
Bilgisayar HakkÄ±nda
Bilgisayar Alm. Computer (m). Fr. Ordinateur (m). Ä°ng. Computer. &ccedil;ok sayÄ±da  aritmetiksel veya  mantÄ±ksal iÅŸlemlerden oluÅŸan bir iÅŸi,

&ouml;nceden verilmiÅŸ bir  programa g&ouml;re yapÄ±p sonu&ccedil;landÄ±ran elektronik ara&ccedil;,  elektronik beyin. KullanÄ±cÄ±dan

aldÄ±ÄŸÄ±  verilerle mantÄ±ksal ve aritmetiksel iÅŸlemleri yapan; yaptÄ±ÄŸÄ± iÅŸlemlerin sonucunu saklayabilen; sakladÄ±ÄŸÄ± bilgilere

istenildiÄŸinde ulaÅŸÄ±labilen elektronik bir makinedir. Halledilmesi gereken konu ile ilgili bilgi ve onun nasÄ±l iÅŸlem g&ouml;receÄŸi bilgisayara

iletildiÄŸinde, bir &ccedil;ok insanÄ±n senelerce &ccedil;alÄ±ÅŸmasÄ± ile bitiremeyecekleri iÅŸi bir ka&ccedil; saniyede yapar.

Bilgisayar, &ccedil;ok sayÄ±da  aritmetiksel veya  mantÄ±ksal iÅŸlemlerden oluÅŸan bir iÅŸi, program olarak adlandÄ±rÄ±lan &ouml;nceden

verilmiÅŸ  iÅŸlem adÄ±mlarÄ±na g&ouml;re yapÄ±p sonu&ccedil;landÄ±ran bir ara&ccedil;tÄ±r.

G&uuml;n&uuml;m&uuml;zde bu aracÄ±n daha &ccedil;ok  yarÄ±-iletken  teknolojisiyle &uuml;retilmiÅŸ ÅŸekli yaygÄ±n olduÄŸundan elektronik

beyin olarak da bilinir. Ancak tarihsel a&ccedil;Ä±dan ilk bilgisayarlar  mekanik olmuÅŸtur. (&Ouml;rneÄŸin  Charles Babbage'Ä±n diferansiyel

makinesi).

&Uuml;lkemizde daha &ouml;nceleri "Komputer" ya da " Elektronik Beyin" olarak adlandÄ±rÄ±lan Bilgisayar'Ä± bu ÅŸekilde ilk kez AydÄ±n

K&ouml;ksal adlandÄ±rmÄ±ÅŸtÄ±r. 1969 yÄ±lÄ±nda  Hacettepe &Uuml;niversitesi'nde &ccedil;alÄ±ÅŸmakta olan AydÄ±n K&ouml;ksal, gereksinim

duyduklarÄ± bilgisayarÄ± kiralamak i&ccedil;in gazeteye verilen bir ilanda bu s&ouml;zc&uuml;ÄŸ&uuml; kullanmÄ±ÅŸtÄ±r.

Bu iÅŸlemleri yaparken veriler girilir, iÅŸlenir, depolanabilir ve &ccedil;Ä±kÄ±ÅŸÄ± alÄ±nabilir. Bilgisayar iÅŸlem yaparken hÄ±zlÄ±dÄ±r, yorulmaz,

sÄ±kÄ±lmaz. Bilgisayar programlanabilir. Bilgisayar kendi baÅŸÄ±na bir iÅŸ yapmaz.

BilgisayarÄ±, insanÄ±n &uuml;zerinde bir zekaya sahipmiÅŸ gibi d&uuml;ÅŸ&uuml;nmemek gerekir. Bilakis, bilgisayar bizzat insan zekasÄ±nÄ±n bir

&uuml;r&uuml;n&uuml;d&uuml;r. GeliÅŸtirilmesi olduÄŸu kadar, yerinde ve gerektiÄŸi ÅŸekilde kullanÄ±lmasÄ± i&ccedil;in de insana muhta&ccedil;

bir alettir. Tabiri caizse, insana olan &uuml;st&uuml;nl&uuml;ÄŸ&uuml;; aynÄ± iÅŸlemleri bÄ±kmadan, dikkati daÄŸÄ±lmadan, hassas olarak

defalarca ve hÄ±zlÄ±ca yapabilmesindedir. BilgisayarÄ±n doÄŸru &ccedil;alÄ±ÅŸabilmesi; ancak ne yapacaÄŸÄ±nÄ±n ve nasÄ±l yapacaÄŸÄ±nÄ±n

kendisine yanlÄ±ÅŸ yorumlanmasÄ± imkansÄ±z emirlerle bildirilmesiyle m&uuml;mk&uuml;nd&uuml;r. Tarih&ccedil;esi Modern bilgisayarlarÄ±n

atasÄ± sayÄ±labilecek ilk genel ama&ccedil;lÄ± kendi kendine hesaplama yapabilen ara&ccedil; Charles Babbage tarafÄ±ndan geliÅŸtirilen Analitik

Makinedir. Bu makine delikli kartlara yazÄ±lmÄ±ÅŸ komutlarÄ± iÅŸleyebiliyordu.

Bilgisayar denildiÄŸinde ilk akla gelen,  kiÅŸisel bilgisayarlar ise ilk defa  1981 yÄ±lÄ±nda  IBM tarafÄ±ndan geliÅŸtirildi ve bir anda end&uuml;striyel

standart haline geldi. IBM  PC'ler  Intel  iÅŸlemciliydi ve  Microsoft DOS ile birlikte geliyordu. &Ccedil;alÄ±ÅŸma sistemi ;BilgisayarlarÄ±n

kÄ±sÄ±mlarÄ±:  Mikro bilgisayarlar ilk bakÄ±ÅŸta bir daktilo tuÅŸlarÄ± ve bir  televizyon ekranÄ± olan basit bir alettir. Bu alete &ccedil;eÅŸitli

yardÄ±mcÄ± cihazlar baÄŸlanabilir. Mikro bilgisayarlara disk hafÄ±za, yazÄ±cÄ±, grafik &ccedil;izici gibi daha bir&ccedil;ok aletler baÄŸlanabilir.

B&uuml;t&uuml;n bunlar bilgisayarÄ±n ''sert kÄ±sÄ±mlarÄ±nÄ±'' ( donanÄ±m) teÅŸkil eder.

;Programlar: Bilgisayara hayat verebilmek i&ccedil;in ona tam bilgi aktarmak gerekir. Belli bir iÅŸin yapÄ±lmasÄ±nÄ± tarif eden her ifadeye program

denir. B&uuml;t&uuml;n programlarÄ±n toplamÄ±na da bilgisayarÄ±n ''yumuÅŸak kÄ±sÄ±mlarÄ±'' ( yazÄ±lÄ±m) denir.

