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Bilgisayar
Yazicilari Arasinda
Bir Yildiz

N Serisi Commodore IBM seri ve
oaralel cikish butin bilgisayarla-
ra kutu arabirimleri sayesinde ko-
layca baglanir. NL-10 120 cps,
NB-15 300 cps yazi hizi ile harika
grafik ve cok cesitli yazi tipleri su-
G nan, kullanimi cok kolay yazicilo-
=y, [INIZA.
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Bilgisayar Yaziciniz
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ilgisayar kelimesinin ilk andaki ¢cagrisimi
hemen hemen hepimiz i¢in gelismis bir he-
sap makinasi olmay siirdiiriiyor. Televiz-
yondaki banka veya sanayi kuruluslarinin
rakamlarinda izledigimiz bir oda dolusu
madeni dolaplar goriintiisiindeki biiyiik
hesap makineleri... G6ziimiiziin 6niinde
bu goriintiiler olunca da dogal olarak bilgisayar ve miizik
ya da resim arasinda bir baglant1 kurmak pek aklimiza gel-
miyor.

Halbuki olaya biraz soyutlayarak baktigimizda bu bag-
lant1 hi¢ de sasirtic1 degil: Resim dedigimiz de optik, miizik
dedigimizde de akustik ‘‘bilgiler toplamindan’’ bahsediyo-
ruz aslinda. Bilgisayarimiz bu bilgileri isleyip yeniden iire-
tebilecek yapiya sahipse istersek bir orkestra istersek bir tu-
val islevini iistlenebiliyor.

Commodore ev bilgisayarlarimn yapisi bilhassa ses ve gra-
fik ozelliklerinin gelismis olmasina 6nem verilerek tasarlan-
mis. Bu yaklasimin nedeni ev bilgisayarlarindan beklenenin
banka hesaplari tutmaktan ziyade bilgisayar ile olan iliskiyi
zevkli ir ugras haline getirecek olanaklar1 sunabilmek olmasi.
Bu olanaklarin tanitilmasi bildiginiz gibi dergimizin agirlikh
konularin olusturuyor. 3. sayimizda ‘‘Bilgisayar ve Miizik’’
konusuna 6zel bir boliim ayirmistik. Bu sayimizda da Com-
modore’un grafik 6zelliklerini tamtici ‘“Ekran Cinlerimizin’’
yanisira Bilgisayar ve Grafik konusunu daha genis bir a¢i-
dan inceleyen ‘‘Bilgisayar Devrimi ve Gorsel Sanatlar’’ ve
‘““Bilgisayarla Yeni Gorel Ufuklara’’ yazilar yer aliyor.

Makine Dili ile ilgilenen okurlarimiz bu sayimizda Bay-
tan Bitirmez’in yazisini gérmeyince ‘‘Yoksa bitirdi mi?’’ diye
telaglanmasinlar. Bu ay Baytan Bulunmaz olan Sayin Bay-
tan’in elinde yeni yazilarla aniden karsimiza ¢ikacagindan
hi¢ siiphemiz yok. Oniimiizdeki ay hep beraber bulusmak
lizere.

Osman Babaoglu
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Commodore 64'UnUzun en ilging ézelliklerinden biri hi¢
kuskusuz cinlerdir (sprites). Ekran cinleri kendi
varatabilecediniz ve diger ekran iceriklerinden ve
birbirlerinden bagdimsiz hareket ettirilebilen grafik
dizaynlardir. Ekranda bir defasinda toplam 8 ekran cini

sergilenebillir.

Ekran cinleri renklerini; boyutlarini;
fon karakterleri ve birbirlerine gore
onceliklerini degistirebilirler. Iki ekran
cini arasindaki ve ekran cinleriyle fon
arasindaki carpismalar otomatik ola-
rak saptanir. Ustelik her ekran cini icin
— normal
— cok renkli
ekran cini modlar arasinda secim
yapma imkaniniz vardir. Tum bu fonk-
siyonlar VIC (Video kontrolt 6567) ve
sicillerinin yardimiyla kolayca gercek-
lestirilebilir. Ancak once ekran cinle-
rnin yapisina bir goéz atalim.

Daha énce de sdyledigimiz gibi bir
defasinda ekranda ayni anda sekiz
farkh ekran cinini sergileyebilirsiniz.
Her ekran cinine 6zel bir numara (0O-
7) ayrilmistir; bu numara ekran cinine
kullanmakta oldugunuz program bo-
yunca eslik edecektir.

Her normal ekran cini 504 noktadan
olusur. Bu 504 nokta birbirlerinden ba-
gimsiz olarak kontrol edilir ve deger-
leri tekrar tekrar degistirilebilir. Bunun
icin 24 x24'lik bir nokta matrisi kulla-
nilir. Bu yuzden her ekran cini 24 nok-
ta genislikte ve 21 nokta yukseklikte-
dir. Bu matris icerisinde cesitli grafik-
ler ya da sekiller yaratabilirsiniz.

Cin Tasarlamak

O halde nasil var edeceqiz bir ci-
ni? Tanimlayarak... Cinleri tanimla-
mak zor zanaattir.Bu ydzden okurlari-
miza bircz sabirll olmalarini tavsiye
edecegiz.

Her cinin bellekte 24 x 21 nokta ola-
rak saklandigini sGylemistik (eger cok
renkli ise 12 x 241). Her noktaya bir bit
tekabll ediyor (cok renklide 1 nokta-

6

ya iki bit). 8 bit bir bayt olusturdugu-
na gore cinin kapladig! toplam ala-
nin eni 24/8=3 bayttir.

Cini tanimlamanin ilk adimi bu tab-
lodaki hangi noktalarn (karelerin) ha-
rekete gecirilecegine karar vermek.
Basit bir 6érnek olsun diye adam gek-
lindeki bir cin Uzerinde karar kilalm.
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Bu sekilde ilk harekete gegmis NOK-
tanin 2. satirda 2. blokta dérdﬂpcu
(numaralarina 0'dan bagladigi igin 3
no. ile gosterilen) nokta. Yani bu sa-
tirda 2. blogu 00004000 seklinde gos:
terebiliriz. Bunun ondalik kargiligl 1s€ 8

commodore

(sanirm daha énce anlamadiysaniz
simdi anlamigsinizdir: Sekildeki 2. sa-
tirdaki 128,64,32,16,8,4.2.1 gibi sayI-
larin ne anlama geldigini).

2. satirdaki yanik noktalar ise, 4.5.6.
noktalar; yani bi satirda ikinci blogun
aldigi deger001 100 0. Bunun on-
dalik karsihgr 16+8+4=28 ilk.

Boylelikle butun satirlar tarayarak
adam seklindeki cinimizin bellekte
hangi noktalar harekete gegirilmesiy-
le yaratilacagini sematize etmis olu-
yOruz. |

Sonunda yazacagimiz programdad
bu degerleri bilgisayara bir dizi DATA
komutuyla girmek isten bile degil (bkz.
dékim).

Cin Bellegin
Neresinde?

Bizim kullandigimiz 24 x 24°lik matris
her rastgele hernangi 504 bellek nok-
tasini temsil ediyordu. Bunlari bellegin
neresine yukleyecegiz? Yani hangi
gercek bellek noktalarini kullanaca- -
Q127

Aslinda ilk dnce RAM'In (bizim yaza-
bildigimiz belledin) herhangi bir boI-
gesini kullanabiliriz. Ama sik kullani-
lan, trafigi sikisik bir bolge se¢cecek
olursak, baska bir islem bizim yazdik-
larimizi dedistirip ekran cinimizi yok
edebilir. Bunun icin RAM'In Ucra bir ko-
sesini kullanmakta yarar vardir. RAM'-
in “en tepedeki” 13. dbeginden bas-
layan bolgesi bdyle bir bélgedir. ilk
12 Gbegi ise islemci kendi ihtiyaclari
icin kullaniimaktadir. “Obek” mi ne
demek? Tam olarak biz de anlayao-
madik ama, anlasilan bellek bélge-
lerini saymakta kullanilan bir terim. 4
Gbek= 64 bayt . Yaniilk ekran ci-
nimizi (O numarali olani) 13 x 64=2832
numarall bellek noktasindan baslaya-
rak depolayacagiz.

Ama isimiz daha bitmedi. Bilgisaya-
rq“cja Icin rasarimimizi oraya yerlestir-
digimizi séylememiz gerekiyor. Bu bil-
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ginin 2040 numaral bellek noktasin-
dan baslayan bellek noktalarina gi-
rilmesi gerekiyormus (Nereden ille de
2040 biz de anlamadik). O halde da-
ha verileri girmeye baslamadan On-
ce

POKE 2040,13

komutunu girmemiz gerekiyor ki, bil-
gisayar 0 numaral cinle ilgili bilgile-
rin 13. &bekte saklandigini anlasin (Bir
cin daha yaratacak olsaydik o za-
man da POKE 2041,14 komutunu gir-
memiz gerekiyordu ki bilgisayar bu se-

fer 1 numarall cinin 14.6bekte depo-

landigint anlasin).

VIC: Bir Cin
Koniroloru

Sira geldi bilgilerin iglenmesine: Na-
sil seslerle ilgili bilgilerin islenmesi icin
SID (ses arabirimi aygiti) diye anilan ve
ozel bir bellek bdlgesinde saklanan
baz sicilleriniz vardiysa, herturld go-
rantd ile bilgileri isleyen VIC (Video In-
terface Chip-Ekran Arabirimi Yonga-
st) adli baz sicilleriniz var. Bunlar
53248 numarall bellek blogundan
basliyor, 53294 numarall bellek blo-
guna kadar devam ediyor. Yandaki
tabloda en énemli VIC sicillerini, ad-
reslerini ve islevlerini veriyoruz. Her si-
cil bir bayt oldugundan her sicile 8 ay-
rn bilgi verilecegini unutmayin.

~ Onemli VIC Sicilleri

V=53248:

V +0: 0 no.lu ekran cininin X koordinatlarinin ilk 8 biti burada sak-
lanir. Varsa, 9. bit V+16 (yani 16. sicilde saklanir) V+4: 0 no.lu y
koordinati V+2-V +45: Diger yedi cinin x ve y koordinatlar. Orne-
Jin V+2'de 1 no.lu cinin x koordinat V + 3'de y koordinati saklanir.

V +16: Ekran cinlerinin x koordinatlannin Q. biti. Sicilin 8 biti oldu-
gunu hatirlayin. Dolayisiyla O no.lu cininin x koordinatinin 9. bit de-
gerini 0 no.lu bit, 1 no.lu ekran cinininkini 1 no.lu bit sakhyor.

V+47 4.Kontrol Sicili: 0-2 Bitler: Ekrani yukar asagi kaydirma

3 Bit: O degerini alirsa ekran 24, 1 dederini alirsa 25 satir olur.

4 Bit: O de@erini alirsa merkezi islem birini VICten gelen sinyalle-
rini almaz ve programlariniz biraz daha hizli ¢alisir. Ama cinleri kul-
lanabilmek icin bunun 1 degerini almasi lazim.

5 Bit: 1 degerini aldiginda alet standart "bit map” moduna geci-
VO, -
6 Bit: 1 degerini aldiginda ekran geligtiriimis renk moduna gegi-
yor.
/ Bit: V+ 18'den artan degderleri sakliyor (Bu son 3 bit daha sonra
ayrintill olarak anlasiiabilecek).
V +21 En Sevdigimiz Sicil: Cinlerin ekranda bilfiil gérianmesini sag-
liyor (0O no.lu bit 0O no.lu cinin: 1 no.lusu 1 no.lunun vs.).
V+22 2. Kontrol Sicili:
0-2 Bitler: Ekranin saga/sola kaymasi
3 Bit: 0 degerini aldiginda ekran 38 sttun, 1 degerini aldiginda
40 sttun alir.
4 Bit: 1 degerini aldiginda ¢ok renkli cinler mumkun olur.
S-7. Bitler: Kullaniimaz.
V +23 Sismanlama Sicili: Her bit bir cine aynimigtir. Eger 0 no.lu
bit 1 degerini alirsa 0 no.lu cin bir misli genigler.
'V +27 Oncelikler: Yine her bit bir cine ayrimigtr. Eger 0 no.lu bit |
1 de@erini alirsa 0 no.lu cinin zemindeki sekillere kiyasla énceligi
~arehis 0 degerini alirsa zeminin éncelidi var. '
V +28 Cinleri Cok Renklendiren Sicil: Yine her cinin bir bitfi var-
dir. O no.lu bit 1 degerini alirsa 0 no.lu cin ¢cok renklenir.
V+29 Uzama Sicili: Her cinin yine kendi biti vardir ve o bit 1 de-
gerini alinca sézkonusu cin 1 misli uzar. |
V+30 Cin Carpismasi Sicili: Bu daha ilerki sayilarda anlahlacak.

V + 31 Cin-Zemin Carpigmasi: Bu da daha ileri sayillarda anlatila-
cak.

V+32: Ekran cerceve rengi.

V+33: Zemin rengi.

V +34-V+36: 1-3 zemin renkleri.

V+37-V+38: Cok renklilige gecis. |
V +39-V+40: 0'dan 7'ye kadar ¢ok renkli cinlerin renkleri.
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Simdi artik programimizi ¢aligtirabi-
liriz. Asagidaki program satirlarnin ¢o-
gu artik aciklama gerektirmeyecek
kadar acik olmali. 70-100 satirlar ara-
sinda cin tasarimimizi 832 noktasin-
dan baslayarak bellege yerlestiriyo-
ruz 110 ve 140. satirlann ne anlama
geldigini VIC sicilleri tablosunu ince-
leyerek anlayabilirsiniz.

150-200 satirlar da, girdigimiz cinin
hareketlerini klavyeden kontrol etme-
nizi sagliyor. 210 ve 220 satirlar ise
V + 16 sicilinin islevini gérmenizi sag-
liyor. Hatirlayacaginiz gibi herhangi
bir sicil en cok 255 degerini aliyor.
Eger cinimiz yatay eksende ¢ok hare-

18 ¥=3532483

ket eder ve 255'in Uzerinde bir x ko-
ordinat sayisi gerektirirse o zaman bu
degeri girecegimiz yeni bir yere ge-
rek var demektir. Iste V+16 sicili bu
yverdir. 230. satir ise ekrani biraz da-
ha iyi tanimanizi saglamak dzere cin
hareket ettikce bulundugu yerin x ve
y koordinatlarini veriyor.

Kuskusuz bu programi calistirdiginiz-
da ekranda elde ettiginiz sonuc cok
heyecanlandirici degil. Ama bu yazi-
nin amaci sizi ZULKUF adini verdigdimiz
bu sevimli cinle ve onu kontrol eden
VIC'le tanistirmakti. ZULKUF'Un nelere
kadir oldugunu ilerki sayillarda gore-
ceksiniz. [J

2@ X=15@: REM YATAY KOORDINATLAR
3@ Y=15@: REM DIKEY KOORDINATLAR

48 B=16

28 RENK=7Y

e POKE 204a,13

78 FOR SICIL=6 TO &2
8a READ CIN

896 POKE 832+SICIL,CIN

{@@ NEXT SICIL
118 POKE ¥,X
120 POKE Y+1,Y

1280 POKEV+21.,1
148 POKE V+33 .RENK
158 GET HAREKS

ie@ IF HAREK#H="" THEN 135

170 IF HAREKS="Q" THEN Y=Y-1

128 IF HAREKS="A" THEN Y=Y+1

18@ IF HAREKHF="P" THEN RK=xr+l1

200 IF HAREK#$="A" THEN X=XK-1

218 IF X=255 THEN POKE V+B,1:xX=0

ec@ IF X<@ ANDOB=16 THEN POKE V+B,@:ix=233

238 PRINT X.,Y

288 POKE VY .,»

318 POKE ¥+1.,Y

228 GOTa 156

508 DATAH 6,2,0,8,8.,.0

2186 DATA @,28,90,0,28,0

DARATA 8©,28.,9,0,8.,8

0DATA @8,62,8,4,127,9

DATA @ ,221,128,80,156,128
DATA 6&,156,128,80,156, 128
DATA B0 ,62,8,0,349 .0

DATA 8,34 ,80,68,34.,4

DATA 8,34 ,8,.6,34,0

DATA ©6,83,0.,8.,0.,0

DATA 8.,8.,0

Yol
o34
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Ziilkiif baska bir cinle ya da her-
hangi bir baska karakterle carpistig:
takdirde ne olur? Ne olacagini siz ta-
yin edebilirsiniz... |

Eger Ziilkuf baska bir cinle ¢arpi-
sacaksa, su genel komut kullanilabilir:

IF PEEK (V +30) AND
X =X THEN (durum)

Burada V + 30 ¢arpismalari kontrol
eden VIC sicili, (durum) ise gercekles-
mesini istediginiz olay, X de carpisma-
s1 istenen cinlerin numaralaridir. An-
cak orneklere ge¢gmeden 6nce bir ha-
tirlatma yapmakta yarar var:



Cin Numaralarn

Daha once cinlerin 0-7 arasi rakam-
larla gdsterildigini sévlemistik. Ancak
hangi cinin ne yapmasi gerektigi ma-
kineye bildirilirken bu rakamlar degil,
2* formiilii ile elde edilen sayilar kul-
lanilir. Dolayisiyla kendi aramizda, 0,
1, 2 diye adlandiracagimiz cinlerden
makineye bahsederken su temsil nu-
maralarimi (bundan bdyle tn. kisalt-
masiyla gosterilecek) kullanacagiz:

Cin no. Temsil no.
0 |
] 2
2 4
3 8
4 16
5 32
6 64
7 128

Birden ¢ok cinden birden s6zetmek
istedigimiz zaman ise, o cinlere ait
temsil no.lar1 toplanir.

Simdi artik cinlerin ¢arpismasina
dair 6rnek komutlarimiza doénebiliriz:

IF PEEK (V +30) AND
1=1 THEN GOTO 100

0 no.lu cin baska herhangi bir cin-
le carpisirsa, 100 no.lu program sati-
rina git.

IF PEEK (V +30) AND 6=6 THEN
POKE (V +21), PEEK (V +21)
AND (255-2-4)

1 ve 2 no.lu cinler carpisirsa, her
ikisi de ekrandan silinsin. Simdi bu
karmasiklig biraz ¢6zmeye calisalim.
1 ve 2 no.lu cinlerden s@zettigimiz
6’'nin 2+4 olmasindan anlasiliyor.
V + 21 cinlerin silinmesini saglayan si-
cil. Biitiin cinler birden goriiniiyorsa,
degeri 1+2+4+8+16+32+64+
128 =255 olacaktur. Bizim yapmak 1s-
tedigimiz, V +21’de mevcut olan de-
gerden, sadece 2 ve 4’iin silinmesini
saglayacak olan degerleri ¢cikartmak.
Bunun icin 6nce mevcut degeri PEEK
etmemiz, bunu yalnizca 2 ve 4 no.lu
cinlerin silinmesini saglayacak sekil-
de yeniden diizenlememiz (255-2-4) ve
sonucu yeniden V+21 POKE etme-
miz gerekiyor.

Eger carpisanlar cinler degilse, bir
cin baska herhangi bir baska karak-
terle carpisiyorsa, ufak bir degisiklik

, yapmamiz gerekiyor. Ornegin;

IF PEEK (V+31) AND 4=4
THEN PRINT “CLR”

NPT 2 e B DS Uiy RN T
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2 no.lu cin herhangi bir karakterle
carpisirsa, yazi ekranim temizle.

V + 31, cin-zemin ¢arpismalarini yo- -

neten VIC sicilidir.

IF PEEK (V+31) AND 3=3
THEN POKE V + 29,1

0 veya 1 no.lu cin herhangi bir ka-
rakterle carpisirsa, 0 no.lu cin sisman-
lasin (enine biiyiisiin, V + 29 i¢in bkz.
bir 6nceki yazida VIC sicilleri tablo-
su).

Biitiin bu komutlar, cinleri hareket
ettiren dongiilerin icinde konurlarsa,

tanimli kosul gerceklestiginde, verilen
komutu yaparlar.

Ekran/Goruntu
Onceligl

Cinler birbirleriyle ¢carpismakla kal-
maz, birbirlerinin ya da baska bir ka-
rakterin oniine ya da arkasina da ge-
cebilirler. Boylece 3-D effekti yaratil-
mis olur. Buna oOncelik denir.

0 numarali cin her zaman digerle-

5 POKES2221,0:PRINT"L3"

10 VY=53248%

15 POKEV+21,1:POKEV+23,1:POKEV+29, 1

2@ FORS1=12288TN1235A:READR] :POKES] ,@1 :NE
RTS 1

25 FORS2=12352T012414:READG2:POKESE ,Q2:NE
WTSE

2@ FORS2=12416T012478:REANQR:POKES3 031 NE
RTS3

25 POKEVY+1 ,200

4@ P=182

45 FORX=ATO247

SA RX=INT(X/256)

EA LX=X-RX*256

65 POKEY ,LX

70 POKEV+16,R¥

75 POKE204@ ,P

8@ FORT=1TOBA:NEXTT:POKES2280 , (PEEK (53280
Y+ 13ANDOLS

85 P=P+1

3@ IFP>184THENP=192

as NEXT 1@@a END

1000 DATAZA,R,128,683,0,252,127, 129,254, 12
7,129,254 ,127, 183,254, 127,255,254

121@ DATAR ,255,252,.31,187,248,3,187 492,
1,255,128,3,189,182,1,231, 128 .1,255 ., @
1020 DATAR1 ,255,0,0,124,0,RA,254,7A,1,189,3
2,3,131,224,7,1,192,1,192.0,3, 192 .4

1A2A DATARA,.A,120,63,0,252,127,129,254, 12
7,129,254 ,127,129,9254 ,127 ,255,254

1840 DATAGSR 255,252,231 ,221,248,3,221,182,
1,255,128,3,255,192,1,185,128,1,231,3
18058 DATAZL ,255,255,0,124,0,0,254,0,1, 195
/0,7,1,128,.7,0,204,1,128,124,7,128,56
1060 DATAZA,A, 120 ,683,A,252, 127, 129,254, 12

7,128,254 ,.127,188,254 127,255,254

1072 DATAG3,255,252,31,221,248,3,221,132,

10

1,255,134,3,189,204,1,189,152,1 ,255,48
1a8@ DATAL ,255,224,1,252,0,3,254 ,@

1830 DATA7,14.,0,204,14,0,248,56,0,112,112
,0,0,60 .0 READY.

e COMMOdore

rinden 6nde goriiniir. Daha da genel
olarak soyleyecek olursak, kiiciik nu-
marali cin biyik numarali cinin
oniinde goriiniir. Yani 7 no.lu cin bii-
tiin digerlerinin arkasinda goériintr.

V + 27 sicili cinlerin karakterlere go-
re onceligini belirleyen degerleri ige-
rir. Bu sicilin baytlarinin giyabi (per
default) degeri 0’dir; dolayisiyla nor-
mal olarak biitiin cinler karakterlerin
dniinde goriniir. Bu adrese hangi ¢in-
lerin toplama temsil no.su yerlestiri-
lirse, o cinler karakterlerin arkasina
gizlenebilir. Ornegin;

POKE V + 27,1
0 no.lu cin karakterlerin arkasina
gizlenebilir.

POKE V + 27,255
Biitiin cinler karakterlerin arkasina
gizlenebilir.

Cinlerle Cizgi Film
Yapmak

Cizgi film yapmanin en kolay yolu
yapilmasi/tekrarlanmasi istenen hare-
ketleri (yiirimek, kanat ¢irpmak vb.)
boliimlere ayirmak ve bunlara ait re-
simleri arka arkaya gostermektir.
Biz de bu ilkeden yararlanacagiz. Bi-
rinci adim resimleri belirlemek ve bun-
lar1 bellege kaydetmektir. Ornegin ar-
ka arkaya ¢ farkl resim gdstermek
hareketi saglamak icin yeterli olsun.
Bu ti¢ resim tek veya cok renkli ola-
rak cizilir ve bellegin farkl yerlerine
(kolaylik olsun diye arka arkaya) kay-
dedilir. Biz, 6rnegimizde 192, 193 ve
194 no.lu bloklar:t kullanalim.
Ikinci adim, Ziilkiif’iin tanimlanma-
sidir. Temel ilkenin ayni cini farkh se-
killerde gostermek oldugunu hatirla-
yiniz.

Uclincii adim bir FOR/NEXT dén-
giisti icinde hareketi vermektir.

a
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Bizim gibi TRT'ye mahkim olma-
yan insanlar icin bile televizyon,
evlerdeki varligr kuskuyla karsilan-
masi gereken bir konuk. Bir kere
hepimizi edilginlestiriyor. Bize ken-
di zevklerinizi empoze eden, bi-
zim kim oldugumuza aldirmayan
kaba bir konuk.

Tam artik aksamlarimizin bir da-
ha geri ddnmemek Uzere bu ka-
cinllmaz yabanciya teslim oldu-
gunu dusunuyorduk ki, video gel-
di. Videonun ilk gunleri bir senlik-
ti. Ama galiba arfik bu asamada
video kuluplerinin listelerini bir si-
nirlama olarak hissediyoruz.

Bilgisayar Bize
Aksamliarimizi
Geri Verecek

Hem sorun sadece cesitlilik de
dedil -seyretmeye, seyirci olmaya
zorlanmak. Bunun farkina varan-
lardan bazilari video kamera sa-
tin aldi. Yas gunlerinin, okul fop-
lantilarinin, tatil izlenimlerinin, dd-
gunlerin, nisanlarin kayitlan ekra-
na yeni bir ¢cesni katti. Ama sey-
rettigimiz kendimiz bile olsak, se-
virciligin edilginligi asilamiyor.
Galiba istedigimiz aksamlanmiza
sahip cikabilmek. Bunun icinse
aksamlarin biraz kendi faaliyetle-
rimiz tarafindan, onlarin katkilar
ile ordlmesi gerekiyor.

Iste bu noktada bilgisayar

llgisayaria
Yeni Gorsel Ufuklara

Yilmaz ZENGER

T —————— SR

Televizyon ekrani karsisinda giderek hepimiz edilginlegtik;
felevizyona mahkum aqile fertleri birbirleriyle etkilesim kurmayi
unuftu. Bilgisayar oyunlian bu toplu yalnizigin agilmasinda

kullanilabilecek bir yol olabilir.

oyunlari imdadiniza gelebilir. Bu-
gunlerde bilgisayar oyunlarini kd-
cumsemek, hatta onlarn tehlikeli
gérmek moda oldu. Kendilerini
bu modaya kaptirmayanlar bile
teknoloji korkularnni asamiyor, co-
cuklarini bilgisayarlarla yalniz bi-
rakiyorlar. Oysa iyi bir bilgisayar
oyununda oyun ¢evresiyle bir bu-
tunddr. Hafta ¢cogu defa oyuna
katilanlarin, oyun cevresinin etkin-
igi oyunun kendi etkinligini asar.

Kisacasi oyun bizim de icinde yer
aldigimiz, duglerimizle yarattidi-
miz bir dunyadir- sesleri, kisileri,
donanimi, mimarisi, dogasiyla,
odulleri ve cezalaryla...
Evimizdeki ekrani hazir gorantu
kavram ve filmlerin tahakkimun-
den kurtanp, bilgisayar oyunlari-
na ayirmak aksamlarimiza sahip
cikmanin ilk adimiysa, bilgisaya-
rnn grafik olanaklarindan yararla-
narak yeni oyunlar tasarlamak

e C OMModore
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da, yaraficiligin heyecanlh dunya-
sina afiimis ik adimdir. Ama ma-
alesef bugun bilgisayar kullanici-
lannin buyudk bir yuzdesi aletin
grafik olanaklarndan habersiz.
Onu yillar yili geliskin bir elektro-
nik hesap makinas! olarak gor-
dUk.

Grafik Olanaklarin
Tarihi

Nitekim bilgisayar goruntlst de
ancak 1950 yiinda Massachuset-
te Institute Of Technology'de elde
edildi. Whirlwind adli bilgisayar
ancak pbasit ¢izimler olusturabili-

Gorsel imgeler hakkindaki fikirlerimiz, bilgisayarlaria birlikte koklU
bir donusume ugradi. Geleneksel klavyeli bilgisayarin aksine,
grafik gereclerle 6zel olarak donatiimis bilgisayarlar kendilerini
kullanan sanaftgilann tam hareketlerine karsi duyarhiar. Ustalarin
bu yeni ¢iraklari, surekli tekrarlanan, son derece sikict ve karmasik
ayrintilar karsisinda hizlarini ve dikkatlerini hi¢c yitirmiyorlar. Boylece
hem bilgisayar teknolojisinden yararlaniyor, hem de ona katkida
bulunuyorlar. Modern devrelerin bilgisayar destekli tasarimiari
araciligiyla, yeni bilgisayaiiarin dogmasi ve Uretilmesi saglaniyor.

yordu. 1962'ye kadar bilgisayar,
neredeyse sadece matematikci-
ler ve silah imalatcilarina genis
capta hizmet verdi. 1982'de
genc bir M.I.T. mezunu olan lvan
Sutherland’in “Insan Makina Gra:-
fik Haberlesme Sistemi, Sketch-

pad” adll tezi yayinlandi. Daha
sonraki yilllarda tez gerek bilgisa-
yar dunyasinda, gerekse is cev-
relerinde etkili oldu. General Mo-
fors ve Lockheed firmalar 3 bu-
utlu goéruntdleri ardn gelistirme
asamasinda genis bicimde kul-
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lanmaya basladilar. 60°l yillarin

sonuna kadar Amerikan hukume-

ti ve NASA, hareket eden 3 buut-
lu bilgisayar géruntuleri igin bu-
yUk yatinmlarla arastirmalar yap-
tirdilar. 1970'lerde bilgisayarla
canlandirniimis (Animasyon) grafik-
ler film ve televizyon endustrisin-
de gorulmeye basladi. Bu konu-
nun onculeri arasinda en énemili
isim John Whitney'dir.

1973 ve 1974 Ankara, Istanbul
ve izmirde Amerikan Haberler
Merkezi'nde ve Istanbul Teknik
Universitesi'nde verdigim konfe-
ranslarda John Whidney'in filmle-
rini seyircilere izletme imkanim ol-
mus, o zaman bilgisayar grafigi-
nin dnemini sinemayla ve tasari-
miyla ilgilenenlere ve mimarlik fa-
klltesinde éJretim Uyesi arkadas-
larma ve dégrencilerime anlatma-
ya caligsmistim. Sanirim o yillarda
bilgisayar, hele bilgisayar grafigi
toplumumuz icin ¢cok bulanik, ko-
lay kavraniimaz deyimlerdi, anla-
tilanlar da o yuzden boslukta asili
kaldi.

1970'lerin sonunda 3 buutiu bil-
gisayar animasyonu ABD'de yay-
gin bir Gretim aracina donusmus-
t0. Reklam filmlerinde oyuncu uc-
retlerinin stratle yukselmesi sonu-
cu reklam firmalar oyuncusuz ¢e-
kimlere, dolayisiyla da bilgisayar
animasyonuna bel bagladilar. Bu
dénemde bilgisayar animasyonu
yapan kuruluslar haftanin yedi
glnu, 24 saat calismaya basladl.
Bu kuruluslann en UnlUlerinden bi-
ri olan Robert Abel, yukarnda so-
zUnU ettigimiz lvan Sutherland’in
1960°'larda gelistirdigi ve Dave
Evans'la ortak olarak urettigi
Evans & Sutherland bilgisayar sis-
temini kullaniyordu.

