CEngAver Genel Bakis 7

Modelleme

Modelleme, gercek diinya nesnesinin yaklasik olarak ifade edilmesidir. Bir model, biitiinii
olusturan pargalar1 ve bu pargalar arasi etkilesimin nasil oldugunu gosterir. Yaklasik olarak ifade,
gercek sistemin sadece bizim istedigimiz 6zelliklerini almamiz yiiziindendir. Mesela diinya maketi,
gercek diinyanin bir modelidir. Bu model kitalari, denizleri ve diinyanin seklini ifade eder. Eger
sadece bu bilgilerle ilgileniyorsak bu model bizim i¢in faydalidir. Fakat diinyanin uzaydaki
konumu, hizi, muazzam biiyiikliigii bu model tarafindan ifade edilmez. Kagit iizerindeki bir harita
da diinyanin bir modelidir. Fakat burada diinyanin fiziksel sekil 6zelligi de gozardi edilmistir.

Sekil 1.5 Diinyanin maket ve harita olarak iki degisik modeli

Soyutlamanin, modelleme i¢in temel ara¢ oldugunu gorebiliriz. Modelleme sirasinda, gercek diinya
nesnesi bir biitiin olarak goriiliir ve sadece ilgi duyulan 6zellikleri alinir. Bu ylizden bir sistemin,
her defasinda degisik ozelliklerini alarak ¢cok sayida modeli olusturulabilir. Mesela bir sehir i¢in,
sadece yer sekillerini (ylikselti ve yesillik alanlar1), bina ve tesisleri, turistik yerleri gosterir
haritalar cizilebilir.

Artik bilgisayarin modelini (veya haritasin1) cikarabiliriz. Bilgisayara degisik agilardan bakip,
degisik ozelliklerini yakalayabiliriz. Buna gore de degisik modellerini olusturabiliriz.

Girdi-Islem-Cikt1 Modeli

Bilgisayar igin en bilinen ve temel modellerden birisi Girdi-Islem-Cikt1 (Input-Process-Output)
modelidir.

Girdi Cikt1

Sekil 1.6 En basit bilgisayar modeli, girdi-iglem-cikti
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8 CEngAver Bilgisayar Uzmanlid

Bu modelde odaklandigimiz 6zellik veridir ve bilgisayarla veri arasindaki iligki ifade edilir. Mesela
2 ve 3 sayilar1 girdi olarak verilir. Toplama islemi yapilir. Cikt1 olarak 5 sayisi iiretilir.

Sekil 1.7 Ot yiyip siit veren bir inek, cok faydalidir ve girdi-igslem-cikti modeline oturur

Bu modeli anlamak zor olmamalidir. Ciinkii etrafimizda bu modele gore calisan pek cok sey
gorebiliriz. Mesela bir inek girdi olarak ot yer. Bunu isler ve ¢ikti olarak siit iiretir.

Bu modelin kétii tarafi ¢ok genel olmasidir. Ciinkii bir inek bile modelin igerisine dahil olmaktadir!

Islem basamagini yazilim ve donanim olarak agarsak biraz daha gelismis bir model elde ederiz. Bu
modele simdilik veri-donanim-yazilim modeli diyelim.

Veri-Donanim-Yazilim Modeli

Yazilim Donanim
N v
<A NE:
'4
) &
Girdi Verisi Cikt1 Verisi

Sekil 1.8 Veri-donanim-yazilim modeli

Bu modele gore, bir bilgisayar sisteminin 3 ana bileseni vardir.
e  Donamm (hardware)

e Yazilim (software)

e Veri (data)
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Donamim, bilgisayarin fiziksel olarak mevcut, elle dokunulabilir tiim bilesenleridir. Bilgisayarin
kasast ve igindeki elektronik parcalar, monitor, klavye gibi tiim cihazlar bu gruba girer. Bu
bilesenlerin bir araya gelip olusturdugu programlanabilir elektronik cihaza bilgisayar diyoruz.
Biitiin donanim bilesenlerini 5 grupta toplayabiliriz.

1. CPU (Central Processing Unit / Merkezi Islem Birimi -MiB): Komutlarm isletildigi donanim
parcasidir.

2. Bellek: Veri ve komutlar bellekte birlikte tutulurlar. Veri ve komutlarin CPU tarafindan
erisilebilmesi icin mutlaka bellekte olmalar1 gerekir. Elektrige bagimlidir.

