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Rom dan yem b1r hlzmet daha :

LOGITACH DATA BANK

Data Bank; saat, takvim ve hesap Bilgisayarci gencler, yogun faaliyet
makinesi ozelligi disinda, sasirtict gosteriyorsaniz ya da biraz
hiinerleri olan bir mini bilgisayardir. unutkansaniz Rom’a telefon edip bir

@® Data Bank, uyar sistemi sayesinde Databank edinmeyi unutmamak icin
hatirlamaniz gerekli tim mesajlart zaman1  son kez parmaginiza iplik baglayiniz.

gelince haber verir. Databank’in kolayliklarindan siz de
® Data Bank, telefon rehberi olarak yararlanin.
kullanilabilir. g, B
\ Legitach Turkiye Genel Distriibiittri
@ Data Bank, not defteri olarak B@)m ROM BILGI ISLEM MERKEZI Ltd. Sti.
i Barbaros Bulvan, Kardesler Apt, 29/2
CEP[E tﬂ@lﬂﬂblllr. Besiktas/Istanbul Tel: 160 fg 24 - 160 67 59

@® Data Bank, istenilen bilgileri 6zel
sifreyle gizleyebilir. Tiirkiye genelinde bolge bayilikleri verilecektir.
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YAYINCININ NOTU

Diisiiniiyor mu?

u sayimizin 6zel béliimiinii yapay zeka ko-
nusuna ayirdik. Bildiginiz gibi bilgisayarla-
rin tim diinyada hizla yayginlasmasi, bir¢ok
bilim adamimin bu alanda cesitli teoriler iiret-
melerine neden oldu. Bu sayimizdaki yazi-
lardan biri bu teorilere genel hatlariyla bir
bakisi iceriyor. Aym béliimdeki bir diger ya-
Z1 ise, insan beyninin nasil gérev yaptigini
ve hangi gbrevleri hangi beynimizin yerine getirdigini anlati-
yor. Bunlarin ardindan yazar kadromuza hizla dahil olan ve
birbirinden giizel yazilarim ilerki sayilarimizda da okuyaca-
gimz Ayhan Kalayhoglu'nun Recursion adli bir yazisi var.

Tanitim béliimiimiizde yvine oyun tamtimlarimiz var. Ay-
rica son derece kaliteli birkag kelime islem program da tam-
tiyoruz. Tamtimlanimiza iliskin elestirilerin ve eklerin hizi ol-
dukeca kesildi. Bu konuda yardimlarimz beklivoruz.

Iskender Savasir’in hazirladigi Basic 6greniyoruz dizisi de-
vam ediyor. Tuna arkadasimizin ha-
zirladigy Commodore 64 ile Grafik
yazisi da siirityor. Oniimiizdeki sa-
yilarda da devam edecek olan bu di-
zilerin yamsira, yapay zeka ve dil-
leri konusunda tanitici yazilara yer
verecegiz.

Gegtigimiz ay yayin hayatina iki
bilgisayar dergisi atildiz RAM ve
ATARI. Commodore dergisi ve Te-
leteknik olarak bu dergilere basan
diliyoruz. Bilgisayar alaninda vya-
yimlanan dergilerin artmas: ‘*Bilgi-
sayarh Bir Tirkiye'ye Dogru” slo-
ganini kurulusundan bu yana savu-
nan Teleteknik’i mutlu ediyor. Ayrica Commodore dergisi,
yeni dergilerin varolmasimi, kendi kalitesini yiikseltmek ve da-
ha giizel bir dergi yapmak igin itici bir gii¢ olarak goriiyor.

Gelecek sayimizda daha da iyi bir dergide bulusmak iizere...

Osman Babaoglu

A




NCR’nin

NCR bilgisayarlannin Turki-

ve'deki bayilerinden ilki ve en b-
yUgi olan istanbul Pazarlama, 13
Kasim 1986°da bir kokteyl verdi.

NCR'In TUrkiye'deki bayi sayisi
22. TUm dinyada ise 123 Ulkede
toplam binden fazla bayisi var.

NCR Turkiye MuddurQ Philip G.

Mantle'in de hazir bulundugu
kokteylin amaci, NCR'In dunya-
daki ve Turkiye'deki konumu ve Is-
tanbul Pazarlama’nin ¢aligmala-
n hakkinda bilgi vermekti.

Turkiye'de NCR'In 1902'den beri
hizmet verdigini sdyleyen yetkili-
ler; "“Tarkiye'nin bilgisayara yone-
lisi cok hizh, biz de NCR olarak
Turkiye'de buyuk bir hizla genisli-
yoruz. Tdrkiye'nin bu hizli yénelisi
bizi gegtigimiz bir yil iginde ylk-
sek teknolojili bilgisayarlan Avru-
pa'dan énce Tlrkiye'de satisa
sunmaya zorlamigtir” dediler.

Ulkemizde Tdrkiye Sise Cam
Fabrikalarn’nin ana hissedar ol-
dugu NCR, dunyadaki gesitli Ulke-
lerde varolan bayi sayisini artir-
maktadir. Ortadogu Ulkelerinden
Suudi Arabistan’daki NCR'in Turki-
ye'den yonetilecegini sdyleyen
yetkililer, bunun nedenini ise Turk-
iye'de Ortadogu ulkelerinin ihtiya-
¢l olan kaliteli teknik eleman sa-
yisinin fazla bulunmasina bagla-
dilar. [J

LINK

Bilgisayar'in

Semineri

Link Bilgisayar Sistemleri Yazilimi
ve Donanimi Sanayi Ltd. §ti. tara-
findan duzenlenen "Cokkullanicili
Ortamlarda Link Paket Program-
lan” isimli tanithm semineri, 13 Ka-
sim gunu istanbul Marmara Etap
Oteli Toros Salonu'nda yapildi.
Seminerde bir konugma yapan fir-
ma ortaklanndan Koordinatér Sa-
yin Zeki Berk, mikro bilgisayar ala-
ninda iki &nemli yeniligi piyasaya
sunduklanni, bunlardan birinin
otomatik egitim ve tanihm prog-

Teleteknik Demo ve Egitim Merkezi

Commodorecularin Hizmetinde

Iklnci kurulug yildéndmand yakin-
da kutlayacak olan Commodore
Bilgisayarlan Tirkiye ve KKIC Dist-
rdbutord Teleteknik A.$., bu kisa
sUre icinde tUm Ulkede yayginla-
san Commodore adini daha da
guclendirmek igin yeni atiimiara
girigiyor.

Evlerden okullara, isyerlerine
uzanan genis bir alana yayilmig
ve gunlik yasamimizin vazgegil-
mez bir pargasi haline gelmis
olan bilgisayar alaninda surekl
bir paya sahip olan Teleteknik
A.S., ilk ginden beri hedef olarak
belirledigi "Bilgisayarh Bir Turkiye'-

o

Commodore

ye Dogru” slogam dogrultusun-
da, faaliyetierinin kapsamini ge-
nigletme c¢abasindadir. Kendini
hicbir zaman salt bir “bilgisayar
saticisi” olmakla kisittamayan, ak-
sine "Turkiye'de bilgisayar pazar-
layan bir firma olmanin bilinciyle
ve bunun tUm gerekleriyle dav-

ranmaya ¢aba gésteren Teletek-
nik A.S.. Ozellikle "satig onrasi
hizmet” alaninda bu ylakamldld-
GUnU eksiksiz olarak yerine getir-
mis olmanin gururunu duymakta-
dir.

Bununla da yetinmeyen Tele-
teknik A.S., kullanici ile kurulacak

saglam bir diyalogun yeni bir
araci olarak Commodore dergi-
sinin yayimina baslamistir. On ay-
dir Commodore’'culara hizmet
vermek icin ¢alisan dergi, bu
amacini blylk &lclde gercekles-
tirilmis oldugunu, sahip oldugu
abone sayisi ve goérdigu yogun
ve sicak ilgiyle kanitlamig durum-
dadir.

Hizla gelisen ve yayginlasan
Commodore dinyasinda tek bir
derginin de kullanicilaria diyalog
kuruimasinda yetersiz kalabilece-
ginin farkedilmesi ve kullanicilar-
dan gelen talepler Uzerine, Tele-



rami, digerinin ise ¢okkullanmcili
sistemler igin hazirlanmis bir pa-
ket program oldugunu sdyledi.

Otomatik egitim ve tanitim
programi, kullanicinin dogrudan
ve hickir yardimciya gereksinim
duymaksizin programi &grenme-
sini ve kullanmasini sagliyor. Kul-
lanici, programa tanifim sdresin-
ce pelirli bir iz verebiliyor, bu hi-
21 istedigi gibi dedistirebiliyor. Do-
layisiyla otomatik programi istedi-
gi hizda izleyebiliyor.

Gokkullanicili sistemler igin ha-
zirlanmis paket program ise, bir-
den fazla bilgisayann ayni anda
ortak bir habercisi ya da bilgiya-
zar paylasmasini sagliyor. Bu sa-
vede maliyetlerin &nemli dlgclde
azalhlmasi mimkdn olabiliyor.
Cesitli faaliyetlerinde bilgisayar-
lardan yararlanan firmalar, bu
program yaradimiyla, artan ig ha-
cimleri kargisinda mevecut bilgisa-
yarlarnna yeni bilgisayarlar ya da
dummy terminal baglayarak so-
runiarini verimli bir bigimde ¢oz-
mug oluyorlar.

Bu programin sagladig avan-
tajlara bir érnek olarak, bir fatu-

ra uygulamasi gésterildi. Herhan-
gi bir masteriye ayni terminaller-

teknik, yeni bir hizmet alaninin
olusturulmasina karar verdi: DE-
MO ve EGITIM MERKEZI.

Commodore kullanicilan artik
bilgisayarlarn ile ilgili her seyi da-
nisabilecekleri uzman bir kadro
ile dogrudan iliski kurabilecekle-
ri bir merkeze kavugacaklar. Tes-
vikiye'deki merkezimiz bu hizme-
tin en iyi sekilde verilebilecegdi bi-
¢imde yeniden dlzenleniyor. Her
tir bilgisayanmizia ilgili egditim
merkezimizde (cretsiz olarak ve-
rilecek. Aynca Commodore’cula-
nn biraraya gelebilecekleri ve
kendi aralarinda da Commodo-
re temeline dayanan iligkilerini
zenginlestirebilecekleri bir ortam
yaratiimig olacak.

Gazetelerde yayinlanacak
olan TELETEKNIK DEMO ve EGITIM
MERKEZI'nin acilis ilani, Commo-
dore'culara acik bir davet ola-
cak.O

den fatura kesilmesi durumuyla
karsilasildi@inda, program kayit
seviyesinde kilitlenmeyi saglaya-
rak, sisteme dnce girmis olan fa-
tura kesiliyor ve ikinci fatura bek-
letiliyor. Boylece mukerrer fatura
olayl engelleniyor.[J

Yeni

Dergiler

|8

N ATAR!

GE{:tigimiz ay i¢inde bilgisayar
dergileri ailesine iki yeni dergi ka-
tildi: RAM ve ATARI.

PC Magazin RAM Bilgisayar
Dergisi'nin sahibi ve Sorumlu Ya-
zligleri Maduard Turgut Aydemir,
Genel Yayin Yénetmeni Balent Ay-
demir, Teknik Yonetmeni ise Ser-
dar Uzun, Yayin danmsmanlhklar-
ni ise Halim Ozmen, Sadettin So-
ner ve Selgcuk O¢cmen yapiyorlar.
Derginin "CIKARKEN" bélimunde
“Farkl Bir Dergi...” bashgi altinda
cikigina iliskin olarak sunlar séyle-
niyor:

e “bilgisayar

ATAR] IO XL

ATANL 520 57

Aywn Chpwmu
L AWATCT 3000

“...Yaph@miz arastirmalar so-
nunda edindigimiz izlenim, genis
bir alana kapsaml bir sekilde hiz-
met eden bir derginin yoklugu idi.
Dergimiz bilgisayar sektorinin
genis bir kesimine seslenmek gi-
bi zor bir gérevi basarmaya cali-
sacak.

Dogal olarak farkh seyler 6g-

Commodore

renmek isteyenlere ayni anda
dergide seslenmek zor, fakat ola-
naksiz degil. Hazirhik agamasinda
"ls bilgisayari ile ev bilgisayarini
nasil bagdashracaksiniz?” seklin-
de uyarniar aldik. Aslinda bu eles-
tiri mantigl, ¢ikmakta olan dergi-
lerin disinda bir model geligtire-
memekten kaynaklaniyordu, Oy-
sa bizim ddsuncemizde, bu der-
gilerin kopyasi olmak degil, bir-
¢ok yonden farkli, islenmesi gere-
ken fakat hi¢ deginilmemis konu-
lann kapagdini aralayan, yeni, di-
namik, bilgi sunabilen farkh bir
dergi tipi yatiyordu...”

ATARl:dergisinin sahibi Elekro-
meta Teknik Malzeme Tic. ve San.
A.S. adina Mustafa U.Kafesgiod-
lu, Yazisleri MUdUrd H.Unsal Cak-
mak, Genel Yayin Yonetmeni Er-
dal Sidar. Unsal Cakmak imzasty-
la yayinlanan basyazida derginin
Atari kullanicilanna yénelik ola-
cag ve profesyonel bir kadroyla
hazirlanmakta oldugu belirtiliyor.

Teleteknik A.$. ve Commodore
Dergisi, bu alanda yayimlanan
dergilerin sayl ve ¢esit olarak art-
masindan blylk bir memnuniyet
duymaktadir. Kendi alaninda ilk
ve en yaygin olmanin rahatigina
kendini kaptirmayip, surekli ken-
dini yenilemek ve kalitesini artir-
mak cabasinda olan dergimiz,
bilgisayar dergiciligi alanindaki
yeni katiimlann bu ugragina gie
vereceginin bilincindedir. Her iki
dergiye yayin hayatlarnnda basa-
nlar diliyoruz.J

5 okurumnzs

bilgisayar
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Makineler Diistinecek mi

Makineler diisiinebilir mi? Yiizyillardir makinelerin,
Jilozoflarin, mantikcilarin ilgisini ceken bir soru... 1950 yihnda
tinlii Ingiliz matematikg¢isi Alan Turing bu soruyu daha kolay
bir soruyla degistirmeyi onerdi. Turing’e gore ‘‘Makineler
diistinebilir mi?’’ sorusu yerine, makinelerin Turing’in kendi
diizenledigi bir testten gecebilip gecemedigi sorusunu sormak
gerekiyor. O giinden bu yana Turing testi diye anilan bu testi
gecmek, yapay zekda arastirmacilarina gore diisiinmenin islevsel

olciitii olarak ele alinabilir.

uring testinin ne oldugunu

anlamak icin gdziiniiziin

dniine iki ayn odada otu-

ran, birbirlerini gérmeyen
ama birbirlerivle iletisim kuran iki
‘sey’ getirin: Bunlardan biri insan, biri
bilgisayar. Insan karsisindakinin bil-
gisayar oldugunu bilmiyor ve ona is-
tedigi soruyu sorma hakki var. Bu ko-
sullarda soru sormakta olan insan
karsisindakinin bir bilgisayar oldugu-
nu anlayamiyorsa, yani bilgisavar onu
“kandirabiliyorsa’’, o bilgisayar zeki
demektir.

Dolayisiyla Turing, ““Bilgisayarlar
diistinebilir mi?"* sorusunu *‘Bilgisa-
yarlar insanlan ne élciide taklit ede-
bilir?”’ sorusuyla degistirmis oldu. Bi-
rinci sorunun terminolojisi, sonsuz
felsefi tartisma ve incelemelere gebe.
Ikinci sorunun cevabiysa deneysel ola-
rak incelenebilir. Ancak sunu gézden
kacirmamak gerekiyor: fkinci soruya
cevap verilmesi, ille de birinci soruya
da cevap verilmis oldugu anlamina
gelmeyebilir. Bu, eninde sonunda,
ikinci sorunun birinci soruyla aym an-
lama gelip gelmedigi noktasinda dii-
giimleniyor. Giindelik hayat icersin-
de bir seyin kendisi ile taklidi arasin-
da sik stk énemli bir fark goézetivor,
taklit ne kadar basarih olursa olsun,
onu taklit edilen seyin kendisinin ye-
rine koymayabiliyoruz.

Bir drnek: Joseph Weizenbaum
1966 yvilinda Eliza adim1 verdigi bir
program yazdi. Eliza’nin yaptig, ona
girdi olarak verilen metindeki ban
anahtar sozciikler iizerinde baz do-
niistiirme kurallar uygulamaktan iba-
retti. Ornegin kendisine, ‘‘kendimi si-
kintili hissediyorum?’’ dendiginde,
Eliza “*Kendini nive sikintili hissedi-
yvorsun?" diye sorabiliyordu. Sadece
bu tiir kurallarla donatildigi halde,
Eliza bircok psikoterapi ortaminda
Turing testini gecti. Yani Eliza’y: gor-
medikleri siirece insanlar Eliza'y: ger-
¢ek bir psikiyatrdan ayird etmeyebi-
livorlardi. Oysa Eliza’min programu,
insanlar, semptomlar va da psikiyat-
ri hakkinda degil, yalnizca kelimele-
rin ve dilin yapisal 6zellikleri hakkin-
da bilgiler icerivordu. Dolayisiyla her-
hangi bir seyi ““‘anliyo:’’ olmasi, *‘ze-
ki'’ olmasi s6zkonusu degildi. Boyle
bir 6rnekten hareketle, olsa olsa Eli-
za'nin benzetlemeye (simulate) cals-
tigr tiirden psikoterapi seanslarinin
pek de zekice faalivetler olmadif so-
nucuna varabiliriz.

Eliza 6rnegi ve bizim bu ornek kar-
simizdaki tepkimiz, ayni zamanda da-
ha genel bir dogruya da isaret ediyor.
Bizim zeka ile kasdettigimiz seyle me-
kanik olmama arasinda yakin bir iliski
var gibi goriiniiyor. Oyle ki, belli bir
faaliyet mekanize edilir edilmez, onu

Commodore

artik zeka gerektiren davramslar ara-
sinda saymayaya, ‘rutin’ bir is sayma-
va bashyoruz.

Butiin bunlara ragmen vapay zeka
arastirmacilari, yillardir Turing testi
ile ugrasip duruyorlar. 1967'de Mar-
vin Minsky giindelik hayat hakkinda
bir milyon kadar olgunun bilgisini ice-
ren bir bilgisayarin ¢ok yiiksek bir ze-
kdya sahip olabilecegini -yani Turing
testini gecebilecegini- iddia etmisti.
Bugiinkii bilgisayvarlar bunlardan kat
be kat daha fazla olgunun bilgisini ice-
rebiliyor. Yine de iddialar halad gele-
cek kipinde - kimse zeki bilgisayarin
yaratilmis oldugunu iddia etmeye kal-
kismuyor.

1970"de satran¢ sampiyonu David
Levy, bilgisayarlarin satrang becerileri
konusundaki iddialardan usanmus ol-
sa gerek ki, bir odil koydu - 10 vil
icersinde kendisini yenecek ilk bilgi-
sayar programinin programecisina ve-
rilmek iizere. Bugiine kadar David
Levy’yi on oyun icerisinde iki ii¢ ke-
reden fazla yenebilen bir program da-
ha cikmad.

Biitiin bunlan gézoniinde bulundu-
ran yapay zeka arastirmacilan artik
felsefi sorular sormaya basladilar:
Makinelerle zeki davranislar iiretmek
icin bu kadar zor? Makine ile zeka
kavram arasinda ickin bir uyusmaz-
ik m1 var? Hedeflerimiz mi, hedefle-
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re ulasmak icin kullandigimiz teknik-
ler mi yanhs?

Son giinlerde Amerika’da yayinlan-
mus ii¢ kitap bu kadim sorulara fark-
i agilardan 151k tutuyor.

Beceriksiz Bilgisayarlar

Kitaplardan birincisi, ilk kitabim
(Bilgisayarlar Ne Yapamaz?) Com-
modore’un birinci sayisinda tamttig-
miz felsefeci Hubert Dreyfus’un, mii-
hendis kardesi Stuart Dreyfus’la bir-
likte yazdigi Mind over Machine (Zih-
nin Makineye Hakimiyeti).

" Kalkis noktalari insan beceri ya da
hiinerleri. Becerilerin zek@nin ¢ok
énemli, hatta asli bir bileseni oldugu-
nu veri kabul ediyorlar.

Dreyfus’lar herhangi bir beceri séz-
konusu oldugunda, bes diizeyden sz
edilebilecegini soyliiyorlar: Acemilik,
baslangic, yeterlilik, uzmanhk, usta-
lik. Acemi, herhangi bir konuda yal-
nmiz temel olgular1 ve bu olgularla ne
yvapilacail hakkindaki, herhangi bir
durumdan bagimsiz (context-indepen-
dent) kurallan: bilir. Baslangi¢ diize-
yinde ise belli 6rneklerden hareketle,
¢izel bazi durumlar i¢in yeni davranis
kurallan tiiretilebiliyor. Yeterlilik dii-
zeyinin ayirdedici 6zellifi ise, kisinin
konuya heyecansal katihm derecesinin
artmasi, biitiin davramslarimin, her-
hangi bir bilingli diisiince gerekmek-
sizin, hedefi tarafindan belirlenebil-
mesi. Uzman yeni bir durumla karsi-
lastifinda gegmis durumlarn goziiniin
oOniine getirebilen, bunlan ¢odziimle-
meden iki durum arasinda bitiinsel
karsilastirmalar yapabilen kisidir. Us-
talik katina gelince... O artik beceri-
sinin farkinda bile olmayan kisidir.
Becerisi biitiin varlhigina sinmis, ken-
disinin bir pargasi haline gelmistir. Us-
ta i¢in hiineri, onun diinada varolma
tarzidir.

Bu diizeyleri yazma vetenegi ile tr-
nekleyebiliriz. Acemi, yazarken, nok-
talama icin, imld i¢in ve hatta iislup
icin siirekli olarak kitaplardan yarar-
lanan kisidir. Bu yiizden, onun igin
dogru ciimle ve paragraflar kurmak,
bash basina bir ¢caba gerektiren sikica
bir istir. Baslangi¢ diizeyine vanldigin-
da artik kurallarin ¢ogu 6grenilmistir;
veni kurallar da ivi yazi 6rnekleri oku-
narak tiiretilebilir. Yeterli bir yazar
igin ise sdzkonusu olan sorun artik ya-
zimin ayrintilan degil iletisimdir. Bir-
takim kurallar otomatik olarak uygu-
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lanabilmektedir. Uzmanhk diizeyinde
ise hem yazi, hem de iletisim bir soru
olmaktan cikmistir. Gramer hatalari
vapilamaz; kisi kendi yazisini redak-
te edebilecegi gibi, baskalarinin iislup-
larimi da taklit edebilir. Usta da bas-
kalarinin iislubunu taklit edebilir ama

artik kendisinin ayirdedici bir iislubu
vardir. Bu yiizden herhangi bir redak-
tériin en ufak bir miidahalesini der-
hal tespit edebilir. O artik bir fikirler
diinyasinda yasamaktadir; siirekli ola-
rak veni bir seyler séylemenin va da
sOylemekte oldugunu daha iyi soyle-
menin yollarim aramaktadir. Kisaca
yazarca yasamaktadir.

Goriildiigii gibi, bu hiyerarside ol-
gu, simge ve kurallarin manipiilasyo-
nu valnizca asagi beceriklilik diizey-
lerine 6zgii is yapma tarzlari. Daha
yiiksek diizeylerde ise bambaska bir
yetenek, soyut ve anlamh biitiinleri,
ayristirmadan, ¢éziimlemeden gézden
gecirebilme, bunlan birbirlerivle kar-
silastirabilme ve bunlardan sonug ¢i-
karabilme yetenekleri devreye girivor.
Ovysa ne kadar geliskin olurlarsa ol-
sunlar, dogalar geregi sayisal bilgisa-
yarlarin yapabilecegi tek sey, olgu,
simge ve kurallar1 manipiile etmek.
Dolayisiyla, Dreyfus’lara gore zeka-
y1 bu aygitlarla benzetlemeye calis-
mak, kisinin kendisini bastan daha
mekanik davramldif diisiik beceri dii-
zeyleriyle yetinmeye mahk{im etmek
anlamina geliyor.

Israrla vurguladiklar su: Sorun da-
ha ¢ok olgu biriktirmek va da daha
hizh ve daha fazla islem yapmak de-
gil. Ciinkii becerilerin daha zeki diye-
bilecegimiz ileri sevivelerinde, bunlar-
dan yapisal olarak farkh bir unsur
devreye giriyor.

Commodore

Farkh Tiirden Bir Aygit:
Hologramlar

et e pane L o

Peki ileri diizeylerin gerektirdigi so-
yut, anlamh ve biitiinsel imgeler tize-
rinde islem yapabilecek aygitlar var mi
bugiin? Zeka ilkece mi benzetlenemez,
yoksa sayisal bilgisayarlar tarafindan
mi1 benzetlenemez?

Dreyfus’lara gore bu baglamda
umut vaadeden tek sey, hologramlar.
Bu tiir aygitlarda belli bir imgenin ta-
mami bellegin her bolgesinde saklani-
yor. Dolayisiyla depolama, sayisal

kodlamay: andinir tiirden bir ¢éziim-
leme/ayristirma gerektirmiyor. Ben-
zerlikler ise iki hologramin iizerinden
birden bir 151n (genellikle lazer) geci-
recek, biitiinsel bir sekilde tespit edi-
liyor.

Ancak bugiin, 6riintil bilgisayarla-
r1 (pattern computers) da denen bu ay-
gitlarin gerek mimarileri, gerekse is-
levsel tzellikleri hakkinda neredeyse
higbir sey bilinmiyor. Bu yiizden, bu
aygitlarin insanlarin imge olusturma
ve imgelerden yeni imgeler tiiretme ve
sovutlama yeteneklerini benzetleyebi-
lip benzetleyemeyecegine karar ver-
mek, dolayisiyla da Dreyfus’lann id-
dialarim1 degerlendirmek neredeyse
olanaksiz.

Yine de Dreyfus’larin iddialarini
ciddiye almak gerekiyor. Ozellikle ya-
pay zeka calismalarinda bugiin yapil-
dif1 gibi tamamen sayisal bilgisayar-
lara yaslanilmasinin doguracag sakin-
calar hakkindaki uyarilar1 gbzoniin-
de bulunduruldugunda. Dreyfus’lar
yaturm belli bir diizeye ulastifinda,
salt iktisadi mantigin sayisal bilgisa-




yarlarla gelistirilmis uzman sistemle-
ri ve diger yapay zeka uygulamalari-
ni vazgecilmez hale getirmesi tehlike-
sine isaret ediyorlar. Bu kosullarda,
ustalik gerektiren islerde bile, sadece
yeterlilik diizeyinde islev géren maki-
nelerden yararlanmaya baslayabiliriz.
Ayrica egitimde, bunlarin kullamlma-
simin Ogrencileri kural ve simgelerin
manipiilasyonu diizeyiyle simirlandira-
bilecegini, oysa asil zekdnin bundan
¢ok daha ileri dizeyleri gerektirdigi-
ni dne siiriiyorlar.

Bilgisayar insanlar
I¢indir
e e, S e LU R T

Size Ozetle aktaracagimiz ikinci go-
riis Terry Winograd’le yardimecis
F.Flores'in Understanding Computers
and Cognition: A New Foundation
for Design (Bilme Yetenegini ve Bil-
gisayarlari Anlamak: Tasarim icin Ye-
ni bir Temel) adl kitaplarindaki go-
rusleri. Terry Winograd bir zamanlar,
yapay zeka arastirmalarinin en 6nde
gelen isimlerinden biriydi. Ancak

1970’lerde bu tasariya olan inancini
yitirdi. Yaptig ¢esitli konusmalarda,
toplumsalligin zekdnin ayrilmaz, olus-
turucu bir pargas: oldugunu ve dola-
yisiyla toplumsal bir hayati olmayan
bilgisayarlarin zekésindan séz edile-
meyecegi gbriistinii dile getirdi. Bu ki-
tapta ise yapay zekd tasarisim bir bas-
ka yonden elestirivor.

Kitabin ilk bélimiinde vazarlarin
makinelerin neden diisiinemeyecegine
inandiklariyla ilgili gerekgeler yerali-
yor. Bunlar ana hatlariyla Dreyfus’-
larinkine benzemekle birlikte, daha
cok insanlarin ¢evrelerini yorumladik-
lar1, bilgisayarlarin ise kullanacakla-
r1 simgelerin muhtemel yorumlarimin
onceden tespit edilmis simirh bir kii-
me olmas: gerektigi noktasini vurgu-

luyorlar. Bu fark daha: Dreyfus’larin
hologramlarin diisiinebilme yetenegi
ile ilgili hi¢ degiise bir umudu vards.
Winograd ile Flores ise herhangi bir
makinenin diisiinebilecegini uzmanin
beyhude olduguna inanmiyorlar.

Fakat yazarlarin asil vurguladig,
yapay zeka tasarisimin bilgi-islem ¢a-
lismalarini asil izlemeleri gereken yol-
dan saptirdifi. Bilgisayarlar nasil in-
sanlan taklit edebilir sorusu, insanlar
bilgisayarlardan azami 6l¢iide nasil
vararlanabilirler sorusunu gélgede bi-
rakiyor. Temelde Winograd ile Flo-
res’in onerileri ergonomik bir perspek-
tifin, bilgisayar ve mimarisi bir kez ta-
sarlandiktan sonra degil, daha bilgi-
sayarin tasarimi sirasinda benimsen-
mesi gerektigi.

Kendi Bilgisayarimzi
Kendiniz Yetistirin

Géoriislerini aktaracagimiz son ya-
zar, mevecut yapay zeka programlarn
hakkinda baz elestiriler getirmekle
birlikte, Dreyfus’larin ve Winograd’le
Flores'in radikalligini paylasmiyor.
J.Albus, Brains, Behaviour and Ro-
botics (Beyinler, Davranis ve Robo-
tik) adh kitabinda, farkh bir yaklasim
benimsendigi takdirde, eldeki tekno-
lojt ile yapay zekdnin varatilabilece-
gini ve hatta kendisinin bunun bir ilk
drnegini yarattifim one siiriiyor.

Albus’un temel ilgisi insanmin sinir
sistemini benzetleyen makineler. Da-
ha 1950’de Turing zeké gerektiren fa-
aliyetlerde insanlarla rekdbet edebile-
cek makinelerin tesarlanmasina iki
farkh sekilde yaklasilabilecegini belirt-
misti. Birincisi mantiksal cikarim ya
da satrang gibi ¢ok soyut faaliyetlerin
kurallarini modellemeye calismak,
ikincisiyse, giiclii duyargalarla dona-
tilms bir bilgisayara cok temel ve giig-
i bir 6grenme programi yiiklemek.
Boyle bir makine cesitli karmasik uya-
ricilara maruz kaldik¢a, bunlar: tam-
maya ve cesitli cesitli uyarici karma-
salar ile cesitli davranislar arasinda
iliskiler kurmaya baslayabilir. Bugii-
ne kadar yapay zeka arastirmacilan
¢ogunlukla birinci yolu tercih etti; bel-
ki de ¢cogu soyut akil yiiriitmeler ko-
nusunda hem basarili olan, hem de
boyle diisiinmeyi tercih eden matema-
tikgiler oldugu icin.

Ovysa Albus’a gore ikinci secenek
¢cok daha fazla iimit vaadediyor. Bi-

yolojik hiverarsinin en tepe noktasin-
dan baslamaktansa, yapay zeki aras-
tirmalarnimin ilk adim temelden bas-
lamak, béceklerin, kuslarin, memeli-
lerin ve giderek maymunlarin kontrol
fonksiyonlarim ve davrams oriintiile-
rini benzetlemek gerekiyor.