Devler

Bilgisayar grafiginin tarihi geli-
simi sanirim New York Insfitute of
Technology'dan s6z edilmeden
surddrtlemez. 1970’lerin ortalarin-
da baslayan ¢calismalarin drdnleri
bilgisayar animasyonunun bilim-
sel ydonden en énemli érneklerini
olusturur. Cok uzun ve ciddi bir
calismanin Urdnd olarak ortaya
cikardiklan The Works adli film
gercek anlamda bir dondm nok-
tasidir. Bu fillmde her objenin her

elemani hatta objelerin satihlarin-
daki teksturler bile, geometrik for-
mullerle olusturuldu. Ne bir fotog-
raf islemine, ne de animasyon
trklerine basvurmadan her sey
bilgisayar programlariyla yaratil-
dl.

GUnUmuz ficari sinemasinda
Tron'dan baslayarak birgok ilging
uygulama suregelmekte. John
Whitney JR.In baskanhgini yapt-
g1 Hollywood film stidyosu olan
Digital Production, Tron filmine
danismanlhk yaptl. Tron filminde
degisik bilgisayariar kullaniidi. Di-
gital Productions daha sonra
dinyanin en guclud bilgisayari
olan Cray X-MP'yi satin aldi -de-
geri, 15 milyon S civarinda-. Her-
kes, Pentagon’un dahi hendz ih-
tiyac duymadigl bu dev sistemi
bir film studyosu ni¢in satin alir di-
ye sorarken, John Whitney JR.
“Cray kacinilmaz bir se¢imdi” di-
yor.

Nedenini anlamak zor degil.
Full ekran bilgisayar simulasyonu
yapmak isteyen studyonun stan-
dart bir TV resminden ¢ok yuksek
bir Resolution’a gereksinmesi var-
di ve ornegin 4000°6000 pixel
icin ekranin her karesinde 24 mil-
yon pixel ve her pixel’in degerini
belirlemek icin ise bilgisayarin 10
hesap islemi yapmasi gerekiyor-
du. Sinemanin saniyede 24 kare-
ye gereksinmesi oldugunu hatir-
larsak, bir saniyelik film icin 24 mil-
yon pixel*10 islem * 24 kare=
5.760.000 sonu¢ olarak 5.76 mil-
yar hesap islemi.

Nitekim Digital Production “Star
Fighters™ filminin 25 dakikalik bil-
gisayar animasyonu Cray ile ina-
nilmaz basarih bir bicimde sonug-

landinidi. 25 dakikalik bu animas-
yon calismasinin bedeli 3 milyon
$, yani saniyesi 2000 $. ligingtir ki
bu rakam, vasat bir bilim kurgu fil-
minin badtcesinden yuksek degil.

Bu tarihi gelisimin hikGyesini beg
ay 6énce (Subat 86) Hollywood'da
gerceklesen ticari bir oyunun de-
dikodusuyla kapatmak istiyorum.

Q Subat Cumartesi gunt Maine
eyaletinin kigUk bir kasabasinda-
ki yerel gazetede yayinlanan ir
haber Hollywood'u bile harekete
gecirdi. Haber, Apple’in kurucu-
larindan olan Steven Jobs'un,
1979'da kurulan Lucas filmin yan
kuruluslanndan olan “Pixar” adli
bilgisayar grafik bdlumunun bU-
yUk bir kismini satin almasiydi. Ge-
ri kalan hisseler ise firmada c¢ali-
san 43 kisi arasinda pay edilmis-
fi.

“Pixar Image Computer”in bu-
gune kadar sézkonusu bilgisayar
valnizca Lucas film “The Young
Sherlock Holmes"” gibi filmlerde
olaganustu géruntlu efektleri ya-
ratmakla kullanmigt.

Pixar temel sistem 40-Mips Pro-
cessor 2K*2K Resolution ile 48
Bits/Pixel ve video "Board™ Ozellik-
lerini tasiyor.

Sirketin genel muadurd Catmull
Pixar ailesine yeni uranlerin katil-
masi ile birlikte ayni zamandad
baska bilgisayarlarn temel alan
diger Urlnlerin de katilacagini
belirterek, "bu henuz bir baslan-
gi¢” dedi. Aslinda baslangi¢ sO-
zU daha énce sistemleri olustu-
ranlarn kendilerine sakladigl ¢o-
zUmler ve kisiye ¢zel Urdnlerin her-
kese acillacaginin, dolayisiyla da
ucuzlayip yayginlasacagdina isa-

ret etmektedir.
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Commodore-AMIGA'nIN clkmao-
siyla buyuk bir hayal kirnkhgmna
ugrayacagindan eminim. Cunkd
hicbir bilgisayar modeli artik be-
ni hayallerimi susleyecek kadar
etkisi altina alamayacak. AMIGA
bana, iki yildir bekledigim, fakat
endustri politikacilarnnin imal et-
memekte direndikleri o hayalim-
deki bilgisayar modelini verdi.
Her seyden 6nce MULTIFTASKING
calisabilme, ayni anda birkag
programi, hem de ¢ok cok hizli
bir sUratle icra edebilme &zelliQi
var. Genelde bir model lanse
edilmeden once anti propagan-
dalan daha erken piyasaya ¢i-
kar. Bu ylUzden AMIGA'yi bizzat
dnceden tetkik edebildigim icin
sansliyim.

Commodore kurmaylari, bu ye-
ni aygit icin, kamuoyu izlenimle-
rine acik bir tanitim politikasi izle-
verek tum olumsuz sdylentileri ba-
sindan susturdular. Suna eminim
ki, dUnyanin 2 yildir dretilmesini
bekledidi bilgisayar bu. TUm oyun
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programi dreticilerinin dahi yaka-
lamak zorunda oldugu bir is bil-
gisayari oldugu kadar, is prog-
ramlar Ureticilerinin de gdzden
kacirmamasi ve saygl gosterme-
si gereken, gelismis IUks bir oyun
bilgisayari. Amiga kullanicilarinin
asik olacagi bir model.

Birkac programi bir arada ¢a-
listirabilme olanagi ve suratinin
yanisira high-resolution goruntu
renk ve Ustun ses ozellikleri ilk ak-
la gelen yetenekleri.

Son iki yil icinde uretilmis en kul-
lanisli ve artinlabilen bellek kapa-
sitesi ile yakinen kiyaslanabilece-
gi Macintoshtan 10 kat daha su-
ratli ve ustelik onun yari fiyati ci-
varinda.

SU anda tim bekleyecegimiz
kaliteli software’lerin bu model
icin gelistiriimesi. Bundan da
umutluyum. Canka safis sansi ok
yiksek olan modeller, software
zenginliklerini de peslerinden ge-
tirirler. Amiga’ya hardware yapl-
si acisindan gdz atarsak, renkli




goéruntd birimi, mouse, klayesi ile
Macinthos gibi bir icon-mikro ya-
pisindaki sistem kutusu 12 cm.
yukseklikte, 33 cm. derinlikte, 45
cm. genislikte olup, beyaz ve co-
mpact bir gérunumde. Klavye,
cursor tuslarini da iceren, profes-
yonel, stratli yazima uygun. Mo-
use girisi ana unite Uzerinde olup,
optik dedil mekanik bir aygit. Uze-
rindeki iki tusundan ilki ile komut-
lar mendsunu ekrana getirip, di-
geri ile menuyu kaybetmeden
cesitli opsiyonlar secebilirsiniz.

3.5 inch’lik 800KB floopy disk dri-
ve ana Unite icindedir. [kinci bir
floopy icten ilave eaiiecegi gibi,
kendinden guc¢ kaynakli 2 disk
daha baglanabilir. 256K Ana bel-
legi 512K'ya cikarabilecediniz
bellek genisletme slotu vardir. Ar-
ka panel, tum standart giris ve ¢i-
kislari kapsamakia ve bekledigi-
nizin de &tesinde olanaklar vere-
bilecek yapidadir. Video, hard
disk ve ilave hafiza eklemeye ola-
Nnak veren genis interface slotu
mevcuttur. 5 ¥4 inch’lik disket kul-
lanabilen &zel ek Unite ve PC
emulatdrd, software ile gelistiril-
mistir.

640* 400 pixel high-resolution
gorantd birimi ile TV de seyrede-

- bilirsiniz. 68000 motorola mikro is-

lemci 8 Mega Hz hizndadir. Bu
capta hicbir model ile bu surat
kiyaslamayin, yanlis olur,
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Background énceligi ile, Daph-
ne, Agnus ve Portia spesifik ciple-
rinin detaylarnna girebillirsiniz. Ka-
bul edilmesi gerekir ki, hentz ya-
rinin Mikrosu icin, guc ve guvenir-
lilik acisindan mukemmel gelisti-
rilmis ideal processorlar yoktur.
Multi-tasking'e elverisli ve guvenli
Infel 80286, 68000 Motorola ile,
32 bit register ile gelistirilse danhi,
bu, hald mukemmel bir compu-
ting degil, data processing ele-
manidir. Computing, gereksiz is-
lemleri ile zaman harcayan, an-
cak data islemiyle ilgisiz bir olay
oldugundan, kullaniclya gerekli
enformasyonu ekrandan vermek
icin Daphnes, Agnus ve Portfia
cipleri bu goérevi Ustlenmislerdir.
Bu arada 68000 kendi isine de-
vam etmektedir.

Daphne gordntl animasyonu-
nu ve ekran cinlerini yonetir. Ag-
nus animasyon grafiklerini ve Por-
tia da disk kontrol islemleri yani-
sira peripheral ddzenini yola ko-
yar.

Bu U¢ ¢cip Amiga’nin belleginde
aynl zamanda ortak gorevier uUs-
telenirler ki, en 6nemlisi mouse ve
icon manfigl gibi gelistiriimis olan
“bit blifter” égesidir. -

Bit Blitter'in performansini acik-
lamak, bir hiz etkeni oldugtinu
sOyleyebilmekten ote, oldukca
gUctir. Software Ureticisi gézu ile
sUrat etkinligini diger makineler-
le kiyaslamak gerekirse, saniyecde
degisen pixeller bazinda bir mu-
kayese ile, Sinclair XL'nin saniye-
de 60.000 pixel, Macintosh'un bu-
nun iki katl ve Amiga blitterinin
saniyede 1 milyon pixel strat et-
kinliginde oldugunu ve artik mik-
ro saniyelerle dlculebildigini sap-
tariz.

Blitter “bit haritasi maniplasyon

“aygift” genis bir bellek alanini bir

diger bellege aktarabilir ve Uste-
ik de calisirken bellegi processor
kullanimi ile bloke etmez. Sistem
zamanlamas! ilk énce blifter’in,
sonra sistem componetlerinin is-
em sirasi almasini saglar. Anlasi-
abilecegi gibi Amiga ¢cok komp-
ex sekillerdeki cizimleri ve bunla-
rin renklendirilmesini veya isteni-
len sekillerin pencerelendirilerek
baska bakis acilarn ile ekranin
herhangi bir yerine tasinabilme-
sini saglar. Bu islemleri gozle ta-

commocdcore

saglar ki, o da Pluto grafik maki-

kip edemeyeceginiz kadar suratli
ve saniyede birkag islem seklinde
gerceklestirir. TUm bu islemler si-
rasinda sizin Basic programiniz oir
an dahi kesiimeden tam suratfi ile,
data-base dahilindeki sortlar da
vaparak, calsabilmektedir. Por-
fia cipi program yazarken genis
bir datanin sisteme aktarimini blit-
ter'e verirken, dikkat edilmesi ge-
reken nokfalarda disket kontrolU-
nU saglar. Agnus minimum 5412KB
anabellekten baslayarak 8Mblik
vardimcl bellege kadarki kulla-
nim haritasini kullaniciya sergiler,
Grafik kontrolunun baz gorevie-
rini de Ustlenir. Ekran cinlerini inti-
yvact oldukca bellek manfigina,
1sikli kalem siciline ve ekran saya-
cina hukmeder. Blitter anabellek-
teki data deposuna ve programdad
disk bufferinden bilgi aktarimi is-
levini yaparken Porfia, disketin
kontrol mantigini dstlenir. Agnus
aynl zamanda Amiga’ya fext ki-
tabinda belirtiimeyen bir ozellik

nelerinden daha sudratli olarak ¢i-
zimler yapabilmesidir. Ve bunu
vaparken 68000 mikro islemciye
bir an dahi kesinti getirmez.
Daphne sprite enformasyonunu,
renk kontrollerini ve cogu bit-
plane kontrollerini Gstlenir. Aktif
bes pit plane’e ek olarak sprite’-
lan Ustlenen cok kompleks yapi-
daki ve guclu altinci bir bit plane
daha vardir ki, bunu kullanarak
aninda elektron akislarindaki
renk ayrimlarini modifiye etmek
yolu ile ekranda 1000 renk elde
edebilmek mumkunaur.

Amiga’da kag sprite elde ede-
bilecedimizi hesaplamaya kalk-
tim, sonunda bununla ugrasiima-
vacagina karar verdim. Cunkd
normalde mevcut 8 sprite islem-
cisi ile 8 sprite elde edebilecegi-
mizi saniriz. Oysa bu, her yaiay
hat icindir. Bir sonraki hatta biribir-
leri ile iliskili Gretilen ikinci 8 sprite
ve sonraki hatlarda da bunlarin
katlari adedinde sprite’i elde
edebiliriz. Hic hesaplamayi dene-
meyin. Bu &zellikleri ile bu model
onumuzdeki 10 yil boyunca gun-
celligini koruyabilecek yapida
gorunuyor.

Portia cipinin kontrolindeki ses
duzeni teorik olarak 4 kanaldan
ses veriyor deniyorsa da, buna
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neredeyse sonsuz kanaldan de-
mek daha uygun olacak. Cunkd
ses kanallar frekans degil, dalga
formu Uretiyor. Trampet, klarnet,
organ vs. calabilir orkestra mauzi-
Ji elde edebilirsiniz. Speech
synthesizer olarak iki yolla insan
sesi elde edebilirsiniz. Amerikan
aksaninda birkag¢ kadin ve erkek
seslerinin tonlar ve vurgularla
saglanmasi mumkun. Programci-
va fazla ylik getirmeden Rusca’-
dan Turkceye kadar aksanli ko-
nusma elde etmek de imkan da-
hilinde. Commodore icin Bristol’-
deki Metacomco tarafindan ge-
listiriimis olan Cambridge Tripos
Operation System’in bir versiyonu
Amiga’nin isletim sistemi olup
Cambridge Ring nefwork sistemi
ile multi-tasking’e de olanak ve-

W

Korkbench release 1,10 279488 free nenory at

&

ren Amiga, kullanicinin fanimia-
yabilecegi bir dncelik sirasina go-
re islemden isleme gecebilir.

256K anabellegin Basic icin ay-
rilmis 40KB'nin yanisira Metacom-
co’nun Assembler’i Borlands’in
Turbo Pascal’i ve Lattice C compi-
leri ile Logo'nun bir versiyonunu
elde etmek de mumkun. Opsiyo-
nel peripherali olan 5 Ya'luk diske-
tiyle bir program dahilinde |BM
PC emulasyonuna ulasabilecek-
siniz.

maciniosh ilk ¢ciktiginda mouse
olayina gulenler, Amiga’nin tam
anlathgimiz bu imkanlarini da
baslangicta komik bulacaklar. Su
andaki tek eksigi dokUmantasyo-
nunun vyeterli olmamasi. Onun
iIcin de calisiyor.

Evet, iste bu tanitmaya calistigi-

N

miz cag harikasini ilk dizayn
edenler elektrokolik iki c¢ilgin
genc. Seri imalata girebilecek
paralari yok. Projeleri ceplerinde
bUyUk bilgisayar dretici firmalari
dolasmaya bashyorlar. llk proto-
tipler Uretildikten sonra da Com-
modore geliyor, 30 milyon dola-
ra Amiga’yl oldugu gibi satin ali-
yor. Aleyhine acilan tazminat da-
valarini da kazaniyor ve Atari bu-
nun Uzerine buna rakip bir model
Uretmenin hazirliklarina giriyor.
1986 yili, yeni sikletlerin rekabe-
tinde Avrupa ve Turkiye'de olduk-
cailginc gelismelere gebe. Aygit-
larn Ustunluklerinden dnce buyuk
dilimi kapabilmenin yollar atak
ve suratli davranabilmekten ge-

clyor.
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PC’lerde Yerel

Omer Erkmen

Yerel Bilgisayar Aglan (Local
Area Networks), her boyda bilgi-
sayar ve ¢evre birimlerinin birkac
yUz metreden birkac kilometreye
kadar uzakhklarda birbirleri ile
haberlesmelerini saglayan bilgi
iletisim sistemleridir. Bu haberles-
me sistemi bir terminalden dige-
rine mesaj gondermekten bir bil-
gisayardan baska bir yerdeki ya-
zIctyl kullanmaya kadar degdisik
amacglara hizmet eder. Burada
daha ¢cok PC’ler ve onlarin cev-
re birimlerinden olusan Yerel Bil-
gisayar Aglar’ndan s6z edece-
giz.

Bir Yerel Bilgisayar AQi iki veya
daha ¢cok PC ile yazicl ve benze-
r ¢cevre birimlerinden olusur. Ge-

Bilgisayar Aglar

nellikle PC'lerden biri sabit disk ve
pbenzeri pahall kaynaklarin bulun-
dugu “paylasilan”, digeri ise mi-
nimum konfigorasyonda “kulla-
nan’ PC'dir. Tipik bir iki PC’li Ye-
rel Bilgisayar Agi'nda bir de yazi-
cI bulunur ki bu da iki PC tarafin-
dan paylasilan pahall bir kay-
naktir.

En az iki PC'nin bir Yerel Bilgisa-
yar Agi olusturacagi acik olmak-
|a beraber en cok kac PC'nin bir
Yerel Bilgisayar AgI'na baglana-
bilecegi kullanilan Yerel Bilgisa-
yar AQl teknolojisine bagdlidir. Bu
sayl 3-4 PC'den birkag yuz PC'ye
kadar degisebilir. Bu Ust sinir te-
orik sinirlamalardan cok genellik-
le pratik sorunlar belirler. Tum Ye-
rel Bilgisayar Agi'nin performan-
sinda kabul edilemeyecek bir

azalma teorik sinirt érnegin 72
olan bir Yerel Bilgisayar Aglari'nin
4-5 PC’'de kalmasina neden olur.

Genel olarak Yerel Bilgisayar
Aglarn’nin bilgi iletisim hizlari, per-
formanslarini, dolayisi ile de PC
sayisinin Ust sinirni belirlerse de,
kullanilan haberlesme taktigi ve
PC’lerde kullanilan uygulamalar-
da énemli birer etkendir. Ornedin
CSMA/CD (Carrier Sense Multiple
Access/Collision Detection) tekni-
gi ile calisan bir Yerel Bilgisayar
AgI'nda, bir PC'den digerine bu-
yuk dosyalarin aktarimi yuksek ve-
rimle gerceklestirilebilmekle birlik-
te cok sayida PC'nin kisa aralik-
larla kGguk miktarlarda bilgi alis-
verisi, Yerel Bilgisayar Aglarn’'nin
performansini dnemili dlctde di-
sarur.

Yerel Bilgisayar Aglan iki &zellik-
lerine gore siniflandirilabilirler.
Bunlardan biri PC'lerin (velveya
diger birimlerin) birbirlerine bag-
landiklannda olusturduklarn man-
fiksal geometrik sekil (topoloji), &r-
negin bus, ring vs, ikincisi ise ha-
berlesmede kullanilan elektriksel
isaretlerin  tdraddr (baseband,
pbroadband). Sekil la da Bus, 1b
de Ring, 1c de Star turd baglan-
filar gosterilmistir. Yerel Bilgisayar

-Aglar’nin topolojisinden bahse-

derken genellikle haberlesme
protokolunden de bahsedilir, or-
negin “token passing ring”’, “'to-
ken passing’” protokoltnun kulla-
nildigl ring biciminde bir Yerel Bil-
gisayar Aglari anlamina gelir.
"Baseband” Yerel Bilgisayar AgG-
lan’nda baglantt kablolarinda
fek bir frekansda elektriksel isaret
olmasina karsilik, “Broadband"”
Yerel Bilgisayar Aglan’nda ise bir-
den fazla frekansta elekiriksel isa-
ret kullaniimaktadir. Broadband
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teknigi ayni kablodan ayni anda
degisik bilgiler tasiyan isaretlerin
gecmesini sadlar. Ornedin hem
pilgisayarlar arasi bilgi, hem go-
rantd, hem de ses ayni anda Ye-
rel Bilgisayar AQi'nin bir noktasin-
dan digerine yollanabilir,

- Bu kisa tanitimdan sonra simdi,
ne zaman ve neden bir Yerel Bil-
gisayar Agi'na gereksinim duyu-
‘labilecegini ve kullanilan Yerel
Bilgisayar Agi tardnun se¢ciminde
nelere dikkat edilmesi gerektigi-
ne bakalim.

PC’lerden olusan Yerel Bilgisa-
yar Aglar bazen orta boy (mini)
bilgisayarlara alternatif sistemler,
bazen de orta ve buylk boy (ma-
inframe) bilgisayarlarini tamam-
layici sistemler olarak kullanil-
maktadirlar.

KUcuk veya orta boy bir isletme-
nin idari islerinde (muhasebe,
stok kontrol vb.) bilgisayar kulla-
nimina karar vermesi ile dnune ki
alternatif ¢ikar. Birincisi, bir orta
oy bilgisayar ve terminallerini al-
mak, ikincisi ise birkag¢ PC ile olus-
turulacak bir Yerel Bilgisayar AQ!
kullanmaktir. Yerel Bilgisayar Ag-
lan’nin olumlu yanlan séyle sira-
lanabilir:

— Dustk baslangic yatirmi,

— Yavas yavas bluyldme olana-

il

al,

— Guvenilirlik,

— PC programlarinin ¢cok cesitli
ve ucuz olusu.

Olumsuz sayilabilecek yanlari
ise PC’lerin terminallerinden da-
Na pahall olmalar nedeniyle be-
irli sayida PC'den sonra tum sis-
rem maliyetinin bir orta boy bilgi-
sayardan daha fazla olmasi,
program ve bilgilerin PC’lere da-
glimig olusu nedeniyle gizliligin or-
fa boy bilgisayarlara oranla da-
ha zor saglanabilmesidir.

Orta ve buylk isletmelerde yal-
niz Yerel Bilgisayar Aglarn ¢ozimd
yukarida sayillan nedenlerle ye-
tersiz kalacak, ancak isletmenin
idari islerini yapan orta ve/veya
pbUyuk boy bilgisayara tamamla-
yici olarak Yerel Bilgisayar Aglari
kullanilabilecektir. Ornegdin islet-
menin degisik bélumlerinin ba-
gimsiz Yerel Bilgisayar Aglar ile
donatiimasi ofis otomasyonunun
gerceklestirimesine dnemli katki-
da bulunacaktir. Bir bdlimde

20

(o) Bus

elekironik haberlesme, kelime is-
lem, raporlama ve bélimun yap-
tigl islerin analizi icin spreads-
heet ve database paketlerinin
kullanimi hem buyuk bilgisayari
mesgul etmeyecek, hem de PC'-
lerde bu paketlerin oldukca ge-
lismis ve kolay kullanilabilirligi ne-
deniyle daha verimli calisma ola-
nag yaratiimis olacaktir.

Yerel Bilgisayar Aglan taranin
segiminde ise cok sayida etken
vardir. Yerel Bilgisayar Agi’'nin ku-
rulacagi ortam, kullaniimasi ge-
reken kablo tardnd belirleyecek-
fir, drnegin bir fabrikada veya ay-
r binalarda bulunan PC'lerle ku-
rulacak bir Yerel Bilgisayar Agla-
rn‘'nda koaksiyal kablo, ayni oda
Icinde kurulacak bir baskasinda
Ise ikili tfelefon kablosu kullanimi
uygun olacaktir. Ayrica iki PC ara-
sindaki uzaklginda kablo seci-
minde etkisi vardir, érnedin tele-
fon kablolar ancak kisa mesafe-
lerde kullanilabilir, uzun mesafe-
lerde koaksiyel, cok uzun mesa-
felerde ise fiber optik kablolar kul-
laniimalidir. Fiber optik kablolar
ayrica gizlilik ve dis elektroman-
yetik etkilere karsi guvenlik gerek-
sinimlerine de cevap verir, ancak
eahalilik ve yerlestirme zorlugu
bu kablolann yaygin kullanimini
engellemektedir.

Yerel Bilgisayar Aglan’nda kul-
lanilacak uygulamalar secilecek
haberlesme protokolint ve hizi-
N1t dnemli éictde etkiler. Ornedin
PC’ler arasinda sik sik buyUk dos-
yalarin aktarmi sézkonusu ise
yuksek hizli (10 Mb/s) CSMA/CD

l

(¢) Star

uygun pir se¢cimdir. Uygulamala-
rn tasidigl diger ozellikler isletim
sisteminin ve Yerel Bilgisayar AJ-
lari programinin seciminde
énemli rol oynarlar. Ornedin cok
kullanicili (ayni anda ayni dosya-
nin degisik kayitlanna erisecek)
programiarin yazilmasi ve/veya
kullaniimasi sézkonusu ise bunla-
r destekleyen sistem programla-
rnnin secilmesi zorunludur. Yerel
Bilgisayar Adlari kullanacak ele-
manlarnn bilgi ve editim dlzeyi
secilecek Yerel Bilgisayar Aglan’-
niN kullanim ozelliklerini belirleye-
cektir. Ornegdin cok fazla fonksiyo-
nu olmayan, ama kullanimi kolay
pir Yerel Bilgisayar Agi pahali bil-
gisayar elemanlarinin bulundu-
rulmasini gerektirmeyeceginden
pir fercih nedeni olacaktr. Bir Ye-
rel Bilgisayar Agi'nin blyUk bilgi-
sayarlar ile bilgi aligverisinin s6z-
konusu oldugu ortamlarda uygun
“gateway” &zelliklerinin saglan-
masi gereklidir (gateway ézelligi
PC’lerin 6zel bir caba harcanma-
dan bayuk bilgisayarlarla bilgi
aligverigini saglayan donanim ve
yazilimlardir).

Yerel Bilgisayar Aglarn gerek k-
cUk ve orta boy isletmelerde bir
pilgisayar sistem ¢6zUmu olarak,
gerekse buyuk bilgisayarlarin kul-
lanildigl, isletmelerde ofis oto-
masyonu ve buyuk sistemin yUk-
NnU hafifleten sistemler olarak hiz-
la yayginlagsmaktadirlar.

Sonug olarak, dogru segilmis iyi
desteklenen bir Yerel Bilgisayar
AQI isletmelerin verimini cok arti-
racak bir bilgisayar sistemidir.




Bilgisayarlar Kendi
Kendilerini Orgii luyor

T eknikerlerin atolyedeki zor bir problemi, atolyenin bagh oldugu bilgi
islem sebekesinin sistem miihendisi ile telefonda konusarak ¢ozmeye
calistigint sik sik gormiissiintizdiir. Miihendis teknikerin yanibasinda
olsaydi daha iyi olmaz miydi? Boylece is ne kadar daha hizli

halledilebilirdi?

Bugiin artik geliskin mikroislemci
tasarimi sayesinde ve yapay zekadaki
YZ ilerlemelerle gittik¢ce artan mik-
tarda bilgi biriktirilebilmekte ve goreli
uzmanlarin aracilifina gerek duyul-
maksizin insanlarin hizmetine sunula-
bilmektedir. Bir uzman sistem ile bir-
likte uzmanlarin bilgiler1 teknisyenlere
her yerde eslik edebilir.

““Uzman sistem’’den kastettigimiz
yillar boyunca edinmis oldugu tecrii-
belerin, bir dizi mantiksal kurala ve
bu sayede bir dizi programa terciime-
sinden ibarettir. Bu bilgisayar prog-
ramlari genelde yapay zeka uzman sis-
temleri (Artificial Intelligence Expert
Systems-AIES) olarak adlandirilir.

Baslangicta US uygulamalari, iini-
versitelerde veya arastirma ve gelistir-
me c¢evrelerinde yapiliyordu. Ama ar-
tik bu eski arastirmalarin cogu daha
karl olarak pratik bir sekilde uygu-
lanabiliyor. Kimi 6zel US uygulama-
lar1 sayesinde bilgisayarlar kendi ara-
larinda iletisim kurabiliyorlar.

Ornegin:

Yerlesim Kontrolu (Konfigiirasyon
Kontrolu): Uzman sistemler iletisim
sebekesinin bilesenlerinin konfigiiras-
yonunu yapmakta kullanilabilir. Or-
negin bir sebekeyi tam olarak yerles-
tirmeden once istatistik cokdiizeyleyi-
cisinin (statistical multiplexer) termi-
nal hizlarinin (terminal speed) belir-
lenmis olmasi, akis kontrolii tutana-
ginin ve arabiriminin tanimlanmasi ve
(trunk) hizinin belirlenmesi gerekir.

Hata Tespiti (fault isolation): Sebe-
kedeki muhtemel hatalarin semptom-
lar1 bilgisayara verilebilir ve en karma-
stk problemlerde bile bir uzmanin

—.

yaptigi1 gibi semptomlardan hareket-
le hatamin kaynagina gidebilir.

US, problem ¢oziimiiniin geri ak-
tarimi (feed-back) ile gelistirilmis bil-
gi tabani (knowledge base) sayesinde
siirekli yeni seyler 6grenir. Sectigi her-
hangi bir ¢coziim yanlis ¢iktig takdir-
de, sistem miihendisi veya programci
o ¢oziimii secen kurali degistirebilir.
Boylece US bilgilerini en i1yl kaynak-
tan bir veya daha fazla sayida uzma-
nin konu iizerine kazandiklari tecrii-
belerden elde etmis olur.

Bu makale iletisim sebekesi gercek-
lestirmek icin kullanilan US’nin fizi-
bilite modelinin yapisina bir gbz at-
maktadir. Bir prototipin kullanic ta-
lep problemlerini teshislerine uygun
bir sebeke tasarlamak, sebekesi sorun-
lar1 teshis etmek gibi yetenekleri var-

dir.

Sebeke Tasarimi

Insan Uzmanlarin bir sebeke tasar-
lamasi1 su evreleri icerir:

Kullanicinin Gereksinimleri: Kulla-
nicinin gereksinimleri fizibilite ve tu-
tarlilik acisindan gézden gegirilir. So-
nu¢ bir dizi sebeke gereksinimidir.

Veri Trafigi Gereksinimleri (requi-
rements): Tasarimcl, gerceklesebilir 1s-
tekler1 g6zoniine alir ve kanal sayisi-
na, veri tipine, veri hizina, kullanim
durumuna gore istenen trafigi hesap-
lar.

Sebekenin Topolojisi: Tasarimci
diigiimleri (nodes) istenen diigiim ye-
rine (nodal yere) trafige veya alterna-
tif yollara gore kurulmus sebekeye
baglar.

Hat Seg¢imi: Tasarimci birbirine
baglanan diigiimler (nodlar) arasinda
en diisitk gidere gore secer. Bu secim
diigiimler arasindaki trafik ihtiyagla-
rini, diigiimlerin yerine ve kaynakla-
rin1 kllanilabilirlik durumuna gore ya-
pilir.

Diigiim Gereglerinin Se¢cimi: (Mo-
demler, cok diizeyleyiciler, anahtar-
lar, istatistik cokdiizeyleyicileri vb.)
bant genisliginin (bandwidth) ihtiyac-
larina, fonksiyonel ihtiyaclara (6nce-
lik anahtarlama protokoller) 6zel ih-
tiyaclara gore secilir.

Tasarimin Sunulusu: Tasarimcl, ta-

sarimi miisteriye sunar. Bu, gereken

servisleri ve birimleri ayrintili olarak
yazarak, kiralama/satin alma tercih-
lerinin degisik kombinasyonlarina go-
re tiim veya aylik ¢alisma giderlerini
hesaplayarak ve bir sebeke diyagrami
cizerek yapilir.

Tasarim siireci en azindan yukari-
daki safhalarin tiimiinii kapsar. Her
safhada bir dizi girdi sunulmustur.
Tasarimci kendi bilgisini ve girdileri
sentez edebilen verileri kullanir. Bu
siire¢ bilgisayarda, tasarimcinin bilgi-
sini temsil eden bir dizi iiretim kurali
(production rule) kullanilarak model-
lestirilebilir. Biitiin bu girdiler Ileriye
Zincirleme Cikarim Tertibat1 (for-
ward-chaining inference engine) ola-
rak adlandirilan bir mekanizmaya ve-
rilir. Bu, esas olarak veriyle beslenen
(data-driven) bir cikarim mekanizmasi
veya orijinal girdilerden maksimum
miktarda maliimat ortaya ¢ikarmak
lizere tasarlanmis bir programdir.

Girdiler kisa vadeli bellege depola-
nir (olgu tabani); ileri-zincirleme ¢ika-
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rim tertibati olgularn iiretim kuralla-
rina iletir. Eger bir kural islerse (fires)
-yani bu kural i¢in gereken biitiin ko-
sullar dogrulanirsa- bir ek olgu, olgu
tabanina yerlestirilir ve yeni olgu ta-
bani yeniden iiretim kurallarina akta-
rilir. Bu siireg, artik hicbir kural isle-
meyene kadar devam eder. Sonucta
ortaya ¢itkan olgu tabani, bilgi taba-
nindan ¢ikarilan olgular1 oldugu ka-
dar orijinal girdileri de igerir. Bu ¢i1-
karimlar bir sonraki safhayi girdi ola-
rak etkileyebilirler. 1 no.lu tablo bu
cikarim siirecinin islevsel semalar gos-
termektedir.

BILGI NASIL
TEMIN EDILIR?

YZUS, uzman bir insanin gectigi
siireclerden gecer. Her safhada yeni
bir bilgi baz1 (kural dizisi) ve dnceki
safhalardan cikarilan olgular girdi
olarak kullamlir (2 no.lu tablo).

YZUS’de iki tiir bilgi temsil bicimi
kullanilir: Uretim kurallan ve catila-
r1 (frames). Uretim kurallar1 yeni ol-
gular cikaran bir dizi IF-THEN kural-
laridir. Asagida iiretim kurallari ile ¢a-
tilar arasindaki iliskileri gosteren bir-
kac hat-tercihi (trunk-selection) kurah
bulunmaktadir. Son olarak bir dizi
girdi verilir ve ileri zincirleme ¢ikarim
siireci denenir. Amag su gereksinim-
leri saglamak icin hangi hat tiiriiniin
secilecegine karar vermektir.

1. Bant Genisligi Kurali: IF bant
genisligi 4.8 kbit/s’den azsa THEN
bant genisligi kiigiiktiir.

2. Bant Genisligi Kurali: IF bant
genisligi 14.8 ile 28.8 kbit/s
arasinda THEN bant genisligi
ortadadir.

3. Bant Genisligi Kurali: IF bant
genisligi 28.8 ile 56 kbit/s arasinda
THEN bant genisligl buytiktir.

4. Bant Genigligi Kurali: IF bant
genisligi 56 ile 250 kbit/s arasinda
THEN bant genisligi ¢cok biiyiiktiir.
5. Bant Genisligi Kurali: IF bant
genisligi 250 kbit/s’den fazla
THEN bant genisligi ultra
biiyiiktiir.

1. Baglanti Kurali: IF bir hat
secilmemisse ve baglanti
olanakliysa ve terminal orant 300
bit/s’den azsa ve bant genisligi
kiiciikse THEN Bell 103 temelinde

_
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TABLO 1

1. ilk gecis: Olgular bilgi tabanina
yerlestirilirler ve bir kural ¢ikarilana kadar
cesitli safhalardan gecerler. Kural
kisa-vadeli bellek bankasina eklenir.

Bilgi bazi
(Gretim kurallari)

Kurallar

lleri-zincirleme
¢ikarnm tertibat

Cikanlan olgular Yeni olgu ¢ikarmi

Kisa-vadeli bellek
(Durum bazi)

TABLO 2

2. Sahte dusince: Yapay zeka uzman
sistemi, ‘‘dusunce-sirecinin’’

~ safhalarindan aynen bir uzman insan
gibi gecer.

Kullanicinin ilk ’rqleplei'i

Safha 1 Talepleri Kullanicr igin gerekili

Kullanicinin falepleri Bilgi tabani
gdzden gecir.

Kabul edilen talepler

Safha 2 Trafik

Yaratgi hesaplaBilgi tabani
Kullanicinin talepler;
Trafik ihtiyaclar

Safha 3

Topoloji

Topoloji tasarimiaTopoloji bilgi tabani
Kullanicinin talepleri

Trafik intiyaclari

Topoloji kolayliklar

Saftha 4
Hatlan secHattin bilgi tabani
Kullanicinin istekleri
Trafik ihtiyaclari
Topoloji :
Hat kolayliklar
DUgum gereclerini sec
DUgum gerecleri bilgi tabani

Safha 5

Kullanicinin istekleri
Trafik ihtiyaciar

- Topolgji

Hat Kolayliklari
DUgum gerecileri

Safha 6

B CiktiCikt bilgi tabani
Ozetlenmis cikh verisi

baglanti modemlerini sagla ve bir
hat sec.

2. Baglanti Kurali: IF bir hat
secilmemisse ve baglanti
olanakliysa ve terminal orant 1.2
kbit/s’den fazlaysa THEN Bell
212A baglanti modem
baglantilarint sagla ve bir hat secg.

Ses Derecesi Kurali:

I[F bir hat secilmemisse ve bant ge-
nisligi biiyiik, ¢cok biiyiik veya ultra
biiyiik degil, THEN bir ses-derecesi
devresi kur ve bir hat sec.

Topoloji tasarimi sahfasiyla belir-
lenen hat tercihi kurallar: her hat i¢in
ayrica kullanilir. Topoloji tasarimi
safhasi kullanicinin gereksinimlerini,
trafik ihtiyaclarini ve topolojiyi (anah-
tarlar ve bunlarin bant genislikleri) hat
tercihi kurallarina verir. Ornegin hat-
lardan birinin asagidaki olgularla bir-
lestigini varsayalim:

- Bant genishgi 14.4 kbit/s

- Baglanti olanakl

- Terminal orani1 2 kbit/s’den az

- DSB servisi uygundur.

Asagidaki olay dizisi olabilir:

1. Kurallardan ilk geciste 2. bant ge-
nisligi kurali harekete gecer. ‘‘Bant ge-
nisligi orta’” olgu tabanina eklenir.

2. Kurallardan ikinci geciste ses de-
recesi kural isler. ‘“‘Ses derecesi dev-
resini kur’’ olgu ve ‘‘hat secildi’’ ta-
banina eklenir.

3. Kurallardan uciincii gegiste hig-
bir kural islemiyor, ¢ikarim tamam-
lanmistir ve hat ses-derecesi devreler!
1le saglanir. ‘“‘Hat Secild1’’ olgusu, ha-
rekete gecen diger hi¢cbir hat tercihi
kuralina birakilmamistir. Bu siireci
durduran kosul kurali olarak kullani-
lir. YZUS daha sonra olgu bazini te-
mizler ve bir sonraki hatti ve onun ol-
gularini anahtar tercihine sunar. Bu
siirec agda bulunan biitiin hatlar se-
cilene kadar devam eder. Yukarida
verdigimiz kurallar sadece US’nin il-
kelerini gosterir, bunlarin tamami de-
gildir. Gergek bir algoritma, 100 hat
tercihi kuralimi gerektirir. Yeni kural-
larin eklenmesi veya degistirilmesi
US’nin performansini artirir. Diger
kurallar1 etkilemeden istisnai bir du-
rumu dikkate alan kurallar eklenebi-
lir. Bu diizenleme bilgi bazinin biiyii-
mesini ve zamanla gelismesini saglar;
catilar ise nesneler arasindaki temel
iliskileri belirtmek i¢in kullanilir. US

sebekesinde topolojisi hat hizmetleri
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ve digim birimleri secimi catilarla
gosterilir. Diigiim birimlerini 6rnek
alirsak, en yiiksek diizeydeki, diigiim
sebekenin kendisidir. Sebekenin altsi-
niflari, diiglim birimleri, hat tirleri ve
sebeke topolojisini icerirler. Digiim
birimlerinin altsiniflari modemler,
¢okdiizeyleyiciler, tutanak ceviricile-
ri, yogunlastiricilar, anahtar vb.dir.

Bilgi Miihendisligi
Hizmetleri

US’nin genis bir bilgi-diizenleme ye-
tenekleri vardir. Kurallar ve catilar bir
ekran editori kullamilarak list edile-
bilir ve diizenlenebilirler. Cikarim ter-
tibatinin i¢ isleyisinin islem siiresince
Ozel bir pencereden goriilmesini sag-
layan bir 1zlenebilme kolayligina sa-
hiptir.

Cikarimlar yapilirken kullanilan
kurallar izlenebilir. Bu bilgi, miithen-
disinin islem siiresince i¢ siireci gor-
mesini ve istenen sonuclari elde etmek
icin bilgi bazinda gerekli diizeltmele-
ri yapmasini saglar. Boylece eksiksiz
bilgi abani siirekli giincellestirebilir.

Veri girisinden sonra, eger veri ge-
cerli ve tutarliysa, sistem sebeke tasa-
rimi i¢in harekete gecer. Eger veri ge-
cerli degilse, sistem kullaniciya tutar-
sizlig1 aciklar ve dogru girdiler ister.
Her tasarim sathasinin sonunda US
yaptigi ¢ikarimlar ekranda gosterir.

Kullanici istedigl zaman US’y1 dur-
durabilir ve agiklama isteyebilir, tasa-
rimi veya talebini degistirebilir.

Bir uzman, sonucun nasil ciktigini
veya neden ¢itkmadigini aciklayabilir.
[yi bir uzman sistemin de bu yetenegi
vardir.

Actklama Kolayliklar

Bu makalede so6z edilen YZUS pro-
totipi, olgunun ¢iktig1 kurallara baka-
rak, bunun nasil elde edildigini acik-
lamaktadir. Ornegin yukaridaki ana-
hat tercihi 1slemindeki kurallardan bir
gecis ‘‘Bant genisligl orta’’ kararina
varir. Eger US’ye bu karara nasil va-
rildigi sorulsaydi, 2. bant genisligi ku-
ralindan c¢ikarildig1 soylenecekti:

IF bant genisligi 14.8 ile 28.8 kbit/s
arasinda olur THEN bant genisligi or-
tadadir.

Boylelikle kullanici sadece belli ta-
sarim yOnlerinin hangi taleplerinden
kaynaklandigim1 goérmekle kalmaz,

kendisi de tasarim siirecini 6grenebi-
lir.

Eger YZUS’e niye “‘Bell 212A bag-
lantis1 kur’’ kararinin secilmedigi cik-
madig1 sorulsaydi bu karar i¢in 2. bag-
lant1 kurali kullanmilmaliyd: diye yanit-
layacak ve asagidaki kosullardan ve-
recekti.

1. Hat secilmedi.

2. Baglanti olanakl:.

3. Terminal oranlar 1.2 kbit/s’den
az.

Ama bant genisligl buyik.

““neden olmadi’ kolaylif1 bilgi mi-
hendisi i¢cin oldugu kadar, kullanici-
nin egitimi i¢in de 6nemlidir.

Uzman sistem terimleri Ozeti:

Uzman: Ozel bir konuda derinleme-
sine bilgi sahibi olmus kimse.

Uzman sistem: Insanlar icin yillar-
ca egitim gereken 0zel konularda uz-
manlasma, bir bilgisayar sistem tara-
findan saglanabilir. Bir uzman sistem
bu verimliligi saglamak i¢in kullani-
lir. Sistemin yazilimi bir bilgi tabani
ve bir kontrol stratejisini igerir.

Bilgi: Bilgi, genel kurallar, olgular
ve ongoriiler 1gerir.

Genel Kurallar (heuristic): Bir ku-
ral veya temel kanun veya bell1 1sle-
rin nasil goriilecegine dair bir ipucu.

Olgular ve Ongdriiler: Gegerliligi
kabul edilmis onermeler ve veriler.

Bilgi Tabani: Bilgisayarda bilgi de-
posu (Bkz. Commodore, Say:1 1, Ha-
ziran 1984). Bilgi tabani uzmanlardan
elde edilen bilgilerden ve ders kitap-
lari 1le uiretici firmalarin kataloglarin-
dan toplanan olgu verilerinden olusur.
Bilgi tabani kurallar ve catilar (fra-
mes) olarak diizenlenmistir.

Kural: Bir uzmanlik alaninda olgu
one siirmek. Bir kural “IF yagmur ya-
garsa THEN yagmurlugunu giy’’ bi-
ciminde ifade edilir. ““Eger yagmur
yagarsa’’ ciimlesi kuralin kosuludur.

Kosul: Kuralin sol tarafi veya ku-
ralin hipotezi. Eger kosul dogru ise so-
nu¢ dogrudur. AND ve OR gibi bag-
lantilar kullanilarak kosullar ve so-
nuglar karmasiklastirilabilir. Ornegin:
[F Yagmur yagiyorsa, AND palton
yoksa, THEN sokaga ¢ikma, OR pal-
to al.

Sonuc¢: Kuralin sag tarafi veya ku-
ralin bitimi sonu¢ ancak kosul dog-
ruysa dogru olur.

Kontrol Stratejisi: Bilgi tabanindan
¢ikarim yapabilmek icin gereken bil-
gisayar programi. Uzman sistem de

kontrol strateji ¢cikarimi yapmak i¢in
1leri-zincirleme kullanir.

lleri Zincirleme: Halen inanilmak-
ta (dogrulugu kabul edilmekte olan)
kosullardan hareketle, kurallar1 uygu-
layan ve sonuclardan yeni kavorlar tii-
reten kontrol stratejisi. Uygulanan ku-
rallarin sonuclari yeni dnermeler olur
ve yenli kurallarin kosulu haline gelir.
Boylelikle mevcut inanclar kiimesi de-
gistirilir. Artik yeni inanclar eklenme-
yene kadar kurallar uygulanmaya de-
vam eder.

Cani: Bilginin temsil bi¢cimi. Bir cati,
bir nesnenin tasidig: 6zelliklerin top-
lamidir. Nesnenin 0Ozellikleri catinin
hanelerine (slats) yerlesir. Bir 6zellik
Ozel bir nitelik olabilir veya baska bir
nesneyle kurdugu iliski olabilir. Orne-
gin bir¢ok diizeyleyici bir tiir diigiim
birimidir.

Hane (slot): Bir catidaki bir hane
baska bir catiy1 nesnenin niteligi ola-
rak tanimlayabilir. Bu durum cati di-
yagrami denilen bir yapida, catinin hi-
yerarsik olarak organize olmasina ya-
rar. Haneler, isim, tanim gibi i¢ 6zel-
liklere tekabiil edebilecegi gibi deger,
onem gib1 Ozellikler: de temsil edebi-
lirler.

Tum bayilerde
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14. yiizyll Jean Buridan, iki esit miktarda yiyecek
arasinda acliktan olen esegin paradoksunu anlatir
(Rescher, 1967). Her biri ayni olciide cekici iki seg:enekle W
karsilasan herkes ne yapacagini bilemem duygusunu |

Buridan’in
Esegi

Peter J. DENNING’ten
Ceviren Nilufer Glingoéren

yvasamistir. Ama bunun bilgisayar devrelerinin ve
vaziliminin ayni kaynaklari kullanmak zorunda

kaldiklarinda karsilastiklar: sorunlar: giivenilir bir bicimde
coztimleme yetkisini sinirlayacak kadar temel bir mesele

oldugu kimin aklina gelirdi?

Bilgisayar seri olarak yeniden kul-
lamlabilir kaynak taleplerinden biri-
ni secen bir seferde yalniz bir islemci
tarafindan kullamlabilen secici adhi
devreler icerirler. Bellek bankalari,
aritmetik fonksiyon birimleri ve ileti-
sim kanallari gibi genel donanim arag-
lar1 bu tiirden kaynaklardir. Ozel da-
hili degiskenli alt-programlar ve data
dosyalar gibi yazilimlar da bu tiire gi-
rer. Bir secici neredeyse es zamanli
olan iki sinyal arasinda bir se¢cme yap-
mak zorunda kalirsa ne olur?

Talihsiz esek gibi, se¢ici de baska
devrelerce varsayilan siire i¢cinde seci-
mini yapamazsa, sonuclar her seyi al-
tiist edebilir. Segme basarisizliklarin-
dan biri, hicbir islemcinin devreye gir-
memesiyle bilgisayarin durmasidir.
Bir baskasinda ise, bir¢ok islemci ay-
n1 anda devreye girerek ortak kaynak-
ta tutarsizhga, boylelikle de biitiin sis-
temin iflasina (‘‘crash’’) yol agar.

Sorunu kisaca
ozetleyelim

N- girish bir se¢icinin N girdisi vardir
(her islemci icin 1) ve tutarh olarak tam
N + 1 ¢ikt1 durumuna sahip olmasi gerekir.

Herhangi bir N girdisi i¢in 1 durumu, i
islemcisinin segildigini ve ortak kaynagi
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kullandigini, o durumu ise hicbir islemci-
nin secilmedigini ve kaynagin serbest oldu-
gunu gosterir. Sec¢ici o durumdayken 1 is-
lemcisi sinyal verirse, sinyal muhafaza edi-
lir ve islemci bekler. Islemciler girdileri
birbirinden ayr1 zamanlarda verdiginde se-
¢icinin islemini izlemek kolay olur. Sorun,
1k1 1slemci taleplerini yaklasik ayni anda
bildirdiginde baslar. Bu durumda segicinin
ayni anda, i1 ve j i¢in ayn ayri, 0-1 ve 0-]
menzillerini izlemesi istenir. O zaman se-
¢icl, 1 ve ) hedefleri arasinda esit ve tam bir
dengede kalabilir. Kalici olmayan bu den-
geye METASTABL DURUM adi verilir.
Se¢ici metastabl durumda oldugu siirece,
¢ikti satirlarinin bir anlami yoktur. Cikti
devinimleri ya tam olarak iki tabanh
““0” yada ““1” olarak yorumlanamayacak
ara degerler alirlar, ya iki ya da daha faz-

la se¢cmeyi isaret ederler, ya da arada sali-
nirlar.

Metastabl durumlar,
sabit durumlar arasindaki
normal gecislerde gidilip
gelinen gecici durumlar
gibi degildir. Metastabl
durum siiresiz devam eden
bir denge noktasidir. Buna
karsilik gecici durum bir
denge noktas: degildir,
stiresi kisa ve sinmirlidir.

B e

Yeniden sabit duruma gelme siire-
si, secicinin girdileriyle metastabl du-
rumun ne kadar yakinina getirildigi-
ne ve gecis hizina baghdir. Bu durum
bir kayanin tepesinde hareketsiz du-
ran topunkine benzer. Topun kayadan
diisiip yerde durma noktasina gelme-
si kayanin tepesinde ne kadar 1y1 den-
gelendigine ve kayanin egimine bag-
lidir. Nasil topun kayanin iistiinde ne
kadar kalacag tam olarak bilinemez-
se, secicinin metastabl durumunun ne
kadar siirecegl de tam olarak bilin-
mez.

Secme basarisizligini énlemenin yo-
lu yok mudur? Kolayca akla gelen:

Evet, her sey ortak bir saate bagla-
nip, sinyallerin ¢ikarildig: ve kullanil-
dig1 anlar ayri saatlere boliistiiriliir.
O zaman, secici devreler yalnizca sin-
yal yollayan devrelerin gonderdigi de-
gismez sinyalleri goriir. Bu hipotezin
yiiriimeyen yani bazi sinyaller geldi-
ginde kontroliin olanaksizlasmasidir.
Ornegin bir dosya aktariminin sonu-
nu bildiren kesme sinyali tam olarak
kontrol edilemez, ciinkii diskin don-
me siiresi biitiiniiyle kontrol edilemez.
Birlikte gelen iki sinyalden hi¢ degil-
se biri tam olarak kontrol edilemiyor-
sa, cakisma aninda se¢cme basarisizli-
g1 ortaya ¢ikabilir.

O zaman siirekli calisan bir saatle
secme sorunu ¢oziimleniyor demektir.
Peki saat durdurulabilirse ne olur?
Cambridge Universitesi Bilgisayar La-
boratuvar’’ndan David Wheeler, Cam-
bridge CAP Bilgisayari i¢in bir segici
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tasarladi. Wheeler’in secicisi, sabit bir
durum sokuldugunda bunu saptayip
ozel bir ¢ikt1 hazirlayan ek bir eslik
devresi icerir. Tasariya gore, eslik
eden devreler bir secme olayinin bas-
latilmasindan hemen sonra saati dur-
durur; 6zel bir ¢iktinin secmenin ger-
ceklestirildigil bildirmesiyle secme dev-
resi saati yeniden calistirir. Bu durum-
da se¢me basarisizlign miimkiin degil-
dir. Ancak bunun da riski vardir: Ozel
ciktinin hazirlanmasinin ne kadar za-
man alacagi énceden kestirilemez. Bu
ciktinin hazirlanip saatin tekrar calis-
tirtlmaya baslamasi normalde ¢cok az
bir zaman alir. Ancak, birkac kara-
rin alinmasi bazi sistemlerin kaldirma
giiclinii asacak kadar uzun gelebilir.
Seitz, ayrica saati bulunmayan,
kendinden zamanlamal devreler adi
verilen bir devre tiiriinii de betimler.
Kendinden zamanlamali devrelerin
elemanlar taleplerin ve kabul edilmis
sinyallerin alinip verilmesiyle birbiri-
ni harekete gecirir: Her eleman ancak
onceki talebin alinmasindan sonra ye-
ni bir talep one siirer. Bunlar 1¢ bag-
lant1 adim alan ve Weeler’in devresi-
ne benzeyen eleman se¢cme isinde kul-
lanilir. I¢ baglant:1 bir karar verince-
ye dek beklemek zorundadir. Eleman-
lar arasi sinyal alisverisinde saatli dev-
relerden daha fazla enerji harcandi-
gindan kedinden zamanlamali devre-
ler yiiksek performansh bilgisayar icin
pek elverisli degildir. Ancak daha em-
niyetli oluslari, paralel bilgisayarlar-

da kullanimlarini gitgide daha cekici

kilmaktadir. Seciciler ve i¢ baglanti-

lar ayn1 zamanda ‘‘karsilikli dislama’’
devreler: adim da alirlar. Saatle 6lciil-
meyen girdilerle 1¢ saatin eslestirilme-
sinde kullanilan devrelere ornektirler.
Girdilerin saatle ayn1 anda degisme-
sini idare edebilmek icin eslestiriciler-
de secicilerin bulunmasi gerekir. Bu
nedenle, se¢cme basarisizligl ayni za-
manda eslestirme basarisizligi adini da
alir.

Segme basarisizliginin,
yazilim degil donanim
tasarimcilarinin kavramasi
ve ¢coziimlenmesi gereken
bir sorun oldugu
sanilabilir. Bunun gercekle
hicbir iliskisi yoktur.
Ortak datadan paralel
islerde yararlanacaginda,
paralel bilgisayar
programlayicilar: stirekli
olarak secme
basarisizliklarina ¢oziim
bulma sorunuyla karsi
karsiyadir.

Eindhoven Teknik Yiiksek Okulu’-
ndan Edsger Dijkstra 1965’te paralel
1slemcilerin kontrol edilmesi i¢in ya-
pilan girisimlerin yol a¢tig yazilim so-
runlarini éngoren bir ¢alisma yayim-
lad1 (Dijkstra 1985). O zamandan bu
yana, biitiiniiyle bu konuya iliskin ki-
taplar yayimlanmistir; bazi modern
programlama dilleri de soruna iliskin
sentakslar icermektedir.

Dijkstra sorunu soOyle dile getirir:
Bir tek ortak bellege bagli N islemci-
den olusan bir bilgisayar: alin. Her is-
lemci kendi programini yiiriitiir. Her
program, tiim islemcilerin ulasabildigi
detayi inceleyen ve degistiren bir kod
béliimii icerir. Iki islemcinin ortak de-
taya ayni anda varmasini onlemek ge-
rekir, yoksa birbirlerine karisarak tu-
tarsiz sonuclar cikarirlar. Demek ki,
dyle giris (enter) cikis (exit) protokol-
leri gelistirmek gerekivor ki, islemci-
lerin ¢calisma hizi1 saglayacak analitik
11z1 ne olursa olsun, programlarin
onemli kod boliimlerinin bellege ay-
ni anda ulasmalari 6nlenebilsin ve ¢1-
kis protokollerinin ayni olmasi ve
hangi islemcilerin bunlar1 kullanaca-
gina dair hicbir bilgi icermemeleri ge-
rekir.

Basit bir 6rnek Dijkstra’nin onle-
meye ¢alistigi soruna agiklik getirecek.

Ticari bankalarda, otomatik vezne

makinasi programlarinda fonlari he-
saptan hesaba aktaran vezne makinasi
programlarinda, fonlar1 hesaba akta-
ran bir altprogram bulunur. X liranin
A hesabindan B hesabina aktarilma-
s1 “A=AX; B=B+ X’ program
ciimleleriyle ifade edilebilir. Uygula-
ma asamasinda A + B toplami oldu-
gu gibi korunarak, hesaplarin duru-
munun (A +B)’den (A-X, B+ X)’e
cevrilmesi beklenir. Simdi, ben A’dan
B’ye 1000 liralik bir transfer yapar-
ken, karimin da (baska bir vezne ma-
kinasinda) B’den A’ya 400 lira trans-
fer ettigini varsayalim. Islemlerimizi
hangi sirayla yaparsak yapalim, he-
saplarimizin sonug¢ta alacagi durum
(A-600,B + 600) olacaktir. Ancak 1ki
islemcimizin bu ifadeler i¢in makina
kodunu ayni1 anda uygulanabilecegi-
ni diistiniirsek o zaman sunlar olabi-
lir:

Benim islemcimin A-1000 yazma-
sindan sonra, B+ 1000 yazmasindan
1se Once, karimin islemcisi devreye gi-
rerse ne olacak? A hesabina +-400
eklenecek ve hesap, A-1000+ 400 + A-
600 olacaktir. B’de ise yalnizca kari-
min yaptig transfer kaydedilecek, ya-
ni B-400 durumunda kalacaktir. De-
mek ki, sorun soyle de ifade edilebi-
lir: Detayi inceleyen ve degistiren kod
kisminin boliinemez olmasi gerekiyor.
Bu sorunu ¢6éziimlerken bellek dona-
niminin, bir defada yanliz bir 1slem-
cinin bellege ulasmasina firsat veren
seciciler 1cermesinden yararlanir.
Programlayici acisindan bu, sayisal
degiskenlerin yazilma ve okunmasinin
boliinemez bir 1slem oldugu anlami-
na gelir. Dijkstra, ortak sayisal degis-
kenleri islemciler arasinda sinyal ola-
rak kullanan, GIRIS(ENTER) ve CI-
KIS(EXIT), iki programin nasil yazi-
labilecegini géstermistir. Bu program-
larin, icerdikleri tiim analitik kisim-
larin birbirlerini karsilikli olarak dis-
lamasini garanti ettikleri kesinlikle ka-
nitlanmistir. Ayrica bu ¢6éziimiin an-
lamsiz olmadigini, ¢iinkii bir i1slemci-
nin belli bir analitik kismi serbest bi-
rakmasindan sonraki sinirh siire i¢in-
de bir baskasini GIRIS islemini ta-
mamlayacagini gostermistir.

Dijkstra’nin programlarn karmasik
ve anlasiimasi giictii. Ancak, bu prog-
ramlarin ¢oziimledigi segcme sorunla-
rinin ciddiyeti kolayca anlasilabiliyor-
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du. Boylece bilgisayar mimarlar:1 da-
ha dolaysiz bir ¢6ziim gelistirdiler.
Donamim ¢oziimii, bir kilit koyan 6zel
bir komuttan yararlanir. Bu tek ko-
mut, Dijkstra’nin GIRIS protokoliin-
de sinyal olarak kullanilan degisken-
leri inceleyen dongiiyle ayni 1s1 goriir.

LOCK X komutu, bellek adresi X’1
iki tabanl bir degisken olarak ele alir.
Eger X =0 bulursa ayni bellek c¢evri-
minde X’e 1 degerini vererek isleme
gecer. X=1 bulursa, komutu daha
sonraki bir bellek cevriminde yeniden
uygulamaya ¢ahisir. CIKIS komutu 1se
siradan bir CLEAR X’dir. Ancak bu
coziimiin cok sayida islemci iizerinde
yayginlastirilmasinda engel olan sinir-
liliklar1 vardir. Bircok islemcinin ay-
n1 anda programlarinin kod kismini
devreye sokmaya calisiyorsa, bunlar-
dan biri disinda hepsi, X =01 okuya-
na dek “LOCK”’ komutunu yeniden
sinayan bir dongii igine hapsolur.
(Se¢cme devresi, X =0 olduktan son-
ra bellege yalmzca birinin ulagsmasina
firsat verir.) Sorun, bu déngiiniin ¢ev-
riminin bir bellek erisimi gerektirme-

sinden kaynaklanmaktadir. Bu ise,
baska bir islemcinin ayni bellek ala-
ninda saklanmis diger degiskenlere
ulasmasin engeller. Bu da kilit kont-
rol dongiisiiniin gérevini yerine getir-
meye ¢alisan her islemciye karisacagi
anlamina gelir. Sistemdeki 1slemcile-
rin sayisi arttik¢a kilit kontroller ar-
tar ve sonucta hi¢bir 1slemci gérevini
yerine getiremez olur.

Cok 1slemcili modern bilgisayar sis-
temlerinde asir1 kilit kontrol sorunu-
na karsi iki ¢6ziim uygulanmaktadir.
1985°te Dijkstra’nin 6ne siirdiigii ilk
¢oziim kilidin yerini semafor adi ve-
rilen bir siralamanin almasidir. Sema-
for kullandig: sirada GIRIS protoko-
liine yonelen bir islemci gecici olarak
durdurulur ve adi siralamaya konur.
CIKIS protokolii, eger varsa, siralan-
mis islemcilerden birini serbest bira-
kir. Ikinci ¢oziimde, her islemcinin
gizli bélme adi verilen ve ana bellek-
teki degerlerin kopyalarini iceren ken-
di bellegi vardir. Boylece LOCK X ko-
mutu gizli bélmesine kilit degiskeni
X’1 kopya eder ve baska hicbir islem-

ciye miidahale etmeden kontrol don-
giisiinii siirdiriir. CLEAR komutu
X =0 mesajini ilettiginde, bu mesaji
bekleyen islemci belleklerinden yalniz-
ca biri tarafindan alinir. Her iki ¢6-
ziim de baglanti ¢ekismesini aza indi-
rip bellegin makul sayida islemci ta-
rafindan paylasiilmasini saglar.
Aslinda kaynaklarin kendisini kilit-
lemek, kaynaga ulasmaya c¢alisan ko-
du kilitlemekten daha verimlidir. Bu
iki i1slemcinin kodlarinin, farkh kay-
naklar1 kullandiklar: siirece, calisma-
ya devam etmesini miimkiin kilar.
Banka Orneginde, transfer alt-prog-
raminda bir kilit kullanmak yerine, A
ve B hesaplari i¢in ayr ayri kilitlerin
kullanilmasi daha elverisli olur. Sec-
me sorununda yazilima iliskin ¢6ziim-
lerinin de sonunda, sonraki bellek
devrinde hangi islemcinin bellege ula-
sacagina karar veren donanim secici-
lerine dayanir. Bu nedenle, yazilim
secmesinin giivenirligl segicinin giive-
nirligi ile sinirhdir.

SIMDI TURKIYE'DE !

—® | IMITED ten e Bilgisayar kuliiplerine ® Oyun salonlarina
® Commodore kullanicilarina

~ MUID

KILITLI PROGRAMLARI KOPYALAMAK
SORUN OLMAKTAN CIKTI

-rReEZE FRAME

Diinya .oyun tlistelerini giinii giiniine takip eden firmamiz; Master temini,
toptan ve perakende satislanyla bilgisayar diinyasinin hizmetindedir.

* KASETTE VE DISKETTE OYUN, EGITIM VE IS PROGRAMLARI

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

* LED-CONTROL (YUKLEME SORUNLARINA TEK VE KESIN COZUM)
* TUM COMMODORE HARDWARE CESITLER]

' COMMODORE TAMIR VE BAKIM SERVISI

* ITHAL VE YERLI JOYSTICK'LER

" DISKETLER

' HER TUR YAZILIM DESTEGI
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Programda GO TO numarasi da

istenildiginde degistirilir.

Programin
Kullanilmas:

olmadigindan silebilirsiniz veya
kendi yazdiginiz programiniza
eklediginizde ‘once bu programi

Asagidaki program: yazip calistirin, calistirip sonra kendi programiniz:

artik bu programa gereksinim

sirasinda, programinizda hata varsa

(yvalniz basina
g:alz;mrtldzgmda hata mesaji verir)

yazilmaldir. Bu komutu program

Diger bilgisayarlarda Du fonksiyon
ON ERROR GOTO olarak vardir.

Bu programla, yazdiginiz herhangi

Sayin Commodore Dergisi

Yetkilileri,
Derginizin 1lk sayisini televizyon
reklamindan goriip aldim, ¢ok begen-
dim ve hemen abone oldum. Ben yak-
lasik bir yildir Commodore sahibiyim.
Bu siire i¢inde bircok sorunum oldu.

Bu sorunlarima care bulabilecek
hi¢gbir kisi yoktu. Fakat bu Commo-
dore dergisi bir¢ok soruna care geti-
rebilecek nitelikte.

Buna ragmen, benim 6zel olarak
soracagim birka¢ konu var. ilk 6nce
su konuya deginmek istiyorum. Ben-
de bir¢ok isimsiz turbolu oyun var. Bu
oyunlar kasette. Copy 190 programi
1le kopya edilemiyor. Bu oyunlara
1sim vermek ya da isimsizken Copy
190 programui ile kopyalamak miim-
kiin mii?

Ikinci olarak da iiciincii sayidaki.
pisti programinda 90 120 141 144 147
no.lu satirlar bir satir numarasi altin-
da bilgisayarin izin verdiginden yani
2 satirdan uzun siriiyor. Bu iiciincii
satira gecen kismin hepsi siliniyor. Bu
durumda da programin islemeyecegini

calistirin.
E@PO1 FOR N=673T0 679+47
60802 READD
608083 POKE N,D
608068 NEXT
60010 DATAIG2,185,160,2,142,0,3,140,1,3,32,253,174 |
60920 DATA32,138,173,32,247,183,165,20,166,21,133,251
60832 DATA134,252,96,138,48,13,134,2%3,165,251, 166,252
60240

DATA133,20,134,21,76,183,168,76,116,164 ,2349

Ayrica asagida hata numaralarini
veren bir program vardir. Bu
programlarla cesitli hatalarin
numarasint bulabilirsiniz ve kendi
progranminizda kullanabilirsiniz.

Bu program BREAK vektortinden

bagimsiz oldugundan, RUN/STOP
ile program kesilebilir. RUN/STOF
tusunu etkisiz hale getirmek icin
POKE 308,225 yapabilirsiniz.

43888 5SS B78,00000:REM 50008 HATA ANINOAR GOTC NUMARASI
58888 REMxxkxxkx HATA NUMARALARINI GOSTEREN PROGRAM:xkkkx

08818 PRINT®™ HATA NUMARASI=";PEEK (253):REM 253 HATA NUMARASININ
SAKLANDIGI YER

saniyorum. Ya da bilginin fazla olma-
masindan 6tiirii bir ¢6ziim bulamiyo-
rum. L

Bu konularda beni en kisa zaman-

da aydinlatirsaniz cok memnun olu-
rum.

GURAY AYSEL

Sayin Giiray Aysel,

Copy 110 sadece ok Turbo denilen

turbo programlar icin
kullanilabilir. Bunun disindaki
programlar icin dergide yayinlanan
kopyalama programlarini ve
program kopyacisina notlari
okumanizt oneririz.
Rom piano ve pisti programlari
bircok kisi tarafindan basariyla
calistirildi. Biiyiik bir olastlikla

yazim hatasi yaptiniz. Programi
gozden geciriniz.

: i B
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Saymn Yetkililer,

Ben 15 yasinda Kdz. Eregli Anado-
lu Lisesi Lise 1’inci sinif 6grencisiyim.
Yaklasik 1.5 aydir da Commodore
128 sahibiyim Commodore 128’in
Commodore 64 modunda c¢alistigim
biliyordum ve Commodore dergisin-
deki program ve bilgilerden yararla-
nabilirim diye diisiinmiistiim. Com-
modore sahibi bir arkadasin tavsiye-
si tizerine bir Commodore dergisi al-
dim. Daha sonra yine aldim (Nisan-
Mayis). Ama C-64 modunda bile
programlar1 kabul etmiyor. Tekrar
tekrar defalarca kontrol ederek yaz-
dim fayda etmedim. Sadece ‘‘Syntax:
Error’’ yazip yanhs degerlendirdigi sa-
tin da silip bekliyor. Simdiye kadar C-
128 modunda hi¢bir sorunum yok.
Ayrica C-64 modunda C-64 oyunla-
rinda icad yapmiyor. Ne yapabilirim?

Eger bu sorumu biraz olsun agikli-
ga kavusturursaniz cok memnun ola-
cagim. Simdiden tesekkiirler.

ONUR TONGUC YAZICI

Onur Tongug¢ Yazici,

Bilindigi gibi C-128 ayni zamanda
C-64 ile tam uyumlu calisma
ozelligine sahiptir. Boylece C-64
icin hazirlanmis ¢ok zengin
program listesinden yararlanma
olanag: saglanmakta. C-128’den C-
64 moduna gecmek icin iki yol var.
I- C-128 acilirken (Power-on) bir
parmaginizla Commodore tusuna
basin (sol alt kosede).

2- C-128 modunda calisirken de
GO 64 komutuyla gecebilirsiniz.
Eger bu islemden sonra C-64
Power-on mesaji goremezseniz veya
saghkl bir calisma elde
edemezseniz. Bilgisayart tamir
servisine gonderiniz.

Sayin Commodore Dergisi
Yayincilan,

Alt1 aydir Commodore 64 sahibi-
yim. Derginizde ¢iktig1 giinden beri ta-
kip ediyorum. derginiz bizim icin cok
faydali, ancak o ¢ok kotii ¢izimli ka-
rikatiir gibi bilgisayarla hi¢ alakasi ol-
mayan bdliimlerin bu dergide ne isi
var anlayamadim. Bizler i¢in ¢ok fay-
dali olacak bir¢cok bilgiyi bu sayfala-
ra koysaniz daha iyi olmaz mi? Siz-
den bir ricam da soyle: SIMON’S BA-
SIC programinda kullanarak bir prog-
ram hazirhyorum. Programin basin-
da grafik ekrani kullanarak birtakim
sekiller ¢iziyorum. Daha sonra grafik
ekrandan yaz ekranina gecmek iste-

e =
L - o
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digimde isler karisiyor. Arada nasil bir -

komut kullanacagimi ¢6zemedim. Bu
konuda yardiminizi istiyorum. Ayri-
ca SIMON’S BASIC komutlarini
Tiurkge agiklayan bir yayin var mi o8-
renmek istiyorum.

[1ginize simdiden tesekkiir ederim.

DERYA ILTER

Sayin Derya Ilter,

Bilindigi gibi C-64 grafik modu ile
ekran yazi modu farklidir. Bunun
icin grafik ve yaziyt ayn: anda
gormek icin SIMON’S BASIC’te
bir komut yok. Yalniz SIMON’S
BASIC’te cesitli yazi modlari
grafik ekranda goriilebilir.
SIMON’S BASIC icin Tiirkce
kaynak yakinda hazirlanarak
dergide tamitimi yapilacak.

Sayin Teleteknik,

Nigde merkezinde mali miisavirlik
ve muhasebecilik yapmaktayim.

Ucyiiz adet isletme defter ile 25 adet
buiyiik (Iimited, sirket, ticaret ve ima-
lat defter1) defter tutmaktayim.

Meslegime ve 1s kapasiteme uygun
bildirge ve bordromu doldurabilecek,

KDV beyannamesi muhtasar be-
yannameleri ve benzeri beyannameleri
doldurabilecek, hangi miikelleflerin
hangi beyannamelerini verip vermedi-
gini bildirebilecek bir bilgisayar almak
istiyorum. :

Gerekli bilgi ve fiyat listesini gon-
dermenizi arz ederim. Eger bu istedi-
gim Ozellikteki bir bilgisayarin mali-
yeti fazla veya yoksa bu dzellikler ol-
madan benim muhasebe islemlerimi
yapabilecek (Beyanname doldurma
haric¢) bir bilgisayarin biitiin teferru-
at1 1le maliyetini ayr1 ayr1 gosterirse-
niz memnun olurum.

MUZAFFER DURAK

Sayin Muzaffer Durak,

Kiiciik capli is uygulamalar: icin C-
64 ve 1541 disk-drive yeterli
olabilir. Daha giivenli bir ¢calisma
ve hazir program bulma kolayligi
nedeniyle PC (Personel Computer)
sizin i¢in daha uygun olabilir.
Dergideki PC kosesini okumanizi
oneririz.

Sayin Teleteknik Yetkilileri,

Ben Firat Universitesi Elektrik ve

Elektronik Miih. 2. simif 6grencisiyim.
Sahsima ait Atari 800 XL bilgisaya-
rim var. Derginizi her ay aliyor ve il-
gi ile okuyorum. Yalmz verdiginiz
programlarin bazilar ¢alismiyor. Bu
da bilgisayar farkindan ileri geliyor.
Sizden ricam ‘‘Commodore’’nin ka-
bul ettigi deyimlerin diger bilgisayar-
larda da kabul edilmesi i¢in ne yap-
mak gerekir. Sadece bilgisayarimi de-
gistirmek mi gerekiyor? Bu deyimle-
rin diger bilgisayarlarda da kabul edil-
mesi icin herhangi bir yol veya prog-
ram yok mu? 2. sorum da ben miihen-
dislik dili oldugu i¢in ““fortran’’ dili-
ni okulda 6grendim. Fakat bu dilde
ev tipi bilgisayarlar icin bir sey ifade
etmiyor. Bu dili kullanmak i¢in bir yol
yok mu? Bu sorularima aciklik geti-
rirseniz cok sevinecegim.
Simdiden c¢ok tesekkiir ederim.

ERKAN FIDANCI

Sayin Erkan Fidanci,

C-64 basic olarak diger
bilgisayarlardan farklibk gosterir
ama basit programlar uyarlanabilir.
Makina kodu ve ses grafik gibi
fonksiyonlara iliskin programlar
calismaz. Basic standart bir dil
oldugundan 800XL ile arasindaki
uygun komutlar: kolayca
bulabilirsiniz.

C-64 icin bulabileceginiz CP-M
kartus ve fortran derleyici ile
fortran program yazabilirsiniz.
Ama bu 15 i¢in C-128 daha
uygundur. Ciinkii C-128 CPM-80
modunda da calisabilmektedir.

Sayin Teleteknik Yetkilileri,

Derginizin 1. ve 3. sayilarinda ¢ikan
Simon’s Basic ile yazilmis program-
larin C =128 ile de (baz1 degisiklikler-
le) yazilabilecegini belirtmistiniz.
C=128’in daha cok yabancisi oldu-
gumuzdan (ben ve birkac¢ arkadasim)
bu degisiklikler i¢cin derginizin ufak
bir kdsesini bunlara ayirirsaniz cok
memnun olacagiz.

TONGUC RADOR

Sayin Tongu¢ Rador,

C =128 ayni zamanda C-64 ile
uyumlu oldugundan C-64 modunda
SIMONS BASIC ile calisabilirsiniz.
Bunun icin degisiklige gerek
yoktur.

(1 - i



Sayin Commodore Dergisi
Yetkilileri,

[ki hafta dnce Commodore’cularin
arasina katildim. Yani Commodore
64 marka bir bilgisayar sahibi oldum.
En biiyitk amacim bilgisayar dilini 6g-
renmek tabii su anda bu bilgiye sahip
olamadigim i¢in her yeni Commodo-
re sahibi gibi oyun oynamaya basla-
dim. Fakat aldigim hazir programla-
r1 bilgisayara bir tiirlii yiikleyemiyor-
dum. Daha sonra bir de yiiklemeyi
Avrupa olan siyah-beyaz Nordmende
televizyonda denedim ve Blaupunkt
(Alkron) marka renkli televizyonda
yiikleyemedigim programlari bu tele-
vizyonda yiiklemey1 basardim.

Acaba bunun sebebini aciklar mi-
siniz? Hata bilgisayarda mi, dataset-
te mi, televizyonda mi, bende mi?
Liitfen beni bu ¢itkmazdan kurtarin.

Bir de en biiyiik emelim olan prog-
ramcilig1 ve bilgisayar dilini nasil 68-
renebilirim? Bunun i¢in acilan kurs-
lar var m1? Litfen bu konuda da yar-
dimci olur musunuz? Saygilar!

Not: Mektubumu cevaplandirma
liitfunda bulunup adresime génderin-
seniz, gercekten biiyiik bir dertten

| kurtulurum.

Saygilarimla,
CAN CINAR

Sayin Can Cinar,

Programlarinizin yiiklenip
viiklenmemesi TV ile ilgili degildir.
Bu kasetteki program ve
datasetinizin kafa ayarina baghdir.
Dataset ayarsiz olabilir ama, TV ve
bilgisayarinizda bir ariza yok.

FREEZE FRAME

Kopyalama kartusumuza gosterilen burytk ilgiden dolay:
tim bilgisayar diinyasina tesekkir ederiz.

““Bayram nedeniyle
postada meydana gelen
gecikmelerden otiru
ozur dileriz.”

- . asil k““amh.rq uzun ;axpans' port un
FRE EZ E F RAM E ? | li CommginIi ?;’Sﬁndeki di}@mey' e
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Sitfreli Bulmaca

Nevzat Erkmen

Soldan Saga:

1. Kis ortasindaki ak kar, kisa ne ad takar?

2. Kirk Haramiler’in 6ldiirmek istedigi ma-
sal kahramaninin 6ksiizii.

3 PAPAR{L—- ? (Tanrn yardimcin olsun!)
PAPA- [saretimdir.

4. Bu ilimizden pastirma ¢ikmaz, M az ge-
lir; ama pirasa ¢ikar, T ¢ok gelir.

5. ““Ne a ce le’’ tuzunun ilk elementini yaz!
- ““Kek’’siz erkek, gene de erkektir.

6. ‘‘Gece’’nin kraligesi.

7. ‘““Anlamak’’ i¢in kitap bi¢cimindeki tak-
vime bak!

Yukandan Asagiya:

1. “Kocanca’’nin disisini ezemeyen mer-
hametli kimsedir.
2. Hasan’in sopasi.

3. Eski Misirhlardan ¢ok bulmacacilarin
bildigi bir Tanr vardir burada. - Cem’-
deki 1laci em!

4. Kediye verilen pembe cigerin kirmizisi
= Deutsch’un Tiirkcesi.

5. Bir baglac ki Farsca kokenlidir. - ““Yen-
gen’’in ve ‘“‘enisten’’in genigliklerinin
dortte biri.

6. Eti ata, otu da buna vererek ters 1§ ya-

_pilmis olur. |

7. “Sarkimui”’, 6gretmen ders anlatirken de
yiiksek sesle sdylersem, ‘‘sarkimi’’ evi-
rip cevirip bana sifat yaparlar.
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PSYCHO

Bu sayimizda Almanya’da
gelistirilmis bir programi tani-
fiyoruz. Paycho adll bu prog-
ram, sekiz renk arasinda yap-
figiniz siralama tercihine bagli
olarak psikolojik bir analiz
yapmakta ve tavsiyelerde bu-
lunmakta.

Yayinladigimiz ekran gérin-
tUlerinde sekiz renk var. Bu
renkleri en sevdiginizden en
sevmediginize dogru sirala-
manizi istiyor. Bu siralamayi
yaparken, renkleri baska her-
hangi bir objeye (otomobil, el-
bise vb.) bagl olarak degil,
yalnizca size hos gelip gelme-
digine gbre secmeniz gereki-
yor.

Program, yaptiginiz tercih si-
rasina gore, genel karakter
ozelliklerinizi, tatmin edilme-

mis beklentilerinizi, o gunku

2=

M= 8D

-
e

run halinizi bolimler halinde
acikladiktan sonraq, tavsiyeler-
de bulunuyor.

Programin hazirlanmasin-
da, psikologlar tarafindan A
manya’'da gerceklestirilen bi
arastirma ¢alismasi temsi
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alinmis. Ozellikle 20-30 yasla-
rarasinda 36892 dgrenciye
tfest uygulanmis ve bu calisma
sonucunda alinan sonuclar
normlarin olusturulmasinda
kullaniimis.

Astroloji sayfalarimizin yani
sira okurlarimiza bu program
araciligiyla bir hizmet daha
vermek istiyoruz. Her sayimiz-
da bir okuyucumuzun psikolo-
jik analizini yapacagdiz. Bunun
Icin yapmaniz gereken, sekiz
rengi, sevdiginizden sevmedi-
ginize dogru siralamaniz ve
dergimizin adresine mektupla
pildirmeniz. Tabii adinizi yaz-
mayl da unutmayin.

Keyifli ruhsal durumlar dilek-
leriyle.,

commodacdore




Derin Sular

Yenge¢ Bir Su Burcudur

Su, evreni olusturan dért unsurdan,
bir bakima en tekinsizidir. Yiizyillar
boyu sudaki izlerin ucuculugundan,
hayalliliginden dehsete diisen insanlar,
suyu neredeyse hayatin faniliginin bir
simgesi olarak yorumlayagelmiglerdir.
(Kimi zaman da suyun bu o6zelligini
reddederek, tam tersine ¢evirerek as-
maya calismislardir korkularini. Or-
negin ibranilerin batini geleneklerinin
gizlerini iceren Kabala’ya gore, su
kozmik hafizadir: Gelmis gecmis bii-
tiin canlari, varolmus biitiin bicimle-
ri dol yataginda saklar. ‘‘Bir daha do-
gurmamak iizere.”” Bu yiizden suya
girmek, yikanmak, temizlenmek, her
seye yeni bastan ve tamamen yiiksiiz
olarak baslamaya hazirlanmak anla-

% - o
S

Eminim yukarida yazdiklarim,
tipik bir yenge¢ yakini olanlar:
sasirtmistir. Ciinkii yenge¢ insani
aslinda bir su burcundan
beklenmeyecek kadar kendisiyle ve
diinyasiyla banisiktir. Sularla
arasinda olan akrabaligi bir kaygi
ve umutsuzluk kaynagindan ziyade
derin bir uyum ve tatminin
ifadesidir. Ama yengecin
uyumlulugunun kaynaginin
kisiselden ziyade kozmik olmasi
cevresindekiler i¢cin bir sorun
yaratabilir. Ciinkii kendisini iyi
hissetmesinin, geecimliliginin

bas kalariyla bir ilgisi yok gibidir.
Ruha hali aniden doniiverip

¥
FR g

mina gelebilecegi gibi, geleneksel bir
hikmetin gizli yonlerinden, bir biri-
kimden yararlanmak iizere gecmise
dénmek anlamina da gelebilir.)

Iste su burcu insanlari, suda sim-
gelesen bu fanilik duyarhgim hi¢ unut-
mazlar. Unlii Ingiliz sairi T.S. Eliot’-
in bir dizesi vardir: ‘‘Suda (ya da suy-
la) 6liimden kork!’’ diye. Sairin suyu
se¢mesi bosuna degil. Ciinkii suda 6l-
mek, mimkiin 6liimlerden sadece bi-
ri degil, en mutlagidir. Havanin, top-
ragin, atesin 6liimiinii daima bir do-
nisum olarak diisiiniip avunmak
miimkiindiir. Oysa suda 6lmek haya-
tin ashina, dzsuyuna, dol yatagina, ya-

YakamozIlu Bir Gece

sebepsiz yere hircinlasabilir, icine
kapanip kendisini kendine 6zgtii bir
i¢ diinyaya birakabilir.

Zaten yenge¢ insani tam anlamiyla
eskilerin “‘hiilyali’’ tabir ettikleri
tiirden bir insandir. Baskalarini
dehsetlere salan fanilik, onu, sanki
kendi kendisiyle sinirli kalmaktan
kurtaracagi, oliim aracihigiyla da
olsa diinyaya acilma olanag
saglayacag icin icten ice
sevindiriyor gibidir. Ama oliimii
beklemesi gerekmez, clinkii zaten
alabildigine diinyaya acik bir
bicimde yasamaktadir. Yenge¢
insani her seyle neredeyse aninda

| sezgisel bir yakinlik kurar. Dile

ni hi¢c dogmamishga riicu etmektir.

Bu yiizden su burcu insanlarinin ba-
kislar1 hep bugulu olur. Ciinkii bir se-
ye baktiklar1 zaman sadece o seyi gor-
mezler. Baktiklar: seyin hemen ardin-
da, eninde sonunda, o seyin bi¢imini
cozecek, sinirlarim silecek 6liim beli-
Iir.

Farkli su burclari, hi¢ unutamadik-
lar1 bu gercekle farkli farkh bigimler-
de basa cikarlar. Ornegin balik bur-
cu kendini birakir. Fanilik duyarligi
kolaylikla her seyin bosunali1 duygu-
suna doniisebileceginden, balik insa-
n1 asir1 ¢abalardan, uzun vadeli plan-
lardan, disiplinden kaginir, kendisini
egilimlerine terkeder. Akrep insaniy-
sa hayatin simrhiliklarini, agiriliklariy-
la, taskinligiyla agsmay1 dener.

Ama konumuz yenge¢ insani:

Ve
\

getiremese de (ondan bosuna bir
ikizlerin dilbazligint beklemeyin)
her seyin farkindadir. Ketum
degildir, ama her zaman dile
getirdiginden, dile
getirebileceginden daha fazlasini
biliyor, anliyordur.

Bu yiizden ilgi ve enerjisini
kanalize etmekte giicliik ¢eker. Cok
enerjik oldugu zaman bile bu
enerjiyi bu ise doniistiirmekte
glicliik ceker. Bu tiir yengecler
cevrelerine hayatiyet ve bazen de
telas sacan birer odak olurlar. Ama
hayati durgun ve siltili bir denizin
kinultisizligiyla karsilayan yengecler
de az degildir.
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COMPU-HOBI compy-ToBj

Desen: Deniz BILGIN

Hicbir sey gorindiigii gibi degildir.
Size nacgizane ogiidiim, bu ay
boyunca bu kurali aklinizdan
cikarmamaniz. Ciinkii ay boyunca
stirekli olarak beklenmedik olaylar
ve ozellikle de isle, bollukla ilgili
yeni firsatlarla karsilasacaksiniz.
Bolluk ve bereket yildizi olan ve
ayn! zamanda sizin burcunuzla da

Bu Ay

yakindan ilgili olan Jiipiter,
burcunuzdaki giinesle ¢ok iyi bir
agt yapiyor. Dahasi, dramatik ve
kokli degisimler yildizi Pluton,
kendi burcu olan Akreb’e

yerlesmis, o da ¢cok iyi bir agi
yapiyor. Ama Pluto’nun yol actig
degisiklikler, olumiu olduklar:
zamanlarda bile, tehlikeli ve
sarsicidir. Ama sizi bos yere
urkiitmeye calismayalim. Biiyiik bir
olasilikla ayi, is hayatiniz ya da
biitce durumunuzia ilgili olarak,
bugiinkii durumunuza gére cok
daha iyi bir durumda

kapatacaksimz. En kritik tarih de
15°iyle 16°s1 gibi goziikiiyor. O
tarihte yeraltis: giigleriyle (Pluto)
sualti giicleri (Ay) sizin hayatinizi
altiist etmek icin elbirligi ediyorlar.
Gergi bu altiist olustan sonug
olarak kazancl cikacaksiniz, ama
Allah yine de kolaylik versin.
Ancak sosyal hayatimizla ilgili tablo
ayni derecede parlak degil. Ayin ilk
giinleri son derece eglenceli ve canl
gecebilir, ozellikle ayin 6’s1 ve 7°si

civarinda son derece heyecanli ve
Zevkli giinler yasayacaksiniz. Ama
ayin 13’tinden sonra Merkiir ters
doniiyor. Bu ise sizi fazlasiyla
elestirel, hircin ve inat¢i yapabilir,
esnekliginizi yitirmenize yol
acabilir. Ustelik de bu egilim, ay
boyunca farkl farkh gerekcelerle
artiyor. Merkiir’den ters gittigi
yetmiyormus gibi, 12°sinden sonra
yumugsak bash Veniis, Basak
burcuna girerek etkisini yitirmeye

basliyor ama daha da onemlisi
glines, zaten ters gitmekte olan
Mars’la zit a¢i yapiyor. 13’iiyle
20°si arasinda, cevrenizdekilerle,
sertlesebilecek tartismalara
girmeniz, hatta kavga etmeniz
ihtimali yiiksek. Aman dikkat,
elinize gececek firsatlari tartarken

esneklige ¢ok ihtiyaciniz olacak.

Samet KUMAS
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BASIC programinizi diskeften
altprogram cagirir hale
getirin.

Eger hiz programcilarin en
bas sorunuysa, bellek
hacmi de hemen ikinci bas
sorundur. 3. sayimizda
Omer Erkmen, Quick
Basic’le hiz sorununun na:ll
hafifletilebilecegir.i
anlatmistl. Bu yazimizda
GW-BASIC'le ilgili olarak
tanithgimiz ydntem hem hiz
hem bellek hacmi
konularinda buyuk
kolayliklar saglar.
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GW-BASICde altprogram
Subroutine) Takviyeler!

Mike Carmichael’dan
Ceviren

Emin TANRIYAR

Kopsamll bir BASIC program gelis-
tirirken bellek tikenmesi gibi bir olayla
karsilastiysaniz, buydk bir ihtimalle
kendi kendinize s$dyle demigsinizdir:
“Ah keske butlun alt programiari (sub-
routinleri) diskte kaydedebilseydim ve
ihtiyacim oldukca birer birer caginp
kullanabilseydim®™.

SUphesiz global degigkenleri strdur-
mek ve program modulleri arasinda
bir yol acabilmek icin COMMON ve
CHAIN komutlarni  kullanabilirsiniz,
ama Microsoft'un GW-BASIC'i prog-
ramcinin bir dizi alt programin ana
programa baglanmasina (41 ink) izin
vermez. Ama yine de GW-BASIC'in bu
sinirhh@int agsarak disketten yan prog-
ram cagrilabilmesini mumkun kilan
RAMDISK'de aslinda fikir oldukca ba-

sittir, RAM'In belli bir bélumd altprog-
ramlara ayrilir ve gerektikce disketteki
altprogramiar bu ézel bolume ylkle-
nir.

Hemen bir uyarn: GW-BASIC'te ana
programa bitisik bellek bolgesi igine
bir yan program yuklemeye caligirsa-
niz programin hemen Ustunde hafiza-
da bulunan interpreterin calisma sa-
hasini tahrip edersiniz ve program ¢o-
ker.

Bu sorunun ustesinden soyle gelebi-
liriz: Ara program altprogramiar igin,
icinde belirli bir miktar RAM ayiran yo-
rum (REM) cumleleriyle takviye edilir
(Ornegdin benim érnek programimda-
ki REM’ler yaklasik 1000 byte yer kap-
liyor). Ama daha fazla ya da az REM
cumlesi kullanarak ana programinizin
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daha buydk bir bellek hacmi kapla-
masini saglayabiliriz. Belirli bir altprog-
rama gereksinim duyuldugunda ana
program onu diskeften alir ve REM
cumleleriyle bellek yerine yukler. Bu
arada orada isgalci kuvvet gibi du-
ran REM cUmleleri de silinmig olur ve
altprogram ana programa dahil edi-
lir. Daha sonra bagka bir altprograma
daha ihtiya¢ duyuldugunda program
onu da ayni bellek bdlgesine yukler
ama bu arada da bir énceki alt prog-
rami da siler. Ve bUutdn bu isler ana
program yuraritkteyken olur biter.
Bu sihirbazlik icin kullanilan komut
bir GW-BASIC komutu olan BLOAD'dir

ve bir disketteki dosyayi beliitilen bel-
lek bdlgesine yukler. Yalniz dikkat
edilmesi gereken bir nokta var: Disk-
teki dosya sdzkonusu durumda bir alt
program ikili formatta (binary) olma-
lidir.

Ve simdi de bizim artik BASIC prog-
ramlamayi terkettigimizi distinmeye-
siniz diye bu GW-BASIC'in programlari
nasil depoladigini ve sizin de BASIC
kodunu nasll ikili formatco cevirebile-
ceginizi inceleyelim. Goéreceksiniz
sandiginizdan daha basit.

BASIC Kodu Nasil
Cevrilir?

Microsoft'un GW-BASIC ceviricisi (in-
terpreter) olduk¢a agiksozIlt ve basit
bir dildir. Siz komutlar satir satir bel-
lege girerken cevirici kendi ¢alisma
alanini hemen son program satirinin
uzerinde tutar. Bir satirda bulunan her
BASIC komutu kendisine uygun 1- ya
da 2- byte'lik kodlara cevrilir. Bellek
adresleri ve satir numaralari standart
2 byte formatinda saklanir.

Program dékimunde gorilmemek-
le birlikte her Basic satinndan énce bir
sonraki safirt adresleyen bir isaret bu-
lunur. Bu isaretten sonra satir numarasi

ondan sonra sonug ¢ézimlenmis Ba-
sic kodu, ondan sonra da harf sayi-
sal konumlarin met vs. ASCII karsiliklari
gelir.

Haydi simdi de sirf eglencelik olsun
diye bir BASIC komutunu inceleyelim.

Ik énce komutun bilgisayarinizin
belleginin neresinde oldugunu bul-
mak zorundasiniz. BASIC'i yukledikten
sonra NEW komutunu kullanin ki ya-
panci bir kodla ugrasmak zorunda
kalmayasiniz. Sonra herhangi bir de-
giskene bir deger verin ve o degiske-
nin bellekteki yerini tespit edin.

Ornegdin sadece F$“x” yazin. Simdi
de PRINT VARPTR(S) yazin. Ondalik so-
nu¢ sizi BASIC'in kullandigi hafizanin
en alt noktasinin cok yakinina bir ye-
re, programin baslayacagi yere goé-
tardr. COMMODORE PC'de bu deger
2830°dur.

Sonra yeniden NEW girin ve incele-
yebilecegimiz basit bir satir yazin:
|IOFS ="X"

Simdi BASIC interpreterin ne yapti-
ginl gérmek icin satir numaralari kul-
lanmadan FORI=1 TO20:PRINT PE-
EK(X+1) NEXT4 girin. Burada X'in dege-
ri demin VARPTR(FS)'dan elde eftiginiz
degerden 10 eksik yani 2820 olmail.
Bilgisayarinizin bu komutun sonucu
olarak su 20 degeri kontrol etmis ol-
masi gerekir.

0002411 100 70 36 32 231 32
3442 34000 73
000 (Basic) kodun birinci

satinnin altinda)

12 11 (Bellekteki bir sonraki
satir adresleyen isaret
15*256+237=4077)

10 O (Satir numarasi)

70 36 (FS)

37 (Bos aralik)

231 X=(esit isareti icin
GW-BASIC kodu)

32 (Bos aralik)

34 42 34 .

0 satir sonu)

00 (Bu bdlgeler bostur.

Demek ki programin

gerisi gelmemektedir)
473 (BASIC'in ¢calisma

alaninda ilk iki byte)

Bu yontemin ayni zamanda diger

BASIC fonksiyonlarinin calhsmalarini
gormek icin de kullanabilirsiniz. Ve is-
terseniz POKE fonksiyonu ile deneysel
pir calismayla bir komut tablosu ve ku-
cuk altprogramiar inga etmeyi de ba-
sarabilirsiniz.

Iki Tabanli (Binary)
Bir Dosya Insa Etmek

Benim ana program ve altprogram-
larimi ayri ayn BASIC listeleri halinde
hazirliyorum.

commodore

Anaprogramin sonunda ¢esitli isa-
ret satirlan vardir. Bunlar altprogramin
Ikili versiyonunun yuklenecegi bellek
polgelerini isgal etmektedirler. D&k U-
mantasyon ve yer doldurma amaciy-
la kullanilan REM’ler gerektiginden de
fazla bos yer birakirlar. Pratik olarak
gerekli olandan daha fazla daha ge-
nis bir alan temizlenmemelidir.

BASIC altprogramin cifte degisken-
i versiyonunu yaratmak icin iki listeyi
tek liste haline getirin (Anaprog. Bas.
yukleyin ve MERGE “routine sub” ya-
zin). Programi RUN eftigimizde yeni
dosya (routine bin) saklanmis olur.

Programin iki talbbanh altprogramin
ilk satinnda 8 byte Gteye bakar. Bu
yuzden altprogramin BASIC versiyonu
yalnizca satir numarasi ve bir REM
cumlesinden ibaret olan bir satirla
pbaglamalidir. Bundan sonra program,
“adres isareti+ 8" den, bulunmus olan
adresi ¢ikartarak artik bellege alinmis
olan altprogramin iki tabanl versiyo-
nu boyunca ayarlanmasini saglar. Bu
ayarlamalar programin sonu gelene
kadar (adres gostergesi 0 olana ka-
dar) satir satir yapilir. Oyle ki, ikili ver-
siyon saklanmasi bittiginde altprog-
ram ana programin sonunda olmali-
dir. Kodun geri kalani ise oldukca ba-
sittir.

Bir not daha: Eger altprogramda ve
duzeltilmis ikili versiyonda yapilan de-
gisiklikler diskin Uzerinde korunmak is-
teniyorsa, programi ydrarlige sokma-
dan énce halihazirdaki versiyonu sil-
melisiniz, yoksa program varolan cif-
te degiskenli altprogrami yuklemeye
kalkacaktir.

Altprogram yiklemeleri konusunda
GW-BASIC'teki basit yaklasim her BA-
SIC programinin igsine yarayabilir. Tek-
nikten yararlanin ve uygulamalariniz-
da ornek program birlestirmelerinde
tekniginizi gelistirin.

Yazar Mike Carmichael ve Jones
kuruluglar Program Planlama Servis-
leri Muduaruddr,

Editérdn notu: Program érnekleri icin
BASIC kaynak kodu, Anaprog. Bas. ve
Program. Yan. (routinesub) downioa-
dingicin 617 861-9764'1eki listeler uy-
gundur ve ayni zamanda disk dzerin-
de de kullanilabilir (Sayfa 469'daki lis-
te).
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Kilitler Iptal Oldu
Freeze krame

Soﬁwore Ureticilerinin  panige
kapiimalarina neden olan yeni
bir Urln var piyasada. King Limi-
ted tarafindan uretilen Freeze
Frame. C-64'Un expansion portu-
na takilan bu kartus hemen he-
men tum programlari kirabiliyor.

Aslinda fikir cok basit. C-64'4n
64 Kbyte'lik RAM'1, GIC gipinin, is-
lemci sicilinin ve renk RAM'ININ
dederleriyle birlikte topluca yUk-
leniyor ve bellekte bulunan prog-
ramin bir kopyas! alinmig oluyor.
Aslinda bu is anlatildigl kadar Ko-
lay degil tabii ki. Bunun kaniti da
bdyle bir karfusun ancak ugun
vapilabilmis olmasi.

Aletin kullaniimasi ¢ok basit: Bil-
gisayar aclldiginda Freeze Frame
ekranda bir menu veriyor. Menu-
de belirtilen tuslardan birine ba-
sihinca ekran karariyor. Artik hig-
bir program Freeze Frame'i farke-

demiyor. Kopyalamak istediginiz
programi yukleyip ¢alistinyorsu-
nuz. Program calisirken herhangi
bir anda kartusun dstindeki k-
cuk kirmizi dugmeye baslyorsu-
nuz. Ekran kisa bir stre karariyor,
sonra yanip sénmeye basliyor. Bu
asamada Freeze Frame, bir klav-
ye girisi bekliyor. Cunkd kullanici
programi kasette mi yoksa disket-
te mi saklamak istedigini bildir-
mek durumunda. Sec¢ilen gereci
belirten tusa basildiginda belle-
gin icerigi adim adim yukleniyor.
Bugun varolan Software’in %
94'ten fazlasi bu kartusla kopya-
lanabiliyor. Bu orana erisebilen
baska kopya programi yok.
Bellek sinirina kadar dolu olsa
bile Freeze Frame bir miktar ¢a-
isma belledi olusturuyor, ¢unku
kendi yUkleme programini ekran
belledine yaziyor. Ara yukleme

commocdcornre

vapan programlarda is daha ka-
rsik. Bu sekilde ¢aligan az sayida
programin kopyalanmasi soyle
oluyor: Ana menu Freeze Frame
ile yuklendikten sonra diger bo-
lUmler parca par¢a yukleniyor.
Fakat bu ara yukleme yapan ve
her asamada korumayi konfrol
eden programlar i¢in gegerli ol-
mayabiliyor.

Aynca Speed-Dos vb. bir sis-
temle donatiimis disk drive’lar
karsisinda bu kartug isleme olana-
Q! bulamiyor.

CUnkl Freeze Frame Floppy-
RAM'I dedil yalnizca bilgisayarin
RAM'Ini kirabiliyor.

Freeze Frame, kopyalamanin
disinda baz kullanim olanaklari
daha sagliyor. Ornegi ¢ogu
oyunda Pause ve Save fonksiyon-
lar olmayabiliyor. Kisa bir stre bil-
gisayarinizin basindan ayrimaniz
gerekirse, kartusun dugmesine
basmaniz yeterli. Geri ddndugu-
muzde kaldiginiz yerden devam
edebilirsiniz. Ayrica kaset prog-
ramlarinizda skor listesini sakla-
maniz da mumkun. En yuksek sko-
ra eristiginizde dagmeye basip
bu skoru saklayabilirsiniz.

Son olarak bu marifetli karfugun
bazi dezavantajlanndan bahse-
delim. Kartusun basarili kullanimi
ancak herhangi bir degisiklige
ugramamis C-64'lerde ve 1541
Disk Drive’larda mumkun.

Yeni sistemler, Floppy hizlandi-
ricilan vb. kullanildiginda, Freeze
Frame cogunlukla sistem bozuk-
luklan olusturabiliyor. Ancak bu
tar sistemlerin Glkemizde ¢ok sinirli
kullanimi oldugu gézdéndne alin-
diginda, bu dezavantaj kendili-
ginden ortadan kalkiyor.

Kartus C-128'de de ancak 1541
disk drive ile kullanilabiliyor. Ozet
olarak FREEZE FRAME amatdrlerin
program arsivlerini zenginlestir-
melerinde sinirsiz olanaklar sag-
liyor.

Teleteknik ve King Limited’'den
alabilecediniz Freeze Frame'in fi-
yat 38.500 TL.




Oyunda siz Fred Cakmaktas
olarak Wilma ve Dino i¢in bir
ev yapmak zorundasiniz; ¢un-
ki ev yapilmadan Wilma sizin
yUzUnUze bile bakamayacak-
tir. Ustelik bu iste size yardim-
cl olacak kimse yok yaniniz-
da. Ayaginiza takilip duran
kaplumbaga ve kertenkeleler
enerjinizi tuketip duracaklar-
dir.

Evi insa etmek icin yuvarlak
taslar toplamak zorundasiniz.
Oyunun sonuna dogru ise ta-
rinh dncesi arabayi bulup, ka-
ya toplamaya onunia ¢ikiyor-
SUNUZ.

Bu arada devamh Wilma ile
ilgilenmelisiniz, cunkd onu
baskasina kaptirma tehlikesi
var.

Oyundaki tipler, televizyon-
da oynamis olan “Tas Devri”
adll cizgi filmdekilerin aynisi.
Fakat Fred, Wilma ve Dino di-
sindaki tipler oyunda yer almi-
yor.
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Yabba Dabba Doo!

Grafik * * * *
ses * % %
Zorluk * * * *

Eser “en aptal bilgisayar
oyunu adi” odulld verilseydi

bu oyun herhalde en basa
guresirdi. Yine de oyunun ken-
disi icin ayni sey sdylenemez.
Eglenceli, iyi programianmis
bir yazilimla Cakmaktag’larin
dUnyasina giriyorsunuz.

Oyun grafik acidan olduk-
ca detayll ve .iyi canlandiril-
mis. Ayrica oldukg¢a zor olma-
sI ve oyun alaninin olduk¢a
blyUk olmasi nedeniyle keyif-
i bir oyun.

Frank Brund’s Boxing

Grafik * * *
Ses x % % %
Zorluk * * *

Oyunu yUklediginizde, her
biri ayri dévUs teknigine sahip
olan rakiplerinizin tanitildigi bir
goOsteriyle karsilasacaksiniz.
Oyunun grafigi guzel, bir
parca hayal gucundza zorla-
yarak Bruno’nun kendisini bile
taniyabilirsiniz. Oyunu hakkiy-
la oynayabilmek icin iki Joys-
tick'e ihtiyaciniz olacak (tek
joystick kullanacaksaniz, klav-

veyi de birlikte kullanmaniz
gerekiyor): Biri hareketler, di-
geri saldirilar icin.

Karsilasacaginiz ilk boksor
yavas ve beceriksiz goranen
ama etkili vuruslar yapan et yi-
gini "Canadian Crusher”. Bir
sonraki boksére gecebilmek
icin rakibinizi her raunada ¢
kez knock-out etmeniz ve be-
lirli bir puan elde etmeniz ge-
rekiyor.

DUnya sampiyonlugunu el-
de edebilmek icinse, her biri
ayrl teknikle ddévisen sekiz
amansiz boksdrd yenmeniz

gerekecek. Bu boksorlerden
bir kismi sizin kafaniza yukle-
necek, bir kismi ardi arkasi ke-
siimeyen yumruklariyla sizi ko-
seye sikistirmaya calisacaktir.

Aralarinda en zorlu rakiple-
rimizden olan “Anti Podeon
Andy’'nin de bulundugu ilk ye-
di rakibinizi yendikten sonrQ, O
siradaki Dunya Sampiyonu
olan Peter Perfect’le karsilasa-
caksiniz.

Onu da yenerseniz, 'The

| Stun” yazil flama sizin sampi-

yonlugunuzu ilan edecekdir.
Frank Bruno’s Boxing oyunu-
nun grafigi ve ses cok iyi. Ka-
labalik cok canl.
Sizi de Dunya Sampiyonu
olarak gérmek istiyoruz.

s commodonre




Eimas toplama yolunda se-

X . < i
rivenden serivene kosacagdl- | =

niz bir oyun: "BOULDER DASH".
, Il ve lll olarak ¢ ayr Boulder
Dash’imiz var. Bu uc bdolumu
ayri ayri tanitmaya ¢alisaca-
giz.

Oyunlarin dcunun de, ilk
baslangic ekraninda sece-
nekler var. Oyuncu (1-2), joys-
tick (1-2), asama (cave) ve du-
zey (level:1-5 seg¢imini yapabi-
lir, isterseniz oyuna bastan, is-
terseniz sonraki bir duzeyden
baslayabilirsiniz. Se¢iminizi ya-
parken joystick'inizden ve [F3]
tusundan yararlanacaksiniz.

Boulder Dash |

Boulder Dash l'in dért ana
asamasi var: A-E-I-M. Her biri
kendi icinde yine dort bolume
ayriliyor. Yani A asamasindan
baslarsaniz, A-B-C-D bolumle-
rini bitirdikten sonra, bir BO-
‘NUS LIFE alani ile diger asa-
maya, yani E'ye geciyorsunuz.
TUum asamalarda bu ayni ge-
kilde. En sonunda ne mi olu-
vor? Yine bir BONUS LIFE ile ba-
sa yani A asamasina geri do-
ndyorsunuz, ancak bir sonra-
ki dUzeyden. Her bolimun S
zorluk duzeyi var. Sectiginiz
asama ve duzey zaten oyun
baslarken size Ust kisimda
gosteriliyor: A-1, B-3, H-5 gibil.
Hangi zorluk dizeyini secerse-
niz secin, A'dan M'ye gecebil-
meniz icin tUm asamalar ve
bunlarn bdlumlerini tek tek
gececeksiniz. Ancak bunun
bir yolu daha var: Basglangi¢-
ta M asamasini secerek bura-
dan baslamak. Birinci yol uzun
ve yorucu, ama daha zevkli.
Adim adim zengin olma yo-
lunda ilerlemek daha zevkl
degil mi?

Oyunu yuklediniz, agama ve
duzey seciminizi yaptiniz. Se¢-
tiginiz béIumUn alani ¢ikti iste.
Ust tarafta oyuncu sayisi, kag
adaminiz oldugu ve hangi

oldugunuz gérunuyor. Alanda
parlayan kaplyl da gordunuz
mU? iste bir sesin ardindan ilk
adaminiz o kapidan ¢iktl. Yu-
karnda sol kdésede bu asama-
dan digerine gecmek igin
kac elmas toplamaniz gerek-
tigi ve yaninda her elImas icin
kac puan alacaginiz yazili.

Yanindaki hanede toplaya-
caginiz elmaslarin sayisi yazi-
lacak ve saginda sureniz ¢a-
Ismaya baslayacak. En sag
kdsede ise toplam puaniniz
yvazilacak. Sure, alanda dola-
sip gereken sayida elmasl
toplayabileceginiz zaman si-
nirl. Bu sdre icinde elmaslari
toplamayi basarabilirseniz, yi-
ne bir ses ile acllacak olan ka-
pidan cikip obdr asamayda
gecebilirsiniz. Zamanlama
cok énemlil Ayrica kalan sure
de puaniniza ekleniyor.

A asamasindan basladiniz
degdil mi? Aslinda baslangi¢

aliskanligi kazanma agisin-
dan cok énemli. A-B-C bolum-
lerinde mantik ayni. Taslari
kollayarak, streye dikkat ede-
rek, ayni zamanda kare sek-
linde yanip sénen canavarlar-
dan kacarak istenen sayida
elmasi toplayip alanlari gee-
meye calisacaksiniz. Unutma-

vin, giris ve cikis kapilar farkl
verlerde. D asamasinda du-
rum biraz degisiyor. Bakin, bir
de kelebekler var. Alanlarda-
ki taslarn bu kelebeklerin uze-
rine dustrerek elmas olmala-
rinl saglayabilirsiniz. Tabii on-
lara siz carpmayacaksiniz,
yoksa siz de elmas oluverirsi-
niz.

D bolumunu gectikten son-
ra, asama gegisi var. Yani A
asamasini bitirip E'ye gegiyor-
sunuz. Her asama geciste bir
BONUS LIFE alani.cikacak. Bu
alanda bir tek hakkiniz var.
Yani bu alanda digerlerinde-

asamanin kacinci dizeyinde | hem oyunu tanima, hem de el
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mazsiniz. Bu alanlarn asar-
mak cok guc. lyi tarafi gecisi
engellememesi. Bu bolimde
dlseniz bile adaminiz varsa bir
sonraki asamaya gecebiliyor-
sUNuz.

E ve F bdlumlerinde yine ca-
navarlarla savasacaksiniz.
Canavarlara carpmadan el-
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maslari foplamanin yolu var.
Bulmaya calisin, bulamazsa-
niz verecegdimiz ipuclarini de-
Jerlendirin. B&lIum G'ye geg-
tiginiz zaman isin igine bir de
strekli baylyen su giriyor. Bu-
rada, bu suyu taglarla sikistirip
elmas olmasini saglayacaksi-
niz. Dikkat edin de elmasiari
iceri girip alabileceginiz bir
vol kalsin. Yoksa cabalariniz
bosa gider. H asamasinda
durum farkl. Hic elmas yok,
ama bir strd duvar ve taslar
var. Duvarlarin dzerine bir tas
distrdtgunizde, duvar "ELEK”
oluyor. Yani duvara duserek
alta gecen tas elmas oluyor.

Once taslarin altini temizleme-
nizi favsiye edip gecelim.

Asama
Geciyorsunuz:
Iste BONUS LIFE!

| asamasinin en édnemli ozel-
igi; zamanlama, refleks ve ze-

kanizi daha fazla kullanma
olanagdini vermesidir. | ©OIU-
muunde bir surd elmasiniz var.
Onlerini acin dusstnler, zama-
ni dikkatli kullanarak toplayin.
J bolumunde isler karisik. Ca-
navarlarin nasil hareket ettigi-
ni bulun, nasil yakalayabile-

cedinizi distnun. K ve L bd-
|[Umlerinde ancak istenen sa-
vida elmasiniz olacak, yani
hepsini foplamak zorundasi-
niz. Ne yapip edip toplaya-
caksiniz. Sureye dikkat!

Evet, Yine BONUS LIFE!

M ve N bdélumlerinde kele-
beklerden elmas elde ede-

commodore

ceksiniz. M'de kelebekler suya
carptiginda, N'de ise taslar
kelebeklerin Uzerine dustU-
Junde elmas olacak. Basara-
bilirseniz toplamasi sizden. O
pbolimunde yine "ELEK"” olan
bir duvariniz var, bulun ve 1as-
lari dusurerek elmas yapin. P’
de de duvarlar, taslar ve yok
etmeniz gereken canavarlar
var. Bunlari yok etmek icin du-
var va taslari kullanacaginizi
sOylememize gerek var mi?
Once duvarlarn altint bosalt-
may! unutmayin...

Size baz ipuclart:

**Taslann iki tarafl bossa
Uzerinize dusebilir.

**Tek tasi 6nu bossa itebilir-
siniz.

**Baslangicta 5 adaminiz
var. Her 500 puan size bir
adam kazandirir. Alanin ¢izgili
bir hal almasi, adam aldiginizi
pelirtir.

**Hic elmas olmayan bol-
gelerde, mutlaka elmas hali-
ne getirebileceginiz bir seyler
vardir. Bulmaya calsin.

**Kelebekler, sagl takip
ederler,

**Canavarlar, solu takip
ederler.

**Suyu belli bir stre sonun-
da sikistiramazsaniz, fum su
tas haline gelebilir, hi¢c elmas
elde edemezsiniz.

* *“ELEK" olacak duvarin al-
tinl agmazsaniz, en pbastan
kaybedersiniz.

Ne kadar karmasik ve anla-
siimaz gorunurse gorunsun,
oynadikca ve yeni yeni seyler
buldukca oyunu basindan ay-
rllamayacak kadar sevecegi-
nize inanlyoruz.

Boulder Dash |l

BOULDER DASH ['i iyice anla-
diysaniz, BOULDER DASH Il size
zor gelmeyecektir. I'e gore
daha zor tabii, ancak égren-
diginiz ipuclarini ve oyunun in-
celiklerini kullanarak basaril
olabilirsiniz. Bu oyunun ilkin-
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den farki, agamalarin tek 1ek
olmasi. Yani isterseniz asama-
lari A'dan baslayarak Q'ya
kadar tek tek gecebilir ya da
isterseniz herhangi bir asama-
dan baslayabilirsiniz.

A asamasinda once cana-
varlardan “ELEK” olmaya en
elverisli duvar bulacak ve fas-
lar elmas yapip toplayacak-
siniz. B asamasi en zevkli asa-
malardan biri. Sular elmas
vaplp toplayacaksiniz. C'de
alabileceginiz elmas sayisi
ancak istenen kadar. Birkag
fazla elmas var, fakat dikkat
edin, bunlar canavarlari tutu-
yor. D asamasinda elmaslara
ulasabilmek igin yolunuzu ke-
sen suyu asmak zorundasiniz.
lpucu ister misiniz? Canavarla-
r suya carptirp ne oldugunu
gorun..,

Bu bdlimde de her dort
asamadan sonra BONUS LIFE
var. Iste ilkil

E asamasi ne kadar farkl
gorunuyor degil mi? Elmas ve
taslar yukaridan yagiyor. Hem
yagan bu tas ve eimaslardan
korunmaniz, hem de gereken
miktar toplayarak kapiya
ulasmaniz gerekiyor. F'ae el-
maslara ulasabilmenin yolu,
canavarlart “atlatabilmek™
Elmaslarin oldugu yere ulasin-
ca toplamak kaliyor. Tabii bu
is sdylenildigi kadar kolay de-
Jil. Yeteri kadar toplamayi
basarabilirseniz, ayni yoldan
vine canavarlarn “atlatarak”
geri dbnecek ve agilan
kapidan cikacaksiniz. G asa-
masi, bir aldatmaca. Az sayi-
da elmas isteniyor ve kapi ¢a-
bucak aciliyor. Ama bu defa
da kapiya ulasmak icin savas
vereceksiniz. Elmas gorunme-
yen bir asama daha: H. Yal-
nizca su ve kelebekler var. Bir
kolaylik verelim: Kelebekleri
suya yoneltip carpismalarin
saglayin. Sirada bir BONUS LI-
FE var.

Hem kolay, hem zor hatta
gecis olanagl cok sinirl bir
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asama: |. Elmaslari toplamak
icin kendinize guvenli bir yol
bulun. Ipuclarni hatirlayin! J
asamasinda tas, kelebek ve
canavarlar var. Taslan kele-
beklere dusurip elmas olma-
larint saglayabilirsiniz; ancak,
bakalim canavarlardan ka-
cabilecek misiniz? K'da hem
canavarlardan kacacak,
hem de gereken sayida el-
masi toplamaya calisacaksi-
niz. Biraz gayretle basarabilir-
siniz. L icin size bir tek hatirlat-
ma: Yolunuzun kapanmama-
sina dikkat edin. Yine bir BO-
NUS UFE ile M asamasina ge-
clyorsunuz.,

M’'de kapiya ulasmanin yo-
lunu bulabildiniz mi? Yine ha-
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tirlatalim: lpuclarini unutma-
vin! N asamasinda canavar-
lardan kurtulabilirseniz elmas-
lan toplayip acillan kapidan
cikacaksiniz. O'da canavarla-
r Oyle bir yolla cikaracaksiniz
ki hem Uzerlerine tas dusurup
elmas olmalarini saglayacak,
hem onlardan korunacak ve
hem de duvarlarin iginde
hapsolmamaya calisacaksi-
niz. Asama P'ye geldiyseniz,
alabileceginiz tim elmaslari
toplayip kapidan cikacaksi-
niz. Bunu yaparken arada si-

kisip kalmamaya dikkat etme-

lisiniz. Ne kadar enteresan, Q
bir BONUS LIFE cikti. Buradan
E've donuyorsunuz.

BOULDER DASH Il de bifti. SI-

[ e T i L ST S Sl S ' T S S R B B
I e i et s commodore

40




SDOGU e .l.uz DODODO

eea %f%s%ﬁﬁﬁﬁﬁ&ﬁﬁﬁ e

-t Ly

el N T Nt S el LN

e e i S i

,
L
4'

g o i S ay

G

., A ,t-,p".,_!' R
.

ra BOULDER DASH lllI'te.

Boulder Dash lli

Asamalar I'de oldugu gibi
dérderlik bdlimler halinde.
Yani A-E--M asamalarindan
baslayabiliyor ve her birini 4
béIUm olarak gecebiliyorsu-
nuz. A'dan baslarsaniz, A-B-C-
Dyi gecip E asamasina atli-
vorsunuz. Tipki BOULDER DASH
I'de oldugu gibi.

Once A asamasini gecelim.
Istenen sayida elmas! topla-
yacak sekilde ydrdyun ve ka-
pI acilinca da ¢ikip diger asa-
maya gecin. Artik bdyle asa-
malar ¢cok kolay degil mi? B'ye
gelince isler yine zorlasmaya

F

basliyor. Duvarlarin igine sak-
lanmis olan elmaslarn duvarla-
n parcalayip cikartacak ve
toplayacaksiniz. Yolunu siz bu-
lun. C asamasinda isler yine
karisik. Nasil halledebilecegi-
nizi deneme yaniima yoluyla
bulmalisiniz. Kolaylik olsun di-
ve bir aciklama: Once duvar-
lardan birine bir fag dugurun
ve neler oldudunu gérin. On-
ceden buldugunuz ipuglanni
dusunun. D asamasinda su ve
kelebekleri nasil elmas yapa-
bildiginizi hafirlayin. Sirada
BONUS LIFE var.

E asamasina gectiniz. Tasla-
rn toplayarak, ancak bu ara-
da canavarlar kacirmamaya
dikkat ederek kapiya ulasin

ve F asamasina gegin. Bura-
da da mantik ayni. Aimak igin

- sececeginiz taslarnn canavar-

larn serbest birakmamasi |a-
zim. G asamasinda sular el-
maslar sakliyor. Su blydme-
den elmaslarin oldugu yere
gecmelisiniz. Basardiysaniz,
geldiginiz asama: H. Burada
duvarlar “ELEK"”. Ancak bir suU-
ru duvar var ve pir duvardan
gecip elmas olan tas, bir di-
ger duvardan gegiste tekrar
tas oluyor. Dikkatle ayarlama-
ya calisin. Arfik her 4 bdolum
geciste, bir asama gectigini-
zi ve burada bir BONUS LIFE ol-
dugunu biliyorsunuz.
~ Sona adim adim gidiyoruz.
Iste | asamasina geldik. I'da
taslar yolunuzun Uzerinde,
toplamaniz icin sizi bekliyor.
Kollar sivayin ve J'ye gecin. J
icin size iki uyar: Once cana-
varlarin hareket yéonund hatir-
layin, sonra tuzak haziriayin.
Gecebildinizse, K asamasin-
dasiniz. Suyun etrafini genisle-
tip sonra da sikigtiracaksiniz.
Yeterli sayida elmas olacak
sekilde ayarlamaya calisin. L
asamasinda da su ile bogu-
suyorsunuz. Ve ylne BONUS LI-
FE!

Finale ulastik. M asamasinin
4 bdlimunu de bitirince oyu-
numuz bitiyor. M asamasinda
kelebek ve taslarla; N'de ise
kelebek ve sularla elmas yap-
maya calisin. N asamasinda
canavarlar da var. Hepsinin
birlikte harekete gecip sizi ta-
kip edecegini unutmayin. Ar-
hk isler zorlastt degil mi? O
asamasi da cok karmasik. Du-
varin ustinde tas, altinda su
var. Tas duvara dustp altin-
daki suyu elmas yapiyor. Top-
lamak, elmas haline getir-
mekten de zor... P asamasin-

da da ayni mantikla hareket
edin. Kelebek, tas ve duvarla-
- en iyi sekilde kullanmaya
calisin.

Bol sans!
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Siz zavall ve yalniz bir kovboy
olarak Dalton’larin arazisinde
at kosturmaktasiniz. Yalnizsiniz
dedik, ama aslinda bes can-
lisiniz. Dulddlinlzle sahane
gbsteriler yaparak Dalton’lara
meydan okuyorsunuz. Oyun
alaniniz olan ¢dlde hayvan is-
keletleri, caliliklar, dikenler ve
bodur agagclar var. Hem usta
bir binici, hem de keskin ni-
sancl olmak zorundasiniz. Kiz-
gin gunes altinda ter dokerek
“kanun kacaklarini” yakaliyor-
suNnuz.

Vuracaginiz her kanun ka-
cagl size 200 puan kazandira-

Outlaws

caktir. Olen her adamla birlik-
te 50 puan geri aliniyor.
Agaclara takihp attan duser-
seniz 20 puan kaybediyorsu-
Nnuz.

Agac dallarinin olusturdugu
barikati asabilmek icin en az
bir adam vurmalisiniz. Dalton-
lar bir kulUbede sizi beklemek-
teler. KulUbenin icinde yer
alan Daltonlarn oldarince
oyunun ikinci asamasina, Kizil-
derililerin oldugu alana geci-
yvorsunuz. Burada Kizilderilile-

rin ok saldirisi altindasiniz. Us-
telik bir de kendinizi koruma-
niz gereken kus ve bodcekler
var. Kus size carptiginda 50
puan kaybediyor, kusu vurun-
ca 100 puan aliyorsunuz. Bo-
cek size carptiginda da aftan
dustp 50 puan kaybediyorsu-
nuz. Vuracaginiz her Kizilderi-
i size 200 puan kazandira-
caktir,

Vahsi Bati sizin giloi gozupek
kovboylari ekliyor.

Traffic

Géreviniz Londra sokaklarin-
daki trafik karmasasina c¢o-
zUm bulmak.

Trafik 1siklarint  kullanarak
kavsaklarda arac kuyruklari-
NniN olusmasini engelleyecek-
siniz.

Beyaz isareti istediginiz kav-
saga getirip joystick'in ates
dugmesine basarak isiklarin
rengini degistirebilirsiniz.

Trafigin ttkanmasini dnlerse-

niz, daha baska bir alana

gecmekle édullendirileceksi-
niz. Yeteneklerinizi sonuna
dek kullandiginiz halde trafi-
gin sikismasint &nleyemiyorsa-

niz, trafik durdugunda ates
dugmesine basarak sikisikhhgi
onleyebilirsiniz.

Trafik sikisikligr tehlikeli bo-
yutlara ulastiginda sinyal veri-
lecektir. Sikisikhgin arthigl bdl-
gede sayac islemeye basla-
yacak ve herhangi bir kavsak-
ta sayag¢ S'e ulastigr anda
oyun bitecektir.

Belirli bir puan elde ettiginiz-
de yeni bir alana gecerek ve
veni kavsaklarda trafigi kont-
rol edeceksiniz.

Londra gibi kalabalik bir
sehrin trafiginin duzenlenme-
si zor bir is. Size basarilar!
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Dogrusal
Programiama:

Ticari firma ya da isletmele-
rin karsilastigl sorunlarin basin-
da ellerindeki ya da potansi-
vel olanaklarin en verimli bi-
cimde dagilimi gelir. Her ola-
nagin birim sayisi (miktari) igin-
de bulunulan an icin maksi-
mumdur; daha cogu elde ol-
madigindan bir kisitiamaya
ya da limitasyona neden olur.
Iste Dogrusal Programlama si-
nirl olanaklarla ilgili bir probo-
lemin en Iyl bicimde ¢dzum-
lenmesini saglayacak belli
matematik fekniklerin kullanil-
masidir. Dogrusal denmesinin
nedeni, ki ya da daha ¢cok
sayida degisken arasinda
dogrudan ve kesin orantili bir
liskinin varsayiimasidir.

Dogrusal Programlama ta-
rafindan ele alinan soruniarin
pazilarini soyle siralayabiliriz.

— Personel atamasi

— Ulasgtirma sonucliari

— Sinirll olanaklarin  opti-
mum kullanimi

— Optimum siparis hacmi-
nin pelirlenmesi

— Sinirll drdnlerin en iyl pa-
zarlara tahsisinin yapilmasi

— En iyi Urdn bilesiminin ya-
pIlMmasi

— Hammadde kullanimlar-
NN opfimizasyonu

— Satin alma politikalarinin
formulasyonu... vb.

Bir firmmanin Dogrusal Prog-
ramlama’ya gerek gésteren
paslica noktalarini ise soyle si-
ralayabiliriz.

— isletmenin basarmayi is-
tedigi bir amaci olmaldir.

A\/ Program [F%rﬂtic._,

| Y

A rrograr NiIaMC
V \ Islen ﬂHwnu \G @E

2)
2 Dimensions can later be redeterl;n

The MmaximMmum

rows by 4
;@¢.§th0951n9 the

:?‘5# o

(Maliyetin minimizasyonu ya
da kazancin maksimizasyonu)

— |clerinden biri amaci ger-
tirecek alternatif davra-
arl olmalidir.

— Olanaklann saglanmasi
sinirl olmalidir,

— Problemdeki degiskenle-
rin ya da kosullarin birbirleriy-
le karstlikli iliskileri bulunmali-
dir.

. — Amag ve kisiflamalar ma-
tematik denklemler ya da esit-
sizlikler biciminde ifade edile-
pbilmelidir.

. Uygulamaya yoénelik kucuk
pir érnek verelim: Program,
Dogrusal Programlama prolbo-
lemlerini SIMPLEX (DontziQ)
metoduyla ¢cozimlemektedir.
Ayrica primalden dual'e ge-
cerken Canonical ara ¢cdzu-
muU de vermektedir.

Kazanc fonksiyonu K=50-

1+ 35x2 ifadesinin

8x1 +5x2(=940

4x1 + 6x2(=680

commodore

- [ : r-*fj smg oh pp ﬁ o
- L A Rddl~
V & t iV l| L-i.;; _J H | A,

i0Nn from the Main menu.
Enter the highest dimension:

-
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) uﬂ USMAakia...

N each session the user will first
enter the highest Matrix dimension.
ossible dimensions are

COlUumMNS.

: Z.".,

'-'_._. "'_"i
&

. ﬂ,w.
HJ
"i

:.nput new. da a

%ﬂ Sy

k0§uluno bagll olarak maksi-
mizasyonu istensin. Burada x4
birinci Urdnu, x2, 1se ikinci urd-
nU temsil etsin. Esitsizliklerin ya-
nindaki sabitler kisitiamalar-
dir. Ornegdin 940 ve 680 birini-
ci ve ikinci dretim merkezinde
3 aylik dénemde calisabile-
cek maksimum saat sayisini
gbstersin. Birinci Grdn icin ilk
merkezde 8, ikinci merkezde
4 saat harcanmasi, ikinci ardn
icin ilk merkezde 5, ikinci mer-
kezde 6 saat harcanmasi zo-
runludur. (K) fonksiyonunda 50
ve 35 x4 ve x2 icin birim basi-
na net gellrdlr Kazanc maksi-
mizasyonu icin kag birim x1 ve
x2 Uretilmelidir.

Simdi UNIMAX'1 yukleyip
Dogrusal Programlama ig¢in
(1) tusuna basalim. (K) fusuna
basarak Data’lan klavyeden
girelim. (Datalari teyp veya
disketten de yukleyebiliriz) Uy-
gun c6zUmu program bize ve-
recektir.
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Program bize (change data
options) secenegi ile esitsizlik-
ler Uzerinde her turld degisik-
igi yapma olanagi vermekte-
dir).

Matris Islemleri:

Matris islemleri icin UNIMAX'|
vUkledikten sonra (2) tusuna
basmaniz gerekiyor. Program
40x40 boyutlu matrisi ¢ozum-
leme yetenegine sahipfir.

Once matrisler hakkinda ki-
sa bir bilgi verelim. Matris ger-
cek sayllarin dikdortgen ya
da kare olarak siralanmasidir.
Matrisler A,B.... seklinde her-

hangi bir buyuk harfle (aij)
sembolleriyle gosterilir.
Matriste soldan asaga dog-
ru siralanmis sayillara satir
ROW, alt alta gelmis sayilar
kUimesine de sutun (COLUMN)

denir.
234

H= 10-6
561

H, matrisindeki 2,3.4 bir sa-
tin 2,1,;5 ise bir butdn sutunu
olusturmaktadir.

Matriste sayilar yerine harf-
lerin gelmesi durumunda, har-
fin altindaki (i) sembolu satiri,
(J) sembolu sutunu gosterir. O
halde, M sayida satir ve n sa-
yida sutundan olusan maitrise

mxn boyuflu matris denir.
M=n ise buna kare matris de-
nir. Matrisin dudzeni matrisi
temsil eden harfin sag alt k-
sesine yazilir. Amxn gibi. Mat-
ris islemleri gecen sayimizda
tanittigimiz UNISTAT programi
paketinde dnemli oldugu gi-
bi Dogrusal Programlama ¢o-
zUmlerinde de buyuk édneme
sahiptir.

Programi yukledikten sonra
cHzUumlemeye girecek data-
lar klavye, disket veya teypten
girilebilir. Program, matrislerin
inversini fransposunu ve deter-
minantini bize verdigi gibi fum
temel matris islemlerini de
yapmaktadir.

DENIZ KEYFINi YASAYIN

Uygun kosullarda
British
Johnson / SEigull

da

Nigsantasi Valikonagl Cad. No: 68 Tel: 146 69 02 - 160 46 00 - 160 01 06
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Metin SOZUCETIN

' Belediyelerin
Bilgisayarlasmasi

Gectig"’imz’z giinlerd> belediyeler,
tarihlerinin en izdihaml giinlerini
vasadilar. Emlak vergilerini toplama
yetkisinin belediyelere verilmesiyle
gelirlerin birdenbire artmasi sozkonusu
oldu, ama sokaklara tasan vatandaslar
vergi beyannamelerini verip, veznelere
odemelerini yapana kadar kuyruktan
kuyruga dolastilar. Belediye personeli ise,
sicil acip tahakkuk kesmekten, makbuz
diizenlemekten ve bu arada kuyruk
siralarinda cikan ihtilaflarla ugrasmaktan
baska is yapamadilar. Bu arada sokaktaki
adamdan soyle sozler duyuldu: ““Ah bir

commodore

bilgisayar olsaydi, boyle olmazd:.”
Bazilari da buna muhalifti: “‘Filan
belediyede bilgisayar var, ama
kullanilamiyor.’’ Aslinda bu iki ciimle
Tiirkiye’deki carpik bilgisayarlasma
stirecinin dogal tartismasinin net bir
ozetini olusturuyordu. Bu yazida,
amacimiz bu konudaki soru isaretlerinin
lizerine gitmek ve bu konuda, Teleteknik-
Commodore PC ailesinin belediye
aplikasyonlar: konusunda uzmanlasmis
yetkili saticist Ramesa Limited Sirketi’nin
sahiplerinden Metin SOZUCETIN ile
konuya enine boyuna aciklik getirmek.
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Metin Bey, iilkemizde bilgisayar
almasi1 beklenen, ne kadar bir

belediye potansiyeli var. Bu

konuda bir on arastirma yaptiniz

mi?

Asag1 yukari 1.5 yildir bele-
diyelerin is yiikleri ve is akis
etiidleri {izerine arastirma yap-
mak ve bu cercevede program-
lar iiretmek konularinda cali-
siyoruz. Bu soruyu gecen sene
sorsaydiniz size belki sinirl bir
sayl sOylerdim, ancak son ka-
rarlarla basta emlak vergisi ol-
mak iizere bircok girdi trafigi-
ne yonlendirilen belediyelerin
hemen higbiri bu islemleri, bil-
gisayar kullanmaksizin, opti-
mal bir siire icinde hatasiz bi-
tiremeyeceklerdir. Bir beledi-
yenin emlak vergisi kuyrugu-
na girerek, bu trafigi bizzat
yasadigim i¢in sOylilyorum.
Eger miikellef, seneye de ver-
gisini 0demek i¢in aynmi zor
sartlarla karsilasirsa, onca ge-
liri oldugu halde bilgisayari ol-
mayan belediye, asli gorevi
olan vatandasa hizmette kusur
etmis sayilacaktir. Bunu biitiin

samimiyetimle sOylilyorum.:

Ulkemizde 1500’iin iizerinde
irili ufakl belediye var ve bun-
larin hepsi peyderpey bilgisa-

losundan azami yararlanma fi-
zibilitelerinin cikartilmasina
kadar, harcamalarin, finans
analizlerine gore 3-5 wilhk
planlarinin yapilmasina kadar
¢ok degisik hizmetleri, uygun
secilmis bilgisayarla yaptirmak
miimkiindiir.

“Uygun secilmis’’ dediniz.
Belediyeler bilgisayar se¢iminde
objektif bakis agisiyla hangi yollari
takip etmeliler? Tercih unsurlari
neler olmal.

Cok uzun bir cevap gereki-
yor. Bir satici olmamiz sifatiy-
la da objektif olmak cok zor
acikcasi... Elden geldigince,
daha ¢ok, konuya, belediyele-
rin bakmasi gereken aciyla ba-

kabilecek bilgi birikiminde bir
arastirmaci sifatiyla yaklas-
mak istiyorum. Bir kere her
seyden dnce, bilgisayar, bele-
diyeye bir prestl) saglamak
maksadiyla alinmamalidir. O
zaman, amagc tuhaf oldugun-
dan se¢im de yanlis olur. Uy-
gun sistemi secmek i¢in, 6nce
hangi is yapilarinin, kisa veya
uzun vadede bilgisayara akta-
rilmasi sozkonusu olacak, bu-
nun belirlenmesi gerekir. Elle
yapilirken, bogulma derecesi-
ne gelmis en karmasik is1 (di-
yelim su abonelerinin takibi
isini) tek kullanicili bir siste-
min sirtina yiikleyip, o konu-
yu orada en ekonomik boyut-
larda ¢oziimlemek cok kolay-

“Belediyeler Su isletmesi Abone Takip’ Programu:

1 Program kapasitesi abone sayisi ile sinirli olmayip, ihtiyagla
dogru orantih olarak genisletilebilir.

2 Aboneler bolgeler bazinda izlenerek yine bolgeler bazinda

veya istenirse genel bazda;

a) Arizali, abonedeki sayaglar,
b) Anizall, isletmedeki sayagiar,
c) Arnizal,, bakimdaki sayaclari

rapor edebilmektedir.

3 Her abone sicil karti tek ekranda goérunttlenmekte ve bu
ekranda 1 yillik tUm hareketler ve abone sicil bilgileri ile

yarlasmak zorundadir. Bilgi-
sayarin imdada yetismesini
bekleyen en kritik kesim
belediyelerdir.

Bilgisayar ile belediyelerin emlak
vergisi disinda ne gibi is yiiklerini
tistlenebilirsiniz?

Bir fen isleri projesi var ki,
bashibasina bir konu. Komp-
like oldugu kadar fonksiyonel
de. Su abonelerinin takibi, tek
basina, bilgisayar almaya de-
ger bir konu. Bunlarin digin-
da personel bordrosu, zabaita,
saglik isleri, evlendirme, stok
kontrol, muhasebe, meslek
vergisi gibi belediyelerin 1s akis
yapilarina 6zel yapilmasi gere-
ken bagimsiz programlar veya
entegre yapida aplikasyonlar
disiiniilebilir. Ayrica belediye
ici ve disindaki bir¢ok altyapi
tinitesi ile iletisimin saglanmasi
icin bilgi derlemeleri, temizlik
islerinden, ulasim islerine ka-
dar degisik departmanlarin el-
lerindeki isgiicii ve ekipman fi-
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bor¢ ve tahsilatlar izlenebilmektedir.

4 Cesitli abone bazlarinda alacaklar gehel ve detaylari
raporlanabilmektedir (Resmi daireler, santiyeler, meskenler
vb).

5 Cessitli bolgeler bazinda alacaklar raporlanabilmektedir.

6 Program sayac okumadaki hatayr maksimum ve minimum
degerlerde izleyip sinir disi okumalarda operatoru ikaz
etmektedir.

7 Tum kartlara dénem girisi yapilmamissa ihbarname ve
makbuzlar vermeden giris yapilmamis kartlari
listelemektedir. | ;

8 Programda her ekranda menlye doénis ve hata dizeltme
imkanlari taninmigtir.

9 ihbarname ve makbuzlar bélge bazinda ve abone sicil
no’'su ile sirall alinabilmektedir.

10 Bolge icmalleri alinabilmektedir.

11 KDV, su bedeli, sayac bakim/kira, gibi katsayilar, operatér
tarafindan degistirilebilmekte ve bu bélim sifrelendirilmis
olup, bdIUmM ¢ikisinda sifre yeniden |
guncellestirilebilmektedir.

412 Tum kayitlar Random (rastgele) erisimlidir.

13 Operatér kullanim hatalar minimize edilmistir.
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dir. Hatta bunun gibi birkag
projeyi daha, aymi bilgisayari
zaman paylasiminda optimal
kullanip o tek bilgisayara yiik-
leyebilirsiniz, ayni zamanda en
ekonomik ¢6ziim olmasi énce-
likli diisiince ise ve zaman un-
suru, -tabii ki bilgisayar zama-
nindan bahsediyorum- o ka-
dar vahim degilse, nihayet, 1s
yiikleri ile dogru orantili kapa-
sitedeki bir hard diskin o tek
bilgisayara takilmasi ile konu
tek bilgisayar biinyesinde ana
caplarda ve rantabl mali port-
rede ¢oziilebilir. Bu, tabu kii-
ciik ve orta boy belediyeler
icin gecerlidir.

Bir de ¢ok kullanicili sistem
kurma diisiincesinin hakim
olacagi, is yapilar girift, ¢ok
hareketli veya biiyiikce beledi-
yeler vardir. Es zamanda de-
gisik programlarin, degisik
terminallerde icra edilmesini
saglayacak bir network siste-
mi, bu da ilgili programlarin,
en basinda entegre yapiya mii-
sait diisiiniilmesi ile biitiinliik
ve islerlik kazanacak bir se-
¢imdir. Yani program dizayn-
larinin, bilgisayar sistemlerinin
imkanlar: ile biitiinlesmesi o
pahali sistemi optimal kilacak-
tir. Burada, sistemin seg¢imi
kadar, satici firmanin se¢imi
ve konulara hangi derecede
vakif oldugu da c¢ok dikkat
edilmesi gereken bir 6nem ka-
zanmaktadir. Iyi bir satici ola-
bilir. Ucuz bir satici da olabi-
lir, ama endiistri standartlar
disinda bir modelle, program
arsivi sinirl sistemle sizi bilgi-
sayarlardan sogutabilir. Veya
cok bilgili, teknik yonden sis-
teme son derece vakif olabilir,
ama sizin konularinizi bilme-
digi i¢in, nasil bir program ¢a-
tist dizayn edecegini kestir-
mekte zorlanir. Bence tiim bu
unsurlar miikemmel olursa,
iiriin randimani da en miikem-
mel olacaktir.

Ozetle: 1) Bilgisayar alinma-
sina karar verilmeden oOnce,
ciddi bir fizibilitenin belediye-
nin oOrgiit semasindan ve 1is
hacminden hareketle yapilma-
s1 gerekir. Konulara vakif, uz-
man belediye gorevlilerinin ve-
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recegi doneler cergevesinde,
teknik uzmanlarca, uygun bil-
gisayarin tipi secilebilir.

2) Teklif veren firmalarin
program desteklerinin ne dii-
zeyde oldugu, uygulama var-
sa, bizzat yerinde goriilmeli-
dir.

3) Bilgisayar ve programla-
rin kullanicisi olarak segilen
belediye personelinin egitimi,
nerede, nasil ne kadar siire ile,
kim tarafindan finanse edile-
rek verilecektir.

4) Secilen markanin diinya
ve Tiirkiye pazarindaki yeri
nedir? Referans listesi kabarik
midir? Bakim onarim, teknik
servisi olusmus mudur? Ga-
ranti kosullar1 nasildir?

Objektifligin disina ¢citkalim. Bura-
da Commodore markasinin ve Rame-
sa olarak sizin belediyelere sundugu-
nuz avantajlar var mudir?

Bu pazar, 25 milyarhk bir
pazardir. Yukarida saydigimiz
unsurlar1 biraraya getirebilen
firma bu pazardan pay alma
sansina sahiptir. Burada miis-
teri icin dogal bir oto-kontrol
ortaya c¢ikiyor. Biz sattigimiz
markayi, bu elemanlardan ge-
cirip basinda sectik. Satis son-
rast hizmet verebilecegimize
giivendigimiz markay: sectik.
Hizmeti kusursuz verdigimiz
oranda zincirleme referanslar
ve bunun sonucu yeni satiglar
yapabilecegimizin bilincinde-
yiz. Aksini dusiinen veya alt-
yapisi olmayan, satigta siirek-
li bir kalicithk saglayamaz.
Ozellikle, isiniz sadece bilgisa-
yarsa yeniligi ve en 1ylyl sun-
mak zorundasimiz. Miister
icin ve Commodore yetkili sa-
ticisi icin, Teleteknik bir giiven
unsuru olusturmaktadir.
Commodore PC yetkili satici-
lan titizlikle secilir. Imalatgi
firmadan, satic1 firmaya kadar
miisteri i¢in bir giivence zinciri
olusmustur.

Onemli bir nokta, Commo-
dore PC, teknik olarak, tek
kullanicidan c¢ok kullaniciya
gecisi saglamaktadir. Adim
adim yatirimlarla, somut ve-
rimlerini O0ziimledikce, ihtiyac-
la dogru orantili sistemi bii-
yiitme imkani vardir. Ustelik

her terminali akilli bir bilgisa-
yar olarak bagimsiz kullanma
imkam baki kalarak, Network
sistemi ile, entegre yapilarda,
bilgi alisverisi ile calisabilmek,
terminaller arasinda Komini-
kasyon kurmak miimkiindiir.
Hem de akilsiz terminalli esde-
ger Konfigiirasyonlardan da-
ha ekonomik olarak.
Bunlarin dasinda Ramesa
olarak bizim sundugumuz, en
basta belediye konularindaki
tecriitbemizdir. Satistan yillar-
ca sonrasi icin dahi, herhangi
bir mevzuat degisikliginde,
bunun programlarda yapilma-
s1 gerekli degisikliklerini, tic-
retsiz yapmayi taahhiit edebi-
liyoruz. Baskalar: gibi saat lic-
reti almiyoruz. Miisteri ile si-
cak iliskilerden, hatta gerekir-
se miisteri temsilcisi ile birlik-
te ekip ¢calismasindan yanayiz.

Bilgisayarlasma ile birlikte

belediyelerin avantajlari neler

olacak?

Yirmi milyon TL bilgisayar
yatirimi ile, meslek vergisinde
yilda 1.116.000.00 TL.’lik ek
gelir saglanabilmektedir. Bu
yasanmistir. Bir miikellefin
vergisi tahsilati siiresi saniye-
ler seviyesine diismektedir. Be-
lediyelerin bugiinden bilgisa-
yarlasmasinin iilkemize uzun
vadede getirecegl kazang, ile-
ride tek bir veri tabaninin yer-
lestirilebilecegi main frame’-
lerden kentsel veya kentlerara-
s1 bilgi bankas: diizenlerine ge-
c¢isin ilk adimlarini simdiden
atmis olmak olacaktir. Tabii,
eldeki bilgisayar endiistri stan-
dardi1 disinda bir model olma-
digi miiddetce... Ulasim,
imar, nazim plan gibi birimle-
rin belediye planlama akis se-
mast dahilinde birbirinden
aninda haberdar faaliyetler
gosterebilmesi, kent bilgileri-
nin, kapi no-sokak-ada-parsel
diizeninde tek veri tabaninda
yonlendirilerek, koordinasyo-
nun Ooneminde de bilgisayar-
dan faydalanabilecek giinlere
gelebilmek giizel olacaktir...

Safet DILBAZ
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Basarili Bir Uygulama

~ Karacab ey
t Belediyesi

RAMESA Limited Sirketi sahiplerinden Metin Soziicetin’le
yaptigimiz gortismeden sonra RAMESA 'nin belediyeler i¢in
hazirladigi1 programlardan birinin uygulamasini yerinde gor-

Safet DILBAZ

Yaklaslk 25.000 niifuslu Karaca-
bey’in Belediyesi bir siireden beri su
abonelerinin takibini bilgisayarla ya-
piyor. Kullandiklar1 bilgisayar ise
Commodore PC 10. Bes ay once bas-
layan program olusturma ve belediye-
nin gereksinimlerine uyarlama faali-
yeti {i¢ ay gibi kisa bir siirede gergek-
lesmis. Bu siire i¢inde abonelerin bil-
gisayara girilmesi de tamamlanmis
(Abone sayis1 7000 civarinda). Iki ay-
dan beri abonelere ihbarname, mak-
buz ve faturalari bilgiyazar cikisi ola-
rak gonderiliyor.

Kendileriyle goriistiigiimiiz beledi-
ye gorevlileri, baslangicta bilgisayar
olayina ¢ekinerek yaklastiklarini, da-

mek icin Karacabey’e gittik.

ha sonra aletin yapabildiklerini goér-
diikce giderek alistiklarini sdylediler.
Daha sonra her kafadan bir istek ¢ik-
maya baslamis: ‘““Sunu da yapsin; bu-
nu da yapsin; peki sunu yapabilir mi?
vb.”’

Daha Once alt1 ayr1 defter kullani-
larak tutulan abone hizmetleri simdi
tek bir bilgisayar tarafindan karsila-
niyor. Sayaclarda yapilan son okuma-
da tespit edilen metrekiip sayisinin il-
gili abonenin dosyasina islenmesiyle
program sarfiyati, bedelini, vergisini,
harcini, tutarin1 hesapliyor ve ithbar-
namesini, makbuzunu vb. hazirhyor.
Son  kuma degerlerinin girilmesi ve
ciktilarin alinmasi yalnizca iki giinliik
yogun bir calismayla gerceklesiyor.

Belediye’nin bilgisayar operatori
Yasar Dizman, RAMESA tarafindan
verilen kursta PC 10 ve program hak-
kinda egitilmis. Bilgisiyarla ¢aligma-
nin ¢ok keyifli bir is oldugunu fakat
verilerin girilmesi asamasinda feda-
karlik gerektirdigini séyliiyor. Baslan-
gicta arkadaslarinin bilgisayara gii-
vensizlik ve ¢ekingenlikle baktiklari-
n1, fakat hatasiz sonuglarin goériilme-
sinden sonra giderek alistiklarini sdy-
ledi.

Karacabey Belediyesi yakinda yeni
binasina tasinacak. Bu arada bilgisa-
yardan diger bazi hizmetlerde de ya-
rarlanmay1 diisiiniiyorlar. Ornegin

personelin bordrolarinin hazirlanmasi
vb.

Tum Belediye Yetkililerine Duyurulurl...
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s yapilariniza yoénelik 6zel hazirlanmis
programiarinizin gosterilerini
merkezlerimizde izleyebilirsiniz!

. rdmesdq,

Ramesa istanbul:

Bagdat Cad. Menguc Apt. 3141/4
Erenkdy/istanbul Tel: 350 11 14

. Ramesa Bursa
Yeniyol iInegol Carsist No: 55 Tel: 24321




Satirlan Birlestirelim
Seyfettin CANKAYA

ODODOODDODODO

Bilindi@i gibi Basic komutlari(:) [iki nokta Ustlste] simgesiyle yan:
yana yazilabilir. Bunun sagladigl kazang, islemlerin daha hizli yo-
piimasi ve program belleginden olabildigince ekonomik yarar-
laniimasidir. Diger bilgisayarlarda bir satir numarasi altina yazi-
labilen karakter sayisi C-64'e gore fazladir. Aslinda C-64'Un Input
Buffer uzunlugu fazla karakter girilmesini dnlemektedir. CUnku
Input Buffer SO0200-S0258 arasinda $68 =88 karakter uzunlugun-

dadir.

Simdi gelelim bizim programa. Bu program yardimi ile alt alta
gelen satirlarn birlestirebilirsiniz. Boylece hafizadan kazanabilir, ay-

rnca bir satira 88 karakter yerine 256 karakter yazdirabilirsiniz.

Once programimizi yazip
sonra ornekleri girelim.

Asagidaki programi yaziniz ve ¢ca-
listinniz. Data hatasi mesaji verdigin-
de data satirlan kontrol ederek bir da-
ha deneyiniz.

18 FOR N=3@24 TO 4206

2@ READ D:IF DO=-1 THEN 56

2o T=T+D

20 POKEN.,D

480 MNEXT

o@ IF T=18168 THEN END

68 PRINT"DATA HATASI®

I200@ DATALIEB ,1,177,43,133,2852,136,177,43
»133,251,177,251,133,253,280,177 ,251 |
2201 DATA24Q,77,133,254 ;200,200,200 ,177 ;
2ol ,26e1,58,248,13,165,253,133,251, 165
322 ODATAZ254 , 133,252,160, ,24 ;144,223,249
»165,251,1805,25%5,133,251,165.,252,185

2cd832 DARATAESS, 133,252 ,29,165,251,185,5,13

2,253,165 ,252.,1085,0,133,254,16606,4,177
32004 DATASS3, 145,251,200 ,208,249, 165,254
;197,46 ,249 ,6 ,230 ,252,2390,254 ,208,237
2005 DATARA22,51,165,24,144 ,153,24,165,251
105,2,133,45,165 ,252,105,0, 133,46 ,32
2206 DATASL , 165,76,174,167,-1

READY .

READY .
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Hata yoksa programimiz SYS304 ile

calisir durumda demektir. Simdi asa-
gidaki érnek programa bakalim.

10
=0

FRINT"DENEME SAT
FRINT"DEMEME SA&°

= n

Amacimiz 20 numarall satirnt 10 nu-
marall satira eklemek olsun. Bunun
icin 20 numarali satira asagidaki gi-

bi (:) iki nokta Ustuste koyalim.

10 FRINT"DEMEME SATIRL 1
20 :FPRINTUDENEME SATIRI
S0 FRINT"DENEME

Simdi satin birlestirmek igin SYS304

vapalim. Listeye bakhginizda asagl
daki programi géreceksiniz.

10 FRINT"DENEME
A FRINT"DENEME
S0 FRINT"DENEME

SATIRD L

SATIAI

- Programin diger bir 6zelligi:

Bu prgoramin yardimi ile Basic Input
Buffer uzunlugundan daha uzun satir
yazabilme ézelligi oldugunu séylemis-
tik. EQer siz 88 karakterden daha uzun
bir satir elde ederseniz, o satirin diga-
rndan (Basic ile) duzeltiimesi imkansiz-
dir. Boylece degistiriimesini istemedi-
giniz programiar i¢in bu altprogrami

kullanabilirsiniz.

Ayrica program istenilen herhangi
bir bellek bolgesine yerlesebilir. Orne-

gin 10 no.lu satir

10 FOR N=49152 TO 49268

seklinde yazip SYS49152 ile de prog-

rami ¢calistirabilirsiniz.

Makina Dili lle
ligilenenler Igin

Sizin icin programin Assembler liste-
sini veriyoruz. Biraz aciklama yapalim.
Isterseniz Uzerinde degisiklik yapip
kendiniz icin uygun duruma getirebi-
lirsiniz. |

SFB,SFC belleklerin islemin yapilaca-
gl adresi,

SFD,SFE de islemin bitis adresini gos-
termekte.

JSR SA533 satirlan yeniden duzen-
lemek icin kullanilan bir altfprogram

JMP SA7AE READY programi.

Program 256 karakterden fazla sa-
tirlar icin calismaz. Bunun icin herhan-
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gi bir 6nlem olmadigindan, en fazla
maksimum uzunluktaki 3 satin birles-

tirebilirsiniz. Satirlar kisaysa bu say ar-
tabilir.
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Sifreli Bulmaca

Aciklamalar

Soldan Saga:

1. KARAKIS (Kisin ortasina karakis de-
nir. Ortasindaki harflerle KAR ve AK
sozciikleri yapilabilir).

2. ALI (ALIBABA, Oksiiz -yani, BABA’-

s1z- kalinca ALI olur).
; RA=RA) _iM (isaret, ““im”dir).

4. ISPARTA (Harfleri kanstirihir ve M ek-

lenirse, pastirma; T c¢ikarnlirsa, pirasa
sozciikleri elde edilebilir).

5. NA (Ne a acele = NaCi, tuzun formii-
liidiir.) - ER (KEK c¢ikinca ER kalir, o
da erkek demektir).

6. ECE (GECE’nin son ii¢ harfidir).

7. ALMANAK (‘“‘“ANLAMAK’1n anag-
ramidir).

Yukarndan Asagiya:

1. KARINCA (‘‘Kocanca’’nin digis1 ‘‘ka-
rinca’’dir. ‘“‘Karinca ezmez’’, merhametli
anlamina gelen bir deyimdir).

2. ASA (Hasan’in orta harfleri).

3. RA (Burada - bu RA’da.) - EM (Cem’-

in son iki harfi).

4. ALMANCA (““Al manca”

manca).

ya da Al-

5. KI (Zaten ““KI”’ oldugu séyleniyor). -
EN (YENGen - ENISten: dort kez EN,
yani genislik var).

6. ITE (Ata ot, ite et vermek’, bir isi ters
yapmak anlamina gelen bir deyimdir).

7. SIMARIK (““‘Sarkimi” soézciigiiniin

anagramudir.




Sevgili Commodore’'cular,

Istanbul, 1. Levent'ten Ali Basel
adll okurumuz, birgok Commodo-
re’‘cunun ortak merakina isik tut-
mamizi istiyor.

Yayina basladigimizdan bugu-
ne kadar “Alet Edevat” kdsemize
gelen mektuplar, bu kbésenin na-
sil ilgi gérdugunun delili.

Bu ve buna benzer mektuplara
drnek olarak Ali Basel'in mektubu-
nu aynen yayinliyoruz.

“Sayin Commodore Dergisi Yet-
Kilileri,

Oncelikle derginizde bizleri du-
stinerek hazirladiginiz bu boldm
icin sizlere tesekkur ederim.

Benim bilgi almak istedigim bo-
IUm User Port. Daha kesin olarak
soyle anlatabilirim: User Port’a bir
devre baglayacagim, bu devre
bilgisayardan 5 Volt aldiginda bir
islem, O Volt aldiginda bagska bir
islem yapacak.

Ogrenmek istedigim, Basic di-
linde bir programla User
Port'un, istedigim zaman & Volf, is-
tedigim zaman 0 Volt vermesi.
Zannediyorum bu olay POKE ko-
mutu ile yapilabili. Ama hangi
aadresin kullanilabilecegini bilmi-
yorum,

Simdiden tesekkdurler.”

" Bir Mektup

Bir Cevap

Bu mektubun cevabi User Port'-
un yapisina iliskin bashbasina bir
konu. Ancak bu soruya kismen
cevap olabilecek 2 yazi daha
dnceki sayilanmizda yayinlandi;
C-64 ile aydinlanma (Sayi 3) ve
6526 Uzerine notlar (Sayi 4).

Fakat her iki yazi da, Cernobil’-
deki nukleer santral kazasini du-
yunca Everest tepesinde yasa-
mak i¢in Cin'ce 6grenmeye call-
san teknik editéramuzun gazabi-
na ugramis, kendisine yapilan
uyarilara ragmen duzeltilen yazi-
lar yine yanlis basiimis. Burada
vanlislar icin sizlerden &zur dileye-
rek yine o iki yaziya degineceqgiz.

Reference Guide’'da da goste-
rildigi gibi User Port, 2*12°lik bir
konnektdr gerektiriyor. Commo-
dore 64'e arkadan bakilinca ust
siradaki baglantilar soldan saga,
1'den 12'ye kadar numaralandi-
riiyor. Alt sirada ise soldan saga
dogru A'dan N'ye harflendirilmis
(Bkz. Reference Guide, 5.397).

Bu baglantilardan 6526 ile ilgi-

REGISTER MAP

RS3 |RS2 |RS1|RSO|REG | NAME

o|lo|o| of o |PrA PERIPHERAL DATA REG A

olo]| ol 1| 1 |PrB PERIPHERAL DATA REG B

0o/ 0| 1| 0| 2 |DDRA DATA DIRECTION REG A
0o | 1 | 3 |DDRB DATA DIRECTION REG B
0| 1]o0| o0 4 [TALO TIMER A LOW REGISTER
o1 [0 1|5 |[TAHI TIMER A HIGH REGISTER
0|1 [ 1|06 |TBLO TIMER B LOW REGISTER |
0] ] 1 | 7 |[TB HI TIMER B HIGH REGISTER
1 [ o] 0] 0] 8 |[TOD10THS | 10THS OF SECONDS REGISTER
1 |0 | 0| 1 [ 9 |TODSEC |SECONDS REGISTER
"1 /10| 1] 0] A |TOD MIN | MINUTES REGISTER

1 ol 1| 1| B [TODHR |HOURS—AM/PM REGISTER

1 |10 of| c [sDR SERIAL DATA REGISTER

1 | 1] 0] 1] D |ICR INTERRUPT CONTROL REGISTER
1| 1] 1| 0] E |CRA CONTROL REG A
1 {1 [ 1| 1| F |CrB CONTROL REG B

i olanlarinin fonksiyonlarina
“6526 Uzerine Notlar” yazimizda
deginmistik.

Simdi soruya donersek;

User Port'ta baglanan 6526 U2
adini tasiyor.

Bu liste Reference Guide'nin
428. sayfasindan alindi.

Yukarndaki sicil ya da saklayici
(register) listesini inceleyelim.

6526'nin icinde O'dan F(15)'e
kadar numaralandiriimis 16 adet
saklayict oldugunu goriyoruz.
Tabloda Ust satirda ilkk 4 sdtun
pbashgina RS3, RS2, RS1, RSO ad-
lan verilmis. RS kisaltmasi (Regis-
ter Select), saklayici se¢cme anla-
mina geliyor.

Commodore 64'te de kuliani-
lan 6500 adresli mikroislemciler,

“memory mapped”giris-¢ikis ad-

reslemesi kullaniyorlar. Yani, tum
giris-ciIkis ana birim entegreleri ve
icerisindeki saklayicilar, mikrois-
lemciye bellek gozu gibbi goranu-
yorlar. Mikro islemci bu saklayici-
lan herhangi bir bellek gdézinden
ayirtetmiyor. Is bdyle olunca da
adres yolunun en alt 4 bitini (A3,
A2, A1, AD), 6526'nin 4 adet sak-
layici secme girisine (RS3, RS2,
RS1, RSO) baglamak kaliyor.

Simdi de bu saklayicilarin fonk-
siyonlarni inceleyelim:

DDRA (Data Direction Register
A) ve DDRB (Data Direction Regis-.
ter B) ya da veri yonu saklayicila-
rl.

Bu saklayicilara yazilan sayiya
gore saklayicinin ait oldugu port'-
un bazi pinleri girig, bazi pinleri ise
cikis moduna gecgiyor. Soyle ki; iki-
i sistemde 8 bit’lik saklayicinin O
yapilan bit'i iliskili oldugu port'un
karsilik gelen pinini girig durumus-
na aliyor. Eger bu bit 1 yapilirsa,
iIgili pin ¢ikis durumuna geciyor.
Ornek olarak DDRA saklayicising;

10110110 yazilirsa (onlu sistem-

T S — PR B CIkig
PAG . visss i Q) s commamsmines Girig
PAB: o ssaBuonss e Cikig
PA4 ... - TN GIkiS
PAS ssscusmmpmorens 1 SR Girig
RALD ety ; [ — GIKIS
PAY 5 ssonmms svasinans | PP— CIkIS
3 TR W— Girig

durumuna gegiyor.
Saklayiciya bu degeri Basic'ten
yUuklemek istersek, 10 |u sistemde-
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ki karsih@r olan 182'yi bu saklayi-
ciya POKE etmek gerekiyor.

PRA ve PRRB ise peripheral data
registerin kisaltiimig adidir. Port
pinlerinin yonleri DDRA ve DDRB'-
ye yapillan mudahalelerle belir-

Ik tabloda alt c¢izili satirlar
6526-CIA  2'nin (U2), 16 adet sak-
layicisinin DDOO ve DDFF Hex ya
da 56576-56591 desimal adresle-
ri arasinda yer aldigini belirtiyor.
Sirasiyla;

verilmis. Dolayisiyla bizi 56579 ad-
resindeki PRB saklayicisi ilgilendi-
riyor. Cikista PB/7'den PBO'a kadar
8 port pini var. Bu bize "aydinlat-
ma’” makalesinde onerilen yon-
temle 8 degisik réleyi kumanda

lendikten sonra tum okuma ve
yazma islemleri PRA ve PRB'ye ya- Adresin Adresin
piliyor. Bu saklayicilar yazma ya- Hex ondalk Sakla-
pildiginda sadece c¢ikis haline degeri degeri Yyici

edebilme imkani taniyor.
Farzedelim ki 8 degisik réleye

kumanda etmek istiyoruz. Bunun

icin transistdrle sdrdlen 8 roleyi

getirilen port pinleri yazma igle- DDO0O 56576 PRA PB7'den PBO'a kadar 8 cikisa
minden etkilenir, okuma yapildi- DD0O1 56577 PRB badladik. (Aman dikkat edin 6
J1 zaman ise hem cikis fampon- DD02 56578 DDRA voltluk minyatur rélenin giris sari-
larindaki sayilar, hem de giris pin- DD0O3 56579 DDRB mihemen hemen 100 mA akim
lerinde goérulen lojik seviyeler oku- DD04 56580 TA LO ceker ve 8 role ise 5-6 volt 800
nur. DD0OS5 56581 TA HI mA‘lIk bir gu¢c kaynagina sahip

CRA ve CRB olarak belirtilen DD06 56582 1B LO olmayi gerektirir. Dolayisiyla 8 ro-
(Control Register A, Control Regis- DDO/7 56583 1B HI leyi beslemek icin ayrn bir guc¢
ter B) kontrol saklayicilarl ise DD0O8 56584 TOD IOTHS kaynagina ihtiyaciniz olacak.) 8
6526'nin icindeki zamanlayici (Ti- DD0O9 56585 TOD SEC adet port cikisini da réleye bag-
mer) ve zaman saatini kontrol et- DDOA 56586 TOD MIN layacadimiz i¢cin DDRBye;
mek icin kullanilr. DDOB 5658/ TOD HR

Bizi simdilik ilgilendiren saklayi- DDOC 56588 SDR (11111111) veya (FF) ya da (259)

cilar DDRA, DDRB, PRA ve PRB. DDOD

Asagidaki tablolar yine Refe- DDOE
rence Guide'dan alinmisfir ve gi- DDOF
ris/cikis ara birimlerin saklayicr ad-
reslerini vermektedir.

56589 ICR 2 16 10
56590 CRA yazmak gerekir.
56591 CRB POKE 56579,255 PBO'dan PB7‘ye

kadar pinleri ¢ikis haline getiriyor.
POKE 56577,255 komutu 8 ¢ikis pi-

User Port cikisina U2'nin B port'u

HEX DECIMAL BITS DESCRIPTION HEX DECIMAL BITS DESCRIPTION
e ———
6-5 Timer B Mode Select: 6 User / RS-232 Clear to
00 = Count System 02 Send |
Clock Pulses 5 User
01 = Count Positive 4 User / RS-232 Carrier De-
CNT Transitions tect
10 = Count Timer A 3 User / RS-232 Ring Indi-
Underflow Pulses cator
11 = Count Timer A 2 User / RS-232 Data Termi-
Underflows While nal Ready
CNT Positive ] User / RS-232 Request to
4-0 Same as CIA Control Reg. Send
A—for Timer B 0 User / RS-232 Received
DDO0—DDFF | 56576—-56831 | MOS 6526 Complex Inter- Data
face Adapter (CIA) #2 DD02 56578 Data Direction
DDOO 56576 Data Port A (Serial Bus, Register— Port A
RS-232, VIC Memory DDO3 56579 Data Direction
Control) Register—Port B
7 Serial Bus Data Input DDO4 56580 Timer A: Low-Byte
6 Serial Bus Clock Pulse _ DDO5 56581 Timer A: High-Byte
Input DDO06 56582 Timer B: Low-Byte
5 Serial Bus Data Qutput DDO7 56583 Timer B: High-Byte
| 4 Serial Bus Clock Pulse i DDO8 56584 Time-of-Day Clock: 1/10
‘ Output Seconds e
Serial Bus ATN Signal DDO9 56585 Time-of-Day Clock: Sec-
Output | onds
RS-232 Data Output (User DDOA 56586 Time-of-Day Clock: Min-
Port) utes
VIC Chip System Memory DDOB 56587 Time-of-Day Clock: Hours
Bank Select (Default = + AM/PM Flag (Bit 7)
| 11 DDOC 56588 Synchronous Serial 1/O
DDO1 56577 Data Port B (User Port, Data Buffer
RS-232) DDOD 56589 CIA Interrupt Control
User / RS-232 Data Set Register (Read NMIs/
Ready Write Mask)

e L L T
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nini de lojik 1 seviyesine cikartiyor.
8 rélenin hepsi akimi ¢cekiyor ve
bagl olduklar elektronik aletleri
calistinyorlar. POKE 56577,0 ko-
mutu ise tum cikiglar lojik O veri-
yor ve rélelerin hepsi birden kesi-
me gidiyor.

Bir sonraki asama ise bu cikis-
lan bagimsiz olarak kontrol ede-
bilmek. Burada isler biraz karnsi-
yor. Bunu bir érnekle aciklayalim:

Diger bit'lere hi¢c dokunmadan
PBO'I nasil lojik 1 yaparsiniz ve son-
ra nasil lojik 0'a gevirirsiniz?

Eger PRB'deki saylyr desimal 1
va da 0000 0001 ile "OR"larsaniz
(veya-larsaniz) diger bitlere hig
dokunmadan PBO’l, 1°e set etmis
olursunuz.

POKE 56577, (PEEK (56577)OR1)
komutu bu ise yapar.

Bu biti digerlerine hi¢ dokun-
madan O'lamak icin yapacagl-
miz is ise, PRBYi 254 ya daq;

Binary 1111 1140 ile "AND"le-
mek (ve-lemek) olacak.

POKE 56577, (PEEK(56577)
AND254) komutu da bu isi yapar.

Ozet olarak, POKE 56579,255
komutunu verdikten sonrq,
PRB'deki degeri;

0000 0001 =1 ile OR'lamak PBO'l
yapar.

1111 1110=253 ile AND’lemek
PB1'i O yapar.

1111 0010=2 ile OR'lamak PB1’i
1 yapar.

1111 1101=283 ile AND’lemek
PB1'i O yapar.

0000 0100=4 ile OR'lamak PB2yi
1 yapar.

1444 104 1=251
PB2'yi O yapar.
0001 0000=16 ile OR'lamak PB4'U
1 yapar.

1110 1111=239 ile AND’lemek
PB4'U O yapar.

0010 0000=232 ile ORlamak PBY'i
1 yapar.

e AND’lemek

== 1]
_- h.__._.

______Jm‘“ |

1101 1111=223 ile AND’lemek
PBS'i O yapar.
0100 0000=64 ile OR'lamak PB6'-

yi 1 yapar.
1011 1111=127 ile AND’lemek
PB/"yi O yapar.

Birkac ornek verirsek;

POKE 56577.(PEEK(56577)OR16)
PB4'U 1 yapar.

POKE  56577,(PEEK(56577)
AND239) PB4'ii O yapar.

6526 icindeki saati ve alarmini
kullanarak sabah radyonuzu
acabilir, elektrik finninizi zaman-
layip belirli bir stre sonra kapa-
tabilirsiniz.

Bo/ Ssarns lar
Vhsan C. Llkan.

[] GAGATAY

BILGISAYAR

DISKET PROGRAMLARIMIZDAN BAZILARI

_ . NEVERENDING STORY  INS KARATE
YIE ARE KUNG-FU ROCK, N WRESTLE , MIND SHADOW
TIME TUNNEL FLIGHT SIMULATOR | DRAGON'S WORLD ~ SCARABEUS
e THE L AST Vi THE GOONIES BREAK STREET
EIDOLON SPEED KING EXPLODING FIST 't i
INT. HOKEY HYPER SPORTS 1 . o
COMIC BAKERY KOKOTONI WILF ODEMELI ISTEYINIZ ™)
BOMB JACK INT BASKETBALL -
RUN FOR GOLD ARABIAN NIGHTS 1 KASETTE 25 SECME OYUN 5000 TL
DESERT FOX FRANKIE GOES TO HOLLY 1 KASETTE 25 OYUN 1700 TL
SCALEYTRIX PROF BOULDER DASH 1 KASETTE SUPER OYUN 1500 TL
GYROSCOPE STRIP-POKER I B a
RAMBO STRIP-POKER I
ZORRO SABRE-WULF Toplu Sipariglerde % 20 indirim uygulanir
FRIDAY 13 TH CROSS ROAD RACE
OUTLAWS ROBIN OF THE WOOD
SUPERMAN KANE
Ton Sk oo ORETE TR | CAGATAY  Halke Sok. Sarogiu Pasai

. arsi No:
F-15 CASTLE TERROR I BILGISAYAR BAKIRKOY/ISTANBUL

Telefon: 583 33 56
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3. Say! Yarisma Sorusunun CoOzumi

PROGRAM ADI : HECELER 0198 IF FNS(X) THEN 320 {@83>
29018 PRINT "<(CLR>": {2043 > 00208 CH=MIDSAF , E+A AXIIF FNS(X)> THEN 27
P00290 CLOSE 1:PRINT "<HOME ><CTRL-N><3D0OWN %) {@18>
S¢ARIGHT ><7SPACE ><{RVSON> BIR TUSA B PP218 IF FNNC(X) THEN L=A:PRINT "<LEFT>":?:
ASIN...":POKE 198,0:WAIT 198, 1:B%=A GOTO 350 178>
5 COLTS 00228 C$=MIDF(AS$ , E+B,A): IF FNN(X) THEN L=
P03 PRINT "<CLR>{DOWN>XRIGHT>1) EKRANKS B:GOTO 350 (156>
SPACE >2) PRINTER<{4SPACE>+) BITIRIN" <184> 00238 C$=MIDS(AF , E+C,A>: IF FNN(X) THEN L=
PO04® GET A IF ASC>"1" AND AF<>"2" AND A C:GOTO 359 <1886>
$<>"+" THEN 40 {P41> 00248 C$=MID$CAS$,E+D,A): IF FNN(X) THEN L=
PPOS@ IF AFS="+" THEN PRINT "<CLR>";:END {@09 > D:GOTO 3508 (216>
PO DV=3:IF A%="2" THEN DV=4 (P68 > PO250 CH=MIDS(AF,E+D,A): IF FNS(X) THEN L=
OPB78 A=1:B=2:C=3:iD=4:PRINT "<3DOWN>CUMLE C:GOTO 350 {@1B8B >
NIZ? ¢ TEKRAR ICIN [RETURNI] )><2DOWN PP260 L=D:GOTO 350 (231>
> (@88 > PP270 C$H=MIDS(AS,E+B,A)! IF FNN(X) OR FNS(
900388 DEF FNS1(X)=C%="A" OR C$="E" OR CS$= ¥) THEN L=B:GOTO 350 el1a>
"I" OR C#$="0" OR C$="U" OR C&H="A" O P028® C$=MIDS(AS,E+C,A): IF FNN(X) THEN L=
R CH="E" OR C$="1" {@1a> C:GOTO 350 (238>
PPPS® DEF FNS(X)=FNS1(X) OR C$="0" 0OR C%= PB2380 IF FNS(X) THEN L=B:GOTO 35@ (232>
ny " (@27 > 20300 C$H=MIDS(A$,E+D,A): IF FNS(X) THEN L=
PB 108 DEF FNN(X)=NOT ((CH<="2" AND CSH>="A C:GOTO 359 (@58 >
") OR (CH<="2" AND CE>="A")) {22 > P0310 L=D:GO0TO 350 {P25>
99110 POKE B31,34:POKE 632,34:POKE 633,290 PR320 C$F=MIDS(AFS,E+A,A): IF FNN(X) OR FNS(
:POKE 188,C:INPUT AS:A$S=AF+" " 145> ~ ° ®) THEN L=ATGOTO 330 : - {243)
98120 IF A$=" " THEN A%$=B%$ (215> PB03380 CH=MIDFS(AF,E+B,A)I IF FNS(X) THEN L=
90132 OPEN A,DV,7:PRINTHA:PRINTHA, "CUMLE : A:GOTO 350 {@48>
":AS:PRINTHAIPRINTHA , "HECELEME: "; <©854)> 90340 L=B (PB4 >
PP 1490 SZ=LENC(A$) {118> PO35@ FOR I=. TO L-A:PRINTHA MIDH(AS,E+],
P8 150 E=A {@84> AY: :NEXT :IF NOT (FNNC(X)>) THEN PRIN
PR 160 IF MID$(A$,E,D)="ELEK" OR MID$(AS$,E THA,"-"; <151>
,D)="ELEK" THEN 380 185> PR360 E=E+L:IF Z=A THEN 3388 {8780>
PP 165 CH=MIDFSCAFS,E,AXIIF NOT (FNNC(X)>)> THE PB365 1~ E<SZ THEN 160 {950 >
N 199 (@88 > 20370 FRINTHA:GOTO 20 (P88 >
PP 179 PRINTHA,CS: :E=E+A:!IF E>SZ THEN PRIN 90388 CLHF=MIDS(AF,E+A,AX:L=A:1Z2=A:G0TO 358 <K226>
THA:GOTO 290 {P43> 90390 C$=MID$C(AF,E+C,Ad>:L=C:12=.:G0T0 358 <147>
PP 180 GOTO 160 {204 > P0490 GOTO 168 178>
Cumle: Siz de mi bizim CeKoslovaKyalilastirabilemediKlerimizden misiniz??

Heceleme :

den mi-si-hniz??

Cumle:

Trabzonlu Troleybuscu Tramvay Nuri'

nin fonksivonlari

Siz de mi bi-zim Ce-Kos-lo~-vaK-vya-li-las-ti-ra-bi-le-me-dikK-le-ri-miz-

Heceleme: Trab-zon-lu Tro-levy-bus-cu Tram-vay Nu-ri' nin fonkKk-si-von-la-ri

Cumle: Bu yogurdu sarimsakKlasakKta mi saKlasaK, SarimlamasakKta mi saKlasaK??

Heceleme: Bu vo-gur-du sa-rim-sakK-la-sak-ta mi
1 saK-la-saK??

caK-la-saK, Sa-rim-la-ma-sakK-ta m

Cumle: OlmakK va da olmamakK, iste butun mesele bu...

Hecelemei: Ol -makK va da ol-ma-makK, i1is-te bu-tun me-se-le bu...
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Cumle: Kartal Kalkar dal sarkKar, dal sarkKar Kartal KalKar...
Heceleme: Kar-tal Kal -Kar dal sar-Kar, dal sar-Kar Kar-tal Kal-Kar...
Cumle: Bir varmis, bir yoKmus.Evvel zaman icinde,Kalbur saman icinde bir vaKitte
Heceleme: Bir var-mis, bir voK-mus .Ev-vel za-man i-cin-de ,Kal-bur sa-man 1i-cin-d
e bir va-Kit-te. |
Cumle: Av]ikK bilgisavar derginiz COMMODORE! Bayinizden COMMODORE isteyiniz...
- ' >
Heceleme: Ay -11K bil-gi-sa-yar der—gi—piz COM-MO-DO-RE! Ba-yi-niz-den COM-MO-DO-
RE is-te-yvyi1i-niz...
Cumle: Sakla samani, gelir zamani, acikKinca versin...~?
Heceleme! SaK-la sa-ma-ni, ge-lir za-ma-ni, a-ci-Kin-ca ver-sin...?

Cumle: Istanbul 1453'de fethedil ince veni bir cag acilmis oldu.

Heceleme: Is-tan-bul 1453 'de fet—he~di-linfce ve-ni bir cag a-cil-mis ol -du.

3. Sayidaki Yarismayi |

kazananlar

5. SAYININ MURAT TAHTALI
YARISMA SORUSU | mere usen

AYDIN TIRYAKI

1000 m.x 1000 m. kare 000m 3 HASAN ATES
biciminde bir tarlanin ilk ERCAN YALPALI

400 m.lik boliimii ADNAN KURT
bataklik, 600 m.lik 10004 600m
boliimii ise normal

zemindir. Sami Samimi
bataklik olan boliimde
saatte 3 km. hizla
gidebilmekte, normal
zeminde ise saatte 5 km. R
hizla gidebilmektedir.

Sami Samimi’nin A
noktasindan B noktasina bulabilirsiniz. En kisa
en kisa yoldan gitmesi stirede coziimii bulup,
icin X noktasinin en programi yapana Tiirkce
uygun konumunu Reference Guide kitabi
bulunuz. odiil olarak verilecek.
Bunun icin bilgisayarla

itarasyon programii

hazirlamaniz gerekli,

deneme yanilma yoluyla

Becerikli okurlarimizin yeni prog-
$00m ramlarindan hosnut kalacaklarini
umuyoruz.
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Satilik Commodore
64 harika oyunlari
(Hem diskette hem
de kasette).
Dileyenlerle
degistirebilirim.
Niso Din¢cmen
Tel: 131 43 47

Mose Kohen
Tel: 146 08 43

Boulder Dash’cilar!!
Hayal ettiginiz ve
oynamak istediginiz
bir oda varsa, odayi
kisaca tarif ederek
asagidaki adrese
gonderin

Ugur Ulker
Siyavuspasa Cad.
Hanimeli Sok. No:4/3
Bahcelievler/Istanbul

Acele satilik 1541
Disk Driver 175.000
TL.

Levent Girgin
Yogurtcu Park Cad.
Nurpak Apt. 6/3

Kadikoy/Istanbul
Tel: 337 22 76

Ovyun degistirmek
1stiyorum

Onur Dalaman
60 Sok. No: 44/2
Giizelyali/Izmir

- i & i e 2 Fo— rp—— o -
= i i . il :

956

300 adet disketimin
icindeki
softwarelerle
satmak 1stiyorum.

Metin Vural
Tel: 520 14 06

Almanya’dan gelen
az kullanilmis
(Rembrant marka)
cift manualli
Elektro orgu, 1541
Commodore Disk
Driver 1le
degistirmek
istiyorum.

Candan Mizrak
174 Sok. No: 14/2

Hatay Cad. Izmir
Tel: 31 87 59

Spektrum+,
Joystick ve kasetleri
satilik veya
Commodore 64 1le
degistirmek
1Stiyorum.

Adnan Palancioglu
Tel: 512 67 93

Commodore 64
oyunu satilik veya
takas edebilirim

Sertac Ikizceli
Haci1 Zihni Efendi
Sok. No. 11/8
34280 Capa/Istanbul

Satilik Atar1 800XL
+ Disk-drive +
Teyp + 150 adet

disk
550.000 TL

ERTUGRUL YILMAZ
Tel: 558 12 54

Elden diisme
Commodore satin
almak 1stiyorum
(SVI-328’le
degistirebilirim)

Kerem Samsunlu
Tel: 585 60 41

Ovyunlarimi takas
etmek 1stiyorum

Okan Akbas
Cumbhuriyet Cad. Bahar

Sok. No: 15 Kat. 4
Karasu/Adapazari

“Satilik 68 tane C-
64 oyunu 1200 TL.
Ayrica Ingilizce dil
seti 10 kaset 8’1 ders
2’s1 ses kasedi

kullanim kitabiyla
10.000 TL?”

Timur Berber
Tel: 163 13 94
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Sevgili Commodore
Dergisi,

[zninizle Derginize
su ilan1 vermek
istiyorum: “Bir
kasette SIMON’S
BASIC ve 40 oyunu

3000 TL. satmak

istiyorum.’

Sela Erdal

Murat Pasa Mah. Yekta Efendi Sok.
No: 16/2 Aksaray/Istanbul

Commodore Dergisi’ne,

16 yasinda bir lise Ogrencisiyim.
Derginizi begenerek okuyor ve ¢ok
faydalaniyorum. Iki senedir Commo-
dore 64 ile calismaktayim. Datasette
initesi arttk bana yeterli gelmiyor.
Kullanilmis bir 1541 Disk Orive edin-
mek istiyorum. Asagidaki ilanimi ya-
yinlarsaniz ¢ok sevinirim. Simdiden
tesekkiir ediyor, derginize uzunbir ya-
yin hayati diliyorum.

[zmir’de olmak iizere kullanilmis
1541 disk drive ariyorum.

MEHMET AKIF OZDEMIR
Tel: 17 39 88 - Ankara

Superbase +
Practicalc + Easy
Script disketlerimizi
satmak veya kaset
programlariyla
degistirmek
1stiyorum.

Selim Derman
Tel: 166 10 25 (18.00°den sonra)

Sayin Dergi Yayincilari,

4 aydir yayinlanan derginizi takip
etmekteyim, sizi kutlamak isterim:
Kiiciik ilan bolimiine goénderdigim
yazl yayimnlanmadigi i¢in tizgiiniim. 4.
sayida Kibrishh arkadasin ilan1 ayni
sayfada 2 kere ¢iktig1 i¢in biraz timit-
lendim. Belki bu sefer yaymnlanir. Cok
tesekkiir ederim. Iyi Commodore’ler.

500 adet C-64
oyununu takas

edebilirim.

Emin Gedikoglu
Tel: 55 86 51 - Ankara

Hata
Kosesi

1. Sayfa 49’da. Degisken Paramet-
08 X ADISL: 5 isusscusnsniasnmmivs s bir¢ok
veri diinyasim icermektedir.

Degisken Parametre Yapisi:
..................... bircok veri dosyasi-
n1 icermektedir.

2. Sayfa 5§°da Hata Kosesi'nde
Com-64’te aydinlatma programinda
120’inci satirda 2 ve G yerine Z
130’uncu satirda 2 yerine Z
140’1nc1 satirda 2 yerine Z

3. Sayfa 57’de 700 yerine TOD

Flag sekillerinden ikincisinin oku
asagl degil yukariya olacak.

4. Sayfa 65’te YALNIZ YAZILIR
BELLEK YYB/ROM'’ler yerine
YALNIZ OKUNUR BELLEK YOB/

- ROM’lar olacak.

Sayin Commodore Dergisi Yayim-
cilari,

Her seyden Once bizlere bdylesine
dopdolu, bdylesine yararh bir kaynak
sundugunuz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Sizlerden kiigiik bir ricam var. Asa-
gida belirttigim kiiciik ilanim1 yayin-
larsaniz, sevinirim.

Bir kasette 20 C-64 Oyunu (10.000
TL.) kaset ve posta giderleri bana ait-
tir. 1985-1986 oyunlar icin asagidaki
adrese yazin.

MEHMET DEVELIOGLU

Adres: Mustafa Kemal Pasa Bl. Tiir-
kay Sk. Yildiz Ap. A Blok Pk: 2

KAYSERI

i : . " i s S
1 A & : ¥ bl

Satilik Yeni
Commodore

16 + Datasette (1531)

Ugur Kirkinci
Tel: 356 89 93 - Istanbul

Commodore 64 icin
matematik 4. ve 5.
sinif egitim test

kasetleri
Tel: 168 20 28

REKLAM TARIFESI

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

TARIFE:
Arka kapak : 750.000 TL. Renkli-
lake

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

[¢ sayfalar  : 150.000 TL. Siyah/
beyaz

[¢ sayfalar ¥2 : 75.000 TL. Siyah/
beyaz

[c sayfalar ¥ : 40.000 TL. Siyah/
beyaz

Reklam Rezervasyonlan :

Silahhane Cad., No:59 Ralli Apt.,
80200, Tesvikiye/Istanbul
Tel: 133 01 95/133 01 96
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BiZ SIZDEN YANAYIZ

Oyunlarda super seriler

PAKET |

COMMANDO
ZORRO

SPEED KING

FRIDAY 13 TH.
CHAMPION BOX

SVS I

WHO DARES II

BACK TO THE FETURE
ROAD RACE
SPEED KING
BOULDERDESH
BOULDERDESH 11
BOULDERSDESH 11
RAMBO

SUPERMAN

KUNG-FU MASTER
RIVER RAID

MATCH POINT

HERO

ROBIN OF THE WOQOD

EK LISTEMIZ

FLYER FOX

DEATH WAKE
SUMER GAMES |
SUMMER CAMES I
WINTER GAMES
EXPPLODING FIST
SKY FOX
KARETEKA
BEACH-HEAD |1
RAWASAKI

FIGHT NIGHT
PANKREAS
CIPHOID 9

GATES OF DOWN
COMIC BACERY
SPACE DOUBT

Ebuzziya Caddesi Sakizll Yali Sokak No. 3 Bakirkoy - Istanbul

PAKIT I

YEAR KUNG-FU

KANE

ROBOTEK

GOLDEN THALISMAN
ACTION BICKER
CHILLER

PISTI

BEACH-HEAD |

SPY VS SPY III

SPACE COMMANDO
JUMP JET

DIGITAL DRUMS
D.PATROL (T.KONUSMALI)
ELAVATOR ACTION

PAKET I1]

TIME TUNEL
MERCANARY
CHUCK IE EGG I
TIR NA NOG
WORL CUP

H

|IGH-NOON

PIT STOP 1
RAID ON BUNGLE BY

TREN
STORD FISH

B
S
1

S

|G IN JAPAN
L APLASTH HOKEY

HE DAY AFTER 1985
UPER STAR CHALLENGE

CROGS REVENCE NEXUS
TRACK AND FIELD STEALTH
NICK FALDO GOLF EXCALIBA
THE LAST V-8 THE CAPTIVE
LITLECOMPUTER PEOPLE GETTOBLASTTER
CAVE FICHTER IMHOTEP
toptan ve perakende
1 Kasette 20 segme oyun var............. 5.000 TL.
1 Kasette 20 OVUNL. .o svassssmssiss susssees 1.700 TL.
1 Kasette 40 oyun.....cccoevvvvvviivnnnnnnn. 2.500 TL.
1 Kasetlik stiper oyun.......ccoeevennnnnn.. 1.500 TL.
COMMODORE T-Short......cccccuveeen.. 1.200 TL.

Toplu siparislerde % 20 indirim uygulanir.

toptan ve perakende

ODEMELI ISTEYINIZ

OSAM

BILGISAYAR

TEL: 583 72 46
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Fotografin dogusu, gorsel sanatlarin kendilerini ve ozellikle de
gerceklikle kurduklar: iliskiyi yeniden tarif etmeye zorladi. Ciinkii
fotografin mekanik sanati gercekligin gecici gortintiisti icersinde
kalict ve tekrarlanabilir olant yakalamakta, ressamin elisinin
ulasamayacag bir sadakat diizeyine ulasiyordu.

Bu yiizden resim giderek bir yanilsama, bir iliizyon olmaktan uzaklasti. Kuslarin tabloda resmedilen iiziimleri gercek
iziimlerle karistirdig1 ¢caglar cok geride kalmisti. Aksine ressam, kendi resmetme cabasini inadina gostermek istiyor gibidir.

Geleneksel resimle modern resim arasindaki bu fark, en ¢cok da modern resmin geleneksel diizenleme (kompozisyon) ilke-
lerine basvurdugu durumlarda belirginlesir. Ornegin iicgen (ya da piramidal) diizenlemeyi ele alalim: Rénesans ressamlari,
bu diizenlemeye, resmettikleri konunun, figiirlerin merkeziligini vurgulamak icin basvururlardi. Dolayisiyla bir sanat eles-
tirmeni ya da tariheisinin, dikkati {icgen diizenlemenin kendisinin iizerine ¢cekmesi, aslinda ressamin amaciyla celisen bir
sey olurdu.

Oysa modern bir resimde iiggen bir diizenleme kullanildiginda, her fir¢ca darbesi, sanki bu diizenlemenin olusumuna isa-
ret etmek tizere vurulmusg gibi goriiniir. Bu baglamda, demin séyledigimize bagh ikinci bir farka dikkat cekebiliriz: Modern
bir resimde, licgen yerlestirme kadar statik bir diizeni bile, 4ninda ve bitmis tamamlanmis bir bicim olarak algilamazsiniz.
Firca darbeler1 sizi ressamin o diizenlemeyi tasarlama ve olusturma siirec ve heyecanina katar.

Ama resim hala bir seyin -bir manzaranin, birtakim govdelerin- resmidir. Kendi disinda bir diinyaya acilmakta, bir seye
1saret etmektedir.Ama o seyin goriiniistinii fotografa terkeden ressam goriiniisiin berisindeki kurguyu arastiriyor gibidir.
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TEKNOLOJi VE
GORSEL SANATLAR

20. yiizyilda kendilerine yeni bir top-
lumsal islev, gerceklikle yeni bir iliski
kurma tarzi arastiran ressamlarin dene-
dikler1 bir baska ¢6ziim var ki, 1lk ba-
kista, onlar1 tanidigimiz, icinde
yasadigimiz diinyadan, giindelik esya-
nin goriinislerinden daha da uzklasti-
riyor gibidir: Esyanin boliinerek,
parcalanarak, birarada goriilmesi ola-
naksiz cephelerinin yanyana, iistiiste
konarak resmedilmesi.

Ama bu teknigin somut uygulamala-
rinin, yukaridaki tariften beklenmeye-
cek sonuclart oluyor. )

Soyle: Biz esyay: yanlizca gozlerimiz-
le goriintiisiiyle degil diger biitiin duyu
organlarimizla, ellerimizle, tenimizle,
esyanin hacmiyla, agirhigiyla, dokusuy-
la taniriz.

Oysa fotograf (ve genel olarak go-
riintii) esyayla olan bu zengin tanisligi-
miz1 yalinlastirir. Perspektif ne kadar
yardimci olursa olsun, bir fotografta es-
yanin hacmui, iki boyutlu bir alana dé-
nismeye mahkumdur; agirhigindan
haber vermez. Bir nesnenin, bir gévde-
nin yiizeyi yalnizca goriintiiniin bir un-
suru olarak kalir; dokusu, temas
edilebilecegi, oksanabilecegi unutulur.

iste esyanin goriiniisiiniin parcalan-
masi, farkh farkl cephelerinin birbir-
lerinden bagimsiz olarak verilmesi, bizi,
gdzin bu asir1 kolayciligindan kurtara-
bilir. Bir dokunun, yiizeyl oldugu nes-
neden bagimsiz olarak resmedilmesi,
onun elimize ne kadar yumusak (belki
giciklayici, belki yatistirici) geldigini 1ih-
sas edebilir. S6zkonusu nesne, sézgeli-
m1i bir masaysa, tasiyici unsurlarinin ve
tasidiklarinin farklh bir cepheden gos-
terilmesi masanin giiciinii ve giivenilir-
ligini somutlar. Bu sekilde goriintiisii
parcalanarak biitiin ¢zelliklerinin agi-
ga cikmasi saglanmis siradan bir esya-
nin resmi karsisinda insan, ona
glindelik hayatimizda tuttugu merkezi
yer ve sagladig giiven i¢in siikran du-
yabilir.

Esyanin goriintiisiinii parcalayan ve
bu acidan gorsellikten uzaklasan bu
teknik, bizi esyalara daha yakin durma-
ya onlari daha yakindan yoklamaya ca-
giriyor sanki.




Goriiniisiin ‘nesnel’ gercekligini fotografa terketmek zorunda kalan kimi ressamlarsa, ‘9znel’ bir gercekligi, kendi i¢ diin-
yalarini ifade etmeye yoneldiler. Artik bu ressamlar i¢in resimlerinin konusu, kendilerinin o konu karssindaki duygularini,
tavirlarim dile getirmek icin bir mazeret, neredeyse bir bahane haline gelmistir.

Ornegin erotik resim... Cinsel arzu duyulan gozdeler yiizyillardir ressamlarin resmetmeyi en ¢ok sevdikleri konulardan
biri olmustur. Ama 20. yiizyilda cinsel arzunun, artik yoneldigi gézdeden kopmus gibi gortiindigu resimlerle karsilasiriz.
Resmedilmeye calisilan arzunun objesi degil, kendisidir. Arzu secilen renklerde fir¢a vuruslarinin yarattigi titresimlerdedir,
resmin biitiin atmosferine sinmis durumdadir.

Ancak ifadeci resim anlayisinin be-
risinde yatan fotografla resim arasinda-
ki ortitkk karsilastirma fotografin (ve
hatta daha da genel olarak, goziin ve
gérmenin) Ozelliklerinin yanlhs anlasil-
masindan kaynaklaniyor olabilir.

Otedenberi goziin nesnel gergeklik
karsisindak bir ayna islevi gordiigu,
baska bir deyisle, goziin gordiigiiniin
saf ve ¢iplak gerceklik oldugu varsayil-
di. O kadar ki gercekligin aslinda nasil
oldugunu dile getirmek i¢in gelistirilen
diisiince sistemleri ‘‘teori’’ gibi,
‘‘nazariye’’ gibi, goz ve bakis anlami-
na gelen kelimelerden tiiretilmis adlar-
la adlandirilda.

ifadeci sanat da gorme hakkindaki
bu geleneksel kabulleri paylasiyordu.
ifadeci ressamlar nesnenin saf ve ¢ip-
lak gercekliginin 6tesine gegmek, onda
bir anlam (yorum, ifade) kesfetmek is-
tiyor, bunu i¢inse goriintisiin tahakkii-
miinden kurtulmanin geregine
inaniyorlar, kiibistlerin esyanin cephe-
lerini parcalama gerekcelerinden cok
farkli gerekcelerle goriiniisleri ¢arpiti-
yorlardi.

Oysa neredeyse ayni zamanlarda, fel-
sefe ve fotograf, cok farkl yontemle-
riyle, gézle ilgili eski inamslar: kdkten
degistirdi. Felsefe, goziin gosterdigi
diinyanin samldig: gibi saf, c¢iplak ve
anlamsiz olmadigini, anlamlandirma ve
gorme faaliyetlerinin ici¢e oldugunu 6g-
retiyordu. Gordiigiimiiz herseyi, zaten
anlamli bir sey olarak ve biitiin duygu-
sal yuikleriyle birlikte goriiyoruz.

Kimi fotograflari da bu tezin canl bir
kaniti olarak gormek miimkiin. Tek bir
statik kare bile, bazen yanlizca duygu
ve tavirlari da degil, biitiin bir hikaye-
nin yasanmishgini ifade edebilir.
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Ama kimi resimlerin dokunakliligi-
n1 aciklayan bu celiski de -sembolik an-
lamin sinirsizhgiyla biiriinmek zorunda
kaldig1 kiligin somutlugu arasindaki ce-
liski de resmin ayirdedici Ozelliklerin-
den biri degildir.

Cevremizde sembolick anlamlarla
yiikli herhangi bir nesne ile karsilasti-
gimizda, nesnenin bizi ¢agirdig anla-
min safligiyla kendi yetersizligimiz ara-
sindaki celiskiyi yeniden iiretiriz. Bir fo-
tografin tesbit edebilecegi bir karsilas-
tirma ve celigki...

Kimi ifadeci ressamlarsa resim sanatinin kendine 6zgiliigiinii kendi 6znellik-
lerinde degil de, sembollerde aramaya basladi. Carmih Meryem, soytarilar, yar-
giclar isciler vd. ... farkl diisiince ve duyus tarzlar tarafindan sembolik bir deger
atfedilen bu figiirlerin hepsi, modern ressamlarin da resmine konu oldu.

Semboller, insana yapip ettiklerinin, kendi gorebilecegi gecici sonuglarimn ote-
sinde bir anlami oldugunu sezdirir - ya da boyle bir umudu desteklerler. Olan
bitenin kendisiyle ilgili degildirler, bir miikemmelligi ifade etme ¢abasi oldukla-
rindan, dogalari geregi goriiniislerin 6tesindedirler. Hristiyanlik i¢in sembolik bir
deger tasiyan ¢carmiha gerilmekte olan Isa’nin goriintiisii, aslinda tanimi geregi
sorsellestirilemiyecek bir gercekligi, insanlasan, insanlarin acisina katilan bir Tan-
r1’y1 ¢agristirma c¢abasidir. Sembol, bi¢cim kazandik¢a evrenselliginden, dolayi-
siyla da miikemmelliginde birseyler kaybeder; bir o kadar da insanilesir.
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Ama fotografin etkiledigi yanlizca resim yapma faaliyetinin kendisi olmadi. Kamuoyunun resimle kurdugu iliski de fo-
tografa bagh olarak degisti.

Eskiden insanlarin ¢ogunlugu hayatlar1 boyunca kendi suretlerini ancak belki bir suya yansidig dl¢iide gorebilirlerdi.
Bu yiizden bir goriintiiniin kalicilastirilmasinin mucizevi bir yonii vardi. Her resim emsalsizdi ve bir resmin sergilendigi
yer, ayni zamanda bir mucizenin ger¢eklesmis oldugu yerdi. Ayrica resmin emsalsizligi onu alabildigine 6zel, kendine 6zgii

bir tarihin parcasi kiliyordu. Dolayisiyla resmi seyretmek, baska bir tarihe katilmak, ona sahip olmak baska bir tarihi,
baskalarinin tarihini gasbetmekti.

Resmin fotograflar aracihigiyla ¢ogaltilabilmesi biiyiiyli bozdu. Tarihinden, kendi 6zgiin baglamindan siyrilan resim, kut-
salhgimi yitirmekle birlikte, evrensellesti ve kendi basina tadina varilabilecek bir sey haline geldi.

Bu bakimdan, resmin fotograflarla cogaltilabilmesi, miizelerin kurulmasiyla baslamis olan bir egilimi doruguna ulastir-
di: Evrensel bir kiiltiiriin yaratilmasi. Artik her resmin, ressaminin tasavvur bile edemiyecegi baska birtakim resimlerle ilis-
kiye girmesi, onlarin 1s18inda yeniden degerlendirilmesi miimkiindii.

Ancak bir otorite olusturan, bir norm belirliyen miizelerin aksine fotograf secicilige olaganiistii bir prim veriyor, herkese
kendi evrensel kiiltiiriinii yaratma olanag: veriyordu.
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Biitiin bunlar bir yandan da resmin orijinalini sanatsal olmaktan ¢ok ticari bir nesneye, {izerine yatirim yapilan seye do-
nustiirdii. Orijinallik kavram artik hizla asimiyor, ticaretin disinda bir anlam tasimamaya basliyordu. Bu, elektronigin gra-
fik olanaklarinin anlasilmasiyla iyice hizlanacak bir egilim... Bilgisayarin resim diinyasini nasil etkileyecegi hakkinda bir
sey sOylemek icin aslinda vakit heniiz ¢ok erken. Simdilik bir gecis, bir alisma dénemi igersindeyiz. Yine de belki bir iki
noktaya deginilebilir: Orijinal resim kavraminin artik tamamen anlamini yitirecegi kesin. Fotografla reprodiiksivonda, her
seye karsin, ¢ogaltilan bir tek sey, resmin bir ashi vardi. Oysa elektronik olarak yaratilmis ve depolanmis resmin ‘asli’ sade-
ce manyetik izlerden ibaret olacagindan resmin her tek kopyasi, diger biitiin kopyalariyla tam anlamiyla esdeger olacak.

Ama sdyledigim gibi bir gec¢is doneminde yasiyoruz. Bu tiir resimlere uygun sergileme ve cogaltma bicimlerinin ne olabi-
lecegl hakkinda en ufak bir ipucu olmadig: gibi, etrafa bir bulaniklik ve kargasa hakim. Bu kargasanin tipik bir drnegi
Mayis ayinda Kaptan Heyamola’nin genis yankilar uyandiran sergisiyle yasandi (bkz. Commodore, Say1 2). Baska olanak-
larin yoklugunda, Kaptan Heyamola’ni bilgisayarin grafik olanaklarinda yararlanarak yaptigi ve dolayisiyla ‘asli’ manye-
tik belleklerde sakli resimleri, ’orijinal’ resimler olarak sergilendi.

Bilgisayarin resim yapma faaliyetinin kendisini nasil etkileyecegi hakkinda ise, ancak heniiz bu tiiriin kendi dilini bula-
mamis oldugu soylenebilir. Gerek Kaptan Heyamola’nin resimlerinde gerek tiiriin diger 6rneklerinde gordiigiimiiz, bilgisa-
yarin, fircanin ya da kalemin yapabileceklerini taklit etmek i¢in kullanildigi. Bilgisayarin kendine 6zgii bir ifade araci olarak
kullanilmas: i¢in daha bir siire gecmesi gerekecek anlasilan...
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| 64’er DOS V3
SPEEDDOS PLUS

DOLPHIN DOS

TURBODISK MODUL

4'L0 KERNAL KART
4'LU MODUL KERNAL
256 KB EPROM KART
802 ROM I

EPROM PROGRAMLAYICI
FREEZE FRAME

PRINTER INTERFACE

SUNAR

Seri Dos Sistem. Diskten 17 KEZ hizli yUkle-
me

Paralel Dos Sistem. Normal 17 KEZ, &zel
formatiile 35 KEZ hizl yUkleme (220 BLOCK
4 SANIYEDE 1)

Paralel Dos Sistem. 22 KEZ hizli yikleme.
749 BLOCK FREE disk formatlama. Moni-
tord Uzerinde. Teybe kayit yetenegi.

6 KEZ hizh program yukleme. %98.8 ko-
mpatibel.

Program kayipsiz Kernal degistirme.
Bilgisayar disinden Kenal degigtirme.
8°*32 KB Program kullanma imkani.

MPS 802'yi tam 801/803 ve Epson
Kompatible hale getirir.
(Ornek: PRINTSHOP MPS 802 ile ¢caligir)

273212764/27128 Eprom programiama
kapasite.i (8KB Eprom 22 SANIYE!)

Istediginiz programi kasete veya diske at-
ma imkdanini saglar.

Her tUrli CENTRONICS, IEEEC-488, RS232
Printer C64'e adapte edilir.
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zirlanir. Zeytinburnu-istanbul

Tel: 558 12 54

Commodore, Amstrad ve Yamaha, Casio Yetkili Saticisi |

'Q? BULBUL Commodore 64-128
mUzik & eLekTRONIK Hardware ve Software

ihtiyaclarimiz icin

-F

Temmuz Ay1 Yeni Programlarimizdan Bazilan

- Disk Cracking programlarn + Instruction
- Commodore 128-64 Copy programlari '

- Stratejik Savas Oyunlari e NAVAL BATTLE OF TSUSHIMA
e CONFLICT IN VIETNAM ¢ BROAD SIDES

B Oyunlar .

- MAX HEAD ROOM - RASPUTIN - RAPSODY Ozel Programlar |
- RASPUTIN - POLE POSITION II - MATCH DAY - GEOS

- ACSESS GOLF - THE COMET GAME - ROAD TO NOWHERE -1.Q TEST

- CLAVLORON II - TIME CRYSTAL - WAR PLAY - COMPUTER QUIZ

- THE CLASSICS - CORE - PYRAMID PETE - PRIVATE GAMES

- STAR QUAKE - HEART OF AFRICA - RED HAWK - GRAPHIC PROGRAMS

- WORLD CUP CARNAVAL _ wi{ZARD (EXPERT)
- SUBLOGIC FOOTBALL _fEA CUP FOOTBALL

- SUPER BOWL - FALKLANDS |
- BORED OF RINGS - NARNIA

—A'tatiirk Caddesi (1. Kordon) No: 174 P8 Heykel-Izmir Tel: 22 08 63
_ _ -

- SUTTA KALKUOTTA

- PLANET ATTACK

- THE BUG MACHINE
- SPINDIZZY TRAIN

- MUSIC PROGRAMS




BILDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Sti.
COMMODORE 64 icin
piyasaya yine yeni bir urun sundu.

COMMODORE 64 kullanirken her an nerede neyin ne
oldugunu ve ne sekilde yapilabilecegini
kitaplardan aramaya paydos.
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Uzerinde bulunanlar: Genel dagiticisl: BILDEM

— Sistem fonksiyonlari — Muzik Programlari Inént Caddesi No: 83/A
— BERRORS bildirileri — Ve birgcok program ornekleri iZMiR Te'- 28 56 57

Bilgisayar e uhendislik
Hizmetleri
Commodore 64

e DONANIMDA VE YAZILIMDA HIZMET e Amstrad programliari

e Spectrum programlari

e 64er Dos V3 * Freeze Frame e Her tir donanim dizayni

e Speeddos+ e Eprom programiayici
e Dolphindos e Cenkronics leeec-488, RS 232 Interface

» 410 Kernal Kart e Her tir program kartr lel: 583 54 03

. . Adres: Ebuzziya Cad. Ozgiray Cad.
e 256 KB Eprom Kart e Zengin oyun ¢egiti Ozgiray Pasaji Kat 1 No. 32

e 802 _)"?om Il e Her tdr program yazimi Bakirkoy-Ist.




Bilgisoyor kullanicilarindan ¢o-
gu interruptlar hakkinda soyle ya
da bodyle bilgi sahibidir, ancak
hemen hemen hepsi intferruptla-
rin nasil kullanilacagini bilmez. Bu
yazimizda interruptlarin nasil kul-
lanilacagdl Uzerine kisa bir bilgi
vermek istiyoruz.

Her seyden once interrupftlari
neden ve nerede kullaninz. (Bura-
da okuyuculard bir sey iletmek is-
tiyoruz. Interrupt kelimesinin TDK
Bilisim Terimleri S6zlGgundeki kar-
siligl ‘kesilme’. Biz lbu terimin inter-
rupt isleminin ancak bir bolumu-
nU kapsadigina inaniyoruz. Bu
nedenle de yazimiz boyunca in-
terrupt kelimesini oldugu gibi kul-
lanacagiz.) Cogu zaman bir
programi kullanirken ayni anda
bir baskasini da kullanma ihtiya-
cini duyariz. Ornedin ekranimizin
icinde bir pencere acarak birin-
Ci programimizi bu pencerede
RUN ederken, ikincisini ekranin
kalan boélumunde isletebilmek
bazl hallerde ¢cok intiyac duyulan
bir seydir. Ya da daha basit ola-
rak bir programi bilgisayara gir-
meye calisirken bir yandan da
muzik calismasi cogumuzun ho-
suna gider. Iste multi-fasking (cok-
lu gdrev) ihtiyaci duydugumuz bu
anlarda interruptlar bize yardim-
cl1 olurlar.

S0yle soyleyelim. Ekranda ya
da daha genel anlamda bilgisa-
yarda bir program calisirken, ikin-
Ci bir programin caistirimasi icin
IRQ INTERRUPT lanna intiyac duyu-
yoruz. Calisan birinci programin
“saydam” kihlnmasi ancak IRQ IN-
TERRUPT larindan yararlanarak
mumkunadr,

Nasil Calisir?

Bir interrupt saniyede 50 kere
gerceklesir. Cunkd kullanilan
program ister BASIC, ister Makine
Dili olsun Commodore’unuzu dur-
durur ve kendi kucuk Makine Dili

programina gecer. Bu dylesine
aylk bir surat kazandirir ki, siste-
min ¢calismasi saydamliasir. Bir IRQ
Interrupt Request (Araya gitme fo-
lebi) sirasinda bilgisayariniz,
SCAN THE KEYBOARD, UPATE THE
SYSTEM CLOCK gibi komutlar ve-
rr sadece.

IRQ gerceklestiginde Commo-
dore 64'Undzun kontrol kodunu
pbulabilmesi gereklidir. Bellek nok-
tast 788 ve 789 (HEX SO314 ve
50315) adreslerinde istenilen ya-
nit bulunabilir. Bu adreslerde sak-
lanan iki rakam kontrol kodunun
endirek baslama adresini olustu-
rur.

Bellek veri RAM'deki /788 ve 780
adreslerine yerlestirilmistir ve bil-
gi istenildidi gibi dedistirilebilir. Is-
lemcinin bilgisayara kontrol yor-
damini gerceklestirmesini sdyle-
mesinden once ilk yapmasini is-
tedigimiz seyi yaptirabiliriz. Hafir-
layalim IRQ her saniyede 50 kere
gerceklesmekteydi. Bu her ne ya-
parsa yapsin, bilgisayariniza sa-
niyede 50 kere RUN eden bir
program yuklediginiz anlamina
gelir. Bu ayni zamanda iki prog-
rami calistrmanin yoludur.

Daha énce de sdyledigimiz gi-
bi 788 ve 789 adresleri normal IN-
TERRUPT KOD'unun dolayli basla-

e COMMOdore
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ma adresini icerirler. 788 adresi
dolayll baslangic adresinin low
byte’ini, 789 adresi de high byte'-
Nl verir. Gercek adresi bulmak

Icin;
AD =PEEK(X) + PEEK(X + 1) " 256

formuline basvurmaniz gereki-
yor. Bu formulle standart interrupt

kodunun gercek adresini nesap-
layabiliriz.

AD=PEEK(/88)+ PEEK(/789)
*256:PRINT AD

Bu formul sonucunda elde ede-

cegimiz adres 59953 (SEA31) ola-
cakfir. Bu adresi bir kenara not
edin, cunkd normal rutinimizin so-
nunda ana bir JUMP yapmamiz
gerekecektir. Eger bu sicramayi
yapmazsak sistem, keylboard'u 1a-
rayamaz ve sonucta kilitlenir,
Onun icin kodumuzdaki son di-
rektif séyle olmalidir:

JMP SEA31

Anlamiyorum diye sinirlenme-
yin, bunlar yapmaya basladik¢ca
konu acilik kazanacaktir. Ornek
olarak verecegimiz programlar
yveni baslayanlar icin olacaktir.

Interruptiar Nasil
Olusturulur?

Eger assemblerla interrupt olus-
furacaksak soyle kisa bir drnek
verebiliriz (aslinda interruptlar
olusturmanin hemen tek yolu ma-
kina dilidir. Ancak okuyucularnn
cogunda monitor programi ol-
madigi, olsa bile kullanmanin zor-
lugunu dusunerek BASIC'e donUs-
tardlmus érnek programliar ver-
meyi tercih ettik.):

MAKINE DILI PROGRAM

(INT 1 (M))
(Monitér programiyla
yazilabilir) .
SCO00  SEI
SC001 LDA # $20
SCO003 STA S0314
SC006 LDA # SCO
SCO08 STA S0315
SC00B CU
SCO0C RIS
SC020 LDX = SO0
SC022 STX D020 STX
SC026 - DEX
SC026 BNE SC022
SC028 JMP SEA31

Programimizda SC020 kodu-
muzun baslangic nokiasi, JMP
SEA31'de son ydnergemizdir. Bu,
interruptlarla calisan yazilimlar
olusturmak icin standarttir, ancak
bazi programcilar bu islemler si-
rasinda baslangic icin bazl sey-
ler yapmak isteyebilirler. Bunun
teknikleri Uzerinde yerimizin siniri
Alclsinde durmaya calisacagiz.

Rutin bellekte 49152 (SCO00)
adresinde baslamaktadir. Burasi
BASIC INTERPRETER Uzerine yerles-
firilmis bir RAM'dir. Her RAM DOI-
gesi -BASIC ya da SISTEM DEGIS-
KENLERI ile catismma olmamasi ko-
suluyla- kullanilabilir. Bazi bolge-
leri belirtelim:

SC000(49152)'den SCFFF
(53347) a: Burasi yedek 4K RAM'-
dir. BASIC INTERPRETER ustUndeki
normal BASIC RAM'Indan ayriimis
oldugu icin BASIC'den eikilen-
mez.

BASIC RAM S§800(2048)'den
SQFFF(40959) a: Kodumuz bu ad-
reslerde BASIC RAM'In Ustine yer-
lestirilecektir. Ancak korumazsak

e COMMOdore
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Tiirkce kelimeislem
sistemi,
Teleteknik A.S. icin,

Erman Elektronik
tarafindan
gerceklestiriimistir.

ommodore |
rkceyazar i

Simdi Tirkiye ve Turkce 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

0zel tretilmis Commodore 64.

Commodore “Turkgeyazar”, 6zel gelistirilmis
Turkge kelimeislem disket programiyla
stiiper bir daktilo hizmeti veriyor:

- Turk¢e metin yazmayi ve redaksiyonunu,

yazi dizenlemeyi, dosyalamay
daktilodan daha kolay kiliyor!

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

Artik Turkiye’de de isadamindan 6grenciye
“yaz1” ya da “yazili haberlesme”yle iliskili
herkes bilgisayardan Tiirk¢e’de yararlanacak!

Ayrintil: “Tiirkge” bilgi, Teleteknik
ve Yetkili Saticilarr’nda!

Teleteknik

Commodore un Turkiye ve K. Kibns Tiirk Cumhuniyeti
Tam ve Tek Yetkili Distiribiitoru

Commodore “Tirkceyazar” hakkmda bilgi istiyorum.
Adim Soyadim

Okulum/Meslegin
Adresim

MARKOM
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Bugiine kadar oyunlardan
ald1giniz zevki, |

Sys-Cont-1 Joystick !

Sys-Cont-1 Joystick

elinize miitkemmel - oturur,
oyun hakimiyetinizi artirir.
Sys-Cont-1 Joystick’le

hedefi sasmazsiniz;

elinizden kimse kurtulamaz !

Sys-Cont-1 Joystick. bugiine kadar kullanilan
joystick'ler her yoniiyle arastirilarak ve
bullanmicilarmn istekleri gozontine almarak
tasarlandr. Uzun yillar kullanidabilmesi icin.
ber parcas: degistivilebilecek sekilde i refildi

Commodore Yetkili Saticilarmdan birine
ugraym, joystick levin en yenisini.

en iyisini yakindan goran, inceleyin,
deneyin.

Sys-Cont-1 Jo VSHCR,

SISKONT Bilgisayar Sistemlert ve Elektronik
Kontrol Cibazlar: San. ve Tic. Ltd. Sli
tarafindan iiretilmeRtedir.

joysticklerin en yenisi, en iyisi var:

yaptiginiz puanlari | 4
unutun ! )
Simdi, zevkinizi de +
puanlarinizt da artiracak +

MARKOM




