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CITIZEN FARKI...

7 SAGLAM YAPI, IKi YIL GARANTI
7 MASANIZA YAKISAN ZERAFET
5 8 DEGISIK MODEL 132-240 CPS SURAT
2 UYUMLU (HEM IBM, HEM EPSON MUADILI)
# MEKTUP KALITESINDE YAZI
J EL YAZISI OPSIYONU
7 GRAFIK CizZiM OZELLIGI
5 KAGIT HARCAMAYAN TRAKTOR UNITESI
# KAGIT BESLEME UNITESI OPSIYONU
2 SESSIZ CALISMA
2 TURKGCE HARFLER
7 TURKCE KULLANIM KILAVUZU|
# GUVENLI TEKNIK SERVIS
VE
9 EKONOMIK FIYAT

rrrin s

SiZ DE BILGISAYARINIZA BIR CITIZEN BAGLAYIN,
KALITE ILE TANISIN...

TURKIYE DISTRIBUTORU:

an'“ CITIZEN YAZICILARINI SECKIN
P

AZARLAMA A.S. BiILGISAYAR FIRMALARINDA
Buyukdere Cad. Saadet Apt ——
MNo.. 65/8 Mecidiyekoy - Istanbul BULﬁEiLiHSiHiZ*

Tel.: 172 28 17 - 18 Telex: 27024 isip tr

BILGISAYAR YAZIGILARI
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COMMODORE

Teleteknik A.S. adina
Sahibi ve Sorumlu Yaznisleri Miidiiri
Osman BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
Iskender SAVASIR

Damsma Kurulu
Gilray AKDOGAN
Bilal Sadi OGUZ
Yusuf BITON
Billent OZUKAN
Emre SENAN

Yavin Kurulu

Kenan AKKERMAN
Seyfettin CANKAYA
Tuna ERTEMALP
Mustafa GUVEN
Ayhan KALAYCIOGLU
Samet KUMAS
[skender SAVASIR
Aziz SENLEN

Turhan TANDOGMUS
Aysegill TARIM

Tan ORAL

Fotograflar
Mehmet OZCAN

Baski Oncesi Hizmetler ve Yonetim
BOYUT Reklam/Tamtim Hizmetleri
Yayincilik ve Ticaret A.S.

Teknik Yoneimen
Seving YENAL

Grafik
Saadettin OKTAY

Dizgi
Hilsniit ABBAS
Hamit BALABAN

S5/B filmler
Mustafa OZSOY

Reklam ve Halkla liskiler
Avsin AYDEMIR

Kapak Diizeni
Emre SENAN

Katkida Bulunanlar
Sema AKCAY
Birgiil ASENA

Silva AVEDIKOGLU
Cafer BULUT
Tirkan CEBIOGLU
Ojeni GULLAPYAN
Derya KOROGLU
Mehmet SARIYAR
Ankin SINANYAN
Esra SIPAHIOGLU
Mahmure UNYELL
Can KOZANOGLU
Fethi SERIM

Bilge AYAN

Reklam Rezervasyonlan
Rihtim Cad. 207/4
Nesli Han Karakoy/lIstanbul
Tel: 145 13730

Film ve Renk Aynmi: Lagin Repro
Baski: Alas Matbaask

Kapak Renk Aynmi: Gilven Reprodiiksiyon
Dagiim: GAMEDA
KKTC Sans Fiyan: 1850 TL.
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YAYINCININ NOTU

Bilgisayar ve Egitim

iindelik okul hayatimin telasinin biraz olsun
duruldugu su tatil aylarinda, biz de bilgi-
sayar egitim iliskilerine soyle daha sakin ve
etrafli bir bicimde bakalim, dedik. Ama da-
ha bunu der demez de, konunun &yle tek bir -
ozel boliimde halledilemeyecek kadar kapsamh oldugunun
farkina vardik. Bir kere bilgisayarin egitsel potansiyeli
okullardaki uygulamalari ile sinirh degil. En basit oyun bi-
le, bir yamyla, ¢ocuklarimizi bizimkinden epey farkl olaca-
g1 simdiden iyice belli olan yeni bir diinyaya hazirhyor. Bu
yonilyle neredeyse her bilgisayar program ve uygulamasi egit-
sel bir yon igeriyor.

Ama ilgimizi sadece geleneksel okullar baglami ile sinirh
tuttugumuzda bile, egitimin bilgisayarlasmas: okullarla, il-
gili biitiin aliskanhklarimizin gercevesini zorlayan, tasarla-
makta bile giigliik ¢ektiimiz yeni olanaklar sunuyor. Orne-
gin Bat1’da daha simdiden soyle sorular soruluyor: Egitimin
agirhkh olarak bilgisayarlar aracihfiyla yapildigi kosullar-
da, 6grencilerin ayn1 mekdnda, yani bir dershanede bulun-
malar: gerekiyor mu? Okullara gerek var nu? Bilgisayar, §§-
retmenlerin islevlerinden hangilerini devralabilir, hangileri-
ni devralamaz? Miifredattaki ders konularindan hangileri bil-
gisayar programlari seklinde formellestirilebilir? Bunlar “Bil-
gisayar ve Egitim" dedigimizde akla gelen sorulardan sade-
ce birkag tanesi.

Biz bu sayimizla daha sadece bir ilk adim atmay: deneye-
rek, dzellikle bilgisayar egitiminin nasil tasarlanmas: gerek-
tigi iizerinde durduk. Oniimiizdeki sayilarda da, Commodo-
re’lardan olusan bir simif sisteminin bilgisayar egitimine na-
s1l katkida bulundugunu, halihazirda cesitli okullarda kul-
lamlmakta olan ornekleriyle tanitmaya ¢alisacagiz.

Ama su anda en ¢ok eksikligini hissettifimiz, isin prog-
ramcihik yonii: Egitim programcihif dedigimiz sey nasil bir
istir? Bir egitim programi nasil tasarlanmah? Ozellikle egi-
tim programlarinin yaziminda kullamlmas: uygun olacak
programlama teknikleri hangileridir? Ve benzeri bir siirii soru
daha...

Biitlin bu sorularn bizim kendi basimiza cevaplamamiza
olanak yok. Bu yiizden biitiin Commodore’culan bir kez daha
yardima ¢agiriyoruz: Klavye basina!

* * *

Bu sayida Cizgi Kosesi tekrar sayfalarimiza déniiyor. Ge-
ri donen bir de ¢izer var: Eski okurlarimiz Bahadir isler’i
derginin ilk sayilarindan hatirlayacaktir. Avrupa’ya yaptii
mesleki geziden &tiirii bir siire bizden uzak kalan Bahadir
isler’in kendine 6zgii ¢izgileri éniimiizdeki sayilarda da der-
ginizin sayfalarimi siislemeye devam edecek.

Osman Babaoglu

h




EPRON PROGRAMLAYICISI

2716 -32-64-128 -256-512 A
EPROMLARI PROGRAMLAYABILIR. Pl -
Bu Unite ile ;

® PROGRAMLAMA

® DENETLEME

® EPROMDAN OKUMA

® EPROM KONTROLU

® KOPYALAMA islemlerini beraberinde
verdigimiz program sayesinde bu konu
ile higbir 6n bilgiye sahip olmadan
kolayca calisabilirsiniz.

Piyasaya sunmus oldugumuz EPROM MODUL KARTLARI
verecegimiz program sayesinde kendiniz dilediginiz
programiari [oyunlan] calistirabilirsiniz

Kendi imalatimiz olan,

BILDEM EPROM KARTLARI Bildem Garantisi altindadir
TAKLITLERINDEN SAKININIZ...

BAYILERIMIZDEN
ISRARLA ARAYINIZ.

8 ve16 KB MODUL KARTI
& 2764 ve 21128 Epromiar igin

32 KB MODUL KARTI

® 27256 Epromiar gin

® 125 Blok progrimiard kaoar kullinma smkans
& Oyun rakinalan icm ideal

64 KB MODUL KARTI

® 225 Biok progranlard kadar kuanma imkan

8 225 Biok vawugunda 5 ayn prograne SECEnek
LR GAaNSIWITIE mka

& Oywn makinalan scm doal

Fazla bilgi igin BILGISAYAR BAYISINE
muracaat ediniz.

h e 128 KB MODUL KARTI
i MALAT ve TUH K I?E DA,G I TI M . # 450 Blok wruniugundinkl Drogramng

BiLDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Sti. R
Inonu Cad. No. 83/A 35270-1ZMIR
Tel. {9-51} 285657 sezer 214517 izmir




Tarkiyeli Bir isikl

Kalem:

UEM

samizin son drdnd, tama-

men Tdrkiye'de imal edilmis
bir 151kl kalem. Alabildigine kulla-
nisll ve becerikli olan bu 151kl ka-
lemin programinin en sasirticl ya-
ni, asgari diglde de olsa animas-
yon imkdanlarn yaratmasi. Bunun
yaninda artik bUtdn ¢izim prog-
ramlarindan beklemeye aligmis
oldugumuz butin olanaklan da
iceriyor: Dikdortgenler, daireler,
ucgenler, bunlann ici dolu ve bos
cesitleri, simetrik ¢izim... BUtUn
bunlar tek birer komutla saglana-

H 1zla gelisen bilgisayar piya-

UEM “Sdpar mikh kalem'la resim ve graflk clzimiad son
daneca Kolkry. TV ekianma yo oo manfids akianma, bir
k&dsda cizer gibl rahal cizim yapdmakia,

Kullanomi son darece kalay olan bu programia isted
Giniz grafik va resimier, diedifiniz renk comblsiyle
¢irip, dilediginizde kaydetmeniz. sonra drerinde ¢o-
Iprmaniz ca mdmbkcdn.

Resim cizen kiginin hes 10rd molzemesl ekronda; de-
Glgik grofik semboller, Ince, kakn, ora kalinkkia ugiu
hrgakar.

Bircok oyun programindoid grafik ekranlar, bu prog-
rom yordiminyla hozuionmighe.

biliyor.

UEM’in Commodore okurlarini
ozellikle ilgilendirebilecek sasirti-
¢! bir yénu daha var: Kutusu, da-
ha da dogrusu kutusunun dstan-
deki cizim. Herhalde UEM'ciler bu
kalemin imalatina karar verirken
dergimizin 3. sayisindaki “lsil Isil
Kalemler” yazisindan esinlenmis
olmalilar ki, kutularninin Gzerlerine
de Tan Oral'in o sayida yayinla-
nan ve I1sikh kalemie dretilmig res-

DUNYADAN...
TURKIYE'DEN...
TELETEKNIK'TEN...

'J

o
E
Z W

mini basmislar. Tabii Tan Oral‘a
danismadan ve hattd sézkonusu
¢izimin Tan’a ait oldugunun bile
farkina varmadan. Simdi bu igten
cok e@lenen Tan Cral kis kis gu-
lerken, toy ve becerikli gencleri-
miz de acaba bizi ne zaman da-
va eder diye titremedeler... Bilmi-
yorlar ki Tan gibi bir Commodo-
re’'cuyu faviamak icin bdyiesine
becerikli bir kalemden bir tane
hediye etmek yeter. [

Commodore Hizmet Zincirinin Son Halkasi:

Commodore Show

ommodore Bilgisayarlar'-
‘ nin Tarkiye ve KKTC Distri-
butéra Teleteknik A.S..
Commodore’'cularin Commodo-
re drdnlerini birarada gérmek ve

degerlendirmek olanagina ka-
vusmalari, yenilikler ve geligkin

kullanim olanaklan hakkinda bil-
gi sahibi olmalan amaciyla alt
gun sUrecek bir show diuzenledi.

16-22 Subat tarihleri arasinda,
Etap Marmara Oteli'ndeki TUYAP
Ticaret Merkezi'nde yapilacak
olan Commodore Show slresince

Commodore

Commodore Bilgisayarlarn, dona- |
nim gerecleri ve soffware drinle-
rinin sergilenmesinin yanisira; ya-
ngma, ¢ekilis, seminer gibi etkin-
likler de gerceklestirilecek.
Show'a 11.00-19.00 arasi Uc
retsiz olarak katilmak mimkdn.

R N T e S T R e o R,
(IS e e Sk e ol G 50
/



SATRANQ / BegUm ERCE

Bilgisayarlar satran¢ta da
insaniara meydan g

Q984 ve 1985 yillannda
mikrobilgisayarlararasi yapilan
sampiyonalarda dinya sampiyonu
olan Mephisto, 1986'da yine dnunu
korudu. 31.10.1986-5.11.1986 tarihler
arasinda Dallasta yapilan :
mikrobilgisayarlararasi dinya sampiyonas,
isvigre sistemi ile 7 tur Gzerinden yapildi. 5
dedisik Ulkeden 14 mikrobilgisayann (Recom-
Hollanda, Mephisto-B.AlmanyaQ, Fidelity-
Amerika, Cyrus-Ingiltere, Kempelen-
Macaristan, Chess Monster-Amerika) kahldigi
turnuvada; Mephisto’'nun oldukga geligtiriimig
clan yeni bir programi ile Fidelity'nin yeni bir
programi favori olarak gosteriliyordu. ik alh
turda hic yenilmeyen Mephisto, yedinci turda
Recom A adh mikrobilgisayara yenilerek 1
puan kaybetmesine ragmen 6 puania dunya
sampiyonlugunu kazandi. Sampiyonada
takim halinde Mephisto 15.5 puanla birinci
olurken, Fidelity 13.5 puanla ikinci, Recom 11
puania dguncd, Cyrus 7 puania dorduncu ve
yarn amatérler takimindan Chess Monster ile
Kempelen de toplam 1.5 puania sonuncu
oldular.
Bu turnuvanin devam ettigi gunlerde

Turnuva Cizelgesi .
L ol 2 s 4 s ¢ 7P
[ . Mephisto 3 [11+] 7+| 44| 24| B+| 9+ 6—| 60
2. Ficelity A

ta+| 3+ 5+ i—| b= 5+T;E;iﬁ5;

— e —

3.Mephislo 2 | 10+ 2—| &=[114] 7=113+| 44|50 |
aFigelityC | G+ b+ 1—| 8=] 54]12+) 3— 45
5. Mephisto 1| 8+|10+| 2—| 7+| a—|11+| 9=|as
b RecomA |12+ 4—| 3=/10+] 2=| 7- 4+]40

1. Fidelity & 13+ 1=112+] 5—| I=| &+ 10— 3.0 |
8. Recom C 5—|1a+| 14| =] 4—] 2-[134]35
| 9.RecomB | 4— 11—| 14+ 12+|40+] 4~ ‘5=]35 |
40, Cyrus B A—| 5=|434| &=| 9=l1d+| 7+ 3D
;11%.15 8 | A-] 9| 8- 3-I13= 5-1as]25
2. Cyrus € H—! 43¢ 7= Q=14+ 4= 2—120
| 13 Chess-Monst. | 7— 12—/ 10— 14+ 4= 3— 8- 15 |
14. Kamplan 2= B—| G—|43=|12={ 10— 11=] 0.0

+Kazang 1 puan,. =Beraberlik ¥z puan, —Kayip 0 puan,

Anatole-Hotel'de 17. Karma
Bilgisayarlararas) yapilan agik turnuvay
da Belle adh bilgisayar kazandi. Ancak
bu turnuvaya Cray Blitz ve Hitech adli
bilgisayarlar katimadi.

Fidelity 2533 Satrang Mikrobilgisayarlar,
20 MHz'de calisiyor ve 68.020 mikroiglemci
kullanyor. Bu program satrang ustalanna
karsi oldukega iyi sonuclar aliyor. Dan ve
Kathe Spracklen adl kan-koca tarafindan
haazirlanan bu program, bir turnuvada
uluslararas! usta David Strauss'u -2533
ratingli (puanh)- yenerek bayldk bir sUrpriz
yaph.

Mephisto Dallas programin Richard Long
hazirladi. Bu program yildinm oyununda
oldukga guglu. Cunkd Teksas'h usta Ron
Hall't (2488 puanh) 4.5 - 3.5; uluslararas
usta Mike Valvo'yu da 4-4 yendi. Mephisto
Dallas'in 16 ve 32 bit'lik iki versivonu var.
Mephisto profotip blyik usta Quinteros’la
5-5 berabere kalarak biylk sansasyon
yarath.

Uzmanlar satrang bilgisayarlaninin en geg
10 yil icinde blyuk ustalan yenecedi
gorusundeler.

Commodore

okuyor...

chd-:: Mephisto 3 ile Commodo-
re 64'tn colossus 4.0 satrang prog-
rami arasindaki ilging kargilasmay,
izleyeceksiniz.

Beyaz, Mephisto 3 - Siyah, Colos-
sus |4.0.

iskandinav acilisi: 1.e4 d5 2.exd5
AfS 3.d4 AxdS 4.A13 Fgd 5.Fcd eb 6.
0-0 Acé 7.Fbb Vd7 8.c4 Fxf3 9.Vxf3
Af6 10.Fxcsd bxebd 11.Fgs Fel 12.Kd4
0-0 13.Ac3 Kab8 14.b3 hé 15.Fxfé
Fxf6 16.Ae2 Kbd 17 Ve Kfb8 18. Vel
K8bs 19.Af4 VA8 20.Ad3 Vxdd
21.Ved Vel 22 Kac Vxed 23.Kxe1
Fgb 24.f4 Fxf4 25.Axt4 Kab 26.Ke?2
of8 27 .Kd1 Se7 28 Ked?2 g5 29.Ad3
Kb8 30.Aeb 15 31.Kd7 Se8 32.Kxc7
Kd8 33.Kxd8 $xd8 34.Kxcéd Kxa2
35.Kxeb Kb2 36.Kdé Se8 37.Kd3 Ke2
38.Ach adb 39.Kdb hS 40.Ad4 Ked
41.9f2 Ked 42.c5 g4 43.c6 Kfd 44 Af3
oxf3 45.93 Ked 46.5x3 Ke1 47 .5f4 hd
48.gxh4 Ked 49.5xf5 Kxh4 50.c7 KhS
51. Seb Khé 52.9d5 KhS 43.9¢c6 Keb
54.c8V 5f7 55.Vb7 Ke7 56 Kd7 Kxd7
57.9xd7 ab 58.vdb5 $f6 59.Vxad 3f7
60.Vi5 9g7 61.b4 $hé 62.b5 Sg7
63.Vgs Sh7 64.5e7 $h8 65.5f7 Sh7
66.Vh4d mat. 1-0.

oW £ XN'E £ FRA'Z pOY )
jow ¢ BxA g
puxB Uy oz £6xd B3y SWNZOD
oW /G4'Z ¥4 SOV SNNZOD

Samel Kumas'tan Nol

Problem 1

- M G = N O =] OO

=t M L& = N On =] oo

3 hamle mat

Ayt bilgivi daha
ance baska bir okur
da itetmighi. Ayni
okur bize birkag
program da
gondermigh.
Maalesef tasinma
telasi sirasinda

ILGI:

KONU: Chess 7.0

Aylik Bilgisayar Dergisi, saya 8, sayfa ag

Sn Samet KUMAS's not

mektup da, brig
programi da
kayboldu.
Dolayisiyla
okurumuza bizden
istedigi Chess 7.0
programint
gonderemedik. Séz
VErYorum okurumuz
hizmet ayni

aggenoginden Ana Mani* yo ddnli gl saflivorp

setlamlarimla,

Yanyana olmamak kaydivla Beyaz ve Siyah Sahty
tahtaya yorlestirmek (sadeco bu ikisini)

y Clear

—

rfiﬁ#r;

mﬂﬁEI (lyelik no, s18)

programy bir kez
daha gdnderirse,
Chess 7.0 eline
gececektir.

Gulden Sk 5714

v Kavaklidere, D6690 fAnkara
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Bilgisayar Egitimi

Nedir?

Ne Olmali?

Milli Egitim Bakanhg 1985 yilinda
bilgisayar ihalesine giktif1 zaman, hig-
bir devlet lisesinde bilgisayar bu den-
li popiiler olmamusti. 1100 tane bilgi-
sayar efitim amaciyla alimip liselere
yerlestirilecekti. Tabii ki 1100 sayisi
Tiirkiye'deki okullar i¢in ¢ok diisiik
bir rakamdi. Bu bilgisayarlardan pa-
yina diiseni alan liseler kendilerini
sansh sayarlarken, bilyiik bir ¢ofun-
lugu da nasibini alamamisti. Nasibi-
ni alamayan okullar da kendi ¢abala-
riyla bilgisayar edinme yoluna gittiler.
Degisik yontemler kullanarak bilgisa-
yar sahibi oldular. Fakat sorun bilgi-
sayar sahibi olmakla halledilmiyordu
tabii ki. Egitim sorunu vardi. Zaten
Tiirkiye’de egitim sorunu olmayan
pek konu da yoktu. Ve bilgisayar
edinmekteki gosterdikleri cabay: ay-
m sekilde egitmenler icin de harcadi-
lar ve basarih oldular.

Genele Bir Bakis

Bugiiniin Tiirkiye'sinde, bilgisayar
diinyasinda ¢esitli kurumlar tarafin-
dan ¢esitli konularda arastirmalar ya-
piliyor. Bu arastirmalarin en biiyiik-
lerinden birisi, Tiirkiye’de ¢alisan Bil-
gi fslem Merkezleri’ndeki eleman so-
runu. Kendisini en fazla hissettiren
konularin basinda geliyor elemansiz-
lik. T 1975 yillarina kadar geri gidip
yapilan arastirmalara bakarsak, o za-
man karsilasilan elemansizlik ile bu-
glinkiisii arasinda pek biiyiik bir fark
olmadigim gozlemleyebiliriz. Univer-
sitelerin kaliteli ve nitelikli eleman ye-
tistirebilmek i¢in az sayida eleman al-
malari, bu konuda eleman yetersizli-

gini artirmaktadir. Ve Tiirkiye'de gii¢
kosullar altinda egitim géren insanlar
liniversitenin bitmesiyle birlikte yurt-
disina ¢ikisin yollarim aramaktadirlar.
Zaten iiniversitelerden mezun olan 6g-
renci sayis: aritmetik bir hizla artar-
ken, elemana olan gereksinim geomet-
rik bir hizla artiyor ki, yillardan beri
egitilmis insana olan gereksinim ile
karsilanabilen arasindaki oran pek de-
gismiyor. Ve iiniversitelerin doldura-
madifi bu bosluga 6zel dershaneler el
attilar. Doldurulamayan bu bosluk
Tiirkiye’de yeni bir i§ sahas:1 yaratti.
Bilgisayar programcilifi dershaneleri.
Oldukga bilyiik yatirimlarla girildi bu
ise. Bilyiik bir ¢ogunlugu basarih ol-
du ise bir kismu sessiz sedasiz kaybol-
dular. Bu gelismelerin sonucunda belli
bir Slgiide de olsa bir kisim eleman-
lar piyasaya ciktilar. Fakat gazete
ilanlarina bityitk kuruluglar tarafin-
dan yansitilan bazi kistaslar ortaya
cikt1. Biiylik kuruluslar ¢ahistiracak-
lar1 elemanlarda, konusunda yiiksek
&grenim goérmiis olmasi kogulunu ari-
yorlardi. Fakat yine de bu &zel ders-
hanelerden mezun olanlar bilgisayar
diinyasindaki yerlerini aldilar.

Liselerdeki egitim

Bilgisayar konusundaki egitim, di-
ger egitimlerden farkh oldugu halde
diger egitimlerden fazlasiyla sorunlu-
dur. Bugiin liselerin bazilarinda gerek
Milli Egitim’in saglamis oldugu bilgi-
sayarlarla olsun, gerek de liselerin
kendi ¢abalar1 sonucundaki edinmis
olduklan bilgisayarla olsun, yogun bir

=5

egitim siirmektedir. Dersler, egitmen-
lerin nezaretinde uygulamah olarak
yiiriitiilmekte ve Ticaret Liseleri birin-
ci siniflarinda bu ders zorunlu olarak
kondu. Béylesi bir uygulamayla kar-
silagiyorlar.

Fakat diger simflar da bundan yok-
sun kalmamak icin hafta sonlarinda
kurslara katilarak bu agiklanim kapat-
maya calisivorlar. Eger liselerdeki bu
uygulamalara sdyle bir gbz gezdirecek
olursak birtakim sorunlar oldugunu
gdrilyoruz ve bu sorunlara karsin son
derece olumlu adimlar oldugunu gds-
teren bircok belirti gbéziimiize garpi-
yor.

Sorunlar

Karsimiza cikan ilk sorun ilk olma-
dan kaynaklaniyor. Liseli &grenciler
ilk defa diger kurslardan farkh nite-
likteki ve yapidaki boyle bir kursla
karsilastiklarindan sikinti ¢ekiyorlar.
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Kaynak vetersizligi aslinda bash ba-
sina bir sorun degil, ama Ggrenciler
acisindan bash basina bir sorunmus
gibi goriiliilyor. Dil bilememenin so-
nucunda ortaya ¢ikan bu sorun, su
anda baz kuruluslarin ¢ikardig kitap-
larla asilmaya ¢ahisiliyor. Ama ne ka-
dar basarili olur bilinmez. Ciinkii il-
kemize gelen teknolojiler dilleriyle bir-
likte gelmekte, onun igin de dillerini
Ggrenmeyene pek bir sey vermemek-
te. Ve matematik sorunu. Ozellikle ti-
caret liselerinde matematigin kisith
kalmasi, egitimde zorluk ¢ikarmakta-
dir. Biitiin bilgisayar egitim kitapla-
rinda ornekler genelde matematiksel
islemlerle baslamakta oldugu igin
onemlidir. Ve bilgisayarin dogusun-
dan bugiine kadarki tiim evrelerinde
iizerinde ¢calisanlarin hemen hepsinin
matematikei olmasi da bu konu ile
matematigin yakin ilgisini ortaya koy-
maktadir. Matematiksel islemlerle ya-
pilan bir ¢rnek, bircok seyin daha ra-
hat anlagilmasim saglayacaktir.

Yararlarn

Once bir yabancilik ve hemen arkasin-
dan daha bilgisayar: tammmadan kul-
lanmaya ¢alisivorlar ve dogal olarak
kullanamiyorlar ve sonucta da basa-
risiz olduklarimi samyorlar. Cok da-
ha kolay olarak diisledikleri bilgisa-
yar ilk asamada birazcik zorlayacagim
hissettiriyor. Ve karsidan yanitim al-
maya ¢ahstiklar soru, bilgisayar 6§-
renmenin zor mu, kolay mu oldugu.
Ve bu asamada kendilerini kaptiran-
lar oldukc¢a basarili bir kursiver olup
¢ikiyorlar. Ve bu kursa katilanlardan
bazilar1 da kendi bilinglerinin riini
olarak degil de, ailelerinin bilingleri-
nin liriind olarak katildiklan igin fi-
giiran olarak gelip gidiyorlar.

Ikinci bir dezavantaj da siire azli-
g1. Yogun sekilde siiren diger dersle-
rinin, kurslarimn ve sinavlarimin va-
ninda bu kursa sadece hafta sonlarin-
da iki saat ayirabilivorlar. Ve bilgisa-
yar konusunda ders disinda sorulari-
na yanitlayabilecek birisini hemen bu-

lamiyorlar. Ve djger derslerin baska-
n1 yogun bir sekilde tizerlerinde his-
settikleri icin bilgisayar kurslar ikin-
ci derecede Snemli bir kurs haline ge-
liyor. Derse gelen 6grenci dersi dinle-
mekte, not tutmakta, uygulama yap-
makta ve dersin bitiminde biitiin 6§-
rendiklerini simfta birakip gitmekte ve
bir sonraki derse geldiginde biraktif
yerden almakta. Tabii ki bunlar ikin-
ci derece bir kurs olarak nitelendiril-
mesinin sonucunda ortaya gikiyor.

Ugiincii olarak, 6grencilerin bityiik
bir gogunlugunda anlasilmayan taraf-
larin sorulmasi aliskanhg olmayisi.
Ogrenciler ya medeni cesaret qeksan-
hgindan dolayi, ya da anlamadif ko-
nunun sadece kendisi tarafindan an-
lasilmadigini sandifi icin sormuyor.
Sonu¢ta da bir kopukluk oluyor ve
Ogrenci, dersleri anlayarak gecenlere
gore daha zor anlayabiliyor.

Ve en énemli iki sorun, kaynak ye-
tersizlifi ve matematik bilememe.

Commodore

Yukanida saydiklarimin hemen hep-
si birer olumsuz faktdrdii. Olumlu
yanlarina baktifimiz zaman, ilk goéz-
iimiize ¢arpan, Ggrencilerin dzverili
gayretleri oluyor. Ve gayret, dersler
ilerledikce daha da artiyor. Ogrene-
cekleri seylerin neler oldugunu ve ne-
leri 6grenmediklerini anlamaya basl-
yorlar. Ve bir seyler yapma cabalan
takdire deger bir sekilde oluyor. Ya-
vas vavas kalipgiliktan ve ezbercilik-
ten kurtuluyorlar. Artik karsilarina ¢i-
kan sorunlara vorum getirmeye ve bel-
li kahplarin disinda ¢6ziim bulmaya
¢alisiyorlar. En basit bir sorunun bi-
le degisik ¢oziimleri olacagina inam-
yorlar. Ve en 6nemlisi, artik bilgisa-
yar olayina daha bilingli olarak yak-
lasiyorlar. Biliyorlar ki iyi bir eleman,
artik bilgisayari da bilmek zorunda.
Ciinkii bilgisayarin girmedigi yer kal-
mayacak ve is bulmada kendilerine bir
avantaj saglayacak. Bu kursiyerler
kendilerinden énce béyle bir egitime
sahip olamayanlarin ¢ektikleri sikin-
tilar1 yasamayacaklarina ve kendile-
rinden dnce béylesi egitimlerden geg-
mi§ olanlara sunulan olanaklan kul-
lanabileceklerine inanmaktalar. Bi-
lingli ve egitimli bir bilgisayar toplu-
mu ile ¢cok daha giizel seyler yapabi-
leceklerine inanglan tam. Basarinin
sirr1 burada yatiyor. [




L Bilgisayar
Ogrencilerin Bilmesi

Cev.: Giiven Savas Kiziltan

atematik ogretmenlerinin birkac goniillii 6grenciye
BASIC’de nasil programlama yapildigini actklamalar: yeterli
midir? Kuskusuz hayir. Pedagoglarin kiiciik bir boliimii de

bunu anlamistir. Oyleyse dgrenciler bilgisayar konusunda
neler ogrenmelidirler (ve ka¢ yasinda)? Pedagoji profesorii ve
bilgisayar uzmani Dr. Gerhard Ortner bu soruyu yanitlarken
bir sav ileri siiriiyor: Simdiye kadar planlanmis olandan
biisbiitiin baska seyler.

Yegenim Wolker modern bir lise
dgrencisidir. ilerici 8gretmenleri do-
laysiz bir yoldan erginlige kavustur-
muslardir onu. O, kendi gereksinme-
lerini tamimayi ve ¢ikarlarimi korumay:
siyaset dersinde ogrendi. ki yildan bu
yana da yalniz kendisine ait olan bir
bilgisayar: var. Tipk: yasitlan gibi.

Gecen Persembe bu geng bilgisayar
heveslisinin kendisinden gurur duyan
ana-babasinin konugu oldum. Bu fir-
sattan vararlanarak yiiksek bir verim
gdsteren bilgisayar gengliginin katet-
mis oldugu o erisilmez mesafe hakkin-
da bilgi edinmek istedim. Ona ‘‘Bil-
gisayardan ne haber?’’ diye ictenlik-
le sordugumda ilgisiz bir eda ile sun-
lar sdyledi: “‘Kullamici programlari-
mi soruyorsan tiimden sakat. Kullanim
araclan? Bastanbasa bozuk. BASIC,
PASCAL, LOGO? Ise yaramaz. Ma-
kine dilleriyse tam bir atihm icinde.”
Bu soézlerden ¢ok etkilenmistim.
Gengligin bilgisayar konusunda kat-
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etmis oldugu bu mesafe gercekten de
erisiimez gibi goriiniiyordu.

