduklarindan bahsetmistik. Peki, programlama ve programlama dili nedir?
Biraz da bu konu Uzerine konusalim. Programlama aslinda en temel tanim
olarak bilgisayar diinyasindaki problemlerin matematiksel olarak ¢6ziime
kavusturulmasi isleminin bilgisayar aracilig: ile gerceklestirilmesindeki
arayuzdiir. Buradaki arayliz insan ile bilgisayar (mikroislemci) arasindaki
iletisimi saglayan ara¢ anlamina gelmektedir. Peki, programlama hangi ortam
tizerinden gerceklestiriimekte? Biraz da bu konuya aciklik getirecek olursak bir
programin yazildigi ortama gelistirme ortami, bu ortamda uyulan standartlara
ve metodolojilere gére kullanilan yapiya ise programlama dili diyebiliriz. Bu
tanim tamamen bana ait olmakla birlikte taslari yerine koydugumuzda oldukga
basit ve akilda kalici bir tanimdir. Daha akademik bir tanim yapmak gerekirse
de programlama dilleri gelistirme ortaminda programlarin yazilmasina olanak
saglayan bir notasyondur. Programlama dillerinde komutlar, dongiiler, karar
yapilari, fonksiyonlar ve diziler gibi cesitli kendine has yapi taslar bulunur.
Komutlar genellikle ingilizcedir ve konusma dilindeki terimlerden olustugu
icin akademik bir ingilizce bilinmesine gerek yoktur. Ancak yine de iyi bir
ingilizceye sahip gelistirici, cikabilecek sorunlarn daha iyi yorumlayacagindan
¢6zume de daha hizli ulasacaktir.

Programlama dilleri temelde (¢ seviye grupta incelenmektedir:

1. Diisiik seviyeli diller

2. Orta seviyeli diller

3. Yiiksek seviyeli diller
Duslk seviyeli diller makine dillerini icerir ve anlagilmasi ¢cok giictiir. Makine
dilinden biraz daha gelismis olan diller orta seviyeli diller olarak adlandirilirken

glinimiizde kullanilan popiler programlama dilleri yiksek seviyeli diller
grubuna girmektedir.
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Bilgisayarlar 6nceki konulardan hatirlayacaginiz tizere 1 ve 0’lardan olusan
sinyaller ile islem gerceklestirirler. Makine seviyesindeki diller tamamen bu
yontemle calisirlar ve yazilan programin calismasi bu esasa dayanir. Yiksek
seviyeli dillerde ise gorsel programlamayi da diistiniirsek yazilan programin
makine diline cevrilmesi gerekmektedir. Bu cevrim isini, glinimizde
derleyiciler (compiler) Ustlenmektedir. Ayrica kutlphaneler (framework)
lizerinde de cesitli cevrim metotlari bulunur. Ornegin, .net framework
platformunda JIT, CLR ve MSIL yordamlari bu isi Gstlenmektedirler.

.Net framework catisi altindaki bir programlama dili ile gelistirilen
uygulamanin .exe uzantili dosyasi, normal sartlarda dogrudan calisabilir bir
dosya degildir. Bu bir ¢iktidir ve MSIL (Microsoft Intermediate Language) dosyasi
olarak bekler. Bu dosyaya makine diline gore assembly de diyebiliriz. CLR
(common language runtime), yani ortak dil calisma zamani ise bilgisayarda
bekleyen bu uygulama calistirildiginda JIT (Just-In-Time) derleyicisini ¢agirir
ve islemci JIT kodun cagrilan bélimlerini assembly kodlarina dontstirdr. Bu
yapilar sayesinde uygulama .net framework catisi altinda her yerde calisir ve
tasinabilir 6zellige sahip olacaktir.

PROGRAMLAMA DILLERININ
TARIHCESI

Bilgisayarlarin hayatimiza girdikleri glinden bugiine pek ¢ok komut icat
edilmistir. Bu komutlar, donanim seviyesindeki devrelerde calisan komutlardan
glinimiz son teknolojisinde kullanilan yazihmlarda bulunanlara kadar hep
ayni mantik Uzerine kurulmuslardir. Programlama konseptinin ¢ikmaya
basladigi ilk yillar olan 1960’ yillarda ihtiya¢ olan komutlar, oldukca basit
komutlardi. Fakat glinimuzdeki komutlar, nesneye dayali programlama
dillerinde oldukca karmasik haller almakta. ilk programlama islemi, fiziksel
olarak kartlar ile gerceklestiriliyordu. Buna 6rnek olarak “Formula Translating”
kartlari, yani Fortran kartlarini gorebilirsiniz. Fiziksel programlamanin yerini
zamanla elektrik sinyalleri ile yapilan programlama almistir. Bilgisayarin
komutlara karsi yaklasimini belirleyen elektrik sinyalleri diisiik voltaj ve
yliksek voltaj olarak buginin 1 ve 0’larinin temelini atmisti. Diisiik voltaj
0 ifade ederken +5 voltaj 1'i ifade etmektedir ve makine dilinin temelini
olusturmaktadir. Elbette bu sekilde kodlama yapmak buginin deyimi ile
hard-code ile ugrasmak elektronik devrelerin her program icin yeniden
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kurulmasi anlamina geliyordu. Bu sorunu ortadan kaldirabilmek icin
gelistirilen konsept ile programlar birtakim kavramlarin etrafinda gelistiriimeye
baslandi. Her bir program icin donanimi yeniden kurma maliyeti ve diger
sorunlari ortadan kaldirmak icin programlarin tek bir komut seti yerine daha
kiigiik parcalar halinde yazilmasi onerildi. Bu kiiclik parcalarin tekrar tekrar
kullanimini amacglayan konsepte yordam adi verildi. Yordam kavraminin
ortaya ¢cikmasiyla beraber matematiksel islemler, mantiksal islemler, déngdiler,
degiskenler, nesneler ve karsilastirma operatérleri gibi kavramlari meydana
geldi. Yazilan kodun tekrar kullaniimasi konseptinde ise kiitiiphane kavrami
ortaya ¢ikmistir. Programlama diinyasina giris yapilan bu yillardan biri olan
1957 yilinda IBM firmasi, distk seviyeli bir dil olan yani makine diline yakin
bir seviyede calisabilecek FORTRAN programlama dilini ortaya cikarmistir.
FORTRAN'In ¢ikmasi ile birlikte mantiksal islemler, dongiiler, sayisal degerlerin
rahat kullanimi gibi olumlu sonuglar ortaya cikti. 1959 yilinda FORTRAN
programlama dilinin iyi 6zelliklerinin alinarak gelistiriimesi sonucu, temel
giris cikis (Input-Output) islemlerini de destekleyen COBOL programlama
dili ortaya cikmistir. Daha sonra sirekli olarak; eski dilin lizerine koy
yenisini ¢tkart mantigi ile COBOL ve FORTRAN programlama dillerinin glicli
ozellikleri alinarak 1969 yilinda PASCAL programlama dili cikmistir. Pascal
programlama dili bugiinkii C++ .Net'ten aliskin oldugumuz pointer kavramini
da beraberinde getirmistir. Pointer kavrami, hafizadaki adresler Uzerinde
islem yapmaya olanak veren isaretcilerdir. 1970-1972 yillarinda ise Pascal
programlama dilindeki hatalarin blyuk bir kismini gidererek C programlama
dili ¢cikmistir. Ayrica C dilinin glinimizde halen bu kadar popdtler olmasinin
sebebi de Unix igletim sistemini yazmak icin kullanilmis olmasidir. Kronolojik
olarak da gelisen programlama dillerinin her biri daha disiik seviyede ve daha
anlasilir olarak piyasada yerini almistir. C dili cevresel islemleri glcli bir sekilde
saglamasi sebebiyle genellikle isletim sistemi gelistiriimesinde kullaniimistir.
Programlama trendi, modiiler bir yapiya dogru ilerlemesi sebebiyle C dilinden
sonra nesne tabanli OOP (Object Oriented Programming) veya nesneye
yonelik olarak bilinen programlama dilleri ¢ikmistir. OOP modeli ile C
dilinin 6zelliklerinden dogan yeni programlama dilinin adi ise C++ olmustur.
C++ programlama dilinden sonra ise bugiinkl kullanim alanlari yadsinamaz
olan Java ve C# gibi diller ortaya ¢ikmistir.

125



126

BiLGISAYAR MUHENDISLIGINE GiRIiS

Teknolojinin gelistigi her platformda oldugu gibi programlamada da
performans Onemli bir yer aldiindan Java ve C# dillerinde bulunan Cop
Toplayici (Garbage Collection) performans arttirici ve gereksiz kullanimi
temizleme 6zelligi sayesinde nesne tabanli programlama dillerinin 6nemini
bir kez daha vurguladu. Ticari basarisini g6z ardi edemeyecegdimiz Microsoft
firmasi 2000 yilinda .Net Framework gelistirme ortamini sundu ve yaklasik
35 tane programlama dilini tek cati altinda topladi. Microsoft, .Net
Platformunda yer alan C#.Net ve Java programlama dilleri bugiinki ytksek
seviyeli programlama dillerine birer 6rnektir.

PROGRAMLAMADA i§LEMLER

Bilgisayarlar, problemleri matematiksel ifadeleri kullanarak ¢ozerler. Evet, bu
tanimi algoritma ve akis diyagramlari konularinda da sdylemistik. Daha 6ncede
belirttigimiz gibi bilgisayarlar 1 ve 0 sinyalleri ile islemleri gerceklestiriyorlar.
Lojik kapilariisledigimiz bolimle de toplayici kapilarinin aritmetik ve mantiksal
islemleri ne sekilde uyguladigi hakkinda fikir sahibi olmustuk. Bu bélimde ise
programlamadaki ve dolayisiyla programlama dillerindeki matematiksel
ifadelere yer verelim. Bilgisayar islemcisini (CPU) insan beynine benzetmekle
yakin bir yaklasimda bulunabiliriz. Clinku bilgisayar programlari:

1. Matematiksel (aritmetik) islemleri,
2. Karsilastirma (karar) islemlerini,

3. Mantiksal (lojik) islemleri gerceklestirmektedir.
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MATEMATIKSEL ISLEMLER

Matematiksel islemler altinda genel aritmetik islemler yer almaktadir.
Bunlar bilindigi tUzere toplama, ¢ikarma, bélme, carpma gibi dért islemler ve
logaritmik, lstel, trigonometrik gibi fonksiyonel islemlerdir. Asagidaki tabloda
matematiksel islemlerin programlamada ne sekilde gerceklestirilmesi gerektigi
gosterilmistir.

Matematiksel islem Normal Matematik | Programlamada Matematik
Us Alma a2 ar2
Toplama atb atb
Cikarma a-b a-b
Carpma a.b a*b
Bdlme Ya 1/4

Matematikten hatirlayacagimiz bir diger ozellik ise islem onceligi sirasidir.
Normal matematikteki gibi programlamada da parantezlerin onceligi
bulunur. Eger parantezlerin 6nceligi ile ayni 6zellige sahip islemler s6z konusu
ise bu sefer programlama islemlere soldan saga dogru 6ncelik vermektedir.
Asagidaki tabloda islem dncelik siralari gosterilmistir.

Programlamada islem Oncelikleri
Sira islem Programlama
1 Parantez Onceligi ((....)
2 Us Alma a’b
3 Carpma ve Bdlme a*b ve a/b
4 Toplama ve Cikarma atb ve a-b
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KARSILASTIRMA iSLEMLERI

Programlama ve programlama dillerinin yapi taslarindan bir tanesi de
karsilagtirma islemleri ve karsilastirma operatorleridir. Matematiksel
islemler, programlama diinyasinin olmazsa olmaz bir bolimuini olusturur fakat
karsilastirma islemleri de yapilan cok fazla islem, ¢o6ziilen ¢ok fazla problem
vardir. Programlamada c¢esitli karar modelleri bulunur. Bu karar yapilari/
modelleri programlama dillerinde de farkli kullanim notasyonlari halinde
bulunur. Ornegin; 6grenci bilgi sistemine giris yapacak olan bir égrencinin
tyelik rol bilgisinin 6grenci mi yoksa akademisyen mi oldugu programlama
ve islemci tarafinda gerceklestirilen bir karsilastirma gerceklestirilir. iki sayidan
hangisinin daha biiyiik oldugundan tutun alfa sayisal olarak adlandirilan,
sayisal olmayan metin degerleri de karsilastirilabilmektedir.

Asagidaki tabloda programlama dinyasindaki karsilastirma islemleri
gosterilmektedir.

Karsilastirma Operatorii Anlami
< Kuguktar
> Buyudktar
<= Klguk Esittir
>= Buyuk Esittir
<> Esit Degildir
= Esittir

Bazi programlama dillerinde “=>" operatori “>=" operatoru ile “=<" operatori
ise “<="operatori ile ayni anlama gelmektedir.
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Operatorler ile ilgili algoritma, akis diyagrami ve 6rnek kodlamasini
gerceklestirecegimiz bir érnek yapalim. Ornegimizde kullanicidan tam sayi
tirinde iki deger alip bu degerlerin birbirlerinden kiigiik, biiyiik veya esit
olma durumlarini kontrol edelim.

Algoritma:

1.Basla

2.A Sayisini Giriniz

3.B Sayisini Giriniz

4.A>B ise Ekrana A sayisi B Sayisindan Buyuktdr”Yaz
5.A<Bise Ekrana "B Sayisi A Sayisindan BUyuktur”Yaz
6.A=B ise Ekrana “A sayisi B Sayisina Esittir”Yaz

7 Bitir

Algoritmasi bu sekilde olusturdugumuz 6rnek icin bir de akis diyagrami
hazirlayalim:

( Basla )
\, d
.r"’f A’ B .r";lr.
J Sayilanim
/ Giriniz /
7 4
.
’ ‘ evet A sayisi B sayisindan
e A>B T » biiyiktir
B hayir -
- "‘t S
s e evet B sayis1 A sayisindan
<. ARB » biiyiiktiir
\‘l/. hayir - il
= i 5 evet A sayis1 B sayisina
5 A=B “'x.;, » esgittir
~ hayir
—
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Ornegimizi C# programlama dilini kullanarak tamamlayalim:

static void Main(string[] args)
{

int a = 0;

int b = 0;

Console.Write (“A Sayisinin Dederini Giriniz: “);
a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("B Sayisinin Dederini Giriniz: “);
b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

if (a > b)
{
Console.Write(a + ™ sayisi “ + b + ™ sayisindan
buyuktir”);
}
else 1if (a < Db)
{
Console.Write(b + ™ sayisi “ + a + “ sayisindan
bluytktir”) ;
}
else 1if (a == b)
{
Console.Write(a + ™ Sayisi “ + b + “ Sayisina
Esittir”);

Console.ReadLine () ;

Yukaridaki kodlara ait ekran goriintiisiiniin giktisi ise asagidaki gibidir.

B file:///C:/Users/Fatih/Desktop/ConscleApplication1/ConsoleApplication1/bin/Debug/ConsoleApplication1.EXE

Sekil 7-1: Ornek Kodlamanin Ekran Ciktisi
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Ornek kod ile ilgili bu bélimde detay vermeyecedim. Programlama bashgi
altinda degisken, dongii gibi programlamaya ait terimleri isledikten sonra
farkll bashklarda programlama dilleri ile ilgili 6rnekler verileceginden bu
bolimde sadece kodlarin ne sekilde goriindiigiiniin incelenmesi yeterli
olacaktir.

MANTIKSAL i@LEMLER

Sayisal elektronik boliminde yer alan mantik kapilarini hatirlayiniz. AND, OR,
XOR gibi ¢esitli mantiksal durumlar igin gelistirilmis kapilar ile lojik seviyesinde
islemler gerceklestirilmektedir. Dogruluk tablolarindan da hatirlayacaginiz
lizere her bir mantiksal ifadenin bir calisma prensibi bulunur. islemci
seviyesinde gerceklesen bu lojik islemlerin programlama diinyasinda da
karsihiklar vardir. Bilgisayar ile insan arasindaki arayliz olan programlama
dillerinde iki veya daha fazla durumu (statement) karsilastirmak icin
mantiksal islemler kullanilir. Tipki matematiksel ve karar islemleri gibi
mantiksal islemlerin de operatorleri bulunur. Asagidaki tablo mantiksal
islemlerin karsiliklarini gostermektedir.

Mantiksal islem Operator Komut Matematik Karsiligi
VE AND . (carpma)
VEYA OR + (toplama)
DEGIL NOT * (degilini almak)

Mantiksal islemlerde de matematiksel islemlerde oldugu gibi islem 6nceligi
hususu vardir. Mantiksal islemlerin islem onceligi tablosu asagidaki gibidir.

Mantiksal islem Onceligi
Sira islem Komut
1 Parantez icinde Bulunan iglemler [COTT—— )
2 DEGIL NOT
3 VE AND
4 VEYA OR
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Mantiksal islemlere bir cesit dogruluk tablosu ile 6rnek vermek amaciyla
asagidaki tabloyu inceleyelim.

Ornek: Bir Uiniversitede bulunan 6grencilerden durumu aktif olanlarinin yasi
24'ten kiiclk veya esit olanlarin isimlerinin listelendigi programi kurgulayiniz.

Cevap: Eger Durumu==Aktif VE Yas <= 24 ise listele AdSoyad

Daha c¢ok veri tabani sorgusunu andiran o6rnedimizde karsilastirma
operatorleri ve mantiksal islemler bir arada kullanilarak ¢6ziime gidilmistir.
4 tane ogrencinin oldugu rastgele bir listede sorgumuzu calistirdigimizi
duslintrsek asagida bulunana benzer bir sonug ¢ikacaktir.

5 ogrenci icin sorgu dogruluk tablosu
Durumu Yas 1. Sart 2. Sart Sonug Liste
Aktif 18 1 1 1 Ali OZTURK
Pasif 23 0 1 0 -
Aktif 25 1 0 0 -
Pasif 21 0 1 0 -
Aktif 24 1 1 1 Seyma AKINCI

Bu 6rnege bir sart daha eklenirse mantiksal durumuna gére dogruluk tablosu
degisecektir. Ornegin VE KIZ olan égrenciler diye bir sart daha eklenirse
yalnizca Seyma AKINCI isimli 6grenci listelenir. Benzer sekilde Aktif VEYA Yasi
24’ten kii¢lik veya esit olanlar denilseydi de yasi 24'ten kiiglik veya esit olan tim
ogrenciler aktif-pasif durumuna bakilmaksizin listelenmis olacakti.
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PROGRAMLAMA DiLi GESITLERI

Glnimizde pek cok programlama dili aktif olarak kullaniimaktadir.
Programlama dillerinin cesitliliginin artmasi hem kullanildigi platformlara
hem de sirketlere baglhdir. Teknoloji caginda hemen her islemin elektronik
cihazlarla yapildigini disindigimizde platforma gore programlama
dillerinin cesitlenmesi olduk¢a normal bir durumdur. Ornegin, mobil
programlama icin android ve java programlama dilinin kullaniliyor olusu gibi.
Fakat glinimuzde programlama dillerinin gesitliliginin artmasindaki bir diger
etken ise yazilim sirketleridir. Buyuk sirketlerin hemen hepsinin kendisine
ait birer programlama dili bulunur. Bunu da Apple i¢in Swift programlama
dili ile orneklendirebiliriz. Gegmisten glinimuze yaygin programlama dilleri
asagidaki listede verilmistir.

1. Assembly Programlama Dili

Alt seviye olarak siniflandirlan dillerdendir. Oldukca karmasik ve makine diline
yakin oldugundan insanlar tarafindan anlasiimasi glgctir. Assembly diller,
makine dilinin kullandigi sayisal degerleri, programlanabilir alfa-sayisal
ifadeler ile degistirip alt seviyede calisirlar. Assembly dilini makine koduna
ceviren programlara Assembler denilmektedir. Assembly programlama dilleri
gliniimizde dogrudan donanim ile haberlesecek ve performans bakimindan
Onem arz eden projelerde halen kullanilabilir.

2. Basic Programlama Dili

Egitim amaciyla gelistirilen Basic programlama dili, 1964 yilinda John Kemeny
ve arkadaslari tarafindan gelistirilmistir. Basic programlama dili, programlamayi
ogrenmeyi tesvik ettigi icin kisa slire yayginlasmis ve zamanla farkli sirketler
tarafindan gelistirilerek QBasic, Turbo Basic, Visual Basic ve son olarak da
Microsoft .net ¢atisi altinda Visual basic .net olarak gelistirilmistir.
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3. C Programlama Dili

Efsane dil olarak da bilinen C programlama dili, 1969 yilinda Dennis Ritchie
tarafindan gelistirilmistir. C dilinin gelistirilme amaci UNIX isletim sisteminin
gelistirilmesi fikrine dayanmaktadir. Bu ylizden Dennis Ritchie hem
programlamanin hem de Linux platformlarinin olusturucusu gibi anilmaktadir.
C programlama dili dinyanin en ¢ok kullanilan programlama dilidir.
GUnUmiuzdeki gorsel programlama veya elektronik programlama dillerindeki
pek cok derleyici C programlama dilini temel alarak islem yaptigindan halen en
¢ok kullanilan dil unvanini verebiliriz.

4. C++ Programlama Dili

1979 yilinda Bjarne Stroustrup tarafindan gelistirilen C++ (plus plus)
programlama dili, C dilinin siniflar ve diger nesne temelli yapilarin bir arada
oldugu C temelli fakat nesne yonelimli 6zelliklere sahip olan halidir. C++,
nesne yonelimli bir programlama dilidir.

5. C# Programlama Dili

C++ dilinin daha da gelistirilmesi sonucu ortaya ¢ikan yine nesne yonelimli
bir dildir. Adindan da anlasilacagi Gizere C++ gibi C temelli bir dildir. 2000'li
yillarda Microsoft tarafindan gelistiriimeye baslanan C# dili, nesne yénelimli
programlama diinyasinda oldukca ses getirmis ve halen nesne yodnelimli
programlama dilleri arasinda en c¢ok kullanilan dillerdendir. insana
yakinhgi konusunda oldukca basarili olan C# programlama dili, Microsoft catisi
altinda C#.net olarak gelistirilmektedir.

6. Java Programlama Dili

Sun Systems tarafindan 1995 yilinda gelistiriimis nesne yonelimli ve ¢ok
platformlu bir dildir. Gliniim{izde Oracle ve Sun Systems tarafindan ortak
gelistirilmektedir. Pek cok platformda bulunmasi sebebiyle diinyanin en
yaygin programlama dilidir. Java programlama dili de C ve C++ dillerinden
turetilerek gelistirilmistir. Java programlama dili gelistirilmis ortamlar cep
telefonumuzdan bulasik makinelerimize kadar her yerde gorebiliriz.
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7. Python Programlama Dili

Eski bir programlama dili olmasina ragmen 6zellikle tlkemizde son yillarda
ragbet gormeye baslamistir. 1991 yilinda Guido Van Rossum tarafindan
gelistiriimeye baslanmistir. Kolay Ogrenilmesine olanak saglayan syntax’
ve derleyiciye ihtiya¢ duymayan yapisi sayesinde gliniimiizdeki en yaygin
programlama dilleri arasina girmeyi basarmisti. Nesne yoénelimli ve
¢ok amach bir dil olmasi sebebiyle masalistii uygulamalarindan, web
uygulamalarina ve elektronik programlamadan gelistirme kartlarina kadar pek
cok yerde kullaniimaktadir.

8. Swift

Apple tarafindan gelistirilen Objective-C tabanli yani yine C tabanlh bir
programlama dilidir. /OS isletim sistemlerinin gelistirilmesinde kullaniimaktadir.

9. PHP

C tabanl bir dil olan PHP, web programlama dili olarak bilinmektedir. Bazi
kuruluslar tarafindan programlama dili olarak kabul edilmeyen php yalnizca
kodlama yigini olarak da anilmaktadir.

10. Asp.Net - Asp.Net MVC

Web programlama dillerinden bir tanesi de asp.net programlama dilidir.
Microsoft catisi altinda bulunan Asp.net ve Asp.net MVC yapilari C#.net veya
Vb.Net ile gelistirilebilir.
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Ayrica gliniUmizde masalisti, web, mobil, derin 6grenme teknikleri, makine
6grenmesi, elektronik ve web script platformlarinda asagidaki diller de
kullaniimaktadir.

Javascript
Go

Ruby

Perl

Groovy
Objective-C
Pascal-Delphi
Matlab

Pic Basic

R

Scala

Html

Cuda
Android
ActionScript
Jquery



NESNE TABANLI
PROGRAMLAMA
(OBJECT
ORIENTED
PROGRAMMING)

Nesne tabanli programlama, programlama diinyasinin gercek hayatta var
olan yapilarin programlamaya aktarilmasi ile ortaya cikan yaklasimdir.
Nesne tabanli programlamanin yapisi incelendiginde o6zellikle nesnelerin
cok aktif rol aldigini diistintrsek gercek hayattaki olgularin programlamayla
entegre edildigini gorebiliriz. Nesne tabanli programlama, literatlirde
nesneye dayali programlama, nesneye yénelik programlama veya Ingilizce
karsiligi olan object oriented programming (OOP) seklinde karsimiza gelebilir.
Nesne tabanli programlama dillerinde vurgulanmak istenen, gercek hayatta
var olan olgularin programlamaya aktirilmasi yaklasimidir. Gercek hayatta
var olan olgulari programlamaya aktarirken ise siniflar ve nesnelerden
yararlanihir. Klasik programlama dillerinde fonksiyonlar ve fonksiyonlari isleten
kodlar bulunurken nesne tabanli programlama dillerinde siniflar, nesneler
ve metotlar da bulunur. Sekil 8-1'de nesne tabanli programlama kavramini
gosteren iliskili yapilar gosterilmistir. Sekildeki kavramlardan; Kalitim,
Kapsiilleme, Soyutlama ve Cok Bigimlilik nesne tabanl programlamanin
temel prensipleridir.
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Siniflar [Class)
Metotlar
{(Method)

Oznitelik Kaltim
(Attribute) (Inheritance)

Cok Bicimlilik
[Polymorphism)

Kapsilleme

|Encapsulation)

Soyutlama
[Abstraction)

Sekil 8-1: Nesne Tabanli Programlama Yapisi

NESNE NEDIR?

Gergek hayatla iliskili oldugunu belirttigimiz nesne tabanh programlamada,
nasil giinliik hayatimizda etrafimizdaki her sey birer nesne ise nesne tabanl
programlamada da kullanilan her sey nesnelerden ibarettir diyebiliriz.
Nesneler, bildigimiz lizere somut kavramlardir. Nesne tabanli programlama
da soyut kavramlar da bulunur. Nesne tabanl programlama dillerindeki
nesnelerin iki dnemli 6zelligi bulunur ve bu o6zellikler Durum ve Davranis
olarak bilinir. Programlama esnasinda nesneleri kullanirken durum ve davranis
ozelliklerinden faydalanir ve bu 0Ozelliklere gore islemleri gerceklestirilir.
Kitabimizinilk konularinda, 6rneklerimizi genellikle otomobillerden veriyorduk.
Bu bolimiin de daha iyi anlasilabilmesi icin otomobillerden 6rnek verebiliriz.
Ornegin bir otomobilin markasi, modeli, rengi, fiyati, tiirii, motor kapasitesi
gibi 6zellikleri otomobilin durumunu belirtmektedir. Programlama tarafinda
otomobilin 6zelliklerini belirten durum yapisina attribute (6znitelik, ézellik)
denilmektedir. Otomobilin yapabildigi hiz, tasiyabildigi yiik, yavaslamasi, vites
degistirebilmesi veya yolcu kapasitesi bu kapasitenin degistirilmesi gibi eylemleri
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ise davranisini belirtmektedir. Buradan hareketle, nesne tabanli programlama
diinyasinda duruma ve davranisa sahip olan her seye nesnedir diyebiliriz.

Otomobil o6rnegindeki durumunu belirtilen &zellikler, nesne tabanli
programlama tarafinda degiskenleri temsil etmektedir. Cliinkli bu degerler,
degiskenler araciligi ile bellekte tutulurlar. Buradan da nesnelerin
durumlarinin nesne tabanli programlamada degiskenler ile tanimlanacagi
sonucuna ulasabiliriz. Nesnelerin isletilecedi davranislarin karsiligi ise nesne
tabanli programlama da metot olarak adlandirilirlar. Prosedirel dillerdeki
fonksiyonlar olarak da disiinebiliriz.

Ayrica bir nesnenin kendi icerisinde barindirdigi bircok 6zelligi olabilecegini
glnlik hayattaki nesnelerden de bilmekteyiz. Bir otomobilin barindirdigi
bircok ozellik oldugu gibi bu 6zelliklerinin de barindinidigr ayri bolimler
bulunur. Nesne tabanli programlamada ise nesneye ait tim Ozellikler RAM
Uzerinde bir yerde saklanmaktadir.

SINIF NEDIR?

Universite &grencilerinin bir araya gelerek olusturduklar siniflara, nesne
tabanh programlama dilinde de sinif diyebiliriz. Sinifin Giyesi olan dgrencilere
ise nesne diyebiliriz. Bu tanimdan hareketle siniflarin nesnelerden
olusan yapilar oldugunu sdyleyebiliriz. Nesnelerin tanimini yaparken
bahsetmis oldugumuz durum ve davranislarinin tutuldugu yer siniflardir.
ilk 6rnegimizdeki otomobillerin durumlari; markas;, modeli, fiyati, rengi,
agirhigr gibi o6zellikleridir. Bu o6zellikler otomobil nesnesinin durumlarini,
yani programlama tarafindaki degiskenleri temsil etmektedir. Otomobil
nesnemizin hizlanmasi, ylk kapasitesi, yavaslamasi gibi 06zellikleri ise
davraniglari temsil ettigini soylemistik. Programlama tarafinda ise bu 6zellikler
metotlari temsil etmektedir. Siniflar ise durumlar ve davranislarin bir arada
barindirildig: yerlerdir. Otomobiller ile ilgili 6zelliklerin tutuldugu sinifa
otomobil adini verirsek otomobil sinifindan cesitli 6zelliklere gore istedigimiz
kadar otomobil tretebiliriz. Uretilen her bir nesneye programlama tarafinda
instance (6rnek) denilmektedir. Yani otomobil sinifinin 6rnek Gyeleri. Her bir
ornegin sahip oldugu degerler davranis ve durumda belirtildigi gibi olacaktir.
Ornekten tanima dogru geri gidecek olursak da biitiinii olusturacak sekilde
ortak ozelliklere sahip olan orneklerin (iyelerin) bir araya getirdikleri
yapilara sinif denilmektedir.
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NESNE VE SINIF ILiSKiSI

Siniflar (class), nesne tabanli programlama dillerinin soyut veri tirleridir.
Nesneler (object) ise siniflarin somutlasan birer varlhigidir. Soyut sinif
tiplerinde, nesnelerde olmasi gereken oOzellikler barindirilir. Bu o6zellikler
davraniglar ve durumlardan olusmaktadir. Soyut sinif tipinden bir 6rnek
(instance) olusturulmasi isleminde ortaya nesne ¢ikar ve bir siniftan istenilen
kadar nesne tiiretilir. Olusturulan bu nesnelerin tipleri siniflardaki ile aynidir.
Bu yuzden ayni siniflardan iretilen nesneler ayni tipte olmakta, farkh
siniflardan iiretilen nesnelerin tipleri de farkli olabilmektedir. Ornegimiz
lizerinden gidecek olursak otomobil sinifindan tlireyen nesnelerin tipi ile
elektronik cihazlar sinifindan tiireyen nesnelerin tipi, yani ozellikleri farkl
olacaktir. Tiretilen nesneler ile ilgili karistirlmamasi gereken bir diger nokta
ise ayni siniftan tiireyen nesnelerin ézellikleri ayni olsa bile degerlerinin farkli
olabilecegidir. Otomobil sinifindaki nesnelerin renk 6zelligi disindldiginde
her biri farkl renge sahip olabilir.

Ozetle, nesne tabanli programlama dillerinde kullanilan yordamlar dogrudan
uygulama koduna yazilmaz, siniflar icine yazilirlar. Gerektiginde de
bu siniflardan tiretilen nesnelerin Uzerinden c¢agrilarak nesne tabanh
programlama konsepti ile gelistirme yapilmis olur.

SOoYyuTLAMA (ABSTRACTION)

Nesne tabanli programlamada nesneler, bir varhgin temsil bicimidir. Bir
nesnenin bilgisayar diinyasinda temsil edilebilmesi icin o6zellikleri temel
rol oynamaktadir. Nesnelerin karakteristik ozellikleri ve gerceklestirecekleri
eylemlere ise metot denilmektedir. Soyutlastirma gereksiz islemlerin
gizlenmesi ve olusturulan bilesenlerin yalnizca alakali kisimlarinin isletilerek
diger kisimlara daha 6z veya soyut bir sekilde sunulmasi islemidir. Ozelliklerin
icerisinde iiye degerleri ve degiskenler yer alabiliyorken metotlarin
icerisinde de metotlar temsil edilir. Nesne tabanli programlama dillerinde
soyutlama islemi, siniflar (class) tarafindan gerceklestirilir. Nesneye ait
ozellikler ve metotlar siniflar icerisinde tanimlanmaktadir. Siniflardan Gretilen
ornekler sinifa ait tim 6zelliklere ve metotlara sahip olur ve program icerisinde
dogrudan kullanilabiliyorken sinif soyut bir yapida oldugu icin dogrudan
kullanilamaz.
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KAPSLULLEME (ENCAPSULATION)

Olusturdugumuz sinif icindeki verilerin, yani durum ve davranislarin disaridan
degistirilmesini engellemeye yarayan olaya kapsiilleme denilmektedir.
Aslinda kapsilleme islemini sinifi olusturan metot ve 6zelliklerin gerceklesme
biciminin, bu sinifi kullanacak olan kullanicilardan kapstllenerek gizlenmesidir.
Sinifa erisebilen Gyelerin gizlenmesi erisim belirleyicileri tarafindan da
yapilabilir. Erisim belirtegleri (Access modifier); public, private, protected,
internal sayesinde kapsilleme islemleri daha kolay yapiimaktadir.

Public: Uygulama ortamindaki siniflara diger projelerde dahil olmak tizere her
yerden erisebilir.

Private: Olusturulan siniflara sadece tanimlandigi siniftan erisebilmesini
saglar. Gelistirici tarafindan olusturulan siniflara ya da yapilara erisim belirteci
belirtilmez ise derleyici otomatik olarak private olarak tanim yapacaktir.

Protected: Sadece tanimlandidi sinifin icerisinden ve o siniftan tiretilmis diger
siniflarin icerisinden erisim saglanir.

Internal: Ayni derleyici icerisinde bulunan tim siniflardan erisim saglanabilir.

KALITIM/MIRAS ALMA (INHERITANCE)

Gercek hayatta da oldugu gibi soyut sinifin 6zelliklerini bir sonrakine
aktarabilmesi olayidir. Kalitim, bir nesnenin 6zelliklerinin farkli nesneler
tarafindan da kullanabilmesini saglayan nesne tabanli programlama
ozelligidir. Yani bir cocugun g6z rengini babasindan almasi kalitim yolu
ile ge¢cmis olabilir ve bu aktarim soyuttur. Nesne tabanli programlama
dillerinde de olusturulan siniflardan bir baska sinifa, 6zellikleri oldugu gibi
miras birakilabilir. Alt siniflara 6zelliklerini miras birakan sinifa temel sinif
veya parent sinif gibi isimler verilebilir. Olusturulan yani miras alan siniflara
ise Child Class denilmektedir. Ornegin otomobil érnegimizde otomobil
sinifinda bulunan motor hacmi, renk, tiir, marka, model 6zellikleri kendisinden
tiretilecek diger siniflarda da olmasi gereken temel 6zelliklerdir, bu ylizden bu
ozellikler ve nitelikleri aynen miras edilir.
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COK BigiMLIiLIK (POLYMORPHISM)

Cok bicimlilik, nesne tabanli programlama dillerinin temel 6zelliklerinden
liglinciisiidiir ve bir nesne elemaninin farkh ortamlardaki farkli sonuclar
dogurabilme olayidir. Otomobil Ust sinifindan tlretilen diger siniflar,
otomobil sinifinin ayni o6zelliklerine tasimalarina ragmen otomobil tlru
ozelliginden o6tiiri SUV, HB veya SEDAN gibi tirler cikti verilebilir. Bir baska
ornek ise insan sinifina ait bir 6zellik olan konusma eyleminin farkli milletlerde
farkli konusma (speech) olarak cikti vermesi olayidir. Bu olay nesne tabanli
programlama dilinde ¢ok bigimlilik olarak adlandirilir.

Sonug¢ olarak nesne tabanli programlama yapmanin avantajlari arasinda
kod tekrarini en aza indirme, projenin herhangi bir boéliminde meydana
gelecek glincelleme isleminde kod hakimiyetinin ve ydnetiminin kolay bir
sekilde gerceklestirilmesi, yapilan islemlerde her tanimin bir nesne olmasi
sebebiyle farkli projelere kolay entegre edilebilmesi yer almaktadir. Nesne
tabanl programlama yapilarak programcilarin yigma diye de tabir edilen
daginik ve sadece kendileri tarafindan anlasilabilecek kod yapilar insa
etmeleri engellenir. OOP sayesinde yapilan isler parcalara ayrilip planh bir
sekilde hareket edilmesini saglar. Nesne tabanli programlama sayesinde kod
okunurlugu artar ve projeye sonradan dahil olan birisi de kodlar kolaylikla
okuyabilir ve ekleme, cikarma yapacadi zaman baska kod bloklarinda vakit
kaybetmeden dogrudan ilgili sinifi tespit edebilir.

Nesne tabanli programlamada kalitim 6zelliginin pekistirilebilmesi icin C#.net
dili ile gelistirdigim 6rnek kodlamay! inceledigimizde geometrik sekillerin alani
ve ¢evresinin hesaplanmasinda kullanilan dért islem icin genel bir hesaplama
sinifi yazilmis ve bu siniftan miras alarak ¢cember, kare, faktoriyel gibi 6zel
islemlerin yapilabilecedi diger siniflar yazilmistir. Diger siniflar genel dort
islem sinifindan miras alinarak tiiretilmistir.
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Asagidaki kod blogunda dért islemin yapildigi soyut sinif hazirlanmistir. Miras
alma isleminin sonraki hesaplama metotlarinda “:" ile gerceklestirildigine
dikkat ediniz.

public abstract class Calculation

{

public int Sum(int a, int b)
{ return a + b; }

public int Subtract(int a, int b)
{

return a - b;

public int Multiply(int a, int b)
{

return a * b;

}
public double Multiply2 (double x, double y, double z)

{

return x * y * z;

public int Divide(int a, int b)
{ return a / b; }

Yukaridaki sinifi miras alarak asagidaki kod blogunda ¢emberin alani ve

cevresi hesaplanmistir. Miras alma isleminin “:” ile gerceklestirildigine
dikkat ediniz.

public class CircleCalculation : Calculation

{

double pi = 3.14;

double deger = 2;

public double CircleArea(double R)
{
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double result = Multiply2 (R, R, pi);

return result;

public double CirclePerimeter( double R)

{
double result = Multiply2(pi, R, deger);

return result;

Asagidaki kod blogunda ise yine genel hesaplama sinifindan miras alinarak
karenin alani ve c¢evresi hesaplanmistir. Miras alma isleminin “:"” ile

gerceklestirildigine dikkat ediniz.

public class SquareCalculate : Calculation

{

public int SquareArea(int linel, int line2)

{

int result = Multiply(linel,line?2);
return result;

public int SquarePerimeter (int linel, int CountLine)

{
int result = Multiply(linel, CountLine);
return result;

Asagidaki kod blogunda ise yine genel hesaplama sinifindan miras alinarak
toplama serisinin hesaplamasi yapiimistir. Miras alma igleminin “:” ile
gerceklestirildigine dikkat ediniz.

class SumOfSeriesCalculation : ExponentialCalculation

{

int donus;
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int Sonucl, Sonuc2;
public int SumOfSeries (int n)

{

int result;

int resultl;

int x = 4;

int y = 2;

result = Subtract(n, x);
resultl = Sum(2, vy);

for (int 1 = 1; 1 <= x; i++4)
{

Sonucl = ExponentialCalculate (result, 4);

for (int i = 1; i <= y; 1i++)
{
Sonuc2 = ExponentialCalculate (resultl, 2);
}
donus = Multiply(Sonucl, Sonuc?2);

return donus;

Asagidaki kod blogunda ise yine genel hesaplama sinifindan miras
alinarak faktoriyel hesaplamasi yapilmistir. Miras alma igleminin “:” ile
gerceklestirildigine dikkat ediniz.

class FactorialCalculation : Calculation

{

int result = 1;

public int CalculateFactorial (int alinan)

{

for (int 1 = 1; 1 <= alinan; 1i++)

{
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result = Multiply(result, 1i);
}

return result;

Sekil 8-2'de kaynak, yukaridaki kodlarin konsol ortaminda calistirilmasi sonucu
gosterilmistir. Proje, konsol ortaminda calistiginda olusturulan hesaplama
islemlerinden hangisinin yapilacagini soruyor ve islem numarasinin girilmesini
bekliyor. Ornek gériintiide 2 numarali islem secilmistir ve daha sonra islemin
tirline gore 6rnegimizde ¢emberin ¢evresini hesaplayacagi icin kullanicidan
deger istiyor ve girilen degere gore kendi sinifindan islemleri gerceklestirip
kalitim aldigi siniftan da temel islemleri refere edip islem sonucunu ekrana
dondiiriiyor.

Sekil 8-2: Kalitim ile Hesaplama Projesi Ekran Gortintusu



VERI TABANI

Bilgi teknolojilerinin gelismesiile birlikte veri teriminin dnemi oldukga artmistir.
Bilgisayarlarda yapilan tim islemler elektronik ortamda depolanmakta ve
ihtiyaca gore yeniden kullaniciya cesitli programlar vasitasiyla sunulmaktadir.
Veri tabani, eski bilisim kaynaklarinda veri kiitligii olarak da anilmaktadir.
Kituk denilmesindeki sebep ise verinin sabit olarak belirli bir lokasyonda
depolanmasindan ileri gelmektedir. Yazilan programlardan ihtiya¢ halinde
platformdan bagimsiz bir sekilde veriye erismek ve islemek amaciyla kullanilan
arabirim yazilimlara ise veri tabani yonetim sistemi denilmektedir. Veri tabani
kullanmak glinimuzde artik olmazsa olmazdir fakat yine de avantajlarini
dustindiigimiizde veri tekrarini ortadan kaldirdigini, bellek yonetimini ve veri
bitinligini sagladigini gorebiliyoruz.

VERiIi TABANI NEDIR?

Veri tabani, belirli bir diizene goére verileri kaydeden dijital bir yazilimdir. Veri
kelimesi, icerisinde diizenlenmemis bilgileri tutan bir kiimeyi ifade etmektedir.
Verilerin daginik bir sekilde kayit altinda tutuldugu sistemlere veri
tabani diyebiliriz. Bu verilerin anlamlandirilmasi amaciyla duizenli ve belirli bir
standarda gore kayit altinda tutuldugu sistemlere de veri tabani denilmektedir.
Bir veri kiimesinin ise yarayabilmesi icin anlamli sonuglar verecek durumda
olmasi gerekmektedir. Veri tabani sistemleri de burada devreye girer ve her bir
veri tabani sisteminin veriyi barindirma algoritmasi farklilik gésterir. Buradan
hareketle veri tabaninin verilerin bir araya gelerek ihtiya¢ halinde tekrar
cagrilabilmesini, yonetilebilmesini ve kullaniciya sunulabilmesini saglayan bir
platform oldugunu sdyleyebiliriz.
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Veri tabani icerisinde tablolar, prosediirler, sorgular, formlar ve bunlardan
elde edilen raporlar bulunur.

Veri tabanlari yapilarina gore cesitlenebilmektedir. Ornegin birden fazla
lokasyonda depolanan veri tabanlarina paylagimli veri tabani denilmektedir.
Paylasimli veri tabanlarinda baglanti kuracak istemcilere yetkilerine gore
kullanicilar tanimlanir ve istemciler bu yetkiler dogrultusunda veri tabanina
baglanir ve diger islemleri yaparlar. icerisinde tutulan verinin tiiriine gére
de farklilik gosteren veri tabanlarinda ozellikle medya sektoriindeki grafik,
ses veya harita gibi verilerin tutuldugu veri tabanlari nesne tabanh veri
tabani olarak bilinmektedir. Veri tabani icerisindeki farkli hizmet modiillerine
rahathkla gecis yapabilen veri tabani tiiriine ise hiper medya veri tabani
denilmektedir.

Veri tabani olusturmadan 6nce bazi 6n calismalarin yapilmasi gerekmektedir.
ilk dnce, hangi amaca hizmet edecek bir veri tabanina ihtiyacimiz oldugunu
belirlemeli buna bagh olarak da problemi iyi tanimlamamiz gerekmektedir.
Akabinde veri tabaninin veya kullanilacagi programi kullanacak kisilerin
yetenekleri, egitim seviyesi, bilgisayar bilgisi gibi etkenler distintilmelidir.
Bu kisilerin de veri tabanindan beklentilerini iyi kavrayip gereksinimleri ona
gore planlamak gerekir. Veri tabani tasarimi isleminde, veri tabanindaki
verilerin ihtiya¢ halinde cesitli kriterler ile kullaniciya rapor seklinde yeniden
sunulacag! raporlarin tiirleri de dusiinilmeli buna gore bir tablo yapisi
insa edilmelidir. Eger tablolar arasinda bire bir veya bire ¢ok iliski kurulacak
ise iliskisel veri tabani yontemi benimsenerek tablolar olusturulmal, iliskiler
kurulmalidir. Glnlmuzdeki modern veri tabani sistemleri genellikle iliskisel
veri tabanlaridir. Tablo icerisindeki bir alanin baska tablolarda da yer
alabilmesi veya oradan referansla islem yapmasi durumunda veri ve tablo
alani (field) tekrarini 6nleyen iligkiler kurulur. Ornegin misteriler tablosunda
da miusteri ad, siparisler tablosunda da siparis yapan miuisterinin adi bulunur.
Boyle bir durumda bu bilgiyi her iki yerde de tutmak yerine bir tanesinde
(master) tutarak diger tabloda iliski kurulur. Veri tabanlarinin 6zellikleri oldukca
onemlidir. Tasarim asamasinda UML diyagramlarinda da iliskiler belirtilir.
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VERiIi TABANI YONETIM SIisSTEMI

Yeni bir veri tabani olusabilecegimiz, veri tabani Uzerinde yonetimsel
islemleri gerceklestirebilecegimiz ve veri tabani icerisine tablolar olusturup
yonetebilecedimiz araylize veri tabani yonetim sistemi denilmektedir. Veri
tabani yonetim sistemleri (VTYS) sayesinde veriye uzaktan veya dogrudan
erisebilme, CRUD islemleri olarak adlandirilan Create, Read, Update, Delete
gibi islemler yapilabilmektedir. En yaygin veri tabani yonetim sistemlerinden
bir tanesi Microsoft Sql Server Management Studio yazilimidir. Bu yazilim
ile uzaktaki veya yereldeki veri tabanina baglanilir ve tizerinde islemler yapihr.