;Bilgisayar mantÄ±ÄŸÄ±: BilgisayarÄ±n nasÄ±l &ccedil;alÄ±ÅŸtÄ±ÄŸÄ±nÄ± &ouml;ÄŸrenmek i&ccedil;in onun bilgileri nasÄ±l kullandÄ±ÄŸÄ±nÄ±

anlamak gerekir. Harfler ve rakamlar bilgisayarda kodlar ÅŸeklinde ifade edildikten sonra kullanÄ±lÄ±r. Bilgisayarlarda kodlar elektrik olarak voltajÄ±n

olup olmamasÄ± ile ifade edilir. Voltaj var, lamba yanÄ±yorsa 1; voltaj yok, lamba yanmÄ±yorsa 0 kodlarÄ±nÄ± alÄ±r. Ä°ki durumlu olan bu

kodlamaya "ikilik sistem" denir. Bilgisayara tuÅŸlardan verilen her bilgi 1 ve 0 kodlarÄ±na &ccedil;evrilir.

:Her 0 ve 1, bit olarak; sekiz bitlik grup ise, byte olarak tarif edilir. Bilgisayar, iÅŸlemlerini ikilik  sayÄ± sistemi ile yapar. Ä°ÅŸlemler &ccedil;ok sade ve

basit olmakla beraber &ccedil;ok hÄ±zlÄ±dÄ±r.

;MantÄ±k: Bilgisayarlar sadece sayÄ±larÄ± saymakla kalmayÄ±p karar da verebilirler. Bu kararlar,  Boolean cebiri denilen mantÄ±k kaidelerine

g&ouml;redir. &Ccedil;eÅŸitli ÅŸartlara g&ouml;re bilgisayar EVET, HAYIR, VE, VEYA, DEÄžÄ°L gibi kararlar alabilir. Mesela; evi taÅŸÄ±mak

i&ccedil;in bir kamyon VE bir ÅŸof&ouml;re ihtiya&ccedil; vardÄ±r. Bu kamyon bir dar k&ouml;pr&uuml;den ge&ccedil;mek zorundaysa kamyon

geniÅŸ VEYA y&uuml;ksekse k&ouml;pr&uuml;ye &ccedil;arpar. TaÅŸÄ±nacak ev boÅŸ DEÄžÄ°L ise taÅŸÄ±ma iÅŸlemi gecikecektir. Burada VE,

VEYA, DEÄžÄ°L kararlarÄ± verilmiÅŸtir.

;BilgisayarlarÄ±n &ccedil;alÄ±ÅŸmasÄ±: Bilgisayarlar d&ouml;rt ana kÄ±sÄ±mdan meydana gelmiÅŸtir: HafÄ±za, giriÅŸ, &ccedil;Ä±kÄ±ÅŸ ve



merkezi iÅŸlem birimi.  CPU iÅŸlemleri sÄ±rasÄ± ile yapar, toplar, &ccedil;Ä±karÄ±r, mukayese eder.

:Toplama, &ccedil;Ä±karma gibi iÅŸlemleri yaptÄ±ran programlar &ouml;nceden CPU&rsquo;ya &ouml;ÄŸretilmiÅŸtir. Bilgisayara giriÅŸten iki sayÄ±

yazmak yeterli olmaktadÄ±r. CPU&rsquo;nun saat, program sayÄ±cÄ±, bilgi tarif edici aritmetik ve mantÄ±k kÄ±smÄ± gibi b&ouml;l&uuml;mleri

vardÄ±r.

;CPU: BilgisayarÄ±n kalbidir. Ä°cra edilecek komutlar sÄ±ra ile CPU&rsquo;ya getirilir. Komutun muhtevasÄ± ve bilgisayarÄ±n o anki durumu

g&ouml;z &ouml;n&uuml;ne alÄ±narak, komut icra edilir. Her t&uuml;rl&uuml; aritmetik ve mantÄ±ki iÅŸlemler CPU&rsquo;nun bir par&ccedil;asÄ±

olan ALU&rsquo;da yapÄ±lÄ±r. Ä°ÅŸlemlerin sonucu  ak&uuml;m&uuml;lat&ouml;r denen &ouml;zel hafÄ±za h&uuml;cresine ge&ccedil;ici olarak

alÄ±nÄ±r, gitmesi gereken yere buradan ulaÅŸtÄ±rÄ±lÄ±r. Program sayÄ±cÄ±, sÄ±radaki komutun hafÄ±zadaki yerini tutar. Saat ise, CPUnun

elektronik &ccedil;alÄ±ÅŸmasÄ± i&ccedil;in gereken titreÅŸimleri saÄŸlar. Bu titreÅŸimlerin sÄ±klÄ±ÄŸÄ± bilgisayarÄ±n hÄ±zÄ±nÄ± belirleyen temel

unsurdur. Etimolojisi Bilgisayar kelimesi, " yazÄ±lÄ±m", " donanÄ±m", " biliÅŸim", " bilgi iÅŸlem" gibi kelimelerle birlikte  AydÄ±n K&ouml;ksal

tarafÄ±ndan  T&uuml;rk&ccedil;e'ye kazandÄ±rÄ±lmÄ±ÅŸtÄ±r. 

Uzay gemisi  d&uuml;nya etrafÄ±nda d&ouml;nerken, gemiyi kullananlar pilot deÄŸildir. Geminin her hareketi bilgisayar ile idare edilmektedir. Bu

g&uuml;n iÅŸyerleri, iÅŸ&ccedil;ilerin maaÅŸlarÄ±nÄ± bilgisayarlara hazÄ±rlatmakta, meteoroloji hava tahminini bunlarla yapmaktadÄ±r. Gazete,

mecmualar, bilgisayarla hazÄ±rlanmakta, &ccedil;ocuklar derslerine bunlarla &ccedil;alÄ±ÅŸmakta, istihbarat bilgileri bilgisayarlarda muhafaza

edilmektedir.

BilgisayarÄ±n tarih&ccedil;esi: ABD&rsquo;de tuÅŸlu sistemle &ccedil;alÄ±ÅŸan ilk elektronik bilgisayarÄ±n 1946 yÄ±lÄ±nda Pennsylvania

&Uuml;niversitesinde faaliyete ge&ccedil;mesi i&ccedil;in bir&ccedil;ok malzeme ve y&uuml;zlerce yÄ±llÄ±k ilmi tecr&uuml;be gerekmiÅŸti. KÄ±saca,

&ldquo;ENIAC&rdquo;adÄ±yla tanÄ±nan Elektronik SayÄ± B&uuml;t&uuml;nleme ve Hesap MakinasÄ±nÄ± o g&uuml;n kimse ciddiye

almamÄ±ÅŸtÄ±. MakinanÄ±n &ccedil;alÄ±ÅŸmasÄ± &ccedil;ok uzun s&uuml;rm&uuml;yordu. &Ccedil;&uuml;nk&uuml; devamlÄ± ÅŸekilde

lambalarÄ± kÄ±sa devre yapÄ±yordu. YarÄ±m milyon dolara ma lolan ENIAC, top&ccedil;u atÄ±ÅŸ cetvellerini hesaplamak i&ccedil;in

d&uuml;ÅŸ&uuml;n&uuml;lm&uuml;ÅŸt&uuml;. Saniyede 5000 &ccedil;Ä±karma ve toplama iÅŸlemi yapabiliyordu. G&uuml;n&uuml;m&uuml;zde ise,

herhangi bir "ev bilgisayarÄ±" dahi bu muhteÅŸem ENIAC&rsquo;den daha &ccedil;ok iÅŸ g&ouml;rmektedir.

