
 

 

 

 

 

 

BILGISAYAR DONANIMI 
Temel Donanim bilgisi 

Temel Dos bilgisi 

Temel Windows Bilgisi 

Temel Unix Bilgisi 

 

 

 

 

 

Düzenleyen: Deniz Çelik 

 

 

 

 

 



 

Standart CMOS 
Date: Burada güncel tarihi ve gerçek zaman saatleri ayarlanmalidir. 
 
Time: Burada gerçek zaman saati için dogru saat zamanini ayarlayin.Yanlis ayarlanmis bir gerçek zaman saati 
problemlere yol açabilir, örnegin bir Online bankacilik yazilimi tarafindan dogruluk kriteri olarak talep 
edilecekse bu problem yaratabilir. 
 
Sabitdiskler : Burada Primary Master' dan Secondary Slave'e kadar,mevcut bulunan Onboard EIDE Controller'a 
uygun olan maximum mevcut dört baglantiya uyan cihaz ayarlari bulacaksiniz. "Type" için normal durumda ayar 
imkani olarak, öncelikle çok eski MFM ve RLL sabit diskleri için anlami olan 46 parametre bulunmaktadir, ayrica 
"None" ,"Auto" ve "User" seçenekleri diger seçeneklerdir."None" yani "olmayan sabit disk" bir SCSI sürücüsüne uyan 
bir Controller ile isletildiginde dogrudur, çünkü en sonuncusu çogunlukla ayri bir SCSI BIOS yoluyla kendi 
parametre yöntemini kullanir.Bunun yerine "Auto" seçildiginde,BIOS, sistem baslatiminda bagli bir EIDE 
sabitdiskinin konfigürasyon sektörünü okur ve böylelikle bildirilen platin parametresini kabul eder.Bu hemen 
hemen her zaman iyi sonuç verir.Çünkü sabitdisk önceden farkli bir Mapping kullanan, yani silindir, kafa ve 
sektörlerinde mantik ayrimi için baska bir hesap tablosu kullanan baska bir (E)IDE adaptörü ile isletilir. 
 
Sürücü A, B: Burada maksimum iki mevcut Floppy sürücü ayarlanabilir. "1.44 MB 3.5 inc." bugün gerçerli 
bulunan 3.5 inç sürücüye, "1.2 MB 5.25 inc." daha önceki 5.25 inç sürücüye karsilik gelmektedir.Tabii ki Floppy3 
Mode Support adinda ve sadece özel olarak Japonya'da geçerli olan 3.5 inç formatindaki 1.2 MB sürücülerde 
"Enabled" olmasi gereken ek bir seçenek bulunmaktadir. 
 
Video: Bu ayar grafik karti modeli ile ilgilidir.Yani normal olarak EGA/VGA'dir. 
 
Halt On: Bu kayit, BIOS'un açilis testi sirasinda bir hatayla karsilasmasindaki durumu belirler."All Errors" 
bilgisayari her hatada durdurmayi saglayan tipik bir ayardir."All,But keyboard", bilgisayar klavyesiz bir server 
olarak kullanilmak istendiginde anlamli olur. 
 
Memory: Burada ayarlanacak bir sey yoktur.Sistem sadece ne kadar anabellek bulundugu konusunda bilgi 
verir.Standart olarak ilk Megabyte 640K "Base Memory" ve 384K "Other Memory" için olan degerle beraber, "Total 
Memory" altinda söz konusu toplam bellek olusur. 

 

Power Management 
Power Management: Burada bütün enerji tasarrufu önlemleri kapatilabilir, açilabilir.En son durum için yüksek "Max 
Saving", düsük "Min Saving" veya ayarlanabilir tasarruf derecesi "User Define" olmak üzere üç profil bulunmaktadir. 
 
PM Control by APM: Eger Windows 95/98 gibi Advanced Power Management'li bir isletim sistemi kullaniyorsaniz, buna 
"Yes" ile enerji tasarrufu önlemlerinin kontrolünü verebilirsiniz. 
 
Video Off Method: Burada , çok farkli ayarlar mevcuttur,ekranin kapatilmasi gerektigi gibi. "Blank Screen" son olarak 
bosluk isareti monütöre gönderilir. "V/H-sync+blank" ek olarak senkronizasyon sinyallerini kapatmaktadir. "DPM 
Support" grafik karlarinin ve mönitörün VESA Display Power Management Signaling'de anlasmalarini saglar, ki durum 
en geç üç yil içinde bütün cihazlar için gerekli olacaktir. 
 
Modem Use IRQ: Burada mevcut modemin Interrupt-hattini bildirmektedir.Bu hat üzerinde aktiviteler bilgisayari daha 
sonradan uyandirmaktadirlar.Örnegin faks gelmesi gibi. 
 
Doze/Standby/Suspend Mode: Bu üç seçenek aktif olmayan saatleri belirlemektedir ve buna göre sadece islemcinin ("Doze 
Mode") sabir diskin ve ekranin ("Standby Mode") veya bütün parçalarin enerji uykusuna geçmesini yönetir. 
 
HDD Power Down: Burada, sabit diskin Standby Modta bagimsiz olarak kapatilmasina kadar ki aktif olmayan saatlerini 
belirlersiniz.Bütün sürücülerin sik sik elektrik kesilmelerine dayanamiyacigina dikkat edin.Bu her seyden önce server 
isletmelrsn deki yüksek verimli sabitdiskler için geçerlidir,çünkü kesintisiz çalismak isterler. 
 
Wake Up Events in Doze & Stanby: Bu baslik altinda Interrupt'larda olusan bir liste ortaya çikmaktadir ve onlarin aktiviteleri 
"On" bilgisayari Doze Stand by modlarinda uyandirmalidir.Yeni BIOS versiyonlarinda bu basliklar siklikla "Reload Global 
Timer Events" altinda daha gelismis bir formda görünmektedir. 
 
Power Down & Resume Events: Bu ikinci Interrupt listesinde bilgisayari Suspend-Mode'un uyandirmasi gereken bütün 
parçalar "On" ile isaretlenir. 
 
Throttle Duty Cycle: Bu ayar islemcinin Doze Modunda göstermesi gereken performans yüzdesini yönetir. 
 
VGA - Active Monitor: Bu seçenek "Enabled" ise grafiklerin aktivitesi, sistemi Standby - Mod'undan uyandirir. 
 
CPU Fan Off in Suspend: "Enabled" a ayarlandiginda, BIOS Suspend - Mod'unda islemci fani için olan baglantiyi keser. 
 



Resume by Ring: Bu seçenek "Enabled" oldugunda seri baglantilarda Ring-Indicator hatti modeme gelen bir çagriyu 
gösterir ve PC enerji tasarrufu modundan uyandirilir.Software yönetinli ATX Power'a sahip bilgisayarlarda da hatta yari 
kapali durumdan bilgisayari tekrar uyandirir. 
 
IRQ 8 Clock Event / RQ 8 Break Suspend: Eger bu ayari "Enabled" yaparsaniz, gerçek zaman saati bilgisayari Suspend 
modundan uyandirir, çünkü IRQ 8, gerek zaman saatinin Interrupt'idir. 
 

PNP/PCI Configuration 
PNP OS Installed: Bu madde altinda "Yes"i ayarladigimizda,BIOS sadece boot islemi için gerekli donanimin kaynak dagilimi 
ile ilgilenecektir.Diger parçalarin konfigürasyonu için sonradan zorunlu olarak Plug & Play özelligine sahip Windows95 gibi 
bir isletim sistemine gerek duyar. 
 
Reset Configuration Data: Bu seçenek genellikle "Disabled" durumundadir. "Enabled" ile aktif duruma getirildiginde, 
BIOS Setup'tan çiktiktan sonra,Reset sirasinda bütün ECSD kayitlari silinir.Boot islemi sonunda BIOS mevcut kaynaklari 
tekrar tamemen dagilir.Burada öncelikle rezerv edilen kaynaklarla uygun ISA kartlari tekrar tamamen dagilir.Sonra bunu 
Plug & Play parçalari izler.Yapilan sistem konfigürasyonlari böylelikle gerektiginde tekrar canlandirilabilir. 
 
IRQ-x / DMA-x Assigned To: Bu ayarlar sadece "Resources Controlled By" altinda "Manual" seçenegi tercih edildiginde 
ortaya çikar.Bu ayarlar mevcut kaynaklarin "Legacy ISA" veya "PCI / ISA PnP" ile bir ISA kartina veya Plug & Play 
Resource Pool'a baglanmasini mümkün kilar.Eski bir Sound Blaster 2.0 karti için, örnegin Legacy ISA'da IRQ 5 ve DMA 1 
ayarlanabilir. 
 
PCI IRQ Activated By: Bu ayar mevcutsa, burada "Level" ve "Edge" seçenekleri terçih edilebilir.Normlara uygun PCI 
kartlari normalde sinyal yüksekligine göre uyandirir ve Interrupt'la desteklenir.Bundan sonra,bir çok PCI karti tek bir 
Interrupt hattini problemsiz kullanabilirler.Bazi uyumsuz PCI kartlari oyun kurallarina uymamaktadir.Böyle problemli kartlar 
"Edge" seçenegi ile zaptedile bilir. 
 
Slot x Using INT #: Bu ender seçenek, 4 PCI Interrupt'indan birinin belli bir PCI yuvasindan birine atanmasina olanak 
saglar.Böylelikle bu problemler Egde-PCI kartlarinda giderilir.Normalde "Auto" ile yapilan dagitim yeterlidir. 
 
1st / 2nd / 3rd / 4th Available IRQ: Bu çok ender bulunan seçenekte, eger "auto" ile yapilan otamatik düzenleme 
istenmeyen sonuçlar üretiyorsa,A'dan D'ye her dört PCI-Interrupt'i için bir Interrupt düzenlemesi yapabilirsiniz. 
 
PCI IRQ Map To: Bu menu maddesinde 14 ve 15 numarali IDE-Interrupt'larin düzenini seçebilirsiniz.Normal durumda 
bunlar "PCI Auto" ile mevcut bulunan Onboard-Controller'a verilmektedir.Bunun yerine PCI Controller kartinin bir Slotunun 
da "ISA" ile ISA Controller'a verilmesi ayarlanabilir. 
 
Primary / Secondary IDE INT#: Burada, Onboard Controller'in veya uygun bir PCI kartinin her iki IDE kanalindan herbirinin 
hangi PCI Interrupt'i kullanmasi gerektigi belirtilir."A" ve "B" normaldirler. 
 
Use MEM Base Addr: Bu seçenek Upper-Memory alanindaki bir anabellek penceresinin rezervasyonunu mümkün 
kilar.Örnegin bazi eski ISA network kartlari.Burada "NA"(Not Avaible = mevcut olamayan) yerine bir baslangiç adresi 
verildiginde, ihtiyaç duyulan bellek alaninin büyüklügünün ayarlanmasini saglamaya yönelik "Used MEM Length" seçenegi 
karsimiza çikar. 
 

Integrated Peripherals 
Block Mode: Bu seçenek "Enabled" (ya da "Auto") olarak seçilmisse, BIOS IDE sabit diskinin konfigürasyon sektöründen 
bir defada kaç sektörün okunabilecegini veya yazilabilecegini bildirir. Block Mode'un (veya Multi Sector Transfers) 
tavsiye edilen degerlerin kullanimi,her sektör için yazma ve okuma islemlerini tek tek yerine getirilmesi için gerekli olan 
yönetim zahmetini azaltmaktadir ve bu da daha sonra hiza etki etmektedir.Gerekli durumlarda bu seçenekten somut sayi 
degerleri ayarlanabilir.Baska bir yardimci olmadan kullanici somut degeri çok zor bulacaktir. 
 
IDE PIO/UDMA: "Auto" en yararli ayardir.Çünkü burda BIOS konfigürasyon sektöründen veya mevcut EIDE cihazinin 
Firmware'inda somut degeri bildirmektedir.Degerlerin manüel olarak ayarlanmasi, sadece çok uzun baglanti kablolari veya 
sistem frekansini degistiren Tuning önemleri nedeniyle çikan zorluklarda tavsiye edilir. 
 
PCI SLOT IDE Second Channel: Burada PCI-EIDE kartinin ikinci bir kanalin açilmasi "Enabled" veya kapatilmasi 
"Disabled" mümkündür. 
 
On-Chip Primary/Secondary PCI IDE: Bu her iki ayar, On-Board-EIDE-Controller'in her iki kanalinin da aktif olup 
olmadigini ve ait olan kaynaklari isgal edip etmediklerini belirler.IDE cihaz kullanmayan biri bunlari iptal ederek bosalan iki 
Interrupt hattini diger amaçlar için kullanabilir. 
 
Onboard PCI SCSI Chip: Bu menu seçenegi mevcutsa, "Enabled" konumunda uygun kaynaklari (Interrupt, dma kanal) 
kullanan bir On-Board SCSI Chip'ini etkinlestirir. 
 
USB Controller: "Enabled" konumunda Chipset'teki entegre edilmis Controller'i Universal Serial Bus için aktif hale 
getirir.Gerekli kaynaklar, USB cihazi gerekmedigi sürece saklanabilir. 
 
ON-Board FDC Controller: Bu menü maddesi neredeyse her zaman aktiftir, çünkü Board kendi Floppy Controller'ini IRQ 
6,DMA 2'de aktif hale getirir.On-Board Controller'in yerine, tamamen uygun bir takma kart kullanilmak istenirse veya 
tamamen Floppy sürücüden gelmeden "Disabled" ayariyla kaynak çakismalarini çözer ve bununla beraber daha baska 



kaynaklarin kullanilmasina olanak saglar. 
 
On-Board Serial Port 1/2: Bu her iki ayarla Interrupt mesguliyeti ve her seri baglanti için port adresi seçebilir 
 
UART 2 MODE: Burada ikinci siri arabirim için isletme modu belirlenir. "Standart" RS-232C'lik normal isletme anlamina 
gelmektedir. 
 
Duplex Mode: Bu seçenek "Full" olarak ayarlandiginda mevcut bir Infrared-Transceiver ayni anda hem gönderebilir hem 
de alabilir duruma gelmektedir. "Half" ile sadece degismeli olarak devreye giren gönderme ve alma isletmelerine olanak 
taninir. 
 
OnBoard Parallel Mode: Burada,paralel baglantilarin Port adresleri ve Interrupt hatlari belirlenir veya hepsi tamamen 
"Disabled" olarak kapali konumlandirilir. "378/irq7" ve "278/irq5" LPT1 ve LPT2 için geçisli alternatiflerdir. IRQ5 her 
türlü ses kartinin standart Interrupt'i olarak yerlestigi için, çogunlukla ilk paralel port seçenegi en iyi seçimdir. 
 
Paralel Port Mode: Burada, yazici baglantisi için yönlendirilebilir kombinasyonlar olan "SPP", "EPP" ve "ECP" arasinda 
seçim yapmak mümkündür. Standart Parallel Mode'un (SPP) aksine, hem Enhanced Parallel Port (EPP) hem de Extended 
Capabilities Port (ECP) bidirectional (çift yönlü),yani daha hizli çalismaktadir - EPP modunun birçok versiyonu 
mevcuttur.Hirbir problem ortaya çikmazsa, "ECP/EPP" en iyi, en esnek ve en hizli ayar demektir. 
 
ECP Mode Use DMA: Burada ECP modu için bir DMA kanali tahsis edilebilir.Kanal "1" ve kanal "3" tercih edilmelidir.Sound 
Blaster uyumlu ses kartlari için standart olan bunlardir. 
 
Parallel Port Epp Mode: Bu seçenek mevcut ise, "EPP1.7" ve yeni "EPP1.9" arasindaseçim yapilabilir.Böylelikle, eger 
paralel port cihazlarinda bir problem olursa deneme imkani mevcuttur.  
 

Chipset Features 
Auto Configuration: "Enabled" olarak ayarlandiginda Board üreticileri tarafindan belirlenmis özellikle degisik bellek 
zamanlari için mantikli parametreler yüklenir.Bunlarin hepsi,ancak "Disabled" seçildiginde tekrar degistirilebilir. 
 
DRAM Speed Selection: Burada FPM (Fast Page Mode) ve EDO-DRAM için kullanilan bellekleri hizi bildirilir. "60 ns" ve 
"70 ns" seçilebilir. Somut deger kullanilan modüle bakilarak bulunabilir.Bellek entegreleri normalde uygun isaretler tasir ve 
sonradan ayarlanabilir. "60" veya "70" 
 
System /Video BIOS Cacheable: Bu her iki seçenek de , Shadow RAM'de yansitilan BIOS parçalarin tampon bellekte islenip 
islenmeyecegini bildirir.Çogunlukla BIOS rutinlerine basvuran DOS yazilimi "Enabled" seçilmesi ile beraber kolay hiz artisi 
saglanmaktadir.Modern isletim sistemleri BIOS erisimlerini hada iyi Driver'lar yolu ile yapmaktadirlar. 
 
8/16 Bit I/Q Recovery Time: Burada ,ISA-BUS'lara yapilan islemler arasinda ne kadar bekleme devri ve ne kadar dinlenme 
zamani olacagi ayarlanabilir.Normal olarak burada "1" yeterlidir.Problemlerde, örnegin ISA ses karti ile olanlarda, yüksek 
deger verilerek yapilan denemeler problemi çözebilir. 
 
 
 

Anakartlar 

Yonga Seti : Yonga seti (Chipset) ana kartin beynini olusturan entegre bir devredir. Devre 
üzerindeki bütün trafigi bir trafik polisi gibi kontrol ederler. Veri akisini denetlemesi nedeniyle 
performansi etkiler. Eger yonga setiniz kaliteli olursa veriler daha hizli bir sekilde çabucak gerekli 
bölgelere iletilecektir. Yonga setlerinin özelliklerini degerlendirebilmek ve anlayabilmek için önce 
diger bilesenleri iyice ögrenmeniz gerekiyor. Tavsiyem yonga setleri hakkinda yapacaginiz 
degerlendirmeyi sona birakin.  

 

 
 
 
Veri Yollari (BUS) : Ana kart üzerindeki bilesenlerin birbirleriyle etkilesimde bulunmasini saglarlar. Bu yollarin basinda 
ISA (Industry Standard Architecture), PCI (Peripheral Componet Interconnect) ve AGP (Advanced Graphics 
Port) olarak isimlendirilen genisleme yuvalari gelir. Eger ana kartin kendi üzerindeki bilesenlerin arasinda veri akisini 
saglaniyorsa buna sistem veri yollari denir. Tüm veri yollari 2 gruba ayrilmaktadir. Bunlar standart veri yolari ve adres 
veri yollari'dir. Bir veri yolunun kapasitesi çok önemlidir; çünkü, bir seferde ne kadar verinin gönderilebilecegi buna 
baglidir. Mesela 16 bitlik bir veri yolu saniyede 16 bit veri aktarirken; 32 bitlik bir veri yolu saniyede 32 bit veri aktarir. Her 
veri yolunun Mhz cinsinde frekans (Saat Hizi) degeri vardir. frekansi yüksek olan veri yolu daha hizli veri akisi saglayarak 
programlarin daha hizli çalismasini saglayabilir. 

VERIYOLU  BANT GENISLIGI  FREKANS  VERI AKTARIMI 

ISA  8 Bit 
16 Bit  

33.3 MHz 
33.3 MHz  

33.3 MB/sn 
66.6 MB/sn 

PCI  32 Bit  33.3 MHz 133.2 MB/sn 



AGP 1X  32 Bit 
32 Bit  

33.3 Mhz x 1 = 33.3 MHz 
66.6 MHz x 1 = 66.6 MHz  

133.2 MB/sn 
266.4 MB/sn 

AGP 2X  32 Bit  66.6 MHz x 2 = 133.2 MHz  532.8 MB/sn 
AGP 4X  32 Bit  66.6 MHz x 4 = 266.4 MHz  1065.6 MB/sn 

 
Veri Aktarim MB/sn = Frekans x (Bant Genisligi / 8) (En düsük bant genisligi 8 bittir. Ve her 8 bitlik bant, frekans uzunlugu 
kadar veri aktarir. Bu sebeple frekansin bant çarpani, bant genisliginin 8’e bölünmesiyle bulunur.) 
 
Tabloda veri yollarin saniyedeki veri aktarimlari gösterilmistir. Anakartlarinda kendi frekanslari olur. Bunlara sistem frekansi 
denir. Eger sistem frekansi 66 MHz ve 100 MHZ sistem frekansi desteklemiyorsa o zaman AGP 1X kullanilir. Asagidaki tablo 
yardimiyla bu konuyu açiklamaya çalisalim. 

SISTEM FREKANSI  VERI AKIS HIZI  KULLANILAN  KALAN 
66 MHz  533 MB/sn  266 MB/sn  267 MB/sn 
100 MHz  763 MB/sn  532 MB/sn  231 MB/sn 
133 MHZ  ? GB/sn üstü  1064 MB/sn  ? MB/sn 
 
Kullandiginiz anakart yukarida da belirttigimiz gibi 66 Mhz sistem frekansini destekliyorsa saniyede 533 MB veri akisina izin 
verecektir. Böyle bir ana kartta 2X AGP kullanilirsa sisteme saniyede transfer edebilecegi 533-532.8=0.2 MB/sn gibi komik 
bir kapasite kalmaktadir. Bu yüzden 2X AGP kartlar 100 MHz sistem frekansina sahip ana kartlarla birlikte kullanilabilir. Bu 
durumda sistemin destekledigi veri akis kapasitesinden geriye 763-532=231 MB kalmaktadir. 4X AGP veri yolunu kullanan 
kartlar ise daha piyasaya çikmamis olan ama çikacagi söylentisinin dolastigi 133 MHZ sistem frekansina sahip ana kartlarca 
desteklenecektir. Bu kartlarin saniyedeki veri aktarim hizi 1 GB (GigaBayt)’nin üzerinde olacagi düsünülüyor ki böyle de 
olmak zorunda. Aksi halde 1 GB üzerinde bir veri aktarimini destekleyen bir ana kartta çalismasi muhtemel 4X AGP 
kartindan fayda beklememeliyiz.  

Portlar Ve Konnektörler 

Söz konusu bu noktalar klavyenin, farenin, (COM1 VE COM2), PRINTER’in (LPT1) gibi baglanti noktalaridir. Üzerinde fazla 
durulmasi gerektigine inanmadigim için fazla anlatmayacagim.  

Bellek Yuvalari 

Sistem belleklerinin takildigi yerlerdir. Bu konuyu ayrica bellek bölümünde inceleyecegiz. Fakat bu noktada sunu 
söyleyebiliriz ki, 66 sistem frekansina sahip bir anakartta 66 MHz’lik bir RAM, 100 sistem hizina sahip bir anakartta 100 
MHz’lik bir RAM kullanabilirsiniz.  

Islemci Yuvasi 

Söz konusu beynin takilacagi yuvadir. SLOT 1, SKOET 370 gibi yuva isimleri vardir. SLOT 1 modeller kartus seklinde 
olurken; SOKET 370 modelleri ufak elektrik çipi gibidir.  

Ön Bellek (CACHE) 

Bilgisayarin hizini belirleyen en önemli bilesen en yavas bilesen‘dir. Siz ne kadar hizli bir islemci alirsaniz alin sabit diskiniz 
yavas olursa islemci bombos oturup diskten veri gelmesini bekler. Bu gibi sorunlarin kaldirilmasi, en azindan hafifletilmesi 
için ön bellek olarak bilinen CACHE uygulamasina gidilmistir. Bilgisayar sik kullanilan bilgileri bu bellege aktarir ve 
gerektiginde yine buradan okur.  

i. L1 CACHE :Birincil ön bellektir. Eger bir dosyanin okunmasi gerekiyorsa önce buraya bakilir.  
ii. L2 CACHE :Ikincil ön bellektir. Birincil ön bellekte bulamadigi zaman bakacagi ikinci yerdir.  
iii. RAM :Sistem bellegidir. Ön belleklerin hiç birinde yoksa bu bellek arastirilir.  

Söz konusu dosya bu bölgelerin hiçbirinde bulanamamissa o zaman sabit disk veya CD-ROM aranmaya baslar. Iste Cache 
dosyalarin daha hizli bulunmasi ve islenmesi amacina yönelik bir bellek türüdür.  

IRQ (Interrupt Request) 

Kesme anlamina gelmektedir. Islemci eger bir isle mesgul ise baska seyin farkina varamaz. Bu sebeple IRQ ile bir 
bilesenden emir gelir ve benimle de ilgilen uyari mesajini verir. Kisacasi islemcinin isini böler. Klavyeden yazi yazarken 
ekran kartina sinyal yollar ve yazilanlari ekranda gösterir ve sabit diske ulasarak bunlari kaydeder. Ancak bilesenlerin 
islemciye sinyal gönderebilmesi için ayri bir hat gerekmektedir. Iste bu hatta IRQ denir. bir bilgisayarda 0’dan 15’e kadar 
IRQ vardir. asagidaki tabloda islevleri ile birlikte gösterilmistir.  
 
 



 

IRQiSLEVLERI 
0  Sistemsaatiiçinkullanilir. 
1   Klavye için kullanilir. 
2   Programlanabilir IRQ denetleyicisidir. Modemler, COM3 ve COM4 portlari olarak da kullanilir. 
3   COM2 Portudur. Modem, ses ve ag kartlari, COM4, yedekleme birimlerini hizlandiran kartlarca kullanilir. 
4   COM1 Portudur. Modem, ses ve ag kartlari, COM4, yedekleme birimlerini hizlandiran kartlarca kullanilir. 
5   Ses karti, paralel portlar (LPT2, LPT3), COM3, COM4, modemler, ag kartlari, MPEG kartlari 
6   Disket sürücüsü denetleyicisidir. 
7   Ilk paralel port olan LPT1 denetleyicisidir. 
8   Gerçek zamanli saat 
9   Ag kartlari, ses kartlari, SCSI kartlari, PCI aygitlar, yeniden yönlendirilen IRQ2 aygitlari 
10  Ag kartlari, ses kartlari, SCSI kartlari, PCI aygitlar, ikinci ve dördüncü IDE kanallari. 
11  Ag kartlari, ses kartlari, SCSI kartlari, PCI aygitlar, üçüncü ve dördüncü IDE kanallari. 
12  PS/2 fare, görüntü, ag, ses, SCSI kartlari, PCI aygitlari,üçüncü IDE kanali. 
13  Matematiksel islemci (FPU) 
14  Birinci IDE kanali, SCSI kartlar 
15  Ikinci IDE kanali, ag ve SCSI kartlari 

DMA (direct memory access) Kanallari 

Dogrudan bellek erisim kanallari, sistem içinde çogu aygitin bellek ile dogrudan iletisim için kullandigi yollardir. Bu yüzden 
daha az soruna yol açarlar. DMA kanallari sayesinde bilesenler kendi aralarinda iletisim yapabilmektedir. Eskiden bir bilesen 
bir digerine sinyal yollarken önce islemciye ugramak zorunda kalirdi. Bu hem zaman kaybina yol açardi hem de islemciye 
yük bindirirdir. DMA sayesinde islemci üzerinden bu yük kaldirilmistir. Bilgisayarlarda 0’dan 7’ye kadar 8 DMA kanali 
bulunur. Bunlari ince ince açiklamayacagim; ama, ses karti , SCSI karti, ag, karti, yazici portu (LPT1) tarafindan 
kullanildiklarini belirtmekte yarar vardir.  

Bios 

Bilgisayarda bulunan temel seviye yazilimidir. Bilgisayar bilesenleri ile isletim sistemleri arasinda arayüz görevi görür. Bu 
anlamda donanim ayarlarini kontrol etmektedir. Bilgisayarin boot edilmesinden ve diger islevlerden dahi o sorumludur. 
Klavyenin takili olmamasi, bellegin tam oturmamasi gibi aksakliklari açilista kontrol eder. Söz konusu bu yazilim Bios yonga 
setinde bulunur. Üzerinde FLASH BIOS yazar. Degistirilerek daha yenisi takilabilir. 
 

Bellekler 

Bilgisayarlar Için Bellegin Önemi 

Performans :  Kullandiginiz bellegin türü ve kapasitesi toplam PC performansini dogrudan ekiler. Bazen 
islemciden bile önemli olabilir; çünkü, yetersiz bellek islemcinin de potansiyel hizinin %50 altinda 
çalismasina yol açabilir. 

Yazilim Destegi :  Günümüz yeni programlari eskilerinden çok daha fazla bellek istemektedirler. Bazi programlari ve 
dosyalari yeterli bellek olmadan açamazsiniz. 

Güvenilirlik ve Stabilite : Bir sistemde çikan sorunlarin (özellikle de çökme sorunlarinin) %75’i kötü bellekten kaynaklanir. 
Kaliteli ve sisteminizin standartlarina uygun bellek kullanmaya dikkat edin. 

Terfi Edilebilirlik :  Eski tip bir bellek alirsaniz, islemcinizi veya ana kartinizi terfi ettiginizde (yani yeni çikan bir modeli 
ile degistirdiginizde) bellegi de degistirmek zorunda kalabilirsiniz. Bunun nedeni yeni çikan ana 
kartlarin yeni veri yol hizlarina ve yeni bellek yuvalarina sahip olmasidir. Veri aktarim hizlari 
uyusmayan RAM ve ana kart arasinda uyusmazliklar gözlendiginde performansta düsme görülür. 
Bununla beraber RAM’lar boyutlarina göre yani takildiklari yuvalara göre siniflandirilirlar. Yeni 
çikan ana kartlarda bu yuvalar sürekli degistiginden her terfide bellekleri de terfi etmek zorunda 
kalabilirsiniz. 

 

Belleklerin Siniflandirilmasi 
Boyutunua Göre 
30 pinli SIMM bellekler 
72 pinli SIMM bellekler 
168 pinli DIMM bellekler  

Yongasina Göre 
Standart RAM bellekler 
EDO RAM bellekler 
SDRAM bellekler  

Özelligine Göre 
Standart bellekler 
Pariteli bellekler 
Hata düzeltmeli bellekler 
SPD’li RAM bellek  

 
 
Yakin gelecekte, ana kartlarda 133 MHz veri yolunu destekleyen RAM bellekler piyasaya sürülecek. Bu belleklere RAMBUS 
DRAM (RDRAM) adi verilmektedir. 



Görüntü Yakalama Kartlari 

Görüntü Yakalama Kartlari Ne Ise Yarar 

Animasyon kayit, birlestirme, sikistirma amaçli. Diyelim yetenekli bir ögrencisiniz ve fistik gibi yapmissiniz animasyonu, 
ürün tanitmak amaçli gerçek bir görüntü ile birlestirip kelli felli ve kötü kahkahalar atan bir isverene bunu göstermek 
istiyorsunuz. Önce disarida yapmak istediginiz çekimleri bir kameraya kaydedip dogrudan kameradan veya baska bir video 
kaynaktan yayinlayabileceginiz bir boyutta (ülkemiz için PAL standardi dedigimiz 720x576 çözünürlükte) bilgisayara 
hareketli olarak kayipsiz ve eszamanli olarak kaydedebilmeniz gerekir. 
 
Televizyonda da bilgisayardaki gibi bir çözünürlük var tabii; bu ülkemiz için dedigimiz gibi 720x576 PAL Standardi ve ABD, 
Japonya gibi ülkeler için 720x480 NTSC standardi. Bu çözünürlükte net kayit yapabilmek için devreye GÖRÜNTÜ YAKALAMA 
KARTLARI (Video Capture Card, Video Grabber Card, Video Editing Card)dedigimiz kartlar devreye girer. Her ne kadar Riva 
TNT-2 islemcili görüntü kartlarinin belirli yazilimlar ile DVD kalitesinde kayit yapabilecegi söylentileri ayyuka çikmis olsa da 
simdilik bu kartlara muhtaciz. 
 
Sikistirmasiz bu çözünürlükte bir filmi diske kaydetmeye kalktiginizda 5-6 dakikalik bir kaydin sabit diskinizi kahvalti 
niyetine yalayip yuttugunu göreceksiniz. Tabii bu kartlarin M-JPEG dedigimiz bir sikistirma özelligi de var. Sakin MPEG ile 
karistirmayin. Kaydin uzantisi bildigimiz AVI ancak filmin her karesini aliyor ve sikistirdiktan sonra kaydediyor. Hem de 
bunu eszamanli yapiyor. Yani filmi kameradan veya videodan aldigi gibi saniyede 25 kareyi sikistirip diske kaydediyor. 
 
Yalniz söyle kötü bir tarafi var. Bu sekilde kaydedilmis bir AVI uzantili dosyayi ancak bu görüntü yakalama karti olan 
bilgisayarlarda izleyebiliyorsunuz. Yani CD'ye kaydedip ese dosta verseniz bile para etmiyor. Ama üzülmeyin, bu kartlarda 
simdiki görüntü kartlarinda moda olan VIVO diye kisalttigimiz Video - IN , Video - OUT dedigimiz veya daha yaygin TV OUT 
olarak kullandigimiz ancak çok çok daha gelismis görüntüyü Video Kayit veya çok daha profesyonel ortamlara 
kaydedebilecegimiz çikislar mevcut. Animasyon amaçli islerde de bu sikistirma ve VIVO özellikleri çok ise yariyor. Diyelim 
önce bir animasyonu 3D Studio Max ve çesitli araçlar kullanarak yaptiniz. 
 
Simdi bunu "Animation Render" dedigimiz hareketli görüntü olarak doku ve efekt kaplamaya tabi tutacaksiniz ve bunu bir 
formatta kaydedeceksiniz. Bunun 5-6 dakikalik bir animasyon için bir iki gün sürdügünü söylemem yeterli olur mu acaba. 
Normalde çok bildigimiz video formatlarindan birini seçer ve kayda birakiriz. Ancak sabit diskimiz yeterli ise. Burada yine M-
JPEG sikistirma devreye girer. Eger bu kartlardan birine sahipsek yukarida göreceginiz noktada M-JPEG formati belirir ve 
onu seçeriz. Kartin kuvvetine göre veya istedigimiz kalite/sikistirma oranina göre yari yariya veya daha fazla yer kazanmis 
oluruz. 

Tam Ve Yari Profesyonel Kartlar Arasindaki Farklar 

Eskiden bu tip bir kayit için uçuk kaçik RAID sistemde sabit diskler kullanilirdi. Tabii o zaman tek 18 GB'lik diskler henüz pek 
yoktu ve düsünülmüyordu. Hatta Magneto Optical disklere kayitlar yapiliyordu. Bunlarin toplam maliyetleri de tahmin 
ettiginiz gibi bir Ferrari Maranello fiyatindan az degildi. Hala çok profesyonel amaçli sistemlerde bunlar mevcut ancak basit 
islem ve animasyonlar için buna gerek olmadigi artik ortada. Çok sapsal bir 64 MB RAM ve güzel bir IDE sabit disk ile fena 
halde saat hizi ile oynanmis bir Celeron 300A kullanarak bu kartlar üzerinde neler yaptigimi görseniz sasarsiniz. 
 
Peki bu is bu kadar ucuz ve basitken amcalar o PERCEPTION ve TARGA kartlara ve yan ekipmanlarina on binlerce dolari 
bayilirken akillarini mi oynatmislar? Hayir tabii ki bu kartlarin inanilmaz profesyonel özellikleri var. Bu iki kartta da 3D 
Studio MAX ve Adobe Premiere için öyle araçlar var ki tüm kayit özelliklerini bu yazilimlarin içinden kontrol edebildiginiz gibi 
Video Out verirken özel kayit cihazlari ile bir sekilde haberlesip bu cihazlar ile bilgisayari senkronize bile edebildiklerini 
duydum. Tabi bu bebegin üzerinde 36 MB kendi bellegi bulundugunu ve Minimum 256 MB sistem bellegi ve Pentium II 300 
ile baslayan islemcilerle "eh çalisayim bari " dedigini söylemeye gerek yok. 

Amatör Amaçli Kullanim 

Tarayicilar ile eski resimleri sayisal ortama geçirip birde sayisal fotograf makineleri ile aile albümü hazirlamak moda oldu. 
Hele tarayicilar 60 $'lar seviyelerinde sürünürken bir tarayici almayani artik sopaliyorlar. Peki ya ben hareketli albüm 
yapmak istiyorsam? Kizimin dogum gününü bilgisayardan göstermek istiyorsam. Basliklar ve efektler ile, çesitli yazilar ile 
süsleyip arsivlemek istiyorsam? Veya erkek çocuklariniz artik utaniyorsa ve misafir önünde teshircilik yapmak 
istemiyorlarsa? O zaman artik bilgisayar ortaminda oynamak zamani gelmistir. Hatta ufak rötuslarla olmadik eglenceler bile 
yaratabilirsiniz. Bunun için artik MPEG kayit yapan basit aletler de çikmak üzere. 
 

Ekran Kartlari 

Çözünürlük (RESOLUTION) 

Bir ekranin üzerinde milyonlarca tüp seklinde nokta vardir. Bu noktalara pixel adi verilir. Her bir pixel farkli renk ve 
parlakliga sahip olabilir. Bir ekranda görüntülenebilen pixel sayisina çözünülürlük adi verilir. Ekranlarda çözünülürlük su 
sekilde ifade edilir. 
 
Horizontal pixel x Vertical pixel 
 



Vertical pixel bir ekranda yatay olarak gösterilebilecek nokta sayisini ifade ederken; Horizontal pixel dikey olarak 
gösterilebilecek nokta sayisini ifade ede. Ancak sunu da belirtelim ki ekranda gösterilebilecek nokta sayisi ekranin 
büyüklügü ile de alakalidir. Ekran büyüklügünü ifade eden degere inç denir. Piyasada genel olarak 14 inç monitörler bulunur 
ki bunlarin maksimum çözünülürlügü 1024x768‘dir. Ancak önerilen; monitörlerin maksimum çözünülürlügün her zaman bir 
alt seviyesinde çalistirilmasidir. 14 inç için 800x600, 15 inç ve 17 inç için 1024x768, 19 inç ve 21 inç için 1280x1024. Söz 
konusu bu çözünülürlükler tazeleme hizlarinin belli bir seviyede tutulmasini saglayacak sekilde belirlenmelidir. Tazeleme 
hizlarina ileride deginilecektir. Çözünülürlügü küçültülen bir ekrandaki görüntünün detayi artar. Bu konuyu alttaki sekil 
açiklamaktadir. 

1024x728 640x480 

Yukaridaki sekillere baktiginizda üstteki resim daha net alttaki daha kalitesiz. Üsttekinin çözünülürlügü alttakine göre daha 
yüksektir. Çözünülürlügün azaltilmasi sanki bir resme uzaktan bakmak yerine burnunuzun dibine getirip bakmak gibidir. Bu 
çözünürlükler isletim sistemine setler halinde tanimlanirlar ki bu genelde 4:3 oranidir. (ancak 19 ve 21 inç monitörlerde 5:4 
olmaktadir ki bu oran yine 4:3’e çok yakindir) 

Renk Derinligi 

Ekran üzerindeki her pixel 3 rengin karismasiyla renk verir. Bu renkler sari, mavi ve kirmizidir.(bu renk modu bas 
harflerinin kisaltmasi olan RGB ile ifade edilmektedir) Bir pixelde görüntülenebilen renk adedine renk derinligi denir. (Buna 
ayni zamanda bit derinligi de denir; çünkü renk derinligi bit cinsinden ölçülür) Bir pixelde daha fazla bit kullanilirsa o pixelin 
verecegi renk kalitesi ve detayi daha fazla ve güzel olacaktir. Tabi ki renk derinligi arttikça, (yani bit kullanimi) bellekte 
saklanmasi gereken bilgi miktari da o kadar artacaktir. Bu ekran kartlarinin islemesi gereken veri miktarini arttirir; tazeleme 
hizi düser. Iste bu noktada görüntü bellegi önem kazanmaktadir. 

RENK DERINLIGI GÖRÜNTÜLENEN RENK ADEDI BYTE RENK DERINLIGININ GENEL 
ISMI 

4 bit (24) 16 0.5 Standart VGA 
8 bit (28) 256 1 256 renk 

16 bit (216) 65.536 2 Yüksek renk (High color) 
24 bit (224) 16.777.216 3 Gerçek renk (True Color) 

 
Bellege her bir renk sinyali (kirmizi, sari veya mavi) için 1 byte düser. 1 byte 8 bitten olusur, her bit 0 ve 1 degerleri 
alabildiginden ortaya 256 (28) farkli renk çikar. Yani her renk 256 farli yogunluga sahip olabilir. Bu da yaklasik 16 milyon 
(2563) renk olasiligini dogurur. Bazi ekran kartlari günümüzde 32 ve 64 bit ibareleriyle piyasaya sürülmektedir. Söz konusu 
bu bitler ekran bellegine baglidirlar. Ekran kartlarinda olmasi gereken bellek miktari su formülle bulunur. 
 
(yatay pixel sayisi x dikey pixel sayisi x pixel basina bit) / (8x1.048.576) 
 
Ancak bu hesaplamayi baz almamamiz gerekir. Çünkü günümüzdeki 3 boyutlu çizimler için yapilmasi gereken agir 
hesaplamali islemler ekran kartlarinca halledildiginden bulunacak bellek sonucu yetersiz kalacaktir. Yukarida anlatilan 
gerçek renkleri alabilmek için ekran kartlarinin 24 biti desteklemesi gerekmektedir. Ancak bilgisayar ikilik sayi sisteminin 
temeline göre hareket ettigi için 24 biti desteklemezler. 8à 16à 32à 64 seklinde artmasi gerekirken 24 bite ulasamayan 
bilgisayar sistemleri ekran kartlari sayesinde 24 biti 32 veya 64 bit olarak algilamaktadir. Buradaki 32 veya 64 bit renk 
kalitesi degildir. Bir seferde yorumlanan bilgi miktaridir. 64 bitlik bir ekran karti 32 bit bir ekran kartina göre 2 kat daha hizli 
olacaktir. Asagidaki tabloda gerekli çözünülürlükler için gerekli bellek miktarlari verilmistir. 

Çözünürlük 4 Bit 8 Bit 16 Bit 32 Bit 64 Bit 
640x480 0.15 (256 KB) 0.29 (512 KB) 0.59 (1 MB) 0.88 (1 MB) 1.17 (2 MB) 
800x600 - 0.46 (512 KB) 0.92 (1 MB) 1.37 (2 MB) 1.83 (2 MB) 
1024x768 - 0.75 (1 MB) 1.50 (2 MB) 2.25 (4 MB) 3.00 (4 MB) 
1280x1024 - 1.25 (2 MB) 2.50 (4 MB) 3.75 (4 MB) 5.00 (6 MB) 
1600x1200 -  1.83 (2 MB) 3.66 (4 MB) 5.49 (6 MB) 7.32 (8 MB) 
 
Yüksek renk derinliklerinde (High Color) 3 renk sinyallerini saklamak için 2 byte‘lik (16 bit) bir alan vardir.5 bit mavi, 5 bit 
kirmizi ve 6 bit yesil için ayrilir. Yani mavi ve kirmizi için 32 farkli renk yogunlugu, yesil için 64 farkli renk yogunlugu 
atanabilir. Burada renk hassasligi 24 bittekine göre daha düsük oldugu için görüntüde kalite düsmesi olacaktir ki insan gözü 
bunu pek fark edememektedir. Bu sebeple çogu kullanici 24 bit yerine 16 bit kullanimini tercih eder ve kart kullanimini %30 
ila %50 arasinda azaltarak fazla yüklenmezler. (söz konusu 16 bit 24 bit kullanima göre daha hizli çalismaktadir) Ekran 
kartlarinin ana karta monte edildigi yerler PCI ve AGP veri yollaridir. Günümüzde en hizli veri ileten yol (ekran kartlari için) 
AGP’dir. Söylentilere göre artik 128 bit ekran kartlari dahi piyasada yerini almis. Burada komik olan bir sey vardir; o da 
sudur: PCI (Peripheral Component Interconnect) ve hatta AGP (Accelerated Graphic Port)veri yollari dahi 128 biti 
desteklemezler; sadece 32 bant genisliginde islemciye ulasirlar. Burada söylenen 64 bit veya 128 bit sadece ekran kartinin 
kendi üzerindeki devreleri arasindaki hizidir. Ekran kartiyla ana kart arasinda hiçbir etkisi yoktur. Kaldi ki 128 bitlik bir 
ekran karti kendi üzerinde hizli islem yapsa dahi 32 bitlik bir ekran kartindan daha fazla hizli görüntü tazeleyemez. (bu 
söylenenlere 64 bitlik ekran kartlari da dahildir) 
 

Tazeleme Hizi 

Dac : Dijital Analog Converter kelimelerinin kisaltilmasiyla olusan DAC resim belleginin içerigini, monitörlere 



gönderilen video sinyallerine çevirir. 
Ramdac : RAMDAC, görüntü belleginde bulunan bilgileri sürekli olarak okuyarak monitör için uygun sinyallere çeviren 

birimdir. Bu birimin Mhz (Mega Hertz) cinsinden verilen hizi, ekran tazeleme frekanslarini belirler. Genellikle, 
RAMDAC hizi yerine, belirli çözünürlüklerdeki ekran tazeleme frekansi belirtilmektedir. RAMDAC ekran 
bellegindeki dijital verileri (1 ve 0) okuyarak monitörün görüntüleyebilecegi analog video sinyallerine 
dönüstürür. RAMDAC‘in dönüstürme ve aktarma hizi ekran kartinin tazeleme hizini belirler. 

 
Bu anlamda tazeleme hizi; RAMDAC‘in saniyede kaç kere monitöre sinyal gönderebilecegidir. Tazeleme hizi sadece ekran 
kartiyla belirlenmez. Keza; monitörlerin de tazeleme hizlari vardir. Monitörlerdeki tazeleme hizi ise; gönderilen sinyallerin 
saniyede kaç kez ekranda görüntülenebilecegidir. Eger bu islemler belli periyodik sirada ve hizli olmazsa ekranda titreme 
olur. Iste daha önce bahsettigimiz çözünürlük burada tekrar karsimiza çikmaktadir. Çünkü çözünürlügü artirilmis bir 
bilgisayarda tazeleme hizi düsecektir. (daha önce söylendigi üzere bu biraz monitörün büyüklügü ve performansina baglidir) 
çözünürlük artirildiginda bellek daha fazla alani hafizaya almaktadir. Daha fazla alanin RAMDAC‘ça islenip monitöre 
yollanmasi daha zor olmaktadir. Mesela “Serkan” yazisi örneginde 640x480 çözünürlük tam bir ekrani kaplayacak sekilde 
olsa; 1024x728 çözünürlügündeki yazi alttakinin aynisi olsa da; daha uzaktan bakilmisçasina olmasi nedeniyle yazi olmayan 
bos alanlar da haybeden hafizaya yüklendigi için RAMDAC yavaslayacaktir. Tazeleme hizi Hz (Hertz) cinsinden ölçülür. 
 
Tazeleme hizlari genelde 56, 60, 65, 70, 75, 80, 85, 90, 95, 100, 110 ve 120 Hz gibi standart degerlere sahip olurlar ki, 
monitör ile ekran karti daha kolay uyusabilsin. Bu hizlardan en ideali 80 veya 85 Hz olanidir. Bunun üstüne çikildiginda 
monitördeki elektron tabancalari bitisik pixeller arasinda çok hizli renk geçisleri yapmak zorunda kalacak ve renk kontrasti 
düsecektir. 
 
Bazi firmalar daha yüksek çözünürlügü ucuza sunmak için “Interlacing” olarak bilinen bir metodu uygulamaya koymuslardir. 
Konuyu anlamak için ekranin satirlardan olustugunu ve her satira bir numara verildigini düsünün. Interlacing tekniginde 
monitörün elektron tabancasi her tazeleme sirasinda ekranin sadece yarisini tazeler. Ilk önce tek numarali satirlari, sonra 
çift numarali satirlari tazeleyerek yüksek çözünürlükte hiz saglanir. Interlacing tazeleme hizi 87 Hz‘dir. Normal olarak 
ekranin her seferinde yarisinin tazelendigi düsünülürse bu oran diger oranlar cinsinden 43.5 Hz‘dir. Çünkü diger oranlar her 
seferde ekranin tamamini tazelemektedirler. Ancak bu teknigi kullanan monitörler kalitesizlerdir; çünkü, yüksek tazeleme 
hizi isteyen animasyonlarda sorun çikartirlar. Asagida ekran çözünürlügü, tazeleme hizi ve RAMDAC‘in islemesi gereken veri 
miktarini açiklayan tablo görülmektedir. 

Çözünürlük 43.5 Hz (87 Interlaced) 60 Hz 72 Hz 80 Hz 85 Hz 90 Hz 100 Hz 
640x480 17.6 24.3 29.2 34.5 34.5 36.5 40.6 
800x600 27.6 38.0 45.6 50.7 53.9 57.0 63.4 
1024x728 45.2 62.3 74.7 83.0 88.2 93.4 103.8 
1280x1024 75.3 103.8 124.6 138.4 147.1 155.7 173.0 
1600x1200 110.2 152.1 182.5 202.8 215.4 228.1 253.4 

 
Tabloda verilen degerler MHz cinsindedir; ve bu degerler RAMDAC‘in verilen çözünürlük ve tazeleme hizinda, saniyede kaç 
milyon piksel veriyi aktarmasi gerektigini belirler. Ancak unutulmamasi gereken bir husus daha vardir ki; o da veri 
aktariminda kullanilan bandin genisligidir. Bant genisligi üzerinden yeterince veri akitilamazsa RAMDAC‘in hizi önemini 
yitirir. 
 

V-Sync 

Buraya kadar anlatilanlara bir yenisini eklemek gerekirse bu kesinlikle V-Sync olmalidir. Nedir bu? Vertical Synchronisation 
anlamina gelen bu sey ekran kartlari üzerinde bulunur ve ekrana gönderilen sinyalleri kontrol ederek periyodiklestirir. 
Mesela bir monitör saniyede 70 kare tazeleme hizina sahipse, V-Sync bunu tespit etmekte ve ekrana saniyede 70 kare 
görüntü yollamaktadir. Ancak yeni 3D grafik tabanli oyun veya program camiasi, görüntü kalitesinde artis saglamak için 
yüksek tazeleme yapabilen (85 Hz) hizli monitörlere ihtiyaç duymaktadir. Fakat ekran kartinda yer alan bu fonksiyon, 
monitörünüzün özelligi çerçevesinde saniyede 70 kare yollamaya çalisacagi için görüntülerde takilma ve dolayisiyla atlama 
olusacaktir. 
 