Boylesi bir yaklasim, Hubert Drey-
fus’un ilk kitabinda yapay zekaya yo-
nelttigi elestirileri de karsilayacakur.
Hatirlanacag: gibi Dreyfus Bilgisayar-
lar Ne Yapamaz? adl kitabinda zeka-
nin ancak, cevre ile nedensel iliskiler
kurabilecek, ¢evresini etkileyip doniis-
tiirebilecek bir gévdenin sahip olabi-
lecegi tiirden bir sey oldugunu iddia
etmisti. Albus’un betimledigi tiirden
duyargalarla donatilmis bir bilgisayar,
aym zamanda da cevre ile nedensel
iligkiler-kurabiliyorsa, zekd da gelis-
tirebilmesinin éniinde, ilkece, hicbir
engel yok, demektir. (Ancak bu ara-
da, bu goriisiin Winograd’i ikna etme-
yecegini hatirlatalim. Eger toplumsal-
ik da zeka igin olmazsa olmaz bir ko-
sulsa, duyargalar olan, hareket ede-
bilen ve ¢evre ile nedensel iliskiler ku-
rabilen bir gévde, herhangi bir maki-
nenin diisiinmesine yetmeyecektir.)

Albus iddialarimn kendi tasarimi
olan ve patentine sahip oldugu, Cere-
bellar Model Arithemetic Computer
(Cerebellum Modelinde Aritmetiksel
Bilgisayar) ile 6rnekliyor. Insan sinir
sisteminin tepkilerinin ¢ogunu benzet-
leyebilen bu bilgisayar, dgrenebilece-
i cesitli seylerin vamsira, siradan bir
sayisal bilgisayar olarak islev gérme
asamasina bile ancak dgrenme araci-
hgiyla variyor.

Makineler diisiinecek mi? Bizimle
konusan, dostluk eden ya da bizi ka-
lelestiren, itlaf eden robotlar, bilim
kurgu sayfalarim terkedip giindelik
yasamimiza girecek mi? Yoksa, geg-
miste bir¢ok bilimsel arastirma prog-
raminda oldugu gibi, yapay zeka ¢a-
lismalarinin iiriin ve sonuglar ilk bas-
ta dngdriilenden cok farkhh mi olacak?
Bu kii¢iik 6rneklemeden de goriilebi-
lecegi gibi arastirmaci ve disiiniirler
bugiin, on yil édnce olduklarn kadar
ivimser degiller. Ama bu kesinlikle
herkesin umutlarini yitirmis oldugu
anlamina da gelmiyor. Tartisma sii-
riityor; simdilik insanlar arasinda.]

Peter Denning’den
_ uyarlayan
Iskender Savasir

11



uzyilldan uzun bir sdredir

arastirmacilar bir gin in-

san bilincini taklit etme-

yip. insan gibi dUsinebi-
len makineler yaratmaya séz ver-
miglerdi. Ve yine bu kadar uzun
bir sire boyunca bu ise inanma-
yanlar bilgisayar bilimcilerle alay
etmislerdir ki bu alayin konusu ge-
nellikle bilgisayar bilimcilerin
amaclarina erisememe yetenek-
sizligi olmugtur. Ve bazen bunun-
la da kalmayip bilgisayar bilim-
cileri, gergekten iyi dusinen bil-
gisayarlann canlandirdig dlesiye
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¢alsan makinelerin k&bus imaijla-
rnni, beraberlerinde getirdikleri
i¢in kinamislard.

simdi bu kurtulug ve kiyamet ke-
hanetleri sinanma asamasina
gelmistir. Yapay Zeka (YZ), disu-
nen makineler teknolojisi, artik 1a-
boratuvarlarin digina tagmigtir ve
ikinci bir bilgisayar devrimi ile
beslenerek, gézlemcilerin gorisu-
ne gore, en cazindan endustri
devrimi kadar genis sinirlara ula-
sacakdtir.

“surasi kesin ki ylzlerce dedil,
onlarca yil sonra silikon makine-

ler 6nce rakiplerine yetisecek ve
sonra da insan ataklarini geride
birakacaklardir” diyor. Sir Clive
Sinclair, Sinclair Research Lid.
England’'un baskani “Prensipte
bu durdurulabilirdi. Bunu da de-
neyenler olacakhr. Fakat her ge-
ye ragmen bu gergeklesecek.
Pandora’nin kutusunun kapag
agliimaya baslad:.”
"Yoneticiligin gerekleri genis
kapsamli ve kokludur, YZ rekabe-
fi ve teknik ustalik dizeyi bugin
basinda pek gok insan bulundur-
mayi gerektiren isleri tehdit ede-
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cektir” diyerek ikaz ediyor Harb
Harrell, alman Idari danismanlik
sirketi; Keinbaum Unternehmens-
beratung GmbH'in uzmani. “Mu-
hasebeciler bizim icin daima
onemli olmuslardir, fakat bilgisa-
yarlar onlarn yasamimizdaki
onemlerini azaltmiglardir. YZ ben-
zer etkiyi bazi uzmanlik gerektiren
mesleklerde de yapacaktr.”

Uzman Sistemler:
B3 R L i ko i

Tipki klasik bilgisayarlarin bilgi-
islem alaninda ilerledigi gibi YZ
bilgisayarlar da, yaptiklar isin t-
rune bakmaksizin, hemen hemen
tum faaliyetlerinde genis bir bilgi
pirikimine ihtiyag duyarak verim-
lerini artirabileceklerdir. Klasik
bilgi-islem sistemleri bazi sayilar

alir ve onlarn ezip ¢esitli analizier-
de kullaniriar: Aydan aya karsilas-
firmalar, planlanmig satis ve ka-
zanglar, her birime disen girdiler
ve digerleri gibi. Bir YZ sistemi
bunlarin yaninda genel sorunla-
rn detaylarini da ele alir, tipki bir
nastanin sikayetleri gibi ve nispe-
ten kisa bir ¢ézUme ulasmak igin
hafizasinda bulunan ¢ok genis
ilgi birikimine -bir anlam ¢ikar-
ma kural ile- bagvurur. Ornedin
hasta soguk almis, iki aspirin al-
sin. Madem ki bu sistemler uzman
insanlarin gérevini yerine getirili-
yor, Oyleyse bunlarin uzman sis-
temler olarak adlandinimasi ga-

yet dogaldir.

Gunkd YZ her memura -muddr,
sef- verilecek bir uzman asistanin
potansiyeline sahiptir. Bu yeni bil-
gisayarlar ilk bilgisayar devrimine
oranla, organizasyonda ve idari
tecribede daha derin etkilere
sahip olabilirler. "Bu yeni teknolo-
ji. yapida ve idari sorumlulukia te-
mel degisikliklere neden olacak”
diyor Wendell G.Gykes, Arthur
D.Little Inc.In YZ grubunda fizik sis-
temler arastirmacisi.

YZ digtincelerin uzun yillara da-
yanan bir ge¢misgi olmasina rag-
men, kilim adamilarn YZ'yi ticari
sistemlere nasil uygulayacaklari-
ni ancak son yillarda égrendiler.
Sadece uzman sistemlerin bu yil-
Ki dUnya ¢api safislar § 150 mil-
yon ile 5 250 milyon arasinda. Fa-
kat bir gbzlemci 1990°lann basin-

da sahglann $ 5 milyan ve belki
de $ 10 milyan asabilecegdinde
birlesiyorlar. Ve Karl M.Wiig'in var-
sayimina goére, (Arthur D.Little
Inc.in YZ program basgkani) yiz-
yilin sonunda YZ satiglarn § 60 mil-
yara eriseocek.

Son olarak uzmanlar YZ'den
tam anlami ile yararlanabilmek
icin, tamamu ile yeni bir bilgisayar
nesline gerek duyulacagina ina-
niyorlar. Bunun anlami; daha faz-
la veri depolayan, daha hizl is-
lem yapan ve elverisli ses sentez-
leri ile tanima sisternleri olan ma-
kineler. Bundan sonra st dlzey
yoneticiler, bilgisayarlan ile ken-
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di dillerinde sohbet edebilirler ve
kendileri icin gerekenleri makine-
lerinden égrenebilirler.

"Bu fikir” diyor Harold D.Stolo-
vitch (Kanada Monireal Universi-
tesi teknolojik egitim profeséri ve
YZ temelili &6gretim programian
gelistiricisi) "bilgisayarlann gérin-
mez hale gelmesidir.”

Fakat o ve digerleri YZ'nin ge-
reginden fazla pazarlandigina
dikkati gekiyorlar. “Yapilan pek
cok sey haléa cok ilkel” diye uya-
riyor Stolovitch. "Sorunlarin ne ol-
dugunu bilmeyen ve olabilecek-
lerden fazlasini uman bircok in-
san var” diyerek bu goérise Wal-
ter Reitman da katiliyor (veri ileti-
mi ve bilgisayarlar Uzerine cal-
san blyuk bir ABD sirketi olan Bolt
Branek and Newman Inc.in YZ
bélum sefi). “insanlarda, uzman
sistemleri olduklarnndan daha
Kurnaz gorme egilimi var, bunia-
ra asgin gaven duyanlar, akillar
baslarnna gelince bir daha bun-
lara el sUrmayorlar” diyor Reit-
man ve ekliyor, "Bu da biraz dus-
kinkh@ yaratiyor.”

Her seye ragmen YZ hizla ilerli-
yor. Bir elektronik firmasi olan Go-
uld Inc. ABD'de ylksek teknoloji
uzmanlarindan olusan bir ekiple
bir yildan uzun bir sirede Gene-
ral Motors, Exxon, Wang, IBM, Di-
pital Exuipment, ATT, Northern Te-
lecom ve diger kuruluglardan ge-
len 300 Ust diuzey yoneticiye YZ
seminerleri verdi. Gould Inc.'den
Richard E.Morley ve Willian A.Tay-
lor, dinleyicilerden hig¢birinin se-
miner dncesi YZ'nin ne oldugunu
bile bilmedidini sdéylayor.

Altl ay sonra dinleyicilerden bir-
kac simdiden bir YZ-ilerleme bil-
gisayar sahibi olmugtu. Su anda
ise dinleyicilerin gogu YZ ile ¢ali-
siyor. Gould Inc.'de dluzenledidi
seminerlerin dogal sonucu ola-
rak, kendi ¢calismalarnnda YZ'ya
basvurabilecegdi alanlan tespit et-
mig bile. Ornegdin, programiana-
bilir sanayi kontrolorleri.

Bu konudaki tecribelerini ice-
ren kitaplannin 6nsézinde Morley
ve Taylor; "YZ hizla yanimizdan
geciyor” diyor ve uyariyorlar: "Ha-
rekete gecmenin tam zamani-
dir.”O

Cev: Cenk EDEN
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Insanin
bilgisayarla
birbirinden

lfamamen

farkl tic ayri

bir tarzda
calistigini biliyor
muydunuz?

Bu yazida
asagidaki sorunun
yanitini
bulacaksiniz?

Hangi

Beyninizle

Bilgi Islem
Yapiyorsu

nuz?

kla hemen bu sorunun sac-
ma oldugu, her birimizde
sonug¢ olarak tek bir beyin

bulundugu ve biz bilgi-

sayarin karsisina da gegsek bu beyni
kullanmaktan baska segenegimizin ol-
madif gibi, diisiinceler gelivor. Ama
isin ash hi¢ de dyle gdziikmiivor. Bat-
hesda’daki (A.B.D.) Beynin Gelisimi
Tarihi ve Davrams Arastirmasi Ulu-
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En eskl
yoneltim
organimiz
olan eskl
beyin. Bunu,
dev
kerfenkeley-
e borgluyuz.

Primatiardan
miras kalan
bdyadk beyin.
Pianh davranis
ar~ak bununia
midmkdn

oimugtur.

Memaell
hayvaniaria
birikte orfaya
¢ikan ara

beyin. Bu beyin,

dngdoriimeyen
durumiarda
Kumandayr
Ostienir.

Doga. insanin
bugln sahip
oldugu beyni
gellstirmek
lein
milyonlarca
yila
gereksinme
duymustur.
Oncekl
parcalar
“hurdaya
¢ikariimaksizi-
n" dislnce
sisternimizin
daha lyl Is
@d&rar bir
duruma
geftiriimesinde
de¢ énemii
evre
yasanmighr,
Bilgisayaria
¢alisirken her
dg gelisim
basamag da
dnemill bir rol
oynar.




sal Enstitiisii’niin miidiiri olan ve
diinyamn insan beyninden en iyl an-
layan kisilerinden biri oldugu tartis-
ma gotiirmeyen Profesoér Paul D. Mc-
Lean soyle diyor: ‘‘Dogamin ashinda
ii¢ beyin ile donatmis oldugu insanin
icinde bulundugu durum pek de hos
sayilmaz; ¢iinkii bu beyinler yapilan
ve islevleri bakimindan biiyiik farkh-
liklar gostermelerine ragmen, birlik-
te calismak zorundadirlar.(...) Daha
acik bir anlatimla, bu ii¢ beyin, her bi-
ri kendine &zgii bir bellee ve gene
kendine 6zgii baska islevlere sahip bi-
rer biyolojik bilgisayar olarak kabul
edilebilirler.”’

Ama bu séylenenler dikkatimizi
birden su sorular iizerine cekiyor:
Kendi icimizde ““biyolojik’’ denilen iig
adet bilgisayara sahip olsak bile, aca-
ba bunlardan hangisi karsimiza aldi-
gimiz teknik bilgisayarla birlikte ¢a-
hsiyor? Hep aymisi mu? Yoksa her de-
fasinda, ornegin verileri kayda gegi-
rirken va da bir dizi komuta segene-
ginden birine karar vermeye ¢alisirken
veyahut bir program gelistirmek ister-
ken, baska birisi mi?

Ote yandan, eger bu islemlerden ki-
misi size daha ¢ok, kimisi ise daha az
“uygun’’ diisiiyorsa, bu durum aca-
ba stzkonusu islemin sizin ii¢ adet
“‘i¢’’ bilgisayar sisteminizden hangi-
sine dogrudan dogruya hitap ediyor
olmasiyla bir bagint1 igine sokulabi-
lir mi? Ve siz acaba bu sistemlerden
birini éncelikle mi kullanmak duru-
mundasiniz? Bu ise, sizin bilgisayar-
la olan iliskinize daha sonra 6zellikle
damgasin1 m1 vurmaktadir?

Gergekten, -birazdan okuyacaginiz
gibi- pek ¢ok sey, insanlarin ¢ogunda
durumun béyle oldugunu gdstermek-
tedir. Ama siz bu konudaki kendi ki-
sisel konumunuzu da agifa ¢ikarmak
istivorsamz, hemen simdi (bu yazidaki
sonraki bilgilerin muhtemel etkisi al-
tina girmeden dnce) ...bu yazinin igin-
deki 10 sorulu testi yayinlamalhsimz.

Ama, test sonucundan hakkiyla ya-
rarlanabilmeniz, ancak su sorunun ya-
mitim bildiginiz takdirde miimkiindiir;
Aym zamanda ti¢ beyine sahip olma-
mizin nedeni nedir? Basit olarak ya-
nmitlamak gerekirse, bu neden, i¢imiz-
den ¢ogunu bu arada mini bilgisayar-
lardan *‘16 sistemli’’ olanlara kadar
uzanan bir velpaze icinde birden faz-
la bilgisayar sahibi olmaya iten nede-
nin tipatip aynmidir; ¢linki gittikce yep-
yeni ve daha iyi isler gdrebilecek ni-
telikte modeller ortaya ¢ikmistir. Aym
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sekilde bizler de, uzun bir gelisim zin-
cirinin son halkasinda bulunmaktayiz;
bu gelisim siireci icinde doga, canl-
larin davramslarim gittikce daha iyi

Commodore

yoneltmek igin tekrar tekrar yeni sis-
temler meydana getirmistir. Ancak,
doga yeni sistemler gelistirirken, mal
ilanlarinda gorildiigi gibi, 6ncekinin



degerini “‘sistem degisikliginden dola-
yi1 ucuzlatma’' girisiminde asla bulun-
maz; ¢iinkil énceki sistem eski gérev-
lerini yerine getirmesi i¢in gegmiste ol-
dugu gibi kullanilagelmistir.

Bundan dolayidir ki, insan kendi
kafasinin iginde, tiim gelisim tarihi
boyunca ortaya ¢ikmis olan ‘‘model
tipleri’’ni de yanyana tasimaktadir.
Profesér McLean soyle yaziyor: ““Bu
beyinlerin en eskisi ashinda siiriingen-
lerden kaynaklanmaktadir, ikinci be-
yin ise insana memeli hayvanlardan
miras kalmistir ve nihayet iiciincii be-
yin primatlarin sonradan kazandiklari
bir zelliktir. Iste insani insan yapan
da bu sonuncusunun en yiiksek diizey-
de gelismesi olmustur.”

O halde, bilgisayarimizin karsisina
her gegip oturdugumuzda, orada sa-
dece bir insan degil, insanin hila icin-
de tasidif1 bir dinozor ve bir kurt da
hazir bulunmaktadir.

En Eski Beyniniz-
Bilgisayarin Karsisinda
Dev Kertenkele

Diisiiniildiigiinde, dev bir kertenke-
lenin bir bilgisayarla yapabilecegi sey-
ler pek azdir. O halde biz ondan mi-
ras aldifimiz bu en eski beynimizi bil-
gisayarla igslem yaparken nasil oluyor
da kullanabiliyoruz?

Ama McLean"in adlandirdig bigi-
miyle bu ““R-Karmasasi’’ni kiigiimse-
meyelim. Bu ‘‘Karmasa’’ gelisim sii-
reci iginde hayatta kalmanin milyon-
larca yillik testinden -6zellikle iki ye-
tenegi sayesinde- basariyla gelmistir:
“*R-Karmasas1”’ bizim seyleri ve du-
rumlar (gevre, gida, tiirdesler) tekrar
tamimamizi ve bunlara su semaya gé-
re tepki gostermemizi saglar: ‘“‘Eger
(bu meydana geliyorsa), o zaman (su-
nu yap)!

Bu sayede hayatin iistesinden cok
iyl gelinebiliyordu. ‘““Eger biliyvorsan
(gida olmadigini), o zaman (kosma-
ya devam et)’’ va da ‘‘Eger biliyorsan
(gida oldugunu), o zaman (dur ve
yat)’’ gibi iki basit hayat kural, &r-
negin bir hayvanin kendi bolgesinde-
ki yenilebilecek tiim seylerin tadina
bakabilmesini miimkiin kilar. Biz de,
bugiin bile, siirekli olarak ‘‘rutin be-
cerilere’’ bel baglariz; bunlari, en es-
ki beyin deposundaki belli gériiniim-
ler ya da durumlar otomatik olarak
harekete gegirirler: Eve gelince kapi-
min kilitini agmaktan kravat baglarken

yaptigimiz (aslinda ¢ok karmasik) el
hareketlerine kadar birgcok beceri bun-
lar arasina girer. Hi¢ kuskusuz i¢imiz-
deki ‘‘aliskanlik hayvani’’mn yasadif
yer en eski beyindir. Ama bunun bir
anlam da sudur ki, deneyim sahibi bir
bilgisayar kullanicisimin yaptifi pek
¢cok sey “*en eski beyin rutini’'ne do-
nismiistiir bile. Oysa bunlar ilk bas-
layanlar igin gercekten kafa patlatma-
y1 gerektiren seylerdi heniiz (¢ok, ye-
ni, beyin kabugunun tipik bir islevi).
Ne kadar paradoks gibi gelse de su
sOylenebilir: ““Dev kertenkele’’ ne
denli ¢cok devreye sokulabilirse, bilgi-
sayarla cogunlukla o kadar iyi bas edi-
lebilir. Fakat, eger bilgisayarda dene-
yim sahibi olan kisi, programlara ta-
limat yazmak durumunda kalirsa, o
zaman da madalyonun 6biir yam or-
taya ¢ikar: Bu kisi uzun siiredir o ka-
dar ¢ok seyi, tizerinde kafa yormadan
yapabilmektedir ki, talimati belirtme-
yl tamamen atlar. Hatti size bir sey
betimlemeye galistifinda bile, birine
kravat baglamas telefonda 6gretilme-
ye kalkisildiginda bas giésterecek tiir-
den giicliikler ortaya cikmaya baslar
siklikla. Gergi en eski beyin belli bir
durumunda ne yapilmas: gerektigini
tam olarak ““bilir’’, ama bunu acik-
layamaz; ¢iinkii geldigi yer, ne man-
tiktan, ne de dilden haberdar olan sii-
riingenlerdir.

En eski beyin-rutinleri, kimi zaman,
bilgisayarlarda ‘‘deneyimli’’ kisiye bi-
le oyun oynarlar: Ornegin, bu kisi ye-
ni bir klavyeye alismak zorunda oldu-
gunda efier parmaklar, istencinin di-
sinda olmak iizere, tuslari hila eski
yerlerinde aramaya devam ediyorsa,
1sin i¢inde bu rutinler var demektir.
Ama bu durum, aymi zamanda eski
beynin en bilyiik zaafina da isaret et-
mektedir: Eski beyin alistigi seylerin
ne kadar rutin bir tarzda ve kolayhk-
la listesinden gelivorsa, yepyeni du-

rumlara ¢abucak uyum saglamada da -

o kadar giicliik ceker.

Onceden Kestirilemeyen
Seyler I¢cin Ara Beyine
Gereksinim Duyariz

Iste bunun icin doga, memeli hay-
vanlarda baska bir sistem yaratmustir;
ara beyin tabir edilen bu sistemi, anin
gereklerine gore kenlidiginden tepki
gosterme yetenegi ile donatmistir. Es-
ki beynin ‘“‘rutinleri’’nin, alisiimadik
bir durumda birinin “A” dedigine

dteki “*B”’ dedigi icin, birbirlerini en-
gelledikleri erde, ara beyin olaya mii-
dahale ederek o anda neyin éncelik ta-
sidifina karar verir. Eger eski beyin
asil yapilmasi gerekenin ne oldugunu
hi¢ bilmiyorsa, bu durumda ara beyin
kumanday: biitiiniiyle iistlenir. Ama
ara beyin bu gibi durumlarda her de-
fasinda neyin tam olarak dogru oldu-
funu nereden bilmektedir? Bu soru-
nun bir bakima sasirtict gelerek yani-
t1 sudur: Ara beyin bunu bilerek vap-
maz. Sadece sunu bilir ki, hicbir sey
yapmamaktansa en azindan cabucak
herhangi bir sey yapmak her hal-
iikarda daha iyidir. Ama her kararda
bir risk pay: oldugundan, ara beyin
bedeni yiiksek bir teyakkuz durumu-
na sokan ve ek enerji rezervlerini se-
ferber eden hormonlan salgilar aym
zamanda. Bizde ise, bunlarin 6znel
karsih ““heyecan’’dir.

Bugiin bile, bilgisayarimiz progra-
min tam ortasinda aniden durursa ve
biz o belki yeniden ¢alsir diye kizgin-
likla tiim tuslara rasgele vurup durma-
ya basladifimizda icimizde olup biten
gene budur. Ama ara beyni bu yiiz-
den kibirli ve bilgi islem icin geregin-
den ¢ok ilkel bularak bir tarafa atma-
dan énce sunu diisinmeliyiz ki, onun
her bir seyle herhangi bir bi¢cimde bas
etmesini bilen saglam giiveninden
yoksun olsaydik eger, belki de kendi-
mizde bilgisayari elimize alma cesare-
tini bile bulamayacaktik.

Gergekten, ““Belirsiz ve sikisik du-
rumlarda énceki kazanclarim firlat at
ve her seyi goze al’’ yollu ara beyin
stratejisini, memeli atalarimiz icin sa-
sirtict Slgiide glivenilir ¢itkmustir. Bu
strateji onlarin dniine &yle gelisim im-
kédnlan ve yasam mekanlar acmistir
ki, bunlara sadece eski beyin tarafin-
dan belirlenen varliklar asla ulagamaz-
lardi. Ama iste bununla da, onlann
“‘yoneltim sistem’’lerine iliskin bek-
lenti ve taleplerin boyutlar genisledi.

Numara 3: Gelecek
Perspektifine Sahip
Olmak I¢in
Biiyiik Beyin

Ornegin en yiiksek diizeyde gelismis
memeliler olan primatlarda goriildii-
gii gibi, agaclarin tepelerinde daldan
dala atlama zorunlulugu belirdiginde,
ilk &nceleri, bu amacla gecmiste de-
nenmis ‘‘eski beyin programlan’ yok-
tu. Ara beyin aracilifiyla o anda bir-
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den gerilip kendini firlatmak da yeterli
olmuyordu. Ciinkii, diger dala ulasil-
diinda, asil énemli ve kritik an he-
niiz “‘gelecekte’’ 1di. Peki ama, ashn-
da daha varolmamuis, yeni duyularla
heniiz hi¢ algilanmamis durumlara na-
sil uyum saglanmahydi?

Bu ancak varhgin kendi kafasi igin-
de diinyamn bir tiir “*model”’i olustu-
ruldugunda ve bu model ona icerden
bakabilmek, davranisini da ona gére
ayarlamak icin her zaman bir parca
Onceden kurulup isletilebilirse miim-
kiin olurdu. Iste primatlarda bunun
icin neokorteks gelismis oldu (yavas
yavas biilyitk beyine déniisen yeni bir
beyin kabugu); neokorteks, artik dis-
tan gelen izlenimlere, simdiye kadar
oldugu gibi valmzca tepki gdsterme
yetisivle degil, bu izlenimleri dis diin-
yanin bir i¢ modelinde isleme tabi tut-
ma yetisiyle donanmisti ki, davrams
da buna gore bi¢cim aliyordu. Insanin
“*planli”’ davramsim miimkiin kilan
da bu olmustur.

Onceleri, kendi tiiriine dis bir ne-
denden dolay: -Grnegin acil bir tehlike-
olsa olsa sinyaller verilebilivordu, oysa
simdi heniiz gerceklesmemis ve ancak

Boyuma Gore
Agirligim

1 A ¢cok azdir
[J B normaldir
[0 C ¢ok fazladir

2.

Konusmam

0 A cok ylksek sesledir
1 B ¢ok alcak sesledir
7 C ahenklidir

3.

Topluluk iginde

[J A Cekingen davranirim
[0 B Kolay iliski kurarim
[J C Siklikla egemen olmaya

cahlisinim.

4 e Yemekte

[J A Rafine yemekleri severim

[J B Her seyi kaldiramam
(7 C Muskllpesent degdilim

o Bir isi

8 yapmadan dnce
ug kez

el hesaplor.

A Bilgisayar

| karsisinda,
makineyi son
sinirfaring
kadar zorlamak
icin yeni
numaralar
arayan sikir bir
programciair.
Fakat diger

4 bdolimlerine
ihtivag gdsteren
bir programa
rastladiginda,
sorunfarla
Kkarsiasir,

Uyumaya Giderken
ve Yatakian Kalkarken

L

O A Aksamlan yatadga zor
girerim ve sabahlarn ancak
yavas yavas canlanirim.

[J B Tipik bir erken kalkiciyim
ve genellikle cok uykuya
gereksinme duymam

[0 C Kolayeca uykuya dalanm,
uyumakitan hoglaninm ve
belki de gereginden ¢ok
uyurum.

Yuregimde Bir Sizi
& Oldugunda

=

6

[JA Ruhumu konusturmali ve
yUregimi birisine ddkmeliyir

(78 lse dalmall ya da baska
herhangi bir seye
ahlmalyim

L C Cekilmeli ve kendimle
hesaplasmalyim

Genellikle (Ornegin
U Anda) $oyle
Ofururum

/.

[JA Daha ¢ok dik dururum ve
ayaga kalkmaktan hoglarinm

[J B Daha ¢cok gergin ve
kenetlenmis bir halde
ofururum

Commodore

[0 C Daha ¢ok rahat ve
gevsek bir halde ofururum

8- Dans Efmekten

(7 A O kadar ya da hi¢
hoslanmam

[J B Ancak uygun eslerle iyi
dans ederim

0 C Cok iyi dans ederim ve
bundan &zellikle zevk
duyarnm

Ideal Bir Tatil Gindi
o Benim Igin $u Olurdu

. A Bir ylrdyUse cikmak ya da
spor yapmak

L1 B Tam anlamiyla kefiyle
aylakhk yapmak

O C Baskalan tarafindan
rahatsiz edilmeden kendimi
bir hobiye verebilmek

Alkol Aldiktan Sonra
» Kendimi $6yle Duyarim
[J A Rahatlamis ve herkese
kars! iyi nivelle dolu
[J B Enerji dolu, ama ayni
Zamanda inaf¢i
O C Cok iyi dedil (va da: hic
alkol almaz)




Buyuk | Ara Eski
Soru | peyin | Beyin | Beyin
1 A B C
2 B A[] C
3 A C B
4 B C A
) A B C
6 C B A
7 B A C
8 A C B
9 C A B
10 C B A

Artilarin sayisi

Eksilerin sayisi

Kesin sonuc

kafanin iginde bicimlenen bir durumu
iletebilecek bir ““madium’’ ortaya cik-
musti: Dil ve buradan biiyiik bir sic-
ramayla ulagilan programlama dili, ki
bu da, bugiin bilgisayar aracimiza il-
kin kafamizda planlamis oldugumuz
seyin yerine getirilmesi konusunda ta-
limat verebilme yetisinden baska bir
sey degildir.

Oyleyse, ““beyin” derken cogunluk-
la sadece neokorteksi ve onun 6zel ye-
tilerini diisiinmemize ve bu arada, on-
lar olmaksizin neokorteksin en giizel
bir plani dahi uygulayamayacag iki
eski ‘‘mesai arkadas’’im kolayhkla
unutmamiza pek sasmamak gerekir.

Bilgi Islemde Kendinizi
Degerdendirdiniz

Giinlik yasamda insanlar bircok
bakimlardan farkhdirlar, ama bu fark
ancak insanin bilgisayarla iliskisinde
tam olarak ortaya ¢ikar. Zaten tama-
men giinliik yasama iliskin ipuclaridir
size bilgisayarla iliskinizde en uygun
diisenin ne olacagimi gosterebilen. Bu
ipuclarinin ne kadar seyi aciga cikar-
digim ve bilgisayarla ugrasirken sizin
i¢in neyin bicilmis kaftan oldugunu bu
test araciliiyla 6grenebilirsiniz:
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Her maddede, size en uygun diisen
ifadenin yanina bir art1 isareti koyar-
ken, en az uygun diisen ifadenin ya-
nina da bir eksi isareti koyunuz.

Bu testin sorulari ancak ilk ipucla-
rimt vermektedir. Antropolog Rolf

‘W.Schirm, bu bilgileri temel alarak,

insamn kisiligine iliskin basit, ama
kapsaml bir kendi kendine ¢oziimle-
me yolu gelistirmistir.

Arti ve eksiklerinizi (her defasinda
ifadenin harfi yanina olmak iizere)
asagidaki cizelgeye aktariniz ve her
kolondaki isaretleri sayimiz. Toplam
degeri 10 olan her kolondaki arti isa-
retlileri 6nce topladiktan sonra aym
kolondaki eksi isaretlileri de toplayip
bu sayidan ¢ikarimiz. Sonugta, hangi
beyin béliimiiniin sizde egemen oldu-
gunu sodyleyebilirsiniz: Bu da, dogal
olarak, en yiiksek say! degerine sa-
hip olan kolondaki beyin boéliimiidiir.
Harflerin sira diizeni her zaman ayni
olmadigindan, isaretlediginiz harfle-
rin nerede bulunduguna cizelgede her
zaman dikkat ediniz.

Degerlendirme

Simdi bunlar sizin icin kisisel ola-
rak ne anlam tasiyor? Sorularimizdaki
agirhik, ses, yeme ve icme, uyuma va
da durus gibi unsurlarin beyinlerle yva
da bilgisayarlarla ne ilgisi olabilecegini
diisiinerek sasirmis olmahsimz. Am-
lan ii¢ beyin, bir biitiin olarak insam
tim yasami boyunca ydnlendirdigi
i¢in, bu beyinlerden hangisinin dav-
ramsinizi belirledigi, vasaminz oldu-
gu gibi yansir -bu ise, ozellikle bilgi-
sayarda ve bilgisayar ile olan iliskiler-
de sonuglarini gosterir. Su anda, or-
taya ¢ikan test sonuglarina gore iic
beyninizin bilgisayar ile nasil bir ilis-
ki gelistirmis oldugunu asagida oku-
yabilirsiniz.