3. Girdi Cihazlar: Verilerin girildigi klavye ve fare gibi cihazlardir.

4. Cikt1 Cihazlari: Sonug verilerinin sunuldugu ekran ve yazici gibi cihazlardir.

5. Depolama Cihazlary: Veri ve yazilimlarin uzun siireli saklanmasi i¢in kullanilan sabitdisk ve
CD siiriicii gibi cihazlardir. Elektrikten bagimsizdir.

CPU ve bellek, bilgisayarin calismasi icin olmazsa olmaz donanimlardir. Fakat diger gruplardaki
parcalar (mesela ekran ve klavye) olmadan da bilgisayar calismaya devam edebilir. Bu son ii¢
gruptaki cihazlar, ¢evresel cihazlar (peripheral devices) olarak bilinirler.

Yazilhim bu donanimu bir isi basarmak {izere yonlendiren komutlar toplulugudur. Mesela Internet
tarayiciniz (Internet Explorer ve Firefox gibi) modem, bellek, CPU ve ekran kart1 gibi donanim
cihazlarimi kullanarak uzaktaki bilgisayarlarda bulunan web sayfalarini bilgisayarinizin ekraninda
goriintiiler. Klavye ve fare vasitasiyla sizden yeni komutlari alir.

Uygulama Programlar1 (lamba  gibi) Sistem Yazilimlan ise (elektrik santralinin ev
dogrudan bize hizmet ederler aletlerine hizmet etmesi gibi) uygulama yazilimlarina
hizmet ederler.

Sekil 1.9 Sistem ve Uygulama yazilimi arasindaki fark

Yazilim, uygulama yazilimlar1 ve sistem yazilimlari olarak ikiye ayrilabilir. Uygulama yazilimlari
dogrudan kullanici isteklerini karsilamak i¢in iiretilmis yazilimlardir. Mesela kelime islem ve e-
posta yazilimlar1 gibi. Sistem yazihmlar1 ise, uygulama yazilimlarinin iiretilmesine ve
calistirilmasina hizmet ederler. Mesela programlama dillerinin derleyicileri, uygulama progranu
yazmak igindir. Dogrudan son kullamciya hitap etmezler. Isletim sistemleri (Linux, Windows
XP...) ise, uygulamalarin ¢alistirtlmast i¢in olusturulmus en 6nemli sistem yazilimlaridir. Sistem
ve uygulama yazilimlar1 arasindaki farki anlamak i¢in, masa lambasiyla elektrik santralim
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10 CEngAver Bilgisayar Uzmanlg

diisiinebiliriz. Masa lambasi dogrudan bizim ihtiyacimiza cevap verdigi icin uygulama yazilim
olarak diisiiniilebilir. Elektrik santralinden ise, bizim dogrudan faydalanmamiz miimkiin degildir.
Bunun yerine kullandigimiz elektrikli aletlerin ¢alismasina hizmet eder.

Donanim yazilima hizmet ettigi gibi, yazilim da verinin islenmesine hizmet eder. Bir yazilim,
faydali bir is iiretebilmek icin dis diinyayla etkilesim ic¢inde olmalidir. Bu yiizden calismasi
sirasinda girdi verisi kabul eder. Yapilan islem sonrasi bir ¢ikti verisi olusturur. Mesela hesap
makinesi yazilimi, kullanicidan sayilar1 ve yapilacak islemi alabilmeli ve sonug¢ bilgisini yine
kullaniciya ulastirabilmelidir. Bir kelime islem yazilimi yazdigimiz metni ve yaptigimiz font
ayarlarim1 girdi olarak kabul eder. Cikt1 olarak ekran goriintiisii, basili kagit veya disk {lizerinde
dosya iiretebilir. Oyunlar tus ve fare hareketlerini girdi verisi olarak kullanirlar. Cikti olarak
ekranda oyun karakterlerinin yeni durumunu yansitan ¢izimlerini iiretebilirler. Demek ki, girdi ve
cikt1 verileri sadece metin formatinda veya sayisal olmak zorunda degildir. Burada belirtmemiz
gereken dnemli bir husus girdi verisinin bir kisminin program kodu i¢ine gomiilmiis olabilecegidir.
Mesela cemberin ¢evresini hesaplayan bir programda Pi sayis1 program kodu igerisinde bulunabilir.

Temel bilesenleri gordiikten sonra, bunlarin birlikte calisma seklini gercek diinya Ornekleri
iizerinde anlamaya calisalim.

