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YAYINCININ NOTU

Teleteknik’ten Bilgisayarli
bir Tiirkiye’ye dogru

ir kismimiz bu sézleri reklam sloganlarindan ta-
ruyor olabilirsiniz. Bilgisayarh bir Tiirkiye'nin sa-
dece bir slogan olmadigi, ¢ok yonlii bir ¢alisma-
y1 gerektiren ve boyle bir cabaya deger bir hedef
oldugu inancindayiz. Amacimiz, giinliik yasan-
timizda etkilerini gittik¢e daha yogun hissettigi-
miz ‘‘teknolojik bir devrimi’' simgelestiren bil-
gisayarin bizlerin disinda, akil-sir ermeyen ve sa-
dece seckin bir ziimrenin hitkmettig ‘‘efsanevi bir varhk’' olmak-
tan ¢ikip, sagladif olanaklardan hep beraber faydalandiimiz bir
arag haline gelmesi. 11k sayisim gikardigimiz bu dergi de, bu amaca
yonelik calismalarimizin yeni bir kamti.

Bilgisavar yalmzca dayamkl bir titketim araci degildir. Tiiketim
araclanimin sinirlan belli, tammlanms islevleri vardir. Oysa bilgi-
sayar, zaten yapmakta oldugunuz neredeyse her seyde kullanabile-
cefiniz, onu daha yaratici ve 8zgiin bir bicimde yapmamz saglaya-
cak bir arag, bir yardimci. Dahasi, bilgisayar simdiye kadar hayal
bile edemeyecegimiz yeni iliski, iletisim, i§ gérme ve eglenme tarz-
larim da mimkiin kihiyor.

Bu yiizden “‘bilgisayarh bir Tiirkiye’’, bizim bugiine kadar tam-
difimiz Tiirkiye'den ¢cok daha canhi ve ya- .
ratici bir Tirkive'ye doniisecektir. Ama
bu idealin gergeklesmesi icin 6nce bilgi-
sayarla icli dish olmamiz, yani ev bilgi-
sayarlarimin yayginlasmas: gerekiyordu.

Artik bundan sonrasi bizim bilgisayar
kullanmaktaki kivrakhfimiza bagh; bir
video, bir tiikketim araci olmaktan gika-
rip yaratci bir iiretim ve eglence araci-
na, hayatinizi zenginlestiren bir tilsimh
defnege doniistiirmekteki basarimiza
bagh.

Bunun igin de elimizdeki aracin ola-
naklarim tammak sart. Elimizdeki ara-
cin olanaklarim tamimak ve birbirimizin
deneyimlerinden, birikiminden yararlan-
mak...

Iste elinizdeki dergi bu amagla ¢ikanldi. Bu sayfalarda size bilgi-
sayar dilnyasindaki ticari ve teknolojik gelismeleri sunmaya, sizi ge-
rek Commodore unuzun i¢ yapisi, mimarisi hakkinda, gerekse prog-
ramlama hakkinda bilgilendirmeye ¢ahsacafnz. Bir yandan da, Com-
modore'un ilk bakista ¢ok basit gériinen ama ¢ofumuzun bilmedi-
gi piif noktalarimi aktarmaya calisacagiz. Her say1 hem bilgisayan-
nmizdan daha ¢ok yonlii bir bicimde yararlanmamzi saglayacak, hem
programcihiktaki hiinerinizi gelistirecek zengin program dékiimleri
icerecek. Ayrica piyasada mevcut olan hazir program, kitap ve gev-
resel geregleri de etrafl bir bigimde tanitmaya ¢ahsacagiz. Arzumuz
tek tarafli ve kuru bilgi sunuculugu yerine, hepinizin katildig canh
ve keyifli iletisim ortamim saglayabilecek bir dergi olmak.

Bunlar bizim tasarladiklarimiz. Ama asil dnemli olan dergiye siz
okurlarin verecegi dogrultu. Mektuplarimzla olsun, soru ve éneri-
lerinizle olsun, yazacaimz yaz ve programlarla, gizdiklerinizle ol-
sun katkilarima bekliyoruz. Bu dergi, giderek genislemekte olan
Commodore ailesinin biitiin iyelerinin dergisidir.

““Hep beraber daha yaratici bir Tirkiye'ye dogru’'ya ne dersi-
niz?

Osman Babaoglu
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Bilgisayarinizi kendi sesinizle

konusturabileceginizi
biliyor musunuz?
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» Commodore’a
Tiirkce'yi biz 6grettik,
kivanclhyiz...

» Hardware ve Software
problemlerinizde zengin
kaynaklarimizla hizmetinizdeyiz...
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RAID OVER
HAKAN

Hc::kan Keni 24 yaginda, dniversi-
te 6grencisi ve galiba Turkiye rekort-.
meni. Bilgisayar oyunian klasiklerden
“Raid Over Moscow da 540.0007%k sko-
ra ulagmig. Simdi merak ediyor, "Turkiye:
de daha ylksek skoru olan var mi?”
diye. Ama oldugunu pek zannetmiyor
ve "galiba” kaydinin alhini gizerek re-
kortmenligin havasini atiyor.

Hakan da “hayat bilgisi” kitaplarnn-
dan "Mujde mijde ¢ocuklar / Ben pi-
lot claca@im” siirini ezberleyip, pilot
olamayanlardan. Bir ara sansini de-
nizlerde denemis, kaptanliga soyun-
mus, ne var ki gemisi ansizin bativer-
mis. Cok da Gziimemig bu batma ola-
ying, ¢Unkd akl suda degil, havalar-
da kalmis.

Ve ganlerden bir gun bilgisayarla
tarismig, hemen ardindan da "Raid
Over Moscow“la. Arada diger oyun-
lan da deniyor ama, enlardan bir kez
oynasa, Moskova'yr on kez bombali-
yor. Rusya semalannda bomba yag-
dirmak &zel zevk mi veriyor Hakan'a?
Biraz; ama en cok oyunun esnekligi
hosuna gidiyor. Kremlin'i simgeleyen
grafik hic urnurunda dedil. Besgikias At-

letico Bilbao'dan dért yediginde (Ho-
kan Besiktash) “Raid Over Biloao™ ol-
mus, gift gidilip tek déndlen bir tatil-
den sonra (Hakan agikmig o zaman-
lar) "Raid Over Bodrum™ olmug, nere-
ve kizmigsa orasi olmus. Ve bir defa-
sinda kimbilir ne kadar kizdirmiglar ki
Hakan'i, "Raid Over Cadaloglu” oy-
narken, 540.000 puan toplayip reko-
ru kinvermis.

"Raid Over Moscow“da olsun, diger

bilgisayar oyunlannda olsun Hakan'i
ceken bir ey var, ekran disindaki ha-
yattan farkl bir sey. Ugad hangardan
cikaramayip duvara bindirse, oyun
veniden basliyor. Ama gunlak hayat-
ta ¢ok daha ufak hatalan bagislan-
miyor, yeniden baslama sansi veriimi-
yor. Oyle bir an geliyor ki, gevresinde
“Raid Over Hakan” oyunu oynandigi
siphesi igine yerlesiveriyor. Hakan Ke-
ni, duygusal bir rekortmen...

NASA'DAN
SOFTWARE
PROJESI

Chullenger uzay yolunda patia-
vipR, okyanusun sulanna parga parga
gomildd ama, hayat devam ediyor,
NASA'da bile... Tam adi Ulusal Hava-
cilik ve Uzay Dairesi olan kurulus geg-
tigimiz gunlerde “yapay zeka temelli
software gelistirme projesi” igin Infe-
rence Corp. fimasi ile bir anlasma im-
zaladi. Daha énce uzay ¢alismalari-
na denizden destek saglayabilme ko-
nusunda, Navex programini birlikte
uygulayan Inference Corp. ve NASA,
bu kez ortak bir software gelistirme bi-
rimi kurmay amaghyorlar. Eger proje
belirlenen hedefe ulagabilirse, beginci
kusak bilgisayarlara imzasin atan ya-
pay zekd teknolojisi, software uzman-

lanna, yapilanlan daha iyi degerlen-

dirme imkan ve daha genis bir galig-
ma alani saglamis olacak.,

commocdore
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COMMODORE'CU /|
HIRSIZLAR £

Mh::mi polisi Kibali genclerden

olusan alti kisilik bir hirsiz cetesini ya-
kaladi. Bu Florida eyaletindeki bir kent
icin ahval-i adiyeden sayllirdl. Ancak
¢ete son zamanlarda neredeyse bir
“Ozel ihtisas grubu” gibi ¢alisarak fark-
ik gostermisti. ki ay dncesine kadar
ne bulurlarsa onu calarak gecinen al-
il Kibal, bir gece girdikleri evden
C-64 setini oldugu gibi yilkleyip g&tlir-
dler, hem de oyun kasetleriyle birlik-
te. Bilgisayar oyunlar o kadar hosla-
fina gifti ki, Joystick’i kapmak i¢in si-
rekli kavga eder oldular. Cetenin da-
gilimamasi i¢in tek bir ¢ozUm vardi,
bes bilgisayar dahg ¢almak, hem de
Des C-64. Oyun kaseti satan diikkan-
larin kapisinga pekleyip, cikan mids-
terileri evierine kadar izliyor, istedikleri
aletin yerini Ggreniyor ve bir pundu-
Na getirip mal gotlrlverivorlardi. An-
cak ¢cekirge dérn defq sicrads; besin-
ci C-64'U calarken yakalandilar. Sim:-
di, Commodore firmasinin kefaletlerini
&deyip Odemeyecedini merak ediyor
olmalilar.

. b OU SE = Logitech firmasi fmrmf!pq;:n gelusj
TUTUMLU BIR M tirilen C7 modeli "mo!_lse Icin QEr?
ken maksimum elekirik akimi 5 r‘ﬁm:
amper. Bu, aletin disandan s”aglﬂnu_
cak herhangi bir, gﬂqvk_mwmgl nimr:zl-:_
sizin da qnhmbileaegl c:rwllummtj gi
liyor. Yani ana sistemin seri aralikiar :
daki RTS ve DIR kontrol h{.'.ilﬂclril'.id':].ﬁ (o]
kam akim "mouse’ igin yglz’rﬁrll f::twr:;r.
&-15 Volt'luk voltaj esnekligl de Logli-
tech’in yeni modeline hemep _hemer:]
tam bilgisayar sismmleuy_rle tF}lr_I|k1e h’m:
lanilabilecek bir Urdn niteligl kazan
ﬂlgﬁﬁin dagima standardi her ing
icin 200 ekran noktasi. ﬂnﬁﬂ}q CWF“_\SIS-
temin 320 noktalik bir modeli ge pi _.-’]TI-
saya surdimug c:iurumr:icl.nﬁz :::ku_*::ﬁ
cok is yaphgi sr'jﬁ.fleneq bu “mouse b:-"
veri iletim hizi ise saniyede %[.m ] e|”'
Neredeyse tum soffware ,:::c:l-_:e_‘r.an, e
birlikte kullaniimaya Ielverqh olan
C7’'nin ABD'deki sahs fiyah 99 dolar.
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IDDIALI BIR
JOYSTICK:
SYS-CONT |

Hevecunll bir oyunun en kritik
aninda parcalanip elde kaliveren, ya
da takilip kumanda etmez hale gelen
Joystickler baz bilgisayarcilarn sika-
yetlerine neden oluyor. Teleteknik ve
Mova Bilgisayar'in ortak girisimleriyle
kurulan Siskont girketinin Grettigi SYS-
CONT 41 Joystickleri, bu tir sikGyetle-
re son verme iddiasiyla piyasaya su-
rdldd.

Uretime baslamadan énce, piyasa-
daki diger joystickleri ayrintil bigimde
incelediklerini séyleyen Siskont yone-
ticileri, SYS-CONT 19n “farkliigim™ su
noktalarda vurguluyorlar:

* Devre karindaki acik bélimlerin
izolasyonu,

* Sad/sol, ilerifgeri hareket switch'
lerinde bombeli metal levha yerine,
korGklo kauguk ve yumusak karbbon
iletken sistem yerlestiriimesi,

* Ates dugmelerinde plastik igne
yerine kortkld kauguk bir sistem kul-
laniimast,

* Korlkld kauguk iletkenin, devre
kart ile beraber taban kalibina yer-
lestiriimesi ve sabitlenmesi,

* Ic mekanizmada. yayin yaninda
tabana yerlestirilen lastik tampon sa-
vesinde kolun daha yumusak hareket
etrmesi ve sad/sol, ileri/geri hareketin-
de kolun dikey duruma seri ve cabuk
bir bicimde gelmesi.

* Ates digmelerinde hareketi, ya-
yvin dedil kértkll kaugugun saglama-
sl

Ucuzlugunun saglamiigindan kay-
naklandidy iddia edilen SYS-CONT 1'in
perakende sahs fiyah 10.000 TL. ola-
rak belirlendi.

ot

BILGISAYARDA

M
PARA VAR

New Jersey'deki Executive Co-
mpensation Services sirketi geride bi-
rakhdimiz on yill kapsayan bir aragtir-
ma yapmis. Konu, meslek dallan ba-
zinda yilik ortalama Ucret arhglan.
Ana is kollar ve alt calisma alanlar-
na gire hazirlanmig oldukca aynnhli
bir tablo cercevesinde yUrutulen arag:
tirmanin sonuclan bilgisayarcilar agi-
sindan sevindirici. Gergi degerlendir-
meler ABD verilerinden yola ¢ikilarak
yapilrmig ama, eger bilg-iglemciyseniz
vine de mesleginizie dvinebilirsiniz.
CuUnkd son on yilda en biylk zamlar
sizin iskolunuzda caliganiar aldi.

commodore

YERLI MALI
RESET

SWITCH

Tﬂrkiye’de Urefilen ilk “reset
switch” ge¢tigimiz ay piyasaya sirdl-
du. Tasarnmi ve Gretimi Aytac Bilgisa-
yar tarafindan gergeklestirilen séz ko-
nusu “pargacik” Commodore-64'lerle
pirlikte kullaniliyor. “Reset Switch'den
hem haair program kullananiann hem
de program yazanlann yararlanakbi-
lecegdini séyleyen Aytac Bilgisayar yé-
neticisi Aytac Biter oldukga iddial.
Programian disk hizinda yikleme im-
kani verecek, bilgisayann kullaniciyi
uyarmasini saglayabilecek, bilgisaya-
rinizin Smrdnd uzahrken, bosa zaman
harcamanizi énleyecek bir arac ola-
rak tanimiiyor “reset switch”j:

"Ortaya gikacak Urinin cesitli ko-
layliklar saglayacagdini disunerek
uretime gectik. Ozellikle cok program-
Il kasetlerde her programdan sonra
Pasa dénup turbo programi yiikle-
mek zorunda kalmiyorsunuz. Haazir
programlan kullanirken, kilitli oldu-
glundﬂn programdan ¢ikmak icin bil-
gisayar kapatp agmak gerekmiyor. Is-
lem makina dili programi silmedigin-
den bilgisayarin hafizasinda birden
fazla program saklanabiliyor, bilgisa-
yarn kilitlenmesi tehlikesine karsi
program yazanlar hazirhikl oluyorlar,
Ustelik kilitli BASIC programlarin liste-
sini alabiliyorsunuz, makina dili prog-
ramlann da hafizadaki adresini...”
Aytac Bilgisayarin Urettigi “reset
switch”in fiyah kullarnim kitapcidyla
birlikte 1.500 TL.

e e e e S R
TS S R U
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AVRUPA
AMIGA’YI
BEKLIYOR

SEE ve grafik Szellikleriyle "Ustun”
bir bilgisayar olarak nitelenen Amiga,
ABD digindaki ilk yolculuguna hazirlia-
niyor. COMMODORE'un pazarlama
planina gére Amiga, Haziran ayi or-
talannda, heyecanla beklendigi Av-
rupa’da da bilgisayar meraklhilannin
karsisina gikacak.

Bugln pazarlamasi bile bilgisayar
dinyasinda olay yaratan Amiga, ug
yil dnce mitevazi bir proje olarak
dogmustu. Hi-Toro sirketini kuran ABD'li
yahnmecilar baslangigta kiguk bir ev
bilgisayarn modeli gelistirmeyi planli-
yorlardl. Amag, video oyunlan salgi-
nindan yararlanarak, bilgisayarlan gi-
bi kilclk bir pazar payi kapmalkdh. Ata-
ri'den transfer edilen tasanmci Jay Mi-
ner'in yénetimindeki ekip projeyi ger-
ceklestirme asamasina yaklasirken,
ortaya ¢ikacak Urdndn herhangi bir
ev bilgisayan olmayacagd da yavas

e B o Bl e o i o e, i 0 Tl 5 01

yavas anlasiiyordu. Bu arada yeni
model icin isim bile bulunmustu; La-
tin dillerinde “arkadas” anlaming ge-
len “amica”... Ne var ki, bu isim bas-
ka bir firma icin tescil edilmigti. “"C"nin
yerineg "G gelmesine karar verildi, ya-
ni "amica” "Amiga”ya dénUsldverdi.

Toplam 43 kiginin ¢ahshg kaglk bir
isletrne olan ve parasal agidan joys-
tick satslanna bel baglayan Hi-To-
ro’nun yapisi, yeni projenin yukund
kaldiramiyordu. Amiga, basit ve ucuz

bir model olmayacakt, Ustelik eldeki
teknoloji dretim maliyetierini dlsdrme-
ve elverigli degdildi.

Hi-Toro'nun kuruculan “tamam mi,
devam mi” diye disindrken devreye
COMMODORE firmasi girdi. Amiga'y
projeleri ve tim personeliyle 25 milyon
dolar karsihginda devralan COMMO-
DCRE, Jay Minerin ekibine genis bir
calisma alam yarath. Chip dretimin-
deki MOS teknolojisiyle digik maliyet
imkan da, Amiga'yl yeni patronlari-

nin desteginde daha saglam bir te-
mel oturtmus oldu; ¢alismalar yeniden
hizlandi.

Sonug malum: Amiga... S5esve gra-
fik potansiyeliyle bilgisayar dinyasin-
da hakl bir basar kazanan ve ABD'-
de "iyi satan™ bu model, dunya po-
zarlannda da ayni parlak gizgiyi sur- -
direbilecek mi? Simdilik Amiga’nin
dinind buginind bilmekle yetinelim
ve "“Avrupa macerasi”ndan haberler
icin Haziran'i bekleyelim.

lanna gére yapilan “ilk on’ siralama-
sinda Japonyailk kez, en ¢cok firma ile
temsil edilen Ulke oldu. $67 konusuy si-
ralamada dért ABD ve bir Hollanda fir-
rrEsm-:z karsiik bes Japon firmas ver
aldi,

1980°li yillardan bu yana yari-
lletkenler Uretiminde ve pazarlama-

ILETKENLERDE
sinda liderligini stirdtiren ABD'nin yaz-

JAPON
ariien it - et e
USTUNLUGU rinciiciokivorin koot 1085 oo

en blylk satig hasilat 1.98 milyar do-
larla Japon firmasi NEC'in oldu. ikin-
ci. merkezi llinois'de bulunan Motoro-
[} '.'.'II'.',‘?[]H{'.:I:F Texas Instruments. Hollan-
da firmasi Philips ise altinc srada yer
alarak, ABD-Japonya rekabetinin ara-
sindan siynimayi bagaran tek Avrupa
kurulusu Gnvanini kazandi.

YARI

11! i Jppnn firmalarn yar iletken en-
i “\“\\\t dustrisi ﬂ|ﬂn[ﬁdﬂ Amerikan Ustinliga-
" Nneson verdiler. 1985 yili satis rakam:-

— COMMOdore ms————
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Nedir bu
Commodore 64 ?

Bugiin C64’iin nelere kadir oldugu
hala tam olarak bilinemiyor.
Su tic bes sayfada edineceginiz temel bilgiler
size sinirsiz sertivenlerin
kapisint acacaktir.

e oMM Or e E——
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CommOdor e 64 tintizii aldimiz. Bilgisayarin, bilinen ve bilinmeyen

tiim sorulart cevaplandiracak bir bilgi bankas: olmadigint az
zamanda dgrendiniz. Ama 64’iin marifetlerini de azar azar Kegfetmeye
basladimz; énce “‘Raid Over Moscow’’da Moskova’yi bombaladiniz.
“One On One’’da Larry Bird’le basket attimz. Birkag¢ sinav sorusu
cevaplandirmaya ¢alistiktan sonra, klavyede biraz gitar calismayi
denediniz. Sonra yazilarinizi bir kelime-islem programinda yazmaya
basladiniz. Belki de cep kalkillatériiniizii atip, hesaplarinizi 64°te
vapmaya alistiniz; defter yerine disket kullanmaya karar verdiniz.
Ekranda yarattiginiz sanat eserlerini ese dosta gdsterdiniz.

Yavas vavas farkina vardimiz ki, bu marifetli aletin yapabileceklerinin
gercekten simirt yok. Hatta o kadar yok ki, COMMODORE-64"1i imal
edenler bile daha neler yapabilecegini bilmiyorlar. Ornegin, bugiin bir
SAM progranu her Commodore’cunun kasetine girmisken, ilk
baslarda COMMODORE firmas: bile COMMODORE-64"iin
konusabileceginin farkinda degildi!

Peki bu harika aletin aslinda bir sira elektrik sinyalini alip bir dizi
baska elektrik sinyaline cevirmekten baska hicbir marifeti olmadigini
sovlesek ne dersiniz?

commocdore




Mikroislemci

COMMODORE-64"lin icinde asil bilgisayar 4 cm.
uzunlugunda, 2 mm. kalinhginda, 44 ayakh bir nesne; daha
dogrusu, bunun da iginde sakh 3-4 milimetrekare
bitytikliigiinde bir silikon kristalcigi. Adi Mikroislemci
(microprocessor) veyva Merkez Islem Birimi (CPU).
Mikroislemcilerin ¢esitli modelleri var. COMMODORE-64’te
bulunani 6510 denilen tiirden ve APPLE’da, COMMODORE-
8206, 16 ve PLUS-4'te, ATARI’de bulunamn bir benzeri.
Obiir yaygin mikroislemci ¢esitleri 2-80 (SPECTRUM,
AMSTRAD), Intel 8088 (COMMODORE PC, IBM, NCR}) ve
Motorola 68000 (AMIGA, SINCLAIR QL, McINTOSH).

Mikroislemcinin vaptif tek is, bazisi agik bazisi kapal
yiizbinlerce ufak elektrik anahtarinda o anda bulunan agik-
kapal sirasina gdre, bazi anahtarlan agip bazilanim kapatmak,
béylece veni bir agik-kapahl dizisi olusturmak. Bu yizbinlerce

anahtar da bilgisayarin bellegi.

6510, 8 bit’lik bir mikroislemci, 16 bit’lik bir adres
kapasitesine sahip ve yaklasik 1 megahertz hizla ¢cahsiyor.
Bunun anlam su: 6510 tiirli mikroislemci, bellekteki
anahtarlan aym anda sekizerlik gruplar halinde okuyor, isliyor
ve degistiriyor. Bu sekizli gruplar iizerinde saniyede yaklagsik 1
milyon islem yapabiliyor. Ve toplam en ¢ok 2 isti 16, yani

BIT ve BYTE

Bir sokakta bazisi ev bazisi
diisiinelim:

Her eve 1, her arsaya 0 semboliinii verirsek, bu sokagin duru-
munu 1101100101001 diye 6zetleyebiliriz. Bu rakamlar dizisini simdi
ikili aritmetikte bir say1 olarak ele alirsak, 6963 sayisim elde ede-
riz. Aym sekilde; iki arsa bir ev iki ev iki arsa bir ev yerine kisaca
89 divebiliriz. Bunun gibi, bilgisayar belleginde her agik anahtan
1, kapah anahtan da 0’la simgelemek biiyiik kolayliklar saglaya-

caktir.

izleyebilirsiniz.

524.288 anahtarh ya da 65.536 tane sekizli gruptan olusan bir
bellegi kontrol edebiliyor.

Acik-kapal anahtarlarin siralamasina dayanan kodlama
sisteminin adi makine kodu ya da makine dili. 6510 makine
dilinin inceliklerini, arkadasimiz Baytan Bitirmez'in kdsesinde

ke

ninl lolo ]

[ [

bos arsa olan bir sira parsel

Bu sistemde, acik veya kapal bir anahtan temsil eden 1 veya

0’lara bit (binary digit) ach verilivor. Islemlerimizi sekizden yapti-

cagiz.

BELLEK

Diinyada hafizasi fil ve deveden daha giig-
lii olan tek yaratik, bilgisayar. Bilgisayarin
bellegi, dis goriiniisii tipki mikroislemciye
benzeyen cipler iizerinde, binlerce agik/ka-
pal anahtarlardan olusuyor. Bellek gipleri-
nin tic cesidi vardir:

ROM'larda (Read Only Memory), hangi
anahtarlarin agik, hangilerinin kapah oldugu
fabrikada belirlenir. Sonradan degistirmek
miimkiin degildir.

RAM (Random Access Memory) bellegin
anahtarlarini, mikroislemci istedigi gibi ka-
patip acabilir. Ama bilgisayar prizden gekil-
digi anda, tiim anahtarlar kapamr ve RAM
bellekte hicbir sey kalmaz.

EPROM’lar (Erasable Programmable
ROM) ise, elektrigin kapatilmasindan etki-
lenmez, ama EPROM programlayici adi ve-
rilen 6zel cihazlarla silinebilir ve yeniden
programlanabilir.

[ster ROM, ister RAM, ister EPROM ol-
sun, bellek sadece belli agik-kapah dizileri-
ni simgeleyen bir dizi sayiy: iceriyor. Bu sa-
yilarin bir kismi, belli bir kod uyaninca mik-

roislemciye birtakim sayilan alip baska sa-
yilara ¢evirmesini, bellegin bir béliimiinde-
ki sayilar: belli kurallar uyannca degistirme-
sini bildiren programlar olabilir. Bir kismi,
mikroislemci tarafindan islenecek veriler, or-
negin Fenerbahge'nin puanlan ve golleri veya
déviz kurlan olabilir. Sayilarla ifade edilen
bir nota dizisi de olabilir. Alfabenin harfle-
rini Mors koduna benzeyen ve **ASCII ko-
du’’ adi verilen bir say1 sistemiyle simgeler-
sek, ornegin bir makale de olabilir.
Mesela, 0100001 = A, 01000010= B,
01000011 =C vb. olsa,
010100110/000101010011000100000101
001101 =83, 69, 76, 65, 77=SELAM de-

gimiz icin de, sekiz bit’ten olusan bir sayiy ifade eden bayt diye
bir birim kullamiliyor. Bir bayt’in sahip olabilecegi en diisiik deger
00000000, yani 0; en yiitksek deger ise 11111111, yani 256. “*Belle-
gin bir yerine 123 sayisini koymak'' gibi bir ifade gériirsek, bun-
dan, bir dizi anahtar1 01111011 haline getirmek anlamim ¢ikara-

mektir ve bellegin 5 bayt’lik bir kogesinde
durabilir.

COMMODORE-64"iin belleginde, 24 ki-
lobayt ROM var. ROM'da mikroiglemciye
klavyeden gelen sinyalleri nasil diizenleyece-
gini ve PRINT, LOAD, GOTO gibi BASIC
kodlanim goriince hangi sinyal dizilerini iire-
tecegini bildiren programlar bulunuyor. Ay-
rica Karakter Uretici denilen bir ROM da,
ekranda harf ve sekiller olarak gérdiigiiniiz
vamk/soniik nokta kaliplarim igeriyor. 64
kilobayt RAM’"n bir kismi bos. RAMdaki
ana program, bu bélgeleri, bizim verecegi-
miz (ya da kasetten yiiklenecek) program ve
bilgiler i¢in ayirmis. Klavyeden bir seyler ya-
z1ip [RETURN]’e basinca, mikroislemci,
ROM’daki kod uyarinca, bizim gonderdigi-
miz sinyalleri baska bir say1 dizisine gevirip
RAM’in bu kismina yerlestiriyor; yani pat
pat bazi anahtarlar: agip bazilanm kapati-
yor. RAM’1n bir kism ise 6zel amaglara ay-
rilmig: Ornegin 1024’ tincii bayt’tan 2023’-
tincii bayt’a kadar olan kissmda bulunan ra-
kam dizileri, harf ve gekiller olarak ekrana
yansiyor; 53281'inci bayt ekran rengini be-
lirlivor vb.

14
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INPUT/
OUTPUT

Yalmzca mikroislemci ve bellekten olusan
bir bilgisayar miithis islemler yapabilir; ama
biz bu islemlere ne miidahale edebiliriz, ne
de islemin sonucunu gorebiliriz. Islemci bil-
gisayarin beyni, bellek de i¢ oranlan ise, sim-
di bilgisayarimiza bes duyu orgamyla kol ba-
cak takmamuz gerekiyor.

Bellegin bazi anahtarlarim mikroislemci-
den bagimsiz olarak agip kapatan, yani bel-
lege belli sinyal dizileri gbnderen cihazlara
input (girig) cihazlari; bellekteki sinyal dizi-
leri uyarinca belli islemler vapanlara da out-
put (¢ikis) cihazlan adi verilir. Input ve out-
put cihazlari, asil bilgisayarin bir parcasi de-
gil, elektrikle isleyen ve anlamli sinyal dizi-
leri iireten (veya anlamh sinyal dizilerinden
etkilenen) herhangi bir alet, input/output ci-
hazi olabilir.

En basit input cihazi klavye. Klavye, sira
sira tustan olusan ve bir tusa basildiginda 8
bit'lik bir sinyal génderen bir nesne. Tusla-
rin tzerinde birtakim harflerin bulunmasi hig
dnemli degil. Onemli olan, 6rnegin soldan
besinci tusa basinca 01110001 gibi bir sin-
yalin ¢ikmasi. Bu sinyal bellege ulasinca mik-
roislemcinin bunu neye gevirecegi, progra-
ma bagh bir olay.

Bir baska input cihaz joystick. Joystick,
sadece 16 farkh cesit sinyal génderebilen ba-
sit bir alet. Paddle ise 256 ¢esit sinyal gén-
derebilivor.

Optik okuyucu ve lightpen, bir noktada
151k bulunup bulunmadigina gore 1 veya 0
sinyali gbnderen cihazlar. Elektrikli piyano
klavyesi de, tupki normal klavye gibi bir sin-
yal tiretici. Ses dalgalarim elektrik dizileri-
ne ceviren bir mikrofon da bunun gibi.

En basit output cihazi ise ekran. Ekran,
gelen elektrik sinyallerini ¢esitli renklerde

PROGRAMLAMA
VE PROGRAM
DILLERI

Geldik isin piif noktasina. Bilgisayarin bir
ise yarayabilmesi i¢in, bir kapidan gelen kod-
lu sinyaller dizisini, belli kurallar uyarinca,
birtakim baska kodlara gevirip dbiir kapiya
vermesi gerekir. Iste program denilen sey,
bu ¢evre isleminin kurallarim mikroislemciye
bildiren kodlar dizisi; bir cesit terciime reh-
beri. Ornegin “CIlAl klavye kapisindan
(01001010 kodunu getirirse, bellegin uygun
bir yerine 10110101110101000111101011101
kodunu koy ki VIC bunu ekran kapisina
gondersin; veya baska bir yere 01111 koy da
printer islesin™ anlamina gelen bir kod.