“Eski Beyin Aguhklr”
Kisi

Bu kisi, bilgisayar karsisinda daha
¢cok iirkek bir tutum takimir. Ama
““kendi’” bilgisayarlarin -6zel va da
resmi- lyice tamimaya basladifinda,
onu adamakilh sever, hatta ézel bir se-
vimli takma ad ile seslenir ona. ‘‘Es-
ki Beyin Agirhikh’’ kisi, bilgi islemi ar-
kadaslariyla birlikte (kursta) 6gren-
mekten hoslanir ve efier ona soylesi
iginde ne yapmasi gerektigini somut
olarak gdsterilirse, programlardan da
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hoslanir (Macintosh tarzinda somut
yardimlar onun icin idealdir). Bunla-
ri tam olarak ve sabirla yerine getirirse
de, herhangi bir sey yolunda gitmeye-
cek oldugunda ¢ok derinden bir tedir-
ginlik duyar. Bu kisi, érnegin “‘prog-
ramlama dillerinde”, ilk olarak neyi
Ggrenmis ve sonradan da neye hakim
olmussa orada takilip kalr (ortodoks
olmayan bir sey yapma diisiincesine
hemen hi¢ gelemeyecektir). Bundan
dolayi, onun ise ne ile asladigi 6zel-
likle 5nem tasir (6rnegin BASIC ile,
¢linkii bu durumda cok kisi ile bir ara-
da olur).

Hosca seyredilen oyunlar sever
(Pac-Man buna tipik bir érnek olarak
verilebilir) ve el becerisi gerektiren du-
rumlarda da fena sayilmaz. Calistig
yere bilgisayar sokan bir sef olarak
ise, inan¢h bir kisidir ve fazladan is
¢ikaracak durumlara katlamr. Asil
dnemli olan, rutinlerin basariyla isle-
mesidir!

“Ara Beyin Agwhkii’’
Kisi

Bu kisi, bilgisayar karsisinda kolay-
ca coskuya kaphr: Ciinkii onun géz-
iinde bilgisayar ‘‘yeni’'nin ve ““lizh’’-
nmin temsilcisidir; bu tiir Alaaddin’in
lambasidir ki, sayesinde, emredileni
aninda yerine getiren (ve bdylece onu
baskalarindan {istiin kilan) gii¢lii ko-
leleri yanina ¢agirabilir. Ama son de-
rece tutkulu beklentileri gerceklesme-
digi takdirde, aym hizla haval kirik-
hEma ugrar; beklentilerinin gercekles-
memesinin nedeni ise, siklikla, tali-
matlar dikkatlice okuvamayacak ka-
dar sabirsiz olmasinda vatar, o, bilgi-
sayarl daha c¢ok bir oyun makinesi
olarak kuilanir (isler yolunda mu, de-
gil mi?). Bunun i¢in o, sahip olmak
i¢in istemekten baska hicbir sey yap-
masina gerek olmayva hazir kullanim
programlanm arzular. Ona vildinm
hiziyla bilgi vermekle yiikiimlii veri
bankalari va da ani kararlar almasini
saglayacak liste programlar bunlara ti-
pik birer ornek olarak gosterilebilir.
Ama bu durumda bile o, eger ¢cok faz-
la sey Ogrenmek ya da bilgisayar ve-
rileri aktarincaya kadar beklemek zo-
runda kalirsa hosnutsuzluk duyar (fa-
kat kimi zaman herhalde *‘bir seyler
oldugundan’ yanip sénen bir yildiz
bile onun uzlasmasina vol acabilir). Q,
hareket ettirebildigi ‘*kumanda kolu-
nu’’ da sever. Ayni sekilde, kendi ken-
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dine programlama yaptigi zaman, ba-
sarip basaramadifim hemen gorebile-
cegi BASIC ya da LOGO gibi etkile-
simli dillerden de hoslamir. Bu kisi, or-
taya dosdogru atilmayi sever, ilkin bir
seyler yazar, sonra da bunun iistiine
baska seyler yazar, ta ki bunu herhan-
gi bir bicimde uygun diisiirebilsin
(yvanhslarin ‘“‘ayiklanmasi’’'ndan ve
bulunmasindan nefret etmesine rag-
men). Kesin bir 6n plan ve disiplin ge-
rektiren PASCAL gibi diller ise, ona
tiiyler tirpertici gelir. Oyunlarda ates
etmekten ve kazanmaktan hoslandi-
gim sdylemeye bile gerek vyok.
Calistig1 yere bilgisayar sokan sef
olarak sirasiyla cosku duyar, sabirsiz-
lamink ve hayal kinkhgna ugrar, ama
asla cesareti kirllmaz. Bu modeli ata-
lim gitsin, baska birini bulalim, diye
diisiinmek tam ona Gzgiidiir.

“Buyiik Beyin
Agurlikli” Kisi

Bu kisi, bilgisayari kendi beyin ka-
bugunun bir **acihimi’’ olarak goériir
ve bunu gittikce daha karmasik ‘‘de-
neme modelleri”’ ile diinyaya ya da

BILGISAYARIN IZII

KORUYUNUZ //
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Toptan ve Perakende
Odemeli Génderilir

kendi diisiincelerine iliskin deneyler
vapmak i¢in bir arag olarak kullanir,
Tabii bunun igin, en ¢ok kendi basi-
na program yapmayi sever ve hatta in-
ce hilelerle, bilgisayar iistesinden gel-
mek zorunda olmadigi seyleri yapma-
ya zorlar. **Bilylik Beyin Agirhkh™ ki-
si ya en sevdigi program dilinin (da-
ha cok FORTH ya da LISP) fanatik
bir izleyicisidir ya da aym zamanda
bes degisik dile hakimdir, makinele-
rin dili bile onu tirkiitmez. Ay sekil-
de onun programlan ya o alanin di-
sinda kalanlar icin tiimiiyle anlasil-
mazdir ya da ideal bilgi vericilerdir.
Ama o, sistematik testlerde ve yanhs
aramalarda her zaman biyikliigiinii
gasterir. :

Biitiin bunlar yaparken, tipk: kendi
“‘dilsiince aygiti”’nda oldugu gibi az
problem ortaya cikar ve bundan do-
layidir ki bu kisi, baskalarinda duru-
mun belki de farkh olabilecegini asla
anlayamaz. Ozellikle, baska bir beyin
alanminda gii¢lii olan bir kullanic igin
bir program gelistirmek zorunda kal-
diinda, durum iyice naziklesir.

Oyunlarda onu ¢eken, karmasik se-
rilvenlere atilma ve stratejik durum-
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ELEKTRONIK CIHAZLAR
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lardir, salt beceriklilik ve hiz oyunla-
rindan daha az hoslanir.

Calistig1 yere bilgisayar sokan bir
sef olarak biiyiik bir plancidir -hatta
kimi zaman sokmakla yetinmeyip da-
ha fazla seyler de planlar: Ciinkii her
zaman karsilastirir ve daha iyisinin ge-
lip gelmeyecegi konusunda tereddiite
diiser.

Tabii, icimizden her birimizde iig¢
beyin de etkili oldugundan, ilging ka-
risimlar karsimiza ¢ikar: En ¢ok eski
beyinden pay alan biiyiik beyin 6rne-
gin ortaya miskilpesent kisiler ¢ika-
rir; ara beyin payinin bityuk oldugu
durumda ise dogaclama yoni giiclii
sanatcilar goriiliir. Uc temel tipten
hangisine kendinizi sokarsamz sokun,
dnemli olan kendi kendinizden mem-
nun olmamzdir.

Hellmut Wolfram

Ceviren:
Guven Savas
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— SPEED DQS
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. C 65 DONANIMLARI

— FREZE FRAME

— 64'ER DOS V3
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— RS 232 INTERFACE
— CENTRONICS INTERFACE
— EPROM PROGRAMLAYICI
— MPS 802 GRAFIK ROM II
— HER TUR PROGRAM KARTI
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. ZENGIN OYUN PROGRAM CESIDi
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. AMSTRAD PROGRAMLARI
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llgin¢ Bir Programlama Teknigi:

Ayhan KALAYLIOGLU

RECURSION, bilgisayar
programlama dilinde
kisaca kendi kendini

cagirabilen altprogramlari

ifade eder.

Simdi séyle bir soru akla gelebilir.
Bir altprogram nasil oluyor da kendi
altprogram oluyor; celiski yok mu; si-
nirt nerede, kim ve nasil belirlivor?

Aslinda olaya panige kapilmadan
sakince yaklasinca konu daha ivi an-
lagiliyor. Bu programlama teknigi bil-
hassa dallanip budaklanan islemlerin
¢oziimiinde kullanihyor.

RECURSION olayim agiklamadan
Once bilinmeyen ya da unutmus olan-
lar i¢in altprogram olayimin detayla-
rim agiklayahm.

Bilindigi gibi altprogram bir prog-
ram parcasidir. Baska bir program ta-
rafindan ¢agirilabilir ve altprogramin
bittigini belirten bir emirle (RETURN
emri) asil programa geri déner. Alt-
programlarin baska bir 6zelligi de bir-
¢ok altprogramin birbirlerini ¢agira-
bilmesi ve siray: karnistirmadan dog-
ru olarak geri dénebilmesidir. Bu
ozellik sayesinde bircok program da-
ha derli toplu, anlagilir bir bicimde ya-
zilabilmektedir.

Modiiler programlama denilen ola-
yin temel taslarindan biri de budur.
Biitiin yapilan islerin simirlar: belirle-
nir ve hepsi ayr altprogramlara bé-
liintir. Boylece ufacik bir programla
bir¢ok isin halledilmesi miimkiin olur.

Makine dilinde programlama bilen-
leriniz veya baska diller kullanmis
olanlarimzin duymus olabilecegi bir
olay bu sorunun bashea ¢éziim anah-
taridir. Coziim ‘STACK’ (vigin, bil-
gl y1gin1) denilen bir veri yapis1 saye-
sinde saglanmistir. Stack™ bilgilerin
yvazilip iistiiste kondugu sayfalara
benzetebiliriz. En son yazilmus bilgi ve
iistte olacagi icin ilk olarak ele o ge-

Recursion

lecektir. Yigimin (stack) temel calisma
prensibi de budur; ‘LAST IN FIRST
OUT". (Y12ina en son atilan bilginin
ik once ¢itkmasi prensibi.)

Altprogram olayina dénersek; BA-
SIC dile GOSUB emrine rastladigin-
da altprogramin geri doénecegi adresi
vigina atar ve islemin geri kalan kis-
mi1 GOTO emrinin aymsidir. Altprog-
ram iginde ise RETURN emrine rast-
ladiginizda adres vigindan ahinir ve
program oradan devam eder. Béyle-
ce geri doniis islemi dogru bir bicim-
de gerceklesmis olur.

zilir.Sirasini ve yerini karistirmamak.
icin bir gosterge¢ kullambir (stack po-
inter). Bu géstergec bir sonraki bilgi-
nin nereye yazilacagim gosterir.

Yeni bir bilgi yazilirken bu bilgi y1-
ginin ucuna gostergeg vasitasiyla ek-
lenir ve hemen ardindan gostergeg bir
artirthr. Yigindan bilgi alindiginda
tam ters 1slem gerceklesir. Onca yifin
gdstergeci bir eksiltilir. Hemen ardin-
dan bilgi yifindan géstergec vasitasiy-
la okunur.

Dénelim RECURSION olayina:
RECURSION’da aym altprogramlar-

FROBLEMIMN COZUMU

LR i i e i

GECEN ZAMAN (SAAT,DAK IKA,SANIYE): 000083
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Iki olay: birlestirip incelersek; geri
déniis adresleri pespese birbirleri tize-
rine yifulacak, fakat siralan geri do-
niis agisindan yorumlandiinda dog-
ru olacaktir. Boylece istenilen sevive-
de derinliklere inen altprogramlar ya-
zilip yiiriitiilebilir.

Yigimin fiziksel yapisina gelince: Y-
gin bildigimiz hafizanin belli bir bél-
gesidir. Bilgiler hafizaya pespese ya-

da oldugu gibi yi1gin tipi veri yapilari-
na ihtiyag vardir. Bu yigin yalnmzca ge-
ri déniis adreslerini icermez; aym za-
manda programin her kendini cagiri-
sinda iginde bulundugu durumu gos-
teren bilgileri de icermelidir. Boylece
altprogram kendi kendine (bir {ist se-
viyeye) gerl dondiigii zaman kagina
seviyede ve ne durumda bulundugu-
nu haturlayacaktir. Programimiz bir
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altprogram cagirip (altprogramin
kendi kendisi oldugunu bir an unuta-
lim), isini yaptirdiktan sonra kaldig
yverden devam edebilmesi saglanmis-
tir. Zaten programimiz nerede oldu-
funun farkina varamazsa sonsuz dén-
giilere girecek ve ana islem iinitesinin
yiginmi tiimiiyle doldurup ‘OUT OF
MEMORY ERROR' mesaj ile basa-
risiz bir bigcimde sonuglanacaktir.

RECURSION tipi programlar bir
veri yapisi iizerinde ¢ahisirlar ve bu ve-
ri yapisini degistirirler (zaten sonug
olarak yapilan net is budur). Bu ¢a-
hsma alam altprogram hangi seviye-
de olursa olsun, erisilebilir ve diger se-
viyelerinde gorebilecegi bicimde degis-
tirilebilir olmahdir. Bu uzun ve kar-
masik ciimlenin ne anlama geldigini
birazdan verecegim orneklerle acgikla-
yacagim.

Burada verecegim ornekler bircok
bilgisayar programcisimin aklina taki-
lan veya merak ettifi ve biiyiik ihti-
malle kafasimi kanistirip vazgectigi ko-
nular icermektedir. Mesela:

* Satranc nasil oynanir?

ONERI: Bir altprogramimiz olsa;
divelim ki vaptig is ‘‘belli bir pozis-
yonda olabilecek tiim hedefleri deger-
lendirmek’’ oldugu zaman iginde di-
ger kars: ihtimalleri ve kars: ihtimal-
lerin karsi ihtimallerini vs. degerlen-
dirmek icin kendi kendini ¢cagirmasi
gerekecektir ve bu program “‘RE-
CURSIVE" ¢ahsarak sorunu ¢ézecek-
tir. Ne giizel degil mi?

* Bir BASIC satinmn icindeki kar-
makarisik bir matematiksel islemin
degeri nasil hesaplanmr?

COZUM: COMMODORE 64'ii-
miiziin BASIC ROM’unda FRMEVL
adinda bir altprogram vardir. Bu alt-
program ¢agirildiginda yukarida soy-
lenen isi yapar. Islemler soldan saga
okunur; fakat matematiksel olarak bu
sirada yiiriimesi sart degildir. Bu da
énemii bir sorun teskil eder. Islem si-
rasi ¢cogu zaman ‘‘soldan saga’’ 6lcii-
siine uymaz. Mesela islemsel 6ncelik-
lere gore (Ornegin: carpma veya bol-
me islemi, toplama veya ¢ikarma is-
lemlerinden Gnce yapilir) veya paran-
tezlerle islenme yonii belirtilmisse. Bu-
na gore islem onceligi sag taraftaki ar-
giiman: bilmeyi gerektiriyorsa
FRMEVL o ana kadarki buldugu de-
geri yifina atar ve sag taraftaki argii-
man hesaplamasi icin kendi kendini
cagirr. Gelen sonugla yigindan geri al-
dig1 ilk sonug arasinda daha diisiik 6n-
celikli islemi vapar. Boylece sunlar

saglamir: Satir soldan saga islenir. (Za-
ten baska tirld bir ¢dziim sagcma ve
karisik olurdu.) Ayrica dilendigi ka-
dar islem belirli 6ncelik sirasiyla olus-
turulur ve gercekten hatasiz olarak bu
sirada islenmesi gerceklesir.

* Grafik ekraminda bir resmimiz ol-
sun. Bos olan bir béliimiinii boya do-
ker gibi doldurmak istiyoruz. Ne yap-
maliy1z?

COZUM: Burada gene RECURSI-
ON imdadimiza vetisiyor. Bir altprog-
ram yazariz. Yaptig is belli bir koor-
dinatta cevresine bakar ve uygun yer-
leri doldurarak voluna devam eder,
sayet herhangi bir yerde yolu birkac
ihtimale ¢ikarsa o koordinati yigina
atar, ihtimallerden birini secer, ken-
di kendini cafirarak o yonde doldur-
ma 1sleminin devamini saglar. Boyle
bir grafik programimin c¢alismasin
gérdiiyseniz bu 6zelligi de gormiussi-
niizdiir. [htimaller bircok verde dal-
lanir budaklanir, program ise ihtimal-

fasinda bir 151k yakmis ve ufkunu ge-
nisletmis olmasicdir. Basta da dedigim
gibi, konuya sakin bir sekilde panige
kapilmadan yaklasilirsa gergekten de
¢oziim bulunabihiyor.

Ben simdi bu érneklere bir dérdiin-
ciistinii ekleyecegim. Fakat bu ornek,
diger ornekler gibi kalmayacak. Bu or-
negi ayni zamanda hayata kavustura-
cagiz. Heyecanlanan geng¢ programci
arkadaslar isterlerse burada kisa bir
ara verip, zihinlerini toplayip tekrar
yazinin basina oturabilirler.

Ornegimiz fare ve labirentle yapi-
lan denemeler iizerine. Yalmz bizim
faremiz koku alamiyor. Yollara girip
cikip deneme-yanilma yéntemiyle yo-
lu bulacak. Fakat daha evvel girdigi
yollara bir daha girmeyecek. Yoksa
bir bélgenin etrafinda déniip durma-
sin1 kimse engelleyemez.

Isterseniz fareyi bir kenara birakip,
olaya daha sade bakalhm. Olay baz
gazetelerin bulmaca koselerinde ver-

PROBLEMIN COZUM
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lerden birini secerek voluna devam
eder. O anhk &teki ihtimali (veva ih-
timalleri) birakir. Fakat eninde sonun-
da o noktaya geri doner ve isini ku-
sursuz olarak bitirir. Programin bun-
ca fazla ihtimale karsi vapacag isi
unutmamasini saglayan,yiginin kulla-
nilmasidir.

Umudumuz yukandaki ii¢ 6rnegin
bir¢ok bilgisayar programcisimin ka-

dikleri problemler gibi bir labirent
iginde bir noktadan baska bir nokta-
ya gitme olayindan baska bir sey de-
gil.

GCahgmamizi oncelikle programin
yalmzca rekursif altprogram béliimi
iizerinde yogunlastiralim. Geri kalan
15 siisleme, ekran hazirlama tipinde
olacag i¢in onlari ayr tutalim. Onlan
nasil olsa yapariz. Bizi esas ugrastira-
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cak olan rekursif altprogramin dizay-
midir.

Simdi programimizi kaba hatlarin-
dan baslayip ince detaylara dogru
adim adim gerceklestirelim.

Programumuz rekursif olacak. Peki
ne zaman kendi kendini cagiracak?
Tabii ki yol birkag ihtimalli oldugun-
da koordinatlar: yiginda saklayip ih-
timallerden birini segip o ydnde isle-
min devam etmesi i¢in kendi kendini
¢agiracak. Bundan baska altprogra-
mimizin diiz yollar kendi basina hal-
letmesi ayrica tercih edilen bir unsur.

Peki... Yol tikaninca ne olacak?

Bu sorunun cevabi da oldukca ba-
sit: Yolun tnkanmas: kacinilmaz bir
olay. Yol tikaninca yeni ihtimaller de-
nenmeli. Yani yolun tikandig: bir iist
seviyedeki programa bildirilmeli ve ye-
ni bir ihtimali se¢cmesi saglanmali.

Zaten altprogramun islemesi birkac
derinlikten sonra ele alindiginda bir
altprogramin bildirebilecegi olaylar iki
thtimallidir. Bunlar *‘yol tikand1’’ ve
*¢dziim bulundu’’dan baskas: degil-
ler. Bunlan ‘sifir’ ve ‘bir’ durumlari
olarak sembolize edelim.

Bir altprogram ‘bir’ durumuyla geri
déndiigi zaman o sevivede veya da-
ha alt seviyelerde ¢dziim bulunmus de-
mektir. Daha fazla ugrasmasina gerek
kalmadan ayn1 mesajla o da geri do-
ner. Ta ki tiimiiyle geri cikilana kadar.

Peki altprogram tiimiiyle geri doén-
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diigiinde (disaridan rekursif altprog-
rami ¢agiran diger programa geri do-
niildiigiinde) bildirilen deger sifir du-
rumuysa ne olacak? '
Basitge goriillmektedir ki, boyle bir
durumda yapilacak bir sey yoktur.
Programimuz tiim ihtimalleri denemis,
¢éziim bulamamistir. Bu, program-

PROBLEMIMN COZUMU

o e EEE EES T S B R S O S S S S S S
O R S R e e —

GECEN ZAMAN (SAAT ,DAK IKA -SAMIYE !

BAZLAMNGIC TFEKLI

ook kb ok ok ok ok ok kK R
®E E %
L A A
*

R
*

F++k

+ *
+ + ¥
+ + ok
+ + 4%

W ow W o X w o N W N
¥ 4 b bk

80aa3s6

— e — S S R R RS S
—_— e E T O O O O S R e e e —

LSS E EEE RS

S CCCCCCCEx*

YCOC++ 4+ #4++%

¥

++++ 4%

*

4k

+ *

+ +%

+ o+ %
B
*

3
PR

+ +%
* ko ok ok

x* OX ¥ N E N ®
% 4+ 4+ 4+ o+ o+ o+

mizin yetersizlifinden cok labirentin
gercekten de ¢oziimsiiz bir iabirent ol-
dugunu gosterir. Kullamiciva hatas
bildirilir ve program bitirilir.

Goriildiigii gibi arapsacina doéne-
cek, corba gibi kansacak gibi goriinen
ihtimaller bile dikkatle degerlendiril-
diginde ¢6ziimleri bulunabiliyor. Ar-
tik bu noktada programimizin kesin-
likle kusursuz ¢ahisacagina eminiz.

Bir adim daha atarak programmmi-
zin ilk satirlarini olusturalim.

i) Program X ve Y parametreleriy-
le cagirnilmas: gerekiyor.

i1) Geri dénerken 0 veya 1 durumu
bildiriyor.

Programmmz ilk satirlarinda X, Y
noktasinda c¢evresine bakiyor. Gide-
bilecegi nokta tek bir tane ise oraya
gidiyor ve cevresine bakma isleminden
yeniden bashyor. Baylece vol tek vén-
liiyse o yolun sonuna kadar gitmesi
saglanmis oluyor. Burada bazilarimi-
zin dikkatini ¢ekmis olabilir; progra-
min bir evvelki noktaya geri dénme-
mesi nasil saglanacak? Tek bir ¢éziim
var: Programin gectigi noktalara iz bi-
rakmasi ve boylece aym noktalara bir
daha girmemesi. Bu konuyu daha de-
tayh olarak birazdan bir kere daha do-
necegiz.

Ik satirlara geri donelim.

Programimizin diiz yolda ilerlemesi
saglanmisti. Divelim ki bu vol iizerin-
de hedefe ya da ¢6ziime rastladi: ne

|.. . . ;
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yapacak? Gayet basit: Bir durumuna
gecerek RETURN emriyle geri done-
cek ve miijdeyi iist seviyedeki prog-
ramlara verecek.

Divelim ki diiz yolda giderken yo-
lu tikand1 bu sefer ne yapacak?

Bu sefer de sifir durumuna gegerek
iiziintiilerini st seviyedeki program-
lara bildirecek.

Simdi dérdiincii ve en kansik ihti-
male gelivoruz; yol gatallasirsa ne ola-
cak?

Zaten RECURSION’i gerektiren
durum da bu. Programmmiz N, Y ko-
ordinatlarim y1fina atacak ve ihtimal-
lerden birini secip o yonde bir nokta
ilerleyecek ve o ihtimali degerlendir-
mesi icin kendi kendini ¢agiracak.

Geri doniiste X, Y koordinatlarim
yigindan geri alacak ve cagirdigi prog-
ramin gonderdigi durum kodunu
kontrol edecek. Sayet durum kodu
‘bir’se altprogram isi ¢ozmiis demek-
tir. Programimiz ayni durum koduy-
la geri dénecektir. Durum kodu ‘sifir’
ise alt seviyedeki progrann yolu -
kanmis demektir. Bu durumda yapi-
lacak is girilmis olan ¢itkmaz yolun be-
lirlenmesine gelir. Arkasindan diger
ihtimallerin degerlendirilmesi icin alt-
programin basindaki ‘cevresine bak-
ma’ islemine gider.

Simdi gectigi yola iz birakma ola-
yina geri donelim. Basta basit gdérii-
nen bu olay detaylar: dikkate alinin-
ca hi¢ de dyle olmadig goriiliir. Bi-
rakilan iz su islere yarayacak. Once-
likle iizerinden gecilen noktalarin ha-
zirlanmasi icin gerekli. Hedefi bulma
isi bittiginde ise birakilmis olan izler
¢oziim volunu igerir. Fakat ¢cdziim icin
gerekli olandan fazlasi yvani ¢ikmaz
vollar: da icerir. Bu ¢ikmaz yollann
esas ¢oziim yolundan ayirdedilebilir
dzellikte olmas: gerekir.

O yiizdendir ki sifir koduyla geri
dénen altprogramin biraktig izler de-
gistirilmekte (bir bakima silinmekte).
Bu safha da dikkati ceken bir nokta
da her sevivede yiiriiyen programin bi-
rakti iz farkh olursa bir kolaylik sag-
lanacag. Boylece degisik seviyelerin
izleri daha kolay bulunup driizeltile-
bilir. Basit bir mantiksal gikarim gos-
terecektir ki ¢éziim bulundugu zaman
her seviyeye ait bir tek iz olacaktir; bu
da ¢dziime giden izdir. Bunca tartis-
madan sonra akla gelen en basit ¢6-
ziim iz birakma kodunun seviye (ve-
va yiin gastergeci) ile dogru orantili
veya aynl degerde olmasidir.

Herkesin olay: rahatca takip edebil-
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aas93
Glasials]
21088
al1a1e

81920
21838
21040
21858
21068
8187e
Biasa
aig3se
a1108e
aiiie

21120

21138a
81148

RECURSICON

FRE A ok ok ke o ok o obe ok o o ok ok ok o o ok ok ok ke ok ok o o oK o ok o K ok ok
REM % 3
REM =% MAZE SOLYVING *
REM % RECURSIVE VERSION #
REM =% (C?» 2.18.1386 THURSDAY %
REM =% BY AYHAN KALAYL IOQGLU %
REM % *
RETA ok ok sk ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok o ok ok o ok ok

GOsSUE 386

PRINT "<CLR><200lMN><{SSPACE >LABIRENT
COZME"
PRIMT "<{4SPACE ‘r================"

PRINT :PRINT

FOR X=0 TO XW+1:PRINT
INT

PRINT "%S";:iFOR X=1 TO XW-13iPRINT "
+"; NEXT fPRINT "%"

"k";iNEXT PR

FOR Y=2 TO YW-1:PRINT "x%x";

FOR ®=1 TO XKW

PRINT "+";:NEXT :PRINT "®":iNEKT
FRINT "%";:FOR X=1 TO RW-1:PRINT "+
"PINEXT PRINT "Ex"

FOR X=80 TO XW+1:PRINT "%"7:NEXT :PR
INT

PRINT ::PRINT

PRINT "RUN 108@"

END

END

RW=18:1¥Yl=10:RETURN

GOSUB 3Saa

DIM DX<(4),DY<(4) ,ACKW+1 ,Yl+1) ,CCRIM+
1,YiW+1 ,2) ,8K¢108) ,8Y<{100)

FOR I=1 TO 4:READ DX<1),DYC{I)INEXT
0bATA -1,8,8,1,1,0,8,-1

FOR Y= TO YW+1:FOR X=08 TO XW+1:A(¢
RAY)=234:iCK,Y,1)=42:C(X,Y,2)=42:NE
BT iNEXKT

FOR ¥Y=1 TO YW:i:FOR K=1 TO XW:CD=PEEK
C12384+4A% (Y=Y ) +¥X)

IF CD=19 THEN A(X,Y)=2583:C{(X,Y,1)=8
JIC(K,Y,2)=8318=11K8=K:1YS=Y

IF CD=3 THEN A{X,Y)=252:C{X,Y.,1)=69
tCCK,Y,2)=68:E=1

IF CD=32 THEN A(X,¥Y)=255:iC(X,Y.,1)=3
2:CR., Y, 2)=32

IF A(K,Y)=254 THEM C{¥,Y,1)=43:C(¥X,
Y,22=43

NEXT :NEXT

SP=1:MS=5SP

IF S=0 OR E=0 THEN PRINT
D

TI£="000000 "t K=XS:1Y=YS
GOSUB 100200

"HATA1"EN

154>
(158>
{@8a>
{243>
{@358>
173>
<283>
(224>
{288>

<2837
187>
<1827

{@ze>

£148:
<ais’
213>
£148>

<1222

({@gs>
<888 >
<{aza>
12272
<{B31>
<182>
{246 >

<l18@>
<l@z>
<1@7>
2217
<182>
<1687
<113>
<847
L2237
<887
<857 >
<084’

129>
<184:;
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01150 UF=TIs (821> mak olduk¢a uygun olurdu. Fakat
01160 IF RC=8 THEN PRINT "HATA2":END {@@s> BASIC’te bdyle bir olanagimiz olma-
@1170 FOR Y=1 TO YW:FOR ¥=1 TO X <@32> i1 igin, suni bir yigin olusturmak zo-
21180 IF (1=<ACX,Y) AND A(X,Y)=<MS) THEN rundayiz. Fakat bu gorindugu kadar
01138 NEXT sNEXT 1ev bizim yigimmiz sadece bilgileri icere-
21288 PRINT "<{CLR><2DOLIN><{S5SPACE >PROBLEMI cek ve programimiz daha kolay anla-
N CcozZzumMu™ <1837 sthr olacaktir.
81218 PRINT "<4SPACE )====s==s==============" (@49) Programin dileyen kimse tarafin-
81220 PRINT "GECEN ZAMAN (SAAT.,DAKIKA,SAN dan makine diline ¢evrilebilecegini dii-
IYE): ";U$ <B17> stinerek veri yapimizda kullanacag-
21230 PRINT "<2DOWN><{S5SPACE >BASLANGIC SEK miz kodlamay: I Byte’a sigacak bigim-
L" <1605 de sectim. Ashnda bu sart m1?
01240 PRINT "<4SPACE}=casss=asssasasssss=W <100 > Hayir hi¢ de degil. Kodlama yapil-
91252 PRINT :PRINT <1865 e s e o b;fl?li%"
ir; fakat esnek ve degistirilebilir bir
@le6a I=1:60SUB 2000 gla> detaydan baska bir 5eygd$egi1d'ir. Prog-
81278 PRINT :PRINT (2@s> ramin bir¢cok béliimiiniin uygun ve ra-
81288 PRINT "<S5SPACE >COZULMUS SEKLI" <B21> hat bir bicimde calismasim saglar (ay-
812398 PRINT "<{4SPACE )================ <1637 ni veri yapisini ayni sekilde degerlen-
R13080 PRINT :PRINT (238> dirme zorunlulugu). Bir bakima prog-
A13218 I1=2:G0SUB 2000 (P24 > ramin kendi i¢inde olusturulmus bir
01328 END <1215 standarttir.
20808 FOR Y=YLW+1 TO STEP -1:FOR ¥=0 TO
R+ 1 {054 >
82818 PRINT CHR${(C(X,Y ,I)); itNEXT :PRINT :
NEXT :RETURN <1@1> Kodlamamiz séyledir:
10088 GOSUB 15000 <154>
10@1@ IF DA=5S THEN RC=1:RETURN (225> @ Kullanilmiyor.
12228 IF DA=@ THEN RC=©:RETURN (182> I Birinci seviye
1900390 IF DA=1 THEN X=DX(D)+X:Y=DY(D)+Y:iA( 2 tkinci sewviye
X,Y)=S5P:GOTO 10080 {@14> T Uglncd szeviye
18848 SH(SPI)=XK:iSY{(SP)Y=Y <158 , ‘ .
18858 SP=SP+1:MS=SP {122> ‘ . 3
10060 X=DX<D)+X:Y=DYC(D)+Y:IA(K,Y)=5P {@83> . "
ieg@va GOSUB 1000@ <144> . . .
18888 SP=SP-1 <044 > 298 Cikmaz yol
18@8@ IF RC=1 THEN RETURN 175> 231 Cézim yolu
10180 FOR Y=1 TO YW:FOR ¥=1 TO XL {@7ra> 232 Hedef (E:End)
18118 IF (ACX,Y)=SP+1) THEN A(X,Y)=250 {8B4> 253 Baslangaig
10120 NEXT iNEXT Ke217> KSiStart>
18130 H=SX{(SP)iY=8Y(SP) 179> 254 Dolu nokta ©4)
12149 GOTO 10B00 <188> 255 Bos noktsx
15808 DA=@:0DD=0 113>
1S@1@ FOR D=1 TO 4 <21a>
15028 IF ACK+DX(D),Y+DY(D))=252 THEN DA=5
:D=5:G0TO 1584@ <2439
15030 IF ACK+DX(D) ,Y+DY<D))>»=255 THEN DA=D Gériildig gibi kodlamamiz seviye-
A+1:0D=D (@A > lerin bir’den baslayip 249’a kadar git-
15040 NEXT 2123 mesine izin verivor. (249 vetecek mi
{5050 D=DD 176> diyeglerin n;ergkllnj: gidereljm: L‘r’apu-
1m denemelerde 17°nci seviyeyi gecen
1S@6@ RETURN ioes || CEore sk
e ————————————————————————————————————————————————— Yaptiklarimizi derleyip toparlamak
mesi agisindan programu BASIC’te zilmaya daha uygun oldugunu anla- igin rekursif altprogramimizin akis di-
yazacagiz. Fakat makine dili bilenle- yacaklardir. Mesela makine dilinde yagramini ¢izelim. Boylece programin
riniz bu programin makine dilinde ya- ana iglem fiinitesinin yigimm kullan- yapacag is daha rahat goriiniir.
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PROGRAMIN SATIR SATIR ACIKLAMASI

SATIR 108 - 1702 Programla ilgili aciklamalari iceren REM satirlar:
SATIR =208 t ¥ owe ¥ yonundeki genizlikleri alma

SATIR 210- 300: Dolu bir labirent hazirlama (Xl ve YW genigsliklerinde).
S0l Gst késeye S (Baslangic, Start) safd alt koseye E (Bitis, End? wazmak.
Fakat g9ene de bunlarin yerleri dejistirilebilir.