Boylece merakim artmist: ve duru-
mu tam olarak bilmek istivordum.
Volker’in pesisira onun oturma-yatak-
miizik ve bilgisayar odas olarak kul-
landig1 mekana gittim ve onunla bir-
likte aygitin basina gectim. Volker'in
annesinin yarim saat-kirkbes dakika
sonra getirdigi kahve tam zamaninda
imdadima yetisti; ¢iinkii tepeden tir-
naga perisan bir durumdaydim. “Aya
Inis’* olsun, ‘“Deniz Savasi’’ olsun,
““Supermax’’ olsun, “Yildiz Savasla-
n’’ olsun, **‘Monte Carlo’ olsun hep-
sini ve biitiin oyunlan da kaybetmis,
tam bir bozguna ugramistim. Yoksa
makine dili miydi buun ardinda ya-
tan? Konuya iliskin el kitabini odada
aramam ise bir sonu¢ vermedi. Her-
halde Volker'in teknik konulara ilgi
duyan babasi kendine maletmisti ki-
tabi. Gizlice...

Bugiin bilgisayar yalmzca egitim

Commodore

politikasimin giindemindeki bir numa-
rali konu degil, yanlis yerlere yonlen-
dirilen 6gretmen okullar: 6grencileri-
nin istthdam sorunu ile birlikte kamu-
yu harekete geciren ve dalgalandiran
en taze sorun. Ote yandan bilgisayarla
¢alismak 6grenciler arasinda bir mo-
da haline geldi aym: zamanda. Devle-
tin didaktik yontemleriyle dgrencile-
rin tercihlerinin bu denli uyusmasi sik
rastlanan bir sey degildir.

Sasirtict oldugu 6lciide sevindirici
bu uyusmanin altinda muhtemelen
tam bir yanhs anlama yatmaktadir.
Egitim politikacilar ve egitim bakan-
lar1 genclerin bilgileri isleyen otomat-
lara, bunlarin islevlerine ve her seyden
dnce de isleyislerine ilgi duyduklarini
sanmaktadirlar. Elbette bilgisayarini
bir oyun araci olarak kullanmakla ye-
tinen bir¢cok 6grenci var: Bilgisayara

- salt sahip olmayi yeterli bulanlar da

ender degil. Durum yiiksek bir teknik-
le donatilmis ates pahas: diger 1vir zi-
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vir Compact-Disk tertibatindan renkli
video kamarasina kadar diger cesitli
teknoloji iiriinleri i¢in de farkh degil-
dir. Bunlarin icsel yapilan pek az 6§-
renciyi ilgilendirmektedir.

Erkek ve kiz 6grencilerinin ¢ogunun
bazi kitle iletisim araglarinda Kisaca
gecistirilen hHaberlere dayanilarak sa-
mldig: gibi bilgisayarla yogun ve kap-
saml bir tarzda ilgilenmedigi tahmin
edilebilir. Bu da gelecekte okul igin-
de muhtemelen yeni ¢atigmalara yol-
acacaktir. Ciinkii egitim planlayicila-
rinin tasarladiklar: hedefler, yegenim
Volker’in aliskanhklarinin epey uza-
gina diismektedir.

Bavyera eyaletinin hazirladig
““Okulda Bilgi-islem Teknigi Ogreti-
mi i¢in Genel Taslak’’ bashkh rapo-
ra bir goz atalim. Buna gore gelecek-
te sadece bir ‘‘Bilgi-islem Teknigi Te-

DPENIZ BiL o i

mel Egitimi'’ uygulanmakla vyetinil-
meyecek, ortaokullar da dahil olmak
lizere okullara gercek bir ‘‘Bilgi-Islem
dersi”’ konulmus olacaktir. Béyle bir

&€& Kullanici

programlarint soruyorsan
tiimden sakat.

Kullanim araclar?
Bastanbasa bozuk.

BASIC, PASCAL, LOGO?
Ise yaramaz.

Makine dilleriyse

tam bir atitlim icinde. 9%

dersin hedefleri genel oldugundan 6g-
renci problemlerin 6ziini kavramaya,
bunlar: alt problemlere ayirabilmeye,
verileri bir biitiinliik icinde yaplandir-

Commodore

Gereken €3 Nedir?

maya, ¢oziim yollar «gelistirmeye ve
bunlar dogru ve eksiksiz olarak dil-
sel formiillerle ifade edebilmeye, bu
formiilleri de bir bilgisayar diline ak-
tarmaya yonlendirilmelidir.”’

Bu séylenenlerden bilgi-islem der-
sinin matematigin (biraz) farkh arag-
larla devaml olarak gorildigi anla-
silmaktadir. Hattda bunlan dikkatlice
okuyan ve benzestirmeli (analog) im-
gelerden anlayan bir kimse, burada,
yilksek klasik dillerin élilmiinden yiiz-
lerce yil sonra eski dil dersi verilmesi-

nin hdla neden gerekli oldugu savu-
nanlarn hatirlayacakur.

Buna inanmavan ise ceza olarak
Bavyera taslaginin ana hatlarini oku-
maya devam etmek zorundadir. Bilgi-
Islem dersi “‘6@rencinin dakik, 6zen-
li ve dikkatli bir ¢alisma dogrultusun-
da egitilmesini olumlu yonden etkile-

13
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mektedir. Bu ders, birlikte calisma is-
tegini ve dayamkhhg gelistirmeli, 68-
rencinin kendi yaptifi isten seving
duymasinmi, bagimsizhini, tzelestiri ve
sorumluluk bilincini gic¢lendirmeli-
dir.”

Eger bilgi-islem dersi biitiin bunla-
r saglayabilivorsa o zaman baska her-
hangi bir derse gerek kalir mi1 acaba?
Sendikalar da bilgisayarlarla ilgili ken-
dilerine dzgii diisiincelerini agiga vur-
muslardir. Bunlara gore ‘*Okulda bi-
lisim teknolojisi egitimi yem bilisim
teknolojilerden yararlanarak kisilerin
toplum iginde siyasette ve iktisatta bir-
likte karar vermeye ve katihma ahsti-
rilmalarina hizmet etmelidir.”’ Ama
boylece dershanelerdeki OG3retmen
okulu 6grencilerinin azhgindan dola-
y1 artik kendilerine pek fazla is diis-
meyecek olan yiitksek okul pedagog-
lari islerinden olmasinlar dive de *‘kit-
le iletisim araclarina iliskin elestirel
egitimin bitiinlestirilmesi’’ sendika-
larca onerilmektedir.

Yegenim Volker’i kendi bilgisaya-
r1 ile géziimiin 6niine getirivorum
da... Onun ve ayni zamanda ana-ba-
Fasinin da yeni ¢gretim planlarna ilis-
kin metni anlama konusunda muhte-
melen giiclitklerle karsilasacaklarinm
disiiniiyorum.

Peki arna erkek ve kiz 6grenciler
bilgisayar dersinde gercekten ne &g-
renmelidirler? Konunun acemileri ta-
rafindan diigiiniildiigiiniin tersine, Al-
man okullarinda bilgisayar egitiminin
hemen hemen yirmi yillhik bir gelene-
gi vardir. Bugiin binlerce lise mezunu-
nu teknik lniversitelere yonelten bil-
gisayar ilgisinin tutusturdugu ates
uzun bir siire az-cok resmi calisma
gruplarinda ve diger etkinliklerde icin
icin vanmisti. Ozellikle liselerdeki
amatdr ruhldu égretmenler, en sevgili
dfrencilerini biraraya topluyorlar ve
onlarin bilgileri isleven otomatlarin
dzelliklerini ve inceliklerini kavrama-
larimi sagl:amaya ¢ahsivorlardi. Konu
biiyiik bir ¢osku ile ele alimyordu, ma-
li kaynaklarin bulunmayis: ise kural-
dandi. Amirlerin ve meslektaslarin
konuya duyduklan yakinlhik sinirhy-
di, aym samirhihik 6grencilerin katilim
bakimindan da s6zkonusuydu. Kisa
siireli bir saman alevinden sonra sap
ile saman birbirinden ayrilmis oldu.

Bu az sawida kisiden olusan kapali
topluluklarda yapilanlara gelince bun-
lar biitiinii yle bilgi-islem &grenimine
bilimsel bir hazirhik olusturmaya yo-
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nelikti. Bu ugras tipk: bir miizik 6g-
retmeninin olaganistii yetenekli vir-
tidz Ogrencilere verdigi 6zel dersler
kadar dislayiciydi ve dyle olmaya da
cdevam ediyorlar. Bunun temel bilgi-
sayar egitimiyle ya da *'Genel Bilisim™’
ile higbir ilgisi yoktu ve yoktur.

Elbette bilgisayar sahnelerinin geng
vildizlari, kitle iletisim araglarinin
mansetlerine gecenler, diinya capinda
geng arastirmacilarin katildiklan ya-
rismalar1 kazananlar ve kendilerine
soy metalden disketler sunulmus olan
sasaali 6grenciler bu gruplarin igcinden
cikmustir. Ama bunlarin sayisi sac tu-
valeti konusunda diinya sampivonlu-
gunu kazanmis olan genclerden daha
fazla degildir. Bu yiizden bunlarin
varlig: egitim politikasinda temel ba-
z1 kansikhklara yolacmistir.

Tabif ki geng insanlarin bilyiik bir
¢ogunlugu icin arastirma ve gelistir-
meye ydnelik parlak bir kariyerden
biishiitiin baska seyler de vardir. Eger
okul egitiminin gérevi dogal ve teknik
cevremizdeki olgular mesleki yarar-
lardan bagimsiz olarak aydinlatmak
ise 0 zaman genglerin bilgisayar ko-
nusunda bilgilendirilmesi de hig¢ kus-

‘kusuz okulun gérevleri arasina girer.

Yeni bilisim tekniginin kullamm yal-
mizca. mesleklerle simrh olmadigindan

DENIZ BILGIN

glinlitk yasamin bicimlendirilmesini ve
dinlenme etkinliklerini de (&nceleri her
ikisine birden “‘bos zaman’’ deniyor-
du) kapsadigindan biitiin égrenciler
igin bilgisayar dersi gerekli bir dal ol-
mustur.

Bu nedenle bilgisayar dersinin bir
béliimii ilk Ggretime, bir béliimii de
orta ogretime dagitilmaldir.

Bu derste dfrenciler bakimindan
varilmak istenen hedef iki noktada
Ozetlenebilir:

— Islevleri aciklamak ve degerlen-
dirmek;

— Isleyisi gostermek ve tanitmak.

O halde burada bir bilissel (cogni-
tiv ile “‘Yetistirme'’ olarak da etiket-
lendirilebilir bu) bir elestirel bilesen
(buna ““Egitim’’ ad1 verilebilir) sbzko-
nusudur. Ancak her ikisi birden “*Bil-
gisayar Temel Egitimi’’ni meydana
getirir. Bilgi-1slem teknigi ile ilgili her
egitimden &nce insan tabii ki ilkin bu
bilgilerden nasil vararlanacagim &6g-
renmek zorundadir. Bu tiir bir egitim
higbir on-bilgiye ve hicbir uzmanhk
alanina bagh degildir. Ilkokuldan iti-
baren baslatilmasi miimkiin daha
dogrusu zorunludur. Biitiin ilkokul
pedagoglar1 da bu goriisii paylasrnak-
tadirlar. Tcknik bilgilere iliskin temel
egitim ise ilkokulu izleyen yillarda ya-

C'lemOdore _=




ni (en geg) orta 6gretimin ilk basama-
ginda sunulmahdir. Eger bu gorev
matematik 6gretmenlerine verilecek-
se bu temel egitimin matematik der-
sinde ¢ogun sdzkonusu olan bir duru-
ma dilsmemesi, yani 6grencinin disin-
da olup bitmemesi i¢in Ggretmenlerin
dzel bir egitime tabi tutulmalan gere-
kir.

En ge¢ bu asamada bilgisayar der-
siyle ilgili sorularin en énemlisiyle kar-
st karsiya gelinir: Bu soru program-
lamanin da 6gretilmesinin gerekip ge-
rekmedigi ve eger gerekiyorsa bunun
hangi programlama dilinde gercekles-
tirilecegi sorusudur. Ciinkii uygulanan
derslerden bunlardan biri dikkate alin-
mazsa Otekinin de iyi islemedigi bu
arada anlasilmistir. Bu konuda séy-
lenebilecek en gecgerli stz sudur: Bil-
gisayarin temel isleyisinin somut ve
dolaysiz bir tarzda kavranmasinda
hicbir sey 6grencinin ona kendi tali-
matlariyla herhangi bir sey vaptirmayi
denemesi kadar etkili olamaz.

Yalmzca programlama dillerinin
kullammuyla degil isletim sistemlerine
iliskin kavramlarla, bu sistemlere ya-

pilacak miidahalelerle ve sonug olarak
bunlarin kuramiyla ugrasan bilgi is-
lem ve bilgi islem teknolojisi birer bi-
limsel disiplin olarak genel okul egi-

timi gercevesine giremezler. Gireme-
melerinin nedeni ise bu disiplinlerin
cok “‘iist diizeyde’’ Gzel karmasik ol-
malarn degildir yalmzca, ayn1 zaman-
da da bu alandaki bilgilerin son dere-
ce “‘gegici’” olmasidir. Bir baska ne-
den de bu disiplinlerin bilgisayardan
yararlanma konusundaki énemlerini
gittikce yitiriyor olmalaridir. (Bu du-
rum gii¢ bela konuya vakif olmus baz
pedagoglan incitmekte ve kizdirmak-
tadir.)

Ama sorun orta Ggretimin ikinci
asamasinda da pek acikhga kavusmus
sayllmaz: Lise son simflarda Fransizca
ogrenilmekte ama Latinceden tiiremis
diller edebivat: (Romanistik) Ggreni-
mi gérillmemektedir. Bunun gibi bil-
gisayar kullanimlan alaninda *‘derin-
lesemedikten’’ sonra bilgi-islem der-
sine 6grenci neden vazilmak zorunda
kalsin? Temel bilgisayar egitiminde
ikinci bir boéliime, yani mesleki temel
bilgisayar egitimine imkan tanminmasi
bilgi-islemden, bilgi-islem teknoloji-
sinden ve bilgisayar uzmanhk egiti-
minden daha 6nemli gibi geliyor bana.

Bu yolla 6grenci en yeni bigimlerin

. ana nitelikleri ve kapasitelere ile yiiz-

yiize gelecek ve veni teknik ona belli

mesleklerin ya da meslek gruplarimin
bakis acisindan agiklanacaktr.

Bu volla aymi zamanda mesleklerin
hattd calisma kosullarimin degistiril-
mesi de aciklanabilecektir. Bu yapilir-
ken ¢ikis noktas: olarak da her tekni-
din ilk amacimin isi biitiiniiyle ya da
kismen araglara, makinelere, otomat-
lara aktarmak suretiyle calismayi ko-
laylastirmak va da daha iyi calismak
kosullarim gergeklestirmek oldugu
vollu basit hakikat temele ahnabilir.

Bu noktada zorunlu olarak bir uya-
rida bulunmam gerekiyor: Bilgi-islem
ve iletisim teknolojisine iliskin egitim
konusunda hi¢ kimse cok yiiksek bek-
lentilere kapilmamahdir. Bilgisayar
editimi egitim sistemine ne muhafaza-
kar ne de devrimci bir kimlik kazan-
diracaktir. Islem dersine her 6grenci-

ye genellenebilecek bir deger atfedil-

memelidir. “‘Bundan dolay: okul igin-
de karmasik bir sorunun agirhk nok-
tasini problematiklestirme ve sorgula-
ma yintemleri degil, tersine her sey-
den &nce temel bilgilerin aktarilmasi
olusturulmahdir. Ciinkii eger ¢cocuk-
larimz kendi gelecekleriyle basa ¢ik-
mak zorunda iseler o zaman okul on-
lara her seyden 6nce bilgisavarla ika-
me edilemeyen ama bir toplumu in-
sanca kilan yetenekleri ve bilgileri ak-
tarmahdir.

Bu konuda herhalde yegenim Vol-
ker’in de bir itiraz1 olmayacaktir.[]

Istasyon Cad. Pelin Pasaii
Kat:2 No:35 Bakirkéy-ISTANBUL
. 9572 13 17

edillir. 3000 TL'den ki
UCUZLUK ICIN OZ0R DILERIZ...

DDIAEDIYORUZENUCUZUBIZIZ

- FREEZE FRAME 3 KISA GUCLU-5 EK FONKSIYON......... 25000
Freeze Frame 1 Gene En Ucuzu-hem de arijinal....45000
FREEZE FRAME 4-5 YOKTUR -GERCEK OLAN FFir.

Bos ekran yilklemez-Programian belirtir,

- TIBBI DOSYALAMA PROGRAMI Gercek Yardimeiniz....70000

- GEOS |l Simdi Sadece..........cceviiiinnnnas

- KASETTEN-KASETE SUPER KOPYA CR-2

- KASETTEN-DISKE SUPER KOPYA UFO-TD 1..covvvvevriereennns 7500

- BAGKALARINDAN FARKLI OLUN UFO-HR SUPER TURBO....25000

Kaliteli Grafikle Oyunu ylklerken REKLAMINIZ

- UFO-HR ICIN RESIM HAZIRLAYAN UFO-RES
Ioreli Kofa AYEIF. ..t
En Kabiliyetli Kopya Cihazi.........cccvv...
Emniyetli Reset ve Agiklamasi...............

ISTE BUYUK SURPRIZLERIMIZ
- SECEREK ALIN DISKTE VE KASETTE 4 Prog
- KASETL 4 Program (Yalmiz Bizde).......
- 4 KASETTE 20 SUPER OYUN......coveivnn
- 4 KASETTE 10 SUPER OYUN........oc......
- TURKIYE'DE ILK MENUMATIC & SUPER OYUN............. 3000
-4 SUPER OYUNLUK MENUMATIC KASET
- 50 PROGRAMLIK ORLJINAL UTULITE Diski

NOT: ¢ok &z6l programiar disinda fiyatianmiz bu ilan-
daki flyatiardir. Odemeli siparislerde posta masraf
kasel icin 500-disket ve cthazlar i¢in 1500 lira ilave

siparigler génderilmez.

T.E.P.K.IL.

(] Her ile cok hizli 6demeli servis

(] Farkli ve avantajli bir klup sistemi

L] Cok yeni oyun programlari ve diger programlar
U] Ucretsiz teknik danismanlik servisi (mektupla)
L] Amatorlere bagkili devre yapimi

U] Ucretsiz tanitim brosiiriimiizii isteyiniz.

Brosiir gonderilen 10 kisi
stirpriz ddiiller kazanacaktir.

Sansli arkadagimizi
gelecek sayida aciklayacagiz.

Sakaoglu OZBEY :
Halkg1 Sok. Sakaoglu Ozbey isham
No: 4 - Alt Carsi Not: PTT kargisi

Bakirkéy-ISTANBUL
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Bilgisayar

Fizik

Dersinde

Son yillarda bilgisayarlar doga bilimlerinin
hemen biitiin alanlarinda kendilerini kabul
ettirdiler. Boylece, okullar da bu konu ile
hesaplasmak zorunda kaldilar. Biz bu
yazimizda, bir fizik dersi cercevesinde
bilgisayarla neler yapilabilecegini daha
yakindan ele almak istiyoruz.

Biitiin kisisel bilgisayarlar ve ev bil-
gisayarlar: ashinda bir merkezi birim-
den (klavyeli bilgisayar), monitdrden
ya da televizyon aygitindan ve verile-
rin depolanmasi i¢in en azindan bir
veri setinden ya da distek siriiciisiin-
den ve muhtemelen bir yazicidan olu-
san temel bir sistemdirler. Ama bir fi-
zik dersinde bu temel sistemle pek ¢ok
sey yapilabilir. Ornegin, bir deney ya-
parken, bir dizi 6l¢iim sonucunda ki-
mi bulgular biraraya getirdiginizi ve
bunlar birlikte gidisim (regression)
gizgisi aracih@iyla grafik olarak deger-
lendirmek istediginizi varsayalim. Bu-
nu daha énce bir cep hesap makine-

sivle yapmayi denemis olan herkes, bu
islemin ardinda sakl duran isin ne ol-
dugunu bilir. Bir bilgisayarda ise du-
rum degisiktir. Regresyon cizgisi ile

= =

buna tekabiil eden ve istenildigi kadar
egrivi grafik olarak sergileyebilecek
bir altprogram bir kez programlan-
missa, geriye artik yapilmasi gereken
tek bir sey kalir: Olciim dizisinin so-
nuclarimin verilmesi. Bunlar da veril-
diginde, grafik saniyelerle &l¢iilen bir
siire icinde tamamlanmis olur. Bu sa-
yede, 6fretmenin bir deneyin yapilma-
sinda harcayacag zaman kisaltilmis-
tir. Baska bir deyisle, zaten oldukca
kisa olan ders saatlerinde bir bilgisa-
yvardan yararlanarak daha verimli bir
tarzda cahsilabilir. Kazamlmis zaman
ise, 6rnegin éirenilmis bilginin derin-
lestirilmesinde kullanilabilir. Tabii su
durum da godzéniine ahnmahdir: Bil-
gisayara degersiz hesap isleri ne kadar
yogun bir tarzda yiiklenirse, Ofrenci-

ler i¢in bu tarz isleri kafadan ya da cep
hesap makinesiyle yapmak da o kadar
gii¢ gelir. Bu yiizden, bilgisayar dev-
reye sokulmadan once, Ogrencilerin
belirli hesaplama kurallarina egemen
olmalarina mutlaka dikkat edilmeli-
dir.

Ama bilgisayarlar yalmzca fiziksel
Ol¢iimleri degerlendirmede kullaml-
mazlar. Cok daha ilging olani, dlgii-
mil bizzat bilgisayara yaptirmaktir.
Bunun icin C-64'te iki kesisen bolge
mevcuttur; bunlardan biri olan *‘User-
Port” serbestge programlanabilir.
“User-Port”’, veri giris/cikisi igin kul-
lamcinin hizmetine sekiz adet kanal
sunar. Bu veri kanallarindan her biri

bir yoneltim yazmac: (register) araci-
hiiyla giris ya da ¢ikis kanali olarak

Commodore
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programlanabilir.

Bunu, her fizik dersinde karsimiza
¢itkan hiz belirlenmesi drnegivle so-
mutlastiralim.

Denklemimiz “‘s=1/2 a* t'"idir.
Denklem ‘“‘a’” acgikta birakilacak se-
kilde ".:U;Ildlg]:ﬂdﬂ ““a=2s/1"" olur. Bi-
linmeyen degeﬁer “*s"" (uzakhk va da
yol) ve *‘t {zamdn]dlr Fizik denk-
lemleri kﬂnusunda bu kadan yeterli.
Deneyin vapisi kolay tasarimlanabil-
mektedir: Celik bir kiire alinir ve bir-
biri distitne bindirilmis iki 151k cubu-
gu arasindan diismeye birakilir. Bu
durumda **s’" uzakhg her iki 151k ¢u-
bugu arasindaki mesafeye denk diiser.
Simdi de dlciilmesi gereken sey, celik
kiirenin 151k ¢cubuklan arasindaki yo-
lu katedebilmek icin gereksinme duy-
dugu zaman birimidir. Iste bilgisaya-
rin ustlenmis oldugu islem de budur.
Her iki 151k ¢ubugu uygun bir Inter-
face aracilifiyla “‘User-Port’’a bagla-
mir. Celik kiire ilk 151k ¢ubugundan
gectiginde, C-64’iin icinde bulunan bir
sayac harekete gecirilmek zorundadir.
Bu sayac, celik kiire ikinci 151k ¢ubu-
gunda bir “‘impuls’’ meydana getirin-
ceye kadar saymaya devam eder. Sa-
vacin o andaki durumu, bulunmas: is-
tenen zamana tekabiil eder ve bunun
saniyelere doniistiiriilerek hesaplan-
mas! gerekir. Dogal olarak, bu tiir bir
zaman Ol¢iimiinii, bellekli bir osilos-
kop ile de aym saghkta gercgeklestir-
mek miimkiin olabilirdi. Ama bévyle
ayegitlar, asin derecede pahal olma-
larinin yamsira kullamim bakimindan
da giicliik cikarirlar. Bu nedenle, bun-
larin dgrencilerin kendi baslarina yap-
tiklar1 deneyler i¢in uygun olmadik-
lari séylenebilir. Gergi bilgisayarlar da
pahalhdir, ama onlara kivasla bir
avantaja sahiptirler: Bilgisayarlar tvle
programlanabilirler ki, 6grenciler ta-
rafindan herhangi bir hata yapilmasi
sézkonusu olamaz. Donanmimda vapi-
lacak ve User-Port’la baglantis1 kuru-
lacak kii¢iik bir ekleme sayesinde C-64
tam anlamiyla bellekli bir osiloskop
islevine sahip olabilir. Hattd C-64’iin
geleneksel aygitlara oranla bazi tistiin-
liikleri vardir.

Bellekli Osiloskop
Olarak Bilgisayar

Ama ustiinlitklerin yamsira sira ba-
z1 ahisverigsizliklerin de (dezavantaj)
ortaya ¢iktifim gizlememek gerekir.

Ustiinliikleri: “‘Normal’ bellekli

osiloskoplarda oldugu gibi, ekranin
biiyiikligii 10x 10 cm. olarak simir-
lanmamuistir. Ekramn biviikligii, bil-
gisayara baglanan monitdriin biiyiik-
liigiine baghdir. Bir televizyon aygiti
kullanildigindaysa, her 6grenci otur-
dugu yerden olgtimleri izlevebilmek-
tedir.

Ol¢iim sonuglan disketlerde ya da
kasetlerde depolanabilirler ve boyle-
ce her an el altinda olabilirler. Ama
en dnemli iistiinliikleri fiyatlanidir. lyi
durumda normal bir depolayici osilos-
kopun satis degeri 750.000 TL nin al-
tinda degildir. C-64’ii depolayici osi-
loskop isleviyle donatan donamm ila-
vesinin ve buna uygun yazihm pake-
tinin fiyati ise 100.000 TL nin altin-
dadir.

Elverigsizlikleri: Normal bir bellekli
osiloskop hizhdir. Bunun anlam, fre-
kanslarin Megahertz olarak 6l¢iilebil-
meleri, dolayisiyla depolanabilmeleri-
dir. Daha ¢nce amlan ve bilgisayar
icin gerekli donamim ilavesinde bir
benzestirmeli sayisal ¢evirici (analog-
digital converter) bulunmak zorunda
oldugundan, &lgiilecek olan frekans

”%Q‘I
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birkag kilohertz ile simirhdir, Bir bas-
ka absverissizlik de, monte edilen ben-
zestirilmeli-sayisal ceviricilerin 8-bit
ceviricileri olmalarindan kaynaklanr.
Bu gereclerle genlikler (amplitude) an-
cak 1/256'nci dizilerde olciilebilmek-
tedirler. Ama C-64 en ¢ok 200 nok-
tadan olusan diisey bir agihima sahip
oldugundan, bu elverigsizlik hemen
hemen hi¢ géze carpmayabilir.

Bu 6rnekte fizik dersinde bir bilgi-
sayarla neler yapilabilecegini isaret et-
mek istemistik sadece. Ama bilgisaya-
rin bu konudaki kullanim imkanlari-
m tiiketiciye bir tarzda sunmus olmak-
tan heniiz ¢cok uzagiz. Daha cok su
sdylenebilir: Bugiin donanmm ve yazi-
lim &ylesine zenginlestirilmektedir ki,
bunlar sayesinde 6zellikle C-64, fizi-
#in, kimyanin ve elektronigin oldugu
kadar, optigin ve 1s1 tekniginin tim
alanlarinda **6l¢iim hizmeti’'ni basa-
riyla yerine getirmektedir. Kaldi ki, C-
64'iin yaptif is yalmzca 6lgmek de de-
gildir. C-64 her tiirlit makinenin ve yu-
karida adi gegen alanlara giren dlgme
kurumlarinmn “‘yoneltme’’ ve “‘ayarla-
ma’’ isleri i¢in de aym derecede uygun
bir yapiya sahiptir. Bu sayede, 6rne-
gin 1silar mutlak bir sabitlikte tutula-
bilmekte ya da gaz basing¢lan 6lgiile-
bilmekte ve ayarlanabilmektedir.
“Oleme”, *‘yoneltme’’ ve ‘‘ayarla-
ma'’ alamna giren baska bir ilging ko-
nu da, robotlarin yéneltilmesinde bil-
gisayarin gorev almasidir. Okullar ise,
bunun sagladif imkanlardan neredey-
se hi¢ vararlanmamaktadirlar. Bu tu-
tum herhalde zorunlu olarak degise-
cektir. Ciinkii robotlar bugiin icin uy-
gulamaya yonelik pek ¢cok meslek dal-
larinda, oérnegin otomobil ve ¢elik en-
diistrisinde kullamlmaktadir. Ayni se-
kilde, kimya endiistrisinde de saghga
zararl isler robotlar tarafindan viirii-
tillmektedir. Yakin bir gelecekte ro-
botlarin katilum alanlari daha da bii-
vilyecek ve boylece okullar da bu ko-
nuyla esash bir bicimde ilgilenmek zo-
runda kalacaktir.

Bu vazimizda ogretmenlere yonelik
tek talebimiz, bilgisayara iliskin “*ye-
ni’’ teknoloji ile hesaplasma istegini
duymalaridir. Bu konuda 6gretmen-
ler katinda bir ilgi mevcut oldugu tak-
dirde, bilgisayar, kendi payina, 6gren-
cilerde de ilgi uyandinlmasina yardim-
¢1 olabilir. Ciinkil bilgisayarla ¢ahs-
mak insana zevk verir ve bu sayede
her bir 6grencinin dikkati ve etkinligi
gelismis olur. [
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Teleteknik Fizik

Dersinde

Gectigimiz sayida yayinlanan
BUtce Hesab prograrminin 32190.
satinndan sonrasi yayinlanmamis-
h. Programin eksik satirlanni yayin-
larken okurlardan ve programin
yazari Bulent Ural'dan &zlr dileriz.

Bilcag
Fizik
(Paket 1)
Universite
Hazirhk

BILCAG N o
FiZz.L.4a-HAREKET BILGISI
UYGULAMALARI

Hareket bilgisiyle ilgili bGtln ge-
nel formuller verilmekte ve formul
aciimlarn yapilmaktadir. Sorular
sormadan evvel hareketli (simu-
lasyon) bir resim génderilerek re-
simle ilgili sorudan sonra sematik
aciklama yaplimaktadir. Cevap
vermeden énce sorulann puf nok-
tasim bulmaya c¢alisiniz.

Simulasyonlar: Limarn arayan
yolcu gemisi, bisikletin tekerledi-
nin dedgdidgi noktadaki hizi, bisik-
let pedalina uygulanan kuvvet-
ler.

ol kenanndaki tepeden érdek
aviayan aveci, drdegin yiksekligi,
ordegin dists hizi, géle ddsasd
ve su ylzeyine yukseligi vs. birbir-
lerine zincirleme gecen spesifik
hareket bilgisi uygulamal sorula-
ndir.

BILCAG o
FiZ.L.41b-HAREKET BILGISI
TESTLERI

Kinematik

Dinamik

Yerylzinde hareket

Kutle ¢cekim

GlUnes sistemi

Momentum

Kinetik enerji

Potansiyel enerji

Isi, molekil hareketi

Enerji konumu

Konulannda grafikle tamm-
lanan spesifik 20 adet sorula-
rn S sikh olarak cevaplayakoilir-
siniz. Sorulara yanls cevap
verirseniz, ¢ézuman agiklama-
si yapilmaktadir,

BILCAG
FiZ.L.2a-KALDIRACLAR,
MAKARALAR ve
UYGULAMALARI

Bilcag program evi bu progra-
mi C-64 bilgisayarnnin yetenekle-
rinin egitim konusunda da nasil
kullanilabilecedini tanitmak icin
bu &gretim dénemine yetistirilmis-
tir. EGitimi bir oyun icinde sunarak
bilgisayarla &égrenimin ¢ok kolay
olacagini anlatmaktayz.

