Deryagin, kendisi bu gdrlse kary hAl& di-
ranmekledir, Nitekim Lehigh Oniversitesindeki son
polimerize su konferansinda, Ilk orijinal nlmune
lerinin yabanci maddeler ihtiva edebileceinl ka-
beraber, pisliklerden anitildhkian
sonra .dshl polimerize suyun gerip &zelliklerini
gostermeye devem ettifinde israr etti. Buna red
men Deryagin ve destekleyicller] deha fazla poli-
meriza su hazirlanincaya kadar nazariyelerini ko
lay kolay ispat edemiyeceklerdir, Zira halen bO-

bul etmekle

tin dinya |&boratuvariarinda mevecut polimerize
su toplami, bir votka kadshini ancak dolduracak
kadardir, Davis sUphell bir problem igin bu kadar
ter ddklilmesine jagmakta ve kimya miUhendisligi
haberler] dergisinde  yayinledidi bir makalesinde
egayel maksatlart su kirlenmesini ve aruklarin
bertaraf edilmesinl etid konusu dedilses Amerikan
bilimeilerinin  vakitlerinl  israf ettiklerini
tadir,

yarmak-

Time'den
Ceviren: A Tank TAHIROGLU

1=3

KOMPUTER GEVABI NASIL BULUR 2

ki arti bir; pek Syle zihinleri durduracak,

komplterin sigortalarini attiracak bir prob-
lem deljil ama, kompiliterin kablolarinda elektrik
akimlari olugturacak giligte. Henliz kompUter ¢a-
§imin oturuncu yilinda oldugumuz halde, bu ma-
kineler yasantimiza inanilmaz bir hizla girmek-
tecdirler., Fakat belirll bir cevrenin disinds, kom-
pUterlerin Imkinsiz  denebilecek [slemleri  nasil
gézlmiedikieri hAl§ kalin bir esrar perdesi ardin-
da gizlidir. Belki inanmayacaksimiz ama, biyiik
bir firmada calisanlardan sadece % 2 sl kullan-
diklars kempUterlerin nasil galigtiklarini bilir,

Bilim ve Teknik'in
yardimiyla, en karmagik

sayfalarinda, modellerin
problemler gibi bizim
basit toplama iglemimizin de ¢Bzlimini izleyece
§iz, Kaydedilen sUrekll gelimelere ragmen heniz
kompiiterlers dUslinme yetenedi kazandirilamamig-
tir. Yakin bir gelecekte belki bizlerden daha Iyl
dilglnebilecek olan kompiterler gimdilik Ug basit
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isleml en mikemmel jekilde basarabilmektedir:

1. Onceden verilen biiglleri aninds hatirla-
mak.

2. Herhangi Iki sayiyr kargilagting, topla-
ma, gikarme, carpma ve bdime gibi her tUrlD
matematiksel iglemi yapmak.

3. BUtin bu islemlerin verilen dizane g&-
re, insan yardimi olmaksizin, pek ¢ok gesitleme-
lerinl yapmak.

Aslinda kompliterin  inanilmasi glg caligma
Gzelliffi, basitligidir. Her defasinds ssdece bir ba-
samak llerler. Kiglclk bir igleml tamamladiktan

sonra, 2 + 1 = 3 de oldufju gibl, sonucs ula-
sana dek yildirnm  hiziyls bir iglemden diferine
geser.

Ister normal muhasebe kayitlari, isterse kar
masik bilimssl hesaplar igin kullanilsin, modemn
bir kompiter & esas Uniteden olusur, Bu Uniteter
sayfalarimizdakl agiklayici resimlerde  modellerle



gbster!Imigtir.

Herhang! bir komplter Isleminde ik  basa-
mak, makineye bir probleml gbzimleyebilmesl
igin gerekil Sn bllgileri, soruyu ve emirleri vere-
bilecak bir yoldur. Genellikle manyetlk bantlar,
elektrikll daktilolar ve bildigimiz dellkll kart di-
zenleriyle yapilir. Bu yollerla verilen bilgller ma-
anlayacag bir dile gevrilmelidir. Daha
sonra  agiklayacafimiz bu islem, modelimizdeki
i iga gegmis renkli disklerin olusturdufu xked-
lamas Unitesinde yapilir, Kompltere wverilen bil-
gller gerekene kadar bir yerde depolanmalidir.
Depolama  iglemi, seklimizde dik kutularla belirti-
lan «belleks Unitesinin gSrevidir.