Bu etki genelde çift tampon (Double-Buffer) ile çalisan 3D oyunlarda göze çarpmaktadir. Burada kastedilen Frame-Buffer, 
yani resim-kayit isleminin hazirlanmasidir. Grafik kartlarinda yer alan bellek programlarca 2 kisma ayrilarak sanki 2 ayri 
ekran karti varmis gibi islem yaptirir. Bunlardan ilkine Front-Buffer (Ön Tampon), ikincisine Back-Buffer (Arka Tampon) 
denir. Resim ilk olarak front-buffer’da hazirlanir ve back-buffer‘a yollanir. Front-buffer‘dan back-buffer‘a yapilan yollama 
islemi sirasinda front-buffer’da yeni resmin islenmesine baslanir. Back-buffer kendisine gelen resmi, front-buffer’da yeni 
resim hazirlanincaya kadar yansitmaya devam eder. Eger ki, yeni resim normalden daha uzun bir zamanda hazirlanirsa 
görüntüde donma veya takilma meydana gelir. Frame-buffer resmi tarayip hazir hale getirirken monitörün yatay isinlarini 
sag alttan sol üste geçer ve bunu V-Sync‘a uygun olarak yapar. Aksi halde eski resim ile hazirlanmis olan yeni resim üst 
üste gelir ve görüntüde bir kayma olusur ki buna Deja-Vu denir. Basarili bir senkronizasyonun (es zamanlama) 
yapilabilmesi için 3D hizlandiricili (Accelerator) veya motorlu (Engine) ekran kartlarinin çalismasindan önce V-Sync ile Buffer 
arasindaki dönüsümün belirlenmesi ve bunun karta bildirilmesi gerekmektedir. Eger monitörünüzden aldiginiz görüntüde bir 
takilma meydana geliyorsa bu fonksiyonu devre disi birakabilirsiniz. (eger monitörünüze güveniyorsaniz) 
 

Görüntü Bellegi 

Ekran kartlarinin daha fazla rengi, daha fazla çözünülürlük ve kalitede gösterebilmesi; ekran kartinin üzerindeki bellege 
baglidir. Bu bellege görüntü bellegi denir.Görüntü kartinin üzerindeki bellegin hem hizi hem de miktari performans açisindan 
önem tasir. Bellek miktari, görüntü kartinin üretebilecegi çözünürlük ve renk sayisini sinirlar. Bellek hizi ise, bellegin türüne 
baglidir. VRAM (Video Random Access Memory) türevleri DRAM türevlerinden daha yüksek performans saglamaktadir.  



 

Grafik Islemcisi 

Görüntü kartinda bulunan bu islemci, CPU‘nun verdigi komutlar dogrultusunda, grafik islemlerinin çogunu gerçeklestirebilir. 
Grafik islemcisinin CPU‘nun üzerinden islem yükünü almasina, "grafik hizlandirici" özelligi adi verilir. Islemler bir pencerenin 
tasinmasi gibi 2 boyutlu ise, "2D hizlandirici" özelligi söz konusudur. "MPEG" filmlerini oynatmayi hizlandiran grafik 
islemcileri de yaygindir. Yeni görüntü kartlarinin çogunda, 3 boyutlu nesneler üzerinde islem yapabilen "3D hizlandirici" 
özellikler de bulunmaktadir. Ancak, bilgisayar destekli tasarim gibi daha profesyonel kullanim alanlari için, üzerinde çok 
güçlü grafik islemcisi ve ekstra bellek bulunan, pahali görüntü kartlari mevcuttur. Ev ve ofislere yönelik görüntü kartlarinda 
en popüler grafik islemcilerini Nvidia, Voodoo, S3, Matrox, ATI, TSENG gibi firmalar üretmektedir. Simdi bir kartta bulunan 
genel islemci fonksiyonlarina deginelim. 

VGA  : VGA karti islem yetenegi olmayan basit bir görüntü adaptörüdür. Metinlerin yazilmasi ve okunmasi, 
piksellerin, çizgilerin, grafik ögelerin çizilmesi ve görüntüler için gerekli bellek transferi gibi islemler CPU 
tarafindan yapilir. Örnegin DOS tabanli kelime islemciler VGA metin (text) modunda çalisirken, oyun gibi 
programlar grafik modunda çalisirlar. Windows ise VGA grafik modunda çalisir. Yani Windows’da bir 
pencerenin bir yerden baska bir yere tasinmasi gibi basit bir islem bile sisteminizin RAM‘i ile VGA kartinizin 
RAM‘i arasindaki veri yolundan çok sayida verinin gidip gelmesi demektir. Bu yüzden fazla bir islem yetenegi 
olmayan VGA kartlari, merkezi islemciden (CPU) yararlanir. Söz konusu durum, islemciye fazla yükleme 
yapmakta ve yavaslamasina neden olmaktadir.  

3D 
Hizlandirici  

: Iste bu noktada grafik hizlandiricinin ne ise yaradigini anlamaya baslayabiliriz. Hizlandiricili kartlarinin kendi 
islemcisi vardir; yani pek çok islemi kendi basina, CPU‘ya fazla basvurmadan, veri yolunu fazla isgal etmeden 
gerçeklestirebilir. Bu da bitmap ve piksel transferi, renklerin ekrana yansitilmasi, simge ve pencerelerin 
tasinmasi, pencerelerin açilip kapanmasi, çizgilerin çizilmesi, poligonlarin (çokgenlerin) boyanmasi gibi sik 
kullanilan grafik islemlerinde büyük performans kazanci saglar. Iste bu yüzden artik bir PC‘nin performansini 
CPU kadar baska donanim aygitlari da belirlemektedir. Ancak standart hizlandiricili kartlarin büyük veri 
transferi gerektiren video-klipler ve animasyonlara fazla yarari olmaz. Bazi yeni hizlandiricili kartlarda 3D (üç 
boyutlu) grafikleri destekleyen özellikler vardir. Bazilari ise MPEG filmleri tam ekran oynatacak sekilde 
tasarlanmislardir. Amaciniz Windows‘u hizlandirmaksa standart hizlandiricili kartlardan alabilirsiniz. 3D ve 
MPEG destegi içinse alacaginiz kartin bu özelliklere sahip olup olmadigini sormaniz gerekir.  

 

Feature Connector 

Bazi görüntü kartlarinda, ekranda bir pencere içinde TV seyretmek, görüntüyü durdurup kaydedebilmek gibi özellikler de 
bulunmaktadir. Bazilarinda bu özellikler görüntü kartinin üzerine sonradan eklenen modüllerle veya TV kartlariyla 
saglanabilmektedir. TV kartlari televizyon sinyallerini alir sayisallastirarak görüntü kartina iletir. Sinyalleri iletirken kullandigi 
yol CPU olmadan yapilan Feature Connector yoludur. Görüntü kartlarindaki “feature connector” adi verilen konnektörün 
amaci, görüntü kartinin bellegine, CPU ve veri yoluna ugramadan dogrudan ulasmaktir. Böylece CPU’nun üzerindeki yük 
azalir ve bant genisligi ile ilgili problemler ortadan kalkar. Feature connector’ü “video capture” kartlari, TV kartlari ve MPEG 
kartlari kullanirlar. Çünkü feature connector video-klipleri oynatmak için ideal bir bant genisligine sahiptir. Bu 
konnektörlerin iki türü vardir: VGA ve VESA. Hemen hemen bütün yeni görüntü kartlarinda bulunan VESA konnektörü, 
MPEG veya TV kartini görüntü kartiniza yüksek hizli bir konnektör araciligi ile baglamaniza izin verir. Dolayisiyla, ileride bu 
kartlari alip bilgisayarlarina takmak isteyenler, görüntü kartlarinda VESA konnektörü bulunmasina dikkat etmelidir. Çünkü 
video CD’den çok DVD CD izleyebilmek için gerekli olan MPEG çözücü kartlar ileride sorun yaratabilir. Eger kartiniz kaliteli 
ve hizli ise bu çip zaten görüntü kartiniza bütünlesiktir. Yoksa harici olarak takilmasi gerekir. Söz konusu çip sikistirilmis 
olarak kaydedilen filmlerin açilmasini kolaylastirarak daha akici bir görüntü saglamaktadir. Peki filmler neden ve nasil 
sikistirilir? 
 

Video Codec 

Bilgisayarinda MOV, AVI gibi formatlarda film oynatan herkes video görüntülerin kalitesiz ve küçük boyutlu göründügünü 
bilir. Bunun nedeni, günümüz PC teknolojisinin henüz tam ekran video verilerini sikistirilmamis halde oynatmayi saglayacak 
kadar gelismemis olmasidir. Bunu anlamak için rakamlarla bir örnek verelim ve diyelim ki, 640x480 piksel/kare 
çözünürlükte bir filmi saniyede 30 kare hizinda (gerçek hizda) ve 16.7 milyon renkte seyredecegiz. Bunun için 
bilgisayarimizin içinde saniyede 640x480x30x3 = 28 MB veri pompalaniyor olacak. Bu veri gönderme hiziyla 640 MB’lik bir 
CD sadece 23 saniyelik video-klip içerebilir! Üstelik CD-ROM ve sabit disk teknolojisi de bu kadar yüksek hizda veri 
transferine izin vermez. Bu yüzden, sayisal video verileri sikistirilip depolanir. 
 
Daha sonra bu sikistirilmis video verileri, sabit disk ve CD-ROM’dan okunup ekrana gönderilmeden hemen önce çözülür. 
Yalniz, çözme islemi için CPU kullanilir ve gönderilen çözülmüs video verileri veri yolunu ve görüntü kartini sinirlarina kadar 
zorlar. Sabit diskiniz, CD sürücünüz CPU’nuz, veri yolunuz veya görüntü kartiniz bu kadar fazla veri ile basa çikacak 
kapasitede degilse, video-klip kalitesiz ve küçük boyutlu görünür. Sikistirma/çözme sözcüklerinin Ingilizcesi 
“compression/decompression”dur; yani kisaca “codec”. Bu islemleri yapan yazilim veya donanimlara da ayni isim verilir. 
Donanim seklindeki codec’ler ya ayri bir kart olarak satilir, yada görüntü karti ile bütünlesiktir. Bunlar sikistirma\çözme ve 
ekrana yansitma islerini oldukça hizli yapabilir ve CPU’nun üzerindeki yükü kaldirir. Bu yüzden video-klipleri tam ekran 
boyutunda ve kare atlamasi olmadan oynatmayi saglarlar. Sikistirilmis video formatlari arasinda MPEG, AVI, MOV, Indeo, 
MS-Video, Cine pak ve Quicktime’i sayabiliriz. Bazilari ses de içeren bu formatlar, görüntü kalitesini bozmadan 1:100 
oraninda sikistirma saglayabilir. Bazi yeni görüntü kartlari, video-klipleri bir ölçüde hizlandirabilecek donanim özelliklerine 
sahiptir. Bazilarinin üreticileri ise 30 kare/sn hizinda, tam ekran oynatabileceklerini söylerler. Ancak bu tür ekran kartlarini 
almadan önce söz konusu kartin video-klipleri tam ekran boyutunda nasil oynattigini görmenizi öneririz. Bu tür bazi ekran 



kartlari 30 kare/sn hizinda film oynatabilmekte, ancak tam ekran boyutunda kalite görüntü verememektedir.  
 

Rendering 

Rendering, 3D nesneleri ekranda temsil etmek için poligonlardan olusan bir tel kafes kullanilir. Bu poligonlar - genelde 
üçgen seklindedirler - dis yüzeyi temsil ederler. Yeterince poligon kullanilmissa nesneler köseli görüntülerini yitirip, daha 
yumusak ve gerçege daha uygun bir hal alirlar. Ancak bu sirada poligonlarin yer ve konumlarini belirlemek ve nesnelerin 
üzerlerine uygulanan efektleri (gölgeleme ve isik gibi) uygulamak için pek çok islem yapilir. Iki boyutlu ekranda nesnelere 
üçüncü boyut kazandiran bu karmasik isleme rendering” adi verilir. Bütün bu isleri bilgisayarimizin CPU’su yapmaya 
kalkarsa, “rendering” islemi çok uzun sürer ve oyunlardaki gerçek zamanli kaplama islemi mümkün olmaz. Neyse ki yeni 3D 
grafik karti teknolojisi CPU’nun üzerindeki bu yükü kaldirir.  
 

Mip Mapping 

Rendering isleminde anlatilan kafes yaratma isleminin devamidir. Yaratilan kefesin üzeri bir dokuyla kaplanir. Bu islem 
Texture (kafes zemini kaplarken kullanilan dokusal resim) islemi ile gerçeklesir. Mesela bir dag çizilecegi zaman önce 
kafesleme islemi yapilir ve ardindan texture ile mip mapping islemi uygulanir. Mip mapping islemi uygulanirken koca bir dag 
bütün bir dokuyla örtülmez. Dagi andiracak bir kisim resim hafizaya alinir (Texture) ve hafizaya alinan resim kafesin 
etrafina dösenir (Mip Mapping). Bu vesileyle küçük bir parça resim hafizaya alinarak islemci yükü azaltilir.  
 

Fogging / Depth Cueing 

Renklerin, nesnelerin izleyiciye olan uzakligina göre degismesidir. Eger görüntüdeki renk kontrasti uzaklara dogru 
beyazlasiyorsa sis efekti olusur. Sanki ufuga dogru bakildikça yogun bir sis tabakasi varmis gibi gözükür. Sis tabakasina 
dogru yakinlasildikça sis açilir ve ardindaki nesneler renklerine kavusur.  
 

Reflection / Gamma Correction 

Görüntüde yer alan nesnelerin metalikligi ile ilgilidir. Nesne eger yeni cilalanmis bir araba kaportasi gibi bir yüzeye sahip 
ise; üzerine yansiyacak isik ve isinlari geri yansitarak parlakimsi bir görüntü saglar. Reflection en net olarak cam bir 
nesneye yansitilan isik oyunlariyla hissedilebilir. Genelde virtual çizim ve ortamlarda kullanilan teknikle çok gerçekçi 
görüntüler elde edilir. Ancak gölgelendirme islemlerinde kullanilan isik yansitma ve gönderme oyunlariyla 
karistirilmamalidir. Aksine; bir isinin bir yüzeye gönderilmesiyle farkli bir tona kavusturulmasi oyunlarina Gamma Correction 
denir. Mesela bir magaraya girdiniz ve her yer simsiyah. Elinizdeki feneri açtiginizda siyah renkte gözüken zemin kendi 
renginden daha açik bir tona kavusacaktir. 
 

 
 

Z-Buffer 

Özel bir veri hafizasidir. Adini koordinat sisteminde 3. boyutu ifade eden x, y, Z ‘den almistir. Bu durumda Z-buffer üç 
boyutlu ortamlarda yer alan nesneleri kontrol etmek için kullanilir diyebiliriz. Burada yapilan ekranda görülen bir nesneyi x 
ve y degiskenleriyle çizdikten sonra z ile derinligini vererek gerçeksilestirmektir. Bu islemi gerçeklestirmek için 3D ekran 
kartlarinin üzerinde Z-Buffer çipi bulunmaktadir (Nvidia Riva TNT ve üstü, Voodoo 3 3000 ve üstü, Matrox G600). Yukarida 
deginilen rendering islemi sirasinda poligon sirasindaki Z degerleri degisir ve Z-Buffer’da yer alan degerlerle karsilastirilir. 
Mesela yeni deger öncekinden büyükse x ve y degerleri ekranda merkezden uzaklasircasina bir derinlik olusur. Kisacasi Z-
Buffer nesnelerin izleyiciye olan uzakligini ifade ederek ortama derinlik katar. Bu islem islemciyi en çok zorlayan islemlerin 
basinda gelir.  
 

FPGA (Field Programmable Gate Arrays) 



Serbest olarak programlanabilen mantik-yapi taslari olarak tanimlanan bu teknoloji aslinda uydular için üretilmistir. FPGA‘lar 
yeni ürünlerin fonksiyonlarini simule ederler. Mevcut anahtarlama sistemlerini taklit ederek mikro islemcilerin fonksiyonlarini 
üstlenirler. Tipik bir FPGA bir çok zahiri mantik hücresi içerir. (64’ten 10.000’e kadar) Bu hücrelerin her birine belli 
fonksiyonlar atanabilir. Tüm hücreler, bir matris üzerinde yer alan baglar ve programlanabilir hücreler ile birbirlerine 
baglanirlar. Islem hizlari çok yüksektir ve ucuza mal edilmekteler.  
 

Bump Mapping 

Resim üzerine kabarti ekleme islemleri için kullanilir. Burada Emboss-Bump Mapping ve Environmental-Bump Mapping 
islemlerinden söz edilecektir. Ikisi arasindaki farki anlayabilmek için asagida hazirlamis oldugum konuya özgü çizime 
bakmak yeterli olacaktir. 
 

 
 

FPS (Frames Per Second) 

Bir programin saniyede kaç kareyi ekrana basabildigi ile ilgilidir. Ekran tazeleme hiziyla karistirilmamalidir; çünkü, Refresh 
ile ayni seyler degillerdir. 24 fps sinema filmine, 25 fps ise televizyona karsilik gelir. Bu deger ne kadar yüksek olursa 
görüntü o kadar akici olur. Ancak ekran kartinin bu akiciligi saglayabilecek fonksiyonlari desteklemesi ve yerine getirmesi 
gerekmektedir. 30 fps‘den sonrasini insan gözü ayir edemez.  
 

AGP (Accelerated Graphics Port) Veri Yolu 

Hizlandirilmis grafik port‘u anlamina gelen AGP, ekran kartlari için kullanilan yeni bir veri yoludur. AGP veri yollari Pentium 
II ve üstünü destekleyen ana kartlarda (Main Board) bulunmaktadir. AGP veri yolunu kullanan bir ekran karti aldiginizda 
bunlara dikkat edilmesi gerekir. Bunun yaninda bilgisayarda kullanilacak sistemin de AGP veri yolunu desteklemesi gerekir. 
Aksi halde karti Main Board‘a monteleseniz bile faydalanamazsiniz. Bu sistemi kullana veri yolu aslinda PCI veri yolundan 
gelmektedir. Aralarindaki temel fark; AGP‘ler 128 K‘ya varan büyük grafik dokularini (texture) ekran karti belleginin disinda, 
sistem belleginden de yararlanarak isler. Bu sayede performansta artis saglanir. AGP veri yolunun performansta bu sekilde 
bir artis saglamasina “Dogrudan Bellek Kullanimi” DIME (Direct Memory Execute) denir. Ancak her AGP karti bu özelligi 
kullanamaz. Bunun için bilgisayarda USB (Universal Serial Bus)’nin yüklenmis olmasi gerekmektedir; çünkü, veri aktarimi 
bu mantik çerçevesine yakin gelismektedir. Bir baska gereken sey ise kullanilan sistem içinde sanal bellek yöneticisinin de 
yüklenmis olmasi gerekir. (VMM32.VXD) Bilgisayarda bu gibi gereksinimlerin yüklü olup olmadigini Denetim Masasindan 
anlayabiliriz.  
 

AGP Nasil Çalisir? 

Bütün AGP ekran kartlari AGP‘nin sagladigi doku kaplama ve veri iletim (Pipelining) özelliklerini kullanamaz. Bu yüzden her 
karttan farkli randiman alinir. AGP yollarinin hizini belirlerken X kullanilir. Eger yol 1X ise saniyede aktarilan veri miktari 264 
MB/sn, 2X ise 528 MB/sn olur. 

 



AGP veri yolu ekran kartiyla sistem bellegi (RAM) arasinda yeni bir baglanti yaratip grafik verilerinin PCI veri yolunu 
kullanmasini önler. (Seklin altinda çizilmis yatik dogru PCI veri yolunu gösterir ) Bu sayede AGP PCI‘dan 2 kat daha hizli 
çalisarak 66Mhz hizinda veri transfer eder.  

 

Bazi AGP veri yolunu kullanan ekran kartlari Slide Band özelligini kullanir. Slide Band özelligi sayesinde veri akisi daha hizli 
olmaktadir. Yukaridaki sol sekilde bu özellik yokken, sagdaki sekilde bu özellik vardir. Bu özelligin olmadigi kartlar, veri ve 
komut sinyallerini sadece kahverengi ile gösterilen kablodan göndermekte ve almaktadir. Halbuki bu özelligi destekleyen 
kartlar kahverengi kablo ile verilerini iletirken, komutlarini yan bant vasitasiyla iletmektedir. Bu teknik, veri ve komut akisi 
sirasinda olasi tikanmalari neredeyse yok denecek düzeyde azaltmaktadir. AGP kartlarin bir diger özelligi ise komutlari 
PipeLining teknigi ile ön bellege aktarmalaridir.  

 

Pipelining sayesinde ekran kartlari bir komut yolladiktan sonra cevabin gelmesini beklemeden bir diger komutu 
yollayabilmektedir. Yukaridaki sekilde yesil oklar gönderilen komutlari, sari oklar beklenen cevaplari göstermektedir. Sekle 
baktigimizda pipelining özelligini kullanan kartin süre bakimindan diger karta göre daha fazla komut yolladigi görülmektedir. 
Pipelining özelligi sayesinde cevabin gelmesini beklemeden bir sonraki komut ön bellege aktarilmakta ve bir sonraki 
komutun islenmesine geçilmektedir. Bu sirada cevap zaten gelmistir ve ön bellekte bekleyen komut gönderilmistir. Arka 
bellekte tutulan komut tekrar ön bellege yüklenir ve bir sonraki hazirlanir. Iste bu sekilde 1’e 2 kat daha hizli bir performans 
saglanmaktadir.  
 

Sürücü (Driver) 

3D grafik arabiriminden gelen verileri, donanimin anlayacagi biçime dönüstürerek uygulama ile grafik karti arasinda bir 
tabaka olusur. Ancak bu tabaka bilgilerin donanima daha yavas ulasmasina neden olur. Ama sürücü olmazsa, 3D uygulama 
gelistiren her firmanin, farkli markada her kart için ayri bir sürüm çikartmasi gerekir. Her marka 3D grafik kartina özel 
olarak yazilmis bir sürücü, hiz problemi giderilebilir ve köseli görüntüleri yok ederek grafiklere daha gerçekçi görünüm 
kazandirir. Günümüzde en çok bilinen sürücüler D3D, Glide ve 3DFx’dir 
 

DVD Rom Sürücüler 

DVD Oynatmak Için Gerekenler 

i. Yazilim : Öncelikle, hiç bir DVD yaziliminin dört dörtlük olmadigini söylemeliyim. Yavas yavas DVD yazilimlarinin 
sayisi artmasina ragmen, SoftDVD'nin bir tür emekleme döneminde oldugu söylenebilir. Denedigim DVD 
yazilimlarinin hem ortak hem de kendilerine özgü degisik kusurlari ve eksiklikleri her zaman olmustur ve olacaktir 
da. Bazilari gerçekten sinir bozucu olabilirken bazilari ise kabul edilebilir sinirlar içinde olacaktir. Kullanicilar 
sorunlarini daha çok kare atlamasiz DVD oynatimlarinda yasamaktadirlar. Ekran kartiniz, siz "Su DVD oynatimina 
bir el at" dediginizde size "Ben bu islerden anlamam. CPU Dayim ne güne duruyor?" diyorsa; o zaman bildiginiz 
bütün dualari okuyup islemcinizin bu isten yüzünün akiyla çikmasi için ümit etmekten baska yapabileceginiz bir 
sey yok. Allahtan, devamli sikayet ettigimiz süper hizli teknolojik gelisme bu sefer yüzümüzü güldürüyor; çünkü 
çogumuzun kullandigi islemci ve güçlü bir ekran kartiyla pek sikayetçi olmayacak ölçüde DVD oynatabiliriz. Tabii, 
burada sikayetten kastimiz kare atlamalari ve görüntüdeki bozulmalar.  

ii. Islemci Faktörü : Bu iste ekran karti çok önemli diyoruz ama hepiniz kuskusuz önce "islemcim yeterli mi" diye 
soracaksiniz. Söyle diyelim: Diger sartlar uygunsa PII 233 bile yeterli (daha altini asla düsünmeyin); degilse PIII 
450 bile yetersiz. Söyle ki: Donanimdan DVD destekli bir ekran kartiniz var (asagida siraliyoruz), çok fazla CPU 
gücü tüketmeyen bir SoftDVD yaziliminiz var. Iste o zaman PII 233 size yeterli. Ama nispeten güçlü islemciye 



sahip ekran kartiniz olsa da (Voodoo gibi) DVD konusunda özel bir destek içermiyorsa, bazi SoftDVD yazilimlarini 
çalistirmaniz bile mümkün olmadigi gibi, çalistirsaniz da PIII seviyesinde bir islemci bile kare atlamalarini 
önlemeyebilir. Ayni sekilde DVD destekli ekran kartina sahip olsaniz bile, DVD yaziliminiz bu ekran kartini "DVD 
destekli" olarak tanimiyorsa ve çok CPU gücü kullaniyorsa, yine PIII bir islemci yetmeyecektir. Bunun yani sira 
yine islemcinin rol oynadigi, görüntü kalitesi ile ilgili "de-interlacing hair" adi verilen bir mesele var ki, bu konu ile 
ilgili bilgiyi verilmistir.  

iii. Diger Faktörler ve SoftDVD Yazilimlari : Hakkini vererek DVD izlemek için CPU disinda gereken diger önemli 
elemanlar ise ekran karti, bellek, ses karti ve tabii ki DVD sürücü. Bugünlerde 128 MB bellek öneriyoruz ama 64 
MB bellek ve en az 2X DVD sürücü yeterli. Tabii artik 4X altinda DVD sürücüleri pek bulamazsiniz. DVD'lerde ses 
kalitesi 48KHz seviyesinde oldugundan bunu destekleyen bir ses karti az da olsa bir fark yaratabilir. Son olarak, en 
az 16 MB bellekli AGP bir ekran karti tavsiye ederiz çünkü DVD filmlerin hemen hepsi widecreen formatinda ve bu 
da 1024*768 veya daha üstü çözünürlük kullanmaniz gerektigi anlamina geliyor ve geriye kalan bellek DVD 
yazilimina yetmeli. DVD yazilimlari, ekran kartinin bellegi yettigi sürece, MPEG-2 kartlar gibi yüksek 
çözünürlüklerde çalisabilirler. AGP diyoruz çünkü DVD yazilim firmalari AGP'nin PCI'ya göre %30 daha hizli 
oldugunu söylüyorlar. Benim gözlemlerim de bu yönde. Çogu DVD yazilimi, DVD olayina yabanci kimselerin ne gibi 
hikmetler barindirdigini anlamadigi pek çok ayarla dolu ve bu ayarlara dokunmayip oldugu gibi birakmak ne yazik 
ki her zaman en dogru karar olmayabiliyor. Yani kolaya kaçarsak DVD'leri hiç fark etmeden mümkün oldugundan 
daha az performansli, daha düsük kaliteli ve daha sorunlu izleyebiliriz. O yüzden, bu ayarlarin ne anlama geldigini 
bilmekte fayda var. Isterseniz inceledigimiz bütün yazilimlarda ortak olan bir özellikten bahsedelim. (Yazilimlara 
özgü ayarlari kendi basliklari altinda bulabilirsiniz.)  

iv. De-Interlacing Hair : De-Interlacing Hair'in, ara taramali bir videonun ara taramasiz (Non-Interlaced) bir ortamda 
oynatildiginda hareket halindeki nesnelerin etrafinda çikan çizgiler oldugunu söyleyebiliriz. Monitörümüzden Non-
Interlaced, televizyonumuzdan ise Interlaced görüntü aldigimizi söylersek bu durumla sadece bilgisayarimizda 
DVD seyrederken karsilasacagimiz anlasilir. Bu yaziyi okuyanlarin, bilgisayarlarinda DVD izlemek istedigini veya 
izledigini varsaydigimizdan bu konunun biraz daha üstüne gitmek istiyoruz. Aslinda, DVD'ye basilan Hollywood 
filmleri sinema için çekildiginden bu filmlerde De-Interlacing Hair görmeyiz. Öte yandan, DVD üzerindeki konser 
kayitlarinda ve son zamanlarda siklasan - filmin orijinal formatinin yani sira - DVD'ye konulan 4:3 formatinda 
(normal TV formati) buna sikça rastlariz. DVD izleme keyfini büyük ölçüde azaltan bu bas belasindan kurtulmak 
için daha güçlü bir islemci ve dogru yazilim gerekli. Yazilim ile veya bazi ekran karti islemcileri ile bu kusur 
düzeltilebiliyor ama saf yazilim ile bunu alt etmeyi düsünüyorsaniz, minimum 400 MHz bir CPU gerekiyor. 
Minimum gereksinimleri tutmadigimizdan 450 MHz daha uygun olur diye düsünüyoruz. Hemen suratinizi asmayin. 
Belki ekran kartiniz DVD oynatimina yardimci olacaktir. Böylece, daha düsük islemciler ile DVD keyfini 
yasayabilirsiniz. Hangi grafik islemcilerin DVD oynatiminda yardimci oldugunu asagida "Ekran Kartlari Ile Donanim 
Destekli DVD" basliginda okuyabilirsiniz.  

Donanim Destekli DVD 

Hiç düsündünüz mü; aldiginiz ekran kartinin grafik islemcisi DVD oynatimina ne ölçüde destek veriyor? Gerçekten ise 
yariyor mu yoksa söylenenler sadece pazarlama taktiginden mi ibaret? Bu sorulara cevap ariyorsaniz dis dünyayla 
baglantinizi tamamen koparip yaziya konsantre olun çünkü hepsi cevaplanacak. Donanim destekli DVD'nin ekran kartlari 
tarafindan nasil saglandigini daha iyi anlayabilmek için isin teknik kismina girmemiz gerekiyor. Hardware Motion 
Compensation, IDCT, Planar-To-Packed Conversion ve Hardware Sub Picture Blending gibi terimler gerek ekran karti 
üreticileri tarafindan gerekse DVD yazilimlarin readme veya help dosyalarinda kullaniliyor ama çogu kullanici bir sey 
anlamiyor. Üzülmeyin, artik anlayacaksiniz. Elimden geldigince sade bir dille ve tercih etmeniz gereken sirayla açiklayacak 
olursam 5 maddede toplayabilirim.  

1. IDCT (Inverse Discrete Cosine Transform) : Videolar MPEG-2 formatinda sikistirilirken belli 
islemlerden geçiyor. Siz de filmleri izlemek için bu sikistirilmis veriyi çözüyorsunuz. Iste bu 
özellik,,verinin sikistirilmasinda uygulanan bir islemi tersine çeviriyor. Eger bu islemi ekran kartiniz 
yapiyorsa islemciniz DVD yükünün %70’i kadar rahatliyor. Simdilik sadece iki grafik islemci IDCT 
destekli: Rage 128 ve Sis6326.  

2. Hardware Motion Compensation : IDCT'den sonra ikinci en iyi yöntem. DVD çözmede isin yarisini 
yapabiliyor. Motion Compensation (ve IDCT), DVD çözümünde ekran kartiniz yapmasa da ekran karti 
islemciniz tarafindan yapilan bir islem. Bu sayede CPU rahatliyor. Grafik islemcilerde yayginligi daha fazla 
ve günümüzdeki CPU'lar ile birlikte DVD izlemede yasadigimiz performans sorunlarini çözmek için yeterli. 
Eger DVD izlemek sizin için önemliyse ekran karti alirken IDCT`den sonra en azindan bu özelligin 
olmasina dikkat edin. Hardware Motion Compensation yetenegi olan grafik islemciler: Savage 3D, 
Savage 4, Rage 128, Rage Pro ve Sis6326. IDCT yapanlar Hardware Motion Compensation da yapiyor. 
Isin asli, IDCT'nin kurtardigi %70'in %50'si Motion Compensation'dan geliyor. Yani HMC+IDCT'ye kisaca 
IDCT deniyor. Bir avantaji : kullandiginiz DVD yazilimi IDCT'nin ne oldugunu bilmese bile Motion 
Compensation ile avunabiliyorsunuz.  

3. Sub Picture Blending : Bu özellik TNT islemcilerde yazilim yoluyla kullanilabiliyor fakat TNT2 islemciler 
donanimdan bu isi yapabiliyor. TNT2'nin ilk duyuruldugu zamanlarda Motion Compensation özelligi 
oldugu söyleniyordu. Sonra her ne olduysa vazgeçildi. DVD izleyen ve TNT2'yi bekleyenler açisindan hos 
bir durum degil tabii. Her neyse, "Sub Picture" altyazi anlamina geliyor. Siradan bir DVD'de altyazinin 
%5 gibi bir islemci gücü kullanimi farki yarattigi düsünülürse çok ise yarayan bir özellik olmadigi 
söylenebilir ama De-Interlacing gerektiren DVD'lerde altyazinin %25'e kadar tüketim potansiyeli 
oldugundan bazen ise yarayabilir.  

4. Planar-To-Packed Conversion : Bu özelligi en fazla Voodoo 3 öne çikardi çünkü 3dfx'in verdigini iddia 
ettigi donanim DVD desteginin baslica oyuncusuydu. Isin asli su: Bu islem Color Space Conversion 
denilen bir özelligin bir parçasi ve dikkat ederseniz çogu yeni ekran kartinda bunun mevcut oldugunu 
görebilirsiniz.3dfx'in baslica rakibi olan NVidia'nin TNT/TNT2 kartlarinda da bu özellik mevcut aslinda 
ama DVD'nin hizina etkisi çok küçük oldugundan onlar bu kadar öne çikarmadilar. Donanim destekli 
DVD'nin sadece IDCT ve Motion Compensation ile oldugu kabul görmüstür ama bazi ekran karti üreticileri 
kendi kurallarina göre oynuyorlar. Voodoo 3'te veya TNT2'de gerçek bir donanim DVD destegi yok. 
Birtakim yollarla DVD oynatimini hizlandiriyorlar ama "donanim" denmesi için gerekli olan Motion 
Compensation veya IDCT'den yoksunlar.  



5. Horizantal & Vertical Scaling : X & Y Scaling olarak da geçer, aldanmayin. Videolarimiz (ve DVD) 
orijinal boyutlarinda ekranimiza tam oturmazlar ve onlari büyüterek tam ekran olmalarini saglariz. Grafik 
islemci bu iste ne kadar basariliysa büyüyen videodaki kalite kaybi o kadar az olur. Donanim DVD 
destegi veren ekran kartlari genelde bu iste basarilidir çünkü Horizantal ve Vertical Scaling iyi yapilmazsa 
diger özellikleri koymanin anlami kalmaz. TNT'nin bu iste pek basarili olmadigi söyleniyor. Yalniz, sadece 
DVD için geçerli olabilir bu, çünkü MPEG-1 oynatiminda bir eksigini görmedim. Bu tezi desteklemek 
mümkün. WinDVD, bu özelligi kapatmadiginiz sürece bu islemleri yazilim yoluyla yapiyor. TNT islemcili 
ekran kartimla WinDVD sayesinde daha iyi görüntü kalitesi yakalamamin nedeninin bu olduguna 
inaniyorum.  

Bob & Weave 

Bob & Weave yukarida bahsi geçen De-Interlacing ile yakindan alakalidir. Isin teknik yönüne fazlaca girmeden açiklamak 
gerekirse videonun ekranda gösterilmesinde kullanilan iki farkli yol oldugu söylenebilir. 
 
DVD filmler daha çok Weave kullanir çünkü Bob'dan daha kalitelidir. Ayrica, Weave olan videolari bilgisayarimizda 
oynattigimizda De-Interlacing Hair görmeyiz. Diger taraftan, TV için çekilen diziler, filmler, konserler ve bazi DVD'lerde 
mevcut olan 4:3 versiyonlarin bir kismi Bob formatindadir ve bunlari bilgisayarda oynattigimizda De-Interlacing Hair 
karsimiza DVD izleme keyfimizin katili olarak dikilir. Ilginçtir ki bilgisayarlarinda DVD izleyen kullanicilar ellerine pankart alip 
protesto yapmaya firsat bulamadan DVD yazilimi üreten firmalar degisik yollarla bu sorunun üstesinden gelmeyi 
basarmislar. Cinemaster ve WinDVD ile basarili sonuçlar alinirken PowerDVD ve XingDVD kullanicilari hayal kirikligina 
ugratmistir. 
 
Cyberlink'in ve Xingtech'in neden böyle bir karar verdiklerini anlamak aslinda hiç de güç degil. Gerçek Bob De-Interlacing 
güçlü bir sisteme ihtiyaç duyuyor. Hatta gerekmedigi duruma göre azimsanmayacak kadar daha fazla güç gerektiriyor. Bu 
ikilemi pek çok sektörde görüyoruz aslinda. Daha fazla kullaniciya hitap etmek (diger bir deyisle daha çok satmak) adina 
bazi ödünler verilir. Iste PowerDVD ve XingDVD için minimum gereksinimlerin düsük degerlerle ifade edilmesinin daha çok 
kullaniciyi etkileyecegi düsünülerek verimsiz bir yol seçilmis. Haksiz da sayilmazlar hani. Çogumuz düsük talepleri olan 
yazilimlari tercih ederiz ama sistem gereksinimini azaltmak için nelerin feda edildigini bilsek herhalde üreticilere kizardik. 
Neyse, kaç cümledir "verimsiz" yöntemden bahsedip duruyorum ve sizin de "Anlat artik anlatacaksan" dediginizi duyar 
gibiyim. 
 
Efendim, hem PowerDVD'de hem de XingDVD'de Bob ve Weave seçenekleri var. De-Interlacing efektini gördügünüzde Bob 
moduna alirsaniz efektin kayboldugunu ama ayni zamanda görüntü kalitesinin de bariz bir biçimde düstügünü 
görüyorsunuz. Ekstra güç gerektirmeden bunun nasil basarildigini anlatmak isterdik ama kafanizin karismasi veya 
uykunuzun gelmesi riskini göze alamadigimizdan bu konuda XingDVD ve PowerDVD'nin benden kirik not aldigini, 
Cinemaster ve WinDVD'nin ise iyi not aldigini söylemekle yetinecegim.  
 

Grafik Islemciler 

Gelelim DVD oynatiminda aktif rol alan grafik islemcilere. Söyle bir siralarsak : SiS6326, ATI Rage Pro, ATI Rage 128, S3 
Savage 3D, S3 Savage 4. Bunun yaninda Intel Whitney/Portola, NeoMagic NMG5 ve ST Riva128DV de bu kategoride ama 
bu grafik islemciler pek yaygin olmadigindan üzerlerinde durmayacagiz. Ekran kartlari DVD oynatiminda iki farkli etkiye 
sahip. Yasikistirilmis veriyi çözme islemindeislemciye aktif olarak yardim ediyorlar ya da sadece DVD oynatiminin 
gerçeklesmesi için gereken CODEC'leri (sikistirma-çözme formatlari) destekliyorlar. Ekran karti sürücü paketinde CODEC 
modülleri yer aliyorsa, DVD oynatimi gerçeklesiyor ama hizini ve kalitesini belirleyen faktör; islemci performansi oluyor. 
 
Burada, DVD'ler ile ilgili bir noktaya parmak basmam gerekiyor. DVD'ler 6 ayri bölge kodu tasiyabilmelerinin yanisira 2 
tane de farkli formatta karsimiza çikiyorlar. Amerika ile Japonya'nin kabul ettigi NTSC ve dünyanin geri kalaninda kullanilan 
PAL. Ben olaya daha çok DVD açisindan yaklasiyorum ama TV'ler için de durumun asagi yukari ayni oldugunu bilin. Mesela 
saniyedeki kare sayisi ve satir sayisi. NTSC DVD'ler 720*480 çözünürlükte saniyede 30 kare hizinda oynuyor ve 525 satira 
sahip. PAL DVD'ler ise 720*576 çözünürlükte 25 kare/saniye olarak 625 satirla daha üstün görünüyor. Pek çok kisinin iddia 
ettiginin aksine oyunlarda 24 kare/saniye üstü bir fark yaratirken NTSC ve PAL filmler arasinda bir hiz farki görmedim. Yani, 
25 kare/saniye yeterli bir deger. Bunun yaninda, PAL filmlerin satir sayisinin ve çözünürlügün daha fazla olmasi nedeniyle 
daha iyi görüntü kalitesine sahip oldugunu rahatlikla söyleyebilirim. Öte taraftan, her güzelin bir kusuru vardir kurali aklima 
geldi ve kusur aramaya basladim. Sonuç: PAL filmler daha fazla güç gerektiriyor. Örnek vermek gerekirse, izledigimiz bir 
NTSC film islemciyi %40 ile %50 arasi mesgul ederken PAL formatindaki baska bir film %60 ile %70 arasi degerlerde 
dolasti. Bu da demektir ki Türkçe altyazi için Türkiye'den aldigimiz 2. bölge filmler (PAL) için Amerikalilarinkinden daha 
güçlü bilgisayarlara sahip olmamiz gerekiyor. Buyrun bakalim, bilgisayar terfisi yapmak için bir sebep daha çikti. (Aklimiza 
gelmisken, donanim DVD destekli ekran karti veya MPEG-2 karti olmayan kullanicilarin yeni kabusunu belirledik: PAL 
formatinda Bob De-Interlacing isteyen DVD'ler.) 
 
Simdi, bu kadar teknik bilgi kafamizi karistirdi diyorsaniz, konuyu hemen toparlayalim: PII 350 veya Celeron 366 islemci, 
yukarida siraladigimiz islemcilere sahip bir ekran karti, ve uygun bir SofDVD yazilimi MPEG-2 kart olmadan DVD seyretmek 
için ideal olur.  
 

AC3 Ses Teknigi 

AC3 veya Dolby Digital, özellikle filmlerde çesitli yönlere kaydedici cihazlar konarak seslerin 5 ayri kanaldan kaydedilmesi, 
bunun 0 ve 1'ler halinde sayisal olarak islenmesi ve dijital olarak sifrelenmis bu sesin yine AC3 destekli cihazlar yardimi ile 5 
kanala (yani 5 hoparlöre), ayni kaydedildigi gibi dagitilmasi teknolojisine verilen addir. Bu durumda, arka sol taraftan bir 



köpek havlama sesi gelmesi isteniyorsa bu sekilde kaydedilir ve hoparlörlere bu sekilde verilir; biz de kendimizi o ortam 
içindeymis gibi hissederiz. PC'nizde AC3 bir sisteme sahip olmak için gerekenler sunlardir:  

i. 5+1 kanalli ve AC3 çözücülü bir hoparlör seti :Bu tür bir sistem ön sol, ön sag, arka sol, arka sag ve 
merkez olmak üzere 5 hoparlör ve bir subwoofer'dan olusur. Bu tür sistemlerde subwoofer genelde amfi 
ve AC3 çözücü görevi de görür. PC'ler için piyasada bu tür bildigimiz bir tek Cambridge Desktop Theater 
5.1 hoparlör seti var; PC'lerde de kullanabilen AC3 müzik seti hoparlörleri olabilir elbette. Ancak 4+1 
hoparlörlü sistemler, Surround veya Dolby Pro Logic sistemler AC3 degildir, baska teknolojilerle ayni 
efekti saglamayi hedefler ama merkez hoparlör veya dijital ses ayristirma olmadigindan elde edilen 
"çevresel etki" AC3 kadar iyi olmaz. AC3'ün etkisini artirmak için 5+1 sistemlere iki hoparlör (kolon) 
daha eklenerek olusturulmus 7+1 sistemler de vardir.  

ii. S/PDIF çikisi :Sony/Philips Digital Interface'in kisaltmasi olan S/PDIF, MPEG-2 kartlarinda ve bazi ses 
kartlarinda vardir. 5+1 AC3 hoparlör sistemleri bu çikisa baglanir. Dogrudan MPEG-2 kartina baglanirsa, 
DVD oynatici yazilim da destekliyorsa sorunsuz AC3 ses elde edilir. Ancak ses kartlarinda bazi noktalara 
dikkat etmek gerekir. Örnegin AC3 destegi oldugu bilinen Diamond Monster MX-300 kartlar üzerinde 
dogrudan S/PDIF çikisi yoktur; bu karta takilan MX-50 kodlu bir add-on I/O kart üzerindeki S/PDIF çikisi 
ile saglanir. Ayni sekilde Creative SoundBlaster Live Value'da S/PDIF yoktur, Live! modelindeki I/O kart 
üzerinde vardir. SB Live! ses karti S/PDIF çikisa bu sekilde sahip olmasina karsin, kart simdiye dek AC3 
destegi içermiyordu. Geçen ay çikarilan LiveWare 2.0 ile bu destegin saglandigi ama yararlanabilmek için 
Creative'in SoftPC-DVD adli bir DVD oynatma yazilimi sunacagi belirtiliyor.  

iii. AC3 destekli DVD yazilimi :DVD oynatmak için kullandiginiz yazilimda da AC3 destegi olmasi ve bunun 
isaretlenmesi gerekmektedir.  

Bütün bu sartlari biraraya getirmenin güçlügünün farkindayim. Ancak yakin gelecekte AC3 sistemlerin yayginlasacagini 
söyleyebilirim.  
 

4+1 Hoparlör Setinin AC3'ten Farki 

Diyelim ki Four Point Surround (FPS1000) veya FPS2000 Digital gibi dört kolon bir subwoofer'dan olusan bir müzik setiniz 
ve SB Live! gibi iki line-out çikisi (ön ve arka hoparlör çiftleri için) olan bir ses kartiniz var. Sesleri Dolby Digital 5.1 olarak 
kaydedilmis bir DVD film seyrediyorsunuz. Bir sahnede bu dijital kayit, havlayan köpek sesi sol ön hoparlörden, korna sesi 
merkezden, müzik sesi arka sol ve sagdan gelecek sekilde yapilmis olsun. Tümüyle AC3 destekli donanim ve AC3 destekli 
bir DVD yazilimi ile bunu aynen kaydedildigi gibi alirsiniz. 
 
4+1 hoparlör ve SB Live! ile bazi sapmalar oluyor. Örnegin normalde tek kanaldan (kolondan) verilen ses duruma göre iki, 
üç, dört kanaldan birden gelebiliyor. Nasil gelecegi kullandiginiz DVD yazilimina ve SB Live'de CMMS (Creative Multi Speaker 
Surround - Movie Mode) ayarini açip açmadiginiza bagli olarak degisebiliyor. 5 yerine 4 kolon oldugundan merkez kolon 
efekti sol ve sag ön kolonlar kullanilarak verilebilir ama en iyi ihtimalde bile baska kolonlardan da ses geliyor. Bu konuda SB 
Live! ve ATIDVD 3.1 kullanilarak yapilmis bir arastirma http://windoms.sitek.net/~freeuser/ac3.html adresinde yer aliyor.  
 

Wide Screen 

Çogu DVD filmi 16:9 ölçülerinde WideScreen formatinda oynatilir. TV'miz yoksa, PC monitöründe üstten, alttan siyah 
bosluklarla izleyecegiz. Ancak bazi DVD'lerde 16:9'a karsilik gelen 1.85:1 ölçüsü verilmisken, bazilarinda 2.35:1 veriliyor. 
Normal TV'ler ve monitörler 4:3 ölçüsünde, yani eni 4, boyu 3 birim uzunlukta (1.33:1 de diyebiliriz). 1953'ten önce yapilan 
çogu film de bu boyuttaydi. 50'lerde TV popüler olmaya baslayinca film yapimcilari insanlari tekrar sinemaya çekebilmek 
için daha fazla görüntü zenginligi sunmak istediler ve "sinemaskop", yani genis formatli (enli) filmleri yapmaya basladilar. 
(Genel kültür notu: Ilk sinemaskop film, 53 yapimi, Victore Mature'un oynadigi The Robe'dur.) 
 
Hemen ardindan vistavision, panavision, technovision, MGM camera 65, super 35, cinerama gibi çesitli yapimci firmalarin 
kullandigi diger "genis format" filmler geldi. Bunlarin ölçüsü 1.66:1'den 2.8:1'e kadar degisiyordu. Bugün bu is biraz daha 
standartlasti: Sinemada artik 1.85:1 (16:9) normal format, 2.35:1 (yaklasik 21:9) genis (widescreen) format olarak 
adlandiriliyor. Ama ne yazik ki çogu TV ve PC monitörü hala 4:3 boyutunda. (Elsa'nin 16:9 PC monitörleri var, haberiniz 
olsun.) 
 
TV filmleri dogal olarak 4:3 boyutunda çekiliyor ve sorun yasamiyoruz. Ancak sinema filmlerini 4:3 oranindaki TV'lerde 
seyrederken ya sol ve sagdan kirpik seyrediyoruz, ya da "letterboxing" adi verilen yöntemle kirpilmadan ama üstten ve 
alttan bosluk birakilarak seyrediyoruz. (Örnegin Ben Hur filmi, en genis formatlardan biriyle çekilmistir; ya filmin yarisini 
seyretmiyoruzdur, ya da çok dar seyrediyoruzdur!) 
 
Eh, DVD filmler de normal sinema formatinda (1.85:1) veya widescreen (2.35:1) çekildikleri için, her ikisi de bizim 
1.33:1'lik monitör ve TV'lerimize uymuyor; ya sol ve sagdan kirpik oluyor, ya da - letterboxing yöntemiyle - dar. 16:9 
TV'miz varsa, normal sinema formatinda çekilmis filmler ekrana tam oturuyor, widescreen filmler yine bir ölçüde dar oluyor 
veya tam ekran ama kenarlardan biraz kirpik oluyor. Bakalim 2.35:1 TV'ler de çikacak mi? 
 
DVD yazilimlarinda pan-scan seçenegi varsa bu seçenek kirpik seyretmeyi dar seyretmeye yeglerim diyenler için. "Keep 
aspect ratio" kapama seçenegi varsa bu, uzun seyretmeyi dar ve kirpik seyretmeye yeglerim diyenler için. Ama asla hem 
ekrana tam otursun, hem düzgün görünsün diye bir seçenek olamaz, monitörlerimiz ve TV'lerimiz sinema perdesi gibi genis 
degil. 
 
Peki ekrana tam oturan DVD filmlere ne demeli? Dedik ya, onlar bastan kirpilmis, o yüzden tam oturuyor; filmin orijinali 
aslinda daha genis. Ama bazi DVD'lerde hem kirpik hem genis ve dar (widescreen) format birlikte sunuluyor. Sorun 



çözülecek gibi degil, bari isteyen istedigini seçsin...  
 

