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Meslegime karsit sahsi sorumlulugumu kabul ederek, hizmet ettigim toplumlara ve
iiyelerine en yiiksek etik ve mesleki davranista bulunmaya s6z verdigimi ve asagidaki etik
kurallarimi kabul ettigimi ifade ederim:
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Kamu giivenligi, saglig1 ve refahi ile uyumlu kararlar vermenin sorumlulugunu kabul
etmek ve kamu veya ¢evreyi tehdit edebilecek faktorleri derhal aciklamak;

Mimkiin olabilecek ¢ikar catismasi, ister gercekten var olmasi isterse sadece algi
olmasi, durumlarindan ka¢inmak. Cikar catismasi olmasi durumunda, etkilenen
taraflara durumu bildirmek;

Mevcut verilere dayali tahminlerde ve fikir beyan etmelerde gercekei ve diiriist olmak;
Her tiirlii riisveti reddetmek;

Miitenasip uygulamalarini ve muhtemel sonuglarmi gozeterek teknoloji anlayisini
gelistirmek;

Teknik yeterliliklerimizi stirdiirmek ve gelistirmek, yeterli egitim veya tecriibe olmasi
veya isin zorluk sinirlar1 ifade edilmesi durumunda ancak baskalari igin teknolojik
sorumluluklar iistlenmek;

Teknik bir ¢alisma hakkinda yansiz bir elestiri i¢in ugrasmak, elestiriyi kabul etmek ve
elestiriyi yapmak; hatlar1 kabul etmek ve diizeltmek; diger katki sunanlarin emeklerini
ifade etmek;

Biitiin kisilere adilane davranmak; 1rk, din, cinsiyet, yas, milliyet, cinsi tercih, cinsiyet
kimligi, veya cinsiyet ifadesi izerinden ayirimcilik yapma durumuna girismemek;
Yanlis veya kotii amacglh eylemler sonucu kimsenin yaralanmasi, miilklerinin zarar
gérmesi, itibarlarinin veya istthdamlarinin zedelenmesi durumlarinin olugmasindan
kaginmak;

Meslektaslara ve yardimci personele mesleki gelisimlerinde yardimer olmak ve onlari
desteklemek.

IEEE Yo6netim Kurulu tarafindan Agustos 1990°da
onaylanmuistir.
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OZET

Teknoloji, giiniimiizde son derece hizli bir sekilde gelismektedir. Teknoloji alaninda
meydana gelen bu gelismeler, bizi bu teknolojinin temelde nasil calistifini unutmaya ve
O0grenmemeye itmektedir. Giinlimiizdeki karmasik sistemlerin temelde basit dort islem ile
kontrol edildigi bilinmektedir. Miihendisler yaptiklar1 projelerde gelistirilmis daha basit
yapilar tercih ederek asil mithendislikten uzaklastyorlar.

Bu projede Carpma Devresinin Simiilasyonu hazirlanarak Bilgisayarin donanimsal
olarak bu islemi nasil gergeklestirdiginin anlatilmasi hedeflenmistir. Bu simiilasyonu
gerceklestirirken Visual Studio form uygulamasi olusturulmustur. Uygulama {izerinde saat
darbeleri, kayan bitler ve kaydedicilerin i¢inde meydana gelen degisimler gosterilmistir.



1. GENEL BIiLGILER

1.1. Giris

Projenin Konusu: Bilgisayar da gerceklesen islemlerin temelini olusturan ¢arpma
devresinin simiilasyonunun olusturulmasi.

Projenin Amaci: Proje, bilgisayar teknolojisi ile ilgili olan miihendis ve miihendis
adaylarina yonelik olup, mantiksal ¢arpma devresinin isleyisinin gosterilmesi amaciyla
gerceklestirilmistir.

Proje yazilimsal araglar ile olusturulmustur. Devrenin i¢i form sayfasinda sanal olarak
gerceklenmistir. Buna ek olarak kaydirmali ¢arpma islemi de anlatilmistir.



2. YAPILAN CALISMALAR

2.1. TOPLAMA DEVRESI

Binary sayilarla toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme gibi islemler yapilir. Sayisal
bilgisayarlarda ve hesap makinalarinda esas islemler toplama ve ¢ikarma islemleridir.
Carpma iglemi tekrarlanan toplama islemleri ile yapilir. Onluk tabanda toplama iglemi normal
toplama islemi gibi yapilir.

ORNEK:
1037483
3849452

+

4886935

Ikili tabanda toplama islemi ise asagidaki sekilde yapalir:
Kurallar:

0+0=0
0+1 =1
1+0=1
1+1=10(Sum =0, carry =1)

ORNEK:
(1001),
(0110),

+

(1111),

Lojik devrelerde kullanmilan iki temel toplayici tipi vardir. iki bitin toplamasini yapan
devreye Yarim Toplayici, ii¢ bitin toplamasin1 yapan devreye de Tam Toplayict devresi adi
verilir.