Kaldiraglarn gunldk hayatimiz-
da surekli kullanmaktayiz. Tarihte
ordular kaleleri fethetmek icin
yUzyillardir manciniklan kullanrig-
lardir. Siz ve sinif arkadaslariniz bir
komutan gibi en kisa strede so-
ruyu cevaplandirirsaniz, kaleyi
fethedebilir, fizik dersini de bildi-
ginizi ispat edebilirsiniz. Resimler-
den sectiginiz kaldirag tiplerin-
den birinde ylk ve kuvvet kolla-
nndan bir veya ikisini siz de &gret-
men gibi belirleyebilirsiniz. Bilin-
mevyeni de ¢dzeceksiniz.

Makaralar programi bélumin-

de, makara sistemlerini hareketli
resimlerle (simdlasyon) size agik-
lar, formdllerin agihimim anlatir.
Ve sorularn sorar. Sorularda ras-
gele sayilar verildiginden sonug-
lan da ezberlemediginizden, du-
sunerek yapacaksiniz. Yani son-
sUZ SOry, sonsuz cevap.

BILCAG
Fiz.L.2b-EGIK ATIS
UYGULAMALARI
o T T e o L e 1 S A S T

Cismin atis huzi

Cismin atis uzakhdi

Cismin ¢ikabilecedi en blylk
yikseklik

Konusunun &énce aciklamasi,
gulle firlatan bir topun hareketle-
riyle formullerle deneyin. Agikla-
masi ile program anlatimi ifade
edilrmistir.

Flze egik atis simUlasyonunda
sizin belirlediginiz ag¢l ve mesafe-
ler gercek clarak yasantnizda
uygulayabilirsiniz. Senaryumuzda
topgulfize subayl oldugunuzda
limana giren bir ddsman gemisi-
ni, ayin arkasina gizlenmis bir sa-
vas uydusunu, bir agacin alhinda-
ki tanki, bir ormana gizlenen dis-
man kuvvetlerini vurabilmeniz icin
defalarca fizik formullerini kulla-
nabilmeniz gerekecek. Dedisik
hedeflere ok sayida ahs yapa-
bilirsiniz. Atslannizda isabet yik-
sek ise yeni bir sinava gecme iz-
nini alacaksiniz.

BILCAG .
Fiz.L.3a-ELEKTRIK
DEVRELER UYGULAMALARI

Elektrik devreleri ile ilgili bilgileri
devre semas Uzerinde verir. On-
ce basit bir devre cizip anladigi-
niza inandiktan sonra daha kar-
masik olan bu devrelerin semasi-
ni sirayla gizdirebilir ve Uzerinde
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uygulama yapabilirsiniz. Kitabi-
nizdaki devre sorulanni da sema-
va uygun cozebilirsiniz.

Anlatm bdliumunden sonra ha-
2irsaniz sizi simulasyoniu test bolo-
mine alir. Bilinenleri verdikten
sonra sizden sonucu ister ve ipu-
cu verir. Siz bilemezseniz sorunun
sonucunu verir. Sorular rasgele
sayilarla karsimiza geldiginden
ezberlemeden ¢dzmeyi ddrenir-
siniz. Bu programi da sinifta top-
lu egitimde kullanabilirsiniz.

BILCAG *
Fiz.L.3b-ELEKTRIK
DIRENCLER UYGULAMALARI

Elektrik direngleriyle ilgili sema
Uzerinden konunun inceliklerini
anlatir ve formdulleri tanifir. Basit
semadan karmasik semaya dog-
ru aciklamalar yapar. Ve hazirsa-
nizZ sizi simulasyonlu teste alir. Ras-
gele sayilarla sonsuz sayida alis-
hirma yapabilirsiniz.

BILCAG _
FiZ.L.4a-ELEKTRIK TESTLERI
R S i i S T D R

Elektrik
Coulomb kanunu
Elektrik alari
Elektrik devreleri
Manyetik alan
Elektromanyetik
Rutherfort atom
Fotonlar
Atomlar ve madde dalgalarn
Konulannda grafikle desteklen-
mis 20 spesifik soru testi hazirlan-
rrustir. Sorular 5 sikhdir. Yanhs ce-
vap verildiginde grafik destekli
soru ¢cédzumund aciklar.

indiksiyon

BILCAG

Fiz.L.4b-HAREKET

TESTLERI Ii

R N e D e P T e

Hiz

lvme

Vektor

Ve bunlarla ilgili uygulamalar
iceren spesifik 25 soruyu icerir. Her
bir soruyu cevaplama suresi 1.5
dakikadir. 4 yanhs cevap 1 doru
cevaplanmis soruyu siler. Sorular
S cevap sikhdir. Formuld C-64 ve-
rir. Bilinmeyenleri kullanici &gret-

men gibi belirler ve sorunun ce-
vabini hesaplamanizi bekler.
Yanlis cevap verildiginde dogru
cevap ¢dzumand aciklar. Sinavin
sonunda becerileriniz dederlen-
dirilir. Gelismnenizi gérerek puan-
lanmizi yikseltebilirsiniz.

BILCAG .+
FIZ.L.5a-GENEL FORMULLER
ve UYGULAMASI

Dalgalar

Hareket

Is1 kapasitesi

Yogunluk ve basing

Alan

Hacim

Denklem cézamleri

Konulan ve alt baghklanyla ilgi-
i tUm formalleri ayrnintill olarak is-
lemektedir. Formdillerle soru/ce-
vap iliskisini uygulamal yapabi-
lirsiniz. Program, konu ile ilgili for-
mulleri kavrayincaya kadar ¢alig-
maniz igin rasgele sayilarla son-
suz sayida soru codzebilirsiniz.
Denklem ¢dzumleri bdlUmunde
ise say kullanmadan denklemie-
ri, kullaniciya adim, adim agikla-
yarak sonuca ulasma metodunu
6grenmesini saglar,

BILCAG
FIZ.L.5b-OPTIK
UYGULAMALARI

Mercek

Yansimg

Isin semalar

Kurallar ve tarimliar
Disblkey mercek (uzak)
Disbikey mercek (yakin)
Disblkey buydteg

lcblikey mercek

icblkey ayna (uzak cisim)
IcbUkey ayna (yakin cisim)

Basliklannda laboratuvar tekni-
gi ie agiklanmaktadir. Anlatim ve
alishrmalarn sekil Gzerinde yapa-
bilirsiniz. Aynanin veya 1sik kayna-
ginin pozisyonuna gére yansima-
yl size g&sterdikten sonra uygula-
maya gegebilirsiniz. Cevik dav-
ranmazsaniz bilgisayar sizinle sa-
kalasir.

Sorunun cevabini bulamazsa-
niz, ayni soruyu baska sayilaria
verdiginden sonsuz sayida aligtir-
ma yapabilirsiniz.

BILCAG |
Fiz.L.6a-OPTIK TESTLERI |
R R T

151G davranisl

Yansima ve géruntller

151N Kirllmasi

Isikta tanecik model

Konulannda spesifik 33 grafik
destekli soru sorulmaktadir. Soru-
lar 5 cevap sikhdir. Yanlhs cevap
verildiginde dogru cevabin ¢dzu-
munu gostermektedir.

BILCAG
Fiz.L.7a-DINAMIK ve
UYGULAMALARI

P e RS Ry

Adgirhk ve Kuatle

Karisimlar

Arsimet Prensipleri

Konularini iceren genel acikla-
malar, formullerini verir. Ornek
soruda formulierle cdzlm asama-
sint anlatir, Pratik bilgilerden son-
ra fip spesifik sorularla test yapar.
Yanls yaparsaniz size dogru bul-
mak icin sans tanir.

BILCAG
Fiz.L.7b-KUVVETLER ve

UYGULAMALARI
PRSI I AR S VIR

Kuvvetler

Noktasal denge

Paralel kuvvetler (moment, bi-
leskesi, dengesi)

Konulanyla ilgili kavramilan, for-
mullerle ve grafik ile agiklar. Ye-
terli bilgi verildikten sonra konusu-
na goére spesifik sorulan S sikh ola-
rak wverir. Dogruyu bulmaktan
umudunuzu keserseniz F tusu yar-
dimiyla ¢ozuma gorebilirsiniz.

BILCAG
Fiz.L.8a-KUVVETLER TEORISI
B o R T i e o

Kuvvetler

Kesisen kuvvet dengesi

Paralel kuvvet dengesi

Konulann ve bunlann alt grup-
lanni karginiza otomatik olarak
getirir. Konulanni isterseniz mend-
cden de secebilirsiniz. Her degdisik
kuvvet tipinde grafik gizilir. Forma-
U ¢ikar ve allinda agiklama ya-
pilir. Bir &6gretmen, sinifta toplu
olarak egitimine yardime olarak
kullanilabilir. Burada égrendiginiz
teorik bilgileri ve formulleri kendi
sorulannizda uygulayabilirsiniz.
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CP/M

Komutlart

Pek ¢ok mikro-bilgisayar sistemi,
Ingilizce Prompt ismi verilen &zel uya-
r1 simgeleri kullanirlar. Ornegin BA-
SIC programlama dilinde INPUT de-
yiminin islenmekte oldugunu belirten
uyari imi, ? (soru) simgesidir. CP/M
isletim sistemi, o anda gecerli (kulla-
nilmakta) olan diski isaret etmek iizere

A>

bigiminde bir uyar: imi kullamir. Fa-
kat bilgisayar sisteminin birden ¢ok
diski olabileceginden uyari imini bir
diger diski isaret edecek bigimde de-
gistirmek olanakhdir. Bu nedenle ter-
minalde gdriintiilenen uyarn imi

bicimlerinde de olabilir.

Uyar imini bir diskten digerine yé-
neltmek i¢in yeni diskin adini yazip :
(iistiiste iki nokta) simgesini koyduk-
tan sonra ‘“‘Return’’ tusuna basmaniz
yeterlidir. Bu yazida Return tusuna
basilma islemi CR ile ifade edi-
lecektir. Kiiciikk bir 6rnek verelim:

A>B: CR
B>

Bir CP/M komutunun kodlanabil-
mesi ve bilgisayara iletilebilmesi igin
CP/M uyar imine cevap olarak tiim

komut satinm yazip CR  tusuna
basilmas: gerekir. Ornegin:
A> DIR B: CR
RS BT el 1 e =

20

Ekim BANGER

CP/M komut satiri sunlardan olu-
sur:

1) Komut i¢in bir anahtar sézciik (vu-
karidaki dérnekte, DIR)

2) Istege bagh olarak ek bilgiler (yu-
karidaki érnekte, B:)

3) Satir sonunda basilan ‘Return’ tu-
su (yukaridaki érnekte,CR )

Kodlanan komut, CP/M sistemi igin-
de hangi programin ¢alismas: gerek-
tigini belirler. Segime bagh ek bilgiler
ise bir kitiikk (dosya) tammlanmasi
olabilecegi gibi birtakim parametreler-
den de olusabilir. Son olarak satir so-
nunu isaret etmek tizere “‘Return’’ tu-
suna basilir.

CP/M Kurallarina Uygun Kiitiik
(Dosya) Tamimlamasi

CP/M sistemi iginde her kiitiigiin
tek ve essiz bir tamimlanmasi vardir.
Dolayisiyla her kitiigiin bir ismi ol-
dugu gibi aym isimli iki ayn kiitiik de
olamaz. Bir kiitiik ii¢ ayn béliimden
olusan bir ifade ile tammlanir. Bu bé-
liimler,

1) Disk (Disk/Disket siiriiciisii) ismi
2) Kiitiigin birinci-ismi
3) Kiitiigiin tipi

olarak belirlenmislerdir. Daha sonraki
satirlarda genel kiitiitk tamimlamalarini

yaparken asagida verilen genel forma
uygun davranilacaktir:

d: simgesi A'dan P'ye kadar her-
hangi bir disk siiriiciisiinii ifade ede-
cektir. Ornegin, A: simgesi s6zkonu-
su kiittigiin A diski (baska bir deyis-
le, A siiriiciisiine takil disk/disket)

iizerinde oldugunu belirtir.

Birinci-isim simgesi ise kiitiigiin bi-
rinci ve ana ismini belirtmektedir. Bu
bilgi, 1 ile 8 arasinda herhangi bir sa-
yida alfabetik ve/ya da rakamsal ka-
rakterden olusmahdir.

Alfabetik ve/vya da rakamsal karak-
terden olusabilecek olan kiitiik tipi,
kiitiifiin ana isminden bir . (nokta)
imi ile ayrilmahdir.

Asafida dogru yazilmis genel amag-
Ii kiitiik tamimlamalar verilmistir;

BIRINCI-iSiM
D:BIRINCI-ISIM
BIRINCI-ISIM.TIP
D:BIRINCI-iSIM.TIP

Simdi yukaridaki genel tammlama-
va uygun baz 6zel 6rnekler verelim:

BORDRO
A:BORDRO
BORDRO.COM
A:BORDRO.COM

Bazi CP/M komutlarinin yazimin-
da kiitiik islemleri iistii kapal olarak
yazilabilir. Bu amacla Ingilizce “Wild-
cards’’ ad verilen ¢zel kisaltma isa-
retleri kullamlir. Kisaltma isaretleri-
nin kullanimi, komutun 6zelliklerine
bagh olmakla birlikte yalmz birinci-
15sim ve tip alanlarinda kullamlmakta-
dir. CP/M altinda yararlanilan kisalt-
ma isaretleri iki tanedir: * (asterisk)
ve 7 (soru). ? (soru) isareti, kiitiik is-
minde yazilmayan bir karakterin ye-
rini doldurur ve bu tanima uyan (so-
ru isareti yerine hangi karakter denk
gelirse gelsin) biitiin kitikleri gézo-
niine alir. * (asteriks) isareti ise ? (so-
ru) isareti gibi calismakla birlikte bir-



den ¢ok karakter verini doldurur. Or-
negin, A diskinin/disketinin iizerinde

HESAP1.BAS
HESAP2.BAS
HES.BAS
HESAPLA.BAS
BASIC.COM

kitiklerinin bulundugunu varsaya-
lim. Kiitiik ismini hesap?.bas olarak
belirtigimizde

HESAPI1.BAS
HESAP2.BAS

kiitiikleri gézoniine alhimirken, kiitiik
ismini hes*.bas olarak bildirdigimizde

HESAPI1.BAS
HESAP2.BAS
HES.BAS
HESAPLA.BAS

kiititkleri degerlendirilecektir.

Komut Yaziminda Benimsenen
Varsayimlar

Asagida belirtilen simgeler ilerki sa-
tirlarda benimsenen varsayimlan ve
CP/M’in baz 6zel uygulama karak-
terlerini siralamaktadir:

() SID ve Ed komutlari

icin secime bagh
bilgiler: gosterir.
Secime bagh
secenekleri ayinr.

n :  Bir tamsayiy:1 belirtir.

CR : “Return” tusuna
basilacagim belirtir.

CTRL tusuna
basilacagini belirtir. El
bu tusdan
kaldirilmadan bir
baska tusa basilacag
unutulmamaldir,

LI |

0 . Bir opsiyon (secenek)

listesini belirtir.

Oku/vyaz anlamindadir.

Salt-oku anlamindadir.

Sistem o6zelligini

belirtir.

Fihrist (Ing. Directory)

dzelligini belirtir.

y :  Karakterler alam
amach kisaltma imi.

? :  Karakter amach
kisaltma imi.

R/W
R/0O

SYS

DIR

CP/M Plus Komutlan ve
Programlan

MAC
YAZIM : MAC kitik-ismi

(*secenekler)

Amacg:-MAC, CP/M Plus isletim
sisteminin “MACRO Assembler’’ di-
lidir. Kullanabilmek icin erisilebilir
disklerden birinin iizerinde MAC.
COM kiitigiiniin bulunmas: gerekli-
dir. MAC ile derlenecek assembly di-
li programlarinin diske (diskete) ASM
tipiyle kaydedilmis olmasi gereklidir.
Derleme islemi sonunda MAC derle-
yicisi, tipleri HEX, PRN ve SYM ol-
mak iizere 3 ayn kiitiik yaratir. HEX
tipindeki dosya onaltihk INTEL for-
matinda olmak tizere derlenmis prog-
rami igerir. PRN tipindeki kiitiik ise
ekranda (konsolda) ya da yazicida go-
rilntiilenebilir nitelikte olup derleme
islemini ve sonuglarim igerir. SYM tip-
11 kiititk ise derlenen programin sim-
ge tablosunu tasimaktadir. MAC ile
yapilan derleme sonunda ortaya cikan
kiitik degisik ortamlara (drnegin
disk/disket siiriiciilerine) yonlendiri-
lebilir. Bir 6rnek verelim: A siiriicii-
siine takih disketin {izerindeki
ED.COM ya da Wordstar ile yazilmis
kaynak.ASM isimli bir assembler kay-
nak programini MAC derleyicisini
kullanarak derleyelim:

A> MAC kaynak *PZ AA HA

Bu komut ile bilgisayara kaynak
ASM kiitiigiiniin A diskinde oldugu,
derleme sonucunda olusan HEX kii-
tiigliniin A diskine yazilacag ve PRN
kitiigiiniin i1stenmedigi bildirilmekte-
dir. Derleme sonucunda A diski tize-
rinde kaynak.HEX kiitiigii olusacak-
tir. Derlenen kiitiigii ¢alisabilir maki-
ne koduna gevirebilmek icin HEX-
COM.COM programini kullanmanmz
gerekecektir. MAC ile kullamilabilecek
secenekler icin CP/M Plus El Kitab:’-
na basvurmak yararh olacakur.

RMAC
YAZIM : RMAC kiititk-ismi

(secenekler)

AMAC: RMAC, CP/M Plus isle-
tim sisteminin yerlestirilebilir (Ing. Re-
locatable) ‘MACRO Assembler’ dili-
dir. ASM tipindeki dosyalar: Rel ti-
pine derler (gevirir). Kullanimi MAC
programimin  kullanimina benzer.

RMAC ile derlenen kiitiikleri ““LINK.
COM’ programt ile COM tipine ¢evi-
rebiliriz. Yukaridaki 6rnegi yeniler-
sek:

A> RMAC KAYNAK SPZ
SA RA

Bu drnekte anlatilan, kaynak.ASM
kiitiigiiniin A diskinde oldugu, gériin-
tillenebilir PRN kiitiigiiniin istenme-
digi, simge tablosu kiitiigiiniin ve der-
lenen program kiitiigiiniin A diskine
yazilacag belirtilmektedir.

SID
YAZIM : SID (program-kiitiigii-
ismi) (,simge-tablosu-
ismi)

AMAC: SID (SYMBOLIC Instruc-
tion Debugger), makine kodu diize-
yindeki programlarla ilgilenmek, on-
larin hatalarini bulmak, bu diizeyde
degisiklik yapmak gibi amaglarla kul-
lanilacak bir CP/M Plus programdir.
Erisilebilir disklerin birinin {izerinde
SID.COM ismiyle kaydedilmis olma-
hdir. ‘Monitor Program’ adiyla ani-
lan program toplulugu icinde diisii-
nillmelidir. Bir isletim sistemi korsa-
ni (!) i¢cin olmazsa-olmaz tiiriinde bir
yardimcidir. Digital Research, bu
programin kullamim i¢in ayn bir dé-
kitman (SID-Productivity Tool, Digi-
tal Research) hazirlamistir. CP/M’in
2.2 wversiyonunda aym: amagla
DDT.COM ismindeki program kulla-
nilmaktaydi. Iste SID ile vapabilecek-
lerinizden bazilari:

(1) Assembler programlar yaz-
mak,

(2) Bellegin icerigini diizenlemek,
degistirmek,

(3) CP/M’in ve bilgisayarin sis-
tem alanlarim incelemek, de-
gistirmek

(4) Simge tablosu tizerinde islem-
ler yapmak,

(5) Bellege program yiiklemek,
degistirmek ve yeniden sakla-
mak,

(6) Makine kodunu Assembly di-
line geri cevirmek (Ing. Disa-
sembly),

(7) Program akisim izlemek,

(8) Register’lan incelemek, degis-
tirmek vs. Ayrica SID prog-
ramini HIST.UTL ve TRA-
CE.UTL ile birlikte kullana-
rak tizerinde ¢alistifiniz prog-
ram hakkinda istatistikler ve
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histogramlar elde edebilirsi-

niz. Bazi kullanim érnekleri
verelim:

A> SID

B> SID FATURA.COM
A 51D B:YAZICI.COM
B> A:SID SOZLUK.DOK

DIR
YAZIM : d:birinci-isim, tip

AMAC: Belirli bir diskteki kiitiik-
lerin isimlerinin konsolda goriintiilen-
mesi amaciyla kullanihr. DIR komu-
tuyla SYS &zelligine sahip kiitiikler
griintiillenemez. SYS ozelligine sahip
kiitiiklerin isimlerini konsolda goriin-
tilleyebilmek .icif,’ DIRS komutunu
kullanmak gerékir.

Bazi DIR/DIRS érnekleri verelim:

A> DIR

A> DIR B:

A> DIR B:BASIC.COM
A> DIR HES*.BAS

A> DIR HES?77.BAS
A> DIR *.*

A> DIR B:HES*.7A?
A> DIRS

A> DIRS*.COM

CP/M Plus sistem disketini incele-
diginizde iizerinde DIR.COM ismiy-
le kayith bir kiitigiin bulundugunu
goreceksiniz. Bu program daha onceki
versiyonlarda bulunmayan yeni bir se-
cenektir. CP/M 2.2 versiyonunda
SDIR.COM ve STAT.COM olarak
bilinen iki programin kimi ¢zellikle-
rini tasir. Bu yeni komut ile birden
cok disk taranabilir ve kitiikler hak-
kinda ayrintih bilgi elde edilebilir. Bir-
kac¢ kullamim &rnegi verelim:

A> DIR [FUUL]

A> DIR B: [DRATE]

A> DIR [USER=ALL,
DRIVE=ALL] |
A> DIR [SIZE] *.COB *.FOR
* PAS

A> DIR A: [RW,SYS]

ED
YAZIM : d:kiitiik-ismi.tip
AMAC: ED komutu (programi)
CP/M isletim dilinin metin editdri-
diir. Yerlesik bir komut degildir, Ko-
rautu kullanabilmek icin erisilebilir

min alt komutlarim kullanarak kaynak
kiitiikler yazabilir ve bu kiitiiklerde
degisiklik yapabilirsiniz. Tam ekran
editleme olanaklar bulunmadigindan
ancak ‘Ehven-i Ser’ durumlarda kul-
lanilmasim orgiitleyebilecegimiz bir
programdir. (Dosta not: Bu satirlarin
yazarl bu metni ED.COM kullanarak
degil, fakat Wordstar ile yazmstir!)
Her seye ragmen bazi kullamim ornek-
leri verelim:

AD> ED CMP3.DOK

AD> ED B:EKRAN.BAS
A> B:ED PERSONEL.COB
A> ED PROFILE.SUB

ERA
YAZIM : ERA d:kiititk-ismi.tip

AMAC: Bir ya da bir grup kiitiigiin
diskten silinmesi amaciyla kullambr,
Yerlesik komutlardan biridir. Kiitiik
tammlamalarinda kisaltma imleri kul-
lanilabilir. (Korsana Not: Bu komut
gercekte diskin tzerindeki kiitiigi de-
gil, fakat fihristteki kiitiik kaydim si-
ler; daha dogrusu ilgili kiitiikk kaydi-
na ‘silindi’ isareti koyar. Eger fizik-
sel olarak fihriste erismeyi becerebi-
lirseniz yanlishkla sildiginiz kiitiikle-
ri geri getirebilirsiniz.)

Bazi1 érnekler verelim:

A> ERA PROG.BAS
B> ERA B:STOK.COB
A> ERA OYUN

A> ERA B:LISTE.HEX
B> ERA HESAP?.*

A> ERA *.*
ERAGE
YAZIM : ERAGE

ERAGE kiitiik-ismi
ERAGE kiitiik-ismi
[CONFIRM]

AMAC: ERA komutu gibi diskten
(daha dogrusu fihristten kiititk silmek)
amactyla kullamblir. CP/M Plus ile
birlikte gelen degisikliklerden biridir.
ERA olarak kisaltilabilir. ERA-
SE.COM kiitiigii olarak kayithdur.
‘CONFIRM"’ segenegi ile silme seci-

minin dogrulanmas istenebilir. Baz.

ornekler verelim:

A> ERAGE KAYNAK.SYS
A> ERA A:HES*.*

PIP

YAZIM : Cok zengin bir

kullanimi vardir.

PIP hedef =kaynak

PIP d: ;kiitiik-

ismi = kiitiik-ismi

(secenekler)

PiP kiitiik-ismi=d:

(secenekler)

PIP d:BIRINCI-

ISIM.TIP = kiitiik-

ismi-1,
kiitiik-Ismi-2, ...

PIP kiitiik-ismi

birimi: = kiitiik-ismi

[secenekler]

PIP kiitiik-ismi

:birimi = birim:

[secenekler]

PIP CR

E

AMAC: PIP, CP/M’in yerlesik ol-
mayan, gegici olarak bellege yiiklenen
programlarindan biridir. PIP komu-
tu su amaclarla kullanilir:

1) Kiitiiklerin kopya edilmesi,

2) Kiitiiklerin birlestirilmesi,

3) Donamim birimleri arasinda
kiitiiklerin aktarilmasi.

PIP komutunun genel formatinda
birinci kiititk tanmimlamasi, hedef kii-
tiigii belirler. fkinci tamimlama ile kii-
titk belirtilir. Kaynak, kiitiik tamm-
lar1 virgiillerle ayrilmak kosuluyla tek-
rar edilebilir. Boylece ¢cok sayida kii-
tiigiin ayni isim altinda birlestirilme-
si miimkiin olur. Kaynakta hedef kii-
titk tamimlamas: yerine herhangi bir
mantiksal CP/M birimi belirtilebilir.
PIP komutu yalmz basina kodlandi-
ginda ilgili program bellege verlesir ve
* uyari imini (Ing. Prompt) konsola
yazarak kiitiik tanimlamas: ve altko-
mut beklemeye baglar.

Simdi PIP komutunun kullanimu ile
ilgili baz1 drnekler verelim:

1) Bir disketten digerine kiitiik

kopyas:

A> PIP B:=A:FOR-
MAT.COM

A> PIP b:FORMAT.
COM=A:

2) Bir kiitiigiin kopya edilmesi ve
isminin degistirilmesi
A> PIP B:PROGO2.BAS=
A:PROGOI1.BAS

disklerden birinde ED.COM kiitiigi- [CONFIRM] A> PIP PROGO2.BAS =

niin bulunmas: gerekir. ED programi- A> ERA *.7A7 PROGOI1.BAS
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3) Cok sayida kiitiigiin kopya-
lanmasi
A7 PIP CR
*B:=A:** CR
A PIP B:=*.DOK[AV]
A> PIP B: =*.COM[RW]
A> PIP B:=D:DOKUMAN?#
A> PIP B:=*.*
A>PIP B:=C:*.*
B> A:PIP C:=A:*.*
B> PIP A:=B:*.7A?[V]
4) Cok sayida kiitiigiin birlestiril-
mesi
A> PIP B:YENI.DOK-
KUTUK1.DOK,KUTUK?2.
DOK
5 Bir kiitiigiin bir baska kullan-
¢1 alaminda (USER) alinip kopyalan-
masil
A> PIP
SIC.COM[G3]
6) Dis donamima va da donanim-
dan kiitiik aktarilmasi
A> PIP
RAN.BAS=CON:
A> PIP LST:=CON:
A> PIP LST;=C:FATU-
RA.PAS[T8]
A> PIP PRN:=B:CPM3.
DOK.

PIP.COM program CP/M isletim
sisteminin en yararlamlan servis prog-
ramlarimin basinda gelir. Bu progra-
mi kullanarak yapabilecekleriniz ara-
sinda bilgisayarlararas: haberlesme,
metin yazma ve bu metni diskete kay-
detme, dosvalari yaziciya kopyalama
gibi ¢ok 1lging isler bulunmaktadar.
Komutun tam anlamiyla kullanimim
dgrenebilmek icin ‘CP/M USER’'S
GUIDE" vyararh olabilir.

B:=A:BA-

B:EK-

RENAME
YAZIM : RENAME

RENAME vyeni-kiitiik-
ismi = eski-kiitiik-ismi
REN d:yeni-kiitiik-
1smi = eski-kiitiik-1smi

AMAC: RENAME komutu, disk
tizerinde varolan bir kiitiigiin isminin
degistirilmesi amaciyla kullamhr.
CP/M’in yerlesik komutlarindan bi-
ridir. CP/M 2.2'de oldpgu gibi REN
olarak kullanilabilir. Asagida baz
kullamim o&rnekleri verilmistir.

A> REN YENI.DAT-
ESKi.BAK

A> REN
B:STOK!1.DAT.B:STOK.DAT
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A> REN PROG2=PROGI
A> RENAME
ARENAME A*.DOK =A*.PRT

Kiititk tanimlamalan belirtilmedigi
takdirde isletim sistemi, size kiitiik ta-
nimlamalarinmi soracaktir. Bu CP/M
Plus ile birlikte gelen yeniliklerden bi-
ridir.

SAVE
YAZIM : SAVE

AMAC: SAVE komutu CP/M 2.2’-
nin yerlesik komutlarindan biri olan
SAVE komutu CP/M Plus’da gegici
komut ozelligini tasimaktadir. Bu ne-
denle SAVE komutunu kullanabilmek
icin erisilebilir disklerden bir tanesin-
de SAVE.COM kiitiigiiniin bulunma-
s1 gerekir. Gegici program alaminin
(TPA) belirli bir béliimiiniin belirti-
len isimle kiitiige kayitlanmasim sag-
lar. Ornek:

A> SAVE
SHOW
YAZIM : SHOW
SHOW (d:)

SHOW (d:) [SPACE]
SHOW (d:) [LABEL]
SHOW (d:) [USERS]
SHOW (d:) [DIR]

SHOW (d:) [DRIVE]

AMAC: SHOW komutu, CPM’in
gecici komutlarindan biridir. Kiitiik-
ler, disk birimleri hakkinda bilgi ve-
rir. CP/M Plus'in bu komutu, 2.2
versivonundaki STAT komutunun
bazi gérevlerini iistlenmistir. SHOW
komutunun kullanilabilmesi icin
SHOW. COM kiitiigii bulunmalhdir.