SATIR 2180- 330: tki satir alta "RUN 1000" yazma isprogramin ¢ozum Kisml
bédyle cafiriliyor) ve programin ilk boélumund bitirme.

SATIR 88 : #ld wve Yl degerlerinin belirlenmesi. Bu satir
dejistirilerek labirentin ebatlari dedistirilebilir. (Ornedin: KW=11:1YW=33)>

SATIR 18088 t lkinci ve asil kismin baslangici. Xl ve YW dederlerinin
alinmasi,

SATIR 18018

Boyutlu hafizalarin belirlenmesi.

SATIR 1828- 1838: DX ve DY deferlerini okuwan ve bu uprilnriﬁ bulundugu
Kisaim.

SATIR 1040 t Ekrandan okumadan 6nce A ve C hafizalarini sanki butun
labirent doluymus 9ibi belirlemek.

SATIR 1050~ 1108 A ve C'yi ekrandan okumak: *'lar labirent siniri., +'lar
delu alan, S baslangi¢c, E bitis ve bosluk bos alani simgel iyor.

SATIR i11@ : SP wve M5 hafizalarini baslangic dederlerine ( =1)
oturtmak.

SATIR 1129 t Baslangic wveya bitis yvoksa "HATAI" mesajini verip
programl bitirmek.

SATIR 1130 : Komputer'in sistem saatini sifairlamak Ve as1l
koordinatlar oclarak baslansic noktasinin koordinatlarini belirlemek.

SATIR 1148 ! Rekursif altprogrami gadiraip labirenti gézdirmek.

SATIR 1158 ! Uf'e cézdm icin gerekli olan zamani almak.

SATIR 11686 ! Labirentin cézaml vyoksa "HATAZ2" mesajinl verip prosramil
bitirmek.

SATIR 1170- 113@: Bulunan cdztimi C hafizasina "C" karakterlerivle islemak.
SATIR 1208- 1220: Problemin cézlGldidund bildirip gegen zamanl yazmak.
SATIR 123@- 1270: Hatirlatma amaciuyla baslangic seklini ekrana vermek.
SATIR 1288- 1310 Labirentin cbzilmis seklini ekrana vermek.

SATIR 1320 Programi bitirme.

SATIR 2o - 2018t C hafizasini ekrana cikartmak igin altprogram.
(I=1.,baslangic’I=2,C06zum?’

SATIR inaae L Rekursif altprogramin baslangicai. "Cavreys bakma"
altprogramint cadirma.

SATIR 18818 : Cézim bulunmussa "bir" durumuyla geri dénme.
SATIR 190828 ! Yol tikanmis=za "si1fir" durumuula geri donme.
1, 5 i ) = ¥ I 13 = ¥ :-. PR z .-h et e e T ) 12 i B 7ok Lt e e e v
e A — - = SRR “s Es e i VT e, ARl IS e el e i e L T e LR
e B At Gl U et = s e s s e



SATIF 19838

SATIR 19840-10060!

Burada yol cok

Tek secenek wvarza o yolda bir adim yarimek.

ihtimalli demek. H.¥ koordinatlaril yigina

atilivor, wi1d1in gostergeci bir arttiriliyor Ve M3 'ye aliniyor.
Arkas indan da "cevreye bakma" altprograminin &Snerdigi yonde bir adim
atilivor.

SATIR 18470 Segilmis ihtimali deSerlendirmek icin altprogram kendi

kendini cagiriliyor.
SATIR 10020
SATIR 10838

SATIR 18108-190120!

: Y1591n gostergeci bir
Coézium bulunmussa aynl durum koduyla ger i

Burada bir alt

eksiltil iyor,

donulldyor .

sevivyedeki altprogramin yolu taikanmis

demektir. 0 yizden O0'na ait izler s=silinivor (CézlUmsuz oldudu belirleniyor.)
SATIR 18139 : Yi1gindan koordinat okunuygor.
SATIR 181408 : 0 koordinatta yeni ihtimalleri dederlendirmek igin
"cevreye bakma" isleminden itibaremn yeni bastan baslanidor.
SATIR 150880-1389680: "Cevreye bakma" altprogrami. DA hafizasinda kag wonin
tos oldudu bildirilivyor. DA s1f1ir ise yol tikanmis demektir. Savet hedefi
bulursa DA=S olarak geri donuyor . Bundan baska cagiran Frograma secme
derdinden kurtulmasi1 icin bos ybénlerden birini Gnerivor.
" " ALTPROGRA
Kullanilan Degiskenlerin BA@LA!:GH: d , :
LIStESl QWEEHE BAK
XW: (X-WIDTH) X-Yéniindeki ge- : & T
nislik FQ_}_ HEDEF —>[ puruM KODU |- GERI DON |-
YW: (Y-WIDTH) Y-Yoniindeki ge- H BULUNDU Mu? =BIR 4
nislik , ¢ :
. —_— —r-| —
A : Rekursif altprogram calisma ro > ;%HDI MI? DLIEggFI:EDU GERI.DON
alam H 7 P
C : Ilk ekran ve onun ¢6ziilmiis ha- 0 TEK —— TEK ADIM -
lini iceren hafiza l_o > IHTIMALLI YURD
SX : X-Koordinatlar: yigim H Yol 'T”
SY : Y-Koordinatlan yigim
KOORDINATLARI
SP : (STACKPOINTER) Yigin Gos- YIGINA YAZ A
tergeci T
RC : (RETURNCODE) Geri doniis YIGIN GOSTERGECINI
kodu (0 veya 21) BIR ﬁi““*
DA : (DIRECTIONS AVAILABLE) BIRINI SEC VE O
Secilebilir yéin sayisi YOLDA BIR ADIM AT
DD : D’nin ara degerlerini saklar ¥ = A
DX : D’yi X yoniinde yorumlar MTPH_'IDGEAM' CAGIR
DY : D'vi Y yoniinde yorumlar
; ; YIGIN GOSTERGECINI
X ){-Kﬂﬂrd}nan BIR EKSILT
Y : Y-Koordinati ]
MS : SP’nin en biiyiik degerini saklar KOORDINATLARI
U$ : Gecen zaman saat, dakika, sa- TI{':‘-IHEAH Al 1
niye cinsinden saklar £
XS : Baslangi¢ noktasimn X-Koordi- [_<>E_,_ Eg%li']h‘! ——| GERI DON
nati H BiR MI?
YS : Baslangi¢ noktasimin Y-Koordi- +
hats CIKMAZ YOLU » 2 :
ISARETLE ; ¢

S : Baslangi¢ var mi, yok mu?
E : Bitis var mi, yok mu?

Commodore
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Yitirilmis Anlamlarin
Agirhigr Yoktur

Merhaba! Bu sayfalar ne kadar okunuyor bilmiyorum, ama belki evvelsi

ay hicbir sey yazmadigima, gegen ayi ise bir ¢eviri ile gecistirdigime dikkat

eden okurlar olmustur. Ama terazi burcundan olan okurlarim darilmasin;
bu suskunluga sebep olan biraz da kendi burclari.

am terazi burcunu yazmaya
hazirlamyordum ki, bir ar-
kadasim bana hesap sordu,
nasil bu kadar az 6rnekten
hareketle burclar hakkinda béyle ge-
nellemelere gidebildigim hakkinda.
Arkadasim, tabii, terazi burcundan-
di. Hatta bir de 6rnek verdi. Onun ba-
basi da aslan burcundanmus ve gercek-
ten diizen tutkunuymus, ama tutku-
nu oldugu diizen, hi¢ de &yle benim
anlattifim gibi muhtesem bir sey de-
gilmis; aksine tam da isyan ettifimiz
tiirden kuru, baskici bir seymis.
Iste bu karsi cikisin varattif tedir-
ginlik dilimi bagladi, oturup ne yap-
tigimi, Teleteknik’teki herkese ragmen
yazmaya devam etmekle neyin miica-
delesini verdigimi diisiinmeye zorlad.
Bir kere arkadasimin babasinin dii-
zen tutkunu olmasi, zaten genelleme
bakimindan yeterli. Ama beni ilgilen-
diren isin genelleme yam degil; bildik
olgularin, kelimelerin unutulmus an-
lamlarim ele gecirmeye calismak. Ta-
mdifimiz diinyanin baska tiirlii de go-
ritlebilecegini hissettirmek. Burglar
arasindaki farklarla ilgilenmem bu
yiizden, habire tarihsel drnekler pesin-
de kosmam da.

Veniis’iin
Egemenliginde Akil

Ibette ben de rastladim tam
bir sirketin genel miidiirii
olacak tiirden aslanlara.
Ama benim i¢in 6nemli olan
insamn icine sikintilar veren bu diizen
tutkusunun berisinde farkh bir saik
yatabilecegi, bu tutku aracihgiyla di-

le gelmeye ¢alisan baska tiirlii bir dii-
zen imgesi olabilecegi 1thtimali.

Ama boyle bir yaklasim, iistelik de
diizen konusunda, terazi insaminin
hassas mantifimin tahammiil edeme-
yecefi bir gevseklik anlamina gelivor.
Ciinkii o da kendince bir diizen tut-
kunudur. Her seyin, ama &zellikle fi-
kirlerin, kavramlarin verli verinde
durmasi, agik secik tammlanmus sinir-
larinin olmasi, aralarindaki iliskilerin
ince uclu bir kalemle gizilmesi, onun
icin 6ncelikle bir estetik meselesidir.

Bu yiizden terazinin hassas tartisi,
yitirilmis anlamlar, yalmzca bir im-
kédn ya da bir am olarak varolanlan
tartamaz.

Bencilligin Tiirleri

Bu séylediklerime bir baska ¢rnek
vereyim... Akrep insam icin de, yay
insani icin de bencillige egilimli olduk-
lar1 séylenir. Ama bunu séylemek i¢in
astrolojiye ihtiyacimiz yok ki! Bu tiir-
den yargilan zaten giindelik hayatimz
icersinde habire verip duruyoruz.
Boylesi yargilar, hakkinda konustugu-

muz kisive 151k tutmaktan ¢ok, onun
gizlenmesine, bagkalarindan farkim
gizden yitirmemize yolacgar.

Bu yiizden onemli olan akrebin
bencil oldugunu bilmek degil, onun
““ben”’inin ¢ogunlukla saf ve giplak
bir istah halinde varoldugunu kavra-
yabilmek. Sergio Solmi’nin de, gecen
sayimizdaki yazsinda, dedigi gibi,
“Akrep igin hayata siireklilik ve sag-
lamhk katmak, onu tahammiil edilir
kilmak tizere insanin hayatla arasing
koydugu biitiin diisiinceler, siisler ve
perdeler stirekli yirtiimaktadir. Akrep-
le yasadig an arasindaki hareket ala-
ni, siirekli daralir...”’ llgilendigi her
seyle arasindaki biitiin engelleri kal-
dirmak, neredeyse o olmak istedigin-
den, bencilligi saldirgan bir bencillik-
tir.

Oysa yay burcu insamnin egilimli
oldugu bencillik, miithis bir uyum ye-
tenegiyle birlikte varolabilen, alabil-
digine serinkanh bir bencilliktir. Bu

—m
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uyum yetenegi, belki de higbir yere
baglanmamasindan, yurtsuzlugundan
ileri gelmektedir. Ama bu yersiz yurt-
suzluktan, endiseli bir yabaneilik duy-
gusu anlasilmamali. Daha ¢ok her yer-
de kendini yurdunda hissedebilmekle
ilgilidir bu duyarhlik. Unutulmamali
ki, yayin yildizi, lacivert, yildizli g-
glin sahibi, ‘‘baba tanri’’nin simgesi
Jiipiter’dir. Ilk yasa koyucu, dogal ve
insani biitiin yasalarin bekgisi Jiipiter.

Bu yiizden yay burcu insanimn ben-
cilligi yasanmin kayitsizhiina benzer.
Baylesi bir mevkiden beklenebilecegi
gibi, yay insani iyi huyludur, olgun-
dur, sohbetine doyum olmaz. Ama
onunla konusurken, onun igin farket-
mediginiz, sizin yerinizde kim olursa
olsun, bu sohbetin aym canlhilik ve kiv-
rakhikta siirecegi duygusundan kurtu-
lamazsiniz, Sadik oldugunda bile, sa-
dakati sanki sizden cok sadakat fik-
riyle, ya da bagska ama aym derecede
genel ve kigisel bir seyle ilgili gibidir.

Yasa ve Talih

Bir de yay burcu insammn talihli ol-
dugu soylenir. Aslinda bu 6zellikleri-
nin temelini de yasalarla olan iliskile-
rinden gérmek miimkiin. Bir anlam-
da yasalarn baslica islevi diinyay ras-
lantilardan arindirmaktir. Dogal ya-
salar raslantiyi bilgi ile asma cabasi-
nin driiniidirler, toplumsal veya huku-
ki yasalarsa ceza ile... Yasanin hiik-
mii altina alinan her olay emsalsizligi
ile birlikte raslantisallifim da yitirir;
tamdik bir olaylar zinciri icersinde
kendi tiiriine ayrilmis olan veri alr.

Bu yiizden ¢ofumuz icin raslantimin
tasidifi duygusal yiik, ister istemez,
ikirciklidir. Bir yandan, bizi, hayati-
muzi olusturan siirekliliklerin temelsiz-
l1g1 ile kars: karsiya birakir. Bir yasa-
nin korumasi altinda oldugunu san-
digimiz onca ¢nemli olayin, nasil ki-
rilgan oldugunu, her seyin her seye na-
s1l bir pamuk ipligi ile bagh oldugu-

nu gosterir. (Ispanyol film yonetme-
ni Bunuel’in bir diisii: Hareket halin-
de liiks bir arabadan hirtin biri bir pu-
ro atar; bir dilenci onu almak igin yol
¢ikar, egilir; o sirada gecen baska bir
araba dilenciyi ezerek 6ldiiriir.)
Diger yandan, talih olarak yasadi-
gimizda bile, raslantiy1 kefaretini 6de-
mek zorunda kalacagimiz bir sey ola-
rak hissedip ondan iirkmememiz cok

giic. Ciinkii talih de olsa raslanti, bi-

zi eninde sonunda yasalarla kars: kar-
siya getirecektir. Talihlilik her zaman,
acikca olmasa da, yvasayi ¢cifnemektir.

Ama iste yasalari koyan ve koruyan
onlara disardan bakmakta, aslinda
onlarin disinda varolmaktadir. Gergi
yay insam diizenden yana olabilir,
ama kendisi diizenin i¢inde olmadan.

Raslantilanin, siradanhg tanimla-
yan yasalarin boylesine disinda dur-
mayi becerebilen insanlarin hep yara-
rina ¢alismasi, sasirtics m? [

Samet KUMAS
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Winter Games

ummer Games | ve I’
den sonra tlardnun
dcuncl ornegi de ol-
aukca basarill. Softwa-
re firmalar arasinda 6nde ge-
lenlerden biri olan Epyx, bu
oyunla beklenenin Uzerinde
bir noktaya erismis.

Ovyun daha énceki iki drnek-
te de oldugu gibi, acilis sere-
monisi ve beyaz guvercinlerin
ucurulmasiyla basglyor. Dev
mesaleyi tutusturan yarismaci,
iklim kosullarina uygun olarak
kalin bir kiyafet giymis bu se-
fer.

MenU aynen &ncekilerdeki
gibi. Yine yedi tGrUn hepsini,
pirkacini ya da yalnizca birini
secip oynayabiliyorsunuz, On-
ceki orneklerden en buyuk
fark, bu oyunda yluksek puan-
lara erismek icin joysticki ken-
dinizden gecercesine salla-
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manizin gerekmemesi. Iste-
nen, konsantrasyon ve yarati-
cilik.

Qyunlarin ilki, ski ile arfistik
atlama. Bu bélimde fazla he-
yecdan, bir kazaya neden ola-
bilivor. Joysticki kullanarak
oyuncunun havada birbirin-
den guzel numaralar yapma-
sinl saglayabilirsiniz. Fakat at-
lamanin hatasiz sonu¢lanma-
s1icin cok yogun dikkat gerek-
li. GUnkU gereginden fazla iv-
me verilmesi, acikli ve muhte-
melen kiriklara neden ofan bir
inisle sonuclanabilir.

Kayakla tramplen atlama
pOIOMU de harika gercekles-
tirilmis. Bu yarisma iki sahneye
polinmuds. Birinci bolimde
kayma ve atlama var. Bu bo-
lUm problemsiz halledilebili-
yor. Oyuncu frampleni terket-
tikten sonra, ekran degisiyor.

Commodore

Bu bélim daha zor. Havada
ugus sirasinda kayaklarin
dogru agiyla futulmasi ve gu-
venli bir inis, cok yogun bir
konsantrasyon gerektiriyor.

OYUN

Buz pateniyle surat yarisma-
s, fasanm bakimindan Sum-
mer Games lI'deki kurek yarig-
masina ¢ok benziyor. lkiye bo-
lUnmus ekran sayesinde rakip-
lerin de izlenmesi mumkun
oluyor. Resmin alt kenarinda-
ki bir cubuk, hizi gdsteriyor. Bu
yarisma, oyuncuyu pek fazla
bir efor harcamak zorunda bi-
rakmiyor.

Artistik buz pateni bolumin-
de gereken sey, disice bir ze-
rafet. Calinan klasik muzige
uygun bir tempoda sitzulen




oyuncu, buz Gzerinde zorunlu
hareketleri yapiyor. UglU Rift-
perger, ciftli Axel hareketleri
ve harika ddnusler, oyuncu-
nun (ve insallah kandirilamaz
hakemlerin) kalplerini hoplat-
yor. Serbest hareketlerde ise
fantezi ve yaratcilik 6n plana
¢ikiyor. Bu bélumde ziplayisla-
rn sayisi ve gekli oyuncunun

takdirine birakilmis.
Biathlon’dan sonra sira en
populler dallardan birine ge-
liyor: Kizak yanglari. Yaris son
derece tehlikeli bir buz kana-
inda gerceklesiyor. Onemli
olan, virgjlar mimkdn olakbil-
digince ylksekten donmek ve
bdylece hizi artirmak. Parku-
run genel goranusini de su-

uzel bir bahar sa-
pahinin ilk saatlerin-
de, ¢imlerin Ustln-
deki cigler daha
kurumamisken oynanabile-
cek bir golf oyununun ne ka-
dar. zevkli olacagini bir disu-
ndn. Tabii uzun stre hazrla-
nip, nisanlayip vurdugunuz
top, dogal engeller nedeniy-
le delige ulagsmadid zaman
ou zevk, sinir bozukluguna ko-
layca donusebilir.

Iste Leader Board Golf, bu
sporu tum yénleriyle ekran ba-
sindakilere yasatabilecek ka-
itede bir oyun. Beach Head |
ve lI'nin yaraticisi Access Soft-
ware tarafindan piyasayad su-
rdlen bu golf simulasyonu,
simdiye kadar bu tirde ger-
ceklestiriimis olanlarin en ka-
litelilerinden biri. Oyun sirasin-
da, topu 45 feet uzakhkiaki
delige tek bir vurusla sokma-
nin keyfini ya da bir dizine to-
pPU ¢im sahanin yanindaki su-
ya ddsdrmenin hirsini yasaya-
pilirsiniz.

Ovyun, zorluk derecesine go-
re dce aynlmig: Yeni basla-
yanlar, amatorler ve profesyo-
neller. Oyunda on sekizer de-
likli dért ayn saha bulunuyor,
Bu &zellik oyundan birkag gun
I¢inde bikmamanizi, her gin
yeni bir zevkle oynayabilmeni-
zi saghyor.

Oyunu yiklemeden o&nce
joystickinizi Port 2'ye takmaniz

leader Board Golf‘

gerekiyor. Oyunu tek basiniza
oynayabileceginiz gibi, dor-
de kadar varan oyuncuyla bir
golf partisi de didzenleyebilir-
siniz. Oyuncu sayisinl belirle-
dikten sonra, oyuncularin isim-
lerini yaziyorsunuz. Daha son-
ra oynamak istediginiz saha-
yI belirleyip, oyuna baglyorsu-
NUZ.

Joystick yardimiyla, topa
hangi aciyla vuracaginizi, ne
kadar hizla vuracaginizi ve gi-
dis yéonUnu ayarlayabiliyorsu-
nuz. Zorluk derecesi arttikca,
rizgann athglariniz Gzerindeki
etkisi de artiyor. Ates digme-
sine bastiginizda oyuncu topa

Commodore

rekli izlemekte yarar var. Béy-
lece virgjlari dnceden belirle-
mek ve muhtemel bir kazaya
karsi énceden tedbir almak
mumkun.

Oyunda eksik olan bdlim,
kapanis térenleri. Fakat Winter
Games'teki cokydnlUlik ve
oyun esprisi, bu eksikligi kolay-
ca affeftirivor.

OYUN

i HOLE 4
-
~ COURSE

LCER

vurmak i¢in geriliyor ve boyle-
ce topa vurus hizini belirleye-
biliyorsunuz. Topa vurus agini-
2| ayarlayabilmek igin ise vu-
rustan once joystickinizi ileri
geri oynatmaniz gerekiyor. To-
pa son derece sert vurusglar
yapabileceginiz gibi, oyunda
pir miktar ustalastiktan sonra
yumusak, hattd saga sola
dogru falso alan vuruslar da
vapabilirsiniz.

Leader Board Golf'u Ustin
bir oyun yapan ozellikler bu
kadarla kalmiyor. Oyunun en
guzel yonlerinden biri sahane
grafikleri. Hicbir disk baglan-
fisina gerek kalmadan, her
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vurustan sonra ekran degisi-
yor ve goruntl oyuncunun o
anda bulundugu noktaya gé-
re perspektif bir bicimde veri-
liyor. Gordntdnin yanisira ses
efektleri de mikemmel. Topu-
nuz suya distigunde veya
delige girdiginde duydugu-
nuz sesler, sanki oyunu gercek
bir sahada oynadiginiz hissini
veriyor. Topa vururken sopa-
nin cikarcigl razgdr sesi ise
harika. Vurusunu yapan oyun-
cunun kafasini kaldirarak to-
pU izlemesi de oyund renk ka-
tan &zelliklerden biri.
Ovyuncularn giydikleri degisik
renkli formalardan taniyabili-
yorsunuz. Ayrica oyun sirasin-
da ekranin sag kisminda kir-
mizi yaziyla oyuncunun adi
veriliyor. Topa vurduktan son-
ra, topun gdlgesini izleyerek

yaphgl ziplamalan gorebili-
yorsunuz.

Her topun delige girmesin-
den sonra, ekranda skor ta-
pelasini gorebilivorsunuz. Ta-
belanin Ust kisminda genel
durumunuz, alt kisimdaki kutu-
larda ise topu kag vurusta de-
lige soktugunuz veriliyor. Oyun
sirasinda oyuncularin genel
durumunu gérmek isterseniz,
ekranin sag kismina bir géz
atmaniz yeterli. Bu kisimda yu-
karidan asagi sirasiyla, topu
kacinci delige sokmavya calis-
tiginizi, kag vurusta sokmaniz
gerektigini, oynadiginiz saha-
NN humarasini, © anda topa
vurug yapacak oyuncunun
adini, oyuncularin puan du-
rumlarini, rdzgdarin yénunad, vu-
rus acinizi, topun sokmaniz
gereken delige uzakligini ve

Commodore
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vurus kuvvetinizi gérebilirsiniz.
Yalniz bir seyi unutmamak ge-
rekiyor; partiyi, puani en du-
sUk olan oyuncu kazanir. Ya-
ni oyunu kazanmak icin pua-
ninizi mdmkdn oldugu kadar
dUsuk tutmaya calismaniz ge-
rekiyor.

Leader Board Golf'ta eksik-
ligi dikkat ceken tek sey, kum
cukurlarinin  bulunmayisi.
Oyunda tek engel olarak sa-
hanin yanindaki su birikintisi
kullanilmis. Bu nedenle topu-
nuzu delige sokabilmek igin
adadan adaya gecmeniz,
yarimadalardan kurtulmaniz
ve dar kara parcalarindan
ustalikla siyrilmaniz gerekiyor.
Zaten bu engeller de oyunun
keyfini ve heyecanini artiran
ogeler.

Haydi top basina. [J



arifetli bir kelime is-
lem programi olan
Macig Desk’i kul-
lanmak icin tek tek
komutlan 6grenmenize gerek
yok. CQUnkd tim komutlar
program tarafindan size sekil-
lerle anlatiliyor. Program kar-
tusla yUklendikten sonra dak-
tilo, dosya dolabi, hesap ma-
kinesi, saat ve ¢cop kutusu bu-
lunan bir ekran ¢ikiyor karsini-
za. Bu programia yazmis oldu-
dunuz metinleri, mektuplar ve
notlarnnizi bellekte saklayabi-
leceksiniz.

Bilgisayarinizi agmadan ve
TV ya da monitérinizt bag-
lamadan el kitabini okuma-
nizaa fayda var. Kartusunuzu
bilgisayarin kartus girisine ta-
KIn ve bilgisayarinizi acin, ek-
ran karsiniza ¢ikacak. Disketi-
nizi disket sUrtclye yerlestirin.
Yeni bir disket kullaniyorsaniz,
once formatlama islemini
yapmak gerekir. Son olarak
da joysticki Port 2'ye takin.

Disket formatiama

Saklamak istediginiz metin-
leri diskete kaydedebilmek
icin 6nce bir data disketi ya-
ratmaniz gerekir. Formatian-
mamis yeni bir disketi disket
sUrlcustine takin ve kapagi
kapatin. Daktilo kismina geg-
fikten sonra kapagdi acin ve
ekranda gérdiginltz dosya
ya da sayfa siklarindan birini
secin. Karsiniza yine iki sik ¢i-
kacak:

1) Eskiden formatlanmig bir
disket kullaniyorsaniz, bu dis-
kete gegmek icin kapagd ye-
niden kapatip joystick'in ates
tusuna basmaniz gerekiyor.

2) Eger disketiniz yeni ve for-
matsizsa, joysticki hafifce ittire-
rek “yes” secenedini secerse-
niz, disket formatlanmaya

......

baslayacak, "no"yu secerse-
niz yeniden ana menlye dé-
nulecektir.

Menuden sec¢imler
ve yardimci menu

Joysticki hareket ettirdiginiz-
de ekranda bir el simgesi ha-
reket edecektir. Programda
yapmak istediginiz islemi sim-
geleyen ikona bu eli géturip
atesleme digmesine basma-
nizla, beyaz bir gergeve olu-
sacak. Ornegin ekranin sagin-
da bulunan saatin ayarini de-
gistirmek isterseniz, el simgesi-
ni saatin Uzerine getirip ates-
leme dugmesine basin ve
ayarlamay! yapin. Atesleme
tusuna yeniden bastiginizda
yeni ayar kesinlesmis olacak-
fir. EGer tfakildiginiz bir sorun ¢I-
karsa, klavyedeki “Commo-
dore” tusuna basarak yardim-
cl mendyl c¢agirabilirsiniz.
Yardimci mendden cikmak
icin atesleme tusuna basma-
niz gerekiyor. Yaptiginiz bazi
hatalarda (érnegin bilgiyazar
agcmadan print komutu ver-
mek gibi) ekranda gérinecek
olan simge, sizi hata konusun-
da uyaracaktir. Ekrandan iste-
diginiz yaziyi silmek icin el sim-
gesini ¢op sepetine géturip
atesleme dugmesine iki kez

Commodore

asmaniz yeterli. Bellekte sak-
lamak istediginiz bir metni sa-
ve etmeden yanlislikla ekran-
dan silerseniz, yeniden yaz-
mak zorunda kalirsiniz,

Macig Desk
daktilosu

Programin daktilo secenedi
ile bilgisayar klavyenizi dakti-
lo gibi kullanabilirsiniz. Ekran-
daki sayfanin sag (10) ve sol
(70) marjlan kendiliginden
ayarlidir. Bu marjlar degistir-
mek isterseniz, ekrandaki
“margin” tablosunun Uzerine
gelin ve ategleme digmesine
basin. Marj sayilarini istegini-
ze gore atesleme tusuna ba-
sarak ayarlayin ve daha son-
ra metninizi yazin. Eger yazdik-
larinizin ¢ikisini bilgiyazardan
almak isterseniz, eli sayfa ke-
narindaki bilgiyazarin Gzerine
getirip atesleme tusuna basin.
Bilgiyazariniz hemen harekete
gececektir.

Yazilan metni
bellekte saklamak
ve geri cagirmak
Diyelim ki, bir mektup yaz-

mak ve bunu bellekte tutmak

istiyvoruz. Kartusu yukledikten
sonra dakfiloyu segerek ikinci
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ekrana gegiyoruz ve mekiu-
bumuzu yaziyoruz. Daha son-
ra ilk ekrandaki blylk dosya
dolabinin Uzerine gelerek bi-
rinci file'a yazdigimiz mektu-
bun dosya adini verecegiz ve
yine ikinci ekrana gegecegiz.
Ikinci ekranda en sagda arka
arkaya siralanmis kagitlarla
simgelenen yere gelerek ates-
leme dimesine basip Uguncu
ekrana gececeqiz. Disket sim-
gesinin Uzerine gelip yeniden
atesleme digmesine basa-
rak, dosya dolabinin ilk ¢cek-
mecesinin ilk dosyasinda
mektubumuzu bellege almisg
oluyoruz.

lleride bu mektup Uzerinde

OYUN

baz degisiklikler yapmamiz
gerektiginde, mektubun sakli
oldugu cekmeceye gelip,
dosyanin ismini dolaptan bul-
mamiz gerekiyor. Ardindan
dcuncl ekrana gecgip bos
sayfa simgesinin uzerine gele-
rek mektubumuzu video duru-
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munda gorebiliriz. Buradan |

daktilo bolimune gecerek =
mekitup Uzerinde istedigimiz fonksiyonlari

degisiklikleri yapmamiz mum- | |NST/DEL: Bir &nceki karakferi
kan. siler.

