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DISKTE AYIN

EN COK SATILAN
PROGRAMLARI

KASETTE AYIN EN COK
SATILAN PROGRAMLARI

1- TTANIC 46- WHO DARES WINS I
2- COD NAME MAT I 47- SUMMER GAMES I
3- EMPIRE 48- F-15
4- TIGERS IN THE SNDW 49- RAID OVER MOSCOW
5- MONARCH 50- MERCENARY
6- KORONIS RIFT 51- OUTLANS
7-V (VISITOR) 52- NIGHT SHADE
8- REVS 53- GYROSCOPE
9- ENIGMA FORCE 54- ZORRO
10- BAATLE OF BRITAIN 55- THEATRE EUROPE
11- KANE 56- TRANSFORMERS o- MACBET
12- DOCTOR WHO 57- ROAD RACE 10- FLIGHT SIMULATOR |
13- FAIRLIGHT 58- FRIDAY 43 TH. 11- KORONIS RIFT
14- UNDERWURLD 59- SPACE PILOT 19- EOURTH PROTOCOL
15- WORLD CUP | 60- BEACH-HEAD I 13- CONAN
16- LITTLE COMPUTER PEOPLE 64~ CASTLE OF TERROR | 4 4- STRIP POKER |
17- CRITICAL MASS 62- WIDTER GAMES 15- THE YOUNG ONES
18- SCARABAEUS 63- SPEEDKING 16 KENNEDY APROACH
19- TERROR MOLINOS 64- ARABIAN NIGHTS 17- MONTY ON THE RUN
20- YABBA DABBA DOO 65- THE LAST V8 18- MASQUARADE

1- LAW OF THE WEST

2- NEVERENDING STORY

3- SUBMARINE SIMUCATION
4- STARSHIP ANDROMEDA
5- LORD OF THE RINGS

6- KARATE CHAMP

/- AMAZON WOMEN

8- THE CAVE OF TIME

21- YIE AR KUNG-FU
22- BEATLES ALBUM
23- ELECTRAGLIDE
24- PING PONG

25- TIME TUNNEL

26- COMIC BAKERY
27- URIDIUM

28- STRONGMAN

29- EIDOLON

30- SLAP SHOT HOCKEY
31- SPACE DOUBT
32- COMMANDO

33- FIGHT NIGHT

34- THE GOONIES

35- KARATEKA

36- HARDBALL

37- DESERTFOX

38- RUN FOR GOLD
39- KUNG-FU MASTER
40- BOMB JACK

44- SCALEXTRIC

42- RAMBO

43- SUPERMAN

44- BACK TO THE FUTURE
45- ROCK'N WRESTLE

66- ROBIN OF THE WOOD
67- FRANKIE GOES HOLLYWOOD
68- PROF. BOULDERDASH
69- SKOOL DAZE

/0- HYPERSPORTS

71- REDMOON

/2- STRIP POKER

/3- SUMMER GAMES |
/4- BROAD STREET

75- INT. BASKETBALL

76- MYCHESS

77- DYNAMITE

/8- SABREWULF

/9- FLIGHT SIMULATOR |
80- ACE

81- ALIEN

82- 2777

83- A WIEN TO A KILL
84- WILD WEST

85- SKYFOX

86- KOKOTONI WILF

87- INDIANA JONES

88- BLACK WYCHE

89- SPY HUNTER

90- ARC OF YESOD.

1Q- INFILTRATOR

KASE TTE

YENI CIKACAK
PROGRAMLAR

1- KNIGHT RIDER

2- GREEN BERET

3- SUPER TEST

4- STREET HAWK

5- THE WAY OF THE TICER
6- ROLLAR LOASTER

7- MIKIE

8- F.A. CUP

Q- TWISTER
10- SABOTEUR
11- BIGGLES
12- SCARABAEUS
13- AMAZON WOMEN
14- DRAGON SKULL
15- TURBO-64
16- BREAK STREET
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ICINDEKILER -

S Yaymincinin Notu
6 Dunya’dan Tirkiye’den Teleteknik’ten

OZEL BOLUM:

NASIL. ARSIV TUTULUR

9 Veri Diizenleri
11 SEQuntial File’la Telefon Rehberi

13 Veri Tabanlan

- YAZILIM

Hizh Basic

27 Baytan Bitirmez

DONANIM
33 Egitim Programlar

35 Print Shop
37 Oyunlar

40 Kitaplar
42 Yeni bir metin islem Paketi
44 Unistat

62 Dataset Doktor
46 Sirketlerin Dikkatine: MIS*HAI

30 Compu Fobi
52 Okur Mektuplan

54 Kiiciik Ilanlan
60 Cizgi
72 Piif Noktas
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Teleteknik A.S. adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miidiiru
Osman BABAOGLU

Yaymn Yonetmeni
iskender SAVASIR

Yayin Koordinatoru
A.Ziya BAYMAN

Danisma Kurulu
Bilal Sadi OGUZ
Yusuf BITON
Biilent OZUKAN
Emre SENAN

Yayin Kurulu

Kenan AKKERMAN
Seyfettin CANKAYA
Omer ERKMEN

Tuna ERTEMALP
Mustafa GUVEN

Tan ORAL

Turhan TANDOGMUS
Aysegiill TARIM

Fotograflar
Mehmet OZCAN

Baski Oncesi Hizmetler ve Yonetim
BOYUT Reklam/Tanmtim Hizmetleri

Yayincilik ve Ticaret A.S.

Teknik Yonetmen
Seving YENAL

Grafik
Saadettin OKTAY

Dizgi
Hiisnii ABBAS
Hamit BALABAN

Reklam Koordi_nalﬁrii
Berna BIRINCI

Kapak Diizeni
MARKOM A.S.

Halkla Iliskiler
Aysin AYDEMIR

Katkida Bulunanlar
Sema AKCAY
Birgiil ASENA

Silva AVEDIKOGLU
Bilge AYAN

Cafer BULUT
Tiirkan CEBIOGLU
Ojeni GULLAPYAN
Can KOZANOGLU
Derya KOROGLU
Mehmet SARIYAR
Fethi SERIM

Ankin SINANYAN
Esra SIPAHIOGLU
Mahmure UNYELI

Adres: Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt.

80200, Tesvikiye/Istanbul
Tel: 131 15 50 (5 hat)
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BOYUT A.S.
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YAYINCININ NOTU

Veriler

atil geldi hos geldi.

Bize gelen ilk anket sonu¢larina ilk bir toplu
bakis, okuyucularimizin biyiik ¢ogunlugunun
ogrenci oldugunu gosterdi. Dolayisiyla okulla-
rin yaz tatiline girmesi, okur kitlemizin biiyiik
bir kesimini yakindan ilgilendiriyor.

Eminiz ki, bu tatilde zamanimzi en iyi sekilde
nasil degerlendireceginiz konusunda hepinizin be-
lirli diisiinceleriniz, planlarimz var. Herhalde bilgisayara goniil ver-
mis olanlarimizin planlarinda, yeni oyunlar edinmek, basitten kar-
masiga yeni programlar gelistirmek, yani bilgisayarina daha ¢ok vakit
ayirmak, oldukc¢a 6nemli bir yer tutuyor. Bu alanda size yardimci
olabilmek icin, uzun ve dikkatli bir ¢calismanin tiriiniinii bu ay kul-
lanimimza sunuyoruz: Commodore 64-Programcinin El Kitabi. Te-
leteknik biinyesinde bir grup arkadasimiz tarafindan yogun bir ¢a-
lisma sonucunda hazirlanan bu kitap, Programmer’s Reference Gu-
ide’in Tiirkce uyarlamasi. Bu ay basinda baskisi tamamlanarak pi-
yasaya ¢ikacak bu kitabin icerigi hakkinda ayrintili bilgiyi, dergi-
mizin tamtim boliimiinde bulacaksiniz. Yine bu béliimde tanittig-
miz iki programdan biri oyun oynayarak Ingilizce bilgi ve teleffu-
zunuzu, digeri ise kii¢ciik okurlarimizin aritmetik bilgi ve tecriibele-
rini gelistirmeye yonelik.

PC boéliimiimiizde gecen sayimizda tanitiminl yapacagimizi agik-
ladigimiz MIS HAI anlatihyor. Piyasada varolan i1s programlari-
nin en geliskinlerinden biri olan MIS HAI, samirniz PC kullanicila-
rinin oldukca ilgisini ¢cekecek.

Dergimizde yer alan bir diger yazi ise en verimli yazarlarimizdan
Tuna Ertemalp’e ait: Hizh Basic. Arkadasimiz Tuna’min bu yazi-
siyla Commodore 64’{iniiziin ‘problem ¢ocugu’ Basic ne kadar hiz-
lanabilecegini goreceksiniz.

Bu sayimizin agirhkli konusu ise veri saklama ve arsiv olustur-
ma. Biliyorsunuz, bilgisayarin sagladigi en énemli olanaklardan biri,
biiytik sayida verinin depolanip bu bilgilerin istendiginde diizenli
ve hizl olarak ‘‘bulunabilmesi’’. isadamlarindan, istihbarat uzman-
larina, Ogrencilerden gazetecilere, ev kadinlarindan arastirmacila-
ra kadar herkesin, kendi ihtiyaglarina gore uyarlayabilecegi, alabil-
digince esnek bir olanak bu. Kuskusuz piyasada bir¢ok hazir veri
taban programlari var. Ancak bu programlardan azami 6l¢iide ya-
rarlanmak veri taban ve dosyalarinin yapisi ve mimarisi hakkinda-
ki bilginize bagh. Bu nedenle, ba sayimizda, bilgilerin nasil dosya-
lanacagi, dosya cesitleri, veri diizenleri, veri tabanlar: gibi konular
etrafh olarak tamtihyor.

Bu yazilar hazirlanmirken, biz de bilgisayarimiza yogun bir sekil-
de bilgi giriyorduk: Anketimize gonderdiginiz cevaplar. Bizim i¢in
¢ok kiymetli olan bu ‘‘verilerin’’ degerlendirmesini bir an evvel ta-
mamlamak birinci hedefimiz. Ikinci ve asil 6nemli hedefimiz ise,
bu verilerin islenmesiyle ortaya ¢ikacak sonuclara gore dergimizde
gerekli diizenlemeleri yaparak tam sizin isteklerinize cevap verecek
bir igerige ulasmak. Bunu da basarabilirsek, bayram yapmamak igin
bir neden kalmayacak.

Seker Bayraminmiz simdiden kutlu olsun.

Osman Babaoglu




Bo@azic;t Universitesi Bilgi Islem Kolu

(BUBIK) tarafindan 1982 yilindan bu
yana geleneksel olarak duzenlenen
Mikrobilgisayar Haftalar’nin uguncu-
st 5-9 Mayis 1986 tarihinde BU sa-
lonlarinda gerceklestirildi. 5 Mayis gu-
ni BU Rektérd Prof. Dr. Ergtin Togrol ve

Bilgisayar MUhendisligi égretim Qye-
lerinin de kahldidi bir térenle agilan
sergi blyuk ilgi gérdd. 3 Mikrobilgisa-
yar Haftasi’'na Teleteknik A.S. de Com-
modore bilgisayarlari ile katildi. Ken-
dileriyle gorustugumuz BUBIK Gyeleri
BUBIK'in amac ve faaliyetleri hakkin-
da sunlar sdylediler:

“41980 yilinda faaliyete gecen BUBIK,
onceleri yalnizea kurslar ddzenledi.
1983 yilinda Mikrobilgisayar Haftala-
ri’'nin ilki gerceklestirildi. O tarihten bu
yana her yil bir sergi duzenlemeye ve
bunu geleneksel hale getirmeye cao-
listik. Sergi suresince ¢esitli seminerler
veriimesini saglayarak universite bun-
yesi ile is dunyasi arasinda ilefigim kur-
may! hedefledik. Dilegimiz Mikrobil-
gisayar Haftalan'ni daha genis kesim-
lere seslenebilir kilmak ve konuyla ii-
gilenen herkesin katilmasiyla dar.a et-
kili ve verimli bir hale getirmek.

Kolumuz kurs faaliyetini de surdur-
mektedir. Bu kurslarin yanisira egitim
faaliyetleri adi altinda toplanan bir di-
zi calisma planlamaktayiz. Bunlar ya-
zihm paketleri gelistiriimesi, bilgisayar
dunyasindaki gelismelerin izlenmesi,
diger kurulus ve Universitelerle igbirli-
Ji olusturarak arastirmalar yapiimasi
gibi calismalardir.

Gerek bu calismalarimizda, gerek-
se H=ftalarnmizin basit bir okul sergisi
durumundan ¢ikarnlarak her sene ya-
pilan bir fuar dtzeyine ulastiriimasin-
da basinin ve konuyla ilgili kurulugla-
nn destek ve onerilerini bekliyoruz.
Amator calismalarin iyi organize edil-
dikleri ve desteklendikleri zaman buU-
yUk bir potansiyel olusturduklarina
inaniyoruz.”

3. Bilgisayar
Kongresi
Yapildi

Bilgisayc:r Dergisi tarafindan duzen-
leen 3. Bilgisayar Kongresi, 22-26 Ni-
san 1986 tarihleri arasinda OTIM (Or-
tadodu Ticaret |hracat Merkezi)'de
yapildi.

Ik ikisi, gectigimiz yillarda Ankara’-
da toplanan ve bilgisayar alaninda
sektorel beraberligi saglamayi ve Turk
kamuoyunu gunumuz bilgisayar tek-
nolojisi ve uygulamalari konusunda
aydinlatmayr amaclayan kongrede,
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bilgisayar ve is dunyasinin onde ge-
len kisileri bir araya geldi.

Bes gun suren kongrede konugsma-
cilar;

- Bilgisayarin Bugunu ve Gelecedi,

- Endustriyel Otomasyon,

- lletisim ve Ofis Otomasyonu,

- EQifim,

- YOnetim,

- Yénetim ve Bilgisayar
konularinda géruslerini  bildirdiler.

commodcore

Kongre, son gun yapilan degerlendir-
me foplantisi ve Devlet Bakani Tinaz
Titiz'in konusmasiyla sona erdi. Konus-
masinda, tlkemizde bilgisayar alanin-
daki egitimsizligi vurgulayan Titiz, bu-
nun en kisa zamanda saglanacagi-
NI séyledi.

Kongre suresince OTIM salonlarinda
uygulama gaosterileri yapildi ve kong-
reye katilanlar buradaki bilgisayar
sergisini de gezdi.




Erman
Voice
Master

Erman Voice Master mikrofondan gi-
rilen dogal bir sesi dijital bilgiye cevi-
riyor. Bu dijital bilgi hafizada saklanip,
VOICE MASTER'Ia birlikte verilen prog-
ramlar sayesinde C-64'Un ses enteg-
resi (SID) tarafindan yeniden girmis ol-
dudunuz sese cevriliyor. “Ornekleme”
yontemi ile hafizaya alinmis oldugun-
dan, bu sesin -6zelliklerinden bir sey
kaybetmeden- dinlenmesi mumkun
oluyor.

Yeni nesil bilgisayarlarda bu tur
ozellikler kullaniimaya baslandi. Fakat
arastirma ve gelistirme safhasinda
olan bu oOzellik ¢cok pahaliya mal ol-
makta. Turkiye'deki insan potansiye-
linin hatirt sayilir bir kesimi C-64'le ca-
ishgindan, bu becerikli makinenin
Ozelliklerinden azami olarak yararla-
nilarak, bu olanak C-64'e kazandirl-
di. Ancak, hafizanin 64K ile sinirl ol-
masi ¢ok yonld kullanim olanaklarini
zorluyor. Yine de faydal kullanim ola-

naklarn oldukca fazla. Ornedin Basic
programlarina ses katmak: 10 kelime-
ye kadar programinizin icine uyarl
mesajlarn koyabilirsiniz. Ancak bu tak-
dirde, Basic programiniz icin 10 KByte*
ik yer kaliyor.

Ses efektleri Uretim programi ile dis-
ko parcalarinin basinda tekrarlanan
ses efektlerini siz de elde edebilirsiniz.
Ya da sesin zamani ile oynayarak
kendi sesinizi bir baskasinin sesine

penzetebilirsiniz. Ayrica 26 degisik tu-

sa muzik enstrumanlarini érnekleyerek
bir orkestra gibi muzik caimaniz mum-
kdn.

Grafik analiz programi ses ve akus-
tik bilgisi olan kisiler icin cok édnemli bir
program. (Gecen sayidan itibaren
butin Commodore okurlarnnin temel
ses ve akustik bilgilerine haiz oldugu-
nu farkediyoruz.) Sesinizin grafik egri-
sini ekranda gérmek ve bu gorinti-
yU bilgiyazardan kéagida aktarmak
mumkuan.

Uzun konusmalar adli program ile
10 saniye icinde girmis oldugunuz sesi
ayni guzellikte (ya da cirkinlikte) din-
leyebiliyorsunuz.

Ayrica Voice Master devresinde bir
de harici giris terminali var. Bu giris sa-
yesinde, elektronik bilgisine sahip ar-
kadaslar, analog/dijital donustricu-
yU baska amaciar icin de kullanabi-
lirler.

Bunlarin disinda Erman Elektronik’-
in bir de kelime tanima ve islikla bes-
te yapma programlari hazirladigi ri-
vayet ediliyor. SGylenene gére bu
programiar hazir olunca, Basic veya
Makine Dili komutlarnni kendi sesiniz-
le bilgisayara verebilecekmissiniz.

Teleteknik ve Erman Elektronik’te satilan
bu harika aletin fiyati 40.000+ KDV.

Ankcro'du faaliyet gosteren Ortas
A.S.. Amerika ve Avrupa'daki benzer-
lerinden esinlenerek hazirlanan bir
gereci piyasaya surdd. Kartus cogalt-
mak, kartuglann i¢eriklerini diskete ve-
ya kasete, BASIC programlarini kartu-
sa cekmek, 8 veya 16 KB'lik kartuslar
uretmek gibi fonksiyonlara sahip olan
gerec, bos kartlar Uzerine dip-switch
takilarak veya direk baglant yapila-
rak tam kartus konfigirasyonlarinda
calisabilmekte,

Kartus-Yapici-64'aUn en énemli 6zel-
ligi, Commodore 64'Un SV cikisini,
icindeki DC-DC konvertdra aracthgiy-
la, programlama voltaji olan 24 V'a
cikarmasidir. Bu guc kaynagdl, cihazin
Uzerindeki bir anahtar ile kontrol edil-
mekte, dolayisiyla kartuslar takilip ¢i-
karilirken Commodore 64'e veya kar-
tusa bir zarar gelmemektedir.

Kartus-Yapici-64 makineye takildi-
ginda herhangi bir program yuklen-
mesini gerektirmiyor. Program dogru-
dan cihazdan yukleniyor ve ekrana
bir menU geliyor. Yapiimasi istenen is-
lemler, gerektikce ekranda yaaziliyor
ve herhangi bir yanhshik durumunda
kullanict uyariliyor.

Kartus-Yapici-64 gerektiginde 2764
EPROM'larin programlanmasinda da
kullanilabiliyor.

Eprom kartsiz 45.000+ KDV
Eprom karti ile birlikte 54.500 + KDV

commocdcore




)_(eni Bir
Urdn: JPK

Ankoro’do faaliyet gosteren Akus-
tik Elektronik COMMODORE 64’lerde
ve oyun makinalarinda statik ve dina-
mik elektrik yuklerinin neden oldugu
arizalari engelleyecek bir dran gelis-
tirdi. Joystick'ler ile portlar arasinda ta-
kilan bu ara birim, 1500 Volt'a kadar
dinamik ve 400 Volt'a kadar da sta-
tik elektrik yuklerini makinadan yali-
tiyor ve bdylece érnegin COMMODO-
RE 64'Un icindeki CIA (Complex Inter-
face Adaptor=CIA) Uzerinde meyda-
na gelebilecek bir anzayl onluyor,
(CIA mi nedir? Bunu 6grenmek icin bu
sayidaki “6526 Uzerine Notlar” adl ya-
zimiza bakacaksiniz.) Joystick Port Ko-
ruyucu (JPK) olarak adlandirilan bu
ara birim, joystick okuma igslemlerinde
herhangi bir yavasiamaya da neden

olmuyor.

C-64 Eprom Programliyor

Bilindigi gibi, son yillarda, bilgisayar-
larn “kisisellesmesi, “ev''cillesmesi,
hemen her alanda gundelik yasama
daha fazla surecini yasiyoruz. Nere-
deyse 1960'larn mainframe’leri (bu-
yuk bilgisayarlar) kadar gucli bilgi-
sayarlar, buttn Bat dlkelerinin stper-
market raflarinda “ev bilgisayarlari”
etiketi altinda alicisini beklemektedir.
Bu yayginlasma, dzellikle ABD'de he-
men bir yan sanayiin de dogmasina
ve blylimesine neden olmustur. Piya-
sada en fazla satilan bilgisayarlar icin
yazilim, eklenti, arabirim Gretmek Uze-
re bircok yeni sirket kurulmus, zaten
varolaniar da ¢calismalarina hiz ver-
mistir. Bu yan sanayii, akla gelen ve
gelmeyen her konuya el atmis, bazen
bilgisayar yapan firmanin bile aklinin
ucundan gecmeyen drdnleri ortfaya
koyarak, bilgisayarin gunlik yasama
daha fazla girmesine, yayginlasma-
sina hizmette bulunmustur.

Tahmin edilecegi gibi, bu sanayiin
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gbdzdesi "Commodore”“dur. Commo-
dore’un her yeni tipinin ilk érnekler
daha Uretim bandindan inmeden bu
firmalar tarafindan alinmakia ve bu
fip icin Uretilebilecek yazilim ve dona-
nimi rakip firmalardan énce piyasa-
ya strebilmek icin zamanla yarisa gi-
rilmektedir. Commodore-64, en zen-
gin eglence, egitim ve is yazilimi k-
tUphanesine sahip olmasinin yanisira,
cesitli eklenti ve arabirimler takilarak;
konugmakta alarm sistemlerini kontrol
etmekte, telefonda numara ¢cevirmek-
te, bir radyo araciligi ile telsiz teleks
isaretlerini yaziya cevirmekte, elektrik-
sel isaretleri bir osiloskop gibi ekran-
da gostermekte, video kameraya ta-
kilarak géruntl islemekte, hatta "UFO”
dedektodru olarak bile kullaniimakta-
dir.

C-64'GUn ulkemizde de yeterince
yayginlastigina inanan Verikon, asil
faaliyet alani olan Telekomunikasyo-
nun yanisira, bu alanda uretim yap-
mak Uzere bir bolum olusturulmus ve

commodore

ilk Urdn olarak Eprom programlayici-
yI piyasaya sunmustur. Enileri tasanm
standartlarina uygun olarak dretilen
bu programlayici C-64'e takilarak;
2.4,8 ve 16 byte epromliar program-
lamakta ve uygulama yazilimi, otos-
tart kartus olarak kendi icinde bulun-
maktadir. Tamamen Turkce olan ya-
zIlim, kullanmayi son derece basitles-
tirmekte ve okuma, bos-dolu denetle-
me, karsilastirma, check-sum yapma,
kismen veya tamamen programla-
ma, data Uzerinde her turld isleme im-
kan verme gibi &zellikleri tasimakta-
dir. Kullanma klavuzunda c¢egsitli ep-
rom tipleri tanitiimakta, C-64 icin otos-
tart kartus programiarnn nasil yapila-
cagl, Basic ve makine dile program-
lann nasil kartus haline getirilecegi
Uzerine ayrnintill bilgi verilmekte ve ay-
rica bir de kartus plaket semasi yeral-
maktadir. Verikon ciddi yazilim evle-
rinin, teknik cevrelerin ve elektronik
imalatcilann buyuk bir intiyacina ce-
vap verecegqini tahmin effigi eprom
programlayicinin ardindan C-64 kul-
lanicilarinin ilgisini cekecedini umdu-
gu diger urunlerini de sirayla piyasa-
ya sunacakfir,




Veri duzenleri

Leonard Shapiro
CEVIREN: JULIDE ERGUDER

Yeni bir database sistemi satin aldi-
niz. Bir dBASE |l,Superbase ya da bu-
na benzer bir sey. Yeni oyuncaginizi
cok mu ¢cok seviyorsunuz. Raporlarini
artik cabucak yazabiliyorsunuz, her-
hangi bir konuda 6zel malumat edin-
mek istediginizde, hazir bilgiye kolay-
ca erisebiliyorsunuz. Database’inizle
daha ¢ok ve cesitli seyler yapabilme-
yi arzu ettiniz ve bdylece sisteminize
durmaksizin yeni bilgiler eklediniz.
Baskalar da database sisteminizi kul-
lanabilmek icin kuyruk oldular, Bunun
uzerine yeni bilgi ylkleme yollar uze-
rinde kafa yormaya basladiniz. Siste-
me yeni dosyalar ve dosyalara da ye-
ni bilgiler yigildik¢ca yigildi.

Ve malzeme biriktik¢e ipin ucunu
kacgirmaya basladiniz. Database ku-
tUklerine ne ylklediginizi tam ve ke-
sin olarak hatirlayamiyorsunuz. Ayni
bilgi farkli farkl dosyalardaymig gibi
geliyor. Bir program ya da bir data-
base kitagunu degdistirdiginizde, dbur
programliar ve kuttkler etkileniyor. Ye-
ni bilgi yuklemek istediginizde, bazi
kUtUklerin genisgletiimesi mi yoksa ye-
ni bir katdk acilmasi mi gerektigine bir
tarld karar veremiyorsunuz. Data’nizin
veni bir yapilanmaya siddetle ihtiya-
ci var. Database’inize verileri duzen-
leme yonteminin ilkelerini tatbik etme-
lisiniz. Tipki, programlariniza yapilan-
mis programiamanin ilkelerini uygula-
maniz gerektigi gibi.

Dosyalar dd
Yapilanabilir

Yapilanmis programiamayi kullan-
mazdan evvel, genis programlar kay-
deden hepimiz, lenduha gibi uzun ve
idaresi muskul programiardan sikayet
eder dururduk. Yapilanmis program-
lamanin ilkeleri, WHILE, IF vb. birka¢ mi-
nik yapitas! kullanarak kucuk prog-
ram modulleri olusturma yolunu goés-
terdi ve programinizin daha anlasihr
olmasini sagladi. Bu sistem ise yara-
di. Yapilanmis programiarin hem ku-
surlarnnin giderilmesi hem de surekli
pakimi daha kolaydi. Aslinda, yapil-
lanmig programlama dylesine genis
kabul gordi ki, dBASEI gibi bilgisayar
“dilleri” -GOTO ifadelerini atlayip ya-
pilanmis programiamanin yapi tasla-
rni dahil ederek- birkacini kapsami-
na aldi.

Verilerin duzenlenmesi, bilgilerin ya-
pillanmis programlamanin programi-
niza sagladidi tarden bir érgutlenme
(ic duzen) temin eden bir ilkeler ve
araclar butindudr. Bu ydontem, mikro
bilgisayar camiasinda nisbeten az bi-
liniyor. Ama, asil bilgisayar cemaati-
nin baska isimleri tarafindan yillardir
taniniyor. Verilerin sisteminin farkl yon-
lerine (vechelerine) database dizen-
leme teorisi, normallestirme ya da veri
orneklemesi deniliyor.

Bu makalede verilerin dizenlenme-
si ydnteminin U¢ énemili ilkesini tartiga-
cagiz: 1. Verileriniz programlariniz ka-
dar énemlidir. 2. Veri kutuklerinizin ya-
pisI neredeyse icerikleri derecesinde
onem tagir, 3. Bazi dosya duzenleme-
leri tehlikelidir.

Imdat

Isinizde bir bilgisayar programlama
guru’su (mdarsit) sayiliyorsunuz. Herkes
yardimci olmaniz icin kapinizi asindi-
riyor. Bilgisayar programlama bag-
lantilarnina ((Bak. Sekil 1.) iligkin, HELP
(Imdat) adl dizenlenmis bir databa-
se kutigunuz var. Help'teki her kayi-
hin da ¢ alani var: Bilgisayar urund-
nun ismi, bu Urdnle bagdlant kuracak
kisinin adi ve bu kisinin bulunabilece-
gi bir telgraf numarasi.

Bu bilgiyi Help database’inizden ¢i-
karabilmek amaciyla Findhelp adl
bir program hazirladiniz. Findhelp ile
bilgisayar Urdnunudn adini verdiginiz-
de, Findhelp anina size yardimci ola-
cak kisinin adi ile telefon numarasini
ekrana dusurecektir. Programi herke-
sin hizmetine sunun, bu sayede ¢ok
sayida Kisi bu programdan istifade
edebilecektir. Bilhassa, firmanizda en
cok ragbet géren Paperclip kelime is-
leme programinda yardimci olabilir.
Programiniz, Paperclip konusunda
yardim i¢in Esin‘e bagvurulmasi tali-
matini veriyor, ama Esin bazen mes-
gul olabiliyor. Dogan, Esin élcusinde
yardim edemese de, Dogan’in her an
el altinda oldugunu kesfediyor. Boy-
lece, Dogan’in adini Help database’e
ekliyor (Bak. Sekil 2).

Ama, bu yeni durum aninda bir me-
sele yaratti. Findhelp programini ha-
zirlarken, Help dosyasindaki bilgisaya-
nn her parcasi icin bir baglanti mev-
cut oldugunu varsaydiniz. Simdi, Pa-

commodore

perclip hakkinda bilgi isteyen herke-
se program Dogan’in ismini veriyor.
Yardim konusunda en fazla yardimci
olabilecek Esin'in  adi bile ge¢gcmi-
yor hic.

Bu misal, veri bicimlendirmenin ilk iki
ilkesini canlandirnyor. Yusuf, Dogan'-
In ismini Help dosyasina ekleyerek,
Findhelp programini oldugundan da-
ha az yararli bir hale getirdi neredey-
se, Findhelp programina bir comak
sokulmus gibi oldu. Uzun lafin kisasi,
zayif veriler, zayif programlar kadar
zararl olabilirler.

Bire bir ilkesi:

Ikinci ilke, veri dosyalarinizin yapisi-
nin fasidigr &nemile ilgili. Yusuf dosya-
dan herhangi bir sey ¢cikarmasa da,
bu misaldeki zararin meydana gele-
cegine dikkat buyurunuz, litfen. Yu-
suf, her bir bilgisayar basina ancak bir
badlantinin kaydedilebilecegi seklin-
deki bagimhlik esasini ihlal efti. Find-
help programini hazirladiginizda, bu
esasl varsaymistiniz, ama Yusuf'a Help
dosyasinin yapisini acikladiginizda,
yalnizea dosyadaki U¢ alanin igcerik-
lerini izah ettiniz. Baglanti alaninin
ardn alanina bagimhhg esasi dahil,
dosyanin yapisini anlatamadiniz.

“Uriin= ") Baglant” isareti bu bag-
lantiy! ifade eder. Baglanti alaninda
yalnizca bir tek de@erin Urin alanin-
daki her bir degere tekabul etmesi
demektir. Sekil 2'de bagimlilik esasi-
na uyulmuyor zira, ayni urine (Proc-
word) iki ayrn baglanti (Dogan ve Esin)
verilmis. Uran= > Baglanti bagimiili-
gini bir baska ifade sekli de sudur:
Urtn alani Baglanti alanini belirler.

Urin= > Baglanti gibi bagimilikiar,
belki de, database sistemlerinde
mevcut en énemli yapi turadar. Me-
sela, kullanici kimlik numaralarini da
iceren musteri database sistemlerin-
de, genellikle kimlik (ID) numarasi,
musterinin adina bagldir. Yani, bir
mausteri icin yalnizca bir tek kimlik (ID)
numarasi tahsis edilmistir. Musteri dos-
yalarini dtzenleyenler sistemde bu
bagimiilik ilkesini esas alan program-
lar mevcut olup olmadigina dikkat et-
melidirler. Ki, bu sayede, yeni bir mus-
terinin ismi ilave edildiginde, ayni ada
kayith baska musterilerin de bulunup
bulunmadigini denetleyebilsinler.

Tehlikeli Dosya
Duzenlemesi

Bagimiiliklar, bazi duzenlemelerin
tehlikeli olduguna dair tguncu ilke
acisindan da temel bir agirlik tasir. Bu
ilkeyi de bir baska érnekle canlandi-
racagim.

Esin size telefon edip telefon numa-
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rasinin degistigini haber veriyor. Siz de
bayuk bir vazifesinaslik gosterip Proc-
word kayitlarina bakiyor ve gereken
degisikligi yapiyorsunuz. Fakaaat,
Procmail ve Procbase programlarina
vardimcel olan Esin‘in baglanti dege-
rine sahip oldugunu unuftunuz. Data-
base’iniz su anda Sekil 3."de oldugu
gibi bir gérintm aldi. Esin ile baglant
kurmak amaciyla sizin database’ini-
Zi kullanan bir kimse, yluzde 67 intimal-
le onun eski -ve tabil, yanlig- numara-
sinl bulacaktir.

Dosya duzenlemenizin bagka sorun-
larn da yok dedil. Diyelim ki, Spread
konusunda Cevat fevkaldde yardimci
oluyor ve onundzel telefon numarasi-
ni elde etmeyi basardiniz. Bir gun,
Spread arizalandidi igin iptal edilin-
ce siz de onun kaydini database’'den
sildiniz. Ertesi hafta, bir arkadasiniz
Cevat'in Comm. icin de fevkalade
yardimcl olabilecegini soylUyor size.
Ama, ne yazik ki, gecmis olsun Cevat’-
In 6zel telefon numarasini kaybetmis
bulunuyorsunuz. Son bir potansiyel so-
run daha: Eger Esin sizin 100 Grdndndz
icin baglanti degerine sahipse, onun
telefon numarasini ylz ayri yerde kay-
dederek database’inizde bogu bosu-
na bir surd yer isgal ve israf ediyorsu-
nuz demektir.

Kuskusuz, eger database’inizin ile-
ride bir telefon rehberi olarak kullani-
labilecegdini énceden gorebilmig ol-
saydiniz, tim bu sorunlarinizin Snune
gecilebilirdi. Database’inizi biri bag-
lantilar, dburd de telefon rehberi ol-
mak Uzere, ikiye bdlerdiniz. Boylece,
her sey halloluverirdi.

Verilerin duzenlenmesi, sizi ileriyi
gérmek zorunda birakmaksizin elve-
risli ve uygun dosya yapilar olugtur-
manizi imkan veren tahlil araglar da
sagdlar. Bu araclar yukarida bahsi ge-
cen sorunlarin dogmasini énler; dos-
yalar cok genis ve kendi aralarinda
iliskili cok sayida alanin olusturdugu
karmasik bir manzara arzettigi zo-
manlarda bile...

Tehlikeli dosya diuzenlemelerini en-
gellemek icin, dosyanizdaki bagimli-
iklarin neyin nesi olduklarina iyice va-
«if bulunmalisiniz. Bagimliliklar ile teh-

ni gostererek acgiklayacagim.
Gecisli Bagimhlikiar

Farzedelim ki, Sekil 4., Help dosya-
nizdaki tim bagimlilikian liste halinde
gdsteriyor. Urin‘den Baglanti’'ya ve
Baglanti'dan Telefon’a olan gegisli
bagimliik’'a dikkat buyurunuz. Gegisli
badimlilik A.Bve C alanlar iki bagim-

10

ikeli dosya yapilar arasindaki bag-
antiyi, Help'teki bagimliliklarnn veri Au-
zenlenmesi isinden biraz anlayan her-
kese acik secik ikaz isaretleri verdigi-

lilga sahip oldugu durumiarda orta-
vacikar: A=> veB=> C(Sekil 2'de
bu bagimliliklar Urin="> Baglant ve
Baglanti= > Telefon bigimindedir)
Ve, Bile A arasinda hic bagimlilik yok-
tur.

Herhangi bir gecisli bagimlilik ten-
likeli bir dosyalama yapisina isaret
eder. Esin’in telefon numarasinin Help
dosyasinda gereksiz yere tekrar edi-
lisi gibi, A=> B=_> C seklinde bir ge-
cisli bagimlilik her zaman, A'nin farkli
degerleri icin C degerleriyle birlikte
duzenlenen B degerlerinin tekrarlan-
masi sonucunu verecektir. Ve bu tek-
rarlanig, sirasi geldiginde, eger tutar
bir de database’inizi degistirirseniz bi-
ribirini hic tutmayan, yanls bilgilere
de yol acabilir. Esin’in telefon numa-
rasinin yanlis kaydr meselesinde oldu-
Ju gibi. Ayni zamanda, yer israfina da
sebep olabilir, bunun érnegini, Esin’-
in telefon numarasinin 100 defa kay-
dedilmesi olayinda gorduk.