2.1.1. Yan Toplayic1 Devreler

Bu devre giris degiskenlerini toplar ve toplanan bitleri ve ¢ikis degiskenlerini ise toplam
(SUM) ve elde (CARRY) olusturur. Yarim toplayici devresi, en basit bir toplama devresidir.
Burada yarim toplayici devresini tasarim yolu ile gergeklestirecegiz.

GIRISLER | CIKISLAR
A B SUM CARRY
(S) (C) CARRY (ELDE) = AB

SUM (TOPLAM) = AB + AB = A@®B

Nl mgy (PR

Adder

B — —c¢

- OO
O - O
O O
= I~ ~]




Sekil 2.1. Yarim Toplayicinin Dogruluk Tablosu

CARRY

Sekil 2.2. Yarim Toplayici Devre

2.1.2. Tam Toplayici1 Devreler

Girisindeki 3 bitin toplamini gergeklestiren devredir. Bu devrenin 3 girisi ve 2 ¢ikist
olup, girislerden ilk ikisi toplanacak iki degerlikli biti, son giris ise bir dnceki diisiik degerlikli
bitlerin toplamindan gelen eldeyi gosterir. Yani girislere A, B, C dersek, A ve B girisleri
toplanacak iki biti gosterir. C giris degiskeni ise, A ve B bitlerinin toplamindaki eldeyi (carry)
varsa gosterir. Bir tam toplayici devresi iki yarim toplayicinin birlesiminden olusur. Burada
tam toplayici devresini iki tiirlii gergeklestirecegiz. [5]

GIRISLER | CIKISLAR

A B C |SUM CARRY

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

01 01 1 0 gymTOPLAM) =A BC+ABC+ABC+ABC
0 1 1 0 1

10 0 1 0 CARRY (ELDE) = ABC + ABC + ABC + ABC
1 0 1 0 1

11 0 0 1

11 3 1 1

Sekil 2.3. Tam Toplayict Devrel
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Sekil 2.4. Tam Toplayict Devre2

2.1.3. iki Half Adder’in Birlestirilmesiyle Full Adder’in Elde Edilmesi

suM
A — —————— SUM(TOPLAM)
2 HA | carry HA | carry
c
CARRY (ELDE)

Sekil 2.5. Tam Toplayict Elde Edilmesi

2.2. CARPMA DEVRESI
2.2.1. Decimal Sayilarin Carpilmasi:

Carpan ve carpilan degerlerinden olusur. ki deger ¢arpilarak yine decimal bir sonug
elde edilir.

Ornek:

35

x4

280
+ 140
1680



2.2.2. Binary Sayilarin Carpilmasi:

Carpilan ve carpan degerlerinden olusur. Decimal'den farki ¢arpan ve c¢arpilan
degerlerimiz '0' ve 'l' lerden olugmasidir. Carpma isleminde n bitlik sayilar kullaniliyorsa
sonug en fazla 2n bit olur. Carpma isleminin asamalar1 asagidaki sekildedir:

e Decimal olan deger varsa binary'ye cevrilir.
e Carpilan ve carpan alt alta yazilir.
e Normal ¢arpma yapilir

e Her basamakta bir sola kaydirilir.
e Son olarak bulunan degerler alt alta toplanir.

Ornek:

1011 1011
x 1001 x 1101
1011 1011

0000 0000

0000 1011
+1011 1011

1100011 10001111

2.2.3. Kaydirmah Carpma:

Binary c¢arpmada bir diger yontem kaydirma yapilarak carpma isleminin
gerceklestirilmesidir. Bu yontemi asagidaki 6rnekle agiklayalim.

1. 1011

2. 1001

3. 1011

4, 101 (1
5. 0ooo

6. 0101 |1

7. 010 (11
8. pooo |
g, 0oL (11
10. oool (011
11. 1011

12, 1100 (011
13. 0110 (0011




1.satirdaki deger ¢arpilandir.

2.satirdaki deger carpandir.

Carpanin en soldaki biti 1 oldugu i¢in ¢arpilanin degeri 3.satira aynen yazilir.

Daha sonra bir saga kaydirilir.

Carpanin soldan ikinci biti 0 oldugu i¢in 5.satira '0000' yazilir.

4 satirdaki kaydirilmis deger ile '0000' degeri toplanir ve 6.satira yazilir.

e Her islem sonrasi kaydirilma yapildigi i¢in 6.satirdaki deger de bir saga kaydirilarak
7.satira yazilir.

e Carpanin soldan igiincii biti 0 oldugu i¢in ayni islemler tekrar yapilir ve 10.satira
kaydirilmis deger yazilir.

e (Carpanin en sagdaki biti 1 oldugu icin ¢arpilanin degeri aynen 11.satira yazilir.

e 10.satirdaki deger ile toplanir ve 12.satira yazilir.

e Son olarak saga kaydirilarak ¢arpma islemi sonlandirilir.