Macig Desk'in dosya dola- | SAG-SOL CRSR: Cursor'un ha-
binin her cekmecesinde 10 | reket etmesini saglar.
adet dosya vardir. Yani bir SHIFT ve SHIFT LOCK: Karakter-
adet data disketinde toplam lerin blyUk yazilmasini saglar.
otuz adet dosya yaratilabilir. RETURN: Bir alt satira gecer.
Her dosya bir sayfayi kapsar. | COMMODORE TUSU: Yardimci
Bir sayfanin standart uzuniugu | menlye gegisi saglar.
66 satir, genislidi ise 80 karak- | SPACE (Arahk ¢ubugu): Cur-
terdir. sor bir karakter saga kayar.

Klavyedeki tuslarin

1

Nexus

eyaz zehir mafiasina
zorlu bir micadele.
Olay Kolombiya‘'da
Mafia'nin Gslendigi bir
yeralti sehrinde geciyor. Oyu-
nun kahramani olarak siz, Ma-
fia’'nin rehin tuttugu meslekda-
sinizi kurtarmak ve kirli oyunla-
rint agiga clkarmak mucade-
lesi veren hizli bir gazetecisi-
niz. "Nexus" olarak adlandiril-
mis olan bu yeralt kompleksi,
bir sird oda ve koridordan
olusuyor. Yapmaniz gereken,
binanin ¢esitli yerlerine dagil-
mig olan 128 bilgi parcasini
toplamak ve bunlan dérder
dorder biraraya getirip 32 so-
runun cevabini bulmak. Daha
sonra bu cevaplari gazeteniz
Daily Clarion’a iletebilirseniz,

Mafia'ya karsi blylk bir zafer

gemi ne zaman gidecek?”

kazanmis olacaksiniz. Bu soru-
lardan bazilan sunlar: “Cete
reisinin ismi nedir?”, "Beyaz ze-
hir nerede Uretiliyor?”, “"Beyaz
zehir Amerika’ya hangi yollar-
dan sokuluyor?”, "Bir sonraki

vb. Bu son derece zor gorevi
pasaramasaniz pile, kina
kompleksi icinde mumkun
olabildigi kadar sorun ¢ikarip,
Mafia'nin isini sekteye ugrat-
maya ¢alismalisiniz.

Commodore mmmmm——




Bina icinde her kdse cesitli
tehlikelerle, tuzakiarla ve mu-
hafizlarla dolu. Bunlarla sava-
sirken ziplayabilir, yuvarlana-
pilir, yurmruk atabilir ve ucarak
tekme atabilirsiniz. Ayrica
merkezi bilgi ekranindaki me-

nuden cesitli silahlar secip kul-
lanabilirsiniz. Bu silahlar bigak,
makineli tabanca ve el bom-
basidir. Ashinda ¢ok zorda kal-
madikc¢a silah kullanmamaya
dikkat etmelisiniz, ¢linkd silah
sesi rakiplerinizin dikkatini sizin

Uzerinize cekecektir.

Bu arada bina icerisinde si-
ze yardimci olacak dostlarla
da karsilagmaniz mumkun.
Ana ekranda bir karakter go-
rundigunde, yandaki pence-
rede bir insan yuzu belirecek-
fir. Bu yolla size yardimci ola-
cak kisileri taniyabilirsiniz. Isini-
zi kolaylastrmak igin, eliniz-
den geldigi kadar ¢cabuk bu
insanlarla iliski kurmaya ¢ali-

In.

5 Nexus, Adventure ve Action
tUrlerinin eglenceli bir karigimi.
Bazi yénleriyle Impossible Mis-
sion ve Way of the Tiger'i an-
dinyor. Yazi ve resim seklinde-
ki bilgileri iceren bir surd yar-
dimcl pencereyle donatiimig
olmasi, ekranin beste birini
kaplayan esas olay ekranini
biraz sikistirnyor. Yine de olduk-
ca heyecanl ve keyifli bir
oyun Nexus.

Mafia'yla savasinizda basa-
niar. O

yasindaki Chris
Gray’'in  eser;
olan bu prog-
ram kaliteli gra-
fikleri ile dikkat cekmekte.
Kaptan Johnny McGibbits -ya-
ni siz- ddnyay!i yine bir deli dik-
tatérin elinden kurtarmaya
calisiyor, bu isteki en buylk
yardimcisi da Snuffmaster fi-
pindeki super helikopteri.
Oyunda birbirinden ayrn
yuklenen U¢ gorev ugusuna
cikrmaniz gerekiyor. llk gorevi-
niz, dusman ussune avcli jetle-
rini atlatarak ulasip, giris plan-
lannin fotograflarini cekmek
ve yakalanmadan geri don-
mek. Ucusu baslamadan én-
ce, B’ tusuyla bataryanizi 'ON’
durumuna getirmeniz, 'S’ tu-
suyla bilgisayar ve haberles-
me cihazlarnmzi calishrmaniz

==
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ve ' tusuyla motoru devreye
sokmaniz gerekiyor. Motor hi-
21 2300 RPM’e ulasinca hava-

lanmak icin Joystick'i geri ¢e-
kiyor ve Ussunlzu gdzden kay-
bedinceye kadar yukseliyor-

=M@l iglddd

35



sunuz. Ates tusuna basip ileri

itince hiziniz artiyor. Diger

kontroller ise sdyle:

G : Makineli tUfek atese

hazir.

Isi arayicl roketler

atese hazir.

Yaniltici roketler ate-

se haazir,

Yaniltici radar goé-

rantusd.

Ust kontrol tablosu

(HUD).

* : Haberlesme cihaazl-
na gegis.

T : Bilgisayar terminali-
ne gecis.

+ : Turbo devrede.

— : Turbo devre disi.

Space :Ekran degdistirmek
icin.

Ik yapmaniz gerekenlerden
biri de bilgisayardan gectigi-
miz taktik haritada ADF (ofo-
matik yén bulucu)i ayarla-
mak. Dasman ucaklar sizi bu-
lunca hemen ID (kimlik) sora-
rak pesinize dustyorlar. Onlar-
dan kurtulmak epeyce tecru-
be ve beceri gerektiriyor. Oyu-
nun bu bélumd bir dlcude

VIZASTAR 64

Metin VURAL

T O M =

ombine programilar,
gerek ev bilgisayarla-
nnda, gerekse PC'ler-
de aranir hale geldi.
VIZASTAR 64 adli program,
Commodore 64'Un tim yete-
neklerini sergiliyor olmanin ya-
nisiral, bu bilgisayar icin ger-
ceklestiriimis yazilmlar arasin-
da ok énemli bir yer tutmaya
aday. Program, vyillardir de-
nenmis ve halen IBM-PC ve
bununla uyumiu Commodore
PC-10, PC-20 gibi is bilgisayar-
larinda basariyla kullaniimak-
ta olan "LOTUS™ adl progra-
min Commodore 64'e hemen
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‘Flight Simulator’lar andiriyor.

Eger ucaklan atlatip dus-
man dssune ulasabilseniz bu
kez de mayinlar ve nébetciler
gibi engeller cikiyor karsiniza.
Ancak korkmayin, size yardim-
cI olarak mayin tarayici, sah-
te kimlikler, dinamit, el bom-
basi gibi yardimci malzeme
de var.

lIk gorevi basari ile tamam-

hemen tum ozellikleriyle uyar-
lanmis halidir.

VIZASTAR 64, hesap, dosya
(Databank ile) ve grafik yap-
ma niteliklerine sahip. Ancak
bunlar yaparken esdederi

Commodore

ladidinizda ikinci goérevi ali-
yorsunuz. Usdeki kitalararasi
palistik fize kontrol mekaniz-
masini imha etmek. Uglncl
goreviniz ise Ussu yoketmek.
Oyun genel olarak harika
grafikleri ve ses ozellikleri ile
dikkat cekiyor. Ancak yukle-
menin uzun sdrmesi ve senar-
yonun ¢ok bilinir olmasi bir de-
zavantaj yaratiyor. [

olabilecek programiardan
baz farkhliklar var. Bunlar ki-
saca siralayalim: Databank
(veri bankasi) sistemi, bugun
hemen tim buylk bilgisayar-
larda kullanilan bir sistemdir,




Ancak bu sistem buyUk olgu-
de programin ve bilgisayarin
kapasitesine  dayaldir. 64
KByte gibi bir bellek kapasite-
sinden bahsettiginizde, bu uy-
gulamanin ne kadar guc¢ ol-
dugu akliniza gelebilir. Ama
VIZASTAR 64, bu kugUk ve kisifli
sayilabilecek bellek kargisin-
da mikemmelligini korumasi-
ni biliyor. Programin Commo-
dore 64'te calismasi soyle:
Girdiginiz dosyalar kaydedi-
ci birime birer anahtar kelime
ile siralaniyor. Programla ¢a-
lismaya basladiginizda, bilgi-
sayar, bellegi buyukligunde
bilgiyi tutuyor. Eger bellek di-
sindaki bir bilgi isteniyorsa,
klasik yontemdeki gibi tum
dosyalar tek tek taramak ye-
rine verdiginiz anahtar kelime
yardimiyla indexten hemen
yuklemeye geciyor. Bu iglem
uc saniye gibi kisa bir sGrede
gerceklesiyor. Dosyalamada-
ki bu Ustunligu, VIZASTAR 64'U
musteri cari, kasa, kartoteks,
stok ve muhasebe islemleri
igin vazgecilemez bir prog-
ram haline getiriyor. Bu tar
programliar kullanan kisilerin
karsilastiklar en dnemli sorun-
lardan birine daha ¢ozum ge-
tiriyor VIZASTAR 64, Kendisiyle
aciimis dosyalarnn tamdndn
adres ve isimlerini tek tek eti-
ketleyebiliyor. Bu &zelligi saye-
sinde firmalar arasi ya da
mUsterilerle olan yazismalar-
da firmanin islerini hissedilir
derecede hdfifletmekte .
VIZASTAR 64'Un Ozelliklerini
sayarken, hesaplamadan da
bahsetmistik. Bu program,
gunldk isler sirasinda kullani-
lan en basit islemlerden, mu-
hendislikteki gibi en karmasik
hesaplara kadar tum iglem
tlrlerini saniyelerle ifade edi-
lebilecek surelerde yapar. Bu
islemler ekrandaki islem ala-
ninda bir kez tanimlanir. Iste-
nirse bu formudllerde ekleme-
ler, degistirmeler veya eksilt-
meler yapilabilir. Kendim,
Cerrahpasa Tip Fakultesi NUk-
leer Tip KarsusU tarafindan ya-
pilmis olan “Tdrkiye Tiroid Ta-

ANTALYA

-ramast’’nin istatistiksel sonug-

lanni bu programla aldim.
Programin esnekligi, eski de-
Gerleri degistirmeksizin yenileri
eklememize ve kesin sonuclar
elde etmemize olanak sagla-
dl.

VIZASTAR 64'te ¢calisma ala-
ni, alfabetik olarak siralanmis
A ile BL arasindaki 64 kolon-

~dan ve O'dan 999'a kadar si-

ralanmis 1000 satirdan olus-
maktadir. Bunlarin birlesme-
siyle 64000 kuglk islem hane-
si ortaya ¢ikmaktadir. Bu ala-
nin tamami, cursor tuslariyla
denetlenebilmektedir. Istendi-
ginde bu haneler, tUm ekrani
kaplayabilir ve iclerine ister al-
fanUmerik, ister sayisal tUm ve-
riler yazilabilir. Ekranda istenir-
se, daha once sozettigimiz
databank sistemi yardimiyla
dokuz ayri pencere acilabilir.
Boylece ekranda ayni anda
ornegin dokuz musterinin gé-
rdlebilmesi mumkun olur. Hat-
ta bir pencerede herhangi bir
musteriye iligkin veriler gérin-
tilenmekteyken, diger bir
pencerede bu musteriyle
olan iliskiniz grafik olarak ifa-
de edilebilir ve gerekirse tim
punlar ayni anda kagida dé-
kUlebilir. Programin bu &zelli-
ginden vyararlanarak, aylik
gelismeleri saptayabilir, stok,

ddeme plani vb. konularda
daha isabetli kararlar verebi-
lirsiniz.

VIZASTAR 64, her dilin kendi
Ozelliklerine kolayca adapte
olabilir. Su anda bile baz
Turkce karakterleri yazabilme
yetenegine sahip. Bu yetene-
gi sayesinde kendinize &zgl
karakterler de tanimlayabil-
meniz mumkun. Program bu
basarisini, 8 KByte'lik ekstra
ROM kartina borclu.

VIZASTAR 64'0G “star” yapan
en onemli ozellik, sonuclarin
grafik olarak ifade edilebil-
mesidir. Sonuglar dort ayr
grafik tirinde gérantilenebil-
mektedir. Bunlar “histogram”,
“dogrusal”, "pie (pasta dili-
mi)” ve "multibar (¢ok sttun-
lu)” grafikler. Bu grafikler dért
ayri renkle renklendirilip, prin-
terle yUksek cézumlemeli ola-
rak basilabiliyor. Epson uyum-
lular ve diger bircok bilgiya-
zar, bu programla rahatca
kullanilabiliyor.

VIZASTAR 64, kendisini tasi-
yan bir diskeften ve kaliteli
grafikleri Ureten 8 KByte'lik bir
ekstra ROM’'dan olusuyor.
Programi Tarkge kullanim kila-
vuzu ile birlikte OZTEKNIK Bilgi-
sayar ve Elektronik'ten (Tel:
521 83 40) temin edebilirsi-
niz. O

s COMMOIOre ——
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summer Games Il

CONTESTAN

izla icine girdigimiz kis
mevsiminde, sizi yazin
sicak ve gunesli gun-
lerine goturecek bir
oyun Summer Games Il. 1984
yvillinda Uretilmis ve bilgisayar
oyunlarina yeni boyutlar getir-
mis, Summer Games’in yeni ve
cok daha geliskin bir versiyo-
nu. Summer Games, bilgisa-
yar meraklilarin olaganusti
cezalandirmalari ve son dere-
ce gercekeci detaylarylma
epey sasirtmist, Bu oyunun
mutlu ettigi diger bir kesim ise T L e
joystick Ureticileriydi. GUnka o CEeeuE
dénemde varolan joystickler- @ erve T
den hicbiriyle bu oyun, on-
oniki kereden fazla oynana-
miyordu. ama diger yandan
da, oyunu bir kere oynayan
hemen tiryakisi oluveriyordu.

Commodore
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Birgok insan bu super oyunun
geligtiriimis versinonunu mutla-
ka ¢ikacagl umuduyla bekli-
yordu.

summer Games |'i zaten bir
tepe noktasi olarak kabul
edip. gelistiriimesini pek im-
kan dahilinde gdrmeyen Kkisi-

lerin de varligina ragmen,
IKinci versiyon ilkine oranla bir-
cok noktada tarhigiimaz Ustin-
lige sahip olarak piyasaya
ciktl. Oyunun bircok bdlimd,
cizgi film kalitesine erigiyor. Ba-
21 spor tdrleri (hepsi degil), ¢co-
gu programcinin hayal bile
edemeyecegi parlak bir oyun
esprisine sahip. Sporcularin
hareketlerinin akisi son dere-
ce hos. Stadyum, parkurlar ve
Ozellikle kano yarnisinin yapildi-
gi irmak, sanki gerceginin ay-
nisl. Ayrica arka planda ilk
bakista farkedilmeyen baazi
numaralar oldukca enteresan
ve bunlar oyuna buyuk zevk
katiyor. Bunlardan biri, G¢
adim atlama bdlimunde
stadyum monitérandn basari-
I atlayislan tekrar gbstermesi.

Oyunda her sey yeni mi?
Hayir, ama onceden varolan-
lar cok ge[iﬁ’firilmiave yeni spor
tarleri eklenmis: Ug adim, k-
rek, cirit, konkurhipik, yuksek
atlama, eskrim, bisiklet ve ka-
no. Herhalde bu kadar yeter.

Acilis térenleri ve bayrakla-
rnn resmigecgidi, Summer Ga-
mes |'i taniyan birini yerinden
hoplatmaz. Her iki olay, ilk ver-
siyondakinin ayni. llk spor tu-

rinde de heyecan pek tepe
noktasina yukselmiyor. Oyu-
nun yaraticilarinin, sporcuyd
olaganustd gucld bir hareket
yetenegi vermis olmalarina
ragmen, U¢ adim atlama, yaz
olimpiyatlarinin en heyecanli
noktasi degil. CunkU guglu at-

sek atlama dali ise o ana ka-
dar keyiflenmis oyuncuya pek
hos gelmeyebilir. Aslinda can-
landirma ylksek "Summer Ga-
mes’’ standardina uygun,
ama spor dalinin kendini pek
fazla bir sey yapilmasina ola-
nak vermiyor,

letin yeteneklerinden azami
élclde yararlanma zevkine
ancak tecrubeli joystick usta-
lan erisebiliyor, digerlerinin
elinde cogunlukla sporcu bur-
nunun dzerine kapaklaniyor.

Buna karsin klrek yepyeni
bir ortamda gerceklesiyor. Ek-
ran ikiye bolinmus durumda.
Boylece aralarinda mesdfe
fazla da olsa, iki rakiloi ayni
anda izlemek mumkun olabi-
liyor. Yine bolinmusg ekranda
izledigimiz bisiklet yariglannda
da oldugu gibi, her goranta-
ndn alt kenarinda bir gubuk,
ne kadar gu¢ harcanmakia
oldugunu gosteriyor. Bunlar
optik olarak en basit oyuniar,
hem de oyuncudan pek faz-
la bir sey talep etmiyorlar.

Fakat cirit atma konusunda
ayni seyi sdyleyebilmek pek
mumkin degil. Bu alanda ige
yarar bir sonug elde etmek is-
teyen, bUtin guclyle kosmak
ve ciriti firlatmak zorunda; bu-
na yapabilmek icin de tabii
cok glclu ve seri joystick ha-
reketleri gerekiyor.

En hoga giden dallardan oi-
ri atl konkurhipik. Ziplayan at
da, dusen binici de son dere-
ce guzel canlandinimig. YUk-

Commodore S —

Eskrim b&lima ise olagans-
ta zevkli. Bayuak maharet ve
refleks isteyen bu bolimde bi-
rinci sinif bir sunug gergekles-
firilmis. On planda bir monitor,
isabetleri gosteriyor. Rakibi ku-
rallarina uygun bir bicimde
vurmak ise pek kolay degil.

Bisiklet meraklilar, ekranda-
ki yansta oldukga keyiflene-
cekler. Diger yansmalarda ol-
dugu gibi, bu dalda da,
oyuncularin hareket akisi ile
joystickin kullanilimas! arasin-
da olabildigince iyi bir uyum-
luluk saglanmis durumda.

Kano yarigt oyunlarin son
pSIUMUNU olusturuyor. Yars,
tehlikeli ve hizla akan bir akar-
suda yapiliyor. Yapiimasi ge-
reken, olabilecek en kisa su-
re icinde -bazen akintiya kar-
si olmak Uzere- belli sayida
kapidan gecebilmek. Kayalik-
lar ve suyun dolambacl akisi
nedeniyle, bunu yapmak pek
kolay olamiyor.

Yansgmalar sonuglandiktan
sonra buyuk sova geliyor sira.
Gece stadyumun Uzerinde
gorkemli bir zeplin uguyor. Ay-
rica sirlindaki jet yardimiyla
ucan bir de adam var.

Isteyenler iki olimpiyadi bir-
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lestirebilirler. Tek tek spor olay-
lan arasindaki yukleme sdre-
leri, ikinci versiyonda oldukca
kisaltilmis durumda. lkinci ver-
siyon kullanishhik bakimindan
da birincisinden ustin. Birinci
versiyonda ya sekiz spor tird
sirayla ardarda oynayabili-
yordu, ya da tek bir disiplin se-
cilebiliyordu. lkinci versiyonda
"Compete in some event”
modu ile, herhangi bir bélum-
de istendidi kadar oynanabi-
liyor.

Daha Blyuk
Skorlara:
Sampiyonlara
Ogutler

Uc adim atlama: Kosu: Ken-
diliginden. 1. Atlayis: Joystick
saga. 2. Atlayis: Joystick basa.
3. Atlayis: Joystick énce sola
ve ugus sirasinda one itilecek.

PUf noktasi: Joystick'i topuk
yvere degdigi anda hareket
ettirin.

Kurek: Start: Joystick sola, |

Yaris sirasinda: Joystick'in ko-
numu, kdrekeginin vicut hare-
ketine gére ayarlanmali; Joys-
tick'i diger yone egmek icin ni-

rengi noktasi olarak kirek uc-
lari ve sigrayan sular alinmall.

Puf noktasi: Kiregi mimkuin
olabildigince geriden daldir-
mak ve yine mumkUn olabildi-
gince ileriye kadar cekmek
gerekiyor.

Cirit atma: Kosu: Atesleme
dugmesine hizli basislar, kosu
hizini artinyor. Atis teknigi:
Joystick'i saga/sola egmek, ci-
ritin ydkselme acisini degistiri-
yor.

Puf noktasi: En uzaga giden
cirifler, seyirci triblntnin Ucte
iki yUksekligine erisenler.

Ath konkurhipik: Engeller:

Atlamaya baslamak icin joys-
tick'i sola egdikten sonra atla-
ma joystick'i saga egerek ger-
ceklestiriliyor. Atlamaktan vaz-
gecme: Yeni kosu joystick'i
geri cekerek saglaniyor.

PUf noktasi: Hizli artirmak
Icin, joystick'i &ne egmek ve
seri atesleme yapmak gereki-
yor.

YUksek atlama: Kosu: Joys-
tick saga; adimlara uyum
saglanirsa hiz yukselir. Atla-
ma: Ategleme digmesiyle ilk
gubugun yUksekligine. Citanin
Uzerinde: Sporcunun bacak-

FIRST JuUM™

lari minderin Ust kenarind eris-
tiginde, joystick 6ne.

PUf noktasi: Atlama sirasin-
da (joystick'i dne ve geri cekil-
mesi) minderden olan uzakli-
gin sabit tutulmasi gerekiyor.

Eskrim: HUcumsuz hareket:
Atesleme dugmesinin basili
tutulmasi ve istenen yone egil-
mesi. Hicum: Ategleme dug-
mesinin basill tutulmasi ve
joystick'in dne veya arkaya
cekilmesi. Flore konumu: Joys-
tick'in ategleme digmesine
basiimadan hareket ettiriime-
Si.

Bisiklet: Temponun arfinima-
si: Joystick'in pedallara uyum-
lu olarak dairesel hareket et-
tirilimesi (Yardim: denen ok).

Puf noktasi: Ritmden ayr
dlusuldigunde, Joystick'in du-
rumunu olabildigince hizhi ok
yOnlUne esitliemek.

Kano: Botun konumu: Joys-
fick’in saga/sola hareket etti-
rilmesi. Hareket yond: Joys-
fick’'in &nefarkaya hareketi.

Puf noktasi: Geri kapilardan
gecmek icin, akinti yénine
dondurulmis botla hareket
etmek gerekiyor.(J

—— COMMOdOre ——————
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Tirkce Programlanmizin Yazar
Osman Ongun lle Soylesi

Aysegul TARIM

— Efendim, uzun yillar égret-
men yetistiren kurumlarda ¢ahs-
hniz. Yiksek ogrefimde ¢calishgi-
miz yillarda binlerce Turk¢e 6g-
retmeninin yetismesine katkida
bulundunuz. Anadili egitimi ko-
nusunda goérislerinizi kisaca be-
lirtir misiniz?

— Cevabi kitaplar dolduracak
bir soru bu. Oncelikle sorunuzda
kullandiginiz “anadili egitimi* s&-
Zu igin sizi kutlamaliyim. Dil ¢alis-
malari, fen bilimleri ya da tarih
aersleri gibi belirli bir bilgiyi Ggret-

mez. Ogrencinin aile cevresin-
den, felevizyon ve radyodan, ya-
yinlardan, kisaca toplumdan
edinmis oldugu anadilini kullan-
ma becerisini gelistirmeyi hedef-
ler. Bu nedenle Turkce dersleri,
ogretimden ¢ok, égrencinin dili
kullanmasindan olumiu degisiklik-
ler yapmay goézeten bir egitim
¢calismasi olarak algilanmalidir,
Bu egifim ¢alismasi, égrencinin
okuma, anlama, dlstuncelerini
56z ve yaziyla basarnil bir bicim-
de anlatma yeteneklerini gelistir-

3000°den fazla oyun, is ve egitim  programiar ile hizmetinizdeyiz...
SUper paket program kasetleri » 20 oyunluk 12 ayn seri ¢ 5,000.-TL.

Toptan ve Perakende 1986 Oyunlar -500.-TL.
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meye yonelik olmalidir.

— Temel egitim ve lise SOZEL
programlarinizin  yéneldigi
amaclan agiklar misiniz?

— Duzeyleri farkh olmakla birlik-
te iki program dizisinin bu amag-
lar ayni: Genglere, metinler yo-
luyla Turkcenin kurallanni sezdire-
rek anadillerini kullanma beceri-
lerini geligtirmede yardimci ol-
mak, her dizide yer alan binden
fazla soruyla da gelisme duzey-
lerini kendi kendilerine degerlen-
dirme firsatini vermek.

Bu programlarnn yalnizea Turk-
ce derslerinde degil, dolayl ola-
rak butun derslere yardimci ola-
cagini dugtntyorum. Universite
girig sinaviarinda sorularn dogru
olarak okuyup anlayamadikiari
icin bagarisiz olan genglerin ya-
sadiklari drami biliyoruz.

Ozellikle bu yildan baslayarak
OSS ve OYS'de Turkgenin adirhdi
gecen vyillara oranla U¢ kattan
fazla bir artis gdsterdi. Sayin Prof.
Altan GUNALPIn agiklamalart,
Tdrkgeyi iyi bilmeyen égrencilerin
Universiteye girmemeleri gerekti-
gi dogrultusunda.

Liselerimiz icin Uzintd verici bir

duruma burada deginmek isti-

yorum. Cegitli kaynaklardan yetis-
mis ogretmen arkadaslarimiz,
anadili egifiminde farkll anlayis-
lar tasimakta, ayni listede ¢alisan
arkadaslanmiz arasinda bile fark-
I uygulamalar gérdimektedir. Yil-
lardir mifredat dzerinde gerekli
duzeltmeler yapilamadigi icin li-
selerimizin cogunda dilbilgisi ¢a-
ismalarina dili iyi kullanma bece-
risini &lcmeye yonelik olmaktadir.

Hazirladigim programiar, bu
alandaki boglugu bir ol¢lide dol-
durursa muflu olacagim.

— Daha ¢ok sayisal verilere
yonelik bir ara¢ olan bilgisayari
Turkce egitiminde kullanmak
nereden akliniza geldi?

— lzin verirseniz biraz gerilere
gidecegim. Ailevi nedenlerle sirin
bir ig Anadolu ilgesi olan memle-
kefime yerlesmek zorunda kalin-
ca bir ortfaokulda gorev aldim.
Yillarcir 6gretmen adaylaring te-
orik olarak anlathdim cocuk ede-
biyvah ve anadili egitimi konularin-
daki goruglerimi uygulama firsaf
boylece dogdu, Milli EQitim Ba-
kanhigi'nin aldigi isabetli bir karar-
'a orta 6gretimde st okullara 6g-

renci hazirlama kurslan aciinca
bu kurslarda énce ydnetici, son-
ra égretmen olarak gorev aldim.
Her branstan yefenekli ve ozellik-
le amatér ruhlu arkadaslarla iyi
bir ekip olusturduk.

Ue yil kadar énce ev bilgisayar-
larindan bu kurslarda yararlana-
bilecegimizi dustnduk. Okul muy-
durimuzin ve velilerin destegiy-
le kisa sdrede on bilgisayardan
olusan basit bir laboratuvar kur-
may bagardik.

Ttrkive cahsmalar icin éncelik-
le ekrani yazi tahtas! olarak kul-
lanmayi ddstnddm. Metinleri fah-
taya yazmak zaman israfina ve il-
gi dadgiimasina yol agiyordu. lyi
planlanmug bir bilgisayar progra-
minda ise istediginiz metne bir sa-
niveden kisa bir sUrede ulasmak
mUmkdndd. Zamanla bu prog-
ramlar sevgili égrencilerimin de
katkilanyla geliserek elinizdeki
programiar ortaya ¢ikft.

— Programlarn yayina hazirlar-
ken, birlikte ¢alishgimiz igin sor-
madan edemeyecegim. Her bi-
ri bir kitap yogunlugundaki bu
yetmis egitim programini ne ka-
dar stirede hazirladiniz? Sizi yor-
dugumu biliyorum. Desteginiz
icin de ayrica tesekkur ederim.

— Estagfurullah, yogun bir ¢a-
lisma yaphk ama yorucu degildi;
ustelik bana lise yillarninin tatl he-
yecanini yasafttginiz icin ben size
tesekklr borcluyum. Sureyi sor-
musfunuz.

Yaz tatillerinde de araliksiz ¢a-
hismak sarfiyla vaklasik iki yillik bir
sUrede gelisti programilar. $iz de
bilimsel calisma yaphginiz icin bi-
lirsiniz. Bu tdr ¢alismalar fisleme
yéntemiyle daha saghkl yapilir.
Yillardir biriktirdigim fisleri dizen-
levip bilgisayara girmek sdreyi ol-
dukea kisalth,

— Bilgisayar programciligini
nereden égrendiniz? Bu alanda
bir kursa katildimz mi?

— Basic égrenmek icin bir kur-
sa katilmay! disinmedim. Bu ko-
nuda ulagabildigim butin kay-
nakilar derlemek ve okumakia ise
basladim. Programliarimin akis di-
yagramlarini gerceklestirmek icin
gerekli teknik bilgiye ulasmak zor
olmadi). COMMODORE dergisi,
programci igin bagh basina bir
okul niteliginde.

— Bilgisayarla ¢alismanin 6g-
rencilerin basansina katkilarn ko-
nusunda gézlemlerinizi agiklar
misiniz?

— Bu sorunuzu kendi oglumu
ornek vererek cevaplamak istivo-
rum. Oglum ilkokulu bitirdiginde
Anadolu Lisesi sinaviarini kazana-
mamig, gozle gordlur bir bunaili-
ma dusmustl. Ortaokul ikinci sinif-
ta bilgisayarla ¢calismaya basla-
dl. Kisa sUrede dikkat, algilama,
problem ¢oézmede surat yetenek-
lerini gelistirdi. Ortaokul son sinif-
ta TUBITAK'In aghgr matematik ya-
nsmasinda I¢ Anadolu Bolgesi
ikinciligini kazand. Simdii lzmir Fen
Lisesi'nde égrenci.

Okulumuzdaki hazirlik kurslari-
na kafilan &grencilerimizde de
bilgisayarin oldukca efkili oldugu-
nu gozledik. Televizyonda geng-
lerin en ¢ok ilgi duyduklar prog-
ramlarin  yayinlandigr saatlere
rasflayan hafta sonu ¢alismala-
nnda bile devamsizlik problemi
olmadi. Ogdrencilerimiz bilgisa-
yarla ¢calismayi tercih effiler. Do-
gal olarak yetenekleri lclstinde
basgarnh oldular. Su anda 28 6g-
rencimiz Fen Liselerinde okuyor.
200'e yakin é6grencimiz de Askeri
Liseler ve parasiz yatali meslek li-
selerine girerek geleceklerini gu-
vence alfina aldilar.