Ama bu g&uuml;ne gelinmesi kolay olmadÄ±. Ä°nsanoÄŸlu var olduÄŸu g&uuml;nden itibaren sayÄ±lar ile oynamaya baÅŸladÄ±. &Ouml;nceleri bu

iÅŸ i&ccedil;in taÅŸ par&ccedil;alarÄ± kullanÄ±lÄ±yordu."Calculus" yani hesap kelimesinin Latince taÅŸ kelimesinden t&uuml;retildiÄŸi sanÄ±lÄ±yor.

Bundan 2500 yÄ±l &ouml;nce &Ccedil;inliler hesap iÅŸlerinde ipler &uuml;zerinde kolayca hareket eden boncuk taneleri ile zamandan

kazanabildiklerini g&ouml;rd&uuml;ler."&Ccedil;in iÅŸi"  abak&uuml;s bug&uuml;n bile kullanÄ±lmaktadÄ±r.

FransÄ±z  Blaise Pascal, 1642 senesinde vergi tahsildarÄ± babasÄ±na, yardÄ±mcÄ± olacaÄŸÄ±nÄ± d&uuml;ÅŸ&uuml;nd&uuml;ÄŸ&uuml; bir

makina geliÅŸtirdi. K&uuml;&ccedil;&uuml;k tekerlekler biraz &ccedil;evrilince, toplama veya &ccedil;Ä±karma iÅŸlemleri otomatik olarak

yapÄ±labiliyordu. Ancak ge&ccedil;imlerini saatler alan hesap iÅŸlerinden kazanan katipler Pascal&rsquo;Ä±n makinasÄ±nÄ± bir rakip olarak

g&ouml;rd&uuml;ler ve ona hi&ccedil; iltifat etmediler.

Bir s&uuml;re sonra Alman matematik&ccedil;isi Gottfried Wilhelm Leibniz bu makineye &ccedil;arpma ve b&ouml;lme iÅŸlemlerini yapabilme

yeteneÄŸini kattÄ±. Leibniz&rsquo;e g&ouml;re; &ldquo;DeÄŸerli insanlar, tÄ±pkÄ± esirler gibi hesaplama iÅŸinde saatler kaybetmeye layÄ±k

deÄŸillerdi.&rdquo;

S&ouml;z konusu makineler yanlÄ±zca  d&ouml;rt iÅŸlemli aritmetik hesaplarÄ±nda kullanÄ±labiliyorlardÄ±. Ger&ccedil;ek anlamda bilgisayarÄ±, yani

matematik ve daha bir &ccedil;ok iÅŸ yapabilecek bir hesap makinasÄ±nÄ± ilk d&uuml;ÅŸ&uuml;nen ÅŸahÄ±s ise, 19. y&uuml;zyÄ±l Ä°ngiliz

matematik&ccedil;isi Charles Babbage oldu. Lokomotiflerde kullanÄ±lan s&uuml;r&rsquo;at g&ouml;stergesi ve g&uuml;venilebilir ilk istatistiklerin

babasÄ± olarak tanÄ±nan Babbage, logaritmalar gibi uzun fonksiyon hesaplarÄ±nÄ± otomatik olarak yapabilecek bir makinayÄ± imal etme faaliyetine

giriÅŸti. &Ouml;nce &ldquo;Diferans makinasÄ±&rdquo;nÄ± yaptÄ±. Bu makina, &ccedil;eÅŸitli &ccedil;arklar ve diÅŸlilerden meydana gelen

karmaÅŸÄ±k bir sistemdi. Babbage, bu basit modeli aÅŸmak istiyordu. Bu defa &ldquo;Analitik makina&rdquo; olarak adlandÄ±rdÄ±ÄŸÄ± bir

tasarÄ±nÄ±n peÅŸine d&uuml;ÅŸt&uuml;. Eski makinaya g&ouml;re yenisi &ccedil;ok daha karmaÅŸÄ±k bir bi&ccedil;imde iÅŸleyecekti. Ama bu

yeni makinada g&uuml;n&uuml;m&uuml;z hesap makinalarÄ±nÄ±n b&uuml;t&uuml;n temel &ouml;zelliklerini bulmak m&uuml;mk&uuml;nd&uuml;.

Babbage&rsquo;nin &ldquo;deÄŸirmen&rdquo; diye adlandÄ±rdÄ±ÄŸÄ±, bir mantÄ±ki iÅŸlem merkezi "beyin", &ccedil;eÅŸitli bilgileri muayyen

prensiplere g&ouml;re depolayabilecekti. Bilgileri muhafaza i&ccedil;in bir &ldquo;hafÄ±za deposu&rdquo;, kendisine verilen iÅŸlem emirlerini

denetleme birimi ve ayrÄ±ca makinaya bilgi y&uuml;klenmesi veya ondan bilgi alÄ±nmasÄ±nÄ± saÄŸlayan mekanizmalar bulunacaktÄ±. Hepsinden

&ouml;nemlisi, istenirse makinanÄ±n b&uuml;t&uuml;n &ccedil;alÄ±ÅŸma ilkeleri deÄŸiÅŸtirilebilirdi. &ldquo;Analitik makina&rdquo;



programlanabilecekti.

Babbage, makinasÄ± &uuml;zerinde yaklaÅŸÄ±k 40 yÄ±l &ccedil;alÄ±ÅŸtÄ±. Ama, &ldquo;analitik makina&rdquo; hi&ccedil;bir zaman imal

edilemedi. Bir futbol sahasÄ± b&uuml;y&uuml;kl&uuml;ÄŸ&uuml;nde ve en az 6 buhar makinasÄ±yla iÅŸleyebilecek bu aleti ger&ccedil;ekleÅŸtirmek

i&ccedil;in Babbage &ccedil;ok &ccedil;alÄ±ÅŸtÄ±. H&uuml;kumet yardÄ±mÄ± kesince, dostlarÄ±ndan para buldu. Ama baÅŸaramadÄ±. Buna

karÅŸÄ±lÄ±k anahtar prensiplerinden biri &ccedil;evresinde alaka uyandÄ±rmÄ±ÅŸtÄ±.

Babbage, makinasÄ±na bilgi girdisi i&ccedil;in delikli kartlar kullanmanÄ±n faydalÄ± olacaÄŸÄ±nÄ± d&uuml;ÅŸ&uuml;nm&uuml;ÅŸt&uuml;. FransÄ±z

dokuma tezgahlarÄ±nda renk ve desen ayrÄ±mlarÄ±nda kullanÄ±lan kartlar gibi cebir modelleri de analitik makina tarafÄ±ndan &ouml;r&uuml;lebilirdi.