2.2.4. Carpma Isleminin Mantiksal Devresi

b= Input Register (IR] Multiplier Register (MR] _]

&
)
SR

adder Unit

SUM

A - *
'8 I

Acgumalator Register =" | Accwmalator Extension

[AR] Ragister (Ma)

Sekil 2.6. Carpma Isleminin Mantiksal Devresi

Input Register(IR) carpilan degeri, Multiplier Register(MR) carpan degeri tutar.
Accumulator Register(AR) sonucun en anlamli Dbitlerinin tutuldugu kaydedicidir.
Accumulator Extension Register(MQ) ise sonucun en anlamsiz bitlerinin tutuldugu
kaydedicidir. Multiplier Register’ina bagli olan SR’nin 1 saat darbesinde, Input Register’ina
bagli olan SP saat darbesi 4 kez tekrarlanir. Bu sayede ¢arpan sayinin bir biti ile carpilan
saymnin tiim bitleri AND kapis1 yardimi ile ¢arpilir. Accumulator Register’in SR ve SP saat
darbelerinin herhangi birinde cevap vermesi OR kapis1 yardimi ile saglanmistir. AND Kapist
¢ikisi (B) ve AR’ nin en sagdaki biti (A) Adder Unit’e gelerek eldeli toplama islemini
gerceklestirir. Olusan sonu¢ (SUM) AR’nin en soldaki bitine gelir ve AR’nin igerigi 1 saga
kaydirilir. MQ ise her SR saat derbesinde kaydirma islemi gergeklestirir. Bit sayis1 kadar
dongii olur. MR’deki bitler tamamlandiginda c¢arpma islemi sonucun AR ve MQ
Register’larin da yazan degerlerdir.



2.3.  MICROSOFT VISUAL STUDIO

Microsoft Visual Studio, Microsoft tarafindan gelistirilen bir tiimlesik gelistirme
ortamidir (IDE). Microsoft Windows, Windows Mobile, Windows CE, .NET Framework, .NET
Compact Framework ve Microsoft Silverlight tarafindan desteklenen tiim platformlar igin
yonetilen kod ile birlikte yerel kod ve Windows Forms uygulamalari, web siteleri, web
uygulamalar1 ve web servisleri ile birlikte konsol ve grafiksel kullanici arayiizii uygulamalari
gelistirmek icin kullanilir.

Visual Studio IntelliSense'in yani sira "code refactoring" destekleyen bir kod editorii
igerir. Entegre hata ayiklayici, hem kaynak-seviyesinde hem de makine-seviyesinde ¢aligir.
Diger yerlesik araclar, GUI uygulamalari, web tasarimcisi, sinif tasarimcisi ve veri
tabani sema tasarimeisi yaratabilmek i¢in bir form tasarimcisi igerir.

Hemen hemen her islevsellik diizeyinde dahil olmak {izere, kaynak kontrol sistemleri
icin destek (Subversion ve Visual SourceSafe gibi) sunan eklentileri kabul eder.

Visual Studio, degisik programlama dillerini destekler, bu da kod editorii ve hata
ayiklayicisinin neredeyse tiim programlama dillerini desteklemesini saglamaktadir. Dahili
diller C/C++ (Gorsel yoluyla C++), VB.NET (Visual Basic .NET iizerinden), C# (Visual C#
ile), ve F# (Visual Studio 2010 itibariyle) igermektedir.

Visual Studio’da gorsellik 6n plandadir. Genel olarak “siiriikle birak’ mantigi ile
caligarak program yazmanizi kolaylastirir. Bazi standart kodlari bu sekilde sizin yerinize
otomatik olarak yapar.

2.3.1. Ara¢ Cubuklari (Toolbars)

Visual Studio, menii komutlarini igin gorsel kisa yollar1 arag ¢ubuklar ile sunar. Benzer
islemler igin kullanilan komutlar bir ara¢ cubugunda gruplanir. Ornegin; standart ara¢ ¢ubugu,
yeni dosya olusturmak, bir dosyay1 agmak — kaydetmek gibi genel dosya islemleri igin
kullanilir.

Arag gubuklari, varsayilan olarak meniilerin altinda bulunur. Ancak ara¢ gubuklari
tagmarak yerlerini degistirebilir veya kayan duruma getirilebilir. Ayrica istenen gubuklar
saklanilabilir veya gosterilebilir. Arag ¢ubuklarimi listesini gérmek i¢in View meniisiinden
Toolbars alt mentisiine isaret edin.

Visual Studio bize kendi ara¢ gubuklarimizi olusturma imkani da verir. Farkl: islevlere
sahip komutlar gruplanip, kisisel ara¢ gubugu olusturulabilir.

2.3.2. Meniiler
Birgok ¢aligma ortaminin yaptig1 gibi Visual Studio da, benzer 6geler iizerinde islevleri

olan komutlar1 meniiler halinde gruplar. Arag ¢ubuklarindan farki sabit olmalar1 ve
ozellestirmeye agik olmamalaridir. Meniiler bu modiilde detayli olarak ele alinacaktir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://tr.wikipedia.org/wiki/Windows_Mobile
https://tr.wikipedia.org/wiki/Windows_CE
https://tr.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=.NET_Compact_Framework&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=.NET_Compact_Framework&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Silverlight
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=IntelliSense&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/GUI
https://tr.wikipedia.org/wiki/C_(programlama_dili)
https://tr.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
https://tr.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_.NET
https://tr.wikipedia.org/wiki/C_Sharp
https://tr.wikipedia.org/wiki/F_Sharp
http://standart.nedir.com/

2.3.3. Paneller

Paneller, Visual Studio i¢indeki pencerelerdir. Calisma ortaminda bir¢ok panel
bulunmasiyla beraber, Solution Explorer, Toolbox, Object Browser, Properties, Watch,
Output, Search Result, Task List gibi sik¢a kullandigimiz paneller vardir.