Baz1 kullamim érnekleri :

1) Disklerdeki bos yer miktarin
Ggrenme
A> SHOW .
A SHOW [SPACE]
2) Disk surticii 6zellikleri
A> SHOW [DRIVE]
3) Kullamici alanlari hakkinda
bilgi edinme
A> SHOW [USERS]
4) Bos fihrist elemam sayisin 68-
renme
A> SHOW [DIR]

SUBMIT
YAZIM : SUBMIT

SUBMIT kiitiik-ismi
SUBMIT kiitiik-ismi
parametre ...

parametre

AMAC: Gegici komutlardan biri-
dir. SUB tipinde bir kiitiikte depolan-
mis olan CP/M komutlarinin sirayla
islenmesi amaciyla kullamhr. Kitiik
tammlamasini izleyen parametreler

. alaminda kullanilan kiitiige degisik ek

bilgiler (disk siiriicii ismi, kiitiik ismi
gibi bilgiler) aktarilabilir. Boyle bir
durumda .SUB kiitiigi i¢inde $1, $2,
... gibi yapay parametrelerin tamim-
lanmis olmas1 gerekir. CP/M Plus
‘BOOT’ edildigi anda disk iizerinde
SUBMIT.COM ve PROFILE.SUB
kiitiikleri bulunuyorsa, agilis (BOOT)
isleminin tamamlanmasindan hemen
sonra PROFILE.SUB kiitiigiindeki
komutlar islenmeye baslanir. Dolayi-
siyla SUBMIT komutu CP/M altin-
da sirah isleme (Batch Processing) ve
kendiliginden-baslama (Auto Start)
amach olarak kullamilabilir.
Ornekler:

AS SUBMIT ORNEK
A> SUBMIT B:ACILIS
A> SUBMIT PROFILE B: DIR

TYPE
YAZIM : TYPE

TYPE d:birinci-
isim.tip

TYPE kiitiik-ismi
[PAGE]

TYPE kiitiik-ismi

[NOPAGE]

AMAC: TYPE komutu, CP/M’in
2.2'nin ve Plus'in verlesik komutlan
arasindadir. Bunun yaninda CP/M
Plus igletim sistemi altinda, PAGE ve
NOPAGE secenekleri ile birlikte kul-
lanilabilen ve TYPE.COM kiitiigiin-
de icerilen yeni bir bigimi daha var-
dir. Bu komut, ASCII formatinda ya-
zilms kiitiiklerin konsolda gériinti-
lenmesi amaciyla kullambr. TYPE ile
birlikte kisaltma imleri (* ve ?7) kulla-
mlamaz. TYPE komutundan énce sP
(CTRL-P) girilmesi halinde konsol-
dan gecen liste bilgiyazara aktarihr;
yeni bir SP tusu yaziciya aktarimi ke-
ser. TYPE isleminin durdurulmasi
icin herhangi bir tusa basiimas: yeter-
lidir. Ornekler:

A>TYPE SOZLUK.DOK

A> TYPE A:DOKUMAN.001

A>TYPE PERSONEL.BAS

A> TYPE B:PROGRAM.COB

A> TYPE IRSALIYE.PAS
[NOPAGE]

A> TYPE ALACAK.FOR

[PAGE)



USER
YAZIM : USER

USER n

AMAC: Gegerli kullanic1 alammn
verilen n no.lu kullamci alan ile de-
gistirilmesi amaciyla kullamlir. Gegerli
kullanici alanlari 0 ile 15 arasindadir.
CP/M agilista 0 no.lu kullamic: alamim
varsayar. SHOW [USERS] gecerli ve
etkin kullamcilan goriintiiler.

Ornek:

A>> USER 3

Bu komutun islenmesi ile CPM
uyar: iminin isaretinin,

3A>

bicimini aldig1 goriiliir. Yine bu dzel-
lik, CP/M Plus’in getirdigi degisiklik-
lerden biridir.

COPYSYS
YAZIM : COPYSYS

AMAC: CP/M Plus igletim sistemi-
nin agilis (BOOT) izlerini (TRACK)
bir disketten digerine kopya etmek
amaciyla hazirlanmis bir yardime
programdir. CP/M 2.2'de kullanilan
SYSGEN isleminin yerini alan bu is-
lem, Commodore 128/128D gibi sis-
temlerde kullamilmaktadir. Agihs iz-
lerinin yaratilmasi islemi, ‘Format’ is-
lemiyle birlikte gerceklestirilmektedir.

DATE
YAZIM : DATE

DATE C

DATE CONTINUOUS
DATE zaman-ifadesi

DATE 5ET

AMAC: Zaman ve tarihin belirlen-
mesi ve goriintiilenmesi amaciyla kul-
lanmilan bir komuttur. Kullanilabilmesi
icin DATE.COM isimli kiitiik erisile-
bilir olmalidir. Kullamim &rnekleri
asagida ozetle verilmistir:

A> DATE

A> DATE C

A> DATE 10/08/86 23:23:
A> DATE SET

DEVICE
YAZIM : DEVICE

DEVICE NAMES
DEVICE VALUES
DEVICE mantiksal-
birim (XON ; NOXON
,» baud-orani)

DEVICE fiziksel-birim
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(XON ; NOXON ;
baud-orani)
DEVICE fizik==l-birim
(XON ; NOXON ;
baud-oram)
DEVICE mantiksal-
birim = fiziksel-birim
(secenek) (,fiziksel-
birim (secenek)... )
DEVICE mantiksal-
birim=NULL
DEVICE CONSOLE
[PAGE]

DEVICE CONSOLE
[COLUMNS =n,
LINES =NO

AMAC: Kullamlabilmesi igin DE-
VICE.COM kiitiigiiniin bulunmasi
gerekir. Mantiksal birimler (LOGI-
CAL DEVICES) ve fiziksel birimler
(FHYSICAL DEVICES) arasindaki
atamalan (eslemeleri) saglar. Bir bas-
ka deyisle CP/M Plus'tan onceki
CP/M versiyonlarinda bulunan
STAT.COM programinin gérevlerini
iistlenmistir. Seri haberlesme islemin-
de, yazic1 ve ekran ile ilgili islerde sik-
¢a kullamlan komutlardan biridir.
Ozet olarak bazi drnekler verirsek:

Ay DEVICE

A% DEVICE NAMES

Ay DEVICE VALUES

A> DEVICE CRT

A> DEVICE CON

A> DEVICE CONDUT: = LPT,
CRT

A> DEVICE AUXIN: = CRT2
[XON,9600]

A> DEVICE LIST: = NULL
A> DEVICE LPT [XON,4800]
A> DEVICE CONSOLE
[PAGE]

A> DEVICE CONSOLE
[COLUMNS] 400

Commodore 128/128D sistemlerin-
de CP/M Plus altinda 40/80 kolon
ekran dzelliklerini DEVICE.COM

programini kullamlarak degistirebile-
cefinizi hatirlatalim.

DUMP
YAZIM : DUMP kiitiik-ismi
AMAC: Bir kiitiigiin i¢inin ekran
ve/veyva vaziciya ASCII ve onaltihik
formatta dékiimii amaciyla kullanilan
bir servis programidir. Cogu zaman
islem SID.COM kullamlarak yapila-
bildiginden pek yogunlukta kullanilan
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bir program degildir. Kullamlabilmesi
icin DUMP.COM kiitiigiiniin erisile-
bilir disklerde olmas: gerekir. Ornek:

A> DUMP CPM3.DOK

GENCOM

Yazim formatini ve amacini ayrin-
tilariyla ele almayacagimiz GEN-
COM.COM programi, CP/M Plus is-
letim sistemine RSX (Resident
SYSTEM Extensions) denen baz ek-
lemeler vaparken kullamlan bir vyar-
dimcidir.

GET
YAZIM : GET (CONSOLE
INPUT FROM)
FILERT kiitiik-ismi
(secenekler)
GET (CONSOLE
INPUT FROM)
CONSOLE

AMAC: Bilgisayar sisteminin kon-
sol girdilerini belirtilen bir kiitiikten
almasini saglamak amaciyla kullani-
lir. Komut, GET.COM kiitigii ile
olusturulmustur. Daha énceki CP/M
versivonlarinda kullanilan
XSUB.COM programinin genisletil-
mis bir bicimidir. Bazi1 6rnekler :

A> GET FILE girdiler
[SYSTEM]
A> GET CONSOLE

PUT
YAZIM : PUT CONSOLE
(OUTPUT TQO) FILE
kiitiik-ismi (secenek)
PUT PRINTER
(OUTPUT TO) FILE
kiitiik-ismi (secenek)
PUT CONSOLE
(OUTPUT TQ)
CONSOLE

PUT PRINTER
(OUTPUT TO)

PRINTER

AMAC: Konsol ya da yazia1 gikti-
simin bir kiitiife ve tekrar konsol ya
da yaziciya yonlendirilmesi isleminde
kullanilir. K ﬁutu PUT.COM kiitii-
gii olusturur® Ornekler:

A>PUT PRINTER OUTPUT
TO FILE YAZICI
[ECHO,SYSTEM]

A> PUT PRINTER OUTPUT
TO PRINTER




HELP
YAZIM : HELP

HELP konu

HELP Konu alt-bashk
HELP konu
[NOPAGE]

HELP konu alt-bashk-
I ... alt-bashk-8
HELP konu

HELP .alt-bashk

AMAC: CP/M Plus isletim sistemi
ve ilgili komutlan hakkinda yvardim-
c1 bilgi vermek amaciyla hazirlanmis
bir yardim-programudir. isletim siste-
mi disketleri iizerinde kullamciya sag-
lanmustir. Ornekler:

A> HELP

A> HELP GET

A> HELP HELP

A> HELP DIR OPTIONS

A> HELP SET EXAMPLES
HELP PUT

HEXCOM VE LINK
YAZIM : HEXCOM kiitiik-ismi
LINK kiitiik-ismi
(secenekler)
LINK kiitiik-ismi
(secenekler) ... kiitiik-
1smi
(secenekler)
LINK kiitiik-ismi
(secenekler) = kiitiik-
ismi
(secenekler)

AMAC: Her iki program, HEX-
COM.COM ve LINK.COM bigimle-
rinde bulunmaktadir. MAC ve
RMAC ile derlenen kiitiiklerin c¢alis-
tirtlabilir makine koduna (COM tipi-
ne) dénustiiriilmesi amaciyla kullani-
lirlar. Ornegin:

A> HEXCOM B:KAYNAK
A2 LINK B:KAYNAK3
A> LINK PROG=PROG]I,

PROG2,PROG3,PROG4
INITDIR
YAZIM : INITDIR d:

AMAC: Disk fihristinde kiitiiklere
zaman ve tarih etiketlerinin eklenme-
sini olanakh kilar. Bu komut ancak
INITDIR. COM kiitiigii oldugunda
kullanilabilir; ciinkii yerlesik degilir.
Ornek:

A> INITDIR

P e ._"_
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LIB
YAZIM : LIB kiitiik-ismi
(secenekler)

LIB kiitiik-ismi
(secenekler) = kiitiik
ismi (modiil) (,kiitiik-

ismi (modil) ...)

AMAC: DIGITAL RESEARCH
ya da MICROSOFT tarafindan yazil-
mis dillerle (6rnegin RMAC gibi) ha-
zirlanmis ve derlenmis programlarin
COM tipine doniistiiriilmesi islemi si-
rasinda bazi hazir modiiller bunlan
depolayan kitaplhklardan (LIBRARY)
dogrudan alimp kullanilabilir. Bu der-
lenmis program kitapliklarimin hazir-
lanmasinda kullamilan programlardan
biri de LIB.COM programudir. Bu tip
programlar genel olarak ‘Kitaphk
Diizenleyicisi’ (LIBRARY MANA-
GER) olarak amlirlar. MICROSOFT
tarafindan yazilan LIB-80 bu tiire ilis-
kin drneklerden bir digeridir.

SET
YAZIM : SET [segenekler]
SET d: [secenekler]
SET kiitiik-ismi
[secenekler]

SET

[secenek = secenek-
degeri]

SET kiitiik-ismi
[secenek = secenek-
degeri]

SET (d:)
[CREATE=0N ;
OFF]

SET (d:)
[ACCESS=0N ; OFF]
SET (d:)
[UPDATE =0N ;
OFF]

AMAC: CP/M Plus isletim sistemi-
nin 6zelliklerinden olan sifre (PASS-
WORD) diizenlenmesi ve kiitiiklerin
zaman-etiketlenmesi (TIME STA-
MPING) amaciyla kullanilan bir ko-
muttur. CP/M 2.2°de STAT komutu
ile gergeklestirilen, kiitiiklere R/W,
R/0, SYS, DIR o6zelliklerinin kazan-
dirilmasi islemi, CP/M Plus sistemi
altinda SET.COM program ile yeri-
ne getirilir. Ornekler verelim:

1) Etiket (LABEL) islemleri
A SET [NAME =CPM001]
A SET [PASSWORD = sif-
re]
2) Sifre (PASSWORD) islemleri
3) Kiitiik dzellikler1 degistirme is-
lemleri

f \f" a8 'i 1.:: '-'."r'hf;.-:?s
P -.*_.--.I .'-.-_'~ BT 1 ot

e

i 3 T
.-‘_'En_..li'l.k.i'._.!-.i_..h h’.dldﬁ..:-rm-jﬂil'—..- ik, i-M‘ﬂ&- |

A> Set kaynak.ASM [RO
SYS]
A> SET kaynak.COM [DIR]
4 Zaman-tarih etiketi islemleri
A> SET [ACCESS =0ON]
Ay SET [CREATE =0ON]
5) Siiriicii (DRIVE) 6zellikleri
Ay SET B: [RW]

Ay SET A: [RO]

SETDEF
YAZIM : SETDEF

SETDEF
[TEMPORARY =d:]
SETDEF d: (, d: (, d
d)))

SETDEF [ORDER =

(tip ( ,tip) )]

SETDEF [DISPLAY ;
NO DISPLAY]
SETDEF [PAGE :;
NOPAGE]

AMAC: Kiitiiklerin disklerde aran-
ma sirasinin ve gecici kiitiiklerin ya-
ratilacag: diskin belirlenmesi islemi
SETDEF.COM programi ile yapil-
maktadir. SETDEF komutu ayrica is-
lenmek iizere aranacak kiitiiklerin tip-
lerini siralama isleminde de kullamhr.
SUBMIT ile etkin hale getirilen prog-
ram isimlerin goériintiilenip goriintii-
lenmemesi yine SETDEF komutu ile
ifade edilmektedir. Ornekler:

A> SETDEF

A> SETDEF

[TEMPORARY = B:]

A> SETDEF B:,*

A> SETDEF [PAGE]

A> SETDEF [ORDER =
(SUB,COM)]

A> SETDEF [NO DISPLAY)]

XREF
YAZIM : XREF (d:) kiitik-ismi

(3P)

AMAC: XREF.COM programi,
DIGITAL RESEARCH Firmas: kay-
nakli programlama dilleri ile yazilmis
ve derlenmis programlarda kullanilan
etiket ve deg@iskenlere iliskin ¢apraz-
tablonun (Iing. REFERENCE TAB-
LE) ¢ikarilmas: isleminde kullanihir,
XREF programm sonuc¢ olarak tipi
“XRF’ olan bir kiitiik yaratir. Ornek-
ler:

A> XREF B:KAYNAK
A> XREF A:KAYNAK $P

SURECEK

o o gy .~
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OSAM’dan 87 SURPRIZIi

BiZ SIZDEN YANAYIZ

Hediye LIGHT PEN

Commodore 64 setlerini OSAM’dan alanlara OSAM siiper oyunlar paketinden
8 paketi birden alanlara LIGHT PEN’i hediye olarak verivoruz.
Eski miisterilerimizi unutmadik. Onlarda LIGH PEN’lerini %20 indirimli alacaklar.

m — OSAM 16-22 Subat tarihleri arasinda Etap Marmara Oteli
Suiper Paket Programlar serisine devam Tiiyap Ticaret Merkezinde Commodore Fuari’nda Fuar

surprizleri icin OSAM standina ugrayimz.

Paket VII
KAFA AYARI INFILTRATOR |
EXPLODING FIST 11 INFLITRATOR 11
1942 INFILTRATOR 11 s
ALLEYKAT SATANAS HALLOW s
KAF ; "RACKER REVENGE
BOMBA JACK THE NIPPER YIE ERAE:EE N EIE; IE}E:{R E———
CYBORG :Z‘K;‘”""RGD STRIKE COBRA PAP ERBOY
FISTFULOF BACK OW JUMPING TARZAN FORCE
HACKER II SPINDIZZY AVENGER GREMLINS
MISSION A.D. CORE FAKLAN'S 82 CASINO ROYALE
DRAGONG LAIR BOUNCES BASILDON BOND CANDALF SORCERER
PAl BOXING MEMESIS GALILan
- WARHWK II. STAR PING-PONG
PARKPATROL WORLD GAMES

BURGER TIME
CRACKER REVENGE 1

PAKET PROGRAMLARIL...................... 5500 TL
L KASETTEZDOYUN. ... iivurvivivamvassannen 1900 TL
L KASETTE ADOYUN.....occiviiiviiiineninne 2750 TL
1 KASETTE L DYUN. .ccivvevnsmisnsonananasin 1500 TL
COMMODORE T-SHIRT..........c.convvnneens 1200 TL
LIGHT PEN.....cciicnnssirmmmmommnsmrnnsnsss 10,000 TL.

1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ
URETIMI DEVAM ETMEKTEDIR.

7SUPER PAKETTEN BES PAKETI TOPTAN ALANA
% 20 INDIRIM UYGULANMAKTADIR.

OSAM
BILGISAYAR

Ebuzziya Caddesi Sakizh Yali Sokak No:3 Bakirkéy- jstanbul Tel: 583 72 46




! HKendi Isikli Kalemini Kendin Yap

Ayhan KALAYLIOGLU

u yazinizda CONTROL-PORT 1 ile ilgili bir

uygulama yapacagiz. Bu giris yalnizca JOYSTICK
kabul etmiyor. Yapilabilecek baska uygulamalara

ornek olarak biz burada size kendinizin yapip calistirabilecegi bir

LIGHTPEN’den bahsedecegiz.

Commodore 64’iimiiziin birinci
CONTROL-PORT’unun pek ¢ogu-
muzun bilmedigi bir fonksiyonu da-
ha var. Gergekten de pek fazla kulla-
rmum alani bulamayan bu fonksiyon as-
linda oldukga ilging tzellikler tasiyor
ve bilgisayar kullanimina yeni bir ba-
kis acgis1 getirebilir.

Bahsettigimiz fonksivonu gercekles-
tiren 6 numaral pin’den baskas: de-
gil. Bu pin’in iki degisik fonksivonu
var. Birincisi JOYSTICK ’in ates etme
tusu ile ilgili bilgiyi tasimak. Ikincisi-
ne ve daha ilging olanina asagida de-
ginecegiz.

Belki daha evvel duymus veya gér-
miis olabileceginiz bir uygulamadan
stz edecegiz. Bu uygulama bir
YAZILIM + DONANIM initesi ve
yaptigi is ise monitor veya televizyon
ekranini dogrudan bir bilgi giris ara-
c1 olarak kullanabilmeyi miimkiin kil-
mak. Bu uygulama yardimiyla ekra-
nin iizerine kdgida cizer gibi aym ra-
hathkla ¢izim yapmanizi veya ekran-
dan, dogrudan {izerine gétiiriip seg-
mek suretiyle bir programin menii ve-
ya degisik altfonksiyonlarinin secimini
rahatga yapmanizi saghyor. Bu gére-
vi goren aletlere LIGHTPEN denip
ayni zamanda C-64 ve VIC 20’ye uy-
gulanabilen modelleri de mevecut. Ge-
rek donanim gerekse yazilim acisin-
dan incelendiginde oldukca basit ol-
dugu gozlenen bu uygulamay: kendi-
miz de yapabiliriz. Zaten yazimizin

asil konusu da bu.

LIGHTPEN'in donamm kisminin
en énemli parcas: fototransistor veya
fotodiyot diye adlandirilan elektronik
bir iinite. Fototransistor gérev itiba-
riyla gelen 1518in siddetine gore elek-
triksel sinyaller iiretivor. Fototransis-
tér'ii uyaran 151k ise ekrandan gelen

elektron 1sinlarindan baskas: degil.
Ekranin ¢niinde duran fototransistor
ise elektron 1s1m Oniinden gecerken
olusan kisa siireli 151k darbesini algi-
lar ve diger elektronik iinitelere islen-
mek iizere elektriksel sinyaller olarak
gonderir. LIGHTPEN’in c¢alismasi
igin ekramn belli bir 6l¢iiniin lizerin-
de parlakhiga sahip olmas: geregi de

bundandir. LIGHTPEN'den bilgisa-
yara bir sinyal geldiginde bilgisayar,
elektron 151m hangi pozisyonda iken
sinyalin génderildigini kaydeder. Boy-
lece bilgisayar herhangi bir programin
kullanabilmesi i¢in LIGHTPEN’in
ekran iizerindeki X- ve Y- koordinat-
larimi belirlemis olur.

Herhangi bir program yazmaya kal-
kismadan dnce kendimize bir LIGH-
TPEN bulup bilgisayarimiza bagla-
maliviz. Yukanda da dedigimiz gibi
dncelikle bir fototransistor’e ihtiyaci-
miz olacak. Biz burada verdifimiz
devrede TIL78 model fototransistor’ii
kullandik. Devremizde kullamlacak
tiim parcalar su anda piyasada elek-
tronik malzeme satan magazalardan
rahatga temin edilebilecek bicimde se-
¢ilmistir. Bu devrede fototransistor
yerine LDR adl elektronik malzeme
tipini kullanmanizi ¢nerenler olursa
kesinlikle dinlemeyin. Her ne kadar
bu iki tip elektronik elemanin gérev-
leri ve fonksiyonlar birbirine benzerse
de karakteristikleri oldukg¢a farkhdir.
Sayet devremizde LDR kullanacak
olursak bu par¢a oldukca yiiksek hiz-
da hareket eden elektron 151mmim takip
etmek igin ¢ok vavas kalacak ve dev-
remiz yiizde yiiz ¢calismayacaktir.

Sayet sans eseri daha evvelden beri
bir LIGHTPENe sahipseniz; burada-
ki devreyi yapmamza gerek kalmadan
aym tiniteyi kullanip burada anlata-
caimiz denemeleri yapabilirsiniz.

COMMOodore em—
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Simdi fototransisttr’i nasil kulla-
nip, nasil baglayacagimz anlatalim.
TIL78 model fototransisttr’iin iki ba-
cagr vardir. Bunlar “Kollektér" ve
“Emiter’’ diye adlandirilir. Bu bacak-
lardan hangisi hangisidir ve ne ise ya-
rar? Bunu 6grenmek icin iic yol var.
Bunlardan birincisi acemi bir elektro-
nik¢iyseniz sizin ig¢in en uygun olani:
Fototransistdr'ii satin aldigimz diik-
kandaki kimselere sorup anlattiracak-
simiz. Geriye kaldi iki ¢dziim: Fotot-
ransistér’iin iist kihfimin kollektor ta-
raf1 biraz diizlesmis bir sekle sahiptir.
Bundan baska kollektor bacag oteki-
ne gore daha kisadir. Gelelim ii¢iin-
cli yonteme: Bu ydntemi daha evvel
de duymus olmalisimz. Adi deneme
yanilma ydntemi. Devrenin fototran-
sistor disinda geri kalan kismi monte
edilir ve fototransistor iki thtimale tabi
tutulur. Sayet herhangi bir kisa dev-
reye sebep olmazsamz devrenin higbir
bolgesi gerek dogru gerek yanhs bag-
lantidan zarar gormeyecektir. Fakat
bu yénteme ¢ok zorda kalmadikca
basvurmamanizi éneririz.

Deneme ve gosteri amaciyla

nun iizerine ¢izim yapabilivorsunuz.

Programi yazin, bir yerde saklayin
(SAVE edin); daha sonra da ¢alistirin.
Program ¢alisir calismaz ilk olarak si-
ze basilan noktalann kahci olup olma-
masi gerektigini soracaktir. Orada be-
lirtilen harflerle cevabimzi bilgisaya-
ra bildirin. Birkacg saniye sonra ekran
tiimiyle silinip beyaza biiriinecektir.
Ekranin rastgele bir yerinde ise kiigiik
bir dortgen belirecektir. Fototransis-
tér'ii elinize alip ekrana degdirin. Kii-
¢itkk doértgenimiz LIGHTPENimizi
takip edecektir.

Dikkat edilmesi gereken bir husus
da tus takimi ve LIGHTPEN'in bir-
birlerini daimi rahatsiz ettikleri (bu-
nun nedeni joystick-port’un tus taki-
mi ile ayni chip’e bagh olmasi). Rast-
gele birkac tusa dokundugunuzda go-
receksiniz ki kii¢itk dortgenimiz ¢ilgin
gibi oraya buraya ziplamakta. Benzer
sekilde bilgisayar direkt mod’dayken
LIGHTPEN’i takili vaziyette ekran
lizerinde gezdirirseniz ekrana bilu-
mum sa¢masapan karakterler cika-
caktir. VIC 20 kullamicilari bu sorunla
karsilasmayacaklardir. Ciinkit VIC

nun LIGHTPEN’inizi ¢ahstirabilmesi
gerekir.

Buna ragmen program calismiyor-
sa sucu devrede olabilecek kiiciik bir
kisa devrede aramak gerekir. Sayet
elektronikten pek anlamiyorsaniz an-
layan birine basvurmanz dnerilir; bu-
nun sizin probleminizin ¢dziimiinde
faydah olacagina inamyorum. Parca
listesinde tiim pargalarin isimleri ve-
rilmistir. Fakat bu yazi icindeki tiim
agiklama ve anlatimlar 6greticilikten
¢ok elektronikten anlayan kimseler se-
vivesindedir. Size tavsiyemiz simdiden
daha sorunlar ¢ikmadan béyle birini
bulup yardim istemenizdir. Yoksa isi
iyice ¢orba edip ortaliga zarar verir,
geri doniilmeyecek yerlere gelebilirsi-
niz.

Gelelim devreye: NE555 tipinde bir
IC (Integrated Circuit = Entegre dev-
re) icermekte. NE555 devremizde mo-
noflop gorevi yapmakta. Monoflop’-
un 2 numaral bacagina kisa bir ne-
gatif impuls geldiginde, monoflop ki-
sa bir siire calisma durumunda kalir
ve hemen pesinden (pasif) duruma ge-
¢er. 2 numaral bacaga (trigger baca-

L!GJ 17-4 EN PIN 7(+5V)
: T -.>—{ﬂ:|
MO 10k 1 nF
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EMITER | BASKILI DEVRE L O
FOTOTRANSISTOR ST GIR
JOYSTIK GIRiSl

“LIGHTPEN DEMO” adl bir prog-
ram yazdim. Joystick Demo program-
larina oldukg¢a benzeyen bu program
LIGHTPEN vasitasiyla ekrana nok-
talar basmakta. LIGHTPEN'i ekra-
nin neresine gétiiriirseniz o koordinat-
ta noktalar olusmakta. Béylece dog-
rudan (dolaysiz olarak) ekran sizin bil-
gi giris arac oluyor ve dogrudan o’-

20’de tus takimi ve Lighpen ayn ka-
nallarda calismaktadir.

Sayet ilk ¢ikan dértgeni hareket et-
tiremiyorsaniz bunun bircok nedeni
olabilir: Programi dogru yazmis ve
LIGHTPEN'i kusursuz monte etmis
olsaniz bile ekrandan LIGHTPEN'i-
mize yeterli 151k gelmiyor olabilir. Ek-
ramimzin parlakhk ayarim arttirin; bu-

gina) gelecek darbeleri demin degin-
difimiz fototransistdr saglar. Elektron
1511 ekranda fototransistor’iin bulun-
dugu pozisyondan gecerken fototran-
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sistor kisa sireli bir negatif impuls
gonderir, bu impuls monoflop tara-
findan bilgisayarin degerlendirebilece-
gi sinvallere gevrilir, bu sinyal bir tran-
sisttir tarafindan kuvvetlendirilerek
bilgisayara gonderilir.

En sonda bulunan kuvvetlendirici
kat sayesinde LIGHTPENimizin ka-
ranlik ekranlarda da ¢alisabilmesi sag-
lanmistir. Fakat gene de degisik ka-
rakteristikteki ortamlarda devremizin
hila calismasini saglamak icin bir de
ayar (kalibrasyon) noktas: koyduk.
Bir megaohm'luk trimpot tipi diren-
cin sagladi bir ayarla oynayip opti-
mal sonucu ¢elde etmeye calhisin. Ayar
vapmak oldukc¢a basit: Trimpot'unu-
zu LIGHTPENinizin diizenli ¢alisti-
g1 bir noktaya kadar cevirin. Bir kilo-
ohm’luk direng, kuvvetlendirici tran-

sistériimiiz i¢in bir ondirenctir. Dev-
rede geri kalan elemanlarin gorevi ise
monoflop’un ¢alisma seviyesinde ka-
lip geriye (pasif seviyeye) dilsmesi ara-
sinda gececek zamam ayarlamaktir,

simdi de programimizi daha yakin-
dan gdrelim. 390 ve 400" iincii satirlar-
da renk hafizasi sifirlarla doldurulup
bos ekranin sivah renk almas: sagla-
myor. LIGHTPEN’in pozisyonu bil-
gisayar tarafindan gerek X- gerek Y-
koordinatlan olarak dokuz bit hassa-
siyetle algilanmakta. X- koordinatinin
iist sekiz biti 53267 adresli hafizada
bulunmaktadir (VIC 20’de 36871). X-
degerinin sifir numarah bit’ine ulasa-
miyoruz. Bu yiizden LIGHTPEN’le

yapilan gizimin hassasiyeti hicbir za-
man iki bitisik noktanin altina inemi-
yor. Fakat bu hassasiyet diisiik ¢dzii-
niirliiklii grafik (bir karakter =bir
nokta) i¢in yetip de aruvyor bile.
440°tan 470"inci satira kadar olan ba-
liimde X- ve Y- koordinatlan beser ke-
re okunup aritmetik olarak toplamyvor
ve 480°inci satirda bu toplamlar bese
boliiniiyor. Yani kisacasi bes nokta-
ik 6rnek okunup bunlarin ortalama-
s1 alimyor. Bu islem okunan degerle-
ri stabil hale getirmek icin kullanihi-
yor, ¢iinkii yapilan denemeler goster-
migtir ki bilhassa X- degeri asiri de-
recede oynamaktadir. Bunun yanin-
da Y- koordinat: daha sakin bir dav-
rams ornegi gdstermektedir.

510 ve 520’inci satirlarda okunan
degerler ekran koordinatlarina gevri-

liyor. Sayet kendiniz bagka bir prog-
ram yazip, o programi LIGHTPEN'-
inizle calistirmak istiyorsamz bilhas-
sa bu programin bu kisimlarim degis-
tirip bazi denemeler yapmaniz gerek-
mektedir. 540" 1nc1 satirda ise okunan
degerler kontrol edilmekte. Bu kont-
rolun yapilmas: bilhassa asir1 derece-
de oynavan X- degeri yiiziinden ayri
bir nem kazamiyor. Geri kalan satir-
lar ise oldukg¢a tamdik tipte oldugu
i¢in agiklamaya gerek duymuyorum.

ikinci programimiz LIGHTPEN
ile yapilan baska bir uygulamay: gos-
teriyor. Burada LIGHTPEN c¢izmek
igin degil de bir programin meniileri-
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ni secmekte kullanihyor. Y- degerimiz
daha bir giivenilir oldugundan bura-
da yalmzca onu kullanacagiz; yani bi-
zim icin énemli olan yalnizca vertikal
pozisyon. Bu programin yaptigi is ise
C64/VIC 20"nin ii¢ ses kanalindan bi-
rini se¢cmenizi saghiyor. Her kanal de-
gisik frekansa ayarlanmis durumda
oldugu icin segcmenizi aynm zamanda
kulaginizla da hissedebilirsiniz. Iste-
diginiz kanali ekranda o kanala ait
alam1 LIGHTPEN’inizle isaretleyip
belirtebilirsiniz.

470"inci satirda LIGHTPEN'in Y-
pozisyonu okunuyor. 490’inc1 satir ve
devamuinda secilen kanal ve ona ait
frekans belirleniyor. Sayet aym kanal
bir kere daha secerseniz 550°inci satir
sayesinde o kanahn bir kere daha ¢a-
hismasi engelleniyor. Boylece kanahin
susup yeniden ¢alismasindan olusabi-
lecek giiriiltiiler engelleniyor.