kinenin

Daha sonra kompiterin  hesaplarimi  yapan
earitmetiks Unitesi ve iglemlerin sirasini dizenle-
yen «kantrols d{nites]  harekete geger. Problem
ciziidiikten ve depolandiktan sonra, komplUter
baslangigta vapu@i Jslemin tersinl yaparak bul-
dufiu sonucu soruyu soran kiginin anlayacadi bir
bigime cevirir. Burada akla takilabilecek bir nok
ta kompUterin lisan sorunudur. Bir makine aca
ba sayilarla bu denll nasil oynayabiliyor? Soru-
nun cevabini tim elekerikll araglarin iki halinde
bulmak mimkindir. érneﬂin bir lamba ya agik
ya kapahdir; bir miknatisth ya bir yénde yada
8bir yonde bir manyetik alam vardir. KompUte-

rin dilini dahe (yt anlamak igin devrenin kapsh
oldugu hall 1, acik oldudu hall ise 0 olsrak dUsG-
nelim. Milyonlarca pargadan olusan kompiterler
sadece |kill sistemin 1 ve O sayilary lle iglem ya-
pabilirler, Ondalik sistemimizde herhangl bir sa-

yimin en safdaki basamaf) birler basamafi diye
sdlandirlir. Sola dodiru llerledikce de eonlar, yiz-
ler, binler ve katlarin belirten basamaklar gelir.
ikill sistamde Ise safidan sola dojru Ilerleyen ba-
samakler 10 sayisimin  dedil de 2 nin kuvvetleri-
dir. Ehnegin Ikili sistemin 10110 sayisini asafjida
oldufju gibl, her basamafin Uzerinde belirtilen 2
nin kuvvetleri lle alalim

16 8 4 2 1

1 0 1 1 0

Ondalik temele gire Ik 8 sayi (kill sisteme

de siyle yazilacaktir, (Bkz. Billm ve Teknlk, say)
21)

Vi i e —
2isst N0 6= 110
3= 1M 7 = _ 111
4 = 100 8 = 1000

Ikill sistemle yazilmig sayida 2 nin 1 le es-
lesen (devrenin kapali oldufju hal 1 dir, unutma-
yahim!) defjerlerini — <16, 4, 2» toplarsak bu
sayinin ondalik sistemdekl karsiliffinin 22 oldu-
fdunu gbririz. Gergek bir komplterds ondalik sa-
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yilar elektrik  devresinin agik ve kapali oldufu  basit kutudan Ibarettic ams, kullanilan esas ayni-
hallerdekl gibl eagik — kapalis sinyallerl olarak  dir. lkill sistemle, 8nceden saptanan belirll bir
depalanacaktir kodlamaya glire, komplitere sayiardan bagka al-

Elektrik  akimlarinin  yerine modelimizdes  fabenin harflerl, gesitll semboller ve hatta nokta-
renkli diskler kullamilmistir. Kiremmlar 1 | ( dev. lama igaretleri bile verilebilir. Bellek (nitesine ge-

re kapali), maviler de 0 1 (devre agik) belirtmek. len bir kelime buradaki ki sayinin toplamp, Ugline

tedir. Gergl modelimizdeki hafiza Unitesi bir kag i bir sayinin gu toplamdan gikarilip bulunan so-
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nucun tekrar depolsnmasini sagleyabilir, kutusunds, birl kirmuz difjer dBrdi mavi, bes
Modelimizde, 2 ile 1 in toplanmasinda oa, parcali bir bilgi olarak depolanir. 6 numarali ku.
aynt yol izlenmistir. Toplanmasimi istedifiimiz ki tuya ise 2 sayisi, i, kirrmizi, Ug mavi. disk

sayr delikll kart Uzerinde makineye verilir. Kod- olarak «bilgl Hrn ; gibl doldurulur. Kem:

lama Onitesi bu ki sayiyr 1 Igin kirrim ve 0 Igin pltere verllen her bilgl, daha sonra  kullanilabil-

de mavi daireler kullansrak ikill sisteme cevirir. T igin, bellek Onitesinin ayri ayry bolomlerin-