ABD&rsquo;de Herman Hollerith adÄ±nda gen&ccedil; bir m&uuml;hendis l890 n&uuml;fus sayÄ±mÄ± &ouml;ncesi, delikli kart kullanÄ±lmasÄ± fikrini

benimsetmeye &ccedil;alÄ±ÅŸtÄ±. KiÅŸilerin yaÅŸ, cinsiyet, medeni durum, Ä±rk gibi &ouml;zellikleri kartlar &uuml;zerinde, belli bir kodlama

usul&uuml;yle delikler halinde belirtilebilir ve bu kartlardaki veriler, elektrikli okuyucularla hesaplanabilirdi. B&uuml;ro makinalarÄ±nda delikli kart

kullanma, bu n&uuml;fus sayÄ±mÄ±nÄ±n ÅŸaÅŸÄ±rtÄ±cÄ± hesaplama kolaylÄ±ÄŸÄ±ndan sonra bir anda yaygÄ±nlaÅŸtÄ±. Hollerith&rsquo;in

kurduÄŸu k&uuml;&ccedil;&uuml;k firmayÄ± satÄ±n alan tanÄ±nmamÄ±ÅŸ bir Amerikan ÅŸirketi, yaptÄ±ÄŸÄ± makinalarda bu sisteme &ouml;ncelik

verdi. G&uuml;n&uuml;m&uuml;zde Dev IBM&rsquo;nin &ccedil;ekirdeÄŸini bu ÅŸirket teÅŸkil ediyordu.

Babbage&rsquo;nin r&uuml;yalarÄ±ndaki ger&ccedil;ek bilgisayar ise, l930&rsquo;lara kadar ger&ccedil;ekleÅŸtirilemedi. Hitler

Almanya&rsquo;sÄ±nda tanÄ±nmamÄ±ÅŸ gen&ccedil; bir m&uuml;hendis Konrad Zuse, at&ouml;lye olarak kullandÄ±ÄŸÄ± baba evinin oturma

odasÄ±nda basit bir bilgisayar imal etmeyi baÅŸardÄ±. &Ccedil;eÅŸitli hizmetler verebilen bu bilgisayar, Ä°kinci D&uuml;nya SavaÅŸÄ±

sÄ±rasÄ±nda Alman u&ccedil;ak sanayii i&ccedil;in hesap iÅŸlerinde de kullanÄ±ldÄ±. ABD&rsquo;de &ldquo;Bell Telephone Åžirketi&rdquo;nin

araÅŸtÄ±rma laboratuvarÄ±nda g&ouml;revli George Stibitz adÄ±nda bir matematik&ccedil;i de l939&rsquo;da benzer bir makina yaptÄ±. Hatta

telefon hatlarÄ± ile hesap iÅŸlemlerinin nasÄ±l yapÄ±labileceÄŸini de g&ouml;sterdi. Uzaktan bilgi nakli ilk defa ger&ccedil;ekleÅŸiyordu. SavaÅŸ

sonrasÄ±nda Ä°ngiltere&rsquo;de Alan Turing de &ldquo;Colossus&rdquo; adÄ±nÄ± verdiÄŸi bir bilgisayar, Alman askeri ÅŸifrelerini

&ccedil;&ouml;zmeyi baÅŸardÄ±.

Amerikan, Alman ve Ä°ngiliz bilgisayarlarÄ±nÄ±n hepsinin m&uuml;ÅŸterek bir tarafÄ± vardÄ±. Bunlar g&uuml;n&uuml;m&uuml;zde ikili sistemle

kullanÄ±lan bilgisayar hesap makinalarÄ±nÄ±n &ouml;nc&uuml;leriydi. Babbage&rsquo;nin meÅŸhur makinasÄ± ise onar onar sayabiliyordu. Buna

&ldquo;onluk&rdquo; sistem deniyordu. 0&rsquo;dan 9&rsquo;a kadar l0 rakkam kullanma alÄ±ÅŸkanlÄ±ÄŸÄ±nÄ±n, insanoÄŸlunun el ve

ayaklarÄ±nda bulunan l0 parmakla hesaplamadan kaynaklandÄ±ÄŸÄ± sanÄ±lÄ±yor.

Bilgisayarlarda iÅŸlemler &ldquo;mantÄ±ki kapÄ±lar&rdquo; denen &ldquo;a&ccedil;Ä±k- kapalÄ±&rdquo; elektronik devrelerle yapÄ±lÄ±yor.

Makinaya verilen bilgiler elektrik akÄ±mlarÄ±yla bu kapÄ±lardan ge&ccedil;iyor. K&uuml;&ccedil;&uuml;k bir &ldquo;ev bilgisayarÄ±&rdquo;nda bile

bu t&uuml;r kapÄ±lardan binlercesi vardÄ±r. Bunlar saniyede bir milyon defadan fazla a&ccedil;Ä±lÄ±p kapanÄ±yor. Bu a&ccedil;Ä±p-kapanma bir

elektronik devrede ger&ccedil;ekleÅŸiyor.

Åžimdiki tuÅŸlu hesap makinalarÄ±nÄ±n atalarÄ± bu kadar hÄ±zlÄ± &ccedil;alÄ±ÅŸamÄ±yorlardÄ±. Elektromekanik devreler kullanÄ±lÄ±yordu. Bu

devreler eskinin Mors alfabesi ilkesine g&ouml;re iÅŸliyordu IBM'nin ilk b&uuml;y&uuml;k bilgisayarÄ± &ldquo;Mark 1&rdquo; tÄ±pkÄ± bir odada

bulunan y&uuml;n &ouml;ren kadÄ±nlar gibi &ccedil;alÄ±ÅŸÄ±yordu. ABD&rsquo;li fizik&ccedil;i  Jeremy Bernstein, o g&uuml;nleri ÅŸ&ouml;yle

anlatÄ±yor: &ldquo;Makina 5 saniyede 23 rakamlÄ± iki sayÄ± hesaplÄ±yordu. Bug&uuml;n cep hesap makinalarÄ± aynÄ± iÅŸlemin sonucunu vermek

i&ccedil;in bir saniye bile bekletmiyorlar.&rdquo;

ENIAC, elektromekanik nakil yerine, devre a&ccedil;Ä±p kapamalarÄ±nda  radyo lambalarÄ±nÄ± kullandÄ±. Bu y&uuml;zden hesap hÄ±zÄ±

&ccedil;ok artÄ±yordu. Ama zorluklar hen&uuml;z sona ermemiÅŸti. FarklÄ± iÅŸlemler yapÄ±labilmesi i&ccedil;in ENIAC&rsquo;Ä±n tÄ±pkÄ± eski

telefon santrallerinde olduÄŸu gibi elle bir fiÅŸten bir baÅŸkasÄ±na ge&ccedil;irilmesi gerekiyordu. BazÄ± durumlarda bu yeniden kurma iÅŸi

g&uuml;nler alÄ±yordu.