[PUCU: Gérmek istenilen paneller View meniisiinden secilebilir.

Paneller, Visual Studio ortami icersinde istenilen yere taginabilir veya sabitlenebilir.
Panellerin birkag genel 6zelligi vardir:

Auto Hide (Otomatik Gizle):
Panelin, fare tizerindeyken goziikmesi ve fare ¢ekildikten sonra gizlenmesidir.

Dockable (Sabitlenebilir):
Panelin, Visual Studio ortam1 igersinde bir yerde sabitlenebilme 6zelligidir.

Floating (Kayan):
Kayan paneller herhangi bir yere sabitlenemez. Ancak her sayfanin tistiinde durur ve boylece
stirekli goriiniir. [1]

2.3.4. Windows Form Tasarimcis1 (Windows Form Designer)

Windows Forms tasarimcist Windows Forms kullanarak GUI uygulamalar1 olusturmak
i¢in kullanilir. Plan, diger konteynerler igerisinde kontrollerin barindirilarak ya da formun yan
tarafinda kilitlenerek kontrol edilebilir. Veri goriintiileyen kontroller (metin kutusu, liste
kutusu, 1zgara gorlinlimii, vb gibi), veri tabanlar1 veya sorgular gibi veri kaynaklarina bagl
olabilir. [2]

Asagidaki sekil Visual Studio’da olusturulmus bir form uygulamasidir:

W5 Forml =[=] = ]

Sekil 2.7. Form Ornegi



Asagida form uygulamasina ait Toolbox verilmistir. Toolbox’ta form uygulamasinda
kullanilacak elemanlar bulunur. Kullanilacak eleman Toolbox’tan suriiklenerek form’da
kullanilacak kisma birakilir.

Toolbox > 01 X
All Windows Forms o

|E| Commeon Controls |
& Pointer

Button

CheckBox

8. CheckedListBox
=z ComboBox
T DateTimePicker
A Label
A

m

A LinklLabel

« ListBox
ListView

#-| MaskedTextBox
MaenthCalendar
=] Motifylcon

12 MumericUpDown
|8 PictureBox

@) ProgressBar

(%) RadicButton
25 RichTextBox

bl TextBox

Sekil 2.8. ToolBox

Se¢ilen elemanin 6zelliklerinin gosterilmesi ve igeriginin degistirilmesi asagidaki
boliimden yapilir.

Properties -1 x

buttonl System.Windows.Forms.Button -

-
ClientSizeChanged
ContextMenuStripChi
ControlAdded

ControlRemoved

CursorChanged

DockChanged

DragDrop

DragEnter

m

Dragleave
DragOver
EnabledChanged
Enter
FontChanged
ForeColorChanged
GiveFeedback
HelpRequested
KeyDown
KeyPress

KeyUp
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Sekil 2.9. Properties
Asagida olusturulmus basit bir form 6rnegi verilmistir:

Sekil 2.10. Form Ornegi

2.4, C# PROGRAMLAMA DiLi

2.4.1. C# Nedir?

C#, yazilim sektorii i¢erisinde en sik kullanilan iki yazilim dili olan C ve C++ etkilesimi
ile tiretilmistir. Ayrica C#, ortak platformlarda tasmabilir bir (portable language)
programlama dili olan Java ile pek ¢ok agidan benzerlik tasimaktadir . En biiyiik 6zelligi ise
Net Framework platformu i¢in hazirlanmig tamamen nesne yonelimli bir yazilim dilidir. Yani
nesneler onceden smiflar halinde yazilidir. Programciya sadece o nesneyi siiriiklemek ve
sonrasinda nesneyi amaca uygun ¢aligtiracak kod satirlarin1 yazmak kalir.

Microsoft tarafindan gelistirilen C#, C++ ve Visual Basic dillerinde yer alan
tutarsizliklar1 kaldirmak icin gelistirilmis bir dil olmasina ragmen kisa siire igerisinde nesne
yonelimli dillerin iginde en gelismis programlama dillerinden biri olmay1 bagsarmigtir. Ayrica
gelismis derleyicisi (debugger) ile hata olasiligin1 ortadan kaldirmaktadir. Yazilan program
calistirildiktan sonra derleyici tarafindan algilanan Siif (Class) ve s6z dizimi (syntax)
hatalar1 yazilimciya ayr1 bir ekranda ayrintisi ile gosterilir ve yazilimer bu hata penceresinden
hatalar tespit ederek kolayca diizeltebilir. Ayrica pek ¢ok programci tarafindan kullanilan bir
dil olmasindan o6tiiri takildigimiz noktalarda uzman programcilardan yardim almak oldukc¢a
kolaydir.