Dogal olarak, programin, mikroislemci-
nin anlayabilecegi bir dilde olmasi gerekiyor.
Mikroislemcinin ise sadece makine dilinden

mikroskopik 151kl noktalara ¢eviren bir alet.
Printer ise, yine benzer 01 sinyallerini kafa
motorunun darbelerine déniistiiren bir out-
put cihazi.

Bir fabrikanin ii¢ yiiz kapisim kontrol
eden veya bir robotun manivelelarim hare-
ket ettiren bir motor; yiizlerce ampuli ya-
kip sondiiren bir 151kh tabela sistemi; gelen
sinyalleri elektronik dalgalara geviren bir
radyo servisi veya ses dalgalarina ceviren bir
hoparlér de output cihazlar.

Bazi cihazlar da hem input, hem de out-
put yapma imkimna sahip.

Teyp ve disk birimleri, manyetik bir or-
tama kayith sinyal dizilerini okuyup bilgi-
sayara iletebiliyor, hem de bilgisayardan ge-
len sinyalleri manyetik ortama kaydedebili-

yor. Bir modem aracihgiyla telefon cihazi da,
bilgisayar sinyalleri ile telefon sinyallerini bir-
birine déniistiirebilivor.

COMMODORE-64'iin, disardan gelen
sinyalleri almak ve disar sinyal gondermek
i¢in, sekizi disardan gorebildiginiz, biri de
iceriden klavyeye bagh 9 kapisi bulunuyor.
Bu kapilardan sinyal alma/sinyal verme is-
lemlerini ise VIC (Video Interface Chip),
SID (Sound Interface Device), CIA [ ve CIA
Il (Complex Interface Adaptor) isimli dért
¢ip viiriitiyor. Bunlarin tek isi, bellegin belli
bir noktasina mikroislemcinin verlestirdig
dizileri kapiva iletmek ve kapidan gelen di-
zileri, mikroislemeci istedigini yapsin diye bel-
legin belli noktalarina koymak.

anladigim gordiitk. Makine dili de, adi iis-
tiinde, insan kafasina pek uygun olmayan
bir dil. Ama baska bir kurallar sistemine gé-
re yazilmis bir programi makine diline ter-

cime eden programlar da mimkin. Bu

programlara compiler (derleyici) veya inter-
prerer (yorumlayici) adi veriliyor. Tabii isin
ideali, bilgisayvari normal konusma dilivle,
drnegin Tiirkce programlayabilmek. Fakat
insan dilleri bilgisavar icin ¢ok karmasik ve
muglak oldugundan, makine dili ile insan dili
arasi ortalama diller gelistirilmis. BASIC,
Pascal, Cobol, Fortran, Logo, Lisp, Forth,
C bunlardan bazilari. COMMODORE-64'-
iin ROM'unda, BASIC programlar hemen
makine diline ¢eviren, boylece mikroislem-
cinin BASIC’ten anlamasim saglayan bir yo-
rumlayici var. Ama bu yorumlayiciyi dev-
reden cikanp dofrudan dogruya makine di-
linde yazmak veya kaset ve diskette bulunan
baska programlama dillerinin derleyicileri-
ni yiikleyip bu dilleri kullanmak da miim-
kiin. Hatta derleyicisini yazmak kosuluyla

commocdore

kendiniz de bir programlama dili icat ede-
bilirsiniz.

Bilgisayarimzdan yararlanmak igin prog-
ramlama bilmeniz tabii ki sart degil. Kaset-
lerde, disketlerde, kartuslarda usta program-
cilarca yazilmus binlerce program var; bun-
lari kullanabilmek icin LOAD ve RUN kod-
larini bilmeniz yeterli. isin dzeti, bir input
bir de output cihazi ve birinin sinyallerini
6biiriiniin verilerine geviren iyl bir program-
la, COMMODORE-64’lin yapamayacag sey
vok. Diinyada bazi insanlar, birka¢ diigme-
den gelen kodlan (input), Moskova'yr bom-
balayacak fizeleri kontrol eden sinyallere
(output) ¢eviren programlan yaziyorlar. Biz,
ivisi mi, joystick'ten gelecek kodlarla (input)
ekranda Moskova'y: temsil eden 151kl nok-
talarin sinyallerini (output) kontrol eden
programlarla yetinelim.
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degisebi

iyazarinizdir.

ismeyecek olan

deg
bi

EPSON GX-80, “daktilo kalitesine yakin” (NLQ)
yazl guzelligini sunan ve “Select Type Mode”
Ozelligi sayesinde yaz1 tipi degisikliklerini
kontrol paneli Gzerinden birkac parmak
dokunusu ile kolayeca

gerceklestirebileceginiz seckin

bir bilgiyazardir.

EPSON
X-80

—— e TS e e —

Kullanim kolayli€ini parmaklarmnizin
ucuna getiren GX-80 ile, bir metni
ya da bir raporu basmaya,

normal yazl tipinden baslayip baskl
komutlarini degistirmeden panel
izerindeki dokunmatik tuslar

kullanarak devam edebilirsiniz.

EPSON GX-80'in ;
TEKNIK OZELLIKLERI:

® A4 normunda ek kagZ (iki kopya)
veya sarekll form kagit kullanimui,
® 1024 byvte Input data buffer,

isayarimiz birgin

® Dot Matrix baskl metoduy,

A
G9
S

® Ara Birim Rart:
GX-80'In standart konflglragyonuna,
bilglsayarimizin tipine gore

® 100 karakter/saniye baski hizi, gececeginiz agagidak! ara birim

® igne saym=1 9, kartlarmdan biri dahildir,
® Farakier Saul: Commodore (VIC 20, C-64, C-128)
96 ASCII, grafik, NLQ Atari (800/800)
® KaZit Besleme: Amstrad, [BM FC, Apple II C,
@ Friction feed. traktdr opsiyonu, MSX, Centronics,
N
Turkiye Genel Distribiitérl : ROMAR PAZARLAMA SANAYI VE TICARET AS. T
MERKEZ : Rihtim Cad. Tahir Han No. 201 Karakby/ISTANBUL Tel: 143 53 52 - 143 32 63 g
149 97 72 - 149 97 73|TIx.: 25404 ibec Ir - 22696 mkmk Ir Py
IC ANADOLU BOLGE MUDURLUGU - Atatirk Bulvan No. 233/10 Kavaklidere/ ANKARA (==

Tel:27 01 97 - 2625 29
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SIMON'S BASIC

TUNA ERTEMALP _.
\RASIC
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Artik Basic o2 -
programiariniz da ;
hizli calisabilir

e COMIMOdOre



Uzun stredir Commodore 64 ile ilgi-
lenen herkesin bildigi. ilgilenmeye ye-
ni baslayaniann da kisa sirede duydu-
du bir program vardir; SIMON'S BASIC

Neden bu program bu kadar bilini-
vor? David Simon isimli bir Amerikali’nin
daha 14 () yasinda iken yazdid bu
programi bu kadar dnemli kilan nedir?

SIMON'S BASIC, standart BASIC'e sa-
hip olmas nedeniyle Cé4'0 Cé4 yapan
kisitlamalan ortadan kaldinr. SIMON'S
BASIC ile bilgisayanniz arhk 100°'den faz-
la yeni komut kazanacakhr. Bu komut-
lann kimisi gercekien de gok gereklidir.
Ancak kimileri de ¢ok ender kullanilir-
lar. Gene de her durumda SIMON'S BA-
SIC., Commodore &4 ile program yaz-
mak isteyenler icin gok degerli bir yar-
dimeci olma Szelligini tagir. Bu komutla-
nnin arasinda PLIL veya Pascal bilen-
lerin yakindan tanidiklan, programia-
nn yapisaligini saglayan komutlarin
vanisira, harf dizilerini kolaylikla kullan-
mayi ve degistirmeyi saglayaniar da
vardir. Programiardaki hatalann kont-
rolunu sadglayan komutlar da cabast.
Ancak, hemen her Cé4 kullanicisinin si-
kintisini ¢cektigi grafik, ses ve sprite ko-
mutiannin da SIMON'S BASIC'de bulun-
rmasi, tam bu &zellikler arasinda en se-
vindirici olani. Kisaca, SIMON'S BASIC
hemen higbir istedi agikta birakmayan
bir BASIC gelistirme programi.

Dilerseniz, SIMON'S BASIC tarafindan
saglanan kolayliklan ve kimi durumlar-
da karsilagilabilen olumsuz yanlanni bir-
likte gdrelim.

PROGRAMLAMA YARDIMLARI

Sik stk program yazan meraklilann da
bildidi giki bazi komutlar program ya-
zimini oldukga kolaylaghnriar. Ornegin
sahr numaralaninin kendiliginden yazil-
masi, program listesinin ayarlanakbilir
bir hiza sahip olmasi, dedisken deger-
lerini bir komutta gérebilmek, tek dug-
mevye basarak bir komutu harekete ge-
girebilmek, programda belli bir kelime-
yi aramak, satir numaralanni ciomatik
olarak dedistirmek gibi. $imdi bu ko-
mutlan kisaca gorelim:

AUTO: Bu komutlo, satir numaralannin
bilgisayar tarafindan ofomdtik olarak
verilmesi saglanir. Baslangig satir nu-
marasi ile birbirini izleyen iki satir numa-
ras) arasi belirtilebilir.

COLD: SIMON'S BASIC'i ilk agihs duru-
muna getirir. Bilgisayan kapayip agma
gerekliligi ortadan kalkar.

DELAY: LIST komutu verildiginde liste-
nin hangi hizla verilecegi bu komutla
saptanabilir. Listenin kontrolu da Sl
MON'S BASIC ile gelistirilmistir. Program
LIST edilirken CTRL tusuna basmak listeyi
yvavaglatr; C= tusuna basmak durdu-
rur ve SHIFT tusuna basmak da harf harf
bir liste gecisini saglar. lste DELAY ko-
mutu ile bu siradaki hiz ayarlanabil-
mektedir. Bdylece program listesi prog-

ramcinin okuma hizing uygun bigim-
de gdsteriimektedir.

DISAPA, SECURE: Bu iki komut sayesin-
de programdaki istenen satirlann gé-
riunmez hale gelmesi saglanir. Boylece
bazi Gnemli satirlar, istenmeyen gozler-
den saklanakbilir.

DISPLAY, KEY: Klavyenin sad tarafinda
bulunan fonksiyon tuslannin her birine
iki dedisik kelime veya komut ylkleye-
bilir, daha sonra da bir tek bu tusa bas-
makla komutu harekete gecirebilirsiniz.
Ornedin sadece F1'e basarak progra-
mimizi RUN edebilirsiniz.

DUMP: Programi durdurup o ana ka-
dar kullarilmis olan tim sayisal ve ka-
rakter dediskenlerinin en son icerikleri-
ni gérebilirsiniz. Ancak ne yazik ki bu
emir sadece tek degiskenler igin igle-
mektedir, bir matriks dediskenin her
bir elemaninin gésterilmesi mimkan
ol mamaktadir.

FIND: Bu komut ile programinizin igin-
deki herhangi bir sayinin veya yazinin
hangi satirlarda bulundugunun bir lis-
tesini alabilirsiniz. Boylece drnegdin bir
degiskenin hangi satirlarda oldugunu
bulmak kolaylasmis olur.

MERGE: Artik elinizdeki birkag¢ prog-
rami, bu komut ile birlestirerek tek bir
blylk program haline getirebilirsiniz.

QOLD: Daha énce MNEW ile sildiginiz
programinizi geri gagirmanizi saglar.

PAGE: Program listesinin sayfa sayfa
verilmesini saglar. Saptayabilecediniz
sayfa uzunluguna gelindiginde bilgisa-
yar sizin bir tusa basarak devam etftir-
menizi bekler. B&ylece programlannizi
hipki bir kitabin sayfalan gibi sayfa sayfa
inceleyebilirsiniz.

RENUMBER: Prograrmimizin famarminin
yeni ve dizenli satir numaralanna sa-
hip clmasini saglar. Ancak ne yazik ki
bu komut GOTO, GOSUB, THEN gibi ko-
mutlann arkasindan gelen satir numa-
ralarin dedistirmemektedir. Bu da bu
komutun iglerligini oldukga azaltmakia.

YAPISAL KOMUTLAR VE
ERROR KOMUTLARI

SIMON'S BASIC ile artik tek satirh IF...
THEN komutlanndan kurtulmus oluyorsu-
nuz. RCOMP ve ELSE komutlarn yardimi
ile birden fazla satra yayilabilen
IF...THEN komutlan kullamlabilecegi gi-
bi, IF...THEN arasindaki kosul gergekles-
medigi zaman ne yapiimasi gerektigi
de verilebilmektedir.

Déngller saglayan FOR..NEXT ko-
mutlannin yamna arhik iki yeni yapisal
komut daha gelmekte: REPEAT...UNTIL
ve LOOP...EXIT IF...END LOOP

llk emirde, REPEAT ve UNTIL arasindaki
satirlar, UNTIL'den sonra gelen kosul
gergeklesinceye kadar tekrar edilirler.
Ikinci emirde ise, LOOP ve END LOOP
arasl sonsuz kere tekrar edilekilir. Bu
dongiden gikmay saglayan kosul EXIT
IF ile verilmelidir.

ki drnek gdrelim:

10 1=0

20 REPEAT

30 PRINT |

40 PRINT “"COMMODORE 64"

50 1=+ 1

50 UNTIL 1=14 _

70 REM I'NIN DEGERI 11 OLDUGU ANDA
70. SATIRDAN,

80 REM DEVAM EDILIR; YOKSA 30.
SATIRA GERI DONULUR.

10 LOOP

20 INPUT X

30 EXIT IF X=0

40 XA =INT (%/2)" 2 _

50 IF X1 =X THEN PRINT “CIFT SAYI" : EL-
SE: PRINT “TEK SAYI"

60 END LOOP

70 REM 20-50 NUMARALl SATIRLARIN
ARAS| VERILEN X

80 REM 0 OLUNCAYA KADAR TEKRAR
EDILIR VE VERILEN

90 REM SAYININ CIFT VEYA TEK OLDUGU
SAPTANIR.

Q@ REM IF...THEN...ELSE KULLANIMINA
DIKKAT!!
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Bir diger yeni emir de PROC...END
PROC ikilisidir. Boylece, belli program
lkisimlarn CALL veya EXEC ile satir numa-
rasi kullaniimadan, sadece isimleri ile
cagnlabilirler. Burada kullanilan degis-
kenlerin programin diger kisimlarini et-
kilenmemesi icin de LOCAL ve GLOBAL
emirleri kullanilakilir.

ON ERROR: GOTO ve NO ERROR emir-
leri ile bir hata cikhdinda programin
durmas! dnlenerek, o hataya uygun bir
program parcasina atlamasi saglanir.
ERRLN ve ERREN ile hatanin hangi satir-

da olustugu ve hangi tar hatanin orta-

va ¢ikhd égrenilebilir.

GRAFIK KOMUTLARI

MNormal BASIC ile grafik gizilmeye kal-
kigildi@inda, basit bir sinds grafigi bile
yaklasik 15 dakika sirer. Ancak SI-
MON'S BASIC'in grafik emirleri kullanl-
diginda bu sire 10 saniyeye dager.

Grafik ekranin agmak igin ekran ve
¢izgi rengini de belirterek HIRES komu-
tunu kullanabilirsiniz. Eger multi-color
grafik ekranini istiyorsaniz, MULTI komu-
tu ile diger 3 rengi de belirterek bu gra-
fik sayfasina gecersiniz. Gerektiginde
LOW COL komutu ile ¢izim yaphginiz
renkleri gecici bir slire degistirebilirsiniz.

PLOT emri ile istediginiz ‘koordinatia-
ra nokta koyup. LINE komutu ile istedi-
Jiniz yere bir cizgi cizebilirsiniz. REC,

IRCLE, ARC, ANGL ve BLOCK gibi emir-
ler ile cerceveler, daireler, daire par-
calan, elipsler, cokgenler veya igi do-
lu dértgenler cizebilirsiniz. PAINT komu-
tunu kullanarak ekrandaki dizensiz an-
cak etrafi kapal bir alanin igini doldu-
rabilirsiniz. DRAW ve ROT emirleri ile ufak
figirler saptayip, bunlan dedisik agi-
larda déndlrerek ve blylklUklerini de-
gistirerek ekrana yerlestirebilirsiniz.
CHAR ve TEXT emirleri ile grafik ekrani-
nin Gzerinde istediginiz baydkllk, genis-
lik ve renkte yazilar yazabilirsiniz.

Ustelik tim grafik emirleri sadece giz-
gi cizmekle kalmaz. Istendiginde ayni
emirlerle istenen yerler silinebilir. Hafta
¢izim yapilan yerin negatif hale gelmesi
de saglanabilir.

SPRITE KOMUTLARI

Eskiden, cesitli hesaplaomalardan
sonra bulunan sayilarnn, cesitli ickbellek
kisimlanna POKE edilmesi ile gergekles-
tirilen sprite olusturma ve kontrol etme,
SIMON'S BASIC ile artik birkag emirle
kendiliginden yapilabilmektedir.

Ornedin bir DESIGN komutu ile, nor-
mal veya multi-color bir Sprite’in sekli-
nin saptanmasi cok kolay boyutlara in-

dirilmistir.

Iste bir drnek:
10 DESIGN 0,13*64 : REM 13. BLOK,

NORMAL SPRITE

DTt d A B 1
e PBE.BB: s s r e s saveas BB .BB
33 BBE . BB ss e e i BB..BB
24 EDBBE ] 4l - R T S s EB ..EE
ca [EBBE R e BE. . BB
cE RPBE. . «BB.jsoveo BE e EB
27 CBB...... 21 M BB
28 OBB.rverss BE..BB..viiis BE
29 BBB.s:sssas BBEB . :iiusia BB
o BB s r e e R L EB
1 OBBEG o aias =] ={=] - [, BE
o BEE: 0100 BB :.BBissives 8B
i I - | - BE. B . e e BE
29 PBEB. .. .. BBi:isass BB.iias BE
35 EPBEB i R g e e BB....BB
Jb EBEB...BB. ... ... . BB. EE
37 BB BR v i i BE. .BBE
I8 BEB BB . e e BE.BB
=3 PEEEBB. s s v 01 v 00000080 EBBE
49 CEBEBEEEEEEBEEEEBEEBEEBBEE

Daha sonra da, CMOB ile Sprite'in

rengi, MOB SET ile blyUklldk; cins, dnce-

IR
vy atele me |
AR,
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lik gibi &zellikleri, MMOB ve RLOCMOB
gibi emirlerle de ekran Uzerindeki ha-
reketin sinirlan ve hizi saptanabilmek-
tedir. MOB OFF ile de sprite gorinmez
yapilabilir. Ekrandaki sprite-sprite ¢ar-
pigmalar ile sprite-karakter garpigma-
lari ise DETECT ve CHECK komutlarn ile
kolayca &grenilebilmektedir.

Tum bu sprite emirleri arasinda eksik-
lik olarak nitelenebilecek bir gey gene
de var, tabii... Bu, sprite’lann hareketi-
ni saglayan MMOB ve RLOCMOB ko-
mutlan ile ilgili bir ayrninti.  Bu emirler ile,
hareketin basglangi¢ ve vans koordi-
natlar ile hizi verilebilmekte. Ne var ki
hareket sirasindaa program, hareketin
bitmesini, yani sprite’'nin vang koordinat-
larina gelmesini beklemekte. Bbylece
de ayni anda birkag¢ sprite’l birden ho-
reket eftirmek imkansiz hale gelmekte.

Yukanda kullandigimiz DESIGN komu-
tu ile karakter setini de degistirmek
mimkin olmaktadir. Bu MEM kormutu
ile DESIGN komutunun birlikte kullanil-
mas! ile gerceklesmektedir. Ornegin
C= ile C tuslanna basildiginda C har-
finin cikmasi igin $dyle bir program ye-
terli clacaktr:

12 MEM:DESIGNZ ,$EQ@B + 1249 #3
2..BBBB..

IEE' IEEI

PRAAAAMA

I - - LG
DESIGNZ ,$E4PD +124%8
©BE....BB
©B..BB. .B
©B. .BBEBE
©B. .BBBEE
oEe..BE..B
©BE....BE
TBBEB. .BEB
PBEB. .BEBE

B&ylece hem normal, hem de nega-
tif gtsterimde ¢ harfi yaratimig olur.



KARAKTER DIziS| KOMUTLARI

MNormal BASIC'da bulunan LEFTS,
RIGHTS MIDS, STRS vb. gibi fonksivonla-
nn yanisira daha bircok komut eklen-
mistir.

rmegin, PRINT AT ile ekranin istenilen
yerine yazi yazmak mimkin olmakta-
dir. Ote yandan CENTRE ile de istenilen
yazlyl o satinn tam ortasina yerlegtirmek
bilgisayara birakilmig olur. DUP ile her-
hangi bir karakter dizisi istenildigi kadar
cogalhlabilirken (Grmedin: DUP["A",5) ile
AAAAA elde edilir...), INST ve INSERT ile
bir karakter dizisini bir baska karakter
dizisinin istenen yerine yerlestirebilirsiniz.,
Veya PLACE komutu ile bir karakterin
veya karakter dizisinin, bir baska karak-
ter dizisinin kaginc karakterinde basla-
digini bulabilirsiniz.

Ancak tUm bu emirler iginde degeri
kigumsenemeyecek en Gnemlisi, hig
kugkusuz USE komutu. Diger bilgisayar-
larin PRINT USING ile yaphgi islemi artik
Cé4 ile de yapabilirsiniz. Omek vermek
gerekirse:

USE “s4eRfle o, 123.567===)
$423.57

USE “#%%F +H% ", 198765.237===>
Q87 +65

MUZIK KOMUTLARI

Daha énce, hipki grafik ciziminde ol-
du@u gibi birgcok POKE ile kullanilabilen
Cée4'Un Ostln ses Ozellikleri, arhk Sl
MON'S BASIC ile bUyUk bir zevke doéni-
sQyor.

VOL ile ses yuksekligini ayarlarken,
WAVE ile her bir ses Uretecinin karak-
teristiklerini de saptayabilirsiniz. Daha
sonra da, MUSIC komutu ile bir karak-
PLAY komutu ile ve daha énce ENVE-
LOPE komutu ile belimiginiz ses dalga-
sina gére calakilirsiniz. Ustelik isterseniz,
rnUzik calinirken, programinizin devam
etrmesini de sagdlayakbilirsiniz.

Bu emirler arasinda tek rahatsiz edi-
ci nokta, notalann bizim alishgimiz deo,
re, mi... tarinde dedil de, batili sistemn-
de kullanilan A, B, C, D, E, F ve G hart-
leri ile verilmesinin gerekliligi. Ne yazik
ki bu, bugune kadar yaziimis olan tam
muzik programiarnnin biz Tlrkler icin
pek de rahathk saglamayan ortak bir
Gzelligi.

MATEMATIKSEL KOMUTLAR

SIMON’S BASIC ile matemdtiksel islem-
lerde de birkac kolaylk sadlanmustir.

Ornedin, DIV komutu ile iki sayiyi bir-
pirine bélerek, tam sayi kismin Sgrene-

pilirsiniz. MOD islemi ile de ayni bélme -

isleminin kalanin bulakilirsiniz. Normal-
cle INT ile herhangi bir islemin tamsayi
kismini 6grenmek mimkidnken, artik

FRAC fonksiyonu ile sadece virgllden
sonrasini da dgrenmek mimkin olmak-

tadir. TOm bunlann yaninda, daha én-

ceden varolan AND, OR ve NOT gibi
mantiksal islemlere bir yenisi ekleniyor:
EXOR.

Bir baska dnemili dzellik de bugline
kadar sadece onluk sistemi kullanmak
murmkidnken, SIMON'S BASIC ile hem iki-
ik, hem de onaltilik sistemin kullanilmasi
mumkdn hale gelmekte. Onaltilik sayi-
lar baslanna konan bir § isareti ile ayir-
dediliyorlar, érnegin SCO00, SAB/F gi-
bi. lkilik sistemdeki sayilar ise baslarina
konan % isareti ile belli oluyorlar.
%11000110, %00111101 gibi. Her iki du-
rumda da ortaya cikabilen tek zorluk,
onaltlik sayilann tam doért karakterden,
ikilik sayilann da tam sekiz karakterden
olusmasi gerekliligi. Bu durumda iki ba-
samakla gdsterilebilecek bir onaltihk
sayl icin gene de dort basamak yaz-
mak zorunlulugu ortaya cikiyor. SFF ye-
rine SO0FF yazmak gibi.

EKRAN KOMUTLARI

FLASH, OFF, BFLASH, BFLAASH O gibi
emirler ile ekrandaki belli bir renge sa-
hip karakterlerin veya ekran gergeve-
sinin belli bir hizla ve programdan ba-
Gimsiz olarak yanip sénmesi saglaniyor.

FCCHR, FCOL, FILL komutlarn ile yazi
ekraninin istenen bir bolgesi istenen ka-
rakter ve renk ile doldurulabilirken, INV
komutu ile de ayni bélge negatif hale
getirilebilmekte.

MOVWE ile gene yaz ekraninin istenen
bir bolgesi bir bagka bolgeye tasinabi-
liyor. LEFT, RIGHT, UP ve DOWN gibi ko-
mutlar ile de belli bir ekran bdlgesi be-
litilen yéne dogru kaydiniabiliyor.

E§er ekraninizi kaydetmek veya yik-
lemek isterseniz, SCRSV ve SCRLD ko-
mutlanm kullanabilirsiniz. Ancak bu iki
emir sadece yazl ekrani icin gecerli;
grafik ekranini kaydetmek icin herhan-
gi bir komut maalesef yok.
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Ancak COPY komutu ile grafik ekra-
nini grafik baskisi yapabilen bir yazici-
da bashrabilirsiniz. HRDCPY ile de ayni
islemi yazi ekrani icin gerceklestirebilir-
siniz.

DIGER KOMUTLAR

Tdr bunlardan baska, disketle islem-
leri saglayan DIR ve DISK emirleri, veri

kabultnd rahatlaghiran FETCH ve INKEY ' -

komutlan, programin belli bir slre bek- X Xk

lemesini saglayan PAUSE komutunu,

belli bir DATA satinna RESTORE yapma- |

yviI saglayan RESET'i, bir hesaplama so-

nucu ortaya ¢ikan bir sahir numarasing

OTO yapmay saglayan CGOTOyvu,

joystick, lightpen ve peddle ile ilgili

JOY, FENX, PENY ve POT komutlanni say-

mak mumkuan. Daha da burada agik- \1‘\

lamasini yapmaya yerimizin yetmeye-

cegi birgok komut oldugunu da belir-

telim. Isterseniz, SIMON'S BASIC'in 111

komutunun hepsinin alfabetik siraya

gére bir listesini gérelim:;
£, %, B, ANGL, ARC, AT, AUTO, BCKGMNDS, BFLASH, BLOCK, - CALL »
CENTRE, CHAR, CHECK, CIRCLE, CMOB, COLD, COLOUR, COPY, CSET,
DELAY, DESIGN, DETECT, DIR, DISAPA, DISK, DISPLAY, DIV, DOLNB.,
DOWNW ,, DRAM, DUMP, DUFP, ELSE, EMYELOPE, ERRLM, ERRM, EXEC, EXOR,
FCHR, FCOL, FETCH, FILL, FIND, FLASH, FRAC, GLOBAL, GRAPHICS,
HI COL, HIRES, HRDCPY, INKEY , INSERT, INST, INY , J0%Y, KEY &
LEFTB, LEFTWW, LIN, L'INE, LOCAL, LOOP...END LOOP, LOld COL , METM ,
MERGE, MMOB, MOB OFF, MOB SET, MOD, MOVE, MULTI, MUSIC,
NO ERROR, NRM, OFF, OLD, OMN ERROR, OFTIOMN, ouT , PAGE , PRINT,
PAUSE , PENX, PENY, PLACE, PLAY, PLOT, POT, PROC...END PROC,
RCOMP , REC, REMNUMBER, REPEAT. . .UNTIL ., FESET, RIGHTE , RIGHTIA,
RLOCMOE, ROT, SCRLD, SCRSY, SECURE, SOUND, TEST, TEXT, TRACE,

UPB, UPW, USE,

YOL ,

WAYVE .

SONUC

Sonug olarak, SIMON'S BASIC'In Cé4
icin gerekli, yararh ve manfikl bir BASIC
gelistirme programi oldugunu séyleye-
biliriz.

Emirlerin bigimleri, sik sik program ya-
zan kigilerin zorluk gekmeyecegdi bigim-
de hazirlanmig. Ancak gene de bir par-
ca egzersiz gerekli.

Programiamaya yardimecl olan ko-
mutlar ile yapisal komutlar, programia-
nn hizl, dogru ve daha kolay kontrol
edilebilir olmasini sagliyor. Bunun bir
yan urunu de, programin daha ileriki
bir tarihte daha kolay bir bicimde ge-
listirilebilmesine olanak tanimasi.

Grafik, ses, sprite, karakter seti ve ek-
ran ile ilgili emirlerin sagladidl kolaylik-
lann yanisira, degigik say sistemlerini
kullanmak veya bilgisayardaki progra-
mi bozmadan disketin igindeki prog-
ramlarin listesini gérebilmek gibi emir-
ler de dikkat cekiyor. Ozellikle yanlislikla
verilen bir NEW sonucu silinen progra-

min OLD komutu ile geri cagriabilme-
si, dikkati geken bir nokta.

Son olarak belirilebilecek tek zorluk,
normal Commodore BASIC'inde oldu-
Gu gibi emirleri SHIFT tusu ile kisaltarak
yazmak imkanirnin SIMON'S BASIC emir-
leri igin ortadan kalkh@i. Ancak KEY ko-
mutu ile, emirlerin tek bir tuga basilarak
yazildig gézénine alindiginda, bu da
cok blylk bir zorluk yaratmiyor.
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Seyfettin CANKAYA

Mﬁmbﬂ,

Ilk sayimizdan baslayarak bu sayfada sizlerle beraber olacagiz. Bu kése-
nin nasi olmasi gerektigini tartistik ve sonunda belirli kaliplar icine sikis-
mis ders yvazilarindan kacinmaya karar verdik. Amacimiz, fikirlerini bilgi-
sayari basinda ozgiirce uygulayabilen, bilgisavarinit koluna takip Galata-*
da cay icmeye gidecek ciireti gosteren hafif ucucu kesime hitap etmek.