Macrovision 

DVD filmlerin video kasetlere kopyalanmasina karsi gelistirilmis bir standart. Öte yandan konunun boyutlari canimizi baska 
açilardan da sikacak nitelikte. Diyelim ki, Macrovision destegi olan bir SoftDVD yazilimi kullaniyorsunuz; DVD'yi basarili 
sekilde oynatan ekran kartinizin da bir TV çikisi var. Karti TV'ye bagliyorsunuz, Windows ekrani görünüyor, ama o da ne? 
DVD yaziliminiz TV'ye görüntü vermiyor. Bunun nedeni, ekran karti üreticilerinin de yeni sürücülerine Macrovision 
sinirlamasi getirmesi. TV'den video kasede kayit yapmayi bu sekilde engelliyorlar. 
 
Öte yandan TV çikisli bir kartiniz varken, TV'de DVD film seyredememek bir haksizlik gibi görünüyor. Çesitli SoftDVD 
yazilimlarinin bazi versiyonlari ve kartlarin eski sürücüleri ile TV'ye görüntü vermek mümkün elbette. Örnegin PowerDVD 
1.6 veremiyor, 1.5 veriyor. Cinemaster 1.0.29 motorunu kullanan SoftDVD yazilimlari veremiyor, 1.0.28 sürümünde sorun 
yok. Asus V3400 TNT/TV ekran kartinin yeni 2.16 ve 2.17 sürücüleri Macrovision destegi içeriyor, bir önceki sürücüler 
içermiyor. Dogru bileseni bulmak için verdigimiz SoftDVD sitelerinde Macrovision ile ilgili bilgileri okuyabilirsiniz 
 

Sabit Disklerin Anatomisi... 

Sabit disklerin temel ve istenildiginde bu bilgileri geri vermektir. Temelde sabit diskler birer miknatistir. Söz konusu bilgiler 
sabit disklere miknatislarin kutuplarinda yaratilan degismeler sayesinde kaydedilir. Sabit diskin içini açtiginizda karsiniza 
verilerimizin kaydedildigi silindirler çikar. Bir sabit diskte asagidaki semada gösterilen ana bilesenler vardir. Silindirden az 
önce bahsetmistik. Motor olarak gösterilen siyah göbek silindiri döndürmekle görevlidir. Kirmizi çubuk okuma-yazma isini 
yapan kafadir. Çubugun altindaki kisim ise; kafayi, devreden gelen komutlar çerçevesinde saga sola oynatarak silindirin 
üzerinde gezmesini saglar. Kafa ile silindir arasinda 0.000001 inç bosluk vardir 

 Elektrik devre modülü ise sabit diskin kendi kontrol 
merkezidir ve islemciden gelen sinyalleri çözümleyerek bünyesindeki parçalarin nasil davranmasi gerektigini belirler. 
Elektrik devre modülü sabit diskin alt tabanina monteli haldedir. Bu yüzden dikkat edilmesi gerekir. Devrede anakart (Main 
Board) üzerinden islemci ile verisel iletisim kurmasini saglayan IDE connector baglantisi ve güç baglanti noktasi vardir. Bu 
kablolarin özel olarak belirtilen renkleri vardir. Veri iletisimini saglayan kablo ile güç kablolari devreye, kablolarin kirmizi 
taraflari birbirine bakacak sekilde takilir. 
 
Yandaki sekil bu anlatilani göstermektedir. Siyah renkli kablo topraklama için kullanilmakta. Bunlarin biri biriyle 12 volt, 
digeri ile 5 volt elektrik saglar. IDE kablosu ise gri renktedir. Sadece bir tarafina kirmizi bir çizgi çekilmistir ki az önce 

söyledigim sekilde kablolarin takilmasinda bir yanlislik olmasin diye.  
Son olarak devre üzerinde Jumper ayar bölgesi vardir ama bu apayri bir konu oldugu için simdi girmeyecegim. Bunlardan 
baska devre üzerinde; islemci ile baglanti kurarken ise yarayan ve motorlari hareket ettiren kontrol çipleri vardir. Sabit disk 
içindeki silindirler bilmem kaç bin devirle dönerken kafalar da saga sola sürekli hareket ederler. Aralarindaki mesafe yok 
denecek kadar azdir. Ancak bu hizla bir dönme gerçeklestiginden silindir ile kafa arasinda bir hava sirkülasyonu olusur 
temas gerçeklesmez. Hava yastigi görevi gören bu araliga gözle görülmeyecek bir tozun bile girmesi tüm mekanizmayi 
bozmaya yeter. Söz konusu anlattigimiz bu mekanizma kusursuz denilecek bir mükemmellikle islemektedir. Öyle ki bir 
silindirin 1mm2`lik alaninda yer alan 1-2 milyon miknatis dakikada 10000 devirle tek tek ayirt edilerek okunur ve 
yorumlanir. 
 
 

Verilerin Kayit Edilmesi... 



Bilgiler sabit diske yazilirlarken gelisi güzel yazilirlar ancak 
hepsinin yazildigi yer ve konum adreslenmektedir. Aksi halde 
yazilan bir veri bir daha bulunamaz. Yandaki sekil bir silindir 
üzerini göstermektedir. Silindir üzerinde yar alan kirmizi 
halkalar track adini almaktadir. Yüzeyde bulunan her track 
sektör adi verilen küçük parçaciklara ayrilir. Her silindirde 1024 
track ve her track içinde 63 sektör bulunur. 

 
Dosyalar kaydedildikten sonra diskin indeksine nereye kaydedildigi hakkinda bilgiler düsülür. (a dosyasi silindir4, track 573, 
sektör 12 gibi) Bir dosyanin büyüklügü eger 63 KB ise sabit diskte kaplayacagi alan 1 sektördür. Eger 63’den küçük olursa 
(mesela 10 KB) yine 63 KB‘lik bir yer; yani 1 sektör yer kaplar. Eger 64 KB olarsa 2 sektör yer kaplar. Bu alan kaybina yol 
açar. Sorunun giderilmesi için sektörler isletin sistemlerinde parçalara ayrilir. Bu ayirma islemi sanal olarak 
gerçeklestirilmektedir ve ayrilan her parçaya cluster adi verilir. 
 
Windows 95 (ilk sürümleri) ve önceki isletim sistemleri 16 bitlik bir dosya sistemini kullanmakta idi. Bunun anlami her 
sektör 32 KB’lik cluster halinde bölünüyor. Az önce verdigimiz örnegi simdi incelersek; 63 KB’den az olan bir dosya (mesela 
10 KB) artik 1 sektör (63 KB) degil 32 KB cluster‘lük yer kapliyor. Ve 32 KB cluster bosta kaliyor. Günümüzdeki Windows 95 
(yeni sürümleri), 98, 2000 ve sonrasi isletim sistemleri ise FAT 32 formatinda dosya sistemini desteklemektedirler. Bu 
sistem 1 sektörü 4 ila 16 KB’lik parçalara bölerek daha fazla yer kazandiriyor. Düsünün ki elimizde 5 KB’lik ufak bir yazi 
dosyasi var. Bu dosya FAT 16 sisteminde 32 KB, FAT 32 sisteminde 8 KB yer kaplar. 
 
Bu anlatilanlar dosya sikistirma islemlerinde kullanilan mantigin aynisidir. Yalniz unutulmamalidir ki her cluster içine o 
programa ait veriler yazilir; bir digerleri yazilamaz. Yani söyle; FAT 32 sisteminde karsimiza 1 KB’lik bir dosya çikarsa 1 
cluster yer kaplar (4KB), 3KB’lik bos kalan alana baska bir sey yazilamaz, yani dosyalar cluster‘lerce bir bütün olarak 
algilanir. Öyle ki dosyalar tasinir, silinir veya kopyalanirken cluster‘lar halinde islem görürler. Düsünsenize bir cluster‘da 2 
ayri dosyaya ait veri olsa ve biz bunlardan birini silsek digerinin de ayni cluster‘e denk gelen kismini silmis olacagiz. Bu 
durumda diger dosya eksik veri nedeniyle çalismayacakti. 

FAT (File Allocation Table)... 

Dosya ayrima tablosu anlamina gelen bu terim disk(et)’lerde indeks olarak kullanilan bölümdür. Isletim sistemleri bir dosya 
kaydederken nereden baslamasi gerektigini bilmek zorundadir. Ayni sekilde bir dosyayi okuyacaksa yine bunun nereden 
basladigini bilmek zorundadir. Aksi halde tüm veriler birbirlerinin üzerlerine yazilirdi. Az önce yukarida anlatilan dosya 
ayirma sistemleri FAT 16 ve FAT 32 isimlerini buradan almaktadir. Bu tabloda bir sorun ortaya çikarsa dosyalarinizi yavas 
yavas kaybetmeye baslarsiniz. Windows 98 eger baslat menüsünden kapatilmazsa bir dosya kaybi olabilir düsüncesiyle, bir 
sonraki açilisinda scandisk‘i çalistirir. (Scandisk disk üzerindeki bozukluklari gidermeye yönelik yazilmis bir programdir.) 
Hatirlarsaniz daha önce dosyalarin gelisi güzel kaydedildigini ve bu dosyaya ait tüm verilerin nereye kaydedildigini indekse 
yazildigini söylemistik. Aksi halde okuma-yazma islemlerinde hata olusur. Mesela 5 MB büyüklügünde bir dosya sildiginizde, 
söz konusu islem FAT‘e kaydedilecektir ve ilgili alan bos olarak tanimlanacaktir. Dosya aslinda silinmiyor sadece yok 
varsayiliyor. Format isleminde kullanilan ve hizli biçimlendirme yapan bir parametre de (/q) bu islemi yapmaktadir. Yüzeye 
yeni track (iz) açmak yerine FAT‘i siliyor. Silme isleminden sonra 8.5 MB‘lik bir dosya yüklemek isterseniz; ilk 5 MB‘lik kismi 
silinerek bosaltilan yere geri kalan 3.5 MB‘lik kismi baska bir yere kaydedilecektir. Iste dosyalarin gelisi güzel yazilmasindan 
kasit dosyalarin sürekli daginik olmasidir. Asagidaki ilk sekil düzenlenmemis bir sabit diski göstermektedir. 

Defrag... 

Defragment kelimesinin kisaltmasi olan DEFRAG dosya sistemini düzenlemeye yarayan bir programdir. Yukaridaki ilk sekil 
bir dosyaya ait verilerin silindir üzerindeki yerlerini göstermektedir.Bu dosyanin okunmasi normalden daha uzun bir zaman 
alacaktir. Bunun nedeni okuyucu kafanin daginik yerlerde bulunan dosya parçaciklarina ulasmasinda geçirecegi süredir. 



 
Yukaridaki sekilde ise ayni sabit diskin defrag yapilmis halini görmektesiniz. Dosyalar belirli bir öncelik sirasina göre arka 
arkaya getirilmektedir. Önce sistem dosyalari birlestirilir ve silindirin en basina yazilir. Daha sonra digerleri. Bu sayede 
okuyucu kafa bir dosyayi okumak istediginde FAT‘ten adresini ögrenecek ve bir kere konumlanmayla okuma islemini 
gerçeklestirecektir. Aksi halde konumlama islemi 4-5 kere gerçeklesecektir. Unutulmamalidir ki yapilan bu islem sabit diskin 
performans artisinda en büyük paya sahip islemdir. 

Veri Yollari... 

Bilgilerin sabit disk arkasindan çikan gri kablo üzerinden akis mantigi ve çesitleridir. Veri yollari sabit diskten gelen bilgilerin 
aktigi, kontrol edildigi ve bir nevi yorumlandigi yollardir. Bu yollar belli arabirimler kullanirlar ki performans üzerinde 
oldukça etkilidir. Simdi bu arabirimleri inceleyecegiz. 

1. IDE : Intehrated Drive Electronics cümlesinin kisaltmasi olan IDE "Entegre Sürücü Elektronigi" anlamina 
gelmektedir. ATA olarak da bilinir. Bu yoldan akan verileri denetleyen elektronik denetleyici sabit diskin üzerinde, 
veri aktarimini kontrol eden çip ise çip anakart üzerindedir. Bu iki islemin birbirinden ayrilmasi 1986 yilinda 
Compaq ve Western Digital firmalarinca ATA standardinin benimsenmesiyle gerçeklestirildi. ATA (AT 
Attachement-AT Eklentisi) cihazlarin birbirleriyle uyum içinde çalismasi için nasil üretilmesi gerektigini anlatan 
bir tür teknik kilavuzdur.  

Ilk kez 1986 yilinda IDE teknigi sayesinde sabit disklerin kapasiteleri 528 MB üstüne çikartilmis ve ayni anda 2 
sabit diskin kullanilmasi saglanmistir. 1993 yilinda Western Digital ve Quantum firmalari ortak bir çalismayla EIDE 
(Enhanced IDE-Gelistirilmis IDE) arabirimini çikartmislardir. Bu veri yolu standardi sayesinde 16.7 MB/sn veri 
aktarimi ve disk basina 137 GB’lik kapasite kullanimi gerçeklestirilmistir. Ancak her firma kendi ürettigi sabit diske 
özel bir yönetim sekli vermekte idi ve yeni çikan disk tipi cihazlarla uyum saglanamamakta idi. (Özellikle CD-ROM)  

1992 yilinda ATAPI (ATA Pack Interface-ATA paket Arabirimi) adli bir eklentiyle CD-ROM’lar da Floppy 
Disk’ler gibi kullanilarak bu sorun giderilmistir. EIDE içinde verilerin nasil ve ne hizla aktarilacagini belirleyen 5 
adet mod vardir. Bunlar PIO (Programmed Input/Out - Programli Girisi/Çikis) 0, 1, 2, 3 ve 4’tür. Ve 
sirasiyla 3.3, 5.2, 8.3, 11.1 ve 16.6 MB/sn veri aktarirlar. 

Daha sonra DMA (Direct Memory Access ) olarak bilinen ve dogrudan bellek erisimi anlamina gelen bir arabirim 
ortaya çikmistir. Bu yolla disk üzerinde okunan veriler islemciye ugramadan ana kart üzerindeki kontrol çipleri 
sayesinde bellege yazilirlar. DMA arabiriminin bir çok modeli vardir. Ancak bu modeller firmalarin sabit diskte 
yapmis olduklari küçük eklentilerin adlaridir. Bu veri yollarinin dönüs hizlari 5400 rpm (Rotates Per Minute-
Dakikadaki Dönüs Hizi)’dir ve 16.7 MB/sn veri aktarirlar. Ancak bu dönüs hizlari ne kadar fazla olursa o kadar 
fazla veri aktarilabilir demek degildir. Verinin gönderildigi veri yolunun, gönderilecek büyüklükteki veri kapasitesini 
desteklemesi gerekir.  

Bir baska DMA arabirim modu ise ULTRA DMA(ATA) 33 yoludur. Bu yol teorik olarak saniyede 33 MB kapasitelik 
bir verinin aktarilmasina izin veriyordu. Ancak yeni çikan bir teknoloji ise; (ULTRA DMA 66) saniyede 66 MB veri 
aktarimina izin vermektedir. Normal SCSI veri yollarindan daha hizlidirlar. Bu yeni çikan veri yolunu kullanabilmek 
için sabit diskin, ana kartin bu mantigi desteklemesi gerekmektedir. Normal olarak kullanilan ATA 33, 40 Pin’lik 
IDE connector’ü (40 damarli gri kablo. Damarlar kablo üzerindeki tel sayisidir.) ile veri akisini saglarken ATA 66 
veri yollari 80 Pin’lik IDE connector’ü ile veri akisini saglamaktadir. Bu sebeple bu sekil bir kablo kullanilmasi 
gerekir. Ayrica sistem BIOS’u ATA 66 veri yolunu desteklemeli.  

2. SCSI : Small Computer System Interface cümlesinin kisaltmasi olan SCSI Küçük Bilgisayar Sistem Arabirimi 
anlamina gelmektedir. IDE veri yolundan en büyük farki, elektronik denetleyici disk üzerinde degil ayri bir 
karttadir. Gri kablo önce bu karta takilir, kartta ana karta monte edilir. Veriler bu kart üzerinden akar. Veri 
transfer hizlari yeni SCSI teknikleriyle 160 MB/sn’yi bulabilmektedir. Dönüs hizlari 6000 ve 7200 rpm‘dir. Bu 
sistem daha çok windows NT isletim sistemi için öngörülmüstür. Ev bilgisayarlarina önerilmez, yüksek maliyetlidir. 
Büyük isyerlerinde ana bilgisayarlara takilir. Nedeni ayni anda isterse 30 kisi diske veri yazabilir veya diskten veri 
okuyabilir. Bu islem SCSI kartlariyla islemlerin belli bir siraya konulmasi ile gerçeklesir.  



SCSI sistemlerin veri aktarimlari IDE veri yolundan daha fazladir. ULTRA DMA 33’e göre IDE‘ler 33 MB/sn veri 
aktarirlarken SCSI’lar ULTRA SCSI-2 moduyla 40 MB/sn veri aktarabilmektedirler. Ancak yeni çikan ULTRA 
WIDE LVD SCSI-2 (LVD: Low Voltage Differential) modunu kullanan SCSI sabit diskler, saniyede 80 MB veri 
aktarabilmektedirler. SCSI hakkinda anlatilanlara ek olarak IDE veri yolunu kullananlara nazaran daha fazla sabit 
diski kontrol kartiyla birbirine baglayabiliriz. Öyle ki, Fast Wide SCSI karti sayesinde 15 adet sabit diski birbirine 
baglayabilirsiniz.  

SMART Teknolojisi... 

SMART Teknolojisi 1992 yilinda IBM tarafindan 3.5 inçlik diskler için tasarlanmis olan bir teknolojidir. Smart sayesinde 
diskler kendi kendilerini denetleyip olmasi muhtemel konularda, BIOS’a ve kontrol kartina sinyaller gönderiyorlar. Bu bir 
anlamda kendi durumlarini ve olusabilecek hatalari denetleme mekanizmasidir. Smart kendi içerisinde PFA (Predictive 
Failure Analysis - Olasi Bozukluklar Analizi) teknolojisini içerir. Bu sayede sürekli kendini denetleyen bir disk, bozulma 
durumunda sizi uyarir. Bu özellik için BIOS’unuz ve kontrol çipleriniz smart teknolojisine uyumlu olmalidir. Bu teknolojide 
bozulmalar 2 gruba ayrilir. Tahmin edilebilir ve edilemez. Tahmin edilemez hatalar genelde statik elektrik, isinma veya 
darbesel nedenlerden dolayi bir anda ortaya çikar. Tahmin edilebilir hatalar ise mekanikseldir. Mesela okuyucu kafanin 
normalden hizli veya yavas hareket etmesi gibi. 

GMR Teknolojisi... 

Yine IBM tarafindan bulunan ve disk kapasitelerini çok yüksek düzeylere çikartmayi amaçlayan bir teknolojidir. Bu teknoloji 
oldukça kuvvetli manyetik okuyucu kafalarin kullanilmasiyla gerçeklesmektedir. Teknolojinin temeli kullanilan maddede 
yatmaktadir. MR ismi verilen alasimda elektrotlar, manyetik bir etki altindayken daha rahat dolasiyorlar. Bu da atomlarla 
çarpismayi arttiriyor. Bir madde üzerinde elektronlar rahat dolasirsa o maddenin geçirgenligi azaliyor demektir. GMR alicilari 
bu farki algiliyor ve elektronlardaki quantum hareketlerini açiga çikariyor. Atomlarin çevrelerinde dönen elektrik iletecek 
olan elektronlar belli bir yörüngede dönerken, manyetik direnç gösteren elektronlar bu yörünge yerine bagimsiz olarak atom 
etrafinda dönüyor. Bu da sensörler tarafindan algilanarak, bitlerin kaydi için kullaniliyor. Su anki GMR diskleri 6 cm 2‘lik bir 
alanda 1 GB yer tutuyor. Söz konusu teknolojide kullanilan kafalarin duyarliligi 1 mikronun yüzde 1’i veya 2’si kadardir. Bu 
da 1 milimetrenin binde 2’si kadarlik bir kafa hareketiyle verilerin algilanmasidir. IBM’in yaptigi açiklamalara göre 2001 
yilinda 6 cm2‘lik bir alanda 2.5 GB, 2004 yilinda ayni alanda 8 GB kapasite olusturacaklar. 

OAW Teknolojisi... 

GMR teknolojisi ile her ne kadar cm 2`de 8 GB veri yogunluguna ulasmak amaç olsa da, yan yana yazilan bu yogunluktaki 
verilerin 3 GB’lik kisminin kaybolabilecegi düsünülüyor. Bu nedenle alternatif teknolojiler gelistirilmeye devam ediliyor. OAW 
teknolojisi bunlardan en can alicisidir. Ünlü disk üreticisi olan Seagate’in yan kurulusu olan Quinta Corp. tarafindan 
gelistirilen bu teknoloji, manyeto-optik disklerle büyük benzerlik gösteriyor. Bu modelin temelinde lazer isini (isigi degil) 
vardir. Polarize edilmis isin kimi materyallere uygulandiginda manyetik kutbun yönü degisiyor. Bu yöntemle harcanan enerji 
azaliyor ve veriler üzerinde gezinen bir kafa olmadigindan sürtülme veya çizilme olmuyor. 

LBA (Large Block Area)... 

Genis blok alani anlamina gelen LBA, BIOS tarafindan yürütülen bir tekniktir. Amaç 528 MB’den daha büyük sabit diskleri 
kullanmak için EIDE kontrol çiplerinden gelen ve disklerin üzerinde belli bir noktayi isaret eden 28-bit uzunlugundaki 
adresleri, BIOS’un kullandigi 8 ve 16-bitlik adreslere çevirmektir. 28-bit uzunlugundaki EIDE adresleri 8.4 GB’lik disk 
kapasitelerini kullanabilirler; daha fazlasini degil. Bu özellik BIOS’larda “HDD Block Mode” olarak ayarlaniyor. Simdiki 
BIOS’larda 28 bit üzerindeki adresleri kullanabilme özelligi vardir ki bu 8.4 GB sinirini 137 GB’ye çikartiyor. 

SPS ve DPS Teknolojileri... 

Her ikisi de Quantum'un gelistirdigi ve yeni disklerinde kullandigi teknolojiler. SPS, Shock Protection System 'in kisaltmasi. 
Yani diski darbelere karsi koruyan bir sistem. Disklerdeki "bad sector"lerin yani fiziksel hasarlarin olusma nedeni, diskin 
aldigi darbeler. Disk bir darbe aldiginda okuma/yazma kafasi siçriyor ve disk yüzeyinde birkaç kez ziplayarak mikro 
partiküllerin kopmasina neden oluyor. Iste bad sectorler de böyle olusuyor ama zamanla kafa disk içinde serbest dolasan bu 
partiküllere rastladikça, darbe almasa da tekrar siçrayip daha fazla zarar veriyor. Bad sector çikan disklere bu yüzden pek 
güven olmuyor; "bu disk yolcu" diyoruz. Sadece disk yolcu olsa iyi, içindeki çok önemli verilerimiz de yolcu oluyor haliyle. 
Quantum, bu riski azaltmak için SPS adini verdigi bir süspansiyon mekanizmasi gelistirmis; böylece kafa darbelerde disk 
plakalari üzerinde pek siçramiyor. Tabii, SPS var diye diskle fubol topu gibi oynamamak lazim. 
 
Quantum, SPS sistemi ile sistem montaji sirasinda olusan disk arizalarini %70, arizali ürün iade oranini ise %30 
azalttiklarini ileri sürüyor. Bir de Quantum sitesinde SPS II diye yeni bir teknolojiyi tanitiyor. SPS'den farki suymus: SPS, 
disk çalismazken geçerli olan bir koruma sistemiymis. SPS II'de ise disk çalisirken de darbelere karsi koruyor; üstelik darbe 
geldigi anda diske yazma islemini keserek verilerin yazilmasinda olasi bir hatayi engelliyor. Bildiginiz gibi yazma islemi iz iz, 
dairesel çizgiler halinde ilerliyor. Disk yazma yaparken bir darbe geldiginde kafanin kayip izden çikarak baska yerlere 
yazama ihtimali var; bu da veri hatalarina yol açiyor. SPS II'de iste bu önlenmis. Herhalde Quantum bu teknolojiyi daha 
yeni disklerine uygulayacak. 
 
DPS ise Data Protection System 'in kisaltmasi. Ismine bakmayin; aslinda verilerinizi filan korudugu yok. Quantum, virüs, 
isletim sisteminde, dosya yapisinda bir bozukluk, diger donanimlarin uyumsuzluklari gibi nedenlerle çikan sorunlarda bozuk 
olmayan disklerin bozuk diye gelmesinden sikilmis; ben bu iade oranlarini nasil düsürsem de düsürsem diye kafa patlatmis. 



Sonunda bir yazilim gelistirmis, bu yazilimla her kullanici, Quantum sabit diskini test ederek, diskin gerçekten bozuk olup 
olmadigini anlayabiliyor. DPS yazilimi Quantum Bigfoot ve Fireball TM modellerinden baslayarak son 2.5 yildir üretilmis tüm 
Quantum disklerde çalisiyor. 
 
QDPS (Quantum Data Protection System) adli, 82K'lik bu yazilimi 
www.quantum.com/support/csr/software/csr_software.htm adresinden indirebilirsiniz. Programi sistem disketine 
kopyaladiktan sonra PC'yi bu disketle açip DOS komut satirindan çalistiriyorsunuz. Test iki bölümden olusuyor. Smart Quick 
Test adini tasiyan ilk bölüm diskteki verilerden bagimsiz olarak tüm disk yüzeyini ve ayrica ilk 300 MB'lik veriyi kontrol 
ediyor. Bu test 90 sn sürüyor. Extended Test adi verilen ve diskin geri kalanindaki verileri kontrol eden ikinci test ise disk 
kapasitesine bagli olarak 20 dakika kadar sürebiliyor. 

Disk Performansi... 

Bir disk satin alirken, performansini en azindan firmanin verdigi bilgilere göre anlamak için genel olarak bes kritere bakmak 
gerekiyor. Bu kriterler: 

i. Motor Hizi (rpm) : Devir/dakika cinsinden hizi. IDE disklerde 5400 ve 7200 devirler daha yaygin. 7200 rpm 
disklerin motor hizi sayesinde 5400 devir disklerden %20 daha hizli oldugu söyleniyor.  

ii. Erisim Süresi (ms) : Ne kadar düsük olursa o kadar iyi. Bilgisayar Kurdu'nda sabit diskleri anlartirken deginmistim. 
Sirali verileri okurken, izler arasinda geçis yaparken, rasgele verileri kurken olusan gecikme sürelerinin (latency) 
de hesaba katildigi karmasik bir yöntemle hesaplaniyor. Neyse ki test yazilimimiz bize ortalama bir erisim süresi 
veriyor.  

iii. Tampon Bellek Kapasitesi (KB) : Yukarida "cache hit", "cache miss" kavramlarindan bahsederken, tampon bellegin 
önemini vurgulamistik. Hizli tampon bellek kapasitesi ne kadar yüksekse o kadar iyi.  

iv. Dahili Transfer Hizi (Mbit/sn) : Genel kriterlere göre, bir diskin Ultra ATA/66 standardina ayak uydurabilmesi için 
dahili transfer hizinin 200 Mb/sn'nin üstünde olmasi gerekiyor. Ne kadar yüksekse disk o kadar hizli demektir.  

v. Arabirim Standardi : Yani UDMA/33 veya UDMA/66 olup olmadigi. Disk yeterince hizliysa ama hala UDMA/33 
arabirimini kullaniyorsa, bu darbogaz yaratir ve diskin gerçek performansi göstermesini engeller.  

Bunlari Da Bilin... 

?  7200 rpm ile dönen bir 3.5 inçlik bir sabit diskin içinde bulunan silindirlerin dis kismindaki merkez kaç ivmesi, bir 
insana uygulanan yer çekiminin 647 katidir.  

?  Windows NT’nin kullanabildigi en büyük disk kapasitesi 2 Petabyte’dir. Bu öyle bir seydir ki dünya üzerinde 
yasayan her canli 20 sayfalik bir word yazisi yazsa 1 petabytelik diskin sadece %0.25 (Binde 25) ‘ini doldurur. 
(hesap makinem çikartmadi ama sanirim 25 haneli bir sayi.)  

?  Bir insan vücudunda depolanabilecek olan statik elektrik, bir hard diskin dakikada 10000 devirle dönen kafasinda 
kullanilan elektrik geriliminden 2500 kat daha fazladir. Düsünün bakalim kendinizi topraklamadan sabit diske 
tuttugunuzda ne olur!  

?  Dünya’da kullanilan en hizli depolama tekniginin holografik veri depolama teknigi oldugunu biliyor muydunuz. Öyle 
ki kesme seker büyüklügündeki bir kristalin kapasitesi 10 TB’dir. Bu kristalden saniyede 10 ila 50 GB arasinda veri 
okuyabilmek mümkün. Bu sayede bütün internet alemini 2 sigara kutusu kadar yere sigdirabiliriz ve bütün bunlara 
2.5 saatte göz atabiliriz.  

?  1024 byte 1 KB (KiloByte)  
?  1024 KB 1 MB (MegaByte)  
?  1024 MB 1 GB (GigaByte)  
?  1024 GB 1 TB (TeraByte)  
?  1024 TG 1 PB (PetaByte)  

Islemciler 

Islemcilerin Üretimi... 

Çogu insan kenarlarindan ufak ignelerin çiktigi dörtgen parçanin islemci çipi oldugunu sanir. Aslinda bu yanlistir. Bilinen bu 
sey çipi saran plastik parçanin kendisidir. Asil çip bu plastigin içerisinde tirnak büyüklügü kadar bulunan üçgen seklindeki 
minik bir silikondur.  

Moore Kanunu... 

Çipler FAB (Fabrication Plant-Üretim Tesisi)’larda hazirlanir. Bir çip üretmek için kurulmasi düsünülen fab’in maliyeti 1 
milyon dolardan fazladir. Bu fab’larda tozlarin imalat sürecine zarar vermemesi için süper filitrelerle donatilmis temiz odalari 
bulunur. Isçiler de toz geçirmeyen kiyafetler giyer. (Intel reklamlarindan asina oldugumuz tavsan kilikli kiyafetler) Üretim 
tesisi, minyatürize litografi teknigi ile milyonlarca transistörü wafer (gofret) denilen silikon tabakasinin üzerine kazir. 
Hassas makineler her silikon dilimini düzinelerce ya da yüzlerce kaliba (çipe) ayirir. Günümüz çiplerinde silikon ve metalden 
olusan birkaç tabaka bulunur. Metal tabakalar iletken, silikon tabakalar ise yari iletkendir. Yari iletkenler, üzerlerinden geçen 
sinyallere bagli olarak, yalitkan ya da iletken davranirlar. Bu zaten transistörlerin çalisma mantigidir. Bunu anlamak için 



biraz elektronik bilgisi gerekir. 
 
Teknolojik ilerlemeye bagli olarak transistörlerin de boylari küçüldü. 2001 yili verilerine göre üretilen transistörlerin 
büyüklügü 0.18 mikron kadardir. Bir saç kalinliginin 100 mikron oldugunu düsünürsek karsimiza bayagi ufak bir sey çikar. 
Bu anlamda ufalan transistör büyüklügü bir çipin içine sigdirilacak transistör sayisini arttirir. CPU tarihini incelendiginde, bir 
islemci çipinin kalibina sigdirilan transistör sayisinin, her 18 veya 24 ayda bir ikiye katlandigini görülür. Bunu islemci 
kronolojisi bölümünde verilen tabloya bakarak inceleyebilirsiniz. Söz konusu bu trende Moore Kanunu denir. 
 
Üretim isleminin her yeni kusaginda daha güçlü, daha hizli az enerji harcayan, daha ucuz çipler imal edilmektedir. Bu 
durumun en az 10 yil daha böyle devam etmesi beklenmektedir. Söz konusu verilen zamanin ötesinde fiziksel problemler 
görülmektedir. Ama bakalim yeni teknolojiler yeni çözümler getirebilecek mi  

Islemci Üniteleri... 

Esasen mikro islemciler, açma kapama dügmeleri gibi çalisan milyonlarca transistörden olusur. Elektrik sinyalleri, yazilmis 
bir program önderliginde mikro islemcide degisik sinyallere dönüstürülmektedirler. Bu islemler Binary düzeyinde temel 
matematiksel islemlerle yapilir. Bunlara Bit denir. CPU bu Bitler üzerinde islem yapabilmek için temel bir yazilima ihtiyaç 
duyar ki bu söz konusu temel yazilim mikro islemcinin çalismasi için gereklidir. Bu yazilim veya program bir komut 
listesinden ibarettir ve islemcinin içindedir. Bu komutlar duruma göre toplama islemini yapabilir veya Conditional Branch 
ile cevap verebilir. Komutlari yerine getirme isini ise islemci içinde bulunan uygulama ünitesi (Execution Unit) veya 
fonksiyon ünitesi (Function Unit) saglar. Modern islemcilerde degisik komutlarin islenmesi amaciyla birden fazla 
fonksiyon ünitesi bulunmaktadir. Bundan baska islemci içinde tamsayi (Integer) islemlerini yapan aritmetik/mantiksal 
ünitesi (Arithmetic /Logic Unit) ve küsuratli sayi islemlerini yapan kayan nokta ünitesi (FPU-Floating Point Unit) 
bulunmaktadir. Bir islemcideki fonksiyon ünitesi ne kadar çoksa çalistirilabilecek komut sayisi da o kadar çoktur.  

Islemci Mimarileri... 

Mikro islemciler, mimari (Architecture) sinifinca gruplandirilirlar. Ortak mimariye sahip islemciler, ayni komutlari tanidiklari 
için, ayni yazilimi çalistirabilirler. Bir islemcinin tanidigi komutlar seti, o islemcinin mimarisinin özelligini belirleyen en büyük 
kriterdir. Bir baska özellik de register seti (register set) veya register grubu (register file) olarak bilinir.  
 
Intel ilk x86 çipi olan 8o86’yi 1978 yilinda çikardi. O zamanlarda x86 modeli 6 kusak evrim geçirdi. (Pentium II, III altinci 
kusak Pentium Pro’nun varyasyonlaridir) Söz konusu çipteki bu gelismeler;kronoloji bölümünde tablo olarak verilmistir. 
Diger sirketler de x86 ile uyumlu islemciler üretmektedirler. Bunlar üstteki tabloda gösterilen AMD, CYRIX (National 
Semiconductor’a ait), CENTAUR TECHNOLOGY (IDT’nin Istirakidir) ve RISE TECHNOLOGY. Diger mimariler ise söyle 
siralanmaktadir: PowerPC, Digital, Compaq, Silicon Graphics’in Mips Rxooo serisi, HP (Hewlett Packard)... vs. bu mimarilerin 
hiç biri ne kendi aralarinda ne de x86 ile uyumlu degillerdir.  
 
Mimariler ortaya çiktiklari dönemin hakim dizayn felsefesini yansitirlar. X86’nin dünyaya geldigi 1970’lerde, veri saklama 
cihazlari ve hafiza bugünün standartlarina göre çok kisitliydi. Bu kaynaklari tasarruflu bir sekilde kullanabilmek için CISC 
diye bilinen bir mimari benimsendi.  
 
1980’lerin sonuna gelindikçe hafizayi tasarruflu kullanma konusu önemini yitiriyordu. CISC’in kisitlamalari da mühendislerin 
ellerini kollarini bagliyordu. Bu sebepten dolayi CISC’a rakip olarak RISC ortaya çikmistir. RISC'in sagladigi özellikler 
sayesinde fetch (komutu hafizaya tasima), decode (komutun anlamini çözme) ve komutu çalistirma islemleri daha kolay 
yapilmakta idi. RISC’in kötü bir özelligi ise tüm komutlari 32 bit olarak kabul etmesidir. Bu durumda 32 bitten kisa olan 
komutlar daha uzun gözükmektedir ve daha fazla hafiza gerektirmektedir. 
 
RISC komutlari sabit bir zaman diliminde islem görmektedir. Bu da Süperskalar Pipelining özelligini kullanan islemciler 
için önemli bir özelliktir. Pipelining seri üretim yapan bir fabrika teknigi ile çalisir. Basit bir pipeline’da 5-6 asama olabilir. 
Süperpipeline’da ise en az 10 asama bulunur. Bu sayede birden fazla komut birden fazla asamada islem görebilmektedir. 
RISC bu teknige daha uygundur. Çünkü basitlestirilmis komutlar pipeline’dan pürüzsüz bir sekilde akarlar ve CISC’in neden 
olabildigi tikanmalara yol açmaz. RISC islemcilerinin baska avantajlari da vardir. mesela register‘lari ve register gruplari 
daha büyüktür. Ama bu biraz RISC’in, CISC islemcilerinin dizayn edildigi zaman mevcut olmayan teknolojik ilerlemelerden 
yararlanmasindan kaynaklanmistir. 
 
RISC ve CISC birbirleriyle taban tabana zit degillerdir. Modern CISC islemcilerinde RISC ilkelerinden bazilari kullanilir. 
Mesela Intel ve AMD’nin altinca kusak islemcileri, karmasik komutlari süperscalar pipeline’larda çalistirmadan önce bunlari 
daha basit, RISC’e benzer komutlara çevirirler.  

Kaynak :Tom R. HALFHILL 

Islemci Kronolojisi... 

TARIH ISLEMCI AÇIKLAMA 
1989 Nisan Intel 486DX-25 Mhz 165 mm2die, 1.2 milyon transistör. Ilk gerçek pipelined x86, L1 cache 

ve bir matematik yardimci islemci 
1990 Eylül Motorola 68040 20, 33 Mhz 153 mm2die, 1.2 milyon transistör. 68030 mimarisi güncellenmesiyle 

bellek yönetim birimi ve FPU birimine sahip oldu. 
1991 Eylül Intel 486SX-16 Mhz 316 mm2die, 1.185.000 transistör. FPU’suz düsük maliyetli 486; ama 

32-bit. 
1992 Subat DEC Alpha 21064 150 Mhz 234 mm2die, 1.7 milyon transistör. Süperskalar ve süperpipelined, 64-



bit, yüksek saat hizi. (Çok kisa zamanda 200 Mhz modeli de çikartildi) 
1992 Mart Intel 486DX2-50 Mhz 230 mm2die, 1.2 milyon transistör. Dis veri yolu islemci hizinin, 

yarisinda çalisan ilk x86 islemci. 
1992 Mayis Cyrix 486SLC-25 Mhz 108 mm2die, 600.000 transistör. 386SX veri yolu ve 486 tipi iç yapiya 

sahip. Tüm bunlarin yaninda FPU içermiyor. 
1993 Mart Intel Pentium-60 Mhz 294 mm2die, 3.1 milyon transistör. Ilk çift pipelined süperskalar x86 

mimarisidir. RISC teknikleri ilk kez bu modelde kullanildi. 
1993 Nisan AMD 486-33 Mhz 89 mm2die, 1 milyon transistör içermekte. 
1993 Nisan Power PC 601 50,60 Mhz 120 mm2die, 2.8 milyon transistör. Macintosh ürün serisini canlandirdi. 

Veri yolu mantigini Motorola 88100 RISC çipinden alinarak OS ve NT 
için üretildi. 

1993 Ekim Power PC 603 66,80 Mhz 83 mm2die, 1.6 milyon transistör. Ilk olarak tasinabilir bilgisayarlar 
için tasarlandi. 

1993 Aralik Cyrix 486DX-33 Mhz 196 mm2die, 1.1 milyon trransistör. 
1994 Mart Intel 486DX4 75 Mhz, 100 Mhz 87 mm2die, 1.6 milyon transistör. 3 kat hizlandirilmis saat hizi. 16K L1 

Ön bellek. Ayrica 3.3 volt ile çalisan ilk 486  
1994 Nisan PowerPC 604-100 Mhz 197 mm2die, 3.6 milyon transistör. 
1994 Nisan Motorola 68060 40, 60 Mhz 217 mm2die, 2.5 milyon transistör. Pentium’a rakip olmasi için 

tasarlanmis çift pipelined 68000 ailesi üyesi. 
1994 Eylül DEC Alpha 21164 266 ve 300 

Mhz 
314 mm2die, 9.3 milyon transistör. 

1994 Eylül NexGen Nx586 70 Mhz (PR75) 118 mm2die, 3.5 milyon transistör. P vey PR ölçü sistemi, ile pentiuma 
denk gelen sistem hizini göstermekte. 

1995 Subat Power PC 603e 100 Mhz 98 mm2die, 2.6 milyon transistör. 
1995 Temmuz Cyrix 5x86-100 Mhz  144 mm2die, 1.9 milyon transistör. 
1995 Kasim Intel Pentium Pro 150 ve160 

Mhz 
196 mm2die, 5.5 milyon transistör. Ilk altinci nesil x86 ve yine ilk L2 
ön bellege sahip islemci.  

1995 Kasim Cyrix 6x86 100 Mhz (PR120) 173 mm2die, 3 milyon transistör. 
1996 Mart AMD K5-75 Mhz 173 mm2die, 3 milyon transistör. 
1997 Ocak Intel Pentium MMX 166 128 mm2die, 4.5 milyon transistör. 1985’ten beri degismeyen x86 

komut kümesine ilk kez 57 tane çoklu ortam (Multi Media) komutu 
eklendi. 

1997 Subat Cyrix MediaGx 133 Mhz 134 mm2die, 2.4 milyon transistör. Grafik DRAM kontrolcülerini ve PCI 
veri yolu arabirimini çip üzerinde içeren deger yönelimli islemci. 

1997 Mart DEC Alpha 21164 PC400 ve 
533 Mhz 

137 mm2die, 3.4 milyon transistör. Kitlelerin kullandigi x86 masaüstü 
bilgisayarlarda rekabete girebilecek düsük maliyetli islemci çip. 

1997 Nisan AMD K6 - 166, 233 Mhz  162 mm2die, 8.8 milyon transistör. Aslinda bir NexGen tasarimidir. 
MMX teknolojisini içeriyor ve ayni saat hizinda çalisan Pentium II ile 
yarisabiliyor. 

1997 Mayis Intel Pentium II 233, 300 Mhz 203 mm2die, 7.5 milyon transistör. Pentium Pro’nun MMX komutlarini 
ve yeni kartus ile baglanti tasarimini içeriyor.  

1997 Mayis Cyrix 6x86 100 Mhz (PR166), 
187.5 Mhz (PR233) 

194 mm2die, 6 milyon transistör. MMX komutlarini içeriyor. Pentium 
Pro ve MMX islemcilerine rakip olmak üzere üretildi. 

1997 Haziran Power PC 604e 166, 200 Mhz 148 mm2die, 5.1 milyon transistör. 
1997 Eylül Intel Pentium MMXMobile-200, 

233 Mhz 
95 mm2die, 4.5 milyon transistör. 0.25 mikronluk islem teknolojisi 
kullanan ilk Intel islemcisidir. 1.8 volt ile çalismaktadir. 

1999 Mart Intel Pentium III 450, 500, 550 
Mhz 

Üzerinde 9.5 milyon transistör bulunduran islemci 0.25 mikron 
teknolojisiyle üretilmeye baslanmisti. Ancak yakin zamanda 0.18 
mikron üretimine baslanacaktir. Yazilim destegi olarak üzerinde MMX 
ve SIMD komutlari bulunmaktadir. Bu komutlar sayesinde özellikle 
grafiksel islemler (3D amaçli) daha hizli gerçeklesmektedir. 

 

KAYNAK : Nancy HIRSH; Josh LEVY PC Welt adli yayinin "Development Of CPU" bölümü. 

Islemcilerin Seçimi... 

Bilgisayar almak isteyenler bu kadar islemci karsisinda ne yapacaklarini bilmezler. Öyle ki su anda iki düzineden çok fazla 
seçenege sahipsiniz. Intel’in rakipleri, ilgi çekmek için ürettikleri çiplerin fiyatlarini Intel’inkilere göre önemli miktarlarda 
düsürmek zorunda olduklarindan bu durum onlari degerli kiliyor. Rekabet Intel’in üzerindeki fiyat kirma baskisini 
arttirdigindan, piyasadaki tüm fiyatlarin düsmesine de neden oluyor. Böylece genis islemci seçenekleri arasinda size uygun 
olan fiyat/performans oranini seçebiliyorsunuz. Yine de en iyi islemciyi seçmede sizi pek çok tuzak bekliyor. Bu islemcilerin 
bilgisayara takilmasi pek anlam ifade etmemekte. Çünkü her islemci bir uygulamadan bir digerine bayagi farklilik 
gösteriyor.  

Islemcilerin Hizlari... 



Mikro islemci hizlari genelde Mhz (MegaHertz) olarak ifade edilirler. Bir islemcinin xxx Mhz hizinda çalismasi demek iç 
saatinin saniyede xxx milyon çevrim yaptiginin göstergesidir. Saat frekanslari islemcinin performans ölçümünden çok motor 
devir göstergesidir. Bu rakamlar ancak ayni mikro mimariye sahip islemcilerin karsilastirilmasinda geçerli olabilirler. Yoksa 
Pentium 200 Mhz ile Pentium Pro 200 Mhz ayni olurdu. Ama mikro mimarileri farkli oldugundan Pro daha hizli çalismaktadir. 
 
Dizayn mühendisleri performansi daha arttirmak için branch prediction, speculative execution gibi teknikler kullanarak 
daha büyük ön bellek (cache) hafizalarina basvururlar. Branch prediction bir nevi kumardir. Programin karar verme 
noktasina ulastiginda kullanicinin verecegi karari önceden kestirmeye çalismasidir. Static yöntemlerde her zaman ayni 
mantik yürütülür ve %50’den fazla ihtimal degerlendirilerek sonuca ulasilir. 
 
Daha gelismis islemciler ise dinamik branch yöntemini uygulayarak kullanicinin önceden vermis oldugu kararlari 
degerlendirerek bir karar ulasirlar. Speculative execution ise bu teknigi bir adim öteye tasir. Islemci, sonucu tahmin ettikten 
sonra dallanma ardindan çalistiracagi komutlari çalistirmaya baslar. Ancak, dallanma sonucunun gerçekten de öyle oldugu 
teyit edilene kadar islemci sonucu kendisine saklar. Tahmin yanlis çikarsa bütün tahminler çöpe atilir ve yeni dallanma 
tahminine geçilir. Bu durumda karsilasilan birka saat çevrimlik maliyete Misperdict Penalty (Yanlis Tahmin Cezasi) 
denir. Bu maliyet özellikle süperpipeline islemcilerde önem kazanir. Çünkü bu sistemlerde komutlarin islendigi çok fazla 
asamada vardir. Bu durumda yapilacak hatali tahmin sonucunda bosaltilmasi gereken asama sayisi çok olacaktir. 

Islemcilerde Slot Ve Soket... 

Islemcilerde yapilan bu iki ayirim sadece üretim modelleriyle ilgilidir. Asagidaki sekilde her iki model gösterilmektedir. 
Alacaginiz islemciye uygun ana kartinizin olmasi gerektigini unutmayin. Eger ana kartiniz soket 370 modellerini 
destekliyorsa slot islemcileri kullanamazsiniz. Slot islemciler genelde yeni çikan islemcilerde gözükmektedir. Ancak ne 
varsa Intel firmasi nostalji rüzgarlari estirerek eskiye dönüs yapma çabasinda. Bu demek degildir ki soket modeller 
kalkacak. Sadece elinde eski ana kart modelleri olanlara kolaylik saglamak amaci vardir. 

 

Hoparlörler 

BAS, TIZ ve FREKANS... 

Sesler bilindigi üzere frekanslara ayrilir. Su setlerin üzerinde gördügünüz hani 50 veya 60’lardan baslayip yükselerek Hz 
cinsinden frekansi gösteren ayarlar var ya, iste onlar bu frekans araliklarini ifade eder. Hani su 10 Band veya 8 Band 
Graphics Equalizer dedigimiz ayarlar aslinda istegimiz dogrultusunda bize bas tiz ayari yaptirir. Hz’den KHz’e dogru ses 
tizlesir. 
 
Insanlar belirli frekans araliklarini duyabilirler. Köpekler insanlardan daha fazla frekans araligina sahip sesleri duyabilirler. 
Su bildigimiz, sadece köpeklerin duyabildikleri düdükler gibi. Hoparlörler de bu frekans araliklarini dogal olarak ayristirirlar. 
Küçük çaptaki hoparlörler tiz sesleri, büyük çaptaki hoparlörler bas sesleri verirler. Bir kolon üzerinde gördügünüz küçükten 
büyüge siralanan hoparlörler tizden basa kadar sesleri ayristirir. Sirf tiz sesleri verebilen küçük çapli hoparlörlere 
"TWEETER"; alçak frekansli yani bas sesleri verebilen genis çapli hoparlörlere de "WOOFER" denir. Bir kolon üzerinde birkaç 
hoparlör görüyorsaniz bu hoparlörler çok yolludur.  
 
Küçük çaptan büyük çapli hoparlöre dogru, tizden basa dogru sesi ayristirir. Çok yollu hoparlörün amaci tiz ile basi tek 
hoparlör üzerinden alip daha iyi ayristirarak, yani görevi dagitarak her frekanstan sesi daha net duyabilmenizi saglamaktir. 
Hatta bazi orta ve üst kalite kolonlarda fiyat ve marka ile dogru orantili olarak bu frekanslari mevcut hoparlörlere 
frekanslarina göre ayirip da yollayan devreler bile mevcuttur. 

RMS ve PMPO... 

Sokaklarda veya Amerikan filmlerindeki gençlerde birer teyp görürsünüz: "Hey moruk çektim teybi". Alacali bulacali, 
üzerinde yazar 1000 WATT. Bilgisayar dükkanlarina girersiniz ve görürsünüz: 600W. Yok ebenin torunu. Nezih ve çok pahali 
bir markanin kolonunun arkasini çevirisiniz; 60, bilemediniz 80 WATT yazar. Üstelikte derinden, vE kuvvetli ancak insani 
rahatsiz etmeyen, oksayan bir ses veriyor. Nedir isin sirri?  
Arkadaslar iki ayri birimden konusuyor. Biri RMS, yani gerçek ses çikisi; digeri ise PMPO, yani maksimum ses çikisi. 
Geçerli olan RMS’dir. Biri 60 W derken, digerleri, hatta saygin markalar bile, alt kesime hitap eden ürünlerine insani 
çekmek, "Benim kolonlarim 600 WATT" diyebilmek için, PMPO cinsinden birim atmaktadirlar. Ancak hiçbir üst seviye müzik 
sistemlerinde bu ibareyi fosforlu mor üstüne sari puntolarla göremezsiniz. Artik kanmayalim ve yavas yavas kutularin 
üzerinde küçük harflerle yazilmis parantez içinde RMS yazan birimi okuyup degerlendirelim. Böylece hem tekliflere daha 
bilinçli yaklasmis oluruz hem de "Kolonlar 600W olsun!" deyip komik duruma düsmemis oluruz.  