Sayet LIGHTPEN'inizi kendi yaz-
digimz programlarda da bol miktar-
da kullanmak istivorsamz, fototran-
sistér kismim diizgiin bir kilif icine
yerlestirmeniz gerekiyor. Bunun igin
eski bir titkkenmezkalem veya dolma-
kalem kilifim kullanmak en rahat
olacaktir. Kilifin igini bosaltin (yani
kalemi katledin), fototransistoriinii-
ziin bacaklarina uzatma amaciyla cift
hath bir kabloya lehimleyin; lehimle-
nen uclari ve ¢evresini izole edin ki
herhangi bir kisa devreye sebep ver-
mesin. Kisa devre herhangi bir zarar
vermeyecektir. Fakat boyle bir durum
fototransistorii devre dis1 birakacagin-
dan devremiz ¢calismavacaktir. Fotot-
ransistorii kilifa sokun ve nazikge ar-
ka tarafindan itin. Itme islemini fo-
totransistér difer ugtan gériiniinceye
kadar siirdiiriin. Bu arada fototran-
sistoriin ve baglantilarinin zarar gér-
memesine dikkat edin. Dikkat etme-
niz gereken baska bir husus da fotot-
ransistoriin “‘goren’’ yiiziiniin disar
dogru déniik olmasidir. Fototransis-
térii bu pozisyona getirdikten sonra
sabitleyin (vapistirmak veya sikistir-
mak vasitasiyla). Gelelim kalemimizin
151k alacak agizinin biyiikliigiine: Bu
delik ne kadar kiiciik olursa LIGH-
TPEN'imiz koordinatlann o kadar
dogru algilar. Fakat bu delik gene de
LIGHTPEN'imize ¢alismasi i¢in ge-
rekli 151§ gecirmelidir. Gerek bu de-
ligi bilyiiterek gerek monitdriimiiziin
veya televizyonumuzun parlakhk aya-
riyla oynayip uygun bir calisma nok-
tasi bulun. Bévlece gercek bir LIGH-
TPEN’e sahip olunuz. [
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PROGRAM ADI ¢ LIGHTPEM.PRGI PROGRAM ADI : LIGHTPEM.PRGZ

AR 100 REM sxxsssxsxsssrxcsrsdrsxessssxx <1127 D210 REM srzxsrststxsssssxssssnsnnnnnxx <J]2%
28118 REM «x x 159> PA118 REM = x (159>
@128 REM «* LIGHTPEN ® <0A6> 02120 REM = L IGHTFEM * <026
gaizd REM = =  =m==mm———- ] {175 88138 REM = =  ==cc=s=== ] C1TE S
22148 REM = * <189 209148 REM » x <188
PA1S@ REM = DEMQ ® (@53 00158 REM = SOURD x <{PE7>
PO 168 REM = ——— x <177 @816@ REM » = ===-- + {P@8>
AA 17 REM *® X {219 88170 REM = E | L= B= )
00180 REM =% BY AYHAM KALAYLIOGLU ® <2093 90188 REM = BY AYHAM KALAYL IOGLU £ 209>
ag1Ea REM = * {239 28138 REM » ¥ LE233
@2200 REM 26.18. 1986 SUNDAY * 138> 28288 REM « 26.10. 1986 SUMDAY * (138>
A2 18 REM # ® <883 g2 18 REM = ® {0a3>
ag228 REM # FOR MAGAZ IMNE 'COMMODORE' = <@12) g022®@ REM =*x FOR MAGAZ INE 'COMMODORE' = <@I12)»
@0230 REM = * <023 ae23@ REM & <{R23>
PP240 REM ##s sk rxersssr s ereexxenex (252> BB24980 REM xxsrkrxxresiryssscsxrnssznsss <252)
ee250 : 10872 aaz5e : (@923
@P260 REM sssxksis INFORMATION sxxxkxxx <087 B026@ REM «*xsxx¥*x DRAW SCREEN 2sssxxxx <(B53>
08270 PRINT “{CLR><4D0LMM>CIZ2ILENM MNOKTALA @927 POKE S3281.1 : POKE S3280.3 ca=ay
R HER" L2REY 80288 PRINMT “<CLR><DOLM><{25PACE >LUTFEN S
882288 PRINT "<D0OLN>DEFASINDA SILINSIN M] ECIMIZ ™ (213>
<D0l " (238 28238 PRINT “<{25PACE}------==-=-===-=== SO0
ae29a PRIMT *"<RYSOMECRVSOFF X»WET VEYA <R N> *® 212>
VSOM*HAREYS0FF *AYIR" CASE > 28398 FOR [ = 1 T 3 £ 1945%
89208 GET A% : IF A% = "= THEM 388 CE38 > 083180 PRINT "{Z25PACE *A=E" c1g2>
0310 IF At = "H*" THEW L = 1 £E54 Y 2328 PRINT “<{2SPACEB B SES KAMALI #":1 <080>
« PO32D 1 17> BB330 PRINT “<2SPACE »T2R<(200WM>" <{0al1>
PA330 REM swxxxxxx INMITIALIZING *xxxxxxx (224> BR348 MEXT I L1785
ARZ4a POKE S3288.8 @ FPOKE a328l .1 2l 28358 : tAS1 >
AP35 PRINT "<CLR»" ' A = 1829 : B = 48 <238 P02E0 REM #x%%x [MITIALIZE SID-CHIP ##%x <0@5>
PP3IEA C = 24 1 DO = S3267 £P39 28378 Tl = 4 1 51 = 54272 L23g>
gaava @ {A18> aaEEa FOR I =1 TO ia {AIG>»
AAZERN REM =®xkx%x FILL COLOR PMEMORY %xxkk La3eE > 28398 READ A.B <« 186>
28328 FOR I = 85852268 TO S5s2335 L1228 20488 POKE SI+A.B LAET
28488 PORKE 1,8 1 MNEXT 1 {B26 ¥ 204918 NEXT I L2498
ARg 1A P19 2a428@ DATA 24,15, 8,287, 1.58, 7.287 t2ldz
AR428 REM =xxxxx READING THE VALUES =xxx <842 83438 DATA 8,188, 14,207, 15,158, E.,298@ <138
PP430 REM #sxsxxx ANMND STABILIZING xxxxxx <B48) 22448 DATA 13,2498, 20,240 {173>
AR440 FOR 1 =1 TO 5 {038 8a4358 : 1123
P45 X = X + PEEK <D? C238) 02468 REM =*x%x ASK LIGHTPEM POSITION *x%xx < 1BE>
f4Ed ¥ = ¥ + PEEK (D+1) {A28>: 2B47a ¥ = PEEK (53268) {176 >
2aa7a MNEXT 1 {Ra44d 282428 : L a4
8480 ¥ = INT (HA/8) & ¥ = INT <¥Y/9) L1I7S ) 0438 REM =xxxxkx CHECK FOSITIOMN #kkkkss CATI
an438 3 @29 Aasna IF Yo S AMD Y £ 21 THEM Tg&
S8 REM = COMNVERTION TO COORDIMATES =* Tag 1> = 4 La34
POS1D KX = INT ((X-S0)-/180%x<(B-1)> <154 > 20518 IF Y > 118 AMND ¥ < 131 THEN T2
aas2e KY = INT ({Y=453-198xC) {AST > = 11 ) a4 1>
aas3Ia £159) BB528 IF ¥ » 158 ANMD Y € 171 THEN T2
PRS98 REM =®xxxx CHECKE COORDINATES ®#xdkw (238> = 18 174y
aas55a IF EH £ @ THEM KX = 8 (218 2a5S38 I CAg3 >
PESER IF KY ¢ @ THEN Ky = 8 {38 28549@ REM =*xx CHAMGE THE SO0UMD CHAMEL x% <234>
Basye IF KX » B-1 THEN KX = B-1 {ATG > pasSse IF Te = Ti THEM 488 C13EY
28588 IF KY > C THEMN KY =C {0313 PA5S6@ POKE SI1+T1.8 (@78
gas3a C2aT Bas7a POKE SI+T2.17 C183%
588 REM *xxkxx CLEARASSET POINT xxxxxx <1582 2as58d = L2258
PREI1® IF L = @ THEM POKE A+XA+YAxB,32 <873> 085398 REM *%x%% MNEW VALUES & RETURM xxx%x <@37>
AAE28 POKE A+EXE+KY=%E 1588 < 1E4 > ea6Ed8d T1 = T2 £119>
AaAs38 : 231> 28618 GOTO 468 L1158z
20640 REM *%%#% NEW VALUES & RETURN *x%x <@87> 8020 : (AETY
BOGSE A = KM ¢ YA = KY t ¥ =@ : Y = @ 1712 2as3a@ = (P48
AAsSEA GOTO 428 < 138> PAE48 CI127 2
aas7va = L2557 PRESE8 REM ®eskkkbiskkbhbokkbbbbeekkkxex 154>
2eEsa : £23%> BA668 REM =x2xxx CHAMGES FOR VIC 20 =xxxx (233>
29638 : {186 BBEYE REM sssxsdrerkdikeskreesnsvkdnkns (174>
BO700 REM #exs*sssxkisssxsxckrnsrnenskx (204> 20E88 REM {1@2>
aBa7iad REM =+xx CHAMGES FOR VIC 28 =xxxx (833> 88c38 REM DELETE 378-448! A28
PO720 REM sxsxxsssxdksxxxsirssenannnks <2247 e87a8 REM 3 {1437
aavIa REM {155 28718 REM HMNOW TYPE: CE219
aav48d REM REPLACE THESE LINES {242 2a7ed REM L8432 >
BATSE REM CASE Y 88738 REM 278 POKE 38873.27 L1683
AATEd REM 248 POKE 326873 .24 £149 % 28748 REM 378 T2 = 36874 : POKE 2687E8.,15 (153>
pavvya REM 358 PRINT "<CLR>" i A=V6BO 1 B 98750 REM 478 ¥ = PEEK (36871) CAES
=22 <1852 BA7E@ REM S@08 IFY< B3THEMTZ2=36874:G0T0S54
8078 REM 3280 C=22 : D=36870 t2lfy @ c181 >
@a73@ REM 398 FOR 1 = 384d@ TO 38365 £189> AB77@ REM 518 IFY<CLOSE B8STHEMTZ2=36875:G
AagRa REM S18 KX = [INT (<{H-3337353%¢B=1232 <211 oTDS48 tlia
gazg1la REM 528 KY = INMT ((Y-=-382)-823%C) L1353 2788 REM 528 IFY<IfZTHENTZ2=36876:G6G0T0S4
Bag2a REM 123> a L1833
DagE3a REM IF YOU WANT TO SAVE {a1i4 Ba7va8 REM S68 POKE T1.8 1582
afed4a REM THIS PROGRAM YOU SHOULD c1gl> 22828 REM 3578 POKE T2.(T2-36871)250 (A58
AsSSa REM REFORMAT LIMES 27V8-2398 {AsS6>
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Disiplin ve Melankoli

Samet KUMAS

Aslinda belki yay burcunu da vaktinde
yazmamam, bu noktaya kadar ertelemem
gerekiyordu. Kis burglarinin ortak
ozellikleri daha bir acikca ortaya ¢iksin
diyve... Bir tek kis burclarinda var bu
mevsim benzerligi. Bahar, yaz ve
sonbahar kendi bur¢larinda dogan
insanlara, kis gibi kendi iklimlerinden bir
seyler katmiyorlar.

ugiin olsa olsa geng kizlara yakistirdigimiz melan-
koli, bir zamanlar bilgelik isareti sayihirdi. Arada-
ki doniisiim tesadiifi olmasa gerek.

Biz artik kendi simirhiliklarimiz izerine diisiinmeyi sev-
miyoruz. Ya da belki séyle sGylemek gerekiyor: Simirhhk-
lar iizerinde diisiinmek bize ilgin¢ gelmiyor; kisitlarin bize
kendimiz hakkinda kayda deger herhangi bir sey Ggrete-
cegine inanmiyoruz. Karsilastifimiz herhangi bir konuda,
bir iste ya daugrasta simirhilik, yetersizlik olsaolsa bir caba
-ya da firsat- eksikligidir... Karsimiza ¢ikan biitiin engel-
leri “*heniiz asilmamishk’’ parantezine ahyoruz. Herhangi
bir sinirin elimizdeki ise ya da kendimize ickin olabilecegi-
ni, neredeyse havsalamiz almiyor.

Tabii 6liim var. Ama o da hayatimizda ne kadar bir yer
tutuyor ki! Cenazeleri baska seyler i¢in firsat biliyoruz; ora-
da bile biz variz, 6liim yok.

Iste belki bu yiizden melankoliyi genclige, her seyin baska
bir seyin provasi olarak yasandigi o ara déneme yakistiri-
yoruz. Olitm hakkinda kurmak, kuruntulara kapilmak toy-
luktur, gengliktir. Gengler, her seyin disinda, hi¢bir yerde
durduklarindan, gérdiikleri yalnizea sinirlardan ibaret ola-
bilir. Melankoliktirler.

Oysa eskiler i¢in insan, diger her sey gibi, simirlariyla ta-
mmlanan bir yaratikti. O kadar ki, dliimle birlikte, insa-
mn faniligini duyarak, yapip ettigi her seyin ‘‘yeli kavra-
maya ¢alismak’'tan ibaret oldugunu kavrayarak yasamak,
hayatin anlamina ulasmakla esanlamliydi. Baslangicindan
beri biitiin bilgeler aym seyi tekrarlad:.

Satiirn’iin Golgesi

Onlar da melankolikti. Melankoliyi Satiirn’iin golgesinde
yasamak diye tarif ettiler.

B

Satiirn’u bilirsiniz. Zaman tanrisi, tanrilarin babasi, ilk
tanri. Dogurduke¢a dogurduklarim yutan canavar.

Nafileyse her sey, ‘‘yeli kavramaya ¢alismak’’tan iba-
retse, zaman igersinde dofdugundan, zamana mahkiim ol-
dugundan. Zaman i¢inde varolan her seyin varhg eksikli-
dir: Artik olmadigi hallerini bir bicimde icerdigini diisiin-
sek bile, daha éniinde heniiz olmadig halleri durmakta-
dir. Bu yiizden varlifinin tamamina ancak kendisi tamam-
lar}dlglnda, artik sona erdiginde kavusacaktir.

Iste Satiirn’iin goélgesinde dogan oglak insaninin niiuz
edilmezligi de biitiin bunlardan kaynaklamir: Fani olma-
nin insana dayattif biitiin o karmasik ve birbirleriyle celi-
sen sonuglarn farkinda olmasindan.

Eninde sonunda bir toprak burcudur. Varlik, biitiin zen-
gin ¢agrisim ve anlamlaniyla birlikte onun i¢in 6nemlidir.
Ve varhi miitmkiin kilacak tek seyin tamamlanmishk ol-
dugunu bilir. Bu, onun yasanan an’in karsisinda, kimi za-
man iirkiitiicii boyutlara varacak bir derecede kayitsiz ka-
labilmesine yolagar. Hi¢ kimse onun kadar gézlerini ya-
pilmakta olan isin sonucuna, iriinlere dikemez.

Ama diger yandan hi¢ kimse ulasilabilecek her tamam-
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lanmishgin ne kadar kismi ve gegici kalmaya mahkim ol-
dufunu da onun kadar iyi bilemez.

Gergi ilk bakista géze carpan ozelligi disiplinidir, me-
lankolisi degil, ama baskalarina, kendisi gibi olamayanla-
ra nasil baktigim izleyin. En ¢ok tahammiil edemeyecegi-
ni sandifimz anda gozleri parlayacaktir. Hatta belki de,
oglak insaminin baskalarina bakisina egemen olan ifade-
nin gipta oldugu soylenebilir. Ciinkii o da bilir ya, kendi
hayatinda neredeyse bir 6dev olarak benimsedigi disipli-
nin de bir ¢éziilm olmadigini, onun da nafile oldugunu.

Ashnda ““benimsemek’’, “‘¢c6ziim”’ gibi kelimeler kullan-
mak da yanhs. Ciinkii onun i¢in disiplin bir se¢im sorunu
degil, zaman icersinde yasanacak bir hayat yasamanin tek
olanaklh bicimidir. Ama elbette o da ister unutabilmeyi.
Kendisini biiyiik tutkulara, ihtiraslara, ihtiraslara degilse
gecici heveslere kaptirabilmeyi, askin sarabim tadabilme-
vi. Ama ask onun igin ancak bir aykirnihk olarak varola-
cakur. Hayati neredeyse felsefi bir élgekte tasarlanmisur.
Kat1 ve koseli yiizii hicbir gecici heyecanin riizgariyla dal-
galanmaz. Her seye onceden karar verilmis gibidir.

Olgunluk Cemberi

Benim ¢ok sevmedigim bir astroloji goriisiine gére, burg-
lar bir olgunluk ¢emberi olusturur. Cocuklugu temsil eden
koc burcundan baslayarak, her biri bir dncekine kiyasla
daha olgun, veryiiziiniin ve gékyiiziiniin diizenine niifuz
etme bakimindan daha evrilmis bir asamay1 temsil eder.

Bu goriisii sevmemem, burglar alemine bir derecelendir-
me sokmasindan. Biitiin derecelendirmeler gibi, olgunluk-
tan sézetmek de, insanlarin emsalsiz yildizlari arasindaki
farklar: bir azhk-cokluk iliskisine indirgiyor.

Ama buna karsimn, oglaktan sonra kovayi diisiinmeye bag-
ladigimda aklim ister istemez olgunluk ¢emberine gidiyor.
Ciinkii oglakla kova arasindaki iliski, birbirini izleyen her-
hangi iki burcun arasindaki rastgele iliski degil.

Kovanin yildizn Uraniis kesfedilmeden 6nce, yiizyillar bo-
yunca insanlar Satiirn’iin ayni zamanda kovanin da yildi-
z1 oldugunu diistinmiisler. Herhalde -ilk bakista birbirle-
rine ¢ok az benzeseler de- bu iki burcun xaygulari arasin-
da bir ortaklik, bir siireklilik sezdiklerinden.

Ama eger oglak insani i¢in su iginde yasamakta oldugu-
muz fani ve maddi diinyamn simirhlig: bir sorunsa, kova
insani, biitiin simrhhiklariyla birlikte madde diinyay: zaten
¢oktan terketmis gibidir. O kadar ki, kova insam kendi gor-
desinde bile bir konuk olarak bulunuyordur sanki.

Gozlerine bakin. Kuskusuz burclar alemi icinde, giizel
gozler ve etkileyici bakislar sadece kovaya ozgii degildir.
Ama diger biitiin ¢ehrelerde gozler sadece ¢ehrenin de de-
gil, biitlin gbvdenin sdzciiligiinii tistlenirler. Cogu insan
icin bakislar, mimikler ve jestlerle de desteklenen bir dil-
dir - gévdenin dili. Oysa kova insamimn gézleri iginde vye-
raldifi gbvdenin, ¢ehrenin hichir ifadesini paylasmaz, ne
nesesini, ne éfkesini, ne sevgisini. Aksine onlar konusma-

ya basladigi zaman, kova insanmimin yiiziine, hareketlerine
sanki bir donukluk gelmis gibi olur. Gézleri baska bir dlem-
den haber veriyormus gibidir - bir tiir saf zihinsellik ale-
minden.

Bu zihinselliginden &tiirii kova icin, dehamin burcu den-
mistir. Kova insanlarinin telepatiye, medyumluga yatkin-
h# oldugu diistiniilmiistiir. Clinkii maddi simrlarin, ahsil-
dik kanallarin gecerli olmadig: bir diinyada yasiyor gibi-
dirler.

Kendisi de kova burcundan olan bir arkadasim, kova
burcu insanlarinin paranoyaya da yatkin olduklarina isa-
ret etmisti. Nasil olmasinlar ki?! Sakini olduklarn zihinsel
dlemde, onlarin kendi kurgularinin, kuruntularimn mut-
laklasmasinin 6niinde durabilecek hi¢bir engel yoktur.

Ancak bu zihinsellik, ille de bir tiir aklilik, dengelilik ya
da siikunet olarak anlasiilmamali. Siddetli bir ihtiras, bir
tutku olarak da varolabilir. Ustelik maddi higbir kisithlik-
tan pay almams, gérdenin zaaflanim tasimayan saf bir tut-
ku. Bu yiizden bir kova insamnin &fkesinin ya da sevgisi-
nin hedefi olmak, insanin kendisinde hi¢bir karsihigim kes-
fedemedigi, nasil yankilayacagim bilemedigi, tabii bile ol-
mayan ¢iplak bir enerjive maruz kalmak gibidir. []
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1 Q42'yi ekrandan uzak fut-
mak oldukga zor. Diyebiliriz ki,
Commodore 64 tarihinde hig¢-
bir oyun lbu kadar ¢ok kisl 1a-
rafindan oynanmadi.

Peki 1942'de diger oyunlar-
da olmayan ne var? Orijinal-
lik degil bir kere. Yanit, basit-
ce muptelalik olabilir. Oyun
icinde her bdlumu bitirdiginiz-
de son halinizden daha basa-
rnh olabileceginizi hissediyor,
ya da oyle sinirleniyorsunuz ki,
oyunu tekrar oynamaktan
kendinizi alamiyorsunuz.

Ovyunun senaryosu Japon-
larla Il. Dinya Savasi’'ndaki
Pasifik catismalarina dayani-
yor. Goreviniz ddsmani zayif-
latmak icin tek basiniza bir
ucus yapmak. Bunun igin Uze-

LIVES

v 88 i 4

rinize dalga dalga gelen
ucaklar asmaniz gerekiyor.
Sonu¢ yeteneklerinizi ve ref-
lekslerinizi gelistirmek uzere
surekli tetik basinda olmak.
Nerede duracaginizi higbir
zaman bilemiyorsunuz.

Oyunda énemli olan yuksek
skor degil. Bonuslarla skorunu-
zu strekli artirabilirsiniz. Onem-
li olan icinizde yikselen ugak
vurma hirsini engelleyebilme-
niz. Cunkd hata yapmaniza
neden olan bu hirs.

Bir ucak gemisinden hava-
lanarak maceraniza obaglyor-
sunuz. Oyunun toplam 24 eta-
b1 var. Her béliUmde 5 ya da
6 grup ucakla karsilagyorsu-

nuz. Bu ucak gruplaryla basa .

cikabilirseniz ikinci sefer igin k-

5 ‘[?}Lﬂl ]ll(

sa bir soluklanma sureniz de
var. Her turda belirli sayida
ucak vurdugunuzda ekranaa
beliren POW yazisinin Ustun-
den gec¢menizde yarar var.
Bu hem ates gucunuzu, hem
de skorunuzu arfiryor.

Oyuna ¢ ucakla basliyor-
sunuz ve oyun boyunca eksira
hak verilmiyor. Vuruldugunuz-
da vuruldugunuz anin once-
sinden oyuna baglyorsunuz.
lvi konsantre olamazsaniz, di-
der ucaklarnnizi da hemen yi-
tirebilirsiniz. Bu oyunda rahat-
lamaniza kesinlikle izin verilmi-
yor.

“Space Bar’a bastiginizda
ucaginizin takla atarak tehli-
keden kurfulmasi oyunun
énemli bir ézelligi. Ancak bu
da U¢ hakla sinirlandirimis. L

—— MO UOre ————————
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asputin adi, simdiye
kadar bircok hikaye-
ye, romana, filme ve
muzik pargasina konu
olmus bir ad. Carlik Rusyasi'-
nin son dénemlerinde Car |l
Nikola'nin veliaht olan tek og-
lu, hemofili adll hastahga ya-
kalanmis oldugundan, de-
vamli élim tehlikesi altinda

L B G T G T G

ya basladi. Edindigi konum-
dan yararlanarak Car'a bile
kafa tutraya baslayan bu ke-
sis, hem servetine servet kati-
yor, hem de yuksek cevreler-
de korkusuzca cilgin bir hayat
surdyordu. Bu duruma taham-
mul edemeyen bazl soylular,
kurduklarn bir komplo ile Ra-
sputin’i dldurmeye karar ver-

yaslyordu. Bir carpmanin ya
da ufak bir kesigin sebep ola-
cad ufacik bir yara bile, ka-
nini durdurmak mumkan ola-
madigindan, ¢ocugun Olu-
muine vyol acabilirdi. O do6-
nemdeki fibbi gelisme, bu
hastaliga bir ¢care bulamadi-
dindan, gerek Car gerekse
kansi baydk bir umufsuziuk
icindeydiler. O sirada ortaya
cikan Rasputin adh bir kesis,
kendinde varoldugunu iddia
ettigi birtakim olaganusti
gucler yardimiyla gocugu iyi-
lestirecedini ileri sirdl. Ozellik-
le Carice Uzerinde kurdugu
blayuk etki ile giderek Carlik
politikasinda séz sahibi olma-

diler. Pastasina ve ickisine ir
tabur askeri zehirlemeye yete-
cek kadar koydular, fakat ba-
sarl olamadilar. Cunkd bir su-
rl pasta yemesine ve icki i¢-
mesine ragmen Rasputin Ol-
medi, bunun Uzerine taban-
cayla delik desik eftiler ve
nehre afhilar. Cesedi buluna-
madi. Olaganustt glcinin
etkisinden kalanlar, onun &l
mezligine de inanyorlardi.
Dolayisiyla o tarihten sonra da
Rasputin hakkinda efsaneler
surdu gitti.

Oyunumuz bu lanetli kesisin
ruhuna kars! lvan Kosmovich-
ski adl kahramanimizin mu-
cadelesini konu aliyor. Oyuna

Commodore

Ron Hubbard'in glizel muzigi
eslik ediyor. Oyunaa amaciniz
seytan ruhlu kesis Rasputin’in
yasam kaynagl olan“Yedi
Gezegenin Miucevherleri”ni
ele gecirmek.

Acilis ekraninda, kiliciniz ve
sihirli kalkaninizia hazir bekli-
yorsunuz. Bu yedi gezegen as-
inda tas bir kalenin i¢ kismini

andiran, labirent seklindeki
odalardan olusuyor. Glneye
dogru giderek baslangi¢ ek-
ranini terkettiginizde, bir kapi-
dan gecerek sekiz odanin ilki-
ne giriyorsunuz. Diger yedi
odaya, doguya veya pbatiya
giderek ulasabilirsiniz. Ekran-
da bazen "WRAP AROUND"
vazisiyla karsilasabilirsiniz. Bu
yazl sizi, hep ayni yone gittigi-
nizde basladiginiz yere gele-
ceginiz konusunda uyarir. Her
oda kilici ve kalkani olan nd-
beftciler tarafindan korunmak-
tadir. Bu nébetciler genellikle
sizi rahafsiz etmeyeceklerdir.,
Fakat canlarnnt yakarsaniz
tehlikeli olabilirler. Mer kapinin
uzerinde "PACNOTNH" keli-
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mesinin sekiz harfinden biri
bulunmaktadir (bu kelime Yril-
lic dilinden alinmustir). Bu keli-
menin belki daha derin bir
anlami vardir, ama bizim éne-
rimiz harita yaparken bu harf-
lerden yararlanmaniz.
Labirentte ilerledikge isiniz
zorlasacak. Buralarda karsini-
za Rasputin’in isaretini fasiyan
taslar cikacak. Batin gdcund-
zU kullanarak bunlarin Gzerin-

den atlamaya calisin. Bunu
becerebildiginiz takdirde
enerjiniz artacaktr. Daha ige-
rideki odalarda, sizi baska
odalara atlatacak ézel tasla-
ra raslayacaksiniz. Oyun sure-
since enerjinizin fazla disme-
mesini saglamaya caligmalisi-
NiZ.

Bir muhafiza rasladiginizda,
bir canavarla karsilastiginizda
veya bir duvardan dustugu-

nuzde enerjiniz azaliyor. Kilici-
nizi ve kalkaninizi akillica kul-
lanarak enerjinizin bitmesini
geciktirebilirsiniz. Gozunuzy,
silahlaninizi her kullanisinizda
yanan iki uclu mumadan ayir-
mayin. Enerjiniz tamamen bit-
tiginde, oyunda gdsterdiginiz
kahramanhga gore 6dul ali-
yorsunuz. Oyunu oynadikga
sevecek ve daha iyi anlaya-
caksiniz.[

HI-MATA

N‘lhcn,ret gercek bir judo oyu-
nu. Oyunun hedefi basitge ra-
kibinizi saga sola atmak. Bu-
nun icin bazilarn digerlerinden
daha karmasik olan 9@ judo
hareketini yapmaniz gereki-
yor.

Ik hareketin ismi UCHI-
MATA. Oyuna da bu ad veril-
mis, ¢cUnkU projenin danigma-
ni Brian Jacks bu hareketi
yapmayi en sevdigi hareket
oldugunu séylemis.

Bu hareketfte rakibin omuz-
larini kavrayip ¢eviriyor ve ba-
caginizi uzatp omuzunuzun
Uzerinden yere yapistiryorsu-
nuz (tok bir sesle). Tai Otoski
hareketinde de ayni seyi ya-
plyorsunuz ama ses biraz fark-
I,

Hareketleri yapabilmeniz
icin rakibinizi siki siki kavrama-
niz lazim. Bu ise ateg tusuna
basarak saglaniyor. Ekranin
ustiinde yer alan ve oyuncu-
larn temsil eden iki gerit (kirmizi
ve beyaz) kavraysinizin sikilgi-
ni belirliyor. Asil is bu seritlerin
gorandugu kisa zaman sdresi
icinde hareketinizi tamamla-
yabilmeniz. Seritler kayboldu-
gunda yapabileceginiz bir
sey yok.

Bilgi ekrani ayni zamanda
kondisyon durumunuzu da
gosteriyor. Ayak pozisyonu
gorintasd ise ayaklann her

BRIAM JACKS

BN = LE |
[ | L0
b =0 T S
ol L L N LA

AHDY HALEER
AND
FAUL HODGSOM

maottech

hareket icin bulunmasi gerek-
tigi yeri gbsteriyor. Bu da judo
icin son derece onemli.
Ayak ekrani ayni zamandad
hakemin sonuclar verdidi ve
faulll hareket yapanlar ceza-
landirmak icin gérindugu ek-
ran. Bu faulld hareketlerden
birisi derhal diskalifiye edilme-
ye yolaciyor. Bu rakibinizin
omuzuna ydklenip geri itiver-
mek. Isin kotust bunu yapmak
o kadar kolay ki, zaman za-
man yapmaktan kendinizi
alamiyorsunuz,

Uchi-Mata en iyi, iki oyuncu
modunda oynaniyor. Ancak
bilgisayar da fena rakip sayil-
maz. Oyunun programcilar
bilgisayarin kazanmaya prog-
ramlandidint séyluyorlar. Siz
ne kadar ilerlerseniz ilerleyin,
bilgisayar size ayak uyduru-
yor. 6. Dan‘a ¢ikhginizda bilgi-
sayar da 6. Dan teknikleri uy-
gulamaya baglyor.

Skor sistemi de Judo'ya uy-
gun yapilmis. lponigin 10 pu-
an aliyorsunuz. Waz-ari igin /
puan. Rakibinizin hareketleri-
nizi bloke etmeyi ya da dizleri
astine dismeyi basarirsa Yu-
ko ya da Koka puani aliyorsu-
nuz. Bunlardan birincisi &, ikin-
cisi ise 3 puan.

Hakem her harekeften son-
ra skorboardi gésteriyor. Oyun
her iki tarafta hareketleri 6&-
rendikten sonra cok kaliteli
hale geliyor. Her mag 6 daki-
ka (ipon ya da diskalifiye ol-
mazsa). Skor tablosunda mag
boyunca tim puanlariniz he-
saplaniyor. Hakemlerin kar-
masik hareketler icin verdigi
ekstra puanlar da.