— Son olarak ¢ok tartisiian bir
konuda gérislerinizi almak isti-
yorum. Ogrencileri kigtk yaslar-
da ¢esitli yanglara zorlama ko-
nusunda neler distnlyorsunuz?

— “Zorla guzellik olmaz” demis
atalanmiz. Egifim, cocuk farafin-
dan bir kulfet olarak algilandidi
anda amacina ulasamaz. Egitim
olgusunaa veli ve égrefmenlere
dusen gdrev, dgrencinin yefenek-
lerini orfaya ¢ikaracak firsat ve or-
fami hazirlamak olmali, gerisi ¢o-
cuga birakiimalidir.

— Bu soylesi icin tegsekkdirler
efendim.

— Gdruglerimi agiklama firsat-
ni verdiginiz icin ben de tesekkir
ederim.[]
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BiZ SIZDEN YANAYIZ

PAKET PROGRAM SERILERI

PAKET I

COMMANDO
LORRO

SPEED KING
FRIDAY 13, TIL
CHAMPION BOX.
SPY V&5 5PY I
WHO DARES 11

BACK TO THE FUTURE

ROAD RACE
OUTLAWDS

BOU i DERDASH |
BOULDERDASH 11
HONLDERDASH 1
RAMBL)
SUPERMAN

kA NG-FU MASTER
RIVER RAID
MATCH POENT
fIEHLY

HE IS OF THE WO

PAKET II

YIE AR KUNG-FU
HOBTER

GOLDEN TALISM AR
ACTION BICKER

CHILLER

PIsTI

BEACH-HEAD |

SPY VS SPY L

SPACE COMMANDO
(HES LA A |

ILPATROL (T ROSUSMALIL
B IS JAPAN

EiAVATOR ACTION
LROGS REVENGE

IHACK ANDFIELD

XICK FALDO GOLF

GO BACERY

R TTLE COMPUTR PEQPLE
CAVE FIGTER

EANE

EMLIR.

BES PARKET TOPTAN ALANA
VE COMMOIDMIRE |-52HIET HEIDYE

ua 20 INIDIRIN

PAKET Il

NAE TUNNEL

MERCANARY BOULDER DASH IV POPAYE I
1K NA NOG BOULDER DASH V SORCERY
RAID OVER MOSCOW YABA DABA DOO SABOTEUR
HIGH MOON DEATH WAKE BOULDER DUSH &
PITSTOPII SPACE DOUBTH Igu‘r. KARATE ”.
RAID ON BUNGLE BUY PING PONG SYNTH SAMPLE IV
IHEN GLADIATORS QUASIMADO
SWORD FISH WORLD CUP CARNAVAL H'lf".b POSTER PAST
HIG INTAPAN GATES OF DOWN WAR PLAY
I'HE DAY AFTER 1985 CIPHOID hul’hft BOWL.
SLAPSHOT HOKEY RUPPERT AND ICE SPACE PILOT NI
SUPER STAR CHALLENGE ELECTRA GLIDE MR. DIG
SEXUS LEADERBO ARD GOLF ONE ON ONE
CAULDRON BIGGLES FRANK
EXCALIBA ENIGMA FORCE BOMB JACK
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Commodore 64 ile

Gecen boliimiimiizde,
bit ve byte seviyesinde
islem yapmanin ana
hatlarint gormiistiik.
Artik grafik
ozelliklerine
baslayabiliriz.

C54’ﬁn BASIC’inde bulunmayan
grafik komutlari, SIMONS' BASIC
vs. gibi programlarla giderilmeye ca-
hisilmistir. Hatta sadece grafik prog-
ramlamasina yénelik komutlar iceren
programlar bile gelistirilmistir. An-
cak, su veya bu sekilde hepsi de insa-
nin isteyebilecegi her &zelligi tasima-
maktadir. Bu tip programlan kulla-
nirken bile, arada sirada bazi POKE
komutlarina basvurmak zorunda ka-
hyoruz. Bunun baslica sebebi de, in-
san hayalgiiciiniin birkag komutla si-
nirlandinilamayacag. Fakat bu POKE
komutlarimi kullanabilmek igin,
C64iin grafik ozelliklerini diizenleyen
tinitesini (VIC = Video Interface Chip)
cok iyi bilmelisiniz. Bundan sonra da
makine dilini 6frenmeniz yarariniza
olur, ¢iinkii birkag¢ say1 sonra da gdo-
receginiz gibi, BASIC ile POKE kul-
lanarak yapilan islemler cok yavas
kalmakta.

Eger bu ayki yvazimizda anlamadi-
gimz noktalar olursa iiziilmeyin, na-
s1l olsa ileride tiim konulari daha ay-
rintili olarak gérecegiz. Yazimizin bu
béliimiiniin amaci, sizleri VIC ile ve
onun byte'lari, bit’leri ile tamistirmak,
gérevlerini bir liste halinde sunmak.
Hatta daha sonra bu listeyi bir tiir fih-

o)

Grafik (2)

Tuna ERTEMALP

rist gibi kullanabilirsiniz.

VIC’in 47 yazmaci (register) vardir.
Bunlar, C64'iin grafik islemlerinin he-
men hemen hepsinden sorumludurlar.
Kimisi bir byte olarak, kimisi de bit’-
leri diizeyinde 6nem tasir. VIC yaz-
maclar 53248 (3D000) adresinde bas-
lar. Her bir yazmac, 0-46 arasi bir si-
ra numarasi alir. Bir yazmacin adres
olarak verini bulmak isterseniz, 53248
ile sira numarasim toplamaniz gere-
kir. Orneg@in en son yazmac, 53248 +
46 = 53294 adresinde bulunmaktadir.

Asagidaki listede, her yazmacin si-
ra numarasini énce ondahk sayi, son-
ra da parantez iginde onaltihk saw
olarak verecegiz. Daha sonra tanim,
aciklamasi ve bilgisayar acildig anda
sahip oldugu acilis degerini verecegiz.
Bu degeri de, hem onluk, hem de iki-
lik sistemde bulacaksimz.

Gerektigi zaman, o yazmag! olus-
turan bit’lerin gérevleri de verilecek-
tir. Bu sirada en sagdaki bit’e 0, en
soldakine de 7 numarasi verilecektir.
Bu yazim tarzi, tiim bilgisayar diinya-
sinda kullanilan tarzdir.

Artik baslayalim...

YAZMAC: 0 (300)

TANIM: 0 numaral sprite’in X ko-
ordinati.

ACIKLAMA: Bu yazmac, 0 numaral
sprite’in ekrandaki X koordinatinin
alt & bit'ini tasir. Dolayisiyla 0-255
arasi koordinatlar bu yazmag ile gds-
terilebilir. 256-511 aras1 koordinatla-
r1 gosterebilmek igin, dokuzuncu bir
bit gerekir ve bu bit, 16 numarah yaz-
magin icindedir.

ACILIS: 0 (%00000000)

YAZMAC: 1 (301)

TANIM: 0 numaral sprite’in Y ko-
ordinat.

ACIKLAMA: Bu yazmag, 0 numarali
sprite’in ekrandaki Y koordinatim 0-
255 arasi degerlerle gésterir. X koor-
dinati1 gibi bir dokuzuncu bit gerektir-
memektedir.

ACILIS: 0 (Wo00000000)

YAZMAC: 2 (302)

TANIM: 1 numaral sprite’in X ko-
ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)

YAZMAC: 3 (503)
TANIM: | numarah sprite’in Y ko-
ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)

YAZMAC: 4 (304)
TANIM: 2 numarah sprite’in X ko-
ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)

i S A—r— — — il

YAZMAC: 5 (305)

TANIM: 2 numaral sprite’in Y ko-
ordinat.

ACILIS: 0 (%00000000)

YAZMAC: 6 (306)

TANIM: 3 numarah sprite’in X ko-
ordinati.
ACILIS: 0 (%00000000)

— — E— . — . R —— — E—— — S— - — . S—

YAZMAC: 7 (307)
TANIM: 3 numarah sprite’in Y ko-
ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)
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YAZMAC: 8 (308)

TANIM: 4 numarah sprite'in X ko-
ordinat.

ACILIS: 0 {“?uﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ]
YAZMAC: 9 (309)

TANIM: 4 numaral sprite’in Y ko-

ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)
YAZMAC: 10 (S0A)

TANIM: 5 numaral sprite’in X ko-
ordinat.

ACILIS: 0 (Y 00000000)

— E— E—E—— T e T T ——— —— ——— ——=———— ==

YAZMAC: 11 (S0B)

tamm: 5 numarah sprite’in Y koordi-
nati.

ACILIS 0 (%00000000)
YAZMA(;, 12 ($0C)

TANIM: 6 numaral sprite’in X ko-
ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)
YAZMAC: 13 (S0D)

TANIM: 6 numaral sprite’in Y ko-
ordinatu.

ACILIS: 0 (%%00000000)

— — — —— — —

YAZMAC: 14 (S0E)
TANIM: 7 numarah sprite’in X ko-
ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)

e — S — —— — —

YAZMAC: 15 (30F)

TANIM: 7 numaral sprite’in Y ko-
ordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)

YAZMAC: 16 (510)

TANIM: Sprite X koordinatlarinin 9
numaral bit'i

ACIKLAMA: 8 adet sprite'in 256-511
arasi koordinatlarimi gostermek icin
gerekh 9. bit’leri igerir. Her bir bit, bir
sprite’a aittir.

BIT 0:0 numarali sprite
E]T 154 numaral sprite
BIT 2:2 numarali  sprite
BIT 3:3  numarali sprite
BIT 4:4 numarali  sprite
BIT 5:5 numarali sprite
BIT 6:6 numarali  sprite
BIT 7:7 numarali  sprite

ACILIS: 0 (%%00000000)

—— e s

YAZMAC: 17 ($11)

TANIM: 1 numaral kontrol yazmac.
ACIKLAMA: Cesitli grafik tzellikle-
rini kontrol eden bitlerin bir kismi bu
yazmacta bulunur.

BIT 0-2: Yukari asag noktasal ekran
kaymasinin 0-7 (000-111) aras: nokta
degerini gdsterir.

—— e e ——

BIT 3: Ekranmin kac¢ satir oldugunu
gdsterir. 0 ise 24 satir, 1 ise 25 satir
gosterilir.

BIT 4: Ekranin agik ya da kapal ol-
masim belirler. 0 ise kapal, 1 ise agik-
tir. Eger ekran kapal kahrsa VIC,
merkezi islem iinitesini ekran yarat-
mak amaciyla yormayacaktir. Bu da,
bilgisayarin islemleri biraz daha hizh
yapmasini saglayacaktir. Ornek ver-
mek gerekirse, sprite kullandigimizda
VIC, bir sanivenin %4’iini kullanr.

BIT 5: Normal grafik modunun acik
ya da kapah olmasim ayarlar. 0 ise ka-
pal, 1 ise acik demektir.

BIT 6: Extended (gelistirilmis) renk
kullanimim kontrol eder. 0 ise normal
renk, 1 ise gelistirilmis renk modu kul-
lanihr.

BIT 7: 18 numarali yazmagin 9. bit’i-

DOLPHIMN DOS V2

74% block frea, teybe kavit yelenedi.......occoooevins
SPEEDDOS PLUS

MONHOE, COMONICS ... it riseris
&4'ER DOS V3
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Progrom Kingi Bomug......coovmenn
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Diskte tek porga progrom kirma yetenadl....
EPROMMER Il

27 16-32-64-128-255 Eprom programiama kapasites
(& Kb 22 sanive] + lextool veya il sockel........

802 G.ROM

Doodle, vs. programilan ke calise)......
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Tope, monitar, old, ren. kala ayon
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Disk'len 17 xdaho hzh yikleme (202 block 17 saniye).

Diskten 17 xdoho bzl yOskbarme, FIusion. ..o e

E0Znize gralik yvatenedi sadiar [Printshop, Koala Pad,

Canironics skandarih yahima C-54'a boSlayabilirsiniz,

Tehnoloji Sanayi §

ve Ticaret

Disk'ten 22 xdaha hezh yikleme (202 block & sanive), manitor

.. 46,200 TL (KDV cahil)

... 27.500 TL (KDV dahil)
. 18.250 TL (KDV dahil)

19.250 TL [KDV dahil)

GENIS CAPTA
TURKCE ACIKLAMA
VE TAKMA SEMASI DAHIL

o S B
|

4 » 3
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COMMODORE VE

- 22,000 TL [KDV dahil)

o 29 700 TL KDY dahil)

IBM TAMIR SERVISI

A4S0 TL (MDY dahil)
35,600 TL (KDY dahil)
14,300 TL (KD chahiil)

14 300 TL (KDV aarl]

Har ttid peagramianniz kart Gzarine halwlone (&4 KBy kadar)

Teknoloji Sanayi ve Ticaret Adi Kom. $ti.

Simer mah. 28. Sok. No: 14 Zeytinburnu-iISTANBUL
Tel: 558 12 54

Tdrkiye'nin her yerine édemeli olarak gdnderilir.
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ni temsil eder.

YAZMAC: 18 ($12)

TANIM: Ekran tarama satirlari inter-
rupt’i,

ACIKLAMA: Bu yazmag: ve 17 nu-
marali yazmacin 7. bit’ini kullanarak
(-511 aras: bir say: yazarsanz, bu sa-
y1, VIC tarafindan olusturulur olus-
turulmaz kesinti (interrupt) yaratilma-
s1 gereken ekran tarama satirini belir-
tir. Eger bu yazmag: ve 17. yazmacg-
taki ekstra bit’i okursamz, ekran ta-
rama satinnin (raster-line) o sirada
hangi satirda oldugunu 6grenirsiniz.
ACILIS: 55 (%00110111)

YAZMAC: 19 (513)

TANIM: Lightpen X koordinati.
ACIKLAMA: Lightpen'den bir sinyal
geldigi sirada ekran tarama 1siminin
bulundugu X koordinati.

ACILIS: 0 (%00000000)

YAZMAC: 20 (514)

TANIM: Lightpen Y koordinati.
ACIKLAMA: Lightpen’den bir sinyal
geldigi sirada ekran tarama 1siminin
bulundugu Y koordinati.
ACILIS: 0 (%00000000)
YAZMAC: 21 (315)
TANIM: Sprite acik/kapal.
ACIKLAMA: Her bir sprite’in agik
va da kapah olmasimi bu yazmacin
bit’'leri kontrol eder. Eger bir sprite’a
ait bit 0 ise, o sprite goriinmez durum-
dadir. Eger 1 ise, sprite goriniir.

BIT 0:0 numarali sprite
BIT Jizl numarah sprite
BIT 2:2 numarali  sprite
BIT 3:3 numarali  sprite
BIT 4:4 numarali  sprite
BIT 5:5 numarali sprite
BIT 6:6 numarali  sprite
BIT 7:7 numarali  sprite

ACILIS: 0 (%00000000)

YAZMAC: 22 (516)

TANIM: 2 numarah kontrol yazmaci
ACIKLAMA: Cesitli grafik ozellikle-
rini kontrol eden bitlerin bir kismi da
bu yazmagta bulunur.

BIT 0-2: Saga sola noktasal ekran
kaymasinin 0-7 (000-111) arasi nokta
degerini gosterir.

BIT 3: Ekranin kac¢ kolon oldugunu
gasterir. 0 ise 38 kolon, 1 ise 40 ko-
lon gdésterilir.

BiT 4: Multicolor (cokrenkli) renk
kullanmimim kontrol eder. 0 ise normal

re_nk, 1 ise cokrenkli mod kullanihir.
BIT 5-7: Kullamlmiyor.
ACILIS: 8 (%00010000)

YAZMAC: 23 (317)

TANIM: Y yéniinde sprite biiviitme.
ACIKLAMA: Sprite’larin Y y&niin-
de bilyiiyiip bilylimemesini bu yazma-
¢in bit’leri kontrol eder. Eger bir spri-
te’a ait bit 0 ise, o sprite normal bii-
yitklitktedir. Eger 1 ise, sprite Y yo-
niinde iki kat biiyiir. Ayrica 29 numa-
rali yazmaca da bakimz.

BIT 0:0 numarali  sprite
BIT 11 numarali  sprite
BIT 2:2 numarahh  sprite
BIT 3:3 numaralh  sprite
BIT 4:4 numarah  sprite
BIT 5:5 numarah  sprite
BIT 6:6 numarali  sprite
BIT 7:7 numarah  sprite

ACILIS: 0 (%00000000)
YAZMAC: 24 (318)

TANIM: VIC"1in temel adresleri.
ACIKLAMA: Bu yazmacta, karakter
seti ve videoram (ekrandaki karakter-
lerin depolandig hafiza kismi) baslan-
gi¢ adreslerinin hafiza icindeki yerinin
st bit'leri yeralir. Bunlar degistire-
rek (daha sonra bunu da gorecegiz),
bu hafiza bolgelerinin yerini degistir-
mek ve béylece aym anda birkac ek-
rani hafizada tutmak miimkiin ola-
cak.

BIT 0: Kullamlmyor.

BIT 1-3: Karakter seti baslangic ad-
resinin 11-13 numarah bitleri. Yani bu
iic bitin olusturdugu sayiyr 2048 ile
carparak baslangi¢ adresini bulabiliriz.
BIT 4-7: Videoram’in baslangic adre-
sinin 10-13 numarah bit’leri. Bu dort
bit’in degerini de 1024 ile carparak
gercek adresi bulabiliriz.

ACILIS: 20 (%00010100)

YAZMAC: 25 ($19)

TANIM: Interrupt olusma nedenleri.
ACIKLAMA: Bu yazmactaki bit’ler-
le, hangi sebepten 6tiirii interrupt (ke-
sinti) yaratildig: belirlenebilmektir.
BIT 0: Eger 1 ise, ekran tarama satiri
interrupt nedeni olmustur (bkz. yaz-
mag 18).

BIT 1: Eger 1 ise, sprite-ekran car-
pismasi sebep olmustur (bkz. yazmag
31).

bit 2: Eger | ise, sprite-sprite carpis-
masi interrupt yvaratmistir (bkz. vaz-
mag¢ 30).

BIT 3: Eger 1 ise, 1 lightpen sinyal
géndermistir.

|

E!T 4-6: Kullanmilmiyor.

BIT 7: 11k dért bit'in en az biri 1 de-
mektir.

Bu yazmag gerek basic'ten, gerekse
makine dilinden okundugunda, oku-
nan degerin tekrar yerine yazilmas: ge-
rekir. Yoksa calismasi hatal olacak-
tir.

ACILIS: 15 (%00001111)

YAZMAC: 26 (S1A)

TANIM: Interrupt olusturma neden-
leri.

ACIKLAMA: Programci, bu yazmacgi
kullanarak, hangi sebepten 6tiiri in-
terrupt olusmasi gerektigini belirleye-
bilir. Bit'lerin durumu 25 numarali
yazmag gibidir. Yukandaki olaylar-
dan biri olustugunda, 25 numaral
yazmactaki bit 1 olmakta. Eger prog-
ramci, 26 numarali yazmactaki ayn
bit’i énceden | yapmigsa, bilgisayar
$0314/50315 adreslerinde belirtilen
adrese interrupt atlamasi yvapacaktir

(bunu da anlatacagiz).

ACILIS: 0 (%%00000000)
YAZMAC: 27 (31B)

TANIM: Sprite onceligi.
ACIKLAMA: Tipki daha 6nceki yaz-
magclarda oldugu gibi, her sprite icin
bir bit ayrilmis durumdadir. Eger bu
bit 0 ise, sprite ekrandaki karakterle-
rin dniinde gdriinecektir. Eger 1 ise,
karakterlerin arkasina saklanacaktir.
ACILIS: 0 (%%00000000)

YAZMAC: 28 (31C)

TANIM: Cokrenkli sprite’lar.
ACIKLAMA: Bir sprite’in tek renkli
veya ¢ok renkli olmasi bu yazmacta-
ki bit'ler tarafindan ayarlamir. Eger
bir sprite’a ait bit 1 ise, o sprite ¢ok-
renkli olarak gdériinecektir.

ACILIS: 0 (%%00000000)
YAZMAC: 29 (31D)

TANIM: X yoniinde sprite bilyiitme.
ACIKLAMA: Sprite’larin X yoniin-
de biiyiiyiip bilylimemesini bu yazma-
¢in bit'leri kontrol eder. Eger bir spri-
te’a ait bit 0 ise, o sprite normal bii-
yikliiktedir. Eger 1 ise, sprite X y&-
niinde iki kat biiyiir. Ayrica 23 numa-
rali yazmaca da bakiniz.

ACILIS: 0 (%00000000)

e e T b e i —— — — —— —— — — —

YAZMAC: 30 ($1E)

' TANIM: Sprite-sprite ¢arpismast.

ACIKLAMA: Her bir sprite’in bir
bit’i vardir. Eger iki sprite birbirine
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degerse, onlara ait bit'ler 1 olur. Ay-
ni zamanda 25 numarali yazmagin
BIT 2’si 1 durumuna gelir. Eger ya-
nan iki bit tekrar 0 vapilmazsa, hep
1 olarak kalirlar. Yani, temas bitince
kendiliklerinden 0 olmazlar.
ACILIS: 0 (%00000000)
YAZMAC: 31 (51F)

TANIM: Sprite-ekran ¢arpismasi.
ACIKLAMA: Her bir sprite’in bir
bit'i vardir. Eger bir sprite bir ekran
karakterine degerse, ona ait bit 1 olur.
Ayn zamanda 25 numaral yazmagin
BIT 1'i 1 durumuna gelir. Eger yanan
bit tekrar 0 yapilmazsa, hep | olarak
kalirlar. Yani, temas bitince kendili-

ginden 0 olmaz

ACILIS: 0 (Y00000000)
YAZMAC: 32 (320)

TANIM: Cergeve rengi.
ACIKLAMA: Ekranin gerceve rengi-
ni 0-15 sayilaniyla gésterir. Yani sade-
ce alt dért bit bir anlam tasimaktadir.
15'den biiyiik kir say1 bu yazmaca
kondugunda, sadece BIT 0-3 arasi cer-
¢eve rengini saptar,

ACILIS: 14 (%00001110)
YAZMAC: 33 (§21)
TANIM: 0 numarah ekran rengi.
ACIKLAMA: Normalde goriinen ek-
ran rengini bu yazimacin alt dort bit’i
saptar.

ACILIS: 6 (%G0000110)
YAZMACG: 34 (322)

TANIM: 1 numarah ekran rengi.
ACIKLAMA: Extended renk modu-
na gecildiginde kullamlacak arka plan
renklerinden biri.

ACILIS: 1 (% 00000001)
YAZMAC: 35 ($23)

TANIM: 2 numaral ekran rengi.
ACIKLAMA: Extended renk modu-
na gecildiginde kullamlacak arka plan
renklerinden biri.

ACILIS: 2 (%%00000010)

e e s . —— — T I —  S— C— ——

YAZMAC: 36 (324)

TANIM: 3 numarah ekran rengi.
ACIKLAMA: Extended renk modu-
na gecildiginde kullanilacak arka plan
renklerinden biri.

ACILIS: 3 (%00000011)
YAZMAC: 37 ($25)

TANIM: Sprite icin 0 numarah mul-

ticolor.
ACIKLAMA: Multicolor sprite’larda
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kullanilacak iic renkten biri.
ACILIS: 4 (%00000100)

YAZMAC: 38 (326)

TANIM: Sprite icin 1 numarah mul-
ticolor.

ACIKLAMA: Multicolor sprite’larda
kullanilacak ii¢ renkten biri.
ACILIS: 0 (% 00000000)

YAZMAC: 39 (327)

TANIM: 0 numaral sprite’in rengi.
ACIKLAMA: 0 numaral sprite'in
normal modda gdsterildigi zaman sa-
hip olacag rengi (0-15) gdsterir. Sa-
dece alt dort bit'in sahip oldugu de-
ger dnemlidir.

ACILIS: 1 (%00000001)

YAZMAC: 40 (328)

TANIM: 1 numarah sprite’in rengi.
ACIKLAMA: 0 numaral sprite gibi.
ACILIS: 2 (%00000010)
YAZMAC: 41 (32A)

TANIM: 2 numaral sprite’in rengi.
ACIKLAMA: 0 numaral sprite gibi.
ACILIS: 3 (%00000011)

e e e e e e

YAZMAC: 42 ($2B)
TANIM: 3 numaral sprite’in rengi.
ACIKLAMA: 0 numaral sprite gibi.

e e e S— —— ——— E——. e s, e

YAZMAC: 43 (32B)

TANIM: 4 numarah sprite’in rengi.
ACIKLAMA: 0 numaral sprite gibi.
ACILIS: 5 ("00000101)
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YAZMAC: 44 (32C)

TANIM: 5 numarah sprite’in rengi.
ACIKLAMA: 0 numaral sprite gibi.
ACILIS: 6 (%00000110)

—— e e S — E—

YAZMAC: 45 ($2D)

TANIM: TANIM: 6 numaral sprite’-
In rengi.

ACIKLAMA: 0 numaral sprite gibi.
ACILIS: 7 (%00000111)

e — —— —_—

YAZMAC: 46 (32E)

TANIM: 7 numaral sprite’in rengi.
ACIKLAMA: 0 numaral sprite gibi.
ACILIS: 12 (%00001100)

Sevgili VIC'in igisleri, iste boyle.
Umanz fazla sikilmamissinizdir. Ge-
lecek sayida, VIC disinda kalan, ama
gene de grafiklerle ilgili yazmaclar go-
riip, VIC’in kabiliyetlerini ve C64’iin
hafiza kullammini inceleyecegiz. Sim-
dilik hoscakalin... [J

concord

ELEKTRONIK- PROGRAMLAMA

Commodore Bilgisayarlarn ve Yan Uriinleri Sahs Merkezi

Commodore 64 Oyun Programliar Satig Listemiz

e Egitim Programiari
e |s Programilari

e En Son Oyun Programiari
e Her Marka Ithal Joystickler

1 kasette 1 sUper oyun 14100 TL.
1 kasette 30 oyun 2000 TL.

1 kasette 40 oyun 2500 TL.

1 kasette 100 oyun 4500 TL.

1 kasette 20 stper, birbirinden yeni

oyun 4500 TL.
Diskette siper oyun 2500 TL.

Toplu siparislerde
%20 indirim
uygulanir.

[s programiari hakkinda 20
Aralik 20 Ocak tarihleri
arasinda Amerika’'dan
gelecek elemanimiza,
dcrefsiz olarak
danisabilirsiniz.

Concord Elektronik istikial Cad. (Odakule Karsisi)

Programlama Beyoglu lsmerkezi Ortagarsi 65
Beyodlu-ISTANBUL Tel: 151 31 23




® L. KOKUL

@ ORTAOKUL

® LISE

® ANADOLU
LISELERI

® UNIVERSITE

HAZIRLIK

URUMNLERIMIZI TEMIN
EDEBILECEGINIZ BAYILERIMIZ

YUCE iTH. IHR. VE PAZ. ADANA

TANSEL TICARET Tel: 2509 03 Kizilay/ANKARA
ZENGER ELEKTRONIK Tel: 30 23 42

Kizilay/ ANKARA

COMPUTERLAND Tel: 144 40 ANTALYA
OZAKINCI KOLL. STi. Tel: 29 46 EDIRNE
ERSTAR VIDEO Tel: 199 05 ERZURUM
HALLEY BILG. EC. MERK. K.Yaka/IZMIR
HANEDAN LTD. §Ti. Tel: 21 08 31
Alsancak/iZMIR )
YANKI ELEKTRONIK Tel: 73 32 KARABUK
BILMER Tel: 136 50 5IVAS

OFLUOGLU TICARET Tel: 117 97 ZONGULDAK

- . ; "

STSMTAY ISLAMU

URGZRE CAD YENILIK SOK 1o/A ISTAMSUL TEL 181 88 &7 TLX zrore 3'ati

1~ KING

LIMITED den
OGRENCILERE

Milli Egitim Genclik ve Spor Bakanh ilk,
orta, lise ve kolejlere hazirhk mifredat
programina gore hazirlannms, ve Commo-
dore 64'e uygulanmis Ingilizce, Matematik,
Fizik, Kimya ve Sosyal Bilgiler Uniteleri.
Artik evinizde kendi kendinize Uniteleri is-
leyecek, bilgisayariniz ile derslerinize daha
iyi caisma imkarm bulacaksiniz. TOPTAN
SIPARIS KABUL EDILIR. PROGRAMLAR POSTA
ODEMELI GONDERILIR.
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ITHAL ETTIGIMIZ, BILYELI SNAPSHOT JOYSTICK'LERIN
DAGITIMINA BASLANMISTIR. FIATI 12.500 TL (POSTA
UCRETI DAHIL) OLUP, ODEMELI GONDERILIR.

-
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)
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-
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* KASETTE VE DISKETTE OYUN, EGITIiM, i$ VE UTILITY
PROGRAMLARI; COKLU OYUN PAKETLERI

*HARDWARE CESITLERI (FREEZE FRAME, RESET
SWITCH, VS.)

* HER MARKA DISKETLER

*ITHAL VE YERLI JOYSTICKLER 5

*TUM BILGISAYAR MALZEMELERI (PRINTER KAGIDI,
KARTUSU, SUREKLI ETIKET, V.S.)

* COMMODORE TAMIR VE BAKIM SERVISI

* HER TUR OZEL PROGRAM YAZIMI

iCiN GUVENLE GELEBILECEGINIZ TEK KURULUS !

ONEMLI DUYURU:

Kasette oyun, egitim, is ve utility programiarimiz
bilgisayardan kasete optimal kafa ayarinda
kaydedilmistir. Turkc¢e aciklamalan kaset icinde-
dir.

ONCE

EGITIM !




Hata Kosesi

9. sayimizda 3-D Mini Grafik adll yazimizda yanliglikla prog-
ramin kendisini yayinlamay! unutmustuk. Asagida 3-D Mini
Grafik programini veriyor ve okurlarnmizdan ozur diliyoruz.

PROGRAM ADI : 3-D MINI GRAx

o2a@1 DEF FNACE)=EBBxSIN(E/38)>+10

20002 G=-60:lW=5:R=10800:T=23:iU=,B:1=1

2083 HIRES 1,B8:A=168:B=60:FOR X=8 TO -188 STEP -1:C=Q:D=lWxINT(SQR(R-X

x40 WD

20084 FOR Y=D TO -D STEP -W:E=T+FNA(SOR (XXX +YkY))-UxY
298835 IF E>C THEN C=E:PLOT A+X,B+E,I:PLOT A-X,B+E,1

Pe@PE NEXT Y ,.X:PAUSE 9999

4 KASETTE SUPER OYUNLAR

1 Oyun 1500 TL. Toplu
10 Oyun 3500 TL. alglarda
20 Oyun 5000 TL. % 30 indirim

é& Oyun 3000 TL. + KDV

(SUper Otomat Kaset)
— GEOS I.SLETIM DISEL ccovvimnsnsaivi 15.000 TL.
— GEQS KJ'TAP(;IK .............................. 3.600 L.
— CR-2 SUPER KOPYA PROG............ 8.000 TL.

— ORIINAL UTILITE DISKI (50 Pr.).....15.000 TL.
— PROGRAMLARINIZI KONUSTURAN

UFO SPEECHER PROGRAMI........... 3.000 TL.
— SUPER OYUN BARBARQCS............... 3.000 TL.

KASET HAF.’JQ CﬁZEL QEK.\‘M

Ik segilen oyun... ...1.000 TL.
Secilen 2. oyun... — ..700 TL.
Secilen 3. myunﬁﬂﬂ IE:
Secilen 4 OyUn V& SONT..ccciiiiresssessssssssanas 500 TL.