DOLBY ve TÜREVLERI... 

Nedir bu Dolby Surround Sound, Dolby Pro Logic veya Dolby Digital. Müzik setlerinin üzerinde Dolby B-C NR; film afislerinde 
Dolby Surround Sound, Dolby Pro Logic, Dolby Digital ibarelerini görüyoruz. Nedir bunlar yenir mi? Bir de basimiza DVD 
çikti. DVD’lerin üzerinden de eksilmiyor bu meretler. 
 
Dolby bir teknoloji kurulusudur. Ses teknolojilerini üretip standartlarini koyar. Ilk baslarda ses gürültülerini hisirtilarini 
ayristirip temizleme amaçli olarak müzik setleri üzerinde gördügümüz Dolby B veya Dolby C gibi özelliklerle karsilastigimiz 



bu firma daha çok film endüstrisi için ses teknolojileri üretiyor.  
 
Önce mono vardi. Tas devrinin ardindan Stereo geldi. Yetmedi, sesin bizi çevrelemesi gerekiyordu. Arkaya iki veya salonun 
büyüklügüne göre ikinin katlari olarak Surround (çevreleyen) hoparlörler koydular ve sesi ayristirarak belli frekanstan 
seslerin arka kolonlardan dönmesini sagladilar. Tabii aslinda çok basit bir tarifle anlattigim bu olaya Dolby Surround Sound 
dediler. 
 
Bu da yetmedi; sesi daha iyi ayristirarak ön konusmalari arka seslerden ayirdilar bir orta kolon koydular. Oldu size DOLBY 
PRO LOGIC. Günümüzde ev ve sinema tipi sistemlerde iki ön kolon, bir orta kolon ve arkayi sarmalayan Surround kolonlari kullanilmaktadir. Bunlarin 
amfileri bir nevi ayristirici görevi görerek, tek kanaldan gelen sesi frekanslarina ayirarak bunu dagittilar. Su ana kadar gelen ses bildigimiz analog kablo 
üzerinden gelen sesti. Bu da, azmis kudurmus teknolojiye yetmedi tabii...  
Sesi çesitli yönlere kaydedici cihazlar koyarak 5 kanaldan, ayri ayri kaydettiler. Bunu bildigimiz 0 ve 1’ler ile kodlayarak 
sayisal olarak islediler. Ve filmlere yerlestirdiler. Yani bu sistemin amfileri bildigimiz iki telli kablo üzerinden ses olarak degil, 
sayisal olarak aliyor ve "himmm bu ses arka kamyondan geliyor" diyerek arka iki kolondan kamyon geçiriyor. Üstüne üstlük 
bir de insanin tüm organlarini gidiklayan su doygun bas sesi ayristirip LFE - Low Frequency Effects denen ‘Subwoofer’a 
veriyor. Yani her kolonu tek tek yönetiyor. Ve iste size ünlü Dolby Digital;. Sifir ses kaybi; çünkü sesler CD’deki gibi 
sayisal olarak kaydedilmis. Tamamen sesler kendi kaynaklarinda kaydedildiginden yönleri tam ayristirilmis ve gerçekçi. 
 
2 ön ve 2 arka kolon, 1 orta kolon; ediyor 5. Bir de Bas sesleri veren Subwoofer; ediyor 5+1 "Dolby Digital". Tabii sinemada 
arka kolonlari yayiyorsunuz. 250 koltuklu bir sinema ile bizim salon ayni olmuyor tabii. Yetti mi? Olur mu? Simdi de niyeti 
bozup, iki ön kolonun yukarilarinda iki noktaya, iki ayri kolon daha koyarak 7+1’e soyundular. Yakinda sinemalar küre bir 
kolonun içinde olacak, biz de içine oturacagiz herhalde.  

BILGISAYARDA ÜÇ BOYUTLU VE KONUMSAL SES... 

Bildiginiz üzere Sound Blaster Live!, 4 kolon teknolojisini oyunlara ve masaüstüne tasidi. Yukaridaki sistemlerle 
karsilastirilamaz ancak su konum ve ses meselesini, arkadan gelen patlama sesinin arka konumdan gelmesini oyun ve 
uygulamalar içine sokan önemli bir noktadir. Iki ayri çikisla ön ve arka kolonlara ayri sesleri yollayarak oyuna bir derinlik ve 
tat getirmistir.  
 
Bir kolon üzerine degerlendirme yaparken bir müzik otoritesi olmadigimizi ve o ünlü Hi-Fi dergilerindeki gibi bir kolona sekiz 
sayfa ayirarak osiloskop cihazlariyla tüm kolonlara saldiramayacagimizi belirmekte fayda görüyorum. Simdi bir kolon 
üzerine degerlendirme yaparken dikkat edilmesi gereken hususlar nelerdir bir göz atalim. 

?  Frekans Araligi : Insan kulaginin algilayabildigi tüm seslerin bir kolandan net bir sekilde verilebilmesidir.  
?  Bas Testi : En kalin tonlarda çalan melodilerin yüksek ses limitlerinde patlama yaratmamasidir.  
?  Ses Ayirim Testi : Bas sesli bir ortamda, kisa da olsa çikan bir tiz sesin çanlilikla hissedilmesidir. ayni sekilde 

tizsel bir ortamda bas seslerin içimize islemsidir.  
?  Manyetik Alan Testi : >Kolon ve sistemlerde masa üzerinde olmasi gereken parçalarin ekrana yaklastirildiginda 

ekranda titremeye, daha kötüsü renk çekilmesine sebep olup olmamasidir. Eger ekranlarinizda sürekli bir 
dalgalanma varsa bir de kolonlari fisten çekerek (kapatarak degil!) denemenizde fayda var. Bu tip problemlerin 
%80’i bu tip sorunlardan kaynaklaniyordur. Özellikle adaptörsüz dogrudan elektrige baglanan hoparlörlerde bu tip 
sorunlara rastlaniyor.  

?  Özellikler : Subwoofer, kulaklik yeri; bas/tiz ayarlari, sese derinlik veren Surround, 3D, ayrintili kullanim 
kilavuzlari, Line In/Out ve Mikrofon yerlerinin söz konusu satin alinmasi düsünülen hoparlör sisteminde 
bulunmasidir 

PC Kasalari 

PC Kasasi Alirken Nelere Dikkat Etmeli?... 

Bu siralarda kasalarla ilgili yasanan sorunlar, kullanicilarin bilgi eksikligi çektigi donanimlarin basinda geliyor. Üstelik yeri 
geldi mi hayli önemli bir donanim bileseni oldugunu fark ediyorsunuz Su siralar yavas yavas AT tip kasalar piyasadan elini 
ayagini çekmeye ve 1,5 seneye yakin bir süredir ATX kasalarin yayilamamasinin sebeplerinden olan fiyatlar yavas yavas 
düsmeye basladi. Ilk kez Türkiye’ye geldiginde anakartin arka kisminin oturdugu plakalarin bulunamamasi, fiyat gibi 
sorunlar ATX’ten sogumaya yola açmisti. Fiyatlar düstü. Arka panel standartlari oturdu. Kasa konusunda yavas yavas 
ülkemizde biraz da yabanci markalarin kasalarinin cicili bicili , insanin gözünü oksayacak hale gelmesinden sonra çesitli 
firmalar bu tip alli morlu kasalari getirmeye basladilar. 
 
Fiyatlari gerçekten oldukça yüksek olan bu kasalarin içine baktigimda ne yazik ki bu fiyatlara degecek hiçbir sey olmadigini; 
hatta tam tersi bazilarinin mevcut kasalardan çok daha kalitesiz oldugunu üzülerek gördüm. Sekil konusunda insanlara hak 
vermemek elde degil. Her gün saatlerce karsi karsiya oldugunuz bir aletin görünüsü neredeyse aldiginiz arabanin rengi 
kadar önemlidir. 
 
Bilgisayari toplayan kisiler için seklin disinda çok daha önemli konular vardir. Olmasi gerektigi sekilde dört vidasi da takilmis 
bir sabit diski bozulma nedeniyle veya yükseltme amaçli olarak sökmek istediginizde anakart dahil tüm sistemi sökmeniz 
gerekseydi acaba ne derdiniz? Veya çiraginizla aranizda söyle bir konusma geçseydi: “- Agabey tras olmamisin, bugün de 
toplantin vardi.”; “Aç oglum asagidan bir kasa. Hemen hallederiz.” Isin sakasi bir yana, gerçekten genelde her sistem 
montajinda elimizi keseriz. Sisteme kan akitmak adettendir. Kasalarin iç köseleri yuvarlatilmamissa çok daha ciddi kazalar 
meydana gelebilir. 

ATX ve BUZZZ... 



ATX’in getirdigi en önemli seylerden biri sogutma ile ilgili idi. Islemcilerin maksimum dayanabilecegi sicakligin 70 - 80 C 
derece oldugunu düsünürsek sogutmanin geregini daha iyi anlariz. Bunlar için özel olarak fanlar gelistirilmektedir. 
Sistemdeki toplam isi bilgisayarin tüm parçalarini tek tek etkiler. Sabit disklerin bile çalisma isilari vardir. Kasalarin tüm iç 
aksaminin metal oldugunu düsünürseniz, isi tüm parçalara iletilmektedir. 
 
Günümüzde görüntü kartlarinin üzerindeki islemcilerin bile yaklasik i486 islemci kuvvetine yaklasmasi görüntü kartlarinda 
bile sogutmayi gerekli kilmaktadir. Örnegin bazi Riva TNT kartlarin üzerinde fan ve sogutucuya rastlarsiniz. Hatta Vodoo II 
islemcili üç boyutlu hizlandiricilarin bile "UNREAL" oyununu fazla hararetli olarak uzun süre oynarsaniz kilitlendigi de 
bilinmektedir. Diskler için de ayni sey söz konusudur. Dakikada 7,200 devir dönen IDE ve 10,000 devir dönen SCSI 
disklerin en büyük sorunu düzgün sogutulmadigi zaman veya sicak ortamlardan sorun çikarabilmesi idi. LVD sistemi ile 
SCSI sabit diskler bu sorunu biraz atlatti; ancak, IDE diskler için sorun henüz mevcut. Ama getirdigi hiz da dogrusu 
görülmeye deger. 

Kasa Sogutma Ve Merak Edilen Konular... 

Tabii bunlarin en önemlisi, islemcinin ve tüm sistemin sogutulmasi. En çok merak edilen konu sisteme ek fan konulmasi 
gerekip gerekmedigi. Kaynaginin üzerindeki fan, egzoz fani olarak tanimladigimiz içerideki sicak havayi alip disari üfler. 
Genelde kasalarin ön alt yüzünde gördügümüz yariklar nefes alma delikleridir. ATX sistemde ön alt gözden gelen havanin 
güç kaynaginin içindeki egzoz faninin çekmesiyle islemci üzerinden geçip islemciyi sogutarak isinan havayi disari atar. 
Kasalarin yine ön alt yüzlerinde ek sistem fani takilacak yerler görürsünüz. Burada amaç içeri girecek havanin akisini 
kuvvetlendirmektir. Peki, gerekli midir? Tartisilir. 
 
Artik islemci üzerlerinde kuvvetli fanlar var. Ancak kuvvetli sistemlerde yetersiz kalabiliyor. Her gün 24 saat çalisacak bir 
sunucu yapiyorsaniz, çift islemci tasiyan bir is istasyonu hazirliyorsaniz, "çok kuvvetli ve isinan görüntü kartlari ile ben 5-6 
saat Unreal oynarim, az bile gelir" diyorsaniz veya bilgisayarinizi 1,5 gün render’a (kaplama-bkz. Ekran Kartlari) birakan 
animasyoncu veya tasarimci iseniz, AZ BILE GELIR. Dikkat edilecek nokta ön alt yüze monte edilecek fanin üfleme yönünün 
kasanin içine dogru olmasidir. Teste gerek yok, fanlarin yan yüzlerine bakin; bir yerde asagi ve yana iki ok göreceksiniz. 
Oklarin yönü fanin dönüs ve içeri üfleme yönleridir. 
 
ATX sistemde yine halledilmis bir sorun IDE ve FLOOPY sürücü kablo takma yerlerinin anakart üzerinde kasanin ön yüzüne 
yaklasacak sekilde tasarlanmasi. Bu kablo uzunlugunu azaltip maliyeti düsürecek ve kablo karmasasini önleyecektir ancak 
daha önemlisi kablolari göreceginiz havayolunun üzerinden alarak bu akisi kuvvetlendirecektir. 
 
Haber guruplarinda gördügümüz, "aman içeri toz girecek, zararli degil mi?" gibi sorulara da su sekilde yaklasabiliriz: Manda 
sögüt dalina yuva yaptigi zaman bilgisayarin içine toz girmesine engel olabilirsiniz. Dayanamadigim bir sey varsa, bilgisayari 
sahibinin yaninda es-kaza açtigim zaman sakin üfleme dedigim halde dayanamayip üfleyen arkadaslardir. Gerçekten 
sökülmüs eski bir kartin üzerindeki tozu bile üflerseniz öksürtecek kadar toz çikar. Bir de 2 senedir içi açilmamis bir sisteme 
üflerseniz olacaklari siz düsünün. Hele bilgisayar sigara içilen bir ortamda ise kasayi açtigim anda çikan kokunun bile nasil 
öksürttügünü iyi bilirim. Madem toz olacak, birakin bari iyi sogusun. 

Fanlar... 

Sisteme takilacak ek fanlar için anakartlar üzerinde fan yerleri vardir. Islemci fanlari gibi üç uçludur. Iki uç elektrigi saglar, 
üçüncü uç ise fanin dönüs hizini verir. Anakartiniz destekliyorsa fan sustugunda makineniz aglamaya baslar. Ne yazik ki 
sisteminize alacaginiz ek fani bu sekilde kontrollü istiyorsaniz, henüz Türkiye’de yok. Aslinda güç kaynaklarinin içindeki fan 
bile kontrol edilebilir. ATX 2.01 standardinda kasa ve güç kaynaklarinda , güç kaynagindan çikan üçlü ayri bir kablo var. 
Güç kaynaginin içindeki fanin dönüs hizini da kontrol ederek üzücü olaylari engelleyebiliyor. Hatta bekleme modunda güç 
kaynaginin fani da tam olarak susturulabiliyor. Çogu akli basinda anakartin üzerinde bu çikista var. Türkiye’de bu tip kasa 
olarak bir tek Elan Vital var ancak güç kaynagindaki bu çikis anakarta uymadigindan faydalanamiyoruz. Umariz basit bir 
konnektör getirilerek bu sorun halledilir ve bizde zaten var olan bu özelligi kullanabiliriz. 

Görünüs... 

Simdi biraz da özel kasalardan bahsedelim. Duydum ki sunucular için tasarlanmis bir kasa varmis ve 4 Midi Tower kasayi 
rahat içine alacak irilikteymis. Montaj için içine çiragi oturtursunuz. Isin sakasi bir yana, bu tam bir sunucu kasasi. 
Tekerlekli ayaklarini montaj için kullanim kitapçigi bile var. Tabii bu kasaya kategori de biçemiyorsunuz. Mini, Midi, High’dan 
sonra buna ancak Godzilla kasa diyebiliriz. Sunucularin bildiginiz üzere hiç kapanmamasi, en agir sartlarda bile devamli 
çalismasi gerekir. Bir borsa seansi esnasinda bir sunucunun 10 dakika kapali kalmasi veya çökmesi o sunucunun belki 
fiyatinin 10 kati hasara sebep olmasina yol açacaktir. Standart ev tipi bir bilgisayarin güç kaynaginin bile bozulmasi 
kötüdür. 
 
Ya sunucuda en kritik anda böyle bir olay gerçeklesirse? Sunucular için Redundant Power Supply (fazladan güç kaynagi) 
denen bir teknoloji gelistirilmistir. Diyelim bir güç kaynagi bozuldu. Hemen diger bir güç kaynagi devreye girer ve bozulan 
güç kaynagini bilgisayar sistemini kapatmadan "SIRRAK" diye çeker ve tamire verirsiniz. S50 olarak bilinen godzilla 
modelinde bu olay var. Iki Adet 350 Watt’lik güç kaynagi bu Godzilla’ya enerji veriyor. 
 
Peki ya disk çökerse? Isletim sistemi destekliyorsa ve sunucunuzda Hot-SWAP RAID (bilgisayar açik halde iken disk 
degistirme) ve Mirroring (sunucunun birkaç diske ayni anda ayni bilgiyi yazmasi) teknolojileri kullaniliyorsa, küçük bir 
operasyonla sunucu açikken yine diskinizi "SIRRRAK" diye çekerek bayragi kalan disklere devredebiliyorsunuz. S50’de ek 
aksesuarlar ile bu da saglanmis. Alüminyum bloktan yapilmis gayet iyi soguyan ve "SIRRAK" diye çekmeden önce emniyetli 
bir sekilde ayirmanizi saglayan anahtarli çekmece sistemi mevcut. Tabii RAID sistemini olusturabilmeniz için kasaya monte 
edilebilen 4 disk kapasiteli bir karti da saglamaniz gerekiyor. Kullanmayi düsündügünüz 4 adet disk dakikada 10,000 devir 
dönen Seagate Cheetah veya IBM ise, bu diskleri sogutmaniz gerekir. S50’deki 5 adetlik özel fan sistemi de o disklere 
kutuplarda tatil yaptirir. 



 
Ayrica kasada Chasis Intruder Alert, (sizden izinsiz kasanin kapagi açilmissa uyari veren sistem) de var. Tabii kasayi 
anahtarla kilitleyebiliyorsunuz. En güzel tarafi, tüm bunlara kasanin yanindaki tekerlegi döndürerek ulasabilmeniz. Yok vida, 
yok sikistirma gibi dertler sözkonusu degil. Tekeri çevirip yan kapagi çekip aliyorsunuz. Kasa istah kabartici ancak 915 
$+KDV gibi bir son kullanici fiyati ile rüyalarimizi süslemeye devam edecek gibi. 
 
Micro - ATX’ten bahsetmeden geçmek istemiyorum. NLX - Booksize gibi ürünleri hep duyduk. Bir banka düsünün, yer zaten 
kisitli. Kocaman bir kasayi masa üstünde düsünebiliyor musunuz? En degerli sey yer. Hatta yavas yavas LCD ekranlara 
geçis basladi. Eskiden özel üretim MonoVGA ekranlar sirf bu sektör için üretilirdi. Bu tip ürünlerin mantigi su:  

?  Az yer kaplayacak  
?  Tek amaca uygun oldugundan yuva sayisi en aza indirgenecek (4 PCI)  
?  Az donanim olacagindan güç kaynagi 100-150 W seviyesine çekilecek  
?  Dogal olarak kirpilmis anakart-kasa ve güç kaynagi maliyeti düsürecek  

Bunlara ilk örnekler yabanci markali ürünlerden geldi. Bankalar çogunlukla yabanci markali ürünleri tercih ettiklerinden mi 
olsa gerek, güç kaynaklari yetersiz oldugundan ve neredeyse anakarttan fazla enerji yiyen görüntü kartlari yüzünden ev 
kullanicisina hitap edemediginden mi olsa gerek, ya da söz verildigi üzere aman aman bir fiyat avantaji getirmediginden mi 
olsa gerek henüz piyasada yogun olarak bu ürünler rastlamiyoruz. Ancak mantigi oldukça dogru ve bu tip sektörlere ileride 
hitap edecegini düsünüyoruz. 

Bir Kasada Bulunmasi Gereken Özellikler... 

1. Genisletilebilirlik: Gerek yuva gerekse güç kaynagindaki kuvvet çikislari açisindan CD-ROM, sabit disk gibi 
takilabilecek mevcut ve ek donanimi kaldirabilecek kapasiteye sahip olmasi.  

2. Sessizlik: Is yaparken, yazi yazarken insanin içinde sunu camdan atsam da kurtulsam gibi hisler uyandirip 
uyandirmadigi.  

3. Kalite: Metal aksamin saglam, egilmeyecek bir malzemeden yapilmis olmasi. Plastik aksamin kaliteli malzemeden 
yapilmis olmasi. Güç kaynaginin yeterli kuvvette olmasi ve yeteri kadar çikisi olmasi. Bazi donanim 
ithalatçilarindan güç kaynaklari konusunda yurtdisi fuarlara gittiklerinde kasa için pazarlik yaparlarken örnegin 
200W güç kaynagi istendiginde "Gerçek 200W mi olsun?" gibi sorularla karsilastiklarini söylediler. Onun için kasa 
alirken markali mali güvenilir bir ithalatçidan seçmekte fayda var. Bir de güç kaynaklari üzerindeki CE ve TUV gibi 
standartlarin bulunup bulunmadigina dikkat edin.  

4. Montaj ve Bakim Kolayligi: Anakartin yerlestirilecegi blok sökülebiliyor mu? Veya çikarmadan monte edebilecek 
yeterli alan var mi? Sabit disk, CD-ROM, disket sürücü baska donanimlari sökmeden rahat sökülüp takilabiliyor 
mu? Ön kapak rahatça bütün halinde sökülüp takilabiliyor mu? Bizzat birer disket ve CD sürücü baglayarak 
takildigi zaman araliklar kaliyor mu? Tüm bu noktalara dikkat edin.  

5. El kesme tehlikesi: Her kasa içindeki el degebilecek bölgeleri elleyerek, özellikle el çarptiginda yaralayabilecek 
bölgeleri vurgulayin. Haliyle kasindigimdan her tarafimi kestim.  

Monitörler 

CRT (Chatode Ray Tube)... 

Monitörlerin ekrana görüntü yansitmak için kullandiklari resim tüpüne CRT denir. günümüzde monitörler 3 çesit resim 
tüpünü kullanmaktadir. Simdi sirasiyla bunlara deginecegiz. 

DOT-TRIO SHADOW MASK : En yaygin ve en ucuz CRT türü olan bu model elek seklinde 
deliklere sahip metalden bir tabaka ve keskin fosfor noktalari yardimi ile görüntü saglamaktadir. 
Ekrandaki görüntü bu noktalardan yansiyarak olusur. Fosfor noktalarinin yerlesimi nedeniyle, 
shadow-mask tüpleri ekran üzerindeki görüntülerde temiz ve keskin çizgiler sunar. Bu metin 
görüntülerinde çok faydalidir. Eger bu model bir tüpü kullanan monitör alacaksaniz yatay nokta 
araligi (dot pitch: ayni renkteki noktalar arasindaki mesafe) 0.25 mm‘den fazla olmamasina 
dikkat edin. Eger monitör kilavuzunda bu konuyla ilgili bir bilgi yoksa o zaman diyagonal 
ölçüsünün 0.27 mm‘den fazla olmamasina dikkat edin. Eger nokta araliklari bu degerlerden 
yüksek olursa görüntü bulanik olur.   

SLOT MASK : Bu melez resim tüpü, ilk kez NEC tarafindan 1996 yilinda CromaClear adiyla 
çikartilmistir. Nokta veya dikey seritler yerine elips seklinde fosfor deliklerinden olusan bir izgara 
kullanirlar. NEC, bu teknolojinin shadow-mask’a göre görüntülerdeki keskinligi artirdigini söyler.  

 



APERTURE GRILLE : Mitsubishi (DiamondTron) ve Sony (Trinitron) tarafindan gelistirilmistir. 
Noktalar yerine bir dizi dikey kablo kullanilarak fosfor satirlari olusturulmustur. Bu kablo dizisine 
Aperture-Grill adi verilir. Bu teknolojiyi kullanan monitörlerde, shadow-mask resim tüplerine 
göre, odak kaybi olmadigindan parlaklik ve kontrast artirilmistir. Bu model tüplerde renk 
yogunlugu (color saturation) iyilestirildiginden görüntü isleme sektöründe çok fazla talep 
görmektedir. Tüp içerisinde kullanilan dikey kablolari sabitlemek için 2 adet yatay kablo 
kullanilmaktadir. Bu ise modelin zayif yanidir; çünkü, bu yatay kablolar ekranda belli belirsiz 
görülmektedir.  

 

Tarama Hizi... 

Monitör üreticileri, ürünlerinin özelliklerini garip terimlerle ifade ederler. Özellikle de tazelenme (tarama) hizlari kullanicilarin 
kafalarini karistirir. Kafanizin karismamasi için size asagidaki tabloyu hazirladim. Aldiginiz monitörün optimal çözünürlük 
düzeyinde ne kadar tazeleme hizi yapmasi gerektigini bu tablodan ögrenebilirsiniz. 

MODE RESOLUTION (Dots x 
Lines) 

HORIZANTAL Freq. (KHz) VERTICAL Freq. (Hz) REMARK 

VGA 640x350 31.5 70 Non-Interlaced  
VGA 640x400 31.5 70 Non-Interlaced  
VGA 640x480 31.5 60 Non-Interlaced  

VESA/75 640x480 37.5 75 Non-Interlaced  
VESA/60 800x600 37.8 60 Non-Interlaced  
VESA/75 800x600 46.9 75 Non-Interlaced  
VESA/60 1024x768 48.3 60 Non-Interlaced  
VESA/85 800x600 53.7 85 Non-Interlaced  

SXGA 1280x1024 80 75 Non-Interlaced  
UXGA 1600x1200 89 75 Non-Interlaced  

Moniterler Zararli Isin Yayar Mi? 

Gerçekten, monitörler insan sagligina zararli olabilecek çesitli radyasyonlar üretir. Görüntünün olusturulmasi sirasinda, 
ekrandaki fosfor yüzeye elektronlarin çarpmasi sonucu x-isinlari olusur. Ancak buradaki voltaj bir röntgen cihazina göre çok 
daha düsüktür. Asil sagliga zarar verebilecek olan, düsük ve çok düsük frekansli elektro-manyetik radyasyondur. Bu 
radyasyonun kaynagi ise, elektronlarin yönlendirilmesi için kullanilan saptiricilardir. Aslinda bu tip radyasyonun sagliga zarar 
verdigine dair kesin bir kanit bulunamamistir ve baska bir çok ev aleti de düsük frekansli radyasyon yaymaktadir. Ama 
sagliginizi düsünüyorsaniz, tedbirli elden birakmamalisiniz. Bir ekran filtresi ekrandaki yansimayi azaltabilir ve statik 
elektrigi bosaltabilir, böylece gözlerinizi rahatlatir ve ekrani tozdan koruyabilir. Ancak bir ekran filtresinin radyasyona karsi 
etkisini büyük ihtimalle ölçemezsiniz. Bu nedenle, bastan uluslararasi düsük radyasyon standartlarina uygun bir monitör 
seçmeniz yerinde olacaktir. Bunlar arasinda en geçerli olanlari MPRII ve TCO adli Isveç standartlaridir. TCO daha yenidir ve 
MPRII'den daha düsük radyasyon sinirlari tanimlamaktadir. Bu standartlarda statik alan, düsük ve çok düsük frekansli 
radyasyonlar için belirli sinir degerler konulmus, x-isini gibi yüksek frekansli radyasyonlarda ise seviye sifir olarak 
belirtilmistir. Özetle, bu standartlara uygun bir monitöre sahipseniz radyasyon konusunda endiselenmenize gerek yoktur. 
Aksi durumda radyasyonun etkisini azaltmak için, ekrana mümkün oldugu kadar uzaktan bakmali ve monitör basinda 
olabildigince az zaman geçirmelisiniz. Ayrica düsük frekansli radyasyon monitörün arka tarafinda daha yogundur, çalistiginiz 
yerde arkasi size dönük bir monitör bulunmasina izin vermeyin.  

  

Bilgisayar Basinda Uzun Süre Çalismanin Saglik Üzerine Etkisi 

Ergonomik bir çalisma ortami sagliginiz açisindan önemlidir. Uzun süre klavye kullanmak, karpal tünel sendromu denilen bir 
rahatsizliga yol açabilmektedir. Elinizi uzun süre dogal olmayan bir açida tutmaniz sonucu sinirler etkilenmekte ve aci 
vermektedir. Bundan sakinmak için yapabilecekleriniz sunlar: Öncelikle sandalye ve masaniz rahat olmali, dizleriniz 90 
derece açiyla kivrilmali, klavyeyi kullanirken dirsekleriniz de yine 90 derecelik bir açi yapmalidir. Klavyeniz için bir el destegi 
alirsaniz, elleriniz bilekten yukari ve asagi dogru kivrilmayacaktir. Fareniz için de yine el destegi olan bir fare altligi almayi 
düsünün. Monitör göz hizasinin biraz altinda olmali ve yaklasik bir kol boyu kadar uzaklikta durmalidir. Monitöre bakarken 
gözlerinizi daha az kirparsiniz ve gözleriniz daha çabuk yorulur. Bu nedenle sik sik mola vermeli, gözlerinizi uzaga 
odaklayarak dinlendirmelisiniz. Monitörün parlaklik ve kontrast ayarlarinin asiri degerlerlere getirilmesi, ayrica ekrandan 
yansiyan çevredeki isiklar gözlerinizi yoracaktir. Buna karsi bir ekran filtresi kullanabilirsiniz. Ekrandaki görüntünün 
interlaced (titresimli) denilen sekilde olusturulmasi da, özellikle titresen floresan lambalar isiginda, gözlerinizi rahatsiz 
edecektir. Bunu engellemek için ekran kartinizin ve monitörünüzün kullanim kitaplarina basvurun ve non-interlaced 
(titresimsiz) modda çalismasini saglayin. Bilgisayar basinda saatlerin nasil geçtigini fark edemeyebilirsiniz, ara sira temiz 
hava almaniz faydali olacaktir. Eger el bileklerinizde bir agri hissederseniz zaman geçirmeden bir doktora basvurun, çünkü 
durum daha fazla kötülesmeden erken teshisle önlem alinabilir. 
 

SCSI Kartlar 



SCSI Nedir?... 

SCSI, Small Computer System Interface'in (Küçük Bilgisayar Sistem Arabirimi) kisaltmasidir ve "skazi" diye okunur. PC'ler, 
Apple bilgisayarlar, Unix sistemler tarafindan çevre birimlerini sisteme baglamak için kullanilan bir paralel arabirim 
standardidir. Ilk Mac modelleri ve yenilerdeki iMac'ler hariç olmak üzere tüm Macintosh bilgisayarlar bu arabirime sahiptir. 
PC'lerde ise ayri bir SCSI denetleyici kart (SCSI host adapter) veya anakart üzerinde bütünlesik SCSI denetleyiciler araciligi 
ile SCSI cihazlar (sabit disk, CD-ROM sürücü, CD yazici, tarayici, yazici, yedekleme üniteleri vb.) sisteme baglanabilir. SCSI 
standart seri ve paralel portlardan çok daha hizli (160 MB/sn'ye kadar) veri iletim hizlarina sahiptir. (Bugünkü UDMA/66 IDE 
arabiriminin 66 MB/sn oldugunu, yakin gelecekte de 100 MB/sn'ye çikacagini hemen hatirlayalim.) Ayrica bir SCSI porta 
sabit diskinden tarayicisina kadar çok çesitli aygitlar takilabilir; yani basit bir arabirim degil, gerçek bir I/O (giris/çikis) 
veriyoludur. SCSI arabirimi ve çalisma mantigi IDE, seri ve paralel portlardan farkli oldugu için bu arabirime baglanacak 
cihazlarin da SCSI uyumlu olmasi gerekir. Yani, anakartinizin üzerinde bütünlesik olarak veya genisleme yuvalariniza kart 
seklinde takili bir SCSI denetçisi olmadan bir SCSI diski, CD sürücüyü vs. sisteminizde kullanamazsiniz. Bunun yani sira, tek 
bir SCSI standardi olmadigi için bazi aygitlar bazi SCSI kartlarda çalismayabilir. Bu yüzden SCSI standartlarina bakmakta 
fayda var.  
 

SCSI Standartlari... 

1986'da tanimlanan ilk SCSI sartnamesi, sadece sabit diskler içindi. SCSI veriyolu transfer hizi, standard asenkron 
(handshake) modda, 8 bitlik veriyolu üzerinde yaklasik 3MB/sn idi. Senkron (streaming) modda, SCSI veriyolu 5 MB/sn'yi 
geçiyordu. Bu arabirimin temeli, halen SCSI aygitlar arasinda veri transferini ve iletisimi kontrol eden komut setini belirler. 
Bu komutlar SCSI'nin gücünü ortaya koyar, çünkü arabirimi akilli yapan bu komutlardir. Ancak baslangiçta bizzat bu 
komutlar zayifliklara yol açiyordu, çünkü komut standartlari aygit üreticilerinin verimli sekilde kullanabilecegi kadar 
oturmamisti. Böylece SCSI komutlarini standart hale getirmek için Ortak Komut Seti (Common Command Set - CCS) 
gelistirilip bir SCSI uzantisi olarak kabul edildi.  
 
1990'da hazirlanip 92'de kullanima geçirilen SCSI-2 sartnamesi ile birlikte, diskler disindaki aygitlar da (CD-ROM sürücüler, 
optik sürücüler, "media changer" adi verilen aygitlar, yazicilar, iletisim aygitlari vb.) desteklenmeye basladi. SCSI-2 ile 
birlikte iki önemli performans seçenegi de geldi: Wide SCSI ve Fast SCSI. Wide SCSI aygit ile SCSI denetçisi arasina 
eklenen ikinci bir kablo ile (B-cable) 32-bit transfer olanagi sundu. Fast SCSI is senkron moda saat hizini 10 MHz'e çikardi, 
yani veri transfer hizi 10 MB/sn'ye çikti. Bu iki teknolojinin birlestirilmesiyle de Fast/Wide SCSI dogdu ve transfer hizini 40 
MB/sn'ye kadar çikardi. SCSI-2'de ayrica CCS talimatlari ve yeni SCSI aygitlari daha verimli sekilde kontrol eden baska 
talimat setleri bulunmaktadir. Wide Ultra SCSI ayni zamanda SCSI-3 olarak da adlandirildi. Bunu Ultra 2 SCSI ve transfer 
hizini 80 MB/sn'ye çikaran Wide Ultra 2 SCSI takip etti. 
 
1996'da taslagi hazirlanan Wide Ultra SCSI-3, SCSI3 ile çok karistirildigindan 98 yilinda Ultra 160/m olarak adlandirilmaya 
baslandi. Ultra160/m, SCSI-2'deki transfer hizlarini iki katina ve daha üstüne çikaran bir en yeni SCSI standardi. Böylece 
SCSI arabirimi, yukaridaki tabloda gördügünüz gibi çesitli standartlara bölündü. Bunun yaninda SCSI kablolari ile ilgili 
sartlari belirleyen Paralel Arabirim (Parallel Interface) sartnamesi, veri transferini gerçeklestirmek için gerekli talimatlari 
tanimlayan Mimari Model, tüm SCSI aygitlar için komutlari tanimlayan Brincil Komutlar sartnamesi bu standarda eklendi. 
Ultra160/m ile Fast SCSI veya Wide SCSI için ikinci kabloya da gerek kalmadi, fiber-optik kablo destegi geldi ve komut 
setine yeni talimatlar eklendi. Ultra160/m standardina uygun aygitlari yeni yeni görüyoruz. Örnegin bu ay test merkezimize 
gönderilen Iwill SCSI kartlar arasinda böyle bir model bulunuyor. 
 
SCSI sartnamesi hem SCSI veriyolunun, hem de aygitlar arasindaki veri transfer protokolünün detaylarini tanimlar. SCSI 
aygitlarda SCSI karttan gelen komutlari yorumlayan bütünlesik bir denetçi bulunur. IDE aygitlar içinde de bir IDE 
denetleyici vardir ancak SCSI kartlar, IDE denetleyicilerden daha karmasiktir. Çünkü IDE'de aygitlar arasi veri transferi gibi 
islevler için CPU kullanilirken, SCSI kartlar tüm olasi SCSI komutlarini bilir ve bunlar için CPU'ya bagli kalmaz. Bu yüzden 
yeni bir SCSI aygit aliyorsaniz en yeni SCSI standartlarina uygun bir SCSI kart da alinmasi önerilir. Aslinda SCSI aygitlar 
genelde geriye dogru uyumludur, ancak performans ve özellikleri SCSI kartin en yeni SCSI komutlarini yorumlama 
yetenegine bagli olabilir; eski bir kart bazi komutlari anlayamayabilecegi için performans düsüklügü yasanabilir.  

SCSI Mantigi... 

Bazi PC'lerde SCSI arabirimleri (portlari) anakart üzerinde gelir. SCSI'nin avantajlarindan birinin harici SCSI cihazlarin 
baglanmasi oldugunu söylemistik. Bu anakartlar ile kablo, konnektör ve baglanti plakasindan olusan bir bilesen gelerek 
kasanin arkasindan harici SCSI cihazlarinin baglanmasina olanak tanir. Anakart üzerinde harici ve dahili cihazlar için oldugu 
kadar, kullanilan bütünlesik SCSI adaptörünün cinsine göre farkli SCSI standartlarina uygun portlar da bulunabilir. SCSI 
aygit kullanmaya bastan karar verdiyseniz, bu tür bir anakart seçmeniz yerinde olur. Zaten is istasyonu ve sunucu 
sistemlerin çogu da bütünlesik SCSI denetçisi ile gelir. Sonradan SCSI bir cihaz almaya karar verdiyseniz, bu isi her yerde 
bulunabilecek bir PCI SCSI kartla yapabilirsiniz. Özellikle Adaptec firmasinin kartlari bizzat SCSI aygit üreticileri tarafindan 
önerilmektedir. SCSI kartlarin kurulumu herhangi bir karttan saha zor degildir. Ancak sisteminize bir SCSI kart kurduktan 
sonra sisteminizi bot ettiginizde SCSI arabiriminin BIOS'unun devreye girdigini gösteren yeni bir boot ekrani ile 
karsilasirsiniz. SCSI BIOS, sisteminizin BIOS'undan ayridir ve yeni eklenen SCSI veriyolunun CPU ve diger SCSI aygitlarla 
veri alisverisi yapmasina izin verir.  
 
SCSI'nin en önemli avantajlarindan biri, denetleyebilecegi aygit sayisidir. Günümüzde bir IDE portu 2 IDE aygit ile sinirlidir. 
PC'lerde de 2 IDE portu bulundugundan en fazla 4 aygit desteklenir. Bütünlesik veya ayri kart halinde UDMA/66 denetçileri 
ile IDE sayisi artabilir, ancak bu tür çözümlerde 4'ten fazla aygit baglandiginda sorunlar yasandigi bilinmektedir. Bir SCSI 
denetçisi ise (aygit olarak sayilan SCSI kart da sayilirsa), 8 aygita kadar izin vermektedir. Ayrica baglanabilecek aygitlar 
disk, CD-ROM, DVD-ROM, CD-RW sürücü ile sinirli degildir. Tarayicilar, yazicilar, optik sürücüler ve SCSI arabirimini 
kullanan baska aygitlar da vardir. Bu genisleyebilirlik nedeniyle ileri uç sunucularda IDE kullanilmayip sadece SCSI 
kullanilmaktadir. Tabii bu bir zorunluluk degildir, IDE ve SCSI arabirimleri bir PC içinde birlikte rahatça kullanilip terfi 
olanaklarini artirir. SCSI karti bir IRQ isgal eder, ama bu karta baglanan aygitlar isgal etmez. Bu da genisleyebilirlik 



açisindan olumlu bir özelliktir. Isterseniz, ikinci bir SCSI kart ile 7 ilave aygit daha takilmasi mümkün olur. Daha da iyisi, 
"çift kanalli" (twin-channel) bir SCSI kart ile tek IRQ üzerinden 15 çevre birimi kullanmak mümkündür. 
 
SCSI, 7 aygitin tek bir kablo üzerinde baglanabilmesine izin veren paralel bir arabirimdir. Kablo ve SCSI karti SCSI 
veriyolunu olusturur; bu veriyolu PC'nin geri kalanindan bagimsiz çalisir. Bu veriyolu CPU döngülerini, dolayisiyla sistem 
veriyolunu isgal etmeden aygitlar arasinda veri alisverisine izin verir. Bu yüzden SCSI veriyolunun potansiyel hizi IDE gibi 
sistem veriyolunu kullanan arabirimlerden daha yüksektir. Örnegin, SCSI bir diskten SCSI bir teyp yedekleme ünitesine 
yedekleme yapiliyorsa (ve kullanilan yedekleme yazilimi da tam SCSI destegine sahipse), bu islem arka planda çok rahat bir 
biçimde gerçeklestirilebilir. Ayni sekilde paralel porta baglanan tarayicilarda, tarama islemi sirasinda genelde PC'nizde baska 
hiçbir is yapamazsiniz ama SCSI tarayicilarda bu sorun yoktur. Tabii, CPU ve sistem veriyolunu devreye sokan, SCSI kartin 
sistem ile etkilesime geçmesini isteyen durumlar elbette vardir. 
 
SCSI'nin bir diger avantaji da, Ultra 2 standardiyla birlikte kablo uzunluklarinin 12 m'ye kadar çikmasidir. Özellikle harici 
cihazlarin PC'den PC'ye tasindigi ofislerde ise yarayacak bir özellik.  
 

SCSI Baglantilari... 

SCSI BIOS sayesinde her bir aygita, SCSI arabiriminin türüne göre 8 bitlik dar veriyolu kullaniyorsa, 0'dan 7'ye, 16 bitlik 
genis veriyolu kullaniliyorsa 0'dan 15'e kadar degisebilen belirli bir adres, yani SCSI ID'si verilir. SCSI'de, I/O (giris/çikis) 
prosesleri isteyen aygitlara baslangiç aygiti (initiator) adi verilir. Baslangiç aygitlari tarafindan istenen islemleri yerine 
getiren aygitlara da hedef aygit (target) adi verilir. Hedef aygitlara - içlerindeki bütünlesik denetçiler sayesinde - 8'e kadar 
sayida ilave SCSI aygit baglanabilir. Bunlara mantiksal birim (logical units) adi verilir ve her birine bir mantiksal birim 
numarasi (Logical Unit Number- LUN) atanir. SCSI denetçiye gönderilen komutlar, aygitlari LUN numaralarina göre tanir. 
 
Her bir SCSI adresi bir hedeftir; bu hedeflerin her biri de kendi denetçisine sahip bir SCSI aygit oldugundan, ilave SCSI 
aygitlara adres atayabilirler. En basit SCSI sistemlerde, sistem içindeki ilk hedef olan SCSI karti hem kendisini hem de ilave 
7 (veya 15) SCSI adresini denetler. Sözgelimi, SCSI kartina bir SCSI disk, SCSI CD-ROM sürücü ve SCSI tarayici bagli 
olsun. Sabit diske SCSI ID 0, CD-ROM sürücüye SCSI ID 1, tarayiciya SCSI ID 2 numaralari atanir. Bu adreslerin her birinin 
LUN numarasi 0'dir, çünkü bu aygitlarin (mantiksal birimlerin) tümü kapali, kendi baslarina islevi olan donanim aygitlaridir. 
Yani SCSI ID 0 sabit diski denetler ve ona LUN 0 numarasini atar; çünkü disk o adresteki ilk ve tek mantiksal birimdir. 
Tümüyle ayri bir adres olan SCSI ID 1 de, CD-ROM sürücüye LUN 0 numarasini atar, çünkü CD-ROM sürücü o adresteki ilk 
ve tek mantiksal birimdir. Bu böyle devam eder. Bu SCSI ID'lerin her biri daha fazla sayida aygiti (LUN 1'den LUN 7'ye) 
kontrol edebilir. Bu yüzden örnegin bir tarayiciya, üzerindeki SCSI portu sayesinde baska bir SCSI aygit takilabilir. Tabii, 
sabit disk gibi kapali, kendi basina isleyen aygitlarda SCSI'nin bu potansiyeli kullanilmaz. 
 
Bu karmasik zincirleme yapi nedeniyle, SCSI veriyolunun her iki ucunun sonlandirilmasi (kapali olmasi - termine edilmesi) 
gerekir. Tipik olarak SCSI karti zincirin bir ucunda sonlandirma görevini üstlenir, SCSI kablonun en ucundaki aygit ise diger 
ucu sonlandirir. Sonlandirma, devrenin ucuna bir rezistör takilmasi demektir, ve genel olarak bir jumper ayari ile bu islem 
gerçeklestirilir. Tek bir SCSI kartiniz ve tek bir SCSI aygitiniz varsa (örnegin SCSI CD sürücü) sonlandirma kolaydir: Aygitin 
default jumperlari zaten sonlandirmaya göre ayarlanmistir, özel bir ayar yapmaniz gerekmez. Ancak SCSI veriyoluna baska 
aygitlar takacaksaniz, zincirdeki sonuncu aygit hariç, diger aygitlarda sonlandirici çikarilmis olmalidir. SCSI aygit 
kitapçiklarinda, bu aygitlara nasil ID numarasi verilecegi, nasil sonlandirma yapilacagi açikça anlatilir. Ancak harici ve dahili 
SCSI aygitlar birlikte kullaniliyorsa isler biraz karisabilir. SCSI kartlarin üzerindeki dahili portlarin yani sira, kasanin arkasina 
gelen plakalarinda tarayici, harici CD sürücü gibi harici cihazlari takabileceginiz bir port bulunur. Tek bir SCSI aygit 
takiyorsaniz yine problem yoktur: SCSI kart veriyolunun bir ucunu, harici cihaz diger ucunu olusturur. Ancak veriyoluna 
ilave bir dahili aygit, örnegin bir SCSI disk taktiginizda bizzat SCSI karttaki sonlandiriciyi çikarmaniz gerekir. Böylece dahili 
aygit bir ucu, harici aygit diger ucu olusturur. Kisacasi SCSI veriyolu üzerinde iki sonlandirici olmalidir; ne eksik ne de fazla. 
 
SCSI veriyolu üzerindeki her SCSI birim baslangiç aygiti olarak belirli bir hedef aygita yönelik denetim sinyalleri (komutlari) 
göndererek veriyolunu denetleyebilir. SCSI ilk çiktiginda mantiksal birim basina tek seferde sadece bir komut 
gönderilebiliyordu; SCSI-2 ile birlikte komut kuyrugu olusturulmasina izin verildi ve böylece baslangiç aygiti basina 256 
komutun kuyruga alinarak gönderilebilmesi mümkün oldu. Dahasi, hedef aygitin denetçisi kuyrugu analiz ederek daha 
verimli bir çalisma için kuyruk sirasini degistirebilir. SCSI tasariminin temellerinden biri sudur: Baslangiç aygitlari SCSI 
veriyolunu sadece komut ve verileri iletmek için kullanir; veri iletimi yokken veriyolunu diger aygitlar için bos birakir. 
Örnegin hedef aygitlardan birinin denetçisine bir komut önbelleklenmisse, ve bu komut sadece bu hedef aygit ile ilgiliyse, 
denetçi, bir sey iletmeye gerek olmadigi sürece veriyolunu kullanmayacaktir. Bu sistem komut ve veri iletimlerinin hassas 
koordinasyonunu gerektirdiginden, akilli SCSI denetçilerinin önemi ortadadir. 
 
SCSI çalisma mantigi hakkinda daha fazla sey söylenebilir, ancak SCSI ile ilgili teknik konular son kullanicinin üzerinde kafa 
yormasini gerektirmeyecek kadar karisik. Elbette daha fazla bilgi almak isteyenler, PC Magazine ABD'nin bu yazida da 
yararlandigimiz ve http://www.zdnet.com/pcmag/pctech/content/17/05/tu1705.001.html adresinde yer alan "SCSI Just 
Keeps On Rolling" baslikli yaziya bakabilirler. 
 
SCSI arabiriminin yetenekli ve karmasik bir teknoloji oldugu açik. SCSI ile ilgili olarak teknik düzeyde tartisilabilecek çok 
konu var; ancak bunlarin tümüne yerimiz yeterli olmadigi gibi, son kullanici açisindan da çok fazla anlam tasimiyor. 
Örnegin, SCSI için gerçekten standart bir programlama arabiriminin olmayisi, bu yüzden SCSI kartlara olmasi gerektiginden 
fazla is düstügü sik tartisilan bir konudur. Kullanilan iki temel programlama arabiriminden ASPI (Advanced SCSI 
Programming Interface), SCSI kart üreticisi Adaptec tarafindan yürürlüge sokulmustur. Digeri olan CAM (Common Access 
Method) ise bir standartlar kurulusu olan ANSI tarafindan gelistirilmistir. Her iki arabirim de SCSI aygitlari denetlemeye 
yöneliktir, ancak farkli sekilde çalisirlar. SCSI gelistiricilerinin gündemindeki pek çok konudan bir digeri de uyumluluktur. 
SCSI gelecek için (hatta simdiden) SCSI daha hizli veri transferi, daha fazla aygit denetleme becerisi ve çok çesitli aygitlar 
kullanabilme konusunda esneklik vaat ediyor.IDE gibi arabirimlerin popülerligine karsin, SCSI gelisiminin hiz kestigini, 
üstünlügünü yitirdigini söylememizi gerektirecek hiçbir isaret yok.  

SE, HVD, LVD... 



SCSI standartlarinda denetçinin sinyal gönderip alma özellikleri kullanilan kablo boyutu ve desteklenen SCSI aygit sayisinda 
önemli rol oynar. Ultra 2 SCSI'ye kadar SE (Single Ended) sinyallesme türü çok yaygindi; ancak kablo uzunlugunu 3 metre 
ile sinirliyor ve kablo üzerinde veri kayiplarina (noise) neden oluyordu. HVD (High Voltage Differantial) sinyallesme türü ile 
veriyolu uzunlugu 25 metreye çikti ama bu da SE ile uyumlu degildi; yani teyp yedekleme birimi, CD/DVD sürücü gibi yavas 
aygitlari denetleyemiyordu. Ultra 2 SCSI ile birlikte LVD (Low Voltage Differantial) adi verilen yeni bir sinyallesme teknigi 
gelistirildi. Bu teklnoloji daha az güç tüketir, veriyolu uzunlugunu 12 metreye çikarir, eski SCSI aygitlarla uyumludur, daha 
iyi veri bütünlügü ve güvenligi saglar; ayrica darbogaz yaratmadan15 aygiti destekler. Bu arada Ultra 2 SCSI disklerin 
UltraWide konnektörler üzerinde çalistigi ancak eski tip kablo ve sonlandiricilar kullanildiginda performansin bazi durumlarda 
yari yariya düstügü gözlenmistir. 
 