Oyunun grafik ve ses efek-
tleri cok basarli. Karakterler
blUyuk ve gercekci hareketle-
ri var. Geleneksel inlemeler ve
badinslar da. Judo'yu seviyor-
saniz bu programi kacirma-
yin. O
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Emtnim herkes Asterix oku-
mustur. Ama yine de okuma-
yanlar icin yeniden anlatalim.
M.O. 50 yillari. Butin Avrupa'-
yi yutan Roma Imparatorlugu
Galya'yl da ele gegirmistir.
Kahramanlarmiz ise kuguk oir
Galya koéyunde Romalilara
karsi direnmeye ¢alisiyorlar.
Kahramanlanmizdan birin-
cisi olan Asterix isminin gcagris-
tirdig gibi, oldukga ufak tefek
biri. Diger kahraman ise Aste-
rix'in aksine iriyar bir sisman
olan Obelix. Bu iki kahraman
buylclleri Getafix'in yaptigl
bir surup sayesinde Romalila-

Aslerix ve

Buyulu Kazan

ra hayat zehir ediyorlar. Aste-
rix Romalilarla dévisurken bu-
yQlU suruba sikga ihtiyag du-
yuyor, Obelix ise kUgukken bU-
yUld surup kazanina dustl-
gunden gurubun gucunu su-
rekli tasiyor. Ustelik blyUll su-
rup icmesi de yasak.

Orijinal karakterlere sadik
kalinmasi guzel. Oyundad
amag¢ buydctnin buyuld ka-
zaninin yedi par¢casinin bulun-
massi. Obelix kazani kaza ile
devirip yedi pargaya ayirmis.
Ve kazan bulunamadigl tak-
dirde blUyulu surup olmaya-

Commodore

| cadindan Galya kéyl Roma-

lilarin eline gegecek.

Oyunda kazan pargasi ara-
vip durmak sikict oldugu igin
programcilar bir kavga modu
eklemisler. Ne zaman bir Ro-
mali ya da bir yalban domu-
zu ile karsilagsaniz, ekranda
bir pencere agiliyor ve joystick
yardimiyla yumruk tekme atip
karsilastiklannizi bertaraf edi-
yorsunuz.

Asterix'in yalnizea 5 hayati
var. Yaninda tagidigr surubu
icerek blyull guce kavusapi-
lir, ancak bundan da yainizca
bir kap var ve oyun sonund
kadar bununla idare etmek
zorundasiniz. Ayrica Asterix'in
acikinca sucuk yemesi gereki-
yor ve bunu éldirdigu yaban
domuzlarindan elde ediyor.
Sucuklardan yalnizca S tane-
si yanda tasinabiliyor. Yaniniz-
da sucuk yoksa Obelix sizi ta-
kip etmiyor. Hos, pek bir ise
varamadigindan takip etme-
si de pek gerekli degil.




Oyunda her zaman kavga
etmeniz gerekmiyor. Kacma
olanaginiz var ve oyun olduk-
¢a buyuk bir alana yayilmis.
KOy, bir orman, U¢ Roma kam-
Pl ve Roma var.

Grafikler iyi, kahramanlari-
mizin animasyonu ¢ok iyi ol-
mamakla birlikte idare eder,
ama ekran degigmesi buylk
sorun yaratiyor. Ekran, skroll
etmeyip her seferinde yeni-
den cizildiginden beklemek
cok sikici oluyor. Ayrica geldi-
giniz yolda geri dénerek ayni

yere varamiyorsunuz. BUtUn
punlara ragmen neyin nere-
de oldugunu sonunda 6greni-

| yorsunuz (kazan parcalari her
. zaman ayni yerde). Problem

her tarafta fazlasiyla Roma as-
Keri olusu. Kamplara girince
hemen Ustlnlze GsUsuyorlar.

Compendium Kampi'nda he-
men
kamplar ise Aguarium ve To-
torum. (Bir ipucu verelim, ka-
zan parcalarindan biri Aqua-
rim’da).

OlUyorsunuz. Diger

Kamplarda teslim olup hap-

e

se girebilirsiniz. Isin ilging fara-
fi, hapishanede de sucuk bul-
maniz. Bunu yiyip manyak bir
gladyatdrle gdnulll déguse-
pilirsiniz. Ama ne zaman bu
ise kalkissak, hemen temizlen-
dik. Kampta sakl olan anah-

~ tan bulup kamptan déguse-

rek kacabilirsiniz. Bu sirada
bUyUll surup’un size yardimi
olacaktir.

Oyun genel anlamda sikicl
diyebiliriz. Mekanlar birbirine
cok benziyor ve hareketleriniz
cok kisith, O

Ballb lazer

Iki oyunculu, u¢ dakikada so-
nuclanan, basit oldugu kadar
hareketli bir oyun. Senaryoya
gbre oyun 35. ylzyillin en po-
puler sporunu karsimiza geti-
rivor. Oyun alani 55 kare uzun-
lugunda, 21 kare genisliginde
ve aslinda kiresel bir yluzey.,
YUzeyin egimi her seferinde
sadece 16 kareyi gdrebilme-
nize neden oluyor. boylece
rakibiniz veya kaleler bazen
Jfuk hath arkasinda kalabili-
yor.

Oyuncular “rotofoil” denen
yer modullerini kullanarak or-
fadaki dev topu rakibin kale-
sine gbndermeye caballyor.
Rotofoil'ler yluzeyde kayarak
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hareket ederken saniyede 10 | mek kalyor.

kare hiza ulasiyorlar. Dért ya-
na hareket yetenekleri var:
ayrica 90 derecelik ani do-
nusler (rotosnap) de yapabili-
yorlar. "Rotosnapping’ saye-
sinde aracin énl daima topa

donuk kaliyor, Top araclara 2

kareden fazla yaklasirsa oto-
matik olarak yansitiliyor. Tabii
pu Gzelligi rakibinizi uzaklastir-
mak icin de kullanabilirsiniz.

Yansitici alanin 1/2 kare kadar
disinda ise ¢ekici bir alan var.
Top bu alana girdiginde ken-
diliginden yansitici alanin ra-

kip kaleye en yakin tarafina

yoneliyor. Size de firsati bulur

bulmaz topu kaleye génder-
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HUcum:

Oyuna basglar baslamaz he-
men joystick'inizi ileri iterek to-
pu yakalayin. Ancak hemen
suta kalkmayip aracinizin ro-
tosnap yapmasini bekleyin,
yoksa fopun rakip kaleye ulas-
masi mumkun olmaz.

Rotosnap sonrasi karsi kale-
ye yonelmis olacaginizdan ar-
tik topa vurabilirsiniz. Bu ara-
da kaleye ne kadar uzaktan
sut atarsaniz, o kadar fazla
puan alacaginizi da unutma-
yin. Elbetfte topa vurmak igin
ates digmesini kullanacaksi-
niz. Bir sUre deneyim kazandik-
tan sonra rakibin savunmasi-



ni zorlashracak acili sutlara
baslayabilirsiniz. Bunun igin
aracinizi saga-sola hareket et-
tirmeniz gerekiyor.

Tam puan olan 3'luk bir gol
icin ise fopla beraber kargl ka-
lenin ancak uclar gérinecek

kadar geriye cekildikten son-
ra vurusunuzu yapin, eger ye-
terince ustaysaniz; topu ufak
vuruslarla strerek sahay cok
daha hizl gecebilirsiniz. Bu-

nun igcin de yapmaniz gere-

ken, topa yaklasirken ates tu-
suna devamli basmak.
Rakip sizi hemen arkaniz-
dan izliyorsa, o zaman da si-
ze lyice yaklasmasini bekle-
yip. aniden topa vurarak ara-
cinizin geri tepki sonucu ona
carpmasini ve boylece siz tek-
rar éne yansirken, rakibin ge-
ride kalmasint saglayabilirsi-
niz, Ozellikle bilgisayara karsi
oynarken bu taktik son dere-
ce faydall. Clnku robot arag¢

béyle ani yon degisimlerini ko-
layca algllayamiyor.

Savunma:

Topu her zaman konirolu-
nuzde tutamayacaginiza go-
re biraz da savunmadan bah-
setmekte fayda var. Eger ra-

kip araci takip etmekteyseniz,
arkasina sikismak yerine yan-
lardan carparak onu sarsin ve
topa ulasmaya ¢alisin. Yalniz
unutmayin ki rakibiniz de bu
taktigi kullanabilir. Bu yUzden
simsek gibi hizl olmalisiniz. To-
pa vurmak icin en iyi zamani,
vansitict alanlariniz birbirine
dokundugunda duyulan vizil-
hnin artmasiyla secebilirsiniz.

Gol kurtarmak ise oldukca
zor manevralar gerektiriyor.
Burada rakibinizin ekranindan
kopya cekerek onun yoneldi-
gi tarafa yerlesin ve kendi ek-
raninizda rakip araci olabildi-
gince ortalayin. Bundan son-
rasl ise rakibiniz fopa vurand

dek beklemekien ibaret.
Simdi de size oyunda kulla-
nabilecediniz iki basit faktik:
Bilgisayara karsi oynarken
dikkat edecegdiniz bir nokta,
robot aracin baslangic muzi-
gi sona ermeden asla hareke-

te gecmemesi. Bundan nasil
faydalanacaginiza gelince;
muzik devam ederken mer-
kezden hafifce kenara gekilin
ve top ortaya ¢ikar ¢ikmaz
salainn. Kenara cekilmekle
kazanacaginiz zaman, fopu
ele gecirmenizi saglayabilir.

Sahanin kenarlarina yakin-
saniz, kullanabileceginiz pir
taktik de U¢ puanlik uzakliga
cekilip fopu hizla duvara vur-
mak. Geri tepki sayesinde du-
vardan dénen topu tekrar ya-
kalayabilirsiniz. Bu arada ki
defa rotosnap yapacak olan
rakibiniz de iyice sasiracak ve
nerede oldugunu kestiremez
hale gelecektir. [

Lo e it e S o RGN
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Fontmaster I

Ilda birka¢ kez, ger-
cekten esasl prog-
ramlar ortaya ¢ikar. Is-
te Fontmaster Il bu
programiardan biri. Commo-
dore 64 icin, hatta diger bilgi-
sayarlar icin olan kelime islem
programlarindan oldukca
farkh bir yazihm.

Fontmaster I, yazinizi bircok
degisik sekil ve buyuklUkte ba-
sar. normal bir dot mairix ya-
zicinin basabildigi karakterler-
le kargilastinidi@inda, harflerin
sekillerinin ve boylarinin cesit-
liligi gercekten sasirtici.

Fontmaster I, her biri birbi-
rinden tamamiyle degisik 33
harf seklini (font) icermekte.
Bunlar, daktilodan elyazisina
kadar degigik tirde harf ku-
meleri, Rusca, Yunanca ve lb-
ranice harfler de var. Hatta
"basasadl” ve "ayna” harfler
de dusunulmus ve eger size
sunulan bu 33 font yeterli de-
gilse kendi fontlarinizi kendiniz
yaratapilirsiniz.

Tek bir metin icinde dokuz
degisik font kullanabilirsiniz ve
herhangi bir anda hatta bir
kelimenin ortasinda bir font'-
tan digerine ge¢gmek icin iki
tusa basmaniz yeterli. Ayrica
negatif basimi (siyah fon Gze-
rinde beyaz harfler) secmek
de mumkdn.

Benzer olarak, harflerin yuk-
sekligini degistirip, normal
yUksekligin iki katina ¢cikmak
veya yarisina inmek kolay.
Hafta blyuk mektuplan veya
grafik sekilleri basmak icin sa-
tirlan arada hi¢ bosluk birak-
madan basabilirsiniz.

Harflerin yatay blyukltkleri-
ni ve sikligini da degistirebilir-
siniz. Pica'ya (10 karakter/
Inch) ve elite’e (12 cpi) ek ola-
rak “alternate” (11 cpi) ve
“"konnect” (13 cpi) yazi mod-
lari var. Ayrica normal, genis-
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letilmis ve sikistinlmis yazi tipleri
de kullanilabiliyor. Bu yaaz tip-
lerinin birkacgini birlikte kulla-
narak toplam 12 degisik ya-
tay boyda yazi yazilabiliyor.
Dahasi font ve yaaz tiplerinin
herhangi biri normal veya
orantili siklikta (proportional
spacing) basilabiliyor.

- QLI

T

icin ¢ok kullanish. Program dis-
ketininin iginde bir lbranice
font'u ve karakter kimesi bu-
lunmakta. Arapga yazmak is-
tiyorsaniz kendinize font yarat-
maniz gerekecek, fakat bu
da zor degil, ¢unki font ve ka-
rakter kumesi tanimlama
programilar isinizi kolaylastir-

al )

i

{ T g y

{ | B A R
i 2518

3
B

S Feat ] el
S ] 18
S | Bink

1 4l

Orantill siklik, sad kenara
yanasik yazma (right-margin
justification) ile birlestirildigin-
de diger bir kelime islem
programiarininkinden daha
iyi gértnen bir metin ortaya ci-
kiyor. Kelimeler arasinda yine
posluklar olusuyor, fakat bu
daha az gbze ¢arpiyor, ¢in-
kU orantili siklikta yazarken bir
satira daha ¢ok kelime siga-
biliyor.

Goruntayd ters cevirmeniz
de mumkdn, bu sizin yazy
sagdan sola dogru yazmani-
Z1 sagliyor. Bu &zellik Ibranice
ya da Arapc¢a gibi sagdan
sola okunan dillerde yazmak

Commodore

makita.

Sagdan sola yazi dzelligi,
"basasadil” font'u ile birlestiril-
diginde bir metnin sayfaya
ters olarak yazilmasini sagla-
yabiliyor,

Ayrica, Fontmaster Il bir met-
ni bir sayfaya maksimum dért
sUfun halinde basabiliyor.
Eger yazicinizin kagidi geri al-
ma ozelligi var ise ilk sttun ya-
zildiktan sonra Fontmaster |
kagidi ilk sUtunun basina ge-
firip ikinci sUtunu yazmaya
baslyor, aksi halde sizin kadi-
di elle geri almaniz icin bekli-
yor.



Basim

Fontraster Il, yaziciyl her sa-
tir Uzerinden ayni yoénde ki
defa gececek sekilde prog-
ramlar ve bunu yaparken ya-
zicinin kendi karakter kumesi-
ni dedil, tanimlanan grafik ka-
rakterieri basar. Bu normal
basimdan daha yavasgtr, fa-
kat sonuglar oldukca etkileyi-
cidir.

Eger daha hizli basim ister-
seniz, birkag tus Fontmaster II'-
nin dof-matrix moduna gec-
mesini saglar ve bu sekilde
yazicinizin ulasabilecegdi hiz-
da dokim yapabilirsiniz. Ama
unutmayin ki, bu modda hig-
bir font'u kullanamaszsiniz.

Fontmaster Il'yi, kullanma-
dan énce yaziciniza gore kon-
figlre etmeniz gerekir. Progra-
mi yUkledikten birkag saniye
sonra karsiniza ¢ikan menu-

énece yazicinizin Fontmaster |l
ile ne kadar iyi ¢calishgini ince-
lemeniz akilica bir hareket
olur.

“Setup” dosyasl program
diskine saklanir, bdylece
program yuklendiginde “Se-
tup” dosyasi da yuklenmis
olur. Hatta dedisik yazici ve
bilgisayarlar ile calismaniz du-
rumundaki iki "'Setup” dosya-
si da tutabilirsiniz.

Fontmaster Il disketinde ana
menuden secebileceginiz U¢
program daha var: Diger ke-
lime islem programilari ile ya-
Zilmis yazilar Fontmaster [I'nin
anlayabilecedi bir bigime ¢e-
viren bir doénustlrlcu; kendi
fontlannizi tanimlamanizi sag-
layan bir font yaratici ve ek-
randa goruntulenen karakter-
leri tanimlamanizi saglayan
ir karakter kumesi tanimlay!-
Cl.

0123456789 abcdefghijklmnopgrsTtuvuxyz, ,
ABCODEFGHI JKLMNOPQGRSTUVIWXYZ
01234587889 abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. .
ABCDEFGHIJKLMNOFPQRSTUVWXYZ
0123456789 abcdefghijklmnopqQrstuvadXxyz..
ABCDEFGHIJKLNNOP@RSTUVWNXYZ
0123486759 abcdefghijblinmnopgnalovvwxys. .
ABCDEZGHP?ORLMNOPZRSITUTUKXYZ

‘!HI‘J$ﬁI.I‘[::l+_
VUHSTE () +-
.Ifﬂ'#$x&.l‘{'}+_

IMHERE () +-

den "'Setup”i1 secin. Bu size 19
arabirim (interface) ve 74 ya-
zici iceren ikinci bir menu su-
nar. Seciminizi yaphktan son-
ra “Setup” menusunden ayril-
madan yazicinizi test edebilir-
siniz.

“Setup”In icerdigi yazicilarin
sadece 3/'si Fontmaster II'nin
icerdigi tum font'larn, bir bas-
ka 17'si de "superfont”larnn
haricindekileri yazabilmekte.
“Superfont”lann ézelligi diger
Fontmaster font’larinin iki kat
yogunlukta nokta basarak
cok net ve temiz yazilar olus-
turmasi. diger yazicilann gogu
Fontmaster lI'nin tUm ozellikle-
rini kullanamamakta. Bu ylz-
den programi satin aimadan

Kelime islem
Programi Olarak
Fontmaster |l

Fontmaster Il, yazi &zellikleri
bakimindan iyi oldugu kadar
bir kelime islem programi ola-
rak da oldukea iyi. Bir kelime
islem programinin  yapmasi
gereken her geyi, etkin bir bi-
cimde vyerine getiriyor. Yazi
ploklarninin bir yerden digerine
tasinmasini sagliyor. Belirledi-
giniz yaziy! buluyor ve istenir-
se baska bir yazi ile degistir-
menize izin veriyor. Yazidaki
her sayfaya baslik (header) ve
dipnot (footer) koyabiliyor, Ust-
yazil (superscript) ya da altya-
ZI (subscript) yazabiliyor. Form

mektuplanna gerekli bilgileri
otomatik olarak yerlestirebili-
yor.

imlec (cursor) dolu bir blok
yerine yanip sénen, ici bos bir
dikdértgen seklinde dusunul-
mus. Programi kullanirken ilk
dikkatinizi ceken sey bu olu-
yor. Kaguk bir sey olmakla bir-
likte programcinin bu konuda
gbsterdigi titizligin bir sonucu.

Ekranin en Ust dort satirl, ug
satirhik bir durum tablosu ve
tab noktalar ile imlecin yatay
konumunu gosteren bir satirlik
bir cetvel olarak ayriimis. Ge-
rive kalan 21 satir girilen yazi-
nin gérintilendigi kesimi olus-
turuyor.

Fontmaster |l ile, klavyeden
girdiginiz her sey ekranda 40-
kolonluk karakter dizileri sek-
linde gdrullr. Yani kelime-kay-
dirma (word-wrap) yoktur; bir
satira sigmayan kelimeler iki-
ye bélunur ve diger satfira de-
vam edilir. Bu hatalarn denet-
leme ve duzeltme isini biraz
guclestirir, fakat buna da ali-
sabilir. Ekran satinnin sonunda
kac bosluk kaldigini goster-
mesi acisindan avantajhdir,
Fakat unutmayin ki yazinin ek-
randaki bicimi ile kagit uzerin-
deki bicimi ayni olmayacaktir.

Yazinizin kagit uzerinde na-
sil gorundlUguniu gobstermek
uzere bir de 8-kolon ekran
cikhisi modu bulunmaktadir,
Bu ekran icgin, Fontmaster ||
normalde bir karakterin yazi-
lacagd yere iki karakter yazar.
Bu yazinin okunmasini gucles-
tirir, fakat en azindan yazinin
genel bicimi hakkinda bir fikir
edinilmesini saglar. 80-kolon-
luk ekran tam karakterleri ay-
ni siklik ve yUkseklikte gosterir.

80-kolonluk ekranin bir &zel-
ligi de, yazinizin herhangi bir
yerine bakabilmenizdir. Bu di-
ger kelime isle programlarin-
da oldugu gibi en bastan so-
na kadar yaziyt gorme zorun-
lulugunu ortadan kaldirir.

Kontrol
CTRL ve Commodore Logo
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tuglan ile kontrol islevlerinin ¢o-
guna ulasmak mimkin. Bu
tuglardan birine basildiginda
ekranin Ust tarafindaki durum
tablosu menu olarak kullanila-
bilen bir yardim ekranina dé-
nusur. Bu tuslar shift'li veya
shift'siz calisabildiginden, dért
degisik menlye dogrudan
erisilebilir.

Bu tuslardan birini basih tu-
tarak ilgili mendye goruntdler-
ken, istenilen segenegin ilk
harfine basilir. Bu yéntem bir
islevi gerceklestirmek icin el ki-
tabi karnistirmay énlemektedir.
Disk islevleri icin de CTRL-D'ye
basarak erigsebileceginiz ayr
bir besinci mend vardir. Tum
islemler RUN/STOP tusunu ba-
silarak iptal edilebilir.

Bicim belirleyen komutlar
yazi ile icice bulunur. Bunlar
icin el kitabina bakmak gere-
kebilir, fakat hepsi mantikl ki-
saltmalardir ve hatirlanmasi
kolaydir.

Bellek

Kullaniciya ayriimisg, bellek
miktan 21,576 karakter veya
12 cift-aralikl sayfa kadardir.
Fakat, normalde Fontmaster
I've yiklenebilen dokuz font'-
tan sekizi icin aynlmig olan bel-
legi de eklersek (bu durumda
sadece bir font kullanilabilir),
toplam bellek 36,236 karakter
yva da 21 sayfaya cikar.

Onemli bir nokta da, yardim
bilgileri dahil tim Fontmaster
Il programinin bellekte strekli
olarak durmasidir. Bu neden-
le program diskine sadece ek
fontlar yuklemek istediginizde
gerek duyulmaktadir.

Cesitli Ozellikler

(*) Normal silme-tusunun ya-
nisira saga-dogru-silme 6zelli-
gi vardir.

(*) Bir kelimeyi tire ile béIdi-
gunlzde ve tekrar ayni satir
Uzerinde degisiklik yaptiginiz-
da tirenin konumu bozulur. Bu-
nu Onlemek icin &zel bir tire
kullanilir.

0123456788 abcdefghijklmnopgrstuvuxy=z=..

ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVHIYZ

' IRE%E () + -

0123456789 abecdefghi jkimnepaqrstuvuzyz. .

ABCPEFCHI JELHNOPRARSTOVHIYZ

1"gSXE"()e=-

01234568789 aB4YletdhrxUd KaMu&ll pcTioBu N3..

HAE 3 Bl -

u ol ®

! II#$%& ¥ [ ]+_

0123456759 aldedelghliibimnopgraeZuvuxy.
ABCODEFGRIIRLANOPIRSTUVUXYT I V"H$%&L () +~

81234
AJCDE

55789 abcdafgnijklnnoogrsruviixyz. .
FOALIRLINOPARSTUYLXYZ

S P S R

F12345678F abecdefghi jRimnopgrstuvywxyz. .

ABCIDEFGHI JKLMNOPQORSTUYAXY X

17 FERE& (% -

B125456787 abedeFghi jlklmnoparstuvuxyz. .

ASCDerCHIJKLMNOPQIATUVIYXEZ

I "#BZ& () +-

0125456789 abcecdeFghi jkimnopqarstuvuaxpz. .

ABCDEFGH i JKLANOPOIDTUVWIYZ

I "RBSKE " () +-

M{23856789 abcdefghi JKimnopgrstuvuxyz. .

ABEDEFGH ) JRLINOPORSTUVWEYE

1 PBBRE () +=-

(*) Yaz girisinde altcizgi ek-
randa goéranur. 80-kolonluk in-
celeme modunda kalin, ne-
gatif ve altgizgili yazi negatif
olarak gbsterilir.

(*) Sayfa numaralama nor-
mal veya romen rakami ile
yapilabilir.

(*) Ust-Uste yazma komutu-
nu kullanarak bir karakteri di-
gerinin Uzerine bastirabilirsi-
niz. Bu yabanci dillerde harf-
lerin Gzerine bazl imla isaret-
lerini koymak icin kullanilabilir.

(*) Tuslann tekrar hizi degis-
tirileboilir,

(*) Ekran, yaz ve cerceve
renkleri "Setup” islemi sirasin-
da veya yazl yazarken her-
hangi bir anda degistirilebilir.

(*) Bir yazi bloku igindeki
tum karakterler kUguk harf ve-
ya buyuk harf yapilabilir veya
altcizgili bigime déndlstUrile-
bilir.

(*) Baslhk (header) ve dip-
notlarin (footer) kullanimi da
kolaydir ve kagit Uzerindeki
konumlarini ayarlama ile ilgili
pbirgok komut mevcuttur.

(*) Yaziciya basim sirasinda
dosyalar birlegtirebilir (chain)
ve degisken boélimleri olan
form mektuplan yazip, basa-

-

{’f S T W a2
W "'“ | T_ .II Lf ‘“j’#;-'" 4{?1& *f-;';;.-

bilirsiniz.

Sonu¢

Dot-matrix bir yaziciyi kulla-
nabilmek bakimindan Font-
master Il ger¢cekten cok iyi. Bu
Ozelligi dsunulUrse bes yildizli
bir program. Sadece bir keli-
me islem programi olarak du-
sunuldigunde gok iyi olmasa
da piyasadaki diger prog-
ramlar ile kiyaslanabilir. Hiz ve
kullanim kolayhgi acisindan
ise dort yildizlik diyebiliriz.

Kullaniciya sagladigl ola-
naklar ve sinrrlamalar disinu-
lUrse Fontmaster |l sadece U¢
bucuk yildiz almis. Menuler ve
yardim ekranlarn blyuk bir ko-
laylik, fakat 21-satir 40-kolon
ekran, surekli yazi ve bicim ko-
mutlarinin karmasikhg prog-
ramin kullanimini zorlastirmak-
ta.

Belki de bir kelime islem
programindan akla gelen her
seyl icermesini istemek haksiz-
ik gilbi gelebilir, fakat béyle
bir program ortaya cikana
kadar Fontmaster I, Commo-
dore 64 icin simdiye dek yazil-
mig en kullanigh kelime islem
programlarindan biri olmaya
aday.[]
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Makine Diline Merhaba (2)
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6510 Ana Islem Unitesinin

S

Komutlar1 ve Adresleme Tipleri

Ana islem iinitemizin komutlan igin
256 ihtimal oldugunu belirtmistik. Fa-
kat bu 256 ihtimalden 151’1 komut
olarak tammlanmistir. Gene de bu ra-
kam goziiniizde bilyiimesin. Cunkii
bunlarin ¢ogu bir grup altina giriyor
ve adresleme tiplerinde farkhlasiyor-
lar. 6510°un birbirlerinden timiiyle
farkh olarak 56 komutu var. Bizim ge-
nel kammiz ise bu komut setini kolay-
ca 6grenebileceginiz yoniinde. Simdi
size bu komutlan daha genel katego-
rilerde toplayip anlatacagiz. Bu ara-
da siras: geldikge adresleme tiplerini

e e S — 1o mem——

orneklerle aciklamaya calhsacagiz.

1. Yiikleme Komutlar:

Bu komutlar ana islem iinitesinin
registerlerine (yazmaclarina) verileri

almaya veya yiiklemeye yariyor. Ana

islem tinitesinin ii¢ adet register’i ol-
dugu i¢in bunlara ait yiikleme komut-
lar1 da kaliplasmis durumda. Bunlar:

Akiimiilatdr’e yiikle

LDA =
LDX = X-Register’ine yiikle
LDY = Y-Register'ine yiikle

Boylece ii¢ komutu &grenmis ol-
duk. Kald: ellific...

Bu komutlar érneklerle aciklarken
ayni zamanda adresleme tiplerini de
kullanacagiz. Adresleme tipi, ana 15-
lem iinitesinin sdzkonusu verinin ad-
resine nasil ulastifim belirtir. Biz or-
nekleri verirken daha anlasiiir olmasi
acisindan o isi gérecek BASIC komu-
tunu da verecegiz. Boylece kavramla-
rin daha iyi yerlesecegi kamisindayiz.

[k inceleyecegimiz adresleme tipi
direkt adresleme (immediate addres-
sing mode):

[ T I T e T TR R TR UL L e s e e S e, R S e T I
R e e e e i b T ¥ e PO T Y
] |

e
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LDA £ $0A
R
10 (ondahk olarak)

Bu adresleme tipinin karakteristik
belirleyicisi, yiiklenecek degerin he-
men oniinden gelen ¢ ' isaretidir.
Direkt adresleme akiimiilator’iin dog-
rudan 10 (onaltilik olarak $0A) dege-
riyle viiklenecegini gdésterir. Bu ise
karsilik gelen BASIC komutu ise:

cek olursak:

LDA SCOAF

A=10

Bu adresleme tipi herhangi bir re-
gister'e sabit bir degeri yiiklemek icin
kullanihr. Bu adresleme tipi X- ve Y-
Register’leri igin de vardir. Bunlara
drnek olarak:

LDX 5% $7F
LDY = $SAB

verebiliriz. Burada X-Register’i $7F
(ondalik olarak 127) degeriyle, X-Re-
gisteri SAB (ondalik olarak 171) de-
geriyle yiklenir.

Bu adresleme tipinde ayni zaman-
da yiiklenmesi gereken deger de ma-
kine dili programin bir parcasi haline
gelir. Hafizada komut ve yiiklenmesi
gereken deger pespese Byte’lar olarak
durur. Makine dili program bu adres-
te yiiriirken bu Byte’1 alir ve bunu bir
komut olarak yvorumlar. Divelim ki
komut olarak $A9'a (ondalk olarak
169) rastladi; ana islem tinitesinin i¢in-
deki karmasik devreleri hemen bunun
bir LDA  §.. komutu oldugunu al-
gilar. Aym karmasik devreler bu se-
fer de bir sonraki Byte'in komut de-
gil de veri olacagina karar verirler. Bir
sonraki Byte okunur ve degeri akiimi-
latér’e yiiklenir. Burada gordiigiiniiz
gibi bu islem toplam olarak iki Byte
siiriiyor (komutun kendisi bir Byte;
yiiklenecek veri diger Byte olmak iize-
re). Ana islem iinitesi bir komutun
baslangicindan, bukomutun bitimin-
de, bir sonraki komutun basina kadar
program sayacinin degerini otomatik
olarak iki artrr.

Ikinci olarak absolut adresleme ti-
pini inceleyelim.

Bu adresleme tipi register’e sabit bir
deger degil de, bir hafiza biriminin
(adreslenebilir bir Byte’in) igerigini
yitklemek i¢in kullanilir. Ornek vere-

d a k" I e
Lo =
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Burada akiimiilatér'e SCOAF adre-
sinin icerigi yiiklenir. Simdi ufak bir
sorun cikiyor. Bu islem hafizada na-
sil yerlesmekte?.. SCOAF adresi 16-bit-
lik bir sayidir ve bu 6zelliginden do-
layi bir Byte’a sigmaz. Hemen herke-
sin aklina gelen ¢éziim pratikte de ger-
ceklesiyvor ve 16-bitlik bu say1 8-bitlik
iki sayiya boliiniip hafizaya oOyle yer-
lestiriliyor. Bu arada 65XX serisi ana
islem iinitelerinde gegerli olan bir ku-
rali hatirlatalim: Once diisiik basa-
makli Byte, pesinden yiiksek basa-
makh Byte geliyor. Yani 16-bitlik bir
sayimin once sag tarafi, sonra sol ta-
rafi yaziliyor. Simdi bu islem hafiza-
da nasil goriiniir, bir inceleyelim. On-
ce LDA komutunun bu adresleme ti-
pine karsihik gelen kod’u $AD (173),
daha sonra $AF (175) ve son olarak
$CO (192) gelir. BASIC’te aym islemi
yapan satiri yazmak istersek:

A= FEEK(493‘%5]
$COAF

Tabii ki aym komutun X- ve Y-Re-
gister’leri i¢in karsihiklar: var. Bunlar
icin ayn bir 6rnek vermeyecegiz. Ciin-
kii akiimiilator’le yapilan islemden
farkh bir sey yok. Diyelim ki ana is-
lem iinitesi bu islemi hafizada yiirii-
tityor. Once komutu tamir, arkasindan
adresin diisitk degerli kismimi (Lo-
Byte ta denir) okur, onun arkasindan
adresin vitksek degerli kism (Hi-Byte
ta denir) gelir. Simdi ana iglem iinite-
si tiilm bir satir1 okudu. Ne yapacagi-
n1 bilivor, fakat hentiz hicbir sey yap-
mamis durumda. Burada ana islem
iinitesi kisa bir siire programin ken-
disinden aynhr ve adreslemesi gereken
bolgeyi adresleyip oranin igerigini alir
ve akimiilatér’e yikler. Goruldigi
gibi bu islem tipi ii¢ Byte siirmekte.
Yani bu islem bittiginde program sa-
yvacinin degeri ii¢ artacaktir. Su ana
kadar iki ve ii¢ Byte siiren komutlari
gordiik. Bunlardan bagka bir de bir
Byte uzunlugundaki komutlar var ki
bunlar genelde ana iglem tnitesinin
icini ilgilendiren veya baska bir deyim-
le herhangi bir operand’a gereksinim
duymayan komutlardir.