Matematik bilgini  John von Neumann, &ccedil;&ouml;z&uuml;m&uuml; buldu. Makinaya verilen &ccedil;alÄ±ÅŸma direktifleri de tÄ±pkÄ±

y&uuml;klenen bilgiler gibi girdiler. Ä°kilik sistemde yazÄ±labilir ve &ouml;nceden programlanabilirlerdi. Bunun i&ccedil;in bir makara teyp veya klavye

yeterdi. Bu kabiliyete sahip ilk bilgisayarÄ± piyasaya s&uuml;ren Sperry Rand firmasÄ± oldu. UNÄ°VAC-1, l95l&rsquo;de Amerikan N&uuml;fus

B&uuml;rosuna teslim edilirken, bu konuda ge&ccedil; kalmÄ±ÅŸ olan diÄŸer ÅŸirket y&ouml;neticileri ne yapacaklarÄ±nÄ± bilemiyorlardÄ±.

l947&rsquo;de  Bell Telephone ÅŸirketi laboratuvarlarÄ±nda &ccedil;alÄ±ÅŸan &uuml;&ccedil; uzman, k&uuml;&ccedil;&uuml;c&uuml;k ve o kadar da

basit bir ÅŸey olan &ldquo;transist&ouml;r&uuml;&rdquo; buldular. Bu diren&ccedil; naklinin kÄ±saltÄ±lmÄ±ÅŸÄ± manasÄ±na gelen bir kelime olup,



yarÄ± ge&ccedil;irgen maddelerden oluÅŸan sandvi&ccedil; yapÄ±sÄ±nda bir buluÅŸtu. Germanium kristalleri bu sandvi&ccedil;in ana maddesiydi.

Silikon daha sonraki yÄ±llarda kullanÄ±lacaktÄ±. Bu kristaller &ouml;yle yerleÅŸtirilmiÅŸlerdi ki, sandvi&ccedil;in bir yanÄ±ndan gelen en

k&uuml;&ccedil;&uuml;k elektrik akÄ±mÄ± bir sonraki devredeki &ccedil;ok daha b&uuml;y&uuml;k bir akÄ±mÄ± kontrol edebiliyordu. A&ccedil;Ä±p

kapama d&uuml;ÄŸmesi ve elektronlarÄ±n al&ccedil;alÄ±p y&uuml;kselmesini denetlemek, b&ouml;ylece kolaylaÅŸÄ±yordu. Bunlar vakumlu radyo

lambalarÄ±na nisbetle &ccedil;ok daha k&uuml;&ccedil;&uuml;kt&uuml;ler. &Uuml;stelik, hem daha hÄ±zlÄ± hesap yapÄ±yorlar, hem de daha az

bozuluyorlardÄ±. Az Ä±sÄ± verdiklerinden birbirleri &uuml;st&uuml;ne yerleÅŸtirmek bir mesele olmuyordu. &Ccedil;ok ucuza mal olmalarÄ± da

diÄŸer faydalÄ± bir y&ouml;n&uuml;yd&uuml;.

Aradan ge&ccedil;en bir ka&ccedil; yÄ±lda, Bell uzmanlarÄ± tamamen transist&ouml;rl&uuml; bir bilgisayar yapmayÄ± baÅŸardÄ±lar. Åžirketin sahibi

Ma Bell,  anti-tr&ouml;st kanunundan &ccedil;ekindiÄŸi i&ccedil;in buluÅŸ hakkÄ±nÄ±, isteyene 25.000 dolar karÅŸÄ±lÄ±ÄŸÄ± satmaya

baÅŸlayÄ±nca, buluÅŸun &uuml;&ccedil; mimarÄ±ndan biri olan Shockley, memleketi Kaliforniya&rsquo;ya hemen geri d&ouml;nd&uuml; ve kendi

iÅŸini kurdu.  Polo Alto ÅŸehrinde bug&uuml;n Silikon Vadisi olarak tanÄ±nan bu b&ouml;lge, bilgisayar end&uuml;strisinin can damarlarÄ±ndan biri

olacaktÄ±. Dallas&rsquo;ta, petrol kuyularÄ± i&ccedil;in delme makinalarÄ± yapan gen&ccedil; bir m&uuml;teÅŸebbis, sahibi olduÄŸu Texas

Instruments firmasÄ±nÄ± geniÅŸletmek istiyordu. Schockley&rsquo;in Bell&rsquo;deki eski &ccedil;alÄ±ÅŸma arkadaÅŸÄ± Gordon Teal&rsquo;i

iÅŸe aldÄ±. &Uuml;rettikleri bilgisayarlarÄ±n en b&uuml;y&uuml;k m&uuml;ÅŸterisi Pentagon&rsquo;du. Amerikan Savunma BakanlÄ±ÄŸÄ±,

f&uuml;zeleri g&uuml;d&uuml;mlemek i&ccedil;in transist&ouml;rl&uuml; cihazlarÄ±n b&uuml;y&uuml;k hesaplama kolaylÄ±ÄŸÄ±

saÄŸladÄ±ÄŸÄ±nÄ±n ÅŸuurundaydÄ±.

 Transist&ouml;rle yapÄ±lmÄ±ÅŸ ilk bilgisayarlar bir bakÄ±ma eski radyolarÄ± andÄ±rÄ±yorlardÄ±. Ä°&ccedil;lerindeki her par&ccedil;a birbirine

lehimle baÄŸlanmÄ±ÅŸtÄ±. Elektronik eÅŸya yapÄ±mcÄ±larÄ± &ccedil;ok ge&ccedil;meden bu baÄŸlantÄ±larÄ±n bir tablo &uuml;zerinde otomatik

olarak &ldquo;basÄ±labileceÄŸini&rdquo; d&uuml;ÅŸ&uuml;nd&uuml;ler. Elle yazÄ±lmasÄ±na da l&uuml;zum yoktu. l950&rsquo;ler sonunda Texas

Instruments firmasÄ±ndan Robert Noyce, aynÄ± anda aynÄ± ÅŸeyi d&uuml;ÅŸ&uuml;nd&uuml;. Tek bir silikon par&ccedil;asÄ± &uuml;zerine,

istenildiÄŸi miktarda transist&ouml;r&uuml;n aralarÄ±ndaki baÄŸlantÄ±larla birlikte, doÄŸrudan kalÄ±p halinde resmi &ccedil;Ä±karÄ±labildi. Bu

t&uuml;r &ldquo;entegre devreler&rdquo; bir bilgisayarÄ±n par&ccedil;alarÄ±ndan birinin b&uuml;t&uuml;n&uuml;, mesela mantÄ±ki devre veya

hafÄ±za kaydedicisini i&ccedil;ine alacaktÄ±.

Bir silikon dilimi &uuml;zerine y&uuml;zbinlerce transist&ouml;r kalÄ±bÄ± &ccedil;Ä±karmak m&uuml;mk&uuml;nd&uuml;.