 

Ses Kartlari 

3 Boyutlu Ses Kartlari... 

Hiç kimsenin ses kartindan Sound Blaster 16 uyumlu olmasinin ve kaynak çakismasi sorunlari 
yaratmamasinin disinda bir sey beklemedigi dönemler. Herkes sen sakrak üç bes ses aliyor 
hoparlöründen ve gayet memnun. Derken bir Voodoo fenomeni patlak veriyor grafik dünyasinda, 
ardindan da 3 boyut olayi salgin hiziyla dört bir yana yayiliyor. Iste bu asamada ses karti yapimcilari 
da bos durmuyor, esen 3D rüzgarini da arkalarina alarak ve "bakalim biz 3 boyutu nasil verebiliriz de 
resmen durmus olan gelisimimizi sürdürebiliriz" korkusundan yola çikarak çalismalara basliyor. 
Basliyor baslamasina da bilgisayar dünyasinda hiçbir konuda uzlasim pazarlama stratejileri geregi 
asla söz konusu olamayacagindan herkes kafasina göre takiliyor, ortaya da bir sürü 3D ses 
teknolojisi fiskiriyor. 

 

Wave Table... 

Eskiden hemen tüm sistemlerde ve ucuz PC satacagim diye direnen saticilarin hala bile kullandiklari eski ses kartlarinda, 
sayisal ses verilerini islemeye yarayan bir FM syntesiser vardir. Taa 1970'lerin teknolojisi olan FM (Frequency Modulation) 
sonralari Yamaha tarafindan gelistirilmis ve ortaya FM OPL3 Synthesiser yongasi çikmisti, çok uzun yillar özellikle oyun 
dünyasinin bir numarali ses elemani olan OPL3 o dönemde akustik ve elektronik enstrüman seslerinin maksimum 
alinabilmesi için en yaygin yoldu. Tabii bu hosnutluk önemli oranda da beklentilerin kisitli olmasindan kaynaklaniyordu. 
Zaman içerisinde özellikle oyunlarin gelismesiyle yerini Wavetable Synthesis'e birakti. Wavetable, FM'in tersine ses 
yaratmak içim modülatörler filan kullanmiyor bunun yerine enstrümanlarin gerçek seslerinin kaydedilmis örneklerini 
kullaniyor. ISA veri yolunu kullanan ses kartlari bu örnekleri (samples) kendi ROM'larinda saklarken, PCI yuvasini 
kullananlar sistem RAM'inin belli kismini bu saklama islemi için istiyorlar. Bu örneklemelerin boyutlari ne denli büyük olursa 
elde edilecek ses de o denli kaliteli olacaktir. Eminim simdi bir çogunuz Wavetable'i daha etkin kullanmak için nasil bellek 
arttiracagini aradigi günleri düsünmüstür. ISA kartlarin önemli dezavantajlarindan biri de iste bu bellek sorunu. Hatta daha 
çok ses saklanabilmesini saglayan Wavetable daughterboard (ek wavetable karti) baglantilarinin hemen her 16 bit kart 
üzerinde bulunmasinin sebebi de bu. 

Neden PCI?... 

ISA'nin yerine PCI kullanilmasinin önemli sebeplerinden biri olarak PCI ses kartlarinin Wavetable için sistem bellegini 
kullanmasi oldugunu sölemistik. Aslina bakilacak olursa çok daha önemli bir neden daha var, o da bant genisligi. ISA veri 
yolu teorik olarak maksimum 8 Mbps (Mbps : Mega Byte Per Second -saniyede 8 Mb) veri aktarabilirken bu rakam PCI'da 
132 Mbps'a yükseliyor. Dogal olarak ISA'nin 16 kanal siniri da ortadan kalkmis oluyor. Bugünün 32 hatta 64 kanal 
kullanabilen uygulamalari göz önüne alindiginda PCI veri yolunu kullanan ses kartlarinin farkliligi da ortaya çikmis oluyor.  

   

Haliyle veri hizi bu denli yüksek olunca da 3 boyutlu ses ya da çoklu kaynaklardan gelen ses 
verilerini islemek gibi gelismis özellikler de rahatlikla kullanilabiliyor. 44.1 kHz (CD kalitesi) 
bir sample çalmak için ana islemcinin yüzde 20 gücünü isgal eden ISA nerde, neredeyse hiç 
kullanmayan yeni nesil PCI ses kartlari nerede? Yakin geçmiste daha hizli oyun 
oynayabilmek için sesleri kapatmak zorunda kaldigimiz günleri düsündükçe insanligin 
gerçekten ne kadar ilkel bir evre geçirdigini düsünmeden edemiyorum dogrusu. 
 



DSP... 

Kartin ses üreticisi aslinda DSP (Digital Signal Processor), yani sayisal sinyal islemcisidir. 
DSP ne yapar? DSP, gerekli notalari wavetable bellegin degisik bölgelerinden degisik 
hizlarda okuyarak müzigin ya da sesin ortaya çikmasini saglar. Bu DSP'nin isleme gücüne 
göre ayni anda çalabilecegi maksimum ses sayisi da kartin Polyphony'si olarak tanimlanir. 
Hani ses kartlarinin sonunda 32, 64 hatta 128 gibi eklentiler görüyoruz ya iste bu o sayi 
aslinda o kartin polyphony'sidir. Örnegin SoundBlaster PCI 64 ses kartlari, sanilanin ve 
yaygin kanaatin aksine 64 bit veri islemez, 64 sesi ayni anda verebilme kapasitesinde bir 
kart oldugu ifade edilmek için sonuna 64 ibaresi eklenmistir. 
 

   

MIDI... 

Her ne kadar PC'de MIDI dosyalar dinlemek artik iyiden iyiye popülaritesini kaybetse de MIDI (Musical Instrument Digital 
Interface) her ses kartinin vazgeçilemez bir ögesi, enstrümanlarin kendi aralarinda anlasabilmelerini saglayan bir 
standarttir. Bugün hemen her ses kartinin joystick baglantisindan MIDI aygitlari baglanabilmekte. Anlatmaya kalksak 
sayfalari alacak MIDI konusuna iliskin bilmeniz gereken bir sey daha var; General MIDI kavrami. MIDI ilk icat oldugunda 
müzisyenler ellerinde hangi MIDI enstrüman varsa onunla bir takim arajmanlar yapiyordu, ancak is baska synthesiserda 
dinlemeye gelince ayni sesler alinamiyordu. Çünkü her synth yapimcisi enstrümalara kafasina göre program numarasi 
veriyordu, böylece orjinali piyano olarak kaydedilen bir ses, bir baska synth'de sözgelimi klarnet olarak duyuluyordu. Isin 
uzmanlari bunu da bir standarta baglayip bir enstrüman haritasi çikardilar, adini da General MIDI koydular. Ses kartinin 
kalitesindeki önemli etkenlerden biri de iste bu General MIDI enstrümanlarini orjinaline ne denli yakin çalabildigi. 
 

Dijital Ses... 

Konuyu hemen bir örnekle açiklayalim da akilda kalici olsun. CD-ROM'unuzda müzik 
CD'leri çalabilmek için bildiginiz gibi sürücünün arkasindaki analog line çikisindan ses 
kartinin üzerindeki line girisine bir baglanti yapilir. Iste bu baglanti analog oldugundan 
dolayi dis dünya etkilerine, mesela PC'nizin güç kaynagi etkilerine açiktir. Bu sebepten 
(anten gibi davranan baglanti yüzünden) sinyal kaybi ya da acayip sesler olasidir. 
Dijital (sayisal) baglanti kullandiginiz takdirde ise dis etkilerden etkilenmezsiniz, çünkü 
veriler sayisal ortamda akip gitmektedir. Günümüzde özellikle temiz kayit isteyenlerin 
kullandigi dijital baglantinin en önemli ögesi SPDIF çikisi/girisidir. 
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S/PDIF... 

Spee-deef olarak teleffuz edilen SPDIF'in açilimi Sony/Philips Digital Interface'dir. Philips ve Sony tarafindan gelistirilen bu 
arabirim ile CD player, DAT gibi kaynaklardan sayisal veri aktarimi, kayipsiz yapilabilir. Bu kayipsiz veri aktarimi sayesinde 
de özellikle DVD gibi dijital ses barindiran medyalardan daha iyi sonuç alinabilir. 

TAD... 

Kimi ses kartlarinin üzerinde bulunabilen TAD girisi, Telephone Answering Device açilimina sahip telefon cevaplama 
aygitidir. Yani telefon çaldigi an hemen cevap verilir ve siz hoparlörlerden duydugunuz sese mikrofondan cevap verirsiniz. 
Ancak bu islem için telefonun ses kartina baglandigini düsünmeyin. Telefon hatti bilgisayarlarda sadece modemlere 
baglanabilir ki telefon çaldiginda modem üzerinden ses kartina analog bir ses akisi olur ve konusmanizi gerçeklestirir. Voice 
özellikli dahili modemlerin çogunda bu baglantiyi gerçeklestirebilirsiniz. 

AUX... 

Yine ses kartlarinda bulunan bir giristir. Aslinda passthrough demek daha dogru, çünkü kendisi üzerinden MPEG, TV ya da 
radyo kartlarinin sesi iletilebiliyor. Mesela bir radyo kartiniz var. Radyo kartinizi açtiginizda radyo karti çalisacak ve ses 
çikisindan ses vermeye baslayacaktir. Ancak, verecegi sesin kendine hayri yoktur; çünkü, çok kisiktir. Bunun nedeni sesin 
dogrudan radyo kartindan alinmamasidir. Ses, radyo kartinin çikisindan çift yönlü analog bir ses kablosuyla, ses kartinin 
AUX girisine baglanarak elde edilir. Ses kartin gelen sesler direk olarak çikisa yönlendirilir. Peki ses dogrudan geldigi gibi 
çikisa verilecekse bu karmasanin manasi nedir. Çok basit bir manasi vardir. Radyo kartlarina iliskin ses ayarlari windows 
ortamindaki ses denetiminden yapilir. Bu ayarlar ise dogrudan ses kartina etki edeceginden radyodan gelen sese de etki 
etmis olacaksiniz. Sonuç bir çok ses kontrolü disaridan baglantilarla ses kartina verilmistir. 
 



3 Boyutlu Ses Ve Ilgili Teknolojiler... 

Herkesin çok net bildigi gibi insanoglunun iki adet kulagi var. Bu kulaklar sayesinde 
etrafimizi çevreleyen 3 boyutlu ortam içerisinde sesin ne yönden geldigini 
anlayabiliyoruz. Madem ki gerçek dünyada sadece iki kulakla 3 boyutlu duyabiliyoruz, 
2 ya da daha çok adet hoparlör ile ya da bir kulaklik ile de ayni etkiyi almamiz 
mümkün olabilir. 3D sesi ortaya koyabilmenin Stereo Expansion, Virtual Surround ve 
Positional 3D Audio seklinde 3 farkli yöntemi vardir. 
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Ses Kartlarinda Kullanilan API`ler... 

3D ses API'si aslinda sadece 3D sesi size iletmek isteyen programcinin kullandigi ve sesin 3 boyutlu uzayda hangi 
konumdan ve hangi siddette gelecegini ses kartina söylemesine yarayan komutlar toplulugudur. Günümüzde DS3D'nin nasil 
kullanilacagi konusunda belirleyici bir kriter olarak karsimiza DirectSound3D, A3D, EAX, Q3D ve Sensaura API'leri 
çikmaktadir. 

Ses Kartinin Kalitesini Belirleyen Kriterler... 

i. Ses kalitesi : Ses kalitesi kisiden kisiye degisen bir kavram. Yine de her kart DVD ve müzik CD'si ile denenmeli. 
DVD seçiminiz süper vurdulu kirdili ve ses efekti bol bir film olmali. Bununla beraber çikisini aldiginiz sistemin de 
çok temiz ses vermesi gerekir. SPDIF çikisi varsa denemeler yapin. DVD ile yapacaginiz testlerle; DVD sayisal veri 
ile isledigi için kartin hizini ve sistem üzerine olan etkisini bulursunuz. Kartin hisirtiya yol açip açmadigini ise veri 
olmadan da ses veren müzik CD’leri ile anlayabilirsiniz.  

ii. DAC : Sayisal/Analog çevirim kabiliyetini görmek için MP3 parçalar dinleyin. Böylelikle, dijital ortamdan analog'a 
dönüstürmede sorun olup olmadigini gözlemlersiniz.  

iii. MIDI : Modasi geçti demeyin, bence sundugu imkanlar yeni yeni gelismeye basladi. Kaliteli kartlarda söz konusu 
MIDI baglanti noktasi Joystick portundan degil de kendine özel bir porttan yapilir. Ayrica aldiginiz kartta 
Wavetable'in sundugu kaliteyi de arayin.  

iv. 3D Audio : Kullancaginiz yazilim dogrultusunda kartinizi alin. 3D bir kart aldim ama hiçbir etkisini hissetmedim 
diyor iseniz; önce ses sisteminize, hoparlörlerinize bakin. Bazi kartlar 4+1 bazilari da 5+1 hoparlör seti 
gerektirebilirler.  

v. Software Bundle : Ürünler ile gelen yazilimlarin adet ve kullanilabilirligine bakin. Mesela bir müzik seti programi 
olabilir. Veya DVD filminden gelen sayisal verileri çözmede kullanilan yazilimlarin kalitesi her seyi etkileyebilir.  

vi. CPU Kullanimi : Islemciyi olabildigince az kullanan bir ses karti seçmeniz gerekir. Aksi halde islemci veri islerken 
görüntü veya seslerde takilmalar olusabilir.  

Bu anlatilanlarla beraber söz konusu degerlendirmeyi yaparken bakmaniz gereken kriterler kartin kitapçiginda bulunur 

TV Kartlari 

BT 8xx Yongalari... 

BT yongalari TV kartlarinin temelini olusturmaktalar ve kartin kapasitesi de büyük oranda bu yongaya bagli. Basliktaki 
8xx'in manasi ise çok çesitli olmalarindan ve 848, 878, 879 gibi modelleri bulunmasindan kaynaklaniyor.Bu serinin babasi 
sayilabilecek Bt848 , PCI bus mastering ve görüntü çözücüyü (video decoder) bütünlesik olarak kullanabilen ilk yonga. 
Günümüzde bunlardan pek yok, onun yerine 848A ve 849A devam niteligi tasiyor. PCI veri yolunun tüm hiz avantajini 
kullanabilmek üzere tasarlanan bu yonga görüntü piksellerini depolamak için ekstra bir bellege ihtiyaç duymadigi için aygit 
maliyetini de ucuzlatiyor. 
 
Brooktree yongalarin esas babasi olarak bilinen Bt878 ve Bt879 Fusion serisi yongalar özellikle ses yakalama alaninda 
büyük yenilikler getirdi. Örnegin Bt879 sesleri stereo olarak isleme kapasitesine sahip. Bunlarin disinda 848A ile gelen 
ölçeklenebilir görüntü, NTSC/PAL/SECAM composite ve S-Video'nun birlikte sunulabilmesi özelliklerini de tasiyorlar. 
 
Bt yongalari televizyon kartlarinin disinda görüntü yakalama ve düzenleme, görüntülü telekonferans gibi amaçlar için de 
kullaniliyor. Bir görüntü kaynagindan yollanan sinyaller, ki bu kaynak bir kamera, VCR ya da TV alicisi olabilir, yonga 
tarafindan alinir. Bu gelen sinyaller, görüntü bilgileri ve senkronizasyon verilerini içerir. 
 
Sinyallerin detayi kullanilan görüntü standartina baglidir, bunlar da NTSC (National Television Standards Committee), PAL 
(Phase Alternate Line) ya da SECAM (Systeme Electronique Couleur Avec Memoire) olabilir. Resmin olusabilmesi için kaynak 
dikey bir senkronizasyon verisi olusturur (VSYNC) ve gönderir. VSYNC sinyalinin hemen ardindan görüntü kaynagi resmin 
ilk satirini tarar. Kisacasi resmin her satiri için bir adet yatay, bir adet de dikey veri bilgisi yollanir. Sifreli yayinlarda bu 
veriler özel bir teknik araciligi ile normal sirasi bozularak gönderilir. Uzun lafin kisasi iste bizim Bt'ler burada araya girerek 
olayi PC'nin anlayabilecegi dile dönüstürürler.  



NTSC, PAL ve SECAM... 

Yukaridaki satirlardan da anladiginiz gibi bunlar görüntü standartlaridir. Kuzey Amerika ve Japonya'da kullanilan NTSC 
standartinda her karede 525 satir bulunur, ayrica saniyede 30 tam kare oynatilmasini öngörür. PAL'de ise 625 satir 
kullanilir. Bizi pek alakadar eden bir sey degil, çünkü sag olsunlar yeni kartlarin hepsinde yaygin tüm standartlar 
destekleniyor. 

RGB Renk Derinligi... 

Kirmizi, yesil ve mavinin ilk harfleri ile olusturulan (Red, Green, Blue) bu tanimlama özellikle görüntü yakalama isi ile 
ugrasacaksaniz karsiniza çikacaktir. Diger alanlarda fazla kurcalamaniza gerek yok, zira varsayilan ayar olarak zaten 
yayinlari RGB formatinda izlemeniz öngörülmüs. Aslinda siz farkinda olmadan uyumluluk saglamak için önce YUV formatina 
sonra da tekrar RGB'ye dönüstürülüyor ya neyse. 

YUV Formati... 

YUV formati, görüntüleri renkli olarak aktarirken bir yandan da siyah beyaz TV ile uyumlulugu kaybetmemek için kullanilan 
bir format. RGB'ye oranla daha az bant genisligi kullaniyor. Iki ana bileseni var, birincisi parlaklik (Y) digeri ise chrominance 
(UV). Parlaklik, RGB sinyale bazi katkilar yapilarak olusturuluyor, chrominance ise rengin yogunlugu ve canliligina karar 
veriyor. Video yakalama isleminde ayarinizi YUV'a göre yaparsaniz performansin arttigina, yani saniyede yakalanan kare 
sayisinin fazlalastigina sahit olacaksiniz. 

Composite Ve S-VIDEO... 

Kartlarimizin üzerinde göreceginiz bu girisler farkli teknikler kullanan veri aktarim tipleri olarak tanimlanabilir. Composite, 
TV'lerde gördügümüz ve kullandigimiz anten girisinin aynisidir. S-Video ise daha kaliteli görüntü aktarimina izin verir. 
Genelde S-Video kamera baglantilari için ya da video oynaticilar için kullaniliyor. 

TV Karti Alirken Nelere Dikkat Etmeli... 

i. Görüntü kalitesi...TV'nin temeli görüntü. Dogal olarak beklenenlerin basinda da görüntü kalitesi geliyor. Genel 
olarak tüm kartlara bakildiginda gerek TV alicilari (tuner) gerekse yongalar açisindan birbirlerine çok benzediklerini 
görüyoruz. Bu alanin hakimi Bt 8xx yongalar ve Philips tuner'lar. Hangi marka bunu daha iyi kullanabilecek bir 
sürücü ve program hazirlamis ise ortaya bir fark koymus oluyor.  

ii. Kurulum...Siradan kullanicilari ugrastirmayacak ürünler her zaman tercih sebebi olmustur. Burada 
'ugrastirmaktan' kasit, sürücülerin ya da uygulamalarin CD içindeki yerini bulabilmek için medyum, baglantilari 
kurabilmek için 25 sayfa okuyarak hafiz olma zorunlulugudur. Yani kurulum sorunsuzdu denildiginde anlatilmak 
istenen, 'kartin takilmasinin ardindan gerekliyse sürücüsü, yazilimi yüklendi ve kart çalisti cümlesinin kisa halidir.  

iii. Kullanim...Bu kriterler, fonksiyonlarin kullanimi ve kartin verimliligi olarak belirlenir. Daha net deyimiyle vaat 
ettiklerini yerine getirmek için kullandigi arabirim ve beraberinde gelen detaylar degerlendirmeye alinir. Capture, 
ölçekleme, giris-çikis gibi özellikler de bu kritere örnektir.  

Tarayicilar 
Tarayicilar, kisaca ve kaba bir tabirle, basili bir resmi, metni veya herhangi bir 
iki boyutlu basili medyayi, dijital ortama yani bilgisayara sayisal olarak 
kaydeden cihazlardir. 

 

Tarayicilar Ne Ise Yarar... 

?  Dönem ödevi ve tezlerinizi yakisikli ve zahmetsiz hazirlamanizi saglar. Kitaplardaki yirtmaya kiyamayacaginiz 
resim ve grafikleri tarayip yazinizi bu çizimleri çevreleyecek sekilde düzenleyebildiginiz gibi, "Sekil 1'de görülecegi 
üzere" demenin o dayanilmaz zevkini yasarsiniz.  

?  Optik Karakter Tanima yazilimlarini kullanarak mevcut doküman ve yazilarinizi bilgisayar ortamina geçirirsiniz. 
Biraz ileride bahsedecegim üzere bir de otomatik kagit besleme ünitesi takarak bürodaki kagit cehenneminden 
kurtulabilirsiniz.  

?  Yaziciniz varsa hele bir de fotograf kalitesinde baski yapabiliyorsa renkli fotokopi makinasi olarak gayet güzel 
kullanilabilir. Artik çogu tarayici dogrudan tarayip yaziciya yollayan hatta fotokopi makinalarindaki gibi koyuluk 
açiklik ayari yaptiran fotokopi yazilimlariyla beraber geliyor. Hatta daha da yaratici iseniz ve yaziciniz su ütü ile 
tisörte baski çikartan etiketlere baskiyi destekliyorsa bir yerde gördügünüz bir grafigi tisörtünüze bile 
basabilirsiniz.  

?  Bir faks modeminiz varsa yine bazi tarayicilar ile gelen tek tiklamayla veya tusla otomatik faks cihazi olarak 
bilgisayarinizi kullanabilirsiniz.  



?  Kabul ediyorum ki, koca bir fotograf albümünün sayfalarini çevirip anilari tazelemek veya sevgilinize 5640 tane 
resim gösterip baymak çok daha anlamli gelecektir. Ancak sayisal fotograf makineleri megapixel sinirini asti ve hiç 
fena sonuçlar vermiyorlar. Bozulmayan, kaybolmayan bir medyadan fotograflari basmakta artik zor degil. 
Bilgisayarda resimleri kategorilerine göre ayirip bir TV çikis kablosu ile TV'den arkadaslarinizi topluca baymak artik 
daha kolay. Ya eski güzelim fotograflar. Hatta bir seffaf baski adaptörü ile - ki yine ileride bahsedecegim - banyo 
edilmis negatiflerinizden daha güzel sonuç bile almak mümkün. Hatta "Abi o resim yanik çikti, basmadim" 
dedikleri fotograflari bile gayet güzel bilgisayar ortamina aktarabildigim oldu.  

Tarayici Çesitleri... 

Tarayicilarin kullanim amacina, hassasiyetine, profesyonelitesine göre çesitleri vardir.  

?  El tarayicilari : Su günlerde eski bir teknoloji olarak nostalji ile anilan bir teknolojidir. Bu model tarayicilarin bir 
okuma kafasi dedigimiz bölümü ve bir de bilgisayara baglanan kablosu vardir. Taranacak medyanin üzerinde el ile 
hareket ettirilerek islem gerçeklestirilir. Tabii el ile oldugu için çok hassas ve net sonuçlar elde edilemez. 
Simdilerde sadece dizüstü bilgisayarlar için 1-2 tane model haricinde bir sey bulabileceginizi pek tahmin 
etmiyorum ve zaten tavsiye de etmiyorum.  

?  Drum Scanner : Bunlar özel olarak profesyonel amaçlar için tasarlanmis tarayicilardir. Taranacak medya, gerek dia 
olsun gerek kagit (opak), boyutuna göre özel bir silindirin üzerine yapistirilip (ki drum tabiri buradan geliyor), 
döndürülmek suretiyle, lazer göz vasitasiyla okunur. Bu tip tarayicilar çok gelismis olup masaüstü yayincilik 
sistemlerinde ve modern baski sistemlerinde kullanilir. Genelde gazetelerin, dergilerin, brosürlerin resimlerinin 
hazirlanmasinda yaygin biçimde kullanilir. Dergimizde gördügünüz resimlerin çogu bu tip bir tarayici ile taranip 
hazirlanir. Hassas, hatasiz, kaliteli sonuçlar alabilmek ve bir de en önemlisi resmi orijinal boyutundan çok daha 
fazla büyütebilmek için kullanilir. Söyle diyebilirim masaüstü yayincilik yaptigim yillarda, bu aletlerin harikalar 
yaratarak resmin orijinalinden bile daha güzel sonuçlar alinabildigini bizzat gözlerimle görmüsümdür.  

?  Masaüstü (flatbed) tarayicilar : Bunlar ev ve ofis kullanicilari için tasarlanmis olan gayet sirin, kullanimi kolay, 
tarayicilardir. Çogu insanin tarayici denilince aklina bu tip tarayicilar gelir. Çünkü en yaygin olarak kullanilan 
tarayici çesidi budur. Yukarida 50$ civarinda diye bahsedilen tarayicilar iste bunlardir. Zaten bizim yazimizda bu 
tip tarayicilari hedef aliyor.  

?  Özel amaçli tarayicilar : Son günlerde sadece dia taramak ya da belli boyuttaki fotograflari taramak için faydali 
ürünlerde çikiyor. Sadece belli bir amaca yönelik cihazlardir. Mesela dia tarayan modeller sadece dia tarar baska 
bir ise yaramaz, ya da belli ebatta fotograflari taramak için üretilmis olan tarayicilar bu ebadin yada belirtilen 
ebadin disinda tarama yapmalar. En iyisi ben bu konuya fazla girmeden teget geçmek istiyorum.  

Yazinin bu satirindan itibaren tarayici diye bahsedecegim tip Masaüstü Tarayicilar olacaktir, yanlis anlasilma olmasin. Evet 
gelelim bilgisayara baglanti biçimlerine göre siniflandirmaya. 

?  SCSI tip tarayicilar : Ilk çiktigi dönemlerden beri varolagelen tarayici tipidir. SCSI sistemi (skazi diye okunur) 
bildiginiz gibi hiz ve bant genisligi açisindan çok sey vaadettigi için ve o zamanlar fazla güçlü bilgisayarlar olmadigi 
için ilk modeller bu sistem üzerine imal edilmistir. Kaliteli ve yüksek çözünürlüklü tarayicilar halen SCSI olarak 
üretilir. Kurulumlari biraz ugrastirabilir ama hiz bakimindan tüm masaüstü tarayicilardan hizlidirlar. Paketlerinin 
içinden bir adet SCSI adaptasyon karti ile gelirler (bazi yerlerde SCSI Adaptörü diye de geçer). Siz isterseniz bu 
karti makinenize takar ve tanitir (ki genelde ISA yapida olurlar), isterseniz de (ve varsa tabii) gerçek SCSI karti ile 
bu tarayicilari kullanabilirsiniz.  

?  Paralel Port tipi tarayicilar : Günümüzde ev ve ofis kullanicilari açisindan çokça kullanilan, pratikligi ve 
ekonomikliginden dolayi birçok kisinin tercih ettigi, teknolojinin gelismesi ve bilgisayarlarin güçlenmesiyle 
gündeme gelen tarayici tipidir. Görüntü kalite olarak SCSI tarayicilardan pek farklari olmasa da hiz olarak 
SCSI'lere yetisemezler. Çünkü bildigimiz Paralel portu kullanirlar ve paralel portun hizi da elbette ki SCSI bir 
baglantidan yavastir. Bu tip tarayicilarin kurulumu son derece basittir 5 dk. içinde kurulum tamamlanabilir ve 
kullanima geçebilirsiniz. Yapmaniz gereken tek sey güç kaynagini baglamak, paralel port kablosunun uçlarina 
bilgisayara ve tarayiciya takmak, eger yaziciniz varsa onun kablosunu tarayici üzerindeki ikinci bir yuvaya takmak 
ve yazilimini yüklemek. Nasil, son derece basit degil mi? Daha basiti de var.  

?  USB tarayicilar : USB denilen dünyanin en süper buluslarindan biri icat edildikten sonra tarayici üreten amcalar 
"Bu Universal Serial Bus denilen olayi biz de kullanalim bakalim, ne menem seymis" diyerek bu mevzuuya 
baliklama daldilar ve bence çok da iyi ettiler. Mantik olarak SCSI ve Paralel tarayicilardan pek bir farki yok. 
Çalismasi filan ayni, sadece kurulumu son derece kolay. Yapacaginiz tek sey (makinenizi bile kapatmaniza gerek 
yok) gücü elektrik prizine takmak, tarayici ile bilgisayariniz arasindaki USB kabloyu yuvasina oturtmak ve ekrana 
çikan "yeni donanim bulundu" diyalog penceresini takip ederek, tarayicinin kurulum CD'sini yerlestirip gerekli 
yazilimlarin kurulmasini seyretmek. 2 dk. bile sürmeyen bu zevkli olayi herkes yapabilir.  

Kurulum... 

Isterseniz bir el kitabi hükmünde olmasi ve her kesime hitap etmesi açisindan kuruluma özen gösterilmesi gerekir. 
 
SCSI Tarayicilarin Kurulumu...  

?   Paketin içinden tarayicinin kendisi, baglanti kablolari, SCSI adaptörü (dikkat edin SCSI karti degil), kitapçigi ve 
disket ya da CD'si çikacaktir.  
?   Birinci adim, bilgisayarimizda SCSI karti yoksa tarayicimizla birlikte gelen SCSI adaptörünü bilgisayarimiza 
takmamiz gerekir. Bilgisayarimizi kapatir, bu SCSI adaptörünü bilgisayarimizin anakartindaki bos bir slota takariz.  
?   Ikinci olarak bilgisayari açmadan, baglantilari kitapçikta tarif edildigi gibi ya da hiç kitapçiga bakmadan bir 
bulmaca çözüyor edasiyla ve merakla uygun gelebilecek yerlere takariz. Ben hep böyle yaparim ama size tavsiye 
etmem. Siz yine de kitapçiga bakin ve dogru oldugundan emin olup baglantilari öyle yapin.  



?   Üçüncü adim gerekli yazilimlari yüklemek. Bilgisayarinizi açtiginizda (kartin durumuna göre) Windows "yeni bir 
donanim buldum" diye ziplayabilir. Hiç telaslanmayin, kurulum CD'sini ya da disketini sürücüye yerlestirin ve "ileri 
ya da next" tusuna basin. Bu islem SCSI adaptörünü bilgisayariniza tanitir. Bundan sonra TWAIN sürücülerini ve 
tarayici programini bilgisayariniza kurmak için dördüncü adimi takip edelim.  
?   Dördüncü adim tarama programini kurmak. Bunun için üreticinin tarif ettigi sekilde bir setup kurulum 
programini çalistirmaniz gerekecektir. Bu bir setup.exe dosyasi ya da install.exe dosyasi olabilir. Orasina biz 
karismiyoruz. Bunu çalistirip programi kurmayi tamamlayabilirsiniz.  

Dikkat edilecek mevzular: SCSI cihazlarda bir ID numarasi olayi vardir. Bu olay sizin tarayicinizin kaçinci device (cihaz) 
oldugunu belirler. Eger SCSI adaptörü ile kullanacaksaniz bu sorun olmayacaktir, fabrika ayarlarini degistirmeyin. Ama SCSI 
karti ile kullanacaksaniz o zaman makinenize bagli diger cihazlarin (harddisk, cdrom, vb.) ID numaralarini tespit edip, 
tarayicinizin arkasindaki numaratörü bos ID numarasina getirmeniz gerekir. Aksi halde bu numaralarda çakisma olursa 
tarayicinizi ve çakisan diger cihazlari kullanamazsiniz. Bu islemi de tamamladiginizda tarayiciniz emrinize amade vaziyette 
hazir kita karsinizda duruyor olacak.  
 
Paralel Port Tarayicilarin Kurulumu...  

?   Bu tip tarayicilarin kurulumu SCSI tarayicilara göre nispeten daha kolaydir. Çünkü makinenizin içini açip bir kart 
takmaniza gerek kalmiyor. Paketin içinden muhtemelen baglanti kablolari, tarayicinin kendisi ve sürücüler 
çikacaktir.  
?   Birinci adim, baglanti kablolarini yerlerine takmak. Güç kablosunu tarif etmeye gerek yok, diger kablonun bir 
ucunu tarayicinin uygun girisine diger ucunu da bilgisayarinizin paralel portuna baglayin. Eger yaziciniz varsa 
yazicinin kablosunu da tarayicinin üzerindeki ikinci bos yuvaya yerlestirin.  
?   Ikinci adim gerekli yazilimlari yüklemek. Üreticinin tarif ettigi gibi kurulum programini çalistirin. Bu islem tarayici 
programini ve TWAIN sürücülerini bilgisayariniza yükleyecek ve kurulumu tamamlayacaktir.  

USB tarayicilarin kurulumu...  
?   Iste en kolayi budur. En kolayi derken aslinda paralel port tarayicilardan pek bir kolay yönü yok ama iste öyle 
diyor herkes ya ben de öyle diyeyim dedim.  
?   Yapacaginiz tek sey uygun kablolari yerlerine takmak. Bu islemi yaparken bilgisayarinizi kapatmaniza gerek bile 
yok. Siz kablolari yerlerine taktiginizda Windows "su tarayiciyi buldum" diye ziplayip, "kurulum sürücülerini CD-
ROM'unuza yerlestirin" diye kibarca hitap edecektir. CD'ye sürücüye yerlestirip "ileri ya da next" ile devam edin ve 
islemin ne kadar kisa sürede bittigini izleyin. Hatta süpheye düsüp "Aa, hepsi bu kadar mi, kuruldu mu simdi bu?" 
bile diyebilirsiniz. Bu kadar açik, net ve basit.  

Kullanim... 

Tarayicilarin çalisma prensibi hemen hemen aynidir. 

?   Ilk olarak ön tarama yapilir. Bu tarayicilarin markalarina ve yazilimlarina göre degisiklik gösterse de mantik hep 
aynidir. Modele göre bu islem prescan veya preview olarak adlandirilabilir. Önce bu islemi gerçeklestirmek gerekir. 
Bu öntarama isleminin amaci yeterli bir ekran görüntüsü elde edip, gerçekten taranacak bölgenin tespit edilip 
isaretlenebilmesi içindir.  
?   Ikinci olarak ön tarama ile ekrana gelen görüntüden isimize yarayacak bölümün isaretlenmesi gerekir. Bunu 
tarayicinin markasina ve yaziliminin kalitesine göre çesitli sekillerde yapmak mümkün olabilir. Dörtgen, dairesel, 
poligonal ve serbest el seçimi seklinde seçim yapmak mümkün olabilir.  
?   Sonraki adim, seçilen bölgenin rotasyonunun belirlenmesidir. Yerlestirdiginiz resmin tarayicinin tarama yönünde 
düzgün olarak bulunmasi gerekmez, taradiktan sonra yönünü tarama programi ile belirleyebilirsiniz. 90° saga, 
sola veya 180° döndürülebilir, hatta flip olarak adlandirilan resmin dikey veya yatay olarak ayna görüntüsünü 
almak bile mümkün olabilir.  
?   Gelelim ince ayarlar bölümüne. Bu bölümde, resmin ne tip renk formasyonunda olacagini, görüntünün 
çözünürlügünün ne kadar olacagini, resim normalden biraz fazla karanliksa isik degerlerini ayarlamayi, parlakligin 
ayarlanmasini bu bölümde yapariz. Merak etmeyin ilerde bu konuya daha detayli olarak deginecegim.  
?   Son olarak destinasyonun, yani resmin tarandiktan sonra ne yapilacagini belirlemeye ve asil tarama islemini 
baslatmaya geldi sira. Bu bölümde resmin tarandiktan sonra bir uygulamaya mi gönderilecegine yoksa disk 
üzerinde bir yere mi yazilacagina, hangi resim formatinda yazilacagina karar verilir.  

OCR (OPTICAL CHARACTER RECOGNITION) Optik Karakter Tanima... 

 

Tarayicilar ve tarama islemi anlatilir da OCR unutulur mu hiç? Elbette ki unutmadik ama 
assolist gibi bu islemi en sona sakladik. OCR aslinda tarayicinin bir marifeti degil ama 
nedense ülkemizde insanlar tarayici alirken, "Abi bu tarayici yazilari da karaktere 
dönüstürüyo mu?" diye sormadan edemez. Aslinda OCR olayi tamamen karakteri resmin 
içinden tanima olayi yani bir yazilim hadisesidir. Olaya derinlemesine dalmayip sadece isin 
tarama ile ilgili olan bölümüne deginecegim. Bunun için su noktalara dikkat edilmesi 
gerekmektedir. 

?   Öncelikle tarayacaginiz yazinin bulundugu kagidin burusmamis, kirlenmemis ve temiz olmasina dikkat edin.  
?   OCR islemini sadece kitap karakterleri ile yapabilirsiniz, OCR programlarinin el yazisini tanima özelligi yoktur.  
?   Tarama çözünürlügünüz en az 200dpi olmalidir, ben 300dpi tavsiye ederim net sonuçlar elde edebilme sansiniz 
artar.  
?   Eger kitaptan tarama yapacaksaniz kitabin üzerine bir agirlik koyun ya da eliniz ile bastirin ki kenarlardan isik 
girip görüntünüzü karartip sonucu kötü yönde etkilemesin.  
?   Taramayi yaptiktan ve sayfalari bir yere kaydedin ve resim programinizla kontrast ve isik ayarlarini yaptiktan 
sonra recognize edin. Böyle yaparsaniz OCR programinin tahmin sansini arttirmis olursunuz.  



Islem gayet basit. Kisaca tarif edelim. Bunu yapmanin iki yöntemi var. Birincisi, OCR programini açip, tarayiciyi tanitmak ve 
SCAN AND READ komutuyla taramayi OCR programinin içinden yapip hemen arkasindan okuma (ya da tanima) islemini 
gerçeklestirme. Ikincisi, önce resmi tarayip bir yere kaydetmek, resim isleme programiyla resim üzerinde birtakim 
düzeltmeler yapmak ve OCR programini bunlardan sonra çalistirip OPEN AND READ komutuyla sayfalari okutmaktir. 
 
OCR Için Hangi Optik Karakter Tanima Yazilimini Kullanmaliyiz... 
Caere OmniPage, Recognita, Textbridge, Read IRIS gibi birçok yazilim tarayicilar ile birlikte geldi. Bir zamanlar Türkçe 
karakter tanima olayinda da tek Recognita vardi. Ayrica kolay arabirimi de onu en basa yerlestiriyordu. Eskiden yalniz yazi 
tarayabilen ve resimleri yazilardan ayiklayip yalnizca yazilari isleme programlarina atabilen karakter tanima yazilimlari 
vardi. Ancak magazin sayfalarini veya sütunlar halinde olan ansiklopedi sayfalarini oldugu gibi sütun ve paragraflarini 
bozmadan yazili ortama aktarabilen tek bir yazilim vardi. Hem pratik degildi hem de Türkçe karakterleri tanimiyordu. 
Bunlarin içinde en az karakter tanima hatasi yapan ABBYY firmasinin FineReader Professional 4.0 yazilimidir. 
 
OCR'da Dikkat Edilecek Noktalar... 

?   Yazilimin Türkçe destekledigine emin olun.  
?   Özellikle Textbridge gibi yazilimlarda yüklerken, Dil Paketi adi altindaki bölümde, Türkçe ve Türkçe kod sayfasi 
seçeneklerini yüklemeyi ve program ayarlarinda da aktif hale getirmeyi unutmayin.  
?   Tarama yazilimi önünüze geldiginde tarama tiplerinde "lineart" seçenegi ile en az 200 dpi olmak üzere siyah 
beyaz taratin. 300 dpi ve üstü bence daha iyi sonuç verecektir.  

Tarama Yapilirken Nelere Dikkat Edilmeli... 

Tararken yazilimdan taradiginiz materyale ve tarama amacina göre seçim yapmalisiniz. Bu seçim sonucun kalitesini 
dogrudan etkileyecektir.  

?   Düz baski yazi harfli basit logo gibi bir eleman tarama amacindaysaniz. B/W Document veya B/W Lineart 
seçenegi ile taramalisiniz. Çünkü harf ve logo kenarlarinin keskin hatli olmasi gereklidir. Ayni seçenegi Optik 
karakter tanima programlari ile de kullanmalisiniz.  
?   Siyah\beyaz ancak gri tonlamali bir eleman tarama niyetinde iseniz ve tonlamalar önemli ise Siyah/Beyaz 
Fotograf harici materyaller için B/W halftone veya Grayshade seçenegi ile taramalisiniz.  
?   Siyah\Beyaz Fotograflar için çogu tarama yazilimlarina B\W Photo seçenegi konmustur. Bu seçenekte ayrica, 
eger tarayiciniz 10 bit Gri tonlama yetenegine sahipse bu seçenegi isaretlemeniz netligi arttiracaktir. Bazi 
yazilimlarda 10 bit, bazilarinda ise High Quality bu seçenegi aktif hale getirmektedir.  
?   Renkli fotograf için genelde bildigimiz 24 bit renk seçenegi mevcuttur ancak yazilim iyiyse tam renk sayisi veya 
materyale göre renk seçenegi mevcuttur.  
?   Unutmamaniz gereken, 300 dpi çogu zaman yeterlidir ve size degerli olan bellek ve disk yeri açisindan külfet 
yaratmaz. Ancak daha profesyonelseniz ve bilgisayariniz kuvvetliyse çözünürlüge abanabilirsiniz.  

Tarayici Alirken Nelere Dikkat Edilmeli... 

?   Renk dogruluguna , tarama kalitesine. Testimiz özellikle bu konuda size referans olacaktir. Yok 1200 dpi, 48 bit; 
yok 556753 dpi, 98 bit... Hiçbirine kanmayin. Siki bir 600 dpi tarayicinin, dandik bir 1200 dpi tarayicidan kat kat 
daha üstün sonuç verdigini resimlerle kanitlamam çok çok kolay.  
?   Her ayari yapmaniza izin veren bir tarama yazilimini barindirmasina. Ne yazik ki bazi markalar, kullanici 
anlamiyor diye "Renkli Fotograf", "Siyah Beyaz Yazi" gibi seçenekler koymuslar. Bu tabii yeni baslayanlar için 
güzel de, hani parlaklik ayari. Ya ben daha yüksek çözünürlükte taramak istiyorsam? Ancak akli basinda 
tarayicilarda olayi ayirmislar. Hem anlamayana hafif menüler, hem anlayana itina ile minciklanabilir menüler 
koymuslar.  
?   Saglam, mentesesinden uzayan bir kapaga sahip olmasina. Tarayicilar ucuzladi ve bu seçenegi portföyden 
çikarmaya karar verdiler. Ancak ben dahil birçok kisinin o kapagi tutan ince kulaklarin kirilmasi sonucunda her 
taramanin bir iskence haline gelmesine seyirci kaldigi bir gerçek. Acaba bu tarayicilarin bir sarf malzemesi haline 
gelmesi için düsünülen bir taktik mi ?  
?   Kullanim ve kurulum kolayligi. Tak ve dua et çalissin (Plug and Pray) terimi eskiden özellikle tarayicilar için 
geçerliydi. Kaliteli tarayicilar SCSI kullanirdi ve önce SCSI karti tanitmaniz gerekirdi. Sonra tarayiciyi tecrübeli bir 
kullanici veya sansli bir insansaniz tanitirdiniz. Hele bir de sürücüler sorunluysa. Ama artik USB var.  
?   Türkçe destekleyen bir optik karakter tanima yazilimi paketten mutlaka çikmasi gerekenlerden. Bu üst kalitede 
bir yazilimsa içinden çikan fotograf isleme yazilimlari da önem kazaniyor tabii.  

Dijital Fotograf Makineleri 

Dijital Fotograf Makinelerinde Aranan Özellikler... 

Geçmis yillarda 1000$'lik kameralar film kullanan normal bir fotograf makinesinin yerini alabilecek 
kalitede çözünürlük ve renk vermekten yoksundu. Artik yeni yüksek çözünürlüklü ürünler film ve 
dijital resimler arasindaki farki kapatiyor. Bugüne dek bir dijital fotograf makinesinin resim 
kalitesinden etkilenmediyseniz, henüz bu alandaki yeni nesil ürünlerden birisini görmemissiniz 
demektir. Geçtigimiz sene 500$'lik giris seviyesi bir dijital fotograf makinesi ancak 640'a 480 
çözünürlükte sonuç verebilirken -ki bu da 15'e 9 cm'lik karta basilmis fotograflar ile ayni kalite 
demek- bu yil ayni paraya klasik film tabanli fotograflardan ayirt edilmesi imkansiz kalitede 
1280x1024 çözünürlüklü ürünler alabiliyorsunuz. Bir dijital fotograf makinesi alirken su kriterlerie 
dikkat edin;   



?  Megapiksel Çözünürlük : Megapiksel'in tam tanimi resmin bir milyon piksel içermesi olarak yapilabilir. Ancak biz 
kavramda tipki bu isin endüstrisinde oldugu gibi biraz daha esnek davranarak boyutlardan herhangi birinin (en ve 
boy) 1000 piksel içermesini yeterli kabul ediyoruz. Böylece örnegin 1024x768 çözünürlükte çekim yapabilen bir 
dijital fotograf makinesi teknik olarak 786 bin 432 piksel içermesine karsin mekapiksel kategorisinde bir cihaz 
olarak degerlendiriliyor. Bunlarin disinda daha düsük çözünürlüklü Agfa ePhoto 780 ve Sony MVC-FD71'i de 
karsilastirmaya olanak saglamasi açisindan PC Magazin tarafindan teste dahil edilmistir.  

?  Flasli olmasi : Kapali mekanlarda flassiz çekimler genel olarak karanlik ve kalitesiz resimler veriyor, bu yüzden 
flassiz bir dijital fotograf makinesini önerilmemektedir.  

?  Çikarilabilir medya : Ilk dijital fotograf makineleri resimleri PC'ye aktarmak için hantal ve yavas baglantilar yaziyi 
yayinlayan elemanlarin sinirlerini bir hayli bozmustur. Simdilerde yeni aygitlar bu aktarimi kolaylastirmak için 
tasinabilir depolama medyalari (flash bellek, ve hatta Sony Mavica'larda oldugu gibi disket) kullaniyorlar.  

?  Fiyat siniri olarak 1500$ : 2000$ ve üstü rakamlardaki fotograf makinelerine yaklastikça ortalik buram buram 
profesyonelizm kokmaya basliyor. Tipik bir is kullanicisindan ya da fotograf hobisi sahibinden çok foto muhabir ya 
da benzerlerinin kullanmak isteyecegi türden bu cihazlari böylece elemis olduk. Tüm bunlarin yani sira Canon, 
Minolta, Panasonic ve Polaroid bu yazi PC Magazin editörlerince hazirlanirken dijital fotograf makinelerini satisa 
sunmaya hazirlaniyorlardi, Yani bu da seçeneklerin yakin zamanda daha da artacagi anlamina geliyor.  

Her Ihtiyaca Göre Resim... 

Dijital fotograf makineleri, geleneksel film tabanli makinelere göre bir çok avantaj sunuyor bizlere. Hemen akla gelen, film 
ve banyo parasi derdini ortadan kadiriyorlar. Kullanicilar dijital fotografçiligin hizina da hayran kalacaklar: Birkaç dakika 
içinde resimleriniz bir Web sitesinde yer almak, bir sunumda kullanilmak veya fiyati su günlerde giderek daha da ucuzlayan 
fotograf kalitesinde baski yapabilen yazicinizdan çikis alinmak üzere bilgisayariniza aktarilmis oluyor. Ve her cihazda 
bulunan renkli LCD ekranlar da, çektiginiz resmin saklanmaya deger olup olmadigini aninda ögrenmenizi sagliyor. 
Megapiksel kameralarin bu kadar yayginlasmasindan önce, film tabanli fotografçilik ile dijital resimler arasinda ciddi bir 
kalite çekismesi yasanmiyordu. 
 
Ama artik durum degisti. Günümüzdeki dijital fotograf makineleri ile alinan sonuçlar, film kullanan bir makine ile çekilmis ve 
Visioneer PaperPort OneTouch ile taranmis resimden daha kaliteli sonuçlar vermektedir. 
 
Resim kalitesi, boyut büyültme ile dogrudan iliskili ve bunu da yüksek yogunluklu CCD (charged-coupled device, tarayici ve 
dijital kameralarda veriyi bir araya getiren yonga) sayesinde basariyor. Piksel sayisi ve resim boyutu her ne kadar yakin 
iliskide olsalar da, resim kalitesinin esas belirleyicileri degiller. Mercek ve filtreler de çözünürlüge katkida bulunuyor. Bir 
diger önemli faktör de resmin islenmesine yardimci olan algoritmler. 

Kullanim Kolayligini Gelistirmek... 

 

Geçtigimiz yillarda dijital fotograf makinelerinin yayginlasmasinin önündeki engel, resimleri 
kameradan alip PC'ye aktarma islemiydi. Bu aktarimdan elde ettiginiz resim her hangi bir grafik 
yazilimi ile de açilamiyordu, çünkü daha önceki modeller yaygin dosya formatlarini kullanmak 
yerine kendi türlerini kullaniyorlardi. Geçmiste resimleri aktarmanin tek yolu, cihazi bilgisayarin seri 
portuna baglayarak mümkün olabiliyordu ve fotograf makinesinin yazilim tarafindan algilanabilecegi 
ümit edilerek sümüklü böcek hiziyla resimler aktariliyordu. 

Neyse ki, artik bu dertler de bitti. Günümüzdeki tüm kameralar sayesinde, resimler tasinabilir medyalara - ufak 
CompactFlash veya SmartMedia bellek kartlari- kaydediliyor. Böylece resimlere bir çevirici yardimiyla tipki bir sabit disk gibi 
ulasarak kolayca aktarma yapabiliyorsunuz. Sony Mavica makineler ise büyük ihtimalle en iyi çözümü sunuyor: Dosyalari 
floppy disketlerde sakliyor. Tabii bunun da bir karsiligi var, Sony 2-3 pozda bir disket degistirmenin önüne geçmek için, 
diger dijital fotograf makinelerinin uyguladiklarindan çok daha yüksek oranda sikistirma gerçeklestiriyor, bu da resim 
kalitesinde kayiba yol açiyor. Yine de disketin halen kullanisli bir medya olmasi ve diger özellikleri gibi sebeplerden dolayi 
Sony MVC-FD81 modeli is kullanicilari için tercih edilmektedir. 
 