Yine de bu ucucu kesime hitap edebilmek icin iki farkl diizey tutturma-
miz gerektigine karar verdik. Clinkii bir yandan C-64 kullanicilari ailesi
hergiin yeni kullanicilarla biraz daha biiyiiven bir aile. Okurlarimiz ara-
sinda C-64"tinii yeni alnus, datasette’ler, kasetler, disketler, yiikleme vb. ko-
nularda temel bilgilere ihtivact olan kalabalik bir kesim oldugunu diisii-
RUYVOruz.

Diger yandan Tiirkiye'de assembler bilen bir kesim kanimizca olustu.
Bu kesim artik ilging programlar yazmakta ve cesitli yayinlar, okul kuliip-
leri gibi yollarla kendilerini tanitmakta.

Yine de, bu sayfalarda “‘temel bilgiler” baglaminda yayinlayvacaginnuz ya-
zilarin uzman okurlarinuzi da ilgilendirebilecek “piif noktalari” icerecegi-
NI UMUYOruz.

C-64 incelendiginde Basic program yazilan herhangi bir ev bilgisayari
olmadigi anlasilir. C-64 sahibi olan kisi eninde sonunda makina kodunun
sagladigi genis olanaklardan yararlanmak isteyecektir.

C-64 diinyada en ¢ok programa sahip olan bilgisayardir. Buna C-64 hak-
kinda yayinlanmis sayfalar dolusu yaziyi da ekledigimizde diinvadaki C-64
amatdrlerinin coklugu hakkinda fikir sahibi olabiliriz. Tasarinu sirasinda
kullanictya cok biiyiik esneklik saglayan 64K RAM sistemi, kullanicinin
kontroliine birakilan vektorler, programlanabilen ses tiimdevresi, program-
lanabilen video tiimdevresi, kolay erisilebilen isletim sistemi (kernal) C-64"li
en yaratici, en ¢cok kullantlan kisisel bilgisayar yapmistir. Bu koseyi izle-
mede rahatlikla kullanabilecegimiz bir monitér programi size yardimct ola-
caktir.

Bavtan Bitirmez sizin icin bovle bir
monitdr programi hazirliyor; gelecek
savimizda yayvinlayacagiz. - :
Bu sayida ise P SABOMASONE -

yayinladigimiz i s A i
TURBO programina _ Ve Lt
girmenizi saglayacak [0 F Ay __.:f}

basit bir Basic
programi veriyoruz.
Konularin sizin en
azindan orta diizeyde
assembler bilginiz
oldugu varsayimi ile
ele alinacagint da
belirtelim.

Ik konumuz TURBO...
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TURBO: 40 kez daha hizli!

C-64"lin kasette bilgi saklama islemi bi-
lindiZi gibi ¢ok yavastir. C-64 ilk ciktif za-
manlarda bu énemli bir sorun olarak de-
gerlendiriliyordu.

Daha sonra huzh kayit imkan saglayan
ilk program yapildi. ““OK TURBO ola-
rak bilinen turbo, save ve load islemini yak-
lasik normal hizin 40 kati bir hizla gercek-
lestirmeyi basardi.

Bu arada software firmalan kendi 6zel
turbolarimi hazirladilar. Bu turbolarda
renk, resim, miizik, blok sayic1 gib1 dzel-
likler 6n plana gikti.

SIZIN DE
OLSUN:
ESRATURBO

Bu sayimizda size bir turbo program ve-
riyoruz. Hizi 3000 bit/sn civarinda olan
turbo ile 195 blokluk programlan birkag
dakikada yiikleyebilirsiniz. Turbo kendi-
liginden RUN yaptirmakta, yiikleme sira-
sinda her blok igin degisik renk ciftleri ¢iz-
giler halinde gériinmektedir.

Programi monitdr program yardimu ile
belirtilen bellek aralifina yerlestirin. Bu
aralifi kaset veya disket tizerine kaydedin.

SYS 52458 ile turbo ¢ahsir duruma ge-
lir. Simdi yiiklediginiz bir programi TUR.-

BOSAVE *‘program ismi’’ bigciminde ka-
sete kaydediniz.
LOAD isletm normal olarak yapilir.

Asagida, monitdr programi
olmayaniar icin BAKS program

BAKS PROGRAMI

19 E=52376

20 PRINT" . MDBBRIDATA SATIRI="
38 PRINT"EERI.UTFEN BEEKLEYIMN"

489 READ A$:IF LEN <(AF)<{>4 THEN PRINT".EMOATA EKSIK®":END
58 IF LEN (A$){>4 THEMN PRINT".EMBDATA HATALI" :END
60 PRINT ":DBBRBRBRRRERRRRRI" ; A$

78 BF=MID$EA*,1,2)
280 GOSUE 20a:pa=256x%B
399 B$=MIDF(AF,3,2)
188 GOSUE 288:A=A+B

118 IF A{>E+8 THEN PRINT".MIEERIDATA SATIRI EKSIK®::END

1280 E=A
138 FORJ=1 TO &
198 READ B#:GOSUB 208

158 IF LENC(B%$)><>2 THEN PRINT".MMBIOATA HATALI*:END

168 GOSUE 288
1780 POKE J+A-1,B:NEXT
188 IF A$<>"CFF8" THEN 489

1898 PRINT ", ep@RiISLEM TAMAM" :END

208 B=A:FORI=1 TO 2
218 C=ASC(MID*<B*,1,13)>

2@ B=B+(C-48+7x(C>E@))x161(2-1)

2380 NEXT
248 RETURN

1808 REM *xxxDATALAR ASAGIYAXX Xk k k% x

1818 DATA CCA®,FF ,FF ,20,00 ,FF ,FF ,900 ,A2
‘1828 DATA CCAS8,C8,A0 ,02 ,8E,P2,03,8C,03
1638 DATA CCB9®,P3,A5,01,09,39,85,8B,4C
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verilmistir. Datalarin sadece ilk iig
satirt grnek olarak verilmistir.
digerlerini aym sekilde yazin.

Program: yazdiktan sonra kaset
veya diskete saklayin, progran
calistirin. Hata yoksa, asagidaki
islemleri yaparak, turboyu makina
kodu olarak saklayin.

POKE 43,160: POKE 44,204

POKE 45,248: POKE 46,207
45,255

SAVE “ESRATURBO”, 8

veya

SAVE “ESRATURBO0"

Programu yiiklerken:

LOAD “ESRATURBO", §,1
veva

LOAD ™, 1,1

NEW

SYS 52458



ESRATURBO PROGRAM .:CE48 C1 84 C2 A2 3C 86 AE 84
.:CES@ AF 46 80O 2@ 4@ CD @38 28

.:CCAB FF Fr 88 B8 FF FF @8 Ac .*CES8 56 CD 86 SD 28 B@® 83 A8
.:CCAR8 C8 AB B2 S8E B2 B2 8C 83 .iCEE@ 18 85 B7 28 93 F& 28 38
.:CCB@ 83 AS 81 83 3@ 85 8B 4C .*CEE8 CE 66 2E 83 AS B1 88 36
:CCB8 51 @832 48 AD 28 DB 438 @1 .:CE7@ 85 8B D@ 1B AP B3 BS 2B

.iCCCA 8D 2@ D& B2 2P0 E4 02 60 .:CE78 @0 99 4E 0@ 88 10 F7 3@
.:CCC8 20 53 E4 20 2E A6 4C AE .:CES@ B7 EE& 4E D@ @2 EE 4F AS
.:CCD@ A7 EE AC D@ @5 EE 20 DO .ICE88 4E C5 50 AS 4F ES5 51 60
.:CCD2 EE AD 6@ AD ©4 DC 28 OF .ICEQP@ 58 A2 0D A@ @B 84 CO® AD
.:CCE®@ D@ ®2 A3 B2 8D BF @2 4C .:CES2 11 D@ 23 EF 80 11 D@ AS
.ICCE2 A7 B2 AS 70 80 0@ B3 A9 .ICEA® B#1 85 8B 29 FE 85 @1 CA
.ICCF® CD 8D @1 82 4C AE A7 88 .:CEAS D® FD 88 D@ FA 72 84 53
.:CCF8 88 88 88 83 88 838 88 28 .'CEB® A9 A2 20 A7 CF CB 53 Do
.iCDhea 70 CD DB @2 7C AS 1A A7 .iCEB2 F7 A9 B3 B85 53 AS 53 20
.:CDAB E4 A7 86 AE 0O 00 0P 9V .:CEC® @7 CF C& 52 D@ F7 AS 4E
.:CD1@ 4C 43 B2 9@ 31 EA 38 80 .iCEC8 20 B7 CF AS 4F 20 @A CF
.:CD128 47 FE 4A F3 91 F2 BE F2 .ICED® AS 5@ 20 @A CF AS 51 20
.:Ch2® 5@ F2 33 F2 57 F1 CA F1I .:CED8 @A CF A2 84 20 @3 CF 84
.:CD28 ED FB 3E F1 PE 83 AS A1 .:CEE® AB Bl 4E 2@ @F CF 2@ 81
.:CD37@ 939 2@ 85 5B D@ 1B 00 0O .:CEES8 CE 908 FB EA AS AB 28 @F
.:CD22 00 90 PP 0@ PO PP OB 0B ,:CEF@ CF 20 @A CF 8C A® @02 20
.:CD40 A2 A7 AB B2 268 C1 84 C2 .:CEF8 83 FC AS 8B 09 30 85 @1
.iCD42 A2 @S AP B3 86 AE 84 EF .:CFP® 85 C@® 6@ CA D@ FD 6@ A2
,1COS5@ 46 90 26 ED FS5 60 A9 83 .:CFB8 @83 2C A2 B85 20 B3 CF 85
.:CDS58 80 @2 B3 A3 A4 8D @3 B3 .:CF1® BD 18 65 AB 85 AB A9 @8
.:CD6@ 28 15 FD 6@ C8 SE C2 DA .ICF18 85 A4 20 3B CF A6 A3 CA
.:CD68 C2 22 CA @0 20 20 28 58 .:CF20 DB FD 20 3B CF 46 BD A2
. :C070 43 28 2@ 53 52 28 41 43 .:CF28 PD 3@ A2 A2 28 86 A3 C6
.:CD78 2@ 58 52 P@ 53 20 79 00 .iCF2@ A4 FB 11 AP B9 2B @3 CF
.ACDEeM A8 20 72 9@ CA 94 DO @8 .:CF38 EA FO DF AS A1 439 88 85
.iCD22 20 ES CD DB ©A 4C 8B E3 .!CF4@ @1 EE 20 DB 60 31 31 31
.:CDha@ Cca 85 D@ F9 2@ 3C CD A2 .:CF48 21 20 2P 20 2P 20 20 20
.iCD38 8@ 4C 8B E3 A9 0@ 85 VA .:CFS@ 20 2P0 20 20 20 AD 11 DO
.:CDA® 28 D4 E1 A9 @8 20 DS FF .:CF58 29 EF 8D 11 D® 26 15 FD
.:CDA2 BB 38 A2 D1 2E AS B3 CA .ICFE0 C8 84 CP A9 36 85 @1 CA
.:CDB® 8E A7 B3 A3 68 380 D1 B3 .:CFEB8 D@ FD 88 D@ FA 78 A9 F8
.:CDB8 28 51 A3 82 AS 91 20 D2 .:CF70 8D @6 DD 2@ E4 B3 66 BD
.:CDC® FF 2@ D8 F5 28 DO 03 20 .'CF78 A9 82 C5 BD D@ F5 85 7B
.iCDC8 D1 FC 98 B3 4C 80 El A2 .:CF8@ A® @9 20 D4 @3 C39 P2 FO
,:CDD@ IC 4C 27 A4 20 BE E2 20 .:CF238 F9 C4 BD D@ EE 20 D4 B3
.:COD8 8A AD 28 F7 B7 AS 14 A6 .:CF9@ 88 D@ FB 85 AC 28 D4 @3
.:CDE@ 15 6@ 4C F9 E® A3 BC A2 .:CF98 85 AD 28 D4 B3 85 AE 20
.:CDE8 45 A® CF 20 BD FF A9 @1 .:CFA® D4 83 B85S AF 84 AB 2@ D4
.iCOF® AA A2 22 BA FF 86 AB 20 .iCFAS 83 31 AC 24 18 18 65 AB
.:COF8 79 @98 C3 22 DO 20 28 ES .:CFB@ 85 AB 2@ D1 @2 26 D1 FC
.ICE@@ 7A Bl 7A F@ @4 CS 22 DO .:CFBS 90 EC 28 D4 ©3 8C A @2
.:CEP8 88 C6 AB AS AR DB FB® A9 .iCFC® 20 93 FC™AS 8B 85 A1 58
.ICE1®@ 20 9D 44 CF E8 E@ 11 9@ .iCFC2 85 C@ 20 AA FS 86 2D 84
.:CE18 F2 206 73 @8 F® 56 A9 22 .iCFD® 2E AS BD C5 AB 4C SA EI
.:CE28 20 FF AE F@ 4F 208 D4 CD .:CFD8 A9 B8 85 A3 20 BA V2 66
.:CEP8 85 4E 86 4F 28 D4 CD 85 .iCFE@ BD C6 A3 DB F7 AS BD 6@
.ICE30 58 86 51 208 87 CE B@ E6 .iCFE8 A9 1@ 2C @D DC F® FB AD
.:CE38 A2 S5E BD A6 CC 30 A6 B2 .*CFF® @D DD 8E @®7 DD 48 AS 18
.iCE4@ CA D@ F7 AR 2C A® 03 86 . :CFF8 8D OF DD 68 4A 4A 68 FF
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~sorunu:

LOADING ERROR

Bir kayit araci olarak kaset veterince em-
niyetlidir. Disketlerde ya da kartuslarda
bulunan bir¢ok program kasete kaydede-
rek saglikh bir bicimde saklayabilirsiniz.
Ta ki Loading Error (ylkleme hatasi) me-
sajiyla karsilasincaya kadar. Loading er-
ror, diger hatalara gore olduk¢a sorunlu-
dur. Ornegin Syntax Error mesajiyla kar-
silastiimizda dizilim hatasina meden olan
satir numarasi da verildiginden bu satin
bulup hatay: diizeltebiliriz. Yiikleme hata-
sinda ise programimiz kaset iinitesi ve bil-
gisayar arasinda yok olmusg gibidir. [ste bu
vazida bdyle bir mesajla karsilastifimzda
ne yapilabilecegini anlatmaya ¢alisacagiz.

iLK YARDIM

Yapilacak ilk sey program yeniden yiik-
lemeye ¢alismaktir. Eger bu sefer progra-
mimuz yiikleniyor ve hata mesaji vermiyor-
sa diger metodlan denemeye gerek yoktur.
Ancak program yine vilkleme hatas: veri-
yorsa ¢calisma kosullarim gozden gegirmek
gerekir. Eger bilgisayarimzin i¢inde daha
dnceden kalmis makine dilivle yazilmis bir
program varsa hatayl doguran neden bu
olabilir. Bilgisayarimzi agip kapatarak bu
sorunu ortadan kaldirabilirsiniz. Ayrica
baglanti kablolarinin televizyon ve diger
yitksek giic kaynaklarinin yarattifi man-
yetik alandan da etkilenebilecegini diigiin-
meniz gerekir. Kaset {initenizin bu manye-
tik alan disina ¢ikarilmasi, sorununuzu bir
Olciide giderecektir.

Daha 6nce yiiklemede sorun ¢ikarmarmms
programlardan hata mesaj aliyorsamz, so-
run biiyiik bir ihtimalle kaset iinitesinde-

dir. Uzun kullanmalar sonunda iinitenizin

okuyucu kafasi pislenmis veya manyetize
olmus olabilir. Bu gibi durumlarda oku-
vucu kafay: temiz bir alkollii pamukla sil-
mek yeterli olabilir. Kafa temizleme ve de-
manyetize kitleri olduk¢a pahah eleman-
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lar oldugu i¢in énermemiz pek anlamh ol-
mayacaktir.

En son ve en umutsuz olarak hata, ka-
setinizde .olabilir. Kaset zedelenmis ya da
vanlis kayit yapilmissa dogal sonug olarak
béyle bir hata mesaji verecektir. Boylesi bir
sorunda ise yvapabileceginiz hemen hicbir
sey yoktur.

COMMODORE’UNUZUN
KASETTEN YUKLEME
SISTEMI

Bilmeyebilirsiniz ama Commodore size
kaset iinitesi kullamminda baz1 avantajlar
saglamistir. Bir program kayit edilirken ii¢
parca halinde kayit edilir. Once bashk (he-
ader) ve bilgi, sonra ana program ve en so-
nunda yardimc program. Program yik-
lendiginde bashk ve ana program hafiza-
va verlesirler, en son yiiklenen yardimei
program ise ana programla aralarinda
farklihik olup olmadigim denetlemek ama-
ciyla kullanilir.

Yardima programla ana program ara-
sinda farkhhiklar varsa yiikleme hatas: de-
digimiz olay ortaya ¢ikar. Bu islemin ko-
tii tarafl yiikklemede ve kayitta iki misli za-
man harcamasidir. Bir baska kot yon ise
ana program dogru olsa bile yardimci
programdaki hata nedeniyle tiim progra-
m1 hatali olarak nitelemesidir.

Ancak bu yontemin yaran kesindir.
Programin bilgisayarca iki kere kaydedil-
mesi bu kayit sisteminin emniyetli ¢aligma-
sini saglamaktadir. Yalmzca yardimci
programin hatah olmasi sonucu dogan Lo-
ading Error’leri ortadan kaldirabilme san-
simiz bu iki kayit nedeniyle olabilmekte-
dir.

Bovle olusmus bir hatay diizeltmede
kullanacagimiz ilk ipucu programin halen

~ sahiplerinin
~en biyuk

hafizada olmasidir. Eger hafizadaki bas-
langic adreslerini PEEK komutuyla ¢agira-
bilirsek satir numarasim ve programi gi-
rebiliriz. Bu islemden sonra program so-
nu adreslerini yeniden ayarlamamz gere-
kir.

Baslangigtaki ilk bes bit cok biiyiik dnem
tagir. Bu bitlere gére filein niteligi hakkin-
da bilgi sahibi olabiliriz (data ya da prog-
ram). 4. ve 5. bitler bize programin bitis
adresleri hakkinda bilgi verirler. Biitiin bu
yazdiklarimz sizin igin bir anlam ifade et-
miyorsa, asafida verecegimiz bir satirhk
programi satir numaras! vermeden Loa-
ding Error mesajindan sonra yazin ve RE-
TURN tusuna basin. Boylelikle adresleri
yeniden diizenleyerek ¢alismayan progra-
mimzi belki de kurtarabilirsiniz.

FORX 45 TO 49 STEP 2:POKEX,
PEEK(831):POKEX# ,PEEK(832):NEXT

Poxe 41
SON UYARILAR

Yiikleme hatasi mesaj aldifanuzda, prog-
rami listelemeye calismayin, bu isinizi da-
ha da zorlastiracaktir ve bilgisayar satir nu-
maralarnim sifirlayacaktir.

Yukanida verilen programi Loading Er-
ror mesajindan sonra yazin. Eger bu da bir
ise yaramazsa programi yeniden yiiklemeye
calisin.

Program ise yarar ve ¢alisan bir prog-
rama sahip olursanz, yapmaniz gereken ilk
sey programu yeniden baska bir kasete kay-
detmek olmalidir. Ciinkii sorun kasetten
de doguyor olabilir.
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Teleteknik

EalrrnudwtunTmﬂme Kibns I.lﬂﬂmﬂh
Tam ve Tek Yetkd Distinbulonu

TELETEKNIK ELEKTRONIK SANAYI VE TICARETAS.

Silahhane Cad. 59 Ralli Apt. Daire 3 Tegvikiye, Istanbul Tel- 147 06 91 - 147 01 70 -

133 01 95 -

Hazir programlar hazir !

133 01 90

Bilgisayar1 Commodore olanlar i¢in,
miistakbel Commodore sahipleri igin,
Teleteknik/Telesoft, yepyeni,

miithis programlar sunuyor.

Egitim ve is programlarindan,
olaganusti keyifli
oyun programlarina kadar...

Hazirsaniz, iste size kiiguk bir liste:

@ Tiirkgeyazar:

Tiirkge-Ingilizce kelimeiglem sistemi.

F/Q klavye. “Turk¢eyazar'la yazi yazmak,
daktiloyla yazmaktan Gok daha kolay.
gok daha hizh ! Gagdas !

@ ElektriSYS-64:

4 disketlik Universite Sinav Hazirhk Paketi.
@ Anadolu liseleri ve kolej sinavlarina

hazirhk paketi.

® Adim Commodore 64:
Bilgisayarla tamsmak, Basic d@renmek
isteyenler igin, bulunmaz firsat !

@ |s programlary:

Muhasebe, stok kontrol, musteri takibi,
cek-senet takibi, komple isyeri yonetimi.

Her ihtivaca gdre, farkh, dzel paketler !

@ Unistat ve Unimax:

Istatistik ve maksimizasyon hesaplari.

@ Printshop:

Komple matbaa ! Komple grafik atélyesi !

@ Superbase ve Datapro:

Her turli liste hazirlamak ve dosyalama igin !
@ Practicalc:

Bir tusa basin, 2500 haneli bir rakam
tablosunu aninda hesapldyin !

@ Datasette Doctor:

Kaset kayit/yukleme sorunlariniz

bu programla son buluyor !

@ Bilgisayar ustalar igin:

Assembler, makine dili monitoru.

Simon’s Basic ve diger bilgisayar dilleri.

@ SFX Mlzikal Klavye:

Sifirdan baslayarak, nota ve enstruman egitimi.
@ Satrang:

Ustalar igin !

@ Solo Flight:

Gergek bir ugag yonetin, bulutlarda gezin !

@ Mimi:

Miniminiler igin ! Hem oyun, hem masal, hem egitim.

@ En son oyunlar:

® Pek cok oyun programina ilaveten!

Beach Head 2, Summer Games 2, The Way of the
Exploding Fist.

Ve klasikler: Impossible Mission, Zaxxon,

Bruce Lee, David's Midnight Magic,

International Football, International Basketball !
Ve daha ylzlercesi...

TeleSoft

Bu kuponu doldurun, ginderin. Genis bilgi alin.
Adim Soyadim

Meslegim/Okulum

Adresim

[ Commodore 64 hakkinda bilgi istiyorum.

[J Commodore sahibiyim, Commodore Kuliibii
hakkinds bilgi istiyorum.

[J Hazir programlar hakkinda bilgi istiyorum.




PROGRAM
KOPYACISINA

Zekai KRAKER

xat

NASIL ANLADINIZ %
HIRSIZLIK YAPTIEIMI -

aa..ay:p yahu. |
bu diipediiz

“HIRSIZLIK i

Aldiginiz bir program kaydinin bozulma tehlikesine kars
bir yedegdini bulundurma istegi hepimizde var. Bu nedenle
de koruma altina alinan programlara dismanca bakhgi-
miz olmugtur. Ancak program kopyacihginin vardidi boyut-
lara bakildiginda koruma sistemlerine neden gerek duyul-
dugu kolayca anlagilacakfir. |

Cok iyi érgitlenmis profesyonel gruplardan amator pirey-
lere kadar hemen her kisi ve kurulug kopyacilik islemiyle ug-
ragmaktadir. FASTIn (Federation Against Software Theft-yani
Program Hirsizhdina Karsi Federasyon) ve ayni zamanda Vir-
gin Software’in sahibi Nick Alexander yilda vyaklasik
150.000.000 sterlinlik korsan satig yapildigini ileri striyor. Bu-
na karg! cesitli Ulkelerdeki yaziim sirketleri, Telif Haklan Ya-
sasini degistirmek, korsan sahglardan hi¢ degilse biraz pay
alabilmek igin kampanyalar ach. Koruma yontemlerinin ge-
listiriimesi konusunda yapilan harcamalar da yazilim girket-
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lerine biylk mali yikler getirmektedir. Bu arada sgirketlerin
koruma sistemlerini gelistirmek igin eski kopyacilan ise al-
malarn, konuyu daha da ilging hale getirmektedir.

Ama bu yazimizin konusu isin ahlaki ya da yasal ydnu de-
gil. kopyalamanin nasil yapildigi? ok sayida programd
sahip olmasi nedeniyle Commodore 64 sahiplerini &zellik-
le ilgilendirecedini sandigimiz bu konunun ahlaki yonlne
yine de kisaca deginmek istiyoruz,

Ancak yasal kopyalama ve hirsizhk arasindaki fark hak-
kinda su kadar bir sey sdylenebilir: Kisisel kullanim, arsiv yap-
mak ya da bir yedek bulundurmak amaciyla yapilan kop-
valamalar yasal; satmak amaciyla ya da kigisel olmayan
amaclarla yapilan kopyalamalar ise hirsizlikhir. Burada ve-
recedimiz ufak tefek ipuglanni, okurlanmizin ahlaki deger-
lere sahip ¢ikarak yalnizca yasal kopyalama amaciyla kul-
lanacaklarn umuyoruz,



Commodore 64 ve
kopyalama
yontemleri

Commodore 64 hemen hemen genel
bir 6n kabulle k&t bir Basic derleyici-
sine sahip olmasina ragmen ozellikle
makina dilinin iyvi kullanilabilmesi, kolay-
ca degisiklik yapilabilmesi ve popller-
ligi nedeniyle dinyanin en ¢ok progra-
ma sahip, dolayisiyla program kopya-
cihgina en elverisli makinedir. Commo-
dore 64'0Un program listesi kabardikga
yeni kilit sistemleri ve buna bagl olarak
da yeni kopyalama yontemleri aman-
512 bir yans halinde gelistirimekte. Boy-
lesi bir gelisimin sonunda korumal bir
programica ugrasirken karsilasacagimiz
sorunlar da giderek artrmakta. Bugin ar-
tik program kopyalanabilir mi sorusu igin-
de, nereden baslamal, nasil bir prog-
ram, nasil bir kilitle korunmus, listesini al-
manin bir yolu var mi, hafizanin neresi-
ne yerlesiyor vb... sorulanm da banndi-
riyor. BUtln bunlann yani sira program-
lanin kayit bicimleri (kartus, disket ya da
kaset) de kopyalama acisindan aynca
énem tasiyor. Ama hemen moraliniz
bozulmasin. BOtUn bu sorunlar, elde-
ki her (¢ kayit sistemi icin siiper kopya
programian varsa hemen ¢ozllecektir.
Kopya programlan ginimdzde hemen
her Ulkede pek ucuz olmayan fiyatiar-
la ama serbestce satiimaktadir, Ulke-
mizde de kopya programlarini temin
etmek mimkinddr. Ancak elimizde
kopya programi yoksa her kayit siste-
mi igin ayr ayn ¢ézdmier disunmek zo-
rundayiz. Ulkemizde su anda kasetlerin
yaygin olarak kullaniimakta oldugunu
géz Onlne alarak, kartus ve disket bah-
sini kisa gegip Ozellikle kaset kayit sis-
temi Uzerinde durmak istiyoruz.

Kartus kayit sistemi

Kartuslar ¢calisma sistemi acisindan
hemen hemen butdnlyle benzerdir.
Kartusun iginde bulunan 4.8 ya da 16
Khk RAM'e program kaydedilmigtir.
PROM vazici cihazlarla entegre devre-
ler (zerine yazilan programlar eder
auto-run’ll iseler, yani RUN komutunu
prorarmin bir pargasi clarak iceriyor ve
dolayisiyla ylklenir ylklenmez ¢calisma-
ya bashyorlarsa kopyalanmalan olduk-
¢a zordur, Bunun nedeni, bilgisayarin
isletim sisteminin, bilgisayar - lir agil-
maz USER PORT'u (kartusun takildid
port) kontrol etmesi ve eder kartug var-
sa bilgisayarnn kontrolind tamamen
kartusa birakmasidir. Ama yine de kar-
tuglan kopyalamanin birgok yollan var-
dir. Bunlardan biri PROM yazicifkopya-
layici aletler kullanilarak, kartus icindeki
RAM gogaltmasidir. Bu kopyalama bi-
¢imi oldukga kolay oldugu halde, alet-
lerin pahall olmasi sorun yaratmakta-
dr.
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Disket kayitlar

Koruma altina ahinmamig disketlerin
kopyalanmasi kadar kolay bir sey ola-
maz, hele elimizde iki tane disket surd-
cusd varsa. Hatta baz bilgisayariara bu
islemi kolaylastrmak icin COPY komu-
tu bile koenmustur. Béyle kolayhklar kar-
sisinda yaziim firmalar, programiarini
korumak amaciyla tarld tarla kilit yén-
temleri gelistirmeye calsmaktadiriar.
Programlan autorun’ll hale getirmek, ya
da programin bir pargasi olan errorlar,
yvani hatal komutlan programa okuta-
rak disketleri errorsiz galigmaz hale ge-
tirmek, ancak joystick portuna sokulan
bir parcanin ([dongle) yardimiyla ¢ali-
san programiar hazirlamak (bu, ¢ok

6zel bir hardware ¢alismas oldugu igin
kopyalama agisindan blylk sorunlar

dodurmaktadir), Commodore &4'0n
1541 “zeki” disket surdcisindn 40 ka-
nal agmasina ragmen 35 kanalla galig-

masindan yararlanip, illegal kanal ola-
rak adlandirilan 36-40'inci kanallanna |

programi tasirmak, disket sUrdcindn
kafasinin senkronizasyonunu bozarak
kanal aralanna program yazmak (half-
track) ve bu programi yine halftrack
okutrmak disket kilitlenmesinde kullani-
lan degdisik yontemlerin bir b&IOmd. Dis-
ket surdcdnan igletim sistemi (DOS) bu
kilitteme yodntemlerinde gokga kullani-
iyor. (Bu konuda daha aynntili bilgi
edinmek isteyenlerin TELETEKNIK tarafin-
dan getirilen The Anatomy of 1541 ki-
tabina bakmalarini dneririz.)

Disketlerin oldukca iyi korundugunu
goriyoruz. Bu durumda kopyalama an-
cak bu koruma yontemlerini ve kars
yontemleri gok iyi bilerek basanlabilir,
Ya da bir super kopyalama yéntemi
bulmak en iyi yoldur.

Kaset kayit
sistemi

Ucuzlugundan &tard dikemizde en
cok kullanilan kayit yontemi kaset ka-
yit ydntemidir. Commodore 64'an her
seyden &nce bir ev bilgisayan cldugu
distndlUrse kaset kayit yénteminin bil-
gisayar sahiplerini bircok agidan tatmin
eftigi séylenebilir. Teyp sahibi program
arsivcilerinin kopyalama sorunlan diger
iki sisteme gdre daha azdir. Cunkl ka-
set sisterni Commodore kayit sistemleri
icinde kopyalama iglemine en uygun
olamdir.

Ne bir minik islemciye [micro-pro-
cessor] ne de bir mantiksal kontrol ara-
cina sahip oldugu halde yine de kaset
kayit yontemleri igin gugli koruma
programian gelistirilmistir. Ancak bu ko-
ruma yontemileri genellikle teyp buffer’
kullanilarak olusturulmaktadir. Bu koru-
ma yontemlerinin en ¢ok kullanilan
programlan autorun’ll (kendi kendine
baslayan) hale getirmektir.