&ldquo;Microchip&rdquo;lere her g&uuml;n artan sayÄ±da devreler ekleniyordu. Ama hen&uuml;z b&uuml;t&uuml;n g&uuml;&ccedil;l&uuml;kler

yenilmemiÅŸti. Silikon &uuml;zerine yerleÅŸtirilen devreler esnek deÄŸillerdi. Hangi iÅŸi yerine getirebilmek i&ccedil;in kalÄ±plaÅŸmÄ±ÅŸlar ise bir

tek o iÅŸi yapÄ±yorlardÄ±. UzmanlarÄ±n deyimi ile &ldquo;sert bir baÄŸlantÄ±&rdquo; s&ouml;z konusuydu. 1971 yÄ±lÄ±nda ise Ä°ntel ÅŸirketi

&ldquo;Mikro-iÅŸleyici&rdquo;yi geliÅŸtirdi. Ted Hoff&rsquo;un bu buluÅŸu, merkezi bilgi deÄŸerlendirme birimini bir tek silikon diliminde toplamayÄ±

baÅŸarÄ±yordu.

Mikro-iÅŸleyici sayesinde, bir tek dilim istenildiÄŸi kadar g&ouml;revi yerine getirmesi i&ccedil;in programlanabiliyordu. Bu, bir saati iÅŸletmekten bir

feza gemisini idareye kadar gidiyor. B&uuml;rolarda kullanÄ±lan ve &ldquo;ev bilgisayarÄ±&rdquo; olarak tanÄ±nan k&uuml;&ccedil;&uuml;k

bilgisayarlarÄ±n esas prensibini bu buluÅŸ teÅŸkil etti. 1975 yÄ±lÄ±nda yeni bilgisayarlar piyasaya s&uuml;r&uuml;ld&uuml;. &Ccedil;ok

ge&ccedil;meden de piyasadan kayboldu. Ama yerini alacak o kadar da yeni bilgisayar vardÄ±. Hayal g&uuml;c&uuml; geniÅŸ, gen&ccedil; ve

dinamik ekipler boÅŸ durmuyorlardÄ±. Halen de boÅŸ durmuyorlar. BilgisayarÄ± dev adÄ±mlarla ilerletmeye devam ediyorlar.

BilgisayarlarÄ±n kÄ±sÄ±mlarÄ±: Mikro bilgisayarlar ilk bakÄ±ÅŸta bir daktilo tuÅŸlarÄ± ve bir televizyon ekranÄ± olan basit bir alettir. Bu alete

&ccedil;eÅŸitli yardÄ±mcÄ± cihazlar baÄŸlanabilir. Mikro bilgisayarlara disk hafÄ±za, yazÄ±cÄ±, grafik &ccedil;izici gibi daha bir &ccedil;ok aletler

baÄŸlanabilir. B&uuml;t&uuml;n bunlar bilgisayarÄ±n &ldquo;sert kÄ±sÄ±mlarÄ±nÄ±&rdquo; (hardware) teÅŸkil eder.

Programlar: Bilgisayara hayat verebilmek i&ccedil;in ona tam bilgi aktarmak gerekir. Belli bir iÅŸin yapÄ±lmasÄ±nÄ± tarif eden her ifadeye program

denir. B&uuml;t&uuml;n programlarÄ±n toplamÄ±na da bilgisayarÄ±n &ldquo;yumuÅŸak kÄ±sÄ±mlarÄ±&rdquo; (software) denir.

Bilgisayar mantÄ±ÄŸÄ±: BilgisayarÄ±n nasÄ±l &ccedil;alÄ±ÅŸtÄ±ÄŸÄ±nÄ± &ouml;ÄŸrenmek i&ccedil;in onun bilgileri nasÄ±l kullandÄ±ÄŸÄ±nÄ±

anlamak gerekir. Harfler ve rakkamlar bilgisayarda kodlar ÅŸeklinde ifade edildikten sonra kullanÄ±lÄ±r. Bilgisayarlarda kodlar elektrik olarak

voltajÄ±n olup olmamasÄ± ile ifade edilir. Voltaj var, lamba yanÄ±yorsa 1; voltaj yok, lamba yanmÄ±yorsa 0 kodlarÄ±nÄ± alÄ±r. Ä°ki durumlu olan bu

kodlamaya "ikilik sistem" denir. Bilgisayara tuÅŸlardan verilen her bilgi 1 ve 0 kodlarÄ±na &ccedil;evrilir.

Her 0 ve 1, bit olarak; sekiz bitlik grup ise, byte olarak tarif edilir. Bilgisayar, iÅŸlemlerini ikilik sayÄ± sistemi ile yapar. Ä°ÅŸlemler &ccedil;ok sade ve

basit olmakla beraber &ccedil;ok hÄ±zlÄ±dÄ±r.



MantÄ±k: Bilgisayarlar sadece sayÄ±larÄ± saymakla kalmayÄ±p karar da verebilirler. Bu kararlar, Boolean cebiri denilen mantÄ±k kaidelerine

g&ouml;redir. &Ccedil;eÅŸitli ÅŸartlara g&ouml;re bilgisayar &ldquo;EVET&rdquo;, &ldquo;HAYIR&rdquo;, &ldquo;VE&rdquo;, &ldquo;VEYA&rdquo;,

&ldquo;DEÄžÄ°L&rdquo; gibi kararlar alabilir. Mesela; evi taÅŸÄ±mak i&ccedil;in bir kamyon VE bir ÅŸof&ouml;re ihtiya&ccedil; vardÄ±r. Bu kamyon

bir dar k&ouml;pr&uuml;den ge&ccedil;mek zorundaysa kamyon geniÅŸ VEYA y&uuml;ksekse k&ouml;pr&uuml;ye &ccedil;arpar. TaÅŸÄ±nacak ev

boÅŸ DEÄžÄ°L ise taÅŸÄ±ma iÅŸlemi gecikecektir. Burada VE, VEYA, DEÄžÄ°L kararlarÄ± verilmiÅŸtir.

BilgisayarlarÄ±n &ccedil;alÄ±ÅŸmasÄ±: Bilgisayarlar d&ouml;rt ana kÄ±sÄ±mdan meydana gelmiÅŸtir: HafÄ±za, giriÅŸ, &ccedil;Ä±kÄ±ÅŸ ve

merkezi iÅŸlem birimi. CPU iÅŸlemleri sÄ±rasÄ± ile yapar, toplar, &ccedil;Ä±karÄ±r, mukayese eder.

Toplama, &ccedil;Ä±karma gibi iÅŸlemleri yaptÄ±ran programlar &ouml;nceden CPU&rsquo;ya &ouml;ÄŸretilmiÅŸtir. Bilgisayara giriÅŸten iki sayÄ±

yazmak yeterli olmaktadÄ±r. CPU&rsquo;nun saat, program sayÄ±cÄ±, bilgi tarif edici aritmetik ve mantÄ±k kÄ±smÄ± gibi b&ouml;l&uuml;mleri

vardÄ±r.