Bir bilgisayarin calisma seklini yemek yapma eylemine benzetebiliriz. Asci, bir kagit {izerinde
yazili yemek tarifine gore un, yag ve seker gibi malzemeleri kullanarak pasta yapar. Yemegi
hazirlama esnasinda kasik, firin ve cesitli kaplar kullanir. Bu analojide un ve yag gibi malzemeler
girdi verisi olarak disiiniilebilir. Asci ve yemek hazirlama esnasinda kullanilan gerecler
donanimdir (Daha ince diisiiniirsek as¢1 CPU’yu, tarifin yazili oldugu kagit bellegi, kap-kacak diger
cevre cihazlarini temsil edecektir). Yemek tarifi yazilimi ifade eder. Sonugta olusan pasta ise ¢ikti
verisine denk gelecektir.

Sekil 1.10 Bilgisayarin calisma sekli ve yemek yapma eylemi benzerlik gosterir

Bilgisayar1 anlamak icin kendimize de bakabiliriz. Bedenimizi donanim olarak diisiinebiliriz.
Ruhumuz ise yazilim olur. Bedenimiz ruhumuzun direktifleri dogrultusunda hareket ettigi gibi,
donanim da yazilimin direktifleri dogrultusunda hareket eder. Ruhumuz bu hareketleri belirlerken,
duyu organlarimiz vasitastyla (bunlar girdi cihazlar1 olarak diisiiniilebilir) cevreden gelen uyarilar
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dikkate alir. D1g diinyadan gelen bu bilgiler/uyarilar ruhumuz tarafindan islenir ve cevap olarak bir
hareket yapilmasi saglanir. Bunlar da ¢ikti cihazlari olarak diisiinebilecegimiz, agzimiz, kollarimiz
gibi organlarimiz vasitasiyla olur. Mesela bir kdpegi gormemiz girdi verisi, bacaklarin kosmaya
baslamasi ¢ikt1 verisi olarak diisiiniilebilir. Yazilim da girilen veriyi isleyip ¢ikti cihazlarinda yeni
bir veri olusturur. Bu ornek bize yazilimin, tipki ruh gibi, elle tutulur, gozle goriiliir bir sey
olmadigini da gosterir.

Kullanic1 Uzaklik Modeli

Bizim bu kitap boyunca takip edecegimiz model ise kullanici uzaklik modelidir. Bu modelde
bilgisayar kullaniciya yakin ve uzak olan katmanlar seklinde gosterilir. Bunun soyutlama
konusunda, bilgisayar1 katmanlar seklinde ifade etmemize cok benzedigine dikkat edin.

Kullanici

Sekil 1.11 Kullanici Uzaklik Modeli

Sekilden, bilgisayarin katmanlar halinde insa edildigini goriiyoruz. Neden boyle bir yapiya
gidildigini, bilgisayar1 daha kolay anlayabilecegimiz bir 6rnekle izah edelim.

Farz edelim ki gozleri gormeyen, burnu koku almayan ve kulaklar1 duymayan bir kopeginiz var.
Dogustan boyle, bu yiizden etrafindaki diinya hakkinda hicbir fikri yok! Herkes gibi, kopeginizin
bu eksileriyle beraber artilar1 da var. Bazi1 basit komutlari, ileriye adim at, saga don, ayagini kaldir,
basim indir ve 1s1r gibi, emrinizle yapabiliyor. Fakat ona emir verebilmenin tek yolu sirtina hafifce
vuruslarda bulunmak. Kopeginizin anladigi dil, mors alfabesinde oldugu gibi bir dizi halinde,
sirtina  hafifce vurus ve duraklardan olusuyor. Mesela “isir” komutunu vermek icin
(.. ... .. .-.)seklinde vurus ve duraklarda bulunmaniz gerekiyor. Diger komutlar da bu tip

www.cengaver.net (M. Selguk KARACA)



