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_ PIPELINING:
KUME KOMUT iSLEMi

Galisabilir bir program, bir bilgisayarin anlaya-
bilecedi makine komutlarinin art arda siralanmasiy-
la olugur. Programlarin galigmasi sirasinda, ana bel-
lekte bulunan bu komutlar ve ilgili veriler tek tek bel-
lekten alinarak islemci tarafindan islenirler. Program-
lari huzli galigtirmanin bir yolu, gesitli komutlari ayn
anda birden fazla iglemci lizerinde islemektir. An-
cak, birgok bilgisayarda komutlan islemek (izere tek
bir islemci bulunur, Tek bir islemcinin hizini artirma-
nin yolu ise, makine komutlanni olusturan daha alt
seviyedeki mikro-komut adimlariny, islemciyi olugtu-
ran all birimler Uzerinde ayni anda Iglemekten geg-
mektedir. Ornedin, iki sayinin carpiimasinda birgok
mikro-komut bulunur. Mikro-komutlar arasinda en ya-
vas olaniar, bellek erisimi gerektiren- |

lerin de yine bu sekilde periyodik olarak dagitiimis
olmasi gerekir. Boyle sistemlerde, her bir bellek bi-
rimine ayri kanallar (izerinden ayni anda erisilebilir
ve lzerinde iglem yapilacak veriler, kanalin bosal-
masini beklemeye gerek kalmaksizin ayn anda bel-
lekten getirilebilirler,

Yavaghgin diger bir sebebi ise, gergek hesapla-
ma adimlarinda yatmaktadir. Cok haneli iki sayiyi el
ile carpmig olan herkes, bu islemin, birgok kiigiik he-
saplama adimindan olustugunu bilir, Bir islemcinin
iki tane kayan noktali saytyi (floating point number),
yani bilgisayarda bilimsel gdsterime karsilik gelecek
sekilde mantis ve (st bigiminde saklanan sayilari,
carpmasi igin bu sayilarin mantislerini garpmasi ve
ustlerini toplamasi gerekir. Kayan noktali sayilari
carpma islemini yerine getirecek olan islevsel biri-
min, her birl islemin bir pargasim gergeklestirecek
sekide parcalara ayrilmasiyla islem hizi artinlabilir.

Klme komut islemi (pipelining), tek bir islemci-
nin hizini artirmak Gizere kullanilan yéntemlerden bi-
ridir. Bu yéntem, bir otomobilin degisik pargalarinin
cesitll gruplar tarafindan birlestirilerek yapilan mon-
taji sirasindaki islemlere benzetilebilir.

Belirli hesaplama isleri, birgok kiiglik adimdan
olugmaktadir ve bunlarin her biri islemcinin degisik
bir kismi tarafindan yapilabilir. Geleneksel bir iglemn-

leridir. Eger, belirli hesaplama adim- «
lart igin bunlar yapilmadan énce, bel-

lekten bazi veri ya da komutlarin ge- -
tiriimis olmasi gerekiyorsa; bu bilgi-
lerin getirilmesi ile ilgili bellek evre-
sinde, islemcinin islevsel birimleri, |

rine getiren mantik devreleri, bosta
kalir. Bazen islemin sonucunun da .
bellekte saklanmasi gerekebilir, yine
bu da higbir islevsel birimin etkin ol-
madig baska bir bellek evresine kar-
silik gelmektedir. Islevsel birimlerin
daha etkin bir bigimde kullanilabilme-
sl i¢in, bir komutun hesaplama adim-
lar yerine getirilirken, bunu takip
edecek komut bu arada bellekten ali-
narak ¢dzilebilir, ya da cesitli islev-
sel birimler lizerinde islenebilecek
parcalara bélinebilir. .

yani hesaplama adimlarini tek tek ye- |

Bir komut birden fazla verinin bel-

lekten alinmasini gerektiriyorsa, or- | | |
negin carpilacak her iki sayi da bel- T
lekten alinacaksa, bdyle bir durum- L

da bellek ¢evrimlerinin paralel hali- i ]