PROGRAM BEDELINi GONDERENE POSTA ILE SERVIS

BIZDE SPEED DOS SADECE 33.000.-TL

UFO BILGISAYAR

istasyon Cad. Pelin Pasaji 2. Kat No: 35 Bakirkéy-IST. Tel: 572 13 17

SUPER GRUP 3 (10 OYUN)

— FIST I — MIAMI VICE

— DRUIDS — KBALA P.lI

— INFILTRATOR I — SILENT SERVICE
— RAID OWER MOSCOV. — BACKTO FUTURE
— POPEVYE || — URUDIUM Il

— UFO MK-1 KOPYA CIHAZI............ 10.000 TL.

— UFO KA-1 [BRELI KAFA AYAR......... @.000 TL.
— UFO C-2*64 IKI BILGISAYARLA
1 DISK DRIVE KULLANIM IMKANI..18.000 TL

YAKINDA........

FREEZE FRAME Ill AYRICA SOFTWARE VE
HARDWARE SURPRIZLERI...
ILANIMIZDA YAYINLANMASI MUMKUN

OLMAYAN SAYIDA YENI OYUN VE TEKNIK
PROGRAMLAR.

HER AY IKRAMIYELI VE OYUN LISTELI UCRETSIZ
UFO BULTEN PROGRAMI (PROGRAM ALANA)

NORMAL PROGRAMLAR DISKE CEKIiM 1000 TL.

20




KASETINIZ ARTIK @,
ISMARLAMA! =/

Hobby Elektronik,

kasetinizin gerek dis,

gerekse ic

Ozelliklerini secim

imkani veriyor.

¢ Kasetinizin rengi,

® Etiket modeli

® Bant boyu

® Bant kalitesini
secerek kendinize
““Ozel”’ bir kaset
ile miisterilerinize
hitap etme sansimz
sahipsiniz.

Bilgisayar,
miizik, lisan ve
Ozel amach
kasetlerinizi de
stiidyomuzda
¢ogaltabilirsiniz.

Tel: 148 78 10-131 01 64



LEKTROKARDIYOGRAFI
'—’ CEKIMLERINI

" BILGISAYARINIZLA
YAPMA OLANAGI...

SIZE SUNMUS OLDUGUMUZ BU
ARABIRIM YARDIMIYLA,
ELEKTROKARDIYOGRAFI

EKIMLERINI BILGISAYARINIZ
LE YAPMA OLANAGINIZ
OLACAKTIR...

Arabirimi bilgisayariniza,

arabirimden ¢ikan kablolari
hastanin belli bélgelerine (sol-sag
el ve ayak bilekleri ile gbgiise)
baglayip, size verilen disketteki
programi yiikleyerek hastanizin
EKG’simi ekranda gorebilirsiniz.

TOZLAR BILGISAYAR'INIZ ICIN TEHLIKEDIR.

e BILDEM ORTULERi TOZDAN KORUDUGU e LIGHTPEN

GIBI STATIK YUKLENMEDEN'DE KORUR.

Fazla bilgi icin BILGISAYAR BAYISINE
miiracaat ediniz.

IMALAT ve TURKIYE DAGITIM;,
BILDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. $tt
In6nu Cad. No. 83/A 35270-iZMIR
Tel. (9-51) 285657






Satihk C-64
bilgisayar + Teyp +
Joystick + 1200 siiper
oyun = 220.000.-TL.

Gazi BAYRAMOGLU
Altindag Engiirii Mh. 1. Muh.No:183
ANKARA

Elektronikgi
Commodore’cular, Devre
Analiz Programi + Simon’s
Basic 10.000.-TL. 20

oyunluk kasetler 3.000.-

TL (kaset dahil). Liste

isteyiniz.
Erdal CAGLAYAN

Senlik Mh. Kiklii Sk. No:38/21
Keciciren-ANKARA

Turbo’ya cevrilmis
Simon’s Basic + MDE
+ BDE + 10 oyun 4.000.-
TL. Posta giderleri bana
aittir.

Yildirim ILICAK

Meri¢ Tekstil Sanayi ve Ticaret A.S.
Kapikule Yolu 10.KM PK.132 EDIRNE

Birbirinden giizel siiper
oyunlarimi isteyenlerle
degisip, arzu edenlere
sattyorum (liitfen program
listesini isteyiniz).
Tank ALDENIZ

Londra Asfalti No:51/3 22100 EDIRNE
Tel:4222

Satilik ambalajinda Sys-
Cont I 7.000.-TL.

Altin ERDINC

Yenisubay Lojmanlart Karaagan Apt.
Kat:2/5 EDIRNE

Atari 800XL
Teyp + Joystick + Oyun
programlari + Tiirkce
kullanim kilavuzu satilik
(200.000.TL pesin).

Unal ISIK
ISTANBUL
Tel: 575 75 56-575 72 43

Simons’s Basic aciklama
kitabr fotokopisi + C-64
Programer’s Referance
Guide fotokopisi +
Machine Code Grafik &
Sound for the C-64
orijinal 7.500.-TL.

Umit OZCAN

ISTANBUL
Tel: 520 10 58

C-64 sahipleri 1s, oyun,
expand programlar1 cok
ucuza satilik. Liste isteyin,

posta siparisi alinir.
CEKAR SOFTWARE

Cihan OZDURU

Derince Sk. Esin Apt. No:6/1 Garanti
Mh. Etiler-ISTANBUL

54

Cok az kullanmilmis 2X
Spectrum Arti,
programlanabilir joystick
interface, 90 oyun
programi ile 180.000.-TL.

Atilla BOYDAK

Giilibrisim Sk. No:1/12
Yesilkoy-ISTANBUL
Tel: 573 84 35-574 21 95

C-64 International Soccer
kartusu. Posta giderleri
bana ait olmak iizere
satmak (10.000.-TL) veya
takas etmek istiyorum.

Barbaros OZPARLAR
Fisttkagact Icadive Mh. Tiirk Kizi
Koleji Sk. Bogazici Apt. B Blok

No:14/4 Uskiidar-ISTANBUL

Commodore

Stiper oyunlarin her biri
ayr1 ayrl 9 orijinal kasette
27 oyun + ajanda
defteri + Pinky
Turbo + Simon’s Basic (C-
64 icin) 20.000.-TL.
(oyunlarin hepsi
orijinaldir).

Ali ISTER

Atatiirk Cd. Ayca Apt. K.5 D:10
Antakya-HATAY

Tel: 12951-18209

Giizel ve degisik C-64
oyunlarim var. Sectiginiz
30 oyun+ SAM konusma

programi 2.500.TL’dir
(posta giderleri bana ait).
Liste isteyiniz, Isteyenlerle

degisebilirim.
Ersin GULBITEN

Jandarma Dinlenme Kampr PK.30
177100 CANAKKALE

Satilik veya takas
Commodore Plus/4

Vural
Tel: 145 73 18

Satihk Amerikan Atari’si
(2600). Hem yerli hem
yabanci kaset
kullanabilme avantajina
sahiptir. Atari (2600) + 1
Joystick + Adaptor + 2
kaset (E.T. + War of
Rocket) =100.000.TL.
Bir kasette (kaset bizden)
Makine Dili Editorii + Cop
190+ Cop All+SAM +
Simon’s Basic+ 100
oyun+ 35 1s programi +
Monitér programi=
10.000.-TL (posta
masraflar1 dahildir)
(Kasetlerimiz RAKS90).

Serim ARICI

Tirebolu Sk. No:20/3 Yukart Ayranc
ANKARA
Tel: 675018
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BURO VE BILGISAYAR

Uretim Faktéra Olarak Bilgi

Tamayle elektronik bir baro,
arhk bir Gtopya olmaktan ¢ikti.
Glunimuzde bdyle bir biro,
baglantisiz bir veri yiginindan
bilginin stzuldugu bir yer
olarak goralmeli. Bilginin arhik
en dnemli Gretim faktéri
haline geldigini ise duymayan
kalmadi.

Buna ragmen, Alman isadam-
lan, geleceg@e yonelik buro ilefi-
sim gereclerine yatinm yapmak-
ta henlz yarar gérmiyorlar. Gu-
numudz bdrolannin gérindmd bu-
nu kanithyor. Tam isletmelerin
%91 inde yalnizca telefon, dakti-
lo ve fotokopi makineleri var. Yine
tum isletmelerin ancak %1inde
(yaklasik 20.000) teleks, terminal,
kilgisayar ve elektronik metin ig-
lemci gibi daha karmagik buro
donanimina raslanabiliyor. Alman
ekonomisinde ¢ok buyUk bir yer
tutan kiguk isletmelerde -2.3 mil-
yon isletmenin %97sinde perso-

56

nel sayisi 50'nin altinda- enfor-
masyon teknidi cok seyrek yandas
pulabilmekte,

Aslinda bu isletmelerdeki yetki-
liler, elektronigin ne gibi yararlar
saglayabilecedi hakkinda epey
olumlu fikirlere de sahipler: Islet-
me i¢i akigin hizlanmasi, bilgilere
kolay erigim olanagi ve musteri is-
teklerinin daha hizli karsilanmasi
(1985'te yapilan bir ankete gore).
Yine de enformasyon teknigi ala-
nindaki bu ¢ekingenlik ilk bakis-
ta gorindlgu kadar anlasiimaz
degil. Ornedin mikro bilgisayar-
larda sistem degistirmek ve yeni
sisteme alismak icin gecen zama-
nin uzunlugunu dagundn. Uretici-
ler, bu ¢ekingenlik gerekgesini or-
tadan kaldirmak icin giderek cok
ve ¢esitli igleri gbren makineleri
daha kiglk hacimlere sigdinyor,
bir yandan aletin drkitlcUluduni
azaltirken, bir yandan da kullanis-
liigint artirmaya ¢alisiyorlar.

Diger yandan RISC gibi yeni bil-
gisayar mimarileri veya hata tele-

Commodore

ransli, hata korunmal paralel sis-
temler silisyum tekniginin olanak-
lanni daha fazla kullaniyor da ol-
salar, daha yaygin bir kabuld
saglamakta yetersiz kaliyorlar. Bil-
gisayarin kabullenilmesi agisin-
dan Software drdnleri ve bunlarin
kullarishihi@i, bas kdseyi tutuyora
benziyor.

Buna ragmen 2000 yilinda elek-
tronige gecmemis bir isyeri, ister
bir blro, ister bir imalathane ol-
sun, bir istisna olusturacak. Bu
noktaya erigilmesi igin, mekanik
ve elektronik arasindaki fiyat ma-
kash tek basina yeterli olacak,
Mekanlik fiyatlan durmadan yik-
selirken, elekironik fiyatlan -son vil-
larda ortalama %30 oldugu gibi-
durmadan dusecek.

Zamaninda elextronige gec¢-
memig olan bir kigi, rakipleriyle
mucadelesinde bir gin mutlaka
yenik duruma digmeye mahkum.
Gelecekteki isletmeciligin ana
noktasi, endustri sonrasinda ha-
kim dretim faktord haline gelmis




olan bilgi. lliskisiz veri yiginlann-
dan elenmig, kosullu dallandirma:-
lar, karsilikl iligkileri betinlenmig se-
¢enekler halinde ddzenlenmis bil-
gi agaglan ve bu bilgi agaglar-
nin kalite ve dolasim hizlan, iglet-
melerin pazar paylarn ve girisim-
ci ticaretteki basarilan icin ninai
bir belirleyici olacak. Béylece en-
dustrinin rekabet yetenegi yalniz-
ca imalatta degil, bliroda da be-
lirleniyor. GUnUmuzde bilgisayar-
lann veri iglemden bilgi isleme
gecmesi, yerel iletigim aglan ve
diger bilgasayar sebekeleri bu
alanda ulasilan en ileri agamayi
temsil ediyor.

Makine ve insan arasinda ara-
ci olmalarn nedeniyle buro mobil-
yalan ve bunlann ureticileri de ay-
ni gelismeyi istiyorlar. Mobilya Ure-
ticileri, kendilerini yalnizca enfor-
masyon teknigine iliskin Urlnlerin
hacim ve igyeri duzenleyicisi ola-
rak gorintyorlar. Onlan daha gok
ilgilendiren, blronun gelecedini
ergonomi, ekonomiklik ve estetik
bakimlardan da uyumiu hale ge-
tirmek. Ekonomiklik, yalnizca tek-
nigin gérevi degdil; ayrica verimii-
igi ve verimli olma arzusunu arti-
ran inceltilmis bir teknikle ¢alisma-
y1 sadlayan donanimin da gorevi.

Gelecege yonelik blro tasanm-
lan, ginimzde varolan bdlro
mekanlarindan yola ¢ikarak on-
lan tutumiu bir bigcimde dénlsti-
rayorlar. Portatif duvar béimeleri,
yerlesim yogunlugunu artirmakta
kullanihyor. Statik buro mobilyala-
nndan vazgecilerek, monte edile-
bilen ve tasinabilen, géreve, kisi-
lere ve teknik donanima uyarla-
nabilen yapilar tercih ediliyor. Tek
tek parcalar is merkezi halinde
biraraya toplaniyor, fakat farkl bir
bilesimle baska islevieri yerine ge-
tirebiliyorlar; ayrica bagka islevie-
riyle de baglanabiliyorlar.

Gelecege yonelik taslaklar,
elekirikli ve elekironik aletlerin en-
tegre olmalanni saglayabiliyor. Bu

nedenle, enerjinin alinmasi, ilefil-

mesi ve dagrtiimasi igin blyuk bo-
yutlu kanallar olusturuluyor. Ve
bunlar, isyerinin bitdn olanakla-
nndan azami Slglde yararlanil-
masi strecine btln fiziksel ve psi-
kolojik yonleriyle birlikte, insani da
katyor. [

Ceviren: Ziya Bayman

BUYUK
FIRSAT

ELEKTRONIK
MERAKLILARI:

SEYAHATI SEVEN
GENCLER..,

8-14 Ocak 1987 tarihleri arasinda
USA/Las Vegas’ta
duzenlenen dunyaca unlu:

CONSUMER ELECTRONIC
WINTER SHOW

Bilgisayar, elektronik araclar,
muzik aletleri, TV, Video (Hi-Fi) fuarina
O0zel gezimizi sunuyoruz.

7-22 Ocak/16 Gun

LAS VEGAS - SAN FRANSISCO -
LOS ANGELES -MIAMI - NEWYORK

Delluks otellerde konaklama, ucak,
transferler ve hava alani vergileri dahil

750.000.- TL. + 1100 Dolar

Hem Amerika’yl1 gezin...,
hem elektronik diinyasindaki
en son ve sasirtici yenilikleri
diinyada ilk kez sergilenirken

verinde izlevyin.

‘Renk Turizm /1 f
DURU TURISTIK A.S. /

KADIKOY : Onurhan 5/507 Tel: 345 40 74 (5 hat)
BEYOGLU: Tel: 143 76 50 (5 hat)

HARBIYE : Tel: 141 12 84 (5 hat) 7 3N
ANKARA : Tol: 34 48 44 o 34 48 45 NS

IZMIR  : Akin Tur Tel: 21 86 94 21 87 02

57
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BILGISAYAR YAZICILARI

CITIZEN 120D

USTUN KALITE, EKONOMIK FIYAT,
IKI YIL GARANTI...

CITIZEN 120D kucuk isletmeler, egitim kuruluslan ve ev bilgisayarlar kullanicilar
icin, dinyanin en bUylk saat imalatgisi tarafindan ancak saatlerde bulunabilen
hassasiyet ile imal edildi.

Oduiller kazanmis zarif dizayni, performans oézellikleri, Ustln kalitesi ve IKI YIL
GARANTILI saglam yapisi ile CITIZEN 120D vazgegcemeyeceginiz bir yazici Hem
de inaniimaz ekonomik fiyati ile...

Siz de bilgisayariniza bir CITIZEN baglayin.
Kalite ile tanigin.

TURKIYE DISTRIBUTORU:

avdln ~ CITIZEN YAZICILARINI SECKIN

PAZARLAMA A.S. BILGISAYAR FIRMALARINDA BULABILIRSINIZ.

Biayokdere Cad. Saadel Apt.

No.: 65/8 Mecidiyekdy - istanbul
Tel.: 172 28 17 - 18 Telex: 27024 isip Ir.



BASIC Ogreniyoruz

Bizim mantigimiz, ¢agrisimlarimiz
ve icgudulerimizie beslenen
cok ince ve zengin bir manfiktir.

Iskender SAVASIR

aha karmagik ve ciddi

programiar yazmaya

gecmek icin ellerinizin

kaginmakta oldugunun
farkindayim. Bu sartlar altinda sa-
dece iki komut, INPUT ve PRINT ko-
mutlan Gzerinde bu kadar dur-
manrmiz, okurlarimizin sakrnni kagir-
mis olabilir. Ama ne yapalim Ki,
bu iki komut Commodore 64 Ba-
sic’inin dért temel kése tasindan
ikisini olusturuyor (diger ikisi daha
ileride ayrnintill olarak inceleyece-
gimiz PEEK ve POKE komutlan).
Ozellikle PRINT komutunu, Com-
modore 64 Programcinin El Kita-
bi'nda da belirtildigi gibi, Basic'-
in icinde yeralmakla birlikte, ken-
disi baglibasina bir mini bilgisayar
dili olugturan bir komut olarak du-
sunebiliriz.

PRINT Komutu ve
Kontrol Karakterleri

simdiye kadar PRINT komutu ile
birlikte iki ayn tirden degerin yaz-
dinlabilecedini gordik: Sayisal
degerler ve karakterler (ya da ka-
rakterlerden olugan karakter zin-
cirleri). Aralanndaki fark karakter-
lerin tirnak isaretleri igerisinde gi-
rilmesi, sayisal degerlerin ise dog-
rudan dogruya PRINT komutunun
ardindan yazilmasi idi.

Ama PRINT komutunun asil gu-
cu kontrol karakterleri (ya da tus-
lan) ile birlikte kullanilabilmesin-
den ileri gelmektedir. Nedir kont-
rol karakterleri ya da kontrol tug-
lan?

Kursor Hareketleri

Bilgisayar klavyesinin Uzerindeki
tuglann cogunun Uzerinde bildigi-
miz harf ve rakamilar yeralmakia.

Ancak baz tuslarin Gzerinde, ilk
bakista esrarengiz gérinebilecek
bazi harf dizileri yeraliyor. Bu tusg-
lanin islevi kursérindzdn hareket-
lerini ya da ekranin diger baz
&zelliklerini kontrol etmek (*). Bun-
larn en basiti kugkusuz RETURN ve
SHIFT tuglar. Birincisinin islevi her-
hangi bir daktilodaki satir atlama
tusunun islevine benziyor. Ikincisi
ise buylk harf ya da kuaguk harf
seceneklerini segmenizi sagliyor.
Kisaca digerlerini de &zefleyelim.
Uzerinde CRSR yazan iki tus, kur-
sOrunlzdn saga-sola ve yukari-
asagd hareketlerini kontrol ediyor.
CLR/HOME tusuna basiidiginda
kursér ekrandaki en Ust sol kdse-
ye gidiyor. Bu tusa SHIFT tusu ile
birlikte kullandigimiz takdirde ise,
kursér sol Ust kdseye gitmekie kal-
maz, ayni zamanda ekran da bo-
salir (temizlenir),

Dipnot: Su ekran Uzerinde yanip so-
nen kdglk isaretcigi nasil adlandirg-
cagimiz, meselesi, zaten karmakarigik
olan Tdrkcge bilgisayar terminolojisinin
en karmakarnsik alani... Kullarmm kila-
vuzu ve Programci El Kitabi'nda bu
isaret "Takipel” diye adlandinliyor (ne-
yi takip ediyorsal). TDK Bilesim S&zlU-
gu ve onu izleyen Bilgisayar Ansiklo-

pedisi ise “Imleg” terimini kullaniyor.

Bu dergiye yazanlarnn gogu ise “kur-
sor”, "kursér” ya da “cursor” terimini
tercih ediyor.

Commodore

Bilgisayannizi etkilesimli tarzda
kullanirken bu saydigimiz islevier-
den herhangi birini, sGzkonusu
tuslardan birine basarak yerine
getirmeniz mumkdn. Ama ya bu
islevierden herhangi birinin prog-
ramin ¢calismasl esnasinda yerine
gelmesini isterseniz, o zaman ne
olacak? Iste bu tuslan PRINT ko-
mutu ile birlikte kullanmak, prog-
raminizin bu islevieri yerie getir-
mesini sagliyor. Bunu érneklemek
icin &nece tek satirlik bir program
yazalm. Once etkilesimli farzdan
cikmak icin bir satir numarasi ya-
zin (unutmayalm ki satir numara-
si verdiginiz surece, etkilesimli
tarzda kaliyoruz). Sonra PRINT ya-
zip bir irnak isareti agin ve SHIFT
ve CLR/HOME tuslanna birden ba-
sin:

10 PRINT "SHIFT CLR/HOME"

Bu satin yazinca tirnak icinde
SHIFT ve CLR/HOME tarafina dedil,
veerrrrer saretine rastiayacak-
siniz. Daha sonra RUN yazarak
programi ¢alistinn. Ekranin bogal-
digini ve kurséran ekranin sol Ust
kdsesine ¢ikhigini géreceksiniz.

O halde genel kurall su sekilde
yazabiliriz: PRINT komutundan
sonra firnak isareti agip, kontrol
tuglanndan herhangi birine ba-
sarsaniz, ekran Uzerinde tuhaf bir
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isaret géreceksiniz (isaretlerin lis-
tesi asagida verilmistir). Daha
sonra programi ¢aligtirdiginizda
programin © noktasinda, sOzko-
nusu kontrol tusunun islevi yerine
getirilecekdir.

labilecek GgUncl bir kontrol ka-
rakter tard, renk kontrol komutla-
ndir. Bunlarn kullanarak ¢iktinizin
alacag rengi dedistirebilirsiniz.
Renk kontrol karakterleri, tirnak
iginde ayni anda CTRL ya da

TUS ¢

CLR/HOME

CLR/HOME
Tl CrRSR ||

T crsr |

—=CRSR=

&CRSR =
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Negatif Karakterler

PRINT komutu ile kullanabilece-
giniz ikinci bir kontrol tlrd RVS mo-
du (RVS, ingilizce “reverse” keli-
mesinin harflerinden turetilmis bir
kisaltma) diye bilinen, negatif ka-
rakterler yazdirma imkani. Simdi
dnce etkilesimli tarzda iken, ayni
anda CTRL ve @ tuslarina basin.
Bundan sonra yazdiklarimizin ek-
ran Uzerinde negatifinin (arabi-
nin) gorindigunt gbéreceksiniz.
Dlz yaziyva gecmek icin, ayni an-
da CTRL ve 0 tuslarina basmaniz
gerekiyor.

Iste bu karakterler de diger
konirol karakterleri gibi PRINT ko-
mutundan sonra ve tirnak isaret-
leri icerisinde kullanilabilir. Orne-
gin MERHABA kelimesini negatif
olarak yazdirmak icin, tek satirl su
programi yazabilirsiniz:

10 PRINT "CTRL 9MERHABACTRL 0"

CTRL ve 9 tuslanna bashginizda
ekranda negatif basimis bir R
harfi, CTRL ve 0 tuslarnina bastdi-
nizda ise yine negatif basilmis tu-
haf bir grafik karakter géreceksi-
niz.

Renk Kontroll
PRINT komutu ile birlikte kullan-
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Commodore (ekranin en alt sol
k&sesindeki tug) fusu ile rakam tus-
larnindan birine basarak elde edi-
lir. Bunu yaphdinizda ekranda

goreceginiz gorintl ve elde ede-
ceginiz renk asagidaki listede ve-
rilmigtir:

Kontrol Karakterleri
ve Sayisal Degerler:

Buraya kadar kontrol karakter-
lerini, karakter zincirlerin bilgiya-
zZimini yaparken, 6zel baz etkiler
elde etmek icin kullandik. Bu se-
bepsiz degildi. Gerek karakter
zincirlerinin, gerekse kontrol ka-
rakterlerinin tirnak icinde yazilma-
si geregi, érneklemede belli bir
kolaylik saglhyor. Ama bu demek
deqildir ki, ayni etkiler sayisal de-
Qerlerin bilgiyaziminda da elde
edilemez. Bu tokdirde yapmaniz
gereken tek degisiklik, Gnce tirng-
gl acip kontrol karakterini yazdik-
tan sonra tirnagi tekrar kapama-
niz ve sayisal degerleri ancak
bundan sonra yazmaniz. Orne-
gin,

10 PRINT "CTRL §" 2°*3

safir, 2% 3 isleminin sonucunu, ya-
ni 6 rakamini, eflatun renkte yaz-
diracaktir.

TUS

Coe | 1
O
N0
om0
@0
@8
&0
28
G0
C0
a0

RENK GORUNTUSU
Siyah i
Beyaz E
Kirmizi
Turkuvaz E]
Eflatun s}
Yesil “
Mavi =
Sari
Turuncu :’:
Kahverengi n
Acik kirmiz E
Gri 1 @
Gri 2 E
Acik Yesil .I
Acik mavi ﬂ
Gri 3 ==
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Diger Kontrol
Karakterleri

Buraya kadar inceledigimiz
kontrol karakterlerinin ortak &zel-
ligi, hepsinin PRINT komutundan
sonra tirnak icerisinde kullaniima-
si gerekliligiydi. Bu ylzden bu
kontrol karakterlerinin kullaniima-
si, bazen Quote Mode (Alinti Mo-
du) olarak da anilir. $imdi incele-
yecegimiz kontrol karakterlerinin
kullaniimasi ise klavyenizdeki
INST/DEL tusuna baghdir. Bunlarin
kullaniimasi daha énce goérdik-
lerimiz kadar kolay olmadigi gibi,
islevleri de digerleri kadar hos ve

: -rl.-r "m b L e ﬂ-—"—‘" -
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“sik” degildir.

Bildiginiz gibi normal olarak
INST/DEL tuguna bash@inizda, kur-
sOr durdugu yerden bir énceki
karakterin Uzerine giderek onun
silinmesini saglar. Bu tusa SHIFT tu-
su ile birlikte basildiginda ise, kur-
sérin Uzerinde bulundugdu karak-
ter bir saga kayar ve onun yerine
bir bosluk acilir. (Bu, normal ola-
rak, araya bir karakter girmenizi
saglar.) Ancak bir PRINT satinnda
INST tusgu ile boyle bir bosluk acil-
digi takdirde, bu bosluk otomatik-
man tirnak igindeymis gibi islem
gérur. Ornedin,

10 PRINT "MERHABA ARKADASLAR"

satinn yazdiginizi dugtnelim. An-
cak MERHABA ve ARKADASLAR'
ayr ayn satirlara yazdirmak isti-
yorsunuz. Bunun igin once kurso-
rd MERHABA ile ARKADASLAR'IN
arasindaki boslugu getirin ve INST
(SHIFT INST/DEL) tusuna basarak
burada bir bosluk daha acin ve
asagl CRSR tusuna basin, Kursdr
asagl inmeyecek, burada bir ters
& harfi basilacaktr. Programi ¢a-
hstirdi@inizda ise, program bu

noktaya geldiginde CRSR asagdi
islevi yerine getirilecek, dolayisiy-
la ARKADASLAR kelimesi bir asa-
g1 satirda yaalacaktr,

Bu tusun daha ilging bir islevi
ise, DEL islevinden programlarda
yararlanmaniza imkéan vermesi-
dir. INST ile a¢tiginiz bir bosglugun
uzerinde yeniden DEL tusuna ba-
sarsaniz (yani SHIFT tusuna bas-
maksizin INST/DEL tusuna basarsa-
niz), ters basiimis bir T harfi gérar-
stndz. Bu ise programin icinde
DEL islevinden yararlanmanizi,
yani énce yazdiginiz seyi sonra sil-
menizi saglar. Bu tar yaz/boz ¢ok
yararh bir islem olmadigindan
Uzerinde fazla durmayacagiz.
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Ciktilarin Duzeni

Bilgisayar dilinde bir program-
dan elde edilen sonuclara ¢ikh
dendigini biliyorsunuz. Simdi bir
soru: PRINT komutu ¢iktilara nere-
ye yazdinr? Soruyu fuhaf bulacak-
siniz. Elbette ekrana ya da kadit
uzerine. (Biz simdilik ekran Gzerine
yazimlarn gérlyoruz. Kagit Gzerine
yazima sonra gelecegiz.) Bu kus-
kusuz dogru ama, arada bir
adim var. PRINT komutunun ken-
disinin tanidig mantiki (ya da ha-
yali) bir satin vardir. Ciktilan énce
bu sahnn Uzerinde yerlestirir; da-
ha sonra buradan ekrana ya da
kagida gosterir. Bu mantiki satir
10'ar karakterlik 8 bélgeden olu-
Sur.

Ayni PRINT komutu ile birden
fazla ¢ikh yazdirmak mumkunddr.
Bu cikhlar noktali virgdl () ile ay-
nidiginda ardarda yazilir; virgdl ()
ile aynidiklannda ise bir sonraki
bdélgeden baslayarak yazilir, Or-
negin,

10 PRINT “BIRIN YARISI”,1/2;"DIR"

satin, “BIRIN YARISI” ile 1/2 arasin-

da 8 karakterlik bir bosluk birakir.
CUnkd "BIRIN YARISI 12 karakter-
den clugmaktadir (bogluklarin da
birer karakier olarak sayildigini
asla unutmayin) ve dolayisiyla ilk
iki bolgede yazilmistir (yani man-
tiki satinn 12. karakterinde biter).
UclnclU bolge ise 20. karakter-
den baslamaktadir. Arada virgdl
(,) oldugu icin 1/2 buradan yazil-
maya baslayacaktir. lkinci ¢ikii ile
Uglncl ¢ikh ise noktali virgulle ay-
nirmis olduklanndan ardarda ya-
Ziliyor.

Tabkii ille de bu segeneklere
mahkdm degilsiniz. Yukanda an-
lathgimiz kontrol karakterlerinden
yararlanarak daha ara-gdzimler
de kullanabilirsiniz.

Ancak virguller ve noktall virgul-
ler, ¢ikh olarak tablo istendigi du-
rumilarda ¢ok faydall olur:

10 PRINT "DEGER";"KARESI""KUBU"
20 PRINT 1,1°4,1%1*1
30 PRINT 2,2°2,272°2
40 PRINT 3,3°3.3°3"°3
50 PRINT 4,4%4,4%4°4

60 END

RUN

DEGER KARESI KUBU
1 1 4

2 4 8

3 Q 27

4 16 64

lkiden fazla PRINT elemani vir-
gul () ile aynidiginda, ayni safira
yazihp yazilmayacagi, bir satinn
kag tane dnceden tespit edilmig
yazim alan‘ina bdélindugune
bagldir. Mesela, ekranda bir sa-
tinn azami 32 karakter olabilece-
gini ve yazim alanlarnnin da 16
karakter olarak tespit edilmis ol-
dugunu farkedelim. O takdirde
PRINT 10,20,30 gibi bir komutun
cikhisi sdyle olacaktir:

10 20
30

Ancak cikhlar arasinda bogluk
birakirken, énceden tespit edilmis
olanlara bagl kalmak istemiyor-
saniz, o zaman TAB(x) komutunu
kullanmaniz icabeder:

PRINT TAB(10); A

TAB(x) sadece PRINT komutu ile
birlikte kullanilabilir ve kendisin-
den sonra gelen degiskenin han-

. Commodore e——
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gi sutuna yazilacagini tayin eder.
Yukardaki misalde, A degiskenin
degeri sahnn 10. sttununa yazilir.

TAB(x) komutunda, x'in degeri
olarak, daha énce zaten Uzerine
yazilmis bir sGtunun numarasini
verirseniz, © zaman ¢ikh bir son-
raki satinn ayni sdtununa yazila-
caktir:

10 PRINT TAB(27): "SAYFA"TAB(31);™"
20 END
RUN

Yukandaki érnekte, 31. sttuna
A harfi yazilmig oldugu igin, yazi-
cl ikinci ¢iktiyl, yani 1 rakamini,
ikinci satinn 31. sUtununa yazd..