Veri tabani yonetim sistemi (VTYS) ile sorgular yazilabilir, prosediirler
olusturulabilir veya agent ismi verilen belirli bir zamanda c¢alistirilmak (zere
gorevler olusturulur. Veri tabani icerisinde yer alan tablolara programlama
ile erisilip islemler kodlar vasitasiyla gelistirilen programlarda yapilabiliyor
olsa da Uzerinde calisilan veri tabani ile ilgili islemlerin dogrudan bir arayiiz
vasitasiyla yapiimasi daha kullanish olmaktadir. Ayrica Oracle gibi biytk
sistemleri kullanan kisilerin, veri tabani islemleri icin kesinlikle bir veri tabani
yonetim sistemine ihtiyaclari bulunur. MY SQL ve MS SQL icin yaygin veri
tabani yonetim sistemi yazilimlarindan bir tanesi de Toad isimli yazilimdir.

YAPISAL SORGULAMA DiLi

Structured Query Language olarak terimlesen SQL, Tirkceye yapisal
sorgulama dili olarak cevrilmistir. SQL bir programlama dili degildir. Bir
programlama araci da degildir. Yalnizca bir sorgulama dilidir ve bu isi yapisal
olarak gerceklestirir. SQL denilince Microsoft cagirisim yapiyor olsa da aslinda
SQL ortak bir platformdur. ORACLA'da olsa MY SQLde olsa icerisinde yer alan
sorgu dili SQLdir ve sorgulari diger platformlarda da aynidir. Bu ylizden SQL
bilen birisi, Microsoft SQL Server Management Studio araytizii ile ve ayni bilgisi
ile Microsoft Office Access programi ile de islemlerini gerceklestirebilir.
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SRL SERVER

SQL Server, Microsoft firmasina ait veri tabani sistemidir. islemlerin kullanici
ara birimi vasitasiyla gerceklestirilebilmesine olanak saglayan veri tabani
yonetim sistemiyazilimina ise SQL Server Management Studio denilmektedir.
SQL Server denilince komutlar (i¢ baslk altinda incelenmektedir.

1. DDL Deyimleri

DDL (Data Definition Language), veri tabani tanimlama dili anlamina gelir.
Veri tabani yapisini, tablolari ve semalari tanimlamak icin kullanilmaktadir. Bazi
DDL Deyimleri;

CREATE: Yeni nesne olusturur.
ALTER: Yapisal Degisiklik yapar.
DROP: Nesne Silme islemi yapar.
TRUNCATE: Kayitlari, icerikleri alanlar ile birlikte silme islemi yapar.
RENAME: Nesne adini degistirir.
2. DML Deyimleri
DML (Data Manipulation Language) veri tabaninda nesneleri yonetmek icin

kullanilir. Veri tabanindan veri eklemek, silmek veya degistirmek icin kullanilan
deyimleri icerir. Bazi DML deyimleri;

SELECT: Veri tabanindan kayitlari listeler.

INSERT: Tablolara kayit ekleme islemini gerceklestirir.

UPDATE: Tablolarda yer alan kayitlari glinceller.

DELETE: Tablolardan kayit silme islemini gerceklestirir.
3. DCL Deyimleri

DCL (Data Control Language), veri tabanindaki verilere olan erisimi kontrol
etmek icin kullanilan deyimleri icerir. Bazi DCL deyimleri;

GRANT: Kullanicilara veri tabani erisim yetkisi vermek icin kullanihr.

REVOKE: Verilen yetkinin geri alinmasi icin kullanilir.
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Bu boluimde, SQL Server Management Studio veri tabani yonetim sistemi
yazillmi ve SQL Server veri tabani motoru yazilimlarinin ne sekilde
kurulabildigi ile ilgili internette sayisiz kaynak oldugu icin kurulumlarin
nasil yapildigina deginmiyor SQL Server ve Management Studio ile ilgili
bilinmesi gereken hususlara geciyorum.

SQL Server ve Management Studio ile ilgili 6zet bilgiler asagidaki gibidir.

Yedekli calisan veri tabani sunucularinda ana sunucunun basina bir is
geldiginde yedek sunucuda kopma olmaksizin islemlere kaldigi yerden devam
edebilmesini saglayan sistemlere “Failover Cluster” denilmektedir.

SQL Server 2017 ile birlikte LINUX-DOCKER destegi gelmistir.

Mixed Mode olarak kurulan bir sistemde varsayilan sifre “sapass” olarak
belirlenir.

SQL Server ve Management Studio kurulumu sonrasinda ¢alisma durumu
Baslat/Calistir/Services baglantisindan incelenebilir.

Management Studio yazilimini ssms.exe kisayolu ile calistirabilirsiniz.

SQL Server, 1433 portunu kullanmaktadir. Portu degistirmek isterseniz SQL
Server Configuration Manager/Network Configuration/MSSQL/TCP/IP
Ozellik penceresinden degistirebilirsiniz.

Eger sistemdeki sistem admin (sa) sifresi bilinmiyor fakat sa sifresinin
degistirilmesi gerekiyorsa Management Studio’ya erisim oldugu takdirde
asagidaki kod;

ALTER TABLE SA WITH PASSWORD =’SAPASS’

Eger Management Studio Uzerinde TSQL arayuziine erisim s6z konusu
degilse komut terminalinden;

CMD Sag Tik/Yonetici Olarak Calistir ve asagidaki komut calistirilir.

osql -L / osgl -S BILGISAYAR ADI -E
EXEC sp password NULL, ‘sapass’, ‘sa’
GO EXIT
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osql -L komutu sunuculari listeler.

+ SQL Server Management Studio’ da T-SQL kodlari yazarken her bir sorgu farkh

satirda yazilmaktadir. Alt alta birden cok satir bulunan bir sorgu ekraninda
yalnizca istenilen sorguyu calistirmak icin ilgili sorgu satiri secilir ve secili
haldeyken F5 ile sorgu calistirilir. E§er se¢cim yapmadan F5 ile tiim sorgular
calistirilirsa calistirlmasinda sakinca olan bir sorguyu da calistirma riski
bulunur.

Veri tabani ve icerigini farkli bir sunucuya anlik olarak kopyalama islemine
Replication denilmektedir. SQL Server Management Studio'da ile li¢ cesit
kurtarma (disaster recovery) senaryosu bulunur. Bunlar; Full Recovery Model,
Simple Recovery Model ve Bulk Recovery Model olarak bilinir. Kurtarma
yontemini management studio ile belirlemek icin Veri Tabani Adina Sag Tik/
Properties/Options menisi Recovery Model alanindan secim yapilir. Bu
islemi komut ile gerceklestirebilmek icin New Query ile yeni bir sorgu acip (veri
tabani segili iken) asagida yer alan komut ¢ahstirihir;

ALTER DATABASE VERi_TABANI_Z—\DI SET RECOVERY FULL

Yedekleme senaryolarinda Failover Cluster’da Primary yani birincil sunucu
aktif iken Secondary yani ikincil sunucu pasif olmaktadir. Veriler ise aradaki
Shared yani paylasim sunucusunda bulunur.
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Sekil 9-1: Failover Cluster Yedekleme Senaryosu
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Mirroring senaryosunda ise iki sunucu da siirekli olarak aktiftir. Aradaki bagi
Witness sunucu yuratur.
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Sekil 9-2: Mirroring Yedekleme Senaryosu

+ SQL Server Management Studio lizerindeki tim veri tabanlarini veya ilgili veri
tabanini kontrol etmek (check) etmek icin (New Query) yeni sorgu ekraninda
asagidaki komut calistirilir. Bu komut calistinldiktan sonra sonug penceresinde
veri tabani ile ilgili check durum bilgisi goriintiilenecektir.

dbcc checkdb ('VeriTabani Adi’)

Tam veri tabanlari igin: dbce checkalloc

« DB Check islemi faydah bir islemdir, ara sira yapilmasinda yarar bulunur.
Hatalar tespit etmek ve fiziksel olarak gosterilmesini saglamak icin ise
asagidaki komut kullanihr.

dbcc checkfilegroup

- Tablo bazli hatalari tespit etmek icin asagidaki komut kullantlir.

dbcc checkconstraints(‘tablo adi’)
dbcc checktable (‘tablo adi’)
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Hata tespit isleminden sonra bozulan verileri onarmak icin asagidaki komut
kullantlir.,

dbcc checkdb (‘VeriTabaniAdi’,Repair fast)

Data hatalarinda onarim yapip 10 hatalarinda onarim yapamayan komut
asagidaki gibidir.

dbcc checkdb (‘VeriTabaniAdi’, Repair Rebuild)

10 hatalarini da ¢cozerek onarim yapan komut asagidaki gibidir.

dbcc checkdb ('VeriTabaniAdi’,Repair Allow Data Loss)

SQL Server Management Studio ile bakim plani (backup) islemi olusturmak
icin Object Explorer penceresinde bulunan Management klaséri altindaki
Maintenance Plans dizinine sag tiklanir ve yeni bakim plani olusturulur.
Bakim plani olustururken (yedekleme islemi vb.) Toolbox yani ara¢ kutusundaki
Backup Database Task, Maintenance Cleanup Task ve Rebuild Index Task
gibi bilesenlere ¢ift tiklanarak bakim-yedekleme plani olusturulur.

Veri tabanlarinin icerisinde, zamanla kullanilmayan alanlar olusur. Bu alanlar
veri tabani dosya boyutunun biiylimesine neden olmaktadir. Fiziksel olarak
fazlahklarin kacdltilmesi disk kazanimi ve veri bitinliglu saglayacagindan
veri tabanlarinda kullanilmayan alanlarin silinmesi gerekir. Bu islemi, SQL
Server Management Studio'da Shrink Task ile gerceklestiririz. Fiziksel kiictiltme
isleminde index’lerde yer degisikligi yapildigindan normal datalar yerine Log
Datalari UGzerinde yapilmasi tavsiye edilir. Toolbox tzerinde bulunan Shrink
Database Task nesnesi ile bu islem gerceklestirilir.

SQL Server Management Studio'da arka tarafta hemen hemen her seyin
tutuldugu istatistiklere ulasmak icin Update Statistics Task nesnesi kullanilir.

SQL Server'a ait cesitli log kayitlar (iz kayitlari) bulunmaktadir. Bunlardan
normal ge¢mis log kaydi veya bakim plani olan Maintenance Plan ge¢misi gibi
log'larda yer acabilmek icin History Cleanup isimli ara¢ kullaniimaktadir.

Aktif veri tabanlarini gézlemek icin baslat mentsiinden SQL Server Profiler
uygulamasi calistirilarak gdzlem yapilabilir.
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SQL Server’ da incelememiz gereken bir diger konu bashgi ise CONTRAINTS
yani sinirlandirmalar konusudur. Tablolar icerisinde bulunan alanlara
girilecek olan verinin tutarhligi ve guvenligi ile ilgili gesitli kisitlama islemi
yapilir. Tablolardaki alanlara girilen verinin kontrol edilmesi belli bir kurala gore
kisitlanmasi son kullanici bazh islem yapan kimseler tarafindan veri girisini
kolaylastirir ve bilginin givenligini de arttirmaktadir. Bir tabloda kisitlama
islemini yapabilmek icin komut yontemi veya Management Studio’nun
arayiiz desteginden faydalanilabilir. Arayuz ile gerceklestirmek icin ilgili tablo,
Design goriinimde acildiktan sonra ilgili alanlarin basina ters tik yapilarak
veya ilgili alanlar degistirilerek kisit verilebilir. Komut ile gerceklestirmek icin
ise ALTER TABLE, eger tablo ilk defa olusturuluyor ise CREATE TABLE komutlari
ile istenen kisit verilebilir. Kisitlamalar ve agiklamalari asagidaki gibidir.

. Default: Alanlarin herhangi birinde INSERT yordamindan sonra girilmeyen bir
deger olmasi durumunda varsayilan olarak énceden belirlenmis olan degerin
atanmasi saglanir.

. Primary Key: Tablolarda birincil anahtar tanimlamak icin kullanihr. Primary
Key, yani birincil anahtar olarak tanimlanan alandaki degerlerin her biri
birbirinden farkli olmak zorundadir ve bir tabloda en fazla 1 tane birincil
anahtar olabilir.

. Check: Tablolardaki alanlara girilecek olan degerleri sinirlandirir. Yani girilen
degerleri kontrol eder ve belirlecek olan bir ifadenin girilmesini engeller.

. Unique: Tablolardaki alanlara ayni degerden tekrar girilmesini engeller.
Benzersiz alan olmasini saglar.

. Foreign Key: Yabancil anahtarlar bagka bir tablodaki birincil anahtar ile iliski
kurmak icin kullanilirlar.
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T-SQL

Transact-SQL ile veri tabaninda bulunan bilgilerin tGzerinde analiz islemleri
ve cesitli raporlama islemleri kolaylikla yapilabilmektedir. Microsoft SQL
Server Uzerinde yapilan T-SQL islemleri ile ORACLE veya benzeri baska bir
sistemde yapilan T-SQL kodlari komut bazh farklihk gosterebilmektedir.
Onceki béliimde de bahsettigimiz gibi SQL komutlari kullanim amaclarina
gore li¢ ayri bashk altinda incelenmektedir.

. SELECT

Select komutu, veri tabanindaki bilgileri listelemeye yarayan komuttur.
Bir tablomuz olsun ve tabloda 6grenci bilgilerinin yer aldigini dusinelim.
Herhangi bir kriter koymadan tiim 6grencileri listelemek istedigimizde select
komutunu asagidaki gibi kullanabiliriz.

SELECT * FROM TABLO ADI
SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU

Eger tablo icerisinden belirli siitunlar listelenmek istenirse * deyimi yerine
siitun isimleri yazilmalidir. Asagidaki komut, belirli siitunlarin listelenmesini
saglar.

SELECT OGR_AD, OGR NO FROM OGRENCI TABLOSU

Listeleme islemine kriter konulmak istenir ve sonug biraz daha 6zellestirilmek
istenirse bu sefer WHERE deyimi ile kriter belirtiimelidir. Memleketi KONYA olan
ogrencileri listelemek istedigimiz SQL komutu asagidaki gibidir.

WHERE

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR MEMLEKET='KONYA'

SQL SERVER Managament Studio lizerinden T-SQL kodlarini New Query ile
actigimiz sorgu yazma penceresi altinda calisirken metinsel ifadeleri tek
tirnak icerisine almaliyiz. Veri tabani icerisindeki 6rnek olarak bahsettigimiz
ogrenci tablosunda ayni ad ve soyada sahip ylzlerce 6grenci olabileceginden
benzersiz kayitlari listelemek isteyebiliriz.
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Ornegin tabloda birden fazla sayida ALi KAYA isimli 6grenci olsun eger sorgu
mantigimizda bize bir adet ALi KAYA dénmesini istiyorsak ve tekrarh
verileri géormek istemiyorsak DISTINCT deyimini kullanabiliriz. Bu senaryoyu
farkl durumlar icinde distinebilirsiniz. Asagidaki komut ile benzersiz kayitlar
listelenmektedir.

DISTINCT

SELECT DISTINCT OGR_AD FROM OGRENCI TABLOSU

Bu komuta memleket veya yas sarti eklenmek istenirse WHERE deyimi ile
asagidaki gibi yazilir.

SELECT DISTINCT OGR AD FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR
MEMLEKET='KONYA’ AND OGR YAS='20'

Bir sorguda birden fazla kriter ile filtre yapilmak isteniyorsa yukaridaki
komutta oldugu gibi WHERE deyiminden sonra aND ifadesi kullanilir. Eger sartlarin
ikisi de ayni anda saglanmak zorunda degilse bu sefer anND ifadesi yerine OrR
ifadesi kullanilir. Ashinda kitabimizin ilk béltiimlerinde yer alan Sayisal Elektronik
konularindaki mantik kapilari bashginda isledigimiz AND ve OR ile ayni mantik
ile calismaktadir. Eger sartlarin ikisi de ayni anda saglanmak zorundaysa
AND, sartlardan bir tanesinin saglanmasinin yeterli oldugu durumda ise or
ifadesi SQL komutlarinda WHERE deyiminden sonra kullaniimaktadir. Asagidaki
komut 6rneklerinde AND ve oR ifadeleri yer almaktadir.

AND/OR

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR_MEMLEKETZ’TZMiR’ AND OGR
YAS='20'

Yukaridaki komut, 6grenci tablosundaki 6grencilerden memleketi yalnizca
izmir olan ve yasi yalnizca 20 olan 6grencileri listelemektedir. Yas alanini tablo
yapisinda string yani metinsel ifade olarak tutuldugunu varsaydigimiz icin yas
degerini de tek tirnak icine aliyoruz. Eger yas degeri tablodaki alaninda tam
sayl yani int olarak tutuldugunu varsayarsak yas degerini tek tirnak icine
almamiza gerek yoktur.
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SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR_MEMLEKET:’iZMiR’ OR OGR _
YAS='20"

Yukaridaki komut ise 6grenci tablosundaki memleketi izmir olan 6grencileri
veya yasl 20 olan 6grencileri listelemeye yaramaktadir.

BETWEEN/NOT BETWEEN

Listelenen veriler belirli iki deger arasinda ise goriintiilenmesinin istenmesi
durumunda BETWEEN deyimi kullanilmaktadir. Between arasinda ise anlamina
gelirken NoT BETWEEN ise aralik disinda ise getir anlamina gelmektedir.
Asagidaki 6rnek komutlarda Between ve Not Between komutlari yer almaktadir.

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR YAS BETWEEN 20 AND 30

Bu komut ile 6grenciler tablosunda listelenen 6grencilerden yaslari 20 ile 30
arasindakilerin getirilmesi saglanir.

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR YAS NOT BETWEEN ‘20 AND ‘30

Bu komut ise 6grenciler tablosunda listelenen 6grencilerden yaslari 20 ile 30
arasinda olmayanlarin getirilmesi saglanir.

LIKE

Yapilacak bir sorguda siituna ait deger tam olarak bilinmiyor veya yazilmak
istenmiyorsa bunun yerine 6rnedin adi ‘ah..’ ile baslayanlari sorgula gibi
bir sorgunun yazilmasi gerektigi durumlarda LIKE deyimi kullanilir. LIKE
kullanilirken tablodaki stitun adindan sonra esittir isleci kullanilmaz. Eger
sununla baslayip herhangi bir sey ile devam edenleri getir sorgusu yazilacak ise
LIKE deyiminden sonra aranacak karakterler ve % isleci kullanilir. Ama tam tersi
herhangi bir sey ile baslayip su karakter ile devam ediyorsa seklinde yazilacak
bir sorguda LIKRE $ isleci ve aranan karakterler seklinde yazilir. Asagida her iki
durumu da 6rnekleyen komutlar bulunmaktadir.

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR AD LIKE ‘ah%’
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Bu komut adi ‘aH’ ile baslayan égrencileri listeleyecektir. Ornedin Ahmet, Ahu
gibi.

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR AD LIKE ‘%1i’

Bu komut ise adi herhangi bir deger ile baslayan fakat kesinlikle ‘1i’ karakterleri
ile biten dgrencileri listelemektedir. Ornegin, Ali, Veli gibi.

ORDER BY

Yapilan listeleme komutundan dénen verilerin alfabetik olarak A-Z veya Z-A
seklinde ya da sayisal olarak kiiciikten biiylige veya biyiikten kiiclige
siralanarak getirilmesi istendigi durumlarda oRDER BY ifadesi kullanilir. Sayisal,
alfa sayisal degerlerde oldugu gibi tarih verilerini de kiiclk tarihten blylk
tarihe ya da tam tersi olacak sekilde siralayabilir. Kullanimina iliskin 6rnek
komut asagidaki gibidir.

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU ORDER BY OGR IL PLAKA KODU ASC

Yukaridaki komut herhangi bir filtre olmaksizin tim &grencileri
listelemektedir. Fakat eklenme sirasina gore veya veri tabaninin sunacagi
varsayilan siralama kriteri yerine, 6grencilerin memleketlerine gore belirlenen
il plaka koduna gore kiglkten blyldge siralanmasi saglanmigtir. ORDER BY
ifadesinden sonra yer alan asc, kiigiikten biiyiige siralamayi saglamaktadir.
Eger tersten siralama yapilmak istenirse asagidaki komut kullaniimalidir.

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU ORDER BY OGR IL PLAKA KODU DESC
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GROUP BY

Listelenen verilerin belirli bir siitun degerine gore gruplanarak getirilmesi
icin kullanilan ifade Group By ifadesidir. Kullaniminda dikkat edilecek husus,
gruplama degerinin adinin SELECT ifadesinden hemen sonra yazilmasi
gerektigidir. Group By genellikle Count, Sum, Avg, Max ve Min gibi kiimeleme
fonksiyonlari ile birlikte kullanilir. Asagidaki komutlarda Group By deyimi
orneklendirilmistir.

SELECT OGR BOLUM FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR AKTIF=1 GROUP BY
OGR_BOLUM

Yukardaki komut o6grenciler tablosundaki o6grencilerden aktif olanlar
boliime gore gruplandirarak getirmektedir. E§er belirlenen situndaki
degerlerin toplamini alarak gruplandirilmak istenirse asagidaki gibi bir
kullanim olacaktir.

SUM

SELECT SUM(OGR BOLUM) FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGR_BOLUM=’i$LETME’
AND OGR AKTIF=1 GROUP BY OGR BOLUM

Yukardaki komut aktif ve boliimii isletme olan 6grencilerin sayisinin
toplanarak bir kolonda gruplanmasini saglamaktadir.

COUNT

Kritere gdre donen sonuglarin sayisini, yani donen satir sayisini veren
deyimdir. Sonuclarin belirli bir situn adi altinda toplanarak gdsterilmesi
yaygin bir aliskanlk oldugundan Group By ile birlikte de kullanimi yaygindir.
Asagidaki ornekte maasi 5.000'ine esit ve Ulzerinde olan akademik personel
sayisini dondiren sorgu yer almaktadir.

SELECT COUNT (AKADEMIK MAAS) FROM AKADEMIK CARI TABLOSU WHERE
CZ—\LISMA_DURUMU=’AKTIF’ AND AKADEMIK MAAS>=5000




VERIi TABANI 161

HAVING

Group By ile gruplandirilarak donen kayitlari sinirlandirmak amaciyla
kullanilan deyimdir. Asagida kullanimina iliskin 6rnek bulunmaktadir.

SELECT SUM(AKADEMIK MAAS) FROM AKADEMIK CARI TABLOSU WHERE CALISMA
DURUMU='AKTIF’ GROUP BY AKADEMIK MAAS HAVING AKADEMIK MAAS>=5000

IS NULL

Yapilan sorgulama da aranan dederin null olmasi durumunda sonug
dondirir. Null sifir demek degildir. Heniiz deger olusmamis alanlar
dondiiriiyor gibi dusunebiliriz.

SELECT * FROM OGRENCI TABLOSU WHERE OGRENCI BORC IS NULL

UPDATE

Tablolarda yer alan verilerde giincelleme islemini yapabilmek icin kullanilan
deyimdir.

UPDATE OGRENCI TABLOSU SET OGRENCI DONEM='2019/2020 GUZ’ WHERE
OGRENCI DONEM='2018/2019 BAHAR’

Yukaridaki komut ile donemi 2018/2019 YAZ olan 6grencilerin donem bilgileri
2019/2020 GOz olarak degistirilir. Ayni tablo icin ayni anda birden fazla alanin
degismesi gerekiyor ise SET ifadesinden sonra glincellenecek alanlar aralarina
virgiil konularak belirtilebilir. Coklu update islemine asagidaki komutu 6rnek
gosterebiliriz.

UPDATE OGRENCI TABLOSU SET OGRENCI DONEM='2019/2020 GUz’', SINIF=3,
SOMESTER=5 WHERE OGRENCI DONEM='2018/2019 BAHAR’ AND SINIF=2
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. DELETE

Veri tabanindan kayitlan silmek icin DELETE deyimi kullanilir. Kullanimina
iliskin 6rnek komut asagidaki gibidir.

DELETE FROM OGRENCI TABLOSU WHERE ID=1254

. INSERT

Veri tabanina T-SQL komutlari ile veri kaydetmek i¢in INSERT INTO deyimi
kullanihr. Kullanimina iliskin 6rnek komut asagidaki gibidir.

INSERT INTO OGRENCI TABLOSU (AdSoyad,Numara,Memleket) VALUES (‘ali
veli’,”115036000’,Ankara)

CREATE DATABASE

Yeni veri tabani olusturma islemini komutlar ile gerceklestirmek
istedigimizde kullanabilecegimiz deyimdir.

CREATE DATABASE Yeni Veri Tabani Adi

DROP DATABASE

Veri tabaninin silinmesi gerektigi durumlarda bu islemi komut ile
gerceklestirmek istedigimizde kullanilacak deyimdir.

DROP DATABASE Silinecek Veri Tabani Adi

ALTER DATABASE

Veri tabaninda tablolarda yer alan alanlarda degisiklik yapilacagi zaman
kullanilan komuttur. Yeni bir alan eklemek, var olan alanin o&zelliklerini
degistirmek gibi islemlerde kullanilir. Veri tabani yonetim sisteminde
araylzden yapilabilecek olan islemlerin komut ile nasil yapildigini asagidaki
ornekten inceleyebiliriz.

ALTER TABLE OGRENCI TABLOSU ADD Yerlestirme Turu NVARCHAR(50)
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STORED PROCEDURE

Veri tabani ile yapilacak olan bir veya birden fazla islevi yerine getirmek
amaciyla onceden yapilandiriimis bir veya birden fazla tablo ile islem
gerceklestiren icerisinde kodlar barindiran yaptig isi animsatici  bir
isimlendirme ile Stored Procedure (SP) olarak kaydedilen sql climleciklerinin
bir araya geldigi yapilardir. Yapisal yordamlar olarak bilinirler. Stored
Procedure’ er veri tabaninda calistiklari icin oldukca verimlidirler.

Veri tabanina yeni bir 6grenci eklemek icin kurgulanan stored procedure
ornegi asagidaki gibidir.

CREATE PROCEDURE OGR EKLE (

@yeniOgrenciID INT,

@YeniOgrenciAd NVARCHAR (50),

@YeniOgrenciFakulte NVARCHAR(70)

) AS

INSERT INTO OGRENCILER TABLOSU (ID, Ad, Fakulte) VALUES
(yeniOgrenciID, YeniOgrenciAd, YeniOgrenciFakulte)

DECLARE yeniOgrenciID INT SET yeniOgrenciID = SCOPE IDENTITY ()
Prosediirli ¢alistirmak ig¢in ise asadidaki komut kullanilir.
EXECUTE OGR EKLE 5,’Ahmet Kara’,’Spor Bilimleri Yiiksekokulu’

KARAR YAPILARI VE DONGU

Programlamada oldugu gibi SQL Uzerinde de karar yapilari ve dongiler
kullanilmaktadir. Veri tabaninda bir karar verilmesi gerektigi durumlarda; Ir
ELSE, IF EXIST, CASE karar yapilari kullaniimaktadir. Dongi olarak ise WHILE
dongusu yaygin bir sekilde kullaniimaktadir.
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IF ELSE

Karar ifadelerinden programlama dillerinden de asina oldugumuz en yaygin
karar ifadesi eger komutudur. IF komutu sonucu dénen deder TRUE oldugu
zaman sorgu calistirilir eer IF sonucu donen deder FALSE olursa bu sefer
ELSE icerisindeki islemler gerceklestirilir. IF ELSE icin 6rnek kullanim asagidaki
gibidir.

DECLARE @maas INT

SELECT @maas = COUNT (*) FROM UNIVERSITE TABLOSU
IF @maas > 10000 BEGIN

PRINT ’10 binden biyik degerler var’

END

ELSE BEGIN

PRINT "10 binden daha kiicik dederler var’

END

IF EXIST

Veri tabaninda bir kaydin yer alip almadigini sorgulamak igin kullanilan bir
komuttur.

IF EXISTS (SELECT * FROM sys.tables WHERE Name='OGRENCI TABLOSU’)
BEGIN -

PRINT ‘OGRENCI TABLOSU VERI TABANINDA MEVCUT’ END

ELSE BEGIN PRINT ‘OGRENCI TABLOSU adinda bir tablo veri tabani
icerisinde mevcut dedil’ END
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CASE

case bir komut degil, islevdir. Bu ylzden IF gibi tek basina kullanilabilir bir
yapida degildir. SELECT, UPDATE gibi deyimler ile birlikte kullanilir. Amaci
birden fazla mantiksal karsilagstirma yapilmasi gerektigi durumlarda tek
bir ifade icerisinde islemi gerceklestirebilmektir. Kullanimina iliskin 6rnek
asagidaki gibidir. Ornekte ic Anadolu ve Akdeniz bélgesinden gelen 6grencileri
i¢ Anadolu ve Akdeniz takma adiile sehri tanimli olmayan 6grencileri de diger
takma adi ile getirebilecegimiz case sorgusu ele alinmistir.

SELECT AdSoyad, Memleket,
CASE
WHEN Memleket = ‘ANKARA’ THEN ‘IC ANADOLU’
WHEN Memleket = ‘SIVAS’ THEN ‘IC ANADOLU’
WHEN Memleket = ‘KAYSERI’ THEN ‘IC ANADOLU’
WHEN Memleket = ‘ADANA’ THEN ‘AKDENIZ’
WHEN Memleket = ‘MERSIN’ THEN ‘AKDENIZ’
ELSE ‘DIGER BOLGE’
END AS ‘BOLGE ADI’
FROM OGRENCI TABLOSU WHERE Memleket IN (‘ANKARA’,’SIVAS’,’KAYSERI’,’
ADANA’,’MERSEN’,’iSTANBUL’,’iZMIR’)

WHILE

WHILE bir dongiidir. Karar yapisi ile karistirilmamalidir. Programlama
dillerinde de yer alan déngiiler ile ayni mantikta calismaktadir. C# programlama
dilindeki foreach dongusi ile ¢cok benzerdir. Bir sart saglandigi siirece su
islemleri gerceklestir mantigi ile calismaktadir. Dongliniin sonlanmasi igin
icerisinde isletilen sartlardan TRUE ya da FALSE deger donmesi gerekmektedir.
IF ELSE ve WHILE beraber kullanilabilir. WwHILE kullanimina iliskin en temel
ornek olan sayilarin bir sayag vasitasiyla olusturulup 1'den 100’e kadar olanlarin
ekrana yazdirilmasini saglayan 6rnek asagidaki gibidir.

DECLARE @sayac INT = 1;
WHILE @sayac < 101
BEGIN

PRINT @sayac

SET (@sayact=1;

END; GO
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9. TRIGGERS (TETIiKLEYIiCiLER)

Tetikleyici anlamina gelen TRIGGERS, bir islem gerceklestirildiginde farkl
bir islemin daha tetiklenerek yapilmasini saglar. Ornegin 6grenci ekleme
isleminde 6grencinin kayit tiri YKS ise her seferinde ekleyen operatoriin
YKS secenegini se¢gmesi yerine otomatik olarak veri tabanina YKS bilgisinin
kaydedilmesini saglamak icin kaydetme isleminde bir trigger yazilabilir.

Tetikleyiciler, veri tabani yapisinda DML islemleri lizerinde calismaktadirlar.
Dolayisiyla UPDATE, INSERT ve DELETE islemleri ile icli dish olunacadi
anlasiilmaktadir. Tetikleyicilerin nasil olusturuldugu ve detaylandirildidi ile ilgili
asagidaki ornekleri incelemeliyiz.

CREATE TRIGGER ilk ornek On OGRENCI_TABLOSU bu komut ilk_ornek adinda
bir tetikleyici olusturur ve OGRENCILER_TABLOSU adindaki tablo ile calisilacagini
belirtir.

Akabinde FOR veya AFTER deyimlerinden bir tanesi segilir. FOR deyimi trigger’
in aninda calismasi icin kullanilirken AFTER tablo Gizerinde yapilan islemler sona
erdigi zaman ¢alismasini saglar. Trigger'lar calismasi esnasinda sanal tablolar
kullanirlar, bunlara virtual Table denilmektedir. Tablo lzerindeki ekleme
islemlerinde INSERTED, silme islemlerinde ise DELETED sanal tablolari kullanilr.

Ogrenci silme islemini bir Trigger ile gerceklestirmek istedigimizde asagidaki
ornegi incelemeliyiz.

CREATE TRIGGER Sil

ON OGRENCI TABLOSU

FOR DELETE

AS

PRINT (‘Bu tablo silinemez’)
ROLLBACK TRANSACTION

Silme islemini yapmaya calisirken For kullanildigindan uyari verilir ve
sildirmez. Sonrasinda ise yapilan islemleri rollback transaction ile gerialir.
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Bir baska 6rnek ise asagidaki gibidir.

CREATE TRIGGER YKS DOLDUR YKS bilgisini otomatik dolduracak trigger
adi
ON OGRENCI TABLOSU 6grenci tablosu {izerinde islemler yapilacak
AFTER INSERT ekleme isleminden sonra calisacak olan bir trigger
AS
BEGIN

DECLARE @ID int sanal ID

SELECT @ID = ID FROM INSERTED sanal ID islemi

UPDATE OGRENCI TABLOSU SET KAYITiTURU=’YKS’ WHERE ID=Q@ID
END

Kayit yapilirken operatér yalnizca 6grencinin temel bilgilerini sisteme
kaydediyor olmasina ragmen 6grencinin kayit tiiri alanina otomatik olarak
'YKS'yazilmaktadir.
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VERI YAPILARI
(DATA
STRUCTERS)

Veri yapilarini anlamaya literatiirde de oldugu gibi verinin tanimi ile baslayalim.
Veri: Kurguladigimiz algoritmalarca ele alinan ve lzerinde yapilan islemlere
gore farkh farkli sonuclar veren en temel elemandir. Veriler sayisal, alfasayisal,
resim veya ses gibi tirler barindirmaktadirlar. Bu ytzden her bir tir igin
yapilabilecek onlarca farkli veri isleme modeli olmasi olagandir. Kurguladigimiz
algoritmalarin ise yarar olabilmesi verileri dogru isleyebilmekten gecer. Bir
problemi ¢cok uzun veya cok kisa kod ve algoritmalar ile ¢c6zebilirizama burada
onemli olan yontemin kisa veya olmasi degil islevsel ve icerigine uygun
olarak yapiimasidir.

Veri yapilari ise verinin bellek iizerindeki diizenini gdstermektedir. Tam
sayl, karakter, kesirli sayi gibi degiskenleri icerisinde barindiran programlama
dillerinin bu elemanlari bellekte saklayabilmek icin kullandiklari bir veri yapisi
s6z konusudur. Bilgisayar ve 6zellikle programlama diinyasinda problemlerin
¢6zUm icin bir veri isleme modeline dayandirilarak ¢6ziime gitme ilkesi
benimsenmistir. Bu ylizden verinin tiirine gore isleyecegi siirece ve verecegi
ciktiya gore farkli veri yapilari kaliplasmistir. Bu kaliplasma, veri yapilarinin
kullanilmasi sayesinde dogru program gelistirmeye de olanak saglamaktadir.
Bir problemin giderilmesinde veri yapilarinin kullanilma ve hatta dogru
veri yapisinin kullanilmasi islemlerin daha hizli ve daha stabil olmasini da
saglayacaktir. Algoritmalarin analiz edilmesi boliminde de anlattigimiz gibi
dogru algoritmanin kullanilmasi hiz olarak olumlu yénde fayda saglamaktadir.
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Veri yapilari eger programlama dilleri tarafindan sabit bildirerek veya degisken
tanimlayarak kullanildi ise bunlara temel veri yapilari denilmektedir.
Kendisinden onceki veri yapilari Uzerinde kurgulanan o©nceden gecerli
veri yapilarinin kullanildigi veri yapilarina ise tanimlamali veri yapilari
denilmektedir.

Gelistirilecek olan program icin en bastan calisma hizi konusunda fikir verecek
olan yapilardan bir tanesi kullanilacak veri yapilaridir. Programin kod
tasarimi, etkinligi ve bellek gereksinimi gibi konularinda secim yapilan veri
yapisina gore daha en basindan bilgi verir. Veri modelleri Linked List, Tree,
Graph, State Machine vb. basliklar altinda incelenmektedir. Her bir bashgin
altinda ise cesitli veri yapilari bulunur.

LINKED LIST (BAGLI LIiSTE)

Digumlerden (Node) olusan yapilara, bagh listeler denilmektedir. Bagli
liste yapisi, verileri 6zel bir veri saklama yontemi kullanarak RAM (zerinde
tutmaktadir. Bagh liste denilmesinin sebebini diigiimlerin tutmus olduklari
iki ayri bilgiden otiirii soyleyebiliriz. Bir tanesi diger digimun adresi digeri
ise digiimde tutulan veridir. Diger digimiin adres bilgisinin tutulmasi bagh
liste yapisi icin olduk¢a 6nemlidir. Bilgilerin RAM'de tutuluyor olusu bilgiye
ulasirken adresi Uzerinden referans alarak ulasilmasi anlamina gelmektedir.
Diglmlerin adres bilgilerinin dogru bir sekilde tutuluyor olmasi sayesinde
veriler dizi degiskenlerde tutuluyormuscasina RAM tlizerinde tutulmaktadir.
Bagl listeler tek yonlii listeler (singly linked list), ¢ift yonlii bagh listeler (doubly
linked list) ve dairesel bagl listeler (circular linked list) seklinde (¢ cesittir.

Bagli listeler ile asagidaki islemler gerceklestirilebilir.

- Eleman Ekleme islemleri

« En basa eleman eklenmesi
+ Araya eleman eklenmesi

- Sona eleman eklenmesi

- Eleman Silme islemleri

« En bastan eleman silinmesi
- Aradan eleman silinmesi
- Sondan eleman silinmesi

« Ters cevirme islemleri
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Linked list, yani bagl listelerde sadelesmis bagli listelere tek yonlii bagh
listeler denilmektedir. Tek yonli denilmesinin altinda her bir digimin
kendisinden sonra gelen diigiimi referans etmesi fikri yatmaktadir. Strekli
ileriye dogru bir refere etme olayi oldugundan tek yonli denilmektedir. C dili
ile yazilan tek yonli bagh liste yapi 6rnegi asagidaki gibidir.

Struct dugum{
int degisken;
struct dugum *next; };

Yapisal anlamda tek yonli bagl listelere olduk¢a benzeyen fakat fazladan
isaretci degisken barindiran listelere ise ¢ift yonlii bagl liste denilmektedir.
Cift yonll bagh listelerde bulunan isaretci degisken sayesinde kendinden 6nce
gelen digim isaret edilir, boylelikle geriye dogru hareket edilebilir. Cift yonli
bagl listelerde unutulmamasi gereken detay, fazladan barindirilan isaret
degiskeninin de bellekte bir yer tuttugudur.

Struct dugum{

int degisken;

struct dugum* &nceki;
struct dugum* sonraki; };

Bagl listeler ile dizileri karsilagtirmak gerekirse dizilerde;
Eleman silme islemi daha zordur

Yeni bir eleman ekleme islemi daha zordur

Dizi boyutunu degistirme islemi zordur

Ve dizideki her eleman icin hafizada yer ayrhr

Bagli liste kullanimi ile bu problemler yasanmaz.
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Dairesel bagli listelerden tek yonli dairesel bagl listeler, listedeki son elemanin
isaretcisi ilk listenin ilk elemaninin adresini gosterir. Boylelikle listedeki
elemanlardan bir tanesinin bilinmesi tiim elemanlara erisilmesini saglar. iki
yonli dairesel listelerde ise ilk digimden 6nceki diigiim son, son digimden
sonraki digum de ilk diigiimdur. Bu da dizilimde yer alan elemanlarin dairesel
bicimde siralanmasini ve elemanlarin kolaylkla bulunmasini saglamaktadir.

STACK (YIGIN)

Yiginlar (yigit olarak da bilinir) LIFO veya FIFO mantidi ile calisir. LIFO Last In
First Out yani son giren ilk ¢ikar anlamina gelirken FIFO First In First Out ise ilk
giren ilk ¢cikar mantigi ile calismaktadir. Eleman ekleme ¢ikarma islemleri yiginin
en Ustinden yapilir. Yani yeni bir eleman ekleneceginde veya silineceginde
bu islem yiginin en iistiinden yapilr. Bu sayede eklenen bir eleman yiginda
en Ustteki eleman olacagindan islemler LIFO mantigi ile gerceklesmis olur.
Cogu yaziim firmasinin ise alim milakatlarinda soru olarak yoneltecegi
konulardan bir tanesidir. Yigin yapisini kullanabilmek icin dizi veya baglantili
liste kullanilabilir. Programlarda karsilastigimiz geri al (UNDO) islemleri yigin
(stack) ile yapilmaktadir. Yine web tarayicilari, mobil uygulamalardaki geriye
alma islemleri de yiginlar ile yapilmaktadir.

Yiginlar ile yapilan temel islemler asagidaki gibidir.

Empty stack: Bos yigin.

Push (koymak): Yigina eleman eklemek.

Pop (almak): Yigindan eleman ¢ikarmak.

Top: En Ustteki elemanin ne oldugunu gosterir.

Size:Yiginda barindirilan nesne sayisini verir.

isEmpty: YIgin bos mu dolu mu bilgisini verir.

Asagidaki sekilde bos bir yigina push() ile l¢ adet veri ekleniyor. Verilerin
Ustten eklendigini gosteren sekil Pop() ile en iistteki verinin alindigini

gOsteriyor. Daha sonra Push () ile iki adet daha veri ekleniyor ve verilerin yine
en Ustten baslanarak eklendigine dikkat cekiliyor.
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push(3); pop(); push(20);
push(8}); push(7});
push(15);

Sekil 10-1: Stack Calisma Yapisi

QMUEUE (KUYRUK)

Kuyruklar, dogrusal veri yapilaridir. Kuyruga eleman ekleme islemi sondan
yapilirken eleman ¢ikarma islemleri bastan yapiimaktadir. Dolayisiyla kuyruga
yeni bir eleman eklenecedi zaman bu eleman kuyrugun sonuna eklenmis
olur. Kuyruktan eleman cikarilacagi zaman ise kuyrukta bulunan ilk eleman
cikartilir. Kuyruklar bu calisma prensibi sebebiyle FIFO ve LIFO listesi olarak da
bilinirler. Bilgisayar diinyasinda 6rneklendirecek olursak isletim sistemlerindeki
islem kuyrugunu ve vyazici yazdirma islem sirasi gibi uygulamalardan

bahsedebiliriz. Kuyruklar ile yapilan temel islemler asagidaki gibidir.

+ enqueue (object): Kuyruga ekleme islemi yapar yani nesneyi kuyrugun en

sonuna ekler.

Object dequeue ():Kuyruktan ¢ikarma islemi yapar yani bastaki nesneyi getirir.

+ Object front() (getHead/getFront):Kuyrugun basindaki nesneyikuyruktan

¢ikarmadan geri dondrdr.

Integer size():Kuyrukta saklanan nesne sayisini geri dondurdr.

+ Boolean isEmpty(): Kuyruk icerisinde bir veri olup olmadigina, yani nesne

olup olmadigina bakar.
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RECURSION (OZYINELEME)

Kendi kendini cadiran fonksiyonlara ©6zyineli (recursive) fonksiyonlar
denilmektedir. Ozyineleme islemi, bir islemdeki sonucunu kendinden
onceki bir veya iki islem sonucuna bagli olarak bulunmasi prensibine gore
isletir. Problem ¢6zme teknigi olarak ise 6zyineleme veri yapisi ile kurgulanan
bir sistemde, bir problem benzer sekle sahip daha basit alt problemlere
boliinir ve bu sekilde ¢oziilmesi saglanir. Sorun ¢ozulene kadar alt problemler
de baska alt problemlere béliinmektedir. iteratif yapilara karsi 6zyinelemeli
yapilar kullanilabilir. Bu calisma yapisiyla 6zyinelemeli mekanizmalar gucli
bir problem ¢6zme yéntemi haline gelmektedir.

HASHING

Hashing, mevcut veriyi kullanarak o veriden miimkiin oldugu kadar
benzersiz bir tam sayi elde edilmesi islemidir. Elde edilecek olan tam sayi,
verilerin indisi gibi kullanilir ve boylelikle verilere dogrudan erisilmesi miimkiin
kilinir.

Hashing fonksiyonlari asagidaki gibidir.

+ RadixTransformation (Taban déniisiimu)
« Extraction (Ctkarma/cikarim)

. Division (BdIme)

+ Mid-Square (Kare)

+ Folding (Katlama)

+ SelectingDigits (Digit Se¢cme)

Hashing Cakismalari asagidaki gibidir.
« Chaining (Zincirleme)
- Quadratic Probing (Kuadratik Doldurma)
- Linear Probing (Dogrusal Doldurma)

- Double Hashing (Cift Kirpma)
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Hashing veri yapilarinda arama islemleri temel islem anahtarlari ile karsilastirihir.

« Anahtarin tablo icerisinde bulundugu pozisyona ulasincaya kadar arama
islemine devam edilir.

Hash fonksiyonu ile aranan anahtar elemanina dogrudan erisebilmektedir.

- Hash fonksiyonlari, anahtarlarin tablolarda tutuldugu index siralarini
vermektedirler.

Her bir anahtara yalnizca bir pozisyon esleyen fonksiyonlara perfect hash
denilmektedir.

Tabloda bos yer olmamasi durumundaki her bir anahtarin bir pozisyona
eslendigi fonksiyonlara simple perfect hash denilmektedir.

TREE (AGAG VERiIi MODELI)

Adag veri yapilar belirli bir sayida digim iceren ve onlari birbirine ulastiran
dallari olan bir veri modelidir. Onceki veri modelleri gibi dogrusal bir
yapitya sahip degildir. Genellikle yukaridan asadiya bir ada¢ yapisini
distndigimizde hiyerarsik iliskileri gostermek icin kullanilirlar. DGgim
ve kenar denilen parcalardan olusurlar. Her bir diigiim (node) bir nesneyi
gosterir. Her bir kenar (edge) ise iki diigiim arasindaki iliskiyi, baglantiy
goOstermektedir. Agag veri yapilarini genellikle dosya sistemlerinde gorebiliriz.
Agac¢ modellerinde agacin sag alti ile sol alti arasindaki ylikseklik farkinin en
fazla bir diigim oldugu modellere AVL agaci denilmektedir. Elbette bu kural
agacin tim dagtmleri igin gegerli olmak durumundadir.