Gecisli bagimliliklar, dosyalarnn du-
zenlenmesinde daimi olarak yapisal
sorunlara sebebiyet verirler. Eger bu
tlr gecisli bagimhlklara dikkat eder-
seniz, yukarida izah ettigim gugltkler-
den kendinizi korumus olursunuz.

Ne Yapmali?

Bu makalenin sizi, database dosya-
larinizi yeniden bir §éz gezdirmeye ve
icerdikleri bagimliliklarin bir dokama-
nU cikarmaya ve sonra da gegisli ba-
gimliliklan bir daha incelemeye sev-
kedecedini Umit ediyorum. Ama, éy-
le uzun boylu bayudleneyim demeyin.
Yapilanmis programiamanin gerekti-
ginde GOTO ifadelerinden istifa etme-
si gibi, verilerin dlzenlenmesi teorisi
de, dlzenleyiciye ydnelik bir dizi uyari

olarak dustunulmelidir. Help dosyasi-

nin tehlikeli olabilecedinde gosterdi-
gim gibi, ¢esitli nedenler onu kendi

haline birakmayi da hakl gosterebi-
lir. Mesela, bir dosyadaki gegisli ba-

gimliliktan kurtulmanin olagan yolu,

dosyay! iki yeni dosyaya bdlmektir. Si-
zin sahip oldugunuz database siste-
mi bir seferde iki dosyaya bolinme-
ye musait olmayabilir. Bu nedenle,

Bagimlilik

eger dosyalarinizda gegisli ya da go-
muald bagimliliklar kesfederseniz, dos-
ya yapisini degistirmeye kalkismadan
dénce, isin daha da ¢atallagsabilece-
gini de hesaba katin.

En azindan iki énemli soru kaliyor
geriye: Bir gegisli veya gémulu ba-
gimlilik kesfettiginizde, bunu nasil du-
zelteceksiniz? Ve database’leri daha
isin en basindan bu tdrden bagimli-
\klar yaratmamalari i¢in, nasil duzen-
emek gerekiyor? Bu sorularin cevap-
arinl daha ilerki sayllarimizda bula-
caksiniz. Ayrica, asagida adlar veri-
len kitaplarin incelenmesi, bu sorula-
rin cevaplarini kendi basiniza bulma-
nizI saglayacakitir.

Urain Baglantt  Telefon no:
Spread...... Ceval..ccow weevn 568-6588
Procword...ESiN....oooevere v, Q37-8194
Comm....... SOl s smvass 485-0898
Procmicil.css ESIN aaimasssss . 237-84194
Prochase:.. EsiN s e 237-8194

Sekil 1. Help. Bilgisayar drinlerinin bir
dosya database’i.

Urin Baglanh  Telefon no:
Procword...Dogan.............. 263-2900
Spread...... Bz ) (E— 568-6588
Procword... ESIN.....oovviee v 237-8194
Comm....... 7 |1 TR 485-0898
Procmail ... ESIN.coovvvvninn vanne, 237-8194
Procbase... ESin....coooveve v 237-8194

Sekil 2. Halp’e yeni bir baglanti ilave
ediyor. Dogan eklendi.

Urtin Baglant Telefon no:

Procword...Dogan....... ...... 525-5793
Spread...... Cevat........ coeen 332-3208
Procword...ESIN....occoviin vane 520-1453
Comm....... Salih...oovvininenn 485-0898
Broematll ... Esiiwssosmsons somms 237-8194
Proch s ESINs e s 237-8194

Sekil 3. Help’de bir baglanti i¢in tutar-
s1z, yanhs telefon numaralari, Esin

Uran= > Baglant

Database’de her Urin icin yalnizca bir baglanti meveut demektir (Bu ba-
gimlilik esasi Sekil 2'nin érneginde gegerli degildir. Cunkd, Procward Uru-
nU icin birden fazla baglant gosterilmigtir.)

Bagimlilik
Baglanti= > Telefon

Database’'de bir baglanti verilmis ve bu baglanti ile yalnizca bir tek fele-
fon numarasi badlantili demektir. (Bu badimliik esasi, $ekil 1'deki ornek icin
gecerli ama, Sekil 3 i¢in gecgerli degildir.)

Sekil 4. Help’te muhtemel bagimhlikiar.

commocdcornre




Telefon
Rehber

Bu vazimda sequential
file kullanarak bir
telefon rehberi
yapacagliz.

Amacimiz sizlere
sequential file
kullanmay égretmektir.

Osman Ambaroglu

Dosyalama Nedir?

Bircogumuz COMMODORE ile,
programlarimizi tape ya da disk ustu-
ne sakliyoruz. Bunu yapmamizin sebe-
bi, programi yeniden yazmamak igin-
dir. Tabii, islem, bilhassa uzun prog-
ramlarda cok énemlidir. Kullanici da
iyi bir program gelistirmeye baslamis-
sa, her sefer ayni programi yazma-
mak icin tape ya da disk ustine prog-
ramini saklayacaktir.

Tape ve disk Unitesi, programlari
saklamaktan baska, programin ¢alis-
masl esnasinda eski verileri gérmek
icin veya yeni verileri aimak icin de
kullanilir. Bilhassa programimizda kul-
landigimiz veriler cok fazla ise, bilgi-
sayarin hafizasini gereginden fazla
data’larla doldurmaya gerek yoktur.
Bunun icin verilerimizi, tape ya da disk
Unitesinde bir dosyada tutarak, ge-
rektigi zaman o verileri okumak veya
yeni veriler eklemek ¢cok kullanigli ola-
caktir. Iste biz bu isleme dosyalama
diyoruz. Dosyalama ¢ek, senet takibi,

kelime islem, muhasebe gibi hemen

hemen her is programinin vazgecil-
mez ogesidir.

Sequential File

Diskette bilgi saklamanin bir yolu da
sequential file kullanmaktir. Sequen-
tial file siral olarak diskette bilgi sak-
lar. Bu bilgiier sayisal veya alfasayisal
olabilir.

Sequential file kullanirken 3 nokta-
ya dikkat etmek gereklidir.

Sequential File ile

1) Dosyanin acilmasi,
2) Bilgilerin yazilmasi veya okunmasi,
3) Dosyanin kapatiimasi.

Simdi sequential file kullanirken ge-
rekli deyimleri kisaca gozden gecire-
lim.

Open

Dosyayl acarken kullanacagimiz
deyimdir. Kullanma sekli asagidaki gi-
bidir:

OPEN (DOSYA NO), (AYGIT NO),
(KANAL NO),"(DOSYA ISMi), S, (YAZMA
VEYA OKUMA)”"

Dosya numarasi 1 ile 127 arasinda
bir tam sayidir.

Aygit numarasi bilindigi gibi “'8“dir.
(Disk sUrdcustnidn aygit numarasl
"8 dir).

Kanal numarasina ikinci adres de
diyebiliriz. 2 ile 14 arasinda bir rakam
verebiliriz. Zaten kaset teyp kullanan-
laricin bu adres 1" ya da "0” dege-
rini almaktadir. "0 olursa okuma, 1"
olursa yazma amaciyla dosya acil-
maktadir. Dolayisiyla bu programin
teyp ya da disk unitesinde calismasi
icin tek fark bir deyimde yatmaktadir.
Yani teyp Unitesi icin bir deyim open
(dosya no), (aygit no), (yazma/okuma
icin 1 ya da O)'dir.

Daha sonra dosyanin sequential ol-
dugunu gostermek icin “S"” harfi yazi-
lir. Sonra da dosyanin okuma ya da

yazma oldugunu gostermek igin "R”
veya "W yaazlir.

Yalniz diskette okuma rutinini agar-
ken sadece open (dosya no), (aygit
no), (kanal no), “(dosya ismi)” yazila-
pilir.

Print #

Diskten bilgi yazarken bunu kullana-
bilirsiniz. Kullanma sekli asagidaki gi-
pidir:

PRINT # (DOSYA NO), (DEGISKENLERIN
LISTESI)

Input #

Disketften bilgi okurken bunu kulla-
nabilirsiniz. PRINT #£ gibi kullanmakto-
dir.

INPUT # (DOSYA NO), (DEGISKENLERIN
LISTESI)

Bu arada iki dnemli kurall hatirlat-
makta fayda var.

1- Alfasayisal bilgilerde dikkat ma-
ximum 285 karakter yazabilir.

2- Buyuk alfasayisal bilgilerde dis-
ketten input ile 88 karakter kadar bil-
gi alinabilir. Daha buyuk bilgi almak
icin GET#deyiminin kullaniimasi ge-
reklidir.

Simdi ekte érnek ciarak verdigimiz
programin aciklamasini yapalm.

45-80. satiriar

Bu satirlar ekrana menlyud yazmak
iIcin yazilmistir.

———— COMmMMmodore
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209-280. satirlar

Bu satirlarda sequential dosya acil-
maktadir. 210. satirda daha once
dosyaya yazilan bilgiler silinmektedir.
220. satirda sequential file yazma ru-
tini acilmaktadir. 230-250. satirlarda
saklamak istedigimiz isim ve telefon
numaralarini bilgisayara veri olarak
vermemiz istenmektedir. 260. satirda
bilgisayara verilen bilgiler diske kay-
dedilmektedir. 270. satirda bilgisaya-
ra verilen bilgiler diske kaydedilmek-
tedir. 270. satirda bilgisayara bilgi
verme islemi bittiginde sequential fi-
le kapanmaktadir. 280. satirda tekrar
menuye dénmektedir.

440-455. satirlar

410. satirda sequential file okuma
rutini acilmaktadir. 420. satirda sequ-
ential file'da olan bilgiler okunmakta-
dir. 421. satirda seqguential file rutini

kapanmaktadir. 422-425. satirlar ek-
rant dizenlemek icindir. 427. satirda
okunan isimlerin harf sirasina gore
konmasi icin 700. satirdaki alt prog-
rama gitmektedir. 700-770. satirlarda
harf sirasina gore isimler siraya kon-
makta ve bu islem bittikten sonra 427.
satirdan program devam etmektedir.
430. satirda disketten okunan ve harf
sirasina konan bilgiler ekrana yazil-
maktadir. 445-455. satirlarda mendye
doénus icin komutlar mevcuttur.

Eger secenegdiniz programdan ¢ik-
maksa, yani menude 3. sikki tercih ef-
misseniz, program 805. satirda Dbit-
mektedir.

Su ana kadar yaptigimiz islemlere
bakacak olursak, sequential file kul-
lanarak 5 arkadagimizin adini ve so-
vadini diskte veya teyp Unitesinde
sakladik. Bunlarnn telefon numarasini
ogrenmek istediginizde, programini-
zi calistirdik ve yazdigimiz isimlerin harf
sirasina gére bir telefon rehberi olus-

turdugunu gorduk. Bu 5 isim ve tele-
fon numarasi ¢ok kuguk bir rakamdir.
Bircogumuzun en asagi 20 telefon nu-
maralik bir telefon rehberine ihtiyaci
vardir.

20 kisilik telefon rehberinin hepsini
ayni anda ekranda géremeyiz. O hal-
de 5 kisilik isim ve telefon numaralari
ekrana gelmelidir. Yani sayfa sayfaq,
isim ve telefon numaralarini okuyan
bir program olusmalidir.

Bircok arkadasimiz bu program Uze-
rinde degistirmeler yapip., kendi isle-
rine yarayabilecek programlar yapa-
bilirler. Ornegdin 100 kisilik adres def-
teri, yemek kitalbr vs.

Calismalarinizda bagarnlar dile-
rim.

PROGRAM ADI =

TAPE S5 ADRES

PR4BB8 REM % % %k % % % %k ok ok 3k 3k ok ok ok 5k 3 %k 2k 5K 3k 3 3k 3% 5% % % % % % % Xk
* 188>
20481 REM x SEQUINTIAL FILE ILE
POP®S REM TELETEKNIK A.S. <217> :
DOOOE REM ok k % % % 3 3 5 5 3 3 3k 3 ok 3 ok ok oK K 3K 5K % oK %K % %K % % % % ¥ (883>
"k P43 > 88402 REM x DOSYA OKUMA
200887 REM x SEQUINTIAL FILE ILE * Sk 2
. ¢ 1855 BO403 REM 3k %k 3 3% % ok ok 3 ok o 3k 3k 3k % ok 3k 3k %k ok 3k 3%k 2k 3k ok % ok % %k % % %
POPOS REM * DOSYA ACMA/OKUMA * <159
A841® OPEN 2,1, ,"DOSYA" 114>
* SE9E? 00420 FOR L=1 TO S5:INPUTHZ ., ,AF(L) I INPUTHZ2
POBBS REM k% 3% % ok ok 3%k k % 5 3K 3k % 3k 3 3k % % 5 3k %k % % %k % X % % XK g !
— ¢BAE > ACL)INEXT L 185>
POB4S K3$=" (HOME ><23D0WN> " cegzy 29421 CLOSE 2 i
PPOSE K1$="MENU" 1 X2%="<CLR><HOME >* cy1sy GO4E2E PRINT Ka&$® CDOWNS* s
P8851 PRINT X2% (Pa2> 00424 PRINT "ADI SOYADI"TAB(20)>"TELEFON N
PP053 PRINT "<RVSON>SEQUENTIAL FILE ILE Y ar S8
AZMA/OKUMA PROGRAMI<RVSOFF >" (isgy (90988 PRINY “em=cssssss "TAB(E@) " ========= e
PPOSS PRINT "<4DOWN><1BRIGHT>"X1% <@82> @P427 GOSUB 700 <165>
208060 PRINT "<DOWN><1BRIGHT>1./ DOSYA YAZM 004380 FOR L=1 TO S:PRINT "<2DOWN>"AF(L)ITA
A" 141> B((2A>XACL) sNEXT L {218>
PBBES PRINT "<DOWN><I1BRIGHT>2/ DOSYA OKUM PB445 PRINT X3$F"<{RVSON><{3RIGHT>DEVAM ETME
A" 144> K ICIN D TUSUNA BASINIZ<L<RVSOFF>" (825>
28780 PRINT "<DOWN><1BRIGHT >3/ CIKIS™ a7 > P0450 GET X$: IF HKF<C>CHR$S(E8) THEN 459 128>
A007S INPUT "<{3DOWN><CI1ORIGHT >SECENEGINIZ " PB435S GOTO S 152>
PV (112> PA7BB REM %k % ok ok 5k 3% ok % ok 3k 3 % 5%k 5%k % ok ok 3k ok ok 3k 3k ok 3k ok 3k 3k ok %k % K
290088 ON VYV GOTO 298,400 ,808 {@gl12z> o (242>
80701 REM % HARF SIRASINA DIZME RUTIMI
P20 REM %k %k % %k d %k o ok ok 2k ok % % 3k 3 % %k 3k 3 ok %K ok 3 ok ok % XK Xk ¥k Xk X % 157>
* <258’ POT7O2 REM 5k %k %k ok ok ok 3 3 ok ok ok ok 3k ok ok 3 ok ok ok ok ok 3 ok %k 3 %k ok % % %k
#8201 REM x SEQUINTIAL FILE ILE % <244 >
* (123> PO710 FOR I=1 TO 4 <1747
g8202 REM x DOSYA ACMA PB720 FOR J=1+1 TO S (2?8 >
% 153> PO738 IF A$SC(I) >=AF(1) THEN 768 (234>
BO203 REM kk ok dk dk ok % k3 ok % 5 ok 2k ok ok ok o ok 3 2 ok K ok % K ok XK ok Xk PO740 CH=AF(I)IAFS(II=AS(I)IAS(])I=CS (235>
* 233> PO750 V=ACI)IACII=ACI)IACI))=V <@74>
20208 PRINT XZ2$ <160°> AR760 NEXT J {@8s8>
o220 OPEN 2.,1.,1,"DOSYA" {P568> A0770 NEXT 1 {@s2>
PP238 FOR L=1 TO S:INPUT "<KCLR><{2DOWN>ISI 0780 RETURN (976>
M YAZ INIZ"?A$L) <218> POSOB REM k% %k 3k % 3 ok %k 5k 3% ok ok ok 3k %k ok 3k 3k 3k 3k o ok %k ok % kK % %k % %
824948 INPUT "<DOWN>TELEFON NO":ACdCL)D (186> ¥ {@e2>
802580 NEXKT L {l1ez2> 2a8a 1 REM p 3 PROGRAMDAN CIKIS
PP260 FOR L=1 TO S:PRINTH#2 ,A$(L):PRINTH#2, X <114)>
STRE(ACL)) > INEXT L Q372> BOSO2 REM %k % % sk ok ok ok 3k % 3%k ok ok 3 ok ok ok ok ok %k 3k 5% 3%k % ok 3k 3% % %k % Xk %
o278 CLOSE 2 (835> » {99y >
88288 GOTO S 233> PA8AS END {208>

12

commodonre




Bir Bilgi Dosyalama
Sistemi Nasil Yaratilir?

Selim TUVI

Progromlomoyc: baslamadan once bilgi saklama sorunlarini ¢o-
zumlemek her zaman icin iyi bir fikirdir. Bu yazi, Commodore’un
cesitli tiplerinin yanisira bir¢cok bilgisayarda bir bilgi dosyalama
sistemi yazmaniza yardimci olacaktir.

Disk surdcunuzun bilgi saklama so-
runlarnizi cézmede ne kadar yardim-
cl olacagini hi¢ dustinduniz ma? Bu-
tUn adres kartlarnniz, yemek tarifleriniz,
envanteriniz ve hesaplariniz bir dizen
Icine girecek ve sizi bir daha sikintiya
sokmayacaktir. Evet bu mimkundur,
ancak sorunu tatmin edici bir sekilde
¢OzUmleyebilmek icin, hakkinda biraz
dusunmemiz gerekir.

Tabii ki piyasada bulunan ticari veri
tabani sistemleri isinizi gbrebilir, fakat
bu sistemlerin hi¢ kullanmayacaginiz
ozellikleri icin para harcamadan én-
ce bu sistemler hakkinda belirli seyleri
bilmekte yarar vardir. Ayrica tim
istediklerinizi yapacak bir veri tabani
(database) programi yazmak hic de
imkansiz degildir.

Onemli olan planlamayi yapabil-
mektir. Eger programiamayi seviyor-
saniz, intiyaclarinizi kargilayacak bir
sistemi rahatlikla gerceklestirebilirsiniz
ve bu sistem gerektiginde dedisiklik
yapmanizi saglayacak kadar iyi bir
sistem olacaktir. Plan yaparken akil-
da tutulmasi gereken sey sudur: Bilgi
girigi icin ne kadar ¢ok zaman harcar-
saniz tekrar bastan baslamak icin o
kadar isteksiz olursunuz. Bu nedenle
planiamanizi ileriyi dustnerek yapin.

Size bir tavsiye daha: Otomasyon
her zaman en iyi ¢ozUm yolu degildir.
Ornegdin yemek tarifi dosyaniz birkac
baslk altinda toplaniyorsa (salatalar,
tathlar, etler, vs.) ve her kesimde sa-
dece 30 kadar tarif karti var ise, iste-
diginiz tarifi kartlardan bulmak daha
kolay gelecektir. Su gercegi de unut-
mamak gerekir: “"Eger bir sistem cali-
slyorsQ, degistirmeniz, icin higbir ne-
den yoktur.”

Amaclarinizi
Belirleyin

Ik adim istediklerinizi iceren bir lis-
te hazirlamaktir. Bu listeye, veri taba-
NI programi ile olan karsilikl iletisimi-
niz suresince, programdan neler bek-
lediginizi yazmalisiniz. Bilgisayari ac-
tiniz, disketinizi yerlestirdiniz, peki son-
ra? Uzun bir liste ¢iktisi mi istiyorsunuz
(adres etiketleri gibi) ya da samanlkta
igne arar gibi tam istediginiz bilgileri
iceren bir kayrt mi bulacaksiniz? Bu se-
naryolar farkli ginlerde birkac defa
yazmak yararhdir.

Dikkate alinmasi gerekli seylerden
biri de esnekliktir. ki ayn sik ile karsi
karsiya geldiginizde her zaman size
gelecekte en blyldk esnekligi sagla-
yacak olani seg¢in. Tabii ki secenekle-
rimizin ¢cogu bilgi donatim, isletim sis-
temi gioi faktorlerin gerektirdigi inti-

| KaviT 4 | kavir2

vaclar tarafindan belirlenmektedir.
Fakat esneklik surekli aklinizda olma-
lidir. Bu, sistemimizin tum &zelliklerini et-
kileyecektir. Saklamak istediginiz ka-
yit sayisi, her birindeki bilginin miktari,
kayitlara ulasmak icin kullanilacak
“anahtarlar” gibi.

Soyadina goére siralanmis bir adres
dosyasinin anahtari her girisin soyadi
olmaldir. Anahtar ekrani ve sirala-
may! hizliandirdidi gibi yeni bilgilerin
uygun sirada girebilmesini de saglar.

Bilgi dosyalama sistemlerinde
onemli olan sey kayitlarnn girisi ve eri-
siminin ylzlerce defa yapildigidir.
Program igindeki ufak bir eksiklik ara-
da sirada karsilasildiginda o kadar
onemli gorunmeyebilir, fakat bir bilgi
giris veya erisim isleminde butun sis-
tem atil kalabilir. Bu yuzden kullanici-
ya kolaylik saglamak sistem tasarimin-
da ¢ok dnemli bir yer tutar.

) ‘ KAYIT 3

=

Siradlzensel dosyalama (Sequential)

[KAVIT1 i bos  [kavir2

ROIatif Dosya
-
| KAYIT 4 [ KAYIT 2 | KAYIT 3 Z
‘A A T
i
] : | Tablo
|
1 | |
Hibrid Dosya . 'r

* Ug tir dosya. Kayit 1 Kayit 2’nin yarisi

uzunlugunda gésterilmistir.

commodore

Adres 2

ln_____ Adres 3
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Uc Tur Dosya

Veri tabani programiarinda ug¢ tar
disket dosyasi kullanilabilir. llki sirad-
zensel (sequential) dosyadir. Bu dos-
yada tum bilgi birlestirilerek ardigik
olarak diskete aktarilir. Programiarinizi
diskete ya da kasete siraduzensel
dosya olarak kayit edebilirsiniz. Sira-
duzensel dosya kullaniyorsaniz, bilgi-
leri birbirinden ayirt etmek icin bilgi
oégeleri arasina ayraglar koymak zo-
rundasiniz .

Siradtzensel dosyalarin kullanimin-
da karsilasilan problemlerden biri, bir
kayitin degistiriimesi sirasinda yeni yer-
lestirilecek kayitin eskisinden daha
farkh bir uzunlukta olmasindan dogar.
Bu durum raflara kitap yerlegtirmeye
benzetilebilir. ince bir kitabi raftan ¢i-
karin ve yerine kalin bir tane koyun.
Bos yer acmak icin kalan kitaplarin tU-
mUunU kaydirmak gerekecektir. Eger

dedisiklik seyrek olarak yapiliyor ise
eski kaydi silerek yerini bos birakmak
ve yenisini en sona eklemek ir ¢ozum
olabilir.

Ikinci tur, rolatif dosyalardir. Bu tlrl
de bir sira guvercin yuvasina benze-
tebiliriz. Belirli bir tanesi dolu olup di-
gerleri kismen bos olabilir. Bu yapida
bir dosyayi genislettiginizde yer a¢-
mak icin kaydirma yapmaniz gerek-
mez. Dosyaq, en buyuk kaydi icine ala-
cak kadar buyuk bir alan icerdigi su-
rece hicbir sorunla karsilagsmazsiniz.
Karmasik bilgi dosyalama sistemlerin-
de genellikle kullanilan dosya furd bu-
dur,

Uclnct tar bir siradtzensel dosya-
dir, fakat bir adres tablosuyla birlikte
ele alinir (bir disketin kilavuzu gibi). Bu
tir dosyalara HIBRID (melez) dosya de-
nilmektedir. Kullanilimak i¢in yapilan
programiamanin hamalligr oldukca
fazladir. Kazanilan alan, ek program-

lama ve tablo tarafindan harcanilan
alandan buydk olmadikca bu yontem
pek tavsiye ediimez.

Yandaki sekil i¢ dosya turdnu de
sematize etmektedir. Eger disk isletim
sisteminiz rolatif dosyalarin kullanimi-
na olanak sagliyorsa (ayni zamanda
rasgele-erisimli dosya adiyla da ani-
ir), diskefteki kalan yeriniz olmadig
sirece bu tUrt kullanmak isteyecek-
siniz. Eger sisteminiz rélatif dosyala-
rnn kullanimint icermiyorsa, programi-
nizi bunu saglayacak bicimde tasar-
layabilirsiniz. Bunun icin bir tablo tu-
tabilirsiniz ya da kayit numarasini dis-
ketteki adresine (track ve sektdr) ce-
viren bir formdl kullanabilirsiniz. Daha
sonra kaydi dogrudan track ve sek-
tér kullanarak yazabilirsiniz. Bu sireg¢
biraz karmasiktir, fakat yapmaya de-
ger.

Cikisin Planlanmasi

Kazanilan tecrubeler planiamanin
en onemli kisminin programin ¢ikig is-
levlerinden olustugunu gostermekte-
dir. Istediginiz cikt turleri Gzerinde dU-
sunmek, bilgi dosyalamanin sizin igin
en kullanigh yolunu gosterir, ayrica gi-
ris islevlerinin fanimlanmasina da yar-
dimci olur. Soruna iki farkh acidan pba-
kabiliriz; bilginin nas!l kodlanmasi ge-
rektigi ve dosyanin nasil taranacagu.
Yine sondan basa dodru gitmek en
yisi. llk olarak tarama islemine géz
atalim.

Tarama Zaman
Alicidir

Diyelim ki dosyanizda arama yapmak
istiyorsunuz. Elinizdeki dosyada be-
lirli bir bilgi grubuna karsilik gelecek
bir bilgi égesi var -6rnegin bir yazar
adi- ve siz bu yazara ait tum kitapla-
rnn adlarini gérmek istiyorsunuz. Yazar
adi anahtar olarak kullaniimaktadir
ve siz, anahtar kullanarak yazara ilis-
kin tim kayitlara ulasmak istiyorsunuz.

Programin yazar adini bulabilmesi
Icin &nce her kayit icindeki veri 6ge-

letinin yerlerini ve uzunluklarnni belir-
lemeniz gereklidir. Yazar adi kayit
icinde ilk 16 byte't kaplayabilir. Disket-
ten okuma yapip anahtar ile karsilas-
tirirsiniz. Eger ayni iseler bu kayit iste-
diginiz kayittir. Tum istediginiz kayitla-
rn ekrana velveya yaziciya dokumdu-
nU yapmaniz mumkunddadr.

Fakat bu noktada énemli bir sorun
ile karsilasirsiniz. Disketten yazar adi-
n! alip anahtar ile karsilastirma bir ya
da iki saniye surebilir, ama eger her
biri bir saniye surecek gekilde taran-
masi gereken bin adet kayitiniz var
ise...! Bu durumda tim dosyay tara-
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mak yaklasik 20 dakika alacaktir. Bu
sire kUcumsenmeyecek kadar bu-

yUktdr. Bunun altindan nasil kalkilabi-
lir”?

Dizin Dosyasi
Yaratmak

Sorunun ¢6zumu dizin (index) dos-
yasindadir (sekil 2). Genelde disketteki
kayitlarin sirasi ile ayni olacak sekilde
yazar adlariniiceren ayri pir dosya fu-
tulur. Bu dosya RAM'de yani ana bel-
lekte oldugu icin aramc ¢ok daha hiz-
| bir sekilde yapilir. Dahasi ekrana ve-
ya yaziciya son bulunan kayit bilgile-
ri aktanlirken, arama surebilir. Bu yon-
temde tek gecikme ilk istenilen kay-
da erisilirken gecen suredir. ilk kayit
bulunduktan sonra arama aninda
olur gibi gérunur. Sayica ¢ok fazla ka-
yitiniz var ise ve bu kayitlara bastan
sona kadar erisim yapmadan ulas-
mak istiyorsaniz, dizin dosyalari siste-
miniz icin zorunlu loir gereksinimdir.

Bu c6zim bir baska sorunu berabe-
rinde getirir. Dizin dosyasinin (ya da
dosyalarinin) da diskette saklanmasi
gerekmektedir. Dosya ne kadar uzun
ise, her bilgi girisinde dizini yuklemek
de o kadar uzun sudrecektir ve ana
pellekte de o kadar yer harcanacak-
tir. BU nedenle dizin dosyalart mum-
kin oldugu kadar kisa tutulmali ve
saklanmasi mumkin oldugu kadar
kolay olmalidir. Bu da dizin sézclkle-
rinin (dizin dosyasina girisler) kisa fa-
kat bilgi ydnuinden yukld olmalarini
gerektirir.

Soyadlarinin genelde ilk sekiz har-
fe gbre dizine alinmasi dustunulebilir.
Bu istenilen kayit yerine baska bir ka-
yita erisime neden olabilir. Ornedin
YORGANCI'yi ararken YORGANCIOG-
LU'na erisilebilir. Program igcinde ge-
rekli denetim yapildigl sdrece bu
onemli degildir. CUnku dizin igindeki
soyadi anahtarlarini sekiz harften do-
kuz harfe ¢ikarmak yanls kayita erisi-
mi Onler gibi gézikse de bin kayitlik
pir dizine bin byte (1K) daha ekleye-
cedi icin iyi bir secenek degildir. So-
runlarin ¢ézidmunde muhakkak bazl
seylerden fedakarlik etmeniz gereke-
cektir. |

Iki TUr Arama

Diskete alinmasi gereken bir baska
husus temel olarak iki ayn tar arama
yonteminin bulundugudur. Birinci yon-
tem eslemeli aramadir, yazar adi or-
neginde gérdugumuz gibi, bu bir &z-
deslik eslemesidir. Ikinci yontem ise
konu esiemesidir. Belirli bir konudaki
kitaplarn aranmasini buna érnek ola-
rak verebiliriz. Bu aramada, konular

sizin aramadiginiz ve sizin i¢cin dnem-
li olmayan konular da icerebilir. Bu-
rada yapilan esleme 6zdeslik esleme-
si dedil, iceriksel islemedir. Bunu
gerceklestirmeniz, konu bilgilerini nasil
kodladiginiza baghdir.

Genel SEKIL 3'de gdsterilen bitmap
tard bir kod kullanilir. PROGRAMA, BA-
SIC ve MAKINE KODUNDA “Ozdes ara-
ma’“nin nasil yapildigini gdésteren bir
ornektir. PROGRAM 2 ayni islemi “ice-
rik arama” yéntemi icin yapar.

Kullanmaniz gereken birkag teknik
vardir. llk olarak anahtarlarin ve dizin
sOzcuklerinin girisi icin tampon bellek
alanlar (buffer) kullanilabilir. Dizin s&z-
cugunun olusturulmasi (érnegin yazar
soyadindan) i¢in kullanilan yordam,
karsilasiirilacak dizin sézctigunu bu
tampon alana yerlestirmekte dekul-
anilabilir. Bilgi erisim sorunlarinizin 1siQl
altinda bilgiyi nasil kodlayacaginizi
dikkatli bir sekilde belirleyin. Bu asa-
mada harcanan birkac¢ saatlik fazla
calisma sonucta ¢cok buyuk farklar ya-
ratabilir.

Ozdes aramada anahtariniz kargl-
lastinldigr dizin sézclgu kadar uzun
degil ise, geri kalan yerleri "null” ka-
rakterleri ile doldurun. Arama yorda-
minda (6rnek programda gosterildi-
gi sekilde) karakteri ile karsilasildigl
anda geri donulecektir. Bu sekilde 'YIl-
MAZ" girip tum YILMAZ'larn veya sade-
ce Y’ girip soyad Y ile baslayan tim
yazarlar bulabilirsiniz.

Eger kayitlara bu iki arama yénte-
minin ikisini de kullanarak erismek is-
tiyorsaniz, yontemleri sira ile uygula-
yarak bunu yapabilirsiniz. Ornedin,
énce Gzdes arama yapin. Istenilen bir
kayita eristiginizde ikinci arama turd

olan icerik aramayi uygulayin. Eger
kayit iki testi de basari ile gecerse bu,
tam istediginiz kilgi olur. Bu ikili kulla-
nim sizin zamanla ve énemsiz bilgiler
icin anahtar belirlemenizi saglar.

Kayit Bicimini
Belirleme

Simdi sira, kayitlarinizin nasil duzen-
lenecedini saptamaya geldi. Bu ko-
nu ayrintil olarak “Veri DUzenleri” ya-
zimizda incelendiginden, burada yal-
nizca énemli bir iki ayrintiya degine-
cegiz. Eger rolatif kayitlar kullaniyor
iseniz, kullanilacak kayit turanu belir-
lemede karsilasilan ayni ddzenleme
sorunu ile karsi karsiya gelirsiniz.

Kayit belirli “alan”lara bolundr. Her
kayiftaki alanlarin boylart aynidir. Bir
alan yazar adi, bir digeri yayin yil
(dort byte ile dort basamakli bir yili
kodlayabilirsiniz veya yildan 1792 ¢i-
kartarak tek bir byte ile 1792'den
2047'ye kadar olan ttim yillarn kodla-
vabilirsiniz). Her alan, ilgili veri 6gesi
icin saklamayr dusundigunuz en bu-
yuk veri dizgisini icine alacak kadar
pUyUk olmaldir.

Kayit bicimini belirlemek i¢in istedi-
giniz kadar zaman harcayin. Disket-
ten bir kayidi sadece gorintlilemek
icin okuyacaginizdan, bilgiyi kdguk
alanlara bdélmek yerine birkag¢ uzun
karakter zinciri (string) halinde sakla-
mak iyi bir karar olabilir. Yazar adi ve
vil bir ASCI| zinciri halinde saklanabi-
lir. Daha sonra disketten okuma ve bil-
giyi géruntulemeyi programiamak ko-
laydir. Sayisal bilgiler ondalik kesirli ya
da tam sayi olabilir.

KAYIT “X"’

KOKSAL,A BILGISAYARLAR 1978
(yazar) (baslik) (yil)
DIZIN DOSYALARI
Yazarlar. Konular
(x-1)] KARAKAS (x-1)| 01011100
(X)| KOKSAL ()| 1000000
(x+1)| TORECIE (x+1)| 01101140

kayitin “igeriginde” vardir. Fakat kifap  SEKIL 2: Dizin dosyalari hizli arama icin kayitlarin bir bolumana icerirler.

s COMM O Ore e
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1.Byte

Konu 4-hayir Basic ve Makine
Konu 2-evef Kodunda Ozdes
Konu 3-hayir AI'CI ma
Konu 4-evet
Konu 5-evet SYS (veya JSR) ile ‘BEGIN' yordamini
cagirma, bulunan kayitin numarasini
Konu 6-evet sicildeki (register) deder olarak geri
Konu 7-hayir SEKIL 3: Konular veya diger evet- dondurecektir. EGer bu deger sifir ise
hayir tGrd veriler ayn bitler bigciminde pulunan baska kayit yok demektir. Ik
Konu 8-hayir kodlanabilir. kayit bulunduktan sonra arama SYS
Konu 9-evet (veya JSR) ile “"DECPT” yordami ¢cag-
riliarak devam ettirilebilir.
"BEGIN" AMNAHTAR '1 BUFFER'a yetrlestir.,
FPOIMTER':1 (gosterge) BIR SOMRAK I BOS KAYIT No'ya agarla.
"DECPT" FOIMNTEE'1 bir eksilt, Si1f1r ise RETURN <(gevr i don .
Program 1
BASIC i1le=:
9 AD=FPOINKER*LENMN+QFFSET FPROGRAM 2:
20 FOR I=0 TO LEN-1
20 Y=PEEK(BUFFEF + 1) i BASIC ve MAKING KODUNDAR 'Iger ik
Arama '’ islemi Froar arm 1 'dek i
yordama benemektedir .
40 IF XK= THEMN RETURHM
=@ IF PEEK<AD+I)<»X GOTO "DECPT" "BEGIN"  AMNARTAR "1 BUFFER'a
B0 MNEXT I1:RETURN yerlestir.
POINTER'1 BIR ZONRAK
MAK INE KODU jle: BOS KAYIT no'ya avarla
"DECPT" FCINTER'1 bir eks=i1lt.
S1f1r ise R =4
POIMTER#LEMN'i REGISTER'a aktar. =ATAE Lam RETARN
OFFSET'1 FEEGIZTER'a akle BASIC ile:
LOY #@ 18 AD=POINMNTER*LEN+QFFSET
"COMT"LDA (REISTER) .,Y 20 FOR @ TO LEM-1
BEG "END" 30 ¥=PEEK (BUFFER+I)
CMP (BUFFERD .Y 4@ IF <PEEK (AD+I)YANDK)I < >R
BNE "OECPT" THEMN RETURM
Iy =0 NEXTI:RETURM
CFY #LEN
BCC "COmrT"
Mo=: LEMN= dizin £6zclUk uzunlugu.
OFFSET=z1Ff1r1nc1 dizin sdzclgun :
adresz1i.
T —— d e
Esssossssssssssssses (O OMMO G OINe eeseeseeessssss——""
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MAK. INE DILI ile:

POINTER we LEN'I REGISTER'a aktar.
OFFSET'i REGISTER'a ekle.

