Mantik Devresi
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Elekironik devreler, cogunlukla belli kosullar olustugunda daha énceden planlanmis
bir gorevi yerine getirmek tzere kullanilirlar. Ornegin, bir asanséri kontrol eden
elekironik devreyi ele alalim. Asansérin hareket edebilmesi icin éncelikle asansérin
kat dugmesine basiimasi gerekir. Bu iki sekilde olabilir; ya asansérin icinde bulunan
kisi herhangi bir kat dOgmesine basar ya da disarida ve baska katta olan biri
asansorl kendi katina cagirr. Ayrica asansérin kapisinin kapall olmasi gerekir.
CUnk0 kapisi acikken asansoérin hareket etmesi tehlikelidir. Bir elekironik devre, tOm
bu durumlari kontrol efmeli ve uygun kosullar olustugunda asanséri harekete
gecirmelidir. Bu tip devrelere "mantik devresi* denir.

Ikilik sayr sistemi ve mantk aritmetigi...
ilk olarak eski bilgilerimizi kisaca gézden gegirelim.
Bilgisayarda depolanan bilgilerin, ardi ardina
siralanmis “1" ve "0" rakamlarindan olustugunu artik
hepimiz biliyoruz. Herhangi bir sayiyi “1* ve "0"
rakamlarini kullanarak nasil yazaca@imizi ikilik say
makinesi yaparken gérmUstuk. Bunlan bit olarak
adlandirmistik. Bitlerin bir gdrevi de bilgisayar ve
mantik devrelerinde karar verme islemlerini
gerceklestirmektir. “1" olarak adlandirlan bite "dogru”,
"0" olarak adlandirlan bite "yanlis" da denir.
Asansérin kapisinin kapanmasi, disaridan ve
iceriden dugmeye basilmasi gibi durumlar, mantik
devresine "dogru" veya "yanlis" sinyali olarak ulasir.
Karar verme surecinde bitler bir dizi islemden geger.
Bu islemlerin sonucu "dogru" ¢iktiginda asansor
hareket eder. Simdi bu islemlere bir goz atalim.

Bitler ve kapilar...

Bilgisayarlarin ve elektronik devrelerin karar verme
isleyisini gerceklestiren en temel 6geler "kapi“lardr.
Buradaki "kapr”, giren bitlerin durumuna g6z atan ve
cikisa baska bir bit yollayan elektronik bir devre.
ingilizce’de buna "gate" deniyor.

"Veya" kapisi

Asansorin hareket etmesi icin "disaridan birinin
asansorU ¢agirmasi gerekir veya igerideki birinin
digmeye basmasi gerekir. Bu iki kosuldan biri
gerceklesince sonug "dogru” olur. Devre, su sorulari
sorar: "Disandan biri asanséri cagirdi mi?" “icerideki
kisi dUgmeye basti mi?". Bunlarin her biri “"dogru”
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veya "yanlis" olabilir. Ancak sonucun “dogru” olmasi
yapan veya kapisidir. Bu kapiya giren iki bitten en az
biri "1" olmalidir ki kapinin gikisi “1" olsun. Ya da baska
bir deyisle iki ifadeden biri "dogru" olmalidir ki sonug
“dogru” olsun. Veya kapisinda, girislerdeki durumlara
gore cikislarin nasil olacad yan sfayfadaki
fotograflarda goérilebilir.

"Ve" kapisi

Asansorin hareket etmesi icin kapisinin kapali
olmasi gerektiginden s6z etmistik. Oyle ki "disandan
biri asansoéru cagirmalidir veya “icerideki biri
digmeye basmalidir' ve “asansorin kapisi kapali
olmalidir." Veya kapisinda iki durumdan biri dogru
olursa, "dogru" ifadesi ¢ikar. Sonucun dogru olmasi
icin de asansorun kapist kapali olmalidir. Sira ve
kapisina geldi. Ve kapisina giren iki ifadenin de “1"
olmasi gerekir ki, sonug “1" olsun. Ve kapisi icin baska
bir 6rnek ele alalim. Odamiza girdik, ampul0 yakmak
icin elimizi anahtara gétirdik. Ampulin yanmasi igin
“anahtarin acik olmasi" ve "elekiriklerin kesik
olmamasi” gerekir. Ancak iki kosul da ayni anda
saglanirsa ampul bize isik verir.

"Degil" kapisi

Yukarida “elekiriklerin kesik olmamasi” ifadesini
kullandik. Bu, aslinda "elektriklerin kesik olmasi"
ifadesinin degil kapisindan gecmis halidir. Bunu,
“"Degil (elekiriklerin kesik olmasi)* seklinde de
yazabiliriz. Degil kapisi, bir ifadeyi 1'se 0’a, 0'sa T'e
goturen tek girisli ve tek cikish bir kapidir.
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Gelelim oyunumuza...

Yaklasik 5 cm
eninde, 7cm
boyunda iki kUgik
kagit kesin.
Bunlardan birinin
Uzerine ve kapisini,
digerinin
Uzerineyse veya
kapisini ¢izin. 2 x 2 cm boyutlarinda kicik kagitlar
kesin. Bunlarin dordine "1, dordine "0" yazin. Simdi
asansorun karar devresini bu kapilarla
canlandiralm. Veya kapisini basa koyun. Veya
kapisinin cikisina ve kapisinin girislerinden birini denk
getirin. Simdi Ug girisi ve bir ¢ikisi olan bir devre elde
ettik. Bir deneme yapalim: Veya kapisinin
girislerinden Ustte bulunani 1. giris olsun. 1. giris,
asansorin disandan cadinlip caginimadig
durumunu gostersin. Veya kapisinin diger girisi 2.
giris olsun. Bu da asansorin icinde bulunan kisinin
dugmeye basip basmadigini gdstersin. Veya
kapisinin cikisl, ve kapisinin bir girisine bagl. Ve
kapisinin diger girisiyse 3. giris olsun. Bu da
asansorin kapisinin kapal olup olmadigini gostersin.
Simdi degisik durumlarn canlandiralim. Asansor
disandan cagirilmis olsun; birinci girise “1* koyun.
iceriden dugmeye basilmamis olsun; ikinci girise "0"
koyun. Asansorin kapisi kapali olsun; GgincU girise
de "1" koyun. Simdi veya kapisina bakalim. Girislerin
birinde “1", digerinde "0" var. Veya kapisinin ¢ikisinin
“1" olmasi icin herhangi bir girisinin “1* olmasi yeterli.
iki giris de "1" oldugundan cikis "1" olur; cikisa "1"
koyun. Bunun sonucu olarak ve kapisinin
girislerinden biri “1" oldu. Asansoérin kapisi kapali
oldugundan diger giris de "1" olur. Bu durumda ve
kapisinin gikisi "1 olur. Sonug olarak asansor ¢alisir.
Diger durumlan da siz olusturun. Hangi kosullar
saglandiginda asansorin hareket edecegini
gosteren bir dogruluk cizelgesi olusturun. Ayrica
kagitlara cizdiginiz kapilar ve bitler yardimiyla degisik
karar verme devreleri de olusturabilirsiniz. Size bir
bilgi daha: "mantik kapisi* dedigimiz bu kapilar
piyasada yonga (cip) olarak satiliyor.
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