Kimi zaman fotograf makinenizinin ROM'unu update etmek, sabit bir konumdan kumanda ile çekim yapmak ya da cihazin 
parametrelerini degistirmek gibi durumlar için bilgisayara baglanmak istediginiz durumlarda hiz önem kazanir. Kodak 
DC260 bu alanda bir öncülük yaparak seri porttan kaynaklanan yavasligin önüne geçmek için daha kolay ve hizli olan USB'yi 
tercih etmis. Bu makinelerin normal fotograf makinelerinden farkli olarak elektronik zoom (resmin bir bölümünü 
yakinlastirma) özelligi bulunmaktadir. bununla beraber bu aletlerin içlerinde tipki klasik fotograf makinelerinde oldugu gibi 
gerçek optik zoom kullananlar da bulunuyordu. Bilindigi gibi optik zoom, elektronik zoomdan daha basarili sonuçlar veriyor. 
Bunun disinda çogu kameranin ses özelligi de bulunmakta. Böylelikle çektiginiz resmi seslendirebiliyorsunuz, ya da sesle 
resim hakkinda kisa bir bilgi girebiliyorsunuz. 

bu aletlerin ilginç özelliklerden biri de kimi modellerde hareketli görüntüler çekilebilme imkani 
bulunmasi. Her ne kadar uzun uzun çekimler yapamasaniz da, belki Web ya da e-mail için oldukça 
isinize yarayabilecek birkaç saniyelik çekimler gerçeklestirebiliyorsunuz. Kodak, bir dijital fotograf 
makinesi için isletim sistemi (Digita/ FlashPoint) kullanan ilk firma olarak karsimiza çikiyor. Özel 
olarak makine için üretilen isletim sistemleri cihazin fonksiyonelligini bir hayli arttiriyor, özellikle 
fotograf isine yeni girisenlerin bir neyin nasil çekilecegine dair bir takim açiklamalarin 
girilebilmesiyle isler daha da kolaylasiyor. Örnegin, bir emlak firmasi, çalisanlarinin ev fotograflari 
çekiminde zorlukla karsilasmamasi çekmemesi için kare kare ilerlemelerini saglayan bu tip 
kilavuzlar hazirlayabilir; ön cepheden 25 uzaktan çek, yandan 35 metre, garaji detayli çek gibi 
adim adim çekim yapilabilmesi saglanabilir.  



Dijital fotograf makinelerinin kimi dezavantajlari da yok degil. Ilk olarak deklansöre basmaniz ve cihazin resmi çekmesi 
arasinda 0.5 ile 2 saniye arasinda degisen gecikmeler söz konusu. Bu yüzden alismasi biraz zaman aliyor ve hareketli 
nesnelerin çekimini zorlastiriyor. Bunun disinda bir diger poz alabilmek için resmin islenmesi ve kayit edilmesini beklemeniz 
gerekiyor. Yine Kodak'tan örnek vermemiz gerekirse, bu tip üst seviye kameralar önceden ayarlanmak sartiyla birbiri ardina 
çekim yapabilmenizi de sagliyorlar. Bir diger önemli dezavantaj da pil ömrü. Eger tipik alkaline pillerden kullaniyorsaniz, en 
fazla 20 ila 30 dakikalik bir süreniz var demektir. Ancak çogu piller tekrar sarj edilebilir özellige sahiptir. (Bu tip makine 
alacaklarin bir de 25$'lik sar edilebilir pil ve sarj cihazini da hesaba katmalari gerekiyor.) 
 
Son olarak karmasiklik da dijital fotograf makinelerinin hos olmayan yanlarindan birini olusturuyor. Günümüz makineleri, 
otomatik ayarlarin disina çikmak istediginizde gerçekten karmasik bir kullanim sunuyorlar. Kullanicilarin kimi zaman aletin 
üzerindeki simgelerin ne anlama geldigini bulmakta zorlanmasi bunun bir göstergesi. Bu yüzden dijital fotograf makinenizin 
tüm özelliklerini kavrayabilmek için birazcik fazladan ders çalismaya hazirlikli olun. 

Bir Sonraki Adim... 

Peki bu milenyum içerisinde baska neler bekleyebiliriz? Dijital fotograf makinelerinin yeni nesli 2 megapiksellik cihazlar 
olacaklarindan daha yüksek kalitede resimler elde edecegiz. Çogunluk bilgisayara tak ve çalistir USB portu araciligiyla 
baglanacak, ve yeni bir depolama seçenegi de dikkate deger sekilde yayginlasacak. IBM ve Iomega gibi bazi kuruluslar 
dijital fotograf makinelerinin içerisine sigacak incelikte sabit diskleri ya da bellek kartini bosaltabilmenize yarayacak sigara 
paketi büyüklügündeki depolama aygitlari gibi alternatifleri sunacaklar. Bugünün dijital fotograf makineleri hiçbir zaman 
olmadiklari kadar basarili. Içlerinden bazilari da digerlerinden daha üstün. Okuyup arastirin ve hangi modelin fotograf 
ihtiyaçlariniza ve bütçenize uygun oldugunu ögrenin. 
 
Içsel komutlar 
 
 

Break 
Uzatilmis CTRL+C incelemesini ayarlar veya temizler.  
 
 BREAK [ON | OFF] 
 
Geçerli BREAK ayarini görüntülemek için parametre olmadan BREAK yazin. 

Lfnfor 
FOR komutlarini islerken uzun dosya adlarinin kullanilmasini devreye sokar/devreden çikarir.  
 
 LFNFOR [ON | OFF] 
 
Simdiki ayari görmek için parametresi olmadan LFNFOR yazin 
 

Chcp 
Etkin kod sayfasi numarasini görüntüler veya ayarlar.  
 
 CHCP [nnn] 
 nnn   Bir kod sayfasi numarasi belirtir. 
 
Etkin kod sayfasi numarasini görüntülemek için parametresiz CHCP yazin.  

 
   Etkin kod sayfasi: 857 
 
  

Cls 
Ekrani temizler.  
 
 CLS 
 

Copy 
Bir veya daha fazla dosyayi baska bir konuma kopyalar.  



 
COPY [/A | /B] kaynak [/A | /B] [+ kaynak [/A | /B] [+ ...]]  
     [hedef  [/A | /B]] [/V] [/Y | /-Y] 
 
  kaynak       Kopyalanacak dosya veya dosyalari belirtir. 
  /A           Bir ASCII metin dosyasini belirtir. 
  /B           Ikili bir dosya belirtir. 
  hedef        Yeni dosya(lar) için dizini ve/veya dosya adini belirtir. 
  /V           Yeni dosyalarin dogru yazildigini dogrular. 
  /Y           Varolan bir hedef dosyanin üstüne yazmak istediginizi 
               onaylamanizi sormaz. 
  /-Y          Varolan bir hedef dosyanin üstüne yazmak istediginizi 
               onaylamanizi sorar. 
 
/Y anahtari COPYCMD ortam degiskeninde önceden ayarlanmis olabilir. Bu, komut satirinda /-Y ile önlenebilir. Dosyalari 
eklemek istiyorsaniz hedef için tek bir dosya ve kaynak için çok sayida dosya belirtin (* ve ? isaretleriyle veya 
dosya1+dosya2+dosya3 biçiminde). 

Ctty 
Sisteminizi denetlemek için kullanilan uçbirim aygitini degistirir.  
 
 CTTY aygit 
 aygit    Kullanmak istediginiz uçbirim aygiti, COM1 gibi. 
 

Date 
Tarihi görüntüler veya ayarlar.  
 
 DATE [tarih] 
 

Geçerli tarih ayarlarini görüntülemek ve yeni tarih için komut istemi almak için parametresiz DATE yazin. Ayni 
tarihi korumak için ENTER'a basin. 

 Time 
 
 TIME [saat] 
 
Geçerli saat ayarlarini görüntülemek ve yeni saat için komut istemi almak için parametresiz TIME yazin. Ayni saati korumak 
için ENTER'a basin. 
 

Del veya Erase 
Bir veya daha fazla dosyayi siler.  
 
 DEL [sürücü:][yol]dosya adi [/P] 
 ERASE [sürücü:][yol]dosya adi [/P] 
 
 [sürücü:][yol]dosya adi  Silinecek dosyalari belirtir. 
  * ve ? isaretleriyle 
  çok sayida dosya belirtebilirsiniz. 
 /P Her dosyayi silmeden önce dogrulama ister. 
 

Dir 
Bir dizindeki dosya ve altdizinlerin bir listesini görüntüler.  
 
DIR [sürücü:][yol][dosya adi] [/P] [/W] [/A[[:]öznitelikler]]  
    [/O[[:]siralama düzeni]] [/S] [/B] [/L] [/V] [/4] 
 
  [sürücü:][yol][dosyaadi] 
              Sürücüyü, dizini ve/veya listelenecek dosyalari belirtir. 
              (Gelismis dosya belirtilmesi veya çok dosya özelligi olabilir.) 
  /P          Her bilgi ekranindan sonra duraklatilir. 



  /W          Genis liste biçimini kullanir. 
  /A          Belirtilen öznitelikleri tasiyan dosyalari görüntüler. 
  öznitelik   D  Dizin                      R  Salt okunur dosyalar 
              H  Gizli dosyalar             A  Arsivlenmeye hazir dosyalar 
              S  Sistem dosyalari           -  Ön ek kastetmiyor 
  /O          Dosyalari sirali düzende listele. 
  siradüzeni  N  Ada göre (alfabetik)       S  Boyuta göre (önce en küçük) 
              E  Uzantiya göre (alfabetik)  D  Tarihe/saate göre (önce erken) 
              G  Grup dizinleri önce        -  Düzeni ters çevirme ön eki 
              A  En son erisim tarihine göre (erken olanlar önce) 
  /S          Belirli dizindeki ve tüm altdizinlerdeki dosyalari gösterir. 
  /B          Çiplak biçimi kullanir (üstbilgi veya özet yok). 
  /L          Küçük harfler kullanin. 
  /V          Kalabalik kip. 
  /4          Yillari 4 basamakli gösterir (eger /V kullanildiysa gözardi edilir). 
 
Anahtarlar DIRCMD ortam degiskeninde önceden ayarlanmis olabilir. Ayarlanmis anahtarlari, bu anahtarlarin basina - (tire) 
 
 
 

Md veya Mkdir 
Bir dizin olusturur.  
 
 MKDIR [sürücü:]yol 
 MD [sürücü:]yol 

RD veya Rmdir 
Bir dizini kaldirir (siler).  
 RMDIR [sürücü:]yol 
 RD [sürücü:]yol 

CD veya Chdir 
Geçerli dizinin adini görüntüler veya geçerli dizini degistirir.  
 
 CHDIR [sürücü:][yol] 
 CHDIR[..] 
 CD [sürücü:][yol] 
 CD[..] 
  
   ..   Bir üst dizine geçmek istediginizi belirtir. 
    /   Ana dizine geçmek istediginizi belirtir. 
 
Belirtilen sürücüdeki geçerli dizini görüntülemek için CD sürücü: yazin. Geçerli sürücü ve dizini görüntülemek için parametre 
olmadan CD yazin. 
 

Prompt 
Windows komut istemini degistirir.  
 
PROMPT [metin] 
 
  metin   Yeni bir komut istemi belirtir. 
 
Istem, normal karakterlerden ve asagidaki özel kodlardan olusabilir: 
 
  $Q   = (esit isareti) 
  $$   $ (dolar isareti) 
  $T   Geçerli saat 
  $D   Geçerli tarih 
  $P   Geçerli sürücü ve yol 
  $V   Windows sürüm numarasi 
  $N   Geçerli sürücü 
  $G   > (büyüktür isareti) 
  $L   < (küçüktür isareti) 
  $B   | (boru) 
  $H   Geri al (önceki karakteri siler) 
  $E   Escape kodu (ASCII kod 27) 



  $_   Satirbasi ve satir besleme 
 
Istemi varsayilan ayarlara geri döndürmek için parametre olmadan PROMPT yazin. 
 

Ren veya Rename 
Bir dosyayi/dizini veya dosyalari/dizinleri yeniden adlandirir.  
 
RENAME [sürücü:][yol][dizin adi1 | dosya adi1] [dizin adi2 | dosya adi2] 
REN [sürücü:][yol][dizin adi1 | dosya adi1] [dizin adi2 | dosya adi2] 
 
Hedefiniz için yeni bir sürücü veya yol belirtemeyeceginize dikkat edin. 
 

Set 
Windows ortami degiskenlerini görüntüler, ayarlar veya kaldirir.  
 
 SET [degisken=[dize]] 
 
   degisken  Ortam degiskeni adini belirtir. 
   dize      Degiskene atanacak olan  bir karakter serisi belirtir. 
 
Geçerli ortam degiskenlerini görüntülemek için parametre olmadan SET yazin. 
 

Ver 
Geçerli olan isletim sisteminin sürümünü görüntüler.  
 
 VER 
 

 
  Windows 98 [Sürüm 4.10.1998] 
 

Verify 
Bir isletim sisteminde dosyalarinizin bir diske dogru yazildigini dogrulamasini veya dogrulamamasini söyler.  
 
 VERIFY [ON | OFF] 
 
Geçerli VERIFY ayarlarini göstermek için parametre olmadan VERIFY yazin.  

 
  Verify ON 
 
  

Vol 
Varsa disk birim etiketini ve seri numarasini görüntüler.  
 
VOL [sürücü:] 
 

 
 C sürücüsündeki birimin etiketi yok 
 Birim Seri Numarasi 3418-1205 
 

If 
Toplu is programlarinda kosullu isleme gerçeklestirir.  
 
IF [NOT] ERRORLEVEL sayi komut 
IF [NOT] dize1==dize2 komut 
IF [NOT] EXIST dosyaadi komut 
 



  NOT               Windows'un komutu ancak kosul yanlissa yerine 
                    getirmesi gerektigini belirtir. 
  ERRORLEVEL sayi   Çalisan son program belirtilen numaraya esit veya daha 
                    büyük bir çikis kodu vermisse dogru bir kosul belirtir. 
  komut             Kosul saglanmissa gerçeklestirilecek komutu 
                    belirtir. 
  dize1==dize2      Belirtilen metin dizeleri eslesirse bir dogru 
                    kosul belirtir. 
  EXIST dosya adi   Belirtilen dosya adi varsa dogru bir kosul 
                    belirtir. 
 

For 
Bir dosya kümesindeki her dosya için belirtilen komutu çalistirir.  
 
FOR %degisken IN (küme) DO komut [komut parametreleri] 
 
  %degisken    Degistirilebilir bir parametre belirtir. 
  (küme)       Bir veya daha fazla dosyanin kümesini belirtir.   
                 * ve ? karakterleri kullanilabilir. 
  komut        Her dosya için yerine getirilecek komutu belirtir. 
  komut parametreleri Belirtilen komut için parametreler veya anahtarlar belirtir. 
 
FOR komutunu bir toplu is programinda kullanmak için %degisken yerine %%degisken belirtin. 

LoadHigh 
Üst bellek alanina bir program yükler.  
 
LOADHIGH [sürücü:][yol]dosyaadi [parametreler] 
LOADHIGH [/L:alan1[,minboyut1][;alan2[,minboyut2]...] [/S]] 
         [sürücü:][yol]dosyaadi [parametreler] 
 
/L:alan1[,minboyut1][;alan2[,minboyut2]]... 
            Programin yüklenecegi bellek alanlarini 
            belirtir.  Alan1 ilk bellek alaninin numarasini 
            belirtir; minboyut1 en küçük boyutu belirtir, eger 
            alan1 varsa.  Alan2 ve minboyut2 eger varsa, ikinci 
            alanin numarasini ve en küçük boyutunu belirtir. 
            Istediginiz kadar çok alan belirtebilirsiniz. 
 
/S          Program yüklenirken bir UMB'yi en küçük boyutuna 
            daraltir. 
 
[sürücü:][yol]dosya adi 
            Programin konumunu ve adini belirtir. 
 

Command 
Yeni bir Windows Komut Yorumlayicisi kopyasini baslatir.  
 
COMMAND [[sürücü:]yol] [aygit] [/E:nnnnn] [/L:nnnn] [/U:nnn] [/P] [/MSG]  
        [/LOW] [/Y [/[C|K] komut]] 
 
  [sürücü:]yol    COMMAND.COM'u içeren dizini belirtir. 
  aygit           Komut girisi ve çikisi için kullanilacak aygiti belirtir. 
  /E:nnnnn        Baslangiç ortami boyutunu nnnnn bayta ayarlar. 
                  (nnnnn 256 ile 32,768 arasinda olmalidir). 
  /L:nnnn         Iç arabellek uzunlugunu belirtir (/P de gerektirir). 
                  (nnnn 128 ile 1,024 arasinda olmalidir). 
  /U:nnn          Giris arabellegi uzunlugunu belirtir (/P de gerektirir). 
                  (nnn 128 ile 255 arasinda olmalidir). 
  /P              Yeni Komut Yorumlayicisi'ni kalici yapar (çikamaz). 
  /MSG            Tüm hata iletilerini bellekte tutar (/P de gerektirir). 
  /LOW            COMMAND'i yerlesik verisini alt bellekte tutmasi için zorlar. 
  /Y              /C veya /K ile belirtilen toplu is programinda adim adim gider. 
  /C komut        Belirtilen komutu çalistirip döner. 
  /K komut        Belirtilen komutu çalistirip çalismaya devam eder. 

Diskcopy 



Bir disketin içerigini bir baskasina kopyalar.  
 
DISKCOPY [sürücü1: [sürücü2:]] [/1] [/V] [/M] 
 
  /1   Diskin sadece ilk yüzünü kopyalar. 
  /V   Bilginin dogru kopyalandigini dogrular. 
  /M   Sadece bellegi kullanarak çok geçisli kopyalamaya zorla. 
 
Her iki disket de ayni türde olmalidir. Sürücü1 ve sürücü2 için ayni sürücüyü belirtebilirsiniz 

Extract 
Microsoft (R) Cabinet Extraction Tool araçlariyla sikistirilmis kabin dosyalarini açmak için kullanilir.  
 
EXTRACT [/Y] [/A] [/D | /E] [/L dir] Kabinet [DosyaAdi ...] 
EXTRACT [/Y] Kaynak [Yeni isim] 
EXTRACT [/Y] /C Kaynak Hedef 
 
  Kabinet 
 Bir veya daha fazla dosyanin içerildigi kabin dosya. 
 
  Dosya Adi 
 Kabinet'den açilacak dosyanin adi. 
 
  Kaynak 
 Sikistirilmis dosya ki bu sadece tek dosya içerikli kabinetlerdir. 
 
  Yeni isim 
 Kabinetten açilacak olan dosyaya verilecek yeni dosya ismi. 
 Eger belirtilmez ise varsayilan isim geçerlidir. 
 
  /A 
 Belirtilen tercihler ilk dosyadan baslanarak  
 kabinetteki tüm dosyalara uygulanir. 
  /C 
 Kaynak dosyayi DMF diskinden hedef olarak belirtilen  
 yere kopyalar. 
  /D          
 Kabin dizinini gösterir. (açilacak dosya adiyla kullanilir). 
 
  /E          
 Dosyalari açar. (*.* parametresiyle kullanildiginda  
 tüm dosyalari açar). 
 
  /L dizin    
 Dosyalarin hangi dizine açilacagini belirtir.(varsayilani  
 geçerli olan dizindir.). 
 
  /Y          
 Soru sormadan dosyanin üzerine yazar. 
 

Doskey 
Komut satirlarini düzenler, komut satirlarini geri çagirir ve makro olusturur  
 
DOSKEY [/anahtar ...] [makro adi=[metin]] 
 
  /BUFSIZE:boy   
 Makro ve komut arabellek boyutunu ayarlar (varsayilan:512) 
 
  /ECHO:on|off   
 Makro uzanti yankisini devreye sokar/çikarir(varsayilan:devrede) 
 
  /FILE:dosya    
 Makrolarin bir listesini içeren dosya tanimlar 
 
  /HISTORY       
 Bellekte saklanan tüm komutlari görüntüler 
 
  /INSERT        
 Yazarken satira yeni karakterler ekler 
 
  /KEYSIZE:boy   
 Klavye ileri yazma arabellek boyutunu ayarlar (varsayilan:15) 
 



  /LINE:size     
 Sets maximum size of line edit buffer (varsayilan:128) 
 
  /MACROS        
 Tüm DOSKey makrolarini görüntüler 
 
  /OVERSTRIKE    
 Yazarken satirin üstüne yeni karakter yerlestirir (varsayilan) 
 
  /REINSTALL     
 Yeni bir DOSKey kopyasi yükler 
 
  makroadi       
 Olusturdugunuz makro için bir ad belirtir 
 
  metin          
 Makroya atamak istediginiz komutlari belirtir 
 
  ASAGI, YUKARI ok tuslari komutlari geri çagirir 
            Esc geçerli komutu temizler 
             F7 komut geçmisini görüntüler 
         Alt+F7 komut geçmisini temizler 
   [karakter]F8 [karakter] ile baslayan komutu arar 
             F9 numarasina göre bir komut seçer 
        Alt+F10 makro tanimlarini temizler 
 
Asagidakiler DOSKey makro tanimlarinda kullanabileceginiz özel kodlardir: 
  $T Komut ayraci: bir makroda çok sayida komuta izin verir 
  $1-$9 Toplu is parametreleri: toplu is programlarinda %1-%9 eslenigi 
  $* Komut satirinda makro adini izleyen herseyin degistirdigi simge 
 

Edit 
DOS ortaminda kullanilan bir metim editörüdür.  
 
EDIT [/B] [/H] [/R] [/S] [/] [/?] [dosya(lar)] 
  
  /B       - Tek renkli kipe zorlar. 
  /H       - Donaniminiz için olanakli en fazla satir sayisini gösterir. 
  /R       - Dosyalari salt okunur kipte yükler. 
  /S       - Kisa dosya adlarinin kullanimina zorlar. 
  /   - Ikili dosya yükleyerek, satirlari  karakter genisliginde kaydirir. 
  /?       - Yardim ekranini görüntüler. 
  [dosya]  - Yüklenecek baslangiç dosyalarini belirtir.  * ve ? karakterleri ve 
             çoklu dosya özellikleri verilebilir. 
 

More 
Her seferde bir ekran uzunlugunda çikis gösterir.  
 
MORE [sürücü:][yol]dosya adi 
MORE < [sürücü:][yol]dosya adi 
komut adi    | MORE [sürücü:][yol][dosya adi] 
 
  [sürücü:][yol]dosya adi  Her seferde bir ekran görünecek dosyalari belirtir 
  komut adi                Çikisi görüntülenecek bir komut belirtir. 
 

Sys 
MS-DOS sistem dosyalarini ve komut yorumlayicisini bir diskete kopyalar.  
 
SYS [sürücü1:][yol] [sürücü2:] 
 
  [sürücü1:][yol] Sistem dosyalarinin konumunu belirtir. 
  [sürücü2:]      Dosyalarin kopyalanacagi sürücüyü belirtir 

Attrib 
Dosya özniteliklerini görüntüler veya degistirir.  



 
ATTRIB [+R | -R] [+A | -A] [+S | -S] [+H | -H] [[sürücü:][yol]dosya adi] [/S] 
 
  +   Bir öznitelik ayarlar. 
  -   Bir öznitelik siler. 
  R   Salt okunur dosya özniteligi. 
  A   Arsiv dosyasi özniteligi. 
  S   Sistem dosyasi özniteligi. 
  H   Gizli dosya özniteligi. 
  /S  Belirtilen yoldaki tüm dizinlerin içindeki dosyalari isler. 
 

Chkdsk 
Bir diski inceleyip bir durum raporu görüntüler.  
 
CHKDSK [sürücü:][yol] dosya adi [/F] [/V] 
 
  [sürücü:][yol]  Incelenecek sürücü ve dizini belirtir. 
  dosya adi       Bölünmelere karsi incelenecek dosyalari belirtir. 
  /F              Diskin üstündeki hatalari giderir. 
  /V              Diskin üstündeki her dosya için tam yolu ve adi görüntüler. 
 
Geçerli dizini incelemek için parametre olmadan CHKDSK yazilir. Ancak CHKDSK genelde basit disk problemlerine çözüm 
bulabilir. Eger ileri düzeyde disk problemi yasiyorsaniz CHKDSK yerine, SCANDISK'i kullanmayi deneyin. SCANDISK daha 
genis disk sorunlari araligini algilayip düzeltebilir. 

Debug 
Bir program sinama ve düzenleme araci olan Debug'i çalistirir.  
 
DEBUG [[sürücü:][yol]dosyaadi [sinamadosyasiparametreleri]] 
 
  [sürücü:][yol]dosyaadi      Sinamak istediginiz dosyayi belirtir. 
  sinamadosyasiparametreleri  Sinamak istediginiz dosyanin istedigi 
                              komut satiri bilgisini belirtir. 
 
Debug basladiktan sonra, kullanilabilecek komutlarin listesi için ? yazin. Bir dizini ve bunun içindeki tüm altdizinlerle 
dosyalari siler. 
 

Deltree 
Bir veya daha fazla dosya ve dizin silmek için:  
 
DELTREE [/Y] [sürücü:]yol [[sürücü:]yol[...]] 
 
  /Y              Altdizini silmek istediginizi dogrulama sorusunu kaldirir. 
  [sürücü:]yol    Silmek istediginiz dizinin adini belirtir. 
Not: DELTREE'yi dikkatli kullanin. Belirtilen dizinin içindeki tüm dosya ve altdizinler silinecektir. Iki dosyayi veya dosya 
kümelerini karsilastirip aradaki farklari gösterir. 
 
 

Fc 
 
FC [/A] [/C] [/L] [/LBn] [/N] [/T] [/W] [/nnnn]  
 [sürücü1:][yol1]dosyaadi1 [sürücü2:][yol2]dosyaadi2 
FC /B [sürücü1:][yol1]dosyaadi1 [sürücü2:][yol2]dosyaadi2 
 
  /A      
 Her fark kümesinin sadece ilk ve son satirlarini gösterir. 
 
  /B      
 Ikili bir karsilastirma gerçeklestirir. 
 
  /C      
 Harflerin büyük/küçük olmasina dikkat etmez. 
 
  /L      
 Dosyalari ASCII metni olarak karsilastirir. 



 
  /LBn   
 Belirtilen sayida satirin en fazla ardisik uyusmazliklarini  
 ayarlar. 
 
  /N     
 Bir ASCII karsilastirmasindaki satir numaralarini gösterir. 
 
  /T     
 Sekmeleri bosluklara yaymaz. 
  
  /W     
 Bosluklari (sekme ve bosluklar) karsilastirma için sikistirir. 
 
  /nnnn  
 Bir uyusmazlik sonrasinda uyusmasi gerekli ardisik  
 satirlarin sayisini belirtir. 

Find 
Bir veya daha fazla dosyada bir metin parçasi arar.  
 
FIND [/V] [/C] [/N] [/I] "dize" [[sürücü:][yol]dosyaadi[ ...]] 
 
  /V        Belirtilen dizeyi içermeyen tüm satirlari gösterir. 
  /C        Sadece dizeyi içeren satirlarin sayisini gösterir. 
  /N        Gösterilen satirlarla birlikte satir numaralarini da gösterir. 
  /I        Dizeyi ararken karakterlerin büyük/küçük olma durumunu yoksayar. 
  "dize"    Bulunmasi istenen metin dizesini belirtir. 
 
Bir yol adi belirtilmezse, FIND, komut isteminde yazilan metni veya baska bir komuttan aktarilan metni arar. 
 

Label 
Belirtilen diskin etiket bilgilerini görüntülemek veya degistirmek için kullanilir.  
 
LABEL [sürücü:][etiket] 
 

Mem 
Sisteminizdeki kullanilan ve bos bellek miktarini gösterir.  
 
MEM [/CLASSIFY | /DEBUG | /FREE | /MODULE modüladi] [/PAGE] 
 
  /CLASSIFY veya /C Programlari bellek kullanimina göre siniflandirir. 
                    Programlarin boyutlarini listeler, kullanimdaki bellegin 
                    özetini saglar ve kullanilabilen en genis blogu listeler. 
  /DEBUG veya /D    Bellekteki tüm modüllerin, iç sürücülerin durumunu 
                    ve diger bilgileri gösterir. 
  /FREE veya /F     Hem geleneksel hem de üst bellekte kalan bos bellek 
                    miktarini gösterir. 
  /MODULE veya /M   Bir modülün bellekteki kullaniminin listesini gösterir. 
                    Bu seçenek, bir modül adiyla birlikte kullanilmalidir, 
                    iki nokta üstüste ile /M seçeneginden ayrilabilir. 
  /PAGE veya /P     Her bilgi sayfasindan sonra duraklar 
 

Move 
Dosyalari tasir ve dosyalarla dizinlerin adlarini degistirir. 
 
Bir veya daha çok dosyayi tasimak için:  
 
MOVE [/Y | /-Y] [sürücü:][yol]dosya adi1[,...]  hedef 
 
Bir dizinin adini degistirmek için:  
 
MOVE [/Y | /-Y] [sürücü:][yol]dizin adi1 dizin adi2 
 



  [sürücü:][yol]dosya adi1  
 Tasimak istediginiz dosya veya dosyalarin  
 konumunu ve adini belirtir. 
 
  hedef 
 Dosyanin yeni yerini belirtir. Hedef bir sürücü harfi,  
 bir dizin adi veya bir birlesim içerebilir. Sadece bir  
 tane dosya tasiyorsaniz ve dosyayi tasirken adini  
 degistirmek istiyorsaniz dosya adini da yazabilirsiniz. 
 
  [sürücü:][yol]dizin adi1  
 adini degistirmek istediginiz dizini belirtir. 
 
  dizin adi2 
 Dizinin yeni adini belirtir. 
 
  /Y 
 Bir dizin olusturulmasi veya hedefin üstüne yazilmasi için 
 onay istenmemesini saglar. 
 
  /-Y  
 Bir dizin olusturulmasi veya hedefin üstüne yazilmasi için 
 onay istenmesini saglar. 
 
Eger ki /Y anahtari COPYCMD ortam degiskenine atanmis ve siz /-Y anahtarini aktif hale getirirseniz; yüklenmis olan bu 
özelli 
 

Nlsfunc 
 
NLSFUNC [[sürücü:][yol]dosya adi] 
 
  [sürücü:][yol]dosya adi   Ilkeye özel bilgileri içeren dosyayi belirtir. 
 

Sort 
Girisi siralayip sonucu ekrana, bir dosyaya veya baska bir aygita yazar  
 
SORT [/R] [/+n] [[sürücü1:][yol1]dosyaadi1] [> [sürücü2:][yol2]dosyaadi2] 
[komut |] SORT [/R] [/+n] [> [sürücü2:][yol2]dosya adi2] 
 
  /R                         Düzeni ters çevirir; yani Z'den A'ya siralar, 
                             daha sonra 9'dan 0'a siralar. 
  /+n                        Dosyayi n. kolondaki karakterlere göre 
                             siralar. 
  [sürücü1:][yol1]dosyaadi1  Siralanacak dosyalari belirtir 
  [sürücü2:][yol2]dosyaadi2  Siralanan girisin kaydedilecegi bir dosya 
                             belirtir. 
  komut                      Çikisi siralanacak olan bir komut belirtir. 
 

Subst 
Bir sürücü harfiyle bir yolu birlestirir.  
 
SUBST sürücü1: sürücü2: yol 
SUBST sürücü1: /D 
 
  sürücü1:       Bir yol atamak istediginiz sanal bir aygit belirtir. 
  sürücü2: yol   Sanal bir aygita atamak istediginiz fiziksel bir 
                 sürücü ve yol belirtir. 
  /D             Atanmis (sanal) aygiti siler. 
 
Geçerli sanal aygitlarin listesini görmek için parametresi olmadan SUBST yazin. 

Xcopy 
Dosyalari ve Dizin agaçalarini kopyalar.  
 
XCOPY kaynak [hedef] [/A | /M] [/D[:date]] [/P] [/S [/E]] [/W] 



                     [/C] [/I] [/Q] [/F] [/L] [/H] [/R] [/T] [/U] 
                     [/K] [/N] 
 
 kaynak       Kopyalanacak dosya(lar)i belirtir. 
 hedef        Kopyalanacak yeri ve/veya yeni dosya adlarini belirtir. 
 /A           Dosyalari arsiv öznitelikleri ile kopyalar, 
              öznitelikleri degistirmez. 
 /M           Dosyalari arsiv öznitelikleriyle kopyalar, 
              arsiv özniteliklerini kapatir. 
 /D:tarih     Belirtilen tarihte veya daha sonra degismis dosyalari kopyalar. 
              Hiçbir tarih verilmemis ise sadece kaynak tarihi 
              hedef tarihinden yeni olan dosyalari kopyalar. 
 /P           Her hedef dosyasi olusturulmadan önce onay ister. 
 /S           Bos olanlar disindaki dizinleri ve alt dizinleri kopyalar. 
 /E           Bos olanlar dahil olmak üzere dizinleri ve alt dizinleri kopyalar. 
              /S /E ile ayni. Belki degistirmek için kullanilir /T. 
 /W           Kopyalamaya baslamadan önce bir tusa basmanizi ister. 
 /C           Hata olussa da kopyalamaya devam eder. 
 /I           Hedef yoksa ve birden çok dosya kopyalaniyorsa, 
              hedefin dizin oldugunu varsayar. 
 /Q           Kopyalarken dosya isimlerini göstermez. 
 /F           Kopyalarken kaynak ve hedef dosya isimlerinin tümünü gösterir. 
 /L           Kopyalanacak dosya isimlerini gösterir. 
 /H           Sistem dosyalarini ve Gizli dosyalari da kopyalar. 
 /R           Salt-okunur dosyalarin üzerine kaydeder. 
 /T           Dizin yapisini olusturur, fakat dosyalari kopyalamaz. Bos 
              dizinleri ve altdizinleri içermez. /T /E Bos 
              dizin ve altdizinleri içerir. 
 /U           Önceden dizinde bulunan dosyalari güncellestirir. 
 /K           Öznitelikleri kopyalar. Xcopy salt-okunur öznitelikleri kaldirir. 
 /Y           Mevcut dosyalarin üzerine sormadan kaydeder. 
 /-Y          Mevcut dosyalarin üzerine kaydetmeden önce sorar. 
 /N           Üretilen kisa isimleri kullanarak kopyalar. 
 

Scanreg 
Windows Kayit Denetleyici  
 
SCANREG [/] 
 
 
  ?                 :Komutun nasil kullanilacagini görüntüler. 
  BACKUP            :Kaydi ve ilgili sistem yapiilandirma dosyalarini yedekler. 
  RESTORE           :Geri yüklemek için bir yedek seçin. 
  FIX               :Kayit bilgilerini onarir. 
  COMMENT="" :Belirtilen komutu kabin dosyasinin yedegini alirken ekler. 

Fdisk 
MS-DOS ile kullaniilabilmesi için bir sabit disk yapilandirir.  
 
FDISK [/STATUS] /X 
 
  /STATUS   Bilim bilgisini gösterir. 
  /X        Ek disk erisim destegini yoksayar. Disk erisimi veya yigin 
            tasmasi iletileri aliyorsaniz bu anahtari kullanin. 

Keyb 
Belirli bir dil için bir klavye yapilandirir.  
 
KEYB [xx[,[yyy][,[sürücü:][yol]dosya adi]]] [/E] [/ID:nnn] 
 
  xx                       Iki harfli bir klavye kodu belirtir. 
  yyy                      Karakter kümesi için kod sayfasini belirtir. 
  [sürücü:][yol]dosya adi  Klavye tanim dosyasini belirtir. 
  /E                       Gelismis bir klavyenin yüklü oldugunu belirtir. 
  /ID:nnn                  Kullanimdaki klavyeyi belirtir. 

Mode 



Sistem aygitlarini yapilandirir.  
 
Yazici bag. nokt:    
 MODE LPTn[:] [COLS=c] [LINES=l] [RETRY=r] 
 
Seri bag. nokt.:     
   MODE COMm[:] [BAUD=b] [PARITY=p] [DATA=d] [STOP=s][RETRY=r] 
 
Aygit Durumu :       
 MODE [aygit] [/STATUS] 
 
Yazdirma yönlendir:  
 MODE LPTn[:]=COMm[:] 
 
Kod sayfasi hazirla: 
 MODE aygit CP PREPARE=((yyy[...]) [sürücü:][yol]dosyaadi) 
 
Kod sayfasi seç:     
 MODE aygit CP SELECT=yyy 
 
Kod sayfasi yenile:  
 MODE aygit CP REFRESH 
 
Kod sayfasi durumu:  
 MODE aygit CP [/STATUS] 
 
Görüntü kipi:        
 MODE [görüntü-bagdastiricisi][,n] 
 MODE CON[:] [COLS=c] [LINES=n] 
 
Yazma hizi:          
 MODE CON[:] [RATE=r DELAY=d] 
 
 

Format 
MS-DOS ile kullanmak için bir disket biçimlendirir.  
 
FORMAT sürücü: [/V[:etiket]] [/Q] [/F:boyut] [/B | /S] [/C] 
FORMAT sürücü: [/V[:etiket]] [/Q] [/T:iz /N:kesim] [/B | /S] [/C] 
FORMAT sürücü: [/V[:etiket]] [/Q] [/1] [/4] [/B | /S] [/C] 
FORMAT sürücü: [/Q] [/1] [/4] [/8] [/B | /S] [/C] 
 
  /V[:etiket]  Birim etiketini belirtir. 
  /Q           Hizli bir biçimlendirme gerçeklestirir. 
  /F:boyut     Biçimlendirilecek disketin boyutunu belirtir  
               160, 180, 320, 360, 720, 1.2, 1.44, 2.88 gibi). 
  /B           Biçimlendirilmis disket üstünde sistem dosyalari için yer ayirir. 
  /S           Sistem dosyalarini biçimlendirilmis diskete kopyalar. 
  /T:iz        Her disk yüzü için iz sayisini belirtir. 
  /N:kesim     Iz basina kesim sayisini belirtir. 
  /1           Bir disketin tek bir yüzünü biçimlendirir. 
  /4           5.25 inç 360K, disketi yüksek sigali bir sürücüde biçimlendirir. 
  /8           Iz basina sekiz kesim biçimlendirir. 
  /C           "bozuk" olarak imlenmis kümeleri sinar. 
 

Choice 
Söz konusu komut genelde toplu is dosyalarinda kullaniciya seçenek sunmak amaciyla kullanilir. Ve kullanicinin seçim 
kümesinden bir tanesini seçmesini bekler.  
 
CHOICE [/C[:]seçenekler] [/N] [/S] [/T[:]c,nn] [metin] 
 
/C[:]seçenekler Izin verilen anahtarlari belirtir. Varsayilan EH 
/N              Seçenekleri ve bilgi istemi dizesinin sonunda ? görüntüleme. 
/S              Seçenek anahtarlarina büyük/küçük duyarli olarak davran. 
/T[:]c,nn       nn saniyeden sonra varsayilan seçenek c 
metin           Gösterilecek bilgi istemi dizesi 
 
ERRORLEVEL, komutuyla kullanicinin seçeneklerde bastigi tusun ofsetine ayarlanir. 
 
 
 



Windows'un Kurulumu ve Ayarlari... 

Kurulumu... 
Kurulum WINDOWS yazilim CD’sindeki KUR veya SETUP komutlarinin kullanilmasiyla baslatilir. Kurulumun özel bir istekle 
baslatilmasi için bu komutlarin sonuna isteginizle ilgili parametrelerin getirilmesi gerekmektedir. Iste tüm WINDOWS 
sürümleri için geçerli olmayan parametreler asagidaki gibidir.  
/D :Sabit diskte eski Windows sürümlerini aramaz 
/IH : Scandisk’i ön planda çalistirir 
/IX : karakter seti uyumsuzlugu kontrolünü iptal eder 
/IS : Sistem kontrolünü geçer 
/ID : Sabit disk kapasitesi kontrolünü geçer 
/IQ : cross-linked dosyalar ve dosya ve dizin entegrasyonu kontrolünü geçer 
/IN : Kurulumu ag desteksiz baslatir 
/NOSTART : Sadece minimum Windows 95 kurulumu yapar 
/P B : Her tak-kullan arama modülünü yüklerken sorar 
/P I : Tak-kullan BIOS kontrolünü geçer 
/P J : Tak-kullan BIOS kontrolünü mutlaka yapar 
/IW : Son kullanicisi lisans anlasmasi ekranini görüntülemez  

Boot Sektör Korumasi... 
Eger bilgisayarinizin BIOS’unda virüslere karsi boot sektör korumasi varsa, sisteminize Windows kurmadan önce bu 
seçenegi kapatmalisiniz. Boot sektör korumasi sabit diskin boot sektörüne izinsiz bir seyler yazilmasini engeller, fakat 
Windows kurulum asamasinda kimseden izin almadan bu alana serbestçe erismek ister. Ayni uyarimiz bellekte kalan anti-
virüs yazilimlari için de geçerlidir. Windows kurmadan önce bu tür koruma yazilimlarinin tamamini kapatmalisiniz.  

Kurulumun Istege Göre Gerçeklestirilmesi... 
Windows’u sisteminize yüklerken Custom Setup (Özel Kurulum) seçenegini kullanin. Böylece kullanmayacaginiz ancak sabit 
diskinizi dolduracak dosyalarin yüklenmesini önleyebilirsiniz. Örnegin herkes duvar kagidi (Wall paper) kullanmaz. 
Windows'un dekoratif ögeleri olmalarina karsin kapladiklari yere bakinca kullanmak istemeyebilirsiniz. Hizli bir kurulum 
içinExpress Setup seçenegini seçmelisiniz. Ancak bu durumda da sabit disk alaninizin neredeyse yarisini kaplayan bir takas 
dosyasini size sormadan yaratilabilir.  

Takas Dosyasi (swap file)... 
Windows'un RAM bellekte yeterli yer kalmadigi zaman bellek niyetine kullandigi sabit disk alanidir. Bir programi 
çalistirdiginizda RAM bellekte yeterli yer yoksa, Windows RAM bellekteki programlardan birini alip takas dosyasinin içine 
koyar. Ancak sabit disk RAM bellekten çok daha agir oldugu için büyük bir takas dosyasi yaratmak sisteminizin bellegini 
artirmak anlamina gelmez. Bu yüzden takas dosyasinin kapladigi alana ' Varsayilan bellek' adi verilir ve diskin sinirli bir 
alani takas dosyasi için ayrilir. Söz konusu bu dosya windows klasörünün içinde .SWP uzantili olarak bulunmaktadir.  

Takas Dosyasinin Boyutu Ne Olmalidir... 
Aslinda bu dosyanin boyutu Windows keyfine birakilmalidir. Ancak sabit diski agzina kadar dolu olan kullanicilar bu degerli 
megabaytlari Windows’a kaptirmamak için takas dosyasinin boyutunu sinirlamayi tercih ediyorlar. Takas dosyasinin 
boyutlari su yolla degistirilir;  

1. Denetim Masasini açin, Sistem üzerine çift tiklayin (Control Panel*System).  
2. Ekrana gelecek olan diyalog kutusunun Basarim (Performance) bölümüne gelin.  
3. Sanal Bellek (Virtual Memory) dügmesine basin.  
4. "Kendi ayarlarimi kendim belirleyeyim" (Let me specify my own setting) seçenegini aktif hale getirin.  
5. Takas dosyasinin boyutunu belirleyin. Bu boyut belleginizin en az iki kati olmalidir.  
6. Tamam dügmesine basin ve Windows 95’i yeniden baslatin. Yeni takas dosyaniz hayirli ugurlu olsun.  

Normalde takas dosyasinin büyüklügü RAM bellegin yaklasik iki kati olmalidir. Bu nedenle 4 MB'lik bir sistemde 8, 8 MB 
veya daha üstü bir sistemde 16 MB'lik bir takas dosyasi normal sayilabilir. Ancak RAM bellek miktari ne olursa olsun, 20 
MB'in üzerinde bir takas dosyasi pek isinize yaramayacaktir. 
 

Windows'un Bakimi 

Windows çalismadiginda veya ikide bir çöktügünde ne yaparsiniz? Elinizde asagidaki gibi bir bakim/onarim listesi 
olursa her gün karsilastiginiz DOS ve Windows problemlerinden kurtulabilirsiniz. Verdigimiz püf noktalari basitinden 



karmasik olanina dogru siralanmistir. Basiniz Windows'la derde girdiginde basitinden baslayarak adim adim 
karmasik olanina dogru gidebilirsiniz.  

1. Windows açilis asamalarini izlemek için WIN/B'yi kullanin 

Windows 3.x'i sisteminize kurdugunuzda BOOTLOG.TXT adinda bir dosya olusur. Bu ASCII dosyasi 
Windows'un basarili sekilde açilmasi için gerekli programlarin kaydini tutar. Windows gerektigi gibi 
açilmazsa - özellikle Microsoft logosu çiktiktan sonra takilirsa - sorunun nedenini bulmak için kendi 
BOOTLOG.TXT dosyanizi yaratabilirsiniz. Bunu yapmak için, DOS komut satirinda REN BOOTLOG.TXT 
BOOTLOG.001 komutunu kullanarak BOOTLOG.TXT dosyasinin ismini BOOTLOG.001 olarak degistirin  

Windows'unuz C:\WINDOWS'dan baska bir dizinde yer aliyorsa yukaridaki komutlarda uygun sürücü ve di-
zin ismini kullanin. Sonra, WIN /B komutuyla Windows'u çalistirin. Windows yine takilsa bile, 
C:\WINDOWS dizini altinda yeni bir BOOTLOG.TXT dosyasi yaratilir. Bu dosyanin içerigini EDIT.COM gibi bir 
DOS metin editörü ile okursaniz asagidaki gibi bir satir görebilirsiniz:  

LOADFAIL=GDI.EXE FAILURE CODE IS 02  

Bu satir varsa sorunun kaynagini buldunuz demektir. ' Failure Code' Ingilizce'de ' Hata Kodu' anlamina 
gelir. Bu kodlarin hangi anlamlara geldigini ve sorunun nasil çözülecegini bu sayfadaki listeden 
ögrenebilirsiniz. Bozuk bir Windows dosyasini tekrar yüklemek için Windows'un 1. Disketinde gelen 
EXPAND.EXE programini kullanabilir ve eskisinin üzerine yeni dosyayi kopyalayarak sorunu çözebilirsiniz. 
Örnegin, GDI.EXE dosyasini tekrar yüklemek için Windows disketlerindeki sikistirilmis GDI.EX_ dosyasini 
EXPAND programi ile çözüp eski yerine kopyalamak gerekir. GDI.EX_ dosyasinin bulundugu Windows 
disketini sürücüye yerlestirdikten sonra bu komutu asagidaki gibi (tek satir halinde) kullaniyoruz:  

EXPAND A:\GDI.EX_ C:\WINDOWS\ SYSTEM\GDI.EXE 

2. Bellek çatismalarini önlemek için WIN /D:X komutunu kullanin 

Windows açildiktan sonra çöküyor veya sürekli hata mesaji veriyorsa, Windows ile üst bellek bloklarini 
(UMB) kullanan bir TSR (bellege yerlesik) program arasinda bir çatisma söz konusu olabilir. Windows'u 
Gelistirilmis 386 kipinde çalistiriyorsaniz , böyle bir çatisma olup olmadigini tespit etmek için en hizli yol 
Windows'u WIN /D:X komutuyla çalistirmaktir. Burada /D parametresi Windows'u ' debug' kipinde 
çalistirir, X ise Windows'u UMB'nin kullanilmasini önlemeye zorlar. Bu komut sorunu çözüyorsa, Windows 
büyük olasilikla TSR programin kullandigi bir üst bellek blogunu kullanmaya çalisiyordur. Bu üst bellek 
bloguna ulasip sorunu gidermek için DOS ile birlikte gelen MSD (Microsoft Diagnostics) programini 
kullanarak çatismanin tam yerini belirleyebilirsiniz. Bunun için DOS komut satirinda MSD yazip Enter 
tusuna basarak ise baslamalisiniz. (MSD'yi Windows altinda DOS penceresi açip çalistirirsaniz yanlis 
sonuçlar verebilir). MSD penceresi ekrana geldiginde Microsoft'ye basarak sisteminizin bellek haritasini 
açin. Bu haritada her 16K'lik üst bellek blogu görünür. Ilk blok C000-C3FF heksadesimal adresinde, ikincisi 
ise C400-C7FF adresinde yer alir. Son blok ise FC00-FFF'dedir. Yukaridaki simgelere bakarak bu haritada 
RAM, ROM ve Used UMB (Kullanilan Üst Bellek Blogu) alanlarini belirleyin. Bu simgeler haritadaki adreslerin 
RAM veya ROM yongalari tarafindan veya bir TSR programin kodu tarafindan kullanildigini gösterir. Bu 
amaçla kullanilan alanlarin adresleri bir kenara not edin. Daha sonra \WINDOWS dizininden EDIT gibi bir 
metin editörü ile SYSTEM.INI dosyasini açin. Bu dosyada [386Enh] baslikli bölümü bulun. Bu bölümün 
altina RAM, ROM veya TSR tarafindan kullanilan her blok için asagidaki gibi satirlar ekleyeceksiniz:  

[386Enh] 
EMMEXCLUDE=C000-C3FF 
EMMEXCLUDE=C400-C7FF 
EMMEXCLUDE=CC00-CFFF  

SYSTEM.INI dosyasini kaydedip çikin ve Windows'u çalistirin. Problem ortadan kalkmissa buraya eklediginiz 
satirlardan biri satirlardan biri Windows'u bellek çakismasina yol açan alandan uzak tutuyor demektir. 
SYSTEM.INI dosyasina eklediginiz satirlari birer birer kaldirarak sorunu hangi satirin çözdügünü bulabilir, ve 
sadece o satiri [386Enh] kisminda birakabilirsiniz.  