Baylelikle 1 sayisi hafiza Unitesinin 5 numarah de denolanir
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Bilgiler hefiza Unitesinde depolandiktan son-
ra, makinenin bu sayilarla ne yapmas gerektigini
belirtecel emirlere ihtiyacy vardir. Bu emirier ay-
ni Unitenin 1 den 4 e kadar olan kutularina gdn-
derilic. Her bes pargali emir, gerekil bilgilerin
nerede bulunacaljini gSsteren Ug adres ve bu ad-
raslerde bulunacak bilgilerle ne yapilacaiin g&s-
teren Iki Islem kodundan olusur. 1. kutunun ad-
res bdlUminde, ikill sistemde 5 in karsiliffi olan
mavi ve kirmizi daireler vardir.  lslem
resimdeki 1abloda belirtildigi gibi,
«toplas demek olan iki kirmizi daire vardir. Ya-

kirmizi
kisminda |se,

nl 5. kutuda bulunanlar slinip toplama igin arit-

metik Unitesinde gitUrUlecektir. 2. kutuda, 6, ku-
tu lle llgill benzer bir vardir, 3 ve 4
numarali bulundukten
sonra nerede saklanacafi ve nasil digari verilecedi
ile ilgili emirler bulunmaktacir. Bu islemler 8blr
sayfadaki modellerle  agiklanmigtir. Su  anda

modelimize problem] ¢bzmesi igin gerekll hergeyl

emir

kutularda ise sonucun

46

BELLEK

VERRER AN A4
L]

verdik, Artis 15 diimeye basmaya kaliyor, tonra
gelsin cevap,

ikincl resimdeki oyuncak tren kompiterin 1
ile 2 yi toplamasi igin astifft bbiln basamaklari
sirasi lle gSstermektedir. Burada emirleri, verilen
bilgiler] ve sonucy kapsayan kutular iglemin nasil
yOrOd0giin0 agiklamak Igin  birbirlerinden  ayril-
migtir. Ayrica modele emirlerin dizenll bir sira
Iginde yerine getirllmesini saflayan kontrol Unitesl
ve aritmetik Unitesl de eklenmistir.

Emir Istasyonundan baglayarak. tren 1.
kurudan renkll bes disklik ylkini shir. Bu diskler
«5 numarali kutuda ne versa al, toplama igin
aritmatik Unitesine gitlirs emrini tasirlar, Trenin
Uzerindek]l kirnmizi, mavi, kirmzy Ug disk 5
kutunun adresleridir, Trene ylUklenmek
tzere olan (ki kirmin disk ise islem kodlaridir,
Bylece ylkUni alan tren kontrol iUnitesine dofjru
ilerler, Asaliidaki diner platformda islem emirlerl.
nin, ikl kirmizs diski bogaltilinca  wtoplas emri

numarali




yUrirlige girer ve hatirlamir.  Tren, yukaridaki
disner platforma dofiru ycluna devam eder, Burada
adres kutulari bogaltlir. Elindeki adreslere gfre
platform treni 5 numarali rays gegirerek gidecegi
5. kutuya yoneltir. Burada tren kompitere verilen
bilgilerden bir  kismini, yenl 1 sayisini  temsil
eden 5 numarali  kutunun  Igindekileri  yOkler,
Sonra bu yUki lla birllkte, <toplas emrini hatirla
layarak «Toplama isaretli ray Uzerinden kendisi.
ni aritmetlk Unitesine génderecek Iglem kodlama
platformuna  yéinelir. Bu platformda 1 sayisim
clusturan bes disk trenden  Indirilip aritmetik
Unitesinin, aritmetiksel Iglemlerini yspan ebirlesti.
riciyes  verilir. Diskler «Toplamas yolundan
geldikleri igin toplamirlar,

[tk giirevini bitiren tran de en Ustteki hattan
tekrar emir Istasyonuna doner, Sonra 2. kutudan
yenl emirler alir, Bu emirlera gbre 6. kutunun
igindekilerl birlestiriciye gdtiirecektir. Birinci yol-
culudunds olduiu gibl, tren ilk kezx etoplas anla-
mina gelen ikl diskin bosaltildiy kontrol Onitesi-
nin Iglam kodlama platformuna gider, buradan da
6. hatta girer. 6. kutudaki 2 sayisinin mavi, kir-
mizi ve Ug mavl diskinl alarak topla emrinin ge-
gerll oldugu Islem déner platformuna gider. Plat-
form trenl tekrar toplama hattindan birlestiriciye
génderir ve boylelikle 2 sayisi da birlestiriciye
begaltilmig olur.