ne getirilmesi, yani iki verinin ayni an-
da bellekten alinabilir olmasi dnem
kazanmaktadir. Biiyiik say diziler iizerinde yapila-
cak islemlerde, almasl bellek (interleaved memory)
denilen bir ydntemle bdyle bir paraleliik saglanabil-
mektedir. Almasli bellekte, ayni anda erisilebilen an-
cak az sayida, drnegin B tane, ayri bellek birimi bu-
lunur. islenecek verllerin adresleri, birinci adres bi-
rinci birimde, ikinci adres ikinci birimde yer alacak
sekilde siralidir, 8 birimli bir sistemde, dokuzuncu
adres tekrar birinci birimde yer alir ve diger adres-
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cide (a), bir kisim bir is yaparken diger kisimlar bos
beklemektedir. Buradaki 6rnekte, yapiimasi istenen
iki sayinin garpilmast igidir ve bu is, 1) sayilarin man-
tis ve dstlerinin belirlenmesi, 2) Ustlerin toplanma-
s1, 3) mantislerin ¢arpiimas, 4) sonucun bilimsel gés-
terimle ifade edilmesi olmak (izere adimlara béliine-
bilir. Bir otomobilin montaji sirasinda (b), montaj hatti
Gzerindeki hig bir grup bos beklemez: Otomobil tize-
rindeki bir is adimi tamamlanir tamamlanmaz, bu
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grubun éniine bu adimin yapilacag) baska bir oto-
mobil gelir. Bu adimin tamamlandid bir 6nceki oto-
mobil ise, hat izerinde bir sonraki ig adimini yapa-
cak olan grubun dnilne gider. Boylece, birgok islem
degisik otomobiller Ozerinde, ayni anda yapilmis olur,
Bir kiime komut islemeli islemci (c), buna ¢ok ben-
zer bir sekilde galisir: Her say ¢ifti Gzerindeki her
bir adim tamamlandik¢a, bu sayi {zerindeki tiim
adimlarin tamamlanmasi beklenmeksizin, diger bir
sayi ¢ifti Uzerinde ayni adim islenmek Gzere getirilir.

VISUAL BASIC
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Visual Basic ile Windows programlamasi daha
kolay bir hale geldi. Visual Basic'te bulunan bir bi-
rim, uygulama prograrminda yer alacak grafiksel 6ge-
lerin tasariminda kolaylik sagliyor. Bu birim kullani-
larak pencereler, metin kutulan, radyo digmeleri ve
diger grafik-kontrol elemanlan yaratilabiliyor. Visu-
al Basic, BASIC kodu ile Windows arayiiz kodunu
birlestirivor. Yazilan program derlendiginde, bir Win-
dows uygulamasi Uretilmis oluyor. Boylece Win-
dows'un detaylarini bilmeye gerek kalmaksizin sa-
dece BASIC tecriibesi ile Windows uygulamalan
uretmek mumkin hale geliyor.

DOKUNMATIK AYGITLAR

Dikdortgen bir panel bigimindeki dokunmatik ay-
gitlar, parmak veya benzeri birseyle dokunulan nok-

TEMMUZ 1992

tanin koordinatlarini ve buraya uygulanan basing
miktarini, dokunmaya karsi olan duyarliklan sayesin-
de tespit ederek, bilgisayara iletebilmektedirler. G-
nimuzde dokunmatik aygitlar igin cesitli teknikler
kullaniimaktadir. Yizey Akustik Dalgasi (Surface
Acoustic Wave) teknigi kullamlan saf cam dokunma-
tik panellerde, parmak ya da baska yumusak bir nes-
ne ile panele dokunuldugunda, yiizey dalgasi bu
nesne tarafindan emilmektedir, Direng teknolojisi kul-
lanilan aygitiarda, cam panelin (zeri seffaf bir pol-
yester kilif ile kaplanmaktadir. Bu kiliftaki tabakalar,
her biri 0.01 mm buayikliglnde ince seffaf noktalarla
birbirlerinden aynilmiglardir. Tabakalarin kullaniciya
doniik ylzeylerinde, iletken bir kaplama yer almak-
tadir, Hafif bir dokunma, dokunulan bélgedeki taba-
kalarin yakinlasmasina sebep olmakta ve boylece
dokunulan yerin tespit edilebilmesini saglamaktadir.
Dokunmatik aygitlar, bilgisayarlara ¢esitli sekillerde
entegre edilebilir. Bu tiir aygitlanin, video gésterme
biriminin Ozerinde yer aldidi ekranlara, dokunmatik
ekran (touch screen) denilmektedir. Bunlarin baska
bir kullanim sekli ise, klavyede ya da ayr bir birim
olarak sistemde yer almasidir. Bu tiir birimlere, do-
kunmatik simen (touchpad) denilmektedir. Dokun-
matik ekranlarda kullanici, ekran lzerinde yer alan
seceneklerden birini parmad) ile dokunarak secebi-
lir. Dokunmatik siimenlerde, parmagin siimen (ze-
rindeki hareketi, imlegin ekranda ayni yonde hare-
ketin| saglamaktadir.

ISIN iZLEME YONTEMI

3 boyutlu bilgisayar grafiklerinde 1stklandirma,
Gzerinde cok udrasilan en zor konulardan biridir.
Gercek hayatta, cam gibi saydam bir yiizey lizerin-
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Klavye ve farelerden sonra, araglirmacilgrn
kullaniciyla bilgisayan arasindaki letigimi artirmak
iein yaphkian caksmalar su anda gaz uzerinde yo-
guniash. Subal ayinin baginda, Monte Carlp'da
gergeklegtinten Imagina audio-visual teknoloji fes-
tivalinde sargilenen bir sistem, sakatfarn bilgisa-
yar kultanmasindan, savag ugaklarimn silahiariun
kontroline kadar birgok iglemi g6z hareketleriyte
kontral imKam saghyor

Kisdea Eye Gaze ad verilen "'Goz (zleme sis-
temi"’, bilgisayar ekearnin altina yarlestivliimig Bir
video kamera icanr. Infrared igimi ureten kuguk bir
disuk gaclinisik yaymiayic: divot (LED), video ka-
mera lensinin ortasing yerlesinimgir

LED den qikan 1sik demelleri gdzele, kornea
Gzerinde yansima olugturur. LED ayrica, taglann
olugturdudu kimizi goz etkisine benzer sekilde goz
bebedinin, folagrallardaki gibi pariak goriimesi-
nt s;:gg!ar.