12 CEngAver Bilgisayar Uzmanlg

vurus ve duraklardan olusuyor. Ayrica kdpeginizin ¢ok kuvvetli bir bellegi var ve ¢cok uzun vurus
ve durak dizilerini hafizasinda tutabiliyor. Simdi mutfaktan terliklerinizi kopeginize getirtmek
istediginizi varsayalim. Mutfaga gidinceye kadar ki tiim adimlar1 ve terligi alabilmesi i¢in basim
asagiya indirip terligi 1sirmasini ve tekrar geri doniip Oniiniizde birakmasimi saglamak i¢in, sizce
cok karmasik ve ¢ok uzun olan sirtina vuruslarla bu emirleri képege vermeniz gerekiyor. Halbuki
bu uzun ve sizce karmagik anlatim yerine “mutfaga git ve terliklerimi getir” demeniz ne kadar da
giizel olurdu. K&peginizin becerileri, arabaya atlayip isyerinize gidip CD kutunuzu alip getirmeye
bile miisait fakat sizin icin gayet kolay olan bu is i¢in kopeginize, sizce ¢ok karmasik bir is olan,
saatlerce emir vermeniz gerekecektir. Hem de sirtina vurarak..!

Fakat siz yilmiyorsunuz ve kopeginizle daha iyi isler yapabilmek i¢in diisiiniiyorsunuz. Akliniza
parlak bir fikir geliyor; Kopekle araniza anlasmasi daha kolay bir sey/katman koymak! Ve 5
yasindaki cocugunuza kdpegin anladigi bu komutlar1 6gretiyorsunuz. Artik karsinizda sizinle ayni
seviyede olmasa da daha zeki bir muhatap var. Siz ¢ocugunuzun anlayacagi seviyede emirlerle
cocugunuzu yonlendiriyorsunuz ve ¢ocugunuz da képege emirler veriyor.

Iste bu 6rnekte kopegin sadece sirtina vurus ve duraklar1 anlayabilmesi gibi, elektronik devrelerden
olusan bilgisayar da sadece bir devredeki voltaj seviyesinin belli bir degerin altinda (ki buna
devrede elektrik yok diyoruz. Ve 0 degeri ile ifade ediyoruz) veya iistiinde (ki buna da devrede
elektrik var diyoruz. Ve 1 degeri ile ifade ediyoruz) olmast durumunu fark edebilir. Eger devredeki
voltaj degeri yerine 1 ve 0 degerlerini diisiiniirsek bu devrelerde 1 veya O degerlerinin saklandigini
sOyleyebiliriz. Bit, icerisinde 1 veya O degerini tutabilen en kiiciik depolama birimidir. RAM
bellekte bu devrelerden milyonlarcast bulunur. Képege bu vurus ve duraklar ¢ok basit komutlari
ifade edebilecegi gibi, bit dizisi de bilgisayara ¢ok basit komutlar ifade edecektir. Bu komutlara
makine komutlar1 diyoruz. CPU’nun gorevi bu komutlar icra etmektir. Bit dizileri bir veriyi de
ifade edebilirler. ilk bilgisayarlar ortaya c¢iktiginda, bilgisayar donaniminin anladigi tek dil olan
makine dili ile bilgisayara is yaptirilmaya calisilmistir. Fakat bilgisayarin bu yapisi bizim i¢in ¢ok
karmagiktir. Bu yiizden araya, caligmasi daha kolay katmanlar koyulmustur. Bunlardan en 6nemlisi
igletim sistemi katmanidir. En yukarida uygulama programlar1 dogrudan bizimle iligki kurarak,
bilgisayarin bizim istedigimiz isleri yapmasini saglarlar.

Bu kitap boyunca yukarida sayilan katmanlari kitabin boliimleri halinde inceleyecegiz. Bu
katmanlara ek olarak, bilgisayar aglar1 da bir boliim olarak incelenecek.

Donanmim

Donanimdan  veri-donanim-yazillm modelinde bahsettik. Bu ylizden burada ayrica

bahsetmeyecegiz.

Bu katmanla ilgili, kitapta 3 boliim islendi.
1. Matematik ve Elektronik temeller boliimiinde, bilgisayarin dili olan ikili say1 sistemini ve CPU,
bellek gibi bilesenlerin temel yapi taslari olan mantik kapilarini gorecegiz.

www.cengaver.net (M. Selcuk KARACA)



CEngAver Genel Bakis 13

2. Gergek diinya — sanal diinya bolimiinde, gercek diinyadaki metin, ses, resim ve sayr gibi
verilerin bilgisayar ortaminda nasil ifade edildigini 6grenecegiz.

3. Donanmim boliimiinde, bilgisayart olusturan bilesenleri ayrintili olarak inceleyecegiz. En son
kisimda performans degerlendirme testleri konusunda bilgilenecegiz.