 CPU: BilgisayarÄ±n kalbidir. Ä°cra edilecek komutlar sÄ±ra ile CPU&rsquo;ya getirilir. Komutun muhtevasÄ± ve bilgisayarÄ±n o anki durumu

g&ouml;z&ouml;n&uuml;ne alÄ±narak, komut icra edilir. Her t&uuml;rl&uuml; aritmetik ve mantÄ±ki iÅŸlemler CPU&rsquo;nun bir par&ccedil;asÄ±

olan ALU&rsquo;da yapÄ±lÄ±r. Ä°ÅŸlemlerin sonucu &ldquo;ak&uuml;m&uuml;lat&ouml;r&rdquo; denen &ouml;zel hafÄ±za h&uuml;cresine

ge&ccedil;ici olarak alÄ±nÄ±r, gitmesi gereken yere buradan ulaÅŸtÄ±rÄ±lÄ±r. Program sayÄ±cÄ±, sÄ±radaki komutun hafÄ±zadaki yerini tutar. Saat

ise, CPUnun elektronik &ccedil;alÄ±ÅŸmasÄ± i&ccedil;in gereken titreÅŸimleri saÄŸlar. Bu titreÅŸimlerin sÄ±klÄ±ÄŸÄ± bilgisayarÄ±n hÄ±zÄ±nÄ±

belirleyen temel unsurdur.

BilgisayarÄ±n kullanabileceÄŸi bilgilerin bulunduÄŸu b&uuml;t&uuml;n birimler hafÄ±zaya dahildir.

Ana hafÄ±za: &Ccedil;ok sayÄ±da hafÄ±za h&uuml;cresinden m&uuml;teÅŸekkildir. Her h&uuml;crenin bir &ldquo;adres&rdquo;i vardÄ±r. Burada,

bilgi, elektriki olarak saklanÄ±r. Elektrik kesildiÄŸinde ana hafÄ±zanÄ±n muhtevasÄ± kaybolur.

YardÄ±mcÄ± hafÄ±za: Bilginin ana hafÄ±zaya nispeten daha uzun m&uuml;ddet saklanmasÄ± d&uuml;ÅŸ&uuml;n&uuml;lerek depolandÄ±ÄŸÄ±

birimlerdir. Umumiyetle manyetik mekanizmalara dayanÄ±rlar. Ana hafÄ±zadan maliyet olarak ucuz, hÄ±z olarak yavaÅŸtÄ±rlar. Esnek ve sabit

diskler, manyetik ÅŸeritler en yaygÄ±n yardÄ±mcÄ± hafÄ±za &ccedil;eÅŸitleridir.

GiriÅŸ cihazlarÄ±: Ä°nsana hitabeden giriÅŸ cihazlarÄ±nÄ±n en yaygÄ±nÄ± klavyedir. Bilgisayara aktarÄ±lmasÄ± gereken bilgi, buradan harf, rakam

ve &ouml;zel iÅŸaretlere karÅŸÄ±lÄ±k gelen tuÅŸlar vasÄ±tasÄ±yla girilebilir. G&ouml;r&uuml;n&uuml;ÅŸ&uuml; dolayÄ±sÄ±yla &ldquo;fare&rdquo;

tabir olunan giriÅŸ cihazÄ± da olduk&ccedil;a yaygÄ±n olarak kullanÄ±lÄ±r. DiÄŸer giriÅŸ cihazlarÄ± arasÄ±nda, Ä±ÅŸÄ±k kalemleri, tabletler ses

&ccedil;&ouml;z&uuml;c&uuml;ler vs. sayÄ±labilir.

Bilgisayar &ccedil;Ä±kÄ±ÅŸ cihazlarÄ±: &Ccedil;Ä±kÄ±ÅŸ cihazlarÄ± giriÅŸ cihazlarÄ± gibi yine insana hitab eder. Bilgisayar lisanÄ±

&ccedil;Ä±kÄ±ÅŸta tekrar deÄŸiÅŸir. Mikro bilgisayarlarda &ccedil;Ä±kÄ±ÅŸ olarak normal televizyon ekranÄ± kullanÄ±lÄ±r. Daha hassas

g&ouml;r&uuml;nt&uuml; i&ccedil;in &ouml;zel ekranlar yapÄ±lÄ±r. Bunlara kÄ±saca VDU denir. &Ccedil;Ä±kÄ±ÅŸlar kayÄ±t olarak alÄ±nmak

istenirse yazÄ±cÄ±lar kullanÄ±lÄ±r. YazÄ±cÄ±lardan en &ccedil;ok kullanÄ±lanÄ± noktalÄ± yazÄ±cÄ±dÄ±r. Muhtelif ince teller kaÄŸÄ±t

&uuml;zerine m&uuml;rekkeple noktalar halinde harf veya sayÄ±yÄ± yazar. Elektrik kÄ±vÄ±lcÄ±mlÄ± yazÄ±cÄ±lar kaÄŸÄ±dÄ± nokta nokta yakarak

yazarlar. &Ccedil;ok sessiz &ccedil;alÄ±ÅŸÄ±rlar. D&ouml;ner tekerlekli yazÄ±cÄ±lar daha deÄŸiÅŸiktir. Tekerlek &uuml;zerinde harf, sayÄ± ve

noktalamalar mevcuttur. BasÄ±lacak olan karakter d&ouml;ner tekerlekte &ccedil;eki&ccedil; hizasÄ±na gelince &ccedil;eki&ccedil; tekere vurarak

kaÄŸÄ±da iz yaptÄ±rÄ±r. DiÄŸer yazÄ±cÄ±lara nazaran yavaÅŸtÄ±r.

Bilgisayar programlanmasÄ±: Bilgisayar yalnÄ±z 0 ve 1&rsquo;lerden meydana gelen makina lisanÄ± kullanÄ±r. Bu lisan insan programcÄ±larÄ±na

zor gelir. Bu bakÄ±mdan &ouml;zel bilgisayar lisanlarÄ± geliÅŸtirilmiÅŸtir. Almanca,  Ä°ngilizce lisanÄ±ndan daha basit olan bu lisanlara &ouml;rnek

olarak  Basic,  Pascal, APL,  Cobol ve  Fortran g&ouml;sterilebilir. ProgramcÄ± bu lisanlardan biri ile programÄ± bilgisayara yazdÄ±rÄ±r yazdÄ±rmaz

bilgisayar kendisi  derleyici vasÄ±tasÄ±yla bu programÄ± makina lisanÄ±na &ccedil;evirir.