Video kamera, gézan gorantasana, bilgisayar-
daki bir goruniu analiz sisternine gondernr. Goruniu
analz sisternt de. Korneadaki yansimaya ve goz-
bebegindek parlakliiga gore, gozun durumunu -
yiik bir hassasiyetle belirler. Elde edilen biigilerle
bilgisayar, kullaricimin nereye baktigin anlar. Sis-
termi gehstiren, Virinya ‘daki Dixon Cleveland LC
Teknolgjiferi kuruluguna gore, Ekrana 56 cm. ve-
va daha yakin oturan bir kimsenin goz harekelleri
kesin dogrulukia tayin edimektedir

Gdz izleme islemine baslamadan dnce, siste-
me, korned Kavsl, gozun optik dzelliklen, agisal dus
rum gibi kisise! Karakterislik Gzellikler, kameraya
dogru sadece 15 saniye bakarak yuklenmelidir.
Burniun igin. bilgisayar ekramnda gosterilen yon-
lerde 15 saniye bakmak yeterlicir. Bu yeni sisfe-
min tir ozelidi de, gozlakla ve kontakt lenslerle
de calsablimesidir

Bu sistemin, bilgisayar Kullanimi yamnda o
der kullarnm alanian, pilotiatin veya hava konirol

BILGISAYARINIZI GOZUNUZLE KULLANMAK ISTER MISINIZ?

Ulak bir goz harcketivle bilgisayarmmz konirol
edebileceksiniz,

memutlannin ekran bilgitericy kontroll, cocukiar-
daki okuma problemlerinin tesbiti veya bilimsel
amach aragtirmalar olacaktir

Seattle'dekt Washington Universitesinden bir
bagka araghrma grubu, da bilgisayar ekranndaki
goruntuler dogrudan gozun refings: uzéenne du-
stirecek bir ince lazer sistemi Lzerinde galigyoriar

Televizyon sistemlerinde resmin olusturulma-
S1 1Gin, bir elektron demeti, {(Ozel bir maddeyie kagp:
Iy akramin i kismmna, saniyede 25 dela olacak se-
Kildde ¢izgl ¢izgi gonderilir. Yeni sistemde bir go-
runfu elde etmek igin, kugik yan ietken lazer isr
ni demetler, dodrudan dogruya retina dzeting
pdaklamyor

Su anda yalmzea, drnedin X' gibi basit ve
manokrom sekiller Gzernnde galgilivor. Tam renk:
Il gorantilenin elges: ise, mavi, yan lletken lazer-
ler Kullanilmaya baglayinca mumkan olacaktr. Bu
sisternin sagiik agisindan tamamen guven)) olabil-
mesi igin ¢ok ¢ok duguk yogunlukta lazer igin de-
melleri kullamimaktadir

New Scientist, Subat 1992°den gev..
Nurullah OKUMUS

den isiyin nasil gegacedi, maddenin kinlma indisi tara-
findan belirlenmektedir; buzlu cam (zerindeki 11k lle-
timinde isik ise, tim yonlerde dadilir. Bilgisayar gra-
fiklerindeki isi@in kinlma ve yansimasi lle ligili etkileri
gerceklestirmek Uzere gelistirilen karmagik algoritma-
lar, genel olarak isin Izleme algoritmalan olarak ad-
landinhyorlar. Bu algoritmalar, tek tek iginlan izleye-
rek bunlarin hangilerinin hangi yonde ilerladiklerini
bulmaya ¢aligirlar. Ancak. bir 1sik kaynagindan gikan
sonsuz sayida 1ginla ugrasmak zorunda kalmamak
igin, her bir gdrintl noktasindan baslayarak, Islemin
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ters yonde uygulanmasmna calisilir. Bakis noktasmdan
baglayarak, her bir géruntd noktasindan gecen igin-
lar, bir ylizeye carpincaya kadar ilerletilir. Buradan
yansiyan isinin ger takibi sirasinda, bunun bir isik kay-
nagindan mi giktigi, yoksa bir nesne tarafindan yan-
sitilan bir isin mi oldugu anlagimaya galisilir. Saydam
bir yiizey igin, yansiyan isindan baska ayrica kinfan
bir 1sinin ylizey i¢in, yansiyan isindan baska aynca
kinlan bir sinin da takibi gerekir. Resimde, igin izle-
me yantemi kullanilarak bir grafiksel gérintiiniin na-
sil isiklandinidigr gbsterilmektedir. o
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