Isletim Sistemi

Isletim sistemi uygulamalara iki konuda hizmet eder.

¢ Biitiin uygulamalarin kullandig1 kaynaklari, yani alt katmanda bulunan donanim cihazlarini
yonetmek.

e Yukar1 katmanda bulunan uygulama programlar1 i¢in, donanimin karmasikligini gizleyerek,
calismasi daha kolay bir platform sunmak.

Donamim cihazlarimi yonetme gorevini, trafik polisligine benzetebiliriz. Trafik polisinin kavsakta
durup, ¢ok sayida aracin sinirli olan yollar1 verimli kullanmasini saglamasi1 gibi, isletim sistemi de,
ayni anda calisan pek c¢ok programin, disk, bellek ve CPU gibi donanim kaynaklarmi verimli
kullanmasint saglar. Mesela Windows ve Linux iizerinde ayni anda bir¢cok uygulama birlikte
calisir. Bunlarin CPU’yu hangi sirada ve ne kadar siire kullanacaklari igletim sistemi tarafindan
belirlenir. Ayrica bu uygulamalar bellekte birlikte bulunduklart igin birbirlerinin alanlarina
miidahale etmelerinin de onlenmesi gerekecektir. Yine, yazici gibi bir ¢evre cihazin1 ayni anda
birden ¢ok uygulama kullanmak istediginde, karisik bir c¢iktinin olusmasini onlemek i¢in, isletim
sistemi bu yazdirma isteklerinin bir sira dahilinde yaziciy1 gonderilmesini saglar.

Daha kolay programlanabilir platform sunma gorevi, soyutlama tekniginin bir kullanimudir.
Dogrudan makine komutlariyla bilgisayar1 programlamamz, Ozellikle cevre cihazlaryla
calismamiz oldukga zordur. Mesela, disket siiriictiden bir dosya okuyacagimizi farz edelim. Bunun
icin uygulamanin disket siirlicii denetleyici ile konusabilecek tiim yeteneklere sahip olmasi
gerekirdi. Bunlar, disket siirlicii motorunu agip kapama, dosyanin disket tizerindeki konumunu
belirleme, okuma islemi icin gerekli olan komutu disket siiriiciiye gonderme ve disket siiriiciiniin
cevabini anlayabilmek gibi karmasik islemleri igeriyor. Buna sabitdisk ve CD siiriicii gibi ortamlari
da ekleyelim. Programlama isinin ne kadar zor oldugunu anlayabiliriz.

Isletim sistemi bizi bu karmasikliktan izale eder ve ¢alismak icin fonksiyonlar/servisler sunar.
Mesela, Windows isletim sistemi iizerinde uygulama gelistiren bir programci, isletim sistemine,
dosya yol tanimini (dosya adi, dizini ve siirlicii harfi), okunacak veri miktarimi ve okunan verinin
bellekte nereye koyulacagini parametre olarak verip okuma istegi yapabilir. Bu sayede disk siiriicii,
disket siiriicii veya bagka bir depolama ortaminin 6zelliklerini bilmeden de program yazabilir.

Isletim sisteminin pek c¢ok fonksiyon ve prosediirden olusan bu hizmet setine, Uygulama

Programlama Arabirimi (Application Programming Interface -API) diyoruz. Bu hizmet
setinin i¢inde neler var diye bakarsak; Diskten dosya okuma, ekrana yazi yazma, klavyeden girilen
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bir tusu okuma, yaziciya veri gonderme gibi, donanim cihaz tipi ve bunlarla yapilabilecek islerin
cesitliligi kadar cok fonksiyonu gorebiliriz. Programlarin isletim sisteminden yaptiklar1 isteklere,
Windows diinyasinda API cagrisi1 (API call) veya UNIX diinyasinda Sistem cagrisi (System call)
diyoruz. Her isletim sisteminin API’si farklidir. Bu yiizden bir isletim sisteminde calisan uygulama,
0zel yazilimlar ve teknikler kullanilmadigi miiddetce, digerinde calismayacaktir. API cagrilma
sekilleri de degisiklik gosterebilir: DOS API kesmeler seklinde kullanilirken, Windows API
fonksiyon cagrilar1 seklindedir. Programlar isteklerini bu cagrilar vasitasiyla isletim sistemine
iletirler. Isletim sistemi bu istegi donanim cihazlariin anlayabilecegi ¢cok sayida emirlere bolerek
isin yapilmasini saglar.