BilgisayarÄ±n kullanÄ±ldÄ±ÄŸÄ± alanlar: Bilgisayarlar beÅŸ ana alanda kullanÄ±lÄ±rlar: Bilgi iÅŸlem olarak toplanan bilgilerin deÄŸerlendirilmesi ve

karara varÄ±lmasÄ±nda. Hesap edici olarak problem &ccedil;&ouml;z&uuml;m&uuml;nde. BaskÄ± iÅŸlem olarak, bilhassa gazete ve dergi gibi

s&uuml;r'atle basÄ±lmasÄ± gereken basÄ±n iÅŸlerinde, hafÄ±za olarak bilgi saklamakta. Kontrol olarak da diÄŸer cihazlarÄ±n

&ccedil;alÄ±ÅŸtÄ±rÄ±lÄ±p durdurulmasÄ±, idare edilmesi gibi iÅŸlerde kullanÄ±lÄ±r.



G&uuml;n&uuml;m&uuml;zde bilgisayar (computer) konusunda pek&ccedil;ok Ä°ngilizce terim, T&uuml;rk&ccedil;e karÅŸÄ±lÄ±ÄŸÄ± olmaksÄ±zÄ±n

kullanÄ±lmaktadÄ±r. AÅŸaÄŸÄ±da &ccedil;ok yaygÄ±n olanlarÄ± verilmiÅŸtir.

Access: Bir bilgiye ulaÅŸÄ±labilmesi veya bilgisayar veya programÄ±n kullanÄ±labilmesi.

Address: BilgisayarÄ±n hafÄ±zasÄ±ndaki bilgi par&ccedil;asÄ±nÄ±n yerinin tarifi.

Assembly Language: MakinanÄ±n kullanÄ±mÄ±na d&ouml;n&uuml;k programlama dili. Her CPU&rsquo;nun kendine has makina dili vardÄ±r.

BasÄ±c (Beginner&rsquo;s All-purpose Symbolic Instruction Code): K&uuml;&ccedil;&uuml;k ve kiÅŸisel bilgisayarlarda yaygÄ±n olarak kullanÄ±lan

programlama dili.

Binary: 0 ve 1 rakamlarÄ±nÄ±n kullanÄ±ldÄ±ÄŸÄ± ikilik sistem.

Buffer: Bilginin ge&ccedil;ici olarak yerleÅŸtirildiÄŸi yer.

Bug: Programda veya birimlerin elektrik sistemlerinde meydana gelen hata. Debugging ise bu hatanÄ±n d&uuml;zeltilmesi.

 Byte: Ä°kilik sistemde sekizlik bir sÄ±ra. Her bir byte bir harf, rakam veya sembole karÅŸÄ± gelir. BilgisayarlarÄ±n kapasiteleri genellikle byte ile

&ouml;l&ccedil;&uuml;lmektedir.

Compiler: YazÄ±lan programlama dillerindeki iÅŸlemi, makina diline d&ouml;n&uuml;ÅŸt&uuml;ren program.

CPU (Central Processing Unit): Kullanan tarafÄ±ndan sisteme verilen komutlarÄ± iÅŸleyen birim.

Chip: KodlanmÄ±ÅŸ sinyal ihtiva eden entegre devreye verilen isim.

 Cursor: Ekranda &uuml;zerinde &ccedil;alÄ±ÅŸÄ±lan yeri g&ouml;steren iÅŸaret.

 Database: B&uuml;y&uuml;k miktarda ve d&uuml;zenli bir ÅŸekilde yerleÅŸtirilmiÅŸ bilgiler topluluÄŸu.

Density: Bir diskin bir y&uuml;z&uuml;n&uuml;n bir kÄ±smÄ±na yerleÅŸtirilebilecek bilgi miktarÄ±.

 Disk: Bilginin yerleÅŸtirildiÄŸi d&ouml;nen plak.

Disk Drive: Diske bilgiyi yerleÅŸtiren ve buradan bilgiyi geri okuyabilen d&uuml;zen.

DOS (Disk Operating System): Disk ve onunla ilgili iÅŸlemleri yapabilmek i&ccedil;in kullanÄ±lan programlar topluluÄŸu.

Error message: KullananÄ±n yanlÄ±ÅŸ yaptÄ±ÄŸÄ±nÄ± haber veren bilgi.

 File: Belirli bir isime sahip bilgiler topluluÄŸu.

 Floppy disk: Bilgileri depolamak i&ccedil;in kullanÄ±lan ucuz k&uuml;&ccedil;&uuml;k disk.

Format: Bilginin depo edilme d&uuml;zeni.

Graphics: Bilgisayar programlarÄ±ndaki resim ve ÅŸekiller.

Hardware: BilgisayarÄ±n fiziki kÄ±sÄ±mlarÄ±nÄ±n b&uuml;t&uuml;n&uuml;.

Hexadecimal: l6&rsquo;lÄ±k sayÄ± sistemi. Malumat dili programlarÄ± genellikle bu dille yazÄ±lÄ±r.



Interface: Bir sistemin baÅŸka bir sisteme baÄŸlanmasÄ±.

Men&uuml;: Ekranda kullanÄ±cÄ±nÄ±n se&ccedil;imine hazÄ±r se&ccedil;enekler.

Memory: HafÄ±za.

Modem: Telefon veya doÄŸrudan hat kullanÄ±larak bilginin bir sistemden diÄŸer sisteme ge&ccedil;iÅŸini saÄŸlayan birim.

 Monit&ouml;r: Bilgisayardan gelen bilgilerin g&ouml;z&uuml;kt&uuml;ÄŸ&uuml; ekran.

Printer: Sonu&ccedil;larÄ± kaÄŸÄ±da basÄ±lÄ± veren birim.

 Program: Bilgisayara belirli bir iÅŸlemi yapmasÄ± i&ccedil;in verilen kodlu emirler.

 RAM (Random Access Memory): Ä°htiva ettiÄŸi (i&ccedil;ine aldÄ±ÄŸÄ±) konularÄ±, kullanÄ±cÄ± tarafÄ±ndan deÄŸiÅŸtirilebilen hafÄ±za

b&ouml;l&uuml;m&uuml;.

 ROM (Read Only Memory): Ä°&ccedil;ine aldÄ±ÄŸÄ± konularÄ±n kullanÄ±cÄ± tarafÄ±ndan deÄŸiÅŸtirilemeyen hafÄ±za b&ouml;l&uuml;m&uuml;.

Software: Programlar, emirler, iÅŸlemler olarak tarif edilebilecek bilgisayarÄ±n fiziki kÄ±smÄ±nÄ±n dÄ±ÅŸÄ±ndaki kÄ±sÄ±m.

Terminal: Ana bilgisayardan ayrÄ± bulunan ama ona eriÅŸebilen &ccedil;alÄ±ÅŸma birimi.

User Friendliness: BilgisayarÄ±n kolay kullanÄ±labilme &ouml;zelliÄŸi.

Word Processor: Elektronik yazma, iÅŸleme ve d&uuml;zeltme iÅŸlerinde kullanÄ±lan metin iÅŸleme program veya sistem.

About the Author
Bilgisayar nedir? Memory, Modem, Monit&ouml;r, Hardware, bilgisayar, donanÄ±m, RAM, software, yazÄ±lÄ±m
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