LOY #@
"CONT"LDA <CFOINTERD? .Y
EQF HFFF
EQOR (BUFFER?>».,Y
MY
CPY #LEN
BCC "CONT"
RTS

Mot 1 LENM=Di1izin s0zcuk
QFFSET= Si1f1ri1inc1

uzunlugu
dizin sazcudgudn

adres

Girisin Planlanmasi

Tartisilan bir baska teknik, kayit bi-
cimine gbre bir dizin dosyasl yarat-
maktir. Ornedin:

Yazar Konu Baslhk

Yil Yazar Dizin

(KAYIT 1)(KAYIT 2)

Ik kayihnizi girdikten sonra-yazar,
konu, baslik, yil- o kayitin sonunda di-
zin dosyas! yaratmak igin birkag byte
ayrnlabilir. Burada bitmap kullanmak
aramayi kolaylastirmak bakimindan
yararh olur.

Her alan icin dizinde bir byte kulla-
nirsaniz her alan icin 256 olasiliginiz
olur. Bu da genellikle yeter de artar.
Daha evvel inceledigimiz &rnegi ele
alirsak 1000 0000 biciminde bir bit
yerlesimi, konunun bilgisayar tzerin-
de oldudunu gosterir. Ikili tabandaki
1000 000 sayisinin tam sayidaki karsi-
g1 128 oldugundan bunu karsilagtir-
mak i¢cin AND iglemini kullanabilirsiniz.
Ornegdin konu alani igin KO dediske-
nini sectiginizi dustnelim. Uygun bir
satir su sekilde olur:

IF KO AND 128 THEN
GOTO N

N ekrana ya da printer'a yazdirmak
icin bir komutun bulundugu satir ola-
rak dusdnebilir.

AND islemini kullanirken, bilgisayar
her biti kontrol eder. KO icindeki
deger, 1 000 0000, 128 ile karsilastir-
lir.

1000 0000 (KO)
1000 0000 (128)

1 000 0000 (sonug)

Boolean dogruluk tablosu bu kargi-
lastirma isleminin sonucunu “dogru”

olarak saptar ve aramaniz amacina
ulasir.

Bazi durumlarda dizinlerken (in-
deks), istediginiz konularin foplam sa-
yisina badlh olarak ikili sistemdeki es-
degerlere degisik adlar vermek da-
ha pratik olabilir.

A=1 E=18
B=2 F=32
C=4 G=64
D=8 H=128

O zaman satirimiz gu bigimi alir:
IF KO AND H THEN N

Daha &zel bir konuyu ele alalim,
egitimde bilgisayarin rolt gibi. Egitim
konusunu ikili sistemde bir say! vere-
lim: 0400 0000 (tam sayi olarak 64). Bil-
gisayar konusu da 1000 0000 (128) idi.
Bilgisayar ve egitimle ilgili bir kitap da
o zaman 41400 0000 (192) olurdu. Bu

durumda arastirma satinmizi sdyle
olusturmamiz gerekli:

IF KO AND 192 THEN N

Bu ydntemi kullanirken, dizinlemeyi
olusturmada cok dikkatli olmaniz ge-
rektigi acikiir. Hangi dizinleme yonte-
mini kullanirsaniz kullanin dikkatli ol-
malisiniz, arastirma hianiz ve dogru-
luk buna baglidir.

Bitmapping metodunu kullanma-
may!i tercih ederseniz, bir seye dikkat
etmeniz gereklidir: Dizinleme dosya-

commocdcore

laninizi olusturan verileri kayitlarin ken-
dilerinde yazmayi unutmayin. Bir dizin-
leme dosyasinin formatini, bir arama
rutinini yeniden yazmak Uzere degis-
tirmeye karar verebilirsiniz. Yeni dizin-
leme dosyasini olusturmanin en kolay
yolu onu disketften madde madde
okuyup oyle bir araya getirmektir. Bu
elle daktilo etmekten daha iyidir. Bir
dizinlemedeki tek bir yanhs bitin, ilig-
kili oldugu kaydi, arastirma sirasinda
bulunmas olanaksiz hale getirdigini
unutmayin.

Sistemin Girdi
(Input)
Problemleri

Simdi biraz da girdi ile ilgili sorun-
lara bakalim. Kullaniimas kolay bir sis-
tem istiyorsunuz. Bu, kullaniciya neler
olup bittigi hakkinda ipucu vermekie
olur. Bunun bir yolu ekranda en st sa-
tinn, programin ne yaphginiyadane
bekledigini belirtmek Uzere ayriima-
sidir. Programin kullaniminin kolaylas-
tinimasinda diger bir dnemli husus da
ekran formatini mantikli ve anlasiimasi
kolay yapmaktir. Yeni kayitlar girer-
ken, programi bozmadan duzenle-
me, silme degistirme olanaklari sag-
lanmalidr.

C 64 gibi baz bilgisayarlar virgul i-
ceren bir dizi| girdisiyle basedemez-
ler Bu tUr bilgisayarlann igletim sistem-
leri bu sinirlandiricilan bir girdi ola-
rak yorumlar. Ancak yayin adlarnni gi-
rerken de virguller dnemlidir. Bu da
s&zU gecgen bilgisayarlarda virgulde
kesmek zorunda kalmadan dizileri
yerlestirmenin bir yolunu bulmamiz
gerektigi anlamina gelir. Bunu yap-
manin ¢esitli yollar vardir. GET komu-
tunu kullanarak diziyi byte byte olus-
turmak mumkundur. Bu cesit problem-
ler problemler basglangigta ¢ézimien-
melidir. Veriler girilirken kUgUk olan so-
runlar daha sonra buyuyebilir. Virgul
verine baska bir sey koymak zorunda
kalmak insani ¢cok ugrastirabilir.

Girdilere iliskin bilinmesi gereken bir
sey de programin, her girdinin disket-
teki kayit sayisinl ve dizindeki dosya-
sini bilmesi gerektigidir. Yeni bir kayit
girildiginde disketteki sonraki bos ye-
re gitmelidir. Yeni kaydin dizinleme
sdzcukleri uygun dizinleme dosyala-
rnin sonuna konmalhdir. Bu bilgilen-
meyi korumanin yolu gelecek kayit
numarasini isaret eden bir sicil (regis-
ter) koymaktir. Yeni bir kaydin girilme-
siyle sicil bir kez artar. Dizinleme dos-
yalarini saklarken (SAVE), bu sicili de
SAVE etmeniz gerekir. Eger sicil dizin
dosyalariniza bitisikse hepsini birden
kurtarabilirsiniz.

17



Girdinin Yaziimasi

Simdi, girdilerin nasil dizenlenebi-
lecegini bir &rnek Uzerinde gdrelim. Bir
yazar dizinleme programi hazirliyoruz.
Yazarin soyad buyuk harfle ve énce
girilir, daha sonra virgul ve 6n adinin
Ilk harfi ve nokta (KAYMAZ,A.). Dizinle-
me dosyasina tum isimler sahte (pse-
udo) ASCII karakter olarak yazilir. Di-
Zinleme sdézcUgu soyadinin 8. harfiy-
le biter. Sahte ASCII yazdirmaniz icin
fam yapmaniz gereken her ASCII ka-
rakter byte'ini beg bit'e kisaltmaktir, bu
'AND 31" (ya da AND#$* 1F) ile yapl-
lir. Soyadi sekiz harften kisaysa sonraki
virgul ve ilk adin ilk harfi de birakilir.
Bir yazarn aramak igin kullanilan tus da
sahte ASCII karaktere ¢evrilir. Son hart-
ten sonraki ekstra byte’lar ‘null ‘(bos)-
dur. Bu sekilde arastirma programi, tu-
sun sonraki byte'l bossa ona goére ha-
reket eder. Bu yolla OGUZ,B.'yi OGUZ"-
u ya da tam O'lar arayabilirsiniz. Bu
pir ismin nasil yazildigini bilmediginiz
durumlarda c¢cok yardimci olacaktir
(PROGRAM 1 bu arama teknigini gos-
termektedir).

Dosyalari
Duzenleme

Her ne sekilde olursa olsun, bir stre
once girilmis bir kaydin ekranda go-
rilmesini kolaylastirin. Ekrani dizenle-
yip yeri degismis veriyi orijinal kaydin
yerine koyabilmelisiniz. Eger her cesit
veriyi input etmek icin altyordamilar
(subroutine) kullanirsaniz, bunu prog-
ramliamak kolay olacaktir.

Ornedin girdi olarak yazarin adini
alan bir altyordamimiz olsun. Girdinin
dogrulugu onaylandigl zaman, kayit
'n‘de dogru yerine yazilir ve yazar di-
zinleme dosyasina bir duzeltilmis giris
yapar. 'n’ kaydi eski ya da ilk defa ya-
zilan bir kayit olabilir. [k girdilerinizde
mutlaka bazi hatalar olacaktir. Hata-
lan hem girdi sirasinda, hem de son-

ra duzeltmenizi saglayacak bir yol ge-
reklidir.

Geriye son olarak her seyi bir ara-
ya getirmek kaliyor.

Programiarinizi

Moduller
Olarak

Hazirlayin

Her biri tek is yapan ¢cok altyorda-
mI olan programlar yazmanin avan-
tajinl herhalde kavradiniz. Ozellikle
veri dosyalama sistemlerinde bu

avanta) daha aciktir. Bir diziyi belirli
pir aragtan girdi olarak almak icin bir
altyordam, hem klavyeden, hem de
diskeften bir dizi okumak icin yazilmis
tek bir altyordamdan ¢cok daha yarar-
idir. Bu altyordam baska altyordam-
arda da kullanilabilir (yazar adini, ki-
tap adini, yayin tarihini vib. girmek
icin). Bir yazarin adini girmek ve dizin-
leme dosyasinin bir kismini kodlamak
icin kullanilan altyordam, belli bir ya-
zari aramak i¢in kullanilacak tusu gir-
mek icin de kullanilabilir. MUmkun ol-
dugu her zaman, altyordamlar prog-
ram kullanilabilecek sekilde tim
amaclara yonelik hazirlayin.

Yazinin sonunda verilen akis sema-
sI bir yazar-konu dizinleme dosyasina
aittir. Verilerin nasil ekrana aktanlaca-
g1, nasil print edilecegdi ve ekranda is-
tedikleriniz timuyle size baglidir. Bun-
lar kendi ihtiyaclariniza gére sapta-
yabilirsiniz. Herkesin éncelik ve ihtiyac-
larn degisebilir, ama altyordamliari
moduler bir sekilde kullanmayi unut-
mayin.

Felaketleri Onleme

K&t sonuclara yol acabilecek ha-
talan édnlemek icin kontrol ydntemle-
rini unutmamalisiniz. Ytzlerce kayit gir-
diniz ve dizin dosyalarini save etme-
den sistemi kapattiniz. Bdyle bir fela-
keti kismen de olsa énlemenin iki yo-
lu vardir: Kullaniciya durmadan dnce
dosyay! save etmesini hatirlatma ve
kayip desyalar esas kayiilardaki ver;
disketlerinden yeniden toparlama.
¢o6zUm her ikisi de olabilir, ama ¢é-
zUmU onceden dusunup o6nlem al-
mak sarttir.

Belli bazi hatalar tamamiyle énle-
yemezsiniz, ancak hasarin ciddiyeti-
ni azaltabilirsiniz. Bunlar elekirik kesil-
mesi, hardware hatasi ve disket Uze-
rinde yer alan bir error olabilir. Bu tip
felaketler icin sik sik kayit kopyalari ¢i-
kartmaniz yararl olacakitir.

Uydu Programiar

Veri dosya sisteminizi olusturmak
Icin bir ya da daha fazla programa
ihtiyaciniz olabilir. Ornedin disketi ya-
zilacak kayitlara hazirlamak icin ayri
bir program yazmaniz gerekebilir. Bel-
ki bin adet relatif kayita yer ayrilmail
ve bos karakterlerle (11 karakter) dol-
durulmalidir. Bu sifirlar sistemi gercek
data girdikge dolacaktir. Boyle isler
yapan ayri programiara uydu prog-
ramlar denir. Sistemin bir parcasi de-
gildir, ancak o sistem disinda da bir
ise yaramaziar. Bdyle programlari
ana program disketinize yerlestirebi-
lirsiniz. KU¢Uk bir altyordam yardimiy-

la da ana programdan uydu prog-
ramlara gidis ve donusleri saglayabi-
lirsiniz.

Son olarak yazi boyunca vurguladi-
gimiz gibi dikkatli bir planlama, éngé-
ras ve yaraticilik iyi veri dosyasi yarat-
manin &n kosuludur. Sistemi yetkin bir
bicimde yazmanin en blyuk 6dulind
kullanirken alacaksiniz.

e COMMOdonre
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Veri 0b|0|ClI‘I

Yazar-Konu Dosya Programinin Ana Cikis Semast

Basla

Dizinleme Dosyasini

| yUkle + NEXT RECORD (NR)
(Sonraki kayit)

Y

MENU

Menu:

F=Data dosyalama
A=Data ekleme
C=Data degistirme
L=Yazar arama
S=Konu arama

?

Cevabi al

mi?

Hayir

Hayir

Evet

Evet

<
Dizinleme
Dosyasini+NR'i diskete 4
SAVE ET "
GOSUB Yazar Input‘u
Baslik Input‘u
Konu Input’u
“Kullanilan Kayit”
=NR
Nr'ye 1 ekle 5
NR'yi dedisecek “Kullanilan Kayit”, A
kayit olarak gir - GOSTER
= ¥
Degisiklik yapilip
yapllmayacadini sor <
- Tamam mi?
¥ A
CEVAP AL
GOSUB 4
Yazar Input‘u
N
GOSUB
Baslk Input’u B4l
J\ :
GOSUB
Konu Input‘u g
Hayir
Evet! Kayit:
5 :
'QW Diskete aktar [~
Hayir '
= ay!
> Yazar aramasl
>
g%csz’rgn o * "BASLA™ Buffer'a yerlestir
Yazar Input'u Pointer’i eksilt (DECPT)
KUtak \.‘MEVG1 :
=0 mi? e ST )
<
Hayir 1
Ekran Evet
Dolu mu?
Hayir
| Kutikte NR olan kayd
5 | ekrana aktar
1
Anahtar sor Konu aramasi
GOSUB 7] YBASLA". s
Konu Input’u —'}i o]
|

mi?
Hayir

Kitiik=0 £
\/ <

s

Dolu mu?

Havyir
v

KUtikte NR olan kaydi
l Ekrana aktar
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Rotaryenlere

Ali Tugrul Anildi

Ege Bilgi Islem’in kurucusu
Cem Musullugil, ge¢tigimiz
ay lzmir Rotary KuliUbU’nln
bir toplantisina konusmaci
olarak katiidi ve
dinleyicilere igyerleri i¢in
bilgisayar secimi
konusunda bilgi verdi.
Musullugil’in konusmasi,
Rotaryenler arasinda
olagandisi bir ilgi gormedi
ama, 0 gun salonda
bulunanlarin tumu, pek
olagan olmayan bir
sekilde, konusmayi bastan
sona dikkatle dinledi.
Bunda “bas’’la “son”
arasinda ¢ok uzun bir sure
gecmemesi, yani
Musullugil’in s0zu gereksiz
yere uzatmamasi da
onemli rol oynadi.

Isyerinde bilgisayar kullanimina geci-
sin ilk adimi, her turld girisimde oldugu
gibi, karar vermekle basliyor. Ancak bu
karar karpuz alirken verdigimiz tirden
olmuyor, yani danisman firma ile veya
bilgisayar bayii ile gireceginiz iliski bir
tuketici-karpuzcu iliskisinin gok otesine
uzaniyor. Cem Musullugil bir donanim,
yazilim ve danismanlik kurulusunun yo-
neticisi, yani bu iligskinin odaginda bir in-
san olarak, konusmasina ¢ok yonlu ka-
rar verme surecini de@erlendirerek bas-
ladi:

“Bilgisayara gecerken, bilgisaya-
ra ‘evef’ ya da ‘hayir’ deme asama-
sindayken, bazi yanls egilimler orta-
ya cikabilir. ‘Nasil olsa buniarin hepsi
ayni, zaten alt tarafi muhasebe, mus-
teri ve stok kaydetmeyecek miyim?’
diye dusunenler olabilir. ‘Hele 6nce
makineyi bir alalim da’ demek, dog-
ru bir dusunce degildir. Karar vere-
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bilmek icin bir 6n ¢calisma sireci ge-
reklidir. Once igyerinizin, fabrikanizin,
ofisinizin teknik ya da idari is aki-
s1 mekanigini incelemek, bir model
olusturmak zorundasiniz. Bu model
bilgisayarh sisteme en acilyada en
rantabl olarak hangi noktadan otur-
tulmalidir, bunu didsinmek zorunda-
siniz. isyerinizin buyimesi ya da bil-
gisayar sisteminizin tim birimlere za-
man i¢inde yayginlashrnimasi duru-
munda yapilan yatinmin yeni duru-
ma, yani bayumeye ayak uydurup
uyduramayacagi da, uzerinizde du-
rulmasi gereken bir konudur.”

Eldeki imkdanlar ve proje asamasin-
daki verileri iyice incelediniz, ya da
rakiplerinizin yeni teknolojiyle calisma-
va basladiklarint duyup altta kalma-
maya karar verdiniz. Akil kar oldugu-
na inandiginiz icin de olsa, san seref
icin de olsa, sonu¢ta bilgisayar ala-
caksiniz, yani bir gecis sdrecinin esi-
Jindesiniz. Cem Musullugil’e gore bu
noktada durup isyerinizin saglikli mo-
delini cizmeniz, bilgisayardan ne iste-
diginizi tam acikliga kavusturmaniz
gerekiyor.

Musullugil, bilgisayarli is dizenine
gecerken yapiimasi gereken ¢alisma-
lari iki ayn cercevede érnekledi: “Di-
yelim ki, bir firma Gretim planiama-
sin1 bilgisayarla yapmak istiyor. Fir-
manin endustri muhendisi tezgahla-
rin bir birim is sdresini kapsayan za-
manlama modeli ¢ikardi. Bu érnek-

te makine ile programin hazir olma-

sina karsin, program icin veri bekle-
mek ve makineyi belli bir sire kulla-
namamak tehlikesi vardir. Ikinci bir
ornek olarak, ayni bilginin degisik
formlara degisik manalarda yazildi-
g1 bir isletmeyi érnek alalhim. Bilgisa-
yarh sisteme gecildikten sonra eger
bu bilgi ayni sekilde kullaniimayaq,
ayni sekilde degerlendiriimeye de-
varn ederse, hatal sonuclar alinmasi
kacinilmazdir. Saglkh ¢ikanimamig
model yuzinden, bilgisayarin yainiz-
ca depolama 6zelliginden yararia-

Bilgi Islem Nasihatleri

niimis olacaktir...

Eger depoladiginiz bilgiler icerde
kaliyor ya da bazi islerin dogru ya-
pilip yapiimadigini kontrolde kulla-
niliyorsq, bilgisayardan gerekli veri-
mi alamiyorsunuz demektir. Ornegdin
basit bir faturalama programi, bilgi-
sayarda kesilen faturanin satilan
miktan stoktan dusmesi, cari hesap-
lara islemesi gibi isleri kolayca ya-
par, bu normaldir. Ama bence
onemli olan, yil sonunda, kesilen fa-
turalarn, masteri ve belli araliklar ba-
zinda firma yoéneticisine rapor ede-
bilecek duzeyde bir kullanim ger-
¢ceklestirilebilmesidir.”

Bilgisayara gecis sureci boyunca,
gerek karar gerekse danisma ve mo-
delleme asamalarinda temel mantik
ne olmal? Cem Musullugil bunu da
cevapliyor: ““Sonu¢ olarak model-
den cok sey isteyin. Cunku alacagi-
niz makineler, eskiden yapamadigi-
niz birgcok seyi yapmaya yeterlidir.”

Isletmenin modeli, sorunlarin belir-
lenmesi ve is akisinin denetlenebilme-
si acisindan basit bir sema olugturu-
yorsa, hazir programlar kullanmakta
yarar var. Isletmenin gereksinimlerine
gore saptanan belli dzellikler, prog-
ram seciminde, hazir program edine-
bilme imkanlari ile programlama ka-
pasitesi de bilgisayar sec¢iminde
dnem verilmesi gereken noktalar. An-
cak bu tUr degerlendirmelerde bulun-
mak, Cem Musullugil’in de belirttigi gi-
bi, bir hayli guc: “Eger bu modeli siz
cikaramayacaksaniz iki seg¢enek
var. Ya bir danisman firmaya basvu-
racaksiniz ya da binyenize bu isten
anlayan birisini dahil edeceksiniz.
Danisman firma ile goérusurken, on-
larnn size verecegi raporlan birlikte
degerlendirirken, akhniza takilan her
seyi sorulara donustirmelisiniz. Her
tarla iste@inizi danismaniniza bildir-
melisiniz...

Bu asamalardan sonra artik sira
donanim ve yaziim se¢imine gelmis-
tir. Yazillm secimi ¢ok belirleyicidir,
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¢cunku yaziim destegi yetersiz olan,
kUtuphanesi az olan bir makine te-
kerlegi olmayan bir arabadir, 6zel
benzinle c¢alisan bir ara¢ gibidir.
Eger isteginize uygun programiar is-
letmeniz blunyesinde hazirlanami-
yorsa, sizin i¢in yazihm se¢imi once
gelmelidir. lyi bir yaziimdan ne bek-
lenir? Isteklerinize tam cevap verme-
si, egitilebilirlik 6zelligi, guvenilebilir-
lik 6zelligi, arkadasca olup olmadi-
gi, manuellerinin yeterli olup olma-
digl ve hizi... Eger programlarinizi
bunyenizde yazdiracaksaniz, yazi-
lan program i¢in iyi bir dékimantas-
yona sahip olup olmadiginiz da
onem kazaniyor. Cunku programi

yazan kisi binyenizden ayrildigi tak-

dirde, islerinizi toparlamakta bir hayli
gucluk cekebilirsiniz.”

Donanim secimine gelince... Gerek
Isletmenizin modeli, gerekse yazilim
destedi cercevesinde ne istediginizi
asadi yukar belirlediniz. Bu agamada
bile “Iste senin istedigin bilgisayar, al
kardesim, gule gule kullan™ sozleriy-
le bUronuza tasiyabileceginiz tek bir

&
BIZ,

TELETEKNIK,

urdn secenegiyle basbasa kalmiyor-
sunuz. Ayni isi yapabilecek degisik
markalarda cesitli modeller var, Bu
noktada nasil davranmaniz gerektigi-
ni, yine Musullugil'den dinleyelim:
“Her ne kadar makinelerin tanitim
brosurlerinde cok sey yaziyorsa daq,
bellibash kriterler size saglikh karar
verebilmenizde yardimci olacaktir.
Hiz sizin i¢cin Gnemli mi? Ayni kayidaq,
ayni anda ulasacak insan faktoru
nedir ve bu durum ne kadarlik za-
man araliklari ile tekrarlanacak? Bu
makineyi kac¢ kisi kullanacak? Maki-
ne bozuldugu zaman, sizin i¢in ha-
yati onem tasiyan, yani sisteminizin
her durumda mutlaka calismasi ge-
reken kismi var mi? Onumuzdeki yil-
larda ne déiclide buyime planlan ya-
piyorsunuz? Eger modelinizi dikkat-
lice gézden gecirerek bu sorularin
tUmline cevap verebilirseniz, maki-
nenizin kategorisi belli olacaktir. Bu
kategorileri, mikro bilgisayarlar ve
onlarla kurulan yerel isletim aglan,
mini bilgisayarlar ve buyldk makine-
ler seklinde belirleyebiliriz. Katego-

YETKILI TAMIR SERVISI VE
IS BILGISAYARLARI YETKILI SATICISIYIZ

COMMODORE—64 icin

1— Kartuj—Yapici-64
2— Data Acquisition System
3— 32 K'lik oyun ve basic program kartuju

IMAL ETTIK.

C—64 ve MPS—802’yi Turkcelestirdik.

HIiZMETINIZDEYIZ.

rideki markanin secimi i¢in de belli
kriterler cergcevesinde degerlendir-
me yapmak durumundasiniz. Bellek
ve kullanici acisindan buyuyebilme
ozelligi ve buyume asamalarindaki
yaklasik maliyetler, yedek par¢a ga-
rantisi tamir-bakim, egitimi, diger sis-
temlere baglanabilme 6zelligi, isle-
tim sistemi, maliyeti, secilen prog-
ramlarin o makine Uzerinde ¢alisip
calismadigi, isletim sistemi ile ilgili
olarak makine icin yazilmis hazir ka-
tGphanenin buyuklugu...”

Evet, sonunda bilgisayarinizi géndl
rahatligiyla alabilirsiniz. Biraz ugrasti-
niz, biraz zaman kaybettinizama iste-
diginiz bilgisayarin hangisi oldugunu
artik biliyorsunuz. Dedik ya, bilgisayar
almak karpuz almaya benzemiyor di-
ye. Bu arada sizi de “insan” faktord
acisindan uyaralim. Yazihiminizi ve do-
naniminizi segmeden once, danisma-
ninizi dikkatli secin, “karpuzcu” man-
hginda birine ddsmeyin. Sonra mal
“kelek” cikabilir.

ORTAS A.S.

ZIYA GOKALP CAD. 22/7 ANKARA TEL: 31 44 14 — 34 27 94
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Siz de mi C64'Un -hizindan-
(daha dogrusu
yavasligindan)

sik@yetcisiniz? Hani,
"BASIC'de program
yazilmaz, yazilirsa calistigini
gérmeye omur yetmez!”
diyenlerden misiniz? Ama
biz diyoruz ki: HAYIR, Cé64
HIZLIDIR.

Simdi de bazilarinizin,
“"Nayir, nolamaz, gene mi
makina dili...” dedigdini
duyar gibiyiz. Ama
yaniliyorsunuz. Bahsettigimiz
sey, bildigimiz BASIC.

~

Kemal. G ol el

Simdi size birka¢ érnek programla
pirlikte, BASIC programlarnizi nasil da-
ha hizli galigacak bicimde yazacadi-
nizi gdsterecediz. Ornedin, program-
lardan birinin ¢calisma sudresini 10.45
saniyeden 0.96 saniyeye indirecegdiz!!
Evet, yanlis okumadiniz; programi
%90.81 hizlandiracadiz!! Guzel dedil
mi? Ama bu kadar laf yeter, simdi is-
pasina...

Ama once anlatim sirasinda izleye-
cegimiz yontemleri biraz gérelim. Or-
negin, programiarin ¢alisma zamani-
ni nasil dlgcecegiz? Verdigimiz érnek
programlarin 10 ve 1000 numarali sa-
tirlanna bakarsaniz, hepsinde ayni ol-
duklarini géreceksiniz. 10 numarali sa-
hrda, bilgisayarin icindeki saati sifirli-
yoruz. 1000 numarali satirda ise, 18.
ekran satirina o anki saat degerini sa-
niye cinsinden yaziyoruz. Dolayisiyla
10 ve 1000 numarali satirlar arasinda
kalan program kisminin ka¢ saniye
sUrdUgunu 6grenebiliyoruz.

Ogrenecedimiz yéntemlerin bize
olan faydalarini gérmek i¢in, énce bir
program yazacagiz ve bu programin
¢alisma suresini dlcecegiz. Sonra ay-
NI programin bazi komutlarini degis-
tirerek elde edeceg@imiz zaman ka-
zancinl gorecegiz. Bu nedenle, ilk ya-
zacaginiz programi silmeyin. Boylece,
sonradan gelen programiar yeni
bastan yazma zahmetinden kurtula-
caksiniz. Yeni program yazmaniz ge-
rektiginde bu size belirtilecektir.

Tuna ERTEMALP

Bir diger &nemli nokta da, zaman &l-
cumlerini “temiz” Commodore ile
yapmaniz gerektigi. Yani, bilgisaya-
rinizi kapatip acin ve bu yazlyl okuyup
uygulamaya ondan sonra baglayin.
Bunu altinda yatan neden su: Eger Si-

MON'S BASIC, EX-BASIC, SUPERGRAP-
HIK vs. gibi BASIC ilerletme program-
lanndan yararlanmaya kalkisirsaniz,
olgtugunlz zaman degerleri uzaya-
caktir. Bu tip programiar ses, grafik vs.
gibi islemlerin disinda kalan program-
lan yavasiatirlar.

Bir de programi yazip ¢calistirdiktan
sonra, bizim verdigimiz zaman deger-
lerinden farkh sonuclar elde ederse-
niz, sakin sasirmayin. Eger o progra-
mi birkac kez calistirirsaniz, cogunluk-
la bizim verdigimiz degeri elde ettigi-
nizi goreceksiniz.

Ve son olarak... Yazimiz ilerledik¢e,
elde edecegdimiz 6Snemli bilgileri, DIK-
KAT bashgi altinda sirayla toparlaya-
cadiz. isterseniz bu kurallan bir kagi-
da yazip, bilgisayarlarinizin yanina
koyun!

Simdi ilk programimiza baglayahm.
Bu programimiz oldukca basit bir is
yapacak. Amacimiz, ekrana 374 ta-
ne A harfi bastirmak. Once TESTA
programini yazin. Ama yazarken |Ut-
fen gordigunizun aynisini yazin; bu-
tan komutlari, ayni satir numaralari ile
ve komutlar arasindaki bosluklarla bir-
likte.



Bu ilk programda amacimizi POKE
komuilar ile gerceklestiriyoruz. Once
ekran hafizasina, “A" harfinin kodunu
yerlestiriyoruz, sonra da renk hafizasi-
na gereken renk kodunu. Bu arada
da, bir sayac degiskeni ile kac tane
yazdirdigimizi kontrol ediyoruz. Zama-
ni Olctugumuzde 10.45 saniye elde
ediyoruz. Cok can sikicl degil mi?

Haydi, bir-iki degisiklik yapalim. 30
ve 40 numarall satirlarn sdyle degisti-
relim (TEST2):

30 Z=0:VIDEO=1024:
RENK=585296

40 POKE VIDEO+Z,1:
POKE RENK+Z,14

Burada yaptigimiz, kullandigimiz
baz sayilarl, daha énceden degis-
kenlere yluklemek oldu. Zamani olce-
lim... Aman Tanrnim! A’lar ucuyor! 7.25
saniye...

Tam %30.62 hiz kazancimiz var.

TEST3 icin, 30, 40 ve 60 numaral sa-
firlan asagidaki gibi degistirip, bu se-
fer tim sayilan degiskenlere ylkleye-
lim:

30 Z=0:BITISDEGERI=3/4:
VIDEO =1024:
RENK=586296:HARF=1:
BASKI=14

40 POKE VIDEO +Z,HARF:
POKE RENK+ Z,BASKI

60 IF Z=BITISDEGERI
THEN 1000

Olctigumuzde, 6.03 saniye elde
edecegiz. TEST2'ye gobre %16.82,
TEST1'e gbre %42.29 daha hizli. Guze-
eel...

TEST4 icin, verdigimiz programa ba-
karak gereken degisiklikleri yapin. Bu-
rada, daha énce kullandigimiz degis-
ken adlarini iki karakter uzunluga ki-
salthik. Sonuc: 5.6 saniye. TEST3'den
%7.13, TESTA'den %46.41 daha hizl.
Hatta TESTS icin, bu adlarn daha da ki-
saltip tek karakterli yapalim. Gereken
degisiklikler:

30 Z=0:B=374:V=1024:
R=5856296:H=1:A=14
40 POKE V+ZH:

POKE R+Z.A

60 IF Z=B THEN 1000

Olctugumizde elde edecegdimiz
5.483 saniye, TEST4'ten %2.08 ve
TEST1'den de %47,53 daha hizli. Akli-
niza gelir miydi, degiskenlerin uzunlu-
gunun bu kadar énemli olacag!?
Programi hemen hemen, 2 kat hizlan-
dirdik. Ama durun, daha bitmedi! Da-

ha da hizlanacak. Daha énce, ilk ku-
rallarimiz yazalm:

11l DIKKAT 4 11!

* Programda sik sik kullanilacak
olan, dzellikle déongulerin icinde yer
alan sayilarin programin basinda de-
Jiskenlere yerlestiriimesi gerekir.

* Bir degiskenin sahip oldugu de-
ger, program icinde degisiyorsa bile,
programin basinda érnegin Z=0 gi-
bi belirtiimesi faydall olacaktir.

* Programin basinda, sayilarn degis-
kenlere yerlestirirken, en ¢cok kullani-
acak sayiy! ilk édnce yerlestirmek hiz
kazandiracaktir (Bilgisayar, o degiske-
ni daha cabuk bulabilecektir).

* Simdi TEST6'y1 verildigi gibi yazin.
Artik POKE komutu yerine, PRINT komu-
tunu kullaniyoruz. ve yeni bir rekor: 4
saniye. TESTS'e %27.04, TEST41'e de
%61.72 fark attik. Demek ki, PRINT ko-
mutu POKE'dan hizli calisiyor.

Ufak bir degisiklik yapalim. CHRS
(65)'i dGneeden bir karakter degiskeni-
ne yukleyelim. Su degisiklikleri yapin
(TEST7/):

30 Z=0:B=374:
AS =CHRS(65)
40 PRINTAS;

Zaman oélcimu ve 3.05 saniye ile
%23.75lik bir hizZlanma daha. TEST4
ise artik cok yavas kaldi (%/70.81 fark
varll).

Bu hizi, TEST8 ile azicik da olsa arti-
racagiz. Su degisiklikleri yapin:

30 Z=0:B=374
40 PRINT “A";

2.983 sanive ile %2.19'luk bir hizlan-
ma. Az ama oénemli (TEST1'den
%71.45 hizli). Toparlayalim...
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* D&ngu halinde yazilmasi gereken
vazilari POKE yerine, PRINT ile yazmak
cok daha iyidir.

* PRINT komutunun arkasindan ge-

lenlerin ya énceden yazl degiskenle-

rine yuklenmis ya da tirnak i¢inde ya-

zilmis olmasi gerekir.

Gelelim TEST?'a... Kicguclk bir degi-

siklik ve klg¢ucuk bir hizianma:

60 IF Z=B GOTO 41000

THEN yerine GOTO koyduk ve prog-
ram 2.96 saniye ile %0.77 daha hiz-

landl.
Bir ufak degdisiklik daha ve (TEST10):

60 IF Z¢ > B GOTO 40

Bu sirada, 70 numarali satir silebi-
lirsiniz, cUnkU artik bir ise yaramiyor.
Dolayisiyla programimizi bu ufak de-

gisiklikle, bir satir kisaltmig olduk. Hizi-
miz 2.93 saniye ile %1.01 daha artti.
TEST4'den ise %/71.96 daha hizliyiz.
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* Dongulerde IF...GOTO komutu,
IF...THEN komutundan daha hizlidir.

* Kontrollerde esit olmama durumus-
nun kontrol edilmesi, eger program-
dan satir eksiltiyorsa yararl olacakiir.