Bu katmanla ilgili, kitapta isletim sistemleri bolimii islenmistir.

Bu boliimde, isletim sisteminin gorevlerini daha ayrintili olarak gorecegiz. Her gorevi, Linux ve
Windows XP isletim sistemleri iizerinde uygulamali olarak inceleyecegiz. Kurumlarda, isletim
sistemleri yonetimi konusunda calisan bilgisayar miihendisleri, sistem yoneticisi unvanini alirlar.
Bu yiizden bu boliimde bu gorevi de ana hatlartyla inceleyecegiz.

Uygulama

Bizler kullanici olarak, her zaman uygulama katmaninda calisan programlart kullanirz.
Oynadigimiz oyunlar, kelime islemciler (Microsoft Office Word, OpenOffice writer), veritabam
yazilimlari, Internet tarayicilari, film oynatict programlar, veri iletisim programlar1 ve dil egitim
programlar1 bu kategoriye girer. Alttaki katmanlar sadece uygulama programlarimin ¢alismasi icin
hizmet verirler.

Bir uygulama veya program, bilgisayarin beyni olarak niteleyebilecegimiz CPU’nun neler
yapmas1 gerektigini sdyleyen komutlar toplulugudur. Programi olusturan bu komutlara makine
komutu diyoruz. Programin calismasi, bu komutlarin bellekten alimip CPU tarafindan isletilmesi
demektir.

Uygulamalar, insanlarin ihtiyaglar1 kadar cesitlilik gosterir. Binlerce kullaniciya hizmet veren
bankacilik sistemlerinden kisisel ofis yazilimlarina ve cocuklar i¢in oyunlardan NASA’da uzay
mekiklerinin rotasini tayin eden uygulamalara kadar genis bir aralik vardir. Bunlarin hepsini elbette
incelememiz miimkiin degildir. Uygulamalar gercek diinya problemlerini ¢cozmek icin gelistirilirler.
Baz1 problemler ve ¢oziimleri, bilgisayar biliminde bir alan olacak kadar gelisme gostermistir.
Ornek olarak simiilasyon, bilgisayar grafikleri, yapay zeka, bilgi sistemleri ve veritabanlarim
verebiliriz.

Bu katmanla ilgili, kitapta uygulama programlar: bolimii islenmistir.
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£  Profesyonellige Dogru

Mesleki noktada daha iyi konuma gelebilmek i¢in nasil bir yol izlemeliyiz?

Oncelikle bilgisayar temel konulari hakkinda genel fikir sahibi olmaliyiz. Donanim,
programlama, isletim sistemi, ag, veritabani, giivenlik konularim1 6rnek olarak verebiliriz.
Elinizdeki kitap bu amag icin iyi bir se¢imdir. Pratik agirlikli CompTIA sertifikasyonu i¢in
hazirlanan kitaplar veya teori agirlikli bilgisayar bilimine giris kitaplar1 bu konuda faydalidir.
Ingilizce olmas1 gereken sartlardandir. Ciinkii Internet ortamu icin neredeyse resmi dil
Ingilizcedir. Ingilizce bilmemek tonlarca bilgiden, Internet haber listelerinden mahrum
kalmak demektir.

Bu seviyeden sonra uzmanlagmak istediginiz konuyu se¢ip iizerinde calismaniz gerekiyor.
Secimde sevdiginiz bir konu olmasi ilk esastir. Bundan sonra piyasada aranilan bir konu
olmasina 6zen gosterin. Uzmanlasmak i¢in ilk is, konu hakkinda yazilmis cok satan
(Ingilizce!) birkag kitabi bulup okumaktir. Bunun i¢cin www.amazon.com adresindeki ¢ok
satanlar listesinden ve kitap elestirilerinden faydalanabilirsiniz. Bunlar1 kagit ortamda satin
alin. Boylece kitaplar1 karalayarak verimli ¢alisabilirisiniz.

Konunuzla ilgili bir haber grubuna iiye olun. groups.google.com veya groups.yahoo.com gibi
adreslerden boyle gruplar1 bulabilirsiniz. Boylece o konuda karsilasilan problemleri ve
coziimlerini yakindan takip edebilirsiniz.