Bu islem nasil gerceklesir? Buna ce-
vap vermek, bu tip programian kopya-
lamada ilk adim olarak énem tasimak-
tadir. Simdi hepinizin biraz clsun maki-
na dili bildigini varsayarak bu sistemin
isleyis manhgini agiklamaya ¢aligalim.

SO2A7-S02FF deki kullaniimayan hafiza
Basic vektdr lokasyonlannin sinirlanna
dayanir. Bu 5 vektér noktasinin her biri
rutinin baslangic adresini igeriyorsa,
RUN-STOP/RESTORE girisimleri rutinde
otomatik bir sigramaya yol agacaktir.
Bu nedenle bir programu, listing ya da
disassembly icin durdurmak, tuslar ya
da keyboardia mimkan claomayacak-
tir. Bu vektdr lokasyonlan teyp ya da
diskten ylklenmisse program yaklenir
yUklenmez onlann gosterdigi program
(run) etmeye baslayacakiir. Bu auto-
run’in bir tarld anlasiimayan nokfasidir.
Auto-run kullanimimin paf noktasi, bunu
sadlayacak programin, vektor lokas-
yonlan yiklenmeden dnce komputer-

i de zorunlu olarak bulunmasidir. Auto-

run’in femel amaci, kullanicinin prog-
rarmi calishrmadan énce dékimanu (lis-
tingini) almasini engellemek olduguna
gdre, lokasyon vektorleri ile birlikte ama
onlardan &nce ylklenmesi gerekir.
Vektdrlerden dnce, bir program ylkle-
nebilecek kadar genis olan tek bélge,
502A7 ve SO1FF arasinda kalan bolge-
dir. Bu bélge ¢ok genis olmamakia bir-
likte boyle bir islemn icin idealdir.

Bu badglamda disindrsek lokasyon-
lann yerlerini (yani Basic pointerlan) de-

Gistirmek, boyle korunmus programia-

rin auto-run etrmesini engelleyebilecek-
tir. Bunun igin, yazinin sonunda bir prog-
ram listesi ve kullamlisinin aciklanmasi
konulmustur. Ancak daha énce, birkag
ufak uygulamadan &rnek vermek istiyo-
ruz.

Auto-run’l bir programi yiklemeden
once, basit bir POKE iceren bir Basic sa-
tin ile Basic pointerlan degistirmek
mimkin olabilir. -‘Ornedin, programi
yuklemeden énce, POKE 44, 158 verip,
programi daha sonra ylklersek, blylk
bir ihtimalle “syntax error” mesaiji ile kar-
silaginz. Bu mesaj aldiktan sonra POKE
44, 8 Basic pointerlan tekrar eski yeri-
ne doéndldrecektir. Ama program auto-
run etmeyecektir. Bundan sonra SAVE
komutuyla auto-run etmemis programi
kaydedehbiliriz. Bu komutlar makine di-
livle yaziimis ve yalmzca auto-runia ko-
runmus hemen hemen batdn program-
lar igin gecerlidir. Eger program Basic
dilinde yaziimigsa, Basic belleginin bas-
langi¢ adresi olan 2048 adresine 0'dan
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farkl herhangi bir degeri POKE ederek,
bu programin aute-run’ini da durdura-
biliriz.

Bu iglemi TRELO-TMACHRELO progra-
mi ile daha kolay clarak gergeklestir-
mek mamkdn. Bir programin auto-run
etmesini engellemenin bir baska yolu
da (bu genellikle makine dili program-
lar igin gecgerli, ancak makine dili olma-
yan program da kalmadi) Monitor
programi bilgisayara ylklendikten son-
ra L "programinin ismi”, OB komutuyla
program ylklenir ve bu sekilde ylkle-
nen program genellikle auto-run etmez.
Caha sonra ayni bigimde bu program
save komutuyla korunabilir. Yalrniz bu-
nun sakincasl programin baglangig ve
bitis adreslerinin bilinmesi gerekliligidir.

Trelo Tmachrelo
nedir ve nasil
kullanilir

Bir sonraki bélimde anlatilacak Re-
locate/load sUrecinin esas amaci,
programian yanls yerlere yuklemeye
zorlayarak auto-run ve diger engelle-
yici mekanizmalann ¢algmasin onle-
mektir. Bu, programa girip ne yaphdi-
ni anlamanizi saglar. Bazi durumiarda
sadece programi SAVE etmek yeterli
gordlebilir. Auto-runin engellenmis ol-
masi bunun icin yeterlidir.

TRELO TMACHRELO programinda gés-
terilen teknigin temeli programiara gir-
menizi de énleyen auto-run rutinlerinin
normal olarak bellek lokasyonlarinin
50801'den onceki kontrol bdlgesine
yiklenmesi yerine hafizada $2000°e
kaydiriimasidir. Béylece normalde
$0100'e yUklenen bir auto-run, bu prog-
ram tarafindan $2000'e yiklenecektir.

Bu da programin otomatik olarak run,

etrmesini engelleyecektir. Bu islem TRE-
LO tarafindan yapilir. TRELO gereken
hesaplan yapar ve teyp headerinde
(bashginda) yapmaniz gereken degi-
sikliklerin crijinal adreslerini de verir. An-
cak, kinimaya ¢alisilan program anor-
mal bir pozisyonda yiklendidi igin ¢a-
hsmayacakhr. Bu sonug, header'in,
programinizin  nereye yuklenecegini
sdyleyen data'yl kontrol etmesinden
kaynaklanmaktadir. Yeni, kopyanizin
calisabilmesi icin yeni bir header'a sa-
hip olmasi gerekir. Bu sirece header
swapping denir. Sekilde verilen veri
saklama (“save data”) audio devresi
saniyesi saniyesine bir zamanlama ge-

FRINT"8FUT CPY
GETA$: IFAE< =" THENS
10 PRINT" BBAVING

O 0 A4 K=

LOAD DATA AUDIO & SAVE DATA AUDIO

i 1
Bilgisayar : LOAD
| it |
B4 II » Kayit Cihazina
|
A ——p >
ek 1
s | SAVE \
Bilgisayar | I
| 2
I Kayit Cihozina
B —L—p > i
I
- IR 1
Kaset kapisi (port) PIN #| FUNCTION
4 2 3 4 5 & Bt Toprak
B—2 + 5 Volt
C—3 kaset motony
D—4 kaset okuma
A B o D E F E=5 kaset yazim
F—& kaset anahtan

-  —

HEADER SWAPPING'de ORTUSME ZAMANI

Yaklagk 13 sn

| 2 5n

Header ton baglayic

Header

Ton Data

HEADER SWAPPING SURECI

"sNF$3;" FROM “;BG;"

rektirir. Zamanlama yéntemini kullana-
caksiniz, +/-0.2 saniyede tepki gbster-
meniz gerekir. Aynica banfta headerin
tam basladidn yere dikkat edilmelidir,
Sureg, yeniden yerlestiriimis kopyanin
headennin degistirimesine dayanir.

Relocate/
Loader
Proseduru

1. Load ve Run TRELO

2. Relocated kopya yapmak i¢in ha-
rekete gecme sinyalini izle. Yeni hea-
der yapmadan énce su asamalarn ger-
ceklestirmek gerekir.

2.1 "Save data audio” devresini bag-
layin ya da uygun bir kronometre edi-

IFA=0THENA=1: LOAD" TMACHRELO" ,8, 1
FOKES3280, 11:FOKES3281, 11
PRINT"Je] TRELD/LOADER RFPSIDAC

TO ":EA:SYSBO43

nin. Burada audio devresinin kullanil-
masi daha glvenilir bir ydnterndir, Ba-
21 ekranlarda sesi aghdiniz takdirde, SA-
VE audiosunu, yani programa basgladi-
&1 ana 6zgl sesi, isitebilirsiniz. Bu da si-
Zi devre ya da kronometre kullanmak-
tan kurtanr. Bunu, bir programi. moni-
térindzdn sesini sonuna kadar agip, SA-
VE ederek sinayabilirsiniz. Relocate
edilmis kopya bandini ilk ton ylkselisi-
nin basgina yerlestirin. Bu pozisyon za-
manlama agisindan énemlidir. Hareket
sinyalini izleyerek yalmizca header'l so-
ve edip teybi durdurun.

Ipucu: Teypten save ve load sesleri-
ni dinlemeyi 6grenirseniz aradaki kisa
sUreyi kolayca yakalarsiniz. Relocated
kopyada ve headerda ayni ad kulla-
nirsaniz header icin gereken zaman
dedismez. Son olarak teybi ayni yerden
baslatmay unutmayin. [

(C)YB4 VENZ":PRINT"S8":G0TO1S
rAFE IN DRIVE — SET FOR 3 RECORDS":FPRINT"8PRESS F7"

11 IFCE#="D"THENOFENLS,8,15: INFUT#15,A% ,B% ,C$,D$:FRINT"N"A$,B%,C$,D$:CLOSE1S

i - T AT e W el S S i
L ST e T HEE - ~ JCRF L T et | e
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12 POEEBOA4AT7,1: PFORKESO47,1: INFUT " AKE NEW TAFPE HEADER": AKE
15 IFAK$F="Y"THEMN]1OO

14 ITFCEF="D"THENZOO: END

15 PRINT"8PLACE ORIGINAL TAFE INM DRIVE":FOKEI1L ,FEEK (1)ANDZ2ZS
20 FRINT"SFERFORM TAFE LOAD... WHEN FOUND MESSAGE™

21 PRINT" BAFFEARS, m-‘lthlf"_a TOFa THEN ENTER giRUNZS3": END

25 FOKES2,20:POKESS,20: POKES3280,11:POKES3281,11

28 AH=PEEEK (830) AL =FEEK {(82%) : BH= FEEK (B32) : BL= FEEl-C (831)

27 OD={PEEK (B83Z0) #25&6) +FEEE (829) : OE= (FEEE (832) #256) +FEEK (831) : BY=0E-0D
28 BE=32¥2506: FOKE2534 ,32: FOEKEZSS, 0

A0 PRINT"Zs TRELOJLOADER RFSIDAC (C)B4 VBNZY

32 POKE1l ,PEEK( E )ANDZ22Z::PRINT" MEREWIND TAFE BFRESS F7 WHEN DONE™
%3 GETA%$: IFAF< > "I THENSS
24 POKELl,FEEK (1)0ORIZ: PRINT" ZZFRESES FLAY B i

25 INPUT"MNINFUT FEXACTE FILENAME" 3 NFF2NL=L ENI(NF#£) : FIIKEZS51 . NL

40 SYSBO08:5YS3103

45 PRINT" 8% OF BYTES="BY;3;" ": EA=BG+ERY

o0 PRINT"BORIGINAL STAKTING ADDRESS = ":0D:FRINT"MORIGINAL ENDING ADDRESS = ":0E
55 INPUT"eSAVE ON T/D":CEE: IFCEF="T"THENS

&0 FRINT" JPREP DISK TO LURFY - F}"’ WHEN READY":FORKEBO047 ,8: FOEESC049,8:60TOY
100 POEESZ0,AH: POEESZ? ,AL: FOKESSZ2,BH: FOKESR1 ,BL: FOEEZ54 ,AH: POEKEZSE AL
105 POEELYS.BH:FOEEL /4, BL

115 PRINTV"ZN %= ROUTI NE TO REFPLACE TAFE HEADER  #*"

120 FPOKEL,PEEEK (1) ANDZ2S: PRINT" i AFEWIND TAFE TO EXALT HEGIMNMNIMNGE"

125 PRINT"8F7 WHEN READY ! "™

130 GETA®: IFAEL " ll" THEN 130

140 PRINT" __aFRESS FLAY AND RECORDER ": POKE]1 ,FPEEK {1)0OR32
150 PRINT"BMTIME FOR ZEXACTLY@ i5-1 SECONMDSS. . ... " FRINT"MTHENM HIT ZRUN/STOFE!

140 FRINT" Y7 WHEN READY"

170 GETAF: [IFA$<-"RH" THEN1 /O

18530 SY580435

200 PRINT"MISE DISE-EDITOR TO RESETHE LOAD TOj ADDRESS"

READY .

1AL 0 . IF28 .85 FD LDA $FD
1F4E 2w =5 IF J5R 31F35 IFzg 85 FC S1r 3FC
IF4E A2 0 LA #351 IF&4 . B3 FE LDA 4FE
IF4Tr - A2 0] LD¥ #3011 IFe6 . 85 FU STA $FD
S =TS AR 15 LIy #3000 [F&8 . A2 FC LDAR HIFC
(sl .20 BAOFF J5F SFFER IFZA . HE RE LA $HE
{F54 -F5 FE LA 4FE IF2C . Hd HF LDbY 2RF
IFS5 . Az 41 LD< #H141 {FEE . 28 I8 FF JoK SFFDS
1IF52 . AG B3 LDY Hioz IF21 v AHB 1F JSR $1FARO
iIFSiH .20 BD FF Jok 4FFERD {F34 . 6n « RIS
IFrsb .HZ 03 LDA #3003 1F>S ,HS Bl LR $91
IFSF . A& FL LDY 3FD iF27 . 3D AY 82 STH 392AR7
iF<l . A1 FE LDY $FE IF21 29 FE AHD HIFE
IFE3 .20 DS FF JSR $FFIS 1k 82 Bl STH Jul
IF6E .26 A3 IF JSk $1FAO IFZE 50 RT1S
iFET - 69 RTS 1 ESE ~ vy EFE.
1FsA - B3 ERK {Fro .AD AY 62 LDA 39ZR7
{F&B 20 95 IF JSR #1F95 {FA3 , BS ul STH 301
IFEE . A7 &l LDAR #4221 IFAS . &9 TS
(F70 . A2 01 LDX #3081 1FHs , By ERL
1F72 - AB FF LIy #4FF {FN7? A5 FE LI SFE
iIFv4 -z8 BR FF JSE SFFERA {FrH2 JED 49 93 LDA 30344,
IFY? .AS FB LDA $FB IFAC . 2D EQ 02 STA 492B3, X%
IF?9 . Az B LI #3E1 {FAF . CAH DEX
IFTE (AQ @2 LDY #3u.- IFEG D9 FV EHE #£1FA>
IFFD . z8 BD FF JER $FFRED {FRz €5 RTS

e :.. - .-.:.- B = ; ;
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1281 yilinda IBM PC'nin ilani, ayni
zamanda, Turkiye'de kisisel bilgisa-
varlar ya da is bilgisayarlan olarak bi-
linen bilgisayar sektérinde bir stan-
dardin ilani idi. Bu standardin bugan-
ki anlami, bu standarda gdre tasar-
lanmis ikibinden fazla Granddr. Bu
drdnler, PC'nin minicomputerier ve
mainframe’lere terminal olarak bag-
lanmasini saglayan elekironik devre-
ler, bilgisayar yardimi ile tasanm ve
imalat (CAD/CAM) sistemleri, endust-
rivel kontrol sistemleri, PC'lerin birbir-
lerine baglanarak aralannda bilgi
aligverisi ve pahall kaynaklann (disk,
yvazicl vb.) paylasimin saglayan sis-
temlerden, algilagelmis olan muhase-
be, stok kontrol, faturalama, kelime is-
lem (word processing), veri tabani
(database) ve spreadsheet program-
larina kadar uzanir.

Bu sektdrin dinyadaki hizh geligimi
cok sayida tasanmci ve Ureticinin il-
gisini gekmis, bu da Grdn ¢esitliliginin
artmasing, rekabet ve teknolojinin hiz-
la gelisimi nedeniyle de fiyatiann dis-

mesine neden olmustur. Cabalarin bir

standart etrafinda yogunlasmig olma-
sinin olumlu sonuglanni bir érnekle
soyle Gzetleyebiliriz: On yil &ncesinin
onbinlerce dolar degrindeki ve 6zel
odalarda, ézel personel ile calighnla-
bilen bilgisayarlan ile ayrm glcte bir
bilgisayarn bugin birkac bin dolarg
satin alip, kisa bir egitim ile &zel per-
sonele gerek duymaksizin, ¢alisma
masanizin Jzerine yerlegtirerek kulla-
nabilirsiniz.
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IBM PC _
UYUMLULUGU

Boyle bir standardin olugmasi yalniz-
ca bu standarda gdre ek drinler yap-
mayi dedil, bu standartta bilgisayar-
lar Uretmeyi de ilging hale getirdi. Bag-
ka bir deyisle, IBM PC benzeri ya da
IBM PC uyumilu bilgisayar yapmak, za-
ten piyasada var olan ¢ok sayida ha-
2Ir ve denenmis program ve ek dona-
nim nedeniyle belirli bir pazar garan-
tist olan bir isti. Ancak IBM'in bilgisa-
var dinyasindaki ismi ile rekabet ede-
bilmek igin her seyden dnce daha
ucuz olmak, daha sonra ise benzer-
likten ya da uyumluluktan mamkan ol-
dudu kadar az fedakarlik ederek da-
ha Ustun olan &zellikler ekleyebilmekh
yapilacak bilgisayara. Bugin dunya-
da, tamamen IBM PC benzeri olup
hichir Gstinligu olmayan ancak son
derece ucuz bilgisayarlardan, fiyat
IBM PC'nin Uzerinde olup ¢esitli Gstun-
IGkleri olan bilgisayarlara kadar, I[BM
PC benzeri Ureticisi yiz civarinda fir-
ma var. Pazann buglnkd hizi, $u an-
da bu firmalann gogunun yizind gul-
durmekte. ABD pazannda gérilen ya-
vaglama ve iflas eden veya PC Ureti-
mini durduran birkac IBM PC benzeri
Ureticisi, zaman icinde bu pazann bel-

i &zellikleri tasiyan firmalar arasinda |

paylagilacagini gosteriyor.

Bu &zellikler:

1- Firmanin bilgisayar alaninda birbi-
rini destekleyen ¢esitli isler yapiyor
olmasi. Ornedin. yalnizca IBM PC
uyurmnlu bilgisayar Greten bir firma-
nin varhgim devam ettirmek agisin-
dan oldukca yuksek olan riskine
karsilik, hem bilgisayar hem de ba-
zI cevre birimleri (disk, yazici vib.)
veya baska bilgisayarlar yapan bir
firrmanin ayni riski gok daha diguk-
tar. Firrmnanin varhiginin  devami,
acikca, bilgisayann destek, bakim
garantisi, servis ve yeni Urdnler ¢i-
kartma olasiiginin varhg anlami-
na gelir.

2- Firmanin bugune kadar goster-
digi basarn. Bu basan, gerek uyum-
lu bilgisayar gerekse diger rdnler
agisindan ele alinmahdir.

3- Firmanin Urettigi IBM PC benze-
rinin kalite ve uyumluluktan olabil-
digince az fedakdarlik edilerek
ucuz ve belli teknik UstinlUkleri ta-
siyan bir bilgisayar olmast. Orne-
gin. ilk alindiginda bir pargasinin
bozuk cikmasi olasihig % 40-50
olan ama fiyat IBM PC'nin yansi ka-
dar olan bir bilgisayar gavenilirlik
yonunden, fiyat IBM PC'nin iki kati
olan ama ¢alisma hizi da iki kat
olan bir baskasi ise hiz farkinin ge-

tirecedi boz uyumsuzlukiar ve fiyah
asinhig yéninden cazip clmaya-
caklardir.

4- Firmarnin iyi gahsan bir pazarla-
maQ, destek, servis ve bakim agdi ol-
mast. Ornedin, hi¢ reklam ve ben-
zeri pazarlama faaliyetleri olma-
yan bir firmanin bilgisayannin ta-
ninip yayginlasma sansi az olacak,
lyi bir servis ve bakim adi clmayan
bir firmanin bilgisayar ise baslar-
da ¢ok sahlsa bile sonradan yara-
hlacak olan bir memnuniyetsiz
musteri ordusu, zaman iginde bu
firmanin basarn sansini azaltacak-
fir.

biciminde siralanabilir. Burada unu-
tulmamas! gereken nokta, is bilgisa-
yarlannin, gamasir makineleri ya da
video teypler gibi bir "tiketici Grind”
dedil, tersine, guvenilirik, destek, ba-
kirn ve servisin bilgisayann teknik Szel-
likleri kadar dnemli oldugu bir Urdn-
ddr.

COMMODORE
PC’LER

Commodore Business Machines
(CBM) 1978 den beri dinyanin en gok
satilan 8 bitlik bilgisayarlan olan PET
ve C64 ile ev bilgisayarlan pazanna
yonelik Gretim yapmakta idi. 1981-
1985 yillan arasinda 16 bitlik bilgisa-
yarlardan IBM PC'nin is bilgisayan ola-
rak standart haline gelmesi diger bir-
cok buylk bilgisayar Ureticisi firrma gi-
bi CBM'i de bu pazardan pay almak
Uzere IBM PC benzeri bilgisayar yap-
maya yoneltti. Commodore PC-10 ve
Commodore PC-20, CBM'in IBM PC
benzeri iki yeni drind olarak 1985 yili
baslarnnda Avrupa’'da piyasaya Gik-
fi.

Basanh bir IBM PC benzeri olan
Commodore PC-10, 2 adet 360KB dis-
ket stricUsi, 256KB ana bellegi, 1 se-

ri, 1 paralel (yazici) portu, yesil ekrani
ve MS-DOS ve GW-BASIC program ve
kullarim kilavuzian ile kullanima ha-
zir bir konfiglrasyon olarak satiimak-
tadir. Cesitli IBM PC benzeri Ureficileri
IBM ile rekabette Ostinllk elde etmek
icin uyumiuluktan bir élgu fedakarlik
ederek IBM'de olmayan bazi dzellik-
leri bilgisayarlanna eklemiglerdir. Or-
negdin, 8088 yerine 8086 merkezi islem
birimi, 4.77 MHz yerine daha hizl ¢a-
hsrna frekansi vib. CBM ise uyumluluk-
tan bir sey kaybetmeden ana belle-
gin, maksimumu olan 640KB'a ek
glektronik devre kullanmadan ana sis-
tern devresi Uzerinde yalnizca bellek
gipleri ile arhinlmasini saglamis, dola-
yisi ile bellek arthnm maliyetini ddsdr-
mustir. Baska bir farkhlik ise IBM PC'nin
en cok elestiriye ugrayan pargas
olan klavyesine bir GstinlUk saglamak
amaci ile tasarlanmis olan klavyedir,
Commodore PC'lerin klavyesi (PC-10
ve PC-20 de ayni) Caps-Lock ve Num-
Lock tuglannda, bu tuglann basih ol-
dudunu gbsteren 1siklar, genig Enter
tusu, say girigini kolaylasthran ikinci En-
ter tusu gibi IBM PC'de olmayan ozel-
likleri ile kullaniciya kolaylik getirmis-
tir. Ancak bu degisiklikler uyumluluk-
tan biraz fedakarik ederek gergekles-
tirilebilmigtir. Ornedin, genig Enter tu-
su baz tuslann yerinin degismesini ge-
rektirmis, bu ise PC'nin bazi blyUk sis-
temlere terminal clarak baglanmasi
durumunda kullanim agisindan bazi
uyumsuzluklara neden olmugtur. PC-
10'da standart konfigurasyonda bu-
lunan 1 adet seri port (modem., serl
yazici vb. baglamak icin), IBM PC'de
opsiyondur. PC-10'un disket strtculeri
vanm ylukseklikli clup PC'nin iginde iki-
si bir arada iken ayrica bir de sabit
disk takilabilecek yer birakmasi baki-
mindan uyumliuluktan bir sey kaybet-
meden IBM PC ve diger baz benzer-
lere UstinlUk saglamaktadir.
Kardesi PC-10 gibi basanh bir ben-
zer olan Commodore PC-20, IBM'in
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Sabit Diskli modeli PC/XT ile uyumlu-
dur. Standart konfiglrasyonda 1 adet
10MB Sabit Disk, 1 adet 360KB disket
suraci, 256KB ana bellek, 1 seri, 1 pa-
relel port, yesil ekran ve MS-DOS ile
GW-BASIC program ve kullanm kila-
vuziarn vardir,

Her iki Commodore PC, ayni kasa
icerisinde ayn devreye ve ayni gug
kaynadina sahiptir. Bu ézellik PC-10 ile
PC-20'nin kolaylikla birbirine déntgti-
rdlebilmesini sagiar: érnedin, PC-10
alarak bilgi isleme giren bir firmanin,
zamania bilg depolama kapasitesi
ihtiyacini arirmasi, programiann kul-
landidi dosyalarnn blylmesi gibi ne-
denlerle bir sabit disk’'e gereksinim
duymasi durumunda, IBM veya diger
baz uyumnlu bilgisayarlarda oldugu-
nun aksine, eskisini sahp yenisini al-
mak veya gu¢ kaynag degistirerek
sabit disk eklemek yerine, yalnizca bir
10MB sabit disk’'in PC-10"a eklenmesi
ile bu gereksinim ucuz ve kolay bir yol-
dan kargilanrmig olur.

Commodore PC'lerin ana devresin-

de bes adet tam uzunluklu genigleme
slot’u vardir; disk stricl devrenin ana
devre (zerine eklenmis olmasi IBM'de-
kinin tersine bir slotun serbest kalma-
sini sadlamigtir. Bu slotlardan biri stan-
dart konfigirasyonda bulunan ekran
suricU devresi olup geriye dort bog
slot kalmaktadir. PC-20'de sabit disk
sUricl devresi de bir slot kullandigi
icin kalan slot sayisi Ugtlr. Bu slotlara
endistriyel kontrolda kullanilan
Analog-Dijital ceviriciler, PC'leri birti-
rine baglamay saglayan devreler,
terrminal emilasyonu yapan devreler,
modem vb. gibi ek donanim takilabi-
i, Commodore PC'lerin standart
170W olan guc¢ kaynad bu tar ekle-
meleri genellikle sorunsuz yapmay!
saglamaktadir. Ekranin gug gereksi-
niminin IBM dekinin tersine disardan
karsilanmasi gug kaynaginin kullani-
labilir kapasitesini arfirmaktadir. Com-
modore PC'lerin standart kenfiguras-
yvonunda bulunan yesil ekranin, oku-
nabilirliginin yaksek olugu, yansimay|
azaltmasi gibi olumiu dzelliklerinin ya-

ninda voltaj degisimlerine agin duyar-
i gibi bir de olumsuz yani vardir.
CBM heniz bir renkli ekran veya renkli
ekran surlcl devresi ilan etmemis ol-
makla beraber daha énce sdézu edi-
len cok sayida drin iginde kaliteli
renkli ekran ve slrdcl devreleri mev-
cuttur,

IBM PC ve benzerlerinin bugin din-
yvadaki sayilari milyonlaria dlgllayor.
Kisisel bilgisayarlar olarak anilmala-
rina karsin kullanicilann godu profes-
yoneller. PC'ler, ki¢lk ve orta boy ig-
letmelerin bilgisayar ihtiyacim kargla-
maktan, blylk isletmelerin ust yéne-
ticilerin masalannda isletmenin bldyuk
bilgisayanna bagl bir terminal ve ko-
rar verme araci olarak kullaniimaya
kadar genis bir uygulama alani bul-
mus durumda. Turkiye'de de 1984'ten
beri bu standartta bilgisayarlar pazar-
lanmakta, yayginlasmakta. Bu stan-
dardin daha uzun sire yagayacagi
tahminine dayanarak, bdyle bir bilgi-
sayar almak ve kullanmak yanhs ol-
masa gerek. [

-

~

C.'.' cormimodore unnzi

ISTEDIGINIZ YERDEN ALINIZ

AMA

SIZE UYGUN OLANI

Kim sececek?.

. iiNEL elektronik

Selanik Cad.6/B ANKARA Tel:337609 — 34 10 89
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AILECE TILSIMLI BIR DUNYADA
YENIDEN DIRILME IMKANI:

OR(.
Allac

Zorluk derecesi: * #*
Grafik: »* »

Kaleniz magara adamilar
tarafindan gunlerdir kusatma
alhnda tutulmaktadir. Ama ar-
tik sabirsizianmaya basliyor ve
yalnizca kusatmayla yetinmi-
yorlar. Kanl bir saldinya hazir-
laniyorlar.

Ok yagmuru altinda, kule-
den kayalara yuvarlaniyorsu-
nuz. Baska bir disman ezildi
iste. Ama o denli ¢oklar ki,
mantar gibi bitiyorlar. Merdi-
venle kaleye tirmanmaya ¢a-
listyorlar. Size korkusuzca sal-
dinp yaralamaya ¢aligirlarken
kilicinizi kullanarak kafalarini
UguUruyorsunuz.

Sonunda, kizgin yaginiz ha-
2ir. DUsmanlarinizin  dzerine
boca ediyorsunuz ve bu sizin
biraz rahat nefes almanizi
sagliyor. Ama rahata aligma-
yin sakin, pek fazla dinlene-
meyeceksiniz gunku.

Sisler icinde géranen bir bu-
yucl, emri altindaki k&tU ruh-
lan sizin Uzerinize saldirfiyor.
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PLAYERA

Onlan da elinizdeki araglar
kullanarak yok etmeniz gere-
kiyor.

Kalenizi bu vahsilerin saldi-
rnlanndan kurtarabilecek misi-
niz?

Oyunu vyukledikten sonrq,
ekranda gérilecek olan bir,
iki, Uc veya dort oyunculu se-
ceneklerden birini belirleyip
[F41] tusuna basiyorsunuz. [F3].
sizin kolay oyunlar atlayip zor-
lanni oynamanizi saglayacak-
tir. Istedidiniz oyunu sectiginiz-
den eminseniz [FO] tusuna ba-
sin. Oyun sirasinda en basa
dénmek istediginizde [F7] tu-
suna asin.

commodore

40 'ROUND 82 LIVES 1,9

Ekranin Ust késesinde, han-
gi oyuncunun oynadigi (round
sayisi) ve oyuncunun skoru bir-
likte veriliyor. Bir sonraki oyun-
cuya kac adam diustigu ek-
ranin sag Ust késesinde belire-
cektir. Hangi silahi kullanabi-
lecegdiniz sembollerle size gos-
terilecektir. Silahlan mazgal
araliklarindan kullanmayad
dikkat edin.

20.000, 50.000, 100.000 ve
250.000'lik skorlara ulastiginiz-
da yeni bir hayat kazanacak-
siniz. Ayrica buydclyd, batin
ruhlari 6ldurdr ve cesetlerden
bir piramit yaparsaniz yine bir
can kazanlyorsunuz.



SiZ DE HAYALET AVLAYABILIRSINIZ

Zorluk derecesi: * + * &
Grafik: « + %

Amerika’'da hasilat rekorlar
kirmig Ghostbusters filmini sine-
malarda seyretmis olmaniza
pek ihtimal yok. CUnkU ulke-
mizde daha vizyona girmedi,
ama sarkisini duyup da video
kulUplerden birinden kasetini
bulmus olabilirsiniz. Ama bunu
da yapmadiysaniz, Uzdlmeni-
ze yine de gerek yok. Cunku
siz zaten hayalet avcilarinin
seruvenlerini seyretmekle ye-
tinmek zorunda degilsiniz. Bu
program size ayr seruvenleri
yasama olanagi sagliyor.