Adacg veri yapilarinda her diigimiin degeri child diigiimlerden kiiciik degil ise
bu agac icin maksimum yigin (max heap) agag veri yapisidir denilebilir. Tam
tersi agactaki her diigiimiin degeri child dugumlerden blylk degilse bu sefer
agac veri yapisinda minimum yigin (min heap) denilmektedir. Bir baska agac
veri yapisi tlri ¢ok yollu veya cok kollu olarak bilinen Multi-Way agac veri
yapilaridir. Bu veri yapilarinda bir m-way arama agacindaki her bir node igin
m-1 adet anahtar (key) ve m tane child’a sahiptir. Bir digiimdeki anahtar (key),
agacin sol altinda bulunan tim anahtarlarindan biiyiik ve sag altinda bulunan
tim anahtarlardan kiigliktiir olarak tanimhdir. Cok yollu agag veri yapilari
genellikle diskler Gizerindeki bilgilerin elde edilmesi durumunda kullanilir. Cok
yollu agaclar B-Trees ve B*-Trees olarak cesitlenir.
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BuBBLE SORT
(KABARCIK SIRALAMASI)

Kabarcik siralamasi olarak bilinen veri yapisi modeli, yaygin modellerden
bir tanesidir. Bir dizi diisiiniin ve bu dizinin elemanlar tzerindeki ilk indeks
degerine sahip olandan baslayarak birbirinin yani basinda bulunan iki tane
elemanin kendi aralarinda siralanmasiile yapilir. Dizinin en basindan en sonuna
kadar tiim elemanlaricin bu islemin gerceklestirildigi distintldiglinden dizinin
son elemani en blylk eleman konumuna gelmis olacaktir. Yani kiigiikten
biiyiige dogru siralandigini da dislnebiliriz. Bu siralamadan sonra yapilacak
bir diger siralama ile en sagda bulunan elemani disarida birakarak siralama
yapilir. Disarida birakma islemi ile donglideki saya¢ degiskeninin degerinin
her seferinde bir eksilmesini saglanir. Saya¢ degiskeninin degeri 1'e ulastiginda
ise dizinin en solunda kalan son iki eleman da kendi aralarinda siralanirlar ve
siralama islemi bu sekilde sonlanmis olur. Ornek kod blogu asagida verilmistir.
Ornek kod blogu anonim kodlardan olusmaktadir. internet (izerindeki pek
¢cok kaynakta benzer kodlari gorebilirsiniz.

void KabarcikSiralamasi (int [] x)
{ int n = x.Length; int temp, j, del;
for (del=0; del<n-1; del++)

{ for(j=0; j<n-del-1; j++)

{ 1f (x[3] > x[3+1])

{

temp = x[J];

x[3] = x[3+1];

x[j+1] = temp;

b}

b}
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QuIick SORT (HiIZzLI SIRALAMA)

Hizli siralamada, dizideki elemanlarin en basindan veya en sonundan eleman
secmek diye bir islem bulunmaz. Bunun yerine siralanacak diziden rastgele
bir eleman secilir. Secilen bu elemana A diyecek olursak A elemani B. yere
konumlandirildiginda dizilim sifir ile B-1'inci yerler arasindaki elemanlar A'dan
kiicik, B+1'den (n-1)'e kadar olan elemanlar Adan biyik olacaktir seklinde
yorumlanabilir. Bu islemler A[0]-A[B-1] ve A[B+1]-A[n-1] alt dizilimleri icin
de tekrarlandiginda dizideki veriler siralanmis olacaktir. En kigik hangisi
en blyutk hangisi olan tespit edildikten sonra blyulk olan ile kiyas yapilsin
ve bu sayede siralansin gibi kaygilari olmadigindan hizli siralama olarak
adlandirilir. Ornek kod blogu asagida verilmistir. Ornek kod blogu anonim
kodlardan olusmaktadir. internet {izerindeki pek cok kaynakta benzer kodlari
gorebilirsiniz.

void HizliSiralama (double *left, double *right) {

double *p = left, *q = right, w, x=*(left+(right-left>>1));
printf (“$f ", *(left+(right-left>>1)));
printf (“r %d\n”, right); printf (“1 %d\n”,left);*/

do {

while (*p<x) p++;

while (*g>x) g--;

if (p>q) break;

w:*p; *p:*q; *q:w;

} while (++p <= --q);

if (left<qg) gsort2(left,q);

if (p<right) gsort2(p,right); }
void main () {

double dizi[10] = { 15, 45, 23, 17, 88, 35, 13, 28, 75, 98 };
HizliSiralama ( &dizi[0], &dizi[7] );

for (int 1=0;1i<8;i++) printf (“%f “,dizi[i]);}
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SELECTION SORT
(SECMELI SIRALAMA)

Se¢meli siralama algoritmasi, oncelikle dizideki elemanlardan en kii¢ligiinii
tespit eder ve bu elemana odaklanir. Daha sonra dizideki konum olarak
son sirada yer alan eleman ile bulunan en kicik elemanin yer degistirilmesi
saglanir. Ayni sekilde dizideki ikinci en kiiciik eleman da bulunur ve bu eleman
dizideki konum olarak ikinci sirada bulunan eleman ile yer degistirilir. Kisacasi
bu islem dizideki tim elemanlar siralanana dek bu sekilde yapilmaya devam
eder. Elemanlarin secildikten sonra uygun yere konumlanmasi ile siralanma
islemi tamamlandigindan secmeli siralama adini almistir. Ornek kod blogu
asagida verilmistir. Ornek kod blogu anonim kodlardan olusmaktadir. internet
Uzerindeki pek ¢cok kaynakta benzer kodlari gorebilirsiniz.

void SecmeliSiralama (int x[], int n) {

int i, indis, j, uzn;

for (i=0; i<n; i++) {

uzn = x[1i]; indis = 1i;

for (j=i+1; j<n; j++)

if (x[J] < uzn) { uzn = x[j]; indis = j; printf(“a=%d \n “,x[J]); }

x[indis] = x[i];
x[1] = uzn; } }
void main() {
int dizi[10] = {15, 45, 23, 17, 88, 35, 13, 28, 75, 98};
SecmeliSiralama (&dizi[0], 10);
for(int 1=0;1<10;i++) printf(“%d\n “,dizi[i]);

}
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INSERTION SORT
(EKLEMELI SIRALAMA)

Eklemeli siralama veri yapisinda siralama islemi, elemanlarin sirasina uygun
olarak listeye tek tek eklenmesi ile gerceklesmektedir. Dizideki elemanlar
tek tek yerlestirilerek siralama islemi belli bir anda dizinin belli bir kismini
sirali tutar ve bu islemi her adimda biraz daha genisleterek calistirir.
Sirali kisimlar islem son bulunca dizinin tamamini siralamis olur ve islem
tamamlanmis olur. Ornek kod blogu asagida verilmistir. Ornek kod blogu
anonim kodlardan olusmaktadir. internet (izerindeki pek cok kaynakta benzer
kodlari gorebilirsiniz.

void eklemeliSiralama (int x[], int n)
{

int i,k,y;

for (k=1; k<n; k++)

{

y=x[k];

for (i=k-1; 1i>=0 && y<x[i]; i--)
x[1+1]=x[1];

x[i+1l]=y;

b}
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MERGE SORT
(BIRLESTIRMELI SIRALAMA)

Birlestirmeli siralama veri yapisi, verinin hafizada sirali olarak tutulmasi icin
gelistirilmis siralama modellerinden bir tanesidir. Siralanacak olan diziye
ikiser elemandan olusan parcalara indirgeyene dek siirekli olarak ikiye boler
en son bu parcalari da kendi aralarinda siraladiktan sonra birlestirir. Parcali
olarak siralanan ve en sonunda birlesen dizi siralanmis bir dizi haline gelmis
olur. Birlestirme veri yapisina ait 6rnek kod blogu asagida verilmistir. Ornek kod
blogu anonim kodlardan olusmaktadir. internet (izerindeki pek cok kaynakta
benzer kodlari gorebilirsiniz.

#include <conio.h>

#define Buyukluk 10

void BirlestirmeSiralamasi (int x[], int n) {

int aux[Buyukluk], i,3,%k,L1,L2,size,ul,u2,islem=0; size = 1;
while (size<n) {
L1 = 0; islem++;
while (Ll+size<n)
L2 = Ll+size; ul L2-1; u2 = (L2+size-1<n) ? L2+size-1 : n-1;
for (i=L1,3j=L2; i<=ul && j<=u2; k++){

if(x[1]<=x[]]) aux[k]=x[i++]; else aux[k]=x[J++];

= 0; printf(“Islem Sayisi:%d\n”,islem); getch();

~ =

printf (“aux[]=%d\n”,aux[k]);
}

for (;i<=ul;k++) { aux[k] = x[i++]; printf (Naux[]=%d\n”,aux[k]);}

for (;j<=u2;k++) {aux[k] = x[j++]; printf (Maux[]=%d\n”,aux[k]);}
L1l = u2+1;

}

for (i=L1;k<n;i++){ aux[k++] = x[1]; printf (“aux[]=%d\n”,aux[k]);}

for (i=0;i<n;i++) x[i]=aux[i];
size*=2;
}
}
void main() {
int dizi[10] = { 15,45, 23, 17, 88, 35, 13,28, 75, 98 };
BirlestirmeSiralamasi( &dizi[0], 8);
for(int 1=0;i<8;i++) printf (“%d\n “,dizi[i]);}
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Siralama algoritmalarinda Shell Sort, Radix Sort vb. daha bircok siralama
veri modeli gormek mimkindir. Bu bolimde amag; veri yapilarinin ne
olduklari ve siralama veri modellerinden bazilarini 6rnek kodlari ile birlikte
incelenmesidir. Konu ile ilgili yazilmis pek ¢ok kaynak ve kitap bulunmaktadir.
Kitabimizin bu bolimi veri yapilarinin ne olduklari hakkinda fikir verme
amaa tasidigindan detayh bilgilere cok fazla girilmedigini soylememizde
sakinca yoktur. Ayrica 6rnek kodlari da internet taramasi yapan okurlarimizin
kafalarinin ¢ok fazla karismamasi icin genellik her kaynakta, kitapta veya blog
sayfalarinda veri yapilari denilince hazirlanan basit kod bloklarindan sectigim
icin cok rahat lizerinde gelistirme degisiklik yapabilirsiniz. Veri yapilarini
mihendislik fakilteleri veya bilisim alaninda egitim veren bolimlerde veri
yapilari (data structers) dersi icerisinde, otomata teorisi (automata theory)
dersinde veya discrete matematik (discrete mathematics) derslerinde graflari
hatta dijkstra algoritmasi gibi konulari da iceren versiyonlar ile Universite
ogreniminde karsimiza gelmektedir.
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BILGISAYAR
MIMARISI

Bilgisayarlarin; islemci saat frekanslari, bellek kapasiteleri, veri yollari gibi
bilgisayarlari kullanabilmemiz icin gerekli olan detayli 6zelliklerini inceleyen
alana bilgisayar mimarisi denir. Bilgisayar sistem tasarimcilarinin bir bilgisayar
sistemi tasarlarken uyacagr kurallar, yontemleri ve secilen mimari gibi
konular ise bilgisayar organizasyonunu ilgilendirmektedir. Kitabimizin ilk
bollimlerinde temel kavramlarda anakart, islemci, ekran karti nedir ve nasil ¢calisir
gibi sorulara cevap bulmustuk. Bu bélimde ise bilgisayarlari mimari seviyede
incelecegiz. Ornegdin bilgisayar tasarimcilari olarak Uretici firmalarda calisan
muhendisleri baz aldigimizda, muhendisler bilgisayarin yazihm ve donanim
bilesenlerinden olusan elektromanyetik bir cihaz oldugunu bilmek zorunda
ve tlim tasarimi buna goére yapmak durumundadir. Bu yizden bilgisayarlarin
mimarileri ve organizasyonlari da énem teskil etmektedir. Ote yandan son
kullanici icin bilgisayarin calismasi ve islemlerini gerceklestirebiliyor olmasi
onemlidir. Son kullanici hangi bilesenlerden olustuguna veya mimarisinin ne
oldugunu bilmek zorunda degildir. Bilgisayar mihendisleri veya bu ise gonil
koymus kimseler olarak elbette Uretici seviyesinde her seyi bilmek zorunda
degiliz ama Apple markali cihazlarin neden diger muadil markalara gére daha
stabil calistigina dair bir cevap vermek durumundayiz. Bu yiizden bu béliimde
anlatilacak olanlar, giinliik hayatta karsimiza ¢ikacak sorular icin 6nemlidir.
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Bir problemin ¢6zimi hem yazilim ile hem de donanim ile gerceklestirilebilir.
Cozimde dikkat edilmesi gereken kriter maliyet ve isin tamamlanma siresi
oldugunda donanim ile yapilacak c¢oziimler pahali olabilir. Diger yandan
yazilimla yapilan ¢oziimde ekleme, silme veya diizeltme islemleri ¢cok
daha kolay bir sekilde gerceklestirilebilir. Donanim ile yapilan ¢6zim,
dogrudan donanim kullaniimasi sebebiyle daha hizli olurken yazilim ile yapilan
¢6zum biraz daha yavas kalabilir. Bu ¢6ziimlerden yerine ve sartlarina gore
uygun olan bir tanesi secilmelidir fakat bu iki ¢6zimiin de arasinda kalan
baska bir ¢6zim mikroprogram yontemidir. Bu yontem yazilim ile yapilan
¢o6ziimdeki esneklik ile donanim ile yapilan ¢6ziimdeki hiz etkenini bir arada
tutarak oldukga kullanish bir yontem sunmaktadir. Bilginin bilgisayarlar
lizerinde depolanarak mikroprogram mimarisi tarziyla isletildigi iki tir mimari
cesitlenmistir. Bilgisayar tarihinde ¢cok 6nemli bir yeri olan bu mimariler 1. Von-
Neuman mimarisi ve 2. Harvard mimarisidir.

Von-Neuman mimarisi ilk dnce ENIAC bilgisayarinda uygulanmis ve giinimiiz
bilgisayarlarinin temelini olusturmaktadir. Bilgisayarda isleme alinacak olan
verilerin tek bir ana bellek (zerinde tutuldugu mimaridir. Bu mimaride
bilgisayarlar bes ayri bloktan olusan bir yapi seklinde tasarlanmistir. Bunlar
Giris Blogu, Cikis Blogu, Bellek Blogu, Aritmetik-Lojik Blogu ve son olarak
Kontrol Blogu seklindedir. islemcinin yapisi ile ilgili olan bu kavramlari ilk
bolimlerimizde de islemistik. Von-Neuman mimarisinde isletilen komutlar
ardisikhik ilkesi ile cahismaktadirlar. Bu bir komutun yiritilme islemi bitmeden
siradaki diger komutun yuritilmemesi anlamina gelmektedir. Yani bu mimari
veri isleme isini tam bir ardisiklik sistemi ile yuritmektedir.

islemci

Program ve veri bellegi

Sekil 11-1: Von-Neuman Mimarisi
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Harvard mimarisi ise tek ana bellek degil iki ana bellek kullanmaktadir.
Belleklerin bir tanesinde programlari digerinde ise verileri tutmaktadir. Tanima
gore oldukca verimli calisacagini disindigimiz bu mimari dénemin,
donanim Uretimi pahaliligi nedeniyle son kullanici seviyesinde bilgisayarlarin
cok fazla liretilmemesi ile sonuclanmistir.

Weri Program

. islemci «—
Bellegi [* " : Bellegi

Sekil 11-2: Harvard Mimarisi

GUnlUmuz islemci mimarilerini distindiigimiizde ise aslinda Von-Neuman ve
Harvard mimarilerinin hybrid/karma bir sekilde calistigini soyleyebiliriz. Ana
bellek sanal bellek olarak iki kisma bolinir ve her ikisi de ayri belleklermis gibi
kullanilabilir. Boylece verilerin ve programlarin depolanmasi farkli yerlerde
yapiliyormus gibi bir sonug olur. Elbette burada bahsedilen bellek sabit disk
veya gecici depolama birimi degildir. islemcinin calisma mekanizmasini
anlattigimiz bu boélimde, komut kimesindeki komutlarin sayisina gore
islemciler karmasiklasabilmektedir. Ornegin bir islemcide ne kadar cok komut
kiimesi varsa islemci o kadar karmasik bir yapiya sahip olacaktir. Ayni anda
cok sayili komutlari ¢ahistiran islemci mimarisine ise Very Long Instruction
Word kelimelerinin bas harflerinin kisaltmasi ile olusan VLIW islemci mimarisi
denilmektedir.
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RISC MiMARISI

Komut kimesindeki sayilarina  gore islemciler iki tiir olarak
siniflandiriimaktadirlar. islemci mimarisindeki temel komutlarin sayisi1 250
civarindaysa (az ise) bu tur islemcilere azaltilmis komut kiimeli bilgisayar
denilmektedir. ingilizce karsiigi Reduced Instruction Set Computer
kelimelerinin bas harflerinin kisaltmasi ile RISC olarak bilinmektedir.

RISC mimarisinde komutlar ve veriler icin ayri onbellekler bulunmaktadir.
islemcinin yapisi kismen basit kabul edilebilir fakat yaziim CISC mimarisine
gore daha zordur. Bu mimari, hesaplama islemlerinde hizi arttirmaya yénelik
olarak ozellikle Motorola islemcilerinde ¢ok kullanilmistir. RISC mimariler
yukarida da bahsettigimiz gibi komut sayisi az olan mimarilerdir. Bu
komutlarin uzunluklarinin az olmasi, adresleme yapilirken adresleme modlari
sayisinin da az olmasini saglamaktadir. Komut sayisinin az olusu karmasik
islemlerde birden fazla komut kullanilmasina yol actigindan ortaya cikan
programlar uzun ve bellekte fazla yer tutmaktadir. Bu ylizden yerden
tasarruf saglayan bir mimari oldugunu séyleyemeyiz. Ayrica donanimsal olarak
tasarlandigi icin calisma hizi oldukga iyi fakat gilincellenmesi oldukga zor
olan bir mimaridir.

Avantajlari;

Hizhdir.

Donanimi oldukga yalindir.

Tasarlamasi kolay ve cok zaman almaz.

Genel kaydedicilerin sayisinin ¢oklugu islemler esnasinda onbellege erisim
ziyaretini aza indirmektedir.

Dezavantajlari;

islemcide yiiritiilen programlar bellek Gizerinde cok yer tutarlar.

isletim sistemi ve derleyiciye CISC mimarisine oranla daha ¢ok yiik diser.

Kontrol birimi donanimsal oldugu icin komut kiimesine eklemelerin yapilmasi
mumkiin olmaz.
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CISC MiMARISI

islemcide kullanilan komut sayisi 500 civarinda ise (cok ise) islemcinin
yapisinin karmasik bir hal alacagini bildigimizden dolayr bdyle islemcilere
karmasik komut kiimeli bilgisayarlar denilmektedir. Complex Instruction
Set Computer kelimelerinin bas harflerinden olusan bu mimariye CISC
mimarisi denilmektedir.

CISC mimarisine sahip islemcilere 6rnek vermek gerekirse glinimiz Intel
ve AMD islemcilerini, RISC mimarisine 6rnek olarak Apple, Power, Motorola,
SunSparcislemcinilerini VLIW islemcilere ise gliniimz ¢ok ¢ekirdekliislemcileri,
AMD Zen veya Ryzen mimarili islemcileri 6érneklendirebiliriz. islemcilerin
karmasik fakat yazilimin kolay oldugu bir mimaridir. CISC mimarisi yuksek
seviyeli programlama dillerini de desteklemek amaciyla gelistirilmistir. CISC
mimarisinde islemci cok sayida komut barindirdigindan programlama oldukga
kolaylasmaktadir ayrica bellek kullanimi da etkin oldugundan islemci
karmasik bir mimariye sahip olsa da yazilim ile basitlesmekte ve eklemeler
kolaylikla yapilabilmektedir.

Avantajlari;

+ Komut sayisi cok oldugundan programlama kolaydir.

«  Komutlarin uzunluklari degiskenlerin uzunluguna bagli oldugu icin adresleme
modlari sayisi stabildir.

« Genel kaydedicilerin sayisi RISC mimarisinde oldugu gibi 32 degil 8 adet
civarindadir.

Komut sayisi ¢cok oldugundan karmasik islemleri tek bir komut ile yurutebilir
bu da yerden kazanim saglar.

- Islemci yazilim ile yapildigindan mikroprogram teknigi kullanilir ve programlar
ROM’da tutulur. Bu da programlanabilmesini saglar.

Dezavantajlari;

Yazilim ile yapildigindan RISC mimarili islemcilere gore daha yavas kalir.
« Tasarim siresi yine yazim oldugundan daha yavaslar.

Genel kaydedicilerin sayisinin az olmasi sebebiyle sik sik dnbellek erisimi
istenebilir bu da hiz kaybina yol acacaktir.
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ISLEMEi BELLEK HiYERARSISI

Kitabimizin ilk bélimlerinde islemis oldugumuz islemci ve bellek konularindan
da hatirlayacagimiz Gzere islemcilerde yer alan donbellekler bulunmaktaydi.
islemcinin lzerinde bulunan énbelleklere Cache bellek de denilmekteyken
islemciile dogrudan iletisim kurabilen ve adreslenebilen belleklere ana bellek
denilmektedir. Ayrica sabit diskleri islerken bahsettigimiz diger bir bellek
tirt de sanal belleklerdir. Sanal bellekler, fiziksel bellegin kapasitesinin
yetersiz kaldigi durumlarda sabit diskin bir boliimiiniin ana bellek gibi
davranmasina verilen isimdir.

GlnlUmuzdeki islemcilerin saat frekansinin, yani hizinin ¢ok olmasi sabit
disk veya gecici depoma birimi olan ana bellegin yavas kalmasina neden
olmaktadir. islemci hizina yetisecek ana bellegin disinda en az islemci kadar
hizli ara bir bellek ihtiyaci daha hasil oldugundan islemcilerdeki 6nbellekler
tasarlanmistir. ilk tanimda da kisaca bahsedildigi gibi 6nbellekler, ara bellek
veya tampon bellek olarak da adlandirilir. ingilizce karsiligi ise temporary
veya cache bellek olarak bilinir. ilk béliimlerde islemci bashginda anlattigimiz
gibi bir islemci, bir veriyi sabit disk Gzerinden alip okurken veri 6ncelikle ana
bellege yazilir buradan da énbelleklenir. islemci veriyi okuyacadi zaman
oncelikle 6nbellege bakar eger orada adreslenmis bir veri var ve degisiklige
ugramamis ise direkt oradan okur ama daha 6nce okunmamis veya degisiklige
ugramis ise tekrar ilk calisma sistemini tekrarlar ve veriyi yikler.

programlamadaki Heap, Stack ve Pointer konularini tekrar ederek yorumlayiniz.

m Onbellek, gegici bellek ve sabit disk Ugliisiinden olusan bu mekanizmayi bir de

Verinin isletilmesi ile ilgili olan senaryoda sabit diskten gecici bellege oradan
da islemci Uzerindeki dnbelleklere yiiklenerek islemciye verilen yapida bellek
hiyerarsisinden s6z edecek olursak islemciye en yakin olan &nbellekler en
iistte ve islemciye en uzak dolayisiyla en yavas olan sabit diskte grafigin
tabaninda yer alacaktir. Sekil 11-3 bellek hiyerarsisini gostermektedir.
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L1 Gn
Bellek

L2 Gn Bellek

Ana Bellek

RAM

Sabit Disk (HDD)

Sekil 11-3: Bellek Hiyerarsisi
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ALGORITMALARIN
ANALIZI
(ANALYSIS OF
ALGORITHMS)

Algoritma ve programlamaya giris bolumunde algoritmanin temel tanimini,
nasil kurgulandigini ve akis semalari ile gésterimini islemistik. Programlamaya
giris boliminde ise olusturulan algoritmaya uygun programlamanin
yapilabilmesi icin temel bilgileri islemistik. Bu boliim, biraz daha ileri seviye
bir bolim olmakla birlikte lisans veya yiiksek lisans seviyelerinde ders olarak
tam da bizim bashdimizdaki gibi yer almaktadir. Cesitli algoritmalarin,
ozellikle siralama algoritmalarinin analiz edildigi bu konu basliginda, belli
bash algoritmalar analiz edilecek ve sekiller ile calisma mantiklar
gosterilecektir. Cok yaygin bir konu olan algoritmalarin analizi soyut olmasi
sebebiyle biraz anlasilmasi gui¢ gibi durabilir fakat bu konu ile ilgili 6zellikle
internette degerli yazarlarin cesitli kaynaklarina rastlayabilirsiniz.

Kitabimizin birinci bdlimden itibaren surekli bilgi teknolojilerinin yeni
arastirma konularinin optimizasyon, hiz ve dolayisiyla zaman oldugundan
bahsetmistik. Bu bolimde de yine altini gizerek bilgi teknolojilerinin dnemli
iki arastirma alanlarindan Hafiza ve Zaman kaynaklarina deginilmektedir.
ilk bilgisayarin bir oda buyikliginde oldugunu hatirladigimizda yillar
boyunca siire gelen hiz ve hafiza problemleri sebebiyle boyut olarak kicilen
bilgisayarlar hiz artisi bakimindan da epeyce yol almistir. Buradan hareketle
bilgisayarlar icerisinde c¢alisan programlarin da optimize edilebilmesi
gerekliliginden o6tiirt algoritmalar ele alinmis ve analiz edilen algoritmalar
dogru yerde dogru sekilde kullanilarak hizli calisan ve cok daha az yer tutan
programlarin ortaya ¢cikmasi kaginilmaz olmustur.
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Algoritmalarin analiz edilmesi ile ilgili ihtiyacin nereden ciktigini sorguluyor
olabilirsiniz. Cok basit bir 6rnek ile konuyu biraz daha detaylandiralim.
Ornegin bir elektronik Uretim tesisinde, bir yil icerisinde Uretilen beyaz esya
ve bilgisayar grubundaki Urtinlerin en ¢ok satis degerine sahip olanlarindan
baslayarak siralanmasi gereksin. Blylk bir veri olmasi muhtemeldir, bu
yuzden bu siralamanin hangi algoritma ile yapilacagi bilinmelidir. Dogrudan
ilk akla gelen siralama yontemi veriyi siralayacaktir fakat stre olarak belki
¢ok uzun zaman alacaktir. Bu da hem sonu¢ odaklilik agisindan hem de
bilgisayarin bu siirede kapanma, bozulma vb. risklerinden tercih edilmez. Bu
tir bir siralamayi yaklasik olarak yirmi farkhi ydntemle gerceklestirebiliriz
ama bilgisayar mihendisi olarak bu isi deneme yanilma ile yapamayiz.
Bilgisayar miihendislerini belki de geleneksel programcilardan ayiran énemli
Ozelliklerden bir tanesi bu konu bashgini okullarda ders olarak aliyor
olmalaridir. Bir bilgisayar mihendisi olarak siralama algoritmalarini ¢ok iyi
biliyor olabiliriz fakat bilmemiz gereken bir diger islem de sececedimiz siralama
algoritmasinin kullanmak zorunda oldugumuz bilgisayarda performansh bir
sekilde calismasi gerektigidir. Cok kisa siirede siralama islemini tamamlayacak
olan algoritmayi eder uygun olmayan kapasiteye sahip bir bilgisayarda
calistirirsak zaman donanimsal olarak hafiza problemi yasariz. Bu sebeple
uygun algoritmayi uygun donanim seviyesine gore se¢meliyiz. Konuyu mevcut
ornegimiz ile detaylandirmaya devam ettigimizde uygun algoritmanin ne
kadar stirede islemi tamamlayacaginin ne sekilde bulunacagidir. Algoritmalarn
tek tek denemenin yersiz olacagini bildigimize gore bildigimiz siralama
algoritmalarindan hangisinin eniyisi oldugunu cok daha kolay bir sekilde tespit
etmemiz gerekecektir. Bilgisayar mihendisliginde algoritmalarin analizi bu
tir durumlar icin cevap niteligindedir. Daha acik bir ifade ile algoritmalarin
analizi, bizlere bir algoritmayi calistirmadan da analiz edilmesinin ne kadar
strede islemi gerceklestirebilecedi hakkinda bilgiler sunar. Algoritma analizi
bilgisayar mihendisligi ders mufredatlarinda ayrik matematik dersinde de
gorebilecegdiniz gibi matematikteki zaman karmasikhgi (time complexity)
teoreminin  bir uygulama alanidir. Algoritmalarin analiz edilmesinde
algoritmanin performansi ve zaman iliskisi hakkinda matematiksel yéntemlerle
bize bilgi verir. Bu ylizden bir miihendis tarafindan gelistirilen kod ile yaptiklari
ise son derece saygr duydugum geleneksel programcilarin gelistirdikleri
kod arasinda ¢ok fark bulunur. Bastan iyi kurgulanmis bir yazillm hem
performans hem de hafiza sorunun ortadan kaldirir.
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Bu kodlamanin icerisinde tasarim ve giivenli tasarim oriintileri de oldugu
zaman bir miihendise yakisir bicimde kodlama yapilmis olacaktir.

Verilerin aranmasi ve siralanmasi ile ilgili vermis oldugum bu 06rnek
icin algoritmanin analiz edilmesi dogru algoritma ile siralanmasi cok
onemlidir ancak optimizasyon yapilmak isteniyorsa veri tabani ve veri erisim
yontemlerinin de dogru segilmesi gerekmektedir. Bu yuzden bu bodlimde
alakasi olmadigi icin Dapper ve Elastic Search kavramlarini arastirmalarini
yeri geldiginde kullanmalari icin bilmeyen okurlarimiza éneririm.

Bilgisayar programciliginda 6zyinelemeli, yani kendi kendini cagirabilen
fonksiyon yapilarina recursive fonksiyonlar denilmektedir. Cagdirma
islemi (call) bir sart yerine gelene kadar yapilir ve sart saglaninca return
edilir. Genellikle dongller icerisinde gordigliimiiz recursive fonksiyonlar
kullanilirken doéngilerde oldugu gibi baslangi¢ ve ¢ikis noktalari bulunur.
Asagida yaygin faktoriyel 6rnediicerisinde recursive fonksiyonda gorecegimiz
islemin zaman karmasikhigini (time complexity) hesaplayalim.

Ornek: Recursive T(n);

int Faktoriyel (int n) {
if (n<=1)
return 1;
else
return (n* Faktoriyel (n-1));

Sonug¢: T(n) = 2n olacaktir.

Algoritmalarin analiz edilmesinin anlatildigi bu bolimde, cesitli algoritmalari
analiz edecegiz. Se¢mis oldugum algoritmalar siralama veya analiz
konusunda yaygin olan algoritmalardan olusmaktadir.
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KARMA@IKLIK SINIFLARI
(COMPLEXITY CLASSES)

Bilgisayar sistemlerinde kullanilan algoritmalarin ¢6ziime ulasabilmelerindeki
karmasikligi 6lgmek icin kullanilan matematikten kalitim edilen teoriye
karmasiklik teorisi (complexity theory) denilmektedir. isletim sistemi
algoritmalari, siralama algoritmalari, arama bulma algoritmalan gibi bilgisayar
sistemlerinde kullanilan algoritmalarin veya problemlerin ¢6zimi icin her
birinin fonksiyon gibi diistiniilebilmesi ve ¢6ziim yolu olarak da matematikteki
fonksiyonlarin karsiliklarini kullanarak siniflandirilmasi ve bu karmasiklik
siniflarinin algoritmalara uyarlanmasi esasina dayanir.

Otomata dersinde, isletim sistemleri algoritmalarinin siniflandirilmasi dersinde
veya algoritmalarin analiz edilmesi dersinde karsilasabileceginiz karmasiklik
siniflar;; Kiiclik-o, Biiyiik-O, Teta ve Biiyiikk omega notasyonu seklindedir.
Bu notasyonlar, aslinda bir adet fonksiyon icin uygulanan farkli 6zelliklerdir.
Bu notasyonlar bir fonksiyondaki algoritma hakkinda bilgiler verirler. Ornegin
algoritmanin zaman ve hafizayla olan iliskisini, yani ne kadar yer kaplayacagini
ve islemi ne kadar zamanda yapabilecegi gibi durumlara time and memory
efficiency denilmektedir. Yine bir diger bilgi, algoritmanin olcegidir,
Scalability olarak bilinir. Bir algoritmanin isledigi veri miktarina gére zaman ve
ne kadar yere ihtiya¢c duydugu bilgisine ulasilir. Asagidaki konu basliklarinda
cesitli siralama ve arama algoritmalarina deginecegiz fakat burada bir
ornek vermek gerekirse en temel arama algoritmasi olan dogrusal arama
algoritmasi ile karisik olarak verilen bir dizideki sayilardan bir tanesinin
bulunmasi problemi verilir. Bulma isleminde aranan deder, dizinin ilk elemani
olabilir. Boyle bir durumda aramanin en iyi ihtimalle ka¢ adimda bulundugu
tespit edilmis olur ve buna best case denilmektedir. Tersini diistindiigiimiizde
ise aranan deder, dizinin en son elemani olabilir. Bu durumda dizi, aranan
degeri bulabilmek icin tiim elemanlara bakacaktir ve en kotii ihtimalle kag
adimda buldugu da ortaya cikar. Buna worst case denilmektedir. Buradan
hareketle algoritmanin yer ihtiyacina da deginmis oluyoruz. Tim elemanlara
tek tek bakarak tim diziyi isleten algoritmanin yer ihtiyaci da dizinin boyutu
kadardir diyebiliriz. Dizinin eleman sayisina n denirse arama islemi n sayi
icerisinden yaplilir ve n adet sayinin hafizada tutulmasi gerekir.
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Algoritmalarin hafiza karmasikligi, hafizada tutmalari gereken deger olan n'dir.
Galisma hizinin en iyi ihtimalle ka¢ adimda bulabilecegi (best case) ve en
kotii durumda ka¢ adimda bulabileceginden (worst case) bahsetmistik.
Peki, ortalama bir deger elde etmek istersek nasil bir yorum yapabiliriz? Bu
durumda ise ortalama ka¢ adimda buldugu tespit edilir, algoritma defalarca
calistirilir ve tamamen istatiksel olarak ortalama kac elemana bakildigi tespit
edilir. Buna da avarage case denilmektedir.

Galisma hizini veren durum analizleri karmasiklik siniflarini veren analizlerdir.

O - En kotii durum analizini
O - Ortalama durum analizini

Q - En iyi durum analizini godsterir

BIRLESTIRME SIRALAMASI
ALGORITMASI (MERGE SORT)

Siralama algoritmalarindan bir tanesidir. Oldukca yaygin olan bu algoritmanin
yapisini ve ¢alisma seklini bilgisayar mihendisligi ders mifredatlarindaki veri
yapilari dersinde de gorebilirsiniz. Birlestirme siralamasi algoritmasinin (merge
sort) veriyi siralama mantigi, dizi icerisindeki elemanlari ikiser elemana
indirgeyene kadar siirekli olarak ikiye boliinmesi esasina gore calisir.
Ortaya ¢ikan parca elemanlar da kendi i¢lerinde siralanir ve en son birlestirilir.
Boylelikle nihai dizimiz merge sort ile siralanmis bir dizi haline gelecektir.
Bu islem literatiirde bol ve tamamla yaklasimi olarak da bilinir. Bir 6rnek ile
birlestirme siralama algoritmasini analiz edelim.

Ornek: 2,1,7,4,3,4,0,7 verisini birlestirme algoritmasi kullanarak siralayiniz.

Coziim: pseudo kod ve algoritma olusturma sekli ile ¢cozelim.
1. Basla
2. Diziyi ikiye bol:

2,1,74ve 3407
3. Yukaridaki adimda boltnen dizileri tekrar ikiye bal:

2,1:74;340,7

4. Uclinct adimda yapilan boélme islemiile dizi 2 elemana ulastigi icin daha fazla béime islemi
yapilmaz.

5. Her bir parcayr kendi iclerinde sirala
12:4,7;34:0,7
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6. Bollnen bu parcalar kendi iclerinde birlestir yani bolinme gruplarina gore birlestir.
1,247 ve 0,34,7

7. Iki ayn parca seklinde oldugu icin tekrar tek parca olacak sekilde siralayarak birlestir.
0,1,2344,7,7

8. Birlestirilmis tek parca bir dizi elde edildigi icin siralamayi durdur.

Elde edilen sonug dizinin siralanmis halidir.

Merge Sort algoritmasinin pekistirilmesiicin asagidaki C#.net dili ile hazirlamig
oldugum ornek kodlamay!i inceleyebilirsiniz.

public void QuickSort (int[] intdizi, int left, int right, int dizi)
{
int count = intdizi.Length;
int i = left, j = right;
int tmp;
int pivot = intdizi[(left + right) / 2];
while (i <= 7)
{

while (intdizi[i] < pivot)
i++;

while (intdizi[]j] > pivot)
J--i

if (1 <= 7J)

{
tmp = intdizi[i];
intdizi[i] = intdizi[j];
intdizi[j] = tmp;
i++;
J-=i
dizi += 1;

}
if (left < j)

QuickSort (intdizi, left, j, dizi);
if (i < right)

QuickSort (intdizi, i, right, dizi);
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Ayni islemi Recursive Metot kullanarak asagidaki ornek kod ile tekrar
inceleyebiliriz.

public void MergeSort Recursive(int [] numbers, int left,int right)

{

int mid;

if (right > left)

{
mid = (right + left) / 2;
MergeSort Recursive (numbers, left, mid);
MergeSort Recursive (numbers, (mid + 1), right);
DoMerge (numbers, left, (mid+l), right);




198

BiLGISAYAR MUHENDISLIGINE GiRIiS

TABAN SIRALAMASI ALGORITMASI
(RADIX SORT)

AW N

Kok siralama olarak da bilinen Radix Sort algoritmasinin en glizel Tirkce
karsihgi Taban Siralamasidir diyebiliriz. Clinkii radix sort ile siralama
islemi yapilirken verilerin taban degerleri, yani say1 degerlerine gore kendi
iclerinde bir siralama yapilir. Yani siralanacak olan degerler sayi degerlerine
gore (digit) en kiigiikten en biiyilige olacak sekilde siralanir. Bu siralamadan
sonra elde edilen sayi siralanmis olacaktir. Siralama algoritmalari icerisinde en
yaygin ve belki en glizel algoritmalardan bir tanesi olan siralama algoritmasi
konusunu veri yapilari dersi veya algoritmalarin analizi dersinde gorebilirsiniz.

Ornek: 450, 90, 32, 530, 162 sayilarini Radix Sort algoritmasi ile siralayiniz.

. Basla

. Sayilar ilk 6nce birler basamadina gore kiigcikten biyuge sirala: 450, 90, 530, 32, 162

. Simdi sayilari onlar basamagina gore sirala: 32, 530, 450, 162, 90

. Degerler arasindaki en buytk basamak degeri yizler basamagina sahip sayilar oldugu icin

son olarak ytizler basamadina gore sayilari sirala: 32, 90, 162, 450, 530

Radix Sort yani Taban Siralamasi algoritmasi ile sayilar 6rnekte oldugu gibi
cok kolay bir sekilde siralanir. Radix Sort algoritmasinin pekistirilmesi icin
asagidaki C#.net diliile hazirlamis oldugum 6rnek kodlamayi inceleyebilirsiniz.

public void RadixSort (int[] a)
{
int[] t = new int[a.Length];
int r = 4;
int b = 32;
int[] count = new int[l << r];
int[] pref = new int[l << r];
int groups = (int)Math.Ceiling((double)b / (double)r);
int mask = (1 << r) - 1;
for (int ¢ = 0, shift = 0; ¢ < groups; c++, shift += r)
{
for (int j = 0; j < count.Length; Jj++)
count[j] = 0;
for (int i = 0; 1 < a.Length; i++)
i

count[ (a[i] >> shift) & mask]++;
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pref[0] = 0;
for (int i = 1; i < count.Length; i++)
pref[i] = pref[i - 1] + count[i - 1];
for (int i = 0; 1 < a.Length; i++)
tlpref[(ali] >> shift) & mask]++] = a[i];
t.CopyTo(a, 0);
} }

SECEREK SIRALAMA ALGORITMASI

(SELECTION SORT)

Siralama algoritmalarindan analiz edecegimiz bir diger algoritma ise Selection
Sort olarak bilinen se¢im yaparak siralama algoritmasidir. Tiir olarak verinin
bellekte sirali bir sekilde tutulabilmesi icin gelistirilen siralama algoritmasidir.
Dizi icerisindeki her bir adimda en kiiclk sayinin nerede oldugu tespit edilir ve
bu sayi dizinin basindaki sayi ile strekli olarak yer degistirilir boylelikle kliciik
sayllar basa tutturulmus olur ve siralama bu sekilde tamamlanir.

Ornek: 9, 5, 1, 3, 6, 2, 8, 4 sayllarini Selection Sort algoritmasi ile
siralayiniz.

Coziim:
. Basla ve i=0 dongUsu kur.

. Dizi icerisinde yer alan elemanlardan i'nin sirasindan sonraki en kugtk sayinin yerini tespit
et. Yani 6rnek dizideki en kiguk sayr 1'dir ve 2. siradir. Dizilerin de@erinin sifirdan basladigin
hatirlayalim.

3. Dizinini. inci sirasindaki sayly1 2.adimdaki en kicuk ile degistir. 1,5,9,3,6,2,8,4

. Déngudekii'yi 1 arttir ve tekrar 2. adima git.

. 4.adimdan sonra i=1 olacaktir ve sonrasinda gelen ilk sayi 1 artarak kalan sayilar 5,9,3,6,2,8,4
arasindan en kugutk saymin bulunmasi saglanmis olacaktir. Bu sayi ise 2dir ve sirasi 4'tr.

Sayilar tekrar siralanir ve dizi 1,2,9,3,6,5,8,4 halini alir.

. Déngudeki i degeri 2 olmustur ve bu sayidan itibaren en kiguk sayr 9,3,6,5,8,4 sayilarinin
arasinda aranir. islemlere ayni sekilde devam edildiginde bulunan sayr 3'tlr. Sirasi ise 3'tdr.

Bu islemden sonraki siralanmis haliise 1,2,3,9,6,5,8,4 olur.

. Islem yukaridaki maddelerde oldugu gibi devam eder.
12,346,589

1,2,3,4,5,6,8,9 sonuc bu sekilde siralanmis olur.
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Secerek siralama algoritmasinin time complexity, yani zaman karmasikligina
bakacak olursak her adimda n adet sayi islendigi icin islemler n kez tekrar
edecektir. Bu yizden zaman karmasikligi o (n*2) olur.

HizLI SIRALAMA ALGORITMASI

(

uoA W

[Ce RN

QUICK SORT)

Siralama algoritmalarindan bir tanesi de Quick Sort olarak bilinen hizh
siralama algoritmasidir. Hizli bir islem gergeklestirir ¢linkii diger siralama
algoritmalarindan farkl olarak eldeki dizinin elemanlarindan orta noktada
bulunan bir sayiy1 secer ve orta noktasinin oniindeki ve arkasindaki
degerleri bu sayidan kiiciik veya biiyiiktiir seklinde siralayarak
siniflandinir. Linear denklemler dersinden hatirlayacaginiz Gizere matrislerde
siralama islemi yaparken bir pivot degerimiz bulunurdu ve islemleri bu pivot
yani eksen degerine gore gerceklestirirdik. Hizli siralama algoritmasinda da
orta noktadaki sayi pivot olarak belirlenmis olur ve siraya konan diger sayilar
pivot ekseninde siralanmis olurlar.

Ornek:1, 7,0, 6, 5, 3, 2, 4 dizisini hizli siralama algoritmasi ile siralayiniz.

Coziim:
. Dizinin ortasinda bulunan eleman tespit edilir. Ornegimize gére ortada bulunan eleman
6dir.
. Secilen elemana gore saylyi siniflandir. 1,7,0,5,3,2,4 (6)
Elde edilen degere gore tekrar ayni siniflandirmayi uygula bu sefer ortadaki sayi 5 olacaktir.
0,1,2(5) 4,7

Bu sekilde iki grup elde edildikten sonra da bu gruplar tekrar hizli siralama algoritmasina
tabii edilir. 0,1,2,3 ve 4,7 sayilari ayri ayri siralanmalidir.

. 0,1,2,3 sayllarinin orta degeri 1dir. 0 (1) 2,3 elde edilir. Diger dizi siniflandirnldiginda ise 4,7
gelir.

. Osiralanirsa 0 ve 4,7 siralanirsa 4,7 gelir.

. Birlestirme adimina gecilir ve bu adimda say1 0,1,2,3,4,5,6,7 olarak siralanmis olur.
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Quick Sort algoritmasinin pekistirilebilmesi icin asagidaki C#.net dili ile
hazirlamis oldugum 6rnek kodlamayi inceleyebilirsiniz.

public void QuickSort (int[] intdizi, int left, int right, int dizi)
{
int count = intdizi.Length;
int 1 = left, j = right;
int tmp;
int pivot = intdizi[(left + right) / 2];
while (i <= j)
{
while (intdizi[i] < pivot)
i++;
while (intdizi[j] > pivot)
j--i
if (1 <= 9)
{

tmp = intdizi[i];

intdizi[i] = intdizi[j];
intdizi[j] = tmp;

i++;

==

dizi += 1;

}
if (left < j)
QuickSort (intdizi, left, j, dizi);
if (i < right)
QuickSort (intdizi, i, right, dizi); }
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YIGINLAMA SIRALAMASI
ALGORITMASI (HEAP SORT)

Heap Sort, yiginlama algoritmasi bellekte bir yigin agaci olusturur ve agag
Uzerindeki degerlerin en uistiindeki sayiyi isleme alarak siralar. Oldukga basit
kurgulanan bu algoritmayi bir 6rnek ile inceleyelim.

Ornek: 54, 3, 15, 41, 9, 33 dizisini heap sort algoritmasi kullanarak siralayiniz.
Coziim:
1. Basla

2. Buyuk sayilar en Uste kigUk sayilar ise onlarin altinda olacak sekilde sayilardan bir yigin
agaci olusturulur.

TR 33
Cs ) (e ) (3 )
\. .-/ = _-/ \. .-/

Sekil 12-1: Diziye Gore Yigin Agacinin Olusturulmasi

3. Tepe degeri 54 oldugundan sonug dederi {54} olarak alinir ve agag¢ yapisindan silinir. Daha
sonra elde kalan degerler ile asagidaki gibi yeni bir agag olusturulur.

VTR
Cas Yy 33

9 \ 3

A

Sekil 12-2: Yeni Tepe Dederi 41 Olduktan Sonra Yigin Agaci
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4. Yeni aga¢ dizisindeki sonu¢ degeri {41} de agdactan silinir ve elde kalan sayilarla agag
yeniden cizilir. Mevcut sonug dizisi {54,41} olur.

(33 )
[N
r/r.. ) ---l‘\\ f/'... A .-.\\\
.: 15 :I -: 9 :I

Sekil 12-3: Yeni Tepe Degeri 33 Olduktan Sonra Yigin Agaci

5. Yeniolusan bu agacin en Usttndeki deder ise 33'tlr ve bu deder de adactan silinince sonug
dizisi {54,41,33} olur. Kalan sayilar ile dizi tekrar yiginlama siralamasi algoritmasina tabi

r/"" - \

[ 15
=
— o - -,
;'/ 3 \‘.I e

‘\‘_ _’/' M - L

tutulur.

Sekil 12-4: Yeni Tepe Degeri 15 Olduktan Sonra Yigin Agaci

6. Buagacin tepe degeriise 15dir ve bu sayida silindikten sonra sonug dizisi {54,41,33,15} olur.
Kalan sayilar ile yiginlama algoritmasi bir kez daha calistirilir.

Sekil 12-5: Yeni Tepe Degeri 9 olduktan Sonra Yigin Agaci

7. En son olarak sonug dizisi {54,41,33,15,9} olarak bulunur. Ayni islem kalan iki deger icin de
gerceklestirilince sonug degeri {54,41,33,15,9,3} olarak bulunur ve bu sayilar 6rnekte verilen

sayllarin buyutkten kictde siralanmig halini almistir.