Kurumlar i¢in ISO 9000, iiriinler icin CE (Avrupa Normlarina Uygunluk) artik istenir hale
geldigi gibi, calisanlar icin de sertifikasyon gittikce daha istenir bir hale gelecektir. Bu daha
kaliteli isgiicii icin gereklidir®. Eger konunuzla ilgili bir sertifikasyon varsa, onu almaya
calisin. Mesela

Teknikerlik/teknisyenlik: CompTIA A+, server+

Windows sistem yoneticiligi: Microsoft MCSE (Microsoft Certified System
Engineer)

Ag: CCNA (Cisco Certified Network Associate)

Veritabani yoneticiligi: OCA (Oracle Certified Associate)

Programlama: SCJP (Sun Certified Programmer for the Java 2 Platform), MCSD
(Microsoft Certified Solution Developer)

Giivenlik: CompTIA Security+

Linux: RHCE (RedHat Certified Engineer), LPI (Linux Professional Institute)

VV VVV VY

Bu boliimde incelenen alanlar bilgi sistemleri ve yapay zekadir.

* Burada giingérmiis tecriibeli fakat sertifikasiz bilgi teknolojileri cahisanlarni diisiiniince, “Sertifika giimiigse

tecriibe altindir” soziinii belirtmeden gecemeyecegim.
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Bilgi Sistemleri (Information Systems) bir kurum igerisinde, verinin toplanmasi, depolanmasi,
islenmesi ve bilgi olarak alicilara dagitilmast amaciyla kurulmustur. Bir kurumda degisik seviye
yoneticiler ve veri giris elemanlar1 bulunabilir ve her grubun bilgi ihtiyaci farklidir. Mesela veri
girig eleman1 bir miisterinin borcuyla ilgilenirken orta seviye yonetici giinliik toplam tahsilatla
ilgilenebilir. En tepedeki yonetici ise kurumun yillik karinin gecmis yillara gore nasil degistigini
gormek isteyebilir. Iste bilgi sistemleri, her seviye kurum personelinin ihtiyag duydugu bilgiye
ulasilabilmesini amaclar.

Yapay Zeka (Artifical Intelligence), insanin bilgisayardan iistiin oldugu noktalarda bilgisayar
kabiliyetlerini iyilestirmeye calisir. Bilgisayarlar hiz ve dogruluk isteyen matematiksel hesaplama
temelli islemlerde c¢ok basarili olurlarken, muhakeme etme, goriillen cisimleri ayirt etme,
konusulanlart anlama gibi alanlarda oldukg¢a geridirler. Yapay zekanin ¢alisma alanlar1 da insana
ait bu zeki 6zelliklerdir. Yani insana ait zeki dzelliklerin bilgisayara kazandirilmasini amaclar.

Kapasite ve Hiz Birimleri

Kitap boyunca hiz ve kapasite bildirimi sirasinda sik sik karsimiza c¢ikacak olan birimlere
bakmamiz faydali olacaktir

Bit, Binary digIT kelimelerinin kisaltmasidir ve “ikili sayma sistemindeki rakam” anlamina
gelir. Bilgisayarda en kiiciik depolama birimidir. 1 Bit, iizerinde 2 durumdan birini (1 veya 0)
saklayabilen depolama hiicresidir.

1 Byte: 8 Bit.

Birim Uslii Acik ifade (Byte) Yaklapgk Byte olarak
ifade ifade

KiloByte (KB) |2"° Byte |1024 ~ Bin Byte

MegaByte(MB) |2 Byte |1,048,576 ~ 1 Milyon Byte

GigaByte(GB) |2 Byte |1,073,741,824 ~ 1 Milyar Byte

TeraByte(TB) | 2" Byte [1,099,511,627,776 ~ 1 Trilyon Byte

PetaByte(PB) 2" Byte |1,125,899,906,842,624 ~ 1 Katrilyon Byte

ExaByte(EB) 2° Byte |1,152,921,504,606,846,976 |~ 1 Kentilyon Byte

Giindelik hayatta metrik sistemi, bin ve milyon seklinde artan bir sistem olarak kullaniyoruz.
Mesela Kilogram, bin gramdir. Fakat bilgisayarlar onlu sistem yerine ikili sistemi kullandiklar icin
1 KiloByte, 10’ Byte yerine 2'° Byte anlanuna gelir.

Giinlimiiz sabitdiskleri iizerinde 100 GB veri normal bir kapasite haline gelmistir. RAM bellekler
256 MB ve daha iistii kapasitelerde olabilirler. Disket 1.44 MB kapasitededir.
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