2.4.2. NET Framework Nedir?

C# ve .Net Framework bazi kisiler tarafindan tek bir kavram olarak algilanmaktadir.
Fakat bu iki kavram birbirlerinden tamamen farkli amaclar i¢in gelistirilmistir. C#, nesne
yonelimli bir programlama diliyken .Net Framework ise C# i¢in gelistirilmis bir ¢alistirma


http://www.teknokoliker.com/2012/03/2012-microsoft-urunleri.html

11

ortamidir. Aslinda C# dili, Microsoft tarafindan .Net platformu i¢in kod gelistirmek amagh
tasarlanmis ve C# igerisindeki tiim kiitliphaneler .Net platformu icinde tanimlanmis
kiitiiphanelerdir. Java’dan once, gelistirilen yazilimlar makine koduna ¢evrilerek ¢alistirilirdi.
Java ise program kodlarin1 6nce byte say1 sistemine gevirir. Sonrasinda Java Sanal Makinesi
(JVM — Java Virtual Machine) bu kodlari isletim sisteminin istedigi koda ¢evirerek programin
calismasina saglar.

Net Platformu da Java diline benzer bir ¢alisma mantig1 izleyerek kodlari ¢alisabilir
hale getirmektedir. .Net platformunda kod ilk Once Microsoft Intermediate Language
(Microsoft Ara Dili) olarak isimlendirilmis dosya haline doniistiiriiliir bu dosya igerisinde
derlenen kodlarin Microsoft’un standart haline getirdigi bir assembly dili haline donistiiriir.
Bu ara dil de saklanan dosyalar calistirllmak istendiginde ise CLR ad1 verilen sistem MSIL
kodlarini calistirir.

Ortak dil ¢alisma zamani ( CLR — Common Language Runtime ) sisteminin temel
gorevi ise C# dilini tagiabilir kilmak ve diger diller ile giivenli bir sekilde ¢alismay1 saglayan
sistemdir. CLR, .Net platformuna ait bir kod c¢alistigi zaman JIT (Just in Time — Tam
Zamaninda ) derleyiciyi aktif hale getirir. Aktif hale gelen JIT derleyici, MSIL kodlarin yerel
kod yapisina gore calistirarak ortak platform yapist saglanmais olur.

2.4.3. C#ile Neler Yapilabilir?

Bu kisimda ise sizlere C# ile proje gelistirme hakkinda basit ipuglart ve giris
yapilacaktir. Asagida Visual C# kullanarak ne tiir uygulamalar gelistirebilecegimizi
anlatmaya c¢alistim.

2.4.3.1. Konsol Uygulamalar: (Console Applications)

Grafiksel kullanici arayliziinden ¢ok, komut satir1 penceresinde programci tarafindan
yazilan uygulama ¢alismalarina verilen isimdir. Konsol uygulamalar1t MS- DOS olarak ifade
edilen nesne yonelimli programlamanin yayginlasmadigi donemlerde kullanilan bir arayiiz
olmustur. Bu uygulama modelini kullanicinin etkilesim kurmasi gerekmeyen uygulamalarda
basit bir arayiiz olugturmak icin kullanilabilir.

8 file///DYproject ben/CH/.. a =

Sekil 2.11. Console Uygulamasi


http://www.teknokoliker.com/2014/06/net-framework-%E2%80%A6er-yapilabilir.html
http://www.teknokoliker.com/wp-content/uploads/2011/11/c-console-uygulamas%C4%B1.jpg
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2.4.3.2. Windows Form Uygulamalari1 (Ado.Net)

Grafiksel kullanici arayiizii (GUI — Graphical User Interface) olarak tanimlanir.
Windows form uygulamalarini, konsol uygulamalarindan ayiran en énemli 6zelligi de budur.
Windows Form uygulamast olusturmak ig¢in Toolbox adi verilen ara¢ kutusundan nesnel
araclar stiriikle birak yontemi ile kolayca olusturulabilir.

Windows Form uygulamalari, bilgisayar programlart gelistirmek amaciyla
kullanilmaktadir. Windows Forms Application secenegi ile yeni bir windows uygulama
penceresi agilarak program gelistirmeye baslanabilir. Ayrica Windows Form uygulamasi
icinde grafiksel olarak daha gelismis calismalar yapmak da miimkiin hale getirilmistir. Daha
giiclii grafiksel arayiizler i¢in WPF ile uygulama gelistirmek gerekmektedir.

Windows form uygulamalari igin veritabani baglantisi kurabilmek igin kullanilan .Net
kiitiphanesinin adi Ado.Net olarak tanimlanmistir. Bu konu iizerinde ¢alismak isteyenlerin
internet tizerinde Ado.Net olarak arama yapmalar1 gerekmektedir.