8. Dur.
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IKiLi ARAMA ALGORITMASI
(BINARY SEARCH)

Binary Search, yani ikili arama algoritmasi isminden de anlasilacagi lzere
siralama degil arama algoritmasidir. Bu algoritmayla veri yapilari dersinde
karsilasmis veya karsilasacak olmaniz muhtemeldir. Binary Search algoritmasi
verileri adimlarin her birinde iki parcaya bolerek arama yapilmasi esasiyla
calisir. Bir 6rnek ile arama algoritmasinin nasil calistigini inceleyelim.

Ornek: 8, 3, 15, 20, 75, 4, 40, 48, 56, 121. Yandaki 10 elemanli diziden 15
sayisini arayip bulunuz.

Coziim:

. Basla
. Dizide arama islemi yapilirken dizi elemanlarinin ortasindaki degere gére bakilir. Ornek

dizideki ortadaki deger yani 5. deger 4 sayisidir.

| 8 | 3] 15 | 20 | 75 | 4 | 40 | 48 | 56 | 121 |

. Ortadaki degere bakilir ve 4 aranilan degerden kictk oldugu icin dizinin kalan

elemanlarindan solundaki elemanlarin ortasindaki deger olan ikinci elemana bakilir.

| 8 | 3 [ 15| 20 | 75 | 4 | 40 | 48 | 56 | 121 |

. Daha ilk islemde aradigimiz sayiy1 buluyor ve ikili arama algoritmasini 6rneklemis oluyoruz.

Benzer sekilde e@er saylyi sol tarafta bulamasaydik bu sefer de sagindaki degerlerin ikili
ikili ortasindaki degerlere bakarak aranilan saylyi tespit edebiliriz. E§er aranan sayi dizi
elemanlari icerisinde yoksa blytk ve kigUk degerlerin hangisinin arasinda kaliyor ise o

degeri aranilan deger olarak kabul ediyoruz.

. Dur.
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DOGRUSAL ARAMA ALGORITMASI
(LINEAR SEARCH)

Sequential Search (Sirali arama) ismi de verilen bu arama, tam anlamiya bir
veriyi arananlara teker teker bakarak aramaktir.

Yani asagidaki sayilar arasinda 15 sayisini aramak icin:
461285152534

Teker teker biitiin sayilara bakilir. Ornegin bastan baslanarak 4 aranan sayi mi?
degil 6 aranan sayr mi degil 12 aranan sayr mi degil seklinde bitin sayilar
alinir ve aranan sayi bulunana kadar devam eder.

Ornekten de anlasilacagi lizere n sayilik bir kiimede arama islemi yapilirken
aranan sayinin bu kiimede hi¢ bulunmamasi durumu ancak n sayinin tamamina
bakilarak olabilir. Dolayisiyla algoritmanin karmasikhgi (complexity, growth
rate, big-oh) O(n) olmaktadir.

ACGOZLU YAKLASIMI ALGORITMASI
(GREEDY ALGORITHM)

Acgo6zli yaklasimi olarak bilinen Greedy Algoritmasi, sonuca en yakin
olan secimin yapilabilmesi icin mimkiin olacak islemi gerceklestirir. Daha
acik bir ifade ile bir se¢cim islemi s6z konusu oldugunda bizi sonuca en ¢ok
yaklastiracak olan dogru secimin yapilmasinda ©nerilerde bulunan bir
algoritmadir. Burada dikkat edilmesi gereken sey, en yakin se¢imin dogru
secim olup olmayacagidir. Greedy algoritmasi anlatilirken 6rnekler genelde
bozuk para lizeri ile ilgilidir. Biz de bu bolimde gerekli agiklamalari yaptiktan
sonra C#.net ile bir 6rnek yaparak konuyu pekistirelim. Diyelim ki bir saticinin
satmakta oldugu Urlin bedeli 12 TL olsun misteri de saticiya 15 TL ile 6deme
yapsin. Bu durumda satici musterisine 3 TL bozukluk ile para tzerini verecektir.
Simdi, érnek bir proje gelistirelim ve greedy algoritmasini pekistirelim. Ornek
projemizde form alaninda kullanicinin para miktarini girmesi isteniyor ve para
miktarina gore yapacadi bir harcama da olasi en yakin bozukluk ihtiyacini
kullaniciya belirtiyor. Ornekte 6 adet para miktari sabit kabul ediliyor.
Bu birimler 1’lik, 5'lik, 10'luk, 25’lik, 100’lik ve 200'lik banknot olarak da
dustinlebilir.
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Kullanicidan alinan deder para isimli tam sayi bir degiskende tutulmaktadir.
MinimumCoinHesapla isminde olusturulan metot ise hesaplama islemini
gerceklestirmektedir.

Hesaplama islemi icin gereken metot asagidaki gibidir:

public void MinimumCoinHesapla (int c)
{
int[] coin = new int[] { 200, 100, 25, 10, 5, 1 };
int CoinNum, count = 0;
for (int i = 0; i < coin.Length; i++)
{
if (coin[i] <= ¢)
{
CoinNum = ¢ / coin[i];
1bl Sonuc.Text += “ “ + CoinNum + “x “ + coin[i] + ™
lik\n”; -
c -= CoinNum * coin[i];

count += CoinNum;

if (coinfi] == 1)
{
txt Coinl.Text = CoinNum.ToString();

txt Coin2.Text = CoinNum.ToString();

}
if (coin[i] == 10)
{
txt Coin3.Text = CoinNum.ToString();

}
if (coin[i] == 25)
{
txt Coind.Text = CoinNum.ToString();
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if (coin[i] == 100)
{
txt Coinb.Text = CoinNum.ToString();

}
if (coin[i] == 200)
{
txt Coin6.Text = CoinNum.ToString();

}

1bl Sonuc.Text += “Toplam : “ + count + “ Bozukluk
Gerekli”;

Hesapla butonu altinda isletilen kodlar asagidaki gibidir:

if (txt ParaMiktari.Text != ")

{
Ibl Sonuc.Text = “";

int para = Convert.ToInt32(txt ParaMiktari.Text);
MinimumCoinHesapla (para) ;

}

else

MessageBox.Show (“Para Miktari Giriniz.”, “UYARI!”,
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

C#.Net ile gerceklestirdigimiz 6rnek projenin ekran goriintist Sekil 12-6'da
gosterildigi gibidir.
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o Greedy — O X

1- 6 Coins Greedy

Para Miktanniz -

| Hesapla | Temizle
1 [ ]s[a] 0[] 25 Jaoo[ J200] |
1x 10 lik
1x 5 lik

2x 11k
Toplam : 4 Bozukluk Gerekli

Sekil 12-6: Greedy Algoritmasi Proje Ekran Gortintusa
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Bilgisayar miihendisligi, bilgisayar bilimleri lisans veya yiksek lisans
mifredatlarinda yer alan olduk¢a 6nemli konulardan bir tanesidir. Otomat
teorisi 6zdevinirler veya 6zdevinim kurami olarak da bilinir. Ozdevinimler,
soyut matematiksel sistemleri ve bu sistemleri kullanarak hesaplama
problemlerinin ¢6ziimlerini arastinirlar. Bahsi gecen soyut sistemlere ise
otomat denilmektedir. GlinimUzde bir isi kendi kendine yapabilen cay, kahve
vb. otomatlari gérmekteyiz. Kelime anlami da tam olarak buradan geliyor
aslinda. Otomat, Yunanca bir kelimeden gelmekte ve kendi kendine hareket
eden anlamina gelmektedir. Ozdevinirler dil kavramlari ile oldukca yakin bir
arastirma alani oldugundan derleyici tasariminda, hesaplama teorilerinde ve
¢6ziimlemede ¢ok dnemli rol oynarlar.

Otomatlar, durum veya konfiglirasyonda ilerleyerek bir girdi Uzerinde
hesaplamalar yapabilen soyut makinelerdir. Hesaplamalarin yapilan
her durumda bir gecis fonksiyonu bulunur. Bu mevcut fonksiyon
konfiglirasyonunun  temelinde  bir sonraki fonksiyonda yapilacak
konfigiirasyon belirlenir. Bu islem bu sekilde devam ederken sonuc olarak
kabul edilebilecek bir yapilandirma s6z konusu oldugunda bu asamadaki
giris kabul edilir kendi kendine yapilan bu islem tamamlanir. Bilinen en gli¢lu
otomat Turing makinesidir (Turing Machine).
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Otomata teorisinin temel amaci bilgisayar bilimcilerinin, ayrik sistemlerin
dinamik  davranislarini  tanimlayip  analiz  edebilecekleri  yontemler
gelistirmektir. Bir otomata makinesi girigler, ciktilar, gecis fonksiyonlari ve
durumlardan olusur. Otomata ailelerini inceledigimizde ise temel olarak dort
tane otomata ailesi bulunur.

Bunlar; sonlu durum makineleri (Finite Automata), asagi itme otomatlari
(Pushdown Automata), dogrusal sinirli otomatlar (Linear Limited Automata)
ve Turing makineleridir (Turing Machine). Automata konusu cok derin
ve uygulama ile anlasilmasi mimkuin bir konu oldugu icin kitabimizin bu
bolimini sadece temel kavramlari ve tanimlari vererek tamamlayacagim.
Gramer yapisinin nasil calistigi, dil bilgisinin nasil oldugu, kodlarin ne sekilde
okunabildigi ve yorumlandigi, bagimsiz icerikler, pompalama 6n savi ve daha
bircok konu hakkinda giris seviyesinde bilgi verecegimiz bu bélimiin sonunda
konuyu anlasir hale getirsin diye Lex ve Yacc ile 6rnek bir compiler tasarimi
yer almaktadir. Automata konusu hakkinda detayh bilgileri 6zimsemek icin
oncelikle Programlama Dilleri (Programming Languages) konularini iyi
anlamak gerekmektedir.

ICERIKTEN BAGIMSIZ (CFG-CFL)

Bilgisayar programlama diinyasindaki dil tasarimi ve mimarisinde kullanilan
gramer tipleri vardir. Bu gramerler, dilin kurallarini ifade ettiginden dil
bilgisini vermektedirler. icerikten bagimsiz dil bilgisi (CFG) olarak bilinir. S
ile ifade edilen devamli semboliiniin a ile gésterilen sonluya déniisimi S—>a
ile gosterilir. Yani bir dildeki kurallar ifade ederken biiyiik harf ile gésterilen
semboller devamlilari, kiiciik harflerle gosterilenler ise sonlulari gosterir.
icerik bagimsiz diller cogu programlama dilinin temelinde yer almaktadir ve
dort temel 6zellik barindirmaktadirlar. Bunlar, sonlular, baglantilar, baslangi¢ ve
devamlilar seklindedir. Bilgisayar programlama diinyasindaki dillerin tasarimi
ve mimarilerinde kullanilan igerik, bagimsiz gramer olusturma seklidir.
icerikten bagimsiz dil veya orijinal ismiyle context free language (CFL) olarak
bilinir.
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BACckus NORMAL FoOrRM (BNF)

Bilgisayar programlama diinyasinda ve mimaride bir dili tanimlamak icin ve
dilin gramerini gosterebilmek icin kullanilan gosterim seklidir. BNF, aslinda
iki farkl acilima sahiptir, bunlardan bir tanesi Backus Naur Form iken digeri
Backus Normal Form'dur. ilk basta ALGOLun s6z diziminde kullaniimak
amaciyla Backus Normal Form ortaya c¢ikmisken daha sonra Peter Naur
tarafindan yapilan birtakim degisiklik sonrasi Backus Naue Form olarak
da anilmaya baslanmistir. Gosterimi 6rnek olarak: <etiket> 1= __ifade__
seklindedir. Etiket her zaman icgin ::= operatorlerinin solunda yer almak
durumundadir. Sag tarafinda ise pek ¢ok etiket tanimlanabilir.

SoNLU DurRUM (FINITE STATE)

Sonlu durumlu makine kavramini gelistirenler arasinda yalnizca bilgisayar
bilimciler degil, matematikciler, mihendisler, psikologlar ve hatta
biyologlardan olusan bir ekip vardi. Bu ekibin amaci bilgisayarda yapilan
islemler veya beyinde yapilan diisiince siirecini modellemekti. Donemin
(1950’1 yillar) norobilimcilerinin  yayinladiklari  “Sinir Aktivitesinde Bir
Mantiksal Hesaplama” konu bashkli makaleleri ile sinir aglar ile ilgili
calismalara otomatlar, hesaplama ve sibernetik teorisi gibi énemli teoriler
kattilar. Bu teorilerden hareketle ilerleyen yillarda iki bilgisayar bilimcisi Mealy
ve Moore teorilerini makineler Uzerinde yayginlastirdilar. Sonlu durumlu
makineler Mealy makinesi ve Moore makinesi olarak Mealy makinesi ciktilarini
mevcut durumlardan ve girdiler lizerinden hesaplarken Moore makinesi
¢ikisini yalnizca mevcut duruma gore dayandirarak hesaplamaktadir. Sonlu
durum makinelerinde durum gecis fonksiyonu I = Z olarak tanimhidir.

Sonlu durum makineleri oldukc¢a ideal hesaplama modelleridir. Az miktarda
bellek icin bellegi yormadan calisirlar. Sonlu durum makinelerinin bellegi
ne sekilde calistirdigini ve ideal hesaplama modeli oldugunu anlayabilmek
icin bu konuda yayginca verilen yiiriiyen merdiven 6rnegini verebiliriz. Bir
yuriyen merdiven harekete inis veya c¢ikis yonlu olarak baslayacaktir. Eger
inis yoniinden bir insan binerse inis yoniinde bu islem bittikten sonra da ¢ikis
yoniinden bir insan bindiginde bu sefer de ¢ikis ydonliinde hareket edebilecektir.
(Tek bir merdiven) Onceki inis veya cikis yonleri hafizada tutulmayip sadece
o anki durumu calistirdigindan sonlu durum makinesi gibi calismaktadir
diyebiliriz.
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Sonlu durum makinelerinde;

Durumlar: Gelen isteklerin ge¢misini yansitacak sinirli durumlardir.

Girisler: Sonlu giris setleri, merdivenin cikabilecegdi veya inebilecegi yikseklige
baghdir. Yiksekligi metre cinsinden dustindigiimiizde I setini kullanabiliriz.

Cikislar: Merdivenin kullanim ihtiyacina gore yukari ya da asadiya inme
hareketine bagli olarak sonlu c¢ikis setidir.

Bu durumda bir sonlu durum makinesi asagidaki sekilde tanimlanir.

Q = sonlu durum kiimesi
I = sonlu giris sembolii kiimesi
Z = sonlu cikis sembol seti

0 = Durum gecis fonksiyonu olarak adlandirilan | x Q'nun Q ile eslenmesi,
yanilxQ->Q
W =1x Q'nun W ile Z'ye eslestirilmesi yani cikis islevi

A =F’nin Q'nun bir alt kiimesi oldugunun kabul durumlari kiimesi

Matematiksel ifadeleri dikkatle inceledigimizde sonlu durum makinelerinin
sonlu sayida durum icerdigi séylenebilir. Her durum sinirli sayida girdi kabul
eder ve her durum gecis haritalama islevinde gosterilen makinenin siirekli
giris eylemlerini tanimlayan kurallar igerir. Bir giris makinenin durum
degistirmesine neden olacagindan her giris semboli icin her durumdan tam
olarak bir gecis bulunur.

Push

OFF OnN
Start

h Push

Sekil 13-1: Sonlu Durum Makinesi
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TURING

Hesaplamada kullanilan en basit otomatlarin sonlu otomatlar oldugunu
artik biliyoruz. Fakat yapisindaki yalinlik sebebiyle sonlu otomatlar ¢cok basit
islemleri hesaplayabilmektedir. Buna nazaran daha buylk bir hesaplama
yapabilmek icin daha gulcli otomatlara ihtiya¢c duyulmustur. Turing makinesi
daha biiyiik hesaplamalari yapabilmektedir. Turing makineleri daha yiiksek
seviyeli ve sonsuz otomatlar ile calismaktadir. Bilgisayar biliminin Gnla
arastirmacisi Alan Turing, Turing makinesi adini verdigi hesaplama modeli ile
ilk sonsuz hesaplama otomatini tasarlamistir. Bir Turing makinesi [Q, Z, T, §,
q0, B, F] seti ile tanimlanir.

Q = bir durum q0 baslangi¢ durumu olan sonlu durum kiimesi
X = B icermeyen sub bir altkiime, giris sembollerinin setidir
I =izin verilen bant sembollerinin sonlu seti

8 = sonraki hareket islevi, Q x [ ile Q x I x {L, R} arasindaki bir esleme islevi,
burada L ve R sirasiyla sol ve sag yonleri gosterir

q0 = baslangi¢ durumu olarak Q
B = bosluk olarak I' sembolii

F < Q final durumlari seti

CHoMSsSKY (CNF)

Programlama dilleri hakkinda yapilan ¢alismalarda diizenli dilleri belirtmek
icin kullanilan yapilardan bir tanesidir. icerikten bagimsiz diller diye ifade
edilen sey aslinda Context Free Grammer (CFG), yani icerikten bagimsiz
dillerin de temelini olusturmaktadir. CFG yapisinda da doért temel oOzellik
bulunmaktadir. Bunlar; sonlular, devamlilar, gecis kurallari ve baslangi¢
seklindedir. Sonlular {a,b}, devamlilar {S,A,B}, gecis kurallari sembol ile
gosterilen S,A,B acilimlari ve baslangic ise Start kelimesinden gelen S ile
gosterilmektedir. Bu acilim diizenli ifadeler cinsinden gosterileceginde aAnb
seklinde gosterilir. N yerine sonsuz deger alabiliyorken sonunda kesinlikle b
sonlusu ile bitmek zorundadir.

Dil tasariminda coklukla kullanilan yapilardan bir tanesi olan icerikten bagimsiz
dil bilgisine Context Free Grammer (CFG) denildigini 6grendik. Bu konularda
yapilmis calismalardan bir tanesi Chomsky Normal Form (CNF) kurallaridir.
Bir dil CNF kurallarina uyuyor ise CFG kurallarina da uyuyor demektir.
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PomMmPALAMA (PUMPING LEMMA)

Bilgisayar programlama diinyasinda mimariler icerisinde tasarlanan bir dil
icerikten bagimsiz dil grubuna veya herhangi baska bir gruba dahil olmasi
durumunda bu dil istenildigi kadar pompalanirsa pompalansin yine kendi dil
grubuna dahil olacaktir. Burada bahsedilen pompalama islevi, pompalama
on savi (pumping lemma), gramerin arttirilmasi anlamina gelmektedir.
Pompalama 6n savi bir ispat yontemidir. Bir dil pompalanarak, bahsi gecen
dil grubunda olup olmadigt ile kesin sonuca varilacagi durumlarda kullanilir.

Benzer bir sekilde bir dilin diizenli ifade grubunda olup olmadigini tespit
etmek icin de pompalama 6n savi kullanilmaktadir. Dil, gramer bakimindan
incelendiginde terimler parcalara ayrildiginda her bir parcanin tekrarlanabilir
olmasi gerekmektedir. Dizenli ifade grubunda olup olmadigi tespit
edilebildigi gibi pompalama 6n savinda bir dilin icerik bagimsiz olmadigi
ispatlanirken icerik bagimsiz olabilecegdi hakkinda bir yorum yapilmasi da pek
miimkiin olmayacaktir.

YACC

YACC, dil tasariminda dillerin ortaya ¢ikariimasi, kurallarinin tanimlanmasi gibi
derleyici teorisi uygulamalarinda kullanilan bir programdir. YACC ile dildeki
grameri ve s6z dizimini (sytanx) belirlenebilir. Tasarlanan dildeki terimlerin
neyi ifade edecegi, parantez kapsamlarinin (scope) ne sekilde isletilecegi gibi
istenilen sekilde dil tasarlamaya olanak saglar. Terimlerin neyi ifade edecegdi
de bu tasarim esnasinda tanimlanacagindan IF terimini kontrol sarti degil de
dongl olarak, FOR terimini de dongui olarak degil de degisken olarak tanitirsak
ortaya ¢tkacak dil ile gelistirme yapilirken ¢alisma mantigi bu sekilde olacaktir.
Yine dil tasarimi esnasinda kendi dilimize ait reserved terms yani rezerve
edilmis terimleri de belirleyebiliriz. (Not, Int, String, ... vb.)

YACC dokiimaninda $token ve $type gibi tanim degerleri yer almaktadir. Ornek
projemizde nasil kullanildiklarini detayl bir sekilde gdrme firsatimiz olacaktir.
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LEX

LEX, programlama dili tasariminda kullanilan kelimelerin analizini yapan
programdir. Lexical analysis kelimelerinin kisaltmasinda meydana geldigi
icin kisaca LEX denilmektedir. YACC ile tanimlanan ozellikleri okuyup
yorumlayan program da diyebiliriz.

Bir LEX dokiimaninda ti¢c bdlim bulunur. ilk bélim degisken tanimlan,
fonksiyonlar, dongiiler gibi kiitiiphaneler vasitasiyla tanimlanacak yapilari
icerirken ikinci bolim diizenli deyimleri, ihtimallere gore tanimlanacak
bilgileri barindirir. Son bolimde ise fonksiyonlarin icerikleri yer alacaktir.

YACC-LEX UYGULAMASI

Lex ve Yacc tanimlarini yaptiktan sonra bu bdélimde 6rnek bir compiler
(derleyici) yapalim. Derleyicimizde programlama dilindeki gramer ve so6z
dizimini Yacc dosyasinda, burada yapilan tanimlamalari, yorumlama islemini
ise Lex dosyasinda gerceklestirecegiz. Her iki dosya da ubuntu tizerinde nano
veya baska bir text editor ile derlenmelidir. Derlenen compiler kendine has
ozelliklerine gore dongii, degisken tanimlama veya dort islem gibi islemler
gerceklestirecek sonug yine bizim gramerimize gore hesaplanmis olacaktir.

Yacc.y uzantil dosyamizin icerigi asagidaki gibidir. Burada dilimiz ile ilgili ttim
gramer yapisini tanimliyoruz.

% {

#include <stdio.h>

#define RESET "\ x1b [O0m”

int knt;

int 1i;

int jnt;

int snt;

int vnt;

int zaqg;

5}

¥start start

$token atama carpma operator toplama operator cikarma operator
bolme operator int value identifier int values program end begin
WHILE
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$token esitDegil buyuk kucuk kucukEsit buyukEsit IF THEN dot Newline
whitespace END OF FILE

o9
)

start

{
extern FILE *yyin;

o7

yyin = fopen (“run.txt”, “r”);

printf (M\n”);}

{printf ("\n\nParse Tree:\n\n” RESET) ;}
input;

input:

{printf (“<input> (") ;
knt=knt+1;}
|
input stmt list “\n’
|

input main ‘\n’
main:
program identifier {printf (“<Main>(program)<identifier>");jnt=1;
knt=knt+1;} stmt list {printf (“END”); zaqg=1;}end;
stmt list:
stmt list stmt
stmt:
{printf (“<stmt>(“); knt=knt+1l; }assign
I
{printf (“<stmt>("); knt=knt+l;}if statement

|

{printf (“<stmt>("); knt=knt+l;}while statement
while statement:

{printf (“<while statement>");}

WHILE cond while block

while block:

begin{printf (“begin”);} stmt list {printf (“end”);
for (i=0;i<=knt;i++)

printf (“)”);

knt=0;
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}end

if statement:

{printf (“<if statement>("“); snt=1; knt=knt+l;}

IF cond THEN {printf (“<stmt>(“); snt=1; knt=knt+l;}stmt
cond:

{printf (“<cond>(“); knt=knt+l;}identifier{printf (“<identifier>");}
op primary value

op:

kucuk{printf (" <’”);}| buyuk{printf (™' >"");}|
buyukEsit{printf (V' >="");}| kucukEsit{printf (%' <="");}|
esitDegil{printf (% <>"");}

primary value:

int value{printf (“<int value>)”);}

\

identifier{printf (“<identifier>)");}

assign:

{printf (“<assign>(“);

knt=knt+1;}

{printf (“<identifier>:=<expr>("“);

knt=knt+1;}

identifier atama expr

expr:

primary

\

carp

\

bol

\

cikar

\

topla

carp:

identifier carpma operator {printf (“<expr>(<identifier>)*<expr>(“);
knt=knt+1; }term

217
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bol:

identifier bolme operator {printf (“<expr>(<identifier>)/<expr>(“);
knt=knt+1;} term

cikar:

identifier cikarma operator {printf (“<expr>(<identifier>)-<expr>("“);
knt=knt+1;} term

topla:

identifier toplama operator {printf (“<expr>(<identifier>)+<expr>(“);
knt=knt+1;} term

’

term
primary
| term carpma operator primary
| term bolme operator primary
| term toplama operator primary
| term cikarma operator primary
primary:
identifier

I

int values

{
printf (“<int value>");
if (jnt==0)

for (i=0;i<knt; i++)
printf (“)”);

else if(jnt==1 && vnt==0) {
for (1=0;1i<knt-2;1i++)
printf (M)”);

knt=knt- (knt-2);

vnt=1;}

else 1if(jnt==1 && vnt==1) {
for (1=0;i<knt-2;1i++)

printf (M)”);

knt=0;

vnt=1;}}

’
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if (yyparse() && zag==0)
printf(“\n! !l ERROR(S) OCCURED DURING PARSING PROCESS!\
n\n”);
else
printf (“\n\nPARSE BASARILI\n\n” RESET);
return 0;
printf (“\n”);
}
yyerror (s)
char *s;
{
if (zag==0)
fprintf (stderr, “%s\n”,s);
}

yywrap () {
return -1;

Donglleri, degiskenleri ve sabitleri tanimladigimiz bu dokiimanin elbette
yorumlanmasi gerekecek. Bu isi de bizim i¢in Lex dosyasina yazacagimiz
kodlama halledecektir. Sonug itibariyle C benzeri bir dil olusmus olacaktir.

Lex.l uzantili dosyanin igerigi asagidaki gibidir.

% {

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include “y.tab.h”
int a;

int b;

extern int yylval;
int take(int);

long taken(long);
int Line,MyCol;
extern char *yytext;

5}
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“>"” {return (buyuk);}

“<” {return (kucuk);}

“>=" {return (buyukEsit);}
“<=" {return (kucukEsit);}
“<>” {return(esitDegil);}
“x” {return(carpma operator);}

VAl {return (bolme operator);}

“+” {return(toplama operator);}

“-" {return(cikarma operator);}

“:=" {return(atama);}

“program” {return(program);}

“end” {return(end);}

“if” {return (IF);}

“then” {return (THEN);}

“while” {return (WHILE);}

“begin” {return(begin);}

<<EOF>> return END OF FILE;

[a-z] {

a = yytext[0];

yylval = a - ‘a’;

return (take (identifier));

a = yytext[0];

yylval = a - ‘0’;

return (int values);
}

[a=z][a-z0-9]* return(take(identifier));

\\." {printf(“.”);}
(\r\n|\r\n) {printf(™\n”);}
[ \t\v\f]+ {printf (" ")}

int take (int type) {
b = strlen(yytext);

if (b>10) {
yyerror (*10 Karakterden Uzun Tanimlama Degeri Girdiniz.



OTOMATA TEORISiIi (AUTOMATA THEORY) 221

Hatali Deger.”);
}
else(
Line++;
return type;}

Olusturdugumuz gramere gore calisacak olan derleyicinin syntax’i ise
asagidaki sekildedir.

program sample
abc:=a/4
b:=20
while a<b
begin
a:=c/4
end end
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BILGISAYAR
AGLARI 14

Bilgisayarlarin birbirleriyle haberlesmesine olanak saglayan yapiya AG denir.
Uzun ve elektronik haberlesme alanina giren tanimlara girmeden en kisa
haliyle bilgisayar agi denilince bilmemiz gereken tanim budur. Tarihgesi ve
gelisimi internet Gzerinde pek ¢ok kaynakta uzun uzun anlatilmaktadir. Biz bu
bolimde, bilgisayar aglarinin ne olduklarini tanim olarak 6grenip, sektordeki
onemine ve kullanilan cihazlara deginecegiz. Bilgisayarlarin haberlesmeleri
icin Amerika DARPA kurulusunda ortaya cikan... diye baslayan tanimlan
gOrmussuinuzdir. Biz bu tanim ile degil ama ortaya cikisi ile ilgilenebiliriz. Veri
paylasimi ihtiyacinin duyulmaya baslandigi o giinlerden bugtinlere bilgisayar
aglari hayatimizin ashinda tam merkezindedir. Kisaca dusindigimuzde
zihnimizde yer edinen onca teknoloji, soket ile haberlesen medikal cihazlar,
araglar, TV yayinlarinin gintimuzdeki halleri, sirket ici iletisim gibi pek ¢ok
yerde aglar olmazsa olmazimizdir.

Gecmisten gunlUmiize servis edilen internet hizmetleri de gelisimine
paralel olarak cesitlilik gostermistir. Ornegin cevirmeli ag§ (dial-up), ADSL,
VDSL, Fiber vb. gibi altyapilar. Bu altyapilara da bagl olarak cesitli hizlarda
kullanabildigimiz internet sayesinde lokasyon fark etmeksizin bilgisayarlar
arasinda haberlesmeyi gerceklestirebilmekteyiz.
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insan iletisiminde nasil yazili kurallar var ise devletler arasindaki protokoller vb.
uyulmasi gereken onca kural var ise bilgisayarlar arasindaki haberlesmede de
uyulmasi zorunlu kurallar vardir.

Bu kurallar cesitli kuruluslar tarafindan ortaya konmus (genellikle Amerika) ve
bugiiniin diinyasinda protokoller olarak standartlasmistir. Ornegin en temel
internet kurali internet protokoliidiir (/P).

Bu boliimdeki okuyucu hedef kitlem, tamamen égrenci diizeyidir diyebilirim.
Karsiniza network ile ilgili pek cok kaynak cikmis olabilir. Tirkce ve diinya
dillerinde bu konuyla ilgili cok degerli kaynaklarin oldugu tartisilmazdir.
Ancak benim bu bélimdeki amacim, network konusunda tecriibesi olmayan
(6grenci) okurlarimizi ¢cok kavrama bogmadan networkiin ne oldugu ve
sahada nasil calistigi ile ilgili adim adim bilgiler vermek olacaktir.

Haberlesme ile ilgili kurallarin oldugunu ve bu kurallarin artik standartlastigini
soylemistik. Daha iyi anlasilmasi icin burayi biraz agmak gerekirse; bu kurallar,
insanlarin bilgisayar kullanirken uymasi gereken kurallar degildir. Bu kurallar
zaten (Ureticiler tarafindan isletim sistemlerine veya NIC kartlarina, yani
Ethernet kartlarina tanimlanmis kurallardir. Yani istesek bile bu kurallari
degistiremeyiz. Degistirmek istedigimizde de zaten iletisim saglanmayacaktir.
IP adresini disinelim, mesela bir IP adresinin formatini degistirdigimizde
haberlesme saglanmayacaktir. Veya A, B, C, D, E sinifi IP bloklari dedigimiz
bloklarin disina ciktigimizda da yine haberlegsme saglanmayacaktir. O halde
network konusunda calisma yapmak istiyor ve hentiz temel bilgiye sahipsek
kurallarin oldugu ve bu kurallara uymamiz gerektigini bilmeliyiz.

Tanimlanan bu kurallar veya standartlarin her birinin birer adi olup, aslinda
gunlik hayatta detayli olarak bilmesek bile karsimiza gelmektedir. Ornegin
glvenlik kamerasi sistemi kuran bir isletmenin, sabit IP adresi almasi
gerektigini cevremizden duyariz. Burada IP (internet protocol) ve sabit-
dinamik IP kavramlarini duymaktayiz. Benzer sekilde bilgisayarimiz internete
baglanmadigi zaman acaba IP almis mi diye ag baglantilarindan kontroliini
saglarz.
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AG CESITLERI VE ToPOLOUJI

Bilgisayar aglari hizmet verecegi potansiyele gore cesitli isimler ve 6zellikler
almaktadir. Genelde biyukluklerine gore siniflandirilan aglar en sade haliyle;

LAN (Local Ares Network) Yerel Alan Agi
« WAN (Wide Area Network) Genis Alan Agi
« MAN (Metropolitan Area Network) Metropol Agi

Olarak bilinirler. Bunlara ilaveten CAN (Campus Area Network), PAN (Personal
Area Network), SAN (Storage Area Network) ve VPN (Virtual Private Network)
aglari da literatiirde ve uygulamada karsimiza cikacaktir.

isimlerinden cikarim yapabilecegimiz gibi bu aglarin kullanim yerleri
farkhdir. Kurgulanan onca standart ve topoloji her ihtiyaca yonelik ayni
tutulsaydi 6rnegin ev kullanicisi ve Universite agi ayni sekilde kurgulansaydi
bu ev kullanicisi icin gereksiz maliyet ve zor bir ydnetim anlamina gelecekti. Bu
ylzden bu sekilde bir siniflandirma yapilir ve bu siniflandirmanin da icerisinde
topoloji denilen uygun kurgu yapilir.

Topoloji: Network tzerindeki her bir bilgisayarin nasil konumlandirilacagini,
veri iletisimin hangi standartlarla saglanacagini belirten yapidir. Bu yapi,
fiziksel olarak bilgisayarin nasil yerlesime sahip olacagi ve mantiksal olarak da
veri iletisiminin ne sekilde gerceklesecegdi hakkinda yonetilebilirlik saglar.

Topoloji Tiirleri

Yol (BUS) Topolojisi, Halka (Token Ring) Topolojisi, Yildiz (Star) Topolojisi,
Agac (Tree) Topolojisi, Karmasik (Mesh) Topolojisi ve bunlarin basina
“gelismis” 6n adi alarak genisletilmis versiyonlari bulunur. Bu topolojilerden
haberlesme senaryosuna gore uygun olani secilir. Asagidaki tablo lizerinden
topolojilerin dzelliklerini inceleyelim.
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Topoloji Adi Tanimi Avantajlari Dezavantajlar
Bilgisayarlarin tek
bir  hat Uzerinde Hata tespiti zordur.
bagl olarak calistigi | Aga bir bilgisayar dahil | Bir bilgisayarda sorun
Yol topolojidir. Sonunda | etmek ¢ok kolaydir. olursa tim sistemde
bir sonlandirici ag kesintisi yasanir.
bulunur.
| [
A— —. A—
I I I
==
Sekil 14-1: Yol Topolojisi
Bilgisayarlarin
mantiksal olarak Bir bilgisayar
halka seklinde | Cakisma olasihgi dusiktir. | bozuldugundan tum
Halka birbirlerine bagl ag baglantisi etkilenir.
olduklari topolojidir.

.—\gud_

Sekil 1

4-2: Halka Topolojisi

Tum bilgisayarlarin
ortak bir NODE

Uzerine baglanmasi
seklidir (Switch, Hub

gibi).

Yildiz

Arizal bilgisayar tespiti gok
kolaydir.
Kurgulamak kolaydir.

Ariza oldugunda ilgili
bilgisayari etkiler.
Cakisma olmaz.

Hub kullanimi trafigin
artmasina yol acar.
Daha ¢ok kablolama

gereklidir.

Hub veya Switch
arizasinda tim ag
durur.

O
Ol

Sekil 14-3: Yildiz Topolojisi
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Topoloji Adi Tanimi Avantajlari Dezavantajlari
Yildiz topolojisindeki
agdlari birbirlerine Kurulumu zordur.

Farkli interface gruplari bir

R=R

Ll

i
od Do

Sekil 14-4: Agac Topolojisi

baglamak icin o Omurga  bozulursa
. N araya getirilmis olur. . : o
Agac kullanilir. Amac aglari tum sistem etkilenir
buyutmektir.

Sekil 14-5: Karmasik Topoloji

Node’larin birbirlerine | Bir yerde ariza olmasi | Cok fazla
baglandigi giivenli ve | sadece kendisini  etkiler. | baglanti olabilir.
Karmasik o ) .. ) - .
genis bir sistemdir. Hiz oldukga yuksektir. Maliyeti yUksektir
Zm— -
— | — |~ —
—l: —

KABLO GCESITLERI

Topolojilerde gérmekte oldugumuz baglantilar hep kablolarla saglanmaktadir.
Kablolarda, iletisimde standart hale gelmis ve uygun topoloji veya altyapi igin
uygun olan kablonun secilmesi gerekmektedir. Kablolar internetin gelisimiyle
beraber internet hizlandikca ve daha cok veri iletebilir hale geldikce bunu
mantiksal katmandaki haberlesme metotlariyla birlikte altyapida bulunan
kablolar sayesinde gerceklestirmistir. Cevirmeli internet kullanildigi zamanki
kablolama ile ADSL kullanimindaki kablolama farklilik gosterirken giiniimiiz
fiber teknolojisindeki kablo farkhdir.
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Bu kablo tirlerinin kendilerine kiyasla baglanti mesafesi gibi ozellikleri
bulunur. Kimi kablolar 100 metreye kadar hizmet ederken kimi kablolar
1000 metreye kadar hizmet verebilmektedir. Kablo cesitlerini asagidaki tablo
lizerinden inceleyelim.

Kablo Adi Ozelligi Detay Gorsel

Televizyon anten kablosu
Koaksiyel ) . . ile aynidir. Uydu Gzerinden
S deo iletebilir.
(Coaxial) Kablo es Ve video fietebilir internet  hizmeti alinan
sistemlerde de kullanilir.

Sekil 14-6:
Koaksiyel Kablo
Ginumizde en gok CAT5 R
Oldukga yaygindir. kullanihr. 100  MHZzlik /;f:/
Cift Bukumlu CAT1, CAT2, CATS, frekansa sahiptir ve 100 :"“-..__
(Twisted Pair) | CAT4, CAT5, CAT5e, | Mbit/Saniye veri tasir. Sekil 14-7: Cift
Kablo CAT6, CAT6a, CAT7 | CAT6 ise 250 MHZz'lik bir Bukimlu Kablo

gibi kategorileri vardir. | frekansa sahiptir. 1 GB/
Saniye veri tasiyabilir.

Elektrik sinyali yerine | ince fiber cam (izerinden &
Fiber Optik '§'If hiziyla veri iletimi .|§|I§ . dalg:i\m gecirerek
Kablo saglayan kablolardir. | iletisim saglanir. Ekleme
Cok ylksek veri iletimi | ve ariza bulma igin 6zel Sekil 14-8: Fiber
yapabilirler. cihazlar kullanilir. Optik Kablo

Bu kablolarin bilgisayarlarda ve internet cihazlarinda kullanilabilmesi icin
uclara ihtiyaclari vardir. Bu uclar her bir kablo igin farklidir. Ornegin Koaksiyel
kablo icin BNS konnektor kullanilirken es biikiimld, yani tipik CAT5 kablolar
icin RJ-45 konnektorleri kullanilmaktadir. Fiber optik kablolar icin de yine
ona uygun konnektoér kullanilmak zorundadir. Bu konnektdrlerin kablolara
cakilmasi icin ekipman gerekmektedir. Ozellikle fiber optik yapisindaki hemen
her is icin 6zel donanimlara ihtiyag vardir. Klasik elektrik ileten kablolardaki
gibi kesip eklemek, bantlamak gibi islemler fiber optik kablolara yapilamaz.

CAT5 gibi kablolama sistemlerinde kablolarin icerisindeki renkli sarmallar
iletisimin dogru saglanabilmesiicin belli bir standarda gore siralanmaktadir.



BiLGiISAYAR AGLARI 229

A ve B tipi haberlesme standardi icin kablolara ug basilirken renk siralamasina
dikkat edilmelidir. Sekil 14-7'de goriilen renkli ikililer B standardina gore
siralanacadi zaman iki ucu da sirasiyla su sekilde siralanmalidir; Turuncu
Beyaz Turuncu, Yesil Beyaz Mavi, Mavi Beyaz Yesil, Kahverengi Beyaz
Kahverengi. A standardina gore siralanacagl zaman ise; Yesil Beyaz Yesil,
Turuncu Beyaz Mavi, Mavi Beyaz Turuncu, Kahverengi Beyaz Kahverengi
seklinde siralanmaktadir.

T568A T568B

Sekil 14-9: Renk Siralamasi

™, "
LN e h S h ]

A
T T

KABLOSUZ BAGLANTILAR

Kablosuz baglanti teknolojisi, hayatimizda oldukca yaygindir. Wifi sistemleri
her gecen glin yayginlastiriimis ve artik evlerimizde, restoranlarda, otobus,
tren ve ucaklarda, kamu kurumlarinda ve hatta park bahcelerde bile insanlarin
kullanimina sunulmustur. Wifi hayatimiza IEEE 802.11 standardiyla karsimiza
cikan bir yerel agdir. Wifi baglantilari radyo sinyallerini kullanirlar. Sinyal
dagiticl ve sinyali alici birer cihaz vasitasiyla iletisim saglanir. Kablosuz aglar
2.4 GHz ile 5 Ghz arasindaki frekansi kullanirlar. Asagidaki tablodan /EEE
standartlarina gére WIFI ézellikleri incelenebilir.

Frekans IEEE Standart Adi Hiz
2.4 GHz-2.5 GHz 802.11n 100 Mbps
2.4 GHz 802.11g 54 Mbps
2.4 GHz 802.11b 11 Mbps
5 GHz 802.11a Max 54 Mbps/Ort 6-24 Mbps
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0S| REFERANS MODELI

Open System Interconnection kelimelerinin bas harflerinden kisaltilan OSI
modeli, yedi katmandan olusan bir modeldir. Bahsi gecen tiim protokol
ve standartlarin uygulandigi model de diyebiliriz. OSI ile ilgili kaynaklarda
genellikle cok detayli bilgiler verilmektedir. Bu bilgilere ihtiyacimiz oldugunda
kesinlikle basvurmaliyiz ama kitabimizin konsepti geregi OSI ile ilgili isimize
yarar kisma tanim olarak deginecek, sahada kullanilan metotlarin OS/
karsiliginin ne oldugu gibi daha akilda kalici bir anlatima yer verecegiz.

Tim haberlesmenin bir dize standart ve protokol ile saglandigi ve diinyanin
cesitli yerlerindeki standart olusturucu kuruluslar tarafindan olusturuldugu
ve gelistirilmelerinin devam ettigini sdylemistik. Bu tir kuruluslara genellikle
sektoriin diinya lideri pozisyonundaki firmalar da katilim saglamaktadir. OSI
referans modelini International Organization for Standardization yani ISO
gelistirmistir.

Standart olmasaydi bilgisayar iletisimi saglanamaz miydi? Kesinlikle saglanirdi.
Soru bu oldugunda standartlara ihtiyacimizin olmadigini soyleyebiliriz.
Ancak ortak dili konusmak ve modiiler bir yapiya gegebilmek icin ortak dili
konusuyor olmamiz kaginilmaz bir hal almistir. E§er bu tir standart olmasaydi
bilgisayarlar yalnizca ayni Ureticinin donanimlarinin birbirlerini tanimasi
sebebiyle iletisim kurulabilirdi. Ancak farkli markalara sahip donanimlar
birbirleriyle haberlesemezlerdi. Aslinda tarihinde bu sekilde farkli markalarla
gelisen internet haberlesmesi teknolojisine OSI referans modeli DUR diyerek
belirli standartlar ortaya koymus ve marka bagimsiz olarak ortak bir haberlesme
yapisini gelistirmistir. Buna gore OSI referans modeli sayesinde protokoller
ve mimarilerdeki standartlar sanki ayni ag iirtiniiniin bilesenleriymis gibi
kullanilabilmektedir. OSI tim bu standardi ortaya koyarken ag mimarisindeki
soyut seviyeleri 7 katmana ayirmistir. Bu katmanlarla birlikte OSI referans
modeli 7 katmanlh OSl olarak da ifade edilmektedir.

OSl katmanlan icin buraya kadar anladiklarimizla yorum yapacak olursak
uygulama, fiziksel, iletisim, transfer gibi temel network aksiyonlarinin her birinin
katmanlara ayristinildigini ve bu katmanlarda yazilan standart kurallara gore
haberlestigini Greticilerin de 6rnegin bir switch Uretirken bu katmanh mimariyi
esas aldiklarini soyleyebiliriz.
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OSI referans modelindeki ilk 4 katman, veri iletisim katmani olarak
gruplandiriirken sonraki {i¢ katman da uygulama katmani olarak
gruplandiriimaktadir. Asagidaki gorsellerde OSI referans modelinin 7 katmanli
hali ve gruplandiriimis hdlini inceleyebilirsiniz.

p 7 | Application

» 6 | Presentation
> - S
> 4| Transport |
> + I
» - EETYTTN
> T

Sekil 14-10: OSI Referans Modeli

P 7 | Application

P 6 | Presentation
-
> 4
T nevorc
> » I
> T

Sekil 14-11: Gruplandiriimis OSI Referans Modeli
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Bu katmanlarin her birinde calisan protokoller de farkhdir. Asagidaki sekilde
OSl referans modelinin katmanlarinda ¢alisan protokolleri inceleyebilirsiniz.

D 7 | Application [F&5E5

» 6 | Presentation =

> 4 _ iy
GMP,

> 2

’ 1 P h y s i c a I ISy S, R O,

Sekil 14-12: Standart ve Protokoller

ETHERNET, We-F1,
TOKEN RING,

Peki, bu katmanlarda neler déniiyor bir de bunlari inceleyelim.
Fiziksel Katman-Physical Layer (1. Katman)

OSI referans modelinin donanim katmanidir. OSI arasindaki haberlesmeyi bir
bilgisayara benzettigimizde ise OSI modelinin donanim karti bu katmandir.
Elektrik, 151k, radyo gibi sinyallerin iletiminden sorumludur. Donanim kelimesi
bir kez gectigi icin diger ag cihazlari olan router, hub gibi cihazlarindan da
bu katman Uzerinde calistigini sdyleyebiliriz. Ayrica yukaridaki gorselde de
gorildugu gibi RS232 gibi protokoller bu katmanda ¢alismaktadir.
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Veri iletim Katmani-Data Link Layer (2. Katman)

OSI referans modelinin ikinci katmanidir. Veri badi, veri baglantisi gibi
isimlerle de cagnlir. Bu katmanda fiziksel katmana erismek icin gereken
kurallar belirlenir. Bu katmandaki islemlerin bir kismi Ethernet kartinda
gerceklesmektedir. Bu katman; bilgisayarlarin taninmasi, hattin o an kim
tarafindan kullanildigi gibi bilgileri kontrol etme goérevini de yirutar.
Veri iletim katmanindaki islemlerde MAC adresine dayal bir kontrol yapilir
ve iletisimdeki olasi bir hata durumu icin hata kontrol kodu CRC, alici ve
gonderen MAC adresleri ile birlikte paketler fiziksel katmana iletilir. Ayni
sekilde alicidan gonderen yoniindeki iletisimde de ayni islemlerin tersi yapilir.
Tersten yapilan iletisimde de LLC alt katmani devreye girer ve bozuk giden
verilerin tekrar gonderilmesi gibi islemlerden sorumludur. MAC adreslerinden
bilgisayarlarin taninmasi islemini akilli switch cihazlar yapabildigi icin switch
cihazlari ikinci katmanda yani veri iletim katmaninda ¢alisan cihazlardir.