Burada, birinci boliimde andigimiz

durum register’inden s6z edelim. Yiik-
leme komutlar sirasinda N (negative)
ve Z (zero) flag’lan etkilenir. Diyelim
ki ilk 6rnegimizdeki gibi akiimiilator’e
$0A yiikledik. Bu say1 sifir olmadig:
icin Z flag" soniik ( =0) olacak; bu sa-
yinin yedinei biti soniik oldugu igin N
flag’y soniik olacakur.

Baska bir adresleme tipi de sifirin-
c1 sayfa adreslemesidir. Bu adresleme
tipi yap1 bakimindan absolut adresle-
meyle esdegerdir. Fakat gecerli oldu-
fu adres bolgesi hafizamin ilk 256
byte’idir. Bu adres bélgesi 30000dan
$00FF’a kadar gider. Dikkat ettiyse-
niz, adresin yiiksek degerli Byte' si-
fir degerindedir. Sifininci sayfa ismi de
buradan gelmektedir. Agikca goriil-
mektedir ki bu adresleme tipinde ay-
ni islem icin absolut adreslemeye gé-
re bir Byte tasarruf ediyoruz. Boyle-
ce bu islem hafizada daha az yer tu-
tacag gibi, aymi zamanda ana islem
iinitesi tarafindan belli bir miktar da-
ha hizh yiiriitiiliir. Dezavanta) olarak
simirl adres balgesi goriilnmekle bir-
likte, avantajlar daha agirhktadir.
Ciinkii bilgisayarimizin énemli sistem
degiskenleri (isletim sisteminin bilgi-
sayari hayatta tutmak i¢in kullandig
hafiza bolgesi) bu bolgede saklanmak-
tadir. Bir ornek verecek olursak:

LDA §73

Bu islem hafizaya iki Byte olarak
yerlesecektir. Bunlar komutun kendisi
olan $AS5 (165) ve adresi gosteren $73
(115)'tir. Bu islemi BASIC’te yazmak
istersek:

A= PEEK[I# 5)
§73

Tabii BASIC’te verecegimiz karsi-
lastirmal 6rnekler agisindan absolut
adresleme ile sifirinci sayfa adresleme
arasinda bir fark gériinmeyecektir. Bu
arada akhimiza gelmisken bir seyi ha-
urlatalim: Sifirinc sayfa ile ilgili ad-
reslemeleri, isterseniz absolut adresle-
meler ile de yapabilirsiniz. Hig¢bir en-
gel yok, fakat size saglanan avantaj
kullanmamakla programiniz uzar ve
biraz yavaslar.

Onemli bir adresleme tipi de indeks-
li adreslemedir. Burada X- ve Y- in-
deks registerlerinin asil énemini daha
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iyi kavrayacagiz. Bilhassa makine di-
lindeki 6zel dongiilerde ¢ok kullani-
lan bu adresleme tipine érnek verecek
olursak:

LDA $25B8,X

Burada ilk bakista goriinen absolut
adreslemenin indeksleme ile birlikte
yapildig1. Peki gergekte ne oluyor?..
Gayet basit: Ana islem iinitesi 325B8
adresini olusturduktan sonra hemen
bu adresin icerigine saldirmiyor. On-
ce bu adrese X-Register’inin icerigini
topluyor; yeni bir adres olusturuyor.
Bu adresin igerigini akiimiilatdr’e
yitklityor. Diyelim ki X-Register’inin
icerigi $35. Simdi ana iglem tinitesinin
icinde soyle bir aritmetik islem yapi-
hiyor:

gimsiz iki dongil degiskenimiz olur ve
icice gecmis dongiiler kurabiliriz.

Sifiringl sayfanin da kendine 6zgi
indeksli adresleme tipi vardir. Bura-
da sifirinci sayfa adreslemesinin avan-
tajlarimin yaninda indeksleme iglemi-
ni de kullanabilmemiz saglanir. Bir
drnek olarak:

LDA $BA,X

$25B8 +$35=%25ED

Yani sonu¢ olarak akiimiilator’e
$25ED adresindeki yazmagin igerigi
yiikleniyor. Programin bu bolgesi her
defasinda degisik bir X- degeriyle yu-
riitiiliirse elde edilen adres farkh ola-
cagi icin her defasinda farkh bir de-
ger yiiklenecektir. Bu adresleme tipi
bilhassa déngiilerde ve veri tablolari-
nin islenmesinde kullamlir. Mesela bir
sifreleme tablomuz ve bir sifre ¢ozii-
cii tablomuz olsun, bu ikisi sayesinde
bu kansik islemleri, indeksli adresle-
meyi kullanarak basit islemlerle yeri-
ne getirebiliriz. Daha ilerde bagka uy-
gulama ornekleri de gorecegiz. BA-
SIC’te bu islemi yapan satir soyle bir
sey olacaktir:

Bu da iki Byte’lik bir komut olacak-
tir.

Simdi geliyoruz; degisik ve kullanis-
li oldugu kadar anlasilmas: zor olan
bir adresleme tipine, indirekt indeks-
lemeli adresleme. Bu adresleme sifi-
rinci sayfanin dzellesmis bir kullam-
m1 oldugu i¢in sifirinci sayfanin 6ne-
mini daha iyi anlayacagiz. Sifirmnci
sayfada pespese gelen iki Byte'in ige-
rigi bir adres olusturuyor, daha son-
ra bu adrese Y-register’i toplaniyor ve
esas adres olusturuluyor.

Cok mu karisik?.. Peki, bir 6rnek-
le gérelim:

LDA (870),Y

A=PEEK(9656+X)
$25B8

Diyelim ki, $0070’in igerigi $20;
$0071’in icerigi $C8 olsun. Bu ikisi
birlikte $C820 adresini olustururlar.
Hemen arkadan Y-registerinin indeks-
leme islemi geliyor. Diyelim ki Y-re-
gisterinin icerigi de $B3. Boylece bu
degeri de adresimize toplayarak
$C8D3 adresini elde ederiz. Bu adre-
sin icerigi (diyelim ki $C8D3’lin ice-
rigi $4F olsun); akiimiilator’e yiikle-
nir. Sematik olarak inceleyecek olur-
sak:

Buradaki X, X-registerinin igerigi-
ni; A'da akiimiilatoér’i simgelemekte-
dir.

indeksleme isleminde X-registerinin
yerine Y-registerini de kullanabiliriz.

Ornegin:

LDA (370),Y

$70)=  $20
($71)=  $C8
$C820
(Y)= $B3
$C8D3

($C8D3)= 3§4F

LDA 25B8,4

Burada ise Y-registerinin igerigi ad-
rese toplanir ve esas adres olusturu-
lur. Mesela; boylece birbirinden ba-
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Bu deger de akiimiilator’e yiiklenir.
BASIC’te bu islemi soyle yaptinnz:

A =PEEK(PEEK 4112)+256*PEEK(113)+ 1)

1.

570 §71

indirekt adresleme operand’in pa-
rantez icinde yazilmastyla ayirt edilir,
Bu adresleme tipi ¢ok gii¢lii program
yapilarimin kurulmasim saglar. Ciin-
kii iki Byte siiren bir islemle biitiin ha-
fiza elinizin altinda. Bu adresleme ti-
pi de dongiilerde ve tablolarin deger-
lendirilmesinde kullamlir. Basit in-
dekslemeden daha esnek ve giicliidiir.
Ciinkii yalmzca bir sayfay (256 Byte’-
lik bolge) degil tiim hafizay: isleyebi-
liyorsunuz. Tabii bu islemleri yapabil-
mek icin sifirinci sayfada iki Byte’lik
bir gostergec hazirlamak gerekiyor.

Son olarak indekslemeli indirekt
adreslemeyi gorecegiz. Bu tip yukari-
da anlattifimizin tersine Y-registeri ile
degil X-registeri ile yapihyor. Genel-
de kullanimi otekine gore daha az
olan bu adresleme tipinde de sifirinci
sayfada bir gosterge¢ bulunuyor. Bu
gostergeg esas adresi igeriyor. Indeks-
leme islemi ise sifirinci sayfa i¢inde bu
gdstergecin yerini bulmak i¢in yapili-
yor. Daha anlagilir olmasi i¢in gene bir
érnek iizerinde ¢ahgalim:

LDA (70,X)
(X)= $08
($78)= $40
(879)= $20
$2040
(52040)= $A9

Bu deger de akiimiilator’e yiklenir.
BASIC’te bu satin gdyle yazariz:

A =PEEK(PEEK(112+ X) + 256°*PEEK(1 12+ K+ 1))

1.

§70 §70 4+ 1 =571

Demek ki burada ¢nce X- degeri
operand’a toplaniyor ve gdstergecin
adresi elde ediliyor. Bu gostergecin
icerigi alinarak esas adres elde edili-
yor ve bu adresten akiimiilator’e yiik-
leme islemi yapiliyor. Bu adresleme ti-
i pek ender kullanihir ve pek kulla-
nish olacag da siiphelidir. Bu yilizden
baslangigta bu adresleme tipine pek
Onem vermeyecegiz.

Simdiye kadar gordiigiimiiz komut-
lar1 ve adresleme tiplerini toplu ola-
rak gorelim:

Lh 3

a7



Adresleme tipi LDA LDX LDY

direkt SAT  SA2 SAD
absolut SAD SAE  SAC
sifinno sayia SAS  SA6 SA4
X-indeksh $80 — S8C
Y-indeksli $89 SBE B

0'cr sayla X-indeks 585 SB4

SB6 -

0%¢i savlia Y-indeks —
indirckt indeksli SB1 — —_
indeksh indirekt SAL — —

2. Saklama Komutlan

Saklama komutlari, yiikleme ko-
mutlarinin tam tersi islemi yaparlar.
Bu komutlar yardimiyla bir register’-
in icerigini hafizanmin belli bir adresi-
ne yazabiliriz. Bu isi yapan komutlar
sunlardir:

' ——

larimiz degismez. Saklama komutun-
dan énce ne ise, aym seklini korur.

Asagidaki listede biitiin komut kod-
larini ve gecgerli adresleme tiplerini bu-
lacaksimz.

Adresleme tipi STA STX STY

absolut 8D S8E S8E
sifirine savia L85 586 184
X-indeksli S9D - —
Y -indeksli 09 — —
0. sayfa X-indeksli 595 — 504
0. savfa Y-indeksli — 396 —
indirekt indeksli 591 — —
indeksli indirekt 581 — —

STA
STX
STY

Yapilan islemleri BASIC’te, POKE
komutunu kullanarak yapacagiz. Bu
komut hafizadaki herhangi bir elema-
na ulasip onun icerigini degistirmemizi
saglar. Adresleme tipleri elemanin ad-
resini elde ederken uygulanan farkl
yontemleri gésterir. Birkag ¢rnek ve-
relim:

Bu komutlar gérildiagia gibi akii-
miilatér’in (aym sekilde X-register’-
inin, ya da Y-register'inin) igerigini
hafizamn belli bir adresindeki eleman-
da saklamamiza yarar. Kullanilabile-
cegimiz adresleme tipleri, tek eksik di-
sinda, yiitkleme komutlari ile aymdir.
Bu eksik adresleme tipi tabii ki direkt
adreslemedir. Ciinkii bu adresleme ti-
pinde belli bir adres belirtilmemekte-
dir. Saklama sirasinda saklanan regis-
ter’in igerifi degismedigi icin (va da
ana islem iinitesinin icinde hicbir de-
gisiklik olmadig igin) higbir flag et-
kilenmez. Bilhassa ilk makine dili
programlar: yazarken cok diisiilen
bu hataya kars1 uyaralim dedik: DIK-
KAT! Sakladigimz degere gore flag-
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STA 38000 POKE iETEE.A
$8000

STA $5C020,Y POKE 491%:-1 +Y,A
$C020

STY $EI FDKEEM,‘:"
$F1=3%00F1

digini bir kere daha haurlatalim.
Ozetlersek ilk iki béliimde ana is-
lem iinitesinin en 6nemli iki komut
grubunu gordiik. Bu komutlar ana is-
lem {initesinin, bilgisayarin hafiza bi-
rimleri ile bilgi alis verisini saglarlar.
Biitiin programlarda en yogun kulla-
milan komut gruplar bunlardir.

3. Ana Islem Unitesinin
I¢inde Bilgi Transferi

Simdiye kadar, ana islem tinitesinin
registerlerinden hafizaya; hafizadan
ana islem iinitesinin registerlerine bilgi
transferinin nasil yapilacagim gordiik.
Peki ana iglem iinitesinin bir registe-
rinden bir digerine bilgiyi nasil gon-
derecegiz? Bunun i¢in; herhalde, 6n-
ce hafizaya yazip sonra hafizadan
okumaktan daha kolay bir yéntem ol-
mali. Evet var,. bunlar bir iki basit ve
dzel komuttan olusan bir grup. Bu ko-
mutlarla, mesela akiimiilatér'iin ice-
rigini X-register’'ine kopya edebilirsi-
niz veya tam tersi... Burada gériildii-
g0 gibi iki registerin belirlenmesi ge-
rekir. Bunlardan birincisi kaynak re-
gister’i (bilgi bu register’den ¢ikacak),
digeri de hedef register’i (bilgi bu re-
gister’e ulasacak) olacaktir. Yapilan
islem ise kaynak registeri'nin, icerigi
bozulmadan, hedef register’inde bir
kopyasimin olusturulmasidir.

Biitiin transfer komutlan bir byte
uzunluktadir ve hi¢cbir operand’a ih-
tivag gostermezler. Yapilacak islem ol-
dukea acik ve basittir. Bundan baska
bu komutlarla yapilan bilgi transferi
diger komutlara gére ¢cok daha hizh
yiirir.

Simdi bu komutlar tek tek gérelim.
Tabii bu arada daha anlasihir olmasi
agisindan, ayni isi yapan BASIC’te
yazilmis satirlarimizi unutmadik.

b .

TAX X=A

Akiimulator'iin icerigi X-register’-
ine kopya edilir. Z- ve N-flag'lar et-
Kilenir. Akiimiillator'iin icerigi degis-
mez.

Saklama komutlan da yiikleme ko-
mutlan gibi adresleme tiplerine gére
2 veya 3 Byte uzunlugunda olabilirler.
Yiikleme komutlar i¢in belirttigimiz
tiim kurallar aynen gegerlidir. Tabii
flag’larin yapilan islemden etkilenme-

TXA A=X

— - = e —

Bu komut yukarnidakinin tam tersi
islemi yapar. Bilgi akisinin yonii de-
gistirmistir. X-register’inin igerigi akii-
miilator'e kopya edilir. Bu islem sira-
sinda Z- ve N-flag'lan etkilenir. Bu-



rada X-register’inin icerigi etkilenmez.

TAY ¥
TYA A

A
2 4

Bu komutlar yukaridakilerin Y-re-
gister’ine uygulanmis halidir. Yuka-
rida belirtilen kurallar aynen gecerli-
dir. Tek fark, islemlerin X-register’i
yerine Y-register'i ile yapilmasidir.

Gerive kalan iki komut yigin gos-
tergeci (stackpointer) ile ilgili komut-
lardir. Bu gostergecin ne ige yaradigini
tiitm detaylanyla daha ileride gérece-
giz. Yifin gostergeci yalmzca X-regis-
ter’i ile bilgi transferinde bulunabil-
mektedir.

TSX X=SP

Yigin gostergecinin igerigi X-regis-
ter’ine kopya edilir. Z- ve N-flag'lar
etkilenir. Yifin gostergecinin degeri
hicbir sekilde etkilenmez.

TXS SP=X

Anlasilacag iizere, burada yapilan
islem yukandakinin tam tersidir. X-
registeri'nin igerigi yifin gostergecine
kopya edilir. Bu komut sirasinda ana
islem tinitesinin hicbir flag" etkilen-
mez. Ciinkil yifin gostergeci A-, X- ve
Y-register’leri gibi islem register’i de-
gildir. Burada da X-register’inin ige-
rigi korunur. Son iki komut i¢in be-
lirtmemiz gereken bir konu da bunla-
rin Oyle her yerde degil de, kritik prog-
ramlarda kullamlan komutlar oldugu-
dur.

Asagidaki tabloda bu komutlan ve
onlara ait komut kodlarim1 bulacak-
simiz. (Tabil ki burada adresleme tipi
diye bir sey sézkonusu degil.)

si direkt olarak sadece toplama ve ¢i-
karmadan anhyor. Aritmetik islemler
yiiriitiiliirken baz1 kurallan gézéniin-
de tutmamz gerekiyor. Bunlar:

Her hesaplama iki operand’a ihti-
yac¢ gosterir. Sonug, bu iki operand
arasinda sozkonusu islem vapildiktan
sonra elde edilir. 6510 ana islem {ini-
tesinde operand’lardan biri akiimiila-
tér’de olmak zorunda. ikinci operand
ise hafizada olabilir. Tabii, ikinci ope-
rand icin degisik adresleme tipleri kul-
lamlabilir. Bulunan sonug daima akii-
miilatér'de tutulur. Aym kural bir
sonraki kismimiz olan mantiksal is-
lemler icin de gecerli. BASIC komut-
lar1 ile verecegimiz ornekler bu anla-
tilanlarin daha iyi kavranmasina yar-
dimar olacaklardir.

e e -]
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ilk 6nce toplama islemine gézata-
lim. Burada hafizanin icerigi akiimii-
latér’e toplanir ve sonug akiimiilator’e
vazilir.

ADC s£53A A=A+38
. I

$3A

Emir Kod
TAX SAA
TXA $8A
TAY SAS
TYA 598
T5X SBA
TXS FOA

e

4. Aritmetik Islem Komutlar

Bu kisimda ana islem iinitemize he-
sap yaptiracagiz. COMMODORE 64*
iimiiziin biricik 6510 ana islem {nite-

iki adet 8-bitlik sayiy1 topladigim-
z1 diisiinelim ve sonug 8-bite sigmaya-
cak kadar biiyiik olsun (8-biti geceme-
vecedi de kesindir, yani yalmzca bir
ekstra bite ihtivacimiz olacak). Bura-
da, ‘elde verme’ denilen islem yapila-
caktir. Konuyu lafla degil de 6rnekle
incelersek daha iyi olacak galiba:

ADC #= $3A; bu islemden once
akiimilator $9E icersin.

Toplama islemi séyle olacaktir:

o7 10011110
%o 00111010

% 11011000 = $D38

Burada gordiigiiniiz ikili sistemde-
ki toplama islemi onluk sistemdekinin
benzeri kurallarla yiritiillmektedir.
Gozoniinde bulundurmamiz gereken
durumlar 4 adettir:

+ 0=20

S e |

+ 0 =1

4 | = 0 ve bir sonraki basamak igin
elde’

e e e L S — — ===

Onluk sistemimizde oldugu gibi ‘el-
de’ olayi, bir sonraki basamakta de-
gerlendirilir. Bu drnekte sonucumuz
$D8 veya ikili olarak % 11011000 idi.
Goriildiigii gibi bu sonug 8-bite sigdi.
Bu olayi bir sans gibi gérmektense s18-
mayaca@l durumlan da iceren genel
bir ¢coziim gorsek daha iyi olacak:

ADC #= $3A burada akiimillator
$E4 icersin.

SE4 = % 11100100
$3A = 00111010
Toplama islemi soyle olacakur:

% 11100100
% 00111010

0p 100011110 = SIIE

S9E = % 10011110
$3A = 00111010

Evet, 8-biti agmay becerdik. Ne ya-
paca@iz?.. Tabii bizim pek bir sey ya-
pacagimiz yok. Ama islem iinitesinin
bu durumda ne yaptifina bakahm.
Akiimiilator’iimiiz 8-biti tutabiliyor-
du. En alttaki 8 biti o alir. Dokuzun-
cu bit ise CARRY flag’ine gonderilir.
iste burada CARRY flag’inin esas
dnemini gormekteyiz. Sayet islem so-
nucunda ‘elde’ olusursa CARRY biti
‘1’ durumuna gecer, sayet ‘elde’ yoksa
CARRY biti ‘0’ durumuna geger.
CARRY flag'im avm zamanda, top-
lama islemlerinde akiimiilatér’iin do-
kuzuncu biti olarak gorebiliriz. Sayet
sekiz bitten daha uzun olan sayilarl
toplamak istersek CARRY biti imda-
dimiza yetisir ve sekiz bitlik gruplarin
birbirine baglanmasin saglar. Mese-
la iki adet sekiz bit kullanirsak 0 ile
65535 arasindaki sayilar belirtebiliriz
ki bu deger aralig: bile kendi basina
birgok problemin ¢oziimiinde yeterli
olabilir. Bu islemi vaparken dnce alt
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taraftaki sekiz bitlik kisimlan topla-
riz, daha sonra iist taraftaki sekiz bit-
lik kisma sira gelir. Diyelim ki birinci
toplama isleminde tasma oldu ve ‘el-
de’ var. Bu durumda ikinci toplama
islemi sirasinda bu ‘elde’nin degerlen-
dirilmesini saglamaliyiz. Iste burada
6510 ana islem tinitesinin bir ozelligi
bizi bu zahmetten kurtariyor. Ciinki
yapilan tiim toplama islemlerinde
CARRY biti de beraber toplaniyor.
(Tabii burada ufak bir sorun farkedi-
yoruz, ilk toplama iglemi sirasinda
CARRY biti ‘0’ olmak zorunda, yok-
sa istedigimiz islemi yanlis yapariz.
Bunun i¢in CARRY bitini sifirlanz.
Bununla ilgili komutu daha sonraki
béliimlerde gorecegiz.) Simdi bu top-
lama islemini daha dogru olarak bir
kere daha yazalim:

kat bu sefer ‘elde’ yerine ‘alma’ s6z-
konusu. Boyle bir durumda sonug ne-
gatif olacaktir. Gene CARRY flag"-
ni kullanarak sorunumuzu ¢ézebilivo-
ruz. ‘Elde’ ve ‘alma’ olaylar tiimily-
le ters seyleri simgelediklerinden, ‘al-
ma’ durumunu CARRY flag'inin s6-
niik (=0) olmasi ile belirtivoruz. Ta-
bii yanik bir CARRY flag" ‘alma’ ol-
madigimi gosterecektir. Toplama isle-
mi i¢in buldugumuz formiil burada da
gecerli. Sekiz bitten uzun sayilar ara-
sinda ¢ikarma yaparken, CARRY bi-
tinin yardimini istiyoruz. Simdi bir 6r-
nek ve ayni 151 yapan BASIC satirim
gorelim:

‘A=A-58-(1-C)
$3A Carry biti

SBC 3$3A

ADC $3A A=A+58+$

$3IA Carry biti

Bir toplama isleminden sonra olus-
mas! muhtemel bir aritmetik tasma
olayim CARRY flag’indan anlayabi-
liriz. Toplama islemi sirasinda C-
flag’imin yaminda N- ve Z- flag’lari da
etkilenir. Bunlardan baska V-flag' da
etkilenir. Bu flagin yorumu sadece
isaretli aritmetik kullanildifinda (ne-
gatif veya pozitif) gegerli oldugundan
pek iizerinde durmayacagiz. D-
flag’ina gére toplama islemi onluk sis-
teme benzer sekilde yapilabilmesine
ragmen, pek az kullamlan, zahmetli
ve tehlikeli bir ydntem oldugu icin pek
deginmeyecegiz. Asagidaki tabloda
ADC komutu icin gecerli adresleme
tiplerini ve komut kod’larim bulacak-
SINIZ.

ikili sistemde ¢ikarma islemi topla-
ma islemine benzivor. Burada da 4 de-
gisik durum sézkonusu:

0-0=20

0 -1 = 1 bir sonraki basamaktan
‘alma’

1-0=1

1-1 =20

Sonug olarak % 11100100, yani $E4
elde ettik. islem sirasinda ‘alma’yla
karsilastigimiz igin CARRY biti sone-
cektir. Peki bu olayin yorumunu na-
sil yapacagiz?.. Konuya daha hakim
olmak i¢in onluk sistgmde disiinelim.
[k sayimiz 30°du, ikincisi ise 58; ¢1-
karma islemi yapinca '-28 elde etme-
miz lazim. Peki burada buldugumuz
$E4, vani 228 ne alaka?.. Sayet bul-
dugumuz bu sonucu sekiz bitlik gos-
terimin sihirli sayist 256'dan cikarir-
sak 28 elde ederiz. Sekiz bitlik gaste-
rimde 255’ten sonra gene 0’a geliriz
(256 verine). Islemimiz sonucunda
CARRY biti soniik oldugu icin elde
ettifimiz sonucun negatif oldugunu
anliyoruz. Bu saymn ‘ikili komple-
ment'ini bularak pozitif karsihgin el-
de edebiliriz. Bu islem soyle yapihyor:
Sayinin tiim bitlerini tersine geviririz
ve sonuca bir toplanz:

0o 11100100
bitleri ters cevirirsek: o5 00011011
art1 bir 07 00011100

Sonug .niarak “Fuﬁ}t}!]illt}ﬂ, yani
$1C, yani 28 bulduk.

Diyelim ki akiimiilatér’de $7F var.
Yukandaki islem sdyle yiriir:

$7F
$3A

- 001111111
700111010

CARRY soniik olarak (vani ‘alma’

olmadan) yapilan ¢ikarma islemi séyle
olacaktir:

0 01111111
% 00111010

% 01000101 = $45

Adresleme tipi ADC
direkt $69
absolut $6D
0.c1 sayfa $65
X-indeksli $7D
Y-indeksli $79 !
0.c1 sayfa X-indeks : $75
indirekt indeksli $71
indeksli indirekt $61

—

Sonug olarak 01000101, yani $45
elde ettik. Bu say1 pozitif oldugu icin
herhangi bir ‘alma’ olay: olmayacak
ve CARRY biti yamk kalacaktir. Sim-
diki oOrnegimizde akiimiilator $1E
igersin, CARRY flag'imiz gene vanik:

Cikarma islemi de toplama islemi
ile benzer sinirlar icinde yiiriir. Hafi-
zanin icerigi akiimillatér’den ¢ikarilir,
sonug toplamada oldugu gibi akiimii-
latér'e yazihr. Burada da toplamada-
kine benzer bir soruna rasthyoruz. Fa-
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$1E = 700011110
$3A = 00111010
Cikarma islemi soyle gerceklesecek-
tir:
0% 00011110
% 00111010

711100100 = SE4

Aritmetik islemleri kullanirken dik-
kat edilmesi gereken sey; toplama is-
lemlerinden 6nce CARRY flag’inin
sondiiriillmesi (vanik CARRY flag'y,
olmayan bir elde yaratir ve isglem yan-
lis yapilir), ¢itkarma isleminden énce
ise CARRY flag'imin yakilmasidir (sd-
nitkk bir CARRY flag", olmayan bir
alma yaratir ve yanhs sonug bulunur).

(Dijital devre tasarimi ile ilgilenen-
ler icin bir not diiselim. Ama islem
tinitesi ¢itkarma islemini, toplama is-
lemini yaptigt devrelerin aynsint kul-
lanarak yapiyor. Tek fark, ¢ikarma is-
lemi sirasinda ¢tkanilacak sayinin bit-
lerini ters gevirip toplamak. Geri ka-
lan tiim islemler oldugu gibi ayni. Me-
sela CARRY bitinin yorumlanmasu...
Inannuyorsaniz, kagit, kalemi elinize
alip birkag érnek deneyin.)

Asagidaki tabloda komut kodlar-
n1 ve adresleme tiplerini bulacaksimz:

Adresleme tipi SBC
direkt $E9
absolut SED
0.c1 sayfa $ES
X-indeksli $FD
Y-indeksli $F9
0.c1 sayfa X-indeks 3F5
indirekt indeksli $F1
indeksli indirekt $E1
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COMMODORE SHOW’DA BULUSALIM
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YINE EILGISAY&R DUNYASININ TUM YENILIKLERI VE TAMIR SERVISIMIZLE
¥ HIZMETINIZDEYIZ.GUNUN YENILIKLERINDEN SECMELER: *
R THE ICE MACHINE: Gt
Program kirma, kasete ve diskete atma En PRINTER INTERFACE:
- uzun par¢ali programlar: kasete 45 turda at- 5 Her tiirli CENTRONICS IL.E.E.E.C- i
“i ma, disketten 6 kez hizh yiikleme FREEZE i 488/RS232 printer C64’e adapte edilir. R
swor FRAME lerden tistiin ozellikler.
T i SES DIGITALISER: S
DOLPHIN DOS: Bilgisayarinmiz: kendi sesinizle konusturmay:
o 22 kez hizh yiikleme, 749 block free moni- i sarki soyletmeyi hi¢ denediniz mi!...
tor tzerinde, kasete kayit imkam Ses digitaliser’iniz igin bizi arayn.
R SPEEDDOS PLUS: B PROGRAM SERVISI: e
s 17 kez hizh yiikleme. Ozel modu ile 220 &0 Her tiirlii genig kapsamh ig, egitim, oyun &
2 Block 4 saniyede yiiklenir. programlari ile hizmetinizdeyiz. 1986 oyun- i
s zii lan segmelerinden derlenen paketler. Oyun 2
64'ER DOS V3: paketlerimizde kafa ayar program ticretsiz- i
2t Diskten 17 kez hizhi yiikleme e e ” I
3 Bir kasette 20 oyun 3000 T.L S
S EPROM PROGRAMLAYICI II: “ Bir kasette 40 oyun 5000 T.L
i 2732-2764-27128-27256 tip epromlari prog-  G:  Gtniin tek oyunlart 1500 T.L siparigleriniz 2
5D ramlar (2764'8 saniyede) I
S s Fiyatlara K.D.V dahildir, o
, Imalatlarimiz ve programlarimiz hakkinda o
802 ori ; 802 BOM 11: ; ; e e ayrintili bi]gilt:riﬁ:t;cfcn brosgiiriimiizii iste- i
S printeri 801-803 ve epson haline geti- yinis. s
wwwn rir. (Printshop, print master v.s. MPS 802 i
won e calisir) % COMMODORE SHOW da giiniin yenilik-
. lerini sergileyecegimiz demolarimizla, siz- R
e MODUL KART: SEE ere sunacagimiz siipriz hediyelerimizle ve S
Programlariniz kart iizerine hazirlanir. uzman kadromuzun esliginde tiim sorunla- o
e DESTEK 64- rimza ¢oziim getirebilmeyi amacghiyoruz. éif':fif:lf
s Modiilde yardimer programlar dizisi e S

% BIZ TELETEKNIK YETKILI SATICISIYIZ %
BIL—TEK.. ASPERKAN.. BIL—TEK.. ASPERKAN..




e BASIC OQre

u noktaya kadar degisken kavramini ve
degisken tiirlerini gordiik. Ayrica gecen
sayimizda, sayisal degiskenlerin bilgisayar
icinde nasil depolandiklarini da gozden
gecirdik. Ancak daha ilk bastan da
soyledigimiz gibi, bilgisayar yalnizca
sayisal degiskenler tizerinde aritmetik
hesaplar yapmakla kalmaz; karakter

zinciri dedigimiz tiirden ‘‘harfsayisal’
(alphanumeric) degiskenleri kabul ederek,
onlar tizerinde de islem yapabilir.
Siralama, arsiv, database vb.
programlarinin ¢ogu bilgisayarin bu
yeteneginden yararlanmaktadir. Peki nasil
oluyor da, yalnizca 1 ve 0’lart taniyabilen
bu alet harfler, kelimeler ve ciimleler
lizerinde de boyle karsamik islemler

yapabiliyor.