Bu arada programlaria érnek ver-
meden bir diger kural daha gostere-
cegiz, hazir laf IF..THEN komutundan
acllmigken. SOyle bir program pargasl
duasundn:

100 IF A=1 AND B=2
AND C=3 THEN 999
110 GOTO 30

Bilgisayar, her defasinda her ¢ sarfi
da kontrol edecektir ve ancak her
(¢l de dodru ise 999'a gidecektir. Di-
velim ki, C'nin 3 olma ihfimali ¢ok az,
ama A=1 ve B=2 her zaman olabilir.
Bu durumda C=3 olmadigi durumlar-
da da, diger iki sart kontrol edilecek
ve bu da bosuna zaman kaybl ola-
cak. Ancak soyle bir satfir ddsunun:

100 IF C=3 THEN
F B=2 THEN
F A=1 THEN 999

Bu durumda, sadece ve sadece
C =3 oldugunda digerleri kontrol edi-
lecektir. Hatta A'nin kontrold igin de
B=2 sarti aranacaktir. Bunun getire-
cedi hizlanma herhalde tarafinizdan
takdir olunur...
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* Birbirine AND ile baglanmis birden
fazla sarttan olugan IF...THEN komufla-
rinin, en ender olandan en sik olana
dogru siralanmig bir IF...THEN zincirine
cevrilmesi gerekir.

Simdi sira geldi TEST11’e... Artik boi-
raz stil degistirmenin zamani geldi.
Deminden beri kullandigimiz GOTO
komutlarinin yerine. BASIC'in bize bah-
settigi baska bir komutu, daha dog-
rusu komut ikilisini kullanacagiz:
FOR..NEXT

Simdi klavye basina gegin ve su de-
gisiklikleri yapin:

30 FOR Z=1TO 374
40 PRINT"A™:
o0 NEXT Z

60 numaral satirt da silebilirsiniz. Ye-
niden zaman &lcimu yaptigimizda
yeni bir hizlanma daha goériyoruz: 1.1
saniye. TESTA0'dan %62.45 ve TESTA'-
den de %89.47 daha hizl.

23
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Biliyorsunuz, COMMODORE 64 i¢in
program yazarken, NEXT komufunun
arkasinda yer alan degigken adi ya-
zilmasa da oluyor. Bir de bunu dene-
yelim, bakalim ne olacak?

50 NEXT

Béylece elde ettigimiz TEST12'nin za-
mani, 1 saniye ile TEST11'e %9.09 ve
TEST41'e de %90.43 fark atiyor. Eh ar-
tik iyice hizlandi. Acaba biraz da-
ha?... Ama énce yeni kurallanmiz:
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* Donguleri kurarken, IF...THEN yeri-
ne FOR...NEXT komutunu kullanmak
avantaj saglayacaktir.

* NEXT komutunun arkasindan ge-
len degdisken adi yaziimadiginda,
programin hizi artacaktir.

Simndiye kadar programi hep hizlan-
dirdik, biraz da yavaslatalim. TEST13°U
verildigi gibi yazin. Burada programi
biraz suslemek, biraz da agiklayici ha-
le getirmek icin REM komutlar kattik.
Olciim sonucunda da gérecediniz gi-
bi, programimiz 4.2 saniye ile %20 ya-
vasladi (TEST12'ye gore).

Eger bu REM komutlarini ve diger
komutlar arasinda bulunan ve prog-
ramin okunakhhgini artiran bosluklar
-~ ortadan kaldirirsak, dékimunu verdi-
gimiz TEST14'U elde ederiz. Calisma
zamani olarak dlcecegimiz 41 saniye,
sanki bize “Aferin, iyi ettinizl” der gi-
bi, di mi?

Artik son adima geldik. TESTA'in ala-
bilecedi son hizi simdi gdreceksiniz.
Her seyi tek satirda toparlayacagiz.
Ama bunun icin COMMODORE 64 el-
kitabinda belirtilen komut kisaltma
yontemlerine ihtiyaciniz var. Biz gene
de bir 6zetleyelim:

24

PRINT icin ? isareti, CHRS igin C ve
SHIFT-H, FOR icin F ve SHIFT-O, NEXT i¢in
N ve SHIFT-E, POKE icin P ve SHIFT-O.

Artik TESTAS'I yaratabiliriz:

10 TIS="000000":PRINT
CHRS(447);:FORZ=1TO
374:PRINT"A";:NEXT:
POKE214,18:PRINT:
PRINTTI/60 “SANIYE":
END

Elde ettigimiz 0.96 saniye ile TEST14'-

den %4 ve TEST41'den de %%0.81 hizli
bir program elde ettik. Dusunun 10.45
saniyeden 0.96'ya inebildik. Hani
COMMODORE 64 yavagh?

111 DIKKAT 6 I}

*REM komutlari ve komutlar arasin-
da bosluklan olmayan programiar
daha hizli ¢algir.

* Satir sayisini azaltmak amaciyla,
bir satira sigdig1 kadar emir koymak
da hiz saglayacaktir.

Ancak, bu son kurallarin programin
okunurlulugunu da tamamen orfa-
dan kaldirdigini unutmayin latfen!

Basta, makina dile yok demistik.
Ama gene de, deminden beri ugras-
hgimiz seyi, yani 374 tane A yazma isi-
ni yapan bir makina dili programinin
da suresini élcelim dedik. Hadi simdi
de TEST16'y1 yazip calistinn. Sonug¢
0.083 saniye ile TEST41'e %99.20 fark!!!
Fazla séze gerek yok...

Bundan sonra, BASIC'in degisik yon-
lerini inceleyecediz. Ornedin, iki sayly
300 kere birbiriyle carpalim. Bunun
icin énce TEST17'yi yazin. Caligtinp, za-
mani dlcmeye kalkistiginizda latfen
sabirl olun: 13.083 saniye. Kamlum-
bagalar kiskanacak?

Ufak bir numara yapalm. Iki sayinin
yerini degistirelim. Su ufak degisiklik-
le TEST18'i hazirlayin:

40 A=0.123456789°3

Zamani olctugumuzde, gergekten
de bir hizlanma gortyoruz. 12.683 sa-
niye ile azama gene de %3.05’lik bir
hizlanma. Tipki 15643 *5'in hesaplan-
masinin $* 15643'Un hesaplanmasin-
dan daha kolay olmasi gibi.

Haydi, minicik bir degisiklik daha
yapalim. Ondalik noktasindan énce
gelen sifir rakamini atalim (TEST 19):

40 A=.123456789*3

12.483 saniye ile TEST17'den %4.58
daha hizli olduk. |
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* Bir carpmaislemi sirasinda, daha
uzun olan sayinin ilk sayi olarak yazil-
masi gerekir.

* Sifir sayisi yerine sadece ondalik
nokta koymak daha fazla hiz sagla-
yacaktir (A=0yerine A=.). Ayrica, on-
dalikl sayillarda -1 ile 1 arasindaki de-
Jerleri yazarken, ondalik noktasindan
édnee gelen sifir rakami yazilmamaili-
dir.

Bir de daha énceden é6grendigimiz,
degisken metodunu uygulayarak
TEST20'yj elde edelim:

25 B=.123456789:C=3
40 A=B*C

Gorecediniz gibi, aniden %88.53"-
Uk bir hizlanma ile 1.5 saniyeye ge-
leceg@iz. Nasil ama?!

Simdi de ayni programi, bilgisaya-
nrizin UGsla sayilan hesaplamakiaki hi-
zinl gérmek icin kullanalim. Verdigimiz
TEST24'i yazin ve ¢alistirin, Gorecegi-
niz gibi, 4'Un kabund 300 kere almak
bize 10.53 saniyeye pdatliyor.



Eh, biz de sayilar degiskenlere yer-
lestiririz. Hemen bir TEST22 yazalim:

25 B=4:C=3
40 A=BAC

Olctyoruz... Olamaz, sadece %1.7"-
lik bir hizlanma ile 10.35 saniye. Ha-
yir, hicbir seyi yanlis yapmadik. Sorun,
COMMODORE 64'Un us almada kul-
landigl metodun kétuligunde yai-
makta. Oyleyse ne yapalim?,

Bir-iki ufak degisiklik ile elde edece-
gimiz TEST23, bize cevabi verecek:

25B=4
40 A=B*B'B

Yaphgimiz, Us alma yerine ¢carpma
kullanmak oldu. Sonug¢ sasirtict: 2.05
saniye ile TEST21'e gére %80.53°1Uk bir
hizlanma
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* Us alma islemi, mimkin oldugu
kadar carpma haline dénusturtlme-
lidir.

Artik, altprogramlari incelemeye
gecebiliriz. Once TEST24'U yazin.

Gordugunuz gibi, burada altprog-
rami GOTO komutu ile caginp, alt-
programdan da gene GOTO komu-
tu ile geri dénuyoruz. Sureyi dlctugu-
muzde, 3.25 saniye elde edecegiz.

Peki, GOTO yerine GOSUB... RETURN
kullanirsak ne olacak? TEST2S icin su
degisiklikleri yapalim:

40 GOSUB40000
60000 RETURN

TESTI

10 TI$="000008 "

28 PRINT CHR#$(147)

38 2=0

40 POKE 1824+Z,1:POKE 55296+Z,14
o8 Z=Z2+1

68 IF Z2=374 THEN 1088

78 GOTO 480

1000 POKE 214, 18:PRINT:PRINT TI/66

READY.

TEST4

10 TI$="000000"
2@ PRINT CHR$(147)

Olctigimuzde elde ettigimiz 3.15
saniye, TEST24'den %3.07 daha fazla.

Bir baska énemli nokta, altprogram
ile programin baslangici arasindaki
uzakliktir. Simndi, deminki programla-
rnmizi biraz degistirelim ve altprog-
ramlarimizi program basina alalim.
Once TEST26'y1 yazin. Stremiz, 3.06 sa-
niye ile TEST25'den bile az olacaktir
(%2.85).

TEST27 icin su degisiklikleri yapin:

6 RETURN
33 GOSUB4

GOTO yerine GOSUB koydugumuz-
da, 2.93 saniye ile daha hizl bir prog-
ram elde ediyoruz, gordugunuz gibi.
Bu TEST24'den %9.84 daha hizli bir de-
gerdir. Yeni kurallarimizi.toparlayacak
olursak:
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* Altprogramlarn GOSUB ile caginp.
ana programa RETURN ile dénmek,
ayni igslemleri GOTO ile yapmaktan
daha hizlidir.

* Sik sik kullanilan altprogramlarin,
anaprogramin baslarinda olmasi, hiz
saglayacaktir.

Artik birkac ufak-tefek nokta daha
kaldi. Once TEST28'i yazin. Zaman ola-
rak 2.883 saniye olacakfir. Simdi,
DIKKAT7'de belirttigimiz kurallardan
birini deneyelim. 30 numaral satirdaki
A1=0 yerine A1=. koyarak TEST29u
elde edelim ve zamani dlcelim. Ger-
cekten de 2.283 saniye ile %20.81lik
ir artis oldu.

TESTI13

TI$="000000"

Simdi de ayni satirdaki A1 degiske-
ninin yerine AA degiskenini koyalim ve
poylece olusturdugumuz TEST30'u &I-
celim. Elde eftigimiz 2.3 saniye bize
acikea bir yavaslamanin varhgint gos-
termektedir.

TEST31'de ise, AA yerine sadece A
harfini kullanalim. 2.23 saniye ile
TEST28'den %22.65 daha hizli prog-
ram elde etftik.

Son olarak da, karakter dedisken-
lerine deger konmasini inceleyecegiz.
Simdi TEST32yi yazin. Suresi, 2.45 sa-
niye olacaktir.

TEST33'U elde etmek i¢cin 25 numa-
rali satir silin ve su degisikligi yapin:

30 FORI=1TO1000:
AS ="TT":NEXT

Elde edecegimiz 2.316 saniye, TEST
32'den %5.46 daha hizil olacaktir.
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* EQer iki karakterden olusan degis-
ken isimleri kullaniliyorsa, ikinci karak-
terin bir rakam olmasina dikkat edil-
melidir. Ancak en iyisi tek karakterl
degisken adlandir.

* Karakter dizileri, bir karakter de-
giskenine yuklenirken timak icinde ve-
rilmislerse, daha once bir baska de-
giskene yuklenmis olmalarina orania
daha hizli islerler.

Artik bitti! Herhalde bircok onyargi
bu yaziyr okurken yikilip gitmistir. Sim-
di daha hizli programlar yazacaginiz
gunler sizi bekliyor!!!
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REMXxTEST-PROGRAMI % X

10

12

13 REMx
14

15 REMx
16

x

REMok dokkkokkkokkkkkkkkkkkkkkxk
2@ PRINT CHR#(147);:REM EKRANI SILMEK

40 PRINT"A";
o8 NEXT

"SANIYE " :END 380 FOR Z2=1 TO 374:REM 374 KARAKTER

998 REM ZAMANI GOSTERME
1880 POKE 214 ,18:PRINT:PRINT TI/6@ "SANIYE":END

READY.

30 2=0:81=374:VI1=1024:RE=35286:HA=1:BA=14
40 POKE VI+Z ,HA:POKE RE+Z ,BA

o8 Z2=2+1

60 IF Z=BI THEN 1080

78 GOTO 480

1000 POKE 214, 18:PRINT:PRINT TI/88 "SANIYE":END
READY.

TESTSE

18 TI$="000008"

2@ PRINT CHR#$(147)
380 2=0:B=374

48 PRINTCHR$(65)’
o8 2=2+1

68 IF Z=B THEN 1000
78 GOTO 40 -

10080 POKE 214,18:PRINT:PRINT TI/68 "SANIYE":END
READY.

TESTI14

10 TI$="000000"

2@ PRINTCHR$(147);
38 FORZ=1T0374

48 PRINT"AY;
28 NEXT

1060 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/BA"SANIYE":END
READY.

TESTI16

o GOTO2600

10 TI$="PBOB0A"

2@ PRINTCHR$(147)

38 SYS7168

1080 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/EO"SANIYE" :END
2000 PRINTCHR$(147)

@18 FORA=7168T07200

20286 READB

25



cp3@ POKER,B
20480 NEXT

o8 NEXT
60 PRINTA

5050 DATA162,0,169,1,157 1990 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/68"SANIYE " :END
960 DATAR .4 .169,14,157,0,216 40008 B=4
5870 DATAR32 .224 .0 ,208,241,168,1,157 50000 A=-BxB*B
2989 DATA254 .4,169.14,157,254,216 60000 GOTOSO
2030 DATA232 .224, 120,208,241 ,96 READY.
5100 PRINT'MAK INA DILI PROGRAMI OKUNDU. "
2120 PRINT:PRINT"BASLATMAK ICIN BIR TUSA BASINIZ..."
2140 GETAS$: IFR$F=""THENZ2 1480 TEST26
5168 GOTO1O
READY. 3 GOTO10
o A-BABAB
A=B¥B*
ST ?aeg¥35?aaaaaa"
19 T1$="800000 20 PRINTCHR$(147)
28 PRINTCHR$(147) D R a
38 FORZ=1T0300 39 EORes
40 A=3x8. 123456789 22 ReT
gg Eg?gTﬂ e FRINTHEM 18:PRINT:PRINTTI/60"SANIYE * :END
190@ POKE214,18:PRINT:PRINTTI/60"SANIYE * :END 200 o IREE 1. 108 '
READY.
TESTZ1 TEST2S
lﬂ TI$=.BEQEBB. —_ 1
280 PRINTCHR$(¢147) 18 TI$="0000800 .
T 58 PRINTCHR$(147)
38 FORZ=1T03@0 30 FORI=1TO10@0:A1=0:NEXT
40 A=413 1900 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/68"SANIYE * :END
08 NEXT READY .
68 PRINTA
1038 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/60"SANIYE * : END
READY.
TEST32
T24 190 TI$="PPOR00"
TES 20 $21N1$HR$(14?)
10 TI$="P0B0O0B" —nTT™
2@ PRINTCHR$(147) 30 FORI=1TO1000:A$=T$INEXT .
3@ FORZ=1T0300 1990 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/60"SANIYE * :END
408 GOTO49008 READY.

(]

—® |IMITEDten ® Bilgisayar kuliiplerine ® Oyun salonlarina
e Commodore kullanicilarina

B MU JDE KILITLI PROGRAMLARI KOPYALAMAK
SORUN OLMAKTAN CIKTI

FREEZE FRAAME

SIMDI TURKIYE'DE!

Diinya oyun listelerini giinu giiniine takip eden firmamiz; Master temini,
toptan ve perakende satislariyla bilgisayar diinyasinin hizmetindedir.

' KASETTE VE DISKETTE OYUN, EGITIM VE IS PROGRAMLARI

" YABANCI KAYNAKLI BILGISAYAR DERGILERI (COMMODORE USER,
VIDEO + COMPUTER GAME, YOUR COMPUTER, V.5)

" LED-CONTROL (YUKLEME SORUNLARINA TEK VE KESIN COZUM)
' TUM COMMODORE HARDWARE CESITLERI

Minhal illere

' COMMODORE TAMIR VE BAKIM SERVIS bayilikler
"ITHAL VE YERLI JOYSTICK'LER e
" DISKETLER yerilecekur.

' HER TUR YAZILIM DESTEGI

PR B S K TAS I[HLAMURDERE CAD. YENILIK SOK. 19/A ISTANBUL TEL: 161 65 89 TLX: 27374 ststr
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BN BITIRE.

Biraz Aritmetik

Lofl gevelemeden hemen ilk bastan sdyleyeyim: Makina
dilinde aritmetik hesap yapmak delilere ozgu bir ugrasfir.
Ne yapip edip, hesap vapacaksaniz BASIC kullanin. Ama
1la 1srar edenleriniz varsa, ginah benden gifti; bunu da an-

atacagiz.




SACMALIK NO 1: Makina dilinde
S00-7F arasi rakamlar pozitif, S80-FF
aras! rakamlar negatif sayilir. Tabii he-
men dikkat ettiniz (mi?), S80 ve Ustl ra-
kamlarin ortak &zelligi, ikili sistemde
ifade edildiklerinde

$80=10000000=128

Bunun neden negatif oldugunu bu-
gune kadar anlayabilmis degilim.

SACMALIK NO 2: Bunu gegen ayin
4'incu Anayasa maddesinde de gor-
mustuk. Makina dilinde bir rakamin
alabilecedi en yuksek deger SFF (255)
oldugundan, bu rakami izleyen de-
ger 256 degil, O'dir!

Yalniz nasil olmussa bir kalaylik du-
sunmusler, CARRY (kalan, elde var) di-
ve bir sey icat etmigler. Soyle ki, her-
hangi bir hesap sirasinda sonug SFF'I
asip sifirlanirsa, CARRY O iken 1 oluyor.
Ama CARRY bir tek bit; yani 1 iken 2
filan olmuyor. Yaptigl, sadece, “"elde
var 256" diye bir seyi akilda tutmak.

Carry ile ilgili iki faydal komut:

SEC (kodu: 38) SEt Carry —Carry’i 1
yap.

CLC (kodu: 18) ClLear Carry —Car-
ry’i sifirla

ki komut daha:

BCS (BO) Branch on Carry Set —Bir
dnceki islemin sonucunda kalan var-
sa, parametrenin gosterdigi yere at-
la.

BCC (20) Branch on Carry Clear
—oncekinin tersi.

Hazir yeri gelmisken devam edelim:

BPL (10) Branch if Plus —&nceki isle-
min sonucu, yukaridaki sacma man-
t1iga gore pozitifse, dallan.

BMI (30) Branch if Minus — negatif-
se dallan.

Tam “branch™ komutlarinin relatif
adresleme kullandigini, gecen sayida
BEQ ve BNE'y1 anlatirken gérmustuk.
Unutanlar icin hatirlatalim; eger ko-
mutun icerdigi kosul gerceklesmisse,
komutu izleyen rakam pozitifse prog-
ram akisi o rakam arti 1 byte ileriye,
negatifse FF eksi o rakam byte geri-
ye atlayacaktir. Soyle gostersek daha
kolay anlasilabilir: (FO=BEQ:; nn=para-
metre)

program

XX XX XX XX FO nn XX XX XX XX e«

_— . O O —— e ——— - — - —

FA FB FC FD FE FF 99 ©1 92 93 ...
Relatif Pozisyon

1. Cooo
caaz

a8 0o
0 10

Sonuc: program akisi SC014'ten
devam eder; cunkd C000'daki komut
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LDA SO0 demektir, sonucu sifirdir,
C002'deki komut ise sonuc siIfirsa hex
11 byte ileriden devam et demekte-
dir.
2. C0O00 a9 a9
COO0O2 10 {0

Sonuc: program SCO04ten aynen
devam eder; ¢unkt C000'da akuye
hex A9, yani negatif bir sayi yuklen-
mekte, C002 ise sonug pozitifse hex OF
byte geri git demektir.

3. Tim “branch” komutlannda 00
parametresi anlamsizdir, ¢unkd kosul
gerceklesse de, gerceklesmese de
program bir sonraki byte'tan devam
edecekitir.

FE parametresi, eger kosul ger-
ceklesirse, programi kisir donguye so-
kar; clnku programi bir byte geriye,
yani kosul komutuna atlatir.

1+ 4 =Belli olmaz

Sira geldi aritmetidin elifoasina: Iki
tane basit rakami nasil toplayacagiz?

Elcevap: ADC komutuyla, ADC ko-
mutu, akimulatérde o an bulunan sa-
viya, parametresinde belirtilen sayiyi
ekler. Hemen hemen tum adresleme
tarlerine sahipfir; yani akimulatore
dolaysiz bir rakami veya mutlak bir
adreste, indeksli bir adreste, dolayli
bir adreste vb. bulunan bir rakami ek-
leyebilir.

1+ 1 islemini nasil yapariz?
Elcevap: LDA # S04
ADC # $01

Bu islemin sonucu ne olur?

Elcevap: Belli olmaz! Zira, ADC ko-
mutu, adi ustinde ADd with Carry de-
mektir ve dnceki islemden kalan var-
sa, toplamanin sonucuna bir ekler.,
Carry O ise islem sonucu 2, Carry 1 ise
sonu¢ 3'tur. Binaenaleyh, ézel birta-
kim emellerimiz yoksa, ADC islemin-
den 6ne CLC komutunu vermeyi asla
ve kat'a unutmamaliyiz.

Carry’'nin hikmetinin ne oldugunu
anlatmanin ve kestirme yolu, S1F85AC
rakamiyla $3120C0 rakamini topla-
maya calismak (isteyen desimale ce-
virip ugrassin)

Ik is, LDA ve STA yontemiyle bellek-
te herhangi 6 adrese, yukaridaki ra-
kamlarn yazmak. Ornedin, zero page’™
de $60-65 arasini secelim:

Adres:

60 61 62 63 64 65

Rakam: 1F 85 AC 31
(Bak. Sekil 1.)

20 CO

2011 85 66 STA $66 =380 (80)

Sonu¢ $50A66C. Inanmayan kont-
rol etsin.

Tabii bu programi, X indeksli adres-
leme kullanip cok daha kisa yazmak
mumkun. Ve hayrettir ki, bu ayin Bay-
tan Bitirmez Bilgisayar Bilgisi Birinciligi-
nin Birinci Bilmecesi Bu.

Toplama bdéyle. Cikarmaya gelin-
ce, bunun da komutu SBC (SuBtract
with Carry) ve isleyisi ADC'nin tam tersi.
Nasil FF'ten artinp 00'a ulasinca Carry
1 oluyorsa, 00’'dan eksiltip SFF'e ula-
sirsak Carry 1 iken sifirlaniyor (sifirsa sifir
kaliyor). Nasil tek haneli ADC islemin-
de dodru sonu¢ almak i¢in Carry’i si-
firlamak gerekiyorsa, tek haneli SBC
operasyonunda da Carry’i 1 yapmak
sart. Yani islem,

SEC
LDA X X
SBC vy

Cok haneli ¢gikarma isleminde, her-
hangi bir hanedeki SBC sonucu eksi
ise, Carry sifirlaniyor; dolayisiyla bir
soldaki hanede SBC sonucu bir eksik
veriyor.

Q0 A8 25
SBC 40 A7 65

50 00 CO

TJoplama sonucunu da $66-68'e gazaca§1z.

Program soyle:

cge 18 CLC
2Bl AS 65 LDA $65
23 65 62 ADC $62
s 85 683 STA $68
ey AS B4 LDA $649
23 65 61 ADC $61
cdPB 85 67 STA 67
c8D AS B3 LDA $63
cOPDF B35 606 ADC $606
Sekil 1

Elde var ©
Ce@ (182>
+AC (172> +0©
=6C (188> elde 1
, 28 (321
+85 (133) +1
=AB (166) elde O
31 (48)
+1F (31) +0

(256)



Dusunurseniz, tipki ilkokuldan bildi-
gimiz cikarma islemi gibi, yalniz elde-
leri onar onar degil, 256'sar aliyoruz.

Bu arada, sirasi gelmisken bir konu-
va daha dedinelim. Gecen sayida ki-
saca gordugumuz CMP (CoMPare, ki-
vasla) komutu (hatirlayan var mi?), as-
linda SBC'nin bir benzeri. Aradaki fark
su: SBC, parametrede belirtilen sayi-
yi akUimulatérden eksiltiyor ve sonucu
akumulatérde gosteriyor. CMP da ay-
ni islemi yapiyor, ama akumdlatorun
icerigini degistirmiyor. Her iki durum-
da da, parametrede belirfilen rakam
akUmulatérdeki rakamdan buyukse
Carry sifirlaniyor; esit veya kugukse
Carry 1 oluyor. Dolayisiyla:

LDA X X
CMP vy
BCC 2z — 1F xx (W THEN zz
LDA xx
CMP vy
BCS zz———IF xx ) =yy THEN zz
LDA XX
SBC vyy
BCC zz —— A= xx=yy:IF

A {0 THEN zz

Bit Kaydirmaca

Gelgelelim carpma ve bdlme igslem-
lerine. Burada bizi aci bir surpriz lbek-
liyor; zira makina dilinde ¢carpma ve
pdlme islemleri yok. A*B'yi elde etmek
icin yontem, A'yl B defa kendi kendi-
siyle foplamak. Daha bilimsel, Ustelik
daha keyifli bir ydontem ise bitlerle oy-
namak. Buraya kadar bitlere bulas-
madan surdtdrdtdgumuz makina dili
dizimiz, artik bit hesabina girmek zo-
runda.

Hepimizin maltmu ki, 0-255 arasi
herhangi bir sayi, iki haneli bir hex ra-
kamla belirtilebilecegi gibi, sekiz ha-
neli bir binary rakamla da belirtilebi-
lir. Ornegin, SA9=10101001, $87=
10000111 filan. Onlu sistemde nasil bir
saylyl onla carpmak igin arkasina oir
sifir eklemek yeterliyse, ikili sistemde
de ikiyle carpmak icin arkaya sifir ek-
lemek vyeterli. 1=1; 10=2; 100=4;
1000=8. Eger rakamlarmiz sekiz ha-
neyle sinirliysa, demek ki, ikiyle carp-
mak icin tum bitleri bir sola kaydinp
arkada bosalan yere sifir eklemek ge-
rekiyor.

1101001 %2 =0
111 l1ax==1
g1 10axe=1

ASL (Arithmetic Shift Left) komutu,
akumulatérde bulunan veya para-
metrede belirtilen byte'l bir sola kay-
diriyor; soldan tasan biti de Carry’'e
atiyor. Boylece rakam ikiyle carpilimis
oluyor, fakat sonuc 256'dan buyukse,
fazlalhk 256 Carry’'de gbzukuyor.

LSR (Logical Shift Right), ASL'nin ter-
si: Rakami saga kaydirip ikiye bolmus
oluyor. Sagdan tasan kesir, carry’e
geciyor.

ASL ve LSR, parametresiz kullanildik-
larinda, akumulatérdn yakand saga
sola kaydirnyorlar. Parametreli ¢cesitle-
rinden ise, mutlak, zero page, indek-
sli vb. bilumum adresleme imkanlari
mevcut.

ROL ve ROR, ASL ve LSR'nin ikiz kar-
degleri. Su farkla ki, sola veya saga
kaydirmakla bosalan haneye 0 koya-
caklar yerde, carry’de o an bulunan
deger’i koyuyorlar. Yani, bir seyi Ust-
Uste 8 kez ASL’lenince sonu¢ daima
sifir; oysa @ kez Ustuste ROL edilen sa-
yi sonucta ilk bastaki haline dénuyor.
Cunkd, ilk ROL'de soldan tagan bit, bir
sonraki ROL'de sagdan gene kuyru-
ga giriyor.

Peki $47 ile SAS'I nasil carpacagiz?

S47'yi ikiliye cevirdigimizde, arif
olan cevabi hemen (1) bilebilir.

S47=041000111. Sifirlan atlayip di-
rekleri sayarsak, $47 (onlu 73), =S40+
04+02+01 veya onlu 64+4+2+1.
Yani bir sayiyi sirasiyla 4, 2, 4 ve 64'le
carpip sonuclar toplamak, o sayiy
$47 ile carpmakla esdeger.

O halde islem sundan ibaret:

SAS*47= AS" 00000004
+ AS* 00000010
+ A5’ 00000100
+ AS* 01000000

47'yi S60 adresine, AS'i iki byte'lik bir
rakam olarak $64-62°'ye koyup, iKi
byte’lik sonucu S$63-64'te elde eden
bir program soyle olabilir:

HAZ IRL IK

KISMI

caga A8 47 LDA #$47
cCoae 85 66 STR %606
CeB4 A8 AS LDARA #$AS
cage 85 62 STA $62
cCed8 A9 80 LDA #3500

118180810
18810901006
818010100

--$63%2= D2
--sD2*2=1 34
--$34%2=1 48

coon 85 61 STA $61
Ceac 85 63 STA $63
COBE 85 64 STA $64
1SLEM

CO1® AS 62 LDA $62
Coi2 46 60 LSR $60
CO14 90 @A BCC $COZ0
Cel6 65 64 ADC $64
CP18 85 64 STA %64
Celn AS 61 LDA $61
CoiC 65 63 ADC $63
CO1E 85 63 STA $63
CP2e 06 62 ASL $62
cozz 26 61 ROL %61
Ce24 AS 60 LDA $60
Co26 DO E8  BNE $CO1@
coes 0o BRK

C012'deki islem, S60 adresindeki 47
sayisini ttp gibi sikip, sagdan bir biti-

" ni tasiyor. Eger tasan bit sifirsa (carry

clear), yapacak tek is, $61-62'deki sa-
viyl ikiyle carpip devam etmek. Yok
birse, (carry set) $61-62'de habire ikiy-
le carpilan sayinin meveut hali, S63-
64'teki sonuc hanesine ekleniyor. Ik
geciste tasan 1 ve 00AS sonuca e
eniyor. lkinci geciste de tagsan 1, e
enen 00A5*2. Uclinclde yine 1, ek-
enen 00AS5*2*2. Dorduncd, besinci
ve altincida sifir. Yedincide yine 1, ek-
lenen 00AS5*2*2*2%2*2*2.

C024-26, tap sikilip bitti mi diye so-
ruyor. Bitmediyse (BNE) bastan.

Bittiyse, bu seferlik BRK.

,(.-
(-

& ® ¥

Ananevi yarismamiz bu sefer epey-
ce yuklu:

MADDE1: $1F85AC ile 3120C0O’yu
toplayan programimizin X indeksli
olarak kisa yaazilisi.

MADDE 2: $47 ile SAS''n carpim so-
nucu.

BUYUK IKRAMIYE: Tek byte'lik herhan-
gi bir bélme islemini, virgulden sonrc
sekiz bite kadar hesaplayan prog-
ram.
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COMPv-HoBi compy-fol

Gectigimiz sayida bilgisayarla ilgilenenler
arasinda, ayni zamanda astrolojiyle -ve
diger falcilik tiirleriyle- ilgilenenlerin
hatiri sayilir bir yekiin tuttugunu soylemis
ve aradaki iliskinin arizi olmadigr i1 iddia
etmistik. Siradan bir kullanici i¢in
bilgisayar dili tilsimli bir degnek gibidir,
astroloji ve genel olarak falcilik ve biiyii
ise dilin tilsimli bir giicti oldugu inancina

dayanir.

Ancak her iki ‘“disiplin’’in dilden

anladiklar: birbirlerine neredeyse taban
taban zittir. Bu sayida da gelin biraz bu

fark tizerinde duralim.

Bilgisayar ve
Astroloji 11

e

Bilim, Bilgisayar ve Sayisal Diisiince

Genellikle, astrolojiyle girgir gecmek istedigimiz zaman
su tir seyler soyler ya da sorariz: ‘‘Amma da sagcma ha!”’
““Nasil olur da gokyiiziinde kendi halinde duran yildizlar,
kisiligimizi, basimiza gelecekleri etkilerler? Birtakim go-
riilnmez, kesfedilmez 1sinlar m1 yolluyorlar ki bu gezegen-
lere?!”’. Kuskusuz boyle girgir gecmek miimkiin astrolo-
jiyle; biiyiik bir ithtimalle de hakli boylesi bir alay. Ama
buradan hareket ettigimizde, Batlamyus (Ptolemous) gi-
bi, Kepler gibi, Neuton gibi gecmis ¢aglarin biiyiik diisii-
niirlerinin nasil olup da boylesi sagma hurafelere inanabil-
digi anlasilmaz oluyor. Ciinkii, astrolojinin temelinde ya-
tan mantik kavranmamis oluyor. Hemen ‘‘astrolojinin’’ de
bir mantig1 olur muymus?!’’ demeyin. Her insani faaliye-
tin oldugu gibi, astrolojinin de kendine 6zgii bir i¢ tutarl-
181, bir mantig1 vardir.

Ama bu mantig1 gdzden gecirmeye baslamadan 6nce, her
giin, neredeyse ister istemez gazetenin burc kosesini oku-
dugumuz halde, neden astrolojinin mantigini kavramakta
bu kadar giicliik ¢cekiyoruz? Astrolojiye inananlar bile ne-
den neye inandiklarini agiklamakta giicliik cekiyorlar, bi-
raz onun iizerinde duralim:

Sayisal (digital) bilgisayarlar i¢in, bilimsel diisiincenin en
miikemmel iiriinlerinden biri, diyoruz. Ama, s6zgelimi aya
giden fiizeler de bilimsel diisiincenin tiriiniidiir; tistelik onlar
da kendince miitkemmeldir. Ama sayisal bilgisayarlarla, bi-
limsel diisiince arasinda (fiizeler gibi) herhangi bir tekno-
loji 1liski bilimsel diisiince arasinda oldugundan daha ya-
kin bir diisiince vardir,

Neden mi? Sayisal diisiince, bilimsel diisiincenin ta ken-
disidir de ondan. -

Ne kastediyoruz sayisal diisiinceyle? En kaba tarifiyle
her seyi sayilara vuran, sayilarla diisiinen bir diisiinceyi kas-
dediyoruz.

Ama biraz daha inceltmeye ¢alisalim bu kaba tarifi: Bu-
nun i¢in de say1 kavram {izerinde biraz diisiinmemiz la-
zim. Say1 kavrami sadece 6lgmek bigmekle ilgili bir sey de-

gildir. Sayilar alabildigine niteliksiz seylerdir. Sayr demek
sadece ve sadece bir birim demektir.

Bunun icin sayilarla diisiinmek demek, hakkinda diigiin-
diigiimiiz nesne ya da konuyu en kii¢iik birimlerine indir-
semek demektir. Bu yiizden, hakkinda diisiinecegimiz ko-
nunun tiirdes nesnelerden olusmasi gerekir.

Bu yiizden, ornegin okullarda denklemlerini okudugu-
muz Pythagoras, biiyiik bir matematik¢i olmasina karsin,
sayilarla, sayisal olarak diisiinmez. Ciinkii sayilari birta-
kim nitelikleri olan varliklar olarak diisiiniir 2 erkektir, 3
disi, 4 ise kutsal dolayisiyla Pythagoras i¢cin matematik yap-
mak demek; bir nesneyi ya da konuyu en kii¢iik birimleri-
ne indirgemek demek degil; hakkinda diigiindiigii nesne ya
da konuyu, sayilarin soziinii ettigimiz nitelikleriyle, iligki-
lendirmektir. Ornegin: evliligin sayisi tabiatiyla 5’tir, ¢iin-
kii 5 erkek olan 2 ile disi olan 3’iin birlesmesidir.

Ama biz su iinlii lafla yetistik: ‘‘Elmalarla armutlari top-
layamazsin!”’. Elmalarla armutlar s6zkonusu oldugunda
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sorun yok, bilmem kag birim meyvadan s6z edebiliriz. Ama
sayisal diisiinceyi genellestirmek, onu biitiin evren hakkinda
bir bilimsel diisiinceye doniistiirmek istiyorsak, o zaman
nitelikleri ne olursa olsun her seyi indirgeyebilecegimiz ni-
teliksiz birimlere ihtiyacimiz var demektir. |

Iste 6nce “‘atom’’ kavramu, sonra da “‘enerji’’ kavrami,
tam da bu ihtiyact karsilayan kavramlardir.

Artik sayisal bilgisayarlarla, bilimsel diisiince arasinda-
ki iliskiyi ifade edebiliriz. Nasil bilimsel diisiince, evreni
aciklayabilmek i¢in, onu niteliksiz enerji birimlerine indir-
giyorsa, bilgisayar da biitiin bilgileri, icerikleri ne olursa
olsun, bir elektrik sinyalinin varligina ya da yokluguna in-
dirger. Bu anlamda bilgisayar, bilimsel diisiincenin bir iirii-
nii olmaktan ibaret degildir; aym1 zamanda bilimsel diisiin-
cenin maddelesmis, viicut kazanmis sekli olan bir maki-
nadir.

Ama bizim konumuz bilgisayar ve astroloji. Daha da
dogrusu, bilgisayarin temelinde yatan sayisal diisiince ile
astrolojinin iliskisi.

Sayisal diisiincenin yildizlarin insan kisiligi ve kader1 tize-

g §

e

3
1

rindeki etkisini kavrayabilmesi i¢in, yildizlardan kaynak-
lanan ve tiirdes bir enerji araciligiyla insana iletilen bir et-
kinin varligin1 saptayabilmesi gerekir. Ama astroloji ya da
daha dogrusu astrolojinin temelinde yatan analojik diisiin-
ce, yildizlarin insan kisiligi ve kaderi tizerindeki etkisini bdy-
le diisiinmez ki.

Astroloji ve Analojik Diisiince

Bugiin ¢ogumuz i¢in ‘‘benzerlik’’ farkina, varilmasi hos
bir sey de olsa, pek dyle uzun boylu iizerinde diisiindiigii-
miiz bir sey degildir. Ama biiyiiklerimizin babaanneleri-
mizin falan zaman zaman ettigi bir laftir.

Birini bahti kara bir baskasina, ¢zellikle de iinlii birine,
ne bileyim ben, Adnan Menderes’e ya da Deniz Gezmis’e
benzettigimiz zaman, biiyiiklerimiz tahtaya vurup ‘‘Allah
istikbalini -ya da kaderini- benzetmesin’’ der. Iste boyle
bir s6zde analojik diisiincenin izlerini gormek miimkiin.

Analojik diigiince, bicimleri benzer olan seylerin, bu yiiz-
den davranmslarinin, geleceklerinin, hatta karakter ve ka-
derlerinin bile benzer olmasini bekler. Ciinkii, analojik di-
siince 1¢in benzerlik hi¢cbir zaman ‘‘sadece benzerlik’’ten
ibaret degildir. Birbirine benzer olan seyler arasinda derin
bir duygudaslik, bir sempati vardir. Nesneler birbirlerini,
birinden digerine bir enerji aktarildig: i¢in degil, aralarin-
daki sempatiden otiirii etkilerler. Sayisal diisiince icin
““enerjinin sakinimi kanunu’’ neyse, analojik diisiince icin
de ‘‘evrensel’’ sempati’’ de odur.

Tababetten bir 6rnek verelim: Ronesans tabipleri cevi-
zin basagrisina 1yi gelecegine inanirlardi. Ciinkii cevizin tize-
rindeki kivrimlar beynin iizerindekilere benzer; demek ki,
cevizle beyin arasinda bir sempati vardir. Beynin isleyisin-
de bir kusur oldugunda, onu normal isyelisine geri ¢agir-
mak 1¢in, onun normal bi¢imine benzeyen, onunla arasin-
da bir sempati bulunan bir nesne (ceviz) kullanmak gere-
kir.

Simdi artik "astrolojiye geri donebiliriz: Astroloji burg-
larla insan kisiligi ve kaderi arasindaki iliskiyi yildizlarin
insana ‘yolladigi’ bir etki seklinde diisiinmez. Belli bir burg
altinda dogan insanin, bir anlamda o burca benzedigi,
onunla arasinda bir sempati oldugu diistiniiliir. Kisiliginin
o burcun 6zelliklerini yansitmasi, hayatinin o burcun de-
vinimlerinden etkilenmesi bu yiizdendir.

Astrolojik diisiince insanin diinyayla akrabaligini heniiz
yitirmemis oldugu caglara ait bir diisiincedir; insanlarin ta-
biata derin bir duygudashk bagiyla bagli oldugu ¢aglara...
Bu caglarda insanlar taslara, otlara, cigeklere, yildizlara,
onlar da kendi kisiliklerinin, kendi kaderlerinin izlerini gor-
diikleri icin bakarlardi. Bu yiizden de, merak etmek de-
mek, merak edilen seyi analiz etmek, en kiiciik birimleri-
ne indirgemek degil, onunla hasbihal etmek, sdylesmek de-
mektl.

 Oysa bizim icin diinya artik bir aletler diinyasina dénii-
siiyor; bize casus vermeyen, yalnizca kullanabilecegimiz bir
esyalar biitiinii. Dolayisiyla giderek sevilmesi giiclesiyor
diinyanin. Iste astrolojik diisiinceyi anlamanin, diinyanin,
tabiatin baska tiirlii de goriilebilecegini hatirlamakla ilgili
bir yarar: olabilir. Bizim diinyaya bakisimiz bizi gii¢lii ki-
liyor. Astroloji belki bir giigsiizliigiin ifadesi; ama baska
bir erdeme, bizim unuttugumuz bir erdeme sahip - diinya-
ya yakin olmak, ona sevgiyle baglanmak. Boyle bir kiiltii-
rii anlamak, onu ciddiye almak, belki bizi kendimiz hak-
kinda biraz daha algakgoniillii olmaya yoneltecegi icin de
onemli.

SAMET KUMAS
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Ikizler ve Burcu

Ikizier burcu bir anlamda insanlarin ya da daha dogrusu
analojik diisiincenin, benzerlik denen bu esrarengiz seyle
asirlik ugrasmasimin bir ifadesidir. Gergekten de biitiin mi-
tolojilerde ikizlerle ilgili oykiiler bulunur; Yunanllar’da
Kastor ve Pollux Kral Arthur hikayelerinde Balin ve Ba-
lan vs. Bizim icin ikizlerin birbirine benzerligi, aciklanma-
si1 gereken (ornegin ikizlerin ayni genlere sahip olduklari
tarafindan aciklanmas: gereken) bir seydir. Oysa analojik
diistince icin benzerlik asil agiklayict unsurun kendisidir.
Onun icin asil aciklanmasi gereken, birbirine bunca ben-
zeyen bir seyin nasil olup da ayni sey olmadigi, her seye
ragmen farkl kalmay: basarabildigidir. Bu ytizden ikizler
hakkindaki biitiin mitolojik dykiilerde baslarindan ne ka-
dar farkli seriivenler secerse segsin, ikizler sonunda ortak

bir kadere kavusurlar. Ikizler burcu insaninda da bu ozel-
liklere rastlamak miimkiindiir. Ikizler insani kendisine hem
benzer hem benzemez. Degiskendir, ancak degiskenligi soz-
gelimi bir akrebin ya da bahgin boliinmiisliigiine ya da ¢ift
kisilikliligine benzemez. Daha ¢ok degisik kosullara uyum
gosterebilmesi, onlarin havasina girebilmesiyle ilgili bir de-
giskenliktir burada sézkonusu olan. Bunu ikizlerin kendi
madeni olan civaya benzetebiliriz. Civay: baska hicbir seyle
karistirmak mimkiin degildir. Kendisine 0zgii soguk
parlakhig: her zaman ayirdedicidir. Ama diger yandan sivi
ozellikleri tasir civa; ézgiiliigiinii kaybetmeden girdigi her
kabin bigimini alir.

Son olarak lIkizler’in koruyucu tanrisimin “‘“Tanrilar
elisi’’ Hermes oldugunu hatirlatalim. Bu yiizden Ikizler
Hermes’ten yalnizca onun haber vermedeki beceresini de-

gil, genel olarak iletisim kolayhgini da almiglardir. Bu ytiz-

den soylesilerine doyum olmaz, ama bunca kivrak bir dil
tehlikeli de olabilir; dedikodularindan sakinin.

Haziran
Ayinda

Ikizler

cabaniz gerekli.

yildiz ters).

Isinizle ilgili sorunlarimizi evinize
yansitmazsaniz evinizde mutlu
haberlerle karsilasabilirsiniz ya da
evinizle ilgili mutlu degisiklikler

25 Hazirana kadar kardesler, yegenler
ya da ortaklarimizla sinirli gergin iliskili
bir donem. Kirici olmamak icin 6zel

Yolculuklar ve basin yayinla ilgili
harcamalarinizda asiriliklardan kaginin.
Kald: ki, tasarladiginiz uzun yolculuklar
engelleniyor. Ayrica bu ay
bilgisayariniz, videonuz, TV’niz ya da
miizik setinizle ilgili sorunlarimiz olabilir
(ters Uranus 3. evinizle sert agida.
Ayrica dort yildiz daha yani toplam 5

olabilir. Evliyseniz ¢ocuklarinizla ilgili
basari haberleri sizi ¢cok sevindirecek
(Merkiir ve Veniis 4. evde ve uyumlu
durumda).

Ufak tefek kink cikiklarla sonuglanan
kazalar olabilir. Hatta bu donemde
ameliyat da olabilirsiniz. Dis agrilari da
saghgimizi tehdit ediyor (Ters Mars 10.
evde ve Oglak’ta yukardan ters agilar
yapiyor, ancak Uraniis’le ¢ok ters agi
yapmadigindan kazalar ufak tefek
olacak).

Elinize toplu para gegebilir (ters Pluto
8. evde).

Degisik fikirler, yeni buluslar size iin ya
da para kazandirabilir. Siz en iyisi bir
Teleteknik yetkilisiyle goriisiin.
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Yine EQitim

Esienceli, bir matematik is-
lemleri programi tanitacagiz
size. Programin adi "PLAYFUL
PROF”. Programi yuklediginiz-
de son derece sevimli bir pro-
fesdr beliriyor ekranda, Space

-""

F’

tusuna bastiginizda size oyun-
cu sayisi soruluyor., Bu oyunu
iki kisi oynayabilir ve farkl du-
zeylerde, farkli alanlarda ya-
risabilirsiniz.

Seceneginizi belirttikten son-
ra ekrana yeni bir menud beli-
recektir. Bu menunun size sag-
ladigi olanaklara gore bir ya

commodore

da iki joystick’le veya klavyey-
le oynayabilirsiniz. Bu arada
bir tebesir ¢ikip segeneginizi
isaretliyor. Guzel, yumu$c1k ir
mzik eslik ediyor size. Ugun-
cl asamada isminiz soruluyor;
yine tebesir sizin verdiginiz ko-
mutlar dogrultusunda isminizi
yQziyor.,

Oyun diyoruz ya; aslnda
bayadi ciddi bir ders progra-
mi bu. Bir o kadar da eglen-
celi. Sonraki menude, topla-
ma, clkarma, carpma, bolme
arasinda secim yaplyorsunuz.
Toplamada zorluk duzeyine
gdre dort tamsayili; U¢ kesirli
asama var, Birinci asamada
pirinci zorluk derecesinde] so-
ru cikiyor, cevabil bilip bilme-
diginiz soruluyor. Yanls cevap
verince veya return‘e basinca
ekranda dogru cevap bir ba-
samakli islemlerde resimli, di-
Jerlerinde islemle anlatilarak
veriliyor. Dogru cevap verip
space’e bastiginizda hayaletli
ve gulerylzld gunesli bir resim
cikiyor karsiniza.

Ekranin altinda soru isaretfi
belirdiginde, oradan ¢ikmak
iIcin space’e basacaksiniz.

Run-Stop Restore’la progra-
mI basa déndurebilir; bagka
pdliumde calisabilirsiniz,

Kesirlerde yanlis cevap ve-
rildiginde konu asamal ola-
rak anlatilip dogru cevap ya-
ziliyor,

Programin ana menusunde-
ki diger dort asamada (topla-
ma-cikarma-carpma-poime)
tamsayil dért, kesirli U¢ Aduzey-
de problemler yer almaktadir.

Yanlis sayl girildiginde RE-
TURN tusuna basmadan “INS/
DEL" tusuyla geri gelinip dog-
ru say girilebilmektedir.




Cave On
The Word
Wizard-l

Progrom yuklendiginde "| am
the word Wizard. Welcome to
my cave’ diyen bir cagriyla
S6zcUk Buydcusunlin magara-
sina davet ediliyorsunuz. [k ¢I-
kan menude size verilen dort
zorluk duzeyi arasinda secim
yapiyorsunuz. Sonraki menu-
de 10 kelime listesi yer almak-
tadir. -Birisini sec¢iyorsunuz-
Uciincd menude ise Mark ve
Benny adli iki oyuncu arasinda
secim yapiyorsunuz. RETURN
Tusuna basiyorsunuz. Iki disketli
programda hangi disketi koy-
maniz gerektigi sdyleniyor. Siz
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Biraz Oyun Biraz Ingilizce

simdi oyuncusunuz. Magara-
da elinizde bir fenerle dolasi-
yorsunuz. Arada cikan buyuce
size "Spell ... ” diye cagri ya-
piyor. “Your Spelling” yazil yer-
de buylcunun séyledigi keli-
meyi yaziyorsunuz. Dogru ce-
vap verdiginizde fenerinizin
gucu artiyor, yanlis cevap ver-
diginizde azaliyor. Dogru keli-
me ekranda yaziliyor. Devam
edebilmek icin dogru kelime-
vi yazmak zorundasiniz.

Dogru kelimeyi buldugunuz-
da buyucunun kutlama me-
sajlarini duyuyorsunuz. “Fan-
tastic”; "Good”; "Not Bad” ve
'l be back” vs.

Yazdiginiz kelime yanlis ise
daha cok calismaniz gerekti-
gini séyluyor sevimli ihtiyar.

Goreviniz yanliz dodru keli-

meyi bulmakla kalmiyor. 8 katli

commodadore

magarada yilanlardan kagin-
mak, kurtulmak, taslara carp-
mamak, sulara dismemek ve
sag-salim kurtulmak zorunda-
siniz. Her dudsusundzde veya
engellere her carptiginizda
yara bantlarinizdan biri eksili-
yor. Bantlar bitince oyun bitiyor.
Ekranda dort orta bdlumde
ver alan "LOCATION" sizin ka-
cincl katta oldugunuzu goste-
riyor. Ziplama hareketini yapa-
bilmek icin Joystickin “Fire”
dugmesine basmalisiniz.
Yine ek bir gdreviniz, dar
magaradaki elmaslari topla-
mak. Toplanan elmaslarin sa-
visi "Crystal” da gorulebiliyor.
Program iki disketle caligiyor.
Listelerin bir kismi ikinci disket-
te yer aliyor. Programin sesli ol-
masi telaffuzunuzun gelismesi
acisindan yararh olacaktir.




Broderbund
Software

FRESEN?“ e w

BY DAVID BALSAM & MARTIN KAHN

Print
Shop

Tebrik kartlarinizi, mektup ké-
gitlarinizi, bunun yaninda ce-
sitli grafik seceneklerini, cesit-
i boyut ve géruntulerde elde
edebileceginiz, ayni zaman-
da kendi grafik yeteneklerini-
Zi de gelistirebileceginiz bir
program “Print Shop™.

Load™*",8 ile programinizi
yukledikten sonra karsiniza 6
secenek clkacak.

GREETING CARD
SIGN
LETTERHEAD
BANNER
SCREEN MAGIC
GRAPHIC EDITOR

(Crsr T ve ¥ ) kullanarak is-
tediginiz seceneqi belirtin ve
Return’leyin.

GREETING CARD, sectiyseniz,
teborik kartlarini olusturmak icin
hazir karflari veya kendi dizay-
ninizi (Crsr $ ) ile secerek (Re-
turn) tusuna bcsm

Kendi dizayninizi olusturmak
(DESIGN YOUR OWN) istiyorsa-
niz, dncelikle karfinizin cerce-

COM

BROKEN

vesini olusturacak secenekle-
r belirtmeniz gerekiyor. Crsr
ile secenekleri gorebilirsi-
niz. Daha sonra 60 adet gra-
fik ¢esidi sunulacak. Bunlar-
dan birini secin. (Bu asamada
isterseniz diger bir data disket-
ten kendinizin olusturdugu
grafikleri yakleyebilirsiniz.)

Bir sonraki asamada grafi-
gin boyutunutoelirlemeniz ge-
rekiyor.

(Bu arada gecerken belirte-
lim, her asamada (<) fusu ile
bir dnceki asamaya gecebi-
lirsiniz.)

Grafigin boyutunu da belirt-
tikten sonra, grafik kartini iste-
diginiz bicimde yerlestirmek
icin karsiniza 3, secenekli bir
menU daha cikacak. Crsr §
Ile seceneklerden birini secin.
Custom Layout seceneginde
Crsr (<~ —) kullanarak, grafigi
kartinizin neresine yerlestire-
ceginizi belirleyebilirsiniz. (Re-
turn)’lemeyi unutmayin.

Sonraki agamaya gegcmek
iIcin (&~ —>) ile (done)'a gele-
rek return tusuna basin.-*

commocdcornre
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BK

BY CRACKMAN

Bu asamada yazi karakteri-
ni belirleyeceksiniz, yine ( )
e.

Artik mesajinizi yazabilirsi-
niz...

Bu asamada Ctrl- § ile me-
sajinizi nasil dlzenleyebilece-
ginizi gorebilirsiniz.

CITRL-P ile, yazinizi baslata-
caginiz yeri tespit edin (sol-
merkez-sag).

CTRL-F ile bir d5nceki asama-
da belirlediginiz yazi karakte-
rini ici bos, ici dolu ve U¢ bo-
yutlu olarak belirleyebilirsiniz.

Kartinizin ényazisi olusmus
durumda, simdi de i¢ini olus-
turun.

Bu asamada da, én yerde-
ki gibi secenegi, grafigi, gra-
fik boyutunu, grafigin kart Gze-
rindeki yerini, yazi karakterini
sirayla, ilk asamadaki gibi be-

~ lirleyip mesajinizi yazin.

Artik karfinizi basma asama-
sina geldik sayilir. Ama énce,
(GIVE YOURSELF CREDIT) sece-
negiyle kartinizin arkasina ku-
cuk seceneginizi yazabilirsiniz.
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SET NUMBER OF CORPIES ile
kac adet kart istedigimizi be-
lirftikten sonra, kart yazicidan
cikarabilirsiniz.

Sign
Bu secenekte Greeting
Card'daki asamalardan ge-

cerek buyuk boy kart elde
edebilirsiniz. |

Letter Head

Yakinlariniza ya da sizin icin
onemli kisilere, 6zel bir dizayn-
la mektup yazmak ister misi-
niz?

Once kagdidinizin dst kismini
duzenlemek icin, arzu ettiginiz
grafigi secin. Sonra grafigi ka-
gidinizin Ust kisminin neresine
yerlestireceginizi belirleyin
[(CRSR § ) ile]. Daha sonra ya-
ZI karakterini belirleyeceginiz
secenek ortfaya ¢ikacak. Bunu
da belirledikten sonra, artik
isim ve adresi yazabilirsiniz.
(Greeting Card, seceneginde
oldugu gibi CIRL-P.F.S.E ile
basliklan duzenleyebilirsiniz).

Qimdi kagidinizin alt kisminin

dizaynina gecebilirsiniz. Bu’

k&gidin Ust kisminin dizayni gi-
bi ayni asamalardan geciyor.

Artik kac adet mektup kagi-
di istediginizi belirtip, printer-
den mektup kagitlarini elde
edebilirsiniz.

36

Banner

Bu secenek size, saygil bu-
yukligunde grafik harf yaz-
manizi sagliyor (sayfa buyuk-
|[Ugundeki harflerle FLAMA ya-
pabilirsiniz).

Once, yazi karakterlerini se-
ceceksiniz. Sonra yazdirmak
istediginiz yazinin icinin bos
veya dolu olup olmayacagi-
NI pbelirleyeceksiniz. Secenek
karsiniza ¢ikacak (solid: dolu,
outline icl bos). Seciminizi ya-
pIn, sonra mesajinizi yazin.
Bundan sonra grafik secimini
yapip, ka¢ adet istediginizi de
belirttikten sonra print’leyebi-
lirsiniz.

Screen Magic

SEE KALEIDOSCOPES:

Bu asamada, ekranda il-
ginc goéruntulerin yer aldigi bir
menu ¢ikiyor. Bu goruntuleri
dondurup, print out’la elde
edebilirsiniz.

Kaleidoscope bdlimunun 4
veya 2 olarak iki alt menusu
var. Birini secebilirsiniz. Secimi-
NI yapin ve Refurn’e basin.
Herhangi bir tusa bastiktan
sonra Return’e basarak goé-
rantuleri degistirebilirsiniz (<)
tusuna basarak goruntlyud
durdurabilir ve ekrana gelen
menu’‘de print’i secerek ilginc
goruntuleri elde edebilirsiniz.

commodore

Draw Text On Screen

1) Screen in Memory

2) Blanked Screen

Bu asamada, ilgin¢ kolel-
doscopes goruntulerinin Ustd-
ne mesajinizi yazabileceginiz
(1. madde) ve yalnizca yazl
yvazabileceginiz (2. madde)
olmak Uzere iki secenek yer
almaktadir. Bunlarin printout'-
unu alabileceginiz giboi ayri bir
data disketi olusturabilip sak-
layabilirsiniz. Bunun yaninda,
olusturdugunuz veya hazir bir
data disketinden de yararla-
nabilirsiniz.

Graphic Editor

Bu secenekte karsiniza 44
kolon ve 44 satirlik bir ekran ¢i-
kiyor. Bu ekranda, istediginiz
grdfikleri cizebilirsiniz. Cursor

4 ve<— — kullanarak, istedi-
giniz noktaya gelip (Ekranin
altinda bulundugunuz koordi-
natl beliten bir sayfa var)
(D)'ye basarak cizgi cizebilir
(E) ile silebilirsiniz. Ayrica joys-
tick ve koana Paddle da kulla-
nabilirsiniz. Bunun yaninda
diskefte size sunulan 60 adet
grafikten istediginizi ekrana
getirebilirsiniz (CTRL-G ile). Bu
grafikler Ustinde istediginiz
ekleme ve dedisiklikleri de
yapma olanaginiz var.




ZORRO

ZORLUK: * * = *
GRAFIK; * * * *

Mc:skeli kahramanimiz ZOR-
RO, sevgilisini kaciran haydut-
larla muathis bir mucadeleye
giriyor ve onu hapsettikleri sa-
todan kurtarmak icin kilincini
ve zekasinl kullanacagi zorlu
bir maceraya atiliyor.

Bu guzel oyunun basinda
ZORROyu bir kuyu basinda ve
satonun 6ntnde goriyoruz. Ik
yapmasi gereken sey, sarma-
siklara tirmanarak “kuyunun
icine dogru atlamak. Kuyu-
dan gsagl indiginde bir yeralti
nehrini agsmak zorunda. Bunu,
suyun ustundeki toplardan
ziplayarak basariyor. Yeraltin-
da girdigi ilk odada bir altin
ktre var. Once ona dokuna-
rak hareket ettiriyor. Bir kat
asagl inerek bir saksi aliyor ve
onu, asansor mekanizmasini
gerceklestirmek Uzere bir agir-
ik olarak kullaniyor. Bu saye-
de kure gereken yere gidiyor
ve ekranin sag alt késesinde
duran altin kupanin éndnde-
ki engel kalkiyor. Onu almak
Icin bu odada ¢ok ugrasma-
yin. ZORRO geldigi yoldan yu-
kar gikmak zorunda. Simdi yi-
ne kuyu basinda ve sarmasik-
lardan tirmanarak ust kata ci-
kiyor. Saga dogru ilerliyor. Bu
ekranda sag alt késede bir
poga ve onun yaninda yanip
sonen bir nal gérdyoruz. Sim-
dilik burada bir sey yapmami-
za gerek yok. Bir ekran saga
gidiyoruz. Bu ekranda bir
agag ve bir ev géridyoruz. Yol
ustinde tramplen vazifesi go-
recek bir tahta var. Saga
dogru devam ediyoruz. Iste
oyunun en onemli ekrani. Bu-
rada sol Ust kbsede bir sige
duruyor. Once &numuzdeki
anahtari alip bir ekran daha
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saga gidiyoruz. Burada en st
kata cikip soldaki ekrana
dogru ulagiyoruz. Ates dug-
mesine basarak siseyi aliyor
ve asagl inip iki ekran sola gi-
diyoruz. Buradaki en Ust kata
clkip soldaki ekrana dogru
ulasiyoruz. Elimizdeki anahtar
sayesinde kapidan gecip si-
seye ulasiyoruz. Ates dugme-
sine basarak siseyi aliyor ve
asagi inip iki ekran sola gidi-
yoruz. Buradaki barin énune
siseye bakiyoruz. Buradaki iri-
yar adam ickiyi icince gdbe-
Qi sisiyor ve gébeginde zipla-
yip en Ust kata kadar cikiyo-
ruz. Burada bir sey cok 6nem-
it DOvUstigUnUz muhafizi sola
dogru gerilemeye mecbur et-
melisiniz. Muhafiz duserken
avizeye takiliyor ve asagida
pbir dehliz aciliyor. Dehlizden
inince oyunun basinda goér-
digumuz altin kupayi buluyo-
ruz. Onu da ates diagmesine
pbasarak aliyor ve yukari ciki-

- yoruz. Tekrar anahtar buldu-

gumuz odaya gidiyoruz. Bu
kez icki sisesinin yerine bir
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damga demiri buluyoruz. Ay-
ni sekilde onu da alip boga-
nin bulundugu odaya gidiyo-
ruz. Ancak bogay damgala-
madan once demiri 1sitmak
gerek. Damgayl ocagin Usti-
ne birakip koérddun ustinde
zipliyor, bogayl damgalayin-
ca oradaki nali alabiliyoruz.
Bu kez anahtar bulunan oda-
ya gidiyoruz ve Ust Uste iki ta-
ne ¢an bulup, mezarhdin bu-
undugu ekrandaki iki can ku-
esine takiyoruz. Birden mezar-
Ikta bir dehliz aciliyor. Fakat
acele etmeyin. Once anah-
tarll odadan ayni yolu kulla-
narak bir borazan aliyorsunuz.
Bir ekran sola gecin ve tframp-
lenin Ustine gelince ates dUg-
mesine basin. Borazan sesini
duyan asker asagi atliyor ve
sizi yukarn firlatiyor. Buradaki
son objeyi de aldiktan sonra
mezarliktan asagdi inebilirsiniz.
Ancak inmeden &nce son
anahtart da yaniniza alin!
Oyunun bundan sonrasini size
pbirakiyoruz, bol sans diliyo-
ruz.
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USE JOVSTICK TO CHANGE DIFFICULTY
REGULAR

F I R E

BUTTON

53[3[352[Z

OIL WELLS

Rafinerileriniz olsun
ister misiniz?

Refieks, dikkat ve zamania-
ma yeteneklerinizi kullanarak
cok zevkli zaman gecirebile-
ceqQiniz guzel bir oyunumuz
var: OIL WELLS, yani petrol ku-
yulari.

Oyunun, her biri 8 alandan
olusan 3 zorluk dlzeyi var. Is-
terseniz oyunun baslangicin-
da Joystick'i ileri-geri hareket
ettirerek zorluk duzeyini kendi-
niz secebilirsiniz.

Oyunu yuklediniz, zorluk de-
recesini sectiniz. FIRE tusuna
bastiginizda, iste oyunun 1.
asamasindasiniz. Oyuna 3
adamla basliyorsunuz. Alana
gecisle ekranin tfepesindeki
saat da calismaya baslhyor.
Bu bir adaminizin yasam sure-
sidir. Alanin vyillarindaki tum
noktalari temizleyerek bir son-
raki alana gecmeye calisa-
caksiniz. Eger bu sdre icinde
kenardan cikan yaratiklar ta-
rafindan oldurdlmeden tum
noktalar toplayabilirseniz, bir

sonraki alana gecebilirsiniz.
Ancak yaratiklardan kurtul-
mayi basarip, noktalar topar-
layamadan sure dolup dlmek
de var...

Iste oyun hakkinda biraz bil-
gi, biraz ipucu:

— Ekranin sol Ust kdsesinde
kac oldugu gdérulayor.

— Ortada ne kadar zama-
niNIZ kaldiginizi goéruyorsunuz.

— Sag ust kbsede ise skoru-
nuz yazilyor,

— Kenarlardan cikan ¢esitli
sekil ve renklerdeki yaratiklar-
dan korunun. Adaminizin Lo-
ru seklindeki uzayan kisima
degmemelidir. Siz bu adam-
lan yiyebilirsiniz. Her birinin ver-
digi puan degqisik.

— Dikkat! Her alanda yanan
sonen bir stk var. Buldunuz
mu? Iste bunu yiyerek yaratik-
larin hareketlerini belli bir su-
re yavaslatabilir ve bu arada
daha cok alan temizleyebilir-
SiNiz.

— Bakin c¢ikan yaratiklar
arasinda parlak bir yuvarlak
kutu var. iste bundan sakinin!

Adaminizin basi (dikkat! yal-
nizca bas kismi) buna deger-
se, cereyan carpip; oluyor.
Kafasina degmedigi ve kaca-
bildigi surece adaminiz icin
poyle bir sorun yok.

— Ne kadar degisik yaratik-
lar var degil mi? Iste simdi de
parlak bir samdan. Biraz ka-
dehe de benziyor. Bunu kacir-
mamaya c¢alisin, Cunku en
fazla puani samdani yiyerek
alabilirsiniz.

— Skorunuz her 10.000 pu-
an arfisinda ilave bir adam
aliyorsunuz. Dikkatli oynar ve
sirenizi ¢cok Iyi kullanirsaniz,
lleri asamalara bir strd adam-
la gecebilirsiniz.

— Sure cok énemli! Alanlar-
da sdrenizi ¢cok Iyi kullanin. Bu
puan almanizi saglar, boyle-
ce adam almaniz kolaylasir.

— Unutmayin! Alandaki tm
noktalar temizlenmeden bir
sonraki alana gecemezsiniz.

Baslangictaki adaminizi
alanin tepesindeki yuvasinda
FIRE tusuna basarak cikartin
ve istediginiz yonlere hareket
ettirin. Geri donmek istedigi-
nizde yine FIRE'a basin. |ste
geri donus bu kadar kolay.
Baslangicta insan kolay pani-
ge kapiliyor. Ama aldirmayin!

~ Alanlar gitgide zorlasiyor.
Isin zevkli yani da burasli. Giz-
lenmis noktalari bulup, ne ya-
pip edip ulasmak gerekiyor.

En son alana gegtiginizde
pbir RAFINERI kazaniyor ve ilk
alana, bir sonraki zorluk duze-
yinden yeniden basliyorsunuz.
Iste her 8 tonluk geciste bir ra-
fineriniz oluyor. Ne kadar cok
gecerseniz o kadar cok rafi-
neriniz olur. Yani zorluk duze-
vinde de alanlar ve mantik
aynl. Fark yaratiklarin hareket
hizlarnnda. Basarmak bir hay-
i zor.

Haydi bakalm! Refleksine,
dikkatine ve en édnemlisi ken-
dine guvenen bilgisayarinin
basina, OIL WELLS oynamaya.
Duydugumuz son skor “550.
000", Rekoru kirarsaniz bize
bildirin, olur mu?

e COMIMOAOre
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Zorluk derecesi: « « %
Grafik : « % %

Kung-Fu’lu dunyadan pank-
reas’ll bir dinyaya geciyoruz.
Oyundaq, iki kisiyle veya bilgi-

ROCK’N WRESTLE

Icx

R S -

sayara karsi oynayabilirsiniz.
On tane rakibiniz var.

Asll amaciniz, rakibinizi sars-
madan, firlatmadan, dovme-
den onun uzerine cikmadan
ve onu kafasi Uzerinde dikme-
den énce iyice yormak, hirpa-
lamak olacaktir.

Oyuna sizin baslamaniz ye-

rinde olacaktir; ¢unkd rakiple
mucadele etmek zor olacak-
fir. Bir tanesini bile yenmek icin
oldukca zorlanacaksiniz.

Oyunun kontrolinu sagla-
yacaginiz Joystick'iniz hareket
sayisi, ates dugmesinin kulla-
nimiyla artinimistir. Hayali ¢i-
zimlere sahip on pankredasci
da sikicl ve anlamsiz isimlere
sahip.

Ringin grafiksel gordnidmu
sabit. Bu goranim, bazi hare-
ketler icin gerekli uzakhgin
tahmininde zorluk ¢cikarmak-
tadir. Iplere dalarak intihar
edebilir; rakiplerinizin hareket-
lerini yanlis degerlendirebilir
ve bdylece yukllce bir puan
kaybedebilirsiniz. Gucunuzu
ekranin altindaki cizgide go-
rebileceksiniz.

B '.in boksorler kendi taktik-
leri” - uygulamada pervasizca
davranmaktadirlar. Oynana-
bilirlilik acisindan oyunu eg-
lendirici bulacaksiniz.

Uridium

Zorluk derecesi: « « %
Grafik: « « %«

Uzayda kimse sizin bagirdi-
ginizi duymayacaktir.  Uridi-
um’u oynarken pbunun rahatli-
gini bolca duyacaksiniz.

Uzayin sonsuz karanliginda,
sizin yaninizda olmayan, yer
almayan bir sey kipirdamak-
tadir. Onbes dev savas gemi-
si yerel gezegenlerin cevresin-
deki yorungelere dogru hare-
ket etmekte ve onlarda bulu-
nan dogal mineradlleri taket-
mektedir.

Sizin savasci ucaginiz dus-
man ucaginin korumasini alt-
dst etmek, ayni zamanda da
diger koruyucu-dusman ucak-
larini devre disi birakmak zo-
rundadir.

Konftrol islemi kolayca yapi-
labilmektedir. Gemi hizlani-
yor, yavasliyor; yukselip alca-
labiliyor. Yon kolayca degisti-
rilebiliyor. Oyun sirasinda ates-
fen kacinmali; ddsman ucak-
larinin alfindan gecmemeye
calismalisiniz.

Oyuna geminin en solun-
dan basliyor ve ilerliyorsunuz.
Geminin koruma mekanizma-
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larini yeterince tahrip ettikten
sonra yuzeye inebiliyorsunuz.

Oyunun bundan sonraki bo-
IUmU biraz tekduze. Disman
savascilarinin dalgalarini tah-
rip ederek toparlayacaginiz
yeterli oyundan sonra ikinci
gemiye geciyorsunuz. Bir kez
bu islemi dgrendikten sonrq,
savunmalari yikip yere inmek
kolaylasiyor.
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Machine
Language

Bu kitap, her duzeyde prog-
ramclya makine dilinin temel
dzelliklerini tanitan kapsamli
bir 6gretici olacaktir. Makine
dili nedir, nasil calisir ve bu dil
kullanilarak nasil program ya-
pilir bu kitapta bulacaksiniz.
Yazarin yogun makine dili se-
minerlerine dayanan bu reh-
ber calisma, kisisel bilgisayar-
arda makine kodlarini incele-
mekte; cikis, adres modiari;
nafiza haritalari; ara birim cip-
leri ve daha bircok oneml
kavramiari uygulamali olarak
anlatmaktadir.

lcindekiler:
— On Bilgiler
— Cikti Kontrold,
— Bayrak, mantik ve girdi,
— Sayilar, Aritmetik ve Sub-
routin’ler
— Adres Modlar
— Basic’le Makine Dilinin
Kaynastiriimas
— Raflar, USR, Kesme,
— Zamanlama, Girdi-Cikt
ve Sonuc.
Yazari: Jim Bufteefield.
Yayinevi: Brady

Fiyat: 6.000 TL

KITAP

|

M ACHINE ¢« LANGUAGE

for the Commodore 64 and other Commodore computers

* Jim Butterfield e

ASSEMBLY LANGUAGE
PROGRAMMING with the
Commodore b4

I“'H

Assembly Language
Programming

Commodore 64'te program-
ciiga baslayanlar icin As-
sembler dilinin kapsamli tani-
timi. Kitapta, sizi Commodore-
64'Un icindeki 6510 mikro-is-
lemciyle tanistiracak bir dizi
uygulama yer almaktadir. Ki-
tapta data transfer bilgileri,
mantik islemleri, dallar ve lo-
oplar, shift ve rotate komutla-
rn; girdi-cikt; 6581 ses arabiri-
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minin programlanmasi; 6567
video arabirim cipinin kullani-
miyla ilgili bilgilerin yani sira
s&zIUk ve ornek programlar
yver almaktadir.

Yazari: Marvin L.De Jong.
Yayinevi:BradyFiyat 6.000 TL.

Bu sayfada tanitilan kitaplarin
tumunu Teleteknik'ten
temin edebilirsiniz.




Basic Programming And Applications

Bu kitap Commodore-64 Ba-
sic programciliginda sizi, sifir-
dan alarak zirveye kadar ci-
karacaktir. Hem uygulamali
olarak Basic programlama
ogrenecek, hem de Commo-
dore-64'( taniyacaksiniz. Bilgi-
sayarinizin "'ne” oldugu ve
“nasil” calistigr, ayrintili ve
acik bir dille anlatiimistir.

Bu kitapta genel Basic bilgi-
sinin yaninda, programciligin
sinirlarinl zorlama  olanagini
elde edeceginiz yardimci puf
noktalari, ayrintili grafik, oyun
ve muzik tartismast arti, ke-
lime islam, dosyalama bilgisi
verilmekteair.

lcindekiler

— Bilgisayarlara Genel Ba-

KIS
— Commodore Basic'e Giris
— Teyp, disket stricu ve ya-

ZICl kullanimi

— Programinizin akisini kont-
rol etmek

— Programin sinirlarini kKo-
laylastirmak

— Datalarla Calismak

— Sinyal kontrold — Bilgisayar Oyunlari; 64'te Fred Mosher

— Dosyalamada bilgisaya- muzik; -seg¢ilmis érneklere | Yayinevi: Prentice/Hall-
rnnizin, kelime islem, dlz cevap; International
ve bit haritall sprite gra- — Simon’s Basic Fiyat: ¢.000 TL.
fik Yazar: Larry Joel Goldstein-

Bilgisayorla yeni tanigsmis
olanlari, adim adim Basic di-
liyle bilgisayar dunyasinin ici-
ne cekecek bu kitap, C-64'U-
nUzden azami oranda yarar-
lanmanizi saglayacaktir. Keli-
me islem, renk, grafik ve oyun-
ar, muzik, ses ve 6grenmek is-
teyecediniz bircok seyi bu ki-
tapta bulacaksiniz.
Yazari: Tim Onosko
Yayinevi: Prentice/Hall-
International

TIM ONOSKO 2t Fiy at: 6.000 TL.

Geftting

The Most
From i
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Bu kitap, Commodore 64'u
en etkin bicimde kullanmak is-
teyen ileri duzeydeki prog-
ramcilar icin bir referans nite-
i§i tasimaktadir ve COMMO-
DORE 64 PROGRAMMER'S RE-
"ERENCE GUIDE kitabinin Turk-
ce'ye uyarlanmig halidir. Prog-
ramlarinizi yazarken gereksi-
nim duyacagdiniz tam bilgileri,
en basitinden en karmasigina
dek, bu kitapta bulabilirsiniz.
Bu kitap BASIC'i yeni 6grenme-
ve baslayan bir programci
icin oldugu kadar, 6502 ma-
kina dili ile calismak isteyen
uzman programcilarin da ya-
rarlanabilecedi sekilde fasar-
lanmustir.

BoIum 4, BASIC PROGRAM-
LAMA KURALLARI bashgi altin-
da; ekran gosterim kodlarini,
temel karakter setini, Kernal ile
ilgili aciklamalari, sabit ve de-
Jisken degerlerin programs-
lanmasini, dizileri, ifade ve
operatoérleri, programiama
tekniklerini igeriyor. |

2. bdlumun bashdl '‘BASIC DI-
LI SOZLUGU’. Bu bolumde, BA-
SIC dilindeki anahtar s&zcuk-
leri ve kisaltmalarini, fonksiyon
tiplerini, anahtar sézcuklerin
alfabetik sirada acgiklamalari-
ni, C-64'Un klavyesi ve ozellik-
lerini, ekran editéra kisimlarint
donanimsal ve yazilimsal ola-
rak bulabilirsiniz.

3. bolumde C-64'te grafikle-
re genel bir bakig var. Karak-
ter gdsterim modlari, bit hari-
ta modlari, sprite (standart
ve cok-renkli)lar, grafiklerin
verlesim noktalari, programia-
nabilir karakterler, ¢cok-renkli
grafiklerin kullanimi, gok-renkli
bit haritalama modu, kaydir-
malar, sprite gobstergecleri,
cok genis bir sekilde agiklani-
yor.

Programcinin
Kullanim Kilavuzu

C-64'Unuzle muzik yapmak
ister misiniz? Iste BOIUmM 4 size
bu konuda hem yazilim, hem
de donanim olarak yardimci
olmak icin hazirlanmig. Bu bo6-
lUmde ses kontrolunu, ses dal-
galarinin frekansini, birden
fazla sesin kontrolunu, dalga
bicimindeki degisimleri, zarf
uretecini, filtrelemeyi, ileri tek-
nikleri, senkronizasyonu genis
aciklama ve érnekleriyle bu-
labilirsiniz.

5. bélumde 6502 Makina di-
li ile program yazarken gerek-
sinim duyacagdiniz tim 6502
komutlarini, bellek yapisini,
adresleme modliarini, kullana-
bilecediniz Kernal rutinlerini ve
bunlarin aciklamalarini bula-
bilirsiniz.

BSIUmM &'nin baghgi ‘GIRI§ CI-
KIS REHBERI". TV ve diger cihaz-
lar icin ¢ikislar, oyun portlari-
nin kullanimi, RS 232 arabirimi-
nin tanimianmasi, kullanici
portu, seri baglantilar, gelig-
me icin ayrnimig port, teknik
dzellikleriyle aciklaniyor.

Ekler 16 bélumden olusuyor:

EK A: BASIC sozcukleri igin
kisaltmailar.

EK B: Ekran gdsterim kodlar.
EK C: ASCII ve CHRS kodlari.

EK D: Ekran ve renk bellek
haritalar!.

EK E: MUzik nota degerleri.

EK F: Bibliyografi.

EK G: VIC cipi register haritasi.

EK H: Matematiksel fonksiyonlar.

EK I: Girig/Cikig cihazlar i¢in
baglant uglari.

EK J: Standart BASIC programlarinin
C-64 BASIC'ine ¢evrilmesi.

EK K: Hata uyarilari.

EK L: 6510 mikroiglemci ¢ipi
dzellikleri.

EK M: 6526 kompleks interface
adapter cipi (CIA).

EK N: 6566/6567 (VIC 1) ¢ipi
ozellikleri.

EK O: 6581 ses arabirim cihazi
(SID)'nin &zellikleri.

EK P: SOzIuk.

R e T R S e e R R N RS
T e A COMMOAdOre meee——
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Bug(]ne kadar COMMODORE-
64 icin bildigimiz yalnizca
“EASY SCRIPT” metin islem pa-
keti vardi. “"EASY SCRIPT"in ori-
jinalinin yaninda Turkgesi de
TELETEKNIK tarafindan haazir-
lanmis ve piyasaya surdimus-
4. “EASY SCRIPT" metin islem
paketini disket strtcuyle kulla-
nabiliyordunuz. Simdi disket
unitesi olmayan COMMODO-
RE‘cularin  kullanabilecekleri

yeni bir metin islem paketi var.

DATA BASE SOFTWARE firma-
sinin gelistirdigi kasetle metin
islem paketi "WORD PROCES-
SING'"i OSAM Bilgisayar Turki-
ve'ye getirdi ve COMMODO-
RE’cularin kullanimina sundu.,
Pakette WORD PROCESSING
vaninda DATABASE ve SPRE-
AD SHEED gibi programliar da
var. OSAM bilgisayar ik etap-
ta "WORD PROCESSING™ me-
tin islem paketinin kullanim ki-
lavuzunu da hazirlayarak dre-
timine gecti.

WORD PROCESSING, kisaca
WORD metin islem paketinin
dzellidi kasette olusu ve yazdi-
Qiniz ddkuman dosyalarini ay-
ni zamanda kaset ve diskete
saklayabilmeniz. WORD pake-
’n hem disket hem de kasetle
Qollsobllme dzelligine sahip.
Disket Unitesi alanlar WORD
paketini disketten yukleyip,
doékuman dosyalarini diskete
saklayabilecekler. Datasef’l
alanlar da kasetten WORD
paketini yukleyip, dokdman
dosyalarini kasete saklayabi-
lirler.

Kasette WORD turbolu ve
autorun. YUklendiginde karsi-

niza ANA MENU geliyor. Ana
mentde tuslarinin islevleri

gosteriliyor. Sizler icin kullanim
kilavuzu olmasi amaciyla biz
de bu yazimizda fonksiyon tus-
larindan kisaca bahsedelim.

— RUN-STOP/RESTORE tuslari
programin neresinde olursa-
niz olun sizi ANA MENU'ye dén-
dardr.

— F1- DokUman yazma ek-
ranina girisinizi saglar. DOkU-
man yazarken tekrar F1 tusu-
Na basarsaniz ekran karakter-
leri buyudr. Herhalde bu fonk-
siyon gc‘sz bozuk arkadasla-
rn on |$|ne yorc:ycnook

T “%%ﬁ & i
e S -.=

.? :- i VLN,
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EIG......Save text file

ssslLoad text flle
: ¢ «svssClear 1ext file

*..Page end marhker

_ ﬂil ln u:; omnnnsr sor:mn

Butun dokumon yozﬂon
START ve END sinirlarn arasinda
olmak zorundadir. Cursor'u
bu sinirlarin disina ¢ikarmaniz
da mumkun degildir.

— F2- D6kUman  yazarken
basildiginda dakikada yazdi-
Jiniz kelime sayisini verir. Seri
klavye kullanmak isteyenler
veya daktilo égrenenler bu
fonksiyonla kendilerini test
edebilirler,

— F3- Yazmig oldugunuz do-
kimani yazicidan almanizi
saglar. Ekrandaki dokumani
kadgida istediginiz geniglikte
kolon sayisina gore yazdirabi-
lirsiniz. Ayrica dokuman bir
sayfadan uzun ise her sayfa
basina sayfa numarasini da
yazdirabilirsiniz.

DokUman yazarken satirlar-

da kelime ayar yapmaniza
ve satir sonlarinda RETURN tu-
suna basmaniza gerek yoktur.
Paragraf sonlarinda RETURN

commocdore

Yeni bir metin islem paketi Word

fusuna basmaniz yeterlidir.

— F6- Yazciginiz dékiman
dosyasinl kaset veya diskete
saglamak icin kullanilir. Unite
olarak T-Teyp, D-Distek.

— F7- Daha énce yazip dis-
ket veya kasete sakladiginiz
dodkiman dosyalarini yukle-

mek icin kullanilir.

— F8- Bellekteki ddékuman
dosyasini silmek icin kullanilir.
Basildiginda emin olup olma-
diginizi sorar, “Y" tusuna ba-
sildiginda ANA MENU'ye do-
ner.

— CITRL-P- DékUmani yazar-
ken nerede sayfa basi yap-
mak istiyorsaniz CTRL ve P tus-
larina ayni anda basiniz, o0 sa-
tirda "V" isareti cikacaktir. Do-

kim alirken sayfa numarasi
koymasini istediginizde bura-
larda sayfa basi yapar.

— Malzeme araliklarini mut-
laka SPACE (bosluk) tusuyla
veriniz. CRSR saga-sola tugla-

nla kelime aralidr vermeye
calistiginizda yazim esnasin-
da cursor hemen ilk pozisyo-
na gelir.

— DoékUiman Uzerindeki du-
zeltmelerde cursor saga-sola
asagi-yukari tuglarini kullana-
pilirsiniz.

— DékUman yazarken ekra-
nin Ust satirinda, harcadiginiz
sure, yazdiginiz kelime sayisi
ve bellekte kag¢ karakterlik
pbos yer oldugunu gorebilirsi-
niz.

Kullanimi kolay WORD keli-
me islem paketi COMMODO-
RE kullanicilarinin olduk¢a isi-
ne yarayacak bir program.

WORD paketini Teleteknik

ve bayilerinden temin edebi-
lirsiniz. ™
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Bu sayimizda, bir ev bilgisa-
varinin bilimsel alanda ne Ol-
ctde kullanilabilecegini gos-
termek bakimindan olduk¢a
ivi bir érnek olan UNISTAT
programini tanitiyoruz. UNIS-
TAT, istatistik ve ¢coklu regres-
yon programiari paketini olus-
turmakta. llerki sayllarda tani-
tacagimiz kardesi UNIMAX ise
dogdrusal programiama ve
maitris islemlerini icermektedir.

Eger bu konular ilginizi ¢eki-
yorsa, gelin birlikte bu prog-
ramlari inceleyelim.

. UNISTAT

Bu paket dort ayr program-
dan olugsmaktadir:

1. Coklu regresyon (Multiva-
riate Regression)

2. Istatistiksel Testler.

3. Varyans analizi (ANOVA)

4. Betimsel Istatistikler (Desc-
riptive Statistics)
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UNISTAT

Bu program coklu regres-
yon denklemlerinin katsayi
tahminlerini en kUcuk kareler
yontemiyle gerceklestirmekte-

L dir,

Tahmin edilecek denklemi
soyle yazalm:

yv=a+a1x1+a2x2+a3 x3
+...+amxXm

Burada (y) bagimli degiske-
ni, Xi bagimsiz degiskenleri ve
ai tahmin edilecek katsayilar
fade etmektedir. (1=1......m
yani denklemde m adet ba-
gimsiz degisken, m adet kat-
sayl ve a sapiti bulunmakta-
dir.)
UNISTAT programlarinda
tam degiskenler (bagimli de-
gisken dahil) bir genelleme
amaciyla kolonlar (sdtun) ola-
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rak adlandinimighir. Satir ele-
manlari ise tahmin denklemle-
rinin 6zelliklerine gore zaman
veriler (6rn. yil) veya capraz
kesit verilerini icerecektir. Za-
man verileriyle calishgimizi
varsayalim. Veri tablosunda
yukaridan asagiya (kolon)
baktigimizda, bir degiskenin
degisik ylllarda aldigl deger-
leri; soldan saga satir olarak
bakhgimizda da belli bir yilda
degiskenlerin aldig degerle-
ri gorurdz.

UNISTAT paketinin diger
porogramlarinda oldugu gibi,
regresyon programilarinda da
veriler klavyeden girilebilir ve-
va daha &énceden girilmis
olan veriler teypten veya disk-
ten de yuklenebilir. Ayrica
programin icinde 12 x &'lik bir
odrnek veri grubu bulunmaktia-
dir. Programi ilk kez kullanan-




lar tum programi gézden ge-
cirmelidir. Yeni verilerin klav-
yeden giriimesi durumunda
kullanici(K) tusuna basarak,
once denklem verilerinin ko-
lon ve satir sayilarini belirleye-
cektir. Burada kolon savyisinin
bagimli ve bagimsiz degis-
kenlerin toplam sayisi(m) oldu-
gunu hatirlatalm. Bagimli ve
bagimsiz degisken ayrimi
basta yapiimamaktadir, ¢un-
kU girilen kolonlardan herhan-
gi birini daha sonra bagimli
degisken olarak belirlemek
mumkunddadr,

Veri girisinden sonra tum ve-
riler matris biciminde ekranda
gorulebilir. Bu asamada kur-
sor tuslar yardimiyla ekran di-
sinda kalan verileri de goz-
den gecirmek mumkun oldu-
gu gibi, yanlhs girilmis deger-
ler aninda duzeltilebilmekte-
dir. Ayrica yaziciyla verilerin
dokimu de alinabilmektedir.
Yazdirma seceneqi (P) tusuna
basilarak secilmekte, yazicl-
nin satir genisligi (bir satirda
yazabilecegi maksimum ka-
rakter sayisi -ki 802 ve 803 mo-
del yazicilarda bu 80°dir- so-
ruldukian sonra dokim yapll-
maktadir. Program, kagit eni-
ni dikkate alarak yazi formati-
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ni kendisi ayarlar.

Buraya kadar UNISTAT prog-
ram paketinin, regresyon
analizi ile ilgili bSIUMUNU ince-
lemeye calistik. Yazdiklarimiz,
program paketiyle yapilabile-
cek olanin yalnizca cok kicuk
pir kismi. Karsilastirma icin bir-
ka¢ kUguk bilgi verirsek; reg-
resyon andlizinde 40 kolona
kadar matris islemleri yapila-
pilmektedir. Cozimlemeye gi-
rebilecek kolon sayisi varyans
analizinde 700 kolona kadar
clkmaktadir,

UNISTAT program paketinde

SOFTHﬁRE

input from keyboard

2grouped data input from keyboard
2input data from disk (readserase)
}load data from tape

pbunun disinda Ozellikle sosyo-
l0ji, deneysel psikoloji, antro-
poloji, iktisat... gibi bilim dal-
larinda: “survey” metodlarin
kullanildigr arastirma teknikle-
rinde kullaniimak uzere Chi
kere (birlikte degisim) tablolari
ve testleri bulunmaktadir.
Program paketinin énemli bo-
l[Umlerinden biri de Zaman Se-
rileri analizidir. Zaman serileri
Ozellikle ikfisatcilar, isletme
idarecileri vb. icin buyuk
onem tasir. Zaman serilerinin
grafiksel gosterimi ise, incele-
nen degiskende zaman igin-
de gbrulen degismelerin goz-
le gérulebilmesini saglamasi
vaninda, cok daha onemli
olarak zaman serisi analizinde
kullanilacak fonksiyonel form-
larin secimi bakimindan da
pblUyuk dnem tasir. Ornegln se-
rinin grafikte gordnen seyri, en
kUcuk kareler metoduyla uy-
gulanacak frendin dogrusal
mi yoksa ussel mi olmasi ge-
rektigini karsilastirmada birin-
ci derecede rol oynar.
Ozetle, UNISTAT gelecek sa-
vilarda tanitmayi umdugumuz
UNIMAX program paketiyle
birlikte cesitli bilim dallarinin
yaninda, yasamin her alanin-
daki arastirmacilar icin buyuk
bir destek saglamaktadir.
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Bilgisoyorlcr ve onlar arag¢
olarak kullanan bilgi-isiem
teknolojisi gelismig tUm
lUlkelerin sosyal, ekonomik,
kultarel, endustriyel ve hatta
politik yasamlarnnda
vazgecilmez olmus, bu
alanda yapilan yatirnmiar
yuzlerce milyar ABD Dolari
le ifade edilebilecek
boyutlara ulagmigtir. Iginde
bulundugumuz ¢agin ilk
varnsi nasil nukleer gug yarist
olarak anildiysa, ikinci
yarisin “bilgisayar ¢agi”
diye anilacagl daha
simdiden kesinlik
kazanmigtir.

S Vm"“w“*%ﬂxwﬁ“"ﬁ”@MWW-*mﬂ T

b N R A B e A R

Sirketlerin Dikkatine:

MIS +HAI

Gunumuzdeki gelisme dlzeyine
erismmeden énce, kugkusuz bilgisayar-
lar da belirli bir evreden ge¢gmislerdir.
Nitekim 1970'lerde bilgisayarlarin sa-
tilmasini saglayan yalnizca donanim
dzellikleriydi.

Satici firmalarn ilgilendigi konular
makinenin saniyede ka¢ milyon Ko-
mut isleyebildidi, kag¢ byte'lik veri sak-
layabilecedi ya da bir seferde kag¢
biti isleme sokabilecegdi Uzerinde yo-
dunlasiyordu. Bugun ise artik donanim
tek basina dugunulemiyor.

Bilgisayarlar, islem yapabilme gug-
lerini, fizik boyutlanna ve maliyetleri-
ne gére siniflandinidiginda goyle bir
sira ortaya ¢ikmaktadir:

a) Ev bilgisayarlar (home computers)

b) Mikrobilgisayarlar
(microcomputers)

c) Minibilgisayarlar (mini computers)

d) Buyuk bilgisayarlar (main frame)

Hatin sayili bir standardizasyon su-
reci sayesinde bilgisayarlar giderek
dikkati cekecek o6lgude birbirlerine
benzemeye baslamiglardir.

Sozkonusu standardizasyon dzellik-
le mikrobilgisayarlarda &nemli bir
asamaya gelmis bulunmaktadir. Mik-

A e ] T S
e T e T COMMOAoOre messss——

46



robilgisayarlar boyutlari birka¢ santi-
metre olan cok kucuk isleyiciler olup,
islem hizlan mini ve buyuk bilgisayar-
lara oranla nispeten dusuk ve is ya-
pabilme yetenekleri kisitl olmakla be-
raber 1973 yilindan itibaren giftikce
artan bir sayida burolarda kullanil-
maktadir. Bu ozelliginden kaynakla-
narak bunlara “ls Bilgisayarlan™ da
denilmektedir.

s Bilgisayarlarinda standard tiple-
rin olugsmasi ve standard isletim siste-

mi (MS-DOS) kullaniimasi ile pazar mu-
cadelesi ayri bir cephede yer almak-
tadir: YAZILIM CEPHESI. Gerekli prog-
ram olmadan bir bilgisayarin higcbir
ise yaramayacagi ve bunlarin hepsi-
nin de kullanicilar tarafindan hazirla-
namayacagdi dusunulduginde, yazi-
lim ihtiyaci gindeme gelmektedir.

Yazilim Nasil
Olmalidir?

Hesaplama ve kocaman denklem-
ler bir zamanlar bir grup programci-
nin ugrastigl bir alandi. Program 6y-
lesine karmagik ve esrarll bir orttye
pUrdnmustu ki, uzman olmayan kisile-
rin bunlarn anlamasi ve denetleyebil-
mesi imkansiz gérunmekteydi. Ancak
nispeten ekonomik olmalarina karsin
cok guclu olan mikrobilgisayarlar,
tim bu kurallar degistirdi.

Simdi bu alanda milyonlarca kisi bil-
gisayar kullaniyor. Yeni kullanicilar, bi-
rakin gerekli yazili komutlar ezberle-
meyi, bir el kitabini bile okumaya ya-
nasmamaktadirlar. Iste, bilgisayarla-
rilk defa ekran basina gecenlericin
daha kolay kullanilabilir hale getir-
mek icin yazilimin asagidaki unsurla-
ricermesi, bilgisayarin daha yaygin
hale dénusturtlmesini saglayabilir.

Insan-Makine Diyalogu

Bir insanin bilgisayari
kullanirken gerekli olan
komutlarin asgariye
indirilmesi, standart
komutlarin olusturulmasi ve
ezbere dayanmayan bir
kullanim kolayhgi
saglanmasi, olduk¢a énemili
pir boyuftur. Ekranda
kullanim kilavuzu (On Line
Help) olmali, kullanici her
asamada sayfa karistirmak
zorunda birakiimamalidir.

Emniyet

Kullanici bayuk bir intimalle
Ilk kez bilgisayar
kullanmaktadir. Ekran
dizayni oldukca rahat
olmali, kullanim hatasina
kargl program korunmus
olmali, bdylelikle kullanici

yanlis yaprna korkusundan
kurtariimalidir. Kisacasi
program

kullanicinin yapabilecegi
sonsuz hata turlerine karsi
emniyetli olmalidir.

Kontrol

Programlardaki veriler
pirbirleri ile iliskili
oldugundan her turld veri
girisinde ic kontrol
mekanizmasi olmalidir.
Ornegdin: Muhasebede 12.
ay fisleri girildiginde
yevmiye fis tarihi 12. ay
olarak saptanmali, aksi
takdirde, program,

o h irﬁt_!_res_ _
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kullaniciyt uyarmahdir. Veya
fis toplaminda bor¢/alacak
esitlenmiyorsa yine uyari
sinyali calmalhdir.

Esneklik

Programlar firma bunyesine
mumkin oldugunca adapte
edilebilecek esnek bir
yapiya sahip olmalidir.
Ornegdin: Hesap plani
yvaratiimasi, ekran duzeltme
imkanlari, rapor tasarimi vs.

Gizlilik

Ozellikle muhasebe
paketleri azami gizlilik
gerektirir. Ancak bu gizliligin
kullanicinin kullanim
kolayhgini etkilememesi
gerexir.

Ozgln Yanls Mesajlar
Sistemi

Program hatalar kendine
has yanlis mesajlari sistemi
lle kullaniciya aksettirmelidir.

Elektrik Kesintisine Karsi
Guvenlik

Tarkiye'de kullaniimakta
olan yazilim paketlerir®eki
diger énemli unsurlardan
piri, Tarkiye'nin ekonomik ve
yapisal sartlarna
uygunlugudur. Ornegdin: Sik
sik elektrik kesintisi olan
ulkemizde programiarin
elektrik kesintisine karsi
emniyet ile donatiimig

';"Hnay!uaym'xt" lu:; o
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olmamasi dusunulemez.
Elektrik kesintilerinin veri
vefveya program
dosyalarinda tahribat
yaptigl dusdnulurse bunu
onleyici tedbirlerin
alinmamasinin oldukca
puyuk boyutlarda yaniltic
rakamlara yolacabileceqi
ve dolayisiyla sisteme
guveni sarsacagi
distnulimelidir.

Bir Yazihm
Krizine Dogru

Turkiye'de 1983ten itibaren hizla
gelismeye baslayan bilgisayar sekio-
ra 1985te daha da buyuamuastdr.
Olumlu noktalar olarak, kamu sektd-
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ré bilgisayara daha énem vermis, bu
konudaki yatinmlar genislemis, bazi
blyuk yapimceilar Turkiye pazarnna gir-
mistir. Olumsuz olarak nitelendirilebi-
lecek gelismeler arasinda, gerek do-
nanim, gerek yazilm agisindan altya-
pilarini tamamlamayan firmalarin pi-
vasalara girmeleri, teknik kadro acgi-
ginin buyumesi gosterilebilir. Maale-
sef, hald donanim yatirim faktora ola-
rak gérulmekte, yazilim ve insan gu-
cu editimi ikinci planda kalmaktadir.
Bu durumda yasanacak en buyudk kriz
“yazilm™ krizi olacak ve kullanimcilar
vetersiz kalan yazihm paketleri karsi-
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sinda verim eksikliginden yakinacak-
lardir ve hatta yakinmaya baslamig-
lardir.

Bu talebin veya karsilanmasindaki
eksikligin en &dnemli nedeni, insan gu-
cu, "yetismis” insan gucu eksikligi ola-
rak géranmektedir. Bu faktor karsgisin:
da nitelik ve esneklik agisindan olduk-
ca ileri duzeyde bir teknoloji Urdnd
olarak hazirlanan yabanci kdékenli bir
yazilm paketinden s6z etmek istiyoruz.

Bazl cevreler tarafindan ithal prog-
ramlarin Turkiye'ye uyum saglamasi
tartisiir ve tereddutle karsilanirken,
TES AS Holland Automation Interna-

tional tarafindan hazirlanmis ve halen
dunyada 10 ulkede 20.000 paketin
Uzerinde satiimis olan MIS*HAI (Muha-
sebe ve Is Idaresi) programlarinin Tark-
iye'de pazarlama hakkint almig bulun-
maktadir. Sézkonusu programiar TES
A.S. tarafindan tamamen Turkgelesti-
rilmis ve programin son derece esnek
yvapisina dayanarak Turk muhasebe
sistemine adapte edilmigtir.

Programin su ana kadar gostermis
oldugu performans, bazi ¢gevreler 1a-
rafindan  kuskuyla kargilanan ithal
programiara olan guvensizlik imajini
da yok etmisfir,

MIS*HAI=
Mikrobilgisayarlaria
BUyuk Sistem

MIS *HAI'In programliama dili COBOL
ve BASIC karnigsimi kendine has bir dil-
dir: MAI*BASIC. Tum IBM ve muadili ig
bilgisayarlarinda isletim &zelligine sa-
hip, tamamen birbirine entegre top-
lam 16 modulden olusur.

Modlller tek basina da kullanabi-
lir &zellige sahiptir ve moduller arasi
konfigUrasyon imkdani genisfir.

MIS *HAI gerek tek kullanicili gerek-
se cok kullanicili yerel bilgisayar agin-
da calisabilir ve ayni dosyalar birgok
kullaniciya ayni anda agik olabilir.
Herhangi bir bilgi karnsikhgini dnlemek
icin kayit seviyesinde kilitinme mev-
cuttur (Record-Level Locking).

MIS *HAI programi ézellikleri teknik
ve idari olarak siniflandirniabilir:

 TEKNIK OZELLIKLER

e Network Ortaminda
Calisma
MIS *HAI IBM-PC Network
veya NOVELL Network ile
calisabilir. Boylelikle dosya
paylasma/ayirma yontemi
olmaksizin simultane

olarak guncelleme, kayit

islemleri yapilabilmektedir.

e TUrkce Ekran/Printer
Programlarda ekran/
klavye/printer tamamen
Tarkcelestirilmis olup,
uniteler arasi uyum
saglanmigtir.

e Ekran Kullanim Kilavuzu:
Programda kullanicilara

kolaylik saglamak
amacityla ayn bir katikte
“YARDIM" veya kullanim



kilavuzu toplanmigtir.
Dolayisiyla TUM
programlarin tam
alanlarinda agiklayici
bilgiler detayh olarak
ekranda |
goéruntulenebilmektedir.
Kullanimi basit, izahatlar
acik ve ydnlendiricidir.

e Komple Elektrik Kesintisi
Idaresi:
Elekirik kesintisi veya
sistemi acip kapama
durumlar olustugunda ayri
bir muhafaza programi,
sistemin yeniden
duzenlenmesini
saglamaktadir.

e Standard Fonksiyon
Tuslarnin Kullanimi :
~onksiyon tuslarinin
Kullanimi son derece
basitlestiriimis olup
standard hale getirilmigtir
(Ornedin F2 geri gidis, F1
yardim ¢cagirma, F3 kayit
iptali, F10 program
cagirma vs.).

e Ozgln Yanlis mesajlari
Sistemi:
MIS*HAI programlarinin
kendi bir yanlis mesajlari
sistemi vardir. Mesajlarin
nedenleri ekranda
“YARDIM" ile 6grenilebilir.

e Dinamik Dosya BUyuklugu:
MIS*HAI veri dosyalarinin
tipleri endeks, direkt, ASCII
oldugu gibi buyuklUkleri
tamamen dinamiktir.

e TuUmuyle Renkli Ekranlar:
Ekranlarin monochrome
veya renkli olmasina gore
parametreler gelisgtirmis
olup istenilen renkler elde
edilebilir.

e Dedisken Parametre Yapilsi:

MIS *HAI programlarinin
dosya tabani oldukga
genis olup, her bir modul
bircok veri dinyasini
icermektedir. Bu
dosyalarda 9 kayit tipi
istenilen miktarda 8'e
kadar alan ve anahtar
belirlenir. DUnya
parametreleri son derece
degdisken olup firmanin
ihtiyaclari ve istekleri
dogrultusunda aninda
degistirilebollir.

“idari Ozellikler

e Kullanim Kolaylig:
MIS*HAI programlarini
kullanmak son derece
pasittir. Ekranin bazinda
ve her alanin bazinda
kullanim kilavuzu
bulunmasi ve ekranlardan
aianlara atlayabilmek,
geri gidebilmek, bu
kullanim rahathiginin
ornekleridir.

e Sistem Guvenligi:
Herhangi bir yerde
yapilan bir hata veya
yanlis bir kullanim
durumunda ekran asla
kaybolmaz ve program
sesli olarak sizi uyarr.

* Firmaya Adaptasyon:
MIS *HAI degdisken
parametreler sayesinde
firma bunyesine tamamen
adapte olabilir.

o Komple Entegre veya
Moduler:
Modullerin yapisi ve igerigi
alt bolumlerde
sunulmustur. Bahsedilen

moduller tek tek
kullanilabilecegi gibi
istendiginde tamamen

entegre ¢alisabilir
(Ornegin fatura/stok/
musteri/genel muhasebe).

e 10 adet firmanin ayn!
programdan istifade
olanagi.

Ayni programdan 10 adet
firmaya kadar istifade
edilebilir.

e Komple Emniyet:
Programlarda her menu
seviyesinde sifre tanimlanir
ve kullanim kisitflamasi
gerceklestirilebilir?

e 2 Ayrt D6nem veya Yilda
Muhasebe Kayitlari:
MIS*HAI Genel Muhasebe
modulinde ayni anda 2
yil veya 2 dénem (ay) acik
kalabilir. Bir ayi
kapatmadan veya yili
kapatmadan bir sonraki
donem veya yila ait kayit
girisi yapilabilir.

e Sonsuz Rapor Uretme
Imkani:
MIS *HAI moddulleri “"SORT",
"MERGE", "REPORI
GENERATOR" ve "DATA
CONVERTER" adlari
altinda toplanan siralama,
rapor Uretme ve Lotus tipi
programiara entegre
olma imkanlarini saglar.
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Isletim MS-DOS veya FC-DOS MS-D0OS veya PC-DOS
. Slstemi versiyon 2.1 versiyon 3.1
i Ana 206 KR + 10 KB Server : 640 KB
. Bellek prolok kitleme prog. 1i¢in Remote : 386 KB
i Yan 2.0 MB Frogramlar
. Bellek igin - tim modiller
: 2.0 MB Ekran Yardimlari
: (tim moduller)
i .o MB Veriler (tim moduller)
i 1¢1ln azgarl
.  FC Network e IBM PC Network veya
: NOVELL Network
i  Not 1. Gerekli yan bellek alinan modul sayisi azaldikca hem

-

Mot 2.

MIS¥*HAI calisabilmesi 1cin

Donanimda aranan teknik ozellikler

Tek Kullanici1li Sistein

Cok Kullanicili Sistem:

programlar hem de ekran yardimlari ig¢in azalip .3 MB'1n

altina dusebilmektedir.

Veri dosyalarinin kapladig: alan, gerek alinan modul
cgaylsina, gerekse i1cstenilen (Ornegin hesap adedi,

misteri, stok adedi, hareket adedi, hareketlerin sistemde

kac donem saklanmak 1stendigil vs.) kriterlere gore
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parametrelenebilir.
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- MIS*HAI

MODULLERI

MIS*HAI Moddlleri sOyle
siralanabilir;

Modullerin
Kisaltiimis
Tanimi

Genel Tanim

MUH1 Genel Muhasebe

MUH2 Genel Muhasebe, Bltce

MUH3 Genel Muhasebe, Finansal
Analiz

MUH4 Genel Muhasebe + Maliyet
Analizleri

MUHS Genel Muhasebe, Buice,
Finansal Analiz, Maliyet Ana-
lizleri

MUS1 Musteriler/Tahsilat/Etiketleme

MUS2 Musteriler/llave Raporlar/
Tahsilat/Etiketleme/lhbar/
Ekstre/Mutabakat

SAT1 Saticilar/Tediyeler/Etiketleme

SATI2 Saticilar/llave Raporlar/

N o e L SR ST e
S0

Tediye/Etiket/inbar/Ekstre/
Mutabakat

FAT  Faturalama

SiP1  Siparis Idaresi

SIP2  Siparis Idaresi/Form Tanzimi/
Dovizli

STK1  Stok Idaresi

STK2 Mamul Recetesi/Uretim Plani

SAN  Satis Analizleri

SORT Siralama

RGEN Rapor uretme

BOR1 Bordro*

(*) hazirlanmaktadir

MIS *HAI programlarinin yerel bilgi-
sayar aglarinda kullanilabilme ozel-
liginin yani sira kapsamli olusu ve son
derece esnek olusu mikrobilgisayar
piyasanin famamina hitap etmekte
ve is bilgisayarlarinin azami élgide et-
kin kullaniimasina olanak vermekte-
dir.

Sekilde belirdigi gibi mikrobilgisa-
yarlarla ag olusturulmasi ile daha bu-
yuk sistem olan minibilgisayarlara ra-
kip olmaya basladigl, buna mukabil
cok daha kisith finansman gerektirdi-
gi dusunulurse, pazar kesitlerinde kay-

malar ve genislemeler olusmasi kaci-
nilmaz géranmektedir. Bu gelismele-
rin TUrkiye'ye de yansimasi gercek
network durumda MIS* HAI bu acgidi
kapatarak mikrobilgisayar piyasasin-
da yeni bir ¢cigir acabilir.

Program Hizmeti

Kaliteli yazihmin yanisira teknolojik
geligmelere paralel olarak yazihm ge-
listirebilme, yeniliklere adapte etme
ortaminda guphesiz yazilim sirketleri-
nin uzun doénemde buyuk rekabet
mevcudiyetlerini devam ettirebilme-
lerinin tek sartidir. Bunun icin gerekli
olan arastirma ve gelistirme hem
maddi agidan hem de zaman agisin-
dan olduk¢a zahmetli bir ugrastir. Ma-
alesef Turkiye'de bunun icin gerekli
olan insan gucu ve finansman ola-
naklarn yetersiz kalmaktadir. Bu ne-
denle ithal programlar, akan know-
know ile UstUnlUklerini hald muhafa-
za etmektedir. Ornek olarak MIS*HAI
paketinin UNIXx isletim sistemine gére
hazirlanmis versiyonu mevcuttur ve
donanimda igletim sistemi degisiklikle-



rine daha simdiden hazirdir.

Programlarin kalitesinin yanisira,
stiphesiz yazihmevleri arasindaki en
etkin rekabet unsurlarindan biri, veri-
len hizmettir. CIg gibi blyuyen yazili-
mevleri arasinda kaliteli yazilim mu-
hakkak énemlidir. Ancak hizmet, egi-
tim ve danismanlik kullanicilar igin ke-
sinlikle secim kriterleri olarak buyuk rol
oynayacaklardir.

DUnya bilgisayar piyasalarinda bil-
gisayar artik bir hammadde haline
gelmistir. Safilan sadece donanim de-
gil, Donanim+ Yazilim=Sistem'dir. Ya-
zIllm olmadan makinelerden istifade
edilemeyecegi, zekayl makineye ya-
zilimin kazandirdidi ve yazilimin ise hi¢
de kolay bir is olmadid gercegi artik
dunya piyasalarindan sonra Turkiye'
de de kabul edilmelidir.

Holland

Automation
International

Kimdir?

H.A.l 1972'de Hollanda Dordrecht
kentinde Nixdorf'dan ayrilan bir grup
uzman ve sistem analisti tfarafindan

kurulmus ve 1974'ten itibaren dunya
piyasalarina kapilarini agmaya bas-
lamistir. Halen Fransa basgta olmak
Uzere Londra, Dublin, Almanya
(Mdnchengladbach), Amerika (San-
ta Ana-Kaliforniya), Ispanya, Belgika,
Brezilya ve Tlrkiye olmak Uzere top-
lam 10 Ulkede temsil edilmekte ve pa-
zarlanmaktadir. Halen firmanin 3'te bi-
ri hisselerine ITT sahip bulunmaktadir.
HAl'da toplam 300°e yakin, cogunlu-
Junu sistem analisti olugturan bir kad-
ro calsmaktadir. Halen Fransa'da
SSCI (Mikrobilgisayar programilar) pa-
zarnnin % 65'ine sahip bulunmaktadir.
HAI 6te yandan IBM 36 ve 38 sistem-
leri icin de program gelistirmekte olup
minibilgisayar yazilimlari piyasasina
da giderek hakim olmaktadir.

Cocuklar, Gengler

Egitim Oyun ve Is Programlari

TES A.S. Kimdir?

TES A.S. 1984 yilinda kurulmustur.
Esas bir yaziimevi olarak ¢calismakta
olup faaliyetleri, egitim, donanim sa-
tis1, 6zel yaziim destegi, Muhasebe ve
Is [daresi paket programiar (MIS*HAI)
ve teknik, idari danigmanlik hizmetle-
ri olarak 6zetlenebilir. TES A.S."de ha-
len konularinda tecrubeli 11 kisi ¢a-
ismaktadir. Firma programlarin yani-
sira danismanlik hizmetlerine de agir-
ik vermekte ve MIS*HAI paketieri ile
mikrobilgisayar piyasasinda faaliyet-
lerine devam etmektedir.

Mi-KoOm

DATACOM
BILGISAYAR'da

Teleteknik Yetkili Bayi
Kizileikli Cad. Sahil Bulvart 44/A
Tel: 373 60 Eskisehir

Bilgisayar
Ankara'da Acudr

Aradiginiz programlar
icin bize damsin!!

Direk yurt disit CRACKING
SERVISLERIYLE calisan
sirketimizde, bulamadiginiz
bircok programin mevcut
oldugunu goreceksiniz.

Ayrica Bilgisayar alamayanlar:
Sirketimiz size cok kolaylik
getirdi.

Hertiirlii 6zel programlariiz isteginize uygun
olarak yazilr.

Atari ve Amstrad programlar1 bulunur.

Tunal: Hilmi Cad. 32/D Ankara 17 52 33
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Commodore Dergisi’'ne,

Ben 15 yasinda 19835 yilinin 7. ayin-
dan beri Commodore-64 kullanan bi-
riyim. Uzun siiredir. derginiz gibi bir
dergi aradim, bulamadim, hatta CA-
NADA Commodore’un yayinladigi
dergiye iiye olmak i¢in girisimde bu-
lundum ancak 2. ve 3. sayisi geldi. So-
nunda Mart ayinda Tirk Commodo-
re ¢ikt1 ne mutlu biz Commodore’cu-
lara.

Okulumda 80’1 askin Commodore
kullanicis1 var. 8’1 bizim sinifta. He-
pimizin ilk alis amaci oyundu, ama
cogumuz program yaziciligi ve yeni
mini oyunlar yaratmaya giristik. En
onemli sorunumuz hazir program do-
kiimii. Simdilik Commodore program
dokiim eki yeterli geliyor. Ama oku-
lum (Ozel Adana Lisesi) bilgisayar
kursu veriyor, kullandiklar1i Compu-
ter ise Amstrad CPC 464.

Anketiniz mahiyetinden sapmasa
cok 1y1 (bence).

Tek istedigim light pen (1sikl1 ka-
lem). Heniiz Tiirkiye’de pek cok ga-
liba. Mayis sayinizda gecen 1sil 151l ka-
lemlerde, karikatiirciiler derneginde
bulunuyor.

Merak ettigim diger bir husus da
Tiirkgeyazar’1 yapan Erman Elektro-
nik’in son harikast Voice Master.
Reklama girmeden bize onun hakkin-
da aciklama yapip, bilgi verirseniz ¢ok
memnun oluruz, vaad edilenler dog-
ruysa Commodore harika aletlikten,
siiper excellent aletlige terfi eder.

Derginize abone olacagim. Ama
tam ayinda kesintisiz elimize ulasacagi
garanti mi? Ya dergi tahrip olursa.
Simdilik gazete bayilerinde % 33 zam-
l1 (1500 TL)’ye almaya devam. Yaki-
nimizda Incirlik Hava iissiinde oturan
Amerikali arkadaslar dergiden hos-
landi. (Texas Instruments’dan sonra
en cok Commodore-64 home compu-
ter var, hava tissiiniin i¢inde). Onla-
ra gelen oyunlardan bazilar1 heniiz
Turkiye’de yok. (CCASB-Cart, Smo-
oth, Crash gibi) Light Pen’ler1 de var
ama satmiyorlar.

Bazi siyvahbeyaz UHF kanall TV’-
lerde Commodore goriintiisii alinami-
yor, sizce neden Otiiri oluyor.

Bir Flash haber daha size:

Okulumuz, bilgisayar piyangosuna

|

bir Commodore Set koydu
(Data sette, klavye, Sys-Cont]
Joystick, personel Manual,
Simon’s Basic kaset, 20
oyunluk kaset ve Adim 64). Gegenler-
de cekildi, hazirlik sinifindan birine
tesadiif etti, biz bir basamakla kaybet-
tik. Bilgisayar: olmayanlar umutlan-
d1, biz C-64 sahipleri de satip-iistiine
para ekleyerek Disk-Driver alma ha-
yaliyle kaldik.

AHMET KUTAY

Sayin Ahmet Kutay,

Sevgi dolu mektubunuzu aldik.
Dergi calisanlar: olarak ¢ok
sevindik, tesekkiirler. Soziinii
ettiginiz Voice Master bu sayimizda
tamitiliyor. Umarim faydalanirsiniz.
Sevineceginiz bir haber Light
Pen’ler ile ilgili. Yakinda soziinti
ettigimiz Light Pen’ler satisa
sunulacak. Bize ozenerek c¢izdiginiz
Sticker yakinda basilacak, ugrasiniz
icin tesekkiirler.

Bircok siyah beyaz TV’de UHF
kanali oldugu soylenmesine karsilik
UHF devresi ozellikle yerli yapim
TV’lerde bulunmayabiliyor.

Sayin Teleteknik ilgililerine

Ben kuliibiiniiziin 1269 numaral
iyesiyim.

Commodore 64 bilgisayar ve 150
datassette sahip bulunmaktayim.

19 senedir Kastamonu belediyesin-
de gorev yapmakta iken 3239 sayili ya-
sa ile belediyelere verilen emlak ver-
gisi biiro sefligine getirilmis bulun-
maktayim.

Halen Kastamonu’da belediyemize
emlak vergisi 6deyecek 20.000 verg!
miikellefi mevcuttur.

Bilgisayarimi belediyeye kurup bu
vergi miikelleflerinin borg¢larini ve he-
sap numaralarini takip etmek istiyo-
rum.

Basic dili ile ilgili cok fazla bir bil-

gim yoktur.
Simdi 1’den baslayip 20.000’ne kadar
hesap numarasi verilen vergi miikel-
lefleri bilgisayar ekraninda hesap nu-
marasini nasil bulabilirim,

Mesela:

I- Ustiintepe ERTAN

2- Oytun HASAN

dddddd
- q 4 4 i < o L] |

3- Yiice MUZAFFER

4- Tanriverdi MUSTAFA

5- Omuz ASIM

B B comnenmiBnmmdlnamn il smm bl e i e

20.000- Kose ALI diye hesap numa-
rali vergi miikelleflerimiz var. Vergi-
sini 6demek tizere Yiice MUZAFFER
bana miiracaat ettigi takdirde ben ne
sekilde bilgisayara sorayim ki, bilgi-
sayar bana bu sahsin hesap numarasi
olan 3 rakamini versin, bu islemi na-
sil programlayabilirim. (kasete)

Yine ayrica bu miikelleflerin borg
durumlarin takip etmek istiyorum.

Ayni sahsin yani Yiice Muzaffer’-
in miiracaati halinde borcu bulunup

bulunmadigini nasil sormam lazim

bilgisayarima.

Bu islemleri kendim programlaya-
bilir miyim, programlayabilirsem nasil
bir islem yapmam lazim. Eger benim
programlamam miimkiin degil ise bu
hususta sizde bir kaset mevcut mu,
mevut ise fiyat: ne kadardir.

Bu hususlarda beni aydinlatirsaniz
sizlere miitesekkir kalacagim.

Saygilarimla.

Ertan USTUNTEPE

Sayin Ertan USTUNTEPE,
Sorununuzu ¢ozmek igin
oncelikle Disk Driver almaniz
gerekecek; fakat 20000 kisinin
kayd: icin mikrobilgisayar yerine
Commodore PC veya benzeri bir
bilgisayar daha uygundur.

Sayin ilgili,

3 aydan beri ¢ikmakta olan dergi-
nizi aliyorum ve ¢ok memnunum. An-
cak evde kullanmakta oldugum C-64’-
te “‘sequential file’’ yaratmakta, file’-
den okutmakta, yazdirmakta zorluk
cekmekteyim.

Bana C-64 icin teyp kasetinde file
acacak ve kaset bilgisayar aligverisini
orneklerle aciklayan bir yayin tavsi-
ye edebilir misiniz? Ingilizce bildigim
icin lisan sorunu yok.

Simdiden tesekkiirler.

GOKHAN MEMISOGLU

A N N S R R A i G
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Sayin Gokhan Memisoglu,
Sozinii ettiginiz sorun icin
satilan Programmer’s Reference
GUIDE size yardimct olacaktir.
Ayrica dergimizde Sequential File
ile ilgili yazilari, okumanizi
oneririz.

Sayin Teleteknik Yetkilileri;

Cikarmis oldugunuz COMMODO-
RE dergisini aldim. 11k 6nce size boyle
bir dergi c¢ikardiginiz i¢in tesekkiir
ederim. 1kinci sayimizda Erman Elek-
tronigin bilgisayarin sesle yonetilme-
si konusunda bir reklami vardi. Bu
konu benim cok ilgimi c¢ekti. Bu ko-
nuda bana ayrintili bilgi gonderirse-
niz sevinirim. Ayrica Commodore bil-
gisayar oyunlarinin bir listesini ve
oyunlarin 6demeli sekilde istendigin-
de fiyatlarimin ne olacagini bildirme-
nizi rica ederim. Benim bu mektubu
yazmanin asil amaci bilgisayarimda
meydana gelen bir arizay size bildir-
mek ve bu konuda bana yardimci ol-
manizi dilerim.

Bilgisayarda bir oyunu kasete kay-
dederken bilgisayar durdu ve ekran-
da kanisik bir sekil ¢cikmasina neden
oldu. O giinden beri bilgisayar calis-
maz oldu, her acisimda ekranda ga-
rip sekiller ¢ikiyor. Bu konuda ne yap-
mam gerektigini sdylerseniz ¢ok mem-
nun olurum.

ISMAIL SAFA

Sanayl Bdal. Yalkir Cad. No: 55 .

BALIKESIR

Sayin Ismail Safa,

Voice Master ile ilgili tanitim bu
sayida yer aliyor. Ayrica oyun
listesi dtizenli olarak
yayinlanmakta, ilginizi ¢eken her
tiirlii yayin ve yazilimi temin etmek
icin siparisiniz tutarini 178055 nolu
posta ceki hesabina (KDV’si ile
beraber) yatirip cek fotokopisini
siparisinizle birlikte Teleteknik
adresine gondermeniz yeterli.
Kartus: 10.000+ KDV

Disket: 4500+ KDV

Sayin Teleteknik,

Ben 13 yasinda, orta 1. simif 6gren-
cisiyim. Cok uzun bir siireden beri bil-
gisayarlara karsi biiyiik bir ilgi duy-
maktayim. SVI-728 MSX bir bilgisa-
yarim var. Derginizin ikinci ve ii¢iin-
cli sayisini aldim. Fakat kafama taki-
lan bir mesele var.

Derginizdeki program dokiim ekin-
deki programlar kendi bilgisayarima
programlayabilir miyim? Bir sakincasi
var mi?

Eger bu meseleme cevap verirseniz
¢ok mutlu olacagim.

Simdiden tesekkiirler.

Hasan Ali TEBEROGLU

Sayin Hasan Ali Teberoglu,
Dergide yaymmlanan programlar
(eger basic yazilimsa) uygun
diizenlemeyle SVI-728 MSX
bilgisayarina uyarlanabilir.
Machine Code programlar: ise
kullanilamaz. Verilen programlar
(Basic) denemenizde herhangi bir
sorun olmaz.

—

Telefon Degisikligi

Liitfen Not Ediniz

Sirketimizin telefon numaralarr
17 Mayis 1986 tarihinden itibaren,

134 15 50 (5 hat)

olarak degismistir.
Tiim Commodore dostlarina
duyurulur.

Teletekn_lk Elektronik Sanayii ve Ticaret A.S.

Silahhéne Cad. Ralli Ap. No: 59 Daire 3 Tesvikiye
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VIC 1525 Grafik Printer

(az kullanilmig) satmak

veya Commodore 64 ile
deistirmek 1stiyorum.

Cem Akbay

Biiyiikdere Cad. Gokfiliz Ishani
Kat: 3 Mecidiyekoy-Istanbul
Tel: 172 36 39-40

50 adet C-64 oyununu
10.000 TL’ye satiyorum.

Tansal Kandemir
OR-AN Sitesi No: 52/2

[lkokul ve ortaokulda
okuyan iki kardesiz.
Commodore 64’te kisa,
eglenceli ve Ogretici
programlar1 kendimiz
kaydedip, kendimiz
oynuyoruz. Ellerinde
programlari olanlar, bize
gonderirseniz sizlere
elimizdeki degisik
programlar: yollayabiliriz.

Arzum ve Fertan S_unucu
Pk 147 Bornova-Izmir

50 adet C-64 oyunumu
takas etmek istiyorum.

Salih BASRI
Dedeaga¢ Sok. No: 1/A

Cankaya-Ankara Maras-Magosa
Tel: 18 61 53 KKTC
R N 1 EEETEERRRE

Cok az kullanilmis
Commodore 64, 1541
Disk Drive, 1530
Datasette, 1702 Renkli
Monitor, Epson GX-80
Printer, 2 adet Quickshot
IT Joystick, 30 adet Onlii-
arkali program disketi. Set

olarak satilik.

Telefon: Ankara 25 99 02
(saat 09.00-17.00 arasi)

Bir kasette, Simons Basic,
Makine Dili Edit6éri ve 50
programlik bir listeden
sececeginiz 10 oyun 5000
TL. Posta gideri alinmaz.
Liste isteyiniz.

Mustafa OZCINAR

Dogancilar A¢ik Tiirbe Sok.
Isik Apt. 53/8
USKUDAR-IST.

50 adet C-64 oyunumu
takas etmek istiyorum.

Elimdeki 300 kadar oyun
programimi degis-tokus
etmek 1stlyorum.

Bahattin Duru

Ziyabey Cad. Yiiksek Sitesi
D Blok No:12 06520

T T SR T SRR
REKLAM TARIFESI

REKLAM:

Commodore Dergisi’nin reklam rezer-
vasyonlar1 Boyut Reklam/Tanitim

Hizmetleri A.S. tarafindan kabul edil-

‘ _ Balgat-Ankara ir.
Salih Basri ‘mekwdlr
Dedeagac Sok. No: 1/A T T b e TARIFE:

Maras-\/agosa Arka kapak  =750.000 TL. Renkl

KKTC € rka Kapa - : . RENKili-

~ “‘Satilik kaser 200 lake
T e bilgisayar. Commodore 64 ; baskil
On i¢ kapak :500.000 TL. Renkli

60 adet C-64 oyununu

12.000 TL.’ye satiyorum.

Aytac Demirbas

Aydinlikevler Bebek Sok. No 1/6
Ankara
Tel: 16 37 60

ile ilgili kitaplar ve satilik
C-64 oyunlari. Cok

ucuza.’’
Tel: (163 13 94 - 165 01 99)

Arka ic kapak : 400.000 TL. Renkli
ic sayfalar  :250.000 TL. Renkli
Orta iki sayfa : 600.000 TL. Renkl
I¢c sayfalar  : 150.000 TL. Siyah/

25 Commodore 64
oyunumu degismek
istiyorum.

Haciyusuf Mah. Eser Sok. N: 7/5
Bandirma-Balikesir
Tel: 1212Y

o4

C-64 International Soccer
Kartusu. Posta giderleri
bana ait olmak iizere
satmak (10.000.-TL) veya

takas etmek istiyorum.

Burak YORUGER

Karasoku, 96 Sok. No: 14/C
ADANA

_ beyaz
I¢ sayfalar 2 : 75.000 TL. Siyah/
beyaz
I¢ sayfalar % : 40.000 TL. Siyah/
, beyaz

BOYUT

Reklam/Tanitim hizmetleri

Yayincilik ve Ticaret A.S.
Tel: 140 66 97

Cumhuriyet Cad. 317/8 Nur Han
Harbiye-Istanbul




HATA KOSESI

- Hata kosemize once gectigimiz sayida fahis bir hata yaka-
ladiklarint sanan okurlarimizi hayal kirtkligina ugratarak bas-
layalim. 62. ve 63. sayfalardaki ‘‘Elektronik Ajanda’’ yazi-
Sinda, bir programdan soz edildigi halde, dokiimii verilme-
- misti. Ancak hatirlayacaginiz gibi bu programin islevi girdi-
giniz bilgileri kodlamakti. Gizliligi temin etmekle gérevli bu
program, kendi kendisini de gizlemisti. Asagida kendisini ifsa
ediyoruz.

PROGRAM ADI : AJANDA

208003
fBa 10
2]alzB
a]21% 8 I
28ai1s

26als

alalabods)
anaacs
20030
20033

208040
289339

200860
aaa’a

alufutsis

alaluboly
288ss

PRINT "<{CTRL-N><{CLR><{2DOWN><3SPACE >
ELEKTRONIK AJANDA"

POKE 888,234:PRINT "<2DOWN><3SPACE
>MENUZ*: INPUT "<DOWN><3SPACE >1=K0DL
AMA , 2=K0D COZME"; W

IF W >2 THEN 1@

PRINT *<DOWN><3SPACE>LUTFEN DISKETI
TAKINIZ ! <DOIIN>"

PRINT TABC1@): INPUT "<DOWN><3SPACE
PKAYIT NO®3D0%

PRINT *<DOLIN><{3SPACE >KOD SAYILARI XK
LY 2R 1 INPUT "<{DOWN><3SPACE >V IRGULLE
AYIRARAK VERIN ":A%,B$,CS$

DIM T<(838),TH$(833)>:iK=0:1F W=2 THE

N 78

PRINT "<CLR><DOWN><{3SPACE>METIN KAY
DI (MAX. 839 KARAKTERX":IPRINT ®"<{3SP

ACE>'x'= SON":PRINT ®“<DOO0OIIN>>";

GET T$C(X)IIF THRXI>="" THEN 38

IF T$(X)="%x" OR X=838 THEN 356

PRINT TH(X);tX=X+1:G0TO 38

OPEN 1,8,2,0%+" ,S,IW"IPRINT#1 ,XItFOR
I=8 TO X-1:B=B+(AX*C>:PRINTH1 , ASC(T*
(IX))>+C+B

NEXT I:CLOSE 1:GOTO 83

PRINT *"<CLR><DOWN>";:0PEN 1.,8,2 D%+
";S,R":INPUTHI ,X:FOR 1=0 TO X-1:B=B
+C(AXCH T INPUTHL ,TCID

TCIXI=(TCID)-BY-C:IF TCIX<B OR T<CI>>2

55 THEN CLOSE 1:PRINT "<DOMWN>HATALI
KAYIT*:GAOTO 89

PRINT CHRSC(TC(ID))?iNEXT I1:CLOSE 1
CLR:POKE 868 ,237:END

<B83>

174>
<B8as5>
<1272

873>

@44 >

<1272

163>
<2802 >
<B8E>
184>

218>
143>

868>

<141>
<(aga>
{Bcz2>

- 15. sayfada Commodore 84 diye bir aletten soz ediliyor.
Commodore Intl. yayin yonetmenimiz kadar sabirsiz degil;
hentiz boyle bir alet icin tiretim karart almadi. Dogrusu bil-

diginiz Commodore 64 olacakti.

- Commodore 64°le Aydinlanma
basimiza dert oldu cikti. S.65°teki
semanin yanindaki program satir-
larimin dogrusunu asagida veri -
yoruz.:

- 8. 57°deki Kaset Disket Sohbe-
ti°’nin sondan bir onceki satirinda-
ki SYS 32458’in dogrusu SYS
52458 olacak.

100 POKE 56579,128

110 POKE 56577.0

120 GET 2S: IF GS=" THEN
GOTO 120

130 IF 25 ="A" THEN PRINT
“ACILDI": POKE
96577,128: GOTO 120

140 IF 25 ="B" THEN PRINT
"KAPANDI: POKE
56577.,0: GOTO 120

150 GOTO 120

YARISMA

Gegen sayimizda
yayinladigimiz yarismaya pek
cevap gelmedi. Gelen
cevaplarda da bazi hatalar
vardi. Diisiindiik tasindik, bu
glizel yarisma sorusuna iki
nedenle az cevap gelmis
olabilecegi sonucuna vardik.
Birincisi soru biraz zordu.
Ikincisi ise odiilii aciklanmamis
bir sorunun ilgiyi azaltmasiydi.
Gercek nedenin hangisi
oldugunu bulamadigimizdan
stireyi bir ay uzattik, hem
diisiinme firsati ciksin, hem de
odiil aciklansin diye.

Sorumuz aslen bir kelime islem
programinin temeli niteliginde.
Onun icin de odiil olarak,
kazananlara icinde bir kelime
islem programi da bulunan iic
temel program veriyoruz. Hem
de kasette. Ustelik kura falan
da yok; kazanan herkes bu
programlart alabilecek. Yalniz
cevaplarin en ge¢ 15 Haziran’da
elimizde olmasi gerekiyor.
Meraklilar icin diger
programlart da belirtelim, is
grafikleri programi
“practicalc’ ve veri tabani
programi ‘‘super base’’.

Haydi klavye basina...
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6526 Uzerine Notlar

Bildiginiz gibi, 6526 Commodore 64'Unuzun dig dunya ile iliski
kurmasini sadlayan Giris/Cikis (G/C: ya da isterseniz |/0-
Input/Output) devresinin adi. 6526 arizalar Commodore'u ile
oyun oynayanlarin uzun stredir basini agirtmakia idi. teknik
servisin kapisini asindiran bu masterilerimiz, uzun stredir pbu
arnzanin nereden kaynaklandigini soruyorlardi. Bizim ou
mUsterilerimizin tecrlbelerini birlegtiren ou yazi, sorunun feknik
ayrintilarini incelemeyi amagliyor.

6526 problemleri iki ayri baslik altin-
da ele alinapilir.

1) 6526 timlesik devresinin bizzat
kendi yapl ve karakteristiklerinden
kaynaklanan arizalar.

2) Bu timlesik devrenin iginde ¢alis-
h& ortam ve ortamin empoze ettigi
muhtemel calistma kosullarindan kay-
naklanan arzalar.

Dolayisiyla éhce 6526 devresinin
dzelliklerini inceleyelim. Isterseniz ise
6526'nin  kdnyesinden baslayalim:

6526'nin tam ismi 6526 Programmab-
le Interface Adaptor. Kataloglarda
kisaca 6526 PIA gibi esrarengiz bir
kodla anilan sey yani. Turkgesi, 6526
Programianabilir Arabirim Uyarlayici-
s1. Bilgisayarcilar dinyasinda bir ismi
daha var: Paralel arabirim ya da Pa-
ralel port.

6526'nin bilgisayar ile dig dinya ile
iliski kurdugu pencere oldugunu soy-
lemistik. Dolayistyla bu fonksiyonu ge-
regyi iki ayn yuzd var. Biri sistem, dige-
ri cevresel gereg (peripheral) yazeyi.
Her bir ylizeyde 20'ser adet baglant
cubugu (pin) vardir. Once sistem yu-
zeyinin baglantilarindan baslayalim:

T L

56

1-8) Veri Yolu (8 Bit): 6526 nin sistem
yiuzeyinin ilk 8 baglantisi veri yolu ola-
rak adlandirilir.

6526 tum devresi 6zellikleri ve elek-
triksel karakteristikleri: 6526 isminin de
belirttigi gibi compleks bir arabirim
adaptord: Bilgisayar ile dig dUnyanin
iletisim kurdugu pencere bir anlam-
da. Bilgisayarcilarin dinyasinda "pa-
ralel arabirim” ya da paralel port ola-
rak adlandiriliyor. TUmlegik devrenin
fonksiyonu geregi 2 yuzu var,

a) sistem yuzd

Data yolu (8 BIT) RIW m Oku/yaz

DO RS0

DA RS1 Saklayici (Register)

D2 RS2 Secme girisleri

D3 RS3 Bunlar sira-

DA siyla Adres Yolu'-

DS nun A0,A1,A2 ve

D6 A3 no.lu yollari-

B na baglanir.
Boylece 6526 sis-

feme 16 Byte'lik

bir bellek gibi

gorandr. Saklayi-
¢l haritasini Refe-
rence Guide s.
428'de bulabilirsiniz.

#2-) Saat girisi (Sistem saat darbeleri
icin)

CS) adres dekoder gikisina bagla-
nir. Chip Select anlamina gelir.

RES-) sistem reset’ine baghdir. Bilgi-
sayar reset edilince gevrebilimler de
reset olur. 6526 bu bacagini kullana-
rak sistem reset’i farkeder.

IRQ-) dis dunyadan gelen kesme
(interrupt) isteklerini sistem kesme yo-
luna aktarir.

b) Cevre birim (peripheral) ylzu

2 adet 8 bitlik part vardir.

PAQ'den PA7'ye ve

PBO'den PB7'ye kadar pinlerin olus-
furdugu A ve B portlar.

Bu portlarin her bir yolu 2 adet stan-
dart TTL yuk{ sUrebilecek sekilde ta-
sarlanmigtir.

PC-) B portundan okuma ve yazma
yapillmasi durumunda 1 saat darbe-
si uzunlugunda (lojik -0 seviyesinde)
darbe dretir.

FLAG-) Bu sinyal girisine dig dUnya-
nin bilgisayara iletmek istedigi kesme
istekleri verilir. Buraya uygulanacak
darbenin ya da sinyallerin negatife
giden kenar (okla gosterilen kenar)
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Kontrol saklayicisindaki (Flag) kes-
me bitini lojik 1 yapar.

TOD-) Bu giris 6526'nin icindeki sa-
ati kontrol etmek icin kullanilir.

6526 saniyenin onda biri hassasli-
gindan bir gercek zaman saat icerir.
Bu saat ile cok hassas zaman dlcumd
yapabilmek icir 700 girisine 50 (veya
programlanirsa 60) Hz.lik darbbe katari
veren ¢cok kararl ve hassas bir osila-
tor baglanir. Harici kristal osilatér bag-
lanmadigi zaman sistem 50/60 Hz.lik
saat surdcu sinyalini @ VAC sebeke-
den alir. Fakat sebeke geriliminin fre-
kansi 48 ile 52 Hz arasinda oynadigi
iIcin Slculen zaman hassas olmaz. Ma-
alesef C 64'te dis dunyaya TOD cikisi
verilmemigstir. Bu cikisi kullanmak icin
bilgisayarin igini agip epeyi ugrasmak
gerek.

CNT-) Count anlamina gelen bu ki-
saltma 6526 icindeki zamanlayicila-
ra dig danyanin etkimesini saglar.

Bu sinyali kullanarak darbe sayila-
pilir, frekans olculebilir, darbe genis-
ligi Slculebilir, ya da harici sinyallerin
gecikme zamanlar hesaplanabilir.

SP-) 6526,8 bitlik kaydirmall bir sak-
layici da igerir. 8 bitlik data’nin ser;
olarak disan cikartiimasi ya da iceri
alinmasi bu pinden yapilir. (Bkz. Refe-
rence Guide 5.432)

A ve B portlarn (foplam 16 bit) hem
giris hem cikis yapilabilir.

Sistem ylz( Gevrebirim yiz(
RS 1 +PAQ
RS - 1 PA1
RS2 | L PA2
RS3 - +PA3
RES 1. _PA4
DB@ L ~PAS
DB4 - +PAG
DB2 L LPA7
DB3.L _PB@
DB4 | _ PB1
DBS.L L PB2
DB6L- + PB3
DB7 L . PB4
g2.L LPB5
CS — +~ PS6
RIW — 1+ PS7
RQ L PC

| .TOD

| _TLCNT

|
>
T FLAG

Simdi ise 6526'y1 C-64 sistemi iceri-
sinde calisan bir alt sistem olarak ele
alalim ve bu alt sistemin ana sistem-
le elekiriksel iliskilerini inceleyelim.

6526'nin elektriksel ozellikleri:

Burada daha ¢ok Reference Guide
$.422 ve s.423'te verilen elektriksel
ozelliklerin aciklamasini ve yorumunu
yazacagiz. Dijital devrelerde gurultu-
den etkilenis kararhhgin bozulmamasi
Icin bir gurdltd marjint tanimlanmustir.

Cikis
A
!
ViL Viy Giris Voltaji
Vih > 2.4V
Voh ) 2. 4V

0.3V { Vil 2.4V

Yandaki sekil ters cevirmeyen tam-
pon (buffer) kapinin transfer karakte-
ristiklerini gosterir.

Devrenin topraginda olusan gurdl-
tdlerden kapinin etkilenip sik sik Cikis
degistirmemesi icin gurdltd marjin
yaklasik 2.4V civarinda tutulmustur.
Giristeki voltaj degisiklikleri 2.4V un al-
finda kaldigi strece kapl veya giris
punu lojik O olarak alir. Tumlesik dev-
renin ¢calistigr ortamin sicakligr mak-
simum /0°C olabilir. Daha dogrusu
tumlesik devrelerin bu tar ticari versi-
yonlarn 0°C ila 70°C arasindaki ortam
sicakliklannda ¢calisacak sekilde imal
edilmigtir. (Askeri ortamlarda ¢alismak
uzere tasarlananlar —55°C ile +25°C
arasinda calisabilecek sekilde imal
edilirler.)

Beslenme voltaji maksimum 7V'a ¢i-
kabilir.

—0.3 volt ile yaklasik 2V arasindaki
girig voltajlar giris modunda [ojik O
olarak algilanir.

EQer giris voltaji 2.4 voltun Gzerine
ciktigl zaman giris modunda port bu
sinyali lojik 1 olarak algilar. Her iki por-
ta da (A ve B) giris “pull-up” direncle-
ri baglanmigtir. Bu direncgler girisleri lo-
Jik 1'e ¢ceker. Port giris durumuna ge-
tirildigi zaman eger port pinlerine di-
sarndan bir l0jik seviye uygulanmaz ve
pinler acikta birakilirsa portlar okudu-
gunuzda tum port pinlerinde lojik 1 se-
viyesini gorudrsunuz.

2 Vce
R,

! o

<
L

Giris tamponu

Rpr (giris pullup direnci)'nin dederi
minumum 3.4, maksimum 5 kilo ohm-
dur. Bunun S killohm oldugunu varsa-
yalm. & voltta bu direncten 1 mA akim
gececektir. Yani bu pinlere baglanan
bir kapinin bu girisi lojik 0'a ¢cekebil-
mesi i¢in bu direng¢ten ¢ikan yaklasik
I mA'lik akimi batirabilmesi gerekir.

l
vee |l

,)\/ Lojik 1
BN

Is, v
Giris tamponu ; Lojik O

|

Tumlesin devre { Dis Diinya
(Giris modunda |
oldugu icin |
cikis tamponu |
cizilmemistir. |

TUmlesik devre (giris modunda oldu-
Qu i¢in ¢ikis tamponu ¢izilmemistir).

Rpi1=5kohm

Is (batinlacak akim)=1 mA

Yine s.422°de giris sizinti akimi (input
leakage current) fanimlanmis. lin ile
belirtilen bu akim bu girislerdeki vol-
taj Vas+SV iken iceri kacan akim ola-
rak fanimlanmis. .
TOD, R/W, FLAG,02,RES,RSO -RS3,CS
pinleriicin tipik degeri 1 mikroamper,
maksimum degeri 2.5 mikroamper
olarak verilen bu akim degeri sistem
tasanmi sirasinda sistem data, adres
ve kontrol yollarinin akim yukleme he-
saplari i¢in kullaniliyor. Giris ve ¢ikis-
lar "Three State” olarak tasarlanmis.
Yani gerektiginde giris cikislar ylksek
empedansl hale gecerek kendilerini
sistem baglantilarindan izole edebi-
liyorlar. Bu durumda cikislar o baglan-
fidaki lojik seviyeye katkida bulunmu-
yorlar, girigler ise o baglantidaki lojik
seviyeden etkilenmiyorlar. YUksek
empedens durumunda DBO-DB7, SP,
CNT.IRQ pinlerinde olusan cikis kacak
akimi (hst) tipik +1 mA maksimum + 10
mikroamper olarak verilmistir.

S. 422/423teki spesifikasyonlarin di-
ger bir maddesi de (VOH) lojik 1 cikis
voltaji (output high voltage). Yukleme
akiminin 200 mikroamperden kU¢uk
oldugu durumda PAO-PA7.PC,PBO-
PB7.DBO-DB7 pinleri icin minumum 2.4
volt olarak verilmis.

Yuk akiminin 3.2 miliamperden k-
cUk ya da buna esit oldugu durum-
da tanimlanan lojik 0 ¢ikis voltaji (Vol-
output low voltage) ise 0.40 volt.ola-

S/



rak verilmis. Bu iki tanimdan farkedi-
yoruz ki lojik 1 ve lojik O’'daki akim ka-
rakteristikleri belirgin bir degisiklik gos-
teriyor.

Bu kanimizi s.423'teki tablo da pe-
kistiriyor.

cikis tamponu

Cikis tamponu (sourcing current)
surdlgu noktaya akim veriyor.

Cikis lojik O yapildigi zaman ise bag-
landigi noktadan gelen akimi bafiri-
yor (Sink Current).