Ag Katmani-Network Layer (3. Katman)

Veriler farkli bir aga da génderilmesi gerektiginde ag katmani devreye girer.
Yonlendiricinin kullanacagr bilgi bu katmanda eklenir. Bu katman sayesinde
veriler yoOnlendirici router cihazi araciigi ile yodnlendirilebilir. Kisacasi
switching, routing mekanizmalari bu katmanda calismaktadir. Buradan da
anlasilacagi lzere Router cihazi bu katmanda calismaktadir. Ayrica TCP/IP
protokoli bu katmanda ¢alismaktadir.

Transfer Katmani-Transport Layer (4. Katman)

Alt katmanlar ile Gst katmanlar arasindaki iletisimde koprii gorevi goren bir
katmandir. Veriyi ag paketleri boyutunca parcalara bolmektedir. Bu ylzden
bu katmandaki veriler segmentler halinde tasinirlar. Verinin transferinden
sorumlu oldugu icin ugtan uca iletimini ve ulasip ulasamadigini kontrol
eder. S0z konusu transfer olunca TCP ve UDP protokollerinin burada calistigini
soylemeden ge¢meyelim.
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Oturum Katmani-Session Layer (5.Katman)

iletisim halindeki bilgisayarlarin ayni anda bire ¢ok baglanti kurmalari
durumunda dogru bilgisayar ile eslesmesi icin gereken oturum ydénetimini
saglar. Bir Ust katmana yani sunum katmanina iletilecek olan verilerde farkh
oturumlara sahip verilerin ayristirilmasi saglanir. Ayni anda bilgisayar, disk ve
yazicl kullanimi oldugu senaryoyu distinebiliriz. Bu ayrimi yaparken NetBios
gibi protokollerden faydalanir.

Sunum Katmani-Presentaion Layer (6. Katman)

Bilgisayar dilinde gerceklesen alt katmanlardaki tim islemlerin artitk sunum
katmani sayesinde kullaniciya anlasilir sekle dénusturilmesi yani sunulmasi
isleminden sorumludur. Ornegin mimaride gerceklesen tiim kriptolama vb.
islemler artik bu katmanda sunulacak hale getirilirler.

Uygulama Katmani-Application Layer (7.Katman)

Soyut seviyeden somut seviyeye dogru yikselen OSI referans modeli yapisinda
kullaniciya en yakin olan katmandir. Adi Uzerinde, bu katmanda cesitli
uygulamalar kullanabiliriz. Son kullanici ile uygulamalar arasindaki prosesler,
ornegin web browser gibi bir uygulama ile bu katmanda gerceklestiriimektedir.
Dosya aktarimi gibi hizmetler de bu katmanda calismaktadir. FTP, http, Telnet
gibi protokoller bu katmanda calismaktadir.
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PROTOKOLLER (PORTLAR)

internet diinyasindaki protokolleri IP protokolii, tagima protokolii ve uygulama
protokoli olarak OSI modelinde ve Sekil 14-12'de incelemis olduk. Simdi, bu
kategoriler isiginda biraz detaylarina inelim.

DHCP: Bir bilgisayara otomatik olarak IP tanimi atanmasini saglar.

ICMP: Cesitli bilgi mesajlarini iceren protokolddr.

RIP: Yonlendiricilerin route table’larini otomatik tiiretebilmelerini saglayan
protokolddr.

OSPF: RIP'ten daha gelismis bir protokoldir. Ayni is icin Gretilmistir.

IGMP: Multicast yayinlara abone olunmasi veya durdurulmasi islemine yarar.
ARP: Herhangi bir IP adresinin hangi MAC adresine ait oldugunu tespit eder.
RARP: Hangi MAC adresinin hangi IP adresini kullandigini tespit eder.

UDP: Veri transferini IP Uzerinden gergeklestirir. Verinin teslim edilip
edilmediginin garantisini vermez. Basit bir yapiya sahiptir. Hizlidir fakat givenli
diyemeyiz.

TCP:Yine IP Uzerinden veri transferini gerceklestirir verinin iletilip iletilmedigini
kontrol eder. Bu kontrol mekanizmasi icin UDP'den farkli olarak TCP haberlesen
iki sistemin birbiriyle iletisim halinde olmasi beklenir.

DNS: Alan adlarini IP adreslerine, IP adreslerini ise alan adlarina dondstiiren
sistemdir.

HTTP: TCP {izerinden calisir ve Html veya herhangi bir tiirden veri génderimi
icin kullanihr.

HTTPS: Veri gonderimi islemini RSA ile sifreler ve glivenli iletisim kurulmasini
saglar.

POP3: E-posta sistemlerinde e-posta alabilmek icin kullanilan protokoldiir.

SMTP: E-posta sistemlerindeki e-posta gonderebilmek icin kullanilan
protokolddir.

FTP: Temel dosya transfer islemlerinde kullanilan protokoldiir.
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ADI Port Numarasi

FTP 20,21
SFTP 115
SSH 22
TELNET 23
SMTP 25
DNS 53
HTTP 80
HTTPS 443
KERBEROS 88
POP 109
POP3 110
IMAP4 143
SNMP 161
BGP 179
LDAP 389
IMAP4 SSL 993
POP3 SSL 995
NETBIOS 139
MYSQL 3306
RDP 3389

VLAN, STATIiK-DINAMIK VLAN

Yerel alan agimizi sanal olarak ayristirma yapisina VLAN denir. Virtual LAN
olarak bilinir. VLAN yaparak; ag izerindeki kaynaklari mantiksal olarak ayirmis
oluruz. Bu ayrim, switch Uzerindeki portlara atanarak yapilir. VLAN yapisi
sayesinde her VLAN kendi broadcast'ini kullanacag icin trafik azaltilmis olur
dolayisiyla bant genisligi saglandigindan s6z edebiliriz. Network’td VLAN'lara
ayirmak daha yodnetilebilir ve kontroliin elde tutulabildigi bir network
olugsmasini saglar. VLAN'lar arasindaki haberlesmelerde de ag giivenli hale
getirilmis olur. VLAN yapisi kullanmak aslinda i¢ network giivenliginin temel
adimlarindan biridir.

Bir is yerinde; muhasebe, insan kaynaklari, depo ve stajyer birimler olsun.
Muhasebe biriminde faturalar bizim icin gizli ve énemli bilgi olurken insan
kaynaklarinda da bordro ve maaslar bu sekilde gizli ve énemli bilgiler olsun.
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Eger VLAN yapisi olmasaydi bu birimlerin her biri ayni networkten internete
cikiyor olacaklardi. Hem glvensiz hem de olasi bir port arizasi vb. durumda
tim ag etkilenmis olacakti. Ancak VLAN yapisi ile bu dort birimin her biri icin
ayri VLAN tanimi yaparak insan kaynaklarinin eristigi verilere muhasebenin
erisememesi, stajyerlerin hicbir yere erismeden sadece internete cikabilmeleri
gibi ayarlar yapilabilir. Saldirganlar icin de onlem niteliginde olan VLAN
yapisi Ozellikle buyik networklerde kesinlikle kullanilmahidir. Kablosuz
internet hizmeti verdiginiz Wifi VLAN yapisi ile mali islerin yurutildaga
muhasebe VLAN yapisinin nicin birbirinden ayri tutulmasi gerektigini simdi
daha iyi benimsemis olmaliyiz.

VLAN'larin arasindaki iliski ise iki sekilde yapilmaktadir. Bunlardan ilki Statik
VLAN ikincisi ise Dinamik VLAN yapisidir.

Statik VLAN: Her bir VLAN icin sistem yoneticisi tarafindan bir port atamasi
yapilir. Bu atama switch (izerine yapilan bir atamadir. Ornegin stajyer VLAN
ID-50 portunda calissin, muhasebe VLAN ID-30'da calissin gibi. Bu portlar
sistem yOneticisi degistirmedigi surece sabit kalirlar. Bu sayede mudahale
oldukca yalin bir sekilde yapilabilir. Boyle bir yapida her bir birimin kendisine
ait VLAN ID’leri olur ve bu ID’ler switch tarafinda bir porta refere edilir. Ancak
bir de agdaki diger network cihazlarinin kendi aralarinda haberlesirken
kullanacaklari1 bir VLAN daha olmak zorundadir. Bu VLAN'da Management
yani yonetim VLAN" olarak bilinir ve VLAN-100 olarak tanimlanir. Tum ag
cihazlari Management VLAN Uyesi olmak durumundadir.

Dinamik VLAN: Statik VLAN yapisinda olan VLAN port eslesmesi isleminin
dinamik olarak yapildigi yontemdir. Merkezi bir MAC adresi yonetim
uygulamasi Uzerinden sistemdeki MAC adreslerinin islendigini dusiinelim.
Buraya kayitli cihazlardan bir tanesinin VLAN tanimi yapilmamis olan bir
portla aga c¢ikmasi durumunda, VLAN ydnetim sistemindeki kayitli MAC
adresleri icerisinden bu cihazin MAC adresi sorgulanir ve karsilik gelen VLAN
degeri ilgili switche, ilgili porta dinamik olarak atanir. Calisma zamaninda
gerceklesen bu atama isleminden dolayi dinamik adini almaktadir.

ACCESS ve TRUNK LINK VLAN yapilarini arastiriniz. Bir network yonetiminde ne
anlama geldiklerini pekistiriniz.
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IP ADRESiI GESITLERI VE SINIFLARI

Bir Windows isletim sistemine sahip bilgisayarin, Ag Baglantilarim Ayar
penceresinde sikhkla gordiginizu dustindigim IP adresi cesitleri IPv4 ve
IPv6 seklindedir. Ginimuzde IPV4 kullanilirken interneti kullanan cihazlarin
sayisinin her gecen giin artmasi sebebiyle glivenli iletisimin saglanabilmesi
icin IPv6 protokolii de gelistirilmistir. IPv6'ya gecis icin heniiz net bir tarih
bulunmamaktadir. IPv6 128 bitlik yapisi sayesinde su an icin bitmeyecek bir IP
havuzu anlamina gelmektedir.

IPv4, 32 bit adresleri kullanmaktadir. Bu adresleme ile 4 milyar 294 milyon
967 bin 196 adet cihaz adreslenebilmektedir. Evet, artik yetmiyor dedigimiz
rakam tam olarak budur. 2432 cihazin adreslenebildigi IPv4 yapisinda adresler
birbirlerinden sekiz bitlik parcalar halinde ayrilan 4’liklerden olusmaktadir. Bu
degerler 0-255 arasindadir. Ornegin: 193.168.10.5

Ag Uzerinde iletisimde bulunan her cihaz ki bu cihazlar sadece bilgisayar
olmak zorunda degildir glinimiizde endiistri 4.0 kavrami ile birlikte
bircok cihaz internete c¢ikabilmektedir. Bu cihazlar evlerimizdeki firinlardan
otomobillerimize kadar ¢ok genis yelpazede yer almaktadirlar. Bu cihazlarin
her birinin IP adresine sahip olmalari gerekmektedir. IP bir cihazin internet
diinyasindaki kimligidir. Hal bodyle olunca yine bir siniflandirma mekanizmasi
gelismis ve IP adresleri A, B, C, D, E seklinde siniflara ayriimistir.

Bir IPv4 adresi 32 bitten olusan ve 4 oktetten meydana gelen bir dizidir.
Aralarinda nokta ile ayrilan bu oktetlerden ilk oktet grubuna bakarak hangi
sinifta olduguna karar verebiliriz.

A Sinifi: ilk oktetin 0-127 arasinda oldugu siniftir.

B Sinifi: ilk oktetin 128-191 arasinda oldugu siniftir.
C Sinifi: ilk oktetin 192-223 arasinda oldugu siniftir.
D Sinifi: ilk oktetin 224-239 arasinda oldugu siniftir.
E Sinifi: ilk oktetin 240-255 arasinda oldugu siniftir.

Bazi IP adresleri nceden rezerve edilmistir veya bilimsel amacla kullanmak vb.
gibi sebeplerden dolayi kullanilamaz.
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AG CiHAZLARI

Bu bashda gelene kadar cesitli ag cihazlarinin isimlerine degindik. Ancak
bunlarin ne olduklarina deginmedik. Bu bdlimde ise temel network aktif
cihazlarinin neler olduklarina deginelim.

Switch: Uzerinde bagli olan bilgisayarlarin veya cihazlarin haberlesmesini kendi
icerisindeki konfiglirasyona bagli kalarak gerceklestiren akilli (y6netilebilir) ag
donanimidir. ISO referans modelinin Data Link ve Network katmanlarinda (2
ve 3) yer alir.

Hub: Uzerinde bagh olan bilgisayar veya cihazlarin haberlesmesini saglar
ancak yonetilemezdir bu yiizden Switch’lerden farkhdir.

Router: Gelen ag paketini inceler ve farkli bir aga yonlendirebilir. Birden ¢ok ag
arasindaki baglantiy1 saglayan ag donanimidir.

Backbone: Birden fazla switch arasindaki iletisimin yonetildigi ana switch'dir.
Omurga switch olarak da bilinir.

Firewall: Bilgisayar sistemlerini korumak icin Uretilmis giivenlik duvari
sistemleridir. Bu sistemlerin bir donanim ile paketlenerek triin haline getirilmis
sekline de firewall cihazi denmektedir.

Analyzer: Network'teki tiim hareketleri analiz eden, 6zellikle firewall'dan aldig
verileri isleyen ve anlamli sonuclar cikacak sekilde parse eden sistemlerdir.
Donanim birimleriyle paketlenerek Uriin haline getirilince analyzer cihazi
denilmektedir.

DDOS Attack Rejecter: Network tizerinde DDOS ataklarina karsi koymak igin
kullanilan bir cihazdir.

WAF: Web Application Firewall, network'te bulunan web sunucunun
oniline konumlandirihr. Web sunucusunun glvenliginden (firewalldan
sonra) sorumludur. Uzerine SSL sertifikasi kurulumu yapilabilir. IP engelleme,
kisitlama, atak durumunda uygulamayi kapatma gibi aksiyonlar alinabilir.

Access Point: Kablosuz internet hizmetinde kapsama alani genisligi saglayan
cihazlardir. Evlerimizde de prizlere takilan versiyonlari mevcuttur. Blylk
sitemlerde yonetilebilir olmasi tercih edilirken evlerimizde sadece modemden
aldigi sinyalleri gliclendirmesi yeterlidir.
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Access Point Controller: Biliylik network’lerde Access pointlerin de
yonetilebilmesi, belirli konfiglirasyonlara gore calisabilmesi farkli binalarda
farkl SSID yayinlanmasi vb. 6zellikler icin tim Access pointlerin tek bir yerden
yonetilebilmesini saglayan cihazlardir.

Modem: Modilasyon ve Demodilasyon kelimelerinin birlesiminden
olusmustur. Sayisal verileri telefon hattindan gecebilecek hale getirmek
icin bir tir modulasyon ve gelen verileri bilgisayarlarimizin anlayacagi hale
donustirme islemi icin de bir tiir demodiilasyon islemi yapmaktadir.

ORNEK BirR KURGU

N O U b

internet mithendisligi veya network yénetimi kavramlari icin anlatacaklarimiz
elbette burayla sinirli degildir. Ginimuzde elektronik islemlerin hepsinin
internete olan bagimhliklari bu elektronik haberlesmeyi de genis bir calisma
alani haline getirmistir. Kitabimizin bu boéliminde ilgili konulara ézet
niteliginde deginmis ve okuyuculari bir sonraki adima tasiyabilmek icin gerekli
altyapiyi verdigimizi diistindiyorum. Bu bélimu tamamen okuyan bir aday, ileri
seviye network kitap veya kaynaklarindan ¢ok daha fazla istifade edebilecektir.

Bu bashk altinda ise bir isletme icin kurulacak network altyapisini
hayal edecegiz ve vyapilmasi gereken islemleri kurgusal olarak
maddelendirecegiz.

. Internet hizmeti aboneligi alinmahdir. Bu abonelik sonrasi bize dis IP

adreslerimiz verilmelidir.

. Sistem odasi kurulmali ve bu odanin icerisine bir adet omurga switch, omurga

switch yedegi, Firewall, programlarin calisabilmesi icin sunucu bilgisayar ve
DMZ port yapilandirmasi yapilmalidir.

. Kurum ici telefon hizmetinin de IP telefonlar ile saglanacagini distndrsek IP

santral yazilimi da sistem odasinda konumlandiriimalidir.

. DMZ Switch sistem odasina konumlandirilmaldir.
. WAF ve Analyzer duruma goére sistem odasina konumlandiriimalidir.
. Kurum igerisindeki tiim birimler icin VLAN yapilandirmasi yapiimalidir.

. Kamera, fotokopi cihazi, cesitli otomasyon makineleri icin VLAN tanimlar

yapilmalidir.
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8. Tum sunucu, santral ve kenar switch’lerin kurulumu yapilmal, omurga switch'e
gerekli olan konfigiirasyon yapiimaldir.

9. Firewall Gzerinden gerekli kurallar (Policy) yazilmaldir.

10.internete kullanicilar NAT yapilarak ¢cikartilmahdir. NAT kurallari da Firewall’a
yazilmahidir.

11.Kurum icerisinde calisan tiim bilgisayarlarin RDP portlari kapatilmali ve
uzaktan baglanti gerekiyorsa Firewall’'dan SSL VPN ayarlanmalidir.

12.Web sunucusunda barindirilan tim web sitelerinde SSL sertifikasi
yuklenmelidir.

13.Birimlere internet erisimi VLAN lizerinden verilmeli ve IP-MAC eslestirmesi
yapilmalidir.

14.Kablosuz internet erisiminde Captive Portal yapisi kullanilmali ve erisimler
LOG'lanmalidir. Kablosuz internet yine ayri bir VLAN ile servis edilmelidir.

15.IPS/IDS sistemleri ile birlikte glincel veri tabanina sahip bir anti-viriis yazilimi
da bir sunucuya yiiklenmeli ve yonetilmelidir.

16.KVKK hiikiimleri geregince bir sunucuda DLP yazilimi calistinimahdir.
17.Bilgisayarlarin merkezi yonetimi icin Active Directory kurulabilir.
18.Prizlerdeki internet portlari icin port-security yapiimahdir.

19.Kullanicilarin yazilim yikleme islemleri kontrol altina alinmali, gerekmiyorsa
izin verilmemelidir.

20.0yun vb. zararli veya mesai saatleri icerisinde erisiimemesi gereken web
siteleri IP bazli veya kategori bazli olarak engellenebilir, filtrelenebilir.

Yukaridaki maddelerin tamami kesinlikle yapilmasi gereken islemler diyemeyiz.
Ancak kurumsal bir yapi hayal ettigimizde en az bu maddelerde belirtilen
islemler yapilmalidir. Elbette bu islemlerin tizerinde ¢cok daha yapilacak eylem
mevcuttur. Bu bolimimiuzde, islemleri yukarida oldugu gibi 20 madde ile
listelememdeki amag; heniiz tiniversite 6grencisi olan okurlarimizin veya teorik
bilgilerin pratikte nerelere karsilik geldigini merak eden arastirmacilarimizin,
bilisim isine gonil vermis degerli okurlarimizin 6grendikleri bilgilerin sahada
ne sekilde hangi cihazlarla veya hangi yontemlerle uygulanabildigi hakkinda
kisacasi soyut bircok kavram hakkinda daha net distinebilmesini saglamaktir.
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Universitelerdeki bircok 6grenci arkadasimizdan gelen sorulari  da
degerlendirerek hazirlamis oldugum bu bolimde, temel olarak network
kavraminin anlasilmasi, uygulamada ne tiir aksiyonlarin alinabildigi ve
isin nerelere dogru yoneldiginin farkindaliginin olusmasi amaglanmistir.



YAPAY SINIR
AGLARI-MAKINE
OGRENMESI VE
DERIN OGRENME
KAVRAMLARI

Bu konu karsimiza; makine 6grenmesi, yapay zeka, derin 6grenme ve hatta
bulanik mantik derslerinde bile ¢ikabilecek bir konu bashgidir. Yapay zeka
kavrami yeni bir kavrammis gibi gorilse de aslinda makinelerin insan gibi
diisiinebilmesi kavraminin 40 yili askin bir serliveni bulunmaktadir. Bu
bolimde yapay sinir aglari, makine 6grenmesi ve derin 6grenme konularina
deginiyor olacagiz.

YAPAY SiINIiR AGLARI (YsA)

Yapay sinir aglar, tipki insan beynindeki davranislar gibi sinirlerin
davranislarinin yorumlanarak cesitli amaclar dogrultusunda sonuglar elde
edilmesi amaaiyla kullanilan yapilardir. Yapay sinir aglari oncelikle cesitli
konularda ornekler toplar ve bu 6rnekler izerinde 6grenme gerceklestirilir.
Daha once bilinmeyen 6rnekler 6gretildikten sonra artik tanidigi 6rneklerle
tekrar karsilastiginda o oOrnekleri kullanarak cesitli karar mekanizmalarinin
calismasi bu modelden beklenen bir sonuctur. Buradan hareketle calisma
prensibinin bir kez daha insan beyni gibi insan zekasi gibi oldugundan yapay
zeka adini aldigini soyleyebiliriz. Karmasik ve buyutk problemleri ¢6zmek
icin bilgisayara bir kez konu hakkinda tim o6rnekler 6gretildikten sonra bu
orneklerden yararlanarak problemleri ¢ézme veya cesitli yorumlar katma
mekanizmasinda yapay sinir aglari algoritmalari 6nemli rol oynamaktadir.
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Yapay sinir aglar yukarida da bahsedildigi gibi insan beynindeki sinir
aglarini taklit eden yapay sinir aglaridir. Bu sinir aglan birbirlerine agirlikl
baglanti denilen metotlarla baglantilidir ve her bir baglantisinin kendisine
ait bellegi bulunmaktadir. Yapay sinir aglarinin kullanim yerleri, aslinda tanim
bir kez daha okunursa biraz daha glincel &rnekler ile herkesin zihninde
canlanacaktir. Ginimuzde insansi robotlar, cesitli sanayi kolundaki is robotlari,
goriintii veya ses tanima operasyonlari, tahmin islemleri, sistem tanimlama
islemleri, hastalik tahmin tegshis islemleri, firewall gibi network cihazlarinin kural
tahmin modiilleri vs. pek cok yerde kullanim 6rnegine rastlamak mimkindir.
Universitelerimizde veya arastirmacilarin  Yapay Sinir Aglarimi  (YSA)
incelemeye basladiklari ilk deneme projelerinden bir tanesi de bir ilin son Ug¢
yillik hava tahmin raporlarina gére bir sonraki yil icin hava tahminini yapan
projelerdir. Bu tiir projelerde algoritmalari MATLAB gibi programlarda hazir
olarak gérebilmekteyiz. (Neural Networking Toolbox) Ornegin béyle bir projede
eski yillara ait verilerden bir kismini egitim verisi, bir kismini test verisi olarak
tanimlayabiliriz.

YSA modellerini ve algoritmalarini daha iyi kavrayabilmek icin 6ncesinde
makine ogrenmesi, derin o6grenme derslerini ve hatta discrete
mathematics gibi icerisinde en iyi sonug algoritmalarini barindiran dersleri
almis olmak 6nem arz etmektedir. Bu derslerin konularini iyice hazmetmeden
yapay sinir aglari veya yapay zeka uygulamalarina g6z atmak yalnizca bu konu
hakkinda bir kiltir edinilmesini saglayacaktir. Yapay sinir aglarinin birtakim
islevleri gerceklestirmesi beklenmektedir. Bu islevler sdyledir;

Ogrenme

iliski Kurma

Siniflandirma

Genellestirme

Tahmin Yiiritme

Ozelliklendirme
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Bir YSA modelini klasik bir algoritmadan ayri tutmak gerekir. Clinki YSA
modelleri dogrusal olmayisi ve paralel olusu ile biyolojik sinirler gibi
davranir. Ayrica hata toleransi, 6grenebilirligi ve analiz edilebilme kolaylidi ile
farklihk gosterir. Bu farkliliklari olumlu hatta avantaj olarak nitelendirebiliriz.
Elbette avantaj olarak nitelendirdigimiz her moduliin dezavantaji da olacaktir.
YSA dezavantaji olarak; egitim siiresini, egitimde meydana gelen hatalari ve
baslangicta iyi bir YSA modeli hesaplamasi yapilmamasi gibi olumsuzluklari da
g6z ardi etmemek gerekmektedir.

YSA yapisini inceledigimizde temel yapi tasinin tipki biyolojik sinir aglarinda
oldugu gibi sinir hiicreleri oldugundan s6z edebiliriz. YSA yapisinda bu sinir
hicrelerini néron olarak adlandirmaktayiz. Bu ndronlarin temelde bes bolimi
bulunmaktadir. Bu bélimler asagidaki gibidir;

- Agirhiklar

+ Girdiler

- Birlesim Yerleri (fonksiyonlar)

. lislem Yerleri
Sonug olarak giktilar seklindedir.
YSA modellerini yapilarina goére inceleyebilecegimiz gibi algoritma ve

6grenme zamanina gore de incelemek mimkiindir. Asagidaki tabloda YSA
modellerinin kategorilestirilmis halini inceleyebilirsiniz.

Yapay Sinir Aglari Modelleri

ileri Beslemeli (next propagation)

Yapilarina Gore
pran Geriye Beslemeli (back propagation)

Danismanli
Egitim Algoritmasina Gére Danismansiz

Destekleyici

Dinamik
Egitim Zamanina Goére Statik
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ileri Beslemeli YSA Modeli: Katmanlar iizerinden veri iletiminin s6z konusu
oldugu bir algoritma dislnelim. Bu algoritmada noronlar arasinda bir sira
hiyerarsisi bulunmaktadir. Belirli bir katmandaki ndron yalnizca kendinsen
bir sonraki katmana veri iletir ve sistem bu sekilde siirekli ileri besleme
yaparak calismaktadir. Bu modelde noéron gerideki veya Uzerindeki katmana
kesinlikle veri iletiminde bulunamaz. Bunu en kisa yol algoritmalarinda
kendi lizerinden gecemez veya geldigi yerden geri dénemez kurallarindaki
gibi dislinebiliriz.

Geri Beslemeli YSA Modeli: Bu modelde ileri beslemeli modelden farkli
olarak néron kendisinden onceki katmana, sonraki katmana ve hatta
tizerindeki kendi katmanina bile veri iletimi yapabilir. YSA modellerinde
sikhikla kullanilan 6grenme algoritmalarindan bir tanesidir. Her bir iterasyon
sonrasinda cikis katmanindaki hatalar hesaplanmakta ve bu hatalar geriye
dogru, yani ¢ikis katmanindan giris katmanina dogru tiim noronlara iletilerek
agirhklarin hata paylarina gore bu sekilde yeniden hesaplanmasi saglanmis
olur. Bu algoritmada hata payinin hesaplandigi formdl yandaki gibidir. 8=(z, -
y,) *£’ (y, NET)

Danismanh Model: Yapay sinir aginda algoritmaya verilen her bir giris verisi
icin ayni sekilde cikis verisi de verilmektedir.

Danigmansiz Model: Algoritmaya giris icin verilen giris verisi ile birlikte ¢ikig
verisi verilmeyen modeldir. Model burada kendisi birbirine benzeyen cikislari
gruplamaktadir.

Destekleyici Model: Algoritmada giris verileriyle beraber ayrica bir de
cikislarina token’lar verilir. Puan gibi dislinecegimiz bu token’lardan en yiiksek
degere ulasacak sekilde bir diizenlemeye girerek destekleyen modeldir.

Statik Model: Yapay sinir agi 6nceden de bahsettigimiz sekilde egitim
verileri ile egitilmektedir. Egitim verisiyle egitilen yapay sinir aginin yapisi
kaydedilir ve algoritma kaydedildigi sekilde calismaya devam eder. Herhangi
bir degisiklige ise ugramaz. ilk calismalar arasinda yer alan yapay zeka ile
calisan sabit suclara gore cezalar mahkemesi 6rneklerinde statik modelleri cok
gormekteyiz.

Dinamik Model: Bu modelde ise tahmin edecegdimiz lGizere yapay sinir agi bir
kez egitildikten sonra kullanim esnasinda sirekli bir iyilestirme benimser
ve diizenlemeler devam edebilir. Ogrenen ve siirekli kendini gelistiren YSA
modellerinden burada s6z edebiliriz.
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YSA CALISMA PRENSIBI

Yapay sinir aglarindaki néronlar kendilerine girdi olarak gelen verilere ait
agirhiklan inceler ve bu agirhiga gore bir degerlendirme yaparak cikis
verisini Uiretir.

X1

Flx)=Y ¥

4

Sekil 15-1: YSA Calisma Sistemi

Giris katmanindan alinan verilerin, dogrudan ¢ikis katmanina iletilmeden
ara bir katmanda islenerek cikis katmanina iletildigi bir diger calisma sekli
daha vardir. Sekil 15-1'de giris katmanindan alinan verilerin ¢ikis katmanina
iletildigini gormekteyiz. Sekil 15-2'de ise ara katmanin devreye girdigini
goruyoruz.

Gidi Kaman(er Cikag Katman

Sekil 15-2: Ara Katmanlh YSA



G1 C1
G2 Cc2
G3 C3

Sekil 15-3: Cok Katmanli Ornek YSA Modeli

-
- ©>©
- =

Sekil 15-4: Ileri Beslemeli YSA
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Sekil 15-5: Geri Beslemeli YSA

Asagidaki tabloda yapay sinir agi modellerindeki kullanilan terminoloji ile
biyolojik sinir aglarindaki karsiliklari verilmistir. Bu tabloyu YSA ile ilgili
bilgi veren hemen her dokiimanda gérebiliriz. ilk bakista dnemsiz gibi gelebilir
ancak YSA Uzerinde ¢alismalar yapmaya baslandiginda biyolojik sinir aglarinin
yapisini iyi bir sekilde biliyor olmanin artilar1 gorilmektedir.

Biyolojik Sinir Ag1 | Yapay Sinir Agi
Néron islem Elemani

Dentrit Girigler

Hiicre Govdesi Aktivasyon Fonksiyonu
Akson Cikis

Sinaps Agirliklar, Baglantilar

Peki, biyolojik sinir aglarindaki terimleri de bilmemizin iyi olacagindan
bahsediyoruz ama bu terimler ne anlama geliyor denildigini duyar gibiyim.
Bu ylizden kisa kisa bizi ilgilendirdigi kadar, medikal projelerde veya ileride
karsimiza ciktiginda yorum yapabilecek kadar yeterli distincesi ile kisa
tanimlar verelim.

Noron: Yapay sinir aginin en kiiclk parcasi olan sinir hiicresine karsilik geldigini
onceden de soylemistik.

Dentrit: Farkh hiicre kanallarindan gelen verileri toplayan kollardir. Yani veri
girisidir.

Sinaps: Hucrelerin cikis kollarinin diger giris kollariyla yani dentrit’lerle olan
baglantilaridir.

Akson: iletimin tek y6nlii gerceklestirildi sistemin cikisidir.
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MAKINE OGRENMESI

Uzun ve akilda kalmayan 6grenme yerine ezbere ydnelten tanimlari bir kenara
birakalim ve makine 6grenmesini ¢cok kolay bir tanimla ele alalim. Bilgisayarin
tipki YSA'da oldugu gibi egitim verilerinden faydalanarak egitilmesi ve
sonucta bize bu egitim verisine dayanarak, kendi mantigini olusturarak
ciktilar vermesine olanak saglayan ¢cagimiz teknolojisine makine 6grenmesi
diyebiliriz.

Makine 6grenmesi konusunu konusurken siklikla algoritmalardan bahsediyor
olacagiz. ilkokul 6grencilerinin hemen hepsinin ayni zekd seviyesinde
oldugunu ve bir sinifta toplandigini dislinelim. Bu &grencileri, 6gretmen
hangi yonde egitirse 6grenciler toplumda o yonde calismalar yapacaktir.
Ve her bir 6gretmenin de 6grencilerini farkli yonlerde ama kendi iclerinde
ogrencilerin ayni konular Uzerine calismalar yaptigini distndrsek her bir
dgretmen, dgrencilerini farkli konularda siniflandirmis olur. iste makine
ogrenmesinde karsimiza siklikla ¢cikan siniflandirma algoritmasi da aslinda
bu sekilde calisiyor diyebiliriz. Algoritma ayni olup farkl sekilde egitirsek bize
farkli sonuclar yorumlayacaktir. Bu algoritmayi cicek yapraklarina gore ireme
sekillerini veren calismayla egitirsek bu sekilde bir siniflandirma yapacak veya
ara¢ karbon salinimina gore verileri isleyip ilgili teknige uygun bir sekilde
egitirsek karbon salinimina gore araclari dizel, benzinli vb. siniflandiracaktir.

Simdi, biraz daha buyuk bir pencereden bakalim ve dlinya tizerindeki herhangi
bir probleme yonelik gelistirilmis algoritmalarin ve problemlerin bir yerde
oldugunu distinelim. Tim bu algoritmalarin tek bir yerden yonetilmesi
farkh farkli algoritmalarin ortak bir amac icin kullaniimasi isinde makine
ogrenmesinden bahsedebiliriz.

Makine 6grenmesi ikiye ayrilir. Bunlara Gozetimli Ogrenme ve Gozetimsiz
Ogrenme denilmektedir. Gozetimli 6grenmede; tahmini yapilacak olan
veri grubu ile ilgili tim parametreleri sisteme ogretiriz ve ondan bir
sonraki islemde kendisinin tahmin etmesini bekleriz. Yapilan her bir
gozlem icin bir siniflandirma yapilir ve bu siniflar ayriktir. Ayrica her bir
gozlemde 6grenilenlere bakilarak gercek tahminler yiiriitme mekanizmasi
calismaktadir. Buna da regresyon denilmektedir. G6zetimsiz 6grenmede
ise; veri grubu ile ilgili parametrelerden bir ya da birkacini biz de bilmeden
sisteme ogretiriz ve yine de sistemin tahmin de bulunmasini bekleriz.
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GoOzlemlerin etiketlenmedigi bunun yerine algoritmanin kendisinin kesifler
yaparak tahmin siirecine gittigi gozetimsiz 6grenmede gézlemler homojen
olarak kiimelenirler ve bu sekilde gruplandinlirlar. Bununla birlikte daha
dogru tahmin sonucuna ulasabilmek icin kisaltma yani reduction yapilarak
gozlemlerdeki 6zelliklerde 6zetlemeye gidilir.

Daha somut bir drnek vermek gerekirse; Gozetimli Ogrenme modelinde
bir yemek yapmak icin tiim yemeklerin icindeki malzemeleri tek tek sisteme
Ogretiriz ve bagka bir yemek yapilmak istendiginde ne tiir malzemeler girilmesi
gerektigi tahminini sistemden alinz. Goézetimsiz Ogrenme modelinde
ise yemeklerin icindeki malzemeleri eksik gireriz ama yine de bir yemek
yapilacagindan eksik 6grenme olsa bile yemegi yapabilmemiz icin gerekli olan
icerikleri bize vermesini bekleriz. Gozetimsiz 6grenme modelinde, belirsiz
olan oriintiilerin kesfedilmesi beklenir.

Makine 6grenmesi calismalarinda icerisinde algoritmalari hazir bir sekilde
barindiran uygulamalar kullanilabilir. (KiWi gibi.) Ayrica MATLAB (izerindeki
makine o6grenmesi araglari ile de calismalar yapilabilmektedir. Bu gibi
uygulamalarda veriyi programa verir, dogru siniflandirma algoritmasini secer ve
sonucu gérmek lizere ¢alistiririz.

Makine 6grenmesi ile ilgili olarak kafamizda yer edinecek kadar bilgi sahibi
oldugumuza gore isin terminolojisine de hakim olmak adina asagidaki
tabloyu incelemek yerinde olacaktir.

Ogrenmek igin kullanilan her tirlii veri tiri. (ses, yazi,
Gozlemler (Observations) d ¢ ( y

koku vb.)

Ozeliikler (Features) Ogrenilen veri tiiriiniin ifade bigimi (tonu, rengi, uzunlugu
vb.)

Etiketler (Labels) Ogrenilen veri tiri igin yapilan isaretleme (canli, cansiz)

Egitim Verileri (Training Data) | Ogrenme gerceklessin diye verilen veri dizisi

Ogrenilen verilerden ayrilarak tutulan tahmin igin

Test Verileri (Test Data) kullanilan verilerdir
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Makine o6grenmesinde iyi bir sonug¢ cikarabilmek icin calisma yapisini
asagidaki siralamada oldugu gibi kurgulamayiz.

. Yapilan 06grenme isleminden o6zellik cikarimi ve cikanlan 6zelliklerden

tahminde yiiksek degere sahip olacak 6zelligin secilmesi gerekmektedir.

Ornegin: trafik kazalarin nedenlerinin arastirildigi ham bir 6grenme verisinde
kazazedelere evlerinin nerede oldugu sorusundan ziyade araglarinin markasi,
yolun durumu gibi daha ¢ok kazayla ilgili sorular sorulmalidir ve bu alakali
sorulardan da 6grenmede kullanilacak bir tanesi secilmelidir.

. Yukaridaki ornekte oldugu gibi oOzellik cikarimi yapildiktan sonra trafik

kazalarina sebep oldugu diisiiniilen kriterlere gére bir algoritma modeli
olusturulmalidir.

Ornegin: kaza olasigi = ara¢ yasi > 20 && siirlicii>65

. Dogru ozellik cikarimi ve dogru modele ulastiktan sonra o6gretimdeki

verilerden test verileri ile ilk iki maddede benimsedigimiz yontemlerle veri
test edilmelidir. Bu test sonucunda da verimizi ve modelimizi degerlendirmis
olmaktayiz.

Mihendisligin hangi disiplininde olursa olsun bir degerlendirme yapilyorsa
burada da degerlendirmenin belirliligine, hassashgina ve dogruluk gostergesine
dikkat edilmesi gerekmektedir.

. Dogruluk, hassaslik ve belirlilik gibi kriterlerden de gecer not alan bir

degerlendirme yaptiysak artik bu 6grenme isleminde iyilestirme ¢alismalari
yapabiliriz.

Nasil ki ham veriler Gzerinden inceledigimiz LOG kayitlarini en anlamli ve
ise yarar hale getirebilmek icin parse ediyorsak burada da modelimizi
iyilestirmeliyiz.

. lyilestirme esnasinda fark edilen bir olumsuzluk, calismayan algoritma,

degerlendirme gibi proses varsa geriye doniis islemleri tekrar edebiliriz.

. Artik modeli toparlayabiliriz. Ham veriden ozellikleri cikartip bu o&zellikler

arasindan secim yapip daha sonra test verisi ile sureci baslatip gerekirse
iyilestirme calismalarini da yaptiysak artik elimizde test edilmis ve iyi yonde
tahminler veren bir algoritma var demektir.
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Makine 6grenmesinde bu alti maddede yer aldigi gibi slire¢ bastan sonra
bu sekilde yonetilirse yakin tahminler veren bir algoritmaya sahip olmak
kacinilmaz olacaktir. Makine 6grenmesi ile ilgili glincel projeleri incelemek
sizlere neler yapilabilecegi konusunda yol gosterici olacaktir. Makine
o0grenmesi diger konularimizda da oldugu gibi hazir bir sistem degildir. Yani
lazim olunca kullanilacak hazir bir yapisi yoktur. Oncesinde veri toplanmali,
yukarida da bahsettigimiz gibi calisma modeli cikartiimali, uygun bir algoritma
belirlenmeli ve Uzerine ¢alismalar yapiimalidir. Ginimuzde glvenlik duvari
cihazlarinin icerisinde yazilimlarda artik makine 6grenmesi modiillerini
gorebilmekteyiz. Benzer sekilde nesnelerin interneti olarak adlandirilan
loT teknolojileri ile ¢alisan sistemlerde de makine 6grenmesi calismalarina
rasthyoruz. Ornek projeler yapmak (izere hazir veri setlerinden faydalanmak
isteyenler icin Machine Learning Repository olan https://archive.ics.uci.edu/
ml/datasets.php web sitesini 6rnek olarak verebilirim.

DERIN OGSRENME

Aslinda her biri ¢cok genis arastirma konusu olan yapay sinir aglari, makine
ogrenmesi ve derin 6grenme konularini iyi kavramak icin konularina uygun
kitliphaneler temin ederek arastirma ornekleri yapilmasi gerekmektedir.
Kitabimizin bu bolimiinde uygulama Uzerinden anlatim yapma sansimiz
olmadigi icin ve ayni zamanda kitabimizin biitiintiinde bilgisayar mihendisligi
konularinin neler olduguna deginmek ve gerektigi kadar 6rnekleme yapma
akisina uyabilmek icin bu bdélimde de biraz 6zet niteliginde ama konuyu
kavramaya da yardimci olacak nitelikte bir anlatim tarzini benimsiyor olacagiz.

Gagimizda halen yirmi, otuz yil dncesinin konularinin bilgisayar derslerinde
gliindem oldugunu hepimiz bilmekteyiz. Hem ilgili konunun ¢ikis noktasina
atifta bulunmak hem de ge¢misten giiniimiizde ne kadar gelisim gosterdigini
kavramak ve bundan sonraki sirecte calismalarin hangi yone dogru
ilerleyecegini bu sayede kestirebilmekteyiz. Ogrenmeyi 6grenmek isimli
calisma mekanizmamiz da bu bolimu, bir projeyle 6rneklendirmek yerine
temelini atmayi1 ve diger bolimlerimizde de oldugu gibi ihtiya¢ aninda
bize yetecek kadar bilgiyi alip projelerimize uygulamalar Gzerinden devam
edebilecegimiz bir sekilde devam edecektir. Bu ylzden makine 6grenmesi,
derin 6grenme veya YSA icin kitabimizda 6rneklere uygulama olarak degil
de soézel olarak deginmis olmamizin bir kez daha altini ¢izmek istiyorum.
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Kitabimizin proje kitabi degil, mihendislik disiplinindeki gtincel konulari
ele alan ve bu sayede bir aday 6grenciyi veya bu ise gonil vermis aday
arastirmaciyr nelerin bekledigine 1sik tutmak, sektordeki arastirmacilara
veya mevcut 6grencilere ve mithendislere gerektiginde rehberlik edecek bir
el kitabi olmasi yonlinde ilerleyecedini belirtmek isterim.

Peki, nedir bu derin 6grenme? Deep Learning olarak karsimiza ¢ikan bu disiplin,
aslinda bir makine 6grenme teknigidir. Bu sefer Uzerinde calisilan veri
kiimesindeki ciktilari tahmin edebilmek lzere yapay zekanin egitilmesini
saglayan bir 6grenme modelidir. Derin 6grenme uygulamalarini kendi
laboratuvar ortamimizda gelistirmek icin Pyhcharm/Python platformu
kullanabilirsiniz. Pyhcharm, Visual Studio benzeri bir arayliz sunacak
ve hatalarin gorsel olarak yakalanabilecedi, ciktilarin grafiksel olarak
sunulabilecegi bir ortam hazirlar.

Bir yazilm firmasinda full stack uygulama gelistirenler ya da bir kurulusta
network sistem yoneten kimseler icin derin 6grenme pek bir sey ifade
etmeyebilir. Derin 6grenme konusu genellikle akademik ziimrelerde adindan
s6z ettirir ve her ne kadar bilgisayar muhendisligi veya veri bilimler icin
glindemde olsa da aslinda veriyi siniflandirmak isteyen her bilim dalinda yer
edinmesi gereken bir modeldir. Ornegin bir ziraat miihendisinin de bitkiler
ile ilgili siniflandirma ve tahmine ihtiyaci oldugu projelerde derin 6grenmeden
bahsedebiliriz. Benzer bir sekilde YSA konusunda da 6rneklendirdigimiz gibi
hava tahmini yaparken de derin 6grenmeden s6z edebiliriz. Bu tir calismalari
yuruten veri bilimciler veriyi de biraz acacak olursak; ses tanima, video
analizi, konusma, gériintii siniflandirma gibi uygulamalarda derin 6grenme
modelinden faydalanirlar.

Gorsel calismalar Uzerinde siniflandirma ve analiz islemleri yapilmasi
gerektiginde makine 6grenmesinde grafik islemcilerine oldukca biiyiik is
yiikii diismektedir. GPU olarak ilk bélimlerde de tanidigimiz grafik islemci
Unitesi ¢ok buyik miktardaki veri siniflandirma islemlerinde egitim ve test
verilerini saptarken derin sinir aglarinin kullanimi siirecinde ¢ok calisirlar.
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Tanim olarak derin 6grenme, elinde bulunan veri setinden yararlanarak
sonuglari tahmin eden makine 6grenmesi yontemidir. Katmanli bir mimari
olan derin 6grenme, makine 6grenmesinin alt katmani, makine 6grenmesi
ise yapay zekanin alt katmani olarak ifade edilir.

Sekil 15-6: Derin Ogrenme Mimarisi

Glnimizde derin 6grenme uygulamalarini en ¢ok yiiz tanima sistemlerinde
gormekteyiz. Bunun disinda biyomedikal miihendisligi alaninin yaptig
calismalarda 6rnegin; kanserli hiicre tespitinde ve tani koyma asamalarinda
derin 6grenme algoritmalarina siklikla rastlanmaktadir.

Bilgisayar sistemleri, donanim birimlerinde nasil ge¢cmisten giinlimiize surekli
bir optimizasyonu benimsemis ve bu yuzden iyilesmeye gitmisse derin
ogrenme algoritmalari da ayni sekilde siirekli iyilestirmeyi hedefler ve
dogru tahmin sonuglar iiretebilmek icin algoritmalar siirekli gelistirilir.
Ogrenci projelerinde yiiz tanima, el yazisi tanima veya dilden irk tanima gibi
ogretilerin sonuclarini veren projeler oldugu gibi tarim ve saglik sektoriinde
de cesitli uygulamalari oldugunu séylemistik. Peki, ama endlistri 4.0 ile birlikte
derin 6grenme neden yerini makinelerde de almasin? Elbette bu tarafta da
oldukca biiylik gelismeler mevcut ve calismalar hizla devam etmektedir.
Ornegin bir network switch cihazinin veya bir firewall hatta bir waf cihazinin
bile moddlleri arasinda artik derin 6grenme algoritmalari ile calisan
makine dgretilerine rastlanmaktadir. Network Uzerinde bir ariza meydana
geldiginde veya topolojide bir aksaklik olustugunda ge¢mis 6gretileriyle belki
de bizlere yeni kurallarin ne sekilde yazilmasi gerektigi hakkinda tahminler
verecek olan uygulamalara cihazlarin icindeki derin 6grenme ve makine
o6grenmesi moddllerinde rastlayabiliriz.
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Uygulama yapmak isteyenler icin veri bulmakla ugrasmamak adina veri seti
sunan web siteleri bulunmaktadir. Buradaki veri setlerinden kendinize uygun
olan bir tanesi ile gerek Pyhcharm ile gerekse MATLAB Uzerindeki yapay zeka
araclarini kullanarak projeler Uretebilirsiniz. Bu web sitelerinden bir tanesine
ornek olarak www.kaggle.com/datasets linkini verebilirim.



DESIGN PATTERNS
ANTI-PATTERNS VE
SECURE DESIGN
PATTERNS
KAVRAMLARI

Kitabimizin bu bolimi yazilimcilara hitap ediyor dersek yeridir. Bu bélimde
bir yazilim gelistirirken benimsenmesi gereken en iyi yontemler (design
patterns) ve benimsendiginde sorun ¢ikaracak yontemler (anti-patterns) ele
alinmistir. Ayrica bir yazilim gelistirme yasam dongusi icerisindeki giivenlik
hususlari goz 6niline alinarak bunun icinde benimsenecek olan yontemlere
(secure design patterns) deg@inilmistir.