3. Windows hata mesajlarini Dr. Watson ile Çözün 

Windows 3.1 ile gelen yardimci programlardan biri de DRWATSON.EXE'dir. Windows sik sik Genel Koruma 
Hatasi (GPF) veya Uygulama Hatasi (Application Error) veriyorsa, Dr. Watson yardimci olabilir. Bu programi 
kullanmak için Not Defteri (Notepad) ile WIN.INI dosyasini açin ve [Dr. Watson] baslikli bölümü bulun. 
Basligin hemen altindaki satiri asagidaki gibi degistirin:  

SkipInfo=time 
ShowInfo=disassambly errorlog  



WIN.INIdosyasinda [Dr. Watson] bölümü yoksa kendiniz yaratin ve altina bu satirlari ekleyin. WIN.INI 
dosyasina bu satirlari eklediginizde, Windows'u açarken Dr. Watson tarih ve zamani bir dosyaya yazmak 
yerine karsilastigi hatalari yazar. Sonradan bu dosyayi inceleyip nerede hata oldugunu bulabilirsi-
niz.WIN.INI dosyasini kaydettikten sonra Program Yöneticisi'nin Baslangiçta grubu içinde Dr. Watson için 
bir simge yaratin. Bunun için Baslangiçta grubunu açip Dosya*Yeni komutunu çalistirin. Program Ögesi'ni 
isaretleyin ve Tamam'a tiklayin. Komut Satiri bölümüne DRWATSON.EXE yazip Tamam'a tiklayin. Program 
Yöneticisi Dr. Watson için Baslangiçta grubunda otomatik olarak bir simge yaratacaktir.Windows'u yeniden 
baslattiginizda Dr. Watson simge durumunda çalismaya baslayacaktir. Ancak Dr. Watson simgesinin 
üzerine çift tiklayarak ne gibi problemlerin çiktigini göremezsiniz. Ama bir genel koruma hatasi (GPF) veya 
uygulama hatasi çiktiktan sonra WINDOWS\DRWATSON.LOG dosyasina bu hata ile ilgili bilgiler yazilir. Bu 
dosyayi bir metin editörü ile açabilirsiniz. Dosyanin ilk üç satirinda asagidaki gibi bir mesaj göreceksiniz:  

MYAPP had an ' Exceed Segment Bounds (Read)' fault at program 15:0bbf.  

Bu mesaj hangi uygulamanin (burada MYAPP) sorun çikardigini ve hatanin hangi talimatla ortaya çiktigini 
açikliyor. Bu bilgi sorunun ortadan kalkmasini saglamamakla birlikte, o uygulamayi bastan yükleyerek so-
runu giderme sansiniz var. Ama bu hata programin uyumsuzlugundan kaynaklaniyorsa, yazilimi üreten 
firma yeni sürümlerinde bu mesaji dikkate alarak sorunu giderecektir. 

4. Çatismalari önlemek için PIF'leri ve PIF Editörü'nü kullanin 

Windows altinda DOS programlarinizi çalistirmakta güçlük çekiyorsaniz, yazimizda belirtildigi gibi DOS 
uygulamalarinin PIF ayarlarini yeniden düzenleyebilirsiniz.Ama DOS programlariniz Windows altinda 
çöküyorsa veya hata mesaji veriyorsa asagidaki önlemleri alabilirisiniz:  

o DOS programi için PIF Editörü'nü kullanarak bir PIF yaratin ve Ayricalikli (Exclusive) seçenegini 
isaretleyerek islemcinin tüm zamanini DOS programina ayirmasini saglayin. Böylece DOS 
programi çalisirken Windows askiya alinacaktir.  

o Ileri Düzey (Advanced) diyalog kutusunda asagidaki kutulara isaret koyun: Uygulama Bellegini 
Kilitle (Lock Application Memory), EMS Bellek Kilitli (EMS Memory Locked) ve Video Bellegini Sakla 
(Retain Video Memory). Böylece DOS programinin herhangi bir Windows programindan bellek 
ödünç almasi engellenecektir.  

o Ileri Düzey diyalog kutusunda tüm Ayrilacak Kisayol Tuslari (Reserve Shortcut Keys) 
seçeneklerindeki isareti kaldirin. Böylece DOS programini kapatmadan Windows'a geri 
dönemezsiniz. Ancak Windows yolunuzun üzerine çikmayacagi için hata ortadan kalkabilir.  

 
 

Windows-DOS Ayarlari 

Windows Ve DOS Sistemlerinin Ayni Anda Kullanilmasi... 

Kidemli bir DOS kullanicisi olarak, ' DOS programlarima her an ihtiyaç duyabilirim' diye Windows altinda bir DOS 
penceresini sürekli açik tutuyor olabilirsiniz. Ama bu pencerede çogunlukla DOS programlarini degil de DOS 
komutlarini çalistiriyorsaniz sistem belleginizi bosa harciyorsunuz demektir. MS-DOS Bilgi Istemi'nin PIF'i bu 
komutlar için gerekenden çok daha fazla bellek ayirir. Tabii bu bellegi de Windows programlarinizdan çalar. Bu 
sorunun çözümü, farkli PIF'lere sahip iki DOS Bilgi Istemi simgesi yaratmaktir. Bunlardan biri sadece DOS 
komutlarini çalistiracak kadar bellek ayiran bir mini-DOS oturumu, digeri büyük programlari çalistiracak kadar bellek 
ayiran maksi-DOS oturumu olabilir. Böylece mini-DOS penceresini her zaman elinizin altinda hazir tutup, maksi-
DOS'u ihtiyaç duydugunuzda açabilirsiniz. Iki ayri PIF'e sahip iki simge yaratmak zor degildir. MS-DOS Bilgi Istemi'ni 
çalistiran standart PIF dosyasi, yani DOSPRMPT.PIF, maksi- DOS oturumu için hiç degistirilmeden kullanilabilir. 
Öyleyse biz MINPRMPT.PIF isminde daha az bellek kullanan ikinci bir PIF yaratacagiz ve bunu ikinci MS-DOS Bilgi Is-
temi simgesine atayacagiz. Ancak önce isin mantigini kavramak için DOSPRMPT.PIF dosyasina bir göz atalim. Ana 
(Main) program grubundan PIF Editörü'nü çalistirin ve DOSPRMPT.PIF dosyasini açin. Program dosyasinin adinin 
COMMAND.COM oldugunu göreceksiniz. Bu, DOS oturumunu açan programin adidir; makinanizi açtiginizda DOS'un 
çalistirdigi program da budur. Pencere Basligi kisminda ' MS- DOS Bilgi Istemi' yazilidir. Bu baslik ayni zamanda 
DOS penceresi açmak için çift tikladiginiz simgenin ismidir. PIF Editörü penceresinde gerekli en önemli bilgiler KB 
bilgileridir. Bunlarin ' default' degerleri 128K ve 640K'dir. Diger bir deyisle, bellek yeterliyse 640K'ya kadar bellek 
gerektiren programlarinizi DOS penceresinde çalistirabilirsiniz. Ancak sizin hedefiniz, mini- DOS oturumu için sadece 
128K isteyen bir PIF ve bu PIF'i çalistiran bir simge yaratmak. Iste bu isi su asamalari takip ederek 
gerçeklestiriyoruz:  

?  PIF Editörü açikken Dosya*Yeni (File*New) komutu ile yeni bir PIF dosyasi açin ve Program Dosyasinin Adi 
bölümüne COMMAND.COM yazin.  

?  Program Basligi bölmesine ise Mini-DOS Bilgi Istemi yazin.  
?  Istenen KB degerini 128K olarak degistirin.  
?  Dosyayi, MINPRMPT.PIF ismini vererek kaydedin.Bu PIF dosyasina DOS penceresi açacak bir simge 

yaratmak için su adimlari izleyin:  
?  Program Yöneticisine dönün ve MS-DOS Bilgi Istemi simgesinin bulundugu program grubunu açin.  



?  Dosya*Yeni (File*New) komutunu çalistirin ve Program Ögesi (Program Item) seçenegini isaretleyip 
Tamam'a tiklayin.  

?  Ekrana gelen diyalog kutusunda Tanim (Description) kismina bir sey yazmaniza gerek yok, çünkü zaten 
MINPRMPT.PIF dosyasina baslik ismi yazdik.  

?  Komut Satiri (Command Line) kismina MINPRMPT.PIF yazin.  
?  Tamam dügmesine tikladiginizda program grubu içinde yeni bir simge belirecek.  

Bu yeni simgeyi DIR, COPY, REN, FORMAT gibi sik kullandiginiz, 128K'dan az bellek gerektiren bütün DOS 
komutlarini çalistirmak için kullanabilirsiniz. Bu komutlara HELP dahil degil, çünkü bu komut veri dosyasini 
açabilmek için 300K gerektiriyor. Bu komutu mini-DOS penceresinde çalistirdiginizda ' Bellek yetersiz' mesaji 
alacaksiniz, ama diger bütün DOS komutlarini mini-DOS penceresinde çalistirabilirsiniz. Bununla beraber DOS komut 
istemini Windows altindan degil de direk açip kullanmak isteyebilirsiniz. Bunun için bilgisayarin Boot islemi sirasinda 
DOS sisteminden açilmasi gerekmektedir. Bu islem açilista F8 tusuna basilarak bir menü ile gerçeklestirilebilir. 
Ancak her seferinde F8 tusuna basmak can sikici olmakta ve her zaman denk getirilememekte. Bunun için root 
rehberinde bulunan MSDOS.SYS dosyasinin Salt Okunur, Gizli ve Arsiv öz niteliklerini kapatarak bir metin editörü ile 
görüntüleyin. (EDIT.COM bu dosyayi açacaktir.) Bu dosyanin içinde BOOTGUI=1 satirini BOOTGUI=0 olacak sekilde 
degistirin ve dosyayi kaydedip çikin. Bilgisayari boot edin ve Windows açilirken logodan sonra DOS komut satirina 
düstügüne sahit olacaksiniz. Bundan sikilirsaniz yine bu dosyayi açip BOOTGUI=0 satirini BOOTGUI=1 yapin.  

Windows Altinda DOS Ayarlari... 

Windows 95 ile çalisirken DOS’u bir kenara atmak o kadar da mantikli degil. Çünkü en azindan oyunlarin çogu henüz 
hala DOS oyunlari ve bunlarin da Windows 95 ile problem çikartmak gibi "kötü huylari" bulunuyor. Çogu DOS 
oyununu dogru dürüst çalistirabilmek için Windows 95’ten çikip bilgisayari DOS ile açmak gerekiyor. Asagida 
bulacaginiz minik püf noktalarini kullanarak Windows 95’in baslangiç ayarlarini degistirebilirsiniz.  

1. Windows 95 altinda çift-boot (dual boot) seçeneginin çalisabilmesi için MSDOS.SYS dosyasinin içinde 
BootMulti=1 satiri yer almali. Eger yoksa herhangi bir metin editörünü kullanarak bu satiri bu dosyaya ek-
leyin.  

2. Açilista boot menüsünü görüntülemek için MSDOS.SYS dosyasinin içinde BootMenu=1 satiri yer almali.  
3. Boot menüsünü ekranda Starting Windows 95... satirini gördügünüzde tusuna basarak da açabilirsiniz.  

Windows Ve DOS Sistemlerinin Birbirlerine Bellek Açisindan Ayarlanmasi... 

Sistemlerine DOS ve Windows yükleyen kullanicilarin karar vermekte zorlandigi konularin basinda bellek ayarlarini 
nasil yapacaklari gelir. Baslangiçta DOS PC'ler sadece bellegin 640K'lik alanindan fazlasini kullanamiyorlardi. Iste bu 
açigi kapatmak üzere farkli bellek türleri ortaya çikti. DOS ve Windows dört farkli bellek türü kullanirlar: yerlesik 
bellek (conventional memory), üst bellek bloklari (UMB-Upper Memory Blocks), uzatilmis bellek (XMS - extended 
memory) ve genisletilmis bellek (EMS - expanded memory).  

?  Yerlesik bellek, sisteminize takili ilk bellek modülünün ilk 640K'lik bölümüdür.  
?  Üst bellek bloklari, yerlesik bellegin üstündeki 384K'lik bellek alanidir. Bu alan yalnizca okunabilir bellek 

(ROM) yongalari ve ilave RAM modülleri ile ilgili kodlar için kullanilir. Ayrica, bellege yerlesen TSR 
programlar da yerlesik bellekten bu alana aktarilarak 640K'nin bos yere kullanilmasi önlenir.  

?  Uzatilmis bellek sisteminizde ilk 640K'lik bellekten sonra 1024K'dan (1MB) baslayan toplam bellek alanidir. 
Uzatilmis bellegin ilk 64K'si Yüksek Bellek Alani (HMA- High Memory Area) olarak adlandirilir. Yüksek Bellek 
Alani DOS 5 ve üstü DOS sürümleri ve Windows tarafindan kullanilir. Windows 3.x'in çalisabilmesi için 
1MB'in üstündeki bellek alaninin en azindan bir kisminin uzatilmis bellek olarak tanimlanmasi gereklidir. 
Windows 95 ve OS/2 ise bu bellek türleri arasinda bir ayirim yapmaz  

?  Genisletilmis bellek, yine 1 MB'in üstündeki bellek alanidir, ancak uzatilmis bellekten farkli sekilde ta-
nimlanmistir. Bazi DOS programlari bu tür bellek isterler.  

Sizin anlayacaginiz, DOS programlari genelde sadece yerlesik ve genisletilmis bellek kullanirlar. Buna karsilik 
Windows sadece yerlesik ve uzatilmis bellek türlerini kullanir. En az 2MB RAM'e ve 386 islemciye sahip bir PC'de 
Windows, ' Gelistirilmis 386 Kipi' (386 Enhanced mode) adi verilen kipte çalisabilir ve gerekirse uzatilmis bellegi 
genisletilmis bellek haline dönüstürebilir. Bugün artik 286 PC'ler ortadan kalktigina göre herkesin Gelistirilmis 386 
kipinin olanaklarindan faydalanabilecegini söylemek mümkün. CONFIG.SYS dosyasinda bulunan EMM386.EXE satiri 
uzatilmis bellegi genisletilmis bellek haline getirmeye yarar. Ancak bu bellek türü, ayni alani kullanmasina karsin, 
daha agir bir bellek türüdür ve Windows'un yavaslamasina neden olabilir. Bu nedenle, Windows'un ve Windows 
altinda çalistirdiginiz DOS programlarinin optimum performansta çalismasi için sisteminizdeki tüm genisletilmis 
bellegi uzatilmis bellek haline getirmenizi öneririz. Bunun yöntemi CONFIG.SYS'deki EMM386.EXE satirinin basina 
REM yazarak satiri iptal etmektir. Ancak Windows disindan çalistirmak istediginiz DOS programlari varsa 
EMM386.EXE satirini tekrar aktif hale getirebilirsiniz. Özellikle bazi DOS oyun programlari genisletilmis bellek 
istedikleri için bu gereklidir. DOS'un MEMMAKER programi ile bellek ayarlarinizi yaparken size genisletilmis (EMS) 
bellek gerektiren programiniz olup olmadigi sorulur. Bu soruya Evet yanitini verdiginizde yukarida sözünü ettigimiz 
EMM386.EXE satiri CONFIG.SYS dosyasina eklenir. Bu soruya Evet yaniti verip gerekirse EMM386.EXE satirinin 
basina REM yazmak ve sadece genisletilmis bellek gerektiren programlari çalistirmadan önce satirin basindaki REM 
yazisini kaldirmak akillica bir çözümdür. Windows 3.x'in çalismasi için mutlaka gereken uzatilmis bellegi (XMS) 
kullanabilmek içinse CONFIG.SYS dosyasinda HIMEM.SYS satiri mutlaka bulunmalidir. Windows 3.1'in düzgün 



çalisabilmesi için en az 4MB uzatilmis bellege sahip olmalisiniz. Windows for Workgroups veya bellege aç programlar 
kullanacaksaniz bellek miktarinin en az 8 MB olmasini öneririz.  

Windows’un DOS Altinda Performansinin Arttirilmasi... 

WINDOWS altinda DOS programlari çalistiriyorsaniz, Windows'un 'default' ayarlari DOS programlariniz için en iyi 
ayarlar olmayabilir. Windows'un ' default' ayarlari, kullandiginiz DOS programlari ve her birine islemciden ne kadar 
zaman ayirmaniz gerektigi hakkinda kaba tahminlerde bulunur. Tabii bu ayarlar Windows altinda çalistirdiginiz DOS 
programlarinin performansini düsürebilir. Neyse ki bu ayarlardan çogunu kendiniz degistirebilirsiniz. Windows, DOS 
programlarinizi ayri ayri kontrol edebilen program bilgi dosyasi (PIF- Program Information File) adinda 545 byte'lik 
dosyalar yaratmaniza izin verir. PIF dosyasinin adi programin çalistirilabilir dosyasi ile aynidir. Örnegin WPROC.EXE 
isimli bir programi çalistiran PIF dosyasinin ismi WPROC.PIF'dir. Windows o program için uygun bir PIF dosyasi bula-
mazsa, _DEFAULT.PIF isminde bir PIF dosyasi kullanir. Bu dosyanin ayarlarini degistirip en uygun duruma getirmek 
için Windows'un PIF Editörü'nü kullanmak gerekir. _DEFAULT.PIF dosyasina ince ayar yapabilmek için PIF 
Editörü'nden Windows dizini altindaki _DEFAULT.PIF dosyasini açin. Sonra ilgili alanlarda asagidaki degisiklikleri 
yapin:  

1. Program Dosyasi Adi : 

(Program File Name) Bu alanda normalde _DEFAULT.BAT ismi görünür. Bu ismi yüzde (%) isaretleri ile 
çevrili bir degisken ismi ile degistirerek PIF'e bire çevre degiskeni ekleyebilirsiniz. Bunun için 
_DEFAULT.BAT'i silip yerine %COMSPEC% yazin. Bu çevre degiskeni sisteminizin komut yorumlayicisina 
isaret eder. Bu da DOS kullanicilari için COMMAND.COM dosyasidir. Bazi sdistemlerde _DEFAULT.BAT 
bulunmayabilir, ancak mutlaka bir COMMAND.COM vardir - bu dosyanin geçerli sürümü . C sürücüsünde 
olmasa bile network yazilimi ile veya baska bir yazilimla yeri degistirilmis olabilir, ancak mutlaka vardir. 
%COMSPEC% satiri dogru COMMAND.COM'u bulur. Bu satiri yazarak _DEFAULT.BAT dosyasini kadetmeye 
çalistiginizda PIF editörü dosyanin geçerli bir EXE, COM veya BAT soyadi olmamasindan sikayet edebilir, 
ancak siz Tamam dügmesine tiklayarak bu mesaji dikkate almayin.  

2. Video Bellegi : 

(Video Memory) Bu alanda Metin (Text) seçenegi isaretli olsun. Grafik agirlikli olan DOS programlari bile 
metin kipinde çalisip otomatik olarak grafik kipine geçebilir. Bir program CGA grafik kipini kullaniyorsa 
Netligi Düsük Çizim (Low Graphics) seçenegini isaretleyebilirsiniz. Program EGA veya VGA grafik kipini 
kullaniyorsa ve sorun çikariyorsa Netligi Yüksek Seçim (High Graphics) seçenegi isaretlenebilir.  

3. Bellek Gereksinmeleri : 

(Memory Requirements) Gerekli KB (KB Required) seçenegini 128 olarak birakabilirsiniz; ancak Istenen KB 
(KB Desired) kutusundaki degeri -1 olarak degistirin. Böylece Windows, DOS uygulamalarina mevcut bütün 
yerlesik bellegi ayiracaktir. Hatta bu ayarla Windows programlarina ayirilan bir miktar bellek de DOS 
uygulamasina verilecektir.Bu degerin -1 olarak degistirilmemesi gereken durum ise sadece DOS komut 
satirinin çagirildigi durumlardir. DOS komut satirini kumanda eden PIF, DOSPRMPT.PIF'dir. MS-DOS komut 
satirini çagirdiginizda bellekten tasarruf edebilmek için DOSPRMPT.PIF dosyasindaki Gerekli ve Istenen KB 
degerlerinin ikisini de 128K olarak degistirin. Sadece 128 K'lik bellek ile herhangi bir DOS programini 
çalistiramazsiniz ama bu programi kendi PIF'i ile (uygun sekilde ayarlanmissa) çalistirabilirsiniz. DOS komut 
satirindan kullanilan tüm DOS komutlari ise 128K'dan az bellek gerektirdiginden, bu ayarlar Windows 
altinda DOS penceresi açmanizi ve DOS komutlarini kullanmanizi engellemez. Bir DOS penceresi açip ona 
ayrilan bellegi 128K ile sinirlarsaniz diger pencerelere daha fazla bellek kalacaktir.  

4. EMS ve XMS Bellek : 

Bu ayarlar, bir DOS programinin PIF dosyasi kumandayi ele aldiginda o uygulamaya ayrilan genisletilmis ve 
uzatilmis bellek miktarini belirler. Bu alanda hem Gerekli KB hem de KB Siniri degerlerini 0 yapmanizi 
öneririz. Böylece Windows'un EMS ve XMS islemlerini yürütmek için bellek ayirmasina gerek kalmaz ve 
sisteminizin performansi artar. Tabii, Windows altinda EMS veya XMS bellek kullanan bir DOS uygulamalari 
çalistiracaksaniz, bu uygulamalarin her biri için ayri bir PIF yaratabilirsiniz. Bu gibi durumlarda Gerekli KB 
degerini 256K'ya getirin ve programin bellek siniri için en uygun degeri seçin. -1 degeri Windows'un bellek 
üzerinde herhangi bir sinirlama getirmeyecegini gösterir.  

5. Görüntü Kullanimi : 

(Display Usage) DOS uygulamalari tam ekran boyutunda, pencere içinde oldugundan daha hizli çalisir. Bu 
yüzden bu seçenegi Tam Ekran (Full Screen) olarak degistirin. Bununla birlikte, hizli bir sisteme sahipseniz, 
Pencere seçenegini isaretleyebilirsiniz.  

6. Artalan ve Ayricalikli : 



(Background, Exclusive) _DEFAULT.PIF dosyasinda bu seçeneklerin ikisinin isaretini de kaldirabilirsiniz. 
Artalanda veya ayricalikli olarak çalisacak DOS programlariniz varsa her biri için birer PIF yaratabilirsiniz. 
Artalan seçenegi isaretliyse, Bir DOS programini artalanda çalistirmak Windows uygulamalarinin 
performansini düsürür. Öte yandan Ayricalikli seçenegi isaretli bir DOS uygulamasini çalistirmak, o program 
kapatilana kadar arka plandaki tüm Windows faaliyetlerini durdurur.  

7. Artalan ve Önalan : 

(Background, Foreground) PIF Editörü'nün Ileri Düzey (Advanced) dügmesine tikladiginizda yeni bir diyalog 
kutusu açilir. Bu kutunun en basinda çoklu görev (multitasking) için artalan ve önalan öncelik ayarlari yer 
alir. Bu ayarlar, bir DOS programi simge durumunda (artalanda) veya tam ekran (önalanda) çalisirken ona 
ne kadar islemci zamani ayirilacagini belirler.Artalan ve Önalan Önceligi degerleri 0 ile 10,000 arasinda 
olabilir. Tüm Windows programlarinin artalan ayari ' default' olarak 50, önalan ayari 100'dür. (Bu ayarlari 
Gelistirilmis 386 bölümünden degistirebilirsiniz.) Bir DOS programinin önalan ayarini 100 yapmissaniz ve 
bu programi Windows altinda çalistirirsaniz, DOS uygulamasina islemci 100 birim zaman, Windows'a 50 
birim zaman ayirmis olur. Yani, DOS programi üçte bir daha az performansla çalisir.Bir DOS programinin 
PIF'ini yarattiginizda önalan degerini maksimuma, 10,000'e, artalan degerini ise 5,000'e getirebilirsiniz. 
10,000 degerinin özel bir anlami vardir: Windows'a bütün islemci zamanini o uygulamaya Ñ islem yaptigi 
sürece Ñ ayirmasini söyler. Islemci, ancak DOS programi durdugunda Ñ örnegin bir tusa basilmasi 
gerektiginde Ñ artalanda çalismasi gereken Windows uygulamalarina zaman ayirabilir. Elbette elzemm 
Windows islemlerinin yürümesi için 10,000 ve 5,000 degerleri çok yüksek kaliyorsa, bu degerler 
düsürülebilir.  

8. Bellek Seçenekleri : 

(Memory Options) Bütün bu seçeneklerdeki isaretleri kaldirabilirsiniz. Tabii bunun da bir istisnasi var: 
Windows'un sabit diskteki takas dosyasini kullanmasini önlemek için bellegin bir kismini ' kilitlemezseniz' 
DOS uygulamasi çalismiyorsa buradaki seçenekleri kullanmaniz gerekir.  

9. Görüntü Seçenekleri : 

(Display Options) Metin Kipine Öykün seçenegi disinda buradaki tüm seçenekleri de iptal edebilirsiniz. Bu 
seçenegin kalmasi DOS oturumunda metinlerin daha hizli yazilmasini saglar. Ancak, Windows altinda 
çalistirdiginiz DOS programi ekrana anlasilmaz karakterler çikartiyorsa bu seçenekteki sareti de 
kaldirabilirsiniz.  

10. Diger Seçenekler : 

(Other Options) Hizli Yapistirmaya Izin Ver ve PrtSc disindaki tüm seçeneklerdeki isareti kaldirabilirsiniz. 
Hizli Yapistirmaya Izin Ver seçenegi, DOS programi Pano'dan yapistirilan metni Windows'un aktardigi kadar 
hizli kabul edemiyorsa ise yarar. PrtSc seçenegi ise, Print Screen tusuna bastiginizda DOS uygulamasinin 
ekran görüntüsünü yaziciya yollamasina izin verir. Bu seçenekteki isareti kaldirirsaniz, bir DOS oturumunda 
Print Screen tusuna bastiginizda ekran görüntüsü sadece Windows'un Pano'suna kopyalanir, yaziciya 
gönderilemez. PIF Editörü ile gerekli degisiklikleri yaptiktan sonra Dosya menüsünü açip Kaydet veya Farkli 
Kaydet komutuna tiklayin. Genelde Windows PIF dosyalarini \WINDOWS dizini altinda tutar. Ama 
sisteminizi özellestirmek istiyorsaniz veya WINDOWS dizinine dosya eklemeyi istemiyorsaniz, PIF 
dosyalarini, AOUTOEXEC.BAT dosyasinda PATH= satiri ile yolu tanimlanmis (her dizinden otomatik 
görülebilen) herhangi bir dizine de kaydedebilirsiniz. PIF dosyalarinin baska sirlari da var. Bu sirlari Kapak 
Konumuzun iler ki bölümlerinde açikliyoruz. Windows sik bir arabirim sunuyor olabilir, ama anlasilan 
Windows altinda çalistirilacak DOS uygulamalarina pek önem verilmemis. Neyse ki Windows ve DOS'un 
uyumlu birlikteligini saglamak için gerekli araçlar unutulmamis. Örnegin Windows altinda sik sik hata 
mesajlari ile karsilasiyorsaniz, Windows'unuz açilmiyorsa, DOS'tan da yardim alarak bu sorunlari çözme 
sansiniz var. Bu isin sirlarini da ' Windows'a Ilkyardim' baslikli kutuda açikliyoruz. Kisacasi, biraz zahmetli 
olsa bile bu evliligin mutlu yürümemesi için hiçbir neden yok.  

 

Registry 

Nedir Bu Registry 
REGISTRY, Windows 95'in (ve Windows NT 4.0'in) kullandigi tüm bilgilerin sakladigi bir veritabanidir. Bir program 
çalistirdiginizda, önce Registry'de önceden belirlenmis ayarlara bakar ve sisteminize uygun olarak nasil çalisacagini ögrenir. 
Hatta sisteminizi açtiginizda Windows 95'in bazi aygitlari tanimasi için gerekli bilgiler de burada yer alir.  

Bu Registry denen veritabani Windows 3.x'de de vardi. Ancak REG.DAT adinda, çesitli baglantilar içeren, uygulamalarinizda 
belge açmaniza izin veren basit bir dosyaydi.  



Ancak Windows 3.x'deki Registry, bunun ötesinde fazla beceriye sahip degildi. Örnegin bir belgenin yazici çikisini almak için 
önce o belgeyi yarattiginiz uygulamayi, sonra belgeyi açmaniz, son olarak da Yazdir komutunu çalistirmaniz gerekirdi. 
Windows 95'te ise yazdirma komutlari Registry'de tanimlandigi için simdi bir dosyaya sag tiklayip menüden Yazdir 
komutunu seçmemiz yeterli.  

Böylece belgenin açilmasi ve yaziciya gönderilmesi islemi otomatik yapiliyor. Bu Windows 3.x Registry'sinin elverissiz 
özelliklerinden sadece biri. Sisteminize her yazilim yüklediginizde, yeni donanimlar taktiginizda gerekli ayarlar SYSTEM.INI, 
WIN.INI, REG.DAT, WINFILE.INI, CONTROL.INI, ve uygulamalar için ayri ayri olusturulmus diger INI dosyalarina eklenirdi. 
Simdi ise bütün bu ayarlar için tek adres var: Windows 95 Registry.  

Registry Nasil Çalisir 
WINDOWS 95'i kurarken, donanim aygitlariniz tanimlanir, daha önce Windows 3.x kurulu ise buradaki INI dosyalarinda yer 
alan bilgiler toplanir ve Windows 95 Registry'sini olusturan SYSTEM.DAT ve USER.DAT adli iki dosyada saklanir. Bu dosyalar 
\Windows klasörü altindadir. SYSTEM.DAT bilgisayara özgü (genelde donanimla ilgili) bilgileri saklarken, USER.DAT 
kullaniciya özgü bilgileri (masaüstü ayarlari, kullanicinin seçtigi renk, çözünürlük vs.) içerir.  

Sisteminizi bir ag bilgisayari gibi kurduysaniz sisteminizi kapatirken farkli bir kullanici olarak oturum açma seçenegini 
görmüssünüzdür. Iste bu seçenegi kullanip farkli bir kullanici ismi ile Windows 95'i baslatirsaniz, birden fazla kullanici 
tanimina sahip olursunuz. Böylece Windows 95 arabirimini farkli farkli sekillerde özellestirebilirsiniz. Iste bu durumda farkli 
kullanicilara ait USER.DAT dosyalari \windows\profiles\kullanici_adi klasöründe saklanir (burada kullanici_adi elbette sizin 
Windows 95 açilirken verdiginiz kullanici ismi olacaktir.  

Peki, Windows 95 bu iki dosya ile ne yapar? Sisteminiz açilirken adim adim ' boot'  sirasini takip ettiyseniz öncelikle sistem 
kayitlarinin (System Registry) yüklendigini göreceksiniz. Çünkü SYSTEM.DAT dosyasi yazilimlarinizin sisteminizdeki çesitli 
donanimlarla dogru sekilde anlasabilmesi için gerekli bilgileri içerir. Windows 3.x'te ise bu bilgiler CONFIG.SYS, 
AUTOEXEC.BAT ve SYSTEM.INI dosyalarinda bulunuyordu.  

Windows 95 basariyla açilmissa SYSTEM.DAT ve USER.DAT dosyalarinin yedeklerini SYSTEM.DA0 ve USER.DA0 adlariyla 
yine /Windows klasöründe saklar. Windows 95 ile çalisirken Registry sürekli olarak güncellenir. Sistemi kapattiginizda ise 
Registry'deki bilgiler tekrar bu DAT dosyalarina kaydedilir. Sistem dosyalarinizda Windows 95'in tekrar açilmasini önleyecek 
bir bozukluk olmussa Windows 95, .DA0 soyadli yedeklere bakarak sisteminizi açar.  

Registry bilgilerine, Windows 95 ile gelen Kayit Düzenleyici (Registry Editor) programi ile ulasilir. Bu programi çalistirmak 
için Baslat*Çalistir (Start*Run) komutu ile açilan diyalog kutusunda Aç (Open) bölmesine regedit yazip Tamam (OK) 
dügmesine basmak yeterlidir. Kayit Düzenleyici'yi kullanarak, Registry'de yapacaginiz degisikliklerle çesitli sorunlarinizi 
çözebileceginizi, Windows 95'e bazi yeni özellikler ekleyebileceginizi söylemistik. Ancak Registry tam bir barut fiçisidir! 
Burada yapacaginiz yanlis bir hareket DAT soyadli dosyalarin bozulmasina ve sisteminizin açilmamasina neden olabilir. Bu 
yüzden asagidaki uyari noktalarina mutlaka dikkat edin:  

Registry'de rasgele degisiklikler yapmayin ve yapacaginiz degisikliklerde dogru degerleri girdiginizden emin olun.  

Deneme-yanilma yönteminin Registry için geçerli olmadigini, bir kez yanilirsaniz sisteminizin bir daha açilmayabilecegini 
unutmayin.  

Registry'de degisiklik yaparken Kayit Düzenleyici'nin sol bölmesinde asla Türkçe karakter kullanmayin.  

Registry'de her seferde bir degisiklik yapin ve bu degisiklikten sonra Windows 95'i tekrar baslatip bir sorun olup olmadigini 
kontrol edin.  

Registry'de degisiklikler yapmadan önce DAT dosyalarinin yedeklerini baska bir klasöre almayi unutmayin. (Windows'un 
yedekledigi DA0 dosyalari her zaman ise yaramayabilir.)  

DA0 soyadli dosyalara güvenmeyip USER.DAT ve SYSTEM.DAT dosyalarinin yedeklerini kendiniz alin. Bunlara DA1 soyadi 
verebilirsiniz.  

Herhangi bir problemde yedekleri geri yüklerken ' Registry Nasil Yedeklenir?'  baslikli kutuda belirttigimiz sirayi izleyin.  

Tüm uyarilarimizi da yaptiktan sonra, simdi dilerseniz Registry'de degisiklikler yapmamizi saglayan Kayit Düzenleyici 
(Registry Editor) programina yakindan bir göz atalim. Baslat*Çalistir*Regedit komutu ile açilan Kayit Düzenleyici, Windows 
Gezgini (Windows Explorer) gibi iki bölmeli bir pencereden olusur. Bu pencerenin sol bölmesinde Registry kayitlarinin 
bulundugu klasörler siniflandirilmis halde yer alir. Burada 6 ana klasör vardir ve bunlar ne silinebilir ne de yeni bir ana 
klasör bunlara eklenebilir.  

Kayit Düzenliyicinin Ögeleri 
KAYIT Düzenleyici'yi kullanarak Registry'ye yeni bilgi girmek için kullanabilecegimiz bazi komutlar var. Kayit Düzenleyici'nin 
sag bölmesindeki ana klasör ve alt klasörlere (tuslara) veya sag bölmedeki bos bir alana sag tiklayip Yeni'yi (New) 



seçtiginizde karsiniza Tus (Key), Dize Degeri (String), Ikili Deger (Binary) ve Dword adinda dört seçenek çikar. Bunlari 
sirasiyla açiklayalim:  

Tuslar. 6 ana klasörün altindaki alt klasörlere Tus (Key) adi verilir. Herhangi bir ana klasöre veya alt klasöre sag tiklayip 
Yeni*Tus (New*Key) komutunu çalistirirsaniz bu ana klasör veya alt klasör altinda bir alt klasör, yani tus yaratilir. 
Sisteminize bir yazilim veya donanim kurdugunuzda Registry'ye yeni tuslar eklenebilir. Bu konuda verdigimiz püf 
noktalarina bakarak siz de tuslar yaratip bu tuslara belirttigimiz özel isimleri verebileceksiniz. Bu alt klasörler klavyede Del 
tusuna basilarak silinebilir. Ancak kazara bu tuslara isim verirken Türkçe karakter kullanmissaniz, tuslari ne silebilirsiniz, ne 
de içlerine bakabilirsiniz. Bu yüzden mevcut tuslarinin ismini degistirmemeye, yeni yarattiklarinizda da Türkçe karakter 
kullanmamaya özen gösterin. Mevcut tuslardan birinin ismine kazara Türkçe karakter eklerseniz sisteminizin 
açilmayabilecegini veya düzgün çalismayacagini unutmayin.  

Registry, 6 ana klasörün altinda binlerce tus içerir. Ancak her sey bir agaç yapisi halinde düzenlendigi için aradiginizi 
bulmak kolaydir. Ayrica seçili bir tusun yolunu ögrenmek istiyorsaniz Kayit Düzenleyici penceresinin altindaki durum 
çubuguna bakmaniz yeterlidir: Burada seçili tusun yolu görüntülenir.  

Dize Degerleri. Her ana klasör veya alt klasör (tus) altina üç tür bilgi (deger) girebilirsiniz: Dize degeri (string), ikili deger 
(binary) ve dword degeri. Dize degerleri, bir programin bir ögesini temsil eden metinlerdir.  

Ikili Degerler. Ikili degerler program içinde, programin belirli bir seyi yapmasini saglayan ayarlara karsilik gelir. Sonuç 
programin içinde gerçeklesebilecegi için kullanici tarafindan dogrudan görülmeyebilir.  

Dword Degerleri. Dword degerleri de sadece programlama kodunu etkiledigi için diger degerlere benzer, ancak programin 
sadece belirli bir rutini izlemesinden baska seyler de yapar. Genelde söyle bir benzetme yapilir: String kullanicinin gördügü 
seydir; dword ise programin gördügü sey. Dword degerleri heksadesimal (onaltilik) veya desimal (ondalik) formdadir.  

Simdilik bu kadar teknik bilgi yeter. Elbette Registry'deki her bir tus ve degerin bir anlami var; ancak bunlarin tümünün 
anlamini çözmek için epey bir Windows programcilik bilgisi gerekiyor. Iste ortalama kullanicinin yanildigi nokta burasidir: ' 
Benim sorunumun çözümü Registry'de; ama kim bilir nerede?'  diye dolasir ama aradigini bulamaz.  

Herkesi tek bir yazida programci yapmamiz mümkün degil; ancak biraz Registry ile ugrasirsaniz, Ingilizce'niz de varsa her 
tusun ne anlam tasidigini, içinde ne gibi bilgiler bulundugunu zamanla kavrayabilirsiniz. Her seviyeden kullanicilar ise 
burada verdigimiz püf noktalarini deneyebilir veya Kayit Düzenleyici'de sorunu ile ilgili bir arastirma yaparak düsük bir 
ihtimalle de olsa aradigini bulabilir.  

Farkli Kullanici Profilleri Nasil Yaratilir 
WINDOWS 95'i ag özellikleri ile kurduysaniz, Windows 95'i kapatirken ' Tüm programlari kapat ve farkli bir kullanici olarak 
oturum aç'  seçenegini isaretleyip sisteme farkli bir kullanici adi ve sifreyle girebilirsiniz. Bu seçenekle Windows'u iki farkli 
sekilde özellestirmeniz mümkündür. Özellikle evlerde bir PC'yi birden fazla kisi kullaniyorsa bu yararli bir özelliktir. Ancak bu 
islemi yapmadan önce Windows'da birtakim ayarlar yapmaniz gerekir:   

Denetim Masasi*Parolalar'i çalistirin   

Kullanici Bilgileri bölümünde kullanicilarin kendi tercihlerini yapabilmeleri ile ilgili seçenegi (2. seçenek) isaretleyin.   

Bu islemlerden sonra sistem farkli kullanici ismi ile farkli profillerde açilabilecek. Bazi eski ayarlari korunmak ve sonradan 
kisilere göre özellestirme yapmak istiyorsaniz Kullanici Bilgisi Ayarlari kismindaki iki seçenegi isaretleyin.   

Tamam dügmesine tiklayarak Windows'u tekrar çalistirin.   

Not: Bu islemi yaptiginizda bazi uygulamalarinizdaki özellestirilmis ayarlar degisebilir. Her kullanici uygulamalar için kendi 
ayarlarini yapmalidir.  

Registry Nasil Yedeklenir 
Kayit Düzenleyici'de veri girisi sirasinda yaptiginiz bir hatadan veya Windows 95'teki bir problemden dolayi Registry'niz 
bozulursa sisteminiz açilmayabilir. Bu tür bir durumla karsilasirsaniz sisteminizi eski ayarlarina geri çevirmek için su sirayi 
izleyin:  

Sisteminizi Windows 95'i kurarken hazirlamis oldugunuz acil açilis disketinden açmaya çalisin. Asagidaki komutlari DOS 
komut satirinda girin:  

C:  
CD\WINDOWS  
attrib -r -h -s system.dat  
attrib -r -h -s system.da0  
ren system.dat system.bak  



ren system.da0 system.dat  
attrib -r -h -s user.dat  
attrib -r -h -s user.da0  
ren user.dat user.bak  
ren user.da0 user.dat  

Bu islem büyük olasilikla Windows 95'i basarili sekilde açmanizi saglayacaktir.  

Öte yandan bazi durumlarda sistem bozuldugunda son degisiklikler DA0 dosyalarina islenmemis olabilir. Yukaridaki islem ise 
yaramazsa Registry'de degisiklik yapmadan önce yanda belirttigimiz gibi DA1 soyadi ile aldiginiz yedekleri tekrar DAT 
soyadi ile Windows klasöründeki bozuk DAT dosyalarinin üzerine kopyalayin.  

Not: Çesitli Web sayfalarinda - hatta Microsoft'un sitesinde - Windows 95 CD'sinin OTHER/MISC/CFGBACK adli klasöründe 
CFGBACK.EXE adli, Registry dosyalarinin yedeklerini otomatik alan bir program geldigi belirtilmektedir. Ancak elimizdeki 
Türkçe Windows 95 CD'lerinde böyle bir programa rastlanmamistir. Bu program CFGBK.EXE adiyla Microsoft'un sitesinde 
yer almakla birlikte özellikle Windows 95 OSR2 sürümlerinde soruna yol açmaktadir. 1.5 MB'lik bir shareware program olan 
LifeSaver ise, Registry dosyalari ile birlikte çesitli sistem dosyalarinin yedeklerini güvenli biçimde alabilmektedir. Bu 
programi http://members.aol.com/aeroblade adresinde bulabilirsiniz.  

Kismi Yedekleme 
Kayit Düzenleyici bazi degisiklikler yaparken yanlislikla verilerinizi bozup içinden çikilamaz hale getireceginizden 
korkuyorsaniz kismi yedekleme yapabilirsiniz. Örnegin Bilgisayarim\HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft klasörü 
içindeki verilerde bir degisiklik yapacaksiniz diyelim. Bu degisikligi yapmadan önce söz konusu klasörü seçin ve Kayit 
menüsünden Kayit Dosyasi Yaz (Export Registry File) komutuna tiklayin. Açilan pencerede, seçili klasör içindeki tüm bilgileri 
saklayacaginiz dosyanin ismini yazin ve bu dosyayi sabit diskinize kaydedin. Böylece REG soyadli bir dosya olusacaktir. Bu 
klasör içinde yaptiginiz degisiklikleri sonradan geri almak istiyorsaniz, yarattiginiz REG dosyasinin üzerine çift tiklayin. Eger 
aldiginiz kismi yedegin neler içerdigini unuttuysaniz, bu REG dosyasini Not Defteri ile açmaniz yeterli.  

Dikkat: Rastladiginiz herhangi bir REG dosyasinin üzerine çift tiklamadan önce iki kere düsünün. Yukarida belirttigimiz gibi 
REG dosyalarina çift tiklamak, bu dosyanin içindeki bilgileri Registry'ye ekler. Eskiden kalmis, sisteminizin son 
konfigürasyonu ile ilgisi olmayan bir REG dosyasina çift tiklamak, düzgün çalisan bir Registry'deki son degisiklikleri iptal 
edebilir ve sisteminizin açilmamasina veya ayarlarinizin bozulmasina neden olabilir.  

Internet Hizinizi Ikiye Katlayabilir misiniz? 
Birkaç aydir Internet üzerinde, Registry'deki Internet ayarlari ile ilgili yogun bir tartisma yasaniyor. Dünyanin farkli 
köselerindeki arastirmacilar, Türkiye'den de bu yazinin yardimci editörü Mehmet T. Akalin (tankut@doruk.net.tr) birbirine 
yakin zamanlarda, Registry'de Internet hizinin optimum düzeyde olmasini engelleyen bazi ayarlar oldugunu kesfetmisler. 
Hatta ABD'de NetPro NorthWest adli bir bilgi islem danismanligi sirketi bu konuda enine boyuna bir arastirma yapmis ve 
kullanicilarin Internet hizini ikiye katlayacagini ileri sürdükleri püf noktalari bulmuslar. Size bu iddialarin dayanak noktalarini 
açiklayalim:  

TCP/IP protokolü, bir e-posta mesajini (veya bir Web sayfasini) esit paketlere bölüp gönderiyor. Her bir paketi de üzerinde 
adres (baslik) yazili bir zarfa koyuyor. SLIP veya PPP baglantilari ile yapilan TCP/IP transferlerinde hiz öncelikle modemin 
hizi ile sinirli. Ideal kosullarda teorik olarak, 28.8 kbps'lik bir modemle 3.2 Kb/s hizinda dosya transferi mümkün. Ancak, 
veriler paketlere ayrilip ayri ayri zarflandigi için, bu zarflarin büyüklükleri de hizi etkiliyor.  

Bu zarflarin büyüklügüne MTU adi veriliyor. Windows 95'in ' default'  MTU ayari 1500 byte. Yerel ag ve ethernet üzerinden 
veri transferi için uygun olan bu ayar, PPP çevirmeli (dial-up) Internet baglantilari için pek uygun olmayabiliyor. Verileriniz 
Internet üzerindeki pek çok IP yönlendiriciden (router) geçerken MTU degeri 1500'den küçük bir yönlendirici ile 
karsilasildiginda, verilerin yoluna devam edebilmesi için zarflarin daha küçük parçalara bölünmesi gerekebiliyor. Bir Web 
sitesine baglandiginizda MTU degeri 576 byte olan bir yönlendiriciye rastlama ihtimaliniz çok yüksek. Böylece fragmante 
olan verilerinizin gelmesi daha fazla zaman aliyor.  

MTU'nun yani sira yine veri paketlerinin fragmante olmasina neden olan MSS (zarf içindeki kagidin boyutuna benzetebiliriz), 
RWIN (mektuplari alan posta kutusunun boyutu), Default TTL (Time To Live - Bir paketin ' gönderilemiyor'  olarak kabul 
edilmesi için geçmesi gereken süre) gibi degerler var. Iste Internet hizinizi etkileyen tüm bu degerler Registry'den 
degistirilebiliyor. Biz denedik, bazi durumlarda hizin arttigini hissettik, bazi durumlarda fark olmadigini gördük. Ancak 
Internet üzerinde bu kadar yaygara koparildigina göre bir denemekten zarar çikmaz.  

NetPro firmasi bu ayarlari otomatik olarak yapan TweakDUN adli bir program gelistirmis. Programin sadece MTU degerini 
degistiren shareware sürümü www.sns-access.com/~netpro/maxmtu.htm adresinde yer aliyor. 12.5 $'a programin ' full'  
sürümünü elde edebiliyorsunuz. Ayni adreste bu konuyla ilgili çok detayli bir açiklama da bulacaksiniz.  

Ancak burada verecegimiz Registry püf noktasi ile bu programa ihtiyaciniz yok! Çünkü programda önerilen degerleri elle 
Kayit Düzenleyici'den girebilirsiniz. Bunun tek dezavantaji, Registry'de yapacaginiz hatali bir degisikligin sisteminize soruna 
yol açmasi. Bu yüzden her zaman hatirlattigimiz gibi Registry'nin yedegini almayi unutmayin. Bir de TweakDUN programi, 
önerdigi degerlerin yani sira farkli degerleri denemenize izin veriyor.  Registry'de ise sik sik farkli degerleri denemek hata 
olasiligini artirdigi için riskli olabilir. Dedik ya, hep yedekli çalisin. Simdi yapmaniz gereken optimum ayarlari verelim:  



Baslat*Çalistir komutundan sonra Aç satirina regedit yazip Tamam dügmesine tiklayarak Kayit Düzenleyici'yi açin.  

?  HKEY_LOCAL_MACHINE/System/CurrentControlset/Services/Class/NetTrans/000n tusunu seçin  
?  (Burada n rakami kullandiginiz ag bagdastirici ile ilgili degerleri tasiyan tus numarasini gösterir. Normalde 

NetTrans altinda 0000, 0001, 0002 gibi 4 -5 tus bulunabilir. Windows 95 dial-up baglantilari için, bunlarin içinde 
DriverDesc degeri TCP/IP olanlari seçeceksiniz).  

?  000n tusunun seçtikten sonra sag bölmeye sag tiklayip Yeni*Dize Degeri'ni (New*String Value) seçin.  
?  Yeni yarattiginiz dizeye MaxMTU ismini verip üzerine çift tiklayin.  
?  MaxMTU'nun degerini 576 yapin.  
?  sag bölmede bir dize degeri daha yaratip ismini MaxMSS, degerini 536 yapin.  
?  Kayit Düzenleyici'de HKEY_LOCAL_ MACHINE\System\CurrentControlSet\Services\VxD\MSTCP tusunu seçin.  
?  Sag bölmede yoksa, DefaultRcvWindow adiyla yeni bir dize degeri yaratip degerini 2144 yapin. (Varsa degerini 

2144 olarak degistirin.)  
?  Ayni yerde - yine yoksa - DefaultTTL ismi ile bir dize degeri daha yaratip degerini 64 yapin. (Varsa degerini 64 

olarak degistirin.)  
?  Windows'u tekrar baslatin.  

Registry Püf Noktalari 
Baslat*Çalistir (Start*Run) komutunu çalistirdigimizda ekrana gelen bir diyalog kutusu, bunun da Aç (Open) isminde bir 
liste kutusu var. Buraya yazdigimiz program isimleri ile programlarimizi (özellikle de DOS programlarimizi) çalistiriyoruz.  

Bu liste kutusu yazdiginiz her komutu saklar. Liste kutusunun sagindaki oka tikladigimizda liste açilir ve daha önce 
yazdigimiz komutlar ortaya çikar. Bunlardan birini seçerek komutlarimizi tekrar elle yazmak zorunda kalmayiz. Bir 
okurumuzun sikayet ettigi gibi bu liste zamanla uzayabilir, aradigimizi bulmak zorlasabilir.  

Bu durumda listeyi temizlemek istersek Windows 95'te bunu saglayan bir komut yoktur. Oysa bu tür bilgilerin Registry'de 
saklanabilecegini biliyoruz. O halde bu listede yer alan komutlari (örnegin DOS penceresi açan ' command'  komutunu) 
Kayit Düzenleyici'de bulursak belki sorunumuzu halledebiliriz. Iste izledigimiz yol:  

1. Baslat*Çalistir komutu ile açilan diyalog kutusunda Aç listesine REGEDIT yazarak Kayit Düzenleyici'yi açin. 
(Isterseniz /Windows dizini altindaki REGEDIT.EXE dosyasinin bir kisayolunu masaüstünde yaratip Kayit 
Düzenleyici'yi buradan açabilirsiniz.)  

2. Kayit Düzenleyici'nin sol pencere bölmesinde Bilgisayarim'i (My Computer) seçip Düzen*Bul (Edit*Find) komutunu 
çalistirin (Ctrl+F'de ayni isi görür).  

3. Aradiginiz sözcügü yazin (Aç listenizde yer alanlardan biri, örnegin ' command' ) ve Sonrakini Bul (Find Next) 
dügmesine tiklayin.  