2.4.3.3.  Web Form Uygulamasi (Asp.Net)

Web form uygulamalar1 ise Ado.Net yerine ASP.Net sayfa yapisi ile ¢aligmaktadir.
Web form uygulamalar1 temel olarak Windows Form Uygulamasi gibi diistiniilebilir. Fakat
aralarinda temel fakliliklar vardir. Web Form uygulamalar internet iizerinden erisilebilen
form uygulamalaridir. Bundan dolay1 uygulamalar kisisel bilgisayar yerine web tarayicisi ile
calismaktadir.

ASP.Net kullanilarak olusturulan bir web uygulamasi igerisinde bir yada birden daha
cok ASP.Net sayfasi olabilir. Web formlari, .Net kiitiiphanesinde 6zel etiketler iceren bir
HTML sayfalaridir. Web Formlari, uzantisi .aspx olarak islenir.

Ayrica her web form uygulamasinda Web.config ile belirtilen bir yapilandirma dosyasi
vardir. Bu dosya XML bi¢imindedir ve web uygulamasinin giivenlik, onbellek yonetimi gibi
ilgili islerin bilgilerini igerir.

2.4.3.4. Mobil Programlama

Windows Phone isletim sistemleri i¢in uygulama gelistirme kismidir. Eger Windows
Phone icin uygulama gelistirmek istiyorsaniz bu kismi kullananiz gerekmektedir. Mobil
Programlamaya baglamak istiyorsaniz daha once hazirladigim Windows Phone uygulamasi
gelistirme adl1 yazima bakabilirsiniz.

2.4.3.5. Web Servisleri

Kisaca veri iletimi i¢in kullanilan sistemlerdir diyebiliriz. Biraz daha acacak olursam ise
Evrensel veri transer metodu sayilan XML ve http kurallart ile internet agi ile diinyanin her
hangi bir yerine veri tasiyan sistemlerdir. Web servisi islemlerinde veriler bir bagka
kullanictya gonderildigi icin giivenlik ve adresleme gibi konular oldukca o6nemlidir.
Microsoft, C#’ta web servisleri kullanimin1 giivenli kilan pek ¢ok islemler yapmaktadir. Web
servisleri ile ileri zamanlarda daha genis bir yazi yazmayi planlamaktayim.[3]


http://www.teknokoliker.com/2012/02/adonet-activex-data-object-nedir.html
http://www.teknokoliker.com/2012/09/csharp-windows-phone-uygulama-gelistirme.html
http://www.teknokoliker.com/2012/09/csharp-windows-phone-uygulama-gelistirme.html
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2.5. SIMULASYON

Farklilik, simiilasyon veya 6grence, teknik olmayan anlamda bir seyin benzeri veya
sahtesi anlaminda kullanilir. Teknik anlamda ger¢ek bir diinya siireci veya
sisteminin isletilmesinin zaman iizerinden taklit edilmesidir. Sistem nesneleri arasinda
tanimlanmus iligkileri iceren sistem veya siire¢lerin bir modelidir.

"Simiilasyon" terimi, "benzer" anlamindaki similis kokiinden gelen, bir seyin benzerini
(taklidini) yapmak demek olan ve 14. yilizyildan beri Latince'de kullanilan simulare
sOzclgiinden tliretilmistir. Bu terim ancak 20. yilizyilda teknik bir anlam kazanmistir.
Gilintimiizde, Bat1 dillerinde teknik olan ve olmayan anlamlari ile kullanilmakta ve yerine gore
hangi anlama geldigi anlasilmaktadir.

Bir ara¢ olarak kullanilan benzetim, gliniimiizde mevcut olan ve ileride mevcut
olabilecek islemler hakkinda objektif bilgiler saglar. Taklit edilen gercek bir olay, genelde
bilgisayar yardimiyla yapilmaktadir.

Ornegin bir ugus simiilatdrii, ugusun bazi kurallarmin bilgisayar iizerinde &gretilmesi
amaciyla kullanilan bir benzetim modelidir. Pilotun kokpitte gorecegi ekranin bir benzerini
bilgisayar ekraninda gormesi ve ucusu kontrol etme islemlerini gercekten ucaktaymis gibi
yapmasi bir benzetim olayidir. Ayrica sinyalizasyon sisteminde, trafik  1giklarinin
planlanmasinda , hizmet ve iiretim sektdriinde kuyruklarin ve birikimlerin planlamasinda
kullanilan bir matematik modelleme yontemi olarak yerini almistir.

Simiilasyon kelimesinin giiniimiizde en ¢ok kullanilan teknik anlami ise, herhangi bir
siirecin ya da sistemin isletilmesi i¢in zamanli olarak yapay bir ortam olusturulmasi ya da
diizenin taklit edilmesidir. Gergek diinyada gergeklesen siireglerin ya da sistemlerin gercege
cok yakin bir sekilde taklit edilmesi insan emeginden zaman tasarrufuna, ekonomik anlamda
kazangtan kazanlarin 6nlenmesine bir¢ok konuda biiyiik avantajlar saglamaktadir.