Teknolojinin gelisim hizi, ihtiyaclarin cesitlenmesi ve yazilim gelistiren
muhendislerin yeniliklere kolay adaptasyonlari sayesinde yazilm gelistirme
sektoriinde her donem yeni bir kavram 6n plana ¢ikmistir. Ginimuziin 6nemli
konularindan bir tanesi ise yazilim gelistirme yasam dongusiindeki uyulmasi
gereken tasarim sablonlari ve giivenliktir. Blylk sistemlerde agiga ¢ikan
glvenlik zafiyetleri sebebiyle yazilim miihendisliginde glivenlik konusu 6nemli
bir arastirma alani haline gelmistir. Bilgi teknolojilerinin kullaniciya sunmus
oldugu yapilabilirlik ilkesi sebebiyle ihtiyaclarin artmasi ve ginimiizde
problemlerin cogunun programlama ile ¢6ziime kavusuyor olmasindan dolayi
modern isletmelerin ¢ok blylk miktardaki kurumsal hafiza ve diger gizli
verileri bilgi sistemlerinde depolanmaktadir. Ozellikle kisisel veriler basta
olmak uzere her tirlu verinin gizlilik esasi bulunur ve bilginin degerinin
glvence altina alinmasi icin yetkisiz her tirlG erisime kapali olmasi ve izinsiz
degisikliklere karsi da korumali olmasi gerekmektedir.
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Sirketlerin, egitim kurumlarinin, devletlerin ve son kullanicilarin kullanmis
oldugu her tiurli yazilimda cesitli veriler tutulmaktadir. Bu verilerin
kaybolmasi veya degistirilmesi oldukca biyik bir risktir ve mali kayiplara
neden olabilmektedir. Verilerin veya sistemlerin korunmasi icin bilgi
teknolojileri yoneticileri, sisteme kullanicilarin nasil erismeleri gerektigini
rol tabanl olarak veya zaman kisitlamasi ile belirleyerek cesitli gilivenlik
politikalari olustururlar. Fakat bu politika veya dijital policeler bilgi sistemleri
yoneticileri tarafindan kullanisli olmayan gereklilikler sekline doénusiirse
guvenlik icin alinan 6nlemleri iceren politikalar dogru uygulanmamis olacaktir.
Mevcut sistemleri glivenlik ilkeleri ve kanunlarda yer alan uygulamalara gére
yonetmek, olmasi gereken bilgi sistemleri yonetim sekli olarak kabul edilebilir.
Fakat sistemleri bu sekilde yonetmekten ¢ok daha 6nce yapilmasi gereken
bilgi sistemlerinin gelistirilmesi esnasinda guivenlik tasarim desenleri ve diger
tasarim desenlerinin benimsenmesi ve yazilim gelistirmede uygulanmasidir.
Guvenlik ile ilgili ortaya ¢ikan sorunlari ¢6zmek icin yapi taslarindan bir tanesi
yazilim muhendisligindeki tasarim desenleri (design patterns)'dir. Bu desenler,
glvenligi veya islemleri tekrar belirleyen genel ¢éziimleri icermektedir.
Ek olarak halihazirda kullanilmakta olan yazilimlarin uygulama ve dagitim
asamalarinda guvenlik sorunlarinin tespit edilmesi ve giderilmesi ile ilgili pek
¢ok arag vardir. Ama glivenlik konusunun Ustiinde 6zellikle durarak anlatmaya
calistigim tasarim desenleri konusunda, glvenligin saglanabilmesi icin
gelistirme esnasinda tasarim desenleri gibi mimarileri benimsemek ¢ok daha
faydali ve best practise bir durumdur. Guvenlik kusurlarinin ve yazilm is
akisindaki strekliligin temel nedenlerinin henlz gelistirme asamasinda iyi bir
sekilde anlasiimasi, yazilim gelistirmenin tiim asamalarinda bu mimarilerin gz
onlinde bulundurulmasi ile gelistiricilere farkindalik da kazandiracaktir.

Yazilim gelistirmede tasarim desenlerinin uygulanmasi, problemlerin ele
alinabilir alt problemlere donustlrilebilmesini saglamaktadir. Turkiye
Cumhuriyeti, Cumhurbaskanligi Resmi Gazetesinde 2019 Temmuz ayinda
Bilgi ve iletisim Giivenligi Tedbirleri konu bashgi ile yayimlanan Genelde de
kamu kurum ve kuruluslarinin bilgi ve iletisim giivenligi konusunda
uymalari gereken birtakim zorunluluklar aciklanmistir. Genelgede yer alan
konulardan yazilim gelistirme siirecini ilgilendiren maddeler incelendiginde
yazilimlarin zararli kimselerin yapacaklari saldirilara karsi gtivenli olmasi
gerektigi ve isletim sistemi bazh kullanici ilkelerinin belirli erisim protokolleri
ile saglanmasi gerektiginden bahsedilir.
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Tasarim deseni kavramindaki tasarim, bir sorun icin belirlenmis olan genel bir
¢6ziimddr ve yeniden kullanilabilir bir yapidadir. Tasarim kavrami, algoritma
veya dogrudan koda donusebilen bitmis bir tasarim degildir. Algoritmalar,
hesaplama problemlerine odaklanir ve onlari ¢ozerler. Tasarimlar ise pek
¢ok farkli durumda kullanilabilecek bir problemin nasil ¢éziilecegi ile ilgili
aciklama niteligindeki sablonlari ifade eder.

DESIGN PATTERNS

Tasarim desenleri olarak da dilimizde karsilik bulan design patterns kavramini
“tasarim sablonlari” veya “tasarim oriintiileri” seklinde de gorebiliriz. Sablon
sablon veya 6riintl denildigi zaman bizlere ifade edecegi yaklasim ayni olmali,
grafik tasarimi degil yazihhm mimarilerindeki sablonlar olarak yorumlamaliyiz.
Tasarim kelimesini elbette grafiksel bir tasarim olarak nitelendirmeyecegiz.
isin mimari tasarimiyla ilgili birtakim standart veya benimsenmesi gereken
kod yazma yaklasimi olarak i¢sellestirmemiz gerekiyor.

Tasarim Desenleri: Yazilim gelistirmede dizenli olarak ortaya cikan sorunlara
karsi gelistirilmis ¢cozimler butiintidir. Yazilm gelistirme sireci icin kolayca
uygulanabilir ve zamandan tasarruf edilmesine olanak saglayan stratejiler
sunmalari amaclanmistir. Dizgln bir sekilde kurgulanmis ve tanimlanmis
bir tasarim desenine eslik eden bir dokiimantasyon ile gelistiriciler verilen
problemi hizli bir sekilde belirleyebilir ve uygulayabilirler.

ilk tasarim deseni notasyonu, Christopher Alexander tarafindan uzay ve yapi
mimarisi icin yeniden kullanilabilir stratejiler konusundaki ¢alismalarinda
gelistirilmistir. Beck ve Cunningham her desenin cevremizde tekrar tekrar
ortaya ¢ikan bir problemi anlattigina deginmislerdir. 1987 yilinda Beck ve
Cunningham Alexander’in desen fikrini, nesne yonelimli bir programlama
dili olan Smalltalk’taki grafiksel kullanici arayilzlerinin gelistirilmesinde
uygulamiglardir. Cunningham ve Beck, bir Smalltalk kullanici arayiizi
gelistirmek icin cesitli modeller gelistirerek elde etmis olduklari 23 farkh
sonucuyu OOPSLA-87 atdlyesinde yayinlamiglardir. 1990-1992 yillari arasinda
ise Gamma ve arkadaslari dortli cete olarak bilinen GoF desen katalogunu
derlemislerdir. Bu modeller daha sonra Gang of the Four (GoF) kitabi olarak
bilinen yazilim tasarim kaliplarinin ilk son derece sezgisel kitabini yayinladilar.
Bu kitabi, gliniimiizde yaklasik 2.000 kaliptan olusan Grady Booch'un yazilim
mimarisi el kitabr gibi bircok desen koleksiyonunun yayinlanmasi izlemistir.
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Her biri birbirinden farkli sorunlar ¢6zmeye yonelik gelistirilen tasarim
sablonlarini (design patterns), tiirlerine gore asagidaki gibi ele alabiliriz.

1) Creational Patterns

Yazilim gelistirme yasam dongustinde kullandigimiz tim nesnelerin olusumu
ile ilgili dizenleri ortaya koyan tasarim sablonlaridir. Factory Method,
Singleton, Abstract Factory, Builder gibi cesitleri bulunur.

2) Structural Patterns

Adindan da anlasilacagi Uzere yapisal olarak nesnelerin birbirleri ile olan
iliskilerini ortaya koyan tasarim sablonudur. Adapter, Decoder, Facade,
Bridge, Composite, Flyweight ve Proxy gibi ¢esitleri bulunur.

3) Behavioral Patterns

Nesneleri davranigsal olarak takip eden tasarim sablonlaridir. Observer, Chain
of Responsibility, Command, State, Strategy, Template, Visitor, Iterator,
Mediator en yaygin tirleridir.
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Sekil 16-1: Design Patterns
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ANTI-PATTERNS

Anti pattern kavrami ise bir sorunun ¢6ziimiinde kullanilan yanhs ¢oziimler
veya faydasiz ¢oziimlerdir. Yani yanhs gelistirilmis ¢oziimlere anti pattern
denilmektedir. Anti-Pattern’ler gelistirilirken yapilan hatalarin ilk basta
fark edilememesinden dolay! sorunlar projenin ileri asamalarinda veya
kullaniminda ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Genellikle ortaya cikma
seruiveni gelistirici ekibin tasarim desenleri lizerine yeni yeni tecriibe ediniyor
olmasi ve ortaya tasarim desenlerine ait bir seyler koyma cabasidir.

En yaygin anti-pattern’ler asagidaki gibidir.
Golden Hammer
« God Object
« Hard Coding
Smoke and Mirrors
« Analysis Paralysis
Overengineering
+ Boat Anchor

Golden Hammer: Bir ¢o6zimiin farkli bircok ¢éziime karsin uygulanmaya
calismasidir.

God Object: Cok fazla alt kapsayicisi olan nesnelerdir.

Hard Coding: Katmanli bir mimari yerine kod icerisinde ¢ok fazla tanimlama
ve degisken kullanilarak yapilan gelistirmeye verilen isimdir. Spagetti kodlama
gibi dustnlebilir.

Smoke and Mirrors: Yaniltici araclarin kullanilmasi durumudaur.

Analysis Paralysis: Proje analiz edilmesi siirecinde ¢cok zaman harcanmasi
genellikle tecriibesiz gelistiricilerde rastlanir.

Overengineering: Karsilasilan problemi mevcut halinden ¢ok daha karmasik
algilamak.

Boat Anchor: Proje siireclerine dahil olmayan ancak yine de tutulan kodlar.



262 BILGISAYAR MUHENDISLIGINE GiRiS

THE 23 GANG OF FOUR DESIGN PATTERNS

Facade EI Proxy
Adapter Factory Method B Observer

Bridge Flyweight Singleton
Builder Interpreter State

Chain of Responsibility lterator Strategy
Command Mediator Template Method
Composite Memento Visitor

Decorator Prototype

Sekil 16-2: Anti-Patterns
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SECURE DESIGN PATTERNS

Yazilimda glvenligi, bir kurumun verilerinin istenmeyen erisime veya
degistirilmeye karsi korunmasi olarak ifade edebiliriz. Barbacci isimli
arastirmaci yazihm muahendisligi enstittisiinde belirtmis oldugu gibi glivenlik,
kacgak kullanici girdisinden hassas bilgilere ve yetkisiz erisime karsi korumaya
kadar degisen uygulamalari icerir.

Guvenlik geleneksel olarak bir sistemin nasil calismasi gerektigine dair islevsel
olmayan gereksinimlerden biridir. Guvenlik ne yazik ki genellikle tasarim,
yani uygulama gelistirme siirecinin sonlarinda veya dagitim asamasindan
sonra distinulir. Bu bir kurumun verilerini risk altina sokma agisindan bakimi
daha zor ve daha az giivenli bir sistem olmasina yol acar. islevsel olmayan
gereklilikler cogu zaman sistem gelistirilirken belirtilir. Clnki gereksinimleri
standart olarak formile etmek zordur. Burada bahsedilen givenlikle ilgili
islevsel olmayan gereksinim, (I0G)lerin yonetilmesi stratejisi ilk &nce
guvenligi daha spesifik i0G'lerin hiyerarsisine indirgemektedir. Daha sonra
aynistirilmis gereklilikleri, gtivenlik gelisimi icin en iyi uygulamalar katalogu ile
iliskilendirmektedir. iOG giivenliginin ayrismasi, giivenligi seviyeler seklinde
ozelliklere ayirmak icin kullaniimistir.
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1. Gizlilik: Bir isletmenin hassas verilerinin yetkisiz erisime karsi korunmasidir.
2. Bitiinliik: Kurulugun verilerinin yetkisi degistirilmeden korunmasidir.

3. Erigebilirlik: Bir kurulusun verilerinin yetkili kullanicilar  tarafindan
kullanilmamasina karsi korunmasidir.

4. Hesap Verilebilirlik: isletmenin verilerini etkileyen eylemleri gerceklestiren
kisi veya kisilerle olan birligidir.

Gizlilik ile ilgili gereklilikler; bir sistemin nasil tasarlandigini, erisimin nasil
kontrol edildigini ve sureclerin nasil kontrol edildigi ile kullanicilarin nasil
dogrulandigini disinmektedir. Gizliligin ihlali, genellikle kot niyetli taraflarca
tehlikeye atilan verilere yetkisiz erisim saglanmak icin istismar edilen
sistemlerdeki hatalara baglanabilir. Glinim{zde verilerin gizliligi ve givenligi
ile ilgili alinan dnlemler, yazilim gelistirmede glivenli tasarim desenlerinin etkin
kullanimi ile buyuk 6l¢tide 6nlem niteligi tasimasinin yani sira, hilkkiimetlerin
artik bilgi guivenligi yonetim sistemi ve veri glivenligi politikalari ile kisisel
verilerin korunmasi kanununun Uzerinde yiritmekte olduklari ¢calismalar ile
onemli bir yer almistir.

Guvenli tasarim desenleri, yazilim gelistirmede guivenlik aciklarinin yanhshkla
gelistirilen projeye eklenmesini ortadan kaldirmak ve olasi glvenlik
aciklarinin sonuglarinin etkisini azaltmak icin kullaniimalidir. Glivenli tasarim
desenleri, erisim kontroll gibi giivenlik mekanizmalarini tanimlayan yazilim
tasarim kaliplaridir. Giivenli desenler teriminin ilk kullanimi 1997'de Yoder ve
Barcalow tarafindan yazilmistir.

Gulvenli tasarim desenleri, givenlik aciklarini gerceklestirilen kodlamaya
girmesini 6nlemek veya guvenlik aciklarinin sonuglarinin etkisini azaltmak
icin genel bir tasarim rehberligi sunar. Guvenli tasarim desenleri, nesne
yonelimli tasarim yaklasimlariyla sinirh degildir. Prosedirel programlama
dillerine de uygulanabilecegini sdyleyebiliriz. Bu modeller giivenli kodlama
kilavuzlarindan daha yiiksek bir soyutlama seviyesindedir. Glivenli tasarim
desenleri, erisim kontroll, kimlik dogrulama ve yetkilendirme gibi belirli
glvenlik mekanizmalarini tanimlamak yerine glvenli gelistirme sureclerini
tanimlar ve mevcut giivenlik sistemlerinin yapilandiriimasi hakkinda rehberlik
saglamasi sebebi ile glivenlik modellerinden farkhidir.
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Kitabimizin bu bolimiinde Giivenli Tasarim Desenlerini (Secure Design
Patterns), soyutlama seviyelerine gore Ui¢ baslk altinda inceleyecegiz. Giivenli
tasarim desenlerinin yazilim gelistirmeye iyi entegre edilmesi ve hiyerarsik
olarak guvenlik ile ilgili olan tasarim desenlerini siniflandirilarak yontemlerin
gelistirme siirecinde iyi pekistirilme ile ilgili konulara da deginecegiz.

1. Mimari

2. Tasarim

3. Uygulama

MiIiMARI SEVIYE GUVENLiI TASARIM DESENLERI

Mimari seviye desenler, sistemin farkli bilesenleri arasinda tst diizey sorumluluk
dagilimina odaklanir ve bu st seviye bilesenler arasindaki etkilesimi tanimlar.
Mimari seviye desenleri:

- Giivenilmez Ayrisma Tasarim Deseni (Distrustful Decomposition Design
Pattern)

+ Ayricalik Ayristirma Tasarim Deseni (Privilege Seperation Design Pattern)

- Cekirdege Erteleme Tasarim Deseni (Defer To Kernel Design Pattern)

- Hatalarla Tam Goriiniim Tasarim Deseni (Full View With Errors Design Pattern)

a) Giivenilmez Ayrisma Tasarim Deseni

Guvenli tasarim deseninin amaci, ayri islevleri karsilikli giivenilmeyen
programlara tasimaktir.

Bircok saldiri, yiksek izinlerle calisan hassas uygulamalari hedeflemektedir.
Bu durum saldirganin fazla bilgiye erismesine izin vermekte veya saldirganin
uygulamada daha kisitlayici izinlerle calistigindan daha fazla guvenlik acig
kullandiktan sonra daha fazla zarar vermesine neden olmaktadir. Bu tir saldir
sinifinin bazi érnekleri asagidaki gibidir.

+ Internet Explorerin yonetici ayricaliklarina sahip bir hesapta calistirldigi gesitli
saldinlar

« Saldirganin, rastgele kodu koék (root) olarak calistirmasina izin veren telnet
servis dosyalarinda arabellek tagsmasi sonucu meydana gelen glvenlik

acigl
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Norton Anti Virls firmasinin 2005 yilinda saldirganlarin yonetici ayricaliklaryla
calisirken keyfi senaryo (script) komut dosyalari calistirmalarina izin veren
guvenlik agiklari

Bu saldinlarin timu, UNIX altindaki kok kullanici veya Windows altindaki
yOnetici yetkisine yukseltilmis ayricaliklarla calisan bir uygulamada bulunan
giivenlik kusurlarindan yararlanmaktadir ve ardindan bilgisayarda calisan
diger uygulamalari tehlikeye atmak icin uygulamanin yukseltilmis ayricaliklarini
ve temel islevlerini hassas verilere ulagsmak igin kullanir. Glvenilmez ayrisma
tasarim deseni, guivenlik aciklarini sistemin kigiik bir kiimesine indirgeyerek,
sistemin tek bir bilesenini tehlikeye atarak sistemin timiinin tehlikeye
girmesini engeller.

Bu sayede kotl niyetli faaliyetlerde bulunan saldirganlarin elinde, tim
uygulamanin islevselligini ve verilerini degil yalnizca tehlikeye atilmis
bilesenin islevselligine ve verilerine sahip olacaktir. Bir sistemin glivenilmez
ayrisma tasarim desenini kullanabilmesi sistemin birden fazla Gst diizey islev
gerceklestirebildigi ve cesitli islevlerinin farkli ayricalik seviyesine sahip olmasi
gerektigi durumlarda yararh olacaktir.

Giivenilmez ayrisma (Distrustful Decomposition) tasarim deseni ayricalik
azaltma (Privilege Reduction) olarak da bilinmektedir. Bu modelin genel
yapisi, sistemi her biri potansiyel olarak farkl ayricaliklara sahip olacak
sekilde ayri islemler olarak calisan iki veya daha fazla programa bdler. Her
islem, sistem islevselliginin kiiclk ve iyi tanimlanmis olan bir alt kiimesini isler.
islemler arasindaki iletisim, soketler, RPC, SOAP veya paylasilan dosyalar gibi
islemler arasi bir iletisim mekanizmasi kullanarak gerceklesir. Sekil 16-3'te
giivenilmez ayrisma tasarim deseninin yapisi gosterilmektedir.

~n ™

"

Sekil 16-3: Glvenilmez Ayrisma Tasarim Deseninin Yapisi
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Guvenilmez ayrisma, tek bir bilesen programin basariyla kullanilmasi
durumunda, saldirganin tiim sistemi tehlikeye atmasini 6nler. Clinki baska
bir program, tehlikeye giren programin sonuglarina glivenmeyecektir.

Uygulamada bu desen, aslinda isletim sisteminde zaten bulunan standart
islem/ayricalik modelinin 6tesinde bir sey kullanmaz. Her program potansiyel
olarak farkh kullanici ayricaliklarina sahip kendi siire¢ alaninda calisir. Farkl
programlar arasindaki iletisim, tek yonlii veya iki yonli gerceklesir. Tek yonli
iletisim kontroliinde, kontroli calistirmak icin veya siireci olusturmak icin baz
programlama metotlari (fonksiyon, metot) kullanilabilir veya isletim sistemine
dzgli baska bir ydntem kullanilir. iki yénlii iletisim kontroliinde TCP veya SOAP
gibi iki yonlu strecler arasi iletisim mekanizmasi kullanilir.

Guvenilmez ayrisma tasarim deseni ile ilgili bilinen uygulamalar asagidaki
gibidir.

«  Qmail posta sistemi

« Postfix posta sistemi

+ Microsoft uygulama yonetici ayricaliklar

- Microsoft Windows Vista kullanici hesabi kontroli

Bu desenin uygulandigi en iyi 6rnek kullanicilar, sistemler ve yazilim bilesenleri
arasindaki etkilesimin genis bir kombinasyonunu iceren karmasik bir sistem
olan Qmail posta sistemidir.

b) Ayricalik Ayristirma Tasarim Deseni

Bu desenin (Privilege Separation) amaci programin islevselligini etkilemeden
veya sinirlamadan, 6zel ayricalikli kod miktarini azaltmaktir. Bu desen
glivensiz ayrisma deseninin daha spesifik bir 6rnegidir. Bircok uygulamada
basit bir islem kiumesi daha ylksek ayricaliklari gerektirmektedir. Buna
karsin ¢cok daha buyuk karmasik ve guvenlik hatalarina agik islem kimesi
de normal ayricalikh bir kullanici baglaminda calstirilabilir. Sekil 16-4'de
ayricalik ayristirma deseninin uygulanabilecedi bir FTPD sistemi ve bu desenin
kullanilmamasi durumunda ortaya cikabilecek giivenlik sorunlarinin ayrintih
bir gériiniimu yer almaktadir.
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Ayricalikli ftpd . internet

21 numarall port
kullarhyor.
(root kullamicisi)
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kullanicil q

Sekil 16-4: Ayricalik Ayristirma Deseninin Uygulandigi FTPD Sistemi

Guvenlik agigi ayricalikli sunucusu, heniiz glvenilmeyen sistem kullanicisiyla
bir baglantt kurdugunda ve kullaniciyr sunucu ile ayni ylkseltilmis
ayricaliklara sahip bir yontem (child) ile dogrulamaya calistiginda ortaya
cikar. Kotu niyetli bir kullanici bu noktada ayricalikl yontem (child) ile glivenlik
aciklarindan yararlanabilir ve ayricalikli siirecin kontroliini veya erisimini
kontrol altinda tutabilir. Bu baglamda da Ayricalik Ayristirma tasarim deseni,
Glvenilmez Ayrisma tasarim deseninin daha spesifik bir 6rnegi haline gelmis
olur.

Bu tasarim deseni 6zellikle kullanicilarin kimligini dogrulamasi ve ardindan
kullanicilarin normal kullanici diizeyinde ayricaliklarla etkilesimli programlar
calistirmalarina izin vermesi gereken sistem hizmetleri icin 6zellikle yararlidir.

Sekil 16-5'de ayricalik ayristirma (PrivSep) tasarim deseninin yapisini ve
davranisini gosterir. Bu sema alt islemler olusturmak icin UNIX altinda (fork)
islevine basvuruda bulunmaktadir. Desen Windows isletim sistemlerinde,
Siireci Olustur () (CreateProcess) metodu ile alt islem uygulamak igin
kullantlir.



268

BiLGISAYAR MUHENDISLIGINE GiRIiS
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Sekil 16-5: Ayricalik Ayristirma Tasarim Deseni Yapisi

Ayricalik ayristirma tasarim deseninde ayricalikli sunucu islemi, sistem
kullanicisi, ayricalikli misteri siireci, kullanici imtiyazli istemci siireci gibi strecler
yer alir. Ayricalikli sunucu islemi, alt sirecler tarafindan ele alinacak olan
islevsellik icin ilk isteklerin yerine getirilmesinden sorumludur.

Sistem kullanicisi, sistemden bir miktar islem yapmasiniister ve builk islevsellik
istegi kullanici tarafindan ayricalikli sunucuya yonlendirilir. Bahsedilen
kullanici elbette yerel veya uzak kullanici olabilir.

Ayricalikh misteri stireci, kullanicinin isteginin dogrulanmasindan sorumludur.
Bunun guvenilir bir kullanicidan gelen gegerli bir istek olup olmadigi heniiz
bilinmediginden alt surecler isleme kimlik dogrulamasinin ayricaliklari ile
sinirlandirilir.

Kullanicr imtiyazh istemci sireci, sistem kullanicisi ve istekleri onaylandiktan
sonra ayricalikli sunucudan uygun kullanici diizeyinde ayricaliklara sahip bir
alt siireci olusturur. Kullanici imtiyazli alt siireg, aslinda sistem kullanicisinin
istedigini yerine getirir.
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Bu desen yikseltilmis ayricaliklara sahip bir sirecin kontroliini ele almaz.
Boylece zararl kimselerin neden olabilecedi hasar sinirlandirilmis olur. Kod
incelemeleri ve ek testler ile resmi dogrulama teknikleri gibi ek dogrulamalar
izinsiz ayricalik artisini daha da azaltabilecek 6zel bir ayricalikla yiritilen koda
odaklanabilir.

Ayricalik ayrnistirma tasarim deseni, 6n kimlik dogrulama ve on kimlik
dogrulama sonrasi seklinde iki asamadan olusmaktadir. On kimlik
dogrulamasi asamasinda kullanici bir sistem ile baglantiya gecer ancak heniiz
kimligini dogrulamaz. Dolayisiyla hicbir erisim ve dosya sistemine islem
imtiyazi bulunmaz. On dogrulama sonrasi kimlik dogrulama asamasinda ise
kullanici sisteme basariyla dogrulanir ve dosya sistemi erisimi gibi kullanici
ayricaliklarina sahiptir.

Ayricalik ayristirma deseninde uygulanan genel islem asagidaki gibidir:

Ayricalikh bir sunucu olusturulur.
ilk kullanici istekleri bu sunucuya yénlendirilir.

Sunucuya bir kullanici istegi geldiginde, sunucu kimlik dogrulama islemi
sirasinda gereken kullanici etkilesimi icin glivenilmeyen, ayricalikli olmayan bir
yontem (child) ortaya cikarir.

Kullanicinin kimligi dogrulandiktan sonra, sunucu kullanicinin istegini yerine
getirmek icin uygun bir Kullanici Kimligi (UserID) ile baska bir alt islemden
cikar.

Linux altinda fork (), chroot () ve stuid () yontemleri kullanilarak ayricalik
ayristirma tasarim desenine uygun uygulamalar yapilabilir.

Ayricalik ayristirma tasarim deseni ile ilgili bilinen uygulamalar asagidaki
gibidir.

OpenBSD (sshd, bgpd, ospfd, ripd, rtadvd, X sunucusu, snmpd, ntpd, dhclient,
tcpdump)

Guvenli XML-RPC Sunucu kittphanesi
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c) Cekirdege Erteleme Tasarim Deseni

Cekirdege erteleme (Defer to Kernel) tasarim deseninin amaci, yukseltilmis
ayricaliklar  gerektiren islevleri, yukseltilmis ayricaliklar gerektirmeyen
islevsellikten acik¢a ayirmak ve cekirdek diizeyinde mevcut olan kullanic
dogrulama islevinden yararlanmaktir. Mevcut kullanici dogrulama cekirdegi
islevselligini kullanmak, kullanici diizeyindeki givenlik kararlarini uygulama
yollarini yeniden icat etmek yerine cekirdegdin guvenlik kararlarini uygulama
etmedeki roliini giclendirmektedir. Cekirdege erteleme tasarim deseni ile
referans izleme tasarim deseni arasindaki temel fark, cekirdege erteleme
deseninin isletim sistemi cekirdegi tarafindan saglanan kullanici dogrulama
islevselliginin kullanimina odaklanmasidir. Oysa referans izleme tasarim
deseni yetkilendirme yéntemini belirtmemektedir.

Bu guvenli tasarim deseni icin birincil motivasyon, ylkseltilmis ayricaliklarla
calisan ve dolayisiyla ayricalik saldirilarina karsi duyarli olan kullanici
programlarina olan ihtiyaci azaltmak ve 6nlemektir. UNIX tabanli sistemlerde
bu durum kullanici kimliginin ayarlandidi (setuid) programlarin azaltilmasi
veya onlenmesi anlamina gelir. Windows tabanli sistemlerde ise bu durum,
yonetici olarak calisan kullanici programlarindan kaginilmasi anlaminda gelir.
Ek olarak bu tasarim deseni, isletim sistemi cekirdegi tarafindan saglanan
kullanici dogrulama islevselliginin yeniden kullaniimasina odaklanmaktadir.
Kullanicillart  dogrulamak icin  mevcut cekirdek islevselliginin yeniden
kullanilmasi asagidaki avantajlari beraberinde getirmektedir.

Gelistiricilerin kendi kullanici kimliklerini ve dogrulama islevlerini yeniden
yazmalari gerekmez,

Mevcut ¢ekirdek kullanicr kimligi ve dogrulama islevselligi Gzerinde zaten test
ve dogrulama yapildigindan bu islemlerin tekrar yapilmasina gerek kalmaz,

Daha fazla tasinabilir bir ¢ozimdur ¢linki her bir isletim sisteminin kullanicilari
her platformla tutarh bir sekilde dogrulamasini saglayacaktir.
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Eger bir sistem asagidaki ozelliklere sahip ise ¢ekirdege erteleme tasarim
deseni uygulanabilir.

Sistem, ayricaliklara sahip olmayan kullanicilar tarafindan calistiriliyorsa,
« Sistemin islevselliginin bir kismi yliksek ayricaliklar gerektiriyorsa,

« Yuksek ayricaliklar gerektiren islevselligi yerine getirmeden &nce, sistemin
gecerli kullanicinin islevini gerceklestirmesine izin verildiginin dogrulamasinin
gerektigi sistemlerde,

Ozellikle UNIX tabanli isletim sistemlerinde calisan uygulamalar icin sistemin
asagidaki 6zelliklere sahip olmasi durumunda da ¢ekirdege erteleme tasarim
deseni uygulanabilir.

Program, gorevlerinin bir kismini veya tamamini yerine getirmek icin 6zel bir
Kullanici Kimligi (UID) altinda calisiyorsa,

« Program, kullanicilar tarafindan génderilen dosyalari veya is taleplerini kabul
edebiliyorsa,

« Yerel kullanicilar i¢in programin erisim kontroliinii veya muhasebe icin her bir
dosya veya is talebini hangi Kullanici Kimligi (UID) veya Grup Kimligine (GI/D)
gonderdigini biliyorsa,

Yerel olmayan kullanicilar icin program bagska bir kullanici dogrulama ve kayit
mekanizmasi kullaniyor ise,

Cekirdege erteleme tasarim deseni temel bir istemci-sunucu mimarisini
uygular. Sunucu vyiikseltilmis ayricaliklarla calsir, istemcilerden gelen
kullanicristeklerini kabul eder ve miimkiin oldugunda kullanicilari dogrulamak
icin mevcut cekirdek islevlerini kullanir. Cekirdege erteleme tasarim
deseninin genel yapisi Sekil 16-6'da gosterilmistir.
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4) Sunucu Cevabhi

Sunucu istemci

-_

1) istek

2) Kullanici Kimlik
Dogrulama Istegi

3) Kullanici Kimlik
Dogrulama Sonucu

isletim
Sistemi
Cekirdegi

Sekil 16-6: Cekirdege Erteleme Deseninin Genel Yapisi

Cekirdege erteleme tasarim deseninde Miisteri Programi, Sistem Cekirdegi
ve Sunucu Programi bilesenleri gecikme dizenindeki katilimcilari
belirtmektedir.

- Miisteri Programi (Client Program): istemci programi, standart kullanici

seviyesi yetkileriyle caligir. istemcinin yeterli ayricaliklara sahip olmadigi isleri
yapmak icin sunucuya is istekleri gonderir.

isletim Sistemi Cekirdegi (System Kernel): istemci ve sunucu arasindaki
iletisim icin kullanilan strecler arasi iletisim mekanizmasini yonetir, kullanici
kimligi dogrulama ve erisim islevselligini saglar. Cekirdege uygulanan 6énceden
var olan islevselligin, sunucuda calismasina izin verilip verilmedigini kontrol
etmek icin kullanihr.

Sunucu Programi (Server Program): Sunucu programi IPC mekanizmasinin
tahsis edilmis bir 6rnegini izler, istemcilerden gelen is taleplerini okur ve
misterilerinin goénderilen islerin sunucuda cahlistirithip calistirilmayacagini
kontrol eder.

Daha once tek bir calistirilabilir dosyaya dayanan uygulamalar, yeniden
yapilandirilmalidir. Bunlar UNIX tabanli isletim sistemlerinde kullanici kimligi
ayarlanabilen (setuid), Windows tabanli isletim sistemlerinde ise y6netici
olarak calistirilabilen dosyalardir.
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Cekirdege erteleme tasarim deseninin bilinen uygulamalari asagidaki
gibidir:

Sunucu bilinen bazi mekanizmalar araciligi ile musteri isteklerini kabul etmeye
baslar.

istemci sunucuya istege dahil olan misteriyi tanimlayan bilgileri iceren bir istek
gonderir. Bu bilgi kodlanmis veya mevcut bir kullanici kimligi kullanilarak
gonderilmis olabilir.

Sunucu, kullanicinin  istedini alir ve kullanicinin istegini  karsilayip
karsilamadigini veya istedi reddetmek icin bazi ¢ekirdek diizeyi mekanizmalari
kullanir.

Cekirdege erteleme tasarim deseni, Windows'ta Glivenli Nesneler (Securable
Objects in Windows) olarak da bilinmektedir.

d) Hatalarla Tam Goriiniim Tasarim Deseni

Hatalarla tam gorinim (Full View With Errors) tasarim deseni, gelistiricilerin
kullanici araylizi gelistirirken izinleri yok saymasina izin verir. Bu desen ile
kullanicilarin  ¢agirmasina izin verilmeyen secenekler de dahil olmak
lizere bir programin tim seceneklerinin gorllmesi saglanir. Bir kullanic
istenen seceneg@i sectiginde, sistem kullanicinin  bu islemi kullanip
kullanamayacagini ve buna gore cevap verip vermeyecegini belirler. Bu
mimari desen, kullanicilarin yasa disi islem yapmasini 6nler ve neredeyse tim
ayricaliklara sahip kullanicilar icin ¢cok faydahdir.

Bu tasarim deseni ayni zamanda bir kayit modduliine sahip olan hatalara cevap
verebilecek bir hata yonetimi cercevesiyle olusturulmalidir. Bu desenin
kullanimi, egitim materyallerinin tim kullanicilar igin tutarh olmasini saglar.
Bu desenin uygulanmasi kolaydir ¢linki tek bir goriinim tiim kullanicilara
sunulabilir. Bununla birlikte, kullanicilari hata mesajlari ile bombardiman
ederek karistirabilir. Bu desenle iyi calisan diger desenler arasinda, islemlerde
guvenlik kontrolleri gerceklestirme mekanizmalari ve bir kullanicinin istenen
islemi gerceklestirme izni olup olmadigina karar vermek icin roller bulunur.
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TASARIM DUzZEYiIi GUVENLI TASARIM
DESENLERI

Tasarim diizeyi desenleri, Ust dlizey bir sistem bileseninin elemanlarinin nasil
tasarlanip uygulandigini aciklar. Ust seviye bilesenlerin kendi tanimlarini ve
etkilesimlerini degil, tek bir Ust seviye bilesenin i¢ tasarimindaki sorunlari ele
alir. Tasarim diizeyi desenler:

« Guvenli Fabrika Tasarim Deseni

« Guvenli Strateji Fabrikasi Tasarim Deseni

« Guvenli Olusturucu Fabrikasi Tasarim Deseni
« Guvenli Sorumluluk Zinciri Tasarim Deseni

« Guvenli Durum Makinesi Tasarim Deseni

« Guvenli Ziyaretci Tasarim Deseni

« Kontrollii Nesne Fabrikasi Tasarim Deseni

a) Glivenli Fabrika Tasarim Deseni

Glvenli Fabrika (Secure Factory) glivenli tasarim deseninin amaci, bir nesneyi
olusturma ya da se¢medeki guvenlik mantigini olusturulan ya da segilen
nesnenin temel islemlerinden ayirmaktir. Givenli fabrika tasarim deseni, soyut
fabrika modelinin giivenlige 6zgii bir uzantisidir.

Kullanici gliven seviyesine gore dogru nesneyi secmek icin gerekli olan mantik,
glvenli fabrika tasarim deseni kullanilarak nesneyi ve nesneyi olusturan
uygulama kodundan ayrilabilir. Glivenlik tabanli nesne se¢cimi mantigi ile
nesne uygulamasi arasindaki kararli olmayan baglanti ve glvenlik tabanl
nesne secimi mantidi ile glivenli uygulama arasindaki kararli olmayan baglanti
guvenlik tabanli nesne se¢cimi mantiginin dogrulanmasini, test edilmesini ve
degistirilmesini kolaylastirir.

Guvenli fabrika tasarim deseni asagidaki durumlarda gecerli olmaktadir:

. Sistem, bir kullanicinin glvenlik kimlik bilgilerine dayanarak bir nesnenin farkh
versiyonlarinin olusturuldugu senaryolarda,

« Mevcut glvenlik bilgilerinin, dogru nesneyi se¢mek ve olusturmak icin gereken
tiim bilgileri icerdigi durumlarda.
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Istemci

: omek ) ;
\ Soyut Giivenli Fabrika

+ Ornek Alma Methodu (Getinstance) () | Soyut Givenl| Fabrika
+ trnedi dyarlamak (Setinstance) | Seyut Givenli Fabrika (void)

Sistem ijlik Eﬂg"Eri — i Almak (GetObject) 1 Giwvenli Kimlik Bllgiter (Object)
Gilvenli Fabrika 1 Gllvenli Fabrika 2
+ Guvenlik Bilgileri Nesnesi Al + Gilvenlik Biigileri Nesnesj Al

Sekil 16-7: GUvenli Fabrika Tasarim Deseninin Yapisi

Calisma zamaninda givenli fabrika 6rnegini degistirme islevi sunar ve guivenli
fabrika siniflarinda uygulanacak bir nesneyi alma araytizini tanimlar. Somut
Guvenli Fabrika, Nesneyi Almak () yOntemini uygulayan soyut fabrikanin
somut uygulamalarnini temsil eder. istemci sinifi, kullanicinin giivenlik
kimlik bilgilerini izler, fabrikanin somut bir 6rnegini almak icin drnek Alma ()
yontemini kullanir ve ardindan somut fabrikanin Nesneyi Almak () 6zelligini
kullanarak verilen glvenlik bilgileri icin bir nesne alir. Giivenlik Kimlik Bilgileri,
gecerli kullanici kimlik bilgilerini temsil eder. Givenli fabrika modeli,
glvenlik mantigini istemciden ayirir ve gizler; boylece test edilmesi daha
kolay olan daha kisa kod elde edilir. Glivenli Fabrika, Misterinin davranigini
degistirmek zorunda kalmadan givenlik mantiginin degismesini saglayan
kara kutu gorevi gorir.

istemci (Client): istemci, bir kullanicinin veya sistemin calistigi ortamin
guvenlik bilgilerini izler. ilgili gtivenlik kimlik bilgileri g6z éniine alindiginda,
musteri glivenli fabrikanin somut bir 6rnegdini almak icin Soyut Giivenli
Fabrika sinifinin 6rnek Alma () yonteminikullanir ve ardindan gecerli givenlik
verilen uygun nesneyi elde etmek i¢in Nesneyi Alma () ydntemini cagirir.

Sistem Kimlik Bilgileri sinifi, bir kullanicinin giivenlik kimlik bilgilerini
gosterir.
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Soyut Guvenli Fabrika sinifi birka¢c amaca hizmet etmektedir. Bunlardan bir
tanesi fabrikanin Nesneyi alma () yontemi ile glvenli bir fabrikanin somut
bir 6rnegini saglar. Digeri sistemin, calisma zamaninda Ornegi Ayarlama
() yontemi ile varsayllan somut giivenli fabrikayr ayarlamasini saglar. Bu
calisma zamaninda farkli bir somut glvenli fabrika belirleyerek nesne secim
metodolojisini degistirmeyi nispeten kolaylastirir.

Soyut Guvenli Fabrika’nin tim somut uygulamalari tarafindan uygulanmasi
gereken soyut Nesneyi Alma () yOnteminitanimlar. Nesneyi Alma () yOntemi,
musteri tarafindan bazi glivenlik bilgileri verilen uygun nesneyi elde etmek
icin cagrihr.

Somut Giivenli Fabrika N: Soyut Guvenli Fabrika’nin cesitli somut
uygulamalarinda farkli nesne se¢im metodolojileri uygulanmaktadir. Her bir
somut glivenli fabrika, Nesneyi Alma () yonteminin bir uygulamasini saglar.

Cesitli Nesne sinifi, glivenli fabrika tarafindan dondirilen nesneler tarafindan
uygulanan temel arabirimi tanimlar.

Somut Nesne N: Gecerli gilvenlik bilgileri tarafindan belirtilen her nesne
davranisi kiimesi icin bir Cesitli Nesne somut uygulamasi olusturur.

Guvenli fabrika, arayan kisiye uygun nesneyi saglayan kara bir kutu olarak
calisir. Bu, guvenlik bagimli nesne se¢cim mantigini arayandan gizler. Guvenli
fabrika tarafindan olusturulan nesnelerin yalnizca ilgili gliven seviyelerine
uygun islevsellik uygulamasi gerekir. Givenli Fabrika tarafindan olusturulan
nesnelerin, gegerli kullanici veya isletim ortami hakkinda bilgi verilen nesneye
uygulanan bir eyleme izin verilip verilmedigini kontrol etmek gerekmez.
Bu kontroller, nesneyi olusturan Gilivenli Fabrika tarafindan zaten yapilmistir.

Guvenli Fabrika tasarim deseninin kara kutu vyapisi, sistemin giivenlik
bilgilerine bagh davranisini degistirmeyi kolaylastirir. Nesne secim
mantigindaki veya saglanan nesnelerin kendisindeki dedisiklikler, Guvenli
Fabrikayi kullanan kodda ¢ok az degisiklik yapilmasini gerektirecektir.
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Giivenli fabrika tasarim deseninin uygulamadaki genel siireci su
sekildedir:

Yapisi veya secimi, kullanici veya isletim ortamiyla iliskili gliven diizeyine
bagh olan bir nesne tanimlanir.

« Nesne tarafindan desteklenen genel islevselligi tanimlayan soyut bir sinif
veya arayiiz tanimlanir.

« Nesnenin gliven dilizeyine 06zgl davranisini uygulayan somur siniflar
uygulanir. Tanimlanan her gliven nesnesi icin bir somut uygulama olusturulur.

Soyut Guvenli Fabrika sinifini tanimlamak icin temel soyut fabrika modeli
kullanilir.

« Bir kullanicinin veya ortamin giiven diizeyini belirlemek icin gereken
bilgileri belirlenir. Bu bilgi Glvenlik Bilgileri sinifini veya veri yapisini
tanimlamak icin kullanilr.

- ikinci adimda tanimlanan nesne ile dérdiincii adimda tanimlanan giivenlik
kimlik bilgilerine gore secen somut giivenli bir fabrika uygulanir.

Besinci adimda tanimlanan soyut fabrika tarafindan saglanan, varsayilan
fabrika olarak besinci adimda tanimlanan somut giivenli fabrika ayarlanir.

Yazilan uygulamanin, kullanilan guvenli fabrikayr kolayca degistirmesini
gerektirmiyorsa soyut olmayan fabrika modeli kullanilarak givenli fabrika
tasarim desenini uygulamak mimkiin olacaktir.

« Besinci adimda tanimlanan soyut fabrika tarafindan saglanan varsayilan
fabrika olarak besinci adimda tanimlanan somut giivenli fabrika ayarlanir.

« Yazilan uygulamanin, kullanilan guvenli fabrikayr kolayca degistirmesini
gerektirmiyorsa soyut olmayan fabrika modeli kullanilarak givenli fabrika
tasarim desenini uygulamak mimkdin olacaktir.

b) Giivenli Strateji Fabrikasi Tasarim Deseni

Guvenli strateji fabrikasi (Secure Strategy Factory) tasarim deseni bir kullanicinin
glvenlik kimlik bilgilerine gore gerceklestirmek istedigi bir islem icin uygun
stratejide bir desen uygulayan nesnedir. Uygun desenin secilmesinde
glivenli strateji fabrikasinin kullanimi kolaylik saglamaktadir.
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Giivenli strateji fabrikasi tasarim deseni, kullanicinin givenlik bilgilerine
dayanarak bir strateji nesnesi segmenin kolay yolunu sunar. Bu tasarim
deseni, sisteme giris yapan kullaniciya bagh olarak degisiklik gostermesi
gerektiginde ve yalnizca kullanicinin kimlik bilgileriyle belirlenebildigi
zaman kullanilmalidir. Bu ylizden strateji adini da almistir.

Glvenli olarak kabul edilen bir sistem icerisindeki fonksiyonlar, sistemdeki
kullanicilarin  veya sistemin calistii ortamin gtvenlik kimlik bilgilerine
dayanarak farkl davranislar gosterebilmektedir. Ornek vermek gerekirse
desene uygun olarak calisan bir sistemde, kullanicinin gliven diizeyine bagh
olarak degiskenlik gosteren cesitli hata mesajlari yer alabilir. Glivenilmeyen
kullanicilar, glvenilen kullanicilara gore daha fazla bilgi icermeyen hata
mesaji alabilir. Glvenli strateji fabrikasi deseni, genel bir sistem islevi icin
guvenlikte kimlik bilgilerine dayanan bir strateji sergiler ve uygulanacak olan
davranislarin sistemden degistirilmesi, test edilmesi ve dogrulanmasinin daha
kolay yapilmasi icin davranislar kodlama esnasinda belirlenmelidir.

Sekil 16-8 Giivenli Strateji Fabrikasi desen yapisini gostermektedir.