4. Ilk buldugunuz sözcük (burada ' command' ) aradiginiz olmayabilir. Bulunan degerin yer aldigi sag pencere 
bölmesinde, Aç listenizdeki diger komutlar yoksa ayni sözcügü aratmaya devam edebiliriz. Bunun için klavyeden 
F3 tusuna basmaniz yeterli.  

5. Aradigimizi nihayet Kayit Düzenleyici'nin HKEY_CURRENT_ 
USER\SOFTWARE\Microsoft\Windows\CurrentVersion\Explorer\ RunMRU tusunun altinda (çok kullanicili 
sistemlerde StreamMRU'nun altinda) buluyoruz. Demek ki bu tus Aç listesindeki degerleri sakliyormus.  

6. Sag pencere bölmesinde, Aç listesinde yer alan diger komutlari da göreceksiniz. Bunlari seçip Del tusuna basarak 
silerseniz, Aç listeniz temizlenmis olur. Diger arastirmalarda da benzer bir mantik izleyebilirsiniz. Elbette buradaki 
örnekte söz konusu tusun Aç listesi içerigini sakladigi açikça belliydi. Ancak bu her zaman açik olmayabilir. Iste bu 
yüzden Registry'nin yedegini almak çok önemli. Her seferinde sistem disketi ile DOS komut satirina geçip DAT 
dosyalarinin yedeklerini almak istemiyorsaniz, size kismi yedekleme öneririz 

Dosya Ve Dizin Yapisi 

i. UNIX Dosya Sistemi, superblock, Inode tablosu 

UNIX 'te tüm disk en az iki dosya sistemi olarak formatlanir. Istendigi taktirde diski ikiden fazla dosya sistemine 
bölme olanagi da bulunmaktadir. Dosya sisteminin basinda bulunan ilk blok, dosya sistemi ile ilgili bilgileri tutar ve 
bu bloga "super block" adi verilir. Super block, dosya sisteminin büyüklügü, baslangiç ve bitis adresleri, inode 
tablosu, bos blok tablosu, data bloklarinin baslangiç adresi gibi bilgileri saklayan ve dosya sisteminin sinirlarini 
belirleyen bloktur. Bir diger görevi de dosya sisteminin düzgün olarak kalmasini saglamak, entegrasyonu herhangi 
bir nedenle bozuldugu zaman da bu bozuklugu giderecek yazilimlari çalistirmaktir. UNIX isletim sisteminde her sey 
bir dosya olarak bulunmaktadir. Dosyalarin isimleri sadece biz insanlarin daha kolay anlamalari için tutulmaktadir. 
UNIX bizim kullandigimiz dosya isimleri ile ilgilenmez ve dosyalara isimleri ile ulasmaz. Isim yerine sistemde her 
yaratilan dosyaya, sadece ona ait bir numara verilir. Bu numaraya "inode" denmektedir. Dosyaya ait tüm islemler 
bu inode numarasi kullananilarak yapilir. Super block içinde bir bölüm inode tablosu olarak ayrilmistir. Bu tabloda 
her dosyanin numarasi, sahibinin, grubun isimleri, son erisim, degistirilme tarihleri, link sayilari tutulmaktadir. 
Tutulan bir diger önemli bilgi ise bu dosyanin kullanigi veri bloklarinin adresleridir. Görüldügü gibi inode 
tablosunda dosyanin adi yoktur. Dosya isimleri directory 'lerde tutulur. Directory 'de inode numarasi ve ona 
karsilik gelen dosya adi tutulmaktadir. Siz bir dosyanin adini belirterek herhangi bir islem yapmak istediginizde 
sistem, directory 'den bu dosyanin adina karsilik gelen inode numarasini bulur ve bundan sonraki tüm islemleri bu 
numarayi kullanarak yapar. UNIX isletim sisteminde bilgileri tutan normal dosyalardan baska bir de özel dosyalar 
bulunmaktadir. Bu dosyalar tüm sistem kaynaklarina ulasan, daha açik bir ifade ile "device driver" 'lara bilgi 



yollayan ve oradan gelen bilgileri size aktaran dosyalardir. Bellek, disk, yazici gibi tüm sistem kaynaklari bu tip 
dosyalar kullanilarak erisilmektedir.  

ii. Directory yapisi 

UNIX isletim sisteminin dosya hiyerarsisi ters dönmüs bir agaç gibidir. Bu agacin en üstte yer alan kismina 
kök (root) adi verilir ve / isareti ile gösterilir. Bu ad sistem tarafindan verilir ve daha sonra degistirme 
olanagi yoktur. Onun disinda kullanicilar kendi yarattiklari directory 'lere legal olmak sarti ile istedikleri 
isimleri verebilirler. Bir directory adinin legal olabilmesi için , 14 harften kisa olmasi , içerinde özel 
karakterleri barindirmamasi ve ayni daldan çikan ayni adda baska bir directory'nin olmamasi 
gerekmektedir. Bu directory yapisina ek olarak UNIX isletim sistemi bir dosyanin birden fazla kullanici 
tarafindan kullanilmasini da çesitli yöntemlerle saglar.Bu yöntemlerin bir tanesi de link (bag) lerdir. Link 
programi sayesinde bir dosya aslinda sadece bir directory'nin içinde olmasina ragmen birden fazla 
directory'de bulunuyormus gibi islem görür.  

Temel UNIX Komutlari 

i. Normal ve Özel Dosyalar, Dosya Tipleri, File Komutu 

UNIX üzerinde "ls -l" komutu kullanilarak directory listesi alindiginda karsimiza çikan listede ilk bölüm 
dosyanin tipi ve izinleri hakkindadir (izinlerden ileriki bölümlerde bahsedilecek). Bu liste alindiginda çikan 
ilk karakter dosyanin tipini gösterir.  
 
"ls -l" komutunun ilk bölümü 10 harflik bir gruptur, ve bunun ilk hanesi dosya tipi, diger dokuz hanesi ise 
dosyanin izinleri ile ilgilidir.  
 
Bu ilk karaktere göre dosya tipleri söyledir:  
 
d ise dosya bir directory'dir  
 
- ise dosya normal bir program , veri dosyasidir  
 
s ise sistemin kullandigi özel bir dosya tipidir  
 
b ise sisteme bagli bir aletle bloklanmis bilgi alis-verisi yapmak için kullanilan bir dosyadir  
 
c ise sisteme bagli bir aletle karakter bazinda bilgi alis-verisi yapmak için kullanilan bir dosyadir  
 
p pipe (borular)  
 
Bir dosya hakkinda bilgi almak için "file" komutu kullanilir. "file" komutundan sonra dosya ismi argüman 
olarak verilir enter’a basilirsa o dosyanin tipi ekranda görüntülenir. SCO UNIX birçok dosya formatini 
taniyabilir. “file” komutunun yaptigi, eger dosya normal bir dosya degilse bunu ekrana yazmak, eger 
normal bir dosya ise bunu /etc/magic dosyasi içindeki satirlarla karsilastirip uyan bir dosya tipi varsa bu 
tipin ne oldugunu ekranda görüntülemektir.  

ii. Dosyalarin Görüntülenmesi 

Dosyalarin görüntülenmesi iki sekilde anlasilabilir. Birincisi, dosya listesinin alinmasi, bulununlan 
directorydeki dosyalarin isimlerinin, boyutlarinin ve izinlerinin ne oldugunu görmek; ikincisi de bir text 
dosyayi ekrana yazdirmak, yani içerigini görmek.  
 
Ilk olarak dosyalarin listelenmesinden baslayacagiz:  
 
Dosyalari "ls veya l" komutu ile listeleyebiliriz. O an içinde bulunulan directory’nin listesini alfabetik sirali 
halde gösterir. Bu listeleme sirasinda çesitli opsyonlar belirtilerek listenin istenen sekilde olmasi 
saglanabilir.  
 
Opsyonlar temelde bes ana gruba bölünmü?lerdir. Bu bölümler ;  

 

i.  

I veya E - alanlar 
O - kisitlamalar 
R - Tekrarlama (recursion) 
S - Siralama düzenleri ve diger kalanlar. 



ii.  
 
Bu opsyonlari daha detayli bir sekilde inceledigimizde ;  

-I[hplogan] veya -E[hplogan]  
-I opsyonu listede I harfinden sonra gelenlerinlisteyedahiledilecegini 
-E opsyonu ise dahil edilmeyecegini belirtir. 

iii.  
 
[] parantezinin içinde yer alan opsyonlar istenilen sirada ve sayida kullanilabilirler. Parantez içine alinmalari 
gerekmez , burada gösterim kolayligi için bu yola basvurulmustur.  
 
 

h basliklar  
p korumalar  
l link sayilari  
o sahibi  
g grubu  
a son kullanildigi zaman 
n adi 

iv.  
 
Örnek olarak ls -Eog komutu directory listesini dosyalarin sahiplerinin ve gruplarinin isimlerini göstermeden 
verir.  
 
 

-O[abcdfpx] opsyonu ise belirli kisitlamalar ile listeyi döker. Bu kisitlamalar dosya tipi bazindadir. -O 
opsyonundan sonra gelen dosya tipleri listelemede görünmezler.  
a arsiv dosyalari  
b blok alet dosyalari  
c karakter alet dosyalari  
d directory'ler  
f normal dosyalar  
p pipe ( borular )  
x çalistirilabilen dosyalar 

v.  
 
Örnek olarak ls -Od komutu directory'ler haricindeki dosyalarin listesini verir.  
 
 

-R[rakam] opsyonu listenin dizin yapisinda kaç altdizin derinligine inecegini belirler. Birsey belirtilmezse 
sonsuz derinlikte liste verilir. Buradaki derinlik listesi alinan directory'nin altindaki baska dallarin listesinin 
ne kadar uztilacagidir. (Derinlestirilecegi)  
-S[acmns] opsyonu ise liste verilirken siralamanin neye göre yapilacagini belirler. 
a son kullanim zamanina göre (en son kullanilan en basta)  
c karakter sayisi ( en önce en büyük )  
m degistirilme zamani (en son degistirilen en basta)  
n adi  
s büyüklügüne göre ( c opsyonu ile ayni )  

vi.  
 
Bu opsyonlardan herhangi biri -r opsyonu ile beraber kullanildiginda listeler ters yönde olusurlar. ( en 
ufaktan en büyüge dogru )  

vii. Dosyalarin Izinleri ve Bu Izinleri Degistirme 

Kullaniciya ait özel bilgilerin baskalari tarafindan korunmasi da sistem tarafindan saglanir. Sistemdeki her 
dosyanin izinleri vardir. Bu izinler kimlerin o bilgi üzerinde hangi haklara sahip olduklarini belirtir. Izinlerin 
düzeni ise su sekildedir:  

o Dosyanin sahibi için olan izinler  
o Dosyanin dahil oldugu grup için olan izinler  
o Dosyanin sahibi ve dahil oldugu grubun disinda kalanlar için izinler  



o Her bölüm için olan izinler de kendi içlerinde üçe ayrilirlar. Bu ayrim ise su sekilde yapilir:  

 

Okuma izni ( r harfiyle belirtilir)  
Yazma izni ( w harfiyle belirtilir)  
Çalistirma izni ( x harfiyle belirtilir) 

 
 
Böylece elimizde dokuz haneli bir izin tablosu ortaya çikmis olur. Bu dokuz hanenin basina bir hanelik de 
dosya tipi karakteri ekleyerek her dosyanin ne oldugunu ve izinlerini belirten on hanelik bir tablo elde 
edilir.Dosya tipi karakteri o dosyanin ne tip bir dosya oldugunu belirtir (Ilk bölümde açiklanmisti).  
 
Bu konunun daha iyi anlasilabilmesi için örneklerle bu konuyu açikliga kavusturmaya çalisalim.  
 
 

-rwxr-x--- tipinde bir dosyaya ait izinlerimiz varsa. 

 
 
Ilk karakter olan - isareti bize bu dosyanin normal bir dosya oldugunu belirtir. Sonraki üç karakter olan rwx 
bize bu dosyanin sahibinin izinlerini belirtir. Bu dosyanin sahibinin bu dosyayi okuma , dosyanin bilgilerini 
degistirme ve bu dosyayi çalistima izni vardir. Dosyanin çalistirma izni ancak bu dosya çalisabilecek bir 
programsa verilmelidir. Onlardan sonraki üç karakter olan r-x ise bu dosyanin sahibinin bagli bulundugu 
grubun izinlerini belirtir. Örnekte bu gruba dahil olanlarin bu dosyayi okuma ve çalistirma izinleri vardir. 
Dosyanin içerigini degistiremezler. En sondaki üçlük grup olan --- ise bu grubun ve dosyanin sahibinin 
disinda kalanlarin izinleridir. Görüldügü gibi bu kullanicilarin bu dosya üzerinde islem yapma haklari yoktur. 
Okuyamaz , degistiremez ve çalistirmazlar.  
 
Dosyanin sahibinin adi ve sahibinin bagli oldugu grup adi bu izinlerin sag tarafinda yer alir. Böylece bir 
dosyaya baktigimizda kime ait oldugunu ve grubunu görebiliriz. Örnek olarak ;  

-rw-rw-r-- 1 tek proje .......... dosya1 

 
 
Tek adli kullanicinin sahibi oldugu bu dosya ( dosya1 ) sahibi ( tek ) için yazma ve okuma izinlerine , tek'in 



dahil oldugu proje adli grup için yine okuma ve yazma izinlerine , onlarin disinda kalan herkes için de 
sadece okuma iznine sahiptir. Eger bu dosyanin bir veri dosyasi oldugunu kabul edersek tek adli kullanici 
ile proje adli gruba dahil olan diger kullanicilar bu dosyadaki bilgileri görüp , degistirebilirler onlarin disinda 
kalan kullanicilar ise sadece bu dosyadaki bilgileri görme hakkina sahiptirler. Bir dosyanin ya da 
directory’nin sahip oldugu izinler “chmod” komutu ile degistirilebilir. Bir dosyanin izinleri , kullanici o 
dosyanin sahibi ise veya super kullanici ( super user ) ise degistirilebilir. Bir dosyanin izinlerini degistirmek 
için iki yöntem vardir , sonuçlari ayni olan bu iki yöntemden kullanici kendine daha uygun geleni seçebilir.  

e. Sembolik mod (symbolic mode) Bu yöntemde ilk olarak izni degistirilecek alanin hangisi oldugunu 
belirleyen kodlar vardir.  

u ___ Dosya sahibi (user)  
g ___ Dosya grubu  
o ___ Bunlarin disinda kalan diger kullanicilar 
a ___ Bu yukardakilerin tümü (all)  

f.  
 
Ikinci olarak izinlerin eklenecegini , çikarilacagini ,veya esitlenecegini belirten kodlar gelir.  

- Izinleri çikarir (iptal eder)  
+ Izinleri ekler  
= Izinleri kendinden sonra gelen kodlara esitler. 

g.  
 
Üçüncü olarak bu izinlerin neler oldugunu belirten kodlarin geldigi bölüm vardir.  

r Okuma izni  
w Yazma izni  
x Dosyalar için çalistirma izni , directory'ler içinse arama izni. 

h.  

i. Kesin mod ( absolute mode ) Bu yöntemde izinler için belirlenmis olan rakamlarin kombinasyonu 
ile izinler ayarlanir.  
 
 

4 Okuma izni  
2 Yazma izni  
1 Çalistirma izni 

j.  
 
Örnekler vererek izinlerin degistirilmesinin daha iyi anlasilmasina yardimci olmaya çalisalim  
 
chmod g+w kitap kitap adli dosyaya grubu için yazma izni ekler.  
 
chmod u=rwx,go=r liste liste adli dosyada sahibine yazma, okuma ve çalistirma izinleri onun 
disinda kalan grup ve diger kullanicilara da sadece okuma izni verir. 
 
chmod a-x deneme tüm kullanicilar için çalistirma iznini iptal eder.  
 
Bu yukarda verilen örneklerin kesin modda karsiliklari ise sirasiyla ;  
 
chmod 664 kitap sahibi için okuma ve yazma ,grubu için okuma ve yazma, digerleri için sadece 
okuma izni.  
 
chmod 744 liste sahibi için tüm izinler var , grubu ve digerleri için sadece okuma izni var. 
 
chmod 666 deneme tüm kullanicilarin okuma ve yazma izinleri var.  
 
Kesin modda ekleme ya da çikarma islemi yapilamaz. Bu islemi yapmak için dosyaya ait yeni 
izinleri yazmak gerekir. Örnek olarak okuma izni olan bir dosyaya tüm kullanicilar için yazma iznini 
ekleyecek olalim; sembolik modda bu islem  
 
chmod a+w deneme seklinde bir komut deneme adli dosyaya daha önceki izinlerine ek olarak tüm 
kullanicilar için yazma izni ekler oysa ayni isi kesin modda yapmak için chmod 666 deneme 
?eklinde bir komut vermemiz gerekmektedir.  



viii. Dosyalarin Sahipleri, Gruplar  

Dosya listesi, yukarida da anlatildigi sekilde, ls komutu ve -l parametresi kullanilarak alinirsa, dosyanin 
izinlerinin yaninda dosyanin sahibinin login ismi ve onun yaninda o dosyanin ait oldugu grubun ismi 
görüntülenir. Kullanici, gene yukarida da anlatildigi gibi, eger dosyanin sahibi ise, o dosyanin izinlerini 
degistirebilir. Ayni sekilde dosyanin sahibi, o dosyanin sahibini de degistirebilir. Dosyanin sahibi disindaki 
kullanicilar o dosyanin sahibini degistiremezler. Bunu sadece süper kullanici yapabilir, ve bu is için de 
“chown” komutu kullanilir.  
 
Chown komutu belirtilen dosya/directory 'nin sahibini yine belirtilen isim ile degistirir.  
 
 

Örnek olarak ; -rw-r--r-- 1 root system 1280 Jun 21 11:17 commands 
-r-xr-xr-x 1 root system 35636 Jun 15 12:35 keys  
-rw-r--r-- 1 root system 35 Jun 1 23:53 keys.tr  
-rw-r--r-- 1 root system 264 Jun 3 16:40 keys.tur  
-rw-r--r-- 1 root system 16533 Jun 8 01:17 mpm  
-r-xr-xr-x 1 root system 53500 Jun 23 00:05 shell  
-rwxr--r-- 1 root system 235 Jun 21 08:12 sp  
-rwxr-xr-x 1 root system 53434 Jun 28 19:54 unix  
-rwxr-xr-x 1 root system 52899 Jun 28 19:32 unix.bak  

 
 
Seklinde bir directory listesinde shell adli dosyanin sahibi root olarak belirlenmistir. Shell adli dosyanin 
sahibini degistirmek için  
 
"chown tek shell" seklinde bir komut verdigimiz zaman daha önce root olan sahip adi tek olarak 
degisecektir. Bu islem sonunda alinacak directory listesi ise;  

-rw-r--r-- 1 root system 1280 Jun 21 11:17 commands 
-r-xr-xr-x 1 root system 35636 Jun 15 12:35 keys  
-rw-r--r-- 1 root system 35 Jun 1 23:53 keys.tr  
-rw-r--r-- 1 root system 264 Jun 3 16:40 keys.tur  
-rw-r--r-- 1 root system 16533 Jun 8 01:17 mpm  
-r-xr-xr-x 1 tek system 53500 Jun 23 00:05 shell  
-rwxr--r-- 1 root system 235 Jun 21 08:12 sp  
-rwxr-xr-x 1 root system 53434 Jun 28 19:54 unix  
-rwxr-xr-x 1 root system 52899 Jun 28 19:32 unix.bak  

 
 
seklinde olacaktir. Bir dosyanin sahibini degistirebilmek için kullanicinin ya o dosyanin sahibi ya da super 
kullanici olmasi gerekmektedir.  
 
Dosyanin ait oldugu grubu degistirmek için kullanilan komut ise, "chgrp"dir.  
 
Chgrp komutu belirtilen dosya/directory 'nin grubunu yine belirtilen grup ile degistirir.  



Örnek olarak ; -rw-r--r-- 1 root system 1280 Jun 21 11:17 commands 
-r-xr-xr-x 1 root system 35636 Jun 15 12:35 keys  
-rw-r--r-- 1 root system 35 Jun 1 23:53 keys.tr  
-rw-r--r-- 1 root system 264 Jun 3 16:40 keys.tur  
-rw-r--r-- 1 root system 16533 Jun 8 01:17 mpm  
-r-xr-xr-x 1 root system 53500 Jun 23 00:05 shell  
-rwxr--r-- 1 root system 235 Jun 21 08:12 sp  
-rwxr-xr-x 1 root system 53434 Jun 28 19:54 unix  
-rwxr-xr-x 1 root system 52899 Jun 28 19:32 unix.bak  

 
 
Seklinde bir directory listesinde shell adli dosyanin grubu system olarak belirlenmistir. Shell adli dosyanin 
grubunu degistirmek için  
 
"chgrp staff shell" seklinde bir komut verdigimiz zaman daha önce system olan grup adi staff olarak 
degisecektir. Bu islem sonunda alinacak directory listesi ise ;  

-rw-r--r-- 1 root system 1280 Jun 21 11:17 commands 
-r-xr-xr-x 1 root system 35636 Jun 15 12:35 keys  
-rw-r--r-- 1 root system 35 Jun 1 23:53 keys.tr  
-rw-r--r-- 1 root system 264 Jun 3 16:40 keys.tur  
-rw-r--r-- 1 root system 16533 Jun 8 01:17 mpm  
-r-xr-xr-x 1 root staff 53500 Jun 23 00:05 shell  
-rwxr--r-- 1 root system 235 Jun 21 08:12 sp  
-rwxr-xr-x 1 root system 53434 Jun 28 19:54 unix  
-rwxr-xr-x 1 root system 52899 Jun 28 19:32 unix.bak  

 
 
seklinde olacaktir. Bir dosyanin grubunu degistirebilmek için kullanicinin ya o dosyanin sahibi ya da 
belirlenen gruba dahil olmasi ve o grup için yazma izninin bulunmasi gerekmektedir.  
 
Bir kullanici olarak, yaratilan her file için default bir izin yazilir. Bu izin genelde kullaniciya yazma ve okuma 
hakki verme ve de grup elemanlari ile diger kullanicilara sadece okuma izni verilmesi seklindedir. Eger bu 
olusturulan seçilmis izin degistirilmek isteniyorsa "umask" komutu kullanilir.  
 
Umask komutu yeni yaratilan dosyalarin hangi izinlerle yaratilicagini belirler. Izinler ayarlanirken umask ile 
belirlenen kodun complement'i o anda sistemde geçerli olan kodla AND islemi yapilir ve sonuç yaratilacak 
dosyanin izinlerini olusturur.  
 
"umask" o anda geçerli olan kodu basar.  
 
"umask 022" yeni dosya yaratma iznini 022 olarak saptar, böylece normalde 777 izni ile yaratilacak bir 
dosya 755 izniyle 666 olarak yaratilacak bir dosya da 644 izniyle yaratilir.  

ix. Dosyalari kopyalama, silme, ismini degistirme, text dosyalari görüntüleme 

Dosya Görüntüleme, "cat" komutu:  
 
Cat komutu belirtilen bir dosyayi okur ve ekrana yazar. Okunan dosyalarin ASCII saklinde olmasi 
gerekmektedir. ASCII olmayan dosyalar cat komutu ile okunmaya kalkildiginda ekrana anlamsiz karakterler 
gelecektir. Istendiginde okunan dosya ekran yerine baska herhangi bir dosyaya da gönderilebilir. Bu da 
komutun sonuna eklenecek > isareti ile saglanir.  
 
cat deneme seklinde bir komut deneme adli dosyayi okuyarak içerigini ekrana yazar. 
 
cat deneme > deneme2 seklinde bir komut ise deneme adli -dosyayi okur ve deneme2 adli dosyaya yazar. 
Eger sistemde o sirada deneme2 adli bir dosya yoksa komut tarafindan önce bu dosya açilir. Eger bu dosya 
zaten sistemde varsa o zaman üzerine yazilir. Bu sekilde bir komut dosyanin eski içeriginin kaybolmasina 



yol açar.  
 
cat deneme deneme2 seklinde bir komut ise önce deneme ardindan da deneme2 adli dosyalarin ekrana 
yazilmasina yol açar. 
 
Cat komutu ile birlikte kullanilabilinecek parametreler ise ;  

-s Eger cat komutu istenilen isimde bir dosya bulamazsa ekrana herhangi bir mesaj yazmaz. 
-u Ekrana giden çiktiyi buffer'a yazmadan dogrudan yollar.  

 
 
Dosya görüntüleme, "pg" komutu:  
 
Pg komutu kendinden sonra belirtilen dosyayi okuyup ekrana sayfa sayfa getirir. Pg komutu her sayfanin 
sonunda durup kullanicidan bir komut bekler ve girilen bu komuta göre davranir. Bu komut yerine ENTER 
tusuna basmak bir sonraki sayfanin ekrana gelmesini saglar, bundan baska verilebilinecek komutlar 
sunlardir ;  

no No ' da belirtilen sayfayi ekrana getirir.  
+ no Bulunulan sayfadan no kadar sonraki sayfayi ekrana getirir. 
- no Bulunulan sayfadan no kadar önceki sayfayi ekrana getirir.  
l Ekrandaki görüntüyü bir satir yukari kaydirir.  
nol Ekrana no ' da belirtilen satirdan baslar  

 

UNIX Editörleri 

i. Pico 

pico [secenekler] dosya_ismi 
ii.  

 
Secenekler  

-f : Fonksiyon tuslarini kullanabilmenizi saglar.  
+n : acilista cursor'un n'inci satira gitmesini saglar.  
-t : cikarken ve yazarken soru sorulmamasini saglar.  
-v : dosya sadece okumak icin acilir, yazmaya izin verilmez. 
-w : uzun satirlarin edit edilebilmelerini saglar.  
-z : ^Z yi mumkun kilar.  

iii.  
 
Pico yeni baslayan kullanicilar icin oldukca ideal bir editordur. Vi yada emacs taki gibi ESC modlari olmadigi 
icin kullanimi yeni baslayan bir kullanici icin hayli kolaydir,ancak malesef onlar kadar yetenekli degildir. 
Editor'e girdiginizde temel komutlar ekranin altinda gorunur.  



 
Bazi tuslarin fonksiyonlari asagidaki gibidir :( ^ = Ctrl )  

^A : Cursor'u satir basina getirir.  
^B : Cursor'u bironceki harfe getirir.  
^C : Cursor'un bulundugu satir ve sutun numarasini veiri. 
^D : Teker teker harfleri siler.  
^E : Cursor'u satir sonuna goturur.  
^F : ^B'nin tersidir.  
^G : Help'i cagirir.  
^H : BackSpace'e benzer.  
^I : Cursor'u TAB pozizyonuna getirir.  
^J : Marjin ayari yapar.  
^K : Satir siler.  
^L : Ekrani temizler.  
^M : Satir acar.  
^N : Cursor'u bir sonraki satira gecirir.  
^O : Yaziyi kaydeder.  
^P : ^N'in tersidir.  
^R : Disaridan bir dosya okumayi saglar.  
^S : Ekrani kilitler .  
^T : Spell eder.  
^Q : Kilitli ekrani duzeltir.  
^W : Arama yapar.  
^X : Kaydetmenizi ve cikmanizi saglar. 
^V : Bir sonraki sayfaya gecer. 
^Y : Bir onceki sayfaya gecmenizi saglar.  
^U : Kestiginiz ve sildiginiz yerleri geri getiri.  
^^ : Isaretleme islemini bastalatir ve bitirir.  

iv.  

v. Joe 

Pico ve emacs gibi Joe de bir ascii text editoru, ancak piconun hantalligi ve yetersizligi ile emacsin fazla 
karisikligi bu editorde giderilmis. Genel olarak bu tur bir editorde aranan butun ozellikler fazlasiyla 
icerilmis.  
 
Joe genellikle dogrudan sistem gorevlileri tarafindan sistemde bulundurulmamaktadir. Kaynak kodunu 
bulup kendiniz compile etmeniz gerekmekte. Program kaynagi oldukca esnek oldugundan compile 
isleminde bir sorun ile karsilasilmasi olasiligi oldukca dusuk. Joe editorun en son surumu 2.8 dir ve FTP 
araciligiyla kolaylikla alinabilir. 
 
Joe editorde kullanilan belli basli harf kombinasyonlari ve gorevleri soyle:  
 
Yazi boyunca ^ ile gosterilen isaret, CTRL tusunu ifade etmektedir. Yani ^A ile anlatilmak istenen CTRL ile 
A tuslarinin ayni anda basilmasidir.  
 
Asagida anlatilan butun komutlar ^KH ile ekrana gelen yardim menusunden alinmistir. Bir sonraki yardim 
ekranina gecmek icin ESC . ve bir onceki yardim ekranina donmek icin ESC , tuslarina basin. Yardim 
menusunden cikmak icin tekrar ^KH kombinasyonunu kullanin.  
 
 

Kursor hareketleri :  
^B : Kursoru bir karakter sola goturur.  
^F : Kursoru bir karakter saga goturur.  
^P : Kursoru bir karakter uste cikarir.  
^N : Kursoru bir karakter asagi indirir.  
^Z : Kursoru bir onceki kelimenin basina getirir.  
^X : Kursoru bir sonraki kelimenin basina getirir.  
Adim hareketleri :  
^U : Bir onceki sayfaya doner.  
^V : Bir sonraki sayfaya atlar.  
^A : Satir basina gelir.  
^E : Satir sonuna goturur.  
^KU : Yazinin en bas satirina getirir.  
^KV : Yazinin en son satirina goturur.  
^KL : Istenen satir numarasina atlanir.  
Blok islemleri :  
^KB : Blok baslangicini isaretler.  
^KK : Blok sonunu isaretler.  
^KM : Isaretlenen bloku kursorun o an bulundugu yere tasir.  
^KC : Isaretlenen bloku kursorun o an bulundugu yere kopyalar.  



^KW : Isaretlenen bloku istenen dosya adi altinda kaydeder.  
^KY : Isaretlenen bloku siler.  
Silme islemleri :  
^D : Kursorun uzerinde oldugu karakteri siler.  
^Y : Kursorun uzerinde oldugu satiri siler.  
^W : Kursorun bulundugu yerden itibaren saga dogru kelimeyi siler.  
^O : Kursorun bulundugu yerden itibaren sola dogru kelimeyi siler.  
^J : Kursorun bulundugu yerden itibaren saga dogru satiri siler.  
Cikis islemleri :  
^C : Dosya uzerinde yapilan degisiklikler kaydedilmeden cikar.  
^KX : Yapilan degisiklikler kaydedilir ve cikar.  
^KZ : Programdan unix shelle gecis yapar.  
Dosya islemleri :  
^KE : Bir onceki calisilan dosya kapanmadan bir diger dosya acar.  
^KR : Kursorun bulundugu yerden itibaren bir dosya okur.  
^KD : Programdan cikmadan yapilan degisiklikleri dosyaya kaydeder. 
Arama islemleri :  
^KF : Belli bir dizini arama.  
^L : Bir onceki aranan dizini aramaya devam eder.  

 
 
Arama islemine baslandiginda once aranacak dizin sorulur, sonra birkac secenek cikar karsimiza :  

- (I)gnore : Kucuk veya buyuk harf ayrimi gozetilmez.  
- (R)eplace : Dizin bulunursa yerine konulacak yeni dizini sorar.  
- (B)ackwards : Kursorun bulundugu yerden yukari dogru arama yapar. 
- Bloc(K) : Dizin isaretlenmis olan blok icinde aranir.  
Mevcut diger bazi islemler :  
^_ : Bir onceki islemi iptal eder.  
^^ : Bir onceki islemi tekrar eder.  
^T : Editorun cesitli ozelliklerini degistirmenize imkan saglar.  
^KO : Ekrani ortadan bolerek iki farkli dosyayi isleme olanagi saglar.  
^KN : Bolunmus diger ekrana gecer.  
^KE : Bolunmus ekrana yeni bir dosya okur.  
^KA : Satiri ortalar.  
` : CTRL- tusuna basili karakter cikar.  
^\ : META- tusuna basili karakter cikar.  

 

vi. VI 

 

vi + dosyaadi: Baslangicta dosyanin en son satirina ulasmak icin bu kulla nilir  
vi +UNIX dosyaadi: dosyada sayfalar biciminde ilerlemek icin 
vi -r dosyaadi: kaybolan dosyayi cagirir.elektirik kesildikten sonrada.  
ESC imlec-komut koduna gecmek icin kullanilir  
CTR c imlec komut kodundan kurtulmak icin.  
:w dosyaismi : bu dosyayi yazdiktan sonra kaydeder.  
:w uzerinde calisilan metin ayni isimle saklanir.  
:w dosyaadi : bir baska isimle saklama.  
:wq dosyayi yazip cikmak icin.  
:q! yapilan degisiklikler goz onune alinmamk isteniyorsa.  
:q hic bir degisiklik yapilmamimissa terk etmek icin kullanilir.  
:e! metinde degisiklik yapilmissa degisiklikler istenmiyorsa baslangic haline getimek icin kullanilir. 
:w>> dosyaadi : yaratilan dosya, bir baska kutuge ilave edilecekse.  
:n,mw>> dosyaadi : tumu yerine verilen satir araligi dosyaya eklenir.  
:sh : file icinde calisiriken UNIX komutalrini kullanmamizi saglar.  



:! UNIX com: file icinde calisiriken UNIX komutalrini kullanmamizi saglar  
:!! : En son UNIX komutunu tekrar calistirmak icin.  
<20k> :20 sati yukari cik. bu tuslara basilarak yapilir  

 
 
Vi editorunun icinde UNIX komutu kullanildiktan sonra tekrar editore donmek icin CTR-d veya :exit 
gecerlidir.  

:r! komut : UNIX komutlarina eristikten sonra bunu sonuclarini editor icin aktarir.  
:w !mail burak : yaratilan dosyayi burak isimli kuulaniciya iletmek.  
CTR-f : Metnin bir ekran sonrasina ulasmak icin.  
CTR-b : ekrani geri getirmek icin.  
CTR-d : yarim ekran yukari cikmak icin. 
CTR-u : yarim ekran asagi kaymak icin.  
CTR-e : ekrani bir sati yukari kaydirmak. basina n koyarak artabilir.  
CTR-y : ekrani bir satir asagi kaydirmak.  
CTR-g : hangi satirda oldugunu bulmak icin.  
CTR-h : korsuru bir sola kaydirir.Basina yine istenilen sayi konabilir.  
l:Korusur bir saga kaydirir.  
j:Korsuru asagi dogru kaydirir.  
CTR-N:Korsuru asagi dogru hareketi saglar.  
k:Korusuru yukari dogru hareketi saglar.  
CTR-P:Korusuru yukari dogru hareketi saglar.  
H:Ekran uzerindeki metnin birinci satirina hareket ettirme amaciyla kullanilir.Bu komut oncesinde sayisal 
deger kullanilirsa,imlec belirtile satira kayar.  
M:Imleci ekranin tam ortasindaki satir uzerine hareket ettirir.  
L:Son satir uzerine getirir.  
w:Imleci satir uzerindeki bir sonraki kelimenin ilk karakteri uzerin kaydirir.  
b:Satir uzerindeki bir onceki kelimenin ilk karakterine getirir.  
e:Kelimenin son karakterine ulastirir.  
/aranacak kelime:belirtilen kelimeyi ileri dogru aramayi saglar.  
?aranacak kelime:belirtilen kelimeyi geri dogru aramayi saglar.  
/aranilacak kelime/+n:bir kelimeyi belirli bir sati araliginda aratmak. imlecin bulundugu satir ile sonraki n 
satiri arasinda bir kelimeyi arama  
/A*a:A ile baslayan ve a ile biten dizgileri bulma.  
G:dosyanin belirli satirina ulasmak icin.bu komuttan once satir numarasi belirtilerek imlec o satira hareket 
eder.yoksa en sona gider. Bir once ki konuma donmek icin <''> dur.  
o:Imlecin bulundugu satirin hemen altina bir bos satir acmak icin.  
O:Imlecin bulundugu satirin uzerine satir acmak icin kullanilir.  
x:Bir satir uzerinde yapilan girisleri silmek icin.u:Silme islemi yanlislikla yapilmis ise kullanicinin zarara 
ugramamasi icin en son islemi iptal etmek uzere kullanilir.  
U:Satir uzerinde bir den fazla degisiklik yapilmissa ve degisiklik lerin tumunu bir den iptal etmek icin 
kullanilir.  
dd:Bir satirin yok edilmesi.  
dL:Komutun uzerinde bulunan satir dahil sonraki tum satirlar silinir  
dH:Ekranda goruntulenen dosyanin birinci satirini siler.  
r:Mevcut bir karakteri degistirmek.  
s:Bir karakter yerine bir den fazla karakter degistirmek icin.  
r:bir kucuk harfi buyuk harfe cevirmek icin.  
y:bir satiri kopyelemek uzere yakalamak amaci ile kullanilir.Bunun arkasindan imlece kopyalama isleminin 
yapilacgi konuma getirilir  
yy:belirli bir satirin kopyelenmesi bu komutla baslar. p ile sonuclanir. Eger n satir kopyalanacksa ny ile 
satirlarin kopyesi bir yazmac uzerinde olusturlur ve P ile istenilen yere kopyelenir.  
Yer degistirme islemi : x dd c gibi komutlarla silme islemleri yapildiginda,silinen ifadeler yazmac uzerine 
kaydedilmis olur.Bu islemde sonra imlec yeni konuma getirilerek p yapilir.  
. :En son kullanilan komutu yeniden ekrana getirir.  
r dosyaadi:su anda calimakta oldugun dosyanin belirli bir bolumunu r den sonra ki dosya ismine kopyeler.  

 



 

UNIX MAIL Kullanimi 

i. Mail 
ii.  mail (secenekler) kullanici_adresi  
iii.  
iv. Secenekler:  
v. -e:Mesajin ekranda goruntulenmemesini saglar.  
vi. -p:Ekranin en alt satirinda ? isareti goruntulenmez.msg ler arka arkaya akip gider.  
vii. -q:Kesme isleminin yapilabilmesine olanak saglar.  
viii. -r:Mesajin ilk giren ilk cikar ilkesine gore goruntulenmesini saglar.  
ix. -f dosya:Mesajlarin belirtilen dosya icine kayit edilmesini saglar.  

Unix altinda mail su sekilde atilir...  
 mail kullanici@adres  
mail yazimi bittikten sonra . (nokta) isareti konur ve return e basilir.  

Ornek :  
/home/e065247/m>mail seksi@rorqual  
Subject: Kar..  
Selam;  
Dun (23 Mart 95) bayagi bir kar yagdi. Belkide burada gorecegim enson kar... 
.  
/home/e065247/m>  
 
 
Birden fazla kisiye ayni mail'i ise  
 mail kullanici kullanici kullanici ..  
seklinde gönderebilirsiniz... Unix altinda mailleri okumak için su komutlar kullanilir...  

+ :Msg lari ileri dogru aramak amaciyala kullanilir. - geri dogru goruntulemek amaciyla kullanilir.  
d :Belirtilen msg nin silinmesi  
p :msg yeniden goruntulenmesini saglar.  
q :Silinmemis msg lerin mailfile dosyasi icine geri yukleyerek mail komutunun kullanimina son verir. 
x :Mesaji degistirmeden cikisa son verir.  
* :komutlarin bir ozetini goruntuler.  
s(dosya) :msg nin belirlenen dosya icine kaydedilmesini saglar.  
w(dosya) :msg leri belirtilen doyanin icine basliklar dahil olmamak uzere saklar.  
m(kullanici) :msg nin belirtilen kullaniciya gonderilmesini saglar.  
 

x. Pine 

Pine curses tabanli bir mail programidir. Kullaniminin kolay olmasinin yaninda, oldukca gelismis ozellikleri 
olan bir programdir. Aliaslar ve folder'lar olusturmaniza olanak verir. Mail islemlerinin yaninda News 
servisleri araciligi ile news gruplarina ulasmanizida saglar.  

Kullanim : pine [secenekler] [kullanici@adress] [kullanici@adress].... 

 
 
Secenekleri "pine -h" yazarak gorebilirsiniz. Ancak bu fazla kullanilmayan bir ozelliktir, zira yapilan 
islemlerin cogu pine session'unun icinden yapilabilir. Pine yazdiktan sonra ekrana  
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     ?     HELP               -  Get help using Pine 
 
     C     COMPOSE MESSAGE    -  Compose and send/post a message 
 
     I     FOLDER INDEX       -  View messages in current folder 
 
     L     FOLDER LIST        -  Select a folder OR news group to view 
 
     A     ADDRESS BOOK       -  Update address book 
 



     S     SETUP              -  Configure or update Pine 
 
     Q     QUIT               -  Exit the Pine program 
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gibi bir menu gelir. Cesitli secenekler arasinda ok tuslari ile gezinebilirsiniz. Enter'e bastiginizda o secenegi 
secmis olursunuz.  

  ?     HELP               -  Get help using Pine 

 
Pine ile ilgili genis bir bilgi verir. Tecrubeli bir kullanici olsaniliz bile bu kismi okumanizda fayda vardir.  

  C     COMPOSE MESSAGE    -  Compose and send/post a message 

 
Mail mesaji yollamanizi saglar. Enter e bastiktan sonra'da asagidaki gibi bir ekran ile karsilasmaniz gerekir.  

To      :  
Cc      :  
Attchmnt:  
Subject :  
----- Message Text ----- 
To : kismina yollamak istediginiz kisinin (yada kisilerin) adresini ;  
Cc : kismina bir kopyasini baska birisine yollamak istiyorsaniz onun adresini (sart degil) 
Attchmnt : kismina eklemek istediginiz dosyanin ismini (sart degil)  
Subject : kisminada konuyu yazabilirsiniz. (sart degil)  
----- Message Text -----  
yazan kismin altinda mail mesajinizi yazabilirsiniz.  
Ornek :  
To      : seksi@iibf.iktisat.baum.edu.tr 
Cc      :  
Attchmnt:  
Subject : deneme.. 
----- Message Text ----- 
 
Merhaba,  
Bugun ne guzel birgun degilmi ? :) 
murat. 
-- o -- 
Serkan Eksi / Anadolu Unv. IIBF-Iktisat 

 
 
Tum bu islemlerin bitmesinden sonra ^X ile mail'inizi yollayabilirsiniz. (mail'i yazma sirasinda 
kullanabileceginiz komutlar asagida belirtilecektir). Normal olarak, eger siz aksini belirtmediyseniz, pine 
pico editor'unu kullanir.  

  I     FOLDER INDEX       -  View messages in current folder 

 
Bu kisim size gelen maillerin listelendigi kisimdir.  

   L     FOLDER LIST        -  Select a folder OR news group to view 

 
Eger baska bir folder acmak istiyorsaniz bu kisma girip, oklar ile istediginiz folder'i secebilirsiniz.  

    A     ADDRESS BOOK       -  Update address book 



 
Adress book kismi, Alias'alrinizi tanimladiginiz kisimdir. Cok sik yazistiginiz kisileri buraya kaydedip, onlara 
kisa bir isim verirseniz, her mail yolladiginizda uzun uzun godereceginiz kisi(ler)in adresini yazmaniza 
gerek kalmadan mail yollayabilirsiniz.  

  S     SETUP              -  Configure or update Pine 

 
Pine ile ilgilie pekcok secenegin degistirildigi kisim burasidir. Icine girdiginizde goreceginiz gibi pekcok 
degisik secenek vardir. Bunlari kimi yerde ENTER'e basrak kimi yerdede yazili degeri kendiniz degistirerek 
degistirebilirsiniz. Ayrica herhangi bir yerde iken ?'e basarak yardim alabilirsiniz.  

  Q     QUIT               -  Exit the Pine program 

 
Buradan da pine'i terkedebilirsiniz.  

xi. Elm 

Komut satirinda elm yazdiginiz zaman ekrana Ana menu gelecektir:  

Ana Menu  
   
----------------------------------------------------------------------- 
   Mailbox is '/usr/spool/mail/kursad' with 3 messages [ELM 2.4 PL21] 
   
  N  1   Jan 23 Ahmet    (17)   Internet 
  N  2   Jan 23 root   (15)   elm hakkinda 
  N  3   Jan 23 mehmet   (15)   deneme 
   
  
  You can use any of the following commands by pressing the first character; 
 d)elete or u)ndelete mail,  m)ail a message,  r)eply or f)orward mail,  q)uit 
   To read a message, press .  j = move down, k = move up, ? = help 
  
Command: 
-----------------------------------------------------------------------  

 
Bu ekrani inceledigimizde:  
1. satirda kac tane mekubumuz oldugu( bu ornekte 3)  
2. Devam eden satir(lar)da mektuplarin ozellikleri, yeni ya da eski olmasi, tarihi, Kimden Geldigi, Kac harf, 
ve konusu  
3. Command: komut satiri istenen islem yeni mektup yazma ya da cevap verme islemi.  
Parlak bir satir, ya da ok isareti aktif, secilmis bir mektubu belirler. Ok tuslari yardimiyla istenen mektup 
secilebilir.  
 
Herhangi Bir mektubu okumak icin: 
1. Istenen mektup , Ok tuslarinin yardimiyla secilmeli.  
2. ENTER tusuna basilmalidir.  
Bu islemler sonucunda suna benzer bir sekil gelecektir:  



----------------------------------------------------------------------- 
Message 2/3  From root                  Jan 23, 95 06:24:29 pm +0300 
  
Subject: elm hakkinda 
To: kursad 
Date: Mon, 23 Jan 1995 18:24:29 +0300 (EET) 
  
elmi nasil kullanabilirim acaba? 
  
 
Command ('i' to return to index): 
----------------------------------------------------------------------- 

 
Bu ekrani satir satir incelersek:  
1. 2/3 , 3 mesajdan 2. si, root tarfindan goderilmis gonderilme tarihi Ocak 23.  
2. Subject , konusu elm hakkinda..  
3. To, kursad'a gelmis. Bu kendi kullanici adiniz olacaktir.  
4. Date, ve tarihi, ve saati.  
5. izleyen satirlarda mektubun icerigi bulunmakta.  
6. En alt satirda yine komut satir var. 'i' harfine basmak bizi bir oceki ekrana goturecektir.  
 
Bu mektubu okuduk, eger buna cevap vermek istiyorsak, ana menude cevap verilecek mektup secildikten 
sonra 'r' harfine basmamiz gerekir. r harfine bastigimizda ekranin en altina soyle bir mesaj gelir:  

------------------------------------------------------------------------------ 
Command: Reply to message                              Copy message? (y/n) n 
------------------------------------------------------------------------------ 

 
Bu soruya, orjinal mesaji kopyalayim mi soruna evet(yes) derseniz orjinal mesaj da cevap olarak 
gondereceginiz mesajin icine alinir. Eger y harfine basarsak, su ekran gelir:  

------------------------------------------------------------------- 
Command: Reply to message       
To: root 
Subject of message: Re: elm hakkinda 
--------------------------------------------------------------------------- 

 
Konuyu isterseniz degistirebilirsiniz. Degistirmek istemiyorsaniz, ENTER'a basiniz. Ekranin en altina su 
mesaj eklenir:  



--------------------------------------------------------------------------- 
Copies to: 
--------------------------------------------------------------------------- 

 
Kopyalarin kime gitmesini istiyorsaniz onlarin email adreslerini yazmaniz gerekir. Birsey yazmadan gecmek 
isterseniz ENTER'a basiniz. ENTER'a basip gecerseniz, ekran gorunumu soyle olur:  

--------------------------------------------------------------------------- 
> 
> Bu satiri yazdiktan sonra ENTER tusuna bos basarsaniz ~ karakterleri çikar 
> 
~ 
~ 
~ 
~ 
"/tmp/snd.22847" 4 lines, 42 characters 
--------------------------------------------------------------------------- 

 
bu vi editoru ortamidir. Bu ortamda yazi yazmak icin sunlar yapilmalidir:  
1. vi editorunun iki durumu(mode) vardir: Yazma durumu, Komut Durumu. Yazma durumuna (i) harfi ile 
gecebilirsiniz. Komut moduna ise ESC ile.  
2. yazma durumunda komutla, komut modunda normal yazi harfleri calismaz.  
3. Ozetlenmis vi komutlari sunlardir... 

o Dogrudan harfe basarak calisan komutlar  

dd, ardarda iki d. bulunulan satiri siler.  
dl, cursor(imlec) in uzerinde bulundugu harfi siler  
dw, imlecin uzerinde bulundugu kelimeyi siler  
u, undo, bir adim oncesini geri getirir.  

o once : ya basilip yazilip daha sonra ENTER a basilarak calisrilan komutlar  

:wq, yaz ve cik  
:q! yazmadan cik  

Cevap verme isimize donersek. r harfine bastiktan sonra su isleri yapmaniz gerekir:  

o i harfine basmak  
o ok tuslari ve klavyeyi kullanarak istenen cevabi yazmak  
o ESC tusuna basmak  
o :wq yazip ENTER a basmak  

ENTER'a basildigi anda ekranin en altina soyle bir mesaj gelir:  



  
----------------------------------------------------------------------------- 
Please choose one of the following options by parenthesized letter: s 
             e)dit message, edit h)eaders, s)end it, or f)orget it. 
----------------------------------------------------------------------------- 

 
e harfi mektubu kaldiginiz yerden yazmaya devam etmenizi f harfi bu isi iptal etmeyi s harfi gondermeyi 
saglar.  
 
Bu harflerden birine bastiktan sonra ENTER'a basmak gerekir. ENTER'a basildiginda, ana ekrana donersiniz 
ve en altta bir mesaj gorunur:  
 
Yeni bir mektup yazmak icin, cevap vermeye benzer adimlar gerekir:  

o m harfine basiniz.  
o Ekrana su mesaj gelir:  

 

---------------------------------------------------------------------------- 
Send the message to: 
---------------------------------------------------------------------------- 

 
Buraya godereceginiz kisinin adresini yazmaniz gerekir. Mesela serkan@baum01 girdigimizi varsayilim. 
 
ENTER a bastiginizda, yine size konuyu soracaktir. Uygun bir konu yaziniz. ENTER'a BAsildiginda, Kimlere 
kopya gondermek istiyorsaniz onlarin adresini de yaziniz. ENTER'a bastginizda, cevap vermedekine benzer 
ekran yeniden gelecektir. Bu yine vi editoru ortamidir. i harfine basiniz. istediginiz mesaji yaziniz. ESC 
tusuna basiniz. :wq yazip ENTER'a basiniz. Tekrar ENTER'a basiniz. Ana ekrana geri dondugunuzde Mail 
sent mesajini gorürüz. elm'den cikmak icin Ana ekranda iken q harfine basiniz.  

 
 

 