Uretim maliyeti ¢ok yiiksek olan ve insan kaynakli hatalar nedeniyle herhangi bir kaza
gerceklesmesi halinde hem insan canmna mal olan hem de ¢ok biiylik bir maliyetin bosa
gitmesine neden olan teknik donanimlarinin uzmanlik egitimi, bilgisayar ortaminda kullanilan
simiilasyon ~ programlar1  sayesinde  gercek  zamanli  ancak  risksiz  olarak
yapilabilmektedir. Gergek diinyadaki sistem ve siireglerin programlama ile olusturulan yapay
ortama tasinmasi olarak da tanimlanan simiilasyonlar, bilgisayar yazilimlar1 sayesinde bire bir
gerceklikte herhangi bir olay1 taklit edebilmektedir.

Endiistride kullanilan teknik ekipmanlardan ucgaklara kadar birgok {iiretim maliyeti
yiikksek ve kaza aninda biiyiik riskler olusturma ihtimali kuvvetli olan cihazlar, bilgisayar
ortaminda olusturulan simiilasyonlar sayesinde insanlarin herhangi bir risk almadan
kullanmay1 6grenebildigi ekipmanlar haline doniligsmiistiir. Bilgisayarli simiilasyon kullanarak
bir pilot gercek hayatta bir ucaga binmese dahi, tipki gercek hayatta oldugu gibi bir ucagi
nasil ugurmasi gerektigini 6grenebilir.

Stiphesiz simiilasyon ortaminda ugagi diisiirse dahi sistemin yeniden baslatilmasiyla
tekrar deneme imkani olan pilot adaymin gercek hayatta bdyle bir imkani yoktur ve bu
durumda ger¢cek deneyimlerin insan iizerinde olusturdugu stres etkisinin simiilasyon ile
tamamen ortadan kaldirilmasini saglamaktadir. Stres ortaminin tamamen ortadan kaldirilmasi
ise kiginin daha verimli bir 6grenme siireci gecirmesi manasina geldiginden simiilasyon
kullanim1 diinya genelinde kabul gérmiis bir uygulama haline gelmistir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Sistem
https://tr.wikipedia.org/wiki/Nesne
https://tr.wikipedia.org/wiki/Latince
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=U%C3%A7u%C5%9F_sim%C3%BClat%C3%B6r%C3%BC&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Sinyal
https://tr.wikipedia.org/wiki/Trafik_%C4%B1%C5%9F%C4%B1klar%C4%B1
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Gergek olaylarin bilgisayar yazilimlari ile desteklenen modellemeler sayesinde bire bir
taklit edilebilmesi, insanlarin ger¢cek hayatta karsilagma ihtimali ¢ok diisiik dahi olsa bir¢cok
olayr deneyimlemesi ve bu olaylarin gercek hayatta gerceklesmesi halinde kazandigi
deneyimle dogru sekilde davranabilmesini saglamaktadir. [4]

2.6. PROJENIN GERCEKLESTIRILMESI

Carpma ve toplama devresi simiilasyonunun olusturulacagi form sayfas: eklendi. Form
sayfasinin tizerine gerekli nesneler eklendi. (Carpma devresi simiilasyonunun gergeklendigi
form sayfasi Sekil 2.1 de gosterilmistir.) Ardindan textBox’lara yazilan degerler arasi
doniistimii gerceklestirecek kod yazildi. Asagida decimal olarak girilen sayilar1 binary sayiya
dondistiiren kod verilmistir.

static string ToBinary(int number)
{
int mod;
string result = string.Empty;
while (number > 9)

{

mod = number % 2;

number /= 2;

result = mod.ToString() + result;
}

return result.PadlLeft(8, '0');
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g 4 BITLIK CARPMA = |

CARPILAN Campilan Say Decimal Camilzn Say Binary
YENI SOMUG

CARPAN (aman Say Decimal Carpan Say Binary
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0
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Adder

SRl Unit 0
i srRil
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Accumulator  Register (AR) Accumulator Extension Register | (MQ)

Sekil 2.1. Carpma Devresi Form Ekrani

Kaydediciler i¢inde tutulan bitlerin kaydirilmasi i¢in gerekli kodlar yazildi. Asagida
Accumulator Extension Register (MQ)’ in kaydirilma igleminin gergeklestigi kod blogu yer
almaktadir.

void mqgsaatdarbesi()

textBox38.Text = textBox39.Text;
textBox39.Text = textBox40.Text;
textBox40.Text = textBox41l.Text;
textBox41.Text = label22.Text;

Saat darbesinde kayma isleminin ger¢eklesebilmesi i¢in bu kodlar uygun yerlerde
cagrilmistir.