Programi ylUklediginizde,
Unld muazikalin canli muazigini
dinliyor ve sevimli hayaleti kar-
sinizda buluyorsunuz. Muzik bi-
tinceye kadar beklerseniz
parcanin sozlerini okuma san-
sina sahip olursunuz. Yok, par-
ca ve soézleri sizi ilgilendirmi-
yor, bir an énce avciiga bas-
lamak istiyorsaniz oyuna bas-
layabilirsiniz.

Oyuna [F1] tusuna basarak
giriyorsunuz. Adiniz ve banka
hesabinizin olup olmadigi so-
ruluyor. Hesabinizin olmadigi-
ni [N] tusuna basarak belirtir-
seniz 10.000 dolarlik isinize
baslayabilirsiniz. [Y] tusuna
basarak hesabinizin oldugu-
nu belirtirseniz hesap numara-
niz soruluyor. Dogru numarag-
yi bulamadigimiz i¢in biz,
10.000 dolarla basladik ise.

Siz de 10.000 dolarla basla-
vin. Bu tutar sizin yatinmda kul-
lanacaginiz ana paradir. Ha-
yalet avciligl igin ilk asgamada
arabaya ihtiyaciniz olacaktir.
Ik olarak dort farkhh fiyata
(2.000-4.000-6.000 ve 15.000
dolarlik) dort araba teklifiyle
karsi karsiyasiniz. Hemen uya-

GHOSTBUSTERS

GH2STBUSTERS

KRB N AR

L5

8 FL OR F3 TO START GHOSTBUSTERS™

ralim; arabayla is bitmiyor, bir-
cok donanim gereci de alma-
lisiniz. Onun icin tercihinizi akil-
ica yapmalisiniz. Tercihinizi
sayl tuslanndan birine (1-4
arasi) basarak yaplyorsunuz,

Geldik donanim gerecleri-
ne. Joystick’i kullanarak istedi-
giniz gerecleri aliyorsunuz.
Daha fazlg gerec istiyorsaniz
1-3 arasi sayi tuslanna basma-
lisiniz. Yeterince donandigini-
z1 dUsUnUyorsaniz [E] tusu lle
avcilik isinize baslayabilirsiniz.

Gereclerde enerji detekto-
rd, size hangi sehirde hangi
evde hayalet oldugunu kirmi-
21 151k sinyalleriyle gbsterecek-
tir. Haritada gosterilen eve gi-
dip joystick'i ateslediginizde
arabdyla yola cikiyorsunuz.
Evin ondnde durup joystick’i
kullanarak tuzag yerlestirip
ates etmeye basliyorsunuz. Tu-
zagi ve adamlarinizi dyle yer-
lestirmelisiniz ki siz zarara ug-
ramayin. Malzemeniz tkendi-

commodore

ginde yeniden "GHD" yazan
isyerinize dontp malzeme ali-
yorsunuz. Vakum aracini alir-
saniz yollarda gérduguniz
hayaletleri toplayabilir, ener-
jinizi artirabilirsiniz.

Paraniz ve enerjiniz azaldi-
dinda ekranda bir anahtar ve
kilit gérinmeye baglayacakiir.
Anahtarin kilide dogru athigi
her adim, dismaniniz Ma-
rashmallow'un zafere dogru
ilerleyip evinizi yikacaginin
gostergesidir. Marshmallow
cikhiginda [B]'ye basarsaniz
2.000 dolar kazaniyorsunuz.
Ovyun bittiginde 10.000 dolar-
dan fazla kazanmak zorunda-
SINIZ.

Oyunun sonunda Marsh-
mallow’un bacaklarnin ara-
sindan gecmeniz gerekiyor. O
zaman 5.000 dolarlik &ddl,
banka hesap numarasi verili-
yor. Yeni oyuna daha buyuk
sermaye ile basliyorsunuz. L]
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KURSLARI

BASIC VE COBOL | |
PROGRAMLAMA DiLLERI

Kurs bitiminde basarili olanlara T.C. Milli Egitim
Genc¢lik ve Spor Bakanhig’’'ndan onayl sertifika verilmektedir.

fri
TR

Adres: Osmanbey Kirag: Sok. No: 64 Sisli/Istanbul




KISA DONEM (2 AY)
COMMODORE

BILGISAYARLARI

BASIC KURSU (1 NiSAN - 31 MAYIS 1986)

BASLANGIC BIiTIS z TOPLAM TOPLAM

KURS KODU TARIHI TARIHI GUNLER SAATLER SURE UCRET
CEK1 5 NISAN 86 31 MAYIS 86 C.tesi/Pazar 9.30-13.30 60 Saat - 105.000.-TL
CBK2 | NISAN 86 31 MAYIS 86 C.tesi/Pazar 13.30-17.30 60 Saat 105.000.-TL
CBK3 2 NISAN 86 26 MAYIS 86 | Paesi/Cars/Cuma | 13.30-16.30 60 Saat 105.000.-TL
CBK4 I NISAN 86 29 MAYIS 86 Sal/Pers. 0.30-13.30 60 Saat 105.000.-TL

[1 Katilmak istediginiz kursun kodunu, asagidaki FORM’dan isai'etleyiniz*
[0 Basvurulanmz sahsen ya da telefon ile de yapabilirsiniz.

] Son basvuru tarihi 25 MART uir. B3 .
1 BASVURU FORMU’nu Kirag: Sokak No: 64 Osmanbey, SISLI/IST. adresine postalayiniz.

BUYUK &3 DERSANE

Commodore BASIC Kursu Basvuru Formu

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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|

|

|

|

|

|

|

I Admiz/soyadiniz :
| Atk adrefiniz 2 enacnEERRE GRS
|
|
I
|
|
I
|
|
1

Telefonunuz
Dogum tarihiniz

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Katilmay1 arzu ettiginiz kurs kodunu isaretleyiniz.

T e ——— —— S S — —

EDERSANE

TE! 133 04 44-34 - 13305 05-06



EKRANDA BIR UZAKDOGU SPORU

Zorluk derecesi: #* #* #* *
Grafik: * * »

Bruce Lee, Karateka ya da
Exploding Fist'i severek oyna-
diysaniz Kung-Fu da kesinlikle
hosunuza gidecek bir oyun
Oyun bes kademeli, zaman
kisitlamali, iki ya da bir oyun-
cu secenekli. Oyun sirasinda
dusmanlariniza karsl c¢esitli
ters ve duz fekmeler, yumruk
atabilir, sigrayabilir, egilebi -
lirsiniz. Ayrica, zaman zaman
karsiniza ¢ikan cliice adam ve
usta bicak kullanan adamiar-
dan da sakinin. Oyuna istedi-
giniz kademeden baslayabi-
lirsinizama moralinizi bozmak
istemiyorsaniz  baslangicta
1. kademeyi secin. Her bir
kademenin en son rakibi di-
ger dusmanlarnnizdan daha
gucli ve dzel silahli. Enerjinizin

cabuk bitrmemesini isfiyorsaniz
bu adamlara ¢ok dikkat edin.
Puaninizi artirmak icin her ka-

hung-ku Masier

demeyi zamaninda bitirme-
ye calisin.

Kung-Fu hareketlerini karak -
terize eden Joystick hareket-
leri :

Ziplama (Havada Tekme)

(Sola Tekme) Sola
Saga (Saga Tekme)

Ziplama (Havada Yumruk)
(Sola Yumruk) Sola

Sag (Saga Yumruk)
EGilme (Yerde Tekme)
Edilme (Yerde Yumruk)

Space tusuna basilirsa

ATES HATTINDA BIR OYUN
(ommando

Zorluk derecesi: * # # #
Grafik: #* #* #* #*

Rambo, Who Dares Wins |I
hosunuza gittiyse Comman-
do’'yu da begeneceksiniz.
Oyuna baslar baslamaz ken-
dinizi hemen sicak bir savas
orfaminin icinde bulacaksiniz.
lerlemek, hedefe ulasmak
icin sUrekli ates eden diasman
askerlerini, atilan el bombala-
rint ve top mermilerini iyi gbz-
lemek zorundasiniz. Ates dig-
mesine her bashginizda ates

40

edebilir, space tusuyla el
bombasi atabilir ve cephane
sandiklarini alarak el bomba-
larinizi arthirabilirsiniz. Oyuna
baslarken bes hakkiniz var
ama kazandiginiz her on bin
puania da adam sayinizi bir
fazlalashrabilirsiniz. Her bolU-
mun sonunda ¢ok iyi korunan
bir kapidan ge¢gmek zorunda-
siniz, 6zellikle bu asamalarda
isiniz cok zor. lyi bir joystikiniz,
saglam sinirleriniz varsa bu
oyun size zevkli saatler yasa-
tacak.

commodore

15 Ocak-15 $ubat,
C-64 software
“bestseller” listesi

1) Kawasaki

2) Oley's

] Anndmiu Liseleri'ne Hazirlk
) Datasette Doctor

) Raid Over Moscow

) First Blood

) Championship Star Boxing
) Spy vs. Spy I

} Commando

10) Winter Games

11) Boulder Dash Il

12) Who Dares Wins

13) Boulder Dash |I

14) Tour de France ,

18) Summer Games I

16) Frankie GOes to Hollywood
17) Out Laws

18) Karateka

19) OSYS've Hazirlk

20) Ghostbusters



EGITIM

BIR ZEKA TESTI

Kendinizi sGper mi gérlyor-
sunuz? Bu kaset size, kuskula-
rnnizi dogrulamak igin ortam
yaratiyor. Hem de evinizde;
kimse gérmeyecek, emin ola-
bilirsiniz. Sonu¢ yalnizca sizde
kalacak.

Program 14 ve daha yukari
yas grubu igin iki test olarak
dUzenlenmigtir. Birini ya da her
ikisini birlikte secebilirsiniz.
Bunlar, klasik genel yetenek
testleri gibi “bosluklara bir

Know Your Own I 2

sonraki gelmesi gereken sayi-
ylI yazin” vs. gibi sorulardan
olusuyor. Her testte, giftikce
zorlasan 33 oyun var. Her test
iIcin 25 dakikalik sure verilmis-
fir.

Ekranin sag Ust kdsesinde
sdreniz, o andaki puaninizia
pirlikte g&steriliyor.

Yanitlar verilirken [RETURN]
tusuna basmadan &dnce yani-
tin dogrulugundan emin ol-
malisiniz.

Bu yazimizda sizlere egitim programlan icinden Ingilizce
dilbilgisiile ilgili G¢ orijinal kaset programini tanitmaya
calisacagdiz. Oyunlar kelime bilgisi ve dogru yazma temelinde

dudzenlenmigtir.

1. BESIEGED- Ekranda bir sa-
to ve satoyla arasinda ugu-
rum bulunan bir sévalye go-
rinmektedir. Sévalyeler sato-
ya girmeye ugrasmaktadirlar.
Verilen tanimlar ve ipuclari
karsiiginda yazdiginiz her
dogru harf sévalyenin satoya
girmesini saglayacak kopru-
nin bir basamagidir. Kelime
bilinip dogru olarak yazilinca
sdvalye satoya girme hakkin
kazanmaktadir,

Oyun zorluk derecesine go-
re Uc dlzeyde oynanabilmek-
tedir. Her kelimede Uge kadar
yanlis yapma hakkiniz var. U¢
yanhsg, sévalyenin olimune
neden olmaktadir.

2. OPEN SESAME- "Acil
susam” masalindan etkilene-
rek hazirlanmis program. Bir

yandan oryantal mazigi din-
lerken bir yandan da monitor-
de saray ve insanlar seyredi-
yorsunuz. Goreviniz bu insan-
lann saraya girebilmesini sag-
lamak; onun igin kelimeyi ta-
nimlardan ve ipuclarndan
bularak dogru yazmak zorun-
dasiniz. Ug yanlis harf yazarsa-
niz Uc muhafiz ortaya ¢ikiyor
ve adamlarinizi éldarayorlar,

Oyunda kelimelerin zorluk
derecesine gére U¢ asama
var. Ik iki dizeyde tanima ek
olarak ekranin sol tarafinda
ipucu olarak degerlendirebi-
leceg@iniz harf kimesi gbrin-
mektedir. Bulacaginiz kelime-
nin harfleri séz konusu kUme-
nin alt kdmesidir. Her harfi ken-
diniz bulmak zorundasiniz.

3. WORD POWER- Oyunlu ve

yazmall program. Oyunlar
ara ¢gubuguna basarak yan-
lis kelimeyi vurma ve oklar es-
leme olmak Uzere iki tarld oy-
nanabilmektedir. Dogruyu
buldugunuzda veya yanlis ke-
limeyi vurdugunuzda “aferin”
aliyorsunuz. Dogru olduguna
inandiginiz kelimeyi (ekranin
sol Ust kdsesinden cikarak ge-
lecek) vurmayacak ve alftaki
kelimeyle ¢akismasini sagla-
yacaksiniz.

Yazma islemi ise daha zor,
Keyboard'u kullanmakta usta
olmaniz gerek, ¢cunkd ¢ok ki-
sa bir stre icinde dogru keli-
meyi yazmak zorundasiniz.

Kelimeler karsit, esaniamli,
isimler, sifatlar ve tanimlar
basliklarn altinda bes ayrn ka-
tegoride dlzenlenmigtir.

e C OMIM OO Ore e
A4




Test bitince, bilgisayar sonu-
cu hesapliyor ve zek& dizeyi-
nizi ?0-140 arasi derecelendi-
rerek acikliyor. Ortalama 1&
100°'ddr. Ondan sonra size,
pasarill olabilecediniz islerin
listesi veriliyor.

Hepsinden &te, bu bir eg-
lence programi. Zaman sinir-
lamasi disinda dergilerdeki
veya kitaplardaki testlerden
pek farkll degil. Burada, sizi
punalfan o sorunun yanitini
oulmak Igin gunlerce veya
haftalarca ugrasmaniz.

Bazi sorular mantik kapasi-
tenizden &te genel bilginizi &l-
clyor. Ornegdin bes secenekli
bir soruda hangisinin bir okya-
nus olmadigini buluyorsunuz.

Dolayisiyla, programi islettik-
ten sonra gazeteler araciligiy-
la dunyaya kendinizin yeni
Einstein oldugunuzu iddia
ederek ya da okulu birakma-
ya karar vererek sonuclara
asirn bir dnem atfetmediginiz
sdrece hosca vakit gecirme-
niz mamkan.

T.C. Milli Egitim Genglik ve Spor Bakanlig:

“TULIN.=

EGITIM MERKEZIi

Daktilo Selgreterlik
Bilgisayar Ingilizce
Muhasebe Kurslari

Meslek edinmek icin

BOYUT

Yeikili Kurulusuz
Daktilo, Muhasebe, Ingilizce

boliimlerinden birini bitirene

uicretsiz Bilgisayar Operatorligii

Ogretiyoruz.

BAKIRKOY (Meydan) Atatiirk Heykelinin yam
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CEK/SENET

TAKIP
PROGRAMI

Bu paket hazirlanirken, yo-
gun cek/senet trafiginden bu-
nalan isadami, yonefici ve
muhasebecilere yardimci ol-
mak amaglianmis.

Program; senedat ve ¢ek/
senet defterlerini ortadan kal-
dirirken, ¢ek/senet tahsil ve te-
diye bordrolanni da istege
baglh olarak kendisi yazmak-
ta, boylece bu alanda kagit,
defter ve kalemi ortadan kal-
dirmig olmaktadir.

Yine bu program sayesinde
yonetici ¢cek/senet trafiginde,
vade, giris tarihi, herhangi iki
girig tarihi arasi, vade tarihleri
arasi ya da borglu veya ala-
cakll bazlarinda bilgi sahibi
olabilir. Bunlarnn disinda, soz
konusu bazlan butin olarak
dederlendirebilme sansina
sahipsiniz. Dogru yénetim ka-
rarlan alabilmek i¢in zama-
ninda ve dogru bilgilere sahip
olmasi gereken gunumuz yo-

neticisinin talepleri dogrultu-
sunda hazirlanan bu program
1800 cek/senet hareketini izle-
yebilme imkdani veriyor. Ayrica
cek/senet disket sayisini arfir-
mak suretiyle 2* 1800, 3* 1800
gibi ylksek duzeyde cek/se-
net hareketini de disket Gzerin-
de takip etmek mumkun.

Dikkat edilmesi gereken bir
nokta, birden fazla disketle
calisma durumunda alinacak
raporlarin birbirinden bagim-
siz olmalariair.

EK/SENET TAKIP
ISTEM MENUSU

1- GEK/SENET GIRISLERI
2- CEK/SENET GIKISLARI
3- SORGU VE RAPORLAR
4- YIL SONU iSLEMLERI
5- DIGER BILGI DISKETI
6- SON

MEHMETLSCL .

STOK TAKIP

Bu paket, gunumizde ha-
yati 6nem kazanan stok takip
ve kontrol islevini Ustlenerek il-
gili isadami, yonetici ve mu-
hasebecilerin yakin bir yar-
dimcisi olmayl amaclamakta-
dir.

Program buro islemlerini
azaltip sonu¢ bilgilere ulas-
mayi saglarken, hem irsaliye,
hem de fatura ile ilgili girig ve
cikislarnmzi ayn ayn isleyebil-
mektedir. Boylece, herhangi
bir zaman kesiminde, ne ka-
dar malin faturasinin geldigi,
ne kadarinin agikia oldugu,
ne kadarini kestiginiz gibi
onemli konularda ihtiyac du-
yacaginiz bilgiye aninda ulag-
manizi saglayacaktr.

Programin bir basgka hizme-
ti de &nceden belirlediginiz
asgari stok seviyesi altina du-
sen mallarda size siparis liste-
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si duzenleyerek, uyarida bu-
lunmasidir.

Stogunuza giren mallarin
degdisik tarinlerde degisik fi-
yatlarla girecegi malumunuz-
dur. Ancak bunlarla ilgili orta-
lama maliyeti bilmek hakkiniz-
dir. Program bunu da hesap-
layarak size ilgili malin kartini
sunacakir.

Bu program, kirtasiyeyi orta-
dan kaldirmakta, intiyag¢ duy-
dugunuz dogru, gerekli ve ye-
terli bilgiyi size zamaninda
vermekle bir taraftfan size za-
man kazandirirken, diger ta-
raftan ambar trafigine hakimi-
yetinizi saglamaktadir,

Beher diskette 1200 stok ta-
kip hareketini izleyebilecegdi-
niz bu program, sfok takip dis-
ket sayinizi arfiirmak suretiyle
21200, 3*1200 gibi cok da-
ha fazla sayida stok takip ha-
reketini de izlemenize yardim-
ci olabilir. Bir baska yol dag,

stok takip disketlerinizi ayrn ayr
tutmanizdir. Bu takdirde 1200
hammaddeyi bir diskette tu-
tarken, 1200 mamul madde-
yi de bir baska diskette takip
edebilirsiniz.

Unutmamaniz gereken nok-
ta, birden fazla disketle ¢alis-
maniz halinde alacaginiz ra-
porlarnn birbirlerinden bagim-
siz olmalandir.

Stok takip hareketleri bilgile-
rinin gizliligi esas oldugundan,
program c¢alishnldiginda siz-
den, yine size daha once ver-
diginiz "SIFRE"yi soracaktir. Bu
yolla, sifreyi bilmeyen yetkisiz
kisilerin bilgi edinmeleri ve bil-
gl girmeleri onlenmistir.

Programin bir baska ézelligi
ise, isterseniz bilgileri aninda
ekrandan izleyebilme, dilerse-
niz yazil raporiar halinde ya-
zicinizdan alabilme - imkani
vermesidir.

Bu programin yapabil-
digi islerin derli toplu bir
Ozetini vermek uzere,
programin sistem menu-
sunU sunuyoruz:

'STOK TAKIP _
SISTEM MENUSU

1- STOK BILGILERI GIRISI

2- FATURA ILE MAL GIRISLER]I

3- IRSALIYE ILE MAL
GIRISLERI

4- FATURA ILE MAL CIKISLARI

5- IRSALIYE ILE MAL
CIKISLARI

6- MIKTAR SORMA-
ENVANTER

7- STOK BILGILERI
DEGISTIRME

8- YIL SONU ISLEMLERI

9- DIGER BILGI DISKETINIZ

10- SON

7

Sube
\S

C.'. commodore

Commodore Bilgisayarlari Bayiligi

*

*

Merkez: Saklar ishani, Hattat Sok. No:27 Kat.1 Tel: 520 18 82 Carsikapi-IST.
: Belman Sitesi Giris Kat No:30 Tel: 15936 K.Maras

:\\

Baskili, baskisiz kendinden
yapiskanl rulo veya tabaka

etiketler
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What
!) Computcrs

Can’t Do

BILGISAYAR
NE YAPAMAZ?

“What Computers Can’t Do”’
Hubert L. Dreyfus
Harper Colophon Books

1980'lerden itibaren hizla-
nan ev ve is bilgisayar kulla-
nimi, daha énceleri yalnizca
pelirli bir uzmanhga sahip ki-
silerin erisebildigi bir olanadin
dogrudan yasamimiza girme-

sini_ hizlandirdil. Bu yayginlas-
mayla birlikte de, bilgisayarla-
rn su anda teknik sorunlardan
dolayl baz eksiklikleri oldugu
ve her isi yapamadiklari ama
kapasite ve hizlar arttikga za-
man iginde Ustesinden gele-
bilecekleri islerin sayisinin ar-
tacag; ileride de insanin yap-
higr her seyi yapabilecekleri

yolunda fikirler yaygin kabul
gormeye basladi. Zaten in-
sanla yansan, insandan cok
daha Ustin bilgisayarlar fikri,
bilgisayarlarin  baslangicin-
dan itibaren gerek popduler
pilim kurgu, gerekse ¢izgi ro-
man ve filmler araciigiyla ye-
terince taraftar kazanmisti.

simdi sormamiz gereken,
gercekten bilgisayarlarin ge-
lisiminde herhangi bir sinir
olup olmadigidir. Bu, bir ya-
niyla felsefi bir soru olmakla
birlikte, bir diger yaniyla da
bilgi-islem calismalarini, bilgi-
sayar teknolojisinin gelismesi-
ni etkileyecektir. Hatta, énce-
den hi¢ beklenmeyecedi bir
sekilde, bu soru Uzerinde du-
sunurken kendimiz hakkinda
dailging baz seyler kesfede-
piliriz. Kendi sinirlanmizi ve bil-
gisayarlarin sinirlarni bilirsek,
bilgisayarlardan neler bekle-
yebilecegimiz hakkinda da
daha saglkl tavirlar gelistire-
piliriz.

Bilgisayarlarin sinirsizhg iddi-
alarina en kéklti ve aynnhli
elestirileri getiren kisilerden bi-
ri Berkeley Universitesi Felsefe
BOIUmMU'nden Hubert Dreyfus'-
tur. Kendisini “uygulamail filo-
zof” diye tarif eden Dreyfus,
calismalarinin énemli bir kis-
mint bilgisayariarin, daha
dogrusu bilgisayar ¢calismala-
rinin bir altkimesi olarak ali-
nabilecek “yapay zeka” aras-
firmalarnnin sinirlanni ortaya
koyma Uzerinde yogunlastir-
migtir. Bu konudaki en énemli
kaynaklardan biri olarak da,
Dreyfus'un "What Con puters
Can’t Do” (Bilgisayarlarin Ya-
pamadigi) adh kitap gosteri-
lir.

Kabaca tanimiarsak, yapay
zeka (artificial intelligence), in-
sanin pelirli konularda verme-
si gereken kararlan cogu kez
onun kadar dogru verecek
donanim (hardware) ve yazi-
imin (soffware) gelistiriimesiy-
le ugrasir. Gerci yapay zeka'-
nin Qsir savunuculari, burada
"belirli konular” diye bahset-
tigimiz siniran her konuyu kap-
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sayacak sekilde genisletmek
egilimindeler, ama yine de bu
yondeki iddialarn iki gruba
ayirmak muamkuan:

Felsefi (ya da asin) yapay
Zzeka iddialari, bilgisayarlarnn
insanlarin yaphgdi her seyi ya-
pabilecegini, cunkd insanla-
rin zaten karar verirken bir bil-
gisayar gibi davrandiklari
(hatta kimilerine gdre insania-
rin zaten aslinda birer bilgisa-
yar olduklar) gdérusinden
kaynaklaniyor. Teknik (ya da
ihmh) yapay zeka iddialari ise,
insanlarnn baz sonuclara na-
sil ulaghgi Uzerinde pek fazla
durmadan, bilgisayarlarin
da, farkh yollardan da olsa
ayni sonuglara ulasabilecedi-
ni, ayni isleri yapabilecedini
one suruyorlar.

Dreyfus kitalbina yapay zeka
calismalarinin tarihi ile basl-
YOr: -

Cagdas anlamda bilgisa-
yarlar mumkun kilan calisma-
lar, Boole cebiri dolayisiyla
adini iyi bildigimiz George Bo-
ole ile baslamistir denebilir.
Boole'un énemi, sayisal olma-
yan onermeleri ve aralarinda-
Ki iliskiyi iki tabanl sayi sistemi
tarafindan ifade edebilir ha-
le getirmis olmasindaydi. Do-
layisiyla artik nitel dlstnce ile
nicel dugunce arasinda bir
fark gbzetmeye gerek kalmi-
vordu. Her ikisi de, bir tur he-
saplama islemi olarak disu-
ndlebilirdi.

Charles Babbage, Boole'un
hemen arkasindan bu cebir
kurallarini kullanarak “analitik
makine”sini tasarladi. Gerci
makine hicbir zaman yapila-
madl ama, gunumuz sayisal
bilgisayarlarinin ilk kivilcimla-
rini, Babbage'in tasariminda
gormek mumkdn. Daha sonrg
ise 20. yuzyilin ilk yarnisinda Tu-
ring bilgisayarlarin teorik ka-
pasite ve ozellikleri Uzerinde
kafa yordu. 1950'lerden son-
raki teknolojik gelisme ise, o
gune kadar teori ve tasarim
duzeyinde gelistirilmis fikirlerin
dort temel alanda sinanmasi-
NI mumkun kildi:
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1. Oyunlar (satrang,
dama vb.)

2. Ceviri

3. Problem ¢6zme

4. Sekil tanima

Dreyfus bu alanlarn tek tek
inceliyor. Oyunlar alaninda
en ¢cok ele alinan oyun sat-
rang dogal olarak. 1950°lerin
sonlarina dogru satrang prog-
ramlarindaki ilerlemeler, Her-
bert Simon gibi baz bilim
adamlarinin, yakinda ddnya
sampiyonlarninin bilgisayarlar
arasindan cikacagd gibi iddi-
alarda bulunmalarnna yol ac-
misti. O gunden bu yana
programliarin kalitesi ¢ok art-
fi, hatta sadece safrang oyna-
mak Uzere tasarlanmis bilgi-
sayarlar bile yapildi ama bu
konuda dogal bir sinira takilin-
mig giboi gézukayor. Ceviri alg-
ninda da belirli sinirlar icinde
basarll olundugu séylenebilir;
érnegin bugun Birlesmis Millet-
ler ve bazi baska uluslararasi
kuruluslarda yazisma ve ra-
porlarin ofomatik ceviriyle ak-
tanidigini biliyoruz. Ancak bu
yazilar buyuk olcUde sabit ve
tekrarlanan dilsel kalplardan,
formullerden yararlanan yazi-
lar. Is edebiyat gibi, felsefe gi-
bi teknik olmayan dallara ge-
lince bir ilerleme olmadigi ke-
sin. Problem ¢ézme konusun-
da ¢ok kisith bazi konular di-
sinda énemli bir basar kay-
dedilmedigi sdylenebilir. Her-
bert Simon'un “Genel Problem
CozucUsu” gibi bazi program-
lar da son derece sinirh bazi
sonuclar elde edebildiler. Se-
kil tanima ise daha ¢ok robot
pilimlerinin Uzerinde durdugu
bir konu olarak kaldi, Dolayi-
siyla bu alanda sonuglar, ro-
botik calismalarindaki gelis-
meleri beklemek durumunda.

Dreyfus, bu gelisimi teknik
yapay zeka iddialarinin vere-
bildiklerinden daha fazlasini
vaadetmis olduklarini gdster-
mek igin &zetliyor. Ama onu
asil ilgilendiren bu basarisizli-
gin nedenleri. Bu noktada ise

felsefi yapay zekanin tezleri ile
karsl karsiya kaliyor.

Dreyfus, yapay zeka alanin-
daki basarisizigi temelde in-
san davranis ve ozelliklerinin
bilgisayara aktarilabilecegi
gibi bir dustincenin yanlishgin-
da gordyor. Bu tdr bir yaklasim
insanin yaptidi her seyi, biling-
siz olarak da olsa, bir makine
gibi, iki tabanh sayi sisteminde
ifade edilebilecek hesaplarla
yaphgl varsayimina dayani-
yor. Eger psikoloji arastirmala-
r, insanlarin problem ¢ozer-
ken, satran¢ oynarken, konu-
surken nasil hesap yaptiklari-
ni veya beyinlerindeki bilgiye
nasil duzenli bir sekilde ulastik-
larini kesfederse, bu yontem-
leri bilgisayara aktarmak da
gundeme gelebilir. Ancak,
Dreyfus'un iddiasina goére ya-
pilan deneyler bu tar verileri
hakll cikarmak yerine insanin
ircok isi hi¢ hesaplamadan,
bir tur sezgiyle yaphgini ve bu
sezgi veyd yetenegdin formul-
lere hesaplara dokulemeye-
ceqini gosteriyor. Formule edi-
lemeyen bir sey, sayisal bilgi-
sayarlara aktarilamayacagdi-
na gore, bu olgu bize bilgisa-
yarlann sinirlan  konusunda
onemli ipuclari veriyor.

Ancak Dreyfus'a gore sOzko-
nusu olan sezgi Oyle pek esra-
rengiz bir sey de degil. Orne-
gin bir ylzicindin kulag atar-
ken, kolunu ne kadar acmasi
gerektigini kestirmesini sagla-
yan sezgi turinden bir sezgi.
Nasil yiziuclu kolunu ne kadar
agcacagini hesaplamaz, kas-
lan bunu yillann aliskanhgi ile
kendiliginden bilirse, usta bir
satrang¢ oyuncusu da tahta-
daki elverisli bir pozisyonu Oy-
le tanir; hesaplamaya ancak
ondan sonra baslar. Yilann
aliskanhgi satranc ustasina el-
verisli  pozisyonlar fanimayi
ogretmistir. Her iki durumda
da (yuzdcunun ve satrang us-
tasinin) hareketlerini yénlendi-
ren, govdesel bir sezgidir.