Konuya bir iki mantik ilkesini géz-
den gecirerek baslayacagiz. Ciinkii
BASIC’in de temelinde klasik manti-
gin *‘Boole cebiri’’ diye anilan bir for-
mellestirilmesi vatmaktadir.

Mantigin Temeli:
Karsilastirma

Biitiin mantiksal islemlerin temeli-
ni verilerin karsilastirilmasi olusturur.
Karsilastirmanin sonucuna bagh ola-
rak hangi islerin yapilacagina karar
verilir.

Ornegin 6demeleri hesaplayan bir
programi ele alahm. Bircok baska
program gibi, bu programin da ne za-
man duracagim bilmesi gerekir. Bu-
nu saglamak i¢in makineden gelen her
kayd: (6rnegin 6deme yapilacak kisi-
lerin isimlerini) “*SON"" adh bir veriyle
karsilastirmas: istenebilir. Karsilastir-

52

manin sonucu olumsuz ise program is-
lemesini stirdirecek, yok eger olum-
lu ise belirli bir sinyali gonderdikten
sonra duracaktir.

Kimi bakimlardan mantiksal islem-
ler aritmetik islemlere benzetilebilir.
Bu benzerligi biraz daha ayrintih ola-
rak gozden gecirelim.

Herhangi bir aritmetik islemde bir-
birinden farkl ii¢ birimin varhfindan
stz edebilirz:

— Islenenler
— lIslem isareti
— Islemin sonucu

Aritmetik islemlerde islenenler, he-
saplamada kullandifgimiz sayilar, is-
lem isaretiyse, ne tiir bir islemin va-
pilacagim belirten simgedir. Sonug ise
bu isaretin gdsterdigi islem sayesinde
islenenlerden ¢ikarilan sayidir.

Commodore
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Ornegin, 5+3=28 problemini ele
alalim. Sonug (8), islenenlere (vani 5
ve 3’¢) + (toplama) isleminin uygu-
lanmasiyla bulunmustur.

isareti degistirdigimiz, 6rnegin +'yi
— yaptigimiz takdirde, aym islenen-
ler bu defa baska bir 10 tabanl sayi-
y1, 2 sayisim vereceklerdi.

Bu noktadan hareketle farkl islem
bi¢imlerini (toplama, ¢ikarma, ¢arp-
ma, bélme gibi) farklh birlestirme ku-
rallar olarak diisiinebiliriz. Ciinkii bu
islemler belirli bir savilar grubuyla,
yani islenenlerle, baska bir sayilar gru-
bunun, vani sonuglarin nasil birara-
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ya getirilebilecegini belirleyen kural-
lardir. Iste islem isareti bu kurah ifa-
de eder.

Mantik Islemleri

Buraya kadar miimkiin biitiin sayi-
sal bilgilerin ve aralarindaki iliskile-
rin bilgisayarda 2 tabanh say: sistemi
ile temsil edildigini gérdilkk. Sayisal
bilgilerin bu sekilde temsil edilebilme-
sini miimkiin kilan, bilgisayar: olus-
turan elektrik devrelerindeki sinyalin
yiiksek diizeyinin 1 rakamina, algak
diizeyinin ise 0 rakamina tekabiil edi-

_I-"

*m"t "LI

yormuscasina yorumlanabilme imka-
nidir,

Fakat bilgisayar sadece sayisal bil-
gileri degil, diger baska baz cins bil-
gileri de isleyebilir. Tek sart bu bilgi-
lerin elektrik sinyalleri tarafindan

temsil edilebilmesidir. Iste bu yiizden
dogru ya da yanhs olabilecek biitiin
ciimleler de, bilgisayar tarafindan is-
lenebilir. Bu durumda, ciimlenin dog-
ru olma hali, elektrik sinvalinin yiik-
sek diizeyine (ya da 2 tabanl sayi sis-
teminde 1 rakamina), ciimlenin yan-
hs olma hali ise, sinyalin al¢cak diize-
yvine (yani 2 tabanh say1 sisteminde 0
rakamina) tekabiil eder.

Peki, bilgisayar ya dogru va da yan-
lis olabilecek ciimleleri saklayabilir,
diyoruz. Bu ciimlelerle ilgili olarak da-
ha fazla ne yapabilir? Birkag climle-

' den cikacak sonucun ne olabilecegini

sdyleyebilir mi? Dogrulugu ya da yan-
lishg kabul edilmis bir dizi ciimleden
ne gibi sonuglarin ¢ikarilabilecegini
tespit edebilir mi?

Bu soruyu cevaplandirabilmek icin,
ciimlelere Gzgii birlestirme kurallan-
n goézden gecirmemiz lazim. Yani
farklh ciimleler iizerinde ne gibi islem-
ler yapilabilecegini bilmemiz lazim. Is-
te, 2 degerli, yani sadece dogru ya da
yanlhs olabilen ciimlelerin tamamina
Boole cebiri islemleri ve bu islemlerin
birlestirme kuralin gésteren isaretle-
re de Boole cebiri isaretleri denir. Bil-
gisayar, sayisal olmayan bilgiler iize-
rinde islem yaparken, bu islemleri kul-
lanir. Bu islemlerin isareti genellikle
islemin Ingilizce adindan olusur.

VE islemi: AND

Ornek olarak iki ciimle alalim:
“Yagmur yagiyor’' ve ‘‘Sokaklar 1s-
lak’’. Simdi bu iki cimleyi “*ve’’ ke-
limesi ile birlestirerek veni bir ciimle
elde edebiliriz: “Yagmur yagiyor ve
sokaklar islak’’. Eger ilk iki ciimlemi-
zin her ikisi de aym1 anda dogruysa,
o zaman “‘ve’’ islemin sonucunda el-
de ettigimiz ciimle de dogrudur. Yok
eger, ciimlelerden herhangi biri yahut
her ikisi birden yanhssa, o zaman bu
ciimlelerden hareketle “‘ve islemi”’ sa-
vesinde elde ettigimiz sonug ciimlesi
de yanhstir. O halde ve isleminin
miimkiin sonuc¢larimi asagidaki gibi
bir tabloyla gosterebiliriz:

Yagmur yagiyor

a e vl w
<O =<U

Sokaklar 1slak

Yagmur yagiyor ve sokaklar 1slak

g =g = O

(0 AP S T o T S T ik e NS Er N
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Bu sekilde herhangi bir Boole cebiri
isleminin olasi sonuglarim gosteren
tablolara ‘*dogruluk degerleri tablo-
lar1’’ denir. Dikkat edilirse, yukanda-
ki dogruluk degerleri tablosunda gds-
terilen sonuglar kullandifimiz ciimle-
lerin igeriklerinden, yani anlamlarin-
dan tamamen bagimsizdirlar. Sonug-
lar bakimindan énemli olan, ciimle-
lerin ne anlama geldigi degil, sadece
dogru olup olmadiklaridir. Bu sebep-
ten otiirii, herhangi bir islemin olas:
sonuclarimi belirtirken, her ciimle ¢ifti
icin ayr bir dogruluk degeri tablosu
¢izmemiz gerekmez. Dogru ya da yan-
lis olabilecek biitiin ciimle ciftleri
““ve’’ iglemi ile birbirlerine baglandik-

larinda aym sonuglan verirler. Bu yiiz-
den her bir Boole cebir islemi igin tek
bir dogruluk degerleri tablosu yazma-
miz yeterlidir.

VE islemi ile birbirine baglayaca-
miz iki ciimleden birincisini A, ikin-
cisini B ile gosterelim. Ayrica ‘‘dog-
ru’’ degerini 1, “*yanhs’’ degerini ise
(0’la gosterelim. Son olarak Boole ce-
biri islemlerinin genellikle s6zkonusu
islemin Ingilizce adi le gosterildigini
de hatirlayalim. Bu takdirde, ve isle-
minin dogruluk degerleri tablosunu 2
tabanli say! sisteminin sembollerini
kullanarak asagidaki sekilde yazabi-
liriz:

A B A AND B
] 1 1
] 0 0
0 i 0
0 0 0

Dogruluk degerleri tablosunun bu
sekilde yazilmasi, bize matematiksel
islemlerle Boole 1slemleri arasindaki
iliskiyi gérme olanagin1 da veriyor.
Style ki, asafidaki birinci érnekte 1
rakamlari sayisal birer degeri ifade et-
mektedir. {kinci ornekte ise aymi ra-
kamlar, bir ve islemi ile birlestirilen iki
ciimlenin dogruluk degerlerini ifade
etmektedirler.

Commodore 64’iin Can Simidi

J.PK.

AKUSTIK’den

Oyun makinasi sahiplerinin giivenle kullandig
Joystick Port Koruyucu gosterilen ilgi iizerine
simdi seri olarak iiretilmektedir.

64 K Bq\ﬂ [J Green Beret

[] International Karate

Profesyonel O Commando

[J] Kunf Fu

Oyun Kartuslari o Ghostin Gobly

KDV DAHIL 18.000 TL. Posta ile ddemeli gonderilir.

Commodore’da AKUSTIK GUVENCESI
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(] Zengin Is/Egitim Programlan
[] Satis Sonras1 Egitimi

[] Yaygin Hizmet Ag

AMIGA PC 10 PC 20

Ve Tiim Commodore Uriinleri
Biz Yalmz Commodore Ailesinin Hizmetindeyiz

128-D C-64

AKUSTIK ELEKTRONIK SANAYI

Merkez: Biiklim Sk. 6/A Kavaklhidere-ANKARA
Sube: Izmir Cad. Sonmezer Pasaji 31/62 ANKARA TEL: 124396-257074
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1+ 1=10 (10 semboliiniin 2 tabanl
sistemde 10 tabanh 2 sayisim ifade et-
tigini hatirlatalim). 1 and 1=1

VEYA Islemi: OR

Bir dnceki drnekte gérdiigiimiiz 1ki
ciimleyi *‘ve’’ kelimesi ile birlestirebi-
lecegimiz gibi “‘veya’’ kelimesi ile de
birlestirebiliriz: *‘Yagmur yagiyor ve-
ya sokaklar 1slak’. Ancak giindelik
dilde kullanilan “‘veya’’ kelimesi ile
bir Boole cebiri islemi olan “‘veya®
arasinda &nemli baz1 farklar vardir.
Soyle ki, giindelik dilde kullanilan
“veya’’ genellikle “*ya biri ya oteki
ama ikisi birden degil anlamina gelir’’.
Dolayisiyla, ciimlelerden her ikisinin
birden dogru olmas: halinde, giinde-
lik dilde bu ciimlelerin ““veya’" keli-
mesi ile birlestirilmesinden elde edilen
ciimle yanhs olur (Bu bakimdan giin-
delik dildeki ‘““veya’’ kelimesi, Boole
cebirindeki dar veya islemine tekabiil
eder. Bkz. bir sonraki boliim).

Halbuki Boole cebirinin OR keli-
mesi ile gosterilen ‘‘veya’’ isleminde,
ciimlelerden herhangi birinin ya da
ikisinin birden dogru olmasi sonug
ciimlesinin dogru olmasina veter. O
halde veya isleminin dogruluk deger-
leri tablosunu séyle yazabiliriz:

sonucu diger islemleri birlestirerek el-
de edebiliriz. Bunun nasil yapilabile-
cegini gormek icin, bir Boole cebiri is-
lemini daha 6grenmemiz gerekiyor.

DEGIL Islemi: NOT

Diger islemlerin aksine, ‘‘degil”’ is-
lemi iki ya da daha fazla ciimleyi bir-
lestirmez, tek bir ciimlenin dogruluk
degerini tersine cevirir ya da zitlar.
Yani ciimle dogru ise, kendisine “‘de-
gil"* islemi uygulandiginda sonug yan-
lis olur, yok eger ciimle yanlstiysa de-
gil islemin sonucu dogru olur:

A NOT A
| 0
0 1

Karmasik Islemler

Simdiye kadar ihtiyacimiz olan bii-
tiin Boole cebiri islemlerini gordiik.
Ama bunlar basit islemlerdi. Yani iki
temel bilgi alip bunlar iizerine tek bir
islem uygulamakla yetinivorduk. Ama
aynen matematikte oldugu gibi Boo-
le cebirinde de, kimi islemlerin sonug-
larina yeni islemler uygulayarak, is-
lemlerimizi karmasiklastirabiliriz.
Ama yine aynen matematikte oldugu
gibi burada da parantezlerin rolii ¢ok
mithimdir. Mesela su iki karmasik is-
lemi karsilastiralim:

muamele gdriiyor ve *‘ve’’ islemi ile

C ciimlesi ile birlestirilivor ((A OR B)
AND Q)), ikinci 6rnekte ise énce B ve
C ciimleleri **ve'’ islemi ile birlestiri-
lerek (BA AND C) tek bir climleye do-
niistiiriiliityor. Sonra bu tek ciimle gi-
bi yorumlanan sonug *‘veya’’ islemiyle
C iimlesi ile birlestiriliyor (A OR (B
AND Q)).

Simdi daha karmasik bir ornegi
gozden gecirelim. Biraz once, ‘‘dar
veya'' -XOR- islemini gorecek bir ko-
mutun bircok bilgisayar dilinde bu-
lunmadigini, ancak bu islemin vere-
cefi sonucun, diger islemlerin birles-
tirilmesiyle elde edilebilecegini soyle-
mistik. Hatirlanacag gibi XOR isle-
minin dogruluk degerleri tablosu $8y-
leydi:

A B A XOR B
1 1 0
0 1 1
1 0 1
0 0 0

Sonug olarak aym dogruluk deger-
leri dizisini su islem de verebilir: (A
OR B) AND NOT (A AND B). Once
bunun gercekten boyle olup olmadi-
gin1, sOzkonusu islemin gergekten
XOR islemiyle ayni sonucu verip ver-
medigini sinayahm:

A B A ORB
1 1 |
1 0 1
0 1 1
0 0 0
DAR VEYA ISLEMI: XOR

Daha &nce de belirttigimiz gibi Bo-
ole cebirindeki ““dar veya’’ islemi, ay-
nen giindelik dildeki “‘veya"' kelime-
si gibidir. Yani ““dar veya®’ islemi ile
birlestirilmis iki ciimleden miitesekkil
ciimle, bilesenlerinden ancak bir tane-
si dogru ise dogrudur. O halde dog-
ruluk degerleri tablosunu séyle :

A B A XOR B
1 1 0
0 1 1
1 0 1
0 0 0

A B @
1 1 1
1 1 0
1 0 0
1 0 1
0 1 1
0 ] 0
0 0 1
0 0 0
(A OR B) AND CAOR (BANDC)
| 1
0 1
0 1
1 1
1 1
1 0
0 0
0 0

A B A OR B
! 1 I
1 0 !
0 1 I
0 0 0
AANDB NOT(A AND B)
I 0
0 1
0 I
0
(A OR B) AND NOT (A AND B)
}
1
0

Daha sonra da gérecegimiz gibi bir-
cok bilgisayar dilinde ciimleleri ‘‘dar
veya® islemi ile birlestirme imkam 6n-
goriillmemistir. Ancak bu biiyiik bir
problem ¢ikarmaz. Ciinkii ‘“‘dar ve-
ya' islemi ile elde etmek istedigimiz

Gorildiigi gibi, parantezlerin na-
sil yerlestirildiine bagh olarak, 1slem-
ler cok farkh sonuclar veriyor. Ciin-
kii birinci durumda, ¢énce A ve B ciim-
leleri *‘veya'’ islemi ile birlestiriliyor
(A OR B), daha sonra bu islemin so-
nucu sanki tek bir ciimleymisgesine

Commodore

Goriildiigii gibi bilesenlerin dogru-
luk degerleri ayni oldugunda, (A OR
B) AND NOT (A AND B) isleminin
sanuglariyla, A XOR B islemlerinin
sonuglarinin da dogruluk degerleri ay-
ni oluyor. Dolayisiyla bir islemin ye-
rine otekini kullanabiliriz. 1ki islem
arasindaki dzdesligi yaklasik bir Tiirk-
¢e’ye cevirdigimizde de gbrebiliriz: A
veya B dogru olacak ama (ve) hem A
hem B dogru olmayacak. [J
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19) PARALLAX 41) BREAK THRU Ace A
20) SINBAD 42) VERA CRUZ Thai Boxing PRECIE[GN_ PISKET.........ccovvmimmini L)
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CEKILiS HEDIYELERI

1 Ad Alarmh-Saatli Radyo
2 Ad Radyolu Kol Saati
3 Ad Wolkman
4 Ad Elektronik Hesap Makinasi
5 Ad Bilgisayar Masa Saati
10 Ad Erkek Kol Saati
10 Ad Bayan Kol Saati Takimu
50 Ad Anahtarhk
50 Ad Orijinal Tiikenmez Kalem

Cekilis 2.3.1987 Giil:tii
Saat 14.00'te SORBIM'de.

ISTEK YAPACAKSANIZ
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1. isteklerinizi belirleyiniz

2. Fiyatlarim tespit ediniz

3. Indiriminizi diisiiniiz
(aboneler icin)

4. Tutarim banka hesabina
yatmrimz

9. Banka dekontunun
fotokopisini ve
isteklerinizi bize postalayin

6. Istek mektubunuzda ad,
soyad, adresiniz, varsa

telefon numaranizi belirtiniz.

7. Size aym giin yurt ici kargo
veya posta ile gonderelim
(gonderme iicreti alinmaz).

YILLIK ABONELIK

Ayhk Fasikiiller Halinde

1. Commaodore Basic

2. Commodore Machine Language

3. Bilgisayar Sézliipi

4. Oyun Agiklamalan (her ay 10 ad.)

5. Programlar (her ay 5 ad.)

6. Commodore Diinyasindan Haberler ve

OZEL iNDIRIMLER

Posta Ucreti Alinmaz
YILLIK UCRETI: 16.000 TL.

isteyenlere iicretsiz
yeni oyunlarin
listesi gonderilir
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commodore 64 ile

Tuna ERTEMALP

Grafik (4)

Su ana kadar gordiiklerimiz bize, bilgisayarimizin grafik islemleriyle
ugrasan yapt taslarinin her birinin ne ise yaradigini gosterdi. Onlart byte byte,
bit bit tanidik. Artik sira geldi onlart amaclarimiz dogrultusunda kullanmaya.

Bu boliimde, grafik kullanimlarimi-
zin temel taslarindan biri olan bir ko-
nuyu gdrecegiz: Grafik bilgilerimizi
hafizanmin neresine nasil yerlestirece-
giz? Gelecek béliimden itibaren de,
noktasal grafigin programlamasina
baslayacagiz, géziiniiz aydmn...

Gegen boliimde gordigiiniiz gibi,
bilgisayarimizin hafizas1 degisik bo-
liimlere ayrilmistir ve bunlarin bir kis-
mui fist {iste, yani aym adreslerde bu-
lunmaktadir. 1 numaral yazmagin ilk
iki bit’i ile bu konfigurasyonlar) sege-
bilivorduk. Ancak buralara bir seyler
yazabilmenin daha kolay bir yolu ol-
mali, degil mi?

iste bu nedenle, C64’iin dizaynim
yapanlar soyle bir yol bulmuslar: Ha-
fizanin herhangi bir yerine bir say: va-
zildiginda (6rnegin BASIC'de POKE
veya makina dilinde STA komutlan
ile), bu sayl, dogrudan dogruya veri-
len adresteki RAM’a yazilir. Bu ara-
da 1 numaral yazmagin degeri dnem
tasimaz. Zaten ROM'a (yalmz okuna-
bilir bellek iinitesi) bir deger yazma-
nin anlamsiz oldugu gézoniine alinir-
sa, yukandaki yontem oldukc¢a man-
tikh geliyor. Bir érnek olarak asagi-
daki programa gézatalim:

Normalde, 40960-49151 ($A000-
$BFFF) adresleri arasinda, BASIC yo-
rumlayicisi ROM’u durmaktadir.
Ancak aym adreslerde bir de bos
RAM vardir. Iste biz yukanidaki prog-
ram ile aym adreslere sahip ROM’un
degerini RAM’a kopyaliyoruz. En son
satirda da, gegen béliimde gordiigii-
miiz gibi, | numaral yazmacin alt iki
bit’ini degistirerek kopyaladigimiz ad-
reslerdeki ROM’u kapatip, RAM"
aktif hale getirivoruz. Bu islem, her
BASIC ilerletme programinda kulla-
mlan bir numaradir. Ornegin yukari-
daki programi calistirdiktan sonra
soyle bir komut verin:

POKE 41220,ASC(“T"")

iki RAM bulunmaktadir. Buraya bir
say1 yazildiginda, Giris/Cikis boélgesi
olarak adlandirilan RAM’a yazilir.
Okuma sirasinda da, gene bu RAM
okunur. Diger RAM veya ROM bdl-
gesine ulasmak icin 1 numaral yazma-
¢in 0-2 numarah bit’leri ile oynamak
gerekir. Bunlan daha sonra gorecegiz.
Okuma yazma islemlerine béylece
acikhik getirdikten sonra, simdi de ha-
fiza bilgelerine grafik acisindan ver-
digimiz isimleri, bunlarin hafizamn
nerelerinde bulundugunu ve nasil yer-
lerinin degistirilebilecegini gérelim.
Grafik islemlerinde toplam bes de-
gisik hafiza boliimiine gerek vardir:

10 FOR 1=40960 TO 49151

20 POKE IPEEK(1)

30 NEXT 1

40 POKE 1,PEEK(1) AND 254
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Artik, PRINT komutu ¢alismaya-
cak, ama ayni islemi TRINT gorecek-
tir. Ciinkii, 41220 numaral hafiza bi-
riminde, PRINT komutunu olusturan
harflerin tanimi baslamaktadir ve biz
eskiden P olan harfi T haline getirdik.
Neyse, bunun grafikle pek bir alaka-
s1 yok ama, bir bilgi olmas: acisindan
cok dGnemli,

Ozetle, 1 numaral yazmac, POKE
islemleri i¢in dnemsiz ama, PEEK is-
lemlerinde nerenin igeriinin okuna-
cagini belirlemesi agisindan dnemli.
Ancak tabii ki, bu kuralin da bir is-
tisnasi var.

$D000-3DFFF arasinda bir ROM,

Commodore

1) Sprite tammlamalari
2) Renk RAM"1

3) Video RAM"

4) Grafik hafizas

5) Karakter iireteci

Bunlan sirasiyla tamiyalim:

1) Sprite tammlamalan

Her sprite’nin gériintiisiinii olustu-
ran noktalarin tammladif 63 byte’-
lik bolgedir.

2) Renk RAM"

Bu bolge yaklasik 1 Kbyte'lik (tam
olarak 1000 byte’hk) bir alan kaplar
ve daima 55296-56319 (SD800-
$DBFF) adresleri arasindadir. Ancak
buradaki her byte’in sadece alt 4 bit’i



(0-3 numaral bit’ler) kullamhr. Boy-
lece 0-15 arasi renk kodlar saklana-
bilir. Ust dért bit, daima 1 olur. Nor-
mal yazi ekram aktif iken, her karak-
terin rengi bu bolgede saklanir. Nok-
ta grafiginde ise, eger ¢okrenkli mod
kullamhyorsa, renk RAM’inin her
byte’1 grafik ekraninda karsihk geldigi
4*8’lik alanin 3 numarah rengini be-
lirler.

3) Video RAM"1

Bu béliim de 1000 byte’dan olusur
ve degisik gorevleri vardir. Normal
yazi ekram kullamlirken, ekranda gor-
diigiiniiz harflerin kodlarimi saklar.
Grafik ekraninda ise, eger cokrenkli-
lik yoksa, 8*8’lik alanin ¢izgi ve ar-
kaplan rengini verir. Cokrenkli mod
kullanmihyorsa, 4*8’lik alanin 1 ve 2
numaral renklerini belirler. Normalde
1024-2023 (307E7) arasinda bulunur,
ama biraz sonra gdrecegimiz ydntem-
lerle kaydinlabilir. Ayrica 2024-2047
($07E8-$07FF) arasi da, sprite vektor-
lerini icermesi agisindan énemlidir ve
video RAM”" ile birlikte kayar.

4) Grafik hafhizasi

320%200’liik grafik ekrammn gerek-
tirdigi bilgiyi saklayan 8 Kbyte'lik bir
bolimdiir. Normalde $2000-33FFF
(8192-18383) arasinda bulunur ve kay-
dirilabilir.

5) Karakter Ureteci

Yaz1 yazarken gordiigiiniiz karak-
terlerin her birinin goriintii tammla-
masinmin yer aldig boliim, iste burasi-
dir. Bilyiik ve kiiciik harf olmak iize-
re 256'sar karakterlik, toplam 512 ka-
rakter saklayan bu boliim, her bir ka-
rakter 8 byte gerektirdigi igin 4
Kbyte’lik bir alan kaplar. Normalde
$D000-SDFFF (53248-57343) arasin-
da bulunan ROM'da saklanan bu ta-
mmlar, gerektiginde baska bir bolge-
ye tasinip degistirilebilirler.

Deminden beri, tasinma ve kaydir-
ma sozlerini ¢ok kullandik. Peki bun-
lar nasil oluyor? iste buna cevap ve-
rebilmek icin, C64’iin kalbi 6510'un
adreslemesinin disinda, grafik sorum-
lusu VIC’1n de bir adreslemesi oldu-
gunu bilmemiz gerekir. Simdi de bu-
nun ayrintilarina inelim...

VICin bize sundugu en Onemli
avantaj, tiim hafizay1 bir RAM ola-
rak gérmesi. Ornegin bizim ROM’un
altindaki RAM" okumamz icin 1 nu-
maral yazmaci degistirmemiz gerekir-
ken, VIC oradaki bilgiyi dogrudan
dogruya alabiliyor. Dolayisiyla, gra-
fik bilgilerimizi hicbir sorunla karsi-

lasmadan ROM'un altina yerlestirebi-
lecegiz.

VIC, tek basina sadece 16K’lik bir
alam gozetleyebilir. Yani, VIC"in kul-
lanacag tiim bilgilerin, renk RAM"1
hari¢, o sirada okudugu 16K’nin igin-
de olmasi gerekir. Demek ki, 64K’k
bilgisayarimizin i¢cinde VIC’1n ulasa-
bilecegi 4 ayn bolim (BANK 0...
BANK 3 olarak adlandirilan) wvar.
Bunlarin nasil kaydirilacagim biraz-
dan gorecegiz. Ancak en basta bir
sonradan stz etmek gerekiyor.

Bilgisayar ilk acildifinda, BANK 0
kullamlmaktadir. Yani 0-16383 ($0000-
$3FFF) arasi. Ancak, karakter iire-
ci ROM’u $D000-$DFFF arasinda ol-
duguna gore, VIC, karakter tanimla-
malarim ‘‘géremeyecektir’’. Iste bu-
nu dnlemek igin, C64 dizayncilari bir
numara daha yvapmislar ve bir iki tel
yardimi ile, ROM’un bulundugu ad-
reslerdeki bilgileri $1000-31FFF ve
$9000-39FFF arasina da tasimuslardir.
Bunlara, bilgisayar ¢evrelerinde, ‘‘ha-
yalet bolgeler’’ denir, ¢iinkil orada ol-
mayan bilgi, VIC i¢in sanki oraday-
mi§ gibi gériinmektedir. Bu nedenle,
érnegin $1000-$1FFF arasina sprite
tamimlamalari koymak anlamsizdir.
Ciinkii VIC bunlan degil, $D000-
$DFFF arasindaki karakter tanimla-
rim okuyacakur.

Bir diger onemli nokta da, $D800-
$DBFF (55296-56319) arasindaki renk
RAM" inin, aym bolgedeki bos RAM’-
la karistinnlmamas: gerektigi.

Yukanda gordiigiimiiz gibi VIC,
16K'hk 4 degisik bolgeyi adresleyebil-
mekte. Bu 16K'min hangi béliim ola-
cagimi, daha &nce de godrdiigiimiiz,
CIA 2 olarak adlandirdigimiz hafiza
biriminin ilk iki bit’i yapacaktir. Ha-
tirlarsamz, bu bit’ler igin LOW-aktif
demistik. Dolayisiyla, biz bu iki bit’i
drnegin 01 yaparsak, bunlar sanki 10
degerini almis gibi davranacaklardir.
Bu iki bit’in durumu ile hangi 16K’k
bélgenin secildigini asagidaki tablo-
dan gorebilirsiniz:

BANK"in $8000’den baslamasini isti-
vorsunuz. Eger 8'1 ikilik sistemde ya-
zarsak %1000 elde ederiz. En solda-
ki iki bit 10 durumunda. Kontrol bit’-
lerimiz LOW-aktif olduklarina gore,
bunu ters ¢gevirmemiz gerekiyor. Ya-
ni sonug, 01 olacak. Tabloda sonucu
elde ettik.

Daha da basiti, BANK 0...BANK
3 isimlendirmesini kullanirsak, $8000%
den BANK 2 bagslar; ikilik sistemde iki
icin % 10 yazanz; tersi de bize ihtiya-
cimi duydugumuz 01°i verir.

Simdi sira geldi, bu iki bit’i CIA
2'ye (56576,3DD00) yerlestirmeye.
Bunun i¢in asafidaki formiilii kulla-
nabilirsiniz:

POKE 56576,PEEK(56576)
AND 252 OR (3-X)

BIT Adresler

11 $0000-$3FFF (0-16383)

10 $4000-$7FFF (16384-32767)

01 $8000-$BFFF (32768-49151)
00 $C000-$FFFF (49152-65535)

‘X’ verine, kullanacagimz BANK
numarasim (0..3) koyacaksiniz.

Bir ¢rnek verelim. Diyelim ki,
£0400°’de baslayan video RAM i
$8400'e tasimak istediniz. Hemen ‘X’
yerine 2 koyarak yukaridaki komutu
yazin. Ekran sagmasapan bir hal ala-
cak, ciinkil ekran editériine falan bu-
rayr kullandigimizi soylemedik. Bu
sonraki is. Simdi de geri donmek igin,
ayni komutu, X yerine 0 koyarak ya-
zin. Yazdifimzi ekranda gdrmeyecek-
siniz ama, eger yazarken bir hata yap-
mamissaniz, RETURN'a basar bas-
maz, ekran eski haline gelecektir.

VIC"in adresleme bolgelerini boy-
lece kaydirdiktan sonra, sira geldi vi-
deo RAM, grafik hafizas1 ve karak-
ter iiretecinin bu sectigimiz 16K igin-
deki verini belirlemeye. Bu islem igin,
daha dnce de gérdiigiimiiz, VIC"in 24
numaralh yazmacim kullanacagiz.

Video RAM’ inin 1K gerektirdigini
daha 6nce gérmiistiik. Yani 16K 'nin
icinde, 16 degisik yerden baslayabilir.
Bunlara sirasiyla 0-15 arasi numara-
lar verirsek, asafidaki komut ile,
16K min igindeki istedigimiz bir bol-
geyi video RAM’1 olarak kullanabili-
riz. Bu kez, 0-15 arasi ekran numara-
simi, 24. yazmacin 4-7 numarah bit’-
leri saklamakta.

Bunu daha mantikh bir sekilde bul-
manin bir yolu var. Diyelim ki,

Commodore

POKE 53248 + 24, PEEK (53248 + 24)
AND 15 OR X*16
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Komuttaki ‘X’ yerine 0-15 arasi sa-
vilar kovacaksimiz. Normalde 1 numa-
rali ekran kullanilir.

Denemeler yaparsaniz, ekranin ge-
ne karmakansik oldugunