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YAYINCININ NOTU

Yepyeni Bir Dergiye Dogru

ergimizin iiciincii sayisinda yayinlamis oldu-
gumuz Okuyucu Anketi, bekledigimizin
iizerinde bir ilgiyle karsiland1. Arkadaslari-
miz giinler boyu, gelen formlardaki cevap-
lar bilgisayara girmek ve daha sonra bu ve-
rileri islemekle ugrastilar. Anket formlar-
m degerlendirirken yalnizca istatistiki veri-
lerin incelenmesiyle yetinmedik. Ozellikle
dneriler ve elestirilerin bulundugu béliimleri tek tek okuduk
ve genel bir bakis edinmeye ¢alistik. Gonderilen formlarda,
dvgiilerin yanm sira ‘‘dost ac1 soyler” deyisine uygun sert eles-
tiriler de vardi. Bunlarin hepsini gdzéniinde tutmaya cali-
sarak, derginize yeni bir sekil vermenin hazirhiklar iginde-
yiz. Oniimiizdeki aydan baglayarak gerek bicim gerekse igerik
yoniinden daha iyi bir dergiyi size sunabilecegimiz umudun-
dayiz. Okur Anketi ve yapilacak ilk degisikliklere iliskin ki-
sa bir yaziyi bu sayimizin iginde bulacaksimz.

Bu sayimizin agirhkh konusu isletim sistemleri. Isletim sis-
temlerinin ne oldugu iizerine genel nitelikli bir yazinin yam
sira C-64 Kernal’1 tamtan bir yazimiz var. Commodore’u
yepyeni bir bilgisayar haline getirecek olan Geos’u da bir ya-

“z1yla tamtiyoruz. Bu isletim sistemi sayesinde Commodore’-

unuz, gecen sayimizda tamittifimiz Amiga gibi bir ekrana
sahip olacak. Ilerki sayilarimizda bu yeni ve marifetli isle-
tim sistemi hakkinda daha fazla yazi yayinlamay: umuyo-
ruz. Gelecek sayida Commodore’a iliskin yeni siirprizleri-
miz olacak.

Dergimizin en biiyiik desteklerinden biri olan Tuna Erte-
malp, bu sayumizda Simons’ Basic’i érneklerle anlatan bir
yazl dizisine bashyor. Geg¢en sayida ara vermis bulundugu-
muz Makine Dili yazilarimiza, Baytan Bitirmez’in yeniden
dogumu sayvesinde devam ediyoruz. Ankette en dnemli 1s-
tek payina sahip olan Basic 6gretimi ise gelecek sayilar icin
hazirlamyor.

Cernobil olayi ile giindeme gelen, niikleer reaktérlerin gii-
venligi konusunda da bir yazimiz var.

Anket sonuclarina gore dergimizin en begenilen kdsele-
rinden biri, oyun tamtimlari. Her sayimizda yeterince yeni
oyun tamtimi bulmak, bunlari denemek ve asamalarim gec-
mek arkadaslarimizin epey ugrasmasimi gerektiriyor. Ayri-
ca bildiginiz gibi ¢cogu oyunun piif noktalari var. Bu neden-
le, oyun tanitimlan konusunda yardiminiza ihtiyacimiz var.
Sonuna kadar ¢ozdigiiniiz, piif noktalarim buldugunuz
oyunlar tanitan yazilarimz bekliyoruz.

Bu arada Teleteknik’le ilgili 6nemli bir haberimiz var. Sir-
ketimizin Genel Miidiirliigii’'ne Sayin Giiray Akdogan geti-
rildi. Sayin Akdogan gorevine 1 Agustos'ta baslayacak.

Yeni dergimizde bulusmak iimidiyle. [




Il sletim Sistemleri

Lsietim Sistemi (iS)
kavrami 25 yilini
doldurmus durumda ve
bugiin cok cesitli tipte
ornekleri mevcut. Uzerine
cok sayida kitap yazilmis
olan bu konu artik
olgunlasmis olmasina
ragmen, gene de bazi
temel sorular stirekli
soruluyor: Isletim sistemi
nedir; fonksiyonlari
nelerdir; diger yazilim
unsurlariyla nasil baglant:

kurulmaldir; bir kullanict

icin ne ifade eder; hassas,
dogru ve giivenli sistemler
nastl olusturulabilir.

Neyi Isletir? HR

Harold Lorin‘den derleyen $ahin BEYGU

Yakin zamanda bu alanda gergek-
lesen yenilikler, donamimlarin kapa-
site ve maliyetlerindeki 6nemli degi-
sikliklerin sonucudur. Bu vyenilikler
yeni bilgisayar tipleri ve yeni kullani-
c1 tiplerine zemin saglamistir. Nite-
kim, yogun olarak paylasilan ¢ok bii-
yiik on-line (cevrim-igi) veri tabam yo-
netim sistemlerinden, kiiciik kisisel
bilgisayarlara kadar cok gesitli 6zel
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kapasiteleri bulabilmek artik miim-
kiin. Isletim sisteminin donanimdaki
akis icindeki rolii, kullanim kavram-
lar1 ve hizla degisen ekonomik tablo-
lar veniden kesfedilivor. Ek olarak,
yazihm miihendislifi ve programlama
yontemindeki yeni kavramlar, isletim
sisteminin nasil olusturulmasi ve kul-
lanmiciya nasil verilmesi gerektigine ilis-
kin temel goriisleri etkiliyor.
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Calistig1 donanimin yapisi bir tara-
fa birakilirsa, bir isletim sisteminin ta-
sarimini etkileyenler arasinda sisteme
getirilen is yiikiiniin ¢esidi, sistemi ku-
ran ve bakimim siirdiiren kisilerin dii-
zeyi, uygulama amaciyla sistemi kul-
lanan kisilerin niteligi sayilabilir. Ge-
nelde, bir-isletim sistemin temel fonk-
siyonlar: sunlardir:

1. Kullanilacak fiziksel araglara go-
re, calisiimasi daha uygun olan man-
tiksal araclar kullanarak soyut bir ma-
kine tasarlamak.

2. Paylasilan bir ¢evrenin dogruluk
ve tutarhhgin saglamak iizere bu gev-
redeki mantiksal ve fiziksel araglarin
kullanimim kontrol etmek.

3. Bilgisayarin olanaklarim (aragla- -

rin1), bu araclarin kullanim yogunlu-
guna ve kullaniciya cevap olciisiine
bagh olarak ayracak kararlar1 yorum-
lamak ve uygulamak; kullamcilar ara-
sinda araglarin paylasim cekismesini
cozmek.

Kuskusuz bu kadar genis bir fonk-
siyonlar 6begi; Gzel fonksiyonlarin
mevcudivetine, 6zel bir fonksiyon igin
saglanan destegin diizeyine ve fonk-
siyonlarin birbirleriyle bagint1 bigim-
lerine bagh olarak hayli cesitlilik ge-
tirir. Bilyiitk makinelerin olanaklarim
verimli yonetmek tizere ¢cok ¢esith or-
ganizasyon tipleri vardir. Ek olarak
bunlar tek kullamcih kiigiik sistemle-
re program gelistirme araclarn sagla-
yan isletim sistemlerinin kullanicisina
da hizmet sunabilirler.

ISLETIM
SISTEMLERININ
CESITLERI

Isletim sistemlerini smiflamaya te-
mel olarak resmi bir simflandirma se-
masi gercekte yoktur. Smiflamada da-
ha ¢ok, kullaniciya sunulan arabirim-
lerin yapisi ve saglanan fonksiyonun
genelligi gibi birbiriyle kesisen, yer ver
drtilsen Olciitler kullanilmaktadir.
Kullanim ve donamim tiplerindeki ye-
nilikler isletim sistemi tiplerinin sayi-
simi da stirekli degistirmektedir. Bu-
giin mevcut sistemler anahatlariyla
asagidaki tiplere ayrilabilir.

— Genel Amach Bayuk
Isletim Sistemleri:

Bu siniftaki sistemler esas olarak

biiyiik makineler i¢indir. Farkh kul-
lamim cesitlerinden olusan bir ¢evre-
ye sahip makinenin ¢ok sayidaki ara-
cim1 yonetmeye yoneliktirler. Isletim
sistemi burada on-line ya da batch
(deste) durumunda c¢ahstirilan uygu-
lama programlarina hizmet verebile-
cegi gibi, sirasinda uygulama prog-
ramlarini destekleyici bir ortam olus-
turan bir alt-sisteme de destek sagla-
yabilir. Cagdas bir biiyiik isletim sis-
teminin hizmet sunabilecegi alt-sis-
temler veri taban yénetimi, program
gelistirme, hatta kisisel bilgisayar sis-
temlerini kapsar. Bu tiir biiyiik isle-
tim sistemleri arasinda IBM’in
MVS’si, UNIVAC’1in OS 1100, Ho-
neywell’in HECOS ve MULTICS’i sa-
yilabilir.

Gercek Zamanh igletim
Sistemleri

Siki zaman kisitlan i¢inde ¢ahstiril-
mas! gereken tek bir uygulamanin bu-
lundugu bir gevre igin, genel amacgh
biiyiik isletim sistemleri ¢ogu durum-
da uygun degildir. Bunlarla kiyaslan-
diklarinda gercek zamanlh isletim sis-
temleri daha az fonksiyona ve farkh
bir yapiya sahiptir. Sunduklan tek
hizmet, izleme altindaki bir olay gru-
buna bilgisayarin belirli periyotlar
icinde ve en kisa siirede cevap verme-
sidir. Ornegin fiizelerin konumunu iz-
lemekte kullanilan sistem, klasik bir
gercek zamanh isletim sistemidir.

Gercek zamanbh isletim sistemleri ki-
mi zaman, destekleyecekleri uygula-
ma igin 6zel olarak yazilir. Bu durum-
da valmizca uygulama icin gerekli

- fonksiyonlar kapsarlar ve donanimin

verimli kullanimim izlemek daha az
zahmetlidir. Cevap siiresi Oylesine
oénem tagir ki, fonksiyonlarin zama-
ninda yiiriitiilmesini saglamak igin
makinenin verimliliginden fedakarhk
edilebilir.

Genellestirilmis gercek zamanh is-
letim sisteminin en eski drnegi UNI-
VAC 490 i¢in yazilan Omega sistemi-
dir. Diger sistemler arasinda IBM’in
Havaalam Kontrol Program (simdi
havacihik endiistrisinin yamsira ban-
kacilikta da kullanihiyor), Data Gene-
ral’in RDOSu ve Digital Equipment’-
in PDP-1"1 icin gelistirilen cesitli isle-
tim sistemleri sayilabilir.

Gercek zamanli isletim sistemlerin-
de kullamilan tasanim vyaklasimi,
“mini’’ ve ““‘mikro’’ bilgisayarlarin is-
letim sistemlerini tasarlamada da sik

commodore

sik kullamlmaktadir. Fonksivonun ve
genel masraflarin en aza indirilmesi
kimi zaman on-line sistemi bulunan
diger ortamlarda da uygun olmakta-
dir. Bu durum o6zellikle, uygulama ge-
listiren uzman programcilarin, daha
kiigiik bir makine kullanirken uygu-
lamalarina temel olacak bir ana isle-
tim sistemi gereksindigi yerlerde geger-
lidir. Intel’'in RMX-80"1 bu tiir mik-
roislemcili isletim sistemlerine érnek
olarak verilebilir.

~ Tek Kullanicih Isletim
Sistemleri

Bilgisayarlarin maliyeti, kisisel kul-
lanimi milmkiin kilacak 6lciide diis-
miistiir. Boyle sistemler, maksimum
kullamim kolayligi saglamalari ve mi-
nimum mesleki destek gerektirmeleri
amaciyla yapilir. Bu tiir ortamlarda,
verimli kullanima iliskin isletim siste-
mi fonksiyonlan tiimiiyle ortadan
kalkma egilimindedir. Hatta kullan-
c1, boyle nitelikler tasiyan bir igletim
sistemiyle karsi karsiya bulundugunu
farketmeyebilir bile. Kisisel bilgisayar
sistemleri kullaniciya, veri ve program
yalama ve tizerinde degisiklik yapma
ya da simiflama gibi bir dizi temel veri-
isleme fonksiyonu saglamaktadir. Bu
isletim sisteminin 6zellikleri kurulma-
larim kolaylastinir, istelik kullanilma-
lar1 mesleki hazirhk da gerektirmez.

— Program Geligtirme
Sistemleri

Genel amach sistemler, hem prog-
ram gelistirme hem de liretmeye yo6-
nelik, gergek zamanh sistemler ise ne-
redeyse yalmz iiretmeye y&nelik hiz-
metlerle donatilmistir. Bunlarin disin-
da, esas olarak kisisel bilgisayarlarda
gelistirilen programlardan daha zen-
gin ve karmasik programlar gelistir-
meyi destekleyen bir tiir de bulunmak-
tadir.

Program gelistirme araglar, tiimii
'yiiksek diizeyli program dilleriyle der-
leyici hizmetlerini, program modiil
yonetimi, diizenleme, deneme, hata
bulma (debug) islemlerim kapsar. Yu-
karida s6zedildigi gibi, programlama
sistemleri genel amach biiyiik isletim
sistemlerinin alt-birimleri olabilir; ay-
rica, programlama fonksiyonuna tah-
sis edilecek makineler icin kendi ba-




sina ¢alisan (stand-alone) isletim sis-
temleri durumuna da getirilebilirler.
UNIX isletim sistemi, program gelis-
tirme ortamlarinda kullamlabilme
ozelligivle 6nem tasimaktadir. IBM’-
in VM’i de vaygin olarak kullamlan
bir diger program gelistirme sistemi-
dir.

ISLETIM
SISTEMININ
FONKSIYONLARI

Buraya kadar genel olarak isletim
sistemi tiplerinin ayrimlarim gézden
gecirdik. Simdi isletim sistemlerinin
baz1 6zgiil fonksiyonlarini ayrintila-
riyla inceleyecegiz.

islemci Yonetimi

Adindan da anlasilacag gibi islemci
yonetimi, islemcilerin yonetimi igin
hazirlanmus bir dizi program demek-
tir. Bunlar arasinda girdi/cikt: talebi-
nin tamamlanmasi gibi sisteme iliskin
bir olay nedeniyle programin yarida

kesilmesini ve sonra da dofru bigim-
de yeniden isleme girmesini saglayan
kesinticiler (interrupt handlers), siste-
mi paylasan bir dizi program arasin-
da islemcinin ilgisini bir programdan
digerine kaydiran génderici (dispatc-
her) program, iki programin bir sis-
tem hatasina yolagabilecek bigimde
ayni kaynagi kullanmalarim engelle-
yen programlanmis mekanizma sayi-
labilir.

islemeci yénetiminin ayrintilarn, is-
letim sistemini ¢alistiran islemcinin 6z-
giil yapisina baghdir. Kesinti ve gorev
kaydirma islemlerinin ikisinde de,
program verilerinin bellegin belirli bir
yerinde bir sicilin i¢indekiler gibi sak-
lanmasi s6zkonusudur; bdylece, dur-
durulan program dogru bigimde ye-
niden isleme sokulabilir. Gorev kay-
dirma program statiisiiniin depolan-
masini, arkadan gelecek olan progra-
mun statiisiiniin islemci sicillerine kay-
dedilmesini ve belki de yeni program
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icin bir tiir ilk bellek yiikiiniin olus-
turulmasini igerir. Yeni program, bil-
gisayarda kullanilacak programlarn
kapsayan bir gonderme listesinden se-
cilir. Zaman paylagiminin ya da ¢ok-
lu programlamanin sdézkonusu oldu-
gu ortamlarda, bir terminal iizerinde,
ya da batch’li bir program karigimu
haliyle islem géren programlarin ara-
likh olarak ¢alistirihp durdurulmala-
r1 yaygin rastlanan bir durumdur.

Bellek Yénetimi

Bellek yonetimi, bir sistemin bellek
icerigini yoneten bir dizi program an-
lamina gelir. Bu yonetim, programla-
rin bellege yerlestirilmelerini, program
parcalari ve verilerin bellege ve sak-
layici ortamlara giris ¢ikislarin diizen-
ler. Bellegin yonetimi statik ya da di-
namik olabilir. Statik durumda prog-
ramin tiimii, calistif1 siire boyunca
bellekteki konumunda tutulur. Dina-
mik yonetimde ise her kullanim amn-
da programun gerekli parcasi, her de-
fasinda farkh bir bellek bdlgesine yer-
lestirilebilme olasihfiyla bellege cag-
rilir.



o Program Yonetimi

Program yonetimi, sistemde calis-
makta olan uygulama programlarini
yoneten programlardan olusur. Siste-
min bazi1 kaynaklarina yerlesmis ve
sistemi kullanmak isteyen her prog-
ram, islem kontrol blogu adi verilebi-
lecek bir yapiyla temsil edilmektedir.
Bu blok bir yazihm olarak tanimlan-
mis, uygulanacak kodu ve gerekli ve-
rileri saptayan bir yapidir. Gérev ak-
tarimi igin durdurulan bir program
icin saklanan siciller, o programi tem-
sil eden islem kontrol blogunda depo-
lamr. Sistemi kullanabilecek program-
larin génderme listesi bu kontrol blok-
larimin listesinden olusur.

Gdrev aktarimi, sirasim bekleyen is-
lemlerin islemci tarafindan belirli bir
diizenle devreye sokulmalan etkinli-
gidir. Buna ek olarak bir isletim sis-
temi, islemler (islem kontrol blokla-
r1) olusturma, islemlerin birbirine me-
saj gbndermesini saglama, islem kont-
rol bloklarim silme, bu bloklarn ¢a-
hsabilir ya da calisamaz durumda ol-
duklarini belirleme gibi Gzellikler de
tasimahdir. Bloke olmus bir islem
kontrol blogu, bir kaynag kullanabil-
meyl ya da bir olayin tamamlanmasi-
n1 bekledigi i¢in ¢calismayan bir prog-
rami temsil eder.

Bir isletim sisteminin Snemli bir
fonksiyonu da, ¢alismakta olan prog-
ramlar arasinda haberlesmeyi saglaya-
cak mekanizmalarn olusturmaktadir.
Bu &6zellige genellikle islemleraras: ile-
tisim adh verilir. Boylece aralarinda
CALL/RETURN iliskisi olmayan
programlar iletisim kurabilmektedir.

Veri Yonetimi

Veri yonetimi, sistemin olanaklarim
denetleme, tamponda bosluk bulma,
girdi/¢ikt1 isteginde bulunan bir uy-
gulama programu adina kayit tutma ve
girdi/¢ikt: isteklerinin statiilerini sap-
tayip bildirmeye yo&nelik hizmetleri
kapsar. Bunlara ek olarak genellikle,
disk alanlari {izerindeki alan dagihm-
ni denetleme, on-line veri katalogla-
rim saklama, dosyalarin kopyalama
kontrollanim1 yapma fonksiyonlar da
vardir. Ven elemanlan arasindaki kar-
masik mantiksal iliskiler ve sozliikler
tiiriinden daha kapsamh bir veri y6-
netimi, veri tabanh yénetim altsistem-
lerinde daha yaygin olarak gériiliir.

Kaynak Yonetimi

Kaynak yontemi bir makinenin
kullamimi ve kullamicilara cevap ver-
me yetisine iliskin stratejiler uygula-
mak iizere Oncelik, acillik gibi kav-
ramlardan yararlanan bir dizi prog-
ramdan olusur. Biiyiik, ¢ok amach ve
cok kullamicihi sistemlerde isyiikil ve
kullamimin yonetimi &zellikle 6nem
tasir.

Bir isletim sisteminin génderme lis-
tesi genel olarak, sistemin belirli kul-
lanicilara hizmet verme ve kaynakla-
r1 verimli bigimde kullanmaya ydne-
lik hedeflerini yansitacak sekilde dii-
zenlenir. Aynca IBM/MVS tipinde
biiyiik bir isletim sisteminde, kaynak
kullanimim ve programun ilerleyisini
denetlemek iizere kesin sira ve listeler
de bulunabilir. Béylece isletim siste-
minin planlama fonksiyonu, gonder-
me listesindeki diizene gore calistiri-
lacak bir sonraki programun se¢imi ya-
misira, bir dizi programdan hangileri-
nin planlanmus belirli bir zaman ara-
lifinda isleme girmek igin ¢ekisebile-
ceklerini belirlemeyi, sistemin tiim yii-
kiinil g6zoniine alarak kaynaklan kul-
lanan program sayisim degistirebilme-
yi ya da belirli bir kaynagin yiikiini
degistirebilmeyi vb. miimkiin kilar.

Cok kullanicih genel amagh bityiik
isletim sistemlerinde kaynak yonetimi-
nin fonksivonlari da ¢ok kapsamh
olabilir: Cesitli kaynaklarin tasidif
yiik, bellegin, kanallarin ve bilgi islem
biriminin kullanmimina iliskin siirekli
veri toplanir. Ayrica sistem, bir kul-
laniciya sunulmasi amaclanan hizmet
diizeyinin yamsira, kullanicinin 6nce-
lik durumuna gére gereksindigi hizda
hizmet gériip gérmedigini de gdzonii-
ne alr.

Bir makinenin varolan durumunu
kontrol etmek i¢in zaman ve bellegin
genis tutulmasi su gerekceye dayanir:
Kullanilan kaynaklarin, bunlan ve-
rimli sekilde kullanmak i¢in yapilan
¢ok siki1 bir yénetim icin harcanacak
kaynaklara yetmemesi olasidir. Yone-
tilecek daha az olan ve dolayisiyla
kapasite-alt: kullanilma riskiyle daha
az karsi karsiya gelen kiigiik sistem-
ler, evrensel olarak, pek hirsh dene-
meyecek kaynak yonetim stratejilerin-
den yararlanirlar. Kaynaklarin daha
verimli kullamlmasiyla ulasilacag tah-
min edilen diizey, en uygun kullani-
ma karar vermek igin harcanan kay-
naklarin altindadir.

commocdore

Acik ve Kapal
Fonksiyoniar

[sletim sisteminin bazi fonksiyon-
lar1, calismakta olan bir program ta-
rafindan, ¢alisma ortaminda agik ola-
rak cagrilir. Isletim sisteminin bu tiir
cagrilar1 READ, WRITE, GET STO-
RAGE, GET BUFFER SPACE, WA-
IT (bir olay i¢in), CREATE PRO-
CESS gibi fonksiyonlardir. Bu ¢agn-
labilir fonksivonlarin, bir makinenin
komutlar dizisini tamamlayan ve kar-
masik hizmetler sunan birtakim uzan-
tilar1 oldugu diisiiniilebilir. isletim sis-
teminin, islenmemis donamm kaynak-
larindan daha kolay yonlendirilebilen
bir dizi soyut kaynak saglayan yonii
de budur.

Isletim sistemi, donanimin kontrol
mekanizmalarinin uzantilar gibi dii-
siiniilebilecek bir dizi fonksiyonu da
miimkiin kilar. Bu fonksiyonlar belirli
bir programin icinden c¢agrilmayip,
sistemin istedigi anda yerine getirilir.
Paylasilan kaynaklar1 korumak iize-
re kilitleme, program durdurma, go-
rev aktarma ve bellek béliimlerinin
kullammim dinamik bi¢imde sapta-
ma, kapah fonksiyonlara 6rnek ola-
rak verilebilir.

isletim sistemleri arasindaki fark,
kimin efendi kimin kéle olduguyla
ilintilidir. Genel amach isletim siste-
mi ¢ogunlukla uygulama programi-
nin, sistemin uygun gordiigii anda ¢a-
lismasim saglayacak konumdadir.
Gergek zamanh kiiciik sistemlerin ba-
zilari ise, uygulama programini efen-
disi olarak goriir, hizmet vermek onun
sorumlulugudur. Bu iki konum ara-
sindaki fark su soruyla daha iyi ifade
edilebilir: **Program bir girdi kiitii-
giinden bir kayit isterse ve o kayit kii-
tiikte yoksa ne olur?’’ Isletim sistemi
acikca efendi durumundaysa, progra-
mi1 durdurur ve yerine bir baskasini
gecirir. Uygulama programu hitkmet-
tigi zaman ise isletim sistemi basitge
durumu programa rapor eder.

. Bir igletim sistemi ¢calisma ortamin-

‘da yiiriitiillen fonksiyonlarin yamsira

bir programin bilgisayarda calistiril-
masindan 6énce ya da sonra gercekles-
tirilen belli hizmetler de goriir. Bu hiz-
metler, programi calistirmak ve so-
nu¢larnim sergilemek i¢in gereken kay-
naklar1 betimleyen bir kontrol dilinin
kullanmimi yoluyla ¢agrilir.



YAPIYA iLiSKIN
TEMEL
KAVRAMLAR

Bir isletim sisteminin, sagladif tim
hizmetleri temsil eden komutlarin ge-
sitliligi, sistemin fonksiyonlarinin ce-
sitliligi kadar yiiksektir. Hedefledigi
fonksivonlar acisindan fazla iddiah ol-
mayan kiiciik bir isletim sistemi 8 K
diizeninde; daha bilyiik islemcilerin
bulundugu biiyiik ve iddiah bir genel
amach igletim sistemi ise 8 Mbyte dii-
zeninde olabilir.

Modiil degeri, modiillerin birbirle-
riyle iliskisi ve modeller arasindaki ve-
ri akis1 bakimindan boyle programla-
rin organizasyonu biiyiik ilgi uyandir-
maktadir. Kolayca kurulup degistiri-
lebilen, giivenilirligi kamtlanmis sis-
temlerin bir programlama yéntemine
uygun olarak inga edilmeleri gerekir.
isletim sistemlerinin yapisal
tutarhh gimi artirma girigimi
olarak, yazilhm miihendisligi,
bilesik tasarim, yapilas mis
programlama vb.
konularinda ortaya
atilan diisiincelerin
1siginda pek
¢ok c¢alisma
yapilmistir.
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Eslemeleri

Kaynak/Operator

isletim sistemi, is yapan kaynaklar
ile operatérler arasindaki islemleri ye-
rine getirir, biitiinler. Boyle bir biitiin-
liikkte kaynaklarla operatdr arasinda
cesitli eslemeler yapmak miimkiindiir.
Bunlardan biri, operatérden kaynaga
eslemedir. Burada, sistemdeki her tiir-
lii kaynak iizerinde etkili olacak RE-
AD, WRITE, DESTROY, CREATE
gibi bir dizi kapsaml operator tamm-
lanir. Ornegin READ operatérii, sis-
temin READ etmesi istenen herhangi
bir kaynagim semantik olarak anlamh
bir eylemle gérevlendirir.

Diger alternatif, tahmin edilebilece-
gi gibi, kaynaktan operatére esleme-
dir. Boyle bir organizasyonda, 6zgiil
bir kaynaga sunulabilecek fonksiyon-
larin tiimiine ilisgkin yéntemler tanim-
lamr. CREATE, READ, WRITE,
DESTROY Object of Type A, A kay-
nagna yonelik herhangi bir fonksiyo-

commodore

nun o nesneye ait genellestirilmis ope-
rator tarafindan yerine getirilmesi de-
mektir. Bu genellestirilmis operatdrle-
re monitér adi verilir. Monitér yapimi-
nin ardinda yatan diisiince, bilgi sak-
lama kurallarindan yararlanmak ve
6zgiil bir program 6zgiil bir kaynak
ya da kaynaklar grubu gevresine yay-
maktir. Bu durum bir yandan kayna-
g1n organizasyonuna iliskin ayrintilar
degistirebilmeyi, diger yandan da
programin yalnizca kendi monitdriin-
den etkilenmesini saglar. Ornegin,
tiim programlarin monitor aracihfyla
bir tablo ya da listeye gonderme yap-
tig1 diisiiniiliirse, tablo ya da listenin
yapisindaki herhangi bir degisimin
yalnizca monitorii etkilemesi 6nem
kazanir.

Ger¢ek zamanlh isletim sistemleri
genellikle bu iki eslemenin bilesimin-
den olusur. Cagdas isletim sistemi ta-
sarimindaki sorunlardan biri, daha
kiiciik isletim sistemlerine tutarhlik
kazandiran belirli yapisal yaklasimla-

p—



rin ¢ok biiviik isletim sistemlerinde de
verimli bigcimde kullamlabilecegini
gostermektir. Cok fazla ¢evre kayna-
£1 olan ve biiyiik cesitlilik gdsteren bir
sistem igin gerekli eslemeler, yapisal
kavramlarin uygulanabildigi kiiciik
sistemlere Gzgii esnekligi ortadan kal-
dirabilir.

Hiyerarsik Yapi

[sletim sistemlerini agiklayan temel
kavramlardan biri hiyerarsidir. Hiye-
rarsik bir sistemde cesitli fonksiyon-
lar, iyi tamimlanmis program katman-
lar1 halinde yapilasnmslardir. Belli bir
basamaktaki her program ancak da-
ha {ist bir basamakta yeralan bir prog-
ramla.cagnlabilir ve tamamlandiin-
da da kontrol i¢in tekrar iist basama-
ga donebilir.

Hiyerarsi ilkesinin bir kullanimi,
yiikselen ayricalik diizeylerimi gdste-
ren basamaklardir. Belli bir dosya
lizerinde oynama ya da belli bir tab-
loyu inceleme hakki, belli bir diizey-
deki programa aittir. Daha alt diizey-
deki bir programla ilintili bir kaynak
iizerinde ¢calismay: isteyen bir progra-
mun fonksivonunu yerine getirebilmesi
icin, uygun basamaktaki programi
asagidaki yapiya ¢cagirmasi gerekmek-
tedir.

Tam bir hiverarsi amaclandiginda,
isletim sisteminin bilesenleri fazlasiy-
la sik1 yapilara déniisebilir. Hata bul-
ma kolaylifn ve koruma avantajlar yi-
tirilmeden, sik1 hiyerarsik yapinin ne
dereceye kadar gevsetilebilecegi iize-
rine calismalar yapilmaktadir.

TASARIMA
iLISKIN
EGILIMLER VE
ETKILER

Donanim ve isletim
— Sistemleri:
Karsihkh Etkiler

isletim sistemiyle donamm tasarimi
arasindaki iliski esas olarak ¢ift yén-
liit olmustur. Isletim sistemlerine ilis-
kin kavramlar gelistikce dikkatler, do-
nanim/yazihm arabirimi ve donani-
min fonksiyonlariyla isletim sistemi-
nin sunduklan arasindaki sinir iizerin-
de yogunlasmaya baslamistir.

1960’larin basina gelindiginde ma-
kinelerin yap1 ve tasarimlarinda, uy-
gulama programlarimn bir isletim sis-
teminin yanisira ¢calisaca@ ve makine-
lerin bir sekilde paylasilacaf genel ka-
buliinden vola ¢ikilmaktaydi.

Gdrtinen (virtual) bellek vapisinda
calisan bir programda yeralan adres-
ler, donamim bellegindeki mevcut ko-
numlar1 gdstermez. Amag, bir prog-
ram I¢in, makinenin belleginden da-
ha genis bir adresleme alanm saglamak-
tir.

Isletim sistemi boyle bir yapida,
derlenen programdaki adresleri gercek
bellek konumlarina ceviren bir tablo
kullanir. Her bellek referansinin, ona
karsihk diisen gercek bellek konumu-
nu bulmak i¢in bu tabloya basvuru-
lur. Bellek genel olarak, sayfa adi ve-
rilen yapilara ayrilmistir ve her prog-
ram bellek adresi, sayfadaki baslan-
gi¢ yerine ek olarak bir bosluk birak-
mak suretiyle islem goriir.

Programin kullandig bir bellek ad-
resi, bellek ceviri tablosuyla temsil
edilmediginde, program adresini ice-
ren sayfamn disk ya da tamburdaki
konumunu bulmay: saglayan bir sin-
yal isletim sistemine verilir. Sonra sis-
tem, sayfay: alacak genislikte bir ala-
m kendi belleginde ayirir, sayfay: bu
bellek bloguna tasir ve sayfanmin bel-

lekteki yerini bellek tablosunda belir-
tir.

gdrilnen tam adres

Sekil.
ioia Ceviri Tamponu
goriinen gercek referans
adres adres  biti
> 4096 8192-——0
- 12288 4096 ——— 1
— 8192 16384 — 1
- 16384 65536 —— 0 — 65536
> 20480 32768 —— 1 + 128
> 24576 ——— 64440 —— 1 45664
> 32768 12788 ——0 peal
> 40960 ——— 36864 —— 0
Notlar

a. Goriinen adresin iist kismu anahtar-
dir

b. Array’'in paralel taramas gercek ta-
ban adresini verir

c. Diigiik diizeyli bitler 6zel gercek
adresleri verir

d. Referans biti, sayfaya yakin za-
manda basvurulup basvurulmadi-
gin1 gosterir.

Belirli bir sayfamn bellekte olup ol-
madigini saptama iglemini hizlandir-

mak icin yeni bilgisayarlarin ¢ogu ¢e-
viri tamponu (bkz. Sekil) adh bir do-
namm mekanizmasi kullamr. Bu tam-
pon, bir adresin aranma ve cevril-
mesinde bellek mantig: yerine islemci
manti1g1 hiziyla ¢alisir. En son basvu-
rulan sayfalarin bellek konumlan ta-
mponda belirtilir. Bir sayfa icin
isletim-sistemi-esash yazihim tablosu-
na basvurmak, yalmzca bu sayfanin
¢evirl tamponunda bulunmamas: du-
rumunda gerekli olur. Boylece, gerek-
sindigi toplam bellek hacmi, bellegin
fiziksel hacmini asan bir isletim siste-
mine, énemli bir donanim destegi sag-
lanmis olur.

Donammin yapisi, makinenin pay-
lasilma durumuna ve bir dizi progra-
min dogru calistirilmas: igin belli
fonksiyonlarin koordine edilme gerek-
liligine gore degisir. Ornegin ¢ogu do-
nanim yapist bir girdi/¢ikti komutu-
nun kontrol durumunda olmayan bir
program tarafindan kullamilmasina el-
vermez.

Programlar sistemin olanaklarim
paylasirken birbirlerinin sistemdeki
varliklarindan haberdar olmayabilir-
ler; bu yiizden isletim sisteminin, ma-
kineyi kullanan programlarla, prog-
ram referanslan arasinda. koordine
edici bir mekanizma islevini gérmesi
gerekir. Isletim sistemi kontrol duru-
munda ¢alisir ve siraya koyma, uyar-

ma, koordine etme fonksiyonlarim
iistlenir.

Yakin zamanlarda donanim/yazi-
lim arabirim alanim biyiiterek, isle-
tim sisteminin fonksiyonlarina dona-
mim destegini arttiracak ¢alismalar ya-
pilmaktadir. Artik birtakim yapilar,
isletim sisteminin islem kontrol blo-
guna donanmim destegi vermekte ve te-
mel veri yapilarimin daha verimli yon-
lendirilmesini kolaylastiran komutlari
da igermektedir. Béylece isletim sis-
teminin siraya koyma, yonetme, yer
bulma, baglant1 kurma fonksiyonla-
r1 daha az komutla viiriitiilebilmekte-
dir.

Bazi donammlarda program hiye-
rarsisi, basamaklar halinde hiyerarsik
bir yapiya sahip isletim sistemi fonk-
siyonlarini temsil eden ¢oklu kontrol
durumlariyla desteklenir. Bunun so-
nucunda, kontrol ve kontroldist du-
rumlari yerine bir¢ok kontrol diizeyi
bulunabilir. Her kontrol diizeyi, isle-
tim sisteminin bir diizeyiyle iliskili ay-
ricalik ve otorite diizeyine karsilik dii-
ser.

P el COMMOdoOre Emmmeeees—
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Commodoreéd-Kernal

Commodoredbd-Kernal

Kernal
Kavramlari ve

isletim Sistemi

Komutlar kiimesi ne kadar genis
olursa olsun ve ne derece siiratle cah-
sirsa ¢calissin bir minik islemci, kendi-
sini denetleyen iyi yapih bir yazilim
olmadan hicbir yere varamaz. Bu de-
net¢i program [SLETIM SISTEMI
olarak anmilir. Isletim sistemi klavye-
ye yazdiklarimzi kabul eder; ¢Fer ne
yvazdigimizi anlamazsa bir hata mesa-
j1 gonderir; onu monitére aksettirir;
eger bir anlam ifade ediyorsa komu-
tunuzu tatbik eder; gerekiyorsa disket
siiriiciisiinden bir program yiikler;
eger mecburi ise printere gerekeni kay-
deder... Uzun lafin kisasi, isletim sis-
temi, bilgisayarin her tiirden kaynak-
larim koordine eder ve hizmetinize ha-
zir hale getirir.

Isletim sistemi, sistem degiskenleri-
nin ilkdegerlenmesi, bellek yonetimi
ve her tiir girdi/c¢ikti islemlerini yapa-
bilen genis bir alt-program koleksiyo-
nuna sahiptir. Bu alt-programlar ge-
nellikle biiyiik Slciide donanima ba-
gimhdir ki, bu da farkh cihazlar igin
degisik alt-programlarin yazilmasi ge-
rektigi anlamina gelir. Kullanicinin

bakis acisindan, bu alt-programlari,

hangi donamima basvuruldugu husu-
sunda herhangi bir kayg: duymaksi-
zin kullanabilmek istersiniz. Cogu mi-

Ornek:

nik islemci imalatcilan caginlabilir alt-
programlar g&steren bir liste hazirlar-
lar. Bu liste ayrica adresleri ve ¢cagir-
ma yontemlerini de igerir. Sorun, 1s-
letim sisteminin daha sonraki versiyo-
nu piyasaya siiriildiigiinde ortaya ¢i-
kar: Tiim bu giris noktalar farkh ola-
caktir. Bu yiizden tim bu alt-prog-
ramlardan yararlanan eski yazilim ar-
tik sistemle uyusmayacaktir.

Commodore 64, bu sorunun iiste-
sinden, sistemin alt-programlarinin
tiim giris noktalanmm KERNAL’da
bir sigrama (JUMP) tablosunda
toplayarak gelmistir. Bu sicrama
tablosu bellegin en son sayfasinda,
KERNAL ROM'da bulunur. Bu tab-
lonun girisleri ¢cok iyi belgelenmistir
ve yeni ROM’lar piyasaya siiriilse de,

SFFC6 ‘JMP $SFABC

&/\fﬂ JMP SE678 | SSFFCS

~ JSRSFFC6-~
Cadl 5 |

SFABC RTS - /\\

\ $E6TS

bu sayfa degismeden kalacaktir. Her
miinferit sistem alt-program uyarla-
narak ROM'un icine yeniden yerles-
tirilebilir. Bovyle olmakla birlikte,
KERNAL'daki sigrama gostergesi de
giincellestirildigi siireci boylesi bir de-
gisiklik kullamciya “‘saydam’’ olacak-
tir.

Siftah

Tiim cihazin ¢alistirnlmaya bas-
latilmasinda -yani, siftah duru-
munda- KERNAL bir dizi self-test
ve sistem degiskenleri icin ilkde-
gerlemeler yapar. Bu islemlerin si-
rasi asagida ana hatlariyla goste-
rildigi gibidir:

1. 6510 islemcisi icin, Deste
Gostergesi $FF’e yeniden kurulur
(reset) ve ondalik tarzi ¢entigi te-
mizlenir.

2. § 8004-$8008 arasindaki ad-
resler gbzden gegirilir. Eger, bu-
rada bir “‘otomatik-start’”> ROM
bashg bulunursa, denetim $8000’-
deki vektor aracihgiyla “‘otoma-
tik-start’> ROM’a gecer. Aksi tak-
dirde, normal sira devam eder.

3. 1/0 kapilan ve cihazlar: ha-
zirlanir.

- CIA=1 klavyesi, Joystick
paddle’r 1sitkli CIA (yani
Complex Interface Adaptor-
bkz. Commodore say1) Ka-
lem’i gbzden gegirir.

- CIA #£1 ger¢ek-zaman saati-
ni (?) harekete gecirir.

- CIA #=2 Seri Tasit1 baglatur.

- CIA #£2 Kullama (User)/RS-
232 kapisimi tekrar ayarlar (re-
set).

- SID biitiin sesleri temizler.

- 6510 1/0 BASIC tarz igin,
bellegin konfigiirasyonunu
se¢cmekte kullanilan kapa.

Uygulama RLs
(tatbik)
ROM 1.0 programi ROM 2.0

Uygulama programu ROM'un her iki
versiyonunda da esit dlgiide iyi isleyecektir.

— C O Modore
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- 6510 1/0 kaset motorunu
durdurmak icin kullamlan ka-

pl.

4. RAM testi $03000’den yuka-
r1 dogru siirdiiriiliir. Ilk non-RAM



(gayri-RAM?*) yerlestirmeye tesadiif
edildginde, en tepe bellek gdstergesi
belirlenir. En dip bellek gostergesi her
zamam$0800’e ayarlanir. Ekran bel-
legi hep $0400°de baslar.

5. RAM’daki tiim I/0 vektor-
leri, gostergeler, centikler ve degis-
kenler ilk degerlenir.

gagirin.

- Iletisim sicillerine parametreleri ak-

tarin.

- Alt-programu ¢agirin. (Carry-Flag-
Aktarma centiinin isaret ettigi

doniis [return]) Ibaresini gordiigii-
niizde, hatalarimi halledin.

- Gerekirse, alt-programdan etkilen-
mis sicilleri dnce saklayip sonra,
eski haline getirin.

Bazi Faydali Kernal Alt Programliari

6. Ekran temizlenir ve tiim ek- : _
ran editér dﬁgi$kﬂﬂlﬂri }"Enidﬂn Alt Adres ISJE"E‘ Hazirlayici Hms.im EII'H.IIEIIEII
ayarlanir. Denetim, vektori Ema AN Slichten Shcle

; ! Program
$A000’da kullanan BASIC’e ge-
Ger.

Gelecek sefer calismay: baglat- | Kullamemn gyiizii
tigimizda, eger ufak bir gecikme
dikkatinizi cekerse, makinenin 1. CHRIN SFFCF Girdi1 . A=Girdi | X,Y
tiim bu unsurlar dogru diiriist ye- {m'i:;’,‘;';} karakteri
rinde ve zamaninda bir araya ge-
tirip hazirlayabilmeye ugrastigini 2. CHROUT SFF02 {::Ilc{u ll-r.t , i Elkt;:.

SR el arakteri s arakteri FI!
diisiiniin, hak verirsiniz. | (Ekran’a)
Kernal Ali- Get (Al?) A A=Karakter | Xy
1 Karakteri giderildi
Programlarinin 3. GETIN SFFEA - seadstzvh suleana
K Cy
Kullanimi pes
4. PLOT SFF0 Oku/ igi=

Kernal alt-programlarinin kullani- (Konu) Kursir S c F:i'f' -A
mu i¢in mutlaka: konumunu =0 kur

- Uygun alt-program ile onun giris kur. X =sira (0-24)

adresini bulun.

- Gerekirse, hazirlayici alt-program

Depo 1/0
5. SETLFS SFFBA Mantiki dosya — .A = Mantiki —
numarasim kur. dosya numarasi.
ik adres (Aygit =
Numarasi) ve ! :EE:I;MI.
ikinci adres
(Aygit'in) Y =komut
komutu.
=8FF hig
komut yoksa
6 SETNAM $SFFBD Dosya ismini kur. -~ +A=Dosya lsminin —
uzunlugu
.X = Dosya isminin
adresi (asaf)
.Y = Dosya isminin
adresi (yiiksek)
1= L['{A[l SFFDS Yiikleme/Hafizay SETLFS A =0 Yik
(Yiikleme) Aygit’tan dogrula SETNAM = dogrula
git'a SETLFS i :
(Kurtarma) ' sakla gostergenin baslangic
SETNAM sifir adresi
X =8AVYE gosterge
adresine son ver
(asagn)
.Y =SAVE gisterici
adresine son ver.
(yukan)

commodore
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1. CHRIN-KLAVYEDEN |
KARAKTER GIRISI

Bu alt-program c¢agirildiginda, kur-
sor vamp sonerek ve RETURNle so-
na erecek bir satr dolusu karakter gi-
rilmesine haair olacaktir. Alt-prog-
ram, .A’daki ilk karakterle geri gele-
cektir. Bunu izleyen ¢cagirmalar, birer
birer girdi yapilmis karakterleri yeni-
den elde edecektir. RETURN’e rast-
lanmasi, tiim girdi satinmin yeniden el-
de edildigi anlamina gelir. Alt-prog-
ramin bundan sonra bir kere daha
¢agriimas) yamp soénen kursorii ve gir-
di satirnm yeniden baslatacaktir.

2. CHROUT EKRANA 1 CIKTI KA-
RAKTERI

ASCII degeri A’'dan olan ve ekra-
na yazilan bir karakter. Kursor ilerler.

3. GETIN-KLAVYE
KUYRUGUNDAN 1 KARAKTER
AL

Klavyede basih herhangi bir tus,
IRQ (interrupt) sistemi tarafi~dn “a-
kip edilir. ASCII kodu, azami 10 ka-
rakter tutabilen klavye tampon kuy-
rugu tarafindan depolanacaktir. Ca-
ginldiginda, bu alt-program ilk karak-
teri kuyruktan (quene) ¢ikarir. Kuy-
rukta hic¢ karakter mevcut degilse, bir
byte sifir degeri .A'ya avdet edecek-
tir.

4. PLOT KURSOR
KONUMUNU OKU/AYARLA

Bu alt-program, Centikler1 Aktar
ibaresi ile uygun olarak cagirildigin-
da o andaki kursér konumunu oku-
yabilir/ayarlayabilir .X satir numara-
simi (0-24), Y ise stitun numarasim (0-
39) depolar.

5. SETLFS-MANTIKI DOSYA
NUMARASINI, BIRINCIi VE
iKiNCi CIHAZ ADRESINI
HAZIRLA

Bu alt-program, mantiki bir dosya
numarasim fiziki bir cihaz numarasi-
na (aygit no: 0-31) tahsis eder. Ikin-
cil adres (tali adres) ya da cihazin ko-
mutu da yine burada deklare edilir.
Commodore 64'iin ¢cok sayida 6zel ci-
haz numaralar1 vardir:

Cihaz numarasi

- Cihaz

0 Klavye

Kaset

RS-232 Cihaz
Ekran

Seri Tasit
Bilgisayan

5 Seri Tasit Disk
Siiriictisii

4 L B e

A, mantiki dosya numarasini . X,
cihaz numarasim ve .Y, komutu inti-
kal ettirmek i¢in kullanilir. Sayet hig-
bir komut mecburi degilse, .Y’ye $FF
yerlestirilir.

6. SETNAM-DOSYA ADINI KUR

Bu alt-program, LOAD ve SAVE
alt-programlar i¢in dosya hazirlar. .A
dosyamin isim uzunluunu gecirmek
icin, .X ile .Y de dosyanmin adim iger-
mek amaciyla kullambhr: (.X = disiik
diizen, .Y = yiiksek diizen adresi) ol-
mak tizere. Eger hi¢ dosya ismi gerek-
miyorsa, .A hi¢ uzunlugu olmayan bir
dosya adim gosteren bir sifir depolar.

7. LOAD-BELLEGI CIHAZDAI'
YUKLE/DOGRULA

.A’da bir sifir ile ¢agrildifinda, bu
alt-program cihazdaki bir dosyay: ha-

lizaya yikler. .A’da bir adet bir ile
cagrildiginda ise, bu alt-program bel-
legin biribiriyle haberlesen icerikleri-
ne karsi, bir dosyay! dogrular.

8. SAVE-BELLEGI CIHAZA
SAKLA

Bu alt-program bellegin bitisik
(hem hudut) bir béliimiinii cihaz dos-

vasina saklar. Saklanacak bellegin
baslama adresi bir sifir-sayfa gosteri-
cisinde depolanmustir. Iste . A, bu bas-
lama gostericinin sifir-sayfa adresini
nakletmek icin kullambir. .X ile .Y bi-
tis adresini (diisik ve yiiksek diizen-
de) nakletmekte kullamlir.

Kernal Alt
Programlarini
Cagiran Basit
Programlar

A. GRAFIK KARAKTERLER
KULLANILAN PLOT (KONU)

Bu program, degisik grafik karak-
terleri kullanarak ekranin herhangi bir
yerinde ¢izim yapar. U¢ KERNAL alt-
programindan -CHROUT, GETIN ve
PLOT- yararlanir.

SYS 49152’yi tape ederek ‘‘konu’’yu
cagirinmz.
Konu komutlari:

[f1] = yukar
[f3] =saga
[f5] =sola
[f7! = asagi

den’e = grafik
karakterleri (mekdn)= bos, yazisiz?

islet

dur = Konu sonu
10 .08
20 ba  $C000
30 chroot.de $ffd2
40 getin .de 5$ffed
50 plot

(konu) .de Sfff0
60 shape

(kalip) .de 3$26 » char”
plot’a diizenle.
70 x save .de $27
80 y save .de $28

90 blnsw .de $cc ; kursor
centik dive yanip
soniiyor.

100 rptflg .de $028a ; anah-
tar ¢entigi tekrarla.

110 ;

120 ;

130 ; ekram harekete gecir.

Ceviren: JULIDE ERGUDER

=cnmmndnr‘e RS e SR T S T
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SOURCE CODE LISTING:

L T O R T | -V R

[ny B N R N

WWwowmhhMmmPpRMRMPDMWLMWOMN - —
M= 300~ DAL DW= DD

23
24
35

e

CHROUT
GETIMN
FPLOT
SHAPE
HSAYE
YSAVE
BLMNSL
RPTFLG

x

ORG
EGU
EQU
EGL
EGU
EGL
Ec
EQuU
EQU

FCaaa
FFFD2
¥FFE4
FFFF@
B
F27
*28
FCC
£A22A

fEKRANI HAREKETE

KOMNUG

LUIPSHF

:

LOA
JER
LOA
STA
LOA
STA
L
LDY
LOA
STA

#3323
CHROUT
#0
BLMNSL
#3520
RPTFLG
HE12
H¥1S
HET77
SHAPE

GECIR

!CHAR SHAPE'INI BAS

o
F

L
F

QUTSHP

]
-

STH
STY
CLC
JSR
LOA
JSR
LOA
JSR

HSAVE
YSAVE

FLOT
SHAPE
CHROUT
#HE30D
CHROUT

fEKRANI SIL
fKURSOR YANIFP SONER

s TEKRAR IMKANI VER
s KORSORU BASLAT

F WY El TUTL

F KURSOR KOMUMUNU KUR

s SHAFPE YAZ
 ARKA MEKAMN

sANAHTAR GIRDISI'MNI BEKLE

1

CANAH

JSR
LD
Loy
CHP
EEQ

GETIN
HSAVE
YSAVE
HB
I1CANAH

FSTOF OLURSA CIK

CHMF
BEQ

H3
CIk

FRAsY'YI YENIDEMN KUR

fHIC IC ANAHTAR YOK

FASFACE > OLURSA BOS BIRAK

F<F1>

CMP
BEQ

=G
UPSHP

ISE KURSOR

YUK AR T

commodore

N oo
oo

N oan oo
D WN -~ m

(==

BY

i =

a7

a5

=3
1aa
1941
1@z
183
184
1as
186
1av
1ag

ENMG OF LIST

s<F3>

cCMP
BEQ

HF2S
YUKAR 1

ISE KURSOR SAGH

crMP
BE®R

HE3E
SAG

$<F5> ISE KURSOR S0LA

CMP
BEQ

P27
sSOL

f4F7>» OLDUGUNDA ASAGI

fEGER CHAR YRAZMAZSA

CHP
BEQ

FOEAB-HOF O
:OYLEYSE BOSVER

CMP
BCC
CMP
BCS

#3588
ASAGI

HE+AA
ICANAH

HFED
ICANAH

sCHAR KALIBINI YENILE

-
F

JMF

UPSHP

: KORSOR HAREKETI

-
r

YUKAR I

YUK 1

ASAGI

ASAGI 1

sAG

SAG1

SOL

BASICE CIK

FEKRANT S1IL

FBITTIL.waas

DOEX
CP*
EMNE
LA
JP

TR
CPx
BMNE
LG
JMF

MY
CPX
BME
LOY
JMP

DEY
CPY
EMNE
LOY
JMF

LOA
JER

RTS

HEFF
YUK 1
HE24
OUTSHP

H2S
ASAGI ]
HFEQA
QUTSHP

#40
SAG1
Ha
QUTSHP

#¥FF
SOl 1
#2323
OUTSHP

#H$33
CHROUT
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SURAT

LLE DE SURAT

Karl Heinz Mulla

Commodore 64 ve 1541 Disk Drive ile ilgili
cahsmalarin blydk bélimund, bu gerecleri
hizlandirmaya yénelik arastirmalar olugturuyor.
Karl Heinz Mulla'nin bu yazisinda da 1541°i bes
kat hizliandiracak birka¢ makine rutini agiklaniyor.
Bu rutinler sayesinde daha hizli programilar elde

edeceksiniz.

commodore

Turbo teyp programiarn bile
bu sistemden daha hiziidir. Hal-
buki 1541'in donanimi hi¢ de k-
ti degil, clnku birkag makine dil
rutini ilave ederek ylkleme zama-
nini beste birine indirmek mum-
kdn.

Yalniz bu ¢esit alt-programiarnn
blylk dezavantajl bir RAM bol-
gesine konmalarndir. Bugin iyi ya-
ziim o kadar genistir ki, bazl prog-
ramlarnn bUtin disk hafizasini dol-
durdugu goruldr. Tabii bdylece
bizim hizh ylkleme programi sili-
nir ve islemci program silindigi
icin sacmalar. Bir baska deza-
vantaj da, bu hizli ylkleme prog-
raminin énceden yuklenmesinin
gerekiyor olmasi ve boylece za-
man kaybedilmesidir. Yani bu se-
kilde fazla zaman kazanamayiz...
Velev ki, bir boot programi sek-
linde asil program adreslerini dik-
kate alarak yazilmig olsun.

Bir baska metod ise bu progra-
mi bir CBM 80 koduyla bir arada -
oldugu halde $§ 8004 adresine
yazilmasi ve bir Eprom program-
lanmasidir. Bu Eprom’un genislet-
me yangina (Expansion port) ta-
kKilmasi mUmkundlr ve bdylece
program islemcinin galismasiyla
birlikte ¢aligir duruma gelir. Maa-
lesef burada da adreslerle ayni
problemler ortaya gikiyor ve ka-
risik yer degistirme rutinleri ile pek
de yeterli olmayan bir uyumluluk



saglanabiliyor. Yani bize lazim
olan, alt programianmizi diger
yazilimlarini erismeyecegi bir ye-
re saklamaktir. Evvela béyle bir
alt programin ne yaptgina baka-
lim. Her kompUterin bir igletim sis-
temine ihtivaci vardir. Bazilannda
islemcinin calsmasiyla hemen
yUkle, bazilarninda ise bir ROM'a
(yalniz yazilir bellek) yazilir. ROM'-
da yazil bu igletim sistemine Ce-
kirdek (Kernal) denir.

Bizim C-64'de de durum bdyle-
dir. Iste ROM'daki bu Cekirdek sa-
yesindedir ki bilgisayari agar ac-
maz ekranda Commodore Cé4
BASIC V2.0 vs. yazilarini gérirdz.
Bir makine dili programiyla isletim
sistemini gdzden gecirmek mum-
kUnddr ama tabii ki ROM'da bir-
sey degdistirmek mUmkun degdildir.
Bu yuzden 8 KB (kilobyte)'lik isletim
sistemini dnce RAM'da (yazilir-
okunur bellek) bir yere kopya
eder ve isteklerimize uydururuz.
Simdi bu yeni kernal (¢ekirdek]'i
gbsteren gostergeyi saklarsak bil-

gisayarn yeniden ¢alishrdi@imizda
(warm start) alet asil cekirdek ru-
tinine atlayacagima yeni isletim
sistemini kullanin. Iste bu hadise
bizim hizli ylkleme programini
baslatirken olur. Tabii ki aletin agi-
lip kapanmasi halinde bUtun isin
bosuna olacagd da anlasiliyor. Bu
sebepten simdi bir adim ileri
gidecegiz. Demin sdzlnl ettigi-
miz igletim sistemini alip 8 K'lik bir
Eprom’a bu bilgiyi programlaya-
cagiz ve Cekirdek ROM’unun ye-
rine (V 4) takacagz.

Boylece alt programimizi oraya
“yerlestirmis” olacagiz. Bu haliy-
le programimiz hemen kullanil-
maya hazir olup ayrica RAM yUk-
lemesinden daha HIZLI devreye
girme Ustinligine de sahiptir.
GuUNnkya artik RAM'dan yavasca
okumak durumunda degildir.
YUkleme zamani takriben &'da bi-
rine iner. Bu da 202 blokun 28 sa-
niyede ylklenmesi demektir. Bu
lyi bir neticedir, ama bu is daha
hizll da olur. .

commodore

1541’in Cekirdegi
PR

1941 'imizde de bir isletim siste-
mi ve RAM oldugunu biliyor muy-
dunuz? Simdi yeni program yaz-
ma ve Eprom programiama ile
mesgul oldugunuz su sirada he-
men disket kernal’i (cekirdegdi) ile
de ayni seyi yapalm. Baska her-
hangi bir donanim degisikligi
yapmadan 202 blok 17 saniyede
yilklenecek.

Commodore'un tasarimecinin
tek gunahi yavas bir isletim siste-
mi tasarlamak degil, ustelik bu-
nun igin ¢ok fazla yer de israf et-
mek. Hangimiz acaba ciddi ola-
rak F-tuslanm programlamay di-
sundd? Bunun icin her seferinde
bir sonraki reset’e (sifirlama) ka-
dar kalacak olan bir program
yazmak zorunda kaliyoruz. Bu
programlamalar icin de cekir-
dekte yer vardir. Ben fonksiyon
tuglanni su sekilde programladim.

7



F1- Basic programiarini liste ko-
runmasini dikkate almadan liste-
ler.
F2- flave edilmis monitor-
programina gegis. Komutlar: M,
G L A
F3- Run
F4- F. tuslanni veriyor.
F5- Load "*".8.1
F6- Save
F7- Katalog Hafizadaki Basic
programini silmeden Directory’i
yUkler.
F8- Disk sUrdcl numarasini 8'den
Q'a degistirmeye yarar.
F9- Open 4.4.cmd4:list (Yazicidan
liste almak])
F40- Hard copy (Ekranin yaziciya
kopya edilmesi)
FA1- Old ("New"la silinmig bir
programi geri ¢gaginr)
F12- SYS 4096° .... (bir makine dili
programina gegis)

Cx:- open 15.,8,15:

gl . 15,700

Ayrica dedgigtiriimis bir “Sifirlar”
(resef) de ilave edilmis durumda.
Bosluk ve reset tusuna basarak
$8000 adresine bakilmaz. Yani
burada duran bir modul start ya-
pamaz. Cani isteyen kendi kendi-
ne start yapan bir makina dili
programini bosluk reset’le doldu-
rur, F2'yle monitor'd gaginr ve ora-
dan programi Save eder. Bu yol-
la bir modilin icerigine bakmak
veya diskete yazmak mumkun
oluyor,

Bununla neredeyse ise yarar bir
sistem meydana getirdik diyebi-
liriz. Simdi daha hizla olmak iste-
yven donanima el atmalidir. “Ya-
nk” ile iki cihazin baglanig sekl
ifade edilir. Commodore’'un C 64
icin cok daha yavas olan seri ha-
berlesmeyi sectigi acgikhir. Buna
bir paralel baglanti ilave etsek ve
16 K ara hafizayl 1541'e taksak
simdilik C 64 sisteminden mum-
kin olani maximum verimi elde
etmis olacagiz. C 64'Umde he-
men birkac isletim sistemini para-
lel koydum ve hem paralel hem
de seri yariklar ilave eftim. Oyle ki
1541'le ayni anda heberlesiyo-
rum.

Birkag sUreyi vereyim:

202 blok okuma .......... 5 saniye
202 blok yazma ........ 10 saniye
202 blok scratch veya validate

Sansi s e ok TRERTT WG
35 veya 40 trak'i izi 749 blok
fOrEaCH oiiinnniais 2 Sanye

Bir disketin kopyas! ... 28 saniye

Sirall dosya okuma
e 10 xdaha hizl

SI[CHI ':':1':':}5'\;::1 yazma 8xdaha hizl

MUhimi simdiye kadar bu yeni
sistemle ¢aligmayan programa
daha rastiamamig olmam. Sayet
bir glin boyle bir programa rast-
lanirsa Commodore 64'U bir dug-
meye basarak tekrar gayet yavas
ve kullaniciya hog gelmeyen nor-
mal haline gevirebilmek mum-
kinddr.

Burada MPS 802 yaziciya sahip
olan herkese duyuru: C64 igletim
sistemini yaparken islenen
“suclar” burada da iglenmis. Ye-
ni bir isletim sistemiyle 802 yazici
su isleri de égrenecektir.

BUtln yUksek secicili (hi-res) gra-
fikleri basmak. Print Shop Newsro-
om Hi-Eddy'yle de calisir ve hat-
ta Music Shop icin notalar basar.

En fazla alh cesit karakier sefi
ilave edilir. Epson RX-80'in esca-
pe kodlan kullanilir.

801'den ylksek secicilige rag-
men 6 kare daha hizli olur.

NOT:

1) Boot programi: DOS (Disk isle-
tim sistemi) icin kullanilan ilk yGk-
leme programi. Sistem disketinin
bilgisayara yuklenmesi.

2) CBM 80 ve kartus: Kartug portu-
nun kullanilacag $8004ten bas-
layarak ASCII olarak CBMB80 ko-
duyla belirtilir. Bilgisayar ilk agil-
diginda (power on) $8000°in gos-
terdigi adrese gider.

R R s -
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C-64 de Arik

Pencereden

Bakiyor

Bu yiin Ocak ayinda, Kaliforniya'
dan Berkeley Softworks firmasi, Com-
modore &4 igin yeni bir isletim sistemi-
nin prototipini gergeklestirdi. Atari ST
deki GEM veya Amiga'daki gibi 16-
bitlik makinelerde artik alisiimis hale
gelen kullanici ylzeyleri (user shell) ilk
kez bir 8-bitlik makineye uygulaniyor-
du. Geos (Graphic Environment Ope-
rating Sys'em) olarak adlandinian bu
isletim sistemi mikemmellestirildi ve
artk piyasaya sunuldu. Artik insan

yor, ne de blylklGkleri degistirilebili-
yor.

Ornedin disketlerin formatianmast,
yalnizca bir komut kelimesinin isaret-
lenmesiyle gerceklesiyor. Directory'nin
girisleri, fonksiyonlanni gésteren resim-
lerle (lcons) sunuluyor. Hemen tom
GEOS-sistem kdtukleri lcon’lar halinde
simgelenmis. Metin programian ka-
mig, kalem ve mirekkep hokkasinin
varhi@iyla taniniyor. Bir directory pen-
ceresinde ayni anda sekiz kltik go-

veri aktanminin ivmesini sevimsiz bir
duzeye getiriyor. GEOS'ta bu, bes ila
yedi kat daha hizll gerceklesiyor, bu
da yaklasik olarak Hypraload'in hizi.

Berkeley Softworks programcilarinin
tasarladiklannin tdmd bu kadar dedil.
sisterme ek olarak iki enteresan prog-
ram daha var: Geopaint ve Geowri-
te. Geopaint, Apple’in MacPaint’iyle
akrabalidi inkdr edilemeyecek bir ¢i-
zim ve boyama programi. Bir boyama
programindan beklenecek her tirld
sey, bu programda gergeklestiriimis.
Degisik firca kalnliklanyla boyama
yapilabilivor, istenen renk secilebili-
yor, dikdortgenler ve daireler gizilebi-
liyor, Dikkati ¢ceken bir yani, progra-
min yalnizca 320x 200 Pixel’lik Hires
modunda calismasi. Bir Multi-Coior
modu ongordlmemis, bu nedenle
renkler yalnizca 8x8 taramasinda
mUmkdn. Renk se¢ceneginin kapatila-
bilmesi siyah-beyaz monitéra alanlar

Dosya girisi

Geos’un sistem

mendleri

P

J"'-_ o,

= GEQS U1.8
149 K bytes used

16 K|bytes fre

26 files

oLD
b4

(]

Bir pencerenin
kapatiimasim
saglayan simge

Calismaktaki
disketin gostergesi

Giincel directory'nin . ad

CEOS BOOT CEOS KERNAL DESK TOP

alacm ek dalculated

gorantilendigi
pencere

CEOPRINT

Geos'un
kullanici
yizeyinin
gorunimi.
Ekran
birimleri
oklarla
aciklamyor,
her birim
atesleme
digmesine
basilarak
harekele

Bu kdgeden diger

sayfalar agilabiliyor Dosyalarin

silinmesi
igin ‘‘¢dp
tenekési'’

Bu simge bir
dosyanin maglicht
bilgiyazimym s Files
saghyor

gecirilebili-
yor.

ucuz bir ev bilgisayannda dedil, cok
daha pahal bir sistemin basinda ¢a-
ligiyormus hissine kapihyor, Yalnizca
disket software'i sayesinde, C-64 App-
le’in Macintosh’unu animsatan bir kul-
lanici yldzeyi kazanmis oluyor.
GEOS'ta C-64'Un her fonksivonunu
(Directory ylUkleme, disket formatla-
ma, dosya kopyalama vb.) kapsayan
Pull-Down mendleri ve sistem uyarila-
rninin verildigi pencereler var. Yalniz,
bu penceler sabit ve ne kaydinlabili-

rdlebiliyor. Bir sonraki sayfay cevire-
bilmek igin, sayfanin kenanndaki kiv-
rk yere ok simgesini getirip dugmeye
basmak yeterli. Hemen bir alttaki sa-
fir goérdnayor,

Disket koyup cikarma, GEQS'ta, ali-
sllandan daha hizh gergeklesiyor, Bu-
nun nedenini anlamak kolay: C-64
yalnizca 64 Kb'lik RAM sunabildigi
igin, o sirada kullanilacak program
bolimlerinin (Overlays) disketten yiik-
lenmesi gerekiyor. Bu strekli yikleme,

sevindirecektir. Yeni olan ise, alanlann
renklerle dedil. hangisi tek renkli dre-
senlerle doldurulabkilmesi. Anlamb bir
Kisitlama, ¢linkd ¢ikislar codunlukla
nasil olsa tek renkli bir bilgisayarla di-
sunUlmekte. Essiz bir olanak ise, yal-
nizca Maclintosh'ia varolan, doldur-
ma desenlerinin firga olarak kullani-
labilmesi.

Boyama sirasinda ekran, her defa-
sinda yalnizca 13 x 28 cm. blyUklik-
te bir alani gérintlleyebiliyor. Bu alan
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“dékiman” olarak adlandinhyor. Bu-
nunla ing basina 80 noktall basimiar
olanakll, bu nedenle de tek bir sahir
kittk olarak 70 Kybte buylkliginde
olabiliyor. Bu resimler bir bilgiyazim
menisd araciigiyla istenen bilgiyazar
Uzerinden (bir¢ok segenek var) ¢ika-
rilabiliyor. Bu uygulamalarin en par-
lak yani ise, Geopaint’le olusturulmusg
resimlerin, Geowrite metin iglem prog-
ramina aktanlabilmesi. Bunu sagla-
yvanlar ise Foto- ve Textmanager sis-
tern programiar. Buniar adeta apli-
kasyonlar arasindaki veri aktanminda
ara depolar gibi davraniyorlar ve her
Edit-Pull-Down menUsd (Cut, Copy,
Paste) Uzerinden bunlara erismek
mamkan.

lkinci aplikasyon olarak yetenekli
metin islem programi Geowrite var. Bu
programin &zelligi. diger tUm metin isg-
lem programlanndan farkh olarak
normal metin islem ekraniyla degil.
dogrudan bit haritasina yazarak ¢a-
hismast. Boylece birgok farkl yazi ka-
rakteri, bilgiyazardan ¢ikis beklen-
meksizin, dogrudan ekranda gorin-
tulenebiliyor. Ornedin alt gizili bir
cumileyi ekranda o haliyle gbrebilmek
midmkdn.

Fakat GEOS Commeodore’'un eski
Magic Desk'i gibi siradan ve tek ba-
sina bir yenilik degil. GEOS'un prog-
ramlayicilan, yeni dranlerini agik sis-
tem olarak tasarlamakla genis goris-
l0lGklerini gostermisler. Software gelisti-
ricileri kendi aplikasyonlarnni prog-
ramlayabilmek igin gereken tum sis-
tem dayanaklarnini Berkeley Sofft-
works'ten elde edebilecekler. Aslinda
Kaliforniyall firma da yalnizca Geopa-
int ve Geowrite ile yetinmek durumun-
da dedil. Bir sUrd yeni program gelig-
tirme asamasinda.

GEOS'a iliskin olarak ortaya ¢ikan
en dnemli sorun sik sik disket degistir-
me zorunlulugu. Bu bazen gereksizmis
gibi de gdzikuyor (Directory'nin iki kez
okunmasi vb.). Calisma hizimn yavas-
lamasinin yani sira, 1544 ¢ok fazla isi-
niyor ve sonugta sistem bozukluklar-
na varabilecek disket anzalan yara-
tabiliyor. Bu nedenle sik sik GEOS'un
calstnimasin engelleyen Directory-izi
anzalan dogabiliyor. Dolayisiyla elde
bircok kopyanin bulunmas! gerekiyor.

Bunu engelleyen bir durum ise, 35
inci izin diginda bulunan kilit. Bu ne-
denle programi baslatmak igin oriji-
nal disketi kullanmak zorunlu. Sistem
datalannin kopyasi aslinda mamkin,
ama orijinal disket 1sinma nedeniyle
bozulabilir ve yenisini satin almak zo-
runda kalabilirsiniz.

GEQOS'un daha gekici hale gelme-
si, ancak ROM'da haazir bulunacak bir
versiyonunun yaratimasiyla mumkun.
B&ylece makine acildig anda, prog-
ram ekrana gelebilecek.
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geos | file | view | disk : special B E LS L g;nc&rewe
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MOUSE EDITOR COLOR
CONTROLL SAaVE
ACTUML F.GROUND I CHaNGE
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Komutlar

GEOS, kullaniciya beg degdisik sis-
tem-pull-down-menisd sunuyor. Bun-
lar sirasiyla *‘geos”, “file”, “view",
“disk” ve “'special” olarak adlandiril-
mig.

qgeos fike edit
4. [--
> .
s

X

options

|

e Status Window

“Geos” adinin alhinda sistem genis-
letmeleri veya sistem konumlandirma-
lar i¢in kullanilabilecek birkag komut
var. Sistem disketi tdm énemili bilgiya-
zar tiplerinin Urdnlerinizin bilgiyazimi-
ni yapmasini saglayacak sekilde di-
zenlenmis. Istenen bilgiyazar tipi, bu
menldeki “"choose printer” segene-
giyle seciliyor.

Bilgiyazar secenedi diginda, sistem
menusinde hesap makinesi veya

B.GROUND I

amaciyla, bir tUr katalagta toplaya-
bilmeyi sagliyor.

“File" menusl altinda ise dosya eri-
simine iliskin birtakim &nemli komutlar
siralaniyor: Dosya agma, dosya kapa-
ma, dosya bastrma vib. Bunlar arasin-
da en ilginci, belirli programiann

Geopaint,
I NOad mendyle
SR yonetilen bir

grafik

programi.

Sol kenarda

cizim

fonksiyonla-

ayarlanabilen alarm saati gibi baz
cok vararh ekler de var. Ornedin
alarm saati, her an bir programa ek-
lenebiliyor. Sik sik not almay ya da
blylk capl isim fihristlerini gerektiren
durumlar da disindlmids. GEOS bu
amagla kullaniimak uzere bir not def-
teri, bir metin kGtGgu ve fotograf albl-
ml sunuyor. Kullanici her istediginde
bunlara erigme clanagina sahip. Me-
tin kGtagua ve fotograf albima, metin
sistemlerinden veya grafik program-
lanndan alinan metinleri veya resim-

| leri, ileride yeniden kullanabilmek

ri

s bulunuyor.

ettt Ozel

fonksiyonia-
ra ise Pull-
Down-
Meni'yle
erigiliyor.

énemli verilerini gdstermeyi saglayan
“get info” secenedi. Bu se¢enedi kul-
lanarak herhangi bir programa iliskin
notlar alinakilir .

“View" secenedi ise farkl yonlerden
dizenlenmis directory’leri elde etme-
nizi sagliyor. Bu secenekte tek tek dos-
ya giriglerini simgelerle gosterebilirsi-
niz. Dosyalarnn uzunluklarin veren ya
da kaydedilmisse dosyanin saklandi-
& tarihi veren directory’ler yaratalbi-
lirsiniz. Aynca tek tek dosyalann prog-
ram fiplerini de goérebilirsiniz vb.

“Disk” secenedi, disketlerinizin orga-
nizasyonunda kullaniliyor. Bu segene-
Gin yardimiyla, tam, disketlerinizi kop-
valayabilir, adini degisfirebilir, format-
layabilir, silebilirsiniz.

“Special” secenegdinde, basic ve
reset fonksiyonlan bulunuyor. "Basic”
fonksiyonuyla C-64°'Gn normal igletim
sistemi harekete gecirilivor, fakat kul-
lanici her an Restore tusuna basarak
GEOS'a dénebiliyor. "Reset” fonksiyo-
nu ise GEOS'u yeniden baglatyor.
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GEOS’la Calisma

Maus'la ¢alisiidigi takdirde, GEOS'-
un ¢esitli fonksiyonlanna erigmek ol-
duk¢a basit. Ama maus ve tfrackball,
yénetimleri daha zor oldugundan,
joystick karsisinda dezavantajli du-
rumdalar.

Programin sagladigi &nemili bir ola-
nak. cursor hizi, cursor ivmne faktord,
cursor rengi ve cursor gekli gibi tam
parametrelerin girilebiliyor olmasi. Bu
amacla GEOS icinde olugturulmug
“preference mgr” adll &zel bir pence-
re var.

Bu pencere ile, tim ekran renkleri,
tarih ve saat ayarlanabiliyor. Kullani-
ci, verileri sistem disketi Uzerinde sak-
layabiliyor ve bu veriler GEOS'un ye-
niden harekete geciriimesinde g&ran-
talenebiliyor.

GEOSta disket format farkh dedil.
Normal C-64 formatindaki bir disket-
le caligildi@inda, bu disket higbir veri
kaybi olmaksizin GEQOS formatina ali-
nabilir. C-64 icin hazirlanmig “normal”
programiar directory'de tanimlianir ve
GEOS'tan baglatilabilir. Bu sirada oto-
matik olarak geleneksel C-64 igletim
sistemine bir atlama gercgeklesir.

GEOS'la ¢aligirken, bir ya da iki dis-
ket sUrcUnan var olmasi bir sey de-
gistirmiyor, yani program tek ya da
cift disket sUricuyle calisabiliyor. Ge-
re¢ numaras! 9 olan ikinci bir disket sU-
ricindn bilgisayara bagl oldugu oto-
matik olarak belirleniyor. Bu clmadi-
&1 takdirde, GEOS, her iki gerecin nu-
maralann otomatik olarak belirliyor;
8 no.lu gerece "drive A" ve 9 no.lu ge-
rece “drive B adlarin veriyor.

Programin bir bagka ilging yonu,
GEOS isletim sistemine yerlestirilmis
olan “diskturbo”. Bu &zellik, uzun bek-
leme slirelerini gerektirmeyen akici bir
calisma sadlyor; yikleme ve saklama
islemlerini en azindan 64-DOS'unkine
esit bir hiza erigtiriyor. Bunun ne kadar
dnemili oldugu, GEOS'la biraz ¢alisin-
ca ortaya cikiyor. Burada sdzkonusu
olan, tamamen diskete bagl ve tim
secgeneklerin ara ylklemlerle ve sak-

islemci

Geowrite ile
farkh
puntolar ve

izi;.ﬂaneri
............................ kullanilabili-
Mit GEOS w : namens geoWrite | Yor Bunlar
geliefert, die f..... n Funktionen incelemek
bietet. Dafuey...omq.. t einer Menge Zeichensaetze EE;-'-;;H#"-
und Schriftty] "We™ __ Das sieht dann so aus: stntir i
Fettschrift, Shinraysakif, _@mﬁ:ﬂﬂmf Unterstrichen | aftnda
Auch hier kann man wieder mit Pull-Down- | »
; . . . konabilme-
Menues arbeiten. Oben wird zum Beispiel sini
- . saglayan
ei-Zeichensatz ausgewaehlt. format satir
var.

lamalarla gerceklestidi bir igletim sis-
temi (Datasette ile isletmek olanaksiz).

GEQS, C-128'de de 1570 ve 1571
disket strlicllerle 64 modunda ¢all-
siyor. Hatta bir C-64'te baglanmig iki
1571 disket stricl, herhangi bir "gug-
lendirici” gerektirmeksizin, gorevleri-
ni mukemmel yerine getiriyorlar.

Centronics arabirimi iceren bir C-64
isletim sistemiyle kullanmak. Cogu
Floopy-Speederda bulunan bu tir
software arabirimleriyle, GEOS blyUk
bir rahathkla calisiyor.

Su anda GEOS kullanicilaninin kar-
silasacag en énemli sorun, bu sistem-
le kullanabilecekleri software’in yok-

B3, 3 Punkt

Cory i2, Eﬂfg e

Ploinell 18

Caiiforria 0, California 2, California 14 California 18

kowa 9, Roma 12, Roma 18, Rﬂma 24
university ¢, University 10, Llni*';’Ef-Sitg 12 ) UﬂWE‘FSlt}f‘ 14

University 18, UNiversity 24

Geowrite ile
normal
baydkidgan-
de basimis
bir drnek.
Burada tim
karakter
ornekleri ve
puntolari
gdrdlebili-
Vor.

GEOS'un sorunlu oldugu noktalar-
dan biri, érnegin bir bilgiyazarnn bag-

lanmasi. Gergi prensip olarak tam:

énemili bilgiyazar tipleri GEOS-sistemi-
nin icine entegre edilmis durumda,
ama program, bir dizi bilgiyazar ara-
birimiyle uyugmuyor. En iyisi programi
ir Commodore bilgiyazarla ya da

lugu. Her yeni sistemde oldugu gibi,
software arzi henlz oldukca kisith.
Ama asil en kil haberimizi yazinin so-
nuna sakladik. GEOS henlz Turkiye'-
de pazarlanmiyor. Aslinda bu yaziyi
da kismen Teleteknik yetkililerini, bu
nefis igletim sistemini gefirtmeye tesyik
etmek Uzere yayinladik.[]

KARTUS URETICILERINE

Commodore 64 - Atari 800XL
Plastik kartus kutular
Toptan 800 TL. GUven 521 78 37
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C-64’te ve 1541°de
Yeni Boyutiar

Commodore
64-1541 Speed Dos
Sistemi

Dolphin Dos

Dolphindos: Speeddos ve Prologic
Dos'un birlesmesinden meydana gel-
mistir. iki yeni kernal, 8KB Ram ve pa-
ralel kablodan clugan yeni bir Disk
Operating System’idir. Ozel bir format
gerektirmeden programlan 25 kez
daha hizli yUkler (202 block 6 saniye,
esas yukleme suresi 5 saniyedir). Hizl
vukleme sequential ve relafive file'ler
icinde gecerlidir. Bunlar 10 kez daha
huzh islenir (burada hiz faktord bilgile-
rin disket Gzerinde dagilis sekline bag-
idir) 25 kez hizl yUklernede kopya ko-
runmus programlann % 987 ¢alisir.
Geriye kalan %2° de Dolphindos'un
hizh yuklemeyi kisim kisim kapatma
Gzelligini kullanarak galishrmak mum-
kunduar.

Dolphindos hizli yiklemeden hari¢
kullanim kolayhklan da beraberinde
getirmistir.

F- tuslan ¢ok kullanilan 12 komutla
programilanmishr. Disket ID'den sonra

+ isareti ile 40 frack formatianir
(749 block bos). Formatlama-35 veya
A0 track-27 saniye sirer (verify dahil).
Sistem otomatik olarak 35 veya 40
track gahsir.

Disk Drive'e komutlar Dos 5.1'de ol-
dugu gibi @ ile gonderilir. Qx komutu
ile Disk Drive'in numarasi degistirilir
(8.9...11). file'ler silinmekten korunabi-
lir. 8KB Ram, huzh yikleme, paralel bus

.ve otomatik verify agip kapatlabilir.

C-64'Un Kernali'nde yapilan degisik-
liklere gelince:

& komutuyla: Fonksiyon tuglar iste-
ge gbre degistirilir, basic program
kurtanlir, hexedezimal/ dezimal dénu-
sumler hesaplanir, CTRL tuguyla yapi-
lan kombinasyonlarda cursor'un sa-
ginda ve solundaki karakterler silinir,
cursor alt késeye goénderilir, ekranin
hartkopisi (text hartkopi) alinir ve ori-
ginal kernale gegcilir. Kullaniciya bu-
ylk kolaylik saglayan toplam 12 CTRL
fonksiyvonu mevcuttur,

SYS komutunda da degisiklik yapil-
mig. Argument olarak hexedazimal
sayllarda kullanilabiliyor (sysSc000=
sys49152). Argument 16°dan kdgikse
bu $1000 (40946) ile carpilir (sysSc=
sysSc000). Argument verilmezse son

22

yuklenen program ¢ahlshrlir. Bu se-
beple LOADcrRUNcr, LOADcrSYScr ile
degistiriimistir. Makina kodunda yazil-
mig programiar dahi directori'den
yuklenip calistirilir.

Reset routininde degisiklik yapilmig
ve kullaniciya 4 ayn reset tipi sunul-
mustur, bunlarla; belleg sifirla doldu-
rulur, modulstart engellenir, warmstart
yapilir veya mini monitér devreye so-
kulur.

Kernal'deki mini monitorle belleg-
teki adresleri hexedezimal veya ASCI
kodunda incelemek, degisiklik yap-
mak mimkindir. Centronics routini;
printerlerin Disk Drive ile paralel bag-
lanmasini ve ¢alismasini mumikin ki-
liyor.

Kernal'de yapilan bu degisiklikler si-
rasinda RS232 ve TAPE routinleri kal-
dinlmigtir. Ancak Turbo Tape, Ultrap-
rotect, Locky Jr gibi programiarla ¢a-
ismaya devam edilebilinir. Dolphin-
dos Speeddos gibi paralel galshdin-
dan, Speeddos icin hazirlanmig olan
kopya programiarn ve Fastload V3 ile

caligir.

Speeddos

Speeddos paralel ylklerne sistemi
ile calisan, genis ¢capta yaygin olan
bir Disk Speedder'dir, paralel ¢alisma
sistermiyle disketteki bilgiler normalin-
den ¢ok daha hizl bir sekilde Disk Dri-
ve'den bilgisayara aktanlimaktadir
(202 block 14.5 saniyede yiklenir). Iki
parcadan oluan bu sistem hem bilgi-
sayara hem de Disk Drive takilir. Pa-
ralel kablo userport'u kullandid icin
Kernal Rom'da degisiklik yapilmgtir.
Bu ylzden R5232 ve Tape Routinleri
kaldinlmighr, bunlann yerine DOS
9.1, CENTRONICS ve MINI MONITOR
yerlestirilmistir. Aymi zamanda f-tuslari
bilgisayar kullanimini kolaylastiracak
komutlarla programianmushr. Bir mo-

di’ - 2set ilave edilmistir (Cilkamayaca-
Giuz orogram yoktur) Fastload V3
programiyla hazirlanrmig olan bir disk-
teki program 35 kez hizh ylklenir (202
block 4.5 saniyede). Speeddos icin su
an paralel kable hizindan faydala-
nan kopya programian da bulunmak-
taxdir,

Sistem Hizlarinin
Karsilastinimasi

Normal é4’er Dos Speeddos
Dolphin Prologic

64’er Dos System
V.3.0

Bu sistern de Speed Dos'a benzer.
Fakat Speed Dos'un tersine seri olarak
calishgi icin o kadar hizl degildir. Bu
sistemde Commodore 64 Kernalinin
yerine 64'er Dos Kernali ve 1541°in disk
sistern Rom’unun yerine 64'er Dos sis-
tem disket Rom’u takilarak olugturulur.
Yukanda verilen 200 blokluk program
érnegdinin bu sistemdeki yiklenme si-
resi 27 saniyedir. Benzer sekilde bu sis-
temde de F tuglan sik kullanilan komut-
lara programlanmighr.

Commodore 64 i¢gin
Centronix Interface

Bu interface (arabirim) ile Commo-
dore 64'e herhangi bir printer bagla-
vabilirsiniz.

MPS 802 icin 801 ve
803 ile Epson
Compitable Eprom

Bu Eprom sayesinde MPS 802 prin-
ter 801, 803 ve Epson printerlerine
uyarh olmaktadir. Aynca 14 karakter
kullanici tarafindan tanimianakilir. Bu
Eprom ile MPS 802 Dot grafik (High re-
solution) dékulebilir hale gelmektedir.
Ornegin, daha énce MPS 802'de ¢a-
lismayan Print Shop programi 802°ye
bu Eprom takildi@inda ¢aligabilmek-
tedir.

SISTEM HIZLARIMIN EARSILASTIRILMASI
Mormal H4% erdos Speeddos Dolphin Frologic
LOoAD 202 BLOCK! 123 =sn @ 12 sn 14.5 snt & sn @ 4.0 sn)
SAVE 152 BLOCK! 105 sn ! 78 =n | 79 sn 1 B.S enil 7.5 sni
: sni Z20.59 sni 7.5 LH.5 sna

FILE 24 BLOCKL 52 sn 1 24605



COMMODORE 64 Fkullanirken;
Yardimer kitaplarla bogusmaya PA YDOS!

Asadida kigultilmus olarak sizlerin Commodore 64’0 BILGISAYAR MASKEMIZIN
sevip daha kolay ve anlasilir bir sekilde kullanmaniz fonksiyonlarindan drnekler:
icin, Commodore 64'unlzle birlikte dmur boyu T ——
kullanabileceginiz, PVC'den imal ettigimiz - String fonksiyonlari
BILGISAYAR MASKES/I'ni sizler icin TURKIYE - Sistem fonksiyonlari
piyasasina ilk olarak sunmaktayiz. - Giris - Cikis komutlari
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“p.?‘ Bilgisayarinizi
S 60671 Bytes Free

yiikseltiyoruz.

Commodore 64 ve 128 igin
EPROM programlama unitesini
hizmetinize sunuyoruz.

Fazla bilgi icin Commodore bayisine
muracaat ediniz.

IMALAT ve TURKIYE DAGITIM:
BILDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Sti.
Indnii Cad. No. 83/A 35270-iZMIR
Tel. (9-51) 285657
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CP/M-80

Genel olarak igletim sistemlerinden
sozettik. Commodore 64'Un Kernal'ini
anlathk. Simdi sira geldi igletim sistem-
leri dunyasinin en Unld iki isminden bi-
rine. Bu iki GnlU isim MS-DOS ve CPIM

MS-DOS IMB PC'nin ve onunla uyar-
Il olan makinelerin, dolayisiyla Com-
modore PC'nin de isletim sistemi.
CP/M-80 ise Commodore 128'in goz-
bebedi. Biz, bu sohbetimizde yalniz-
ca 128 kullanicilarinin degil, genel
olarak bilgisayar dunyasini takip et-
mek isteyen herkesin merak eftigi
CP/M'in bu versiyonunu anlatacagdiz.

C-128 Commodore’un pek o kadar
yeni sayllimasa da, en son drdnlerin-
den biri. En ilging &zelliklerinden biri
de, farkh bir makine olmasina karsin
C-64'0 de igcermesi. C-64'Un en gok
satan ev bilgisayar olmas ve kaynak
bollugu gézéninde bulundurularak,
C-128 tasarlanirken, kendisine isten-
digi zaman aynen bir C-64 gibi ¢ali-
sabilmesi ve dolayisiyla onun bitin
programilarnni kullanabilmesi oclanagd
da taninmig. Ayrica C-128'in kendine
ait bir Basic ve monitér programi da
var,

Simdi gelelim C-128'in en ilging
ézelligi olan CP/M moduna:

CP/M Nedir?

CP/M “Control Program for Micro-
computer”, yani mikro-bilgisayarlar
icin kontrol programi, kelimelerinin
bas harflerinden olugmug bir akroni

= I Y

Seyfettin CANKAYA

Mikro-bilgisayarlann standart bir isle-
tim sistemine kavusmasi ve bu saye-
de yazlan programlarin ¢esitli maki-
nelerde calismasini saglamak ama-
ciyla tasarlanmis.

Bu sayida yeralan diger igletim sis-
temi yazilanni okursaniz, standartlas-
tinlmig bir isletim sisteminin dnemini
kavrarsiniz.

CP/M-80 igletim sistemni Digital Rese-
arch Inc. tarafindan geligtirilmig. bir-
cok marka tarafindan uygulanmmig, bu
sayede de kapsamili bir program Ki-
taphgl edinmigfir.

CP/M-80'deki 80, isletim sisteminin
8080 ya da Z-80 mikre-islemcisi igin ta-
sarlandi§ina igaret ediyor. Peki C-
128deki mikro-iglemci hangisi? 8080'n
de gelismis ozelliklerine sahip bir £-80.
Gelecek yazilarda CP/M-80 kullanila-
rak Z-80°'in assembler programiama-
sina iliskin 6rnekler verilerek, Z-80 ay-
nntill olarak tamtilacak.

CP/M-80 Neler
Saglar?

Bugin arhk bir bilgisayar daha ta-
sarlanmadan, programlarn hazir olu-
yor. Bu ylzden C-128 daha dlnya yi-
zdnd gdrmeden programiar onu bek-
liyordu. Clnk( CP/M-80 isletim siste-
miyle calisan diger makinelerin bitin
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programiar ya hi¢ sorun ¢ikarmadan
va da ¢ok kiguk bazi uyarlamalarla
C-128'de calisabilecek hale gelmek-
tedir. Bu yuzden eger bir C-128'iniz
varsa, siz de Fortran, Cobol ve Basic
(CPIM) programlarn yazabilirsiniz.
CUnkU batdn bu dillerin CP/M-80 alfin-
dan caligabilecek derleyicileri mev-
cut. (Aynntil bilgi igin Teleteknik'e bag-
vurakbilirsiniz.)

CP/M Nerede Calisir?

CP/M'in herhangi bir bilgisayarda
caligabilmesi igin, dncelikle bilgisaya-
nn bellek haritasinin uygun clmasi ge-
rekir. Aynca disk isletim sistemi, moni-
tér ve klavye de (yani, kisaca girig/cl-
kis birimleri) de uygun olmaldir.

Burada énemili bir sorun disket kg-
yit formatliarnnin farkl igletim sistemle-
rinde farkh olmalarindan kaynaklan-
maktadir. CPIM meodunda normal
olarak MFM (Modified Frequency Mo-
dulation) kullanilir. Oysa gerek C-64
gerekse C-128'in (daha dogrusu ge-
rek 1541 gerekse 1571 disket sUrdci-
sunun) kullandid isletim sistemi GCR
(Group Code Recording) kullanir (bkz.
kutu). Ancak C-128’le birlikte kullani-
lan 1571 disket stricusu, C-128/M mo-
duna gectiginde. MFM kullanmaya
baslar. Ancak 1541 sadece GCR kul-
lanabildiginden, C-128'le 1544 kulla-
niyorsa, CP/IM modunda kansikhklar
cikacaktir.

CP/M modunun formatlama tarzla-
n da farkhidir. Dogal olarak formatla-
r uyusmayan iki bilgisayar arasinda
disketle program tranfseri clamaz?
Peki bu durumda ne yapilabilir? Dag
yurimezse abdal yardr, misali iki bil-
gisayar arasinda dogrudan bir iletigim
kurmak gerekir. Bunun igin hemen he-
men tim CP/M bilgisayarlarinda (ve
C-128'de) bulunan RS-232 iletisim por-
tu kullanilakbilir. Bu yolla bir bellekten
diger bellege bilgi ilefimi dogrudan
hatla saglanmig olur.

Onumizdeki sayilarda CP/IM-80 ve
&zellikle de Z-80 mikro-islemcisi ile il-
gili 6zellikleri fanitmaya devam ede-
cegiz. O



Frekans Modllasyonu Nedir? |/ Murat KELESTIMUR

Manyetik bantlara (diskete ya-da
kasete] kayit yapmak icin
kullanilan c¢esitli yontemler vardir.

Frekans moduilasyonu kullanan
kayit sistemlerinin femel ¢calisma
ilkesi kaydedilecek bilgileri farkl
frekanslar (sesler) olarak manyetik
banda gecirmektir. Bilgisayarlarda
ikili sistem, yani 1 ya da 0
kullariimasi isleri kolaylagtinr: 1'ler
icin belli bir ses, O’lar i¢inse degisik
bir sesin kullaniimas! yeterli olur.
Bufan frekans moddlasyoniu kayit
sistemlerinin femelinde bu yonfem
yatmakla birlikte, pek ¢cok farkh
uygulamalar olabilir, yani frekans
modlUlasyonu degistirili-modifiye
edilir: Ornedin kaset
mekanizmasinin yavas ya da hizl
cahsmasinin yanhshkiara
yolagmamasi igin ‘senkronizasyon’u
saglamak amaciyla ek bilgiler
-isaretler- kaydedilir; kaydedilecek
bilgileri daha az bir yere sigdirmak
amaciyla bilgiler grup grup alanip
bunlar &zel bir sekilde kodianir

(Grnegin ¢ok stk gegen kod
gruplari, daha kisa ve 6zel kodlara
gevrilir vb.) vb...

Peki ya Grup Kodlamasina gore
Kayit; yani GCR..?

Frekans modulasyonundan farkli

olarak, bu yénfemde 1'ler ve O'lar
farkh seslerle degil. farkli
uzunluktaki darbelerle kodlanir. 1
ve O’'lanin siralanigl, ardarda gelen
darbelerin uzunluklarinin
hesaplanmasi ile bulunur.
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6569

Ihsan Cafer ELHAN

Bu yazmizda genelde
CRTC Cathode Ray
Tube Controller)
olarak adlandirilan
ekran kontrol
yongalarini (chip)
ozelde ise C-64°de
kullanilan ve 6569 kod
numarasi ile bilinen
VIC (Video Inter-face
Controller) yongasini
inceleyecegiz.

Katod 1sinh tip teknolojisi, ucuz-
luk, iiretim kolayhg ve teknolojisinin
yayginhg sayesinde bugiin konvansi-
yonel goriintiilleme teknolojisinin en
yaygin elemamn haline gelmistir. CRT,
dnceleri gozdeki retina tabakasinda-
ki 151k izleniminin uyan kesildikten
sonra bir siire daha uyan varmus gibi
siirmesi 6zelliginden esinlenerek sine-
mada kullanilmistir. Burada ¢ekim si-
rasinda 1 saniye icerisinde 24 resim ali-
myordu. Bu resimler sonradan arka
arkaya gosterilince bilindigi gibi ha-
reket etkisi dofuyordu. Televizyon ya-
yinlarinda da benzer bir yaklasim kul-
lamildi.

Televizyonda goriintii, bir ekran ye-
rine i¢ yiizeyi fosfor ile kaplanmis bir
cam TV tiipiine (ya da CRT’ye) dii-
siirtiliilyordu. Goriintii, ekram soldan
saga tarayan elektron isimimin satir
sonlarinda birer satir asag kaydiril-
mas! ve satir taramasi sirasinda elek-
tron 1simnin giicii ile oynanarak go-
riintiiyii olusturacak sekilde fosfor
parlakhifinin degistirilmesi (modiile
edilmesi) ile elde ediliyordu, Fakat
elektromanyetik spektrumda TV va-
yinina 5 MHZ civarinda bir bant ge-

UZERINE
NOTLAR

nisligi tespit edilince, gegmeli tarama
yontemini kullanmak zorunlu hale
geldi. Bu yontemde goriintiiyii olus-
turan 625 satirin once tek sayil
(1,3,5....) 312.5 satir1 ilk ¢ergeve ola-
rak, sonra ¢ift sayih (2,4,6.....) 312.5
satir1 2. gerceve olarak gosteriliyordu.

Boylece saniyede gdésterilen 50 re-
simin etkisi bu ‘‘iki defa gdsterme”’
nedeniyle etkin olarak 25 resim etki-
sine indirgeniyordu.

Bu yaklasim ise beraberinde kirpis-
ma etkisini getirdi. Zamanla gelisen
bilgisayar teknolojisi yaygin goriintii
iinitelerine ihtiyac duymaya baslayin-
ca CRT teknolojisi bu alana adapte
edildi. Kirpigsma etkisini azaltmak i¢in
kullanilan bir yéntem, ekramn ic yii-
zeyindeki fosfor kaplamanin soniim
siiresini artiracak sekilde kaplamaw
iyilestirmek oldu. Béylece tarama cer-
cevelerine yumusak gecis saglandi. Elek-
tron tilpii ¢ergevenin basindan tara-
maya baslandifinda, bir 6nceki tara-
manin izleri daha yeni silinmis oluyor-
du. Fakat ekran basinda ve ekrandan
birka¢ on cm. uzakta saatlerce calis-
masi gereken operatorler icin bu hig
de tatmin edici bir ¢6ziim degildi.
Arastirmalar daha yiiksek resim sayisi
kullanilmasi, gegmesiz tarama ydnte-
mine bagvurulmasi ve video sinyalinin
bant genislifinin artirilmas: gerektigini
ortaya koydu. Gittik¢e olgunlasan
VDU (Video Display Unit) goriintii-
leme tiniteleri teknolojisi beraberinde
saniyede 60 resim gdsteren ve gecme-
51z tarama yapan (satir sayisi1 640 ve
1024 gibi rakamlara ¢ikmisti) bant ge-
nisligi onlarca MHZ mertebesinde (6r-

negin Commodore’un bir UNIX bil-

gisayari olarak piyasaya siirmeyi ta-
sarladigi, fakat sonradan projesini as-
kiya aldign ¢ok kullamicili C-900’iin
monitdriniin bant genisligi 72 MHZ
idi) ve yiiksek ¢6ziimlemeli (Hi-Res)
grafik olanaklar1 veren CRT’leri ge-
tirdi. Sonu¢: Temiz, kirpismasiz ve
cok kaliteli goriintii.

Goriintiileme iiniteleri probleminin
diger bir yénii de bu ekranlarin bilgi-
sayarla uyumlu calistirilabilmesi icin
gerekli video senkronizasyon ve ben-
zeri sinyallerin iiretilmesi idi.

Onceleri ayrik lojik ve analog dev-
reler kullanilarak gerceklenen (CRT
controller) kartlar, sonralarn tiimlesik
devreler halini ald1 ve gesitli amacla-
ra gbre uzmanlasmis (application spe-
cific) devreler pivasaya gikartildi. Bu
noktada goriintiileme iinitelerinde bir

siniflamaya gitmemiz gerekiyor. Bu
simflamay: birkag kritere gore yapa-
cagiz. :

Not: Goriintiilleme iiniteleri kelime-
sl burada siiriicii ve kontrol devrele-
rini igerecek sekilde kullanilmistir.

A) Renk Kriteri

— Tek renk (monochrome) moni-
torler
— Renkli (color) monitérler

B) Uygulamaya Gore
(fonksiyonel) Siniflama

— Alfanumerik veriuclar1 (termi-
naller)

— Grafik uclar (terminaller)

— Bilgisayar oyunlarina yonelik
goriintiileme {initeleri

Tarama Tipine Gore
Siniflama

1- Vektor tarama (vector scan ve-
ya vector draw)

2- Satir tarama (raster scan)
a. Gegmell tarama.
b. Gegcmesiz tarama.

Bir gdriintiilleme iinitesi (VDU) ta-
sarlanmadan once fonksiyonel tanirm
yapilivor ve yukanidaki kriterlere go-
re tasarim parametreleri belirleniyor.
Bu parametrelerin bazilari CRT se-
¢imini ve ¢evresindeki donanim be-
lirliyor, bazilan ise denetleyici (cont-
roller) kartlarinin ve tiimlesik devre-
lerinin tasarimini sekillendiriyor.

Ornegin renk kriteri hem tiip seci-
mini hem de ilgili elektronik devre ta-
sarimim etkilivor. Alfanumerik veri
terminallerinin denetleyici kartlar,
donamima noktasal grafik destegi ver-
mek zorunda degiller.

MNoktasal grafik agirlikli denetleyi-
ci kartlarn ise biiyiik bellek kapasite-
sine ihtiya¢ duyuyorlar. )

Bilgisayar oyunlarina yonelik amag-
larla tasarlanan denetleyici devreleri
C-64te oldugu gibi sprite’leri yani tek
noktas: hareket ettirildiginde tiimii ha-
reket ettirilebilen noktalar kiimesin-
den olusan grafik objelerini destekle-
mek zorundadirlar.

Biitiin bunlara ek olarak baz bil-
gisayar iireticileri sistemin calismasi
icin gerekli olan destek fonksiyonla-
rimi da.(house keeping functions-or-
negin bellek tazeleme ve bazi kesme-

T T e e T R TV
' 27



leri iiretme-) denetleyici entegrelerine
yiiklemek egilimindedirler. Simdi ise
pivasada vaygin olarak kullanilan
CRT denetleyici (controller) tiimlesik
devrelerine ¢ok kisa bir g6z atalim.

1) DP 8350 (National Semiconduc-
tor firmas: tarafindan iiretilir)

Genelde alfanumerik veri uglarin-
da kullamim i¢in uygundur. Ekran bel-
legini, adresler senkron darbelerini
iiretir. Nokta zamanlamasini saglar,
tarama sinyallerini senkronize eder.
Cursor ve scroll destegi saglar. Isikh
kalem igin provizyonu yoktur.

2) 8275 CRTC (Intel firmas: tara-
findan {iretilir.) Alfanumerik termi-
nallerde kullamima uygundur. Cip ige-
risinde ekran bellegi adresleme lojigi
scroll lojigi ve nokta zamanlamasi
yoktur. Buna karsilik senkron isaret-
lerini, satir tarama sayici isaretlerini
bellek erisim 6nceligi ¢oziimlemesini
yapar. Isikli kalemi de destekler. I¢in-
de iki adet 80 karakterlik tampon bel-
lek vardir.

3) 6845 CRT denetleyicisi (Motoro-
la firmas: tarafindan iiretilir.) Genel-
de alfanumerik veri terminalleri icin
kullanilir. Programlanabilir bir gevre
birim tiimlesik devresidir. Ekran bel-
legini adresler. Scroll lojigi vardir.

Senkron isaretlerini {iretir. Tarama sa-
tir1 sayaclari vardir. Isikli kalemi des-

tekler. Buna karsihk ekran karartma .

(blanking) lojigi, bellek erisiminde én-
celik ¢oziimlemesi ve nokta zamanla-
ma lojigi yoktur. Ge¢meli ve gegme-
siz taramayi destekleyebilir. icinde
tampon yoktur.

4) 6545 CRT denetleyicisi (Rockwell
ve Synertek firmalan tarafindan iire-
tilir.) 6845’in hemen hemen aymsidir.
Yalniz ona ek olarak karartma (blan-
king) lojigi, bellek ¢ncelik ¢bziimle-

" mesi lojig1 eklenmustir.

5) 5. Eleman olarak Commodore’-
un 6569 VIC’ini inceleyecegiz. Tiim-
lesik devre Commodore’un sahibi ol-
dugu MOS Technologies firmas: ta-
rafindan iiretiliyor ve sadece C-64’te
kullamliyor. Tiimlesik devrenin dizay-
m bir anlamda C-64'tin felsefesini
yansitiyor. C-64’iin tasariminda ¢ok
amach olmasi gozetilmis. Sozciik is-
lemeden veri tabanina, Basic dilinde
yazilmis programlardan makine dilin-
de yazilmis oyun programlarina kadar
¢cok cesitli uygulamalan desteklemesi
diisiiniilen C-64’iin, icerisindeki dona-
nimin da bunu uygun olmasi gereki-
yor. Buna ek olarak sistem calisma-
sina yardimci olmasi da istenen sey-

REGISTER MAP

ler arasinda. 6569 VIC’in iki temel go-
revi var:

1) Bellek tazeleme ve bellek erisim
isaretlerini liretme,

2) CRT denetleyici islevlerini yiiriit-
me.
1) C-64’iin igerisindeki RAM yon-
galar1 dinamik RAM sinifi yongalar-
dir. Bu tiir bellekler birka¢ milisani-
yede bir tazeleme gerektirirler ve ta-
zelenmezlerse 3 ila 3.5 milisaniye son-
ra silinirler. Bu tip RAM yongalari-
mn ¢ogullamal adres kullanmalan
(multiplexed address bus) nedeniyle
adresin yiiksek ve algak anlamh byte’-
larim yongaya tek tek vermek (8 adet
2’ve 1 ¢oklayiar kullanarak) ve bu ara-
da gerekli zamanlarda da yongayi
uyarmak gerekmektedir. C-64’te kul-
lanilan RAM yongalar: 64Kx1 bitlik-
tir ve cihaz icinde bu yongalardan 8
adet vardir. 8 bitlik bir byte’in her bir
bit'i de bdylece ayr bir yongada sak-
lanmus olur. Bahsettigimiz RAM yon-
galarinin i¢ organizasyonunda ise bit-
lerin saklandigi bellek hiicreleri bir
matris bigiminde gruplanmslardir.

Gerekli satir adreslerini zamaninda
tiretmek VIC'in isidir. VIC, tazeleme
isini mikroislemcinin bellegi kullan-
madif anlarda yaptigi igin, sistem ca-

ADDRESS DB7 DB6 DB5 DB4 DB3 DB2 DBI DBO DESCRIPTION
00 ($00) MOX7  MOX6 MOX5 MOX4 MOX3 MOX2 MOX1T MOX0O MOB O X-position
01 ($01) MOY7  MOY6 MOY5 MOY4 MOY3 MOYZ2Z MOY1T MOYD MOB O Y-position
02 ($02) MIX7 MIXé6 MIX5 MIX4 MIX3 MIX2Z MIX1T MIX0O MOB 1 X-position
03 ($03) M1Y7  MI1Y6 MIYS MIY4 MIY3 MIY2Z MIYT MIYO MOB 1 Y-position
04 ($04) M2X7  M2Xé6 M2X5 M2X4 M2X3 M2X2 M2X1 M2X0 MOB 2 X-position
05 ($05) M2Y7  M2Y6 M2Y5 M2Y4 M2Y3 M2Y2 M2Y1 M2Y0 MOB 2 Y-position
06 (306) M3X7 M3Xé6 M3IX5 M3IX4 M3X3 M3IX2 M3X1T M3X0 MOB 3 X-position
07 (%$07) M3Y7 M3Y6 M3Y5 M3Y4 M3Y3 M3Y2 M3Y1 M3Y0 MOB 3 Y-position
08 (%$08) M4AX7 M4XE M4X5 M4X4 M4X3 M4AX2 M4X1T M4X0 MOB 4 X-position
09 (%$09) M4AY7  M4Y6  M4AYS5 M4Y4  M4AY3  M4Y2 M4YT M4Y0 MOB 4 Y-position
10 (30A) M5X7  M5Xé6 MSX5 M5X4 M5X3 M5SX2 M5XT M5X0 MOB 5 X-position
11 ($08B) M5Y7 M5Y6 M5Y5 M5Y4  M5S5Y3 M5Y2 M5Y1 MSY0 MOB 5 Y-position
12 ($0C) MoX7  M6EXE M6EX5 MEX4 M6EX3 MEX2 M6EXT MEXD0 MOB 6 X-position
13 ($0D) M6Y7  M6YE MEY5S M6EY4  M6EY3 MEY2 MEY1T  M6EY0D MOB 6 Y-position
14 ($0E) M7X7  M7Xé6 M7X5 M7X4 M7X3 M7X2 M7X1 M7X0 MOB 7 X-position
15 ($0F) M7Y7  M7Y6 M7Y5 M7Y4 M7Y3 M7Y2 M7Y1 M6Y0 MOB 7 Y-position
16 ($10) M7X8 M6X8 M5X8 M4X8 M3IXB8 M2X8 MIX8 MOXB MSB of X-position
17 ($11) RC8 ECM BMM  DEN RSEL Y2 Y1 YO See text

18 ($12) RC7 RCé RCS RC4 RC3 RC2 RC1 RCO Raster register
19 ($13) LPX8 LPX7 LPX6 LPX5 LPX4 LPX3 LPX2 LPX1 Light Pen X

20 ($14) LPY7 LPY& LPY5 LPY 4 LPY3 LPY2 LPY1 LPYG Light Pen Y

21 ($15) M7E M6&E MS5SE MA4E M3E M2E MI1E MOE MOB Enable

22 ($16) — — RES  MCM CSEL X2 X1 X0 See text

23 ($17) M7YE M6YE MS5YE M4AYE M3YE M2YE MIYE MOYE MOB Y-expand
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lismasim yavaslatmaz ve etkilemez.

2) Gelelim goriintiiniin ekranda
olusturulmasina. VIC’in katkilarina
ya da bir CRT denetleyicisi olarak
6569’a 6569’un ¢alisma modlarim §6y-
le sematize edebiliriz.

VIC tarafindan yonetilir. Sira adresi
verilince VIC RAS (Row address stro-
be-satir adresi darbesi) sinyalini, sii-
tun adresi verilince VIC CAS (column
address strobe-siitun adresi dar-
besi) sinyalini iiretir. Tiim bu olaylar

6569

!

Karakter Modu
(Character Display mode)

! ! !

l

Grafik Modu
(Bit I'T‘Iup Mode)

! !

Standart Cok renklik Genisletilmis Standart bit ~ Gok renkli bir
karakter karakter renk modu map modu map modu
modu modu

= m

256 ile 256’y1 ¢arparsaniz sonucun
65536 oldugunu bulursunuz. Yani her
bir RAM vyongas1 256 x256’hk bir
matristir. Mikroislemcinin iirettigi 16
bitlik adres alcak ve yiitksek anlamh
olmak iizere ikiye ayrilir ve bu matri-
sin sekizer bitlik satir ve siitun adres-
leri olarak kullanmilirlar. (Bellek yon-
gasi tizerinde 8 bitlik adres girisi var-
dir.) 2’ye 1 ¢oklayicilar sirayla satir ve
siitun adreslerini verir. Coklayicilar

bir bellek erisimi sirasinda, yani 450
ila 500 nanosaniye icersinde olur. Bu
anlatilanlar normal bellek erisimi ile
ilgili idi. Bellek tazeleme ise biraz
farkhdir. Sadece sadir adresi ve RAS
sinyali gonderilerek tiim satir bir an-
da tazelenebilir. Iste bu RAS ve CAS
sinyalleri ile karakter ve grafik mod-
larina ek olarak oyun programlarinin
yazilmasim kolaylastirak icin tasarlan-
mis olan sprite islemlerine de donamm

destegi verir. Goriildiigii gib1 karak-
ter display modu normal veri islem
programlarina grafik modu ve sprite
donamm da oyun programlarina do-
nanim destedi saglar. Gelelim VIC’in
I yapisina.

Reference Guide’in 454 ve 455. sa-
hifelerinde 6569'un saklayicilarinin bir
dokiimii verilmis.

6569 toplam olarak 16 K adresleye-
biliyor. Daha fazla bellek adresleye-
bilmek ve igerisinde 47 adet kontrol
saklayicisi var. VIC’in calismasini an-
latirken, bunlarin fonksiyonlarina da
deginecegiz.

Once karakter gosterim modu’nu
inceleyecegiz.

VIC bu modda 1000 byte’lik ekran
bellegindeki karakter isaretcilerini (ka-
rakter kodlarim) alir ve bunlar, ait ol-
duklan karakterlerin nokta kodlarimn
saklandig: 2048 byte’lik nokta tablo-
sunu gdsterecek sekilde doniistiiriir.
Her karakter 8 X 8 noktadan olustu-
gu icin 8 byte’hik bir yer isgal eder. 256
karakter ise toplam 2048 byte’hk yer
doldurur.

VIC’in 16K’k bellek adresleyebil-
mek i¢in 14 bitlik bir adres tiretmeye

—_— Memory Pointers

24 ($18) VMI3 VMI2 VM1l VMIO CB13 CB12 CBI11
25 (319) IRQ = — — ILP IMMC  IMBC
26 ($1A) =S = — —_— ELP EMMC EMBC
27 ($1B) M7DP Mé&DP  M5DP M4DP  M3DP  M2DP MIDP
28 ($1C) M7MC M&EMC M5SMC M4AMC M3IMC M2MC MIMC
29 ($1D) M7XE M6EXE M5SXE M4AXE M3IXE M2XE MIXE
30 ($1E) M7ZM  M&M  M5M M4M M3M M2ZM MIM
31 ($1F) M7D Mé6D M5D M4D M3D M2D MID
32 ($20) —_ e — —_ EC3 EC2 EC]

33 ($21) = S — — BOC3 BOC2 BOCI
34 ($22) —_— —_ — - B1C3 BI1C2 BICI
35 ($23) = e — — B2C3 B2C2 B2Cl
36 ($24) — — —- — B3C3 B3C2 B3C]
37 ($25) — — — — . MM03 MMO02 MMOI
38 ($26) — — —_— —  MMI3 MMI12 MMII
39 ($27) — — — — MOC3 MOC2 MOCI
40 ($28) —_ — — — M1C3 MIC2 MIC]
41 ($29) L —-— — — M2C3 M2C2 M2CI1
42 ($2A) _— — — — M3C3 M3C2 M3CI
43 ($2B) — — —_— — M4C3 M4C2 M4CI
44 ($2C) —_— — — — M5C3 M5C2 M5CIT
45 ($2D) — - — — M6C3  M6C2  MECT
46 ($2E) —_— — —_ — M7C3 M7C2 M7CI

IRST Interrupt Register
ERST Enable Interrupt
MODP  MOQB-DATA Priority
MOMC MOB Multicolor Sel
MOXE MOB X-expand
MOM  MOB-MOB Collision
MOD MOB-DATA Collision
ECO Exterior Color
BOCO Bkgd #0 Color
B1CO Bkgd #1 Color
B2CO Bkgd #2 Color
B3CO0 Bkgd #3 Color
MMO0O MOB Multicolor #0
MM10 MOB Multicolor #1
MOCO MOB 0 Color
M1CO MOB 1 Color
M2C0 MOB 2 Color
M3CO0 MOB 3 Color
M4CO0 MOB 4 Color
M5C0 MOB 5 Color
M&6CO  MOB 6 Color
M7C0 MOB 7 Color

MNOTE: A dash indicates a no connect. All no connects are read as a “1."
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(214=16K) ihiyac1 vardir. 14 bitlik
adresin 1000 byte’lik ekran bellegini
aramak icin gerekli olan 10 bit’lik Kis-
mi1 dahili bir sayici tarafindan sagla-
mir. Ekran belleginin 10K’hk bellek
icinde nerede yer aldigin ise 24 no.lu
saklayicinin yiitksek anlamh 4 biti
(VM13,VM12,VM11,VM10) belirler.
(Bkz. Reference Guide Sh. 436 Cha-
racter pointer address.) Bundan son-
ra VIC’in yapmas: gerekli is bu 14 bit-
lik adresi kullanarak ekran bellegin-
den elde ettigi karakter isaretcilerini
karakter nokta kodlarinin saklandig
tablodan; daha 6nce de bahsettigimiz
gibi her karakter i¢in 8 byte olmak
iizere 256 karakter icin 4048 byte yer
kullanilir. Bilindigi gibi C-64 disan
normal video isareti verir. Bu isaret
normal TV setlerindeki segcmeli tara-
ma ydntemine uygundur. Dolayisiy-
la ekrandaki 40 karakterlik her karak-
ter satir1 8 adet video tarama satirin-
dan olusur. VIC ise her karakter sa-
tirimin ilk tarama satirinin taranmasi
sirasinda o satirdaki karakterlerin 8
byte’lik karakter nokta kodlarinin ilk
byte’imi ikinci tarama satirinda ise
ikinci byte’im1 okur. Bu olay 8 tara-
ma satirl taranana kadar siirer. Karak-
ter nokta adreslerinin olusturulmasi-
m anlatirken, bu nokta biraz daha
acikhiga kavusacaktir. 2K’hk bellek
adreslemek icin 11 bit adrese ihtiya-

cimiz var demistik. (Bkz. Ref. Guide
Sh. 437-Character Data Address.) Bu
11 bitin yitksek anlamh 8 biti daha 6n-
ce ekran belleginden okunan karak-
ter isaretcisi tarafindan belirlenir. O
karaktere ait olan 8 byte'lik blogun 14
bitlik baslangi¢c adresini bulmak ve si-
rayla bu 8 byte’1 bellekten okumak
soyle yapilir. Karakter kodlarinin sak-
landig1 2K’k blogun 16K’lik bellek
icin nerede yer aldigini belirlemek igin
3 bite thtiyacimiz vardir.

(2:=8) 8x2k=16K dolayisiyla
16 k icinde teorik olarak 8 adet karak-
ter seti tammmlamak miimkiindiir. Fa-
kat pratikte bazi sismirlamalar vardir).

Bu 3 bit 24 no.lu saklayicinin algak
anlamli 3 bitinden (CB13, CBI2,
CB11, Bkz. Sh. 455) elde edilir. 2
K’lik bellegi adresleyebilmek icin de
11 bitlik adrese ihtivacimiz vardir.

(211 =2048)

Alcak anlamh 3 bit ise dahali bir ta-
rama satir sayicisi tarafindan belirle-
nir.

(2*=18) 3 bit ile her karakter i¢in 8
satir veya 8 byte’lik bilgi edilebilir. Bu
3 bitlik tarama satir sayicist her karak-
ter satirinin ilk tarama satirinda 0 olur
ve her tarama satirinda 1 artirilarak
O karakter satirimin son tarama sati-
rinda 7’vye (111) esit olur.

Bina ilaveten 8 bitlik her ekran bel-

lek goziine bagimh olarak 4 bitlik bir
renk bilgisi de renk belleginde sakla-
nir. Renk bellegi 1 K’liktir. Dolayisiy-
la ekran bellegi aslinda 8 degil 12 bit
genisligindedir.

Daha once belirttigimiz gibi VIC’-
in gesitli calisma modlan var. Bunlar-
dan herhangi birinin secilmesi sakla-
yicilardaki 3 bitin uygun olarak 1 ve-
ya O yapilmasi ile olur. Bunlar (Bkz.
Sekiller)

ECM (Extended Colar Mode)=
Saklayic: 17 Bit 6

BMM (Bit map mode) = Saklayic
17 Bit 5

MCM (Multi color mode) = Sakla-
yict 22 Bit 4

Asagidaki tablo mod se¢iminde yar-
dimci olabilir.

MCM BMM ECM

0 0 Standart Karakter Modu
0 0 Cok Renkli Karakter Modu
0 1 Genisletiimis Renk Modu
1 0 Standart Bit Map Modu
1 0 Gok Renkli Bit Map Modu

(Dikkat ECM ve MCM bitler1 aym an-
da 1 vapilmamaldir.)

Tiim karakter display bit map mod-
lan1 ve sprite’larin ydnetilmesi igin ge-
rekli bilgileri yakinda gikacak olan Re-
ference Guide’in Tiirk¢e cevirisinde
6569 kismunda bulabilirsiniz. L[]

-0 0 =0

UFO BILGISAYAR

Perakende

Toptan _
Odeme li Servis

i

5'li Kopya Cihazian.................

i UFO CR-l Copy Teypten-Teybe

1 Oyun 1300 TL. | Toplu

2 Oyun 1600 TL. | alslarda

4 Oyun 2200 TL. | %30 indirim
20 Oyun 4500 TL. | + KDV
40-50 Oyunluk Gruplar 2500 TL.

B Cihaziar ve Bazi Ozel Programlar

Rasel CHhazlar....miinais
Led'li Kafa Ayar Cihazlari.............
lbreli Kafa Ayar Cihazlar..............
2l Kopyd CIRGZION.. ..o i

(Kafa Ayarh Kopya Cihazlan, Fiat + 1UDDD]
Teybe Kafa Ayar llavesi (lbreli).....

istasyon Cad, Pelin Pasaiji 2. Kat. No: 35 Bakirkéy-iST. Tel: 572 13 17

1 Kasette Super Oyunlar

En Son Oyunliar
Ozel Programiar
Kopya Programiari vs.

Toptan Perakende
.................................. 1200 1500
.................................. 3000 4000
.................................. 12.000 15.000
.................................. 18.000 20.000

45000  55.000
..................................... ree — 7.000
...................................... 5.000 7.500

Kilitli programlar

vine kitleyerek master
kopya yapan program.
Dileyen firmalara

Ozel ylkleyici reklam
bashklarn.

i Bilgisayar tamirleri.
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Bilgisayar jargonunda
en sevdigim terimlerden
biri ‘‘user-friendly”’
terimi.

Bunu cesitli sekillerde
karsilamak miimkiin;
belki de ne yaygin
olarak kullanilan
karsilik ‘‘dostane’’.
Ama ben yine de
‘“‘user friendly”’
karsilig1 olarak
“‘Insana 1y1 davranan

bilgisayar yada

program’’ demeyi
tercih ediyorum.

Yakin zamana kadar, yeni bir Sa-
nayii Devrimi'nin onciiliigiinii etmek-
te olan bilgisayarcilarin, bu konum-
lariyla tutarh biri olarak bir kibirlert,
hatta bir kiistahliklar1 oluyordu: Her-
kesin programlama o6grenmesini isti-
yor, herkesin kendileri kadar degilse
de, yakin bir diizeyde programlama
bilmesini istiyorlardi. Bu yiizden de,
onlara gére bilgisayar kullanmakla,
bir programlama dili bilmek neredey-
se esanlamh bir seydi.

Neyse ki, durum son yillarda degis-
ti. Artik bugiin yazilmig bir hazi:
programi kullanabilmek i¢in, o prog-
ramin yazilms oldugu dili bilmeme-
miz gerekmiyor. Dahasi, programla-
rin insanlara daha iyi davranmasinin,
daha dostane olmasinin nasil miim-
kiin olacag:, bugiin bash basina bir
arastirma alani haline gelmis durum-
da.

Ama simdi amacimiz bu arastirma
alamini tamtmak degil; bu alanda ya-
pilmis calismalarin sonuglarini ozet-
lemek. Bugiin yazilan hazir program-
larin ¢ogu, asagida sayacagimiz ozel-

liklerinden otiirii insanlarla ¢cok daha

kolay anlasabiliyor, sirarini agiga vur-
makta ¢ok daha az ketum davraniyor-
lar.

lyi Davranmanin
Olctleri

Bugiinkii standartlar gozdniinde
bulunduruldugunda, asagidaki ozel-
liklere sahip bir programin dostane ol-
dugunu soyleyebiliriz. Baska bir de-
visle, eger kullanmakta oldugunuz
program asagdaki 6zelliklerden biri-
ne sahip degilse, onun size iyl davran-
madigindan sikayet etmeye hakkiniz
var, demektir.

1. Menller: Yukarda da dedigim
gibi, eskiden bilgisayar programlari-
n1 tecriibeli kullamicilar, ‘operatérler’
kullanirdi. Kullanicinin tecriibeli ola-
cagl ongoériildiigiinden, bu program-
larda, baska her sey programn islev-
liligi ugruna feda edilmisti.

Oysa bizim kullandigzmiz PC’lerde
¢alisacak programlarin islevliliklerinin
yanisira, kullanish da olmalan gere-
kiyor. PC’lerin ve programlarinin kul-
lamimi ancak, programin kolay ve
ozellikle de hatasiz cahstirilabilmesi ile
mimkiin.

iste ““Meniiye Dayanan Program”’
kavrami bu gereklerden dogdu. **Me-
nii’’den kasdedilen, her adimda kul-
lanicimin karsisina ¢ikip, bundan son-
ra yapabileceklerini, bir secenekler lis-
tesi halinde gésteren metinler. Boyle-
likle meniilii programlarda, artik bir
adimdan ondan sonraki adima gecg-
mek i¢cin CTRL tusu ile birlikte bas-
ka hangi tus dizilerine basmaniz ge-
rektigini akhimzda tutmamz gerekmi-
yor. Anlasiilmasi ve hatirlanmasi zor
kodlarin, komutlarin yerini, meniiler-
deki acik, anlasilir secenek ve komut-
lar aldi.

T R T S S TR
= COMMOCOre me—
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2. Pop-Up Windows (Pencere
Yontemi): PC’ler iizerindeki prog-
ramlarin giderek biiyiimesi ve ¢ok is-
levli hale gelmesi sonucunda, progra-
min bir béliimiinde ulasilabilen bilgi-
lerin diger béliimlerden de anlasilabi-
lir hale gelmesi gerekti.

Son iki-ii¢ yildir Amerika ve Avru-
pa’da yayginlasan pencere yontemi,
bu ihtiyac: karsilamaya yoéneliktir. Di-
yelim ki, programin bir béliimiinde-
siniz ve o béliimii terketmeden, daha
énceki bir boliimde kullanmis oldu-
gunuz bilgileri gézden gecirmek, hat-
ta bir kismum yeniden kullanmak is-
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tiyorsunuz. Bu yeni yéntemle agilan
bir ““pencere’’ size istediginiz bilgile-
ri, icinde bulundugunuz program bo-
liimiinden ¢itkmamza yolagmadan, si-
ze gosterebilmektedir.

3. Yardim (Help) Sistemi): Yine
son iki ii¢ senedir yayginlasmaya bas-
layan uygulamalardan biri de, kulla-
nict programi kullamirken takildig
noktalarin, yine program iginde,
program tarafindan cevaplandiriima-
sidir. Béylece programin, size bilgisa-

ar1 ilk actifimzdan itibaren ne yapma-
mz gerektigini anlatmasini istemezsi-
niz. Iste ‘“‘context sensitive’’ yardim
sistemlerinde yardim, programin igin-
de bulunulan noktaya ve oradaki olas
giiclitklere gore sunulur.

Gelelim Logo
Muhasebeye...

“Iyi davranmanin olgiitleri’’ iize-
rinde bu kadar durmanin sebebi, bii-
titn bu dlciitleri iceren Logo’nun mu-
hasebe programimin, bugiine kadar
rastladifim is programlar i¢ersinde en

Fis Cirisi we hlllﬂi_ & J’Inn: b4 i

si ve estirme

CENEL ACIKLAM geomis sene karinin dewrl lII

iyi huylularindan biri olmasi. Bir ke-
re programin tamami meniilerle yone-
tilivor. Her adimda, yapmak istedik-
lerinizi ya da yapmamz gerekenleri
oniiniizdeki meniilerden secivorsunuz.
Ama dahasi, tecritbeli bir kullama
icin meniilerin ¢ogunun gereksiz ve
hatta hiz diistiriicii olabilecegini 6n-
goren programcilar POP UP MENU
va da kendi deyimleriyle GIZLI ME-
NU diye bir teknige basvurmuslar.
Bunlarin ‘gizli’liligi ancak ¢cagnldik-

larinda ortaya ¢ikmalarindan ileri ge-
liyor. Programi kullanmaya yeni bas-
lamus biri, meniileri ¢agirarak komut-
lar1 bunlardan secebilir. Tecriibeli bir
kullanici ise, meniilere gerek duymus-
yorsa, onlarla hi¢ ugrasmadan, yalmz-
ca meniilerdeki komutlarin bas harf-
lerini kullanarak islem yvapabilir.

Gelelim islemlerin kendisiyle ilgili
kolayhklara... Silme, iptal etme gibi
kritik islemlerde, islem yerine getiril-
meden o6nce ikinci kez bir onay isten-
diginden, geriye doniisii olmayan ha-
ta yapma olasihig azahyor.

Biitiin bu soylediklerimiz hayali bir
uygulama iizerinde ornekleyelim: Di-
yelim ki, programi daha yeni aldimz
ve hesap plammnizi girmeye basladiniz.
Bunun i¢in mentideki EKLE komu-
tundan yararlaniyor olacaksimz. Ay-
rica bu asamada sik sik yapmamz ola-
s1 olan hatalan da yine aynmi meniiden
sececeginizi SIL ve DEGISTIR ko-
mutlarim kullanarak diizeltebilirsiniz.
Ama daha ileri bir asamada biitiin bu
islemleri, gizli meniiyll hi¢ ¢cagirma-
dan, E, S ve D tuslarina basarak ye-
rine getirebilirsiniz. Boylece progra-
min kullanimi dgrenildikce siirekli go-
rillmesi gereksiz meniiler ‘el altinda
dolasmaz’, ancak ¢agnldiklarinda ge-
lirler.

Daha once kullamilmis/iiretilmis
bilgilere pencereler voluyla ulasmaya
ise soyle bir 6rnek verebiliriz: Diyelim
ki her biri farkh bir kodla kodlanmus
1000%in iizerinde kalem iceren kayit-
lardan oluan bir hesap plamniz var.
Eger kayitlar (fisleri) girer ya da dii-
zeltirken, hesap plamimn tiimiine ulas-
ma imkamimz yoksa, o zaman ya he-
sap planimin tamamim ezber i¢inizde
tutmak zorundasimz ya da bilgisayar-
da calisirken planin bir dékiimiini ya-
ninizda bulundurmak zorundasimz.

[ste Logo’'nun muhasebe progra-
minda bir pencere ile hesap planinin
tiimiine ulasma imkani sizi bu zorun-
lulukiardan kurtariyor. Istediginiz
takdirde SEC komutuyla pencereden
dilediginiz herhangi bir kodu secebi-
lirsiniz. Uzerinde gerekli degisiklikleri
yvaptiktan kaydin diizeltilmig sekli he-
sap plamndaki kendi yerine otomatik
olarak vyerlesecektir.

Sadece eski bilgilere degil, bilgisa-
yarin sundugu yardimlara da pence-
re teknigi ile ulasithyor. Programin
herhangi bir yerinde takilan kullam-
c1, el kitabini1 aramak, sayfalarim ka-
ristirip gerekli yeri bulmak ya da ¢ev-

T R T T P e e i)
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rede belki ulasabilecegi tecriibeh bir
kullamicidan vardim dilenmek zorun-
da degil. F1 tusuna basarak, bulun-
dugu yer ve durumdan ¢ikmaksizin,
ekranda acilan pencerede yapmakta
oldugu ise iliskin yardime bilgileri in-
celeyebilir, sayfalar: kanstirabilir, ye-
terli bilgiyi aldiktan sonra da **pence-
reyi kapayip” isine donebilir.

Kayitlarin Yapisi

Buraya kadar daha ¢ok programin
kullanici ile kurdugu iliskinin niteligi
iizerinde durduk. Simdi biraz da prog-

gisayar tarafindan nasil islendigi bu
kodlamadan etkilenmez. Bunun bir
sonucu ise bilgisayarin tek bir kayit ile
nihai bir rapor (sézgelimi bir mizan)
arasinda hicbir ara-kademe tamyama-
masidir.

Divelim ki birden fazla ilde miiste-
riniz var ve siz sadece Ankara’daki
miisterilerinizin hesap durumlan ile il-
gili bir rapor istiyorsunuz. Biitiin ve-
riler bir liste halinde saklaniyorsa, ka-
yitlar illere gore simiflandirilmig bile
olsa, yapabileceginiz tek sey, énce bii-
tiin miisteriler i¢in bir rapor hazirlat-
mak ve daha sonra bu rapordan An-

Logo Raporilama
Sistemi

Muhasebe programlari, genelde
muhasebecinin yaptigi el ve zaman al-
c1 isleri ortadan kaldirmaya yoénelik-
tir. Boylece hatalar azalir, yapilan ha-
talarin da kaynaklarinin bulunmas: ve
diizeltilmeleri kolaylasir.

Ancak nedense muhasebe program-
larindan, sirketlerin kar ve zarar he-
saplarini, nakit akislarini, gerekli ce-
sith istatistiki bilgileri bulmakta ya da
gelecege iliskin projeksiyonlar yap-
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ramin hedeflerini yerine getirmesi icin

tasarlanmus yapisal 6zelliklerine degi-
nelim.

Logo Muhasebeyi difger muhasebe
programlarindan ayiran iki énemli
tzellik var: Biri verilerin (kavyitlarin)
saklanmasinda kullamilan hiyerarsik
vapi, ikincisi ise kullamciya istedigi ra-
poru tammmlama olanagini veren Ra-
por Dili.

Muhasebe programlannin ¢ogunda
kayitlar bir liste halinde saklamir. Eger
bu kayitlar icersinde bir simflandirma
olusturmak istivorsamz, bunu cesitli
kodlar kullanarak kendiniz yapmak
zorundasimz. Ama bdéyle bir kodla-
maya gittiginiz zaman bile, program
yalmzca ‘liste’leri istemeye gire dii-
zenlenmis oldugundan, verilerin bil-

kara’daki miisterilerle ilgili bilgileri ci-
karmak. Ciinkii bilgisayar raporunu
hazirlarken “‘Ankara’daki miisteri-
ler’” diye bir kayitla karsilasamaz.

Oysa hiyerarsik bir yapida saklan-
mis verilerde, eger hiyerarsinin ‘dii-
giim’lerinden bir1 ‘‘Ankara’ ise,
“*Ankara’daki misterileri”’ iizerinde
hesaplarin yvapilacag: bir obje olarak
tammlamak miimkiin olur.

Daha genel olarak soyleyecek olur-
sak, hiyerarsik bir yapi, farkh diizey-
lerdeki cesitli miisteri gruplan va da
hesap kalemler: hakkindaki hesapla-
rin, siirekli olarak birbirinden bagim-
51z olarak tutulabilmesini saglar. Boy-
lelikle biiyilk ve genel bir tablonun ay-
ristirilmasi islemini de programin ken-
disi yiiklenmis olur.

makta yvararlanmilmaz. Oysa biitiin bu
islemlerin yapilabilmesi i¢in gerekli
biitiin bilgiler bir muhasebe programi-
nin biinvesinde mevcuttur.

Ornegin bir hastanede biitiin bo-
liitmlerdeki gelir ve giderierin muha-
sebe kayitlan tutulduguna gére, neden
bu kayitlan tutan program aracilifiyla
aym zamanda boéliimlerden hangisinin
karh hangisinin daha az karh oldugu-
nu hesaplayamasin? Neden vapilan
100 ya da daha cok tahlilin maliyeti
ile kdarhilhiga olan katkilan arasindaki
tiski hesaplanamasin? Ya da bir rek-
lam ajansinda sabit masraflarin dagi-
lim1 va da miisterilere verilen brosiir,
kartvizit, reklam kampanyas: vb. gi-
bi hizmetlerin toplam kéra olan kat-
kilari nicin kesfedilemesin? Ya da ni-

e COMMoOocdore
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cin bir insaat sirketinin makine par-
kinda yapilan tamir, bakim-onarim,
yenileme harcamalarinin dagilimi bu-
lunamasin? Neden cesitli yaslardaki
arac¢ gerecin bakiminin ortalama tu-
tar1 bulunarak araglarin hangi yastan
itibaren rantabl olmaktan ¢iktif go-
ritllmesin?

Sorular1 uzatmaya gerek yok. Bun-
lar ve benzeri bir siirii sorunun ceva-
b1 yaygin olarak kullanilmakta olan
program teknolojilerinde yatiyor.

Yukarda siralamis oldugumuz so-
rulardan her birinin cevabi farkh tiir-
den bir rapor gerektiriyor. Basgka bir

Besap Plami Cirisi

.l

ORIEX BILANMCO C(ABCTLIE ,31.12.19%3)

deyisle, bu sorularin gerektirdikleri ra-
porlar genellettirmek, her birine uy-
gun bir format bulmak miimkiin de-
gil. Oysa muhasebe programlarinin
¢ogu belli bir rapor format1 6ngorii-
lerek hazirlamyor. Bu yiizden bir sir-
ket 6zel olarak kendi taleplerine uyar-
lanmis bir muhasebe programu istedi-
ginde, yapabilecegi tek sey, kullan-
makta oldugu program hazirlamis
olan yazilim evine basvurup, ek bir
iicret karsihginda programin kendi ge-

reklerine uyarlanmasim talep etmek
oluyor. Bu durumda bile, kullamc 1h-
tivaci olabilecek binlerce rapor tiriin-
den yalmizca en dnemlilerini 1smarla-
makla vetinmek zorunda kahyor.

Iste Logo Muhasebenin en 6zgiin
yani, kullaniciya istedigi raporu ve
formatini tammlama olanagini sagla-
yan RAPORLAMA SISTEMI. Ra-
porlama Sistemi ashinda BASIC,
FORTRAN, COBOL gibi dillerden
temelde pek o kadar farkh olmayan
bir programlama dili. Baslica farkli-
lig1 cok kolay olmasi ve komutlarinin
Tiirkce olmasi.

R Rl B

Cene] Rapor

RS Tl T el

Bildiginiz gibi herhangi bir muha-
sebe raporu satirlardan olusur. Iste

bdyle bir raporu hazirlayacak Rapor-+~

lama Sistemi de temel birim olarak sa-
tirlar1 alivor. Her satirdan nihai rapor-
da vazih olarak ¢cikmas istenen agik-
lama ile istenen bilgileri hesaplayacak
Logo Rapor komutlan yerahyor. Bu
komutlar her satirda cesitli islemlerin
yapilmasini miimkiin kiliyor. Ayrica
bir satirda bulunan bir sonucun bas-
ka bir satirda yeniden hesaplanmasi

gerekmiyor, ¢iinkii bir satirda bulu-
nan sonuclar baska satirlarda da kul-
lanilabiliyor.

Bir iki drnek verelim: ARA komu-
tuyla herhangi tek bir kalemin (hesa-
bin) istenen herhangi iki tarih arasin-
daki hareketlerinin toplami bulunabi-
lir. Ya da DURUM komutuyla her-
hangi bir hesabin o andaki durumu
dgrenilebilir. Ya da sozgelimi maliyet-
ler karsilastirlmak isteniyorsa, MIN
ve MAZ komutlar: kullamlarak her
bir kalemi maliyeti bir 6nceki ile kar-
silastirtlarak, en yiiksek ve en diisiik
maliyetler bulunabilir.

Biitiin bunlar sirasinda yazilan her
komut vyazildik¢ca bir SYNTAX
CHECK 'ten (s6zdizim kontrolii) ge-
cer. Boylelikle yanhs yazilmis komut-
larin aninda diizeltilmesi miimkiin
olur.

Bu sekilde kullamicimin dzgiin talep-
lerine gbre hazirlanan rapor bittigin-
de, tabii kaydedilerek saklanabilir,
ilerde degisiklik gerektiginde ¢agrila-
bilir, yeniden diizenlenebilir. Ayrica
hazirlanan raporun kdgida dokiimi
alinabilecegi gibi, bu 6zgiin raporu
hazirlamakta kullanmilan ‘programin’-
in da dékimii alinabilir.

Sonug olarak kisaca sunu soylemek
mimkin. Adi ‘muhasebe’ program
olmasina karsin, Logo’nun hazirlamig
oldugu muhasebe programi muhase-
be kayitlanin tutmamn yaninda, proje
planlamadan rantabilite ve fizibilite
analizlerine ve cesitli sirketlerin daha
cok kendi 6zgiin biinyelerinden kay-
naklanan cesitli taleplerine kadar ¢ok
cesithi bir dizi islevi yerine getirmekte
kullanilabilecek ¢ok yonlii bir prog-
ram. [
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Astrolojinin Yapay Zeka
Hakkinda Soylediklert

Kural eski ve éteden beri biliniyor:
Ustelik oldukca da yalin: Bir sey, ay-
ni zamanda ve aym bakimdan hem
kendisi hem de baska bir sey olamaz.

Ama yiizyillar boyunca kiiglik bir
azinhik ilgilenmis bu kuralla: ‘Dogru’
diisiinmek isteyen kiigiik bir azinlik.
Onlar da her zaman kuralin nasil yo-
rumlanmas: gerektigi hakkinda tam
olarak anlasamamislar Kimi zaman
kuralin Organon’un, yani dogru dii-
siinme aracinin bir parcasi oldugunu
savunmuslar; o zaman da bu kurala
uymadan diisiinenleri azarlamak igin
kullanmislar kurali. Ama daha cok,
dogru ya da yanls, miimkiin biitiin
diisiince tarzlarinin zemini olarak ad-
dedilegelmis bu kural. Baska bir de-
yisle, bu kurala uymadan yanhs bile
diisiiniilemeyecegi iddia edilmis.

Bu azinhifin icinde daha da kiigiik
bir azinlik, kuralin ‘yanhs’ oldugunu,
gercekligin yapisim yansitmadigini id-
dia etmis; kuralin 6nemini vurgula-
yanlari, hayati sahte kalplar icersin-
de dondurmaya calismakla suglamis.

Amacim bu getrefil tartismaya ka-
tilmak degil; cok daha sinirli. Kura-
lin bilgi-islemle ve hatta bilgi-i§lemin
¢ok daha simirh bir alamiyla -yapay ze-
ka calismalar: ile- iliskisi hakkinda
birkag¢ soru sormak.

Gergi yapay zeka konusu, ileriki sa-
yilarda Commodore’un daha ciddi
sayfalarinda islenecekmis. Ama ben
erken davranip, astrolojinin belirsiz
konumundan yapay zeka nasil gorii-
niiyor, bir bakayim dedim.

Ugiincii Sikkin
Olanaksizhig Ilkesi
ve Ikili Sayr Sistemi

Bu kuralin bilgi-islem ile ilgisini ku-
rabilmek i¢in, énce daha formel bir
bicimde dile getirmekte yarar var:

Kuralin c¢esitli adlarindan biri
“Ugiincii Sikkin Olanaksizhigi”’ ilke-
si. Bu sekilde adlandinldiginda, ku-
ral soyle ifade ediliyor: ““Bir sey aym
zamanda ve aym bakimdan hem a,
hem de a-olmayan olamaz.”” Ya da
“bir sey ya a’dir, ya da a degildir;
ii¢iincii bir s1k olamaz’’. (Burada ‘“‘a™
yerine herhangi bir dzellik ya da nite-
leme koyabiliriz.)

Samirim boyle dile getirildiginde ku-
ralimizla, modern bilgi-islem arasin-
daki iliski kendiliginden ortaya ¢iki-
yor: Uciincii sikkin olanaksizhg ilke-
si, her seyin, modern sayisal bilgisa-
yvarlarin temelinde yatan ikili say1 sis-
temi tarafindan temsil edilebilecegini
iddia ediyor.

Dedigim gibi niyetim, genel olan bu
kuralin dogrulugunu ya da gecerlili-
gini tartismak degil. Bilgisayarlarin
giindelik hayatimizda bize yardime
olmadaki basarisi, hakkinda diisiin-
diigiimiiz bir¢ok seyin -sayilarin, no-
talarin, hesap kalemlerinin, yazili ka-
rakterlerin, satran¢ hamlelerinin, ma-
tematik teoremlerinin vb.- ikili sayi
sistemni ile temsil edilebilecegini diisiin-
diiriiyor.

Benim merak ettiim, bu seyler iize-
rinde diisiinmemizin kendisinin, kul-
landigimiz zihinsel siireclerin de ikili
say1 sistemi tarafindan temsil edilip
edilemeyecegi. Bu, dslinda ¢ok daha
basit bir bi¢cimde sorulabilir, sorulu-
yor da: Bilgisayarlar da bizim gibi dii-
sunebilir mi? Yapay zeka mimkiin
mii?

Eger bizim diisiince siireglerimiz
icincit sikkin olanaksizhign ilkesini
tatmin ediyorsa, vani ikili sayi siste-
mi tarafindan temsil edilebiliyorsa, o
zaman bu sorulara olumlu cevap ver-
memek i¢in hi¢cbir sebep vok, demek-
{ir.

Inanmamn Uciincii
Stklar

Rastgele bir ciimle ele alalim. Me-
sela bu ciimle, “*Hava bulutlu® olsun.
Ve farzedelim ki, bu climlenin tarif et-
tigi durumlar ikili say1 sistemi tarafin-
dan temsil edilebiliyor- havanin bulut-
lu oldugu durumlar 1, olmadig du-
rumlar ise 0 ile gdsteriyoruz. Bizi il-
gilendiren de bu degil zaten.

Bizi ilgilendirmekte olan sorunu, bu
ornedi iliskin olarak sdyle somutlaya-
biliriz: Herhangi birinin havanin bu-
lutlu oldugu ya da olmadif yolunda-
ki inancini da, aym sekilde ikili say
sisterniyle temsil edebilir miyiz?

“Inanma’’nin diisiinsel siirecleri-
mizden biri, inan¢larimizinsa zihinsel
donanmamzin temel yap: taslanindan
biri olmadigindan herhalde kusku du-
yulamaz. O halde, bir bilgisayar da
benim gibi diisiinebilecekse, onun da
birtakim inanclara sahip olmas: gere-
kir. Ama ancak benim inanclarim ikili
say1 sistemine gore temsil edilebiliyor-
sa, bilgisayar da benim gibi inancla-
ra sahip olabilir.

Ne demek inanclarin ikili sayvi sis-
temi tarafindan temsil edilebilmesi.
Tamdik, giindelik dile biraz daha ya-
kinlastirdigimizda bu, soyle bir anla-
ma geliyor: ‘*‘Haberdar oldugum her
sey hakkinda, ya ‘sézkonusu seye
inanmyorum’ divebilirim, va da ‘soz-
konusu seye inanmiyorum’; baska bir
sey styleyebilme secenegim yoktur.”
Ya da “*Bir seye mnamyor degilsem,
bu, zorunlu olarak, o seye inanmad-
gim anlamina gelir.”

Simdi yapay zeka iddialan bu sekil-
de dile getirildiginde, ilk agizda akla
gelen bir dizi itiraz var: Bir kere, bi-
zim inan¢larnnmizin dereceleri vardir.
Bir seye ikna olunabilir, o sey miim-
kiin sanilabilir vb. Biitiin bunlan
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inancin dereceleri olarak yorumlana-
bilir. Demek ki, inanmakla, inanma-
mak arasinda cesitli dereceler miim-
kiin.

Ancak bu ¢ok ciddi bir itiraz degil.
Binbir uygulama bize derecelerin ve
genel olarak siirekli degiskenlerin, ikili
sayl sistemine ¢evrilebilecegini gdste-
riyor. Dolayisiyla, bu itiraz, “‘inang’’-
in bilgisayarda, iki deger alabilen bir
degisken olarak degilse de, iki uglu bir
boyut olarak temsil edilemeyecegi an-
lamina gelmiyor.

Ornegin biri bana “‘yarin giinesin do-
gacagina inaniyor musun?’’ diye sor-
sa, kuskusuz *“‘evet’’ diye cevap verir-
dim. Ama bu, soru daha sorulmadan
dnce de, giinesin dogacagina inan-
makta oldugum anlamina gelmiyor.
Diinyamin olusturucu bir parcas: olan
bu olgu hakkindaki bilgimin, bir ucu
inanmak, bir ucu inanmamak olan bir
boyut tizerinde yeraldigim sdylemek,
tuhaf kagiyor. Bu tiir seylere inan-
maktan ziyade, onlar1 ahskanhklarn-
mizin i¢ine sinmis olmalariyla biliriz.

Ama bir de sovyle bir sey var: Ne
inandigimiz ne de inanmadifimiz du-
rumlar. Ustelik bunlar da tiirlii tiirlii.
Bu kategoriye biraz daha yakindan
bakmakta yarar var.

Inanci Askiya Almak

““Ne inanip ne de inanmadigimiz’’
seyler dedigimizde ilk akla gelen as-
linda en yakinen tamdigimiz seyler.
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Ama bu vazida asil Gzerinde dur-
mak istedifim sey, bu tiir yakin tam-
stkhiklarla inanc¢larimiz arasindaki
farklar degil, baska tiirli bir *‘ne inan-
ma, ne inanmama’’ durumu; Edebi-
vat elestirmenlerinin inancin va da
inancsizligin askiya alinmasi (suspen-
sion of (dis)belief) dedikleri sey.

Inancsizhgin askiya alinmasi, her-
hangi bir edebi metni, érnegin fantas-
tik olaylar iceren bir metni okurken,

ozellikle yapmamuz gereken bir seydir.
Béyle bir metinde anlatilanlari, tabir
caizse “‘yutmayiz’’ ama, metni izleye-
bilmek i¢in inamirmis gibi yapar, me-
tinde anlatilan tiirden olaylarin miim-
kiin oldugu, gercekten olmus oldugu
bir diinya tasarlamaya calisinz.

Sadece edebi metinleri de degil; ma-
kaleleri, bilimsel eserleri de okurken
ayni yetenege ihtiyvacimiz vardir. Her
ciimleyi okudugumuzda, o ciimleye
inanip inanmadigimiza karar verme-
ve kalkisacak olursak herhalde hayir
gelmez o okumadan.

Ashnda bu olgu da ¢ok ciddi bir iti-
raz teskil etmeyebilirdi, eger inang(si-
hikhn askiya alinmasini, inanmak ve
inanmamakla esdeger bir segenek ola-
rak degerlendirebilseydik... Bu takdir-
de, gerci daha karmasik islem ve dev-
reler kullanmamiz gerekirdi ama, yi-
ne de kendi inanclarimizi, inanma,
inanmama va inang¢larimizi askiya al-
ma yeteneklerimizi yine bilgisayara
programlayabilirdik. Soyle ki, bu ig¢
secenekten her birini birbirlerini dis-
talayan, iki degerli bir degisken ola-
rak diisiinebilirdik. O zaman bilgisa-
yar herhangi bir 6nerme ile karsilas-
tiginda, once kendisine “INANMAK
MI?'" diye sorar, cevap ‘‘hayir’’sa,
“INANMAMAK MI? diye sorar,
cevap yine hayirsa, o halde “INAN-
CI ASKIYA ALMAK" derdi.

Ama inanci askiya almak digerle-
rivle ayin diizlemde yeralan ligiincii
bir secenek degildir. Aksine inanmay-
la inanmamanin kendilerini degilse de,
olanaklarini icerir; genel olarak bir
kendini agik tutma halidir.

Inanclar, Davranislar
ve Davranirmis Gibi
Yapmalar

Galiba ashnda ‘‘inanci askiya al-
ma’'’ yetenegi ve genel olarak *‘ne
inanma, ne de inanmama’’ durumla-
r1 insanlarin sahip oldugu daha temelli
bir yetenege isaret ediyor: Saka yap-
ma, oyun oynayabilme gibi yetenek-
lere.

Bunu su sekilde acabiliriz: Bir seye
inanmak, insanin kendisini belli dav-
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rani egilimlerine angaje etmesi demek-
tir. Keza bir seye inanmamak da...
Yanhs anlasilmasin-her inang ille de
belli bir davranisi gerektirir demiyo-
rum, ama belli bir seye inanmak ya da
inanmamak, sadece miimkiin davra-
nislannmizin  degil, duygularimizin,
egilimlerimizin, tavirlarimizin da ha-
ritasimi degistirir, se¢eneklerimizi si-
nmirlandirir. Othello’nun karisimin onu
aldattifina inandif1 noktada, ille de
onu Oldiirmesi gerekmiyordu. Ama
artik o noktada bir sey yapmamas: da
kendi goziinde bir davranis degeri ka-
zanacak, karisim bagisladig anlami-
na gelecekti.

[ste tam da bu miimkiin segenekle-
rin hicbirine mahkiim olmadan hep-
sinin farkinda olmak, hepsinin birden
tadinmi citkarmak icin inanglarim aski-
ya alir. Othello kansimin kendisinin al-
dattifina inanip inanmadigina karar
verseydi, yalmzca ‘‘kansim oldiir-
mek’’ ya da ““‘onu bagislamak’’ degil,
bunlarin yaninda ‘‘hi¢bir sey yapma-
mak’’, “‘hicbir sey olmamis gibi dav-
ranmak’’, “*karisini yeniden tavlama-
ya calismak’ vb. gibi secenekler de
kendisine acik olacakti. Alabildigine
istikrarsiz olmakla birlikte, bir tiir
bolluklar diinyasinda vasayacakti. Ta-
bii bu takdirde, miimkiin davramslar-
dan higbiri inangla birlikte gelen agir-
g tasimayacak, hepsinde kasdedil-
memislige benzer bir hafiflik olacak-
t1.

Ama artik baglamaya calisalim:
Demek ki, bizim inanmalarimzi,
inanmamalarimizdan ve inanclarimi-
z1 askiyva almalarimizdan ayirdetmek,
ancak inanclarla davramslarimiz ara-
sindaik iliskiyi gozden gec irmekle
miimkiin. Dolayvisiyla davranma ola-
naklarindan voksun bir bilgisayar, bi-
zim inang¢larimiza da sahip olamaz.

Atesin Kayitsizligi

Inanclarim askiya alabilmek insa-
min yapisal bir 6zelligi: Dolayisiyla her
insanin sahip oldugu bir yetenek.
Ama biz insanlar bunu neredeyse bir
kisilik dzelligi haline getirmislerdir. Bu
insanlar sanki atesin kayitsizhgina dy-
kiiniir gibidirler.

Gecen sayimizda batini kiifiirlerde
suyun kozmik bir hafiza olarak yo-
rumlandigim séylemistik; icerdigi her
seyle biraz daha bulunan, koyulasan
bir hafiza. Bu yiizden su burcu insan-
lar1, eylemlerinin kasdettikleri, kasdet-
medikleri biitiin sorunlarim icerir, ke-
faretini yiiklenirler.

= &

Oysa aslan burcu insan, yildizi olan
giines gibi iyiyi ve kétiiyil aym kayit-
sizlikla aydinlatir. Davramslan bir
inancin agirhgin tasimadigindan, on-
lar icin her sey her zaman miimkiin ki-
lar. Sonsuz bir dzgiirlik ortamindan,
sonsuz bir oyun oynuyor gibidirler.

Kendisi sorunlu bir toprak burcun-
dan olan ve bu yiizden atesi anlatir-
ken bile, topragin agirhgini iizerinden
atamayan Yunan sair Yorgo Seferis
atesi soyle anlativor:

Kuzum nesi var su adamin?

(Diin, dnceki giin, bugiin) biitiin
ikindi oturdu durdu surada
gozlerini bir alevie dikip aksamiistii
bana carptt merdivenden inerken,
“Govde éliir, su sulanir, ruh
duraksar’’ dedi,

“Yel unutur, hep unutur, ama alev
degismez.”’

“Bilivor musun’’ dedi sonra,
“belki de obiir diinyvava giden bir
kadini sevivorum, ama bundan
degil, bu brrakilmis halim; bir
aleve bu baglannusim alev
degismedigr i¢indir. ™

Ama aslan burcu insanimin nasil
hep atesin kendisi kadar canh, hafif
ve kendisi kaldigini, bunun su burcu
insanlarindan farkini en iyl anlatan
soizler, kendisi de bir zamanlar astro-
loji hakkinda yazms olan Milan Kun-
dera’min agirlik ve hafiflik hakkinda

.soyledigi su sozler:

“Yiiklerin en agwrt ezer bizi, onun
altinda ¢okeriz, bizi yere yapistirir bu
agirlik. Ote yandan her ¢agda yazil-
migs ask siirlerinde, kadin erkegin be-
deninin agirhig altinda ezilmeyi dzler.
O halde yiiklerin en agirt ayni zaman-
da hayatin sagladigi en siddetli doyu-
mun da imgesidir Yiik ne kadar ‘agir’
olursa, hayatlarimiz o denli yaklasir
verviiziine, daha gergek, daha icten
olur.

Isi tersten ele alirsak, bir yiikten
mutlak bicimde yoksun olmak insan-
oglunu havadan daha hafif kilar; gik-
lere dogru kanat acar insan, bu diin-
vadan ve diinyasal varligindan ayrilir,
valnizea yari yariya gecmek olur, de-
vinimleri dnemsizlestigi dl¢tide dzgiir-
lesir.

Hangisini secmeli 0 halde? Agirli-
1 mu, hafifligi mi?

Parmenides ayni soruyu Isa’dan
once altinct yizyilda atmusti ortaya.
Diinyayi cifter cifter karsithklara bé-
liinmiis goriivordu. Aydinlhk/karan-
ik, incelik /kabalik, sicak/soguk, var-
Ik /vokluk. Karsithiklardan her birinin
bir yarisini olumlu (aydinlik, incelik,
sicak, varlk) éteki yarisim da olum-
suz olarak nitelendirivordu. Bu olum-
lu ve olumsuz kutuplastirmasint ¢o-
cukca denecek kadar basit bulabiliriz.
Yalniz bir sorun var: Hangisi olum-
lu, agirlik mu, hafiflik mi?

Parmenides su karstligi verivordu:
Hafiflik olumludur, agirlik olumsuz-
dur.

Dogru bilmis miydi, bilmemis miy-
di? Is burda. Bir tek sundan emin ola-
biliriz; hafiflik /agirhk karsilig biitiin
karsithklarin en gizemlisi, en ¢ift an-
lamhlisidir,”” [
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Yaratici Bilgi-
Islem: Amiga,
guzel sanatlar
veya muzikle
ilgilenen
sanatcilara buyuk
olanaklar
sagliyor. Simdi
son derece
degerli grafik,
canlandirma ve
muUzik software
de piyasaya
CIKIyor.

utin ulkelerin sanaigilari,
birlesin! Batun biriktirdiginiz

paray bir araya toplayin ve
hic vakit gegirmeden bir Amiga
alin! Commodore’un bu yeni Urd-
nlyle basi dertte. Bir defa, gok
fazla is yapiyor. Hatta o kadar faz-
la is yapiyor ki, siradan bir fani,
gunlk ortalama kullanimiyla ale-
tin olanaklannin tUmunden yarar-
lanamayabilir. Dolayisiyla gimdi
bu grafik, canlandirma ve muzik
bilgisayarini daha ¢ekici kilabile-

cek “yaraticilar’a yonelik yogun
bir propaganda gerekiyor.

Dahinin dahiyi aramasinin
amaci, ortak ¢ikarlann basaril bir
tatminini saglamak. Isin maddi
yonu tali kalyor, gunkd bu Grdndn
fiyah giderek ucuzluyor.

Kendisine gerekli olan sanatsal
egitimi ve gelismeyi saglamak
icin caba da gésteriyor Amiga. Ik
olarak mukemmel boyama prog-
rami “Paint Deluxe” edindi. bu
program, bes yildizlik menusu ve
kullaniciyla iligkiyi mukemmelles-
tiren yuksek ifade gucuyle, sasir-
tici bir etki yarath. Bu program kul-
lanilarak elde edilen udrdnler,
adeta Litograf veya yagliboya re-
sim kalitesindeydi.

Hareket saglayan bir program
ise "Aegis-Animator”. Bu, yan gra-
fik, yan canlandirma saglayan bir
filsim. Resimler, bu ahsiimadik
program sayesinde, farkh hizlar-
da, farkh yonlerde ve degisebilen
renklerle hareket etmeyi 6greni-
yorlar. Ama énce resimlerin cizii
mesi gerekiyor. Aslinda program
tek basina fazla bir boyama lik-
sU saglamiyor:

Alisilmig cizgiler, daire ve dik-
dortgen fonksiyonlar, bunlarin
yani sira bircok cokgen secenek-
leri, doldurmalar ve tipik Amiga
renk secenekleri, kullanici, farkl
cizgi kahntilar, yanip sénen yazi-
lar veya boyama gibi mutevazi
|Uksleri boguna anyor.

Dahi Dahiyi Ariyor

Bu nedenle dnce resmi nokta-
ciklar, cokgenler veya tek tek ¢giz-
gilerden olusturuyor ve daha son-
ra her resim égesine kendi hare-
ketini badgimsiz olarak verebiliyor.
Gerceklesen her girisim kabuld,
“kamera” simgesinin klick'iyle be-
lirtiliyor. Burada hareket surecle-
ri, ¢izgi filmlerdeki gibi tek tek
farkhlastinlmig resimlerin hizlh ge-
cisiyle yaratilan gdz yaniimasing
dayal colarak gerceklesmiyor (is-
tenirse o da yapilabiliyor tabii).
“Animator” (Canlandinci), kullani-
cinin istedigi, déndurme, buyut-
me, kdcultme (Zoom) ve resmin
dogrusal hareketi gibi islemleri
maus yardimiyla ekranda ger-
ceklestiriyor. Dolayisiyla fum can-
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landirma sureci, eski yonteme go-
re cok daha dolaysiz ve hesap-
lama iglemlerine gerek kalmaksi-
zin gerceklesiyor. Sabit ve hare-

ketli objelerdeki renk surecleri Gn-
ceden ¢Ook kolay programlana-
bilmekte. Dondidrme momentinin
ve yonun verilmesi mutlaka énce-
den birkac deneme yapilamasi-
ni gerektiriyor, hemen bu birkac
denemeden sonra umulmadik
efektler elde edilebiliyor.
Suphesiz ki, U¢ boyutiu olusum-

lann canlandiriimast ¢ok daha
karmasik. Her cokgen, dondurme
sirasinda kendine 6zel komutlar
aldigindan, basit bir dikdérigen-
ler prizmasinin déndurdimesi, bir
ayakkabi kutusunun bir cadalo-
za dénusmesine benzer bir sonu-
ca ulasabiliyor. Bir miktar alighrma
yaparak, dcunci boyuttaki ¢alis-
malan ustalik duzeyine cikarmak
olanakl.

Ekranda Ust kenardaki ikili me-
nd secimi (mausun ddgmesine
her basish, bir kuclk pencere or-
taya cikiyor), deneme yaparken
keyifli bir orfam sagliyor. Yakin-
dan incelendiginde, olaganustu
sayida secenegin varlig bir elin
parmaklan sayisina indirgeneii-
liyor, ¢unkd her iki menudeki bir
surd komut dzdes. Eger yalnizca
“Full-Screen” (yalnizca mend
pencereleriyle) ¢alismak istenirse
son derece pratik, fakat uzakta-
ki bir fonksiyonu aramak oldukg¢a
SIKICI.

Buna ragmen, becerebilen bi-
ri, "Animator” sayesinde simdiye
kadar ancak uzmanlann ve son
derece pahall Hard- ve software
kullanarak is yaptiklar alanlarda
ilerilere gitmeye cesaret edebile-
cektir. Bunu da yalnizca "Anima-
tor"un demosunda goérllen gu-
zelliklere soyunmak i¢in yapma-
yacaktr.
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Gene Aegis'ten, fakat kusursuz:
"Images” programi. Cok daha
zengin bicimde donatilmis ve
"Paint Deluxe“den daha ¢ok yon-
I0. Bu boyama software’i bir stan-
dart olusturabilir. Siradan canlan-
dirmalarn arasinda kapsamill,
CAD benzeri fonksiyonlar sayila-
bilir: Resim detaylan her yone
dondurulebiliyor ve kaydinlabili-
yor. Bundan bagka, hassas pbir bi-
cimde kademelendirilmig renk sU-
recleri ve yapilar tanimlanabili-

commodore

1 yor, keza farkl resimlerin géige-

leri, yapim-, tram ve yineleme
cevrimleri de tanimlanabiliyor. Bu
sayede kisa sure iginde gercgek
canlandirmalar yaratilabiliyor.
Profesyonelleri de en az yeni bas-
larmis amatdrler kadar kendilerin-
den gecirebilen bir gugll efekiler
programi. Son derece agik ve ya-
nilmalara olanak tanimayan Ingi-

. lizce mend, en karmasik islemler-

de bile el kitabina bakmay ge-
reksiz kiliyor.

Daha kisith konforla yetinebilen
ve buna oranla daha fakir bir
menUyl tercih eden bir kisi, rahat-
ca “Grafikeraft”l kullanabilir. Bu
“klasik boyama programi, bazi
ulkelerde aletle birlikte verilen
programilara dahil ve geleneksel
olarak firgayla yapilabilen her se-
yi yapiyor, fakat digsal fonksiyon-
lan yok.

Bu arada, Amiga’nin muzikal
yetenedi de, ayni sekilde olduk-
ca ylUksek duzeyde, “"Concert-
craft” ve "Musicraft” adli iki gug-
|G program, bilgisayan ¢ok verim-
li bir synthesizere dénustarayorlar.
Bu programlardan ilerki sayilari-
mizda s6z edecediz. Bunlar, bir-
¢ok yeni kullanici igin Amiga’nin
sanatsal yetenekleriyle ilk tanis-
mayi saglayacak. Piyasaya yakin
zamanda ¢ikmis olan “komple
paket”in icerisinde, bunlardan
baska “Textcraft” da var. Piyasa-
ya ilk cikis olarak, bu stper maki-
nenin Ureticileri, kisith seyler yeri-
ne en Ust duzeyden bir sanat
programi sunabilirlerdi. Boylesine
mutevazi Urinlerle, bilgisayarn
kalitesini tUmuayle gun 1s1Igina ¢i-
karmak olanaksiz.

Bilgisayar alaninin buglne ka-
dar sayisiz ve gogunlukla abart-
mal iddialanna karsi supheyle
bakmak yerinde olabilir. Fakat
Amiga, boylesine kiymetli softwa-
re ile birlikte, pratikte yaraticilar
icin dUnya ¢capinda en iyi alet ol-
ma yolunda. Bu yaraticilar daha
sonra onunla ne yapacaklar? Di-
leriz, software ve hartware urefi-
cileri icin propaganda malzeme-
leri (clips] uretilir. [
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Elite

Zorluk derecesi: ****

Program ylklendiginde, ye-
ni bir kumandan yaratmak is-
tevip istemediginiz soruluyor.
Evet (Y) yanih vererek kendini-
zi uzay gemisinin kumandani
ilan edebilirsiniz. Yok daha al-
cakgénllll ya da daha az
cesursaniz, hayir (N) yaniti ve-
rerek oyundaki deneyimli ku-
mandan Jameson'un gorevi
basinda kalmasini saglayabi-

lirsiniz. Yapacagdiniz is, uzayda
ticaret.

Oyuna Lave gezegeninde-
ki bir uzay istasyonundan bas-
liyorsunuz. 100 krediniz var ve
bu krediyi ticari amagh ¢esitli
mallar satin almada kullana-
caksiniz. Ucuz olmalarnndan
dolayl baslangigta gida ve

tekstil maddeleri satin aimaniz
verinde olacaktir. Geminize
fuze almay da unutmayin.
“Ticari amacl mal alacaksi-
niz” dedik. Bunun nedeni, oyu-
nun amacinin ziyaret eftiginiz
gezegenlerde ticaret yap-
mak, elde edeceginiz kredly-
le geminizi donatmak ve ba-

zen de savasarak, ELITE (sec-
kinler) kumandanligi serefini
elde etmek olmasi.

Alacagdiniz mallar segtikten
sonra kisa mesafe haritasinda
gidecegdiniz gezegeni belirli-
yorsunuz. Bu haritay! elde et-
mek icin 5 tusuna basacaksi-
niz. Cikan haritada gidecegi-
niz gezegenin Uzerine "+ " isa-
retini goéturip, RETURN'a veya
atesleme dugmesine bastigi-

OYUN

| nizda hedefiniz belirlenmis

oluyor. 6 tusuna basarak, gi-
decegdiniz gezegenin sOSsyoO-
ekonomik durumu ve yonetim
bicimi hakkinda kisa bilgiler
elde ediyorsunuz. 7 tusu ile de
aligveriste kullanacaginiz mal-
lann listesi, birim fiyatlan vb.
bilgiler alabiliyorsunuz.

4 tusuyla uzun mesafe hari-
tasinda galaksi sisteminin ne-
resinde bulundugunuzu gore-
biliyorsunuz.

Surdureceginiz ticarefte sa-
kin kisa vadeli yuksek kar hir-
sina kapilip uyusturucu ticare-
fine bulasmayin. Bu durumda
uzay polisi kesinlikle ensenize
yvapisacaktr, bunu bilin.

Butiin secimleri yaptiktan
sonra, F1 fusuna basarak yo-
la cikiyorsunuz. F3 tusu ile sol,
F5 tusu ile sad yaninizi, F7 Tu-
su ile de arkanizi gozleyebili-
yorsunuz. Hizinizi artirmak i¢in
“space”’, azaltmak igin "I” Tu-
suna basacaksiniz.

Haritada sectiginiz gezege-
ne rota tutturmak icin “H" tu-
suna basacaksiniz. Yolculuk
boyunca karsilasacaginiz kor-
san gemilerinin saldiniarina
karsi, lazer ve flze kullanabi-
lirsiniz. Flzeyi ateslemek igin
édnce "'T" sonra da “F” tuslari-
na basmaniz gerekiyor.

Hedefiniz olan gezegeni
uzaktan gérdigunlzde, once
uzay istasyonu ile gezegen
arasinda bir nokta belirleyip,
oraya dogdru son hizla ugun.
Bir sUre sonra ineceginiz yeri
édnce radarda, daha sonra
da ekranda goreceksiniz. Baz
gezegenler sizin igin tehlikeli
olabilir, onlara binmemenizi
tavsiye ederiz. llk gidecegdiniz
gezegenler sirasiyla Zaonce,
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Isinor ve Quiltri olsun.

Bizden bu kadar, gerisi sizin
ticari yetenedinize, savas be-
cerinize ve azminize kalmis.
Elite kumandanhginda basa-
rilar. [

Desert Fox

Grafik: **
SE‘S: RN
Zorluk derecesi: ****
Strateji ve taktik bilginizi ge-
listirecek, keyifli bir savas oyu-
nu Desert Fox. lkinci Dunya Sa-
vagi'nda Kuzey Afrika’da yenil-
giye ugramis olan ltalyanlar’-
in yardimina giden Alman
kuvvetleri, savasin en yetenek-
i generallerinden biri olan
Rommel komutasinda Ingiliz-

vi Naziler'in elinden kurtar-
mak.

Oyunun iki ayrn oynanis sek-
i var. YUklendikten sonra ek-
rana gelecek olan menude,
sicak savas ve strateji sikiar
arasinda secim yapdabiliyorsu-
nuz. Sicak savas, Stuka saldi-
rist, tank saldirisi, mayin farla-
si vb. béliumlerden olusuyor.
Strateji kisminda ise, kolaydan
zora dogru c¢esitli asamalar
var. Sicak savas bolimuinde
belirli bir puan tutturdugunuz-
da, strateji boliumine gece-
bildiginiz gibi, bastan da o
bélumdeki bir sikki tercin edip
oynayabiliyorsunuz.

Savashginiz bélge Libya'yi
kapsiyor. Strateji bolumunde
ekranda gérinen harita, ka-
rargahlar ve savas alanlarini
goOsteriyor. Sizin kuvvetlerinizin

GAHE DUVER?Y

ler’i Misir'a kadar sarmus, Lib-
ya'yl ele gecirmislerdi. Bu ba-
sarilari nedeniyle Rommel,
feldmaresallige yUkseltilmis ve
tam dunyada "Col Tilkisi” (De-
sert Fox) adiyla taninmigt.
Oyunumuzun amact bay-
rakl yerlerdeki askeri hedefle-
ri ele gecirerek, Kuzey Afrika’-

simgesi harita dzerinde goru-
nen tank. Tankinizi hedeflere
ilerletebilmek i¢in, haritanin

sadindaki karelerden “"RADI-

O"nun Gzerine kirmizi 1s1g1 ge-
firip, Joystick yardimiyla tankin
yanindaki radyo dalgalari
simgesini gidereceginiz ydne
ceviriyorsunuz. Ates dugmesi-

ne bastiginizda, radyo size gi-
deceginiz yonde Naziler'in ne

- gibi saldinlarda bulunacagi-

ni bildirecek. Ornegdin “Stuka,
mine field, convoy” seklinde-
ki bir sesli uyari, size, yolunu-
zun Uzerinde ugak saldirisi,
mayin farlasi ve korumaniz
gereken bir konvoy oldugunu
haber verecek.

Belirlediginiz hedefe dogru
lerleyebilmek icin, kirmizi isig
“"MOVE" karesine getirip ates-
leme dugmesine basin.

Oyunda gamali hagi vurma-
maniz tavsiye ederiz. Bayrak-
| Usleri ele gecirdiginizde go-
rinecek olan Ingiliz bayradi
zaferinizi simgeleyecektir. Bu-
tun Usleri ele gegirdiginizde,
tim Libya ¢capinda zaferi ka-
zanmis olacaksiniz,

Oyun boyunca ugak saldiri-
sinda 5000, tank saldinsinda
5000, mayin tarlasinda 4000
puani kazanip, konvoyda
ucaklar bitinceye kadar da-
vandidinizda, o sicak savasi
kazanmis oluyorsunuz. Mayin
tarlasinda, pusuladaki mavi
cizgi ortaya gelecek sekilde
ilerlemeye dikkat edin.

Naziler bir tssu ele gecirdik-
lerinde ya da ekranin alt ke-
narinda goérulen ve siz vurul-
dukca buylyen kirmizi cizgi
sonuna geldiginde oyun bifi-
yor. Enerji kazanabilmek (kir-
mizi Cizgiyi kisaltmak) igin, Us-
leri ele gecirmeniz gerekiyor.

Kesif ucagini kullanabilme-
niz icin, kirmizi 1s1g1 ekranin sag
Ust kdsesindeki kareye getirip,

- ates dugmesine basmalisiniz.

Alacaginiz Uslerdeki askeri
gucu 6grenmek icin, ekranin
kenarindaki "ZOOM" karesine
gelerek atesleme dugmesine
pasacaksiniz.

Nazi tehlikesine karsi muca-
delenizde basarilar. Ingilizler
adina zafer kazanacak da ol-
saniz, bu tehlikeyi ortadan kal-
dirmak size buylk bir seref ka-
zandiracak. [
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Cogunuz Commando ve
Rambo’yu kuskusuz buyuk bir
zevkle oynamissinizdir. Bu iki
oyunun karisimi sayilabilecek
“Green Beret”i oynarken de
ayni zevki alacaginizdan emi-
nNiZ.

Oyunun amacl ¢ok basit:
Esirleri kurtaracaksiniz. Yalniz
bunun kolay bir is oldugu gi-
bi bir yanilgiya kapilmayin
sakin. Ugrayacad@iniz dg Kirk-
g1 blyUk olabilir sonra.

Oyunda birbirinden zor ve
uzun doért guzey var.

— Yesil tniformalilar: Silahsiz
Kung-Fu ustalar

— Kahverengi Uniformalilar:

Green Beret

Grafik: **
Ses: **
Zorluk derecesi: ***

saldiran duasmanlarla savasl- |

yorsunuz. Ozellikle Kung-Fu us-
talan hic sakaya gelmiyor. Ay-
rnca baz komandolar tifekle-
riyle Uzerinize ateg ediyorlar.
Bu arada diger askerler de
bos durmuyor. Sizi engelle-
mek ve oldirmek icin uzerini-
ze kalabalik bicimde geliyor-
lar. Onlardan kacmak igin
merdiven ve kopru korkulukla-
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Normal askerler

— Mavi Uniformalilar:
mandolar

— Beyaz Uniformalilar: Xo-
mutanlar

Birinci dlzeyde uzun bir
kdpranln Uzerinde savasa-
caksiniz. Arkadan ve onden

KO-

rindan yararlanmaniz iyi olur
Cunku silah olarak baslangig-
ta yalnizeca bir bicaginiz var.
Eger komutanlardan birini &l-
durmeyi basarirsaniz, her di-
zey icin yeni bir silah (kirinci
dlzeyde alev puskurticl) ka-
Zaniyorsunuz.,

Alev puskirtGclyd kullana-
bilmek icin, aralik cubuguna
basmaniz gerekiyor. Bir uyari
daha: Képrunin sonunda pu-
suya yatmig olan askere dik-
kat edin, onu oldUrmek igin
alev puskurttcuyd kullanin.

lkinci duzeyde ise fluze yUk-
U kamyonlarin dzerinde
amansiz bir mdcadele bekli-
yor sizi. Bu asamada yere
degdiginizde, parlak rampa-
lar 6lUmUnuze yol acabilir. Bu
asamada komutanlardan oi-
rini 6ldUdrmeyi basarirsaniz,
bazuka kazaniyorsunuz.

Ik iki duzeyini anlatmaya
calistigimiz Green Beret'in di-

ger bélumlerini ¢dzmeyi size
birakiyoruz. Unutmayin, arka-
daslariniz ¢aresiz durumda.
Siz ise esaretten kurtulmada
onlarin tek umudusunuz. So-
rumlulugunuz agir, goreviniz
tehlikeli. Sizin icin yapabilece-
gimiz tek sey. sans dilemek. U

=

International

Tennis

Grafik * * * °

Sesl‘l

Zorluk * * *

Ulkemizde henuz IUks sayilan
ve kisith sayida insan tarafin-
dan oynanabilen bu sporu,
tenis kortlarinda olmasa bile
bilgisayarda oynayabiliriz.
Hem de uluslararasi platform-
da.

Standart tenis kurallarina uy-

gun olarak oyuncunuzu joys-
tick araciligiyla kontrol ede-
ceksiniz. Gerekli hareketleri
yvapabilmeniz icin biraz ¢alig-
maniz gerekecek.

Oyunun grafik duzeyi, oyun-
cularnn goélgelerini bile gore-
bileceginiz kadar canli. Kor-
tun arkasinda renkli ve canli
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bir kalabalik, topu gdzleriyle
izlemekte.

Bakalim tenis oyunundaki
beceriniz Wimbledon Turnu-
vasi’ni kazanabilecek kadar
gelisebilecek mi? [

International
Basketball

Grafik * * * °

L
Zorluk derecesi * °

Pmpmer bir spor dalinin bilgi-
sayara guzel bir uyarlamasi.
Bilgisayara karsi tek oyuncu

olarak oynama durumundasi-
niz. Ayni anda yalnizca bir
oyuncuyu kontrol edebiliyor-
sunuz ve top o oyuncunun
elinde olmayabiliyor. Bu du-
rum sik sik duraklamalara ve
donukluga neden olabilmek-
te.

Yine de oyun, durmadan
hareket eden oyuncularla, sik
sik el dedistiren topla ve her
an hissedilen takim ve yaris-
mad ruhuyla canli, hareketli bir
gorinum vermekte.

Oyuncular arasinda hiz ve
yetenek yénlinden ¢ok buyuk
farkliliklar yok. Sade ve égre-
tici bir program.

Sonunda kazanan takim bir
kupayla édullendiriliyor. U

—

13+1’in Yolu:
Spor-Toto Programi

YAZAR K - OLCAY BIRGUN

HOB STUDYOD

Futbolla ilgilenen ve Spor-
Toto oynamaktan zevk alan
Commodore’cular i¢in yeni
bir programimiz var. Bu prog-
ram yardimiyla-her hafta To-
to'da yer alan maglarin so-

isge ¢

nuclan hakkinda bilgisayar
tarafindan hazirlanmig tah-
minleri elde edebileceksiniz.
Yapmaniz gereken sey mag-
lara iliskin verileri bilgisayara
girmek. Bu verilere dayana-

rak, Commodore, takimlarin
sanslarini hesaplayip bildire-
cek.

Programin ana menusu $oy-
le:

A- Takim listesi

B- Atilan goller

C- Oynanmig maglarin sak-
lanmasi

D- Takimlarin puan cetveli

E- Veri bankasinin saklandi-
g1 "Diskdrive”

F- Veri bankasindan yukle-
me

G- Spor-Toto’nun ocynanmasi

A béliminde, 100 takima
kadar saklayabilirsiniz. 1, 2, 3,
4 ve 5 tuslar siraslyla her de-
fasinda 10+ 10 olmak Uzere
20'ser takimi ekranda goste-
recek.

JITIR:

F1 ve F3 tuslari, ekranin sol
Ust kenarinda 1°'den 100°e ka-
dar takimlar tek tek veriyor.
Yani bir takimi kaydetmek isti-
yorsaniz, F1 ve F3 yardimiyla
bos bir alan bulmaniz gereki-
vor. Bu alani bulduktan sonra
Return fusuna basarsaniz, ek-
ranin sol dstinde imleg¢ yanip
sdbnmeye basliyor ve yeni giri-
len takimin saklanmasini bek-
liyor. Daha sonra CLR/Home
tusuyla menulye dénebilirsiniz.

B bolumunde atilan goller
saklaniyor. 1, 2, 3, 4 ve 5 tus-
larini yine kullanacaksiniz. Yal-
niz golleri girerken sayiy! iki
haneli yazmaniz gerekiyor.

e e o T e e B L S N R T R |
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1 FENERBANCE
s GALATASARAY

Yani fek haneli gol sayisi duru-
munda, basa bir 0 koymalisi-
NIZ.

D bélimiande takimiarin o
anki durumlari, kag¢ magi ka-
zandiklarn, ka¢ macgi kaybet-
tikleri, kac gol aftiklar vio. bir
tablo halinde géruntuleniyor.

E boéluma yeni veriler Igin
hazirlanmis. Bunlann diskete
kaydedilmesine yariyor.

G, programin en énemli bo-
Um0, O haftanin Spor-Toto'
sunu bu bélimden yararlana-

ANTALYA SPOR

rak dolduracaksiniz.

Bu bélimde bilgisayar, size
hangi takimlarin o hafta kar-
silasacaklarini soruyor. Dolayi-
siyla 16+ 16 olmak Uzere top-
lam 32 takimi girmeniz gere-
kiyor. Bundan sonra bilgisayar
verilerin hesaplanmasina giri-
siyor.

Hesaplamadan sonra bilgi-
sayar érnegin A takiminin ken-
di sahasinda mi, yoksa dep-
lasmanda mi oynadigini soru-
yor. E ve H tuslarnyla cevap ve-

riyorsunuz. Daha sonra sonug-
lar ekranda goéruntlleniyor.

Ornedin:

L 2% 1. |Ylzde| 2.
takim| takim| kolon kolon
A B 1 %64 | 0O
O D 0 %50 1
E F 2 %65 1
G H 2 %78 | 2
| J 1 %55 | O

llk kolon o haftanin en iyi
olasiigint goésteriyor. Yuzde
hanesinde, bu olasiidgin payi
veriliyor. Ornekteki ilk macta A
fakiminin kazanmasi olasiligl
% 04 olarak verilmis.

%73 oranina kadar, diger
kolonlarda farkl sonuglar ola-
biliyor. %74 ve daha yukarisi
oyunun banko oldugunu gos-
teriyor,

Spor-Toto programimizia ke-
yifli oyunlar ve bol sans diliyo-
ruz.

Not: Spor-Toto programi Te-
leteknik ve yetkili bayilerinde
20.000 TL.'ye satiimakadir.[]

GAZETEC

Size yazarligindan dizgicili-

OLMAK ISTER MISINIZ 7?2

gine; cizerliginden baskiciligi-

na dek yalnizca sizin emegi-

nizle kendi gazetenizi gikara-

bilecegdiniz bir program tanit-
¢ Mayl amaglhyoruz: NEWSRO-

OM. Bu programla iginiz, oku-

lunuz, kulUbunuz, aileniz veya
0 tanidiklanniz igin gazete, bro-
Z sur, kitapcik vs. olusturabilirsi-
niz.
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Program, ana programilar-
dan, gazetenizin bicimini be-
lirleyecediniz alt programiar-
dan ve sizin yaratacaginiz da-
ta disketlerinden olusan bir
kUtUuphane -kelimenin gercek
anlamiyla olmasa bile- niteli-
gindedir.

Okumasaniz bile her gin ta-
siflarda basgkalannin gazete-
lerine g6z atarken gérdugu-
nuz gibi, bir gazete cesitli par-
calardan olugsmaktadir. Olus-
furacaginiz her bir parcay! ay-
rn data disketinde saklayacak-
SINIZ.

Newsroom’'la calismaya
paslamadan énce, en az bir
data disketini hazir olarak bu-
lundurun.

Birden fazla sayida gazete
clkarmak niyetindeyseniz da-
ta disketlerinin sayisini fazla-
lastirmalisiniz. Bu durumda
dért ana data disketi gereki-
yor:

Banner data disketi: Baslik-
lar kaydetmek icin kullanaca-
giniz disket.

Photo data disketi: Olustura-
caginiz fotograflan saklaya-
caginiz disket.

EAHHER

Panel data disketi: COPY
DESK calisma alaninda girdi-
giniz bilgileri kaydedeceginiz
disket.

Page daia disketi: LAYOUT
alanindaki calismalarinizi kay-
dedeceginiz disket.

Her data disketini etiketler-
seniz, size gereken bilgileri
aninda temin etmeniz kolayla-
sacaktir.

Calismalarinizi kaydetmek
I¢in, herhangi bir ¢aligma ala-
nindayken disket resmini se-
cin. 8 karaktere kadar isim gi-
rip RETURN tusuna basin. Me-
nuye dénmeden dnce mutla-
ka calismalarinizi kaydedin.

Seciminizi yaparken cursor’|
kullanacaksiniz. Cursor © an-
daki islevine gore kugUk bir
ok, yazi cursor’l, bir seyi sec-
mek icin el veya c¢izim igin ya-
nip sénen bir kutu seklinde
olabilir. Joystick kullaniyorsa-
niz bir seyi segmek veya du-
sunmek igin ateg digmesine
asacaksiniz. Herhangi bir ¢i-
zim aletini kullaniyorsaniz, ci-
Zim suresince dugmeye basa-
caksiniz.

Klavye kullanacaksaniz,

oy

S

commodore

WIEE SERVICE

5"

cursor'un hizla ilerlemesi igin
cursor tuslanni; agir ilerlemesi
icin CONTROL tusuyla birlikte
CRSR tuslarini; bir seyi secmek
icin COMMODORE tusunu kul-
lanin.

Gazetenizin editérd olarak,
gazete yaratmak icin gerekli
putin faaliyetleri yonlendire-
bilirsiniz. Programda menu
BANNER; PHOTO, COPY WRI-
TING; LAYOUT; WIRE SERVICE
ve PRINT basliklarini iceriyor.
Her biri sttun ve baslklarn
(oanner) &zel bilesiminden
olusan dort ayn tip gazete ¢I-
karabilirsiniz.

Genellikle ilk sayfanin Ust
olimunde gazetenin isminin
buyuk harflerle yazildigi bas-
lik yer almaktadir. Baslk BAN-
NER calisma alaninda hazirla-
nacaktir. Baghkh on sayfada
da sutunlar olacaktir. I¢ sayfa-
lar basliksiz, yalnizea sttunlar-
dan olusacaktir. Bu sttunlar-
da fotograf veya metin olabi-
lir ki, bunlar da COPY DESK ¢a-
lisma alaninda hazirlanacak-
fir.

LAYOUT boliumunde sdtun-
lan istediginiz gibi yerlestirebi-
lirsiniz.  VIRE
SERVICE araci-
Iigiyla resimle-
ri, sUtunlarn ve-
ya pbutdn say-
fayi bilgisayari-
nIzin modemiy-
le kabul edip
gdnderebilirsi-
niz.

Newsroom
programi, bas-
g1 istediginiz
picimde  olus-
turmanizi sag-
layacak es-

neklikte. Bashgl
istediginiz an-
da secgebilirsi-
niz;

LAMOUT
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ama énce kullanacaginiz ka-
rakteri (CLIP ART) secip onu
baslikta istediginiz yere yerleg-

tirin. Gerekli uyarlamalari
yvaptikian sonra gazetenize
isim koymaniz daha kolay bir
yol olacaktir.

Bashdi, ¢calisma alanindaki
kalem resmiyle isaretlenmis
poélimde hazirlayabilirsiniz.

Graphic Tools ekrani gorune-
cektir. Istediginiz yazi karakte-
rini sectikten sonra EXIT bolu-
munden disar ¢ikin, Cursor’i
yazmak istediginiz yere getirip
yazin. NEWSROOM'un bu bo6-
[Umunde eskisinin Gzerine ya-
Zilan yeni metin esas metin
olarak kabul edilecektir. Yeni
satir igin RETURN tusuna basin.

BANNER calisma alanindaki
yazi durumu photo alaninda-
kiyle benzerlik gostermektedir.
Copy Desk alanindaki yazi is-
lemi ise daha c¢cok kelime is-
lemcisi gibi ¢aligmaktadir.

Programda resimleri secme
ve yerlestirme islemlerini CLIP
ART bélimuyle yapabilirsiniz.
Hemen ekleyelim, cok cesitli
tipler var NEWSROOM'da. Re-
sim acisindan ¢ok zengin bir
program.

CLIP ART'I secip istedidiniz
alana kopyasini cikardiktan
sonra ekranin sol kenarina ge-
lerek CLIP ART menUsine do-
nebilirsiniz.

CLIP ART béluminde ok isa-
retlerinin oldugu resim sece-
negini kullanarak sectiginiz
karakteri aksi yone cevirebilir-
siniz.

Kalem sikkini secerek grafik
araclariyla kendi tiplerinizi
kendiniz yaratabilirsiniz.

Resim yapabilmek icin on
degisik kalem arasinda (Dra-
wing Pens) secim yapip Grap-
hic Tools bdéluminden cikin.
Cursor simdi sectiginiz kale-

min bigimini alacaktr.

Bu bélimde gobreceginiz
cizgi, daire ve kutu gibi sece-
neklerin kullanimi da ayni se-
kilde muUmkUn olmaktadir. Bu-
radan normal c¢izime DRAW
secenegini kullanarak gece-
bilirsiniz.

On FILL PATTERN'den her bi-
ri belirleyeceginiz yeri doldur-
manizi saglayacaktir.

GRAPHIC TOOLS menusun-
deki el isareti CLIP ART bolu-
mundeki karakterleri secmeni-
Zi saglayacaktir,

Hata yaparsaniz "OOPS”
sikkini secip |s’red|gm|z degisik-
ligi yapdbilirsiniz.

BlyUteci kullanip istediginiz
bolimu buyltebilirsiniz.

NEWSROOM mendsune
dénmeden énce mutlaka ¢ca-
ismanizi data disketine kay-
detmelisiniz. Kayit icin disk res-
mini segcmelisiniz.

Artik gazetenizin On calis-
malar tamam. PRINTING

PRESS b&lUmu size sonucu ka-
gifta gérmeniz olanagini vere-
cektir. [

Yazimizda sizlere bu enteg-
re programi tanitmaya calisa-
cagiz. Ancak programi nasil
kullanmaniz gerektigini, ne
zaman hangi tuga basmaniz
gerektigini degil; programi ne
tip isyerlerinde kullanabilece-
ginizi, size ne zaman kolaylik-
lar saglayacagini, programin
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nasil kullanilacagi zaten prog-
ramla birlikte verilen 12 sayfa-
ik bir kilavuzda oldukga ayrin-
fili bir gekilde agiklanmis.

Ilk &nce programin verdiQi
seceneklere bir bakalim.
Programin ¢ok genis bir me-
nUsU var. llk secenek stok kart-
larnin girilmesi. Kartlar eger

commodore

Stok Kontrol- Fatura-Cari Hesap

onceden yazip diskete kay-
defttiyseniz, onlarn yeniden
yUklemek mumkdn. Yeni bas-
layan birisi ise stogundaki
mallar igin kartlar olugturmak
zorunda. Her mal igin su bilgi-
ler giriimeli: Kod No, Malin ls-
mi, Satici Firma, Stok Sayisi, Bi-
rim Fiyati ve Alarm Sayisi.




Alarm sayisinin diger bir adi
da minimum stok sayisi. Yani,
eger stok sayist alarm sayisinin
altina duserse, siz bir Alarm
Listesi alip, hangi mallardan
kac¢ tanesini (veya kilosunu)
hangi firmaya siparig etmeniz
gerektigini  &grenebiliyorsu-
nuz. Menudeki diger bir sece-
nekle istediginiz stok kartina
bakmaniz ve istediginiz alan-
larda duzeltme yapmaniz
mumkudn. Ayrica stok kartlari-
nin arasinda bir arama yap-
maniz ve aradiginiz ozellikle-
re sahip kartlan bulup gerek-
liyse diuzeltme yapmaniz da
yine secenekler arasinda. Bu
secenekle, bir sirketten mal al-
diktan sonra, o sirketin sathgi
mallar bulmak ve stok sayila-
rini arthrnak cok kolay. Baska
bir secenek de siralama sece-
nedi. Stok kartlarini satici fir-
maya veya malin ismine gore
alfabetik olarak; kod no'ya
gbre de sayisal olarak sirala-
maya koyabilirsiniz. Stok kart-
lanyla ilgili son birkac secenek
suniar:

IJSEETTEH YUKLEME IE:]I'.IF.‘H:IEIH'I-?"F EUET
| IR, | . o.1°
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A : Eibk oERD 2FRRDam
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Stok kartlarinin silinmesi ve
toplam stok degerinin bulun-
masi. Eger dikkaninizin kag li-
ralik mal barnndirdigini égren-
mek istivorsaniz bu ikinci sece-
nedi kullanmalisiniz. Tabii ki,
stok kartlarini printer’inize bas-
tirmak mamkan. Ayrica alarm
listesi de printerde bastinlabi-
liyor.

Gorlldugu gibi programin
buraya kadar olan bolumu
gelismis bir stok kontrol prog-
ramint andiriyor.  Programin

bundan sonraki bolumua Ise
daha ilging. Bu programia
gercek bir fatura basabilirsi-
niz. Faturayi cari hesap bolu-
munde belirledidiniz sirketler
adina veya bir sahis adina ke-
sebilirsiniz. Fatura kesilince di-
Jer tum bilgiler otomatik ola-
rak ayarlaniyor ve faturanin
tutan sirketin veya kisinin cari
hesabina yaziliyor. Program
makbuz kesmiyor. O ylzden
cari hesaba 6édeme girmek is-
tiyorsaniz bunu 7. segcenekle
yapmall ve 6deme yapan fir-
mayi, miktar, tarihi ve gek se-
net veya makbuz no’sunu gir-
melisiniz. BUtin bu bilgiler-
le 40 kalemlik bir cari he-
sap olusuyor. Bunu printerde
veya ekranda gormeniz
mumkun. Ekrandaki listede sa-
dece alinan miktar, fatura ti-
rihi ve bor¢ miktariyla balans
gozlkse de, printer listesinde
paranin alindidi tarih, makbuz
mu, senet mi, yoksa ¢ekle mi
alindidi, makbuz no'su, alinan
miktar, fatura tarihi, fatura no’
su, fatura tutarn, alinan toplam

BRI
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para, toplam borg¢ ve balans
gorunmektedir. Gérdldugu gi-
bi tam bir cari hesap defteri
tutuluyor. Tabii ki, cari hesap
dosyasini ve stok kartlarini dis-
kete kaydedebilir ve disketten
yUkleyebilirsiniz.

Program ayni anda aklinda

| 300 adet stok kartini ve 10 sir-

ketin cari hesabini tutabiliyor
ve bunlar C-64'Un hemen he-

men tum bellek kapasitesini
kapliyor. Ancak bu sayilar si-
zin icin bir kisittama degil, ¢un-
ki dedisik adlarla kayit ede-
cegdiniz dedisik dosyalari, ge-
rektikleri zaman ytkleyip islem
yapabilirsiniz.

Programi ¢calistirmak i¢in oir
disk drive sart; ¢inkd 2400 ve
1800 elemanlik listeleri kasete
kaydetmek cok uzun zaman
aliyor; hatta diskin hizi da ba-
zen yetmiyor ve bazl durum-
larda program, diski hiziandi-
rarak zaman kaybini en aza
indiriyor. Program Serial Port'a
bagli; tercihen bir Commodo-
re Printer’le ¢aligabiliyor; ama
printer sart degil. Printersiz de
fatura kesebilirsiniz ve bilgiler,
kagida geciriimeseler de,
dogrudan defterlere aktarilir

Bu program profesyonel bir
entegre ig programi. Ug¢ isi ya-
pan U¢ ayri program birlesti-
rilmis ve bilgi aktarimiar oto-
matiklestiriimis. Boylece prog-
ram bir isi yaptiktan sonra, ye-
ni bilgileri kendiliginden diger
defterlere de isliyor. Ornegdin,

fatura kestikten sonra mallarnn
stok sayilarindan satilan mal
sayisi dusuldyor ve faturanin
yeklnu o sirketin cari hesabl-
na gegciriliyor. BU hem sizin ig-
lerinizi Snemli dlctde hizland-
riyor hem de hergeyin balansi
tam ve dogru oluyor. Progra-
mi her tarld isyerinde kullan-
mak mumkdn. Defter tutma isi-
nin bilgisayara gegirilmesinin
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getirecegi yararlar ortada. Is-
leriniz hizlanacak; “"Eger boy-
le yaparsam ne olur?” gibi so-
rulann cevabini yapmadan
dgreneceksiniz, defterleriniz-
de unutulmus birsey olmaya-

cak, balanslar fam olacak vs.

Bu programi Emin GUn SIRER
yazdi ve 167 57 95 no.lu tele-
fondan size yardim etmeye ve
programa sizin istekleriniz
dogrultusunda eklemeler

yapmaya hazir. 1

Programi TELETEKNIK ten
44.000.- TL. karsihiginda elde
edebilirsiniz.

Simdi Specirum

Seyfettin CANKAYA De ml n
Commodore’du
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Spectrum, Sinclair girketinin
tasarlamis oldugu ve Z-80 mik-
roislemcisi ile ¢aligan bir ev
bilgisayari. Her ne kadar
Amerika ve Bah Almanya’da
Commodore 64'e rakip ola-
madiysa da, tlkesi olan Ingil-
fere’de uzun sure en ¢ok sa-
tan ev bilgisayar olma ozelli-
gini korudu.

Spectrumun en ¢carpici ozel-
igi Basic programinin iyiligi.
Ama disk isletim sisteminin ol-
manmasi, girig/cikig birimlerinin
ancak ozel devrelerle kurula-
bilmesi gibi sorunlar bu bilgi-
sayarin uygulama alanlarini
ve kullanilabilirligini hatir sa-
yilir bir bicimde kisitliyor. Ama
diger yandan da Basic prog-
ramlamadaki grafik ozellikle-
ri ve diger avantajlari Spect-
rum’un Basic'ini Commodore’-
unki karsisinda oldukca daha
gdz doldurucu kiliyor.

Yine de bir séz vardir: Com-
modore 64'te olmaz olmaz,
diye. =

Adamin biri oturmusg Spect-
rum Basic'inkinin aynisint Com-
modore 64 icin yazmis. Oyle ki
bu programi C-64'UnUzde ¢a-

- hstirdiginizda, birden karsginiz-

da Spectrum’un ekranini gé-
rayorsunuz. Klavye ayni kali-
yor, yalnizca P'ye bashginiz-
da, -aynen Spectrum’da oldu-
gu gibi- ekrana PRINT yaziliyor.

Artik C-64/pectrum kargimi
tuhaf bir alette her satir 32 ka-

rakter aliyor. Butln Basic ko-
mutlar hi¢ sorunsuz bir bigcim-
de calisiyor, dyle ki artik iste-
diginiz karakterleri bile tanim-
lamaniz mumkan. Kisaca C-
64'ten dnce Spectrum kullan-
mis olan okurlanmiz arada
hicbir fark goremeyecekler.

Simdi C-64/Spectrum karisi-
mi haline gelmis bir aletin da-
ha da sasiracaginiz bir ozelli-
gine deginelim. Bilgisayarla
birlikte verilen Spectrum de-
mo kasedi, C-64'te de caligi-
yor. Bu da su anlama geliyor:
Spectrum’da yaziip kasette
saklanmig bir Basic programi-
ni, higbir degisiklik yapmadan
Commodore'da da ¢alistira-
bilirsiniz. "'Ya micro-drive Ko-
mutlari...?” diye soracaksiniz.
C-64 disk sUrtcusd program
calisir calismaz, Spectrum
mikro-drive halini aliyor.

Tek sorun makine dilinde
yaziimig programiarnn c¢alis-
mamasi (insafl C-64te Z-80
yok).

Bu programla neler yapabi-
lirsiniz? En &nemlisi Spectrum’u
olan arkadaslarinizia artik
programlarinizi takas edebilir,
Spectrum icin hazirlanmis her-
hangi bir Basic programini
kendi bilgisayarnnizda kulla-
nabilirsiniz.

Haa tabii bir de C-64'Un ye-
tenekleri hakkinda haléa kus-

| kulan olan Spectrumculara
| bu programi gésterebilirsiniz.
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Sami Samimi atlas
hazirlamaktadir. Atlasin
bir sayfasinda en fazla 10
iilke goriilmektedir. Sami
Samimi, Commodore’unu
kullanarak bu iilkeleri
renklerle ayirmak
istemekte. Oyle ki komsu
iki tilke ayri renkte
olmasin. Sami Samimi’nin
matbaasinda sadece 4 renk
mevcut. Bu renkler
kirmizi (K) sart (S), yesil
(Y) ve mor (M). (Bunun
gecen sayida verilen
psikotest renkleriyle hicbir
ilgisi yoktu.). Sizden
istedigimiz bu programi
Sami Samimi i¢in
hazirlamaniz.

Asagida size yol
gosterecek birkag ipucu
veriyoruz: Ulkeleri 0’°dan
9’a numaralandirip
komsuluk durumunu
9x9’luk bir matrise
verlestirin. Yandaki
matrise gore 0 nolu tilke 2
ve 3 nolu iilkelerle komsu,
I nolu iilke 3 ve 9 nolu
iilkelerle komsu, 3 nolu
iilke 0,1,2 ve 9 nolu
iilkelerle komsu vb.

Bu yarismamizi ¢ozenler
arasinda yapacagimiz ceki-
liste kazanan ti¢ kisiye birer
Simons’ Basic kartusu vere-
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Bir harita asagidaki gibi
olabilir.

Yapacaginiz programi
yandaki harita ile test
edin. Program dogru
calisacak olursa kendinizin
hazirlayacagi birkag
kombinasyon ile
deneyerek emin olduktan
sonra programinizi
yandaki harita icin elde
ettiginiz sonugla birlikte
bize gonderin.

cegiz. 15 Agustos tarihine
kadar hic yanit gelmedigi
takdirde siireyi bir ay uzata-
cafiz. Haydi klavye basina.

5. Sayi Yarisma!

|Cevaplart

Sayin Commodore Dergisi
Yetkilisi,

Derginizin 5. sayisinda yayinlanan
yarisma sorusunu ¢ozdigiime inani-
yorum. Soruda, ‘‘A noktasindan B
noktasina en kisa yoldan gitmek icin
X’in konumu ne olmaldir?’’ denili-
yor. Herhalde asil sorulmak istenen
“A’dan B’ye en kisa stirede nasil gi-
dilir?’* Aksi takdirde elbette ki A ile
B arasindaki en kisa yol diiz bir ¢iz-
gidir. Coziimii bulan iki ayri program
yazdim:

PROGRAM 1I:

Zaman =E olduguna gore A’dan
Hiz
B’ye gitmek icin her zaman X'in fonk-
siyonu olarak su sekilde ifade edile-
bilir:

Zaman(X) = V400° +'x 2 %

6002 +'(1000- % )?
5000

Bilindigi gibi bu fonksiyonun tiire-
vini alirsak ve sifira esitlersek zaman
minimum degeri icin X’in olmasi ge-
reken degeri buluruz, Ben de 1. prog-
ramda bu yolu izledim. Programin
basinda zaman ve tiirev fonksiyonla-
ri tamimlandiktan sonra 10. satirdan
itibaren tiirevi sifira esitleyen X degeri
araniyor. Bu islemler 0-400 m. arali-
g1 icinde yapiliyor. Ak yiiriitme ile
X’in bu aralikta bulunmas! gerektigi
anlasilir. Ayrica tirev fonksiyonu si-
nirlardan birinde negatif degerinde ise
pozitiftir. Zorunlu olarak bu aralik-
ta bir kéke sahip olacaktir. Basit bir
mantikla aralik devami 2’ye bdéliin-
mekte ve 0,001 degerinde daha kiiciik
olundugunda Q degeri ve bu durum-
da harcanacak olan zaman dakika
olarak vazdiriimakta. Burada X de-



geri X noktasitmin sol kenara olan
uzakligimin metre cinsinden ifadesidir.
Program calistiginda

X =216,689301 m. Zaman= 20,9389

PROGRAM 2:

Bu progranmu “‘tiirev almak miim-
kiin ofmasiydi™ diisiincesiyle yazdim.

Ancak hem kesinligi az, hem de har-
cadigi zaman fazla. Yapilan is soyle:

0-400 araligr once 2 m’lik adimlar-
la taraniyor. Zaman fonksiyvonunda
bir artis oldugu zaman son adim 0,2
m.lik adimlarla taramaya baslaniyor.
Adimlar devaml 1/10 oraninda Kkii-
ctltiilerek islem tekrarlaniyor. Adim
0.0002 m. oldugunda isleme son ve-
rilivor ve X degeri yazdiriliyor.

X=216,7 m.

Programu size ilisikte sunuyorum.
Son olarak, bu yarismalart hazirla-
digimiz igin size ¢ok tesekkiir ede-
rim.[]
Saygilarimla,
Feza Buzluca

ADRES: Feza Buzluca
KARTALTEPE PETROL STI
BLOK 23-4
34730 BAKIRKOY
ISTANBUL
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Program minimum X degerini bi-
nary search (ikili arastirma ile bulu-
yor. B, alinan araligin baslangici, S ise
sonudur. X, bu araligin tam orta
noktasidir. Degiskenlerin ilk degerle-
ri asagidaki gibidir:

; X 5
0 500 1000

0=X0
R Y e S ST

¥ ’in bir eksik degeri icin Y1, bir
fazla degeri icin Y2 hesaplanir. Bura-
da Y degerleri yolculugu tamamlamak
icin gereken siirenin saaf cinsinden
1000 katini tutar. (Ciinkii hiz km/sa-
at’den m/saat’e cevrilmemistir, bo-
ltinmiis olacaktir ki, bu da kiyaslama-
vi etkilemez.)

0% bir dnceki x degerini tutar.
Eger yeni hesaplanmis olan X degeri
bir onceki degerine esit oluyorsa bil-

gisayarin hassasiyet sinirina ulastigin-
dan dongii biter ve en son X degerin-
de hesaplanarak print edilir.

I iterasyon sayvisini tutar ve kulla-
niciya bir fikir vermek amaciyla print
edilir.

Program calismaya asagidaki basa-
maklarla devam eder:

B - X -
0 500 1000
0X=0



8 X S Sonunda x =216.689825 ve [=23
- = 1 olarak hesaplanir ve print edilir.
0 250

Q=000 AX=1400"+ x*  (Pisagor
B X g XB=|600°+ (1000-x )* teoreminden)
;;; 4 215 25['] Bataklig

0X =250 | secme siiresi=S1=AX saal

X S Normal yeri 3000

B . - secme adresi=52= XB saa{
125 187-5 250 5000

OX=125 Toplam siire=S1+ §2

18 E=0:5=1000
15 XK=B+(S-Bl/2:1=1+1

Programda yukardaki sistem kulla-
nilmistir. Yalniz Y degerleri toplam
stirenin 1000 kati olarak hesaplanir.
Ciinkii her iki Y degerini de 1000°e
bolmek kivaslamayi etkilemediginden
bu isleme gerek voktur. |

Adres: Mustafa ATA
Riigtiisarp Cad. Gonca Sok. Gonca Apt.

No: 4/8 Kiigitkyali/ Istanbul

20 Y1=SOAR{(16022AQA+ (< -1)12)73F+SOR(3E60AAB+(18B81-K>+2)>./5
25 YE=SOR{1608AA+ (X +1)>12)/3+5SQR(36A0QA+(9893-R)X1t2)/5

20 IF Y14Y2 THEM S$=5-(5-B). /¢
2 IF Y1>Y2 THEN B=B+(S5-Bl./2
4@ IF Ox<>X THEMN OX=xX:1GOTO 1S5
< PRINT "MINIMUM DEGERI VEREMN H="B+{(5-B). 2
9 PRINT "ITERASYON SAYISI="1

Sayin Commodore Dergisi Igilileri,

Derginizin 5. sayisinda yayinlanan
yarisma sorusunu ¢ozdiigiimii
saniyorum. Basic programina esas
olan denklem ve bu denklemin
parcalanmis halde yer aldig:
program asagidadir. Odiil olarak
verilen Tiirkce Reference Guide
kitabini kazandigint umarim.
Saygilarimla,
H.Ahmet Kursun

Adres:

T. Emlak Kredi Bankas:
Fen Servisi
Bornova-Izmir

DENKLEM: TIME= { X°*+400°
BASIC PROGRAM:

10 V=60/1000:Q = 160000: W=360000:Y = 1000

20 DEF FNA(X)= (((SOR(X*X+Q))+ /3)+((SQR(Y-X)* (Y-X)+ W))/5))*V
30 NIM = FNA(9)

40 FOR X=.1 TO 1000 STEP .1

50 IF MIN FNA(X) THEN MIN=FNA(X):XM=X

60 NEXT
70 PRINT “EN KISA SURE ICIN X’IN DEGERI=""7 XM

80 PRINT “EN KISA SURE v =" MIN
90 END

+ (1000-X)°+ 600°) + 60 100 (Dk.)

NETICE: XM=216.70 m.
MIN = 20.94 dk.

o2

REKLAM TARIFESI

TARIFE:

Arka kapak :750.000 TL. Renkli-
-lake
baskih

On i¢ kapak : 500.000 TL. Renkli

Arka ic kapak :400.000 TL. Renkli

l¢ sayfalar :250.000 TL. Renkli

Orta iki sayfa: 600.000 TL. Renkli

I¢ sayfalar : 150.000 TL. Siyah/

- beyaz

I¢ sayfalar V2: 75.000 TL. Siyah/
beyaz

i¢ sayfalar % : 40.000 TL. Siyah/
beyaz

Reklam Rezervasyonlan: Silahhane Cad.
No: 59 Ralli Apt. 80200,
Tesvikiye/Istanbul Tel: 131 15 50 (5 hat)

Tam bayllerde

BASIC

ILE PROGRAMLAMA

b Wb Mbihad VAL | VikheplbeM. et TUVXL
LTI, Dkt ErdrsrviBal LT, Dt Pyasd




wzun bir program yazip reset ile ¢i-
kip geri cagrildiinda programda yaz-
madifim satir numaralan bos olarak
belirmekte ve bu satir1 ilmek istedi-
gimde bilgisayar kilitlenmektedir.

Eger tekrar reset ile cikip program

i R T LK..” :
M "SEvAlL) TELE CEKNI i geri cagirirsam programim tamamen

i Eﬁm‘ DAIA ONCEDE YARMISTIM. VANITLA Wbl kaybolmaktadur.
i{? T Ad = BiR C.6Y SARI B Bu durumun nedenini benim kadar

- & i i R . Samsun’daki diger Commodore 64 sa-
kD - BS - Ewnfriiﬁg;f—; A3 MUTLUDUL " : GOTO 430 hipleri de merak etmektedirler. Konu-
wh _ IF AS = et ”TELE?EKHEE GV YAP ya ancak sizin aciklik getirebilecegi-
sh _ IF AS# E:aiTTtF:\f,: PRI nizi umarak saygilar sunarim.
e 41 ‘I}j = TELETELNI

MUFIT KIVANC
19 Mayis Mah. Talimane Cad.
No:44/6 SAMSUN

ASC.

0 IF d_p3 AD A$+63 THeN so70 ;

jﬁﬁ _F D3#F AStRs THEN PemNT ”?@ELAE{H.SUN ’

1 _ PLNT " TESE Leieteg TECETEENIL Y

160 _ LEM " Bitsr " , o

I o PANT AP :RNT: "7ASAC LRUK

180 _ FB= AEsS oo A3 |

L 00 T B2 panT: " 9030 sokek A3 Tantwer ATY
_ . 7 35540 RBacANLL [ 1amie

900 _ RuN.

RE.E'I}'EM]IH bie not: Bazon ukalalile b:{'rja'r:r.iunui, o5 Hmi
3 sehelarin bilgisayoara Labsil E-'H‘tz: d.-.;z
araliea. \Drj‘f iy EH.L.'.:IA {"MFLEJ-II.H o ni Loty
L . e /%w[ar_

Saymn Miifit Kivang,

Oncelikle Commodore’unuzda
hicbir sey yok, o programu tiim
C-64’lerde denediginizde ayni
sonucu verir. Geri ¢agirma islemini
POKE 2050,1:5YS 42291:POKE
46,9 yapip yeni satirt yazdiginizda
kayma olmayacak. Ayrica bazi
programlar sadece makina kodu ile
yazildigindan resetten sonra geri
cagirmak her zaman icin ¢dziim
vermez.

Sayin Teleteknik Yetkilileri,

Ben 12 yasinda orta 3. simfta oku-
maktayim ve derginize 1 yillik abone-
yim. Yalmz benim bir sorunum var,
| bilgisayarimin (Commodore 64) iize-
rindeki tozlar1 bir pompa yardimiyla
temizledikten 2 giin sonra bilgisaya-
rimi agtigimda ¢alismadigim goérdiim.
TV ekram masmaviyeti ve bilgisaya-
rin “‘Power’’ 15181 yanmiyordu, buna
karsilhik teyp ¢alisiyor, bu durumda ne
yapabilirim? Bu durum bilgisayan te-
mizlemeden kaynaklanabilir mi? Liit-
fen beni aydinlatin. Bir ikinci sorum
1se, adresimin yakinda degisecegi. Bu
durumda dergimi diizenli olarak ala-
mayacagim. Yalmz daha yeni adresim
belli olmadi. Simdi ne yapabilirim?

Sayin Yetkili,

Commodore 64 merakhsi olarak ye-
di ay once aldigim bilgisayar ile gesit-
li programlar yazmaktayim. Bu ara-
da bilgisayarin reset isleminde bir hata
oldugunu farkettim. Bunu Samsun’-
daki diger Commodore 64’lerde de
gdzledim.

bilgisayarda bir ariza olabilecegi
icin Samsun Commodore yetkili ser-
visi Gilines Kardegler Ltd. Sti’ne bas-
vurdum. Orada herhangi bir bilgisa-

izah etmemi s6ylediler. Bu durum di-
ger bilgisayarlarda her defasinda ol-
mamakla beraber benimkinde olmak-
tadir. Olay sdyledir:

Bilgisayar acgip asagidaki tek satir-
ik programi yazdiktan sonra reset
switch veya SYS 64738 ile bilgisayan
acilis durumuna getirmekteyim.

10 PRINT “MUFIT KIVANC”

Daha sonra POKE 2050,1:SYS:

yar lizerinde yaptifimiz deneyimde de
aynm durum goriiliince kendileri bu-
nun donanimdan dogan bir ariza ol-

madigini ve durumu size mektupla

42291 ile silinen programu geri ¢agirip
20 PRINT ““ ' yazip (RETURN)
tusuna bastigmizda ekran 10 siitun sa-

ga kaymakta ve sagdan kaybolan sa-
tirlar ekranin solunda belirmektedir.

Bu konularda bana yardim ederseniz
¢ok mutlu olacagim.

Selamlar...

OZAN OREL

e
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Sayin Ozan Orel,
Commodore’unazda ariza var.
Commodore’u Teleteknik'in
servisine getirip yaptirabilirsiniz.
Yeni adresiniz belli olunca
dergimize bildirin.

Sayin Teleteknik,

ilk once Tiirkiye’de boyle bir hari-
ka bir dergi ¢ikarttiginiz i¢in size mi-
nettarim.

Benim bilgisayarim ATARI 800XL
olmasina ragmen derginizin ilanlari-
na kadar her yerini okuyorum. Yayin-
ladigimiz gerek oyun gerek diger prog-
ramlari ¢ok seviyorum. Fakat bilgisa-
yara yiikleyince daima-ERROR veri-
yor. Bu nedenle programlardan yarar-
lanamiyorum. Sizden rica etsem kisa
da olsa bir ATARI oyun programi ad-
resime yollar misimz? (Kagida yazl-
mis) Bir d&e COMMODORE-ATARI-
AMSTRAD bilgisayarlarinda (su an-
da) birinci olan oyunlar nelerdir.

Tekrar tekrar séyliiyorum ki, bdy-
le bir grup olusturulup COMMODO-
RE deigisini ¢ikaranlara ve biitiin
emeyi gecenlere sizin tahmin edeme-
yeceginiz kadar sevgiler.

BILGEHAN VARGELOGLU
Turgut Reis Cad. 49/10
Anittepe/ANKARA

Sayin Bilgehan Vargeloglu,
Commodore 64 bilgisayarinin
isletim sistemi ile ATARI 800XL
bilgisayarimin igletim sistemleri
Sarklr oldugu icin dergide
Commodore 64 icin yazilan
programlar makinanizda calismaz.
Programlardaki bazi komutlari
makinaniza uyarlayabilirseniz,
dergide Commodore 64 icin verilen
bazi programlart makinamzda
calistirabilirsiniz. Dergimizin
tamtim yazilarinda programiarin
agzellikleri ve gordiikleri ilgi
anlatiimaktadir. Ayrica bizde
ATARI oyun programlar yok.

Sayin Commodore Dergisi Yetkilisi,
Commodore dergisinin birinci sayi-
sinda Elektronik Alet-Edevat kisesin-
de yayinlanan ‘‘Basit Bir Joystick”
yazisinda analog girisin nasil yapila-
cagi anlatilmis. Yalmz analog girisle-
rin degisken direncler iizerinden giri-
si aciklanmus, voltaj girislerinin nasil
yapilacag: aciklanmamis. Analog gi-
risi bilgisayanmda (C-64) potansiyo-
metre iizerinden denedim, olumlu so-
nu¢ verdi. O v (Gand) ile PotX veya
PotY arasina 0-5 V arasi degisken bir
kaynaktan (DC) volta) uygulayarak
analog girisi denedim. 54297. ve 54298

bellek birimlerindeki sayilar lineer ola-
rak degismedi.

Voltaj olarak analog girisleri nasil
gerceklestirebilirim. Bu konuda yar-
dimci olursamz ¢ok sevinirim.

Daha iyi analog girisler i¢cin Data
Interface’e gerek var midir? Fiyati ne-
dir ve nasil temin edebilirim? Yardim-
larimiz icin simdiden tesekkiirler.

Saygilanimla...

MUSTAFA KARAKAPLAN

Sayin Mustafa Karakaplan,

C-64 Portlarindaki A/D cevirici
giristeki direng degisimine gdre
calismaktadir. Dolayisivlia uclardaki
gerilim degil, akim degisimi
dnemlidir. Bunun icin sizin gerilim
uygulamaniz ¢oziim olamaz. En iyi
vozim gerilimle direng degisimi
saglayan bir devre yapmaniz. Bunu
FET transistorlii bir devreyle
egerceklestirebilirsiniz.

—®
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SIMDI TURKIYE’DE!

" KASETTE VE DISKETTE OYUN, EGITIM VE I3 PROGRAMLARI

* Y ABANCI KAYMAKLI BILGISAY AR DERGILER| (COMMODORE USER,
VIDEO + COMPUTER GAME, YOUR COMPUTER. V.5)

* LED-CONTROL (YUKLEME SORUNLARINA TEK VE KESIN GOZUM)

* TUM COMMODORE HARDWARE GESITLERI
* COMMODORE TAMIR VE BAKIM SERVISI

" ITHAL VE YERLI JOYSTICK'LER

* DISKETLER |

* HER TUR YAZILIM DESTEGI

a4

N 5K TAS IHLAMURDERE CAD. YENILIK SOK. 1o/A ISTANBUL TEL: 161 65 87 TLX: 27374 stst-tr

LIMITED ten e Bilgisayar kuliiplerine ® Oyun salonlanna
= e Commodore kullanicilarina

MUJD
FREEZE FRAME

KILITLI PROGRAMLARI KOPYALAMAK
SORUN OLMAKTAN CIKTI

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




Satilik (Commodore 64
icin) Magic Voice Kartusu
Hi¢ kullaniilmamig
kullanim kitapg¢igiyla
birlikte 40.000 TL.

Mete Kesen
Tel: 26 26 57 ANKARA

C-64 oyunu ve degisik
program satmak isteyenler

adresime yazin.

Biinyan Garaji1 No:19
Tel: 21916 KAYSERI

Elinde bulunan VIC-20
kasetlerini degistirmek
istiyorum.

Murat Aytug
Cakar fsham K:1 No:6 CORLU

Elimde bulunan 400 kadar
oyun ve is programini C-
64’cii arkadaslar ile
degismek istiyorum.
Cem Akaoglu

Tunalt Hilmi Cad. No:67/11
Kavakhidere-ANKARA

Elimde bulunan turbolu
oyunlar1 turbosuz
oyunlarla degistirmek
istiyorum.

Hasan Seferoglu
Ortacesme Bagiistii Sk. No:I14
Beykoz-ISTANBUL

Commodore 64
meraklilar1 ve sahipleri
yazismak ve program
degistirmek ister misiniz?
Ben hazirim.

Giiral Olmez
Necip asum Sk.No:34/4
Capa/ISTANBUL

Hic kullanilmamig kasette
Lise Matematik Programi
3000 TL.’sina satiliktir.
Baska programlarla takas
edebilirim.

Murat Ulusoy
P.K. 79 Nazilli-AYDIN

Satilik, .
kullanilmamis ATARI
800 XC Bilgisayar joystick
Atari 40/C teyp adaptor

Mehmet Ceylan
Tel:528 .g.? 83 ISTANBUL

Satilhik ZX Spectrum 48 K
Ram Quickshot joystick II
Interface kirka yakin oyun
ve ders kaseti ile birlikte
cok ucuza...

Yahya Necip Giiven
Giindiizli Cad. No: 1
52850 Ulubey-ORDU

Adresinizi, Isminizi
Telefon Numaranizi Bildirin

Strprizimizi Bekleyin!!

[
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Teleteknik Yetkili Saticisi

BESIKTAS IHLAMURDERE CAD.
YENILIK SOK. 19/A [STANBUL
TEL: 161 65 8y TLA: 27374 sistir > 4
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Satihik Commodore 64 +
Datasette + Joystick + 60
Oyun+ 50 doékim
program.

Hiiseyin Toryall
Altinkum Mh. Fatih 1. Sk. Seyvan
Villa “A"" No:2

Atari 800XL + Datasette
joystick 20 oyun
Commodore 64’le

degistirmek istiyorum.
Selim Yiiksel
Tel: 571 63 78

-Pinball- Spectocular az
kullamilmis kartus fiyati
12.000 TL. -Simons’ Basic
Program Turbolu fiyati:
1650 TL.

All Suner

Zeytinli-Akcay-BALIKESIR

200 oyunluk bir listeden

Satilik Sinclair
Spectrum + Kullanim
kitaplari, 40 adet oyun
egitim is programlariyla
birlikte.

ilker Sikdokur
Inonii Cd. Erseven Sit. Blok 7 D:2
Silivri-ISTANBUL

Kullanilmamis 1541
Commodore Disk Drive
satmak istiyorum

Semih Dogan
Hosgsohbet Sk. Celik Ap. No:12/B
Tel: 166 30 80

sececeginiz 35 oyun 5000
TL. Kaset paras: ve posta
ticreti (6demeli) bana
aittir. Liste isteyiniz.
Hakan Goral

Hosnudive Mah. Safiyet Sk. No:69/1
Tel: 30309 ESKISEHIR

e e s ST R — ——— —

Tel: 355 22 09 Bostanci-ISTANBUL

150 adet Commodore 64
oyununu + Sam/Reciter ve
5 alt program ile 5.000 TL.

Tarik Aldeniz
Londra Asfalti No: 51/3
Tel: 4222 EDIRNE

Oyunlarimi degi:s_iirmek

500 adet Commodore 64
oyunumu 15.000 TL’na
sattyorum. Ilgilenenler
sipaiisin tutarini adresime
posta havalesiyle
gonderebilirler.
Fethi Gokge
Zafer Cad. Baltas Ish.No:38

Balmumcu-ISTANBUL

Kirikkale-ANKARA

istiyorum.

Ali Duyar
5. Kisim A-11 D.25 K:4
Atakoy-ISTANBUL

100 adet C-64 nyufl;nu
10.000 TL.’ye satiyorum.

Arda Akman
Hosdere Cad. No:46/18
Tel: 27 63 78 Y.Ayranci-ANKARA

Okur Anketi Sonuclandi

““Sevgili Commodore Dostu”,

Hatirlayacaginiz gibi, dergimizin 3.
sayisimin Dokiim Eki’nde aym baslik-
la size hitap etmis ve bir Okur Anketi
yayinlanuistik. Génderilen anket form-
lari arasinda rasgele 400 okurumuzun-
kini sectik ve degerlendirmeye tabi tut-
tuk. Sizlerin dergiye iliskin yorumla-
rimizi, beklentilerinizi ve onerilerinizi
bilgisayarlar aracilifiyla yiizdeler ha-
linde raporladik. Asagida size bu
amaclardan bazilarini ve bunlar dog-
rultusunda neler yapmaya ¢alisacagi-
mizi size aktaracagiz. Ama daha on-
ce, gosterdiginiz katihm ile dergiyi da-
ha iyiye gétiirmeyi, daha yararl kil-
mayi, daha giizellestirmeyi hedefleyen
siz okurlarimiza tesekkiir etmek isti-
yoruz.

Derginin ilk ii¢ sayisina dayanarak
verilen cevaplardan edindigimiz ilk iz-
lenim, derginin genel olarak biittin ek-
siklerine ragmen sevilerek okundugu
oldu. Dort ana baslikta topladigumniz
yazilarin begenilme oranlari soyle:

e o sm e ]
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Program Ddkim Eki

Tanitim Donanmim Yazilim
Toplam  Cok lyi Iyi
Okur % %o L

95.3 46.1 18.7

86.6 41.6 32

85.3 18.9 45.3

76.1 25.5 36.1

Alt bashklarda ise en ¢ok begenilen
boliimler sunlar:

Ovyunlar Kaset-Disket

Alet-Edevat

Toplam  Cok Iyi Iyi

Okur % % Yo
95.5 50.0 28.2
96.8 29.5 39.2
94.7 27.1 40.8

Bunlardan baska Okur Mektupla-
ri ve Yarisma baliimleri de sizlerin il-
ginizi ceken diger bashklar.

Az okunan ve hatta istenmeyen bd-
ltimler olarak c¢izgi Kkdsesi, compu
hobi-compu fobi gibi béliimler sira-
lanmuis.

Biitiin bu genel degerlendirmeler i5i-
ginda yapmay: diisiindiigiimiiz degi-
siklikler ise soyle:

1) Program Ddkiim Eki, éniimiiz-
deki sayidan itibaren 8 sayfa artarak
32 sayfa olacak. Bdylece size daha
fazla dokiim sunabilecegiz.

2) Cizgi kosesi simdilik kalkti. Ile-
ride daha ¢ok begeneceginizi umdu-
gumuz bazi diziler yayinlama hazirli-
£1 icindeyiz.

3) Compu hobi-compu fobi darala-
cak ve yalmzca astroloji konusunda
bir stire daha devam edecek.

4) Oyun tamiimlart daha detayl
hazirlanacak ve tanitilan oyun sayisi
artirtimaya ¢aligilacak. Bu konuda siz
okurlarumizin yardimlarinizi da iste-
yecegiz.

5) Kaset-Disket, Alet-Edevat gibi
konulara daha agirlikla egilinecek.

6) Bileisavara ve Basic’e yeni bas-
layanlara yonelik yazilanin hazirhklar:
yapiliyor. Ontimiizdeki saylarda bun-
lara baslanacak.




TN BITIENE,.

Bu yazimizin konusu FLAG'ler.
Ama aslinda Ingilizce'de yanlis
olarak adlandiriimis bir sey bu

FLAG denen sey. FLAG, ingilizce'-

de "bayrak” demek. Aslinda
FLAG yalmizca iki deger alabilen

bir degisken ya da iki durum ala-
bilen bir cihaz olarak disunulebi-

lir. Herhalde, Amerikalilar bunu

bayragin kalkik ya da inik olma-

sina benzetmis olacaklar. Ama
aslinda iglevi de gozonunde bu-
lundurulursa, FLAG'in, bir seyi
unutrmamak Uzere bir yere attigi-
niz "CENTIK" olarak karsilanmasi,
¢ok daha yerinde olur.

Gentigin atilmig olma durumuna
SET durumu diyoruz; bu durumda
CENTIK 1" degerini alir. Atilmamis,
ya da kaldinimis olma durumuna
ise CLEAR, yani "temiz”... Bu du-
rumda ise CENTIK “0" degerini
alir. CENTIK icin "bir degisken” de-
dik ama ashinda, bunu bir bellek
yerlesiminden ziyade, bir elekirik
ACMA/KAPAMA digmesine ben-
zetmek daha dogru olur. Centi-

Basic Bilenler Icin Makine Dili-5

Biliyvorum, tam bitirdi diye seviniyordunuz ki,
iste yine karsinizdayim. Ama ne yapalim?
Okurlarin makine diline olan taleplerinin ard
arkas! kesilmiyor. Buralarda da, makine dilini
bilen cok da, benim gibi lisan-1 manasiple,
anlasilir bir dille anlatabilecek baska kimse
yok galiba. (Aman n’olur, bunun Uzerine,
yazdigin hicbir seyi anlamiyoruz, diye
mekiup yazip beni rezil etmeyin.)

Flag Nedir?
Bayrak mi, Centfik mi?

gin agik oldugu, yani efkilendigi
durum 1 ile, kapah oldugu, yani
etkilenmedigi durum ise SIFIR ile
belirtilir.

C-64'te yedi tane CENTIK var.
Bunlardan altl tanesine makine
dilinden ¢esitli kamutlarla biz ula-
sabiliriz, yedincisi sadece, minikis-
lemcinin isine yanyor.

Centiklerin tamam Status Re-
gister (Durum Sicili) denilen yerde-
dir. Dolayisiyla, Status Register
okunarak heps| birden goérilebi-
lir. Simndi sirayla durum sicilindeki
bu ¢entiklerin neler pldugunu ve
onlar nasil etkileyebilecegimizi
gdzden gecirelim.

Carnry (elde) Flag:

Durum sicilinin O no.lu bitidir.
Toplama veya diger aritmetik is-
lemlerden sonra elde olup olma-
cigini gosterir. Bu centigi sifirla-
mak i¢in CLC (Clear Carry kelime-
lerinin bas harflerinden), birlemek
icin ise SEC (Set Carry kelimeleri-
nin bas harflerinden) komutlar
kullanilir,

Zero (sifir) Flag:

Durum sicilinin bir no.lu bitidir.
Karsilastirma ve ¢ikarma iglemle-
rinde sonucun sifir olup olmadigi-
ni gosterir.

Dogrudan dogruya bu ¢enfigin
durumunu degistirecek bir komut
yoktur. Dolayisiyla bu gentigin de-
geri ancak dolayl yolla, yani or-
negdin sonucu sifir olan bir ¢ikar-
ma islemi yaphrarak degisfirilebi-
lir.

Interrupt Disable
Flag (MUdahaleleri
durdurma ¢entigi):

Durum sicilinin iki no.lu bitidir. Bu
centigin 1 degerini almasi, mikro-
islemciye programin ¢calismasi si-
rasinda gelebilecek herhangi bir
Interrupt talebini dikkate alma-
mas! gerektigini gosterir. Bu SEl
(SET Interrupt kelimelerinin bas
harfleri) komuta ile saglanir. Cen-
tigi yeniden temizlemek, yani
programi yeniden midahale edi-
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lebilir bir hale getirmek icin ise CLI
(Clear Interrupt kelimelerinin bag
harfleri) kullanilir.

Decimal (ondalik)
Flag:

Durum sicilinin 3 no.lu biti. Arit-
metik islemlerde kullaniimakia
olan sayilarin on tabanh oldugu-
nu géstermek igin kullanilir. Bu
centigin dederini birlemek igin
SED, sifirlamak i¢in CLD komutlar
kullanilir.

Break (kesme)
Flag:

Durum sicilinin dért no.lu biti. Bi-
zim ulasamayip da, yanhzca mi-
nikislemci tarafindan kullanilan
centik budur. Program herhangi
bir kesintiye ugradiginda, bu

8888 ORG %8088

¢entik 1 degerini alir ve progra-
min © anda ne yapmakta oldu-
guna bagl olarak baz dederler
STACK'e (ne olduguna birazdan
deginecegim), yani deste belle-
ge atilir ve bu degerlere goére
kontrol gerekli yere aktanlmis olur.
Durum sicilindeki besinci bifte
hicbir centik yoktur; hicbir ise ya-
ramadan oyle bos durur.

Overflow (tasma)
Flag:

Durum sicilinin 6 no.lu bitidir ve
genel olarak belli bir hata duru-
munu, bir aritmetik islemden son-
ra meydana gelen “tagma’yi
(overflow) gdsterir. Bir komuttan
sonraki isaret eger yanligsa. tas-
ma centigi 1 degerini alir. Bunu
tekrar 0'a doéndurmek icin CLV
komutu kullanihr.

Negative Flag:

Durum sicilinin 7 no.lu, yani so-
nuncu bitidir. Uzerinde islem ya-
pilan son degeri iceren bayhn 7.
hanesinin (bitinin) durumunu gos-
terir. Yani bir islem yapan her v
komuttan sonra etkilenir.

Hatirlayacaginiz gibi, bir deger
iceren bir baytin 7. biti, igerilen
degerin isaretini gosterir. Dolayi-
siyla komutan sonucu olarak, 7.
hane 1 degerini almigsa, negatif
centigi de 1 olur; tam tersi /. ha-
nenin degeri 0 ise, negatif bit de
0 olur.

Ayrica, karsilastirma islemierin-
de, aritmetik islemlerinde ve &te-
lemelerde, sonuglar ilgili gentigin
dederini degdistireceginden, bu
centik bir kosul olarak kullanilip,
dallanma yapilabilir. Ancak bu-
nun igin, programin basinda, ilgili
centikler sifirlanmalkidir. [

TOPLAM 128 DEN KUCUK

8007 AZ 0O LOXH$00
%% FLAGLARA ILISKIN ORNEKLER x%x Se0d GO RTG
8008 EQU 134,SAYI1
LDXH#S$O 1
CARRY FLAG SIFIRLA s0n A2 61 LDX
8000 18 cLC
8081 AS 86 LDA #SAYI1
80093 69 79 ADC #SAYI2 SReg L ko
8005 F@ @8 BEQ TOPLAM SIFIR
xx¥ INTERRUPT FLAGI ICIN ORNEK %%x
8007 90 03 BCC TOPLAM 256 DAN KU 8000 EGU 10002 .ADRES
8000 EQU $0D,LADRES
TOPLAM SIFIRDAN BUYUK 8098 EQU $88 HADRES
8889 AZ 81 LDX #@1 8028 EQU $EA31,ESKI MUDAH
80PB 60 RTS
BU PROGRAMLA ONCE TUM MUDAHELELERI OMLEY
TOPLAM 256 DAN KUCUK
8@a8C AZ @8 LDX #eae YAN1 SEI YAPALIM BOYLECE INT.ALTPROGRAMI
8081 AS @D LDA HLADRES
TOPLAM SIFIR 8003 80 14 83 STA $8314
8@8F A2 FF LDX #255 8006 AS 80 LDA HHADRES
8011 6@ RTS 8088 8D 15 @3 STA $8315

8088 ORG $20828

8008 58
xx* FAGLARA ILISKIN ORNEKLER %%% 8@aC 69

8008 EQU 89,SAYI!

800 EQU 11,SAYI2 YENI

8008 18 CLC

8001 A9 58 LDAH#SAYI 1 ONCE

8003 62 OB ADCHSAYI2 8000 EE 28 D8
8005 32 83 BMI TOPLAM 128 DEN BU 8018 4C 31 EA
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SIMDI MUDAHELELERE BIRDE CERCEVE RENGI

CL1I
RTS

MUDAHELE RUTINI

CERCEVE REMKLERINI DEGISTIR

INC #0828
JMP ESKI1 MUDAHELE



SIMONS’ BASIC [1]
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Dergimize gelen cok
sayidaki mektupta,
SIMONS’ BASIC ile
ilgilenen ve
programlamada
kullanmak isteyen bir
hayli okuyucumuz
oldugu belli oluyordu.
Biz de bu sayimizdan
itibaren, bu onemli
programin BASIC’e
kazandirdig yeni
komutlar! inceleyecek,
nasil kullanildiklarini
gorecek ve ufak ornek
programlar sunacagiz.
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Dizimiz, 4 sayi siirecek. Birinci bo-
liimde, yani bu boliimde, grafik ko-
mutlarimi inceleyecegiz. I[kinci bélii-
mii, miizik, sprite, karakter seti ve
BASIC ile PASCAL arasindaki fark-
lar1 ortadan kaldiran yapisal komut-
lara ayirdik. Ugiincii boliimde, 6zel-
likle programcilarin ¢ok isine yarayan
yardimer komutlar1 ve matematiksel
komutlari sézkonusu edecegiz. Ve ni-
hayet son boliimiimiiziin, ki en uzun
boliim olacak, konusu yazi ekrani, ve-
ri giris ¢ikisi, yazi dizilerinin (string)
kullamimi, hatalara (error) kars: 6n-
lemler ve COMMODORE 64 yan bi-
rimlerinin kullanilmas: olacak.

Gergi birinci sayimizda uzun uzun
anlatmistik, ama o sayimizi bulama-
yanlar icin SIMON’S BASIC'in ne ol-
dugunu kisaca anlatalim. Bu prog-
ram, gerek kartusta, gerek kasette, ge-
rekse de diskette alabileceginiz bir BA-
SIC ilerleme programi. Yani, COM-
MODORE 64'iin kendi BASIC’i igin-
de olmayan bazi komutlarin kullami-
masini saglayan bir program. Berabe-
rinde getirdigi ve bizim tek tek in-
celeyecegimiz 100’den fazla komut ile
yukarida da bahsettigimiz grafik, ses
vs. alanlarinda programlar yazmak
artik daha kolay ve hizh hale geliyor.
Ancak baz1 okuyuculannmizin diistii-
gii hataya liitfen siz de diismeyin; SI-
MON'’S BASIC’in emirleri kullanila-
rak yazilan programlar muhakkak SI-
MON’S BASIC’e gereksinim duyar-
lar. Bu program bilgisayara yiikleyip
calhistirmadan, bizim yayinladifinz ve
SIMON’S BASIC kullanan program-
lar1 yazmamazin hi¢bir anlami yok.
Hatta kendi bilgisayarlarimzda SI-
MON’S BASIC kullanmadan yazma-
niz, sonra da arkadasimzin bilgisaya-
rinda SIMON’S BASIC ile ¢cahistirma-
miz bile miimkiin degil; daha yazma
asamasinda bile bu programa ihtiya-
CINIZ var...

Simdi gelelim grafik emirlerine. Bil-
diginiz gibi COMMODORE 64'iin iki
tiir ekram var: Grafik ekrani ve yazi
ekrani. Bu sayimizda grafik ekranina
hitkmeden komutlar1 inceleyecegiz.
Yaz1 ekram ile ilgili programlar son
boéliimiimiiziin konusu.

Asagida agikladigimiz grafik ko-
mutlarimin kullanim big¢imlerini verir-
ken, gonderilmesi gereken parametre-
ler arasinda MOD yazisin géreceksi-
niz. Oncelikle bunun ne oldugunu bil-
meniz gerekiyor. Daha 6nceden de
duymus olabileceginiz gibi, COMMO-
DORE 64'iin iki tiir grafik ¢oziiniir-
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liigii var. Biri az renkli 320 x 200, bi-
ri de cok renkli 160 x 200 ¢oziiniirliik.
Bunlardan ilkini normal, ikincisini
cok renkli olarak isimlendirmek miim-
kiin. iste MOD parametresi, ¢izimi
yapan komutun ekrandaki etkisini bu
iki tiir ekrana gore belirleyecektir.

Once normal ekrandaki etkisini gé-
relim. Eger komutu kullanirken MOD
yazan yere sifir koyarsaniz, komutun
etkiledigi alan silinir. Omegin cizgi gi-
zen bir komut ise, ¢izginin gectigi yer
silinir. Eger MOD yerine 1 koyarsa-
mz, bu kez normal ¢izim yapilacak-
tir. 2’'nin anlam, etkiledigin alanda
nokta olan yerleri sil, olmayan yerle-
re de koy. Boylece etkilenen alanin ne-
gatifi ¢ikarilms olur.

Cok renkli ekranda, sifirin anlami
aymidir; gectigi yeri siler. 1 ile ¢izim
yapilan bdlge 1 numaral renge, 2 ile
2 numarah renge, 3 ile de 3 numaral
renge boyanir. 4 numara, bir tiir ne-
gatiflestirme ozelligine sahiptir. 0 nu-
marali rengi 3 numaral renge, 1 nu-
marali rengi de 2 numaral renge ¢e-
virir veya bunlarin tersini (3’ii 0’a, 2'yi
1'e) yapar.

Eger normal ekranda iseniz, kulla-
nacagimz grafik komutlarimin X ko-
ordinatlar1 0-319 arasinda, Y koordi-
natlari da 0-199 arasinda olacaktir.
Eger cok renkli ekran kullamiyorsaniz,
bu sefer X koordinatlar1 0-159 arasin-
da olacaktir. Y koordinatlar1 aynen
kalir.

Simdi gelelim komutlara. Oncelik-
le grafik ekranina nasil gegecefimizi
gorelim:

HIRES a,b ile normal grafik ekra-
mina gegcilir. Burada ‘a’ ile ¢izgl ren-
gini, ‘b’ ile de ekran rengini belirle-
mektesiniz. Bunlar 0-15 aras: sayilar
olmali. Ayrica bu komut, daha 6nce-
den varolabilecek bir grafik ekranmim
da silecektir.

HIRES komutunu kullandiktan
sonra MULTI a,b,¢c komutu da kul-
lamlirsa, bilgisayar ¢ok renkli grafik
ekramna gececektir. Bu durumda ‘a’,
‘b’, ‘¢’ ile cizimde kullamlacak g
renk belirtilmektedir. Bu komuttan
sonra gelen tiilm grafik komutlarinin
X koordinat degerleri 0-159 arasinda
olmahdir.

Peki, yazi1 ekranina nasil geri déne-
cegiz? Bu islem icin de CSET komu-
tu var. CSET 0 ile her zaman icin bu-
yiik harf kullanmilan duruma gegebilir-
siniz. CSET 1 ile de biiyiik/kii¢iik
harf kullamimu baslar. CSET 2'nin ise
degisik bir kullamim: var. Tipk: HI-

commodore

RES komutu gibi grafik ekranina ge-
cer, ama bu kez grafik ekram silin-
mez. Renk olarak eski renkler koru-
nur. Eger daha énceden ¢ok renkli
grafik kullanmigsamz, CSET 2'den
sonra MULTI a,b,c komutunu kul-
lanmahisimz.

Bir de renkleri ¢izim sirasinda de-
gistirme sorunu var. Oyle ya, HIRES’:
kullansak ekran silinecek. Bunun igin
de LOW COL a,b,c komutu var. ‘a’,
‘b’, ‘¢’ ile kullamlan her ii¢ renk de
degistirilir. Eger normal ekranda ise-
niz, ‘b’ ve ‘¢’nin bir anlami kalmaya-
caktir. Dikkat etmeniz gereken nok-
ta, LOW ve COL kelimeleri arasinda
bosluk oldugu. Tekrar, grafik ekra-
nini acarken HIRES veya MULTI ile
tammladiginiz renklere donmek ister-
seniz, HI COL emrini kullanmahisiniz.
Burada da HI ve COL arasinda bog-
luk var.

Artik cizim icin kullanacagimiz ko-
mutlara gegebiliriz. Oncelikle nasil
nokta koyacagimizi gérelim. PLOT x,
y, mod ile belirttigimiz X ve Y koor-
dinatlar: gecerli olan mod’a goére et-
kilenir. Eger mod 1 ise o koordinata
nokta konacaktir. Diger durumlari za-
ten biliyorsunuz.

LINE x1, v1, x2, y2, mod ile de, be-
lirtilen (x1,y1) ve (x2,y2) koordinat-
lar arasinda, mod’a gdre ¢izgi ¢eki-
lecektir.

Bir diger onemli geometrik sekil
olan daireyi ¢izmek igin, CIRCLE mx,
my, xr, yr, mod komutunu kullanma-
lisiniz. Burada ‘mx’ ve ‘my’ ile daire-
nin (daha dogrusu elipsin) merkezinin
koordinatlarim belirliyorsunuz. ‘xr’ ve
‘yr’ ise, elipsin X ve Y dogrultusun-




daki yarigaplarim gosterecektir. Egel
‘xr’ ve ‘yr’ esitse, sonug daire olacak-
tir.

Hazir stz daireden acilmisken, bi-
raz da bununla ilgili diger komutlar
tartisalim. Ornegin, ANGL komutu.
Bu komut ile bir elipsi ¢izmeden, onun
belli bir acidan ¢ikan yarigapim ¢iz-
meniz miimkiin olacaktir. Komutun
veris bi¢imi, ANGL mx, my, a¢l, Xr,
yr, mod seklinde olacaktir. ‘mx’,
‘my’, ‘xr’ ve ‘yr’ ipki CIRCLE’da ol-
dugu gibi. ‘ag)’ ile de cizilecek yan-
capin agisi belli edilmekte. Burada, sa-
at 12 pozisyonu 0 dereceyi, saat 3 po-
zisyonu 90 dereceyi, saat 6 pozisyonu
180 dereceyi ve saat 9 da 270 dereceyi
bicimi, ANGL mx, my, agi, Xr, yr,

mod seklinde olacaktir. ‘mx’, ‘my’,
‘xr’ ve ‘yr’ tipk1 CIRCLE’da oldugu
gibi. ‘ag1’ ile de gizilecek yaricapin agi-
s1 belli edilmekte. Burada, saat 12 po-
zisyonu 0 dereceyi, saat 3 pozisyonu
90 dereceyi, saat 6 pozisyonu 180 de-
receyi ve saat 9 da 270 dereceyi belir-
tecektir. 0 derece ile 380 derece ara-
sinda bir fark yoktur.

Diger komut olan ARC ile de, iste-
nilen sayida kenara sahip ¢okgenler ¢i-
zilebilir. Komutun sekli, ARC mx,
my, acgil, a¢12, ag13, xr, yr, mod bigi-
mindedir. Burada bize yabanci olan
‘ac1l’, ‘aci2’ ve ‘ag13’ parametreleri su
islere yararlar: ‘acil’ ve ‘aq12’ deger-
leri, cokgenin ciziminin yapilacag
baslangi¢ ve bitis agilarim verir. Or-

negin 0 ve 180 verildiginde, ¢izilen
cokgenin sadece sag yarisi goriinecek-
tir. Ac1 yonleri, ANGL komutu ile ay-
mdir. ‘aq13’ ile de ¢izilecek iki nokta
arasinda kacar derece fark olacag be-
lirtilmektedir. Bir diger deyisle,
(360/kdse sayisi) formiililyle bulunan
derecedir.

Yalmz, ARC komutu ile istediginiz
gibi bir dikdortgen ¢izemediginizi go-
receksiniz. Bu durumda, REC x1, y1,
x2, y2, mod komutu gerekecek size.
‘x1” ve ‘y1’ ile, dikdortgenin sol iist
kosesinin koordinatlarimi belirtiyorsu-
nuz. ‘x2’ ve ‘y2’ ise dikdortgenin X
ve Y yonlerindeki kenar uzunluklar-
m belirtmekte.

Ancak bir dikdortgen cizmek yeri-
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ne, ici dolu dikdértgen biciminde bir
blok yaratmak iserseniz ne olacak?®
Bunun icin de, BLOCK x1, y1, X2, y2,
mod kullanmahsimz. Burada ‘x1’° ve
‘y1’ deminki gibi. Ancak ‘x2’ ve fy2’
ile dikdortgenin sag alt kdsesinin ko-
ordinatlarini belirtiyorsunuz.

Ya dikdortgen olmayan cisimlerin
icinin doldurulmas gerekirse?.. Iste o
zaman PAINT komutu yetigiyor im-
dadimiza. PAINT x, y, mod ile ver-
digimiz X ve Y koordinatimn iginde
kaldign kapal aian belirtilen mod’a
gire doldurulacaktir.

Simdi sira geldi grafik ekranina yaz
yazmaya. Bunun i¢in iki komutumuz
var. CHAR x, v, kod, mod, &lgek ile
istedigimiz karakteri, ekranin istedi-
gimiz bir yerine istedigimiz biytiklik-
te yerlestirebilecegiz. X ve Y koordi-
natlari, karakterin sol iist kdsesinin
gelecegi koordinatlar olacak. Burada,
her karakterin bilgisayar i¢in 8 x 8’lik
bir kare oldugunu unutmayn. ‘kod’
ile de, basilacak olan karakterin ek-
ran kodunu gosterirsiniz. Bu ekran
kodlarini COMMODORE 64 el kita-
bindan 6grenebilirsiniz (A=1, B=2,
C=3... gibi). ‘kod’, 0-511 arasinda
olmahdir. ‘6lgek’ ise karakterin uzun-
lugunu gostermektedir. Karakterin ge-
nisligi daima 8 nokta olacaktir, ancak
uzunlugu 6lgek*8 formiiliine gére de-
gisecektir.

TEXT x, v, yazi, mod, dl¢ek-y, 6l-
cek-x seklinde kullanilan daha genel
emir ise daha degisik. ‘yazi’ yerine
yerlestirdiginiz karakter dizisi (ki bu
ya tirnak isaretleri arasinda bir yazi ol-
mali ya da bir karakter degiskeni), be-
lirttiginiz X ve Y koordinatlarindan
itibaren ekrana basilir. *Olgek-y’ tip-
ki CHAR komutundaki gibidir. *6l-
cek-x’ ile de arka arkaya gelen iki ka-
rakterin sol iist koseleri arasinda ka-
car nokta kalaca@ belirtilmekte. Nor-
malde 8 olmasi gerekir.

Ayrica ‘vazi’ yerine kullanilan ka-
rakter dizisinin de baz etkileri olacak-
tir. Ornegin CTRL-A isareti varsa,
bundan sonra gelecek yazi biiyiik
harflerle yazilacaktir. CTRL-B ise geri
kalan yaziy: kiigiik harflere doniistii-
recektir. RVSON yaziy1 negatif yapar-
ken, RVSOFF tekrar normale dondii-
recektir. Eger ‘vaz1’ birkag¢ karakter
degiskeninden olusuyorsa, bunlarin
arasina + konmahl, AS+BS+
“yyv’’ + STRS(T) gibi. Ve son dikkat
edilmesi gereken nokta, ‘mod’ ve son-
ra gelen tiitm sayilan gercekten sayi
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olarak yazmamz gerektigi. Eger bir
degisken kullanirsaniz, komut garip
seyler yapacakur.

Ekranda belli bir koordinatta nok-
ta olup olmadigim1 TEST(x,y) ile 63-
renebilirsiniz. A =TEST(100,100) ko-
mutu sonucunda, eger 100/100 koor-
dinatinda nokta varsa A’min degeri 1
olacaktir. Aksi takdirde sifir degeri-
ni alacaktir.

déndiirerek gostermeniz miimkiin
placak.

Simdi, elimizde kiigiik bir kalem ol-
dugunu diisiinelim. Bu kaleme ne yap-
mas! gerektigini séyleyerek istediimiz
sekli cizebiliriz. Once DRAW komu-
tunu gorelim. DRAW tanim, X, v,
mod seklinde kullamlan bu komutta
en onemli kisim, tabii ki ‘tamim’ kis-
mi1. Aslinda buras: bir karakter degis-
keni, AS gibi. Dolayisiyla, bir cismi
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ff’{

p—

i V'

MEHME |VLLEB,

Artik yavas yavas sonuna geliyoruz.
Sirada ¢ok ilging bir komut ikilisi var.
Bu komutlarla, istedifiniz bir sekli,
gosterecegimiz yéntemlerle tammlayip
ekranda istedifiniz biiyiiklitkte ve

commodore

tammlarken en fazla 255 karakter kul-
lanabilivoruz. Bu karakterler 0-9 arasi
rakamlardan olusuyor. Her biri kale-
mimize bir komut gonderiyor. An-
lamlarim gorelim:



: Saja git

: Yukan ¢k

: Asagl in

: Sola git

: Anlami yok

Saga git ve bir nokta koy
Yukan ¢ik ve nokta koy
Asagl in ve nokta koy
Sola git ve nokta koy

: Dur

CENDULEWD D

Ornegin A$=*559* ile iki yatay
noktadan olusan bir sekil tammlamsg
oluruz.

Ancak DRAW komutundan once,
cisimin ekrandaki biyiikligini ve

PROGRAM ADI : S.CIRCLE

acisim belirtmemiz gerekir. Bunu da,
ROT ac, olgek ile yapabiliriz. ‘ag1’ ye-
rine 0-7 aras: bir deger verilebilir. Her
bir deger 45 ile carpildifinda elde edi-
lecek aciy1 temsil eder. Olgek igin her-
hangi bir sinirlama yok. Ancak cok
bityiik olursa ekrana sigmayabilir.

Eger hazirladiginiz ekram MPS80z
veya MPS803 de bastirmak isterseniz
COPY komutunu kullanacaksimz.
Diger yazict markalar, eger uygun bir
arabirim tasimiyvorlarsa bu komutla
islemezler.

Ve son emir de geldi artik. Bu pek
onemli bir emir degil. Efer A=
GRAPHICS komutunda oldugu gibi

PROGRAM ADI

bir degiskene GRAPHICS'i esitlerse-
niz, sonugta o degiskenin igerigi 53248
olacaktir. Bu, ‘*Video Interface
Chip” (VIC) ach verilen ve COMMO-
DORE 64’in tiim grafik islemlerini
gerceklestiren iinitesinin yazmaclari-
nin (register) baslangi¢ adresidir. Or-
negin POKE 53281,2 diyerek ekran
kirmizi yapilabilmekteyvken, POKE
GRAPHICS + 332,2 ile de aym sey
yapilabilir, ¢iinkii ekran rengi 33 nu-
marali sicile baghdir. Sicil nu-
maralarinit COMMODORE 64 elkita-
binda bulabilirsiniz.

Grafikle isimiz bu kadar. Gelecek
sayida gorisiriz... [

S.REC & PAINT

pe18® HIRES 2,15

PP11@ FOR I=1 TO 188 STEF 3
P@12@ CIRCLE 160,108,100,1,1
PR13@ NEXT :PAUSE 3

PROGRAM ADI : S.CHAR

@180 HIRES 2,15:A=1

PR11@ FOR 1=1 TO 315 STEP 3

PA120 CHAR 1,8 ,K,1,AA=A+]

PP 138 NEXT :PAUSE 3:K=K+1:IF K{(256 THEN 1
2e

PROGRAM ADI ¢ S.PLOT

08010 HIRES 2,15:MULTI 2,3.4

2282@ FOR I=1 TO 580880:L0W COL RND(BY>*186,R
NMD(8)%16 ,RND(B %16

808380 PLOT RND(8) %328 ,RND(8)%288 ,1:NEXT

8848 PAUSE 3:RUN

PROGRAM ADI : S.BLOCK

@188 HIRES 2,15

P@11@ FOR I=8 TO 108

@0 120 BLOCK 328%RND<1),208%RND(1),320%RND
(1),200xRND(1) ,2:NEXKT

PP20@ PAUSE 5:G0TO 188

PROGRAM ADI =

gaale kK=2

poez2e HIRES 2,15

PAP3A AF="5555555578888888757855555788888
757855555557888888839"

PB04d FOR I=0 TO 7:iROT I,(I+K)/2:DRAl A%,
1%30, %28, 1 iNEXKT

S .DRALJ

pA@ 1@ HIRES 2,15

PpPe2® FOR I=1 TO 2@

APPRS X=RND{8)*328:Y=RND{(8)*2@88:X1=RND(8)
¥320:Y1=RND(8) %288

PARRE IF K+¥1»318 OR Y+Y1>1989 THEN 25

PAB28 REC XK.,Y,X1,Y1,1iNEXKT

AAR3A FOR I=1 TO 1S5:PAINT RMD{(8)x288+28,R
ND(8)x160+20 , 1 iNEXT

P4 PAUSE 3:RUN

PROGRAM ADI : S.MULTI

@PB1® HIRES 2,15

APP2A MULTI RND(8)%16,RND(B)*x16 ,RND(8) %16

APAA3A FOR I=5 TO 88 STEP S

APP4® CIRCLE 89,188,1,I ,RND(B)*3+1

PAP4® PAUSE 3:RUN

PROGRAM ADI ¢ S.MULTI

pe@1@ HIRES 2,15

PAR2e MULTI RND(8)x16,RND{(B)*16,RND(EI*16

AP@a3d FOR 1=5 TO 88 STEP S5

APR4@ CIRCLE 80,100,1,1 RND(8)%3+1

PPRSA® FAINT 80-1+2,108 ,RND(8)%3+1

EAAEE NEXT

PRBBES FOR I=1 TO 1808:MULTI RND(8)%x16 ,RND(
2)%16,RND(8)%16:FOR II=1 TO 288:NEX
T iNEXT

00878 RUN

FROGRAM ADI : S.ANGL

P18 HIRES 2,15

ppP2® FOR I=1 TO 1@

pea3n

PPP58 PAUSE 3:K=K+7:GOTO 20 PP040

PROGRAM ADI : S.LINE SR

PPP 10 HIRES 2,15 L la1al=15

PPP20 DEF FNR(X)=SIN(X*<4/180)%80+100

APP25 R1=RND(8)%15-7:X2=RND(8)%15-7:Y1=RN PP070
D(8)¥2A-10:Y2=RND(8)%20-18 ARA2A

PR30 FOR K=18 TO 308 STEP 3

MH¥=RND (8) %320 :MY»=RND (8 ) %288
RX¥=RND(8)¥MXX: IF MxX>16@ THEN RXX=
RND(8)%(328-MKX)

IF RX¥<S THEN 38

RY¥=RND(8)%MYX: IF MYX>188 THEN RYZ=
RND(8) % (288 ~-MY2.)

IF RYX<S THEN 30

SPY%=RND(8)x1@+1: [F TESTI(MXX MYA)=1
THEN 38

FOR 11=80 TO 360 STEP SPXZ:ANGL MXx.M
Y%, 11, REA,RYZ, 1iNEXKT

PEO4B LINE X+X1,FNR(K+X2)+Y1 K+K2 ,FNR(X+K (o lalake 4]
1)+Y2,1

PPOSe NEXT 00100 NEXT

PPOE® PAUSE 4:G0TO 1@ an 110

R — COMMmodore

PAUSE 3:G0TO 1@
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PROGRAM ADI : S.LOW COL 28002 GET A$:IF A$C>"1" AND A$(>"2" THEN
2:ELSE:IF A$="1" THEN 10
99910 HIRES ©,15 00003 INPUT "<CLR><DOWN><RIGHT>KAC KENAR
PPO2O C=0 ";KN:ACY%=360/KN:HIRES 2,15:ARC 160,
PPB3@ FOR Y=0 TO 192 STEP 8 109 ,0,360,ACY, 150,90, 1
P48 LOW COL C,0,0 @PPP4 PAUSE S999:CSET 0
APOSA FOR Y1=0 TO 7:LINE @,Y+Y1,318,Y+Yl, | 80805 PRINT "<CLR><DOWN>{RIGHT>TEKRAR ? «
1 INEXT E/H) "
PPOEd C=C+1:IF C>15 THEN C=0 @0PA6 GET A$:IF AS<>"E" AND A$<>"H" THEN
P0078 NEXT 6:ELSE: IF A$="E" THEN 3
PPPSe PAUSE 3 PAPB7 RUN
PPVSe C=0 PP@10 HIRES 2,15
PP1P® FOR X=8 TO 312 STEP 8 @0P28 FOR I=1 TO 10
P0110 LOW COL C,9,0 PON30 MXZ%=RND(8) %320 :MY%=RND (8) *x200
20120 FOR X1=0 TO 7:LINE X+X1,0,X+X1,199, | 90048 RX%=RND(8)*Mx¥%:IF MX%>160 THEN RXY=
1:NEXT RND(8) % (320 -MX¥%)
PB138 C=C+1:IF C>15 THEN C=0 PP0S® IF RX%{S5 THEN 30
AR 140 NEXT BPBREA RYX=RND{(8)kMY¥X:IF MY¥>188 THEN RY¥=
PP150 PAUSE 3 RND(8) % (208 -MY¥)
POB78 IF RY¥%(5 THEN 30
PAPSA ACY=RND(8)%120+1:BLOCK ©,0,24,8,0:T
PROGRAM ADI ¢ S.ARC EXT 8,0,MIDS(STR$(ACK) ,2),1,1,8
900S® ARC MXYX,MYY,8,360,AC%,RXY%,RY%, 1
90001 PRINT "<CLR><DOWN>¢RIGHT>1) DEMO<2S 00100 NEXT
PACE >2) COKGEN CIZIMI* 90110 PAUSE 3:GOTO 1@

CAGATAY - GOZUMUZ AYDIN...
== BILGISAYAR SIMONS’ BASIC
el el TURKCE Kullanim

LISTEMIZ: SCARABEUS
WAY OF THETIGER ~ ACTION BIKER Kilavuzu
i THING ON A SPRINT
g BACK TO THE FUTURE
soup okl BMRRADN P 111 Komu
GREEN BERET —_—
STRIP-POKER Il =
KAPRIOLEN PROGRAMLARIMIZ ’ 122 Ornek
THE HUMAN RACE

RACING D. SET b
SABOTEUR RALLY AND RACINE > 1. hamur kagitta
BREAK STREET T WEHS

ODEMELI ISTEYINIZ

Simons’ Basic sihirli dinyasina artik siz de

” = = irin. Siz de oyun programiarnnizi haziriayin.
1 KASETTE SUPER OYUN_—— 1500. Commodore 64l yapamayacaginz sand-
1 KASETTE 25 OYUN 1700.— giniz pek ¢ok seyi yapin. Yeteneginizin siniri
1 KASETTE 50 OYUN 2500.— olmadigini gorun.

1 KASETTE 100 OYUN 5000.—

Kullamm Kilavuzu=2220 TL.
2 KASETTE 250 OYUN 9000.— Kullanim  Kilavuzu + Simons’ Basic

Kaseti=3920 TL.