Eger bir PRINT satin noktal virgul
(;) ile bitiyorsa, onu takip eden
ikinci PRINT komutunun gerekleri
de ayni satira yazilir. Mesela su iki
program,

10 PRINT "3 KERE 3=";3"*3
20 END

ve

0 PRINT "3 KERE 3=""
16 PRINT 3°*3
20 END

ayni ¢ikhiyr verir:
3 KERE 3=9

Son olarak PRINT komutunu hic-
bir ifadenin takip etmedidi bir sa-
tinn, ¢ikhda bos bir satinn yazil-
masing, yani bir safir atlanmasi-
na yol acacagini belirtelim:

10 PRINT “BU SATIRDAN SONRA"
20 PRINT

30 PRINT "BIR SATIR BOS KALACAK"
RUN

BU SATIRDAN SONRA

BIR SATIR BOS KALACAK
ASCII Kodu

Simdi bu noktada bir an dura-
im. Daha énce bilgisayara veri-
len tim verilerin elektrik sinyaller
tarafindan temsil edilebilir bir bi-
¢imde olmasi gerekiigini soyle-
migtik. Kisaca da bu gerekliligi ikili
sayl sisteminin karsilandigini soy-
lemistik. Oysa simdi bilgisayara
klavye araciigiyla, dg farkh tar-
den bilgi (harfsayisal -yani karak-
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terler-, sayisal ve kontrol) iletebi-
lecegimizi, PRINT komutlannda Gg¢
farkl tirden degisken kullanabi-
lecegdimizi sdylUyoruz. Ikili sayi sis-
teminde olmayan bu bilgileri bil-
gisayar nasil okuyacak? Haydi ilis-
kisini bir yana biraktik sayisal, da-
hi olmayan karakter ve kontrol
karakterleri bilgisayar i¢erisinde
nasil temin edilecek?

Kisaca tekrarlayalim: Tum sayi-
sal cihazlar gibi bir bilgisayar da
yalnizea 0 ve 1 simgelerini ayirde-
debilir. Bu sebeple veriler (s&zclk-
ler ya da sayilar) bilgisayara gir-
meden énce bir sifirlar ya da bir-
ler dizisine c¢euvrilir. Bilgisayarin
icindeki verilere ulagabilmek igin-
se bunun tersi islemi yapmak, ye-
ni sifirlar ve birlerden olusan bir di-
ziyi harflere ya da 10 tabanli bir
saylya cevirmek gerekir.

Bu cevirme islemlerinden birin-
cisine kodlama (sifreleme), ikinci-
sine de kod ¢dzme (sifre cézme)
denir.

Kodlamanin en basit sekli 10 ta-
banh bir sayiyi 2 tabanl esdege-
rine gevirmektir. Bu yeni bicimde
sayl yalnizea 0 ve 1 simgeleriyle
ifade edilir.

Alfabenin harfleri icin boyle
"matematiksel” bir kodlama yok-
tur. Tek ¢are tamamiyla istege
bagdl olabilecek bir kodlama cet-
veli hazirlayip harflerin (ya da
baska simgelerin) birler ve sifirlar-
la g&sterilis bicimini belirlemekdir.

Bu gdsterilis bicimine KOD de-
nir. Béylece her harfin kendi kodu
bulunur ve bilgisayar kodlanmis
harfi tanir.

Bilgisayarnn verileri disanya ver-
mesi igin, iki tabanl bilgileri kul-
lanicinin anlayacagi yazi veya ¢i-
Zi bigimine dénUstlirecek devre-
lere ihtiyac vardir. Gelisiglzel
kodlamalar kullanish degildir,
cunku ceviri cizelgeleri farkh olur-
sa bilgisayarlar veri degis tokusu
yapamazlar, yapsalar da kodla-
rnn birbirine ¢evirisi igin karmasik
metodlara ihtiyag vardir. Bundan
baska gelisiguzel kodlamada bir
verinin dogru gevrilip cevrilmedi-
gini, hatasiz olup olmadigin kont-
rol etmek mimkin olmaz.

Bu sebeplerden &tUrd Ureticler
standart bir kodu, ASCIl kod kul-
lanyorlar. ASCIl “American Stan-
dart Code for Information Interc-
hange” sézclklerinin kisaltmasi-
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dir. Bu koda gore bir simge 7 bit-
le gosterilir, dolayisiyla 128 simge
kodlanabkilir (O'dan 1144111 =
127'ye kadar).

ASCII kodlar, her birinin farkl is-
levi olan U¢ gruba ayrilir:

— Kontrol karakterleri
— Simgeler ve sayilar
— Harfler

Kontrol Karakterleri

Konirol karakterlerinin ekran
kontrolUyle ilgili olan bir kisrini
Zaten yukarnda gérmustik. Daha
genel olarak kontrol karakter
kodlariri, alfabede karsiliklarn ol-
mayan ve komutlann iletiminde
kullanilan kodlardir, diye tanimia-
yabiliriz.

Bilgisayarla onlara bagl cevre-
sel birimlerin arasindaki veri de-
Qisimi sirasinda, ¢evresel birimle-
rin yonlendirilmesi igin birtakim
komutlar gereklidir. Misal olarak
bilgisayarin yalnizca ekrana de-
qil, bir bilgiyazara da satir ilerle-
me ve satir hareketi icin komut
vermesi gerekir. Yazma komutla-
rnin sirasi soyledir:

1/ Harf basim biriminin birinci sa-
finn basinda hazir olmasi

2/ ik satinn yazilmasi

3/ Harf basim birimine “sayfanin
sol kenarina git!” komutunun
veriimesi.

4/ Kagidin bir satir ilerlemesi igin
komut

5/ Ikinci satinn yazilmasi

6/ Cevrim yeniden (3) ile baslar
ve boyle slrer.

1., 3. ve 4. adimlarda iletilen
kodlar, bilgiyazann kontrolini
sagladiklarnindan, kontrol isaretle-
ri olarak adlandinlir. Varglarinda
yorumianir ve kontrold saglayan
devrelere ulastinlirlar.

Kontrol igaretlerinin ¢ogu, bilgi-
sayarlar arasi veri degis tokusu gi-
bi 6zel gayelerle kullanilir. Kulla-
nicl programilannda yver almazlar.
Uygulama sik kullanilan bazi kod-
lar asagida gdsterilmistir.

Asagidaki cizelgede daha iyi
aniagiimalan igin, ASCIl kodlannin
Turkge anlamlan da yeraliyor, an-
cak kodlar normal olarak Ingiliz-
ce adlar ile isimlendirilir. Kisaltil-
mig simgeleri de Ingilizce isimle-
rinden turetilmistir. Bu kodlan




Bu iki kosul, bir ¢izim Gzerinde,
asagidaki gibi gésterilebilir:

Olayl &zetlemeye A aninda
baslyoruz. A ile B arasinda (diye-
lim ki bir saniye sUresince) sinya-

demek?

Degisik sayilama sistemleri igin-
de, mantiimiza en uygun olani
konumsal sistemdir. Bu sistemde
her rakamin, bulundugu konuma

UEGER 1DUZEYI C

0 DUZEYI

DARBENIN SURESI
[ e oy,

o

DARBENIN GENISLIGI

¢

==== ZAMAN
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lin dizeyi tabanda (yani 0 dege-
rinde) kalir (0 dlzeyi, a harfiyle de
belirtilebilir).

B ve C arasinda (¢ok kisa bir su-
rede) 0 diuzeyinden 1 dlzeyine
gecilir, 1 duzeyi genelde y harfiy-
le gbsterilir.

y duzeyi C-D boyunca surer. D-
E araliginda (yine ¢ok kisa bir sU-
rede) y dlzeyinden a dizeyine
gegilir.

0 dzeyi durumu, sonsuza sure-
bilir. Bu ¢evrim:

— a duzeyi
— Yy duzeyi
— a duzeyi
darbe adini alrr.

ste bilgisayarda butin sayila-
nn 1'er ve O'lar dizisi halinde, da-
ha da dogrusu iki ve yalnizca iki
simgeyle gbsteriime geregdi bura-
dan kaynaklanmaktadir. Clnkd
bilgisayar yalnizca iki durum ta-
niyabilir. Oyle bir simgesel siste-
me ihtiyacimiz var ki, sistemin her
simgesine bagl olarak bilgisayari
olusturan bilesenler (devreler)
alabilecekleri iki durumdan biri-
ni alsin. Tabi ayni zamanda bu
sistemnle aritmetik bir mantik islem-
leri de yapabilmemiz gerekiyor.

S6zkonusu sistemin adinin “iki
tabanl sayi sistemi” (binary code)
oldugunu duymusgsunuzdur. Peki
ne demek bu "iki tabanl sayi sis-
temi?”

Sayillama Tabanlari

li tabanli say sistemi, adindan
da anlasilabilecegdi gibi her sey-
den énce bir sayllama sistemidir
ve tabani 2 olani bir sayllama sis-
temidir. (Bu laflar iik bakista gé-
rindigu kadar totolojik olmaya-
bilir. Biraz sabredin.) Bir sayllama
sistemi ile ne kasdediyoruz? Sayi-
lama sistemlerinin tabanlan ne

bagh bir adirhdl ya da degeri
vardir.

5 sayisinl yazarken 5 birim kas-
dederiz. Eger 5 simgesinin onu-
munu degistirecek olursak, 5 1a-
ne onluk (50), 5 tane ylzlik (500)
vb. kasdetmis oluruz Oyleyse 5
simgesi, bulundugu konuma go-
re bir deger almaktadir. Konum
ile deg@er arasindaki bu baglan-
iyl bir tabloda gorelim:

Yazler Onlar Birler

Agirhk 100 10 1

Us 5102 5°104 5*400
Konum degeri  5°100 510 54
Deder 500 50 5

Konumunun ker degismesinde,
sayl 10 ile ¢carpilir. 10 degeri sa-
yilama sistemimizin tabanini tes-
kil etmektedir. Bu ylzden de 10
tabanl konumsal sistern adini alir
(baska bir deyisle, Arap sayllama
sistemi).

Commodore

Romen sayllamasi, konumsal
olmayan bir sistem &rnegidir. Bu
sistemde, 5 degeri V simgesiyle,
50 degeri de L simgesiyle goste-
rilir. 5'ten 50'ye gecmek igin, S(V)
simgesinin konumunu degisgtirmek
yvetremekte, bir yenisinic (L) isin
icine sokulmasi gerekmektedir.

Yormlanmasi pratik olmayan
ve hesaplara da yatkin olmayan
bu sayllama sistemi birakilimigtir:
Yerine, evrensel olarak konumsal
sistern kabul edilmistir.

En yaygin konumsal sistem 10
tabanl sistemdir; bu sistemde 10
simge vardir ve taban da 10'dur.

Fakat bilgisayarlarda 10 degi-
sik simge kullanilamaz. Daha én-
ce de soyledigimiz gibi, makine
yalnizea iki durumu taniyabilmek-
tedir: VAR (ylksek duzey) ve YOK
(aliak dizey). Bu durumda yainiz-
ca iki simgeyi 1 (VAR) ve 0 (YOK)'u
kavrayabilmektedir.

ste bu sebeple yalnizca 1 ve 0
simgelerini kullanan bir sistem ge-
reklidir. Bu da iki tabanli sistemdir.
Bu fip sayilama, sanilanin tersine,
bilgisayarla birlikte dogmarmistir.
Xll. ydzylla dogru Cin'de ¢oktan
kullaniiyordu. ki tabanh sistem
de konumsal sistemdir, ¢Unkd
mevcut iki simgenin degeri, ko-
numlarna baglidir.

Herhangi bir bilginin bilgisayar
tarafindan islenebilmesi, saklana-
bilmesi ya da mevcut bilgilerden
yeni bir bilgi turetilebilmesi igin,
once bilgilerin elektriksel darbe-
lere tercUme edilmesi, yani elek-
triksel darbeler tarafindan temsil
edilecek bir hale getiriimesi ge-
rekir. Iste 2 tabanl say sistemi, bil-
gileri elekiriksel darbeler tarafin-
dan temsil edilebilecek bir sekle
tercime eden matimatiksel bir
notasyondur. Bizim saklamak isfe-
digimiz bilgiler ya da bu bilgiler
Uzerinde yapilmasini istedigimiz
islemler, bilgisayarin icinde dai-
am 2 tabanl say sistemi ile gés-
terilir. Bu ylzden 2 tabanl sayi sis-
temine makine dili de denir.

Ancak sayisal ve mantiksal bil-
gilerin nasil 2 tabanli say sistemi
tarafindan temsil edilebildigini
gormek icin konumsal bir say! sis-
teminin ayrintilann daha da ya-
kindan inceleyelim. Bildigimiz 10
tabanli sayi sisteminde her say!-
nin 0, 1, .... ? gibi rakamlann yan-
yana siralanmasiyla ifade edildi-
@ini gérmustik. Bu sira icerisindeki
herhangi bir rakamin, diyelim 5'in
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PRINT CHRS() komutunda, paran-
tezlerin icine yerlestirerek, sozko-
nusu kontrol islevinin yerine gel-
mesi saglanabilir.

1- DEL: Bir karakter geriye gitme
kormutudur. Normal olarak ekran-
daki hatalan duzeltimek igin kul-
lanilir. Kodu 20'dir. Yalnizca ek-
randa kullaniimasinin nedeni, ek-
randa dogru simge yazildiginda
yanlisinin silinebilmesindendir.

2- RETURN: Islevini zaten biliyo-
ruz, saryoyu geriye donddrme ko-
mutudur, Bilgiyazarlarda saryo-
nun hareketini, ekranda ise kursé-
rin yerini etkiler. Kodu 30'dur.

3- INST: Islevini anlatmigtik; yaz-
mis oldugunuz karakterlerin ara-
sina karakter girmenizi sagdlar.

4- SPACE:Bogluk tusunun ASCI
kodu ise 160r. Dolayisiyla PRINT
CHRS(160) komutu, ekranda bir
bosluk yaziimasini saglayacaktir,
Diger kontrol karakterlerinin kod-
lanni da istediginiz takdirde Prog-
ramcinin El Kitabi’'nda EK C olarak
bulabilirsiniz.

Harfler

Nasil kontrol karakterleri 6zel
hicbir anlama gelmeyen sayilar-
la temsil ediliyorsa, harfler ve ra-
kamlar da bdyle temsil edilir. Ra-
kamlar da nerden ¢ikii, diyecek-
siniz. Unutmayin ki, rakamiarn da
birer karakter olarak kullanmak
mumkin. Baska bir deyisle, tirnak
icerisinde verilen "1" rakami, ar-
hk aritmetik bir islem icin bir girdi
teskil edebilecek bir sayl degil,
sadece grafik bir anlami olan
harfsayisal bir simgedir. Ve dola-
yistyla sayilan kodlayan kodlama
sistemi ile degdil, harfleri kodlayan
ASCIl kodu ile kodlanir.

Neyse ki, harfleri ve rakamlarin
kodlanni ezberlememize gerek
yok. Commodore 64'Un Basic'i
&zel bir fonksiyon araciligiyla iste-
digimiz karakterin ASCIl kodunu
ogrenmemizi sagliyor. (Acele et-
meyin, “fonksiyon” demenin de,
bu Basic denen tuhaf dilde ne
anlama geldigini gérecegiz.) Bu
fonksiyonun adi ASC. Dolayisiyla,
ornegin,

PRINT ASC(™H")

yazdiginizda, ekranda 72 raka-
mini goreceksiniz; ¢Unkd 72,H'nin

ASCIl kodu. Bu anlamda, ASC()
fonksiyonu CHRS() fonksiyonun
tam tersi islevi goriayor. CHRS()
herhangi bir sayi verdiginizde, o
sayinin ASCIIl kodu olan iglevi ye-
rine getiriyor (dolayisiyla, PRINT
CHRS(7") yazdiginiz takdirde, ek-
randa H harfinin yazildigini gérr-
sindz). ASC() ise parantez iginde
verilen karakterin ASCIl kodu olan
SQYIYI Veriyor.

Sayilar ve konirol isaretlerinden
baska, blylk ve kiglk harflerle,
vazarken kullanilan diger bazi
simgeler de ASCIl koduna dahil-
dir.

yinin bilgisayarda nasil temsil edi-
lebilecedi meselesini ¢bézmus de-
Giliz. Kendisi, eninde sonunda sa-
dece bir dizi elektrik devresinden
olusan bilgisayar, bilgileri hangi
anlamda sayar? Bu bélimde sim-
gelerimize (yani rakam ya da
harflere) bilgisayann kullanilabi-
lecedi bir bigim verme yollanni
gosterecegiz.

B&IUMUN sonunda, bu simgeler-
den hesap yaparken, yararlan-
ma metodianni da verecegiz.
Yalniz dikkat! Bizim mantigimiz,
cagnsimlanmiz ve icgudulerimiz-
le beslenen ¢ok ince ve zengin

5
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[010] 00 0|0 0(000| DOOY| 0O(00]
0|oo(oop| 000|00I00| 0OIOOI
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olejo||jooiololoitol!
gIog110folOIeS,

"BU KOMUTA UYMALISIN cUm:-
lesini yazabilmesi igin, bilgiyaza-
ra verilmesi gereken komutlari
gdrelim: '

1- Once “"Sayfanin basindan bas-
la™ (FF) komutu verilir.

2- Bunu yazilacak cumilenin kod-
lan izler.

3- Yeniden bir sayfa basi komutu
(FF) wverilir. Birinci ve Uclncd
adimlarda kullandigimiz FF ko-
mutunun kodu 10 tabanl 12'dir
(=16 tabanli C). [kinci adimda
ise cimle harf kodlanir. Sayfa
114'teki ASCIl kodlar tablosun-
dan bu cumile i¢in bize gerekli

olan kodlan buraya aktaralm:

Sayllama Sistemleri

Dikkatli (ve sabirli) okurlanmiz,
ASCIl kodlarnnin, problemin an-
cak bir kismini ¢bézdigund fark-
etmis olacaklardir. ASCIl kodlari,
karakterleri sayilara ceviriyor. An-
cak henuz hald herhangi bir sa-

bir mantikhir. Ama bu bélim oku-
nurken tamamen unutulmasi ge-
rekir, cunkl bilgisayarnn didz man-
tig okurun manhginin incelikleri-
ni ve zenginliklerini yorumlaya-
maz.

Bu yUzden bu bolUm ik bakigta
sevimsiz ve hatta zor gelebilir. Dik-
katinizi, verilen érneklerin ayninti-
sindansa, sorunun kavramsal yo-
nune yogunlastirmaniza salik ve-
ririz. Bilgisayarla bir problem ¢oz-
mek ilk bakigta zor gorunse de,
aslinda ¢ok basittir. Verecegimiz
érnekler Basic dilini kullanmakia,
bilgisayara ne yaptrmakta oldu-
gunuz hakkinda bir fikir sahibi ol-
maniza yardimeci olacaktir.

Darbeler

Hangi elektronik sayisal cihaza
bakacak olursak olalim, yalnizea
iki durum tanidigini gériraz:

VAR (ON)=Sinyal var
YOK (OFF)=Sinyal yok

a4
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YOK=0 durumu cihaz icin bir ni-
rengi noktasidir ve 0
DUZEYI adim alir,

VAR=1 durumu sinyalin en yuk-
sek duzeyi olarak sunu-
lur ve 1 DUZEYI adini
alir.

degeri, bulundugu konuma ya
da basgka bir deyisle, o rakami iz-
leyen basamaklarin sayisina
bagh olarak degisir. Ornegin 50
sayisi 500°'den boyle aynlir.

Temel alskanliklanmizdan biri
oldugu igin, 10 tabanl bir sayi
yazmak 6zel bir akil ydrlitme ge-
rekmez; yine de basit gorinen bu
islem bile ashnda soyut bir islem-
dir.

Bu say sisteminde her rakami,
10 tabaninin ardigik kuvvetierinin
carpani olarak kullaninz. “Kuvvet”
kavraminin, sayinin sag ustine
yvazilan ust tarafindan gdsterildi-
gini ve kendi kendisiyle carpilma-
si demek oldugunu hatirlayalim.

Ornegdin;

0
10 =1
1

10 =10 birincl kuvvet
2 {onlar basamagi)
10 =410*10 Ikincl kuvvet (ydzler
3 basamagi)
10=10"10"10 acdncd kuvvet
(binler basamagi)

sifir kuvveli

On tabanlh sayllamada her ra-
kam, sagdan baglayip sola dog-
ru 10 tabaninin bir Gst kuvvetinin
carpanidir, (Bu ylzden sik sik kul-
landigimiz birler, onlar, ylzler vb.
basamagd deyimleri yalnizca 10
tabanl sayi sistemi i¢erisinde bir
anlam ifade ederler. Yoksa, her
sayl sistemine uygulanacak bir
adlandirma igin, birinci kuvvet,
ikinci kuvvet vib. basamaklardan
s&z etmemiz gerekirdi.)

10 tabanl say sisteminde bir
sayl nasil yorumlanir ve degeri
nasll elde edilir? Bu sorulan 1024
tamsayisini érnek olarak cevap-
landiralim:

Basamak o b - S T
Say (rakam) K10, i D
Taban kuvvet 35 2 . )
Konum agirhkian 10 10 40=40
Rakamlann degerl 1000 100 40 1
(rakam *konum agirthdl 1000 o 20 4
Sayinin deerl 1000 + 0 + 20 + 4 = 1024

" Her sayinin sifinnct kuvveti 1'e
esittir. Buna gére 2'nin de sifinnci

kuwveti 1'dir; yani 29=1.

Kimilerine gére 10 tabaninin
bunca yaygin olmasinin nedeni
10 parmagimizin olmasidir. Bu
goruse gore parmaklanmiz “Sa-
y1I” kavramini kolaylikla somutlas-
firmamizi saghyorlar. Aristo da
halkin gogunlugunun onlarla say-
cdigini belirtmisti.

Ancak burada, baska herhan-
gi bir sayinin da taban olarak ka-
bul edilebilecedini séylemeliyiz.
Ornegdin, bircok dilde, hatta Aris-
to'nun Yunancasinda bile, § ta-
panl sayi sisteminin kalintilarina
raslamak mimkan.

Baska bir sayinin talban kabul
edilmis oldugu bir sistemde yazil-
mig bir rakami yorumlamak igin
basvurmak zorunda oldugumuz
adimlar, 10 tabanh &rnekte kul-
landigimiz adimlarin aynidir. Her
say sisteminde kullanilacak sim-
gelerin sayisini segilen taban be-
lirler.

I sistemde teker teker her adimi
dustunmek zorundayiz. Ancak ku-
rallar her iiki sistemde de aynidir.
Yine de okura asinalik kazandir-
mak icin, bu bdlimde 2 tabanl
sistemde yazilmis sayi ve yapilmis
islemler icin birkag érnek verece-
giz.

MUOmkUn olan her sayi, 2 taban-
Il sistemde de yaazlailir. $Oyle ki,
her rakama karsilik olmak uzere
yalnizca iki simgeden biri kullani-
hr: ya 0 ya 1. Degisik konumlarda
bulunan rakamilar, 2 tabaninin
ardasik kuvvetleriyle carpilir. Bir
ornek olarak herhangi bir sayinin,
érnegin 1011'in yorumlanma bi-
cimini, 10 tabanl sistem icin ver-
digimiz érnege benzeterek goste-
relim:

10 tabani i¢in 10 simge:

'0,1,2,3,4,5,6,7,8,9

2 tabani igin 2 simge:

0,1 (yadaaq,y)

8 tabani i¢in 8 simge:

0.1, 2,3,4,5,6,7

16 tabani icin 16 simge:
0,141,2,3,4,5,6,7,8,9,4,B,C,
D.EF

Basamak d e b .o
Say) (rakam) B e T [P
Taban kuvveti o% ot a1 o
Konum agihklan [T Py e |
Rakamlann dederl I e |
(rakam*konuma@uligd 8 o 2 4

Saymin 8 + 0+ 2 + 1 = 141 (10 tabanh)
degerl

ki tabanh sayi sisteminin C-64
icin Ozel bir dGnemi var. Bu yizden
kendisini daha sonra ayrintill bi-
¢imde inceleyecediz. Simdi 2 ta-
panli sayi sistemini gézden gegi-
relim.

2 Tabanl Sayi Sistemi

Tipki 10 tabanl say! sistemi gi-
bi 2 tabanl sistem de konumsal-
dir. 10 tabanlh say sisteminde her-
hangi bir sayiyl yazmak ve yorum-
lamak icin yapilmasi gereken is-
lemleri hic disinmeden, otoma-
tik olarak yapariz. Oysa 2 taban-

Commodore

Buraya kadar séylediklerimiz-
den, bizim kullandigimiz her sayi-
nin, makinenin iginde bir dizi 1 ya
da 0 ile gosterildigi sonucunu ¢I-
karabiliriz. Makine 1 ve 0 disinda
higchir simge bilmedidi icin, ayni
islem harflere de uygulanacakitr.

Bizimle konusabilmek igin bilgi-
sayarin, bizim kullandi@imiz harf
ve rakamlan kendi kullandidi sim-
gelere gevirmesi gerekir. Baska
pir deyisle, bizim kullandidimiz
tum gizgisel simgeler bilgisayar-
da 2 tabanindan bir sayiya do-
nustaralar.

rnegin kullanici makinenin
pellegine A harfini girmek istedi-
gi zaman, bu harfin 6nce bir sa-
yiya, ASCIl kodu adini verdigimiz
pir sayiya ¢evrildigini zaten goér-
mustik. Simdi yapiimasi gereken
islemlerin famamini da gorebiliriz.
Bu harfin ASCIl kodunun da iki ta-
oanl bir sayiya gevrilmesi gerek-
mektedir. B harfinin kodunu elde
etmek icin ise, A harfinin koduna
1 eklemek yetecekfir. Bu islem
tim alfabeye uygulanabilir. Bu
yontemle bizim kullandigirmiz tim
anlatim simgelerinin bilgisayarn
icinde temsil edilmesi mumkin ol-
maktadir.
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TELETEKNIK'TEN PAKETLER...

BILCAG-FIZIK PAKET |
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— Hareket bilgisi uygulamalari
— Hareket bilgisi testleri-|

— Kaldiraclar, makaralar ve uygulamalari
— EGik ahs uygulamalar

— Elektrik devreler uygulamalan

— Elektrik direncler uygulamalari

— Elektrik testleri

— Hareket bilgisi testleri-ll

(Simulasyonlu, uygulamali, festli egitim)

8 ana program 4 kaset
4 diskette

BILCAG-FIiZIK PAKET I
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

Genel formuller ve uygulamasi

— Optik uygulamalari

— Optik testleri-|

— Optik testleri-ll

— Dinamik ve uygulamalari

— Kuvvetler ve uygulamalar

— Kuvvetler teorisi

— Fen bilgisi testleri

(Simulasyonlu uygulamali, testli egitim)

8 ana program 4 kaset 24.750.-
4 diskette 28.800.-

BILCAG-TRIGONOMETRI VE
UYGULAMALARI
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— Pisagor teoremi

— Sinds, kosinds ve tanjant

— Uggen ¢odztimleri

— Radyan-Derece iligkisi

— Testleri

(Simulasyonlu érnek uygulamali testli egitim)

1 ana program 1 kaset 5940.-
1 disketfte 7480.-

24.750.-
28.600.-

BILCAG-BIYOLOJI
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— nsan vicudu
(Kan, ézmoregulasyon, hicreler, solunum,
sindirim, esgudum, duyarlilik, sorular

bildikce iskelet resmi olusur)
4 ana program 1 kaset
1 disket

5940 .-
7450.-

BILCAG-MATEMATIK (ORTA )

— Kesirler, standart form, say! tabaniar

— Testler

— E.K.O.B., E.B.O.B. ¢arpanlara ayirma

— Kdmeler

(Simulasyonlu, érnek uygulamal egitim)

4 program 2 kaset 12.100.-
2 diskette 14.300.-

BILCAG-MATEMATIK (ORTA 1)

— Ortalama hiz, oranti, degisme

— Testler

— Denklemler uygulamalari

— Grafikli ¢cézUmler

(SimUlasyonlu, érnek uygulamali, egitim)

4 program 2 kaset 12.100.-
2 diskette 14.300.-

BILCAG-MATEMATIK (ORTA 1lI)

— Yiuzdeler, maliyet fiyah, satg fiyat, basit
faiz, faizler

— Testler

— Geometri, frigonometriye girig

— Genel matematik testleri

(Simulasyonlu érnek uygulamall egitim)

4 program 2 kaset 12.100.-

2 disketfte 14.300.-

=
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Bugiine kadar oyunlardan +
aldiginiz zevki, +
yaptiginiz puanlari +
unutun ! &
+
+

Simdi, zevkinizi de

puanlarinizi da artiracak
joysticklerin en yenisi, en iyisi var:
Sys-Cont-I Joystick !

Sys-Cont-I Joystick
elinize miikemmel oturur,
oyun hakimiyetinizi artirir.

Sys-Cont-I Joystick'le
hedefi sasmazsiniz;
elinizden kimse kurtulamaz !

Sis-Cont-l Joystick. bugtine kadar bullaimilan
Jovstick ler ber yonuvle arastivilarak re
bullanicilarin isteklevi giozonsine almarak
lasarlandr. Uzun yillar kllanidabilimesi icin,
ber parcasi degistivilebilecel sebilde tivetild

Commiodore Yetkili Satwcilarindan bivine
ugrayin, joystick levin en yenisin,

en fyising yakidan goriin, inceleyin,
fl'rt’mji'f'h'

Sys-Cont-l Jovstick.

SISKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elebtronib
Rontrol Cibazlar: San. ve Tic. Ld St
tarvafmdan tretilmebtedi

MARKOM




198C 198¢C 198C 198C 198
78C 198C
9C¢G 199

Commodore PC iirin dizisinden PC 20-I1

Commodore PC nin teknik destegi siireklidir.

Bugiin. Yarmn. Yillarca.

Diinyaca iinlii is bilgisayan Commodore PC'nin arkasinda, Tirkiye'de,
bilgisayar alaninin giiclii kurulusu Teleteknik vardr:

Yaygin ve siirekli servisiyle... Yetkili satict afiyla... Genis yazihm ve

ek donanim destegiyle...

Commodore PC'yi goriin. Inceleyin. Tercih edin.

Commodore PC'de Profesyonellerin Aradig

Standart Ustiinliikler:

Bellek - 640 KB

Disk Stiriicii PC 10-11 : 2 x 360 KB Disket d

PC 20-11 : 20 MB Harddisk + 360 KB Disket

Interface’ler : RS 232C Seri-Centronics Paralel cnmmu or‘e

Ekran + Renkli veya Monochrome Commodore PC Yetkili Saticilar:

Goriintii Karta » Hercules _Ill}rahk Adaptirii {ﬁﬁl_}ﬂm] ADANA Bebim 561 24 44 Sameks 16025 18

f&gﬂ:ﬁfﬂﬁ;; i Bilgisaray35 156 Bentas 1475840 Tempo 528 5900
132 x25/80 x 25 Text Mode Giiney Yayn 30916 Bilmerk 141 03 37 Tess 145 19 18

Merkezi fslem Birimi  : Intel 8088 (4.77 MHz) it Bimaks 1667072 IZMIR

Software - MS-DOS, Basic pinar 28 10 17 Biton 143 50 20 Ege 14 83 41

St Akustik 18 43 96 Geta 160 40 39 Boyut 22 02 35

andart Tuirkge Karakter Seti . )
Orias 31 44 14 interdata 1727155 KUTAHYA
Onel 33 76 09 Istanbul Paz.173 11 57 Bilim 3273
BURSA Memory 360 01 23 MERSIN
Ramesa 24 321 Mikrobahce 148 1975 Retap 22 693
DENIZLI Norsan 151 36 64 SAMSUN
Commodore un Turkiye ve K.Kibns Tirk Cumhuriyeti Denbim 16 935 Nova 147 2800 Giines Kardesler 31 84!
Tam ve Tek Yetkili Distiribiittrii Dos-Bil 18 769 Optimum 172 27 05
Silahhane Cad. 59 Ralli Apt. Daire3 Tesvikiye, istanbul Tel:131 15 50 (5 Hat) ISTANBUL Ramesa 358 66 56

Teleks: 27614 ttk tr Avkom 173 13 51 Rom 160 13 24
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