Devamli calisma halindeki birlestirici de ge-
len ikincl sayiyr ilkine ekleyerek bir sonuca ula-
sir. Gergek bir kompiterde bu Iglem mantik hiic-
releri tarafindan saflanir. Elektronik hicreler 1
icin devre kapali, O igin de agik oldufundan ikill
sistemin basit toplama y&ntemlerini takip edebi-
lirler. Gslen akimlar asafidaki gibi, mantik hile-
relerinde birleserek yeni bir durum. olusturur 2

04+0= 04+1=1 140=1 14+1=10
Bizim problemimizdeki uygulama ise §dyledir :
00001 = 1
00010 = 2
goo11 = 23

IKinci seferinl de basar) ile tamamlsyan tren
simdi 3. kutudadir, Burada «Birlestiricideki say:-
yi al ve 7 numaral| kutuda depola.» emrini alir.
Depola emrinin kargilifii iki disk iglem kodlama
platformunda, kutu adresleri de kutu adresler]
doner platformunda birakilir. Sonra tren 7 numa-
ralt hattan dolasarak lglem kedlama platformuna
gider, Bu platform da trenl «Depolamas ray: lze-
rinden birlestiriciye yoneltir. Birlestiricide topla-
nanlar, yani tki kirmizi ve Ug mavi disk trene yik-
lenir. Yikiind alan tren ayni hat Uzerinde llerle-
yerek cevap kutusunun yanindaki vince gelir. Ce-

.

vap bosaltilarak 7 numarali kutuya konur, Tren
huradan, 4 numarali kutunun emri ile son seferl-
ne gtkar. 4 numaranin emrl styledir : «7 numa-
rada ne varsa al, baski makinesine gbtlir.s Tren
de 7 numarali kutuya gidlp sz &nee  birakti
yuklerl alir, (slem platformundan «Baskis rayina
girerek ylkind, bosaltmak igin bekleyen bask
makinesinin vincine ulagtirir. Cevap baski makine-
sine girince, kompiiter  operatdriiniin anlayacaf
bir dile gevrllerek digari verilir.

Modelimizdekl raylerin, ¢esitll  OUnitelering ve
dbner platformlarin gergek bir kompiterds nasil
oldufiu yandaki resimde gbrillmektedir. Resimde-
ki mazkine son model kompiterierden biridir. Sa3
Ust kBsede operatériin kompUterle ve kompiterin
operatorlyle temssini saglayan elektrikll  daktilo
bulunmaktadir. Bu komplter tam 63 operatbriin
emirlerini yerine getirebilecek glgtedir. Bizim
oyuncak modalimize pek benzemeyen bu kerkung
slatte, birl genel nitelikteki bilgller] (saf alt k&
gede) dijer] de &xel programlar igin gerekll Bzel
bilgileri (sol Ost kéise) depolayan iki bellek Oni-
tesl vardir. Genel nitelikteki bilgiler iglemin tlrd
ne olursa olsun gegerll toplama, giksrma, karektk
slma gibl bilgllerdir. Herhangl bir programda han-
gl nitelikte bilgiler gerskirss, makine otomatik
clarak o Uniteden vyararlamir. Bu bilgiler saf alt
kiseds bir kovan iginde girllen Ust Uste dizilmis
kablolara badli plestik bantlarda kodlanir. Bant-
lar boyunca uzanan kabloler iglemin diizenle yG-
riimesini sadlar.

Bu kemplterds bllgi depolanmasi ve izlem
emirleri igin trenimizin gidip geldigi hatza kutu-
larindan farkll bir sistam kullaniimaktadir, Sis-
tamin_ana aygitt, gapt 1 Ingin (2,5 cm,) 3/100 @
kadar olan ferit halkalarindan clusan manyetlk
gekirdeklerdir. Bu gekirdekler ya saat yoniinde
yada aksl ybnde manyetize edilebilir. Biitlin  ¢e-
kirdekler birbirlerin dik agilarla kesen kablolaria
drs| gergevelere baflidirlar. Her cergevede 33280
manyetlk cekirdek ve kompUterde de by  gerge-
velerden 9 adet vardir,

Sol alt késede komplterin saniyede 100.000
toplama yapabilen binlerce transistor, rezistor ve
diottan olusan  aritmetik  Unitesi g&riimektedir.
Aritmetik Onitest ayni zamanda sayilari karsilag-
tirabildifinden «mantik Gnitesis oclarak da adlan-
dirilir. Arkada ise modelimizin ray ve platformla-
rimin karsihidi, komplterin bitiin kisimlarini bir-
birine baglayan kontral Unitesi vardir.

Life'den
(eviren: Senan BILGIN

a7