Iste Dreyfus’a gore felsefi ya-
pay zeka iddialarinin gézden
kacirdid kilit nokta da bu. On-



lar insan zekasini, soyut olarak
tasarlanabilecek bir bilgiler
ve islemler deposu olarak
gérme egilimindeler. Oysa in-
san zekasi ancak insan gov-
desi temeli Uzerinde mumkuadn
olabilir. Biz bGtln zihinsel islem
ve hesaplarimizi belli gévde-
sel ihtiyac ve becerileri, yura-
meyi, durup kalkmayi, dostla-
nmizla, sevgilimizle, bayukleri-
mizle konugurken hangi mesa-
fede durulmasi gerekfigini,
kati cisimlerin nasil kavrana-
caginl ve bdyle daha binler-

ce seyi bildigimizi veri kabul
ederek yapariz. Baska bir de-
yisle ancak dinya zaten tani-
niyorsa, yeni bir bilgi Uretmek
ya da o6grenmek mumkun
olabilir. Bu tanisiklik ise kasla-
nmiz, liflerimiz, sinirlerimiz, du-
yu organlanmiz duzeyinde va-
rolan bir seydir; dinyamiz, ke-
limenin fam anlamiyla bizim
icimize sinmistir ve bizim zeka-
mizi mumkun kilan ddnyanin
bu icimize sinmigligidir.
Yazinin basinda bilgisayar-
lar ve sinirlan Uzerine dusdn-

menin kendimiz hakkinda da
yeni seyler kesfetmemizi sag-
layabilecedi olasiligindan soz
etmistik. Dreyfus'un yapay ze-
ka arastrmalan dzerine yaz-
diklari, insan gdvdesinin insan
zekas! icin oynadigi asli role
51k tutuyor. [

Levent MOLLAMUSTAFAOGLU-
iskender SAVASIR

BASIC ILE PROGRAMLAMA

Dr. Y. Miuh. Mithat Uysal
Do¢. Dr. Murat Tun¢

Teleteknik Yayinlan, 1986
250 sayfa 2500 TL.

Ulkemizde mikro-bilgisayar-
lara olan ilginin, &ézellikle son
uc yil icerisinde hizla arthgi bi-
liniyor. Bu gelismenin uzantisi
olarak 6grenme-kullanma ko-
layhigi ve bilgisayar bellegin-
de kapladigi yerin azligi ne-
deniyle, mikro-bilgisayarlarin
ayrlmaz pargasi haline gelen
BASIC diline godsterilen ilgi de
arhig gosterdi, bunun sonucun-
da bircok BASIC kitabi yayin-
landi. Bunlardan bazilan belli
fip kullanicilara yonelik, bazi-
lar ise baslangi¢ seviyesinde-
ki programcilara yonelik ki-
taplar. Ayrica BASIC dilinin
tam anlami ile bir standart, bir
dil olmamasindan &tard, ¢cesit-
li mikro-bilgisayarlarin kullan-
digi BASIC yorumlayicilan ara-
sinda da, deyimler, komutlar
ve baska bazi yonlerden fark-
liliklar olabilmekte.

BASIC dilinin icinde de ilk or-
taya ciktigl dénemden itiba-
ren ¢esitli gelismneler oldu; bu
dil is hayatinda ve bircok mu-
hendislik uygulamasinda ba-
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sarl ile kullanilabilen bilgisa-
yar programiar Uretilebilme
sine imkan sagladi.

Tum dunya ulkelerinde ol-
dugu gibi, Ulkemizde de, mik-
ro-pilgisayar kullanicilari cesit-
i kesimlerden kisiler olabil-
mektedir. Ornedin ortaokul, li-
se, universite 6grencileri, mu-
hendislik burolan, muhasebe-
ciler, isletmeciler, tahlil labo-
ratuarlan yaygin kullanicilar
arasindadir.

"BASIC ile Programlama” ki-
fabinin hazirlanmasinda da
bu konu énemle gz édnunde
tutulmus, ilk altr bélumde oku-
yucuya bilgisayar ve prog-
ramliama kavramliar, BASIC
dilinde basit proram yazma
esaslar ve BASIC dilinin bas-
langi¢ esaslari, agik ve basit
bir dille anlatilmis. 7 ve 8. bé-
lUmlerde bilgisayara giris-cikis
ve programlamada son dere-
ce onemli olan “kontrol de-
vimleri” anlatiimig. Kitabin tU-
munde oldugu gibi bu iki bd-
lUmde de piyasada bulunali-
lecek tUm BASIC dillerindeki
onemli yapilann tamami veril-
mis. 10. bélimde BASIC'te bu-
lunmayan matematiksel fonk-
sivonlarin, BASIC'te mevcut
yapilarla nasil hesaplanabile-
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cedi verilmis. Bu kisim piyasa-
da bircok yayinda mevcut ol-
madigi icin, kitabin dnemli bir
&zelligi.

12. bdélimde profesyonel
programciliga gegis igin son
derece 6nemli olan “cevre
belleklerinin kullanimi’” konu-
su, okuyucunun bircok yerli ve
yabanci literatlirde bulama-
yacagi agiklikta ve gok sayi-
da érnekle veriliyor.

13. bélimde ise matematik-
sel karakterde, muhendislik ile
iligkili uygulamalarnn yaninda,
is hayattiile iliskili problemlere
de dikkatli bir segimle yer ve-
rilmis ve bunlarla iliskili bilgisa-
yar programiari, program ¢i-
kislari eklenmis.

14, bolum, ézellikle 6grenci-
ler ve isletmeciler icin ilging.
Bu bélimde pek ¢cok kitapta
bulunmayan ayrintilar ile " Bil-
gisayar Grafikleri” konusu an-
latiimakta. Cesitli érnek prog-
ramlar ve ¢ikislar da 14. bola-
me ek olarak verilmis.

Kitabin sonunda verilen
problemler “bilgisayar litera-
turinden” dikkatle secilmis.
Bu problemler Uzerinde dusu-
nen okuyucular, bilgisayar
programcihigl konusundaki
bilgilerinin yerlesmesi yolunda
onemli bir adim atmig olacak-
lar. O
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Bilgisayarima belirli komutlar gergeve-
sinde kendi kendine calisan bir arag ola-
rak gorityorsamz yamhiyorsunuz. Fabrika-
dan ¢iktifa halivle masaniza yerlestirdigi-
niz bilgisayar, software ile islenecek bir
hammaddedir aslinda. Eger “‘aletimzi®
gercekten seviyorsamz, size daha yakin ol-
masini, giinliik hayatla daha anlamh bir
iliskiye gegcmesini, séz yerindeyse *‘sosyal-
lesmesini’* istivorsamz, bir yandan softwa-
re ile islerken, difer yandan hardware ile
“cilasimi cekeceksiniz’'. Hardware derken,
sizden ilk asamada yeni ve karmasik tasa-
rnimlar beklendigini zannetmeyin. Cok basit
baglantilarla bilgisayarimizin kullamm ala-
mm genisletebilirsiniz. Bu yazida sdziinii
edecefimiz baglanti sistemu de *‘basit ve
kullamish’’ devrelere bir dmek. Ustelik de-
neysel amagh bir “‘analog joystick'in iire-
timini evinizde gergeklestirebilmenize de
yvardimei olacak nitelikte. Ancak bu konu-
ya girmeden &nce, bilgisayarin temel isle-
yis ilkelerine kisa bir bicimde definmekte
yarar var.

Bilgisayarlar belleklerine ikili (binary) sa-
y1 sistemine gére yazilmis olan sayilarla
mantiksal islemler yaparak cahsirlar. Bi-
tiin sayilar ikili sistemde gosterilebilir. Bil-
gisayarin igindeki sinyaller ya 5 Volt civa-
ninda, ya da 0 Volt civarindadir. 5 Volt ‘1’
(mantiksal dogru), 0 Volt ise ‘0"1 (mantik-
sal yanhs) temsil eder.

Sinyallerin cesitli kombinezonlar araci-
hgiyla biitiin sayilarin gosterilmesi, bilgi-
sayarin elektronik devrelere dayanan ¢a-
lisma sisteminin temelini olusturur, Ikili
sistemde vazilan sayilarin her bir basama-
gina bit denir. Bir bayt ise sekiz bitten olu-
sur. Oyleyse bir baytla 0°dan 255%e (28 —1)
kadar her say1 gosterilebilir. 1ki bayt bir
araya getirilerek 0’dan 65 535°¢ (219—1)
kadar veya isaretli kodlama kullanilarak
—32 768’den 32 767"ye kadar sayilar gds-
terilebilir. Bu nedenle BASIC’teki tamsa-
y1 degiskenler —32 768 ile, 32 767 arasin-
daki degerleri alabilirler.

Gergek diinyadaki veriler ise sadece dog-
ru ve vanhstan olusmazlar. Klavyedeki tus-
larin basilmus hali 1 ile basilmamis hali 0
ile gosterilerek bilgisayarnn anlayacag hale
getirilebilir. Ama robot kollarinin pozis-
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yonlari, motorlarin hizlari, ayar Voltajla-
ri siirekli degiserek pek ¢ok deger alabilir.
Bu noktada analog ve dijital sinyaller ara-
sindaki farkin ne oldugunu tammlayahm.
Dijital sinyaller adim adim degisir (tipki,
tamsayilarla say1 saymak gibi). Bu degis-
me ozellikle bilgi islemeye ¢ok uygundur.
Analog sinyallerse sonsuz kiigiitk adimlar-
la degisir. Oyleyse, bilgisayarlarin gercek
diinyayla haberlesebilmeleri ve veri topla-
yabilmeleri i¢in analog sinyallerin bir se-
kilde dijital sinyallere déniistiiriilmesi ge-
rekir.

INTERFACE

Bu yazida, ilk olarak, Commodore 64'-
iin iginde bulunan ve bilgisayarimza dért

BASIT BIR JOYSTICK

taneye kadar analog sinyali baglayabilme-
nizi saglayan bir ‘‘arabirim’’e (interface)
definecegiz. Sinyal girisleri degisken di-
renclerden alinacak sekilde tasarlanmgtir
ama Voltajlarin Slciilmesini saglamak da
gdriindiigil kadar zor degildir. Bu arabiri-
mi deneysel amaglarla kullanabilmek igin
kablo, konnektor ve klemenslerden olusan
basit bir baglant: araci yapabilirsiniz. So-
nucta, bilgisayarimza bir joystick, bir 151k
kalemi (light pen) ve kendi tasarlayacagi-
mz diger gerecleri baglayabilirsiniz.
Commodore 64'te joystickler ve oyun
diigmeleri ile kullamilmak {izere yapilmis
iki konnektsr vardir. Her “*port’” mantik
sinyallerini okuyabildigi gibi, analog bir
joystickle kullamilmak tzere iki tane de
analog girise sahiptir. Basit bir *‘POKE"’

Joy 3
JSoy2
Joy |
JoyO

 J
 Je
D J=

F.

REX - 45v
’Pnty OV

Soy0
33;'[ Joy 3

Joy

Resim 1: Baglanular




komutuyla giristeki devreleri bir konnek-
térden digerine anahtarlamak miimkiin-
diir. Konnektdrlerden birinde ayrica bir de
151k kalemi (light pen) baglantisi vardir.

Evde yapilan bir joystick, bilgisayarin
baglant: devreleriyle ilgili bilginizi sinama-
miz1 saglayabilir. Ustelik bu joystick iler-
de, analog girigleri (port) denemek amaciy-
la da kullanilabilir.

Bu kadar basit bir projeyi gerceklestirir-
ken bile, tasarlanan aletin cahsmamasi s6z-
konusu olabilir. Bunu engellemek igin ya-
pilacak en dneml sey, adim adim ilerlemek
ve varilan her asamada yapilan igin dog-
rulugundan emin olmaktir.

Once oyun soketlerinden biri (Control
Fort I) igin bir konnektdr yapilmalhidir. Bu
noktada, malzeme olarak 9°lu D tipi erkek
fis, dokuzlu sira klemens ve bu ikisini bir-
birine baglamaya yetecek kadar kablo ye-
terlidir. Kabloyu 30 cm’lik bitisik kablo ve-
ya 30'ar cm uzunlugunda ¢ok renkli kab-
lo tiirleri arasindan siz sececeksiniz. Bu dii-
zenek, kullanigh bir baglanti noktasim (ya-
ni sira klemens) klavyenin yvakinina geti-
receginden, hardware ve software’in aym
zamanda denenebilmesini ve gelistirilme-
sini saglar.

Kablolar1 klemense diizgiin bir sekilde
ve anlamh bir sirayla baglamak ileride is-
leri cok kolaylasuracakur. Biz, baglanti-
larin asagidaki tabloya gore yapilmasim
dnerivoruz:

“Fig (9’lu D tipi)

Sira Klemens:
: l’g_nE' No:

Sinyal:
Pot X
Pot Y
+5V
oV
Joy 0
Joy 1
Joy3 &
Dige/Isik kalemUs S &

'-'m-.n. ek bd = O -] La AD

—

D @
e
Q

Biitiin baglantilari yaptiktan sonra fisi
takin ve kontrol edin. Basarh bir elektro-
nik devre yapiminmin sirri, higbir seye gii-
venmeyip, islerin yolunda olup olmadigi-
m kontrol etmektir. Ornegin, bir kablonun
ucunda bir sinyalin oldugunu diisiiniiyor-
saniz, diger ucunu mutlaka kontrol edin.
Yaptifiniz lehime ¢ok giivenip kontrol et-
mezseniz ¢alismayan devredeki hatayr bul-
mak icin saatler harcayabilirsiniz. Her yap-
tifinizdan emin olarak ilerlemeniz zaman
agisindan ekonomik degilmis gibi gériin-
se de, ortaya ¢ikacak ilk ¢cahismayan dev-
reyi cahstirmak igin harcayacafimiz zaman,
bunun béyle olmadifina sizi inandiracak-
tir.

Yaptigimz isleri kontrol igin 6 Volt
DC'ye ayarlanmis bir multimetre (avomet-

Resim 2: Potansivometrelerin baglanmasi.

re) kullanilabilir. Multimetrenin eksi ucu
0 Volt’a baglanmalidir. Dogru baglanmus
bir konnektorle bulunacak voltajlar asa-
gidadir:

G S e e e e 5 Volt
¥z 1 OOl e 4-5 Volt arasi
YO Lo s 4-5 Volt arasi
Joy 2iiicieiitivanenisine =5 Nolt -aras
JOU 3. i aasnarernsnsei= - YOI ATAR

Bu voltajlar elde edilmisse alt1 baglant
(0V,5V,joyl,joy2,joy3,joy0) dogru yapil-
mis demektir. Analog girisleri (PotX,PotY)
kontrol etmek icin asagidaki program kul-
lamlabilir:

10 PRINT PEEK(54297),PEEK(54298)
20 GOTO 10

Bu program RUN edildiginde, ekran iki
kolon halinde yazilmus **255""lerle dolma-
lidir. Bu sonucu aldiktan sonra, analog gi-
risleri 100 ohm’luk direng istiinden, bir
kablo ile sirayla 5 Volt'a degdirilir. Her bir
girise karsiik gelen siitundaki sayilarin, te-
lin degmesine bagh olarak, sifira yakin de-
gerler aldigimi ekranda gérmemiz gerekir.
Bu denemeyi de basariyla tamamladiktan
sonra, son olarak anahtar tipi joystickler
icin yapilmis olan joy0,joyl,joy2,joy3 ve
diigme/151k kalemi giriglerini denemek {ize-

re asagidaki programi kullanmakta yarar
var:

10 PRINT PEEK(56321)AND 31
20 GOTO 10

Programu RUN ettikten sonra, 5 Volt'a
baglamig oldugunuz direng ve kabloyu sé-
kiip, 0 Volt’a bir kablo baglayin. (Bu kez
diren¢ kullanmadan.) Kablonun diger ucu-
nu teker teker joy0,joyl,joy2,joy3 ve diig-
me/151k kalemi girislerine degdirin. Ekran-
da goriilen degerler 31'den sirasiyla 30,29,
27,23,15%e degisecektir. Yani, her bir giri-
se karsihk gelen bitler 0 Volt’a baglanma-
diklan siirece 1(dogru) olarak kalacaklar-
dar.

ANALOG Ginig
NASIL CALISIR?

Burada biitiin isi Commodore 64'iin
igindeki **SID’' ses entegresi yapmaktadr.
SID"1in analog girisleri okumak igin iki gi-
risi vardir. 64’iin iginde, bunlarn iki ayn ka-
nala baglayan &zel bir anahtar bulunmak-
tadir. Her bir giris kanal su sekilde cali-
sir: Girig biti ilk énce entegre tarafindan
topraklamr ve bylece bir kondansator bo-

L
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salulir. Daha sonra bu kondansatdr ana-
log girise baglanmis olan degisken direnc
ustiinden sarj edilir. Bu sar) sirasinda en-
tegre kondansatér, voltajimin tetikleme dii-
zeyine gelmesine kadar gecen zamam kay-
deder. Sonugta elde edilen deger entegre-
nin igindeki baska bir “‘register’’e transfer
edilir. Bu deger, register’den basit bir
PEEK komutuyla okunabilir. Bilgisayar ilk
agildiginda | numarah port otomatik ola-
rak secilir. Bundan emin olmak igin:

POKE. 56322,PEEK(56322) OR 192

girerek veri voni register’ini kullanabilir-
siniz. Sonra:

POKE 56320,64
girerek Port 17,
POKE 56320,128

girerek Port 2’yi segebilirsiniz. Ne var ki
bu islem gériindiigi kadar basit degildir.
SID, girisleri milisanivede birkac kez test
eder. Buna ragmen, program icinde yapi-
lacak olan port secimi ile bir degerin okun-
masi arasinda kisa bir gecikme olacaktir,

SIRA
JOYSTICK'TE

Bu is icin iki tane potansiyometre gerek-
mektedir. 500 kilo-ohm'luk potansiyomet-
reler bulunamazsa, herhangi bir potansi-
vometre de isinizi goriir. Direng degeri 13-
leyis agisindan ¢ok belirleyici degildir. Dii-
sitk degerler ortaya gikacak sayillann sinr-
larimin kilgiitk olmasina, bilyiik degerler ise
kullamilabilir degerlerin, doniistin bir ye-
rinde toplanmasina yol acar.

Potansiyometreler mekanik yapir baki-
mindan genelde ikiye ayrilir: Siirgili po-
tansiyometreler ve normal yuvarlak potan-
sivometreler. Biz ikinci tipi sececegiz. Po-
tansiyometre direng &zelligine sahip bir yol
ve bu yol tizerindeki bir silgegten olusur.
Yolun iki ucu, iki lehim terminaline bag-
hdir. Silgecin ucu da disanida, ilk iki ter-
minalin ortasindaki terminale baglanmis-
tir. Bizim kullanacagimiz potansiyometre-
de yol daire seklindedir ve silge¢ dondii-
riilen bir mile baglanmastir. Silge¢ yolun iis-
tiinde dolastikc¢a, orta terminal ile diger iki
terminal arasindaki direng degisir. Bu se-
kilde milin ddnme miktar ve pozisyonu bir
direng degeri sekline dénistiiriilmiis olur.

Potansiyometre ile bilgisayar arasinda-
ki baglantiy1 saglamak icin, kenardaki uc-
lardan birini bir kablo aracihfiyla 5 Volt'a,
orta ucu Pot X'e baglayip, su program
RUN edin:

10 PRINT PEEK(54297),PEEK(54298)
20 GOTO 10

Eger potansiyometrenin mili ile oynar-
samz, ilk kolondaki sayilarin sifira yakin
bir degerle 255 arasinda degistigini gore-
ceksiniz.

S0

Olmadi mi? O halde potansiyometrenin
orta ucu ile 0 Volt arasindaki voltaji mul-
timetre ile 6lgmek gerekiyor. Orada volta)
yvoksa, potansiyometrenizi sdkiin ve kont-
rol edin. Kenarlardaki uglar arasindaki di-
renci ve orta ugla her bir kenar ug arasin-
daki direnci multimetreyle 6l¢iin. Potan-

Resim 3: Basit bir joystick.

siyometre mili sabit kalmigsa, ilk &l¢iim-
de okunan direng son iki él¢iimde okunan
direnclerin toplamina esit olmahdir.

Simdi potansiyometreyi yeniden deneye-
bilirsiniz. 5 Volt baglantisimn voltajim 61-
¢lin. Sonucun 5 Volt civaninda ¢itkmas ge-
rekir. Tiim yollari deneyip, hala sonug ala-
madifimz dilsiiniiyorsamz, ¢cahsmalanmza
bir siire ara verin ve baglantilar salim ka-
fayla bir kez daha gozden gegirin. ilk po-
tansiyometreyi ¢cahstirdiktan sonra, ikinci
potansiyometrenin orta ucunu Pot Y'ye,
diger uclarindan herhangi birini de 5 Volt’a
baglayin. [lk program (test programi) tek-
rar RUN edildiinde, her iki siitundaki sa-
yilar1 da potansiyometrelerle oynayarak de-
gistirebilmelisiniz. Her sey tamamsa, isin
clektronik tarafim basardimz demektir.
Simdi is bu iki potansiyometreyi joystick
islevinde kullanmamz saglayacak basit bir
mekanik diizen kurmakta.

MNot: Kullamlan tiim devreler denenmistir.
Ancak, montaj, baglanti ve isletim hata-
larindan meydana gelebilecek maddi zarar-
lardan sorumluluk kabul edilmez. [

(1) 9’lu D tipi erkek fisi Istanbul’daki Ka-
rakdy Pasaji'nda bulabilirsiniz.

(2) Sira klemensini [stanbul Bankalar Cad-
desi’'nden temin edebilirsiniz.

(3) Multimetrenizde 6 Volt DC dlgme ko-
numu yoksa 5 Volt'tan bilyiik herhan-
gi bir konuma ayarlayabilirsiniz.

(4) Ibreli bir multimetre degisken sinyal-
lerin Glciilmesinde daha yararh olur.
Yavas degisen sinyalleri dijital bir mul-
timetre ile izlemek zor olabilir. Alaca-
Fimiz en ucuz ve en basit multimetre bile
bu i5 icin yeterlidir.
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dilinin komut kodlanna biraz daha an-
lasilir birer isim vermekten ibaret. Or-
nedin AQ, LDY demek-yani Load Y.B2,
LDA, yani Load A demenin bir cesidi.
20, JSR, yani Jump to SubRoutine de-
mek. CB=INY (Increment ¥); CO=CPY
(ComPare Y): DO=BNE (Branch if Not
Equal); 60=RTS (Return from Subrou-
tine). *fc:.l_r’!i program, Assemblyde sdyle
yazilabilir: lo Fod % 3;? ..?",[:..&..-:.-L.L
; e ARNF s A L tex]

LOY#300 =% 0% G4 K. AN

LDA SCOOEyY # % 'Sys4q18% & Al 45
ISR SFED?2 y _e,l%;:'.r:”.}—.\rf:j' Lizé , #SJ: ,1¥S , 'ﬂﬁ-?
INY 32, 24F 9255

Cﬂmmc}dﬁre KulUp uyeleri, Baytan Bitirmez'i Commodore
Haberler Bulteni’'ndeki Makine Dili yazilanndan taniyacaklar. Bas-
ladigl makaleleri pehlivan tefrikasi gibi uzatip hicbir zaman bitir-
memekle meshur olan Baytan Bitirmez, aylardir sGrdrdiga ve bir
sonuca varacakmis gibi gdziken yazilarini bastan almakla ala-
ninda yeni bir rekor kirmig oluyor.

Dergi icin yazi istemeye gittigmizde, Baytan Bitirmez'in bilgisa-
yar alaninda inceleme ve denetlemelerde bulunmak Uzere bir-
kag ayligina Isparta‘ya gittigini séylediler. Bizim tahminimiz, eski
bdlfen okurlanndan gelebilecek tepkileri distinlp her ihtimale kar-
sl bir stre ortadan kaybolmak istedigi...

- A 5 -}{'.,5
CP"I"#S'D? _‘;.__:1 J-_'J!? T.F:J'_f' F_,},‘:'. ) ,..r'nfl.-' _l! + r)',ﬂ,.dl‘
Hexadecimal (onalhh) say sistemi- Makina dili-denilen gayriinsan dil. BNE SC002 96 33,69

ni birkag sefer anlathim. Aslinda ¢ok
basit. Decimal (onlu) sistemi biliyoruz.
Bir sayl gérince otomatikman, sag-
dan sola ilk haneyi 1'le, ikinciyi 10°1q,
Uctncdyd 100e, dérdinciyld 1000°-
le carpiyoruz. Onalhlida ilk hane *1,
ikinci hane.* 16, ugunci hane *16° 16
filan. Tabii 0'dan 9'a on rakam yeri-
ne, 0'dan 15'e 16 rakama ihtiyacimiz
var. 0,1,2.....9.a.b.c.d.ef.10.11 diye
gidiyor.

hex 01 = dec 1
DA= 10
OF= 45
10= 16 (1*16+0)
15= 21 (1°16+5)

1A= 26
= 49
80= 128 :
AS= 1465 :

FF= 255 (15164 15)
100=256 (16"16+0°16+0)
Peki ya FFFF ne ediyor?

Bir de ikili (binary) sistem var. Bunun
da numarasl, yine sagdan sola. ilk
hane*®*1, ikinci*2, d¢lnci’*4,
dérdinci * 8, besinci®* 16, vb. Yalniz
iki rakam var: 1 ve 0

Mesela: 00000100 = 4
01000100 = &8
10101010 = 170
114111114 = 255

Bunlann hex karsihdi ise. sirasiyla;
04, 44, AA, FF. Dikkat edilsin; ikiliyi
hex'e cevirmek, onluya ¢evirmekten
daha kolay. Omedin 8 haneli bir bi-
nary sayinin scl yarnsi, iki haneli hex sa-
yirun ilk (sol) hanesine, sag yarsi ise
ikinci (sag) haneye karsilik didsiyor.
0100 = hex4, 01000100 = hex44. 8
haneli binary ile ifade edebilecek en
biylk rakam 11111414 = 2 haneli
hex ile ifade edilebilecek en blylk ra-
kam FF. Commodore'un kafasi, bir de-
fasinda sadece 8 tane on-off (1-0) isa-
retini anlamaya yetenekli oldugun-
dan, hex sisteminin neden kullanildi-
Gini anlamak kolay. BASIC'in PEEK-
POKE komutlannda niye hep 0 ile 255
arasi sayilann kullanildig da boylece
anlasihiyor.

PRINT, GET filan gibi yari-ingilizce te-
rimlerden dedil. sira sira hex rakam-
lardan oluguyor. Buyurun bir érnek:

C000: A0 00 B? OE CO 20 D2 FF
COO8: C8 CO 07 DO F5 60 4D 45
C010: 52 48 41 42 41 - - -

Bunun BASIC'teki karsiigi: PRINT
"MERHABA"!l Denemesi bedava.
Programciidgimizi CO00, yani 494152
adresinden baslahp C014 (49172) ad-
resinde bitecek sekilde disunduk.
simdi yukardaki 21 tane rakamin de-
simal  karsihgini  hesaplayip,
49152'den baslayarak sirayla POKE
edin. (POKE 49152,160: POKE 49153,0:
POKE 49154....)

Sonra SYS 49152 deyin. Ve seyredin.

Birinci ilkemizi fahmin eftiniz herhal-
de: Makine dili programlar, birer
byte'lik rakamlardan olusuyor ve bel-
lekte, bizim se¢ecedimiz belli bir ad-
resten baslayarak, her adrese bir byte
olarak duruyor. BASIC'ten makine dili
bir programi igletmek igin, programin
basladid adrese SYS komutu veriliyor.

Bu rakamlar ne demek oluyor? Ra-
rmallann bazist makine dilindeki ko-
mutlann rakamsal kedlan, bazisi ise
komutu izleyen degerler. Her komu-
tun, arkasinda kag say deger alaca-
g, komuta gobre degisiyor ve sabit.
Programcigimizin ilk rakami olan AQ,
bir komut kodu. Makine buradan ig-
lemeye basliyor. AO kedu, ardindan
bir rakam deger (parametre) alan bir
kod. O halde 00 bir de@er. Dolayisiy-
la, onu izleyen BY'un da kod olmasi
sart (yoksa makine sapitir). B?, 2 byte
parametre alan bir komut. Programi-
mizda bu degerler OE, CO. Sonra ge-
len 20 gene bir komut. 2 byte para-
metre (D2, FF) aliyor. C8 gene komut.
Parametre yok. CO komut, 07 para-
metre. DO komut, FS parametre. 60 ko-
mut: "Is bitti, geri dé6n” demek. 4D 45
52 48 41 42 41 ise merhaba demek.
Inanmazsaniz, Usenmeden bunlar
desimale cevirip, ASCI-CHRS tablo-
sundaki karsiiklanna bakin.

Bu rakamlarla program yazmaya
sadece deliler kalkisacagindan, ma-

kine dilinin yan insani bir dille tercu-

mesi olan Assembly diye birdil daha
icat edilmistir. Assembly dili, makine

RTS LIIL* l.-':;,.-".',l',r’.,-:} 51? §

S'lar g 'lar ve baska hususlann ne ol-
dudunu sirayla anlatacadiz. Yalniz §
isaretinin hex demek oldugunu sdyle-
mek sirmdilik yetsin. Yani bir yerde 510
gibi bir ifade gérudrsek, bunun, bizim
bildigimiz ory dedil. hex 10 (yani..?) ol-
dugunu anhyoruz. Bu dolar igaretinin
BASIC teki dizi anlamina gelen 5 ile il-
gisi yok.

Makina diliyle istigal etmenin bir nu-
maral kosulu, bir adet Makine Dili Mo-
nitorine sahip olmak. Televizyond
benzeyen monitdrlerle bir ilgisi olma-
yan bu monitér, kaset veya diskette
bulunan bir program. Makine dili
programiarn ve pasit assembly cevi-
rileri yazmayi, okumayi, degistirmeyi.
isletmeyi vb. sagliyor. Yazinin devami-
ni beklerken, yoksa, esten dosttan Dir
tane monitdr saglamaya bakin; veya
1500 liraya kiyip Teleteknik'ten istetin.
zelecek sayida bir monitér programi
dékimu verecedim ama, ikibinbes-
yuz kisUr DATA'y! hatasiz girmeye ¢a-
ishktan sonra hala bu diziyi izlemeye
devam edeceginize pek ihtimal ver-
riyorum.

Bir de klcUk yansma: Elinize k&dit
kalem alin ve,

1) S49A61F7COnun desimal karsili-
gini,

2] "Merhaba” diyen makinga dili
programcigimizi bilgisayar bellegine
POKE edecek BASIC programi yazive-
rin.

(ipucu: 10 FOR X= 0 TO 20
20 READ A

Elimize ilk gegecek dogru ¢dzimin
sahibine bir adet monitér kasedi ace-
le postayla gdnderilecektir. [

Wi

V24 65 5,66,65
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Ondan korkuyorum

onuk ekramyla her gizgdze gelisimde (e-

peden tirnaga tirperiyorum. Qysa goriintiste

diinyayt odama dolduran televizyondan
farksiz. Ama diigmesine basar basmaz once mekanik bir vinlama ve ardindan ne
icin oldugu belirsiz bir ready.

Ondan korkuyorum. Diigmesini her actigimda, bilim-kurgu filmlerinde oldugu
gibi, bir robot tarafindan sirtimdan bicaklamip kanlar icinde tuslarinin iizerine yi-
Filacagimu diistiniivorum, sirimdaki tiiyler diken diken oluyor.

Aslina bakarsamz, hayatim boyunca makinelerle bagdasabildigim pek sdylene-
mez. Hafizali daktilo makinelerine bile ahgmam ne kadar uzun sirmigstid. Ama
bu...., bu hepsinden farkli. Ne kadar yararl oldugunu biliyorum. Giinlerce siir-
mesi gereken hesaplarimi bir cirpida hallediyor, bu dogru. Beni karmakarigsik is-
lemlerin arasindan siyiriyor, bu da dogru.

Tamidigim ilk bilgisayar biitiin bir odayi dolduran bir sistemdi. Sistem odasina
her girisimde biitiin organlarimin manyetize oldugu duygusuna kapilirdim. Ger-
cek degildi elbet, ama bir siire sonra punch kartlar: hazirlamak icin kullandigim
sag kolumda, gittigim tiim doktorlarin nedenini bir tirlii bulamadikiar bir agri
basladi. Sinirsel deyip gegtiler. Ama ben, icten ice kendisinden hoslanmadigim
anlayan sistem tarafindan cezalandinildigim digiiniiyordum.
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COMPU-HoBi compy-

Aradan birkac yil gectikten sonra, bilgisayariarin artik biitiin bir oday! doldur-
maktan cikip kiiciiciik masalarin tizerine sigmaya basladigim gordiigiimde, istila
planint yiiriirliige koydugunu anladim. Ve bir giin ofisime de girdi sonunda.

Onunla uzlasmaya karar vermistim artik. Minicik bir TV ile hos bir daktiloya
benziyordu. Neden olmasin dedim. Uygarlik bu, elbette insan icin ¢alisacak, ha-
yat: kolaylastiracak. Bizim icin, benim icin...

Ama, on diigmesine dokundugum an aymi manyetize olusu duyumsadim iste.
Ekranindaki yesil zemin kurbanlarint hipnotize eden kobra yilanimin gdzierini cag-
ristirdr. Sonug olarak bir bilgisayar tarafindan hipnotize edilecegim korkusuna ka-
pildim. Riiyalarim da degismisti. Biitiin gece boyunca, bilgisayara datalari giri-
yordum, binlerce input. Saatlerce ugrastiktan sonra isimi bitiriyor ve minnet duy-
gular: ile onu oksamak icin elimi uzattigimda ekranda koskocaman bir ERROR -
la karsilastyordum, bir de onu izleyen mekanik ve yirtict bir kahkaha. Dehset icinde
yatagimdan firltyordum. Ustelik ayni riiyayr yeniden gérmek korkusuyla uyuma-
mak icin ne miimkiinse yaptigimdan isimde de basarisiz olmaya baslamistim. Bir-
kac kez uyvanldim.

Uygar bir insanim ben diyorum kendi kendime. Iyi bir égrenim gordiim. Tek-
nolojik gelismenin biitiin nimetlerinden faydalanan bir ortamda yasiyorum. An-
cak, tam otomatik camasir makinesi ile ilk karsilastigim an duydugum dehgetle
karisik hayranhik duygusunu da iizerimden atmam oldukca uzun siirmiisti. Bir
siire camasir makinesine taptim. Tapinma duygusu, bilivorsunuz, hayranhigin ya-
nisira korkuyu da iceriyor.

Bilgisayar oyle degil. Belki de hayata tam anlamuiyla bire bir tekabiil etmedigi
icin mi nedir, ona duydugum korku daha farkl.

Son zamanlarda artik basina oturdugumda midemin kasidigin da hissediyor-
dum. Evet, yemek de yivemez hale gelmistim. Bir de aksam uyumamak icin vide-
oda izledigim dehset filmlerinin de etkisiyle olsa gerek, bilgisayarlarin kendi ken-
dilerini programlayip biitiin diinyaya yayilmis terminaller aracilityla bir niikleer
savasi baslatacag diisiincesine de kapumistim ki, eve bir bilgisayar geldi... Soyle,
elbette ki ben satin almadim onu. Iyiniyetle islerini kolaylastirdigim bir dostum
tesekkiir duygularini iletebilmek icin cagin harikasim segmisti. Ustelik gondermekle
de kalmad. Yiiziinde mutlu bir giiliimseme ile gelip cok lazimnug gibi bir de kur-
du.

Ulu Tanrim, ben simdi nasi séylerim bu yaratiktan deli gibi korktugumu. Cok
sevinmis ve mahcup olmus gdriinmek zorundaydim tabii. Ama yine de bilgisayara
hic dokunmadigim géren arkadasim biraz buruk ayrild: evimden.

Artik siginabilecegim hichir yer kalmadigini disiiniiyordum. Yatagimda bir bil-
gisayar tarafindan oldiirebilecegim korkusuna kapiidim. Buzdolabinin sesi, ya da
bir ampuliin cizirtisi yiiregimi agzima getirip soguk soguk terler dokmeme yeti-
vordu. Fisini takmiyordum ama, kendi kendine ¢calisip Star Wars III"deki gibi bir
lazer kiliciyla beni yok edeceginden korkuyordum.

Gecenlerde elime kalin bir sopa gecirip evdeki ve ofisteki biitiin bilgisayarlar:
parcaladim. Savunma icgiidiisiiydii elbet. Onlar beni yok etmeden davranmak zo-
rundaydim. Ben kurtulmustum ama ya insanlik...

Neyse, iste hemsire hamim. Anlasilan igne saatim gelmis. Olsun, hi¢c onemli de-
#il. Burada bilgisayar falan yok. Burada emniyetteyim ¢ok sikiir... L]

Idem Oziikan
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SIFRELI BULMACA

Sifreli Bulmaca, tim diinyanin bildigi,
Tirkiyve'de yeni bir bulmaca tiridir. Bu
tiir bulmacalarda, verilen tammliar i1k 6geyi
igerirler: a) Istenen yamun dolayh ya da
dolaysiz bir tamim ve b) Yanitin, sozciik
oyunlarina dayanan ikinci bir tamimu. Sif-
re Bulmacalann ¢éziimiinde ilk ve en eg-
lenceli adim, bu iki 6genin birbirinden ayirt
edilmesidir.

[ki drnek verelim:

Soldan saga 1'in tammi: “*Tay"'ld,
“erik™’li tilke.

Dogru Yamti: TURKIYE. (Aciklamas::
TUY ve ERIK sozciiklerindeki harfleri kul-
lanarak, bir ““ilke’* adi olan TURKIYE
sozciigiini elde edebiliriz. Bu tiir sézciik
ovunlarina ‘““‘Anagram’ denir.)

Yukandan Asagiya 2'nin tamm: Sha-
kespeare’in kulag.

Dogru Yamti: EAR. (Aciklamasi: Sha-
kespeare Ingilizdir. Ingilizcede ““kulak’’,

Nevzat Erkmen

EAR'dir. Shakespeare sdzcliigiiniin icinde
ayrica ““EAR" gecmektedir - bu da caba-
511)

iste biyle!.. Sizler bilgisayarcisimz. Ze-
kdmzla, bu tiir bulmacalan kolayca ¢oze-
bileceginizden kuskum yok. Simdi buyu-
runuz, ¢biir yanitlari da siz bulunuz (¢6-
ziimler béliimiinde agiklamalan da veriyo-
ruz).

Tanimlar

Soldan Saga:

1. “Tiiy"lit, “erik'li illke.

2. Muzaffer Temmuz'da bu meyveyi iki
kez vemis.

3. Resital’de ¢alinan ilk nota.
- Vilayet'teki ev yikilmus, tay kagms,

ama vilayet'e higbir sey olmamis.
4. Oysa, Nihal bu kitaptadir!
5. 200 m? arar. (Oysa, yanis bize yeter.)

- Sezar'in aumin ayak sayisi.

6. Gorkemli fotograf ¢ceken Giler (linlii bir
kisi Aral)

7. “Yanhshkla “‘top”u cevir, icinden
R-bacakli deniz hayvam ¢iksin.

Yukandan Asagiya:

1. Anahtar hangi ¢corbanin icindedir?

2. Shakespeare’in kulagi.

3. Amuda kalkmis Ingiliz Bawy.
- Tay'in yuttugu anasi.

4, **Bu rakam'’, bozuk paralann ¢ikaril-
difn kabi temsil eder.

5. Filiz'de fil’i izleyen.
- Amerikan Haberler Ajansi’m bu ciim-

lenin sonundan yap!

6. 2 mi ki? (Evet! Disneyland’daki ikiz
Mickey Mouse degil elbet!)

7. S0 W (Iki sézciikli kilovat yavrusu).

Aciklamal cevaplar 58. sayfada
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Sevgili Okurlar,

Ashnda bu derginin tiim sayfalarim
okurlarin sayfalan olarak
diisiinmek miimkiin. Yollayacaginz
yazilarla olsun, program
doékiimleriyle olsun,
Commodore’larin piif noktalan
hakkindaki ipuclariyla olsun, biitiin
sayfalarin alacag bicimi siz
belirleyveceksiniz.

Bu sayfa ise, sizinle daha dogrudan
dogruya iliski kurabilmeyi
umdugumuz bir béliim olacak.
Elestirilerinizi, énerilerinizi, bu
sayfalarda yayinlayip
degerlendirmeyi, her diizeyde
sorularimzi bu sayfada cevaplamay
tasarhyoruz.

Dergimizin yayin yonetmeni halen
aym zamanda Iletisim Yayinlari’nin
cikarmakta oldugu Bilgisayar
Ansiklopedisi'nin de yayin
yonetmenligini yapmaktadir.
Ansiklopedi’ye yollanan
mektuplann dergi okurlarimi da
ilgilendirecegini diisiindiigiimiizden,
ilk sayilarda sadece bir cagrivla
yetinmektense, Ansiklopedi’ye
yollanmis mektuplardan bazi
ornekleri yayinlamay tercih ettik.

Mektuplarimiz igcin adresimiz:

Commodore Dergisi - Okur mektuplar
Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. D.3
80200, Tesvikive/lIstanbul
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Sayin Swra¢ Cura,

Bilgi-islem alanminin temel
saviarindan biri, biitiin
bilgisayarlarin mantiken esdeger
oldugudur. Baska bir deyisle, bir
bilgisayarin yapabilecegi her isi,
itkece diger herhangi bir bilgisavar
da yapabilir.

Tabii, bu bilgisayarfar arasinda
kullamigiilik, bazi tiirden sorunlar
halletmeye yatkinlik gibi konularda
bir fark olmadigr anlamina
gelmiyor. Soyle bir ornek verelim:
Commodore 64°ln ses arabirimi
(SID), bu aletten miizik yapmada
yararlanmayt cok kolaylastirtyor.
Ancak, eger veterince akustik ve
miizik kuramr bilivorsaniz ve
elinizde hassas gevresel geregler
varsa fmikrofon, klavye vs.) ilkece
SID gibi uzmanlasmis devrelere
gerek duymadan da, aynt sonuclari
elde edebilmeniz gerekir -tabii
SID’le bes dakikada elde
edeceginiz sonuglari elde edebilmek
icin aylarca ugrasmaniz gerekse
bile.

Bu isin nisbeten kuramsal yani;
pratikte cogu kisisel ve ev
bilgisavarlarinda alete muhtemel
bazi eklemeler dngdriilmiistiir.
Bunlar siizkonusu bilgisayarlarin
isletim sistemi tarafindan
yonetilebilen devre, arabirim
(interface) ve cevresel gereclerden

olusur ve eklenmeleri herhangi bir
sorun cikarmaz.

Yine de biz, bilgisayarin ciplerini
degistirmeyi diistinmeden dnce,
sozkonusu aletin gerek
programlanabilme bakimindan
gerekse alet icin yazilmis hazir
programlar bakimindan yazilim
olanaklarint ivice gézden
gecirmenizi dneririz. Bugilin cogu
bilgisayarlar: ¢cok degisik alanlarda
kullanmayr miimkiin kilan yazilim
olanaklar: mevcuttur.

Son olarak, bilgisayarlarin diistintip
diistinmedikleri sorusuna gelelim.
Bu biiyiik olgiide “‘diisiinme”’yi
nasi tarif ettiginize bagl.
Bilgisayarin biitiin yaptigi, bazi
bilgileri iki tabanl say: sistemine
cevirerek islemekten ibaret. Burada
“islemek ’ten kasdettigimiz bilgileri
matematik ve iki degerli
(dogru/yanlis) mantik kurallari
cercevesinde iliskilendirmek. Eger
insan diisiincesinin de bundan
ibaret oldugunu diisiiniiyorsaniz, o
zaman bilgisayarlarin da
dusiindiigii sonucuna varmak
zorunda kaliriz.

Bilgisayarlarin diisiinmesi iizerinde
yapilan calismalar genellikle
“vapay zeka'’ (Artificial
Intelligence) adiyla amlir. Bu
konuda daha ayrintili bir yaziyi
kitap tamitma sayfanizda
okuyabilirsiniz.
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Sayin Bilgisayar Cagdas
Teknoloji Ansiklopedisi
Yayincilan,

Cagimizin en giincel konusu olan
bilgisayar i¢in yayinlamakta oldugu-
nuz Bilgisayar Ansiklopedisi igin sizi
tebrik eder, calismalarimzin devam-
ni dilerim.

Ben meslek lisesi 2. simifta okuyo-
rum. Gerek meslegimle ilgili gerek il-
ging oldugu i¢in Bilgisayar konusu ile
ilgileniyorum. Cevremden veterli bil-
gi edinemedigim bir konu var. Bu ko-
nularda sizden bana yardimc: olma-
niz1 istiyorum,.

BASIC ile programlanan bilgisa-
yarlarda, bir de MSE denilen makine
kodu programlar var. Fakat bu prog-
ramlan bilgisayara direk giremivoruz
(hata mesaji veriyor). Acaba bu prog-
ramlar: yiiklevebilmek icin bir giris
programina ihtiyvac var mi? Ilerki fa-
sikiillerde bu konuya deginecek misi-
niz?

Bir de ne zaman program yayinla-
maya baslayvacaksimz? (Merakimi ba-
gislayin). Ayrica COMMODORE
marka bilgisavar1 olan arkadaslarla
mektuplasmak istivorum. Yazim ve
adresimi vayvinlarsamz, sevinirim.

Bize sorularimizi size iletme firsat

SIFRELI
BULMACA

verdiginiz igin, size tesekkiir ederim.

Aciklamalar

Soldan Saga:
1. TURKIYE (Tiiy ve erik sozciiklerinde-

Erhan Tutusan
Hamzabey Cad.
Akarsu Ap: 64/2
Bursa

Sayin Erhan Tututsan,

Dergimizin “Program Dokiimleri”
ekinde Makine Dili Editorii adlh bir
program dokimi bulacaksiniz. Bu
programi, agiklamalarindaki
talimatlara uyvarak

Commodore 'unuza girerek
saklarsaniz, sorununuz biviik
alciide ¢oziilmiis olacaktir.

Sayin Bilgisayar Ansiklopedisi Yetkilileri,

Yayinlamakta oldugunuz bu ansiklopedi ile villarca her-
kesin 6zlemini ¢ektigi bir kaynagi olusturmus oluyorsunuz.
Size bu ¢calismanizdan dolay: tesekkiir ederim. Ben ansiklo-
pedinizin fasikiillerini devamh ahiyvorum ve simdiye kadar
aldigim fasikiillerden ¢ok sey dgrendim.

Bir Commodore 64 bilgisayarnim var. Bilgisayarin brosii-
riilnde Tirkiye’nin ilk Tiirkce konusan bilgisayar deniyor.
Bu bilgisayar gercekten konusuyor mu yoksa komutlan
Tirkcge anlayabildigi i¢in mi 6yle demisler? Eger bu bilgisa-
yar ger¢ekten Tiirkce konusuyorsa, bu programi nereden sag-

layabilirim? Bu konularda bana

bilgi vermeniz rica ederim.

Ayrica Commodore 64 bilgisayarlarini bir Epson bilgisayarla
ustiine 6deme yaparak degistirmek istivorum. Bu konuda

da vyardima olursaniz seviniri
tesekkirler.

Savin Ergiin Giilbiten,

Commodore 64 Sam-Reciter adli
programla birlikte kullanildiginda
bazi Tiirkce kelimeleri telaffuz
edebiliyor. Bu programi Teleteknik
bavilerinden temin edebilirsiniz.

Ayrica Commodore 64°le ileri
diizeyde Tiirkce hasbihal etme
konusunda Erman Elektronik’te
bazi arkadaslarin calismalart var.
Bu calismalar dniimiizdeki

[ e e S Y L S
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m. [lgileriniz i¢in simdiden

Ergiin GULBITEN

saytlarda ayrinttl olarak
tanitilacak.

Commodore 64 gibi becerikli bir
makineyi Epson gibi pahali bir
makineyle degistirmek istemeniz
bizi, olsa olsa tizer. Dolayisiyla bu
konuda bizim dogrudan yardimei
olabilmemiz sdzkonusu degil.
Israrliysaniz, Epson’un Tiirkiye
temsilcisi Romar A.S. ye (Nesli
Han, Rihtim Cad. Karakdy,
Istanbul) basvurabilirsiniz.

ki harfleri kullanarak, bir iilke adi olan
Tiirkive stzciiiinii elde edebiliriz).

2. MUZ (Muz bir meyve [yemis]tir. Mu-

zaffer sdzctgliniin baginda ve Temmuz
sozclgiiniin sonunda olmak iizere iki

kez gecmektedir.)

- RE (Resital’in ilk iki harfi).

- IL (Vilayet sozciigiinden ‘“‘ev’’ ve
“‘tay”” sdzciiklerindeki 5 harf ¢ikinca,
geriye gene ‘‘vilayet’ anlamina gelen
1M sozeigi kahr).

. HALBUKI (**Oysa”, “‘halbuki’’ de-

mektir. “‘niHAL BU Kitaptadir’® so-
zitnde bu sozciik yer almaktadir).

. AR (200 m*'nin yanisi 100 m*dir: Ya-

ni, “‘ar’’. Zaten, ‘‘arar’’da da iki “‘ar”’

vardir. Biz vansim istiyoruz: “‘ar’).

-1V (Aun dort ayagr olur. Sezar,

Ro mahdir. Romen rakamlanyla dort,
“IVtir).

. ARA (Unlii fotograf sanatcisi Ara Gii-

ler’in 6nadim “‘ara’’vinca, ‘‘Ara’'y1 bu-
luruz).

. AHTAPOT (**Yanhshk = HATA" ve

“top’u ters ¢evirince = POT"’ stzciikle-
rinin bir karisimi bize 8-bacakh deniz
hayvam “AHTAPOT"u verir.

Yukandan Asagiya:
1. TARHANA (Bir ¢orba tiiril olan *‘tar-

hana’ sdzciigiiniin harflerivle “*anah-
tar'’ sozciiginii yapabiliriz).

. EAR (Shakespeare Ingilizdir. Ingilizcede

“kulak’, EAR dir).

. RM (ingilizcede “Bay’’, ““MR.""dir. Bu-

nun tersi i1se (amuda kalkmisi)
“RM’dir).

- AT (“"Tay''in anas: “*at’’tir. “*At"’ stz-
ciigiindek: harfler de *‘tay’’ sdzciigiiniin
icinde yer alir).

. KUMBARA (Bozuk paralann gikanldi-

£1 kap “*kumbara”’dir ve “*bu rakam”’
stziindeki harflerle **kumbara’’ sézii-
&ii kurulabilir.)

. IZ (Filiz sozciigiindeki ““fil"’den sonra

*“iz'"' gelir.)

- AP (Amerikan Haberler Ajansi’'mn ki-
saltmas “*AP’'dir; bu iki harfi, cimle-
nin sonundaki “yap’’ sozclgiiniin so-
nunda bulabiliriz.)

KL (IKE MEKD? degil de, ““iki mi ki?"

sorusunu yanit arandigina ve “‘Evet!™’
denildifine gbre, yamt **iki"’dir.)

. ELLI VAT (**W”’, elektrikte ““vat’in

simgesidir. [ki sozciikten olusan ELLI
VAT, “kilovat’in yirmide biri, bir ba-
kima ‘““yavrusu’’dur). O
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CAMSAN AS.

sehremini Isiklar'da eski, ulu bir ah-
sap yapwla barakamsi baz binalarin
arasing sikismig CAMSAN AS. tabela-
sint itk gbérdigumdizde dogrusu sasir-
cik. Camsan’in Jise Cam Pazarlama'™
nin Tarkiye'deki yaklagik ylzyirmi yet:
kili sahicist icerisinde ilk ve fek bilgisa-
var kullanani oldugunu biliyorduk. Do-
layisiyla daha modern bir gevre, da-
ha teknolojik bir dekor beklivorduk.
Iceri girince U¢ odadan clusan biro,
uzaktan uzaga eski bir avukat yaziha-
nesi gagnghnyordu. En i¢ odada, ma-

commodore

salardan birinin Uzerinde, pek de &y-
le gbze carpmayan bir yerde bir
COMMODORE 8290 duruyordu; bilgi-
yazarin ise nerede durdugunu kesfet-
mek igin iyice etrafa bakmamiz ge-
rekti,

Bir an igin C-8290"1n daha ¢ok gds-
teris icin alinmis, alindiktan kisa Dir suU-
re sonra da unutulmus makinelerden
biri clabilecedini dlstinduk. Ta ki, sir-
ketin genel midird Afilla Ulugecit ko-
nusmaya baslayincaya kadar...




GUVENLILIGI SAYIYA
DOKMEK

Kendimizi tanitir tarnitmak Atilla Ulu-
gecit blylk bir sevkle bilgisayann ba-
sina ge¢ti ve bize makineyle neler
vaptiklann gostermeye basladi. Kul-
landi@l, her muamele hakkinda yak-
lasik 60 kelime bilgi kaydetmesini
mumkdn kilan bir veri tabani (dotaset-
te) programi. Daha sonra aleti alirken
kendisinin 6zel clarak bu programi Is-
marladigini, bunun igin gunlerce TE-
LETEKNIK A.S. Yénetim Kurulu Gyelerin-
den Yusuf Biton'un kapisini asindirdi-
dini, istedidi programi elde edebil-
mek icin, kendi deyimiyle "Yusuf'u
camcilik konusunda egittigini” &gre-
nerek, bilgisayardan ne istedigini ger-
¢ekten bilen bir isadam ile kargi kar-
siya oldugumuzu anlayacagiz.

“Ne yaran mi dokundu bana COM-
MODORE'un? Bakin her yonetici sirke-
tinde neler olup biftigini aninda bil-
mek ister. Ne kadar yakindan takip
ederse clani biteni, o kadar ¢ok kont-
rol edebilir ¢Unkd. Simdi bizim biri Zon-
guldak, digeri Adapazar’'nda iki ta-
ne subemiz var. Sadece didz camda
200 tane toptanci bizden mal aliyor;
bunun bir de 1sicami, kavanozu var...
simdi ben burada bir tek ¢ikhda her
misgterinin ne kadar mal aldigini bi-
ze ne kadar borcu oldugunu, aylik
hatta glnldk cirosunu ¢ikarabilirim;
subelerin misteriyle iliskilerini dogru-
dan dodgruya denetleyebilirim.”

Gergekien gz kamastinici bir kont-
rol imkd&ni. Ama bir an igin bu kontro-
lUn sadece bir duygudan mi ibaret ol
dugunu yoksa gergekien somut,
maddi bir kazanima tercime edilebi-
lip edilemedigini merak ediyoruz:

“Peki bu bilgisayar size sormut bir ¢I-
kar, bir tasarruf sadladi mi?”

“saglamaz olur mu?! Bakin sdyle bir
drnek vereyim: simdi bizim fiyatlanmiz
bazen piyasa fiyatiannin 20-30 lira (s-
tinde oluyor. Peki, nasil oluyor bu?
Adamlar aptal degil ya! Niye bize
20-30 lira daha fazla versinler. Guve-
nilir bir firma oldugumuz i¢in. Bunu na-
sil yapiyoruz? Simdi bazen piyasada
bir mal, ne bileyim 4 mm.lik cam kith-
&1 baslar. Bu maldan bizim depolari-
mizda bulunur. Bu arada biri gelip de
o maldan almak istese, ben énce bil-
gisayardan bakanm, bizden hangi
sikhikla mal aliyor diye; ancak surekli
ve glvenilir bir musteriye veririm kit
maldart.

Tabii daha somut érnekler de vere-
bilirim: Mesela su halde normal ola-
rak benim suranin muhasebe igleri icin
sekiz kisive ihtiyacim olurdu. Simdi
icerde iki kisi var. Ustelik biri de Univer-
site &grencisi; arada bir okula gitme-
si gerekiyor.”

dzlerimiz parliyor; meselenin can-
damarnna geldik. Cunkd Bat'da bil-
gisayarlann cesitli isletmelere girisi
hep bilgisayarlara ragmen oluyor; bil-
gisayarlarin, krizden &tard zaten yuk-
sek olan issizligi arthrdigi iddia edili-
yor. Tam COMMODORE'un kag kiginin
isten cikanlmasina yol achdini sorma-

AMSAN'da kullanilan sistemin kurucusu ve programin yazarn Yusuf
BITON karar-uygulama asamalarnni anlath:

Bir Cam Pazarlama bayii olan Camsan’a uygun bir program piyasada

mevcut olmadigindan, gereken bilgisayarin cinsi ve kapasitesi ile, yazla-
-cak programin Szelliklerinin uyumiu clmasi gerekiyordu. Bu nedenle Alman-
ya'da ¢ok popller olan, dlkemizde ise nedense pek taninmayan Commo-
dore 8294D bilgisayarnini ve Superoffice programini uygun buldum. 8296D,
1289 Kilobyte bellek kapasitesine ve 2 Megabyte disket surlcl kapasitesi-
ne sahip bir bilgisayar. Superoffice ise, ayni anda ¢ kitigud hafizasinda
tutabilen ve programlama &zelligi bulunan bir veri kayit tabani,

Superoffice programinin programianabilir Szelligini kullanarak, Teletek-
nik'te halen kullandigimiz stok kontrol/cari hesaplar programin daha ev-
vel yapmistim. Camsan igin de, o sektorin dzelliklerini 6grenerek asadida
kisaca kullaniigini agikladigim programi yaphm.

Once superoffice programinin disketi Drive 0°'a konup, SHIFT ve RUN/STOP
tuslanna ayni anda basiliyor. Béylece database programi bilgisayara yUk-
leniyor. Ondan sonra 0 ve 1 no.lu drive’lara program ve data disketleri ta-
kilyor. Iki kere RETURN tusuna basilarak kullanilacak programa gegiliyor.
Burada karginiza bir ANA MENU geliyor.

ANA MENU

1 | GUNE BASLARKEN

2 | HESAP HAREKETLERI

3 | STOK HAREKETLERI

4 | IRSALIYE VE FATURA

5 [ DISKETIN DURUMU :

& [ BASKA PROGRAMA GECIS

7 | AKSAM KOPYASINI ALMA
Buradan istediginizin numarasini ya-

zarak, seciminizi yapiyorsunuz, Orne-

gin Stok Hareketleri'ni segmisseniz,

Stok Hareketleri'ne ait bir alt menld ge-

liyor ekrana.

STOK HAREKETLERI MENUSU

1 / STOK KARTONU ACMAK (mm? igin)

2 [ STOK KARTONU ACMAK (buzlu,
renkli, telli, ayna, 1sicam, kava-
noz)

3 [ STOK KARTONUNU CAGIEM{M{

4 | STOK KARTONUNDA DEGISIKLIK YAP-
MAK

5/ MAL P-.Lf? FIYATLARINI OTOMATIK DE-
GISTIRME

& 1 MAL ALISI

7 [ ENVANTER

8 / ANA MENUYE DONUS

Hesap Hareketleri'ni segmisseniz,
onun alt mendsd gelir ekrana.

HESAP HAREKETLERI MENUSU

1/ HESAP KARTONU ACMAK
2 | HESAP KARTONU CAGIRMAK

3 | HESAP KARTONUNDA DEGISIKLIK
YAPMAK
4 | MUSTERI KARTONUNA CEK/SENET

ODEMESI ISLEMEK

5 | MUSTERI KARTONUNA CEK/SENET |A-
DESI ISLEMEK .

& | HESAP HAREKET FISINI ISLEMEK

7 | GENEL HESAP RAPORLARI

8 | OZEL HESAP RAPORLARI

@ | ANA MENUYE DONUS

Gorlldiga gibi, programi kullana-
nin, daha 8nce bilgisayar kullanmis
olmasi gerekmiyor. Yapilacak tek sey,
ekranda cikan yazilan takip ederek,
bilgisayara ne yapmak istediginizi
soylemek. Béylece muhasebe, stok
kontrol ve mdsteri takibi entegre tek
program olarak ¢alismaktadir. Orne-
gin bir fatura kesildigi zaman, bu fa-
turadaki mallar stoktan dismekte, fa-
tura futan musterinin hesabina geg-
mektedir. MlUsterinin hesabl da, mu-
hasebede "Muasteri Hesaplan™ béld-
mindin bir alt hesabl oldugundan, ka-
yit. ayni zamanda muhasebeye de
gegmis olmaktadir. Istenirse hesapla-
nn mizanlar alinabilmekte, stok en-
vanteri cikanimaktadir.

Yukanda belirttigim gibi 2 MB'lik dis-
ket kapasitesi oldugundan, her bir dis-
ket 4000 hareketi kaydedip. saklaya-
bilmektedir. Aynca devre sonlannda
da, disketlerdeki bakiyeler, yeni ve
bos disketlere devredilebilmektedir.

nin usturuplu bir yolunu anyoruz ki Atil-
la Bey devam ediyor:

"Yanhs anlamayin, biz kimseyi igten
cikarmadik. Artik yeni bir aliskanlik ge-
siyor: Part-time is aliskanligi. Gergi bir
aile sirketiyiz; parti-time muhasebeci
tutmaya gerek kalmiyor. Vergi beyan-
namesi- zamanlannda kayinpeder
vardim ediyor. Ama ilkece isimizi ar-
tk part-time muhasebecilerle de gé-
rebiliriz.”

commodonre

Biz (steliyoruz:

"Peki, bUtin muhasebe igleri COM-
MEPDRE’G devretmek mimkin degil
i

"Vallahi, kanuni olarak o mihdrld
falcn defter-i kebiri tutmak zorunda-
siniz. O yuzden bilgisayara devretmek
mumkdn dedil. Bilgisayar bu kanuni ig-
lerde daha ¢ok bir saglama yapiyor.
Hem muhasebeci de daha rahat edi-
yor;: biliyorsunuz kanuni yakamIdiaga
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var, ayni sonug bilgisayardan da ¢i-
kinca kendine glveni artiyor.”

ISTANBUL'DA
COMMODORE 8296
ANADOLU’DA
COMMODORE 64

Artik akhirmiza Afilla Bey'in bu ise nasil
kalkishgini, neden COMMODORE al-
diginl sormak geliyor.

“"Benim kardesim Belgika'yva bir is
gezisine gitmisti. Orada biri bahset-
mis. senin 5-10 kisilik isini tek bir Com:-
modore 64 gorir demis. Sonra bura-
da Commodore furyas gikinca, bizim
aklirmiza onun soyledikleri geldi.

O ylizden biz bu ise nce Commo-
dore 64'le basladik. Cok da memnun-
duk makinadan ama hafizasi yetersiz-
di. BUtdn muisterilerimizi, bitin mua-
melelerimizi ayni diskette toplayami-
yorduk. lkide bir her disketteki toplam-
lan sonra bir de elle toplamak zorun-
da kaliyorduk,

Bakin demin Commodore’un ne fa-
sarruf sagladigini sordunuz? Simdi
Anadolu’'da falan bunu bulmaziar.

Bu Commodore aslinda ¢ok iyi bir
yahinm, Ozal'in sagladid vergi indirim-
leriyle aslinda maliyvetin yansini zaten
hakimet karsihyor. Bakin size acikla-
yayim.”

Bu noktada Atilla Bey ayada firliyor,
cizerek bize aciklamaya baslhyor.

simdi diyelim ki, 10.000.000 karnniz
var. Bildiginiz gibi hikumet kurumiar
vergisi falan clarak %50'sini aliyor.
Halbuki 4.000.000 liraya bir bilgisayar
alsaniz, hakumet bunu kéardan dis-
menize izin veriyor. O zaman bes mil-

yon yerine Ug¢ milyon vergi vermis olu-
YOrsunuz,

Ama tabii biz cam pazarlayan yet-
kili saticilar arasinda bir numarayiz.
Mesela bizim msterilerimiz bu maki-
nayl alamaz, cok gelir. Onlarin 1.000
tane falan musterisi vardir. Ama bir
Commodore 64 onlar icin ideal olur.
O programiyla bizim bile neredeyse
bir yil boyunca isimizi gérda.”

DIKENSIiZ GUL BAHCESI
Mi?

BUtln bunlan dinledikten sonra ar-
tik kendimiz bir sorun, bir bit yenigdi
kesfetmeye calismaktan vazgecip.
"Peki hic mi socrununuz yok?” diye so-

commodonre

ruyoruz. "Ne bileyim intibak stresince
hig mi gaclik gekmediniz?”. “Olmaz
olur mu?” diyor Atilla Bey, "Mesela da-
ha Yusufun bizim icin hazirladid
program tamamen bitmedi.”

"Ne gibi sorunlar var?”

Bize gdstermek (zere Afilla Bey
programi calishnyor. Bir kayit caginyor
ama program READ ERROR veriyor.
Atilla Bey bize "gdérdindz mi” derken
fotodrafc arakadas disket stricinidn
acik oldugunu isaret ediyor. Atilla Bey
kendi yaphd yanlisa kahkahalarla
guldikten sonra birden ciddilesiyor.

"Evet, ama iste en blylk eksigimiz
bu” diyor, “Simdi siz burada olmasay-
diniz, bu dikkatsizligin sonucunda ben
telefona sanlip Yusuf'u arayacakhim.
Cunkd yeterince bilgili dediliz bu ko-
nuda. Bize Turkge bilgiler veren kay-
naklar laam. Adama bunu askere an-
latir gibi adim adim anlatmak lazim.”

Bu manual tzerinde, bir sure daha
bilgilenme olanaklarinin, danisman-
ik hizmetlerinin eksikliginden konus-
tuk. Bizim de gbzlemleyebildigimiz ka-
danyla yonetim dlzeyinde kendisin-
den azami dlcUde yararlaniimakta
birlikte hendz bironun gindelik yasa-
mina girmemis. Genel Midurle ara-
da bir yardima gelen kardesi disinda
kimse kullanmay bilmiyor. Kendisine
part-time olarak da clsa bir program-
¢l istihndam etmeyi disindp didstnme-
digini soruycruz. “Programcilar Kiy-
metli”. Aynca Atilla Bey bilgisayan gok
acikea tanimlanmis belli kbir islevi, mal
akisini ve muhasebe hesaplanni kont-
rol etmek Uzere almis.

Izin isteyip aynliyoruz. Uzaklasma-
dan donup Camsan A.S.'ye bir kez
daha bakhdmizda, lake ylzeyleri,
aliminyum 1silhilarn, elekironik sesleri
gagnshran Commodore’'un bu evci-
men ve tanidik orfam icerisinde ken-
disine ne kadar rahat bir yer edinmis
cldugunu duginup esnekligine bir ke-
re daha sasmaktan kendimizi alami-
yoruz. []
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Bugtine kadar oyunlardan
aldiginiz zevki,
yaptiginiz puanlari
unutun !

Simdi, zevkinizi de
puanlarinizi da artiracak

Sys-Cont-I Joystick !

Sys-Cont-I Joystick

elinize mitkemmel oturur,
oyun hakimiyetinizi artirir,
Sys-Cont-1 Joystick'le

hedefi sasmazsiniz;

elinizden kimse kurtulamaz !

Sys-Cont-1 foystick, bugiine Radar Rultanilan
Joystick ler ber yontiyle arastirilarak ve
kullanicilarin istekleri gozonine almarak

tasarlands, Uzin yillar Bullanilabilmesi icin,

ber parcast degistivilebilecek sekilde tretildy

Commuodore Yetkili Salicilarmdan bivine
ugraym, joystick'levin en yenisini,

en fyvisini yakiidan gorun, inceleyin,
deneyin,

Sys-Cont-1 foystick,

SISKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elekironik
Kontrol Cibazlar san. ve Tic. Ltd St
tarafindan tirelilmektedir.

joysticklerin en yenisi, en iyisi var:

-
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“SIMDI GELSIN PUANLAR, KIRILSIN REKORLAR."
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BILGISAYAR
VIERKEZI

Tirkiye'nin En Biiviik
Bilgisayar Egitim Kurulusu

Ozel Nova Bilgisayar Egitim
Merkezi ve Ticaret Liselerimizdeki
Laboratuarlarimizda; her 6grenciye
bir bilgisayar sistemiyle, ayni1 anda
1500 6grenciye bilgisayar egitimi
verilmektedir.

- Her marka Bilgisayara
yazilim destegi * Paket programlar
* zel Siparis programlari

Sistem Kontrol Kumanda Kolu

- Commodore PC-10, PC-20
- Commodore 64
Bilgisayar sistemleri

- Her marka Bilgisayara
vazilim destegl * Paket prngramlar
* (zel Siparis programlari

BILGISAYARLA ILGIL]
TUM
SORULARA CEVAP

ML/ BILGISAYAR MERKEZI

NOVA BILGISAYAR HIZMETLERI SAN. ve TIC. LTD. STI.

Osmanbey, Ebekizi Sk. Sedef Apt. No. 37/5 80220 - Sisli/Istanbul. Tel. : 147 28 00 TELEX : 26869/163



PoPNORIA

Hazir programlarda t d 9 9
joystickten yararlanmaya 0 S lc ln
artik hepimiz alistitk. Ama y
ekran tizerindeki isaretimizi,
yani kursoru, hazir bir m
programin yardimi nu ara arl
olmaksizin kendimiz
joystickle hareket ettirebilir
miyiz? Bu konuda
Commodore el kitabi
yetersiz kaliyor. Verilecek on % S N e #
BASIC satir, belki de o I —— s e
kullanisli bir menii icin | - TN
zemin olusturabilecektir.

T g e, TP g e M e

cimiz var; bu her ekran noktasina 54272 eklenerek bulunur. O halde
programimiz,

10 PO=56320:EKRAN=1024:RENK = 54272
lendirilecegi meselesinde yogunlastiracafimizdan, isaret olarak basit satinyla baslayacaktir.

Oncelikle, joystickle yonlendirecegimiz isaretin ne olacagim sap-
tamarmz gerekiyor. Dikkatimiz asil bu isaretin nasil joystickle yon-

Bundan sonra isaretimizi ekrana getirebilmemiz gerekiyor. Kul-
lamilacak isareti PEEK ile okuyoruz ve ME degiskenine aktariyo-
ruz. Sonra kodu 160 olan isaretimizi POKE ile ekrana yaziyoruz.
[sletim sistemi ise ekramn mevcut rengini 646. bellek hiicresine ya-

bir negatif basilmis bosluk karakteri kullanacagiz.

Oncelikle joystick’i bilgisayara baglayan kapimin degerine ihti-
yacimiz var. Eger ikinci joystick girisini (Port 2) kullaniyorsak bu
deger 56320. bellek hiicresindedir. Port 1 kullamlsayd, adres 56321

olacakti. Ekran iizerinde yonlendirme yapabilmemiz i¢in, ekramin ziyor; buradan bizim bu degeri PEEK ile okumamiz milmkiinddr.
baslangic (1024, sol iistte) ve bitis (2023, sag altta) adresleriyle, ek- 20 ME = PEEK(EKRAN):POKE EKRAN,
randaki her noktanin rengini kontrol edecek renk bellegine ihtiya- 160:POKE EKRAN + RENK,PEEK(646)

e COMMOdJdore ——
&7



Simdi sira joystick’e gelivor.
30 J§ = PEEK(PO):HAREK =0

HAREK, Joystick’ten gelen komutlara bagh olarak, isaretimi-
zin nasil hareket etmesi gerektigini hesaplarken kullanacagimiz de-
Eisken.

Joystick kapisinda bir bayt bulunmaktadir. Bu bayttan bizi ilgi-
lendiren kisim ilk 5 bittir. Dolayisiyla bir AND islemcisi ile bitle-
rin teker teker ayrilmas: gerekiyor. Eger joystickten bir komut gel-
misse, bu komutun yoniine bagh olarak bu bitlerden biri 0 degeri-
ni alir; hareketsizlik durumuna ise 1 karsihk gelir (Dikkat, isin
pif noktas: burada). Ekranda yukan dogru bir hareket olustur-
mak i¢in, isaretin simdiki pozisyonundan 40 gikanlir. 40-70 satir-
lar1 joystickten gelen komutlara bagh olarak isaretin gitmesi gere-
ken yeni pozisyonu hesaplar.

30 IF (JS ANDI1)=0 THEN HAREK = HAREK—40
50 IF (JS AND 2)=0 THEN HAREK = HAREK + 40
60 IF (JS AND 4)=0 THEN HAREK = HAREK—I
70 IF (JS AND8)=0 THEN HAREK =HAREK + |

Bu yintemle, divagonal hareketler de saglanabilir. Ornegin so-
la dogru hareket + 39 degeriyle gergeklesir.

Geldik atesleme diigmesine! Bu diigmeye basildifinda progra-
min sona ermesini istivoruz. Bu sirada dogal olarak, kursorumu-
zun altindaki isaretimizi yeniden tretiyoruz.

80 IF (JS AND 16)=0 THEN POKE RESIM. ME:END

Ekrandan disan “‘tasmamak™ icin, HAREK'in degerlerinin 1024
ile 2023 arasindaki alanda bulunup bulunmadifinin denetlenmesi
gerekiyor.

90 IF EKRAN + HAREK & 1024 OR EKRAN +

HAREK » 2023 THEN HAREK =0

Artik sira HAREK'in hesaplamis oldugumuz degerine gire isa-
retimizi, dolayisiyla hesaplanmis hareketleri ekran adresine ekle-
memize geliyor. Son yapilacak is, isaretimizi ekranda hareket etti-
rebilmek icin 20 satinna geri déniisii saglamaktir:

100 POKE RESIM,ME:EKRAN =EKRAN+ HAREK:GOTO 20

Oyun kolunu Port 1'e takmak istersek, yalmizca 10 satinnda bir
degisiklik yapmamz gerekir. Bu da adresin 56321 olmasidir. Yani,
10 PO = 56321...

[ki oyun kolunu aymi anda kullanmak istivorsak, degistirilmesi
gereken satirlar sunlardir:

10 P1=356321:P2=56320:RE=1024...
30 J1=PEEK(P1):J2=PEEK(P2):]S = NOT(NOT J1 OR J]2):
HAREK =0

UFAK... TEFEK...UFAK... TEFEK...UF

o SYS 64738 yapildiginda, bilgisayar acilis
durumuna ddner ve icindeki her sey silinir.

e C OMMoOodcdore
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POKE 559{ 265

55555555_5;;;5;55

e POKE 650,255 komutundan sonra biitiin tuslar,
bosluk tusu gibi basildiklar: siirece kendilerini
tekrarlarlar. POKE 650,0 ile eski hale doniiliir.
POKE 650,64 ile de tiim tuslarin tekrarn ortadan
kalkar.

7

® POKE 649,0 ile basilan tuslar ekranda
goriinmez. RUN STOP/RESTORE ile eski
duruma geri dontiliir.

~

DRO1HINOPO M,
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o Fder kimi programlariniz Turbo ile
viiklendikten sonra calismiyorsa soyle
yapabilirsiniz: Once programi kasetten yiikleyin.
LIST ederek ilk satirdaki SYS adresini bir yere
not edin. Sonra SYS 64738 vererek bilgisayari
actlis durumuna getirin. Simdi de not ettiginiz
SYS komutunu yazarak (satir numarasiz)
programi baslatin.




® Bir NEW ile veya bir RESET tusu ile veva SYS
64738 ile silinen progranmimizi asagidaki satirlart,
tabii ki satir numaras: kullanmadan, vazarak
tekrar geri cagirabilirsiniz. Ancak bu isfemi
yapmadan dnce hi¢ degisken kullanmarus ve
program saftirt yazmamis olmamz gerekir!

POKE 46, PEEK (56)-I' POKE 45, PEEK(55)+
247:CLR (return)

POKE PEEK (44)*256+ PEEK (43)+ I, PEEK
(44) (return)

63999 (return)

FOR I=PEEK (44)*256 + PEEK (43) TO PEEK
(46)*256 + PEEK (45):1F PEEK (I) OR PEEK
(C+ 1) OR PEEK (I+2) THEN NEXT (return)
POKE 45, (L+3) AND 255:POKE 46, (I+3)/
256:CLR (return)

Bu istem hem C64’°de hem de VC 20°de
islemektedir.

o POKE 563253,5 ile cursor artik bir jet hizi ile
hareket etmeye baslayacaktir. POKE 56325,255 ile
de cok yavaslayacakiir.

» Asagidaki satirla, programinizi ve degiskenleri
kaybetmeden RESET yapabilirsiniz:
POKE 648,4:5YS 64789:5Y5 58451:5YS 58784

e POKE 775,1 komutundan sonra program artik
LIST edilemez.

— COMModore

POKE 774,226: POKE 775,252 verdikten sonra,
LIST yapmaya kalkisildiginda, bilgisayar acilis
durumuna doner.

* POKE 801,0:POKE 802,0:POKE 818 165 ile
SAVE Islemi calismaz hale gelir.

o POKE 818,226:POKE 819,252 verdikten sonra,
SAVE yapmaya kalkisildiginda, bilgisavar acilis du-
rumuna doner.

* POKE 53265,80 ile cursor’un ve yazinin
renginin birbirinden degisik olmast saglanir.

e POKE 646, sayi ile yazi yazdiginiz rengi
degistirebilirsiniz.

e Eger ekranmin belli bir noktasina bir yazi yazmak
Istivorsaniz:

POKE 214, satir: POKE 211, kolon: SYS 58640:
PRINT.....

RUN
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* Programlarinizi RUN yazmadan da
baslatabileceginizi biliyor muydunuz? Once bir
harf yazin, sonra da (tabii arada return tusuna
basmadan) SHIFT ve RUN/STOP tuslarina ayni
anda basin. Bilgisayar kendiliginden RUN yazacak
ve programinizi isletmeye baslayacaktir.

® Eger birbirine eklemek istediginiz iki BASIC
programiniz varsa su islem ile onlart birbirine
ekleyebilirsiniz.

Once satir numaralart daha kiiciik olan programi
doldurun. Sonra da PRINT PEEK (43), PEEK
(44) komutu ile dgreneceginiz iki sayiyt bir yere
not edin. Simdi de POKE 43, (PEEK

(45)+ 256 *PEEK (46)-2 (AND#255) verin. Sonra
da POKE 44, (PEEK (45)+ 256*(PEEK(46)-2)
/255 vapin.

Artik ikinci program: doldurabilirsiniz. Yiikleme
bitince de biraz once not ettiginiz sayilari alin ve
sunlart yapin:

POKE 43, birinci sayi: POKE 44, ikinci sav
Artik her iki program da arka arkaya hafizada
bulunmaktadir. Ustelik bu yontem hem kasel,
hem disket, hem de turbo-kaset ile calismaktadir.

e POKE 56335,2 verince, bilgisayar kasetten
programi doldurup kendiliginden RUN vererek
calistirir.

o Asafidaki POKE emirleri, progranunizi
bozacaktir. Programi kullanmasint bilmeyen birine
karsi bir ceza vermek istediginizde
kullanabilirsiniz.

POKE 776,1

POKE 777,1

POKE 770,0

i

|

o PRINT PEEK (152) ile 0o anda OPEN ile
acilmis olan kanallarin sayisint é6grenirsiniz.

o SYS 65511 ile o anda acik olan tiim kanallar
kapanir.

e VO 20 ile kullanilan VC 1515 yazicisini C64 ile
kullanmak icin iki POKE komutu gerekir.
Yaziciya bir sey gondermeden once, POKE
53265,11 ve yvazma islemi bitince de POKE
53265,27.

o VO 20 ile kullanilan VC 1540 disk stirtictistinii
C64 ile kullanmak icin iki POKE komutuna
ihtivac vardir. Ornegin doldurma isleminden énce:

BOYUT

bazi sekreterlerin masasinda
taze Kkir gicekleri durur...

Onlar, zeki, inisiyatifli ve ¢ézumleyicidirler. Ornedin bir rek-
lam/tanitim/yayincilik kurulusunu, yurt ici ve yurt disi iliskileri-
ni gekip gevirebilirler. Yabanci dillerine ve Turk¢elerine gu-
venirler. Dosyalamalari yéntemlidir.

Onlar kendilerini “sekreter’” olarak tanimlarlar.

Bizimle calismayi dusundrseniz arayin, goéruselim.

Reklam/Tamtim Hizmetleri Yayincilik ve Ticaret A.5.
Cumhuriyet Cad. 317/8 Nur Han Harbiye/ISTANBUL Tel: 140 66 97
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LIDERLERI TANIYIN...

ULKELERI VE DONEMLERIYLE,
OZEL HAYATLARIYILA...
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Niliifer Sokak (Konya Sokak yami) Kilicay Ishani,
No. 3/108 Tel: 10 69 64 ULUS-ANKARA

Elektra Bilgisayar bir Teleteknik bayiidir 5
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Bu sayfamizi, her sayida bir dizi yarisma sorusu yayinlamak ama-
cyla ayirdik. Sorulann, farkll dlzeylere hitap etmesine calisaca-
&iz. Ik sayimizda iki sorumuz var. Birinci soruyu bilenler arasinda
cekilecek kura sonucu 10 kisiye birer adet oyun kaseti, ikinci soru-
yu bilenler arasinda ¢ekilecek kura sonucu yine 10 kisiye Easy
ocript, Superbase ve Practicalc programlanndan olusan bir dis-
ket paketi verecegiz. §imdi sorulara gegelim:

1- Klavyeden girilecek herhangi bir sézcligin ekranda tersten gdrintllen-
mesi isteniyor. Ama sorun isi tek satirda halletmek. ralirasaB
2- Bu soruda sizden Turkiye Birinci Futbol Ligi icin puan cetveli hazirlaya-
cak bir program yazmamzi istiyoruz. Ligde 19 takim oldugunu dastnerek,
her haftanin mag sonuclan girildidinde hafizadaki puantaj isleyecek prog-
ram, her takim i¢in su haneleri igermeli: Oynadigt mag sayisi (0], galibiyet
sayisi (G), beraberlik sayisi (B). maglubivet sayst (M), athdn gol sayis (A)
vedigi gol sayis (Y), toplam puan (P) ve averaj (Av.).

Siz biliyorsunuzdur ama, biz yine de hatirlatalim: Galibiyette iki, beraber-
likte bir puan aliniyor. Averqj, yenilen golin atlan golden cikanlmasiyla
hesaplaniyor, elbette eksi averaj da sézkonusu. ki takimin averaji ayni ise,
daha ¢ok gol atan, bir Ust sirada yer aliyor.

Bu sonuclara gére olusan puan cetveli soyle:

Futbolla pek fazla ilgilenmeyen oku-
yuculanmizin da édil kazanmak isteye-
bileceklerini dUslinerek, hayali mac so- EOEMEY B A
nuglanna gore hazirlanmis érnek bir pu-
an cetveli veriyoruz. Aty e el
Fenerbahge 14100422 42
Genclerbirligi
Mag¢ Sonuglar clerbirligi 11400342 %2
Eskisehirspor 1100202 +2
Fenerbahge 4 Ankaragicl 2 Sarnyer 1100212 +1
Galatasaray 1 Orduspor 1 Bursaspor 14100402 +1
Begikias 0~ Maigtyaspor 0 Denizlispor 10410331 0
Altay 5 Zonguldakspor 2 Samsunspor 1 0:90 3:391..0
Eskisehirspor 2 Sakaryaspor 0 Orduspor J“gao 4 14 o
Kocaelispor 1 Sanyer 2 Galatasaray 1010141 0
SamMsuUNspor 3 Denizlispor 3 Malatyaspor 1040001 0O
Bursaspor 3 [izespor 0 Besiktas 1010001 0O
Trabzonspor 1 Genclerbirlidi 3 Kocaelispor NG B
(Kayserispor bu hafta mag yapmamistir) Rizespor OV A A D0 =
Ankaraglicl 1001240 -2
Trabzonspor 1001430 =2
Sakaryaspor 1001020 =2
Umanz, sorulanmiza gelecek dogru Zonguldakspor 1004250 =3
cevap sayisi, bizim degerlendirme
igin &zel program hazirlamamiz Rayaaispor 19830008 0
gerektirecek kadar ¢ok olur...

s COMMOdore
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Bilgisayar Kullananlar,
Arayanlar,
Degistirmek Isteyenler,
Bilgisayarct Arayanlar,
Hizmet Sunanlar

Herhangi bir yeni esyvarun yeni driintin giundelik hayatimuzin
gercekten kalict bir unsuru haline geldiginin en dnemii
gistergelerinden biri, kullamcilarin bu drtin icin kendi
kendilerine bir dolasim-degisim sistemi, bir pazar
olusturmalaridir. Iste, parasiz olarak kiiciik ilanlar
yvayvinl.yacagumiz bu sayfalar, dzellikle Commodore’lar ve genel
olarak ev bilgisayarlari, cevresel gerecler, hazir programlar vb.
icin bayle bir pazar olma amacini guduyor.

Yani, bu sayfalari, ana iirunii bilgi ve bilgi isleven gerecler olan
bir mahalle pazart biciminde degerlendirmek miimkiin. Ama
driiniimiiz bilgi olduguna gore, bu pazardan ¢ok daha farkl ve
yvaratict bir gercevede vararlanmak da mimkiin. Kafamzi
mesgul eden bir sorunla karstlasugimz yva da ¢oziim icin
yardima gereksinim duydugunuz bir konuya takildigimiz zaman
bu kdseye ilan vermeniz akilcr olacaktir. Ciinki, iriiniin ya da
bilginin kendiliginden gelmesini beklemek yerine, onu
cagirabilme avantajim kullannug olacaksiniz.

Dahast, bizim edindigimiz izlenime gore, su anda bilgisayar
kullanmakta olan, bu pazardan yararlanmasi olast kisi ve
firmalarin en biiviik ihtiyvaci damismanlik hizmeileri ya da genel
olarak bilgisayarlardan anlayan personel. Bu yiizden, full-time,
part-time ya da gecici olarak bilgisayarct ve programcilara
ihtivact olan firmalari, ayn tiirden hizmetleri sunabilecek
kisileri bu sayfaya ilan vermeye gagiriyoruz.

Son olarak da kendi sunacagimiz bir hizmete deginelim.
Elinizde, pazarlamayr diigiindiiginiiz, bu sayfalarin yetmeyecegi
kadar ¢cok sayida kendi yazdigimiz ya da bir yerden buldugunuz
hazir program olabilir. Istediginiz takdirde, bunlart nasi
pazarlayabileceginiz hakkinda, TELETEKNIK calisanlarindan
Aysegiil Tarim'in yardimina bagvurabilirsiniz.

flanlarimiz icin: Commodore Dergisi, Kiiciik llan Biliimii
Silahhane Cad., No:59, Ralli Apt., D:3
80200, Tesvikive/Istanbul
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Satilik Laser 200
Computer
Expanded 64 K
Ram, 2
Joystick + Dataset
Tim oyun ve i1s
programlarimla
birlikte cok ucuza

Gokhan Okutman
Tel: 144 58 80 (Istanbul)
B |

ABONE VE

!. L] []
Commodore’da TARIFESI
elektrokardiografi P
}(;]I] b]lg] Commodore Aylik Bilgisayar Dergisi’-
. a7 ne abone olanlar 6.000 liralik bir in-
a]ablleceglm dirimden yararlanacaklar. Dergimizin
biitiin Tiirkiye’de dagitimi yapilmak-
ElI‘k EldElSlaI'B. tadir. Ancak, 6zellikle kiigiik yerlesim
I birimlerinde oturanlar ve derginin dii-
]
A}?tﬁ(; Bllglgayar dan zenli olarak adreslerine postalanmasim
Metin isteyenler icin abone olmalarim dne-
) g Fodinpi by ririz. Abonelerimiz 12 say: icin 18.000
Il 420 26 0 hononny lira yerine 12.000 TL d&deyecekler.
g St S

Satilik Sinclair + ,
Datarecorder
(ADSS), Interface
kullanim kitaplari,
30 adet 1s ve oyun
programi
(Commodore ile
degistirebilirim)
Metin Vural

Tel: 575 59 45 (Istanbul)

Satilik, 750’ye
yakin software
programi, 100°e
yakin oyun
programi (16-32 K
oyunlar1 ve
programlari)

Suat Kisacik

Cengiz Topel Cad.
Miineccim Arif Sok. 15/3 Kocaeli

Abone olmak icin, arka kapaga biti-
sik abone formunu doldurup, banka-
ya yatiracagimz bedelin dekont foto-
kopisiyle birlikte Teleteknik A.S., Si-
lahhane Cad., No: 59, Ralli Apt.
80200 Tesvikiye-istanbul adresine gén-
dermeniz yeterlidir. Posta giderleri Te-
leteknik tarafindan karsilanacaktir.

5 NISAN'A KADAR:

Abone olan okuyucularimz 6.000 li-
ralik indirimin yam sira kazanma sansi
gok yitksek bir cekilise de katilacaklar.
Abone formunu banka dekont foto-
kopisivle 5 Nisan 1986 aksamina ka-
dar adresimize gdnderenler arasindan
100 abonemiz Noter huzurunda yapa-
cagimiz cekiliste;

10 adet Commodore 801 Printer

10 adet Commodore 1520 Plotter

Oyunlarimi takas
etmek 1stiyorum

Erkan Temizyiirek

Pakmaya Fabrikas: PK. 149 Kocaeli
Tel: 14451/14452

Az kullanilmis 1541
Commodore Disk
Drive ariyorum

Metin Vural
Tel: 575 59 45 (Istanbul)

Printer
30 adet Commodore 1312 Paddle
50 adet Commodore 1311 Joystick
kazanacaklar.

REKLAM:

Commodore Dergisi’nin reklam rezer-
vasyonlari Boyut Reklam/Tamtim
Hizmetleri A.S. tarafindan kabul edil-
mektedir.

TARIFE:

Oyun degistirmek
istiyorum

Savas Aslantepe

Eser Sitesi A-41 Bahcelievier/Ankara
Tel: 23 02 88 '

Satilik Vic-20 +
16K bellek + 7
oyun kaseti + 2
kartus, Ingilizce ve
Almanca kullanim
kitaplariyla birlikte
Yigit Ozgiinel

Sedat Simavi Sok. No: 23, B/10
Cankaya/Ankara

: 750.000 TL. Renkli-
lake

baskih
On i¢ kapak : 500.000 TL. Renkli
Arka i¢ kapak: 400.000 TL. Renkli
I¢ sayfalar  : 250.000 TL. Renkli
Orta iki sayfa : 600.000 TL. Renkli

Arka kapak

I¢ sayfalar  : 150.000 TL. Siyah/
beyaz

I¢ sayfalar ¥4 : 75.000 TL. Siyah/
beyaz

[¢ sayfalar ¥ : 40.000 TL. Siyah/
beyaz

BOYUT

Reklam/Tamtim hizmetlen
Yaymncihk ve Ticaret A.S.
Tel: 140 66 97
Cumbhurivet Cad. 317/8 Mur Han
Harbiye-Istanbul

(s e e e — . —— e e |
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Tiirkge kelimeislem
Sisfen,
Teleteknik AS. icin,
Erman Elektronik
tarafimean
pergeklestirilmistir,

TELETEKNIK
ELEKTRONIK SANAYI
VE TICARETAS.
Silzhhane Cad. 59
Ralli Apt. Daire. 3
Tegvikiye, Istanbul 175, SN
Tel 147 06 91-147 01 70 8

133 01 95 - 133 01 96 ¥

et

]
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Commodore |
' Turkceyazar

%

sSimdi Tiirkiye ve Tirkce icin
Ozel, yepyeni bir Commodore 64 var:

Tuslarinda, Tiirk alfabesine has

C G, 11,8 0,0 ve TL de bulunan,
hem de F klavye dizilimiyle

Ozel tiretilmis Commodore 64.

Commodore “Tiirkgeyazar”, 6zel gelistirilmis
Tiirkce kelimeislem disket programiyla
siiper bir daktilo hizmeti veriyor:

Tirk¢e metin yazmay: ve redaksiyonunu,
vazi diizenlemeyi, dosyalamay:

daktilodan daha kolay kihiyor!

Sistemin diger ucunda, Tirk¢e yazabilen
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da
hafizadaki Tiirkce metni, Tiirkce olarak
kagida aktarmaniz1 saghiyor!

Artik Turkiye'de de isadamindan Ogrenciye
“yaz1” ya da “yazili haberlesme™yle iliskili
herkes bilgisayardan Tiirk¢e'de yararlanacak!

Aynintili “Turkge” bilgi, Teleteknik
ve Yetkili Saticilar’nda!

Ieleteknik

Commadore un Tl.rlkl'yl.! ve K HMT!.HHEMD
Tarn ve Tek Yetkb Distinbsuton

Commodore “Tiirkceyazar' hakkmda bilgt istiyorum.
Adim Soyadim

Okuluwm/Meslegim
Adresim

MAKRKOM
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