TOPLU SIPARISLERDE % 20

UYGULANIR
Y Halkci Sok. Saroglu P f - .
Bf;g:;:n Al ‘Fﬂfﬁ’?’-‘ﬂf o5 Odemeli isteme adresi: And Sk.
SARERCAATANSLL No. 24/6 Cankaya/ANKARA

Telefon: 583 33 56
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Grundremmingen nikleer reaktorinde

20 metre yikseklikteki reaktqr basing
kabimn ici. Arasindaki sogutucy madde
gecen reaktér cekirdeginde, Uranfum-235
atomlan parcalamiyor. Bu sirafa aciga
cikan sicaklik aradan geggn suyun
buharlasmasini saghyorg 4.5 m.
ylkseklikteki reaktor cekirgegi 800
elemandan olusuyor ve ¢api 5 meffe. Tum
guvenlik énlemlerinin amacr: Reagtordeki
radyoaktif isimay: denetimg altinda
tutgbilmek.
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Bilgisayarlar Nukleer

Reaktorlerin Guvenligin
Bozuyor mu?

Almanya’'da dad
Cernobil gibi bir
nukleer felaketin
meydana gelip
gelmeyecegi
sorusuna, uzmanlar,
"bizde asla”
seklinde cevap
veriyorlar.
Almanya’dakiler,
dzellikle kil kirk
yararak gelistirilmis
guvenlik sistemi
sayesinde,
dudnyanin en
modern reaktorleri
arasindalar. O
halde “insani
yanilgl” yerine,
bilgisayar denetimi
mi? Aslinda durum,
PM dergisinin Alman
reaktorlerinde
yaptigl arastirmada
dJrendigi gibi, o
kadar basit de
deqil.

eaktordeki 151, basing, 15I-
ma, salter konumlarn gibi
tam Slcum degerlerini de-

netliyorlar. Verileri uyancilar ara-
ciigiyla, dogrudan ¢ekirdek re-
aktérindeki kimyasal ve strecler-

den elde ediyorlar. Bilgisayariar,

surekli olarak, ikili formda (&érne-

66

Tehlike sinyalleri veren siliet:

ain, vana agik/kapal) 8000 uya-
rnyl ve 15000 benzesik sinyali (&r-
negin, 1si degismeleri) aliyorlar. Bu
bilgisayarlarin ¢cogu, teknik acgi-
dan modasi gecmis sure¢ hesap-
layici modeller. Birgogu on yildan
uzun sUredir calisiyor. Federal Al-
manya’da elektrik Gretimi yapan
19 nukleer reaktordn glvenlikleri
konusunda bu pilgisayarlar ikin-
cil bir éneme sahip. Ornegdin,
Grundremmingen’'deki teknisyen-

commodore

Grundremmingen’'de 160 metre
yukseklikteki sogutma kuleleri, betonla
kaplanmus iki reaktérden daha azametli.

Nikleer reaktorin denetim odasi:

Kademe personeli, binlerce dlciim degerini
ve denetim lambalarini denetlemek ve
degerlendirmek durumunda. En buyuk
riziko burada.

ler, “bu bilgisayarlarin her biri
atom reaktérindn iglemesini riske
etmeksizin devre digi kalabilir” di-
yorlar.

Gorevleri bir atom reakiérinde
meydana gelen her seyi kayda
gecirmek, tespit eimek ve isle-
mekle kisith oldugu strece, diger
bircok normal isletmede de oldu-
du gibi, bilgisayarlann varhig son
derece yerinde. Fakat dogrudan
guvenlige iliskin gdérevierde, in-




sanlar henuz bilgisayarlarn gorev-
lendirme riskini géze alamiyoriar.
Bu konuda henlz hala tamamen
insanlar ragbetie. Tabii ki reakio-
rin insasinda gergeklestirilen bir-
cok gluvenlik tedbiri ve ofomatik
olarak calisan koruma sistemileriy-
le desteklenmis olarak. Sorumlu-
lar hald bilgisayar hesaplana-
mayan riziko olarak gorayorlar.

Kullanilan koruma sistemleri,
modern bilgisayarlarin oncelleri:
Her biri tek bir belirli isleve sahip
geleneksel yapi elemanilari. lslem
hesaplayicillara paralel olarak,
glvenlik agisindan énemli olan
noktalarda belirlenmis limitlerin
asihp asiimadigini denetliyorlar

‘'ve drnegin gerektiginde ofoma-
tik olarak yedek sogutucu sistem-
leri aciyorlar.

Uluslararas! dizeyde de érnek
olarak kabul edilen Federal Al-
man guvenlik standardina gore
bilgisayarlar kabul edilmiyor,
cunka yonetmelikler belirli gereg-
leri igermiyor. Guvenlik donanim:-
lanrin tUmu, mikroislemciyle bas-
lamis olan, elektronik devrim do-
neminden kalma. Bunlann tuma
cift, teknik veya fiziksel agidan
farkl désenmis ve birbirinden ba-
gimsiz olmak zorunda. Bu koruma
sistemleri anzalandiginda, reak-
tor cekirdeginin etrafinda ¢elik ve
betondan olusan bes engel da-
ha var. Buyuk bir anzada, bu en-
geller, tehlikeli radyoaktif isimanin
cevreye yayllmasini engellemek
durumundalar (bak. sekil). Dor-
dincu engel olan celik-beton
kubbenin gerekliligine, Cernobil'|
insa etmis olan Sovyet bilim
adamlan inanmiyorlardi.

Denetim tablosundaki gosterg=l=rden
biri: Her denetim lambasi, reaii-r
cekirdegindeki bir yénetim ¢ub:unu
gdsteriyor. Cubuklar elemanlari:
arasina itildiginde, cekirdek
pargalanmasi frenleniyor.
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Reaktdr binasi

208 S0t e AR O2N0E S Yoo

& Lt 1 b s -,
$2000 932550, 7 €5 60558 ;S

Atom enerjisi béyle dizginleniyor. Radyoaktiviteyi engelleyen beg ayri
engel var: 1) Cekirdek yakitimin etrafindaki metal boru. 2) Basing kabinin
disindaki 16 cm. kalinhginda celik duvar. 3) Isinlari ¢elik duvardan
gecme olasiiginda kargi, 1 m. kalinhkta beton duvar. 4} 1.2 m. kalnlkta
kiire- veya silindir bigiminde givenlik kabi (Containment). 5) Reaktdr
binasimin 1 metreden fazla kalinhikta dis duvari. Bu duvar izerine bir
ucak diismesine bile dayanacak saglamlikta olmalidir. Bircok uzmana
gdre, askeri saldirilara karsi daha givenli bir koruma yoktur.

Bugin bu olagandstd yogun
glvenlik dnlemlerinin hayat me-
mat meselesi oldugunu biliyoruz.
Daha 1979 yilinda, yari resmi Re-
aktér Glvenligi Sirketi'nin (GRS) Al-
man nakleer reaktérleri Uzerine
bir arastrmasi su sonuglara var-
misti: “Olabilecegdi varsayilan en
onemli kaza, yani ¢ekirdegdin eri-
mesi, Almanya gibi nifusu yogun
bir Ulkede, aninda 14000 kisi ol-
mak Uzere toplam en az 100000
6liye malolacaktir.” Burada gu-
venlik donanimlarinin hi¢ ¢alis-
mayacagd, reaaktér gcekirdeginin
eriyecedi ve bu nedenle reakior
binasinin hasara ugrayacagi var-
sayilmigt.

Boyle bir kazanin felaket yara-
tacak sonuclar acisindan, atom

commodore

reaktorlerinin planlamasinda, in-
sa edilmesinde ve igletiimesinde,
bilim ve teknik alaninda aligiima-
mis bir glvenlik plani segiliyor:
Meydana gelmis ufak aksakliklar-
dan (6rn. bir su pompasinin dur-
mast), kazalardan (&rn. reakiorun
elektriklerinin kesilmesi) veya fela-
ketlerden (Grn. cekirdedin erime-
si) dersler ¢cikarmak yerine, once-
den teknigin basanh olamayabi-
lecedi kabul ediliyor. Alman Fe-
deral HUOkameti’'nin Reaktér Gu-
venligi Komisyonu Baskani ve Re-
aktdr Gavenligi Sirketi yoneticisi
Adolf Birkhofer, "Bu nedenle, yu-
rurlUkteki yénetmeliklerde guven-

ik &nlemlerinin sdyle saptanmig

olmasi gerekiyor ki, dngordlmus
aksakliklann birden fazlasiyla ay-

&7
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Nikleer
verilerin
bilgisayar
tarafindan

Koruma
sistemlerine
paralel olarak,
yaklasik 10000
noktadaki
duyargalar
tarafindan

ve islenir.
Bilgisayar bir
protokol
yoneticisidir.

ni anda basa ¢ikilabilsin™ diyor.
“Aslinda disundllebilecek tUm ka-
zalara karsi mutlak bir koruma
yok.” BUtin sorumlular, “kalan”
olarak adlandirilan bir rizokonun
bulundugunu biliyorlar.
Birkhofer yonetiminde yapilan
“Riziko arastirmasi” da, 10000 is-

68

Monitérde
dlcim degerleri:
iste bu alanda
bilgisayarin
katkisi ciderek
artmalr.
Degerlerin kolay
anlasilabilir
sekilde
sunulmasini,
personelin
stresini
azaltacaktir.

Grundremming-
en’'deki bu
salonda,
reaktérdeki 1sin
yikleri ve cevre
denetim altinda
tutuluyor. Bu
gorevi VAX-780
ustlenmis.

letim yili iginde “olabilecegi var-
sayllan en énemli kaza " nin, yani
cekirdek erimesinin, 10000 iglefim

yili iginde meydana gelebilece-

gi. Su anda tum dinyada faali-

yette olan atom reaktdrlerinin
toplam isletim wyili sayisi ise, orta-
lama 3000 ila 4000'1 bulmus

commocdacore

degerlendirilmesi:

degerler élgdlar,
bilgisayara iletilir

Cekirdek Eridiginde
Ne Olur?

En dnemli kazanin gergeklesme-
si, rnegin bir buhar Ureten reak-
torde, zenginlestiriimis uranyum-
dan olusan ¢ekirdek yakitini gev-
releyen asil ¢elik borunun suyla
yeterince sogutulamamasi, par-
lamaya baslamasi ve sonugia
erimesidir. Boylece bir kisim rad-
yoaktif parcalanma urlnleri gu-
venlik kazanina sizabilir. Bu sira-
da eder guvenlik sistemleri ¢calis-
mazsa, parlamakta olan eriyik
herhangi bir sekilde reaktor ba-
sin¢ kabindan da gegerek beton
temele erisebilir. Eger bunu da
eriterek gecmeyi basgarirsa, yan-
makta olan ¢ekirdek topraga ka-
nsir. ABD'deki nukleer enerji kar-
sitlarinin korktuklarn “China-Syn-
drom” baslar, cekirdek dinyanin
merkezine dogru yol alir. Zoruniu
olarak dinyanin ébir yanindan
clkacad tezi, bilim adamilarini
guldurtyor. Uzaydaki cisimlerde
alt, tst olmadigindan, dinyanin
rmerkezinden yine yukari, geldigi
yéne doénebilir.

Almanya‘daki nukleer reaktor-
lerin insasinda, bir ¢ekirdek eri-
mesi durumunda reaktor kabinin
ve celik-beton kubbenin zarar
gdrme rizikosunun olasihigr ancak
tahmin edilebiliyor. Cinkl ger-
cek deneyimler yok. Hesaplar tU-
muyle teorik duzeyde. Karlsruhe'-
deki Nukleer Arastirma Merkezi'-
nde on yildan uzun kir suredir mo-
del deneyleri yapilimakta. Fakat
bilim adamiar, blylk deneyde
bile, gercek bir cekirdek erime-
sindeki (ki bu, reaktdrin durdurul-
masindan sonra da saailerce
radyoaktif strecler nedeniyle "ar-
tik 151" Uretmektedir) belirleyici bi-
leskeleri ancax dolambagh yol-
lardan saptayabilmekteler.

Gekirdek erimesi kazasi Gzerine
cok kisith deney verisine sahip ol-
makla birlikte, bilim adamilar gu-
venlik rizikosunun arastinimasin-
da, bircok énemli sorunun ceva-
bini bilgisayarla yarathklar sanal
modelle elde edebiliyorlar. Ele-
manter pargagik fizikgisi Jochen
Benecke'nin ifadesine gére, bun-
lar, oldukca basitlestiriimis model-
ler. Jochen Benecke, 1981/1982"-
de Federal Arastirma Bakanlgi’-
nin desteginde, Kalkar'daki Hizli




Isinma Uerine bir riziko arastirma-
si yapmistl. Bilgisayarla aretilen
sanal modellerde, programiama
hatasi yapilimamasinin garantisi
pek yok.

Rizikoyu .
Hesaplamak I¢in
Gerekli Yontemler
Henuz Eksik

Fakat Jochen Benecke igin, te-
mel sorunlar ¢cok farkh bir nokta-
da: Gecerli olabilecek sonuglara
ulasabilmek igin, birgok faktorin
(6rnedin, model hesaplarinda
cekirdegin erime nedenleri ola-
rak kabul edilen ¢esitli aksaklik-
lar) gézardi edilmesi gerekiyor. Bu
nedenle tek bir programia ¢alisil-
masi yanhis olabilir, ¢cok sayida
modelin sonuclannin  biraraya
gefirilmesi gerekir. Benecke'nin
tecribesine gére, bu modellerin
eklemlenme noktalanndan sik sik
stubjektif tahminler ve hatia hata-
lar sizabiliyor. Onun ¢alisma gru-
bu, nlikleer reaktérlerin rizikolari-
nin iki-Uc onluk kuvveti kadar bir
sapmayla verilebilecegi sonucu-
na varmis durumda. Bu sapma-
\ar, irrasyonel alana dayanan po-
litik tercihleri ekliyor. Jochen Be-
necke'ye goére, bu rizikoyu sag-
lam bir sekilde hesaplamay sag-
layacak yontemler henuz mevcut
dedgil.

Federal Alman nukleer reakior-
lerinin glvenlik standartiar, de-
neylere ve hesaplamalara daya-
niyor. Alman guvenlik standardi-
nin dunyada herhangi bir baska
verdekinden yiksek oldugu stp-
he gétirmese bile, Cernobil bo-
yutlarinda bir felaketin gergekles-
me olasihginin sifir gibi gorilme-
si, oldukca naif bir goéras. Alman-
ya'da da koruma sistemleri dev-
re digi kalabilir ve geriye “insan
rizikosu™ kalr.

Ozellikle, simdiye kadar hig kar-
silasiimamis olan, hayat fehdit
eden durumlarda tepkisi -esasli

hazirliklara ragmen- énceden bi- -

linemiyor. lleride bilgisayarlar, ¢ca-
ismakta olan reaktdran gavenli-
giyle sorumlu olan personelin yu-
kin( hafifletmede dnemli katki-
larda bulunabilirlerdi.
GUnumuzde bir nUkleer reaktor-
deki isletim personeli, reakiorae-
ki strecleri iletim teknigi sistemle-

Bir reaktér simulatériinde egitim: Ozellikle programda kriz durumlarimn
icerilmesi halinde, bilgisayarla alistirma yapmak biyiik yarar saghyor.
Simulatérle, tehlike durumunda en glvenli midahalenin nasil yapilabilecegi
konusunda davranis bicimleri inceleniyor. Calismakta olan bir tesiste bu
mimkiin olamazdi. Hardware olarak, gercek bir denetim panosu
olusturuluyor. Resimde: Schweinfurt'taki Grafenrheinfeld niikleer reaktord.

rinin yardimiyla izlemekte ve yo-
netmekteler. Kriz durumlarinda
onlara yardimci olabilecek dun-
va capinda bir defalik bir 6zellik
var: 30 Dakika Postulasi”. Siddetli
bir anzada, varolan koruma sis-
temlerinin kendi baslarnna 30 da-
kika sUreyle efektif bir kriz yoneti-
mi saglamalar gerekiyor. Once-
den belirlenmis limitler tehlikeli bir
bicimde asildiginda, guvenlik sis-
temleri otomatik olarak, érnegin
reaktérin durdurulmast, farkl gu-
venlik vandlarinin kapatimasi,
yvedek akim Urefiminin devreye
veya yedek cekirdek sogutmasi-
nin devreye sokulmast koruma
gbrevlerini yerine getirmek duru-
mundalar. Boylece igletim perso-
neli bilincli bir tepki igin gerekli za-
mani kazanmis olacaklar.

Yani ¢cok tehlikeli durumlarda
ne yalmzca modern bilgisayarla-
ra, ne de insana guveniliyor. Ak-
sine oncelikle guvenilirligini uzun
suredir kanitlamis olan olcim
yontemlerine ve basit elekironik
devrelere glveniliyor. Bunlar sa-
yesinde gelen sinyaller dénusti-
rulyor ve koruma islemleri hare-
kete geciriliyor. Reaktorde yakla-
sik 10000 élctm noktasindan ba-

commodore

sING, 181, 1sima vb."ye iligkin bilgiler
elde ediliyor.

Gerceklestiriimis ylUksek oto-
masyon duzeyine ragmen, reak-
torlerin isletilmesi, insanin kararla-
nna ve mudahalesine gerek gos-
teriyor. Ozellikle de 6nceden var-
sayllamayan kiglk anzalarnn bir-
denbire zincirleme bir tehlikeye
neden oldugdu siralarda. Bu tur ir
durumun dogru taninmasi ve oto-
matik olarak gerceklesen koruma
islemlerinin denetlenmesi gereki-
yoOr.

Bu gdrevi geregince yerine ge-
tirebilmek icin, insanlar bir reak-
térin kumanda merkezinde bir-
kag yillik bir 6zel egitimden gegi-
riliyorlar. Glndelik ekip ¢aligma-
sl yogun bir konsantrasyon gerek-
tiriyor. Vardiya slresince topluca
gelmekte olan tek tek bilgilerin
dikkatli bir bicimde incelenmesi,
analiz edilmesi ve degerlendiril-
mesi gerekiyor. Bir nlkleer reak-
torin denetiminde ¢alisan her-
kes, fizikgi olmasa bile, reaktérde
neler oldugunu detaylarina ka-
dar anlamak ve bilmek zorunda-
lar. Herhangi bir aksakhk duru-
munda, ancak boyle dogru mui-
cadelede bulunabilir.
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Yeni nesil

atom reaktorleri
icin yeni bir
bilgisayar sistemi.
1988'de sonsuz
say! kolonlari
yverine egri
diyagramlari
kullanilmaya
baglanacak.
Resimdeki renkli
egriler, ne zaman
istenen reaktor
verimine
ulasiidigin
gosteriyor.

Resimli
gosterimler
sayesinde,
yonetim
cubuklarimn
konumlan daha
rahat
denetlenebiliyor
ve yonetilebiliyor.
Simgeler,
cekirdege su ya
da bor verilmesi
gerektigi sinyalini
veriyor.

Yénetim
cubuklarinin o
andaki
durumlarini
gosteren grafiksel
bilgisayar resmi:
Bu ¢ubukiar, yakit
cubuklarimn
arasina ne kadar
¢cok sokulursa,
verim o kadar
engelenmis olur.
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Grundremmingen gibi 1300
Megawatt sinifindar bir nukleer

s C OMMoOdore
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reaktéran (Grundremmingen’de
iki buhar reaktérd blokunda 2 x

1300 Megawaft elekirik enerjisi
uretiliyor) denetiminde, personel
tarafindan yaklasik 2200 tek biles-
kenin gézlenmesi gerekiyor. Re-
aktérden yaklasik 2500 farkl 6l-
cum alinyor ve yaklasik 1200 de-
netim ampuld degerlendiriliyor.

Grundremmingen'deki kade-
me personeli, bunlan klasik ben-
zesik gostergelerin, alarm sinyal-
leri ve son zamaniarda eklenen
monitérlerin yer aldig metrelerce
uzunlukta panclarda izliyorlar. Te-
sisin haldeki durumunu gosteren
uyarilar, bu yolla cok daha rahat
denetlenebilecek sekilde gorin-
tUlenebiliyor. Anza durumlarinda
simdiye dek en yararh yardimci,
isletim el kitabi oldu. Kitapta, eki-
bin yakdnu hafifletmek icin, gu-
venlik degiskenleri olarak adlan-
dinlan ve anzalarda denetlenme-
si gereken az sayida bilgi veril-
mekte. Tabii ki bu, her durumda
yardimci olamiyor.

Bilgisayarlar
Bilgi AKisini
Olusturmaya
Yardim Ediyorlar

Baslangi¢ta Gnemsiz sayilabile-
cek bir durumun tehlikeli bir ka-
zaya donusmesinin engellenme-
si icin, Oncelikle o aksakligin ne-
deninin belirlenmesi gerekiyor. Bu
da yalnizca énceden belirlenmis
guvenlik degiskenlerinin gdzden
gecirilmesiyle olmuyor. Bir anza
analizinde neler yapilacagi asa-
gidaki érnekte acgiklanyor:

Reaktordn acilen kapahimasini
gerektiren durumlarda, birkag
dakika icinde, surec hesaplayicCi-
lar tarafindan algilanan 3000
den fazla uyar, denetim odasina
gelir. Grundremmingen deki tek-
nisyenler, anza durumlarn analizi
icin bilgilendirilmis bilgisayar
programlarini uzman sistemler gi-
bi kullanmanin, pek yardimcei ola-
bildigi inancinda dediller. Ariza
nedenini bulabilmek icin, anza-
nin ve gerekli onlemlerin daha
onceden bilgisayarda depolan-
mis olmasi gerekiyor.

Amator biri olarak nukleer reak-
torin ana denetim odasina girdi-
ginizde, gorintllenrnekte olan
sayiciz bilgi size anlasiimaz gele-
bilir. Fakat uzmanlar da, denetim
odalarina bugunkd bilgi akiginin




azaltimasinin gerekli oldugunu
sOylUyorlar. Bu, bilgisayar destekli
bilgi sistemlerinin iletim denetle-
vicisi olarak kullaniimasiyla halle-
dilebilir. Boylece dnemli bilgilerin,
¢ok daha rahat anlasilabilecek
sekilde hazirlanmasi mumkun
olabilecek. Ayrnica gergin durum-
larda personelin hizh ve dodru
karar verebilmesi kolaylasacak.
Renkli monitérlerde hem anlik is-
letme durumu Uzerine bilgiler,
hem de onemili sUreclerin akis! yo-
gun bicimde gorintilenebilecek.
Bovylece iletme personeline, dev
bir veri yiginindan yalnizca kriz
durumlarinin Ustesinden gelebil-
mek icin gerekli olanlar sunulmus
olacak. Hem de reaktorde sur-
mekte olan surecler arassindaki
iliskilerin kavranmasi ¢ok daha

kolaylasacak. Monitorlerde dal-
ga ya da ¢abuk diyagram bigi-
minde cizimler elde edilebilecek.
Bunlar sayisal tablolarda ¢ok da-
ha kolay anlasilabilecek.

Bunun ne kadar énemli olabile-
ceqi, 1979'da ABD/Harrisburg'ta
anlasildi. Harrisburg'taki Three Mi-
le Island reaktdrinde, son dakika
yeniden denetim altina alinabi-
len bir gekirdek erimesi kazasi ya-
sandi.

Amerikan atom endustrisinin bir
sOzcUsd, 28 Marttaki kriz duru-
munda, Three Miles Island reak-
toranun denetim denetim odasin-
daki operatdr, gostergelerdeki
bilgilerin yogunlugu karsisinda
caresiz haldeydi” diye acikladi.
Kritik veriler denetim odasindaki
metrelerce uzunlukta klasik gos-

Onemli:
Reaktor kabinda
basing durumu.
Bu ekranda kabin
durumu farki
goruntd
araclariyla
(doluluk durumu
dikey, basing
cubuk gdsterge
bigiminde altta)
ve farkl
dizeylerde
(alan = normal
isletimden
sapmalari
gorebilmek icin
biyiteg)
gdrdntileniyor.

Tasarlanmis

bir arizanin grafik
gasterimi: Biyik
alanda yénetim
cubuklar icin o
sirada gincel
olan isletim
programi
gorindrken, ust
kenarda PUMA
yazisi yaniyor: Bir
pompa arizall.
Operator, tek bir
tusa basarak
piktogramlar
halinde yardim
alabiliyor.

commocdore

terge panclannda veriliyordu ve
bunun dnemli bir boélumu opera-
toran gorus acgisi disinda gergek-
lesiyordu. Bu hakim olunamayan
syl yigini, operaiore pek yardim-
¢! olmadi: Kendisi reaktérandeki
durumu ancak bir afete donus-
mevye ramak kaldig sirada farke-
debildi.

Cernobilin denetim odasinda,
o super en 6nemli kazadan he-
men once neler oldugunu henz
bilmiyoruz. Fakat orada kullanil-
mi§ olan iletim teknigi sisteminin
dlzeyini biliyoruz. Siemens’in yan
kurulusu Kraftwerk-Union‘un tanin-
mis iletim teknigi uzman Werner
Aleite’'nin bu konudaki yorumu
soyle: "Cernobil’in teknolojik du-
zevi ancak 50°l yillanin ortalarin-
da”. KWU, Avrupa’nin en dnemili
reaktdr Ureticilerinden biri. Her-
halde Cernobil’deki kazanin en-
gellenmesi, tek basina modern
ve bilgisayar tarafindan destek-
lenen bir uyarn iletim sistemiyle en-
gellenemezdi. Fakat ABD'de de
ancak Harrisburg felaketi, nukle-
er reaktdrlerdeki kumanda mer-
kezlerinin bilgisayariarla donatil-
masini saglayan bir érnek oldu.
Bu bile olduk¢a yavas gercekles-
ti. Cunkd 1986'da, Amerikan
Atom Denetimi (NRC) yetkilileri,
High-Tech-Land USA'nin nukleer
reaktdrierde hala coguniukla ge-
leneksel ve gayr esnek teknikleri
kullandigini acikladilar.

Harrisburg olayindan beri fim
dunyadaki reaktér dreticileri, yo-
netim odalarindaki tesisatin nasil
modernize edilebilecegini arast-
nyorlar. Clnku gerek Bafi'da ge-
rekse Dogu’'da tim uzmanlar bir
konuda tamamen anlasiyoriar:
Bir nlkleer reaktériun kumanda
ko&prusd, sorumlu personelin egi-
timi ve gelismesi ve isletim bozuk-
luklarnnin erken tespit edilebilme-
si, bilgisayarlann eklenmesiyle.,
daha Ust bir givenlik duzeyine ¢I-
karllacak sekilde geligtiriimeli.

Simdi Almanya’da adim adim
bu yénde ilerleniyor. Su siralarda
insa halinde olan dort nlkleer re-
akiorde -lsarll, Emsland, Neckar-
westheimll ve Brockdorf- denetim
odalarina yeni, KWU tarafindan
gelistirilmis bilgisayar destekli top-
lu bilgi sistemi PRINS (Process Infor-
mafion System) konuluyor. Bura-
da ilk kez denetim odasinda bil-
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gilerin hazirlanmasi i¢in yeni bir
toplu taslak gergeklestiriliyor.

Birbirinden ayn dért salona yer-
lestirilmis bilgisayar sistemleri, 1 ila
5 saniyelik sUrelerde yaklasik
2000 benzesik ve 10000 ila 16000
arasinda ikili, yerinden algilanmis
sinyali aliyor ve bu verileri para-
lel olarak isleyen, iki hesaplayici
sistemne aktariyor. Bilgisayarlar,
otuz ekran terminalini, givenlige
iliskin énemli bilgilerin tumuyle
besliyorlar. Ekran terminallerinin
her biri, 32-bitlik modern bir islem-
ciyle donatiimig. Monitorler, takip
edilmesi kolay olacak sekilde,
operatérierin topluca bulundugu
ana denetim odasina yerlestiril-
mis. Monitérierde, yuksek ¢ozum-
levicili grafik ekranlar var. Ayrnica
bu ekranlar, birbirinden bagimsiz
vedi mantiksal gérintileme di-
zeyine sahip. Boylece reaktdrde-
ki dnemli surecler hakkindaki bil-
giler yalnizea grafik olarak islen-
miyor, istenirse yanyana farkl so-
yutlama dizeylerinde ve ekran-
larda gorintUlenebiliyor. Herhan-
gi bir anza durumunda, bilgisa-
yar sisteminin bu &zelligi oldukga
yvarar saglhyor. Béylece olabildi-
dince hizli bir bigcimde, uygun
tepkiyi gosterebilmek icin, Gngod-
rilmemig olaylar arasinda bir
baglant saptanabiliyor. Ornegdin,
reaktdr kabindaki basing oraniar
ve sodutucu madde beslemesi
gibi dnemli iki farkl strecin ayni
anda ekranda gorllebilmesi, uy-
gun tepkinin saptanmasini olduk-
¢a kolaylashniyor. Zor izlenen me-
tin ve sayi kolanlarinin yerine, ko-
layca anlasilabilen resim simge-
leriyle ¢alasiliyor. Basit grafiklerle
-Apple Macintosh ya da Amiga’
da oldugu gibi- programi perso-
nel de kullanabiliyor. Ayrica
dnemli olcUmlerin tfrendleri de
grafik olarak hazirlanabiliyor.

Son olarak, herhangi bir aksak-
ik durumunda, tek bir dugmeye
basarak, o durum icin gerekli bii-
giyi isletim el kitabindan alarak
bir saniyede ekrana getirmek
mumkdn. Ayni anda bu bilgiler
reaktorin guncel verileriyle ta-
mamlaniyor.

Bu sistem, programlama ¢alig-
mas! agisindan buglne kadar
birkac ylz adam-yil'‘a malolmus
durumda (bir adam-yil, bir insa-
nin bir yilda ya da iki insanin ya-
nm yilda yaphdi isin miktandir).

Tamamilanincaya kadar herhal-
de bir o kadar daha ¢alisma ya-
pilmasl gerekecek.

Guvenlik gorevleri icin bilgisa-
yar destekli sistemlerin devreye
sokulmasi, programlama sorunla-
rninN yani sira birgok baska soru-
nu da gindeme getirmekfe.

Tum glvenlik sistemleri, atom
hukukuna uygun olarak son de-
rece siki bir izin prosedirinde in-
celeniyor. Yurarldkteki kurallar
daha cok halihazirdaki teknige
yénelik. Bugline kadar modern
mikrobilgisayarlarin ve hatta soft-

- ware'in denetlenmesi icin bir yon-

temin basit ana cizgileri belirlene-
medi. Gunumuzde, bilgisayarla-
rnn givenlik teknigine iliskin gbrev-
lere uyumu hal ve gereklere go-
re deneniyor. Bunun sonucu ola-
rak, birgok reaktdr Ureticisi agisin-
dan belki de ileride yasal onay
alamayacaklan bilgisayar des-
tekli glvenlik sistemleri yonunde
tercih yapmalari, hala baydk bir
riziko olusturuyor. Buna ek olarak,
Grundremmingen’deki kademe
yoneticisi érneginde oldugu gibi,
isletim personelinin halihazirdaki
iletim teknidi sistemlerinin “"tama-
miyla yeterli” oldugu inancinda
olmas! olgusu da var.

Anza durumlarnna iliskin dene-
meler: Yalnizca simulatérde ola-
nakli.

Bilgisayar, “"reaktor kullanici™la-
rnnin egitiminde uzun streden beri
kullamihyor. Burada, bilgisayar si-
mulatérinde bir antreman asa-
masi anlahlacak. Simulatér, anza
durumundaki tepkilerin alishrma-
sinl yapmakta ¢ok yararl. Bilgisa-

yar, bu konuda geleneksel egitim
gereclerinden ¢ok daha fazla
sey verebiliyor. Farkh anza durum-
laninin birbirine eklemlenmesiyle,
sayisiz kaza varyasyonlar sahne-
ye konabiliyor.

Bu yolla, isletim personeline yo-
nelik gerginlik durumlari, sanki
gercekten reaktérde meydana
geliyormuscasina uretiliyor. Bu-
nun simulatdr olmadan yapilma-
si olanaksiz. Nukleer reaktordeki
kosullan olabildigince gergege
yakin sunabilmek igin, simulator,
Lir reaktér denetim odasina ben-
zetilerek olusturulmus bir mekana
kuruluyor.

KWU uzmani Werner Aleite, 'de-
netim odalanndaki bilgisayar
destekli bilgi sistemleri, simdi ka-
bul edilebilir dizeyde olan "arfik
riziko'yu daha da aza, hatta ya-
nya indirekilir” diyor.

MNukleer reaktérler calistkea,
"en dnemli kazayi engelleyecek
her tarld yontem kullaniimali. Bu,
Cernobil'den sonra bizi, “en
onemli kaza' rizikosuyla yasayip
yasamama ikileminden kurtara-
cak. Radyoaktif isinlann cevreye
vayildigl bir reaktér kazasi, bas-
ka hi¢cbir kazayla kiyaslanamaz.
Radyoaktivite hicbir sinir tanimi-
yor. DUnyanin da herhangi bir im-
dat cikisi yok. bu nedenle, daha
fazla koruma ve guvenlik konu-
sunda gerekli olan taleplerimiz-
den vazgecmemeliyiz. Bilgisayar
da bu noktada yalnizca bir yar-
dimei ¢dzam.

P.M. Computerheft Dergisi
(7/86) Manon Baukhage'den ¢e-
virip derleyen Balaban Tozan [
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Soru Igaretsiz Input:

INPUT komutunun calismasi
sirasinda soru isaretinin
ctkmasini istemiyorsaniz,
komuttan once POKE 19,64
giriniz. Komuttan sonra ise eski
durumuna getirmek icin POKE
19.0 giriniz.

Bu ydntemde giris yapiimasi

gereken yerde dogrudan
RETURN tusuna basamazsiniz
- imle¢ (cursor) bosluktan farkl
bir sey girilmedigi siirece
hareket etmeyecektir. Ayrica
INPUT komutundan sonra
imlecin alt satira gecmesini
istiyorsaniz INPUT tan sonra

bir PRINT komutu
uygulamaniz gerekir.

Yapmak

Datasette Siren Oldu

Alttaki kisa programi giriniz:
10 DATA 234,165,1,41,247,
133,1,32,22,1,44,165,1,9,8,133

20 DATA 1,32,22,144,76,1,144,
230,2,166,2,232,208

40 FOR N=36864 TO 36894:
READ A:POKE ILA:NEXT

50 PRINT “{RECORD) ve
(PLAY)'E BASINIZ™

60 SYS 36864

Bir bos kaseti Datasette’e
koyup programi “RUN"" ile

™

N\

baslatin. Datasette’i kayit
durumuna getirin ve birkag
dakika bekleyin. Sonra sonucu
normal bir teypte dinleyin.
Olayin aciklamas: son derece
basit: 1. bellek alanindaki 3
no.lu bit Datasette’in yazma
sinyalini yonetir. Bu bitin
acilma ve kapanmasi arasindaki
zaman araligi, tiretilen sesin
Jrekansint olusturur. Makine
rutini, acma ve kKapama
arasindaki zaman araligini
siirekli olarak degistirecek bir
siren sesi ortaya cikariyor.

Vot

Varolan bir sirali (sequential)
kiitiige ekleme yapmak

icin 1541 disk siiriiciisiinde
kullantlabilen bir komut vardir.

200 OPEN 3,8,3,
“O:kiitiik-adi, S,A”’

Bu komut kullanilarak kiitiige
ekleme yapmak gerektiginde
sonuna kadar kitigiin
okunmasi gerekmez.

ISt Py e e e ]
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Commodore

" Turkceyazar !

Trirkee kelimeislem
sisteni,
Teleweknil AN icin,
Erman Elektronik
tearetfimnclan
Leveeklestivilmistiv,

_‘- Ih—l-
r o l_'

simdi Turkiye ve Tiirk¢e icin
ozel, yepyeni bir Commodore 64 var:

Tuslarinda, Tirk alfabesine has

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

Ozel uretilmis Commodore 64.

Commodore “Tiirkgeyazar”, 6zel gelistirilmis
Tirkce kelimeiglem disket programiyla
super bir daktilo hizmeti veriyor:

Tiurk¢e metin yazmay: ve redaksiyonunu,
yazi1 dizenlemeyi, dosyalamay

daktilodan daha kolay kiliyor!

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

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

Ayrintili "Turkge” bilgi, Teleteknik
ve Yetkili Saticilar’nda!

Teleteknik

Commodore un Turkiye ve K Kibns Turk Cumbunyel
Tam v Tek Yetkidi Distinbuton

Commodore “Tiirkceyazar™ hakkida bilgi istiyvorum.

Adim Soyadim
Okeselum/Meslegim

Adresim
Cea

commodore

2N

MARKOM




Bugiine kadar oyunlardan
aldiginiz zevki,
yaptiginiz puanlari
unutun !

Simdi, zevkinizi de
puanlarinizt da artiracak

Sys-Cont-1 Joystick !

Sys-Cont-I Joystick
elinize miitkemmel oturur,
oyun hakimiyetinizi artirir,

Sys-Cont-I Joystick'le
hedefi sasmazsinz;
elinizden kimse kurtulamaz !

sys-Cont-l Joystick. bugtine kadar kullenitlan
joystick ler her yoniiyle aragtirilarak re
brdlenicilarm istekleri gozoniine alimarak
tasarlands. Uzun yllar kullandabilmesi icin,
her pareasi :f:;s,'i:;n'.r'frf'fﬁ'}ff{ﬂ:'mi! sekilde wretildi

Commodore Yetkili Saticilavindan birine
ugraym, joystick levin en yenisini,

@i fyisind yakmdan gorin. mcelevin,
deneyin.

Sys-Cont-1 Jovstick.

SISKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik
Kontrol Cibazlari San. ve Tic. Lid. S
tarafimdan ioetilmekiedir.

joysticklerin en yenisi, en iyisi var: |

MARRKROM