Glvenli Strateji Fabrikas

+ Varsayilan aérnek : Soyut Ghvenli Strateji Fabrikasi

+ Omedi Ayarlamak {Setinstance) : Soyut Gilvenll Strateji Fabrikasi
+ Nesneyi Almak (newinstance) : Soyut Giivenl| Strateji Fabrikasi
+ Stratejiyi Almak (givenCredentials) : Strateji

/l varsayilan 6mek“

Glvenli Strateji Fabrikasi 1 Glivenli Strateji Fabrikas! 2

+ Strateji Alma Metodu + Strateji Alma Metodu

Strateji

+ Bir seyler Yap
{do samethingl})

AN

Gliven Seviyesi 1 Gliven Seviyesi 2 Glven Seviyesi 3

+ Bir seyler Yap (do something()) -+ Bir geyler Yap (do something()) + Bir seylerYap {do something(})
Sekil 16-8: GUvenli Strateji Fabrika Desen Yapisi

Sekilde yer alan siniflardan Giivenlik Bilgileri sinifi, bir kullanicinin glivenlik
bilgilerini vermektedir.
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Soyut Guvenli Strateji Fabrikasi sinifi birka¢ amaca hizmet etmektedir.
Bunlardan bir tanesi fabrikanin Ornegi Alma () yOntemi ile glvenli bir
strateji fabrikasinin somut ©6rnegini saglar digeri ise sistemin c¢alisma
esnasinda Ornedi Ayarlama () yOntemi ile gercek somut glvenli stratejiyi
ayarlamasina olanak saglar. Soyut Giivenli Strateji Fabrikasi sinifinin tim
somut uygulamalari tarafindan uygulanmasi gereken soyut Stratejiyi Al ()
yontemini tanimlamaktadir. Somut Giivenli Strateji Fabrikasi N sinifi Soyut
Giivenli Strateji Fabrikasi cesitli somut uygulamalarinda farkl strateji secim
yontemleri uygulamaktadir. Strateji sinifi, soyut strateji sinifidir. Genel bir
sistem islevini temsil eden bir ydntem tanimlamaktadir. Soyut strateji sinifinin
tiim somut uygulamalari bu yéntemin uygulanmasinda rol oynamaktadir.

Glven Seviyesi Strateji N sinifi, sistemdeki genel islevlerin her biri icin gtivenlik
kimlik bilgisi temelli bir ydntem olarak her giiven diizeyi icin bir somut Giiven
Seviyesi Strateji uygulanmasini saglamaktadir.

Giivenli strateji fabrikasi deseninin uygulamadaki genel siireci asagidaki
gibidi:.
 Guvenli tasarim desenine uygun genel bir sistem islevi tanimlanir.

« Tanimlanan genel sistem fonksiyonunu uygulayan siniflarin araylzinu
tanimlamak icin strateji deseni kullanilr.

« Ikinci adimda tanimlanan arabirimin somut uygulamalar yazilir. Bunu nesne
tabanli programlamadaki soyut siniflardaki metotlarla iletisim kuran somut
siniflara benzetebiliriz. Bu ylizden genel sistem fonksiyonunun her bir givenlik
stirlimi icin somut bir uygulama yazilmahidir.

+ Soyut Glvenli Strateji Fabrikasi sinifini uygulamak icin temel soyut fabrika
modeli kullanilir.

« Kullanicinin giiven diizeyini belirlemek icin gereken bilgiler belirlenir ve
bu bilgiler Giivenlik Bilgileri sinifini veya veri yapisini tanimlamak icin
kullanilmaktadir.

Dérdiinct adimdaki glivenlik belgesi verildiginde Gglincli adimda tanimlanan
uygun stratejiyi secen somut bir giivenli strateji fabrikasi kurulur.

« Son olarak besinci adimda tanimlanan somut glivenli strateji fabrikasi, G¢lnci
adimda tanimlanan soyut fabrika tarafindan saglanan varsayilan fabrika
olarak ayarlanir.
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¢) Giivenli Olusturucu Fabrikasi Tasarim Deseni

Glvenli olusturucu fabrikasi (Secure Builder Factory) tasarim deseni, gtivenlik
kimlik bilgilerine gore bir strateji secmenin kolay bir yolunu sunar. Bu model,
glvenli fabrika tasarim deseninden genisletilmistir. Guvenli olusturucu
fabrikasi, sisteme giris yapan kullaniciya bagh olarak degisiklik gostermesi
gerektiginde ve yalnizca kullanicinin kimlik bilgileriyle belirlenebildigi
zaman kullaniimalidir.

Bu desenin amaci, karmasik bir nesne olusturulurken glivenlige bagli kurallari,
nesneyi gercekten olusturmaya dahil olan temel adimlardan ayirmaktir.
Guvenli olusturucu fabrikasi tasarim deseni, givenlik kurallari uyarinca
karmasik bir nesne olusturacak olan olusturucu desenini uygulayan
uygun nesneyi secmek ve iade etmek icin verilen giivenlik bilgilerini
kullanmaktadir.

Sekil 16-9 givenli olusturucu fabrikasi tasarim deseninin yapisi
gosterilmektedir.

Glivenli Olusturucu Fabrikasi

+ Varsayilan 6rnek : Soyut Giivenli Olusturucu Fabrikasi
+ Omegi Ayarlamak (Setinstance) : Soyut Givenli Olusturucu Fabrikasi
+ Nesneyi AlImak (newlnstance) : Soyut Glvenli Olusturucu Fabrikasi

+ Stratejiyi Almak (givenCredentials) : Strateji
varsayilan ﬁmekw

N
Glvenli Olusturucu Fabrikas! 1 Glivenli Strateji Fabrikasi 2
+ Strateji Alma Metodu (getBuilder) + Strateji Aima Metodu (getBuilder)
Olusturucu
+ Olusturucu Operasyonu 1
+ Olusturucu Operasyonu 2
+ Sonug Nesnesi
Guvenli Olusturucu Seviye 1 Guvenli Olusturucu Seviye 2
+ Bir seyler Yap (do something()) Ybnetici + Bir seyler Yap (do something())
+ Yonetici (Builder)
+ Yapici Uye 1() :
+ Yapici Uye 2() :

Sekil 16-9: GUvenli Olusturucu Fabrika Tasarim Deseni Yapis|

Sekil 16-9'da yer alan siniflardan Yonetici sinifi, olusturucu deseninin
yonetmen 6gesidir. Ydnetmen olusturucu 6rnedi karmasik nesneler olusturur.
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istemci, gilvenli olusturucu fabrikasi tarafindan secilen bir olusturucu
ile yonetmeni harekete gecirir ve daha sonra belirli karmasik nesneler
olusturmak icin Yonetici icerisindeki yontemleri cagirir. Gvenlik Bilgileri sinifi,
bir kullanicinin giivenlik kimlik bilgilerini gostermektedir.

Soyut Guvenli Olusturucu Fabrikasi sinifi, birka¢ amaca hizmet eder. Bunlardan
bir tanesi fabrikanin Ornegi Alma () yontemi ile gilivenli bir olusturucu
fabrikasinin 6rnegini saglar. Digeri ise sistemin glvenli olusturucu fabrikasi
calisma zamaninda Ornegi Ayarlama () yOntemi ile ayarlanmasini saglar.

Bu calisma siresinde olusturucu se¢cim metodolojisini  degistirmeyi
kolaylastirmak amaciyla farkhi bir somut giivenli olusturucu fabrikasi
belirler. Soyut Guvenli Olusturucu Fabrikasi sinifinin tim somut uygulamalari
tarafindan uygulanmasi gereken soyut Olusturucuyu Alma () yontemini
tanimlar. Somut Guvenli Olusturucu Fabrikasi N, Soyut Guvenli Olusturucu
Fabrikasi sinifinin ¢esitli somut uygulamalarinda farkli olusturucu secim
yontemleri uygulamaktadir. Olusturucu, soyut olusturucu sinifi karmasik
nesnenin tiim olusturuculari icin gecerli olan temel olusturucu yontemlerini
tanimlar. Givenli Olusturucu Seviyesi N, soyut olusturucu sinifinin bir
somut uygulamasidir.

Giivenli Olusturucu Fabrikasi tasarim deseninin uygulanmasindaki
islemler asagidaki gibidir:

« Yapisi kullanic veya isletim sistemi ile iliskili given diizeyine bagh olan
karmasik bir nesne tanimlanir.

« Bu tir nesneleri tanimlamak icin olusturucu deseninin kullanarak olusturucu
arabirimi tanimlanabilir.

« Karmasik nesne icin cesitli gliven diizeyine 6zgl yapi kurallarini uygulayan
somut olusturucu siniflari uygulanir.

« Kullanicilarin giiven diizeyini belirlemek icin gereken bilgiler belirlenmelidir.
Bu bilgiler Giivenlik Bilgileri sinifini veya veri yapisini tanimlamak iizere
kullanilacaktir.

« Guvenlik bilgileri verilen ve uygun olusturucu secen bir giivenli olusturucu
fabrikasi uygulanir.
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d) Gilivenli Sorumluluk Zinciri Tasarim Deseni

Givenli sorumluluk zinciri (Secure Chain of Responsibility) tasarim deseninin
amaci, kullanici bagimli islemlerin gerceklestirildigi senaryolarda, kullaniciya
bagimh islemleri belirleyen mantigi basitlestirmektir. Rol tabanli erisim ve
kontrol mekanizmasi kullanan bir uygulamada cesitli sistem fonksiyonlarinin
davranisi mevcut kullanicinin roliine baglh olarak gercgeklesir.

Genel bir sistem islevi icin role dayali davranislar, kullaniciya genel bir sistem
islevini gerceklestirebilmesi ile ilgili olarak diisiik veya yiiksek seviyede
roliine dayanarak erigsim izni vermek veya vermemek seklinde gerceklesir.
Genel bir sistem islevi icin uygun olan davranisin rol temelli secimini tek bir
kritere bagh uygulamak yerine, giivenli sorumluluk zinciri tasarim deseni ile
dogru davranisi segme mantigini kullanarak isletilmesi saglanir.

Bir rapor olusturma modiili distndldiginde kullanicilarin raporlari yalnizca
kendilerine tanimlanmis olan rollere gore olusturabildikleri séylenebilir.
Ornegin genel yénetici roliine sahip bir kullanici mevcut tiim bilgileri
iceren raporlari olusturabilir. Ancak satis birimindeki yonetici, yalnizca satis
verilerini iceren konularda tiim raporlar olusturabiliyorken satis uzmani
roliindeki kullanici yalnizca satis verilerinin bir alt kiimesini iceren raporlar
olusturabilecektir. Bu roller g6z o6nline alindiginda Giivenli Sorumluluk
Zinciri glvenli tasarim deseni, bu 6rnekteki gibi rapor olusturma islevselligini
uygulamak icin Sekil 16-10'daki gibi kurgulanmalidir. Givenli sorumluluk
zinciri tasarim deseninin yapisi Sekil 16-11'de gdsterilmistir.
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istek ve
Kullanici Kimlik Bilgileri

|

Yonetici mimkilinse istegi isleme
Rapor
Ureticisi

lkimlik denetimi basarisiz olursa istegi iletme

Satis analisti ~ MUmkinse istegi isleme
yoneticisi

Rapor

Ureticisi

lkimlik denetimi basarisiz olursa istegi iletme

Satis analisti mumkiinse istegi isleme
Rapor ————
Ureticisi

1kim|ik denetimi basarisiz olursa istegi iletme

Satis stajyeri istegi isle ya da reddet
——

Rapor

Ureticisi

Sekil 16-10: GUvenli Sorumluluk Zinciri Tasarim Deseni Rapor Olusturma Ornegi
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4+ istek islemek (handleRequest) : Givenlik Bilgileri

\ :.'ariﬂer.l.sve'_.'r_-k
Isleyici
+ Varisler : Igleyiciler

+ Istedi Islemek (handleRequest) : kullanici, giivenlik kimlik bilgiler
+ Kimlik bilgilerini kontrol et (check Credentiais)

Isleyici 1 lsleyici 2
+ istek islemek (handleRequest] : Glivenlik Bilgileri

# Guvenlik kimlik bilgilerinin kontrolu # Glvenlik kimlik bilgilerinin kontrol

e)

Sekil 16-11: GUvenli Sorumluluk Zinciri Tasarim Deseni Yapisi

isleyicisiniflarin istegi isle () yontemi, kullanicinin giivenlik kimlik bilgilerini
argiiman olarak alir. Sistemdeki kimlik bilgilerinin glivenlik hususunda sinifin
bir istegi isleme izni olup olmadigini belirlemek i¢in bir Kimlik Bilgilerini
Kontrol Et () yOnteminin uygulanmasi gerekir. Eger yapilan giivenlik kontrol
Onemsiz ise Kimlik Bilgilerini Kontrol Et () yOntemi uygulanmayabilir.
Glvenlik Bilgileri sinifi bir kullanicinin guvenlik kimlik bilgilerini gosterir.
Somut isleyici N, isleyici sinifinin somut bir uygulamasi olarak Istegi Islemek
() yontemini uygular.

Gilivenli Durum Makinesi Tasarim Deseni

GuUvenli durum makinesi (Secure State Machine) tasarim deseninin
amaci, glvenlik ve kullanici dizeyinde islevselligi uygulayarak giivenlik
mekanizmalar ve kullanicl diizeyinde islevsellik arasinda net bir ayrim
saglar.

Guvenli bir sistemin calistinimasinda ic ice gec¢mis guvenlik ile ilgili
tim islevsellik ve kullanici dizeyindeki diger islevsellikler karmasikhgi
arttirabilmektedir. Artan karmasiklik uygulamanin giivenlik 6zelliklerini test
etmeyi, incelemeyi ve dogrulamayi zorlastirarak buradan da bir giivenlik agigi
verilmesi olasiligini arttirir.
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Ayrica guvenlik islevi ile kullanici dlzeyindeki islevsellik arasindaki
siki  baglant, sistemin glvenlik mekanizmalarinin  degistirilmesini
zorlastirmaktadir. Desen ayni zamanda giivenlik ve kullanici diizeyinde
islevsellik arasindaki eslesmeyi azaltarak sisteme gelecekteki degisikliklerin
kolayca uygulanabilmesini saglar. Sekil 16-12'de giivenli durum makinesi
tasarim desenine ait yapi gosterilmistir.
Guvenlik icerigi
Guvenlik Durumu

- durum : gUvenlik durumu - durum
- kullanici makinesi

. + igleyici ()
+ istek (Reguest) i
' /
Givenlik Somut Durumu 2 Gilivenlik Somut Durumu 1
+ isleyici () + isleyici ()
- kullanici
makinesi

Kullanici Fonksiyon igerigi Kullanici Fonksiyon Durumu

-durum
- durum + isleyici ()

+ istek () (Request ()) / \

Kullanici Fonksiyon Semut  Kullanici Fonksiyon Somut
Durumu 1 Durumu 2

Sekil 16-12: Glvenli Durum Makinesi Tasarim Deseni Yapisi

Givenlik icerigi, kullanicilarin ilgilendigi arayizii tanimlar. Kullanici Fonksiyon
icerigi sinifini korur. Kullanici Fonksiyon icerigi sinifi icin Proxy islevi goriir.
Glvenlik Durumu, givenlik durumu makinesi tarafindan yodnetilen olasi
islemleri temsil eden arayiizi tanimlar.

Glvenlik Somut Durumu sinifinda her Givenlik Durumu alt sinifi her islem
icin giivenlik durumuna bagh davranisi uygular. Kullanici Fonksiyon icerigi,
glvenlik durumu makinesinin bilesenlerinin uygun oldugunda islem isteklerini
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kullanici diizeyinde durum makinesine iletebilmesi icin Giivenlik icerigi ile
ayniislemleri tanimlar.
Kullanici Fonksiyon Durumu, Glvenlik Durumu ile ayni arayiize sahiptir.

Kullanici Fonksiyonu Somut Durumu, Glivenlik Somut Durumuna benzer bir
sekilde guivenlik durumunun her bir alt sinifi, her islem icin kullanici diizeyinde
duruma bagl davranisini uygular.

f) Giivenli Ziyaretci Tasarim Deseni

Guvenli Ziyaretci (Secure Visitor) tasarim deseni, kullanici uygun yetkilerden
yoksun oldugunda diigiime erisimi engelleme araclari saglar. Guvenli
sistemler, veri hiyerarsisindeki her bir dugimun farkl erisim kisitlamalarina
sahip olabilecegi sistemlerdir.

Farkh digimlerdeki verilere erisim, verilere erisen kullanicinin roliine bagh
olabilir. Glivenli ziyaretci tasarim deseninde ziyaretci, digimun kilidini agmak
icin uygun kimlik bilgilerini saglamadikca digimlerin bir ziyaretci tarafindan
okunmaya karsi kendilerini kilitlemelerine olanak tanir. Guvenli ziyaretci
tasarim deseni, kilitli bir digtime erismenin tek yolunun bir ziyaretciyle oldugu
ve veri yapisindaki digimlere yetkisiz erisimi dnlemeye yardima olacak
sekilde tanimlanir.

Guvenli durum makinesi tasarim deseninde oldugu gibi guvenli ziyaretgi
tasarim deseninin temel motivasyonu, givenlikle ilgili konular ve kullanici
diizeyinde islevsellik arasinda temiz bir ayrim saglamaktir. Glivenli ziyaretgi
tasarim deseni, tim guvenlik hususlarini veri hiyerarsisindeki digumlere
tahsis eder ve gelistiricilerin yalnizca kullanici dizeyinde islevsellik ile ilgilenen
ziyaretciler yazmasina izin vermez. Diglmleri veri hiyerarsisindeki giivenlik
islevlerinden yalnizca sorumlu kilmak, glvenlik islevini kullanici diizeyindeki
islevsellikten daha titiz bir sekilde test etmeyi ve dogrulamayi daha uygun
hale getirmeyi saglar. Sekil 16.13'te guivenli ziyaretgi tasarim deseninin yapisi
gosterilmistir.
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Sekil 16-13: Guvenli Ziyaretci Tasarim Deseni Yapisi

Ziyaretci: Guvenli ziyaret¢ci modelindeki ziyaretci katilimcisi, standart
ziyaretci sablonundaki ziyaretci katihmcisiyla hemen hemen aynidir.
Modellerdeki birincil fark, cesitli ziyaret yontemlerinin Glvenli Ziyaretgi
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deseninde kilitsiz diigiim nesnelerini almasidir. Oysa Standart Ziyaretci
desenindeki ziyaret yontemleri basitce bir diigiim nesnesi alir. Yani standart
desende kilitli ve kilitsiz veri dugumleri kavrami yoktur.

Somut Ziyaretgi: standart Ziyaretci deseninde oldugu gibi somut ziyaretgi
siniflari, soyut ziyaretci sinifinda tanimlanan islemleri uygular.

Kilitli Veri Diigiimii sinifi, bir ziyaretciyi kabul eden bir Kabul () islemini
tanimlar. Ek olarak, Kilitli Veri DUgimu sinifi bir kullanicinin kimlik bilgilerini
kontrol etmek ve gecerli kilitli digimin kilidini agmak icin bir islem tanimlar.
Kilitli bir digimuin, digimdeki verileri gériintilemek veya diigimdeki verileri
degistirmek icin ortak islem yapmadigi unutulmamalidir. Diigiime olan tim
erisim, digumun Kabul () islemiaracihdiile yonlendirilmelidir.

Kabul () islemi: Kullanicinin kimlik bilgilerini kontrol eder. Kimlik bilgileri,
kullanicinin gegerli digimdeki verileri gortintilemesi icin gecerliyse digim
Kilidi A¢ () islemini kullanarak kendi kilidini acar ve kilidini agmis
siirimiinii ziyaretcinin ziyaret yontemine gegirir.

Kilitli Veri Digiimii Tipi N siniflari: Soyut Kilitli Veri Diigiimii sinifinda
tanimlanan islemleri uygular. Bu ¢esitli kilitli dugum nesnelerinin kilidini agmak
ve digimlerin kilitsiz strimlerini dondirmek icin kilidi A¢ () isleminiicerir.
Kilitsiz Veri Dagiimi sinifi: Kilitli bir veri digimuinin kilitsiz siirimiinii
temsil eder.

Kilitsiz Veri Diigiimii Tipi N: Kilitsiz Veri DUgimu 6gesinin somut uygulamalari
soyut sinifta tanimlanan islemleri uygular.

Kullanici Kimlik Bilgileri sistemin mevcut kullanicisini veya mevcut kullaniciya
atanan izinleri temsil eder. Glvenli Ziyaretci tasarim deseni, kullanici kimlik
bilgilerinin uygulamasina c¢ok fazla kisitlama getirmez. Tek gereksinim, bir
digumin verilerine erisimi denetlemek icin kimlik bilgilerini kullanmasinin
miimkiin olmasidir.

Glvenli ziyaret¢i tasarim deseninin amaci, digim icin uygun kimlik bilgilerini
saglamadan verileri kilitli bir diigiimde okumayi zorlastirmaktir. Desenin
kendisi uygun kimlik bilgileri olmadan kilitli bir digim verisini programatik
olarak okumayi zorlastirsa da kilitli digimu olusturan ham baytlari okumak
ve boylece kilitli diigiimdeki verilere erisim saglamak hala mimkiin
olabilir. Bu, kilitli digimdeki verilerin aslinda bir sekilde “kilitli” olmasi
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gerektigi anlamina gelir. Veri sifreleme veya cevrimdisi depolama kullanilarak
kilitli bir digimde kilitlenebilir.

Sifreleme (Encryption): Kilitli bir digumdeki veriler sifrelenebilir ve yalnizca
bir ziyaretcinin kimlik bilgilerini kabul ettikten sonra dugimdn kilitlenmemis
bir sirimuni yapma isleminin bir parcasi olarak desifre edilebilir.

Cevrimdisi Depolama: Kilitli bir diiglimdeki gercek veriler, bir veri tabani gibi
bir tur hdrici, korumali veri yonetim sisteminde saklanabilir. Gercek digim
verileri yalnizca bir ziyaret¢inin kimlik bilgilerini kabul ettikten sonra harici
kaynaktan yuklenir.

g) Kontrollii Nesne Fabrikasi Tasarim Deseni

Kontrolli nesne fabrikasi (Controlled Object Factory) tasarim deseni, nesne
olusturma sirasinda izinleri belirleyip ayarlayarak nesneler icin islem
izinlerinin yonetilmesine yardimci olur. Her bir nesne icin izinler degismez
ise en az ayricalik ilkesi uygulanamaz. Dinamik izinlerin eksikligi, nesneleri
kotlye kullanimlarina karsi savunmasiz birakabilir. Bu desen, nesneler
olusturuldugunda bir konu listesi ve ayricaliklar tanimlar.

Guvenlik politikalar, nesnelere kimlerin erisebilecegini aciklarken bu
desen kullanilmalidir. Bu deseni uygulamak igin bir yontem erisim kontrol
listelerinin (EKL-ACL) nesnelerle iliskilendirilmesini icerir. Sistemlerin
kullanilabilir olmasi icin nesnelerin izinlerinde dinamik degisikliklere izin
vermeleri gerekir. Bu deseni kullanirken varsayilan izinler olmayacagindan,
tim nesnelerin tanimlanmis izinleri olmahdir. Kaynak havuzlarindan alinan
nesneler dinamik olarak ayarlanmis izinlere sahiptir.
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Sureg
| |
temin edilmesi
lusturmak Istegi
olusturma Olusturma Istegi M
1 kullanim
Fabrika Nesne  * i Ornek

1 Erisim Hakki
& |

Sekil 16-14: Kontrolli Nesne Fabrikasi Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-14, alti katilimciyla Kontrolli Nesne Fabrikasini gdstermektedir.
Siire¢, Fabrika, Olusturma istegi, Nesne, Konu ve Erisim Hakki sekilde yer alan
katihmcilari gostermektedir.

islem: Nesnenin olusturulmasini ister.

Fabrika: Olusturma istegini kullanarak Nesneyi olusturur. olusturma istegi,
islem tarafindan gonderilir ve Nesne ile Konu arasinda Erisim Hakki icerir.

Konu: Nesneyi kullanmak isteyebilecek diger nesneleri temsil eder. Kontrolli
Nesne Fabrikasi, nesnelerin onu kullanacak tim konular icin belirlenmis uygun
yetkilere sahip olmasini saglar.
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UvycuLAMA DUzEYi GUVENLiI TASARIM
DESENLERI

Uygulama diizeyindeki tasarim desenleri diisiik seviyeli glivenlik sorunlarina
yoneliktir. Bu siniftaki desenler genellikle sistemdeki belirli islevlerin veya
yontemlerin uygulanmasi icin gecerlidir. Uygulama seviyesindeki modeller,
CERT guvenli kodlama standartlari tarafindan belirlenen ayni problemi ele
alir ve sikhkla ilgili guvenli kodlama kilavuzuna baglanir. Bu bashk altinda
incelenecek olan uygulama diizeyi tasarim desenleri asagidaki gibidir.

« Guvenli Kaydedici Tasarim Deseni
Hassas Bilgileri Temizle Tasarim Deseni
« Guvenli Dizin Tasarim Deseni
« Yol Adi Kanoniklestirme Tasarim Deseni
Kaynak Toplama Baslatma Tasarim Deseni
« Giris Dogrulama Tasarim Deseni
Kimlik Dogrulayici Tasarim Deseni
« Yetkilendirme Tasarim Deseni
Kontrol Noktasi Tasarim Deseni
« Bilgi Gizliligi Tasarim Deseni
« Sinirh Gorliniim Tasarim Deseni
Cok Duzeyli Giivenlik Tasarim Deseni
« Rol Tabanli Erisim Kontroll Tasarim Deseni
Rol Haklari Tanimi Tasarim Deseni
» Roller Tasarim Deseni
« Tek Erisim Noktasi Tasarim Deseni
+ Gulvenli Oturum Tasarim Deseni
« Guvenli Erisim Katmani Tasarim Deseni

Guvenli Kanallar Tasarim Deseni
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a) Giivenli Kaydedici Tasarim Deseni

Guvenli kaydedici (Secure Logger) tasarim deseninin amaci, bir saldirganin
sistem hakkinda potansiyel olarak yararh bilgiler toplayabilmesini ve sistem
glnliglind duzenleyerek saldirganin eylemlerini gizlemesini 6nlemektir.

Sistem gunlukleri genellikle bir sistemi yoneten veya yeni bir sistemde
hata ayiklayan kisiler icin yararli olan ¢ok fazla bilgi icerir. Ayrica bir sistem
glnliglnde yer alan bilgiler, sisteme saldirmak icin yeni vektorler tasarlamak
icin oldukga elverisli bilgileri icerebilir. Sekil 16-15, glivenli kaydedici fabrikasi
tasarim deseninin yapisini gostermektedir.

Guvenli

Uygulama o
Log Verisi Kaydedici

Korumal Gunlik
(Log) Verileri

GUnllk (Log) h Ginlik (Log)
Goruntileyici Okuyucu
Korunmayan

GUinllk (Log)
Verileri

Sekil 16-15: GUvenli Kaydedici Fabrikasi Tasarim Deseni Yapisi

Uygulama: Giivenli kayit sistemi tarafindan islenen ve depolanan kayit
verilerini olusturan bir tir ana uygulamadir.

Giivenli Kayit Cihazi: Guvenli kayit sistemi, kayit bilgilerini yetkisiz bir
kullanicinin  kayit verilerine erismesini zorlastiracak sekilde saklamaktan
sorumludur.

Giinliik Okuyucu giivenli giinlitk kaydi sistemi: Gunlik verilerini korumal
bir sekilde sakladigindan, ginlik kayitlarinin icerigini okumak icin givenli
gunluk kaydi sistemine 06zgl bir okuma mekanizmasinin kullaniimasi
gerekecektir. Gunlik dosyalarini okumak icin standart mekanizmalar, 6rnegin
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dosyayi standart bir metin editériinde okumak veya kelime islem uygulamasi,
glvenli kayit sistemi tarafindan depolanan kayit verileri icin calismayacaktir.

Giinliik Goriintileyici: Yetkili bir kullanici bir tir ginlik goérintileme
uygulamasini kullanarak giinliik verilerini okuyabilir. Sonuc olarak giivenli
glinlik alt sistemi tarafindan yonetilen giinliik verilerine erisen saldirgan,
gercek glinltk verileriicerigini sinirli olarak gorecek veya hi¢ géremeyecektir.
Bu sayede saldirgan, sistemde daha karmasik saldirilari planlamak icin glinliik
verilerindeki bilgileri kullanamayacaktir. Ayrica bir saldirgan tarafindan
glinlik verilerinde yapilacak olan saldiri amach degisiklikler yetkili kullanici
tarafindan tespit edilebilir.

Bilinen guvenli giinliik kayit sistemleri asagidaki gibidir.
- syslog-ng (http://www.balabit.com/network-security/syslog)

Syslog guinlik kaydi uygulamasi, bir Linux sunucusunda calisan birden fazla
uygulama tarafindan kullanilabilecek gtivenli bir merkezi kayit sistemi saglar.

- smartinspect (http://www.gurock.com/smartinspect)

Smartinspect gunlik kitaplidi, Java, Delphi ve .NET icin AES sifreli gunlik
dosyalarini destekler.

« CLoglt (http://www.codeproject.com/KB/files/logit.aspx?msg=686567)
ClLoglt uygulamasi, sifreli ginlik dosyalarinin okunmasini ve yazilmasini

saglayan, kaynak kodlu kiiciik bir kiitiiphanedir. Windows icin C++
programlama dili ile yazilmistir.

Guvenli glinlik kaydini desteklemek icin genel dosya sistemi sifreleme
yardimcl programlarini kullanmak da mimkindur. Bu durumda, ginlik
dosyalari sifrelenmis bir dosyaya veya disk birimine yazilir ve okunur. Bunlar
asagidaki gibidir.

+ Windows XP Encrypting File System (EFS)
(http://support.microsoft.com/kb/307877)

Windows XP sifreleme dosya sistemi dogrudan Windows XP isletim sistemi
tarafindan desteklenen bir dosya veya klasor diizeyinde sifreleme 6zelligidir.
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+ TrueCrypt (http://www.truecrypt.org)

TrueCrypt, cesitli isletim sistemleri icin Gglinci taraf bir disk sifreleme aracidir.

« EncFS (http://www.arg0.net/encfs)

b) Hassas Bilgileri Temizle Tasarim Deseni

Yeniden kullanilabilir bir kaynakta depolanan hassas bilgilere, yeniden
kullanilabilir kaynagi serbest birakmadan 6nce hassas bilgilerin silinmemesi
durumunda vyetkisiz bir kullanici veya rakip tarafindan erisilmesi
miimkiindiir. Bu desenin kullanimi, kaynak yeniden kullanmadan 6nce hassas
bilgilerin yeniden kullanilabilir kaynaklardan arindirilmasini saglar. Bu giivenli
tasarim deseni “yeniden kullanim icin iade edilen yeniden kullanilabilir
kaynaklarda depolanan hassas bilgileri temizle” CERT Giivenli Kodlama
Onerisini temel alir.

Hassas bilgileri temizle (Clear Sensitive Information) tasarim deseni,
temizlenmesi gereken yeniden kullanilabilir bir kaynak aracihdiyla hassas
bilgilere erisimi onler. Sistem, bellek, dnbellek ve diskler gibi kaynaklar
aracihgiyla hassas verilere erisebiliyorsa bu desen kullaniimalidir. Bir kaynak
serbest birakildiginda, hala vyetkisiz kullanicilar tarafindan erisilebilecek
bilgilere sahip olabilir. Yeniden kullanilabilir kaynaklar dinamik olarak ayrilmis
olan hafiza, statik olarak ayrilmis olan hafiza, otomatik olarak tahsis edilmis
bellek, hafiza dnbellekleri, disk, disk dnbellekleri gibidir.

Cogu durumda, yeniden kullanilabilir bir kaynadi, dinamik olarak ayrilmis
bellegi bosaltmak veya bir dosyayi silmek gibi kullanilabilir kaynak havuzuna
dondiren eylem, kaynagi yeniden kullanim icin uygun olarak isaretler.
Yeniden kullanilabilir kaynagin mevcut icerigi, kaynak yeniden kullanilincaya
ve kaynada yeni veriler yazilana kadar bozulmadan birakilr. Bu yetkisiz bir
kullanicinin serbest birakilmis bir kaynakta geride birakilan eski bilgilere
eriserek, potansiyel olarak hassas bilgi sizintisina yol agabilecegi anlamina
gelir. Bu modelin ana odagi, yeniden kullanilabilir kaynagi mevcut kaynak
havuzuna geri géndermeden dnce tiim hassas verilerin silinmesini saglamaktir.
Sekil 16-16, hassas bilgileri temizle tasarim desenini gostermektedir.
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Kaynak Havuzu

Kaynadi Havuza
Dondir
Kaynag: Al

Veri
(Scrub Data)

Kaynadi Serbest
Birak

Uygulama

Sekil 16-16: Hassas Bilgileri Temizle Tasarim Deseni Yapisi

Kaynak: Uygulama tarafindan kullanilan yeniden kullanilabilir kaynak. Daha
once belirtildigi gibi kaynak dinamik olarak ayrilmis bir bellek parcasi, diskteki
bir dosya olabilir.

Uygulama: Ana uygulama, yeniden kullanilabilir kaynak havuzundan alinan
bir kaynaga hassas bilgileri yazar.

Kaynak Havuzu: Uygulama tarafindan kullanilan yeniden kullanilabilir
kaynaklarin kaynagini ifade eder.

Fircalama-Sikistirma Verileri: Uygulama, kaynadr kaynak havuzuna
dondirmeden 06nce, yeniden kullanilabilir kaynaktaki hassas bilgileri
temizlemek icin bazi mekanizmalardan faydalanmalidir.
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Uygulama tarafindan kaynak havuzuna dondiirilen yeniden kullanilabilir bir
kaynaga erisim hakki kazanan yetkisiz bir kullanici, hassas bilgileri okuyamaz.

c) Giivenli Dizin Tasarim Deseni

Guvenli Dizin (Secure Directory) tasarim deseninin amaci, bir saldirganin,
programin calismasi sirasinda program tarafindan kullanilan dosyalari
degistirmesini onlemektir. Bir program, program yiritme sirasinda bir
suire icin bir dosyaya bagl olabilir. Program gelistiricileri, genellikle program
tarafindan kullanilan dosyalarin, programin yuratilmesi sirasinda dig
kullanicilar tarafindan kullanilmayacagini varsaymaktadir. Bununla
birlikte, bu varsayimin yanlis olmasi durumunda, bir dosya birden fazla
kullanici tarafindan degistirilebilir; bu kot niyetli bir kullanicinin programin
degistirilmemis halde kalmasina bagh olarak programda bir yaris durumuna
neden olmasi nedeniyle kritik bir siire boyunca dosyayi degistirebilecegi veya
silebilecegi anlamina gelir. Glvenli dizin tasarim deseni, program tarafindan
kullanilan dosyalarin depolandigi dizinlerin, yalnizca program kullanicisi
tarafindan yazilmasini saglar.

Bu tasarim deseninin uygulanabilmesi icin 6ncelikle dosyanin dizinindeki
kanonik yol adi bulunur. Daha sonra kuralli yol adi tarafindan referans verildigi
sekilde dizinin giivenli olup olmadigi kontrol edilir. Guvenli dizin yapisi,
dizinin kullanici ve stiper kullanici ile sinirh yazma izinlerine sahip olmasini
saglar. Diger kullanicilar guvenli dizindeki dosyalari degistiremez. Ayrica,
ilgilenilen dizinden 6nce goriinen tim dizinlerin, diger kullanicilarin givenli
dizindeki dosyalar degistiremez ve silemez.
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d) Yol Adi Kanoniklestirme Tasarim Deseni

e

~

Yol adi kanoniklestirme (Pathname Canonization) tasarim deseninin amaci, bir
program tarafindan okunan veya yazilmis tim dosyalarin herhangi bir sembolik
baglanti veya kisa yol icermeyen gecerli bir yoldan, yani kanonik bir yoldan
kaynaklanmasini saglamaktir. Verilen dizinlere giden yolun gecerli olmasini
ve diger konumlarla baglanti kurmamasi saglanir. Gelistirilen bir uygulama
eger kullanicidan yol adlari kabul ediyorsa bu desen kullanilmalidir. Yol
adi kanoniklestirme tasarim deseni dizinde gezinme glivenlik aciklarina karsi
koruma saglar. Sembolik baglar ve diger dosya sistemi 6zellikleri nedeniyle,
bir dosya aslinda yolla gosterilen dizinde bulunmayabilir. Bu nedenle, yol
adinda dize temelli dogrulama yapilmasi yanlis sonuglara neden olabilir.
Dogru kuralli yol adinin olmasi, giivenli olup olmadigini anlamak icin bir
dizini denetlerken 6zellikle Gnemlidir.

Programatik olarak yol adi kanoniklestirme tasarim deseninin yapisi, dosyayi
acmadan 6nce verilen yoldaki isletim sistemi spesifik bir patika kanoniklestirme
islevinin cagrilmasini igerir. Kuralli yol adi dosya tizerinde ¢alisirken kullanilir.
Kanonize edilmis yol adinin kendisi, sonuncu hari¢ kanonik yoldaki her 6ge,
orijinal dizin olacak ve bir baglanti veya kisayol olmayacak sekilde bir yapiya
sahiptir. Son 6ge ise orijinal dosyanin adidir.

Giris Dogrulama Tasarim Deseni

Girdi verilerinin dogru sekilde dogrulanmasini saglayarak bircok glivenlik acigi
onlenebilir. Giris Dogrulama, gelistiricilerin glivenilmeyen veri kaynaklarindan
gelen tim harici girisleri dogru sekilde tanimlamasini ve dogrulamasini
gerektirir. Giris dogrulama (Input Verification) tasarim deseni, konunun girdigi
verilerin gecerli olmasini ve kot amach metin icermemesini saglar. Kullanici
girisinin dogrulanamamasi, sistemleri SQL enjeksiyon ve tasma (overflow)
saldirilar1 gibi saldirilara maruz birakabilir. Giris Dogrulamayi uygulamak
icin gelistiricilerin hangi girisin glivenilmez oldugunu tanimlamalari ve
kullanmadan 6nce bu girisi dogrulamalari gerekir. Giris gtivenilir sunucularda
dogrulanmalidir ancak sunucu ile iletisimi en aza indirmek icin istemci
tarafinda da yapilabilir.
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Bir uygulama tarafindan dogrulanmamis kullanici girdisinin kullanilmasi,
arabellek tasmasi saldirilari, SQL enjeksiyon saldirilari ve siteler arasi
komut dosyasi calistirma saldirilari gibi bircok ciddi guvenlik agiginin kék
nedenidir. istemci sunucu mimarisine sahip uygulamalarin yayginhg géz
online alindiginda, sistem tasarimcilarinin karsilastigi sorunlardan biri, girdi
dogrulamasinin istemci tarafinda veya sunucu tarafinda gerceklestirilmesidir.
Giris dogrulamadaki sorunlar yalnizca istemci tarafinda dogrulama
yapildiginda meydana gelir. istemci tarafi dogrulamalar dogal olarak
glvensizdir. Bir web sayfasi gonderimini taklit etmek ve orijinal sayfadaki
herhangi bir komut dosyasini atlamak genel olarak kolaydir. Ancak, istemci
tarafindaki dogrulama kullanish olmasina ragmen glvenilmemelidir. Aninda
kullanici geri bildirimi yapmak, sunucuya tekrar bir tur atilmasini dnleyerek
zamandan ve bant genisliginden tasarruf saglar.

Giris Dogrulama tasarim deseni, glivenilmeyen bir kaynaktan veri kabul
eden herhangi bir yazihm icin gecerlidir. Glivenlik siniri boyunca bir program
arabirimine ulasan herhangi bir veri dogrulama gerektirir. Bu tir verilerin
genel ornekleri ortam, soketler, borular, dosyalar, sinyaller, paylasilan hafiza
ve cihazlari icerir. Web uygulamalarina 6zgi bazi girdi kaynaklar, http
formlarindan GET ve POST parametreleridir. Giris Dogrulama modelinin yapisi
oldukga basittir ve yalnizca Sekil 16-17'de gosterildigi gibi glivenilmeyen her
girisin tanimlanmasi ve dogrulanmasi gerekir.

P Girs 1 >Dogrula Dk
P Girs 2 DDogrula D

Sekil 16-17: Giris Dogrulama Tasarim Deseni Yapis!
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f) Kaynak Toplama Baslatma Tasarim Deseni

Kaynak toplama baslatma (Resource Allocation is Initialize) tasarim deseninin
amaci, sistem kaynaklarinin program yuritme yollari altinda uygun sekilde
paylastirilmasini ve dagitilmasini saglamaktir. Kaynak edinme veya kaynak
toplama baslatma tasarim deseni, bir nesnenin kaynaklarinin istemciye
glvenmek vyerine vyapici ve yikict metotlari kullanilarak dogru sekilde
dagitilmasini ve kaldirilmasi saglar. Kaynak kullanimi, bellek yeniden tahsisini
tetikleyecek kadar yodun oldugu zamanlarda kullaniimasi gereken bir
glivenlik tasarim desenidir. Bir sinifi tekrar kullanmadan dnce temizlenmesi
gereken verileri ortaya c¢ikarabilen bu glivenlik tasarim deseni nesne tabanl
programlamada ¢op toplayicl (literatiirdeki bilinen adiyla Garbage Collection)
yontemini calistirmaktadir.

Yazilim gelistirmede kaynak kullanimini optimize edebilmek ve kaynak
tilkketimini 6nlemek igin kullanilan kaynaklarin zamaninda serbest birakilmasi
gerekmektedir. Bu optimizasyon isleminde heniiz kullanilan kaynaklarin
da birakilmamasi gerekmektedir. Nesne tabanli programlama konsepti
ile glivenlik tasarim deseni yaklasiminin ortak paydasi ise zamanindan
once serbest birakilan hafizanin kullaniminin giivenlik agigi olarak kabul
edilmekte olusudur. Bellek tahsis sisteminde ne kadar ¢ok hafiza talep edilirse
sistem bos olan hafizay1 yeniden kullanima acgacaktir. Bu kullanim ise
orijinal hafiza serbest birakildiktan sonra yapildigindan, hafizaya kaydedilmis
verilerin lizerine yazilarak yapilmis olacaktir. Bu ylizden serbest kaynaklarin ne
zaman kullanima sunulacagi ile ilgili tasarim, yazilim gelistirilmesi esnasinda
planlanmalidir. Yazilim gelistirme strecinde bir kaynagin ne zaman gerekli
olacagini ve ne zaman serbest birakilacagini kestirmek zor olacagindan
kaynak toplama baslatma givenlik tasarim deseni olduk¢a 6nemli bir desen
durumundadir.

Kaynak toplama baslatma gulvenlik tasarim deseninin kullanimina 6rnek
vermek gerekirse program icerisindeki bir islev hataya diiserse veya bir sekilde
programi durdurursa program yine de dncelikli olarak bellegi bosaltacaktir.
Yani bir fonksiyonun baslangicinda hafizay! tahsis eden ve fonksiyon sona
ermeden hafizayi serbest birakan bir program calisir.
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g) Kimlik Dogrulayici Tasarim Deseni

Kimlik dogrulayici (Authentication) tasarim deseni, bir kisinin iddia ettigi kisi
oldugunu dogrular. Bu guivenli tasarim deseni, farkl kullanicilar barindirmak
icin farkli kimlik dogrulama algoritmalarinin kullanilmasini desteklemektedir.
Kimlik dogrulayici tasarim deseni, giivenligi artirmak icin kimlik dogrulama
bilgilerini karmasik bir yapi ile saglar. Dogrulayici, hassas bilgileri gtivenli
bir alanda saklarken farkli dogrulama algoritmalari gerektiren bircok kullanici
tiriine de cevap verebilmektedir. Algoritma karmasikhgi, kullanicinin
bildiklerinin kombinasyonlarina dayanan protokollerin kullanimina uyum
saglamak icin degistirilebilir. Kullanicinin ne tirde oldugu, kullanicinin nerede
oldugu ve sahip oldugu roller gibi kimlik dogrulama protokollerinin eklenmesi
islemin yiiriitme siiresini ve karmasikligi artiracaktir.

Konu stekler P Kimlik Dogrulama Bilgisi

1

Dogrulayici

denetiemeler ’

<<olusturulaniar>>

Kimlik Kaniti

Sekil 16-18: Kimlik Dogrulayici Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-18'de konu, kimlik kaniti, dogrulayici ve dogrulama bilgisi katilimcilar
ile kimlik dogrulayici tasarim deseni gosterilmektedir. Konu, istenen kaynaklara
erisim verilmeden once dogrulanmasi gereken varlktir. Kimlik kaniti,
bir kez dogrulandiktan sonra konuya verilen nesne veya jetondur. Kimlik
Dogrulayici, Konuyu ve Kimlik Kanitini olusturanin kimligini dogrulamak igin
Kimlik Dogrulama bilgilerinin kullanan algoritmayi iceren nesnedir.
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h) Yetkilendirme Tasarim Deseni

Yetkilendirme (Delegation) tasarim deseni, belirli bir kaynada erisebilecek
konulari ve ayni zamanda o kaynaga ait erisim haklarini tanimlar. Bu tasarim
deseni, izinleri konu ve kaynaklardan ayirir. Cesitli konular, kaynaklar ve
ayricaliklarla ilgilenmek icin yeterlidir. Bu yetkilendirme kurallari bir konu ve
kaynakla iliskilendirileceginden guvenlik politikalari, yetkilendirme kurallarina
dahil edilecek konular icin imtiyaz belirleme ayarlarini belirlemelidir.

izin

- erisim tird

+ izin kontroll()

=~
o
-
=
(T1]

Kaynak

-id * izin P> %« -id

Sekil 16-19: Yetkilendirme Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-19'da Konu, Gorev ve Kaynak katimcilariyla Yetkilendirme Guvenli
Tasarim Deseni gosterilmektedir. Burada Konu, kaynaga erismesi gereken
varliktir. Her bir izin, Konunun Kaynaga erisebildigi bir yolu temsil eder ve
erisimi kontrol etmek icin mekanizmalar saglar.

Kontrol Noktasi Tasarim Deseni

Kontrol noktasi (Check Point) tasarim deseni, kullanicilarin gizli bilgilere
erismesini 6nler ve sistemin veri tabanina karsi kotii niyetli davraniglara
koruma saglar.

Kontrol noktalari, bir isletmenin givenlik politikasini icine alan varliklardir.
Gamma'da aciklanan glivenli strateji fabrikasi deseni kullanilarak kontrol
noktasi deseni uygulanabilir.
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Guvenli strateji fabrikasi tasarim deseninin bu kullanimi, bir sistemin
calismasinin farkli noktalarina farkli kontrol mekanizmalarinin uygulanmasina
izin vererek giivenlik 6nlemlerinin miisteriye gore degismesine izin verir.
Bir kontrol noktasi 6rnegi, sisteme giris yapan bir kullanici olabilir.

Kontrol noktasi glvenli tasarim deseni, bir kullanicinin sisteme nasil giris
yaptigi, kag tane basarisiz oturum a¢ma girisiminin gerceklestigine veya giiniin
saatlerine gére degistirilebilir.

Bu tasarim deseni, karmasik giivenlik kontrollerini degistirmeyi kolaylastirmak
ve uygulama durumuna bagl olarak farkli stratejilerin kullanilmasina izin
vermek icin tek bir sinifa ayirir. Bir kullanicinin kimligini dogrulamak veya

yetkilendirmek icin kullanilabilir. Gegerli kullanici kimligi gibi genel bilgileri
ayarlamak icin kontrol noktalari kullanilabilir.