Carpan ve carpilan saymin tutuldugu kaydedicilerden gelen bitlerin ¢arpilmasi isleminin
gerceklestirildigi AND kapisit kodu yazildi. Bu kod asagida verilmistir.

public int and(int x, int y)
{
int degerler = 1;
int z;
if (x==18&y ==1)

z =1;
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}

degerler= z;

return degerler;

Adder unit i¢in eldeli toplama islemini gerceklestirecek kod yazildi. Asagida bu kodun
bir kism1 verilmistir.

public int[] topla(int x, int y, int t)

int[] degerler = new int[2];

int z;
int tson;
if (t == 9)
{
if (x ==0 &y ==1)
{
z =1;
tson = 0;
}
else if (x == 1 & y == 0)
{
z = 1;
tson = 0;
}
else if (x == 1 & y == 1)
{
z = 0;
tson = 1;
}
else
{
z = 0;
tson = 0;
}

SR ve SP saat darbeleri icin, her darbede ses ¢ikmasi saglayacak kodlar yazildi. Bu
kodlarin kullanilabilmesi i¢in media kiitiiphanesi (Media Kiitiiphanesi ekleme kodu: using
System.Media;) eklendi. Yazilan kod saat darbelerinde referanslandi. Bu kodlardan “ting”
isimli kod asagida verilmistir.

void ting()
{
SoundPlayer player = new SoundPlayer();
player.SoundLocation = @"C:\Users\REYHAN\Documents\Visual Studio
2013\Projects\4\WindowsFormsApplication6\tiiiing-2013.wav";
player.Play();

}
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Ayrica saat darbelerini temsilen olusturulan labellerin saat periyotlarinda renk
degistirmesini saglayacak kod yazilmistir. Bu sekilde gelen saat darbelerinin gozlemci
tarafindan daha rahat izlenmesi hedeflenmistir. Kullanilan kodun bir kismi1 asagida verilmistir.

void darbe ()
{

label27.BackColor
label28.BackColor
label29.BackColor
label30.BackColor
label31.BackColor

Color.Red;
Color.Blue;
Color.Blue;
Color.Red;
Color.Blue;

Kayan bitlerin hareketinin gozle rahat¢a gézlemlenebilmesi timer kullanim ile
saglanmistir. Labelin hareketinin koordinatlar1 hesaplanarak ilgili timera yazildi. Timerin
interval 6zelligi ile kodun kosma siiresi uygun degerlere setlenerek senkronizasyon
saglanmgtir. Ornek olarak asagida garpilan say1 kaydedicisindeki son biti AND kapisina
gdtiiren timer kodu verilmistir.

private void timer6_Tick(object sender, EventArgs e)

{
if (labell9.Top == 1890)
¢ labell9.Left += 1;
if (labell9.Left == 255)
¢ labell9.Top += 1;
if (labell9.Top == 222)
¢ labell9.Location = new Point(240, 180);
timer6.Enabled = false;
}
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Son olarak nesnelerin events larina gerekli kodlar yazilarak uygulamaya girilebilecek
olas1 yanlig giriglerin engellenmesi hedeflenmistir. Asagidaki kodda binary degerlerin
alinacagi textboxa “1” ve “0” haricinde karakter yazilmasi engellenmistir.

private void textBox3_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)

{
if ((int)e.KeyChar >= 48 && (int)e.KeyChar <= 49)
{
e.Handled = false;//0 ya da 1 ise yazdir.
else if ((int)e.KeyChar == 8)
{
e.Handled = false;//eger basilan tus backspace ise yazdir.
}
else
{
e.Handled = true;//bunlarin disinda ise yazdirma!!!
}
}

Boylece hedeflenen simiilasyon gergeklenmistir.
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3. SONUCLAR

Bu tasarim projesinde ALU nun temel islemlerinden olan toplama ve ¢arpma
islemlerinin simiilasyonu gergeklestirilmistir. Saat darbelerinin daha iyi anlasilabilmesi igin
ses ve goriintii efektleri kullanilmistir. Projenin en 6nemli 6zelligi ise disaridan girilen 4 bitlik

her saymnin simiilasyonunu gergeklestirebilmesidir. Bu sayede kullanici etkilesimi
saglanmistir.

Ayrica miihendis adaylar1 i¢in toplama ve ¢arpma islemlerinin adim adim nasil
gerceklestigi de gosterilmistir.

adl 4 BITLIK CARPMA = B
CARPILAN 11 1011
YENI 1100011
CARPAN 3 1001

| Capian Kaydedlclsl 1Ry

camankayded.c.s. MR) |_UJ
0

\—" Adder

SREN Unit 1 |

T srl
3] |

Aecundlator Regiter 3R) || Accumulator Extension Register | (MQ)
10 |11 0o/|joj|o

Sekil 3.1. Simulasyon 1

atl 4 BITLIK CARPMA = =
CARPILAN n 1
YENI 1100011
CARPAN 9] 1001

Camian Kaydedicisi  (IR) ‘ Gaman Kaydedicis  (VR)
[1][o 1] 1 1 1]0][0

: !
SR

Hlse 0
L | agcer 0
SR Unit
t sREN
sPlll
Accumulator  Register (AR) GD Accumulator Extension Redister | (MQ)
0 [1]/[1] 0 oj|oj|o]|o

Sekil 3.2. Similasyon 2
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4. ONERILER

Gergeklestirilen projenin daha kapsamli bir hale getirilebilmesi i¢in ¢ikarma ve bolme
islemi simiilasyonu da projeye eklenebilir.
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