Tabloda akim karakteristikleri ise

soyle:
Cikis lojik 1 iken (VOH) 2.4V) PAQ-PA7,
PBO-PB7,PC,DB0O-DB7 pinlerinin digari
sadlayabilecegi akim minumum 200
mikroamper, fipik olarak ise 1000 mik-
roamper (1mA). Mesela PAQ pinini bir
NPN transistérin bazini sirmek igin kul-
lanirsaniz, buradan tipik olarak 1mA
saglayabilirsiniz. Eger buradan biraz
daha fazla akim cekmeye kalkarsa-
niz, voltaj 2.4 voltun altina duser.

D

PAO -——-—K

Bir NPN transistort strmek igin port’u
lojik 1’e getirmek gerekir. EQer transis-
térindz PNP ise port'un akim batirma
(current sink) 6zelliginden faydalana-
bilirsiniz.

D
Y

S

PAQ

Bu transistorl iletime gegirmek igin
PAQ bacagdini lojik Dyapmak gerekir.
Burada dikkat edilecek nokta PAO ba-
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‘ cikis voltaji
=

caginin  batirabilecegi maksimum
akim. Tipik degeri 3.2 mA olan bu aki-
mi 5-6 miliampere c¢ikartabilirsiniz.
Ama daha fazla zorlarsaniz port ¢ikis
tamponunu yakma ihfimaliniz var.

Elektronikle ilgisi CMQOS entegrelerin
cikisina kadar uzananlar, bu teknoloji
ile Uretilen ilk tUrnlesik devrelerin insan
vicudundaki statik elekirikten bile ef-
kilenip yandigini hatirlarlar. Bu olayin
cok basit bir nedeni var.

V= Q/CveyaC= Q/V bir kapasitor-

deki yuk ve voltqj iliskisini tanimlar.
C-) Farad cinsinden kapasitor.
Q-) Coulomb olarak kapasitordeki
yuk
V-) Volt (kapasitérde olugan voltaj)

CMOS entegrelerin girisinde MOS-
FET bir transistor var.

Elektronikgilerin bildigi gibi FET tran-
sistorlerin giris empedansiarn ¢ok yuk-
sektir (10'2 ila 10'°, ohm civar). Bu
ylzden FET transistérler girislerinden
akim cekmezler. Yalniz iletime segme-
si icin giris kapasitesinin dolmasi ge-
rekir. Bu kapasitenin degeri ise ok KU-
cuktar. Bu kicuk degerli kapasitore in-
san vucudundaki kGcuk degerli elek-
trik yuk aktarnlinca V= Q/C bOlU-
minde paydanin (kapasitér degeri-
nin paydan (0'dan) ¢ok kuguk olma-
si nedeniyle bdlumun yani olugan vol-
tajin dederi cok buylk olmakta bu
voltaj giris kapasitesinin direktrigi olan

isolasyon bariyerini delmekteydi. Bag-
langicta oldukga ciddi bir sorun olan
statik elekirige duyarllik, bugunun
CMOS'lanndd o kadar da énemli bir
sorun degil. Imalatgilar isin kolayini gi-
rise bir zener diyot ilave ederek bul-
dular. Bu zener diyot sayesinde girig
kapasitérinde olusan gerilim belirli bir
degeri asinca zoner diyot iletime ge-
ciyor ve kapasitort desarj ediyor. BOy-
lece giris transistérd korumusg oluyor.
Yalniz databook’lari inceleyenler he-
men hemen tim MOS timlesik devre-
lerin veri foylerinde (data sheet) §Oy-
le bir cekinceye rastlarlar.

Tum girisler yuksek statik desgarja
karsi koruma devresi igerirler. Fakaf
izin verilen limitlerin disina tagsmama-
ya ve bu limitlerin iginde kalmaya
azami dikkat gdsterilmelidir.

Bu notta alti cizilmesi gereken en

~ 6nemli ifade “izin verilen limitler” ol-

mali. Yani bu koruma limitsiz bir gu-
venlik saglamiyor. Ve bu limitler asil-
did zaman devrenin tehlikeye girece-
gini belirtiyor.

Yine 5.422'deki COMMENT'i okursa-
niz bu uyarinin $éyle devam eftigini
goreceksiniz:

“Yukarida mutlak maksimum sartlar
bashd allinda belirtilen buydklUklerin
asiimasi ve parganin bu durumda or-
taya cikan gerilimli galisma sarflanna
uzun sure maruz birakiimasi, kalici ari-
zalara ve parca guvenirliliginin orta-
dan kalkmasina sebep olabilir. “Bu-
gun, tum elektronik par¢alarn data
sheet'lerinin gedikli dipnotu haline ge-
len bu satirlarn okuyucularimiz da akil-
larindan ¢cikarmamalidir. ]
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Bilgi saklama islemi i¢in teyp Unitesi
kullananlarin en buyuk sorunu kafa
ayarinin farkl olmasi. Aslinda ou so-
runun en buyUk nedeni cok hizli kayit
sistemlerinden, yani turbolanmig prog-
ramlardan kaynaklanmakta. Simdi
basitce Manyetik Bant Gzerine bilgi
saklamanin nasil yapildigini gorelim.

Bilindigi gibi manyetik alanda bira-
kilan ve manyetik ézellige sahip cisim-
ler miknatislanir. Bunu basit bir gekil-
de ignenin miknatisla etkileyip gegi-
ci bir miknatislik kazanmaslyla agikla-
vabiliriz. Peki kaset igindeki elastik
bantta bu etki nasil olmakita...!

Serit icinde manyetik ézellige sahip
maddelerin toz halinde serpigtirildigini
ve elastik maddenin sadece esnekli-
gi saglamak igin kullaniimis oldugu-
nu distndundz mu?

Kaset Seridi

 ———

Toz halindeki Manyetik Maddeler

Bilgi Nasii
Saklanacak?

Bunun icin her seyden &nce bilginin
formunu belirlemek gerekmektedir.
Bildiginiz gibi bilgiler 1 ve O bilgisini
iceren kutucuklar (Bit)den olugmustur.
Bu nedenle bant tzerinde de 1 ve 0
bilgisini iceren manyetik etkiler olma-
lidir.

Asagida turbo programiarda ¢o-
Junlukla kullanilan formati gorelim.

Seyfettin CANKAYA

MUAMMA

Kafa Ayari

LY il i
s

e A A i i i e e i :

I

e
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TURBO UE PROORAM ¢ SEVFETTIN CANKAVA ¢ |

Yukarda sadece 1 byte uzunlugun-
da bilginin bicimi gérindyor. Darbe-
ler arasi uzaklik hesaplanip teyp ¢iki-
sindan manyetik banda kadar ulas-
maktadir.

Bilginin kayit hizi darbeler arasi
uzaklikla dogrudan ilgilidir. Dikkat
ederseniz bir darbenin kaybolmasi
tum bilgiyi yok etmektedir. Iki sifir ara-
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sindaki darbe yok oldugunda iki sifir
verine bir adet (1) bilgisi gelmekiedir.
Ayni zamanda teyp motor hizinin
degismesi de 0 ve 1 araliklarnni etki-
leyip bilgiyi degistirebilir.
Manyetik Bant Ustinde yukarndaki
isaret asagidaki gibi gosterilir.

o[lef[e]] « |1 s

—
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Vida Manyetik aralik

1

Kafanin

ttollef| 1

etkileyebilecegdi alan

Manyetik bant
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Darbelerin
olusturdugu
manyetik etki

Burada kafa ayarnnin farkli olmasi-
na neden olan etki teyp kafasinin et-
kileyebilecegi alanin bant Uzerinde
kafanin konumuna goére degisebile-
cegidir (Vidanin hareketi ile).

Ne yapabiliriz?

Kafa ayarn icin belirli uluslararasi
standartlar varolmasina karsilik kafayi
govdeye baglayan vidalarn zaman-
la gevsemesi nedeniyle bu ayar bo-
zulmakta ve bu standardin cok uza-
gina kadar gidebilmekte dogal ola-
rak iki teyp, arasinda uyumsuziuk go-
ralmektedir.

¢O6zUm olarak uluslararasi standart-
larda kaydedilmis isaretlerin osiloskop
yvardimiyla en iyi konumun bulundu-
gu yere kadar ayarlanmasi gerek-
mektedir. Bu sadece teyp kafa aya-
rnin en uygun konuma gelmesini sag-
lar.

Dataset Doklor
Nedir?

Yukarida anlatilan osiloskop yardi-
mi ile yapilan ¢ézume benzer bir ¢o-
zum de belli bir zaman araliginda

saglikli alinan darbelerin sayisini Ol-
cek kabul etmektir. Bunun icin de
standart kafa ayarina sahip dataset-
lerle turbo isaretlerine enzer igsaret-
ler, standart isaretler olarak saklanir.
Bu darbeleri sayip dlcekleyen prog-
ramin yuaklenmesi ve programi izleyen
darbeleri sayan ve Olcek Uzerinde
gosteren bir program olarak dataset-
te doktor hazirlanmistir.

Bu program yardimi ile teyp kafasi-
NI standart bir konuma getirebilirsiniz.

Kafa Ayar
Programi Nedir?

Datasette Doktordan farkli olarak
teyp kafasini bir standarda getirme-
yen buna karsilik degisik kafa ayarla-
riyla kaydedilmis programlarin dalga

seklini gbsterecek kafayl programa

goére ayarlayan bir programdir. Yani
daha acik olarak ayarsiz bir teyple
kaydedilmis programi yuklemek icin
teybinizin kafasini ayarsiz teybin konu-
muna getirmeye yarar.

Baska Neler
Yapilabilir?

Kafa ayar derdi yuzinden ¢ok il-
ginc yontemler kullanildigina tanik ol-

duk. Ornek olarak birkacini siralaya-
lim.

a) Kulaklik yardimi ile:

Teyp cikisinin bilgisayara girdidi
noktaya konulan kulakliktan maksi-
mum ses alinan yere kadar ayarla-
ma yapilr.

b) Radyodan yararlanma:

Kasetteki isaretler yaklasik kare bi-
ciminde dalgalar oldugundan yuksek
frekansl bilesenler radyoyu etkiler.
YUksek frekansli bilesenler kare dal-
ganin kdse keskinligi ile ilgili oldugun-
dan ve bu da iyi bir kafa ayar ile sag-
landigindan radyonun degisik fre-
kanslara kargi duyarligina gére ayar
yapilir. Radyodan duyulan maksimum
sese gore en iyi ayarlama yapilir.

c) Dataset Uzerine takilan LED yar-
dimi ile:

Datasetteki isaretler bir devreden
gecerek ledin parlakhgini etkiler. Le-
din en parlak oldugu konumda ayar
islemi tfamamlanmig olur.
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Bellekler ve Disketle Teyp

Arasindaki Farklar

K ompiiterlerin programi, isaret¢ileri
(pointer) ekranla ilgili bilgileri ve di-
ger verileri saklamak icin yaz-oku bel-
legi (YOB/RAM) vardir. Ev kompii-
terinin kalbi olan mikro islemci (ul)
mantiki ve aritmetik islemlerini akii-
miilatorde yaparken sonuglar: bu bel-
lege yazar ve verijleri buradan okur.
Mikro islemci yaz-oku bellegin disin-
da bellek tanimaz. Belleklerden veri
istenmesiyle bu veriye ¢ikarmasi ara-
sinda gecen zamana ERISIM ZAMA-
NI (Access time) denir. YOB’lar ¢ok
hizla calisir: Bugtiin piyasaya 100 ns(1
nano saniye (ns)=1/10.000.000 sani-
ye)’den daha kisa siireli erisim zaman-
lar1 olan YOB’lar vardir. Fakat bu
belleklere birkac ms’de bir veriyi tek-

rar yazmak lazimdir. Aski takdirde
YOB’larinin verileri silinir.

Elektrik kesildiginde verileri silin-
meyen YALNIZ YAZILIR BELLEK
YYB/ROM’ler, ev kompiiterlerinin
actlir acilmaz calismasint saglar. Eri-
sim stireleri birkag¢ yiiz ns civarinda-
dir. Bu bellekler ucucu olmayan bel-
leklerdir. Pahalli olduklarindan daha
ucuz, fakat daha yavas olan bellekler
kullanilir. Bunlar manyetikbellekler-
dir. Hizli olanindan yavasa dogru si-
ralanirsa manyetik bellekler (sert)
disk, disket ve teyptir. Disklerin eri-
sim stireleri cok kisadir. Onun igin bir
izden digerine gecme stireleri ve bir iz1
(track) bulma siireleri verilir.

Disket ve teybe gelince: Ev kompii-
terlerinde kullanilan disket siirticiile-

rinin erisim zamanlari 50 us kadar ki-
sa olabilir. Teypler disket stirticiilerin-
den daha ucuz ve kisa olabilir. Teyp-
ler disket siiriiciilerinden daha ucuz ve
daha yavaslatirlar. Saniyede 800 ile
5000 baud (sembol/s)’luk hizla oku-
ma ve kayit yaparlar.

Simdiye kadar belleklerin hizi ve iic-
retinden bahsettik. Simdiyse diger
ozelliklere gecelim.

Teypler sirali olarak erisilen bellek-
lerdir. Dolayistyla teyplere program
disinda yalnizca sirali veri dosyalarr
depolanabilir. Disketlerde ise relatif ve
rastgele (random) dosyalar da acila-
bilir (Bunlarin ne anlama geldigi i¢cin
“Swralt Veri Dosyalar:’’ adlt yazimi-

za bakin).

Monitorle

v

Arasindaki

Fark

T elevizyon, bir yerden bir baska bir
yere aninda goriintii nakletmeye ya-
rayan bir sistemdir. Ekranda yaz! gi-
bi kiiciik isaretleri gostermek igin de-
gil, daha az teferruatl olan gortintii-
leri gosterecek sekilde yapilmistir. Do-
layisiyla alinan alict ne kadar kaliteli
olursa olsun, hicbir zaman monitorin
verdigi gortintii kalitesini veremez.
Renkli resim, kirmizi, yesil ve ma-
vi stizgeclerden gecirilmis ti¢ ayr! ek-
ranin bilesiminden meydana gelir. Bu
ekranlarin sinyallerinden parlaklik,
ton ve senkronizasyon sinyalleri elde
edilir. Bu karmasik sinyale KOMPO-
ZIT GORUNTU SINYALI denir.
Renk bilgisi bu sinyallere ayrica bin-
dirilir ve sinyal bir vericiye modiile
edilir. Bu dalga antende kiiciik bir ge-
rilim tesekkiil edecek kadar kuvvetli
ise, alici, anten girisinden gelen bu sin-
yali once kuvvetlendirir, sonra sinya-
li vericiden antene kadar tasimis olan
tasiyiciyt stizgecten gecgirir. Boylece re-
simle alakali bilgiyi tasiyan sinyali el-
de etmis olur. Goriintii bilgisiyle ses
ayrilir ve tekrar kuvvetlendirilen sin-
yaller tiip ve hoparlore verilir. Kuy-
vetlendirici katlart daima sabit fre-

kansta calisacak sekilde ayarlanmis-
tir. Televizyonu degisik alicilara ayar-
lamak miumkiindiir.

Normal monitorde yukarida anla-
tildig gibi meydana getirilen kompo-
zZit goriintii (video) sinyali monitore
yollanir, monitorde tekrar renk, par-
laklik ve kontrol sinyalleri elde edilir.
Buradan anlasildig: gibi monitore gi-
den sinyal, kablo ile gonderilecegin-
den bir tastyict dalgaya ihtiyact yok-
tur.

RGB (Red-Green-Blue: Kirmizi-
Yesil-Sart) monitorlerdeyse, goriintii-
niin daha net olmasi icin kirmizi, ye-
sil ve mavi sinyaller ayri olarak gon-
derilir. Bu monitorler daha keskin bir
gortintii verecek sekilde yapilmis pa-
hali aletlerdir.

Sonuc olarak denebilir ki, her giin
uzun siire kompiiteri basinda olanla-
rin monitor kullanmalari daha saglik-
lidir, gozleri daha az yorar.

e COMMOdore
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Bilgisayarla Gengler

Bilgisayarla basindan beri hicbir sorunu olmadigini
iddia eden yalan soyliiyor demektir. Onemli olan
insanin tirkekligini yenebilecegi bir yol bulmasidir.

Birkag¢ ay once dogrusu cesaret is-
teyen bir adim attim, kendime bir bil-
gisayar aldim. O giinden beri de ken-
dimi biitiin tehlikelere ragmen mechul
bir yerde kalmaya karar veren o yigit
maceracilardan biri, bir 6ncii gibi his-
sediyorum. Daha yerinde bir benzet-
meyle: Bilgisayarim bana yiizyil bas-
larinda kentin ana caddesi boyunca
otomobil denen o takirdayan, gicirda-
yan makineleriyle dolasirken atlarin,
cocuklarin, hamile kadinlarin ve 6zel-
likle de komsularinin 6diinii patlatan
o yigit ruhlar1 hatirlatiyor.

Kendimi oldukca modern ve ilerici
buluyorum. Commodore Dergisi’nin
bircok okuyucusu ic¢inse herhalde ha-
fiften dalga gecilen ateslenmekte ge-
cikmis bir kapsiiliim. Herhalde benim
goriislerimi de oldukca eskimis bula-
caklardir. Kuskusuz okurlarina birgo-
gunun daha ben byte’la bit’i birbirin-
den ayiramazken kendi bilgisayarlari
vardi. Ama ben binlerce kisinin benim
durumumda olduguna eminim: Bilgi-
sayar korkusu oOzellikle de bu kor-
kunun yenilmesi, davranis bilimcile-
rinin de ilizerinde calismakta oldugu
ciddi bir sorundur.

Ben parasini yazi yazarak kazanan-
lardanim, yani bilgisayar iireticilerinin
ilk reklam kampanyalarinda hedef al-
diklar1 ““hedef-kitle’’nin bir iiyesiyim
(Yani yazarlar, serbest calisanlar, is
adamlari, gazeteciler, sekreterler). Su
sik sik sozii edilen bilgisayar devrimi,
kigisel bir bilgisayarin yararl bir sey
olduguna ancak bizleri inandirabildik-
ler1 zaman gerceklesmis olacaktir.

Kim Korkar Hain
Bilgisayardan?

Ama sirketler, bizlerden bir¢cogunu
hala ikna edememis olmanin sikinti-
sin1 yasiyorlar. Ustelik genis bir kesim
hala sert bir tepki gostermekte. Ciin-
kii zeki pazarlama tekniklerinin bir

tirli dikkate almadiklar1 6nemli bir
nokta var: Esik korkusu. Baska bir
deyisle baslama, esikten atlama kor-
kusu.

Ciltler dolusu istatistiki veriye go-
re: 1966 yilinda teknik devrim Alman
vatandaslarinin % 72’siicin bir liituf-
tu. Yalmzca % 3’ii yardima hazir bek-
leyen makinelerle dolu bir gelecekten
urkiiyordu. Bugiin ise % 72’den ge-
riye yalnizca % 30 kaldi. Kotiimser
olanlarin sayist dort misli artarken, di-
gerleri ihtiyath bir tutum i¢inde bek-
liyorlar. Yani bilgisayarlarin yaygin-
lasmasi korkuyu azaltacagina arttirdi.

Peki, neden korku duyulmaktadir?
Bugiin bu sorunun yanitini, bir yan-
dan keyifle satirlarim1 klavyenin tus-
larina aktarip, diger yandan uygun
mesafedeki ekranda hizla beliren go-
rintiyii heyecanla takip ederken, bii-
yiik bir rahatlikla verebilirim. Bu alet
olmasaydi isin icinden nasil ¢ikardim?
Buna ragmen mesleginin sundugu fir-
satlarin tiimiinii degerlendirmek iste-
diginde er ya da gec bilgisayara bas-
vurmak zorunda kalacagi icin, olaya
karmasik duygularla yaklasan herke-
si anlayabilirim. Ciinkii, soziinii etti-
gimiz korku bazi pek de akilli olma-
yan insanlarin kendi kendilerine veh-
mettikleri bir rahatsizlik degildir. Ak-
sine, psikolog ve davranis bilimciler
boyle korkularin, tipki hayvanda ol-
dugu gibi insanin dogasinda da bulun-
dugundan eminler. Hayvanlar tizerin-
de yapilan deneylerde bir tehlikeler-
den korunma giidiisii olusturan bu
korkunun bir canli icin ne derece
onem tasidig1 saptanmis bulunuyor.

Altmish yillardaydi. Davranis bi-
limciler tecriibesiz kiiciik bir kopegi
““hayali bir kayaligin’’ iistiine koydu-
lar. Kayalik ii¢ boyutlu gériinen ama
gercekte yalnizca diiz cam bir satih-
tan olusan optik olarak iiretilmis en-
gelli bir yol goriintiisiiydii. Kopek ne
zaman uc¢urumun kenari gibi goziiken
yere dogru hareket etse hemen durak-

commodore

siyor ve bir tiirli ilerlemeye cesaret
edemiyordu. I¢ giidiisii onu “‘fazla
ileri gitmekten’’ alikoyuyordu: Esik
korkusu.

Efendi mi? Kole mi?

Hayvanlardaki bir hassas uyari me-
kanizmanin biz insanlarda da olma-
mas! i¢in hic¢bir sebep yok. Bundan
onbes yil 6nce heniiz mikrochip ve
ev bilgisayarlar1 bilim kurguyken
Amerikali bilim yazari1 Alvin Toffler
gelecek soku olarak adlandirdig: bir
hastalik lizerine tahminlerde bulunu-
yordu. Gelecek sokuyla kastedilen
modern teknigin yasamimiz iizerinde-
ki etkisiydi. Toffler’a gore viicudumuz
beynimizin ancak daha sonra yavas
yavas alismak zorunda kalacag) bir
diinyaya firlatiliyordu.

Bilgisayarla c¢alismis olan herkes-
Toffler’in ne demek istedigini bilir:
Mevkiini koruyabilmek icin siirekli
yeni davranis bicimleri gelistirmek zo-
runda kalan insan asir1 bir uyarilma
icindedir. I¢inde bulundugunuz giive-
nilir ortam degisip, yerini yeni ve ya-
banci bir ortama biraktiginda, hipo-
fiz bezesi bu yeni duruma uyum sag-
mamiza yarayan ATCH maddesi sal-
gilamaya bagslar. Fazla ATCH viicu-
da zarar vermektedir. Sonugclari, dep-
resyona varan asir1 uyarilma ya da du-
yarsizliktir. Neyse ki, bilgisayarin ya-
rattig1 esik korkusu buralara varma-
sa da, mekanizma ayni mekanizma-
dir.

Iste kanit1! Bilgisayarn iirettigi esik
korkusunda yas 6nemli bir faktordiir.
Elektronik ¢agin sorunlari ile ilgilenen
Amerikali psikolog Sherry Turkle,
yaptigl bir¢ok test sonucunda cocuk-
larin bilgisayar karsisinda kesinlikle
bir tutukluluga ya da esik korkusuna
kapilmadiklarim ispatlamis bulunu-
YOr.

Korkuya kapilanlar ebeveynler...
Cocuklar icin tek tehlike, bu etkileyi-
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ci makinenin ‘‘tutkunu’’ olup ¢cocuk-
luk giinlerinin o saf sevincini-heyeca-
nini hicbir zaman tadamamalari ola-
bilir. Turkle, ondort yasindaki bir
gence bilgisayar karsisinda hi¢ korku-
ya kapilip kapilmadigi soruldugunda
soguk bir yanitla karsilasiyordu: ‘“‘Ne-
den korkacak misim?... O benim k-
lem!...””

Elinin Hamuruyla...

Elektronik aletlerle yetismemis olan
biz biiyiiklerde ise dogrusu bdylesi bir
kendine giivene rastlanmiyor. Ozellik-
le kadinlardaki giivensizlik dikkat ce-
kici. Amerikan “Women’s Computer
Literacy Project’’ kadinlar: bilgisaya-
ra alistirmaya calisan bir arastirma
grubu... Baskani Deborah Brecher
esas sorunu sOyle tanimliyor: Birkac
yil 6ncesine kadar gelismis iilkelerde
dahi kiz cocuklar1 makinelerin erkek
diinyasinin bir parc¢asi oldugu kanisiy-
la yetistiriliyorlardi. Teknik bir alet
bozuldugunda onu tamir etmek erke-
gin isiydi. ‘‘Bilgisayar’ kelimesinin
kadinlara yarattig ilk ¢cagrisim, bugiin
hala bircogumuz icin bir kabus olan
““matematik’’ti.

Amerika’da bugiin belirgin bir de-
gisme gozleniyor: En yeni istatistiklere
gére Amerikan okullarinda en az er-
kekler kadar kiz 6grenciler de bilgisa-
yara 1lgi gostermekte. Oysa Avrupa’-
da bile durum hala farkh: Okullardaki
bilgi-islem dersi secmeli oldugu za-
man, kizlardan cok erkekler aliyor.

Biz yine yetiskinlere donelim. Git-
tikce daha ¢ok sayida psikolog bilgi-
sayar korkusuna karsi etkin metodlar
gelistirme konusunda uzmanlasmak-
ta ‘““Hastalar1’’ arasinda ilk siray: or-
ta yastaki memurlar ve sekreterler ali-
yor. Korkuyorlar, bilgisayarla kiyas-
lanmak zorunda kalmaktan panige
kapiliyorlar. Bilingaltindaki bir¢ok
nokta buna neden olmakta:

— Ornegin bir metin islem
programina gercekten hakim
olabilir duruma gelebilmek
1cin 6nceden 6grenmeye belirli
bir zaman ayirma gerektigine
dair bir 6nsezi.

— Yeterli zaman ayirmaya
ragmen, becerinin yetmemesi
ve 0 zamana dek memnun

olan patronun, ¢alisanin nite-
likler1 konusunda kuskuya
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diisebilecegi korkusu: yani ki-
saca isi kaybetme korkusu.

— Ogrenme ya da uygula-
ma esnasinda pahali araglara
zarar verme ya da ©Onemli
programlar1 bozabilecek olma
korkusu.

Hata Yapin! Bol
Bol Hata Yapin!

Bazi durumlarda bu korku tibbi
miidahale gerektirecek boyutlara var-
di: Yalnmizca psikolojik baski nedeniyle
ortaya cikan yiiksek tansiyon, asiri
terleme ya da bulantilar.

Bu ‘‘bilgisayar hastalar1’’ndan ba-
zilari 1le aylar sonra tekrar goriisiildii:
Bu arada ¢ogu bilgisayarla ¢alismaya
alismis ve is diinyalarim onsuz diisii-
nemez olmuslardi. Korkularini en ca-
buk yenenlerse cesaretlerini toplayip
yoneticiler ve 1s arkadaslar ile acik
acgik sorunlarn iizerinde konusabilmis
olanlardi.

Bu ““zeki’’ makineye karsi duyulan
tutukluk halini olabildigince cabuk gi-
derme konusunda yukarida deginilen
““manevi rahatlama ve masajin’’ ya-
nisira ondan daha énemsiz sayilama-
yacak bir metod daha var. Bilgisayar-
da oldugu kadar baska hic¢bir iste in-
san, kendi yanlslarindan bu kadar
cok sey Ogrenemez. Iste tam da bu
noktada egitimimiz bize kotii bir oyun
oynamakta: Yiizyillardan beri insan
gerek aile gerek okulda aldig1 egitim-
de miimkiin oldugu kadar hata yap-
mamaya tesvik edilmistir. Kim cok
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hata yaparsa o aptaldir. Ama basari-
l1 bilgisayar kullanicilar1 arasinda bas-
lica konulardan biri, hangi tuhaf ha-
talar1 yaptiklari ve tabii ki sonunda ge-
ne de dogrusunu nasil bulduklaridir.

Simdi siiphesiz bir de hata yapmak-
tan korkmayip aletin basina gecildi-
ginde gene de azalmayan bir baska
korku var: Bilgisayar lireticilerine kar-
st duyulan korku. Aramizdan birgo-
gu yanlis olani satin almak gibi1 bir
korkuya kapilmasiydi bilgisayarlara
coktan giivenmis olurdu. Hemen he-
men her ay pazar, her biri digerinden
daha tstiin oldugu iddiasiyla ortaya
cikan bir siirii yeni iiriinle dolmakta.

Daha genis kapasiteli bellek, daha
yiiksek hesap hizi, daha siiratli uyum
yetenegi ve diger argiimanlar.

Teknik iyilestirmeler tabii ki 6nem-
li, fakat su meshur esigi cesurca atla-
maya calisan bizler i¢in bu tempo bas-
dondiiriicii olmakta.

Dogrusu biz de bugiin satin aldigi
seyin yarin belki de coktan eskimis
olacagimi diisiiniip 6nemsemeyenler-
den degiliz. Bilgisayari satin aldigim-
da kendimi teknigin en yeni agsamasin-
da bulunmak istedikleri i¢in 110 yil
once kendilerini mors alfabesiyle egi-
ten insanlara benzettim. Bir yil sonra
telefon kesfedildiginde gene ortada

kalmislardi. Bilgisayarimu satin aldik-
tan sonra benim amaclarima daha uy-
gun diisebilecek bir digerinin ¢ikmasi
icin alt1 ay gecmesi gerekmisti. Buna
ragmen bu konudaki esik korkumu
astigim icin mutluyum. Makine mii-
kemmel calisiyor ve benim taleplerim
icin yeterince hizli. Ve en giizel olani:
Bu ciimleyi yazmayi bitirdigim anda
diigmeye basiyorum ve dort dakika on
saniye sonra kusursuz bir taslak elim-
de oluyor. Korkunun otesindeki ya-
sam da iste bu!

P. J. Blumenthal’den uyarla-
yan

Nazan Kavukcu

" DENIZ KEYFINi YASAYIN

*YJohnson / S

British

eagull
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C64’iin pek de iyi olmayan hesaplama
kesinliginin en carpict orneklerinden Diri

de sudur:
1/50*%100 =2, ancak, INT(1/50*100)=1 !!!

Bu hatay! engellemek icin, once sayiyi
STRS ile bir karakter dizisine, sonra da
VAL ile tekrar sayisal degere cevirmek ve
ondan sonra gereken islemi yapmak yeterli
olacaktir. Ornegin:

PRINT INT(VAL(STRS$(1/50%100)))

Bunun sonucunda dogru cevap olan 2°yi
elde edebilirsiniz.

Disketlerin Directory’lerini, 0 anda
bilgisayar icinde bulunan programi
bozmadan gormek,

/ i hep bir sorun olmustur.
Bu sorunu ¢cozmek igcin

' soyle de
yapabilirsiniz:
) POKE 254,
= PEEK(45): POKE
2 255,PEEK (46).
7 POKE 44,192
s LOAD$°,8 LIST ile
-/ /[ Directory’i gorebilirsiniz.
Tekrar programiniza
donmek icin de su
komutlar1 verin:

POKE 45,PEEK(254): POKE

46, PEEK(255): POKE 44,8
Boylece tekrar ana programa

Bt e P R R e R G TR
L e g mocdcore
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Cl6°da kullanilabilen WINDOW (pencere)
ozelliginin ESC-tusunu kullanmadan da,
hatta program icinde bile
kullanilabilecegini biliyvor muydunuz?

POKE 2021,alt kenar satiri
POKE 2022,tist kenar satiri
POKE 2023,s0l kenar kolonu
POKE 2024,sa¢ kenar kolonu

Ornegin, POKE 2022,2 ile ilk ekran satiri
dondurulmus olarak kalir. Tekrar eski
duruma donmek icin PRINT /2 kere

HOME tusu]’’ yapmak yeterlidir.

Programinizda
SYS 42115 komutu varsa,

program END gormiis
gibi duracak,

ancak READY
yazmayacaktir.

C64°de, eger bir program bittikten sonra POKE 631,131: POKE 198,1: END

kasetteki bir sonraki programin Béylece bilgisayar, SHIFT-RUN/STOP
kendiliginden dolup baslamasini basilmis gibi davranip, programi

Istiyorsaniz, programin bittigi satirda yiikleyerek calistiracaktir.
sunlart ekleyin:

e COMMOdoOre




Seri baglantili yan birimler
bagl olmadig1 zaman,
bunlardan birine bilgi

gondermek veya almaya
kalkismak, DEVICE NOT
PRESENT ERROR
mesajina yol acarak
programinizin ¢alismasini
yarida kesecektir.

Ancak su satirt onceden
kullanarak bu hatayt
onleyebilirsiniz:

OPEN dn,an,ia:

CLOSE dn: IF ST (0

THEN PRINT
“hata var 1!’

dn : Dosya numaras: (0-255)

an: Arac numarasi. Kontrol edilmesi ia : Ikincil adres. Disket kontrol
gereken aracin numarasi olmali. ediliyorsa, kesinlikle 15 olmamall.

Disket icin 8, yazict icin 4. Yazicida belirtilmeyebilir.

Teyp yiikleme problemlerinize kesin ¢oziim

Yok artik Loading Error
A\

Bilgisayar ve Yan Uriinleri — Program Hizmetleri

IROTAC TBILGISHIAR =

Teleteknik Yetklll Saticisi

Bilgi icin:

b Aytac Bilgisayar ’Deta_\' Bilgisayar Hizmetleri Ltd. Sti.
Siileymaniye Sivavuspasa Sok. Kurtel Han Girisi 26/12 Ccnnctmahallusi_ Alpaslan Cad. (E-5 tzeri Pirelli Gistii)
Siileymaniye Beyazit Tel: 520 14 06 Kiiciikcekmece-Istanbul Tel: 579 12 80

> Cabir Miizik Marketleri Ltd. Sti. ’ Emikon Ltd. $ti. L;‘]

Ordu Cad. Aksaray-Istanbul Tel: 526 76 10 Bityiikdere Cad. Konak Apt. 39/4 [ Py sy

Mecidiyekoy-Istanbul Tel: 148 64 57 FM:
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Commodore |
Turkceyazar '

)
|

oimdi Turkiye ve Tiirkce icin
Ozel, yepyeni bir Commodore 64 var:

Tuslarinda, Turk alfabesine has

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

Ozel uretilmis Commodore 64.

Commodore “Tirkgeyazar”, ozel gelistirilmis
Turkce kelimeislem disket programiyla
super bir daktilo hizmeti veriyor:

Turk¢e metin yazmayi ve redaksiyonunu,
yazi diizenlemeyi, dosyalamayi

daktilodan daha kolay kiliyor!

Sistemin diger ucunda, Tiirkce yazabilen
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da
hafizadaki Turkc¢e metni, Tiirkce olarak
kagida aktarmaniz: sagliyor!

S e R AT

Artik Tirkiye’de de isadamindan ogrenciye
“yaz1” ya da “yazili haberlesme”yle iliskili
herkes bilgisayardan Tiirk¢e’de yararlanacak!

Ayrintilh "Turkce” bilgi, Teleteknik
Teleteknik AS. icin, ve Yetkili Saticilari’nda!
Erman Elektronik

tarafmdan e e
gerceklestirilmistir. e . ‘ : ‘ : ‘ :

Trirkce kelimeislem
sistemi,

Commodore un Tiirkiye ve K. Kibnis Tiirk Cumhuriyeti
Tam ve Tek Yetkili Distiribiitoru

Commodore “Tiirkceyazar” hakkinda bilgi istiyorum.
Adim Soyadim
; - Okulum/Meslegi
I'ELETEKNIK Adroc [Mesle s
Elektronik Sanayii “'a i resim
ve Ticaret A.S. i

Silahhane Cad.
Ralli Ap. No: 59
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Bugiine kadar oyunlardan
aldiginiz zevki,
yaptiginiz puanlari
unutun !

Simdi, zevkinizi de

puanlarinizi da artiracak
joysticklerin en yenisi, en iyisi var:
Sys-Cont-1 Joystick !

o/

Sys-Cont-1 Joystick
elinize mikkemmel oturur,
oyun hakimiyetinizi artirir.

Sys-Cont-I Joystick’le
hedefi sasmazsiniz;
elinizden kimse kurtulamaz !

MARKOM

Sys-Cont-1 Joystick. bugiine kadar Rullanilan
Jovstick'ler her yoniiyle arastivilarvak e
kullancilarin istekleri gozonine alimarak
tasarlandr. Uzun yillar kullandabilmesi icin,
her parcast degistivilebilecek sekilde tiretildi

Commodore Yetkili Saticilarmdan birine
ugraym, joystick levin en yenisini,

en ivisini yakmdan goviin, mceleyin.
deneyin.

Sys-Cont-1 Joystick,

SISKONT' Bilgisayar Sistemlert ve Elektronik
Kontrol Cibazlar: San. ve Tic. Lid. St
tarafindan diretilmeRtedir.