Istemci Kontrol Noktas! Stratejisi

+ kontrol yap(): mantiksal

Somut Kontrol Noktas! Stratejisi 1 Somut Kontrol Noktasi Stratejisi 1

+ kontrol yap(): mantiksal + kontrol yap(): mantiksal

Sekil 16-20: Kontrol Noktasi Glvenli Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-20'de bir katihmcinin kontrol noktasi oldugu gd&sterilmektedir.
Kontrol noktasi, bir programin calisma siiresi boyunca herhangi bir zamanda
kullanilmak {izere bir isletmenin glvenlik politikasini kapsar. Bu guvenli
tasarim deseni, glivenlik mantigini normal uygulama mantigindan ayirir ve
glivenlik kontrollerinin degistirilebilir ve yeniden kullanilabilir olmasini
saglar.
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i)

)

Bilgi Gizliligi Tasarim Deseni

Bilgi gizliligi (information privacy) tasarim deseni, verileri hirsizliktan korumak
amaciyla glivenli olmayan ortamlarda hassas verileri sifreler. Bu desen, veriler i¢
veya dis sistemler arasinda sik sik gegirildiginde kullanilmalidir. Giivenlik
politikalari, hangi verilerin sifrelenecegini ve bu verilerin ne kadar karmasik
bir sekilde sifrelenecegini belirlemek icin verilerin hassasiyet diizeyini
tanimlamalidir. Sifreleme ve sifre ¢6zme zaman alabildiginden, mimkin olan
yerlerde kullanimlarini sinirlamak en iyisidir. Bu 6riintd, sifreleme ile nelerin
gizlenmesi gerektigini belirlemek icin hassasiyet seviyesini kullanarak bu
sorunu giderir.

Bu guvenli tasarim deseni, anahtar saklama mekanizmalari, sifreleme
mekanizmalari ve sifreleme anahtarlari ile algoritmalarini depolamak icin
giivenli bir konum gerektirir. Bu deseni kullanirken hassasiyetini belirlemek
icin veriler siniflandirilmalidir. Bu siniflandirma, hangi icerigin sifrelenmesi
gerektigini belirlemek amaciyla kullaniimalidir.

Sinirli Goriiniim Tasarim Deseni

Sinirli gériinim (Limited View) tasarim deseni, yalnizca gecerli kullanicinin
erisim icin ayricalikli oldugu islevleri etkinlestirir. Bu desen, ¢cogu kullanici
sinirl sayida isleme izin verdiginde kullaniimalidir. Bu desen kullanilirken,
gorinimi olusturmadan 6nce giivenlik kontrolleri yapilir. Sinirlh gériiniim,
mevcut oturumun kullanici izinlerini kullanir ve mevcut kullaniciya 6zel bir
kullanicr araytizl olusturur. Sinirli gériiniim tasarim deseni, kullanici araytizini
olusturmak icin yapici metotlar kullanarak veya farkh gortinimleri temsil
etmek icin bir durum makinesi kullanarak gerceklestirilebilir. Sinirli gériinim
tasarim deseninin kullanimi, daha az guivenlik kontrolii ve daha az karmasik bir
kullanici arayiizii ile daha temiz bir tasarimla sonugclanir.

k) Cok Diizeyli Giivenlik Tasarim Deseni

Cok diizeyli glivenlik (Multi-level Security) tasarim deseni, kullanicilari ve verileri
kabul edilebilir kullanim modellerine gore kategorilere ayirarak veri nesneleri
icin erisim izinlerini belirler. ihtiya¢ duyulan bu siniflamalari degistirmek icin
glvenilir siiregleri kullanir. Kullanicilar icin siniflandirmalar bosluklar, veriler
icin siniflandirmalar ise duyarlilik seviyeleri olarak adlandirilir.
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Siniflandirmalarin kullanicilar ve veriler icin kullanilmasi sistemin gizliligini
ve bitiinliigiinii korur. Bu desenin kullanimi, izinlerin bir kurulus icindeki
ritbesine veya konumuna dayali oldugu kuruluslarla sinirli olmalidir.

Givenilir Siirec

Bosluk ata Siniflandirma ata
v " = v
]
i
H
i
H
i
H
i
izinler
*
*
Konu * Veri
izinler ’
1 *
Kategori Bosluk Kategori Siniflandirma

Sekil 16-21: Cok Duzeyli GUvenlik Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-21'de yedi katihmli ile Cok Duzeyli Glvenlik deseni gosterilmektedir.
Katihmcilar, Konu, Veri, Giivenilir Siire¢, Kategori, Glimriikleme, Kategori ve
Siniflandirma seklindedir. Konu, ait oldugu organizasyon birimi icin Kategori
ve Giimriikleme'yi icerir. Agiklik, Konunun aciklik seviyesini temsil eder ve
erisim izinlerini belirlemek icin kullantlir.

Veriler ayrica ait oldugu organizasyon birimi icin Kategoriyi ve
Siniflandirmayi da icerir. Siniflandirma, Verilerin hassasiyet seviyesini gosterir
ve erisim izinlerini belirlemek icin kullanilr. Glivenilir Siireg, Verilerin Konu ve
Siniflandirma diizeyinin Aciklik seviyesini degistirebilen varliktir.
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I) Rol Tabanh Erisim Kontrolii Tasarim Deseni

Role tabanli erisim kontroli (Role Based) tasarim deseni, sisteme atanan rollere
dayanarak izinleri kullanicilarla iliskilendirir. Kullaniciyi rollerle ve izinlerle
iliskilendirme, bireysel kullanicilari ayri izin gruplariyla iliskilendirme
calismasini ortadan kaldirir. Bu desen, ¢ok sayida kullanici ile ¢ok sayida
kaynagn ilgili erisim ayricaliklarini paylastiginda uygundur.

Guvenilir Strec

Bosluk ata Siniflandirma ata

v P . \ 4

izinler
*
Konu * Veri
izinler b
1
1 *
E 3

Kategori Bosluk Kategori Siniflandirma

Sekil 16-22: Rol Tabanli Erisim Kontroll Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-22'de dort adet katihmci ile Rol Tabanh Erisim Givenlik Tasarim
Deseni gésterilmektedir. Desenin yapisindaki katilimcilar Kullanici, Rol, izinler
ve Veri Nesnesi seklindedir.
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Kullanici, sistemin gecerli kullanicisini temsil eden siniftir. Rol, kullanicinin
Ustlendigi mevcut rolii temsil eder. Veri Nesnesi, kullanicin erismek istedigi
verileri temsil eder. Bir iliskilendirme sinifi, izinler, roliin Veri Nesnesi icin
izinlerini belirler. Kullanicinin, Rolle ¢oktan ¢oga bir iliskisi oldugunu ve Rolin
Veri Nesnesi ile ¢oktan ¢oga iliskisi oldugu unutulmamalidir.

Bu desen, kullanicilarin yonetimi ve is guivenligi icin is ylikiinti azaltir ctinku
rollerden ¢ok daha fazla kullanici vardir. Bu desen ayni zamanda kullanicilarin
roller arasinda gegis yapmasini ve uygulamanin kullanimini kolaylastirir.

m) Rol Haklari Tanimi Tasarim Deseni

Rol haklari tanimi (Role Definition) tasarim deseni, kullanim durumlarina iliskin
izinlerin verilmesine dayanarak “en az imtiyaz” ilkesini benimsemektedir. Bu
desen, roller islevsel gorevlere karsilik geldiginde kullanilmali, “en az ayricalik”
prensibini kullanarak izinler verilmelidir. Bu desende, bir roliin bir sistemde
hangi islemleri gerceklestirebilecegini belirlemek icin sira diyagramlan
kullanilir. Bu islemler daha sonra bir rollin izinlerini belirlemek icin kullanilr.

Rol haklar tanimi, rol tabanh erisim kontrolii gibi diger rol tabanh izin
desenleriyle birlikte kullanilir. Bu desen, sorumluluklarina gore rollerin asgari
izinlerini belirlemek icin kullanim durumunun gelistirilmesini ve dizi
diyagramlarinin analizini gerektirir.

n) Roller Tasarim Deseni

Roller (Roles) tasarim deseni, birden fazla kullanici icin gecerli olan glvenlik
politikalarini tek bir varlikta birlestirir. Bireysel kullanicilar yerine ayricaliklarin
rollerle iliskilendirilmesi, ortak ayricaliklara sahip kullanici gruplarini yonetmeyi
kolaylastirir. Rolleri uygulama stratejisi, kullanicinin birden fazla roli olmasina
ve birden fazla ayricaliklara sahip olmasi icin bir role izin vermesidir. Bu
uygulama, her roliin bir paydasi temsil etmesine ve paydasin uygun
ayricaliklarini yakalamasina izin verir. Rol tabanli kalitim iliskileri ayrica rol
hiyerarsisi olusturmak icin de kullanilabilir.
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Roller glivenli tasarim deseninin bir sonucu, yoneticilerin, kullanici ayricalik
iliskileri yerine kullanici roli ve rol ayricalik iliskilerini yonetmeleridir. Birden
cok kullaniciyi bir rol ile iliskilendirmek, kullanicilari kisisellestirilmis ayricalik
kiimeleriyle iliskilendirmekten daha kolaydir. Diger sonuglar arasinda,
sistem ayricaliklarini gruplandirma ve yénetme konularina uygundur. Bu
durum sisteme fazladan karmasiklik katma pahasina fayda getirmektedir.
Rollerin iyi bilinen bir uygulamasi UNIX'in sahip grup-diger rol sistemidir. Roller
ayrica aktorler, gruplar ve profesyoneller olarak da bilinir.

Ayricalik

Kullanici Rol

* * ‘ * *

Sekil 16-23: Roller Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-23'te (¢ adet katihmci ile Roller Guvenli Tasarim Deseni
gosterilmektedir. Katilimcilar; Kullanici, Rol ve Ayricalik seklindedir. Bir
Kullanici, Rolle iliskilidir. Kullanici bir Rolle iliskilendirildiginde, bu kullanici
Rolle iliskili Ayricaliklar kazanir.

o) Tek Erisim Noktasi Tasarim Deseni

Tek erisim noktasi (Single Access Point) tasarim deseni, bir uygulamaya erigimi
bir giris noktasina sinirlar. Glvenlik gereklilikleri, coklu araylzleri destekleme
ihtiyaci nedeniyle karmasiklastirmaktadir. Bu desen, kullanicilari birden fazla
giris noktasinda dogrulama ve bir uygulama boyunca giivenlikle ilgili kodu
¢ogaltma ihtiyacini ortadan kaldirir. Desenin yalniz giris noktasi, sistemde
ihtiyac duyulan bir kullanici hakkinda tim bilgileri toplamaktadir. Girig noktasi
ayrica tim alt uygulamalarn baslatmali ve kullaniciyi mevcut oturum igin
gerekli olmayan bilgileri girmesi icin zorlayabilir.

Bu desen, sistemde bir kullanicinin oturum agmasi icin kopyalanmis kodla
sonuclanabilecek diger uygulamalarin bir bilegsimi oldugunda kullanilabilir.
Birden fazla giris noktasi, kullanicinin sistemin farkli boélimlerine erisirken
gereksiz bilgileri saglamasini gerektiren farkh verilere ihtiya¢ duyabilir. Bu
daha buyik bir saldin ylizeyiyle sonuclanacagindan, sistemi daha az giivenli
hale getirir ve daha kolay kontrol akisi saglayarak sistemin test edilmesini
kolaylastirir.
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Sistem

istemci 1 Uygulama 1

istemci 2 tek
erisim
noktasi

Uygulama 2

istemci n Uygulama n

Sekil 16-24: Tek Erisim Noktasi Tasarim Deseni Yapisi

Sekil 16-24'te Tek Erisim Noktasi Givenli Tasarim Deseni gosterilmektedir.
Sekilde istemciler, Tek Erisim Noktasi, Sistem ve Uygulama seklinde dért katilimci
bulunmaktadir. Misteri, Sisteme erismek isteyen kullanici veya siirectir.
Bu, Tek Erisim Noktasindan gecerek yapilir. Sistem, Musterinin erismek istedigi
uygulamadan olusur.

p) Giivenli Oturum Tasarim Deseni

Guvenli oturum (Secure Session) tasarim deseni, bir uygulamada kullaniimak
lizere, kullanicinin kullanicr adi ve rolleri gibi genel olarak alakali bilgileri
depolamak icin kullanilabilir. Oturum, genellikle web uygulamalarinda
bir kullanicinin istekler arasinda bilgilerini depolamak icin kullanilir. HTTP
durumsuz oldugundan, Oturum kullanmak bir kullanicinin erisim kimlik
bilgilerini yeniden girmek zorunda kalmadan uygulamayla etkilesimde
bulunmasini saglar. Giivenli Oturum, tiim bilesenlere sunulan ortak verileri
depolamak i¢in bir konum saglar.



DESIGN PATTERNS-ANTI-PATTERNS VE SECURE DESIGN PATTERNS KAVRAMLARI

r) Giivenli Erisim Katmani Tasarim Deseni

Guvenli erisim katmani (Secure Access) tasarim deseni, harici sistemlerle
iletisim kurmak icin glivenli bir yontem saglar. Sistem entegrasyonu genellikle
ilk sistemlerin Uygulama Programlama Arayiizleri (API) arasindaki sinirlarda
zayifliklar birakir. Bu sinir noktalarinin her iki tarafina da guvenlik kontrolleri
uygulamak, entegre sistemini korumak ve test etmek icin daha zor hale getiren
yinelenen kodlar verebilir. Bu desen, glvenli olmayan harici sistemlerde

arabirim yaparken kullanilmahdir.

Uygulama

Gulvenli Erisim Katman

Harici
Uygulama 1

Harici
Uygulama 2

Harici
Uygulama n

Sekil 16-25: Glvenli Erisim Katmani Tasarim Deseni Yapisi
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Sekil 16-25'te gosterilen Givenli Erisim Katmani, farkli uygulamalar arasinda

iletisimi izole ederek sistemin bakimini ve testini kolaylastirir. Glvenli Erisim

Katmani kullanilarak bir sistem daha kolay bir sekilde farkl bir platforma

tasinabilir.
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s) Giivenli Kanallar Tasarim Deseni

Guvenli kanallar (Secure Channels) tasarim deseni, Ozellikle ortak aglar
Uzerinden iletisim kurarken istemciler ve sunucular arasindaki baglantilarin
glvenli olmasini saglar. Guvenli kanallar tasarim deseni, sifrelemenin ek
masrafini azaltmak icin diger verileri net bir sekilde iletirken hassas verileri
sifreler. Bu desen, istemci ve sunucunun giivenli baglantilar kurmasini
gerektirir.

Bu deseni kullanmanin faydalari, hassas olmayan verilerin degisimini
etkilemeden givenli iletisim uygulamak icin mevcut teknolojinin kullaniimasi
nedeniyle gelistirilmis glivenlik ve minimum gelistirme siiresidir. Bu desenle
ilgili sorunlar, sifreleme siiresinden kaynaklanan disiik performans, musteri

iletisiminin dl¢eklenebilirligi ve artan maliyettir.
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Kitabimizin bu bélimiinde internet programciligindan bahsediyor olacagiz.
internet programciliginin tarihine kisaca deginmek gerekirse ashinda bana
gore her sey masaiistii programciligi ile basladi. Nesne yonelimli yazilimlarin
yukselise gectigi 2000 yilindan bu yana web 2.0 ile beraber internet tabanli
programlar hayatimizin hemen her yerinde karsimiza ¢ikmaya baslamistir.
Nesneler ile masalsti uygulamalarini gorsel agidan yapmak kolaydir.
Ama soz konusu, bu gorselligi web ortamina tasimaya gelince Html, Css,
Javascript gibi pek cok yapiyla karsi karsiya geliriz. Web 2.0 yapisi ile
birlikte hayatimiza giren etkilesimli web sitelerinin ilk Orneklerini spor
miisabakalarinin sonuclarinin canli olarak web sitelerine girilmesi stireclerinde
gormekteydik. Klasik web sitelerinde yonetim paneli, kullanici etkilesimi gibi
Ozellikler olmadigi icin yapilacak bir degisiklik icin web sitelerinin kaynak
kodlarina midahale edilmesi gerekiyordu. Bu da hem best practicise olarak
karsilanmiyor hem de hatalara neden olabiliyordu. Etkilesimsiz web
sayfalarinda ayni zamanda kullanici ile site yoneticisi veya diger kullanicilar
arasinda da bir etkilesim s6z konusu degildi. Buginin web sitelerine
baktigimiz zaman hemen hepsi bir sekilde kullanicilar ile etkilesim halinde
ve kullanicinin gesitli bilgilerini islemekteler. En glizel 6rnekleri sosyal medya
sitelerine verebiliriz.

ar——in

<

Sekil 17-1: Internet Programciligi
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Yazilimlari internet ortamina tasimak, tim platformlardan erisilmesini
saglamak icin mikemmel bir yontemdir. Ancak glinimiziin de konusu olan
gliivenlik unutulmamalidir. Bir yazihmi kullanicinin  bilgisayarina setup
olarak yliklemek ile internet ortamina tasimak arasinda ¢ok ciddi gtivenlik
farkliliklari bulunmaktadir. Ozellikle veri tabani giivenligi ile ilgili olarak cesitli
aksiyonlar alinmaktadir. SQL Injection zafiyeti yasamamak icin cesitli ORM
yapilari ortaya cikmis ve gelistiriciler tarafindan hizla kabul gérmustir. Ote
yandan sunucu tarafli gtivenlik islemlerini yapabilmek amaciyla web sunucu
yazilimlarina (/IS, Apache, Tomcat gibi) givenlik katmanlari insaa edilmis ve
SSL gibi sonradan sertifikasyon yiklemeleri ile giivenlik hususu saglanmaya
calisiilmaktadir. Elbette bir web sitesinin glvenligi yalnizca sertifika veya
veri tabani islemleri ile tamamen saglanmis olmaz. Onceki baslkta yer
verdigimiz kodlama yapilirken uyulmasi gereken tasarim sablonlari ve giivenli
tasarim sablonlari (secure design patterns) gelistirme esnasinda bir standart
benimsettigi icin hem yazilimin icinde bogulmayacagi kodlar yazmasina
neden olur hem de giivenli bir desen saglamis olur. Giivenlik konusu ayri
bir disiplin oldugu icin bu boélimde givenligin, internet kaynaklarindan,
kodlamadan, veri tabani ve barindirma yontemlerinden ve IPS/IDS gibi cesitli
yazilim veya cihazlarla alinan 6nlemlerle saglanan ¢ok genis bir calisma alani
oldugunu bilmemiz yetecektir.

Bir web sitesi gelistirirken 6ncelikle bir tasarima ihtiyacimiz vardir. Masaustu
programciliginda tasarim genellikle form Gzerine konumlandirilan nesnelerle
saglanirken web tarafinda is biraz grafikseldir. Glinimiizde her ne kadar
insanlar hazir tasarimlara yoneliyor olsa da aslinda bu isin baslangici grafik
tasarimdan gelir.

Bizler bu bolim okuyuculari olarak kendimizi yazilim gelistirici olarak tarif
ettigimiz icin grafigin temin edildigini varsayacagiz. Grafik tasarimi hem farkli
bir disiplin hem de icerisinde kompozisyon, kullanici aliskanliklari gibi stiregleri
icerdigi icin bir gelistiricinin ayni zamanda grafik tasarimci olabilecegini
soylemek benim hosuma gitmiyor.

Photoshop gibi detayh bir grafik tasarim programiyla yapilan sitelerin sayfalari,
tasarim asamasindan sonra ne yazik ki oldugu gibi kullanilamaz. Bu statik
resimlerin, hareketli parcalar haline gelmesi gerekmektedir.
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Ornegin Mouse ile lizerine gelince renk degistiren bir buton, anasayfada
bulunan bir resim gecis slider nesnesi veya lizerine tiklanabilir bir buton
olusturmak icin grafik tasarimcidan gelen resimler lizerine HTML ve CSS
giydirmesi islemi yapilmahdir. Hazir olarak template seklinde temin edilirse
bu is zaten bizim icin yapilmis olacaktir. Ancak elimizde bir tasarim resim
formatinda bulunuyorsa bunu HTML ve CSS giydirme dedigimiz yontemle
dinamik hale getirmek gerecektir. Bu islemi yapabilmek icin baslica
yapilarimiz HTML, CSS, JavaScript ve cesitli kiitiiphanelerdir. Ornegin
responsive yani tim cihazlarda sorunsuz calisabilen boyutlara sahip olmasini
istiyorsak ki glnimizde cep telefonu kullaniminin yaygin oldugunu
dustindigimizde tasarimin responsive olmasi bir zorunluluktur. Boyle bir
durumda Bootstrap kiitiiphanesinden faydalaniriz. Bu kiitiiphane sadece farkl
ekran ¢ozindrliklerine ¢6ziim olmuyor ayni zamanda icerisinde c¢ok guzel
fontlar ve iconlar da barindirir. Herhangi bir web sayfasinda sag tik yaptiktan
sonra sayfa 6zelliklerini goriintiile denirse Ust kisimlardaki <head> </head>
etiketleri arasinda bootstrap kitlphanelerinin projede oldugunu belirten
yollara (path) rastlariz.

Kabaca yer ettigini disindigum kavramlarin neler olduguna tek tek
deginelim. Ancak bu bolim ayri bir disiplin olmasi sebebiyle kitabimizda
derinlemesine yer vermek hem konuyla ilgili profesyonel kitaplari bulunan
yazarlarimiza haksizlik etmemek amaciyla hem de kitabimizin konu
bitinligini dagitmamak amaciyla temel seviyede yer verecegim. Bu sayede
bir web kiiltiirii olusmus olacaktir.
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HTML

Hyper Text Markup Language kelimelerinin bas harflerini birlestirerek
telaffuz ettigimiz (heyctiemel) bir programlama dili degil, isaretleme
dilidir. HTML ile web sayfalarimizin kullaniciya tasarimlarda gorindigu gibi
gorinmesini saglayan isaretleme etiketleri ile kodlar yazariz. Bu kodlar web
browser’lar tarafindan anlamli yapilara dontstirilir ve sonug olarak bizlere
web sayfalarinin goriintilerini sunarlar.

HTML kodlarinda her bir etiket kiigliktiir (<) isareti ve biiyiiktiir isareti (>)
arasina yazilir ve muhakkak kapatilmak zorundadir. Kapatma islemi islemi
icin bolme isareti (/) kullanihr.

Ornegin:

<html>

</html>

Programlama dillerinden asina oldugumuz gibi Tiirkce karakter kullaniimaz
ve biiyiik karakterlerde hos karsilanmaz. Ekrana anasayfa, hakkimizda,
iletisim mendileri ile hos geldiniz bashdini yazan html kodlar asagidaki
gibidir.

<html>

<head>

<title>ORNEK</title>

</head>

<body>

<h1>HOS GELDINIz</hl>

<ul>

<li><a href="anasayfa.html”>anasayfa</a></1li>
<li><a href="hakkimizda.html”>hakkimizda</a></1i>
<li><a href="iletisim.html”>iletisim</a></1i>
</ul>

</body>

</html>

Yukaridaki kodlari herhangi bir text editorde yazip, index.html uzantisiyla
kaydedip calistirdiginizda ekranda meniiler ve baslik goriintilenecektir.
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CSS

Yukaridaki 6rnegi calistirdiysaniz eger, ekranda tasarimsal herhangi bir sey
olmadigini gérmissiiniizdir. Yani ne bir renk var ne bir yazi fontu tanimi ne
de arka plan resmi veya mentlerin Gizerine gelince renk degisimi gibi seyler. Bu
tlr islemleri ham html dosyasinin izerine CSS ile yapmaktayiz. CSS, Cascading
Style Sheets kelimelerinin bas harflerinin kisaltmasiyla (sieses) olarak telaffuz
ettigimiz stil sablonlardir. Evet, Tirkce olarak Stil Sablonlari seklinde
bilinmektedir.

CSS kodlari, projelerde ayri bir dosyada yazilabilecegi gibi dogrudan html
dosyalariicerisinde de yazilabilir. Ornegin bir linkin (<a href=""> link adi </a>)
yazi rengini degistirmek icin ayri bir dosyada tiim a etiketleri icin su rengi kullan
gibi bir tanim yapip HTML tarafinda CSS o6zelligi ile bu tanimi kazandirabilir
veya dogrudan kod icerisinde bu islemi gerceklestirebiliriz. CSS islemleri
kullanicinin gozleriyle gordugu tiim etkilesimli tasarim hamleleridir aslinda.

<style>

.a |

Color: Red;
Font-family:Arial;
}

</style>

Yukaridaki kodlar ayri1 bir CSS dosyasi icerisinde yapilan tanima ornektir.
Bu kodlar, herhangi bir text editoriinde yazilip stil.css uzantisi ile kaydedilir
ve index.html icerisinde ilgili yere referans gosterilirse tim <a> etiketleri bu
tanimlamada yapilan 6zelliklerden etkilenecektir.
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JAVASCRIPT

Web sitesinde yazilari ve nesneleri HTML ile olusturabildigimizi 6grendik,
tasarimsal dokunuslari ve iyilestirmeleri de CSS ile kazandirabildigimizi artik
biliyoruz. Peki ama 6rnegdin bir kutuya veya butona tikladigimizda ekrana agilir
bir mesaj kutusu ¢ikmasini saglayan ya da anasayfalarda bulunan resim gecisi
(slider) nesnelerindeki resimlerin efektli ve bir kurala gore (6rnegin: 1 saniye
bir) degismesini saglayan islemleri hangi platform ile yapacagiz? iste, bu gibi
islemlerde karsimiza JavaScript ¢cikmaktadir.

GUnimiz tarayicilarinin hepsi JavaScript'i destekler ¢linkl JavaScript tarayici
lizerinde calismaktadir. Ancak yeni nesil teknolojilerde 6rnedin Node JS gibi
kodlar tarayici, yani client tarafinda degil sunucu tarafinda efektif olarak
calisabilmektedir. JavaScript kodlari da HTML ve CSS'de oldugu gibi kendisine
ait bir etiket alaninda calisir. Bu alan <script> </script> seklindedir.
Calisacagi isleme gore BODY etiketinde ya hemen dnce tanimlanir ya da hemen
sonra tanimlanir. Sayfaya yliklenme esnasinda yapacadi islere gére buna karar
verilebilir. Javascript’i en yaygin gordiigiimiiz yer aslinda bir web sayfasindan
cikti almak istedigimiz zaman butona tikladigimizda karsimiza gelen yazdirma
secenekleri ekraninin bize sunulmasi islemidir. Burada javascript window.
print () gibi bir metot calistirmaktadir. Veya bir islem yapmak tizere bir butona
tikladigimizda bize “emin misin” seklinde uyarilar veren fonksiyon confirm
return(‘emin misiniz?’); seklindedir.

GUnumizde farkli yeni nesil kitiiphanelerle karsimiza halen gelmekte olan
JavaScript, eski ama giincel bir dildir. Kullanabilmek icin <script> etiketlerini
HTML dosyasinda direkt gomiilii olarak calistirabilecegimiz gibi bulylk
projelerde karmasiklik olmamasi agisindan harici bir dosya Uizerinde yazilarak
projeye referans edilir. JavaScript yapisi incelenirken EcmaScript, TypeScript,
Node.JS ve Angular.Js yapilari da incelenmelidir.
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JRUERY

JavaScript kodlarini kisaltmasi ve az kodla ¢ok is yapmasi gibi 6zellikleriyle
bilinen Jquery, aslinda bir JavaScript yapisi kullanmaktadir. Ancak gelismis
Ozelliklerini kullanabilecegi bir jquery kitiiphanesine ihtiyac duymaktadir.
Tarayicilarin web sitelerini tarama Uzerindeki davranislari da incelendiginde
Ozellikle Google'in Ajax kullanmasi jQuery kullanimini yayginlastiran bir
oOzelliktir. JQuery ile kullanicilara cok daha etkiselimli 6zellikler sunabilirsiniz.

PHP

Hypertext Preprocessor kelimelerinin bas harflerini bir araya getirerek
(pihegpi) olarak telaffuz ettigimiz bu dil acik kaynak kodlu olmasi sebebiyle
oldukca genis bir kitle tarafindan kullanilan ve gelistirilen betik dildir. PHP,
C diline olduk¢a benzer bir yapidadir. PHP web programlama dilidir. Bir
web sitesi gelistirilecegi zaman tercih edilebilecek dillerden bir tanesidir.
PHP calisabilmesi icin Apache web sunucusuna ihtiya¢ duymaktadir.
Wamp, Xamp veya Easy Php gibi yazilimlar ile ihtiya¢ duyulan tim paketler
tek seferde kurulabilir. PHP Ucretsiz platform saglamasi sebebiyle ve kolay
ogrenilebilirligi ile cogu gelistirici tarafindan kabul gérmistir. Kitiphane
kullanilmadan gelistirilen PHP uygulamalari icin guvenlik bir sorun teskil
ediyor olsa da mudahale edilebilme orani yiksek oldugu icin ginimiizde
halen efektif bir sekilde kullanilabilmektedir.

AJAX

Ajax't anlatabilmek icin cok klise bir 6rnek verecegim. Web sayfalar lizerinde
farkli farkh islemleri gerceklestiren boéliimler bulunur. Kullanici bir
islem yapacaginda tiim sayfalarin yeniden yiiklenmesi tercih edilen bir
durum degildir. Web sayfasinin tamaminin yiiklenmesi yerine gerekli olan
kisimlardaki veriyi dinamik olarak almak veya geri gondermek gorevini
Ustlenir. Klise 6rnegimize gelecek olursak; e-ticaret sitelerinde bulunan alisveris
sepetine yeni bir Urlin ekledigimizde yalnizca sepet giincellenmektedir. Tim
sayfa glincellenmez.

Ajax: Asynchronous JavaScript And XML kelimelerinin bas harflerinden olusur
(ayax, ajax) olarak telaffuz edilir. Tlirkce karsiligina es zamansiz JavaScript ve
XML diyebiliriz. Ajax programlama dilleri ile sorunsuz anlasir ve bu uyumlugu
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ile kullanimi tercih sebebidir. Ajax't iyi kullanabilmek icin JavaScript bilgisinin
yeterince iyi olmasi gerekmektedir. Ayni sekilde Javascript bilgisi iyi olan
birisi ecmascript, nodejs gibi yapilari da kolayca 6grenecektir. Ajax ile ilgili
en yaygin érneklerden bir tanesi kategori sistemleridir. Ornegin ana trini
secince o Uriline ait alt Griinlin gelmesi veya sehir secince ilcelerin gelmesi gibi.

JSON

Veri degisim formati olarak 6zellikle servis tabanli projelerde siklikla
kullandigimiz bir yapi. JSON, Javascript Object Notation olarak bilinir ve
bir notasyon olarak kabul edilir. JSON datalari okumak veya lizerinde islem
yapmak nispeten kolaydir. JSON datalar kullanmak veri alisverisi esnasinda
boyut optimizasyonu saglamaktadir. Yapisal olarak C, C++ gibi dillere
benzerlik gosterse de herhangi bir programlama diline bagimhiligi yoktur.
JSON datalar Number, Array, String, Object, Boolean ve Null veri tiplerine
sahip olabilirler.

XML

Veri iletisimini standart hale getiren, platformlar arasindaki veri alig
verisi sorunlarini ortadan kaldiran herkes icin ortak bir dil niteliginde
olan isaretleme dilidir. Extensible Markum Language kelimelerinin
bas harflerinden olusan (xemel, xamil) gibi telaffuz edilen genisletilmis
isaretleme dilidir. Oracle veri tabani icerisindeki bliylk verilerin XML olarak
tutulabilmesinde, e-ticaret sistemlerinin karsilastirma uygulamalarindaki alig
verislerde veya asp.net platformunda web.config dosyasinda aslinda pek ¢ok
yerde XML goriiriiriiz.

ASP.NET

Bir baska web programlama dili ise Microsoft .Net platformu ile birlikte gelen
Asp.Net'tir. Asp.Net, MS .Net desteginden dnce klasik asp olarak bilinmekteydi.
MS .Net catisi altinda cok fazla gelistirildi ve en 6nemli 6zelligi web forms
uygulamalarinda masatsti programciliginda kullanilan nesnelerin web
platformunda kullanilabilir yapisiydi. Bu yapi ile masaisti programciliginda
nasil bir form olusturulup Gzerine nesneler Toolbox Uzerinden siriikle birak
ile birakilabiliyorsa, asp.net web forms projelerinde de nesneler ayni sekilde
siiriikle birak ile olusturulabilmektedir.
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Asp.Net, Visual Studio platformunda kullanildigindan gelistirme arayiizii
oldukca esnektir. Hem tasarim gorinimi hem de kod gorinimi ayni
IDe ilizerinden yoOnetebilecegimiz bir yapi sunar. MS .Net Framework
kitliphanelerini kullandigimiz asp.net projelerine c¢esitli liclincii parti
bilesenler de eklenebilir. HTML, CSS gibi islemleri source code bdlimiinden
yonetebildigimiz teknolojide gelistirme icin kullanacagimiz programlama dili
C#.Net veya VB.Net olabilir.

JSP

Java Server Page kelimelerinin kisaltmasidir. Kisaca JAVA programlama dili
kullanarak web projeleri gelistirebilecegimiz platformdur. Servlet teknolojisinin
ozelliklerini barindirdigi icin uygulamasi ve gelistirmesi JAVA programlama
dilini bilenler igin oldukga kolaydir.

ASP.NET MVCOC

MVC'nin bir desen (pattern) olduguna kitabimizin 6nceki bolimlerinde
deginmistik. Asp.Net MVC, Asp.Net’e eklenen bir desendir. Microsoft tarafindan
eklenen bu desen, Model View Controller kelimelerinin bas harflerinden
olusmaktadir. Model katmaninda kisaca veri tabani ile ilgili islemler
gerceklestrilirken, Controller katmani; istemciden gelen istekleri isler ve
model ile view arasinda siirekli baglanti halindedir. View ise kullanicinin
browser'da gordigi tasarim arayliz katmanidir.

ASP.NET MvVC CORE

Asp.Net ve MVC Microsoft catisi altinda oldugu icin ilicretli yazilimlardir.
Ancak gelistiricilerin gelistirme ortamina lisans bedeli 6demek istememesi
oldukca hakli bir sebep oldugu icin Microsoft acik kaynak kodlu bir
gelistirme ortamini ortaya koydu. .Net Core olarak bilinen bu platform
sadece Ucretsiz degil ayni zamanda nesne gibi yiiklerinden de kurtuldugu
icin performansla beraber gelmektedir. PHP gibi dillerin performans
gibi artilarini alarak, Gstiine bir de Microsoft gliclini ekleyince ortaya ¢ikan
Urin hi¢ suphesiz ki glinimuizin en giincel ve en giiclii web gelistirme
platformlarindan bir tanesi haline gelmistir. Container destegi de olan .Net
Core MVC performansli, acik kodlu, Unit Test destekli, CSRF korumah ve
oldukga verimli bir platformdur.
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ADO.NET

ADO.NET, ActiveX Data Objects kelimelerinin kisaltmasidir. Microsoft
tarafindan sunuldugu icin .Net platformuyla gelmektedir. Veri tabani ile
program arasindaki baglantiyi saglayan aslinda koprii gorevi goren bir
yapidir. Ornegin Create, Read, Update, Delete gibi islemleri ve SQL sorgularini
bu yapi aracihgiile gerceklestirmekteyiz. ADO.NET ile veri sorgulama yapilirken
aklimiza yalnizca Microsoft VTYS sistemleri, yani SQL Server veya Access
gelmemeli ORACLE gibi veri tabani sistemleri icin de ADO.NET kullanabiliriz.
SQL Server'da yazdigimiz SELECT * FROM...'lu climleleri programlama
icerisinde yapabildigimiz ve veri tabanina baglanti acip kapatabildigimiz
yapidir. Microsoft Visual Studio platformuna ornegin C# dili ile gelistirme
yaparken Ado.Net kullanilacaksa Data.SqlClient kitiphanesini eklememiz
gerekmektedir. (hamespace)

LINQ TO SQL

ADO.NET ile yapabildigimiz veri erisim islemleri cok daha kolay hale getiren
yapidir. Ling ile SQL ciimlecikleri degil daha anlasilir sorgular yazabiliriz.
Syntax olarak programlama diline yakindir. Veri erisim yontemi yalnizca Ling
To Sql Class degil, Linq To XML ve Linq To Object yontemleri de vardir. Ling ve
daha sonra gelisen ORM yaklasimlarinin her biri gtivenlik temelli gelistirilmistir.
ADO.NET ile gelistirilen uygulamalarda veri tabani agiklarindan, SQL injection
riskinden ¢ok bahsedebiliriz ancak Ling ve sonraki teknolojilerde 6zellikle
SQL injection zafiyetinden oldukca az bahsedebiliriz. Elbette kodlama teknigi
de guvenlik icin 6nemli bir unsurdur. Linq To Sql ile yazdigimiz komutlar yine
ADO.NET saglayicilarina iletiimektedir. Bu ifadeler veri tabanina iletilir ve
sonuclar IQueryable tipi ile déner.

Ling To Objects ile bellekteki nesnelerden olusan koleksiyonlar sorgulanirken
Ling To XML adin da anlayabilecegimiz gibi XML verilerini sorgulamamizi
saglar. Ling yapisi veri tabani sorgularinda ¢cok daha az sorgu ile cok daha
fazla is yapmamiza olanak saglar. Ayni zamanda Ling tek tirnak ¢ift tirnak
gibi programcinin karistirmasinin yuksek oldugu sorgular icerisindeki 6zel
ifadelerde de sorun yasamaz c¢linkl sorgular tirnaklar icerisine yazilmaz
dogrudan programlama syntax't ile yazilir. Tum bunlar dogal olarak
performansa olumlu katkilar saglamaktadir.



WEB PROGRAMCILIGI 321

ENTITY FRAMEWORK

ADO.NET altyapisini kullanan bir ORM teknolojidir. Tasarim desenlerinden
(design pattern) onceki bolimde bahsettigimiz icin sdylemekte sakinca
gormuiyorum, Entity Framework Unit Of Work design pattern’ini yani tasarim
desenini barindirmaktadir. islemler tipki Ling To Sql yaklasiminda oldugu gibi
toplu bir sekilde yapilir. Yani ADO.NET'te oldugu gibi islemler yapilirken o an
veri tabanina yansiyan bir iletisim yoktur. Entity Framework ile birlikte gelen
bir konsept daha veri tabaninin olusturulma sekli ve asamasidir. Ornegin veri
tabanini diger yaklasimlarda oldugu gibi 6nceden SQL Server Management
Studio ile olusturmak yerine Visual Studio ile olusturabilmekteyiz. Bu sisteme
Model First denilmektedir. Diger yaklasimlarda ve tekniklerdeki gibi var
olan yani 6nceden olusturulmus bir veri tabani ile calismak istendiginde ise
Database First teknigi benimsenmektedir. Veri tabani sorgu ciimlelerinde
artik SQL sorgu climleleri degil de programlama dili ile yaptigimiza gére Code
First yontemi ile yani yeni veri tabanini kod yazarak da olusturabilmekteyiz.
Bu yonteme de Code First denilmektedir.

DAPPER

ADO.NET hizlidir fakat sorgu sayisi arttiginda gelistirici hizi olarak Ling ve
Entity 0ne ¢cikmaktadir. Ancak calisma performansini diisindigimuizde Entity
Framework yazdigimiz sorgulari veri tabanina gonderirken arka planda cesitli
donisumler yaptigi icin bir nebze yavas kalabilmektedir. Mikro diizeyde
bir incelemeyle kiyaslandiginda fark edilecek bir hiz kaybindan bahsediyoruz
elbette. Dapper, performans denilince akla gelen ORM yaklasimlarindan
bir tanesidir. Literatlirde Mikro ORM olarak karsilik bulan Dapper, Nugget
Uzerinden Visual Studio projelerine eklenebilmektedir. Dapper, mapping
yapmaz tek bir DLLden olusur bu yizden oldukca verimli calisir. Bir avantaji
ise Entity Framework veya Ling To Sql kavramlarindan asina oldugunuz kolay
sorgu yazma mimarisine sahiptir.
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Hs
Microsoft tabanli isletim sistemlerindeki
= e sistemleri  barindirmak icin  kurulan
e bir web sunucu hizmetidir. Internet
=3 Information Services kelimelerinin bas

harflerinden olusmaktadir. Bir site asp.
net ile gelistirilmis ise sunucusu I1S'tir.

microsoft.com/web

IIS yonetim konsolundan alt alan adlari
eklenmesi, SSL sertifikasi yiklenmesi, sertifika .csr kodu olusturulmasi, sunucu
ve uygulama giivenligine dair islemler, http isteklerini https olarak yonlendirme
kurallari ve daha bircok kural, uzantilara veya belli tirdeki isteklere (GET, TRACE,
POST) izin verme veya reddetme gibi islemlerin hepsi buradan gerceklestirilir.
Microsoft isletim sistemlerine 6zellikle server yani sunuculara kurulur.

APACHE

Acik kaynak kodlu bir web sunucusudur. IIS aksine
lcretsizdir ve asp.net teknolojisine sahip siteler
barindirnlmaz. Bunun yerine PHP ile gelistirilen
siteleri Apache sunucularda goririiz. Linux isletim sistemi lizerine kurulur.
Hosting firmalarindan hosting satin alirken de Linux sunucularin Windows
sunuculardan ¢ok daha hesaph oldujunu gdrmekteyiz. Bunun nedeni
Microsoft tarafindaki lisanslama iicretleridir. Ancak glinimizde hybrid
hosting paketleri satildigi icin bu fiyat farkli eskisi gibi goriilmemektedir.
[IS veya Apache ile calisan hosting'lere sahipseniz C Panel veya Plesk panel
gibi lisansli panellerden kolayca yonetebilirsiniz. Tim yapilandirma islemini
.htaccess dosyasindan yapabiliriz.

" Apache Web Server

TOMCAT

Apache tarafindan gelistirilen bir web sunucusudur. Tomcat;
Java Servlet ve Java Server Page veya WebSocket gibi java
tabanl web uygulamalarini barindirmak icin kullanilir. Amacg
Joomle gibi siteleri barindirmak ise dogru adres Apache
sunucusudur. Windows uygulamalari igin /IS, JSP gibi Java
tabanli uygulamalari barindirmak icin ise dogru adres Tomcat olacaktir.
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BAZI PORTLAR

Bilisim hayatimizda karsimiza en ¢ok ¢ikacak olan portlari asagidaki tablodan
inceleyebiliriz. Tabloda port numarasini, adini, hangi amacla kullanildigini

incelebilirsiniz.

PORT Numarasi | Port Adi Acilimi Ne ise Yarar?
80 HTTP HyperText Transfer Internet ) sitelerinin  galistigi
Protocol protokoldr.
HyperText Transfer http ile aynidir ancak daha
443 HTTPS
Protocol Secure glvenlidir. TSL/SSL barindirir.
53 DNS Domain Name System | IP-Isim Coéziimleyici
D ic H
67/68 DHCP ynamic Host IP dagitir.
Configuration
Single Mail Ti f
25/465 SMTP ngle Varl Transter | wjail server'da kullanilir.
Protocol
110/995 POP3 | Post Office Protocol | Somel ~ tarafindaki — mail
protokoludr.
143/993 IMAP4 Internet Message Istemci o tarafindaki mail
Access Protocol protokoludur.
20/21 FTP File Transfer Protocol | Dosya transfer protokolUdur.
22 SFTP Secure File Transfer | FTP uzerlnd?n (;a.|l$.ll’. TLS/SSL
Protocol barindirir. Guvenlidir.
) Agda  bulunan tim  aktif
Simple Network
161/162 SNMP imp’e TNewor cihazlarla ilgili  bilgi  veren
Management Protocol .
protokoldr.
3389 RDP Remote Desktop WI?dOWS uzal_<_ ) masaustu
Protocol baglanti protokollddir.
23 TELNET ) lletisimin sifrelenmeden

yapildigi RDP gibi dusunebiliriz.
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SSL CESITLERI

Https://

Sekil 17-5: SSL

SSL teriminin ac¢ilimi, Secure Sockets Layerdir. Giivenli giris katmani
anlaminda gelmektedir. SSL sertifikasina sahip siteler her ne kadar glinimlizde
fazla olsa da en ¢ok e-ticaret sitelerinde gormekteyiz. SSL sertifikasi olmayan
bir e-ticaret sitesinden asla alis veris yapmamaliyiz. SSL sertifikasinin oldugunu
anlayabilmek icin bakilacak ilk yer browser URL satirinin hemen basindaki
https ibaresi ve genellikle yesil bardir. Yesil kilitli sekilde duran asma Kkilit,
sitede SSL sertifikasinin yiiklii oldugu anlamina gelmektedir. Uzerine
tiklayinca da sertifika hakkinda bilgilere ulasilir. Ne zaman bitecegi, hangi
saglayicidan alindigi ve tiri vb.

SSL ile istemci ve sunucu arasinda glivenli bir kanal kurulur. Yapilan istekler
tekrar dondiigiinde acikca gelmez. Ornegin Wireshark ile en temel ag dinleme
operasyonlarinda http bir siteye yapilan bir istek sonucu donen cevapta bilgi
acikca gorilebilirken HTTPS ile yayin yapan bir sitede donen cevap sifreli
donecektir. Sertifika satin alirken firma .csr uzantih bir kod istemektedir.
Bu kodu online olusturuculardan bile temin edebilirsiniz ancak bu hig tavsiye
edilmemektedir. Genellikle web sunucu lizerinden olusturulduktan sonra bu
kod firmaya iletilir. Firma da satin alma sureci bittikten sonra SSL dosyalarini
ilgili sistem yodneticisine mail UGzerinden iletilir. Gelen dosyalar tamamen
satin alirken belirtilen ihtiyaca gore degisir. Bu degisikliklerden dolayr SSL
sertifikalari geldigi gibi kullanilmaz. Apache icin farkl, IS icin farkli versiyonlara
dénistirilmesi gerekebilir. Ornegin Apache key uzantili dosyayi kullaniyor
olabilir. IS .pfx uzantili veya .crt uzantili kullaniyor olabilir. Ozellikle wildcard
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SSL dosyalarinda bu déntsimler yapihr.
SSL sertifikalarini tuirlerine gore inceleyecek olursak;

Domain tlriine gore siniflandirilan SSL sertifikalar;

Standart SSL - Yalnizca tek domainin oldugu sistemlerde kullanihr.

Multi Domain SSL - Birden c¢ok domainin tek sertifikayla dogrulandig
sistemlerde kullanilir.

Wildcard SSL > Domainle birlikte alt alan adlan yani subdomainlerin de
dogrulandigi sistemlerde kullanilir.

SSL sertifikalarini dogrulama tiirlerine gore inceleyecek olursak;

Domain Validation SSL - Yalnizca sunucu adini dogrulayan sistemlerde
kullantlir.

Organizational Validation SSL - Sunucu ile birlikte sertifikayr satin alan
kurum bilgilerini de dogrulayan sertifika tiraddr.
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Kadir CAMOGLU

Uygulamah Algoritma Kilavuzu

ALGORITMA

KUDLf\Bﬁ

OKU, iZLE, DINLE, OGREN!

C/CHr

PROGRAMLAMA

INTERAKTIF EGITIM VIDEOLARI KODLABS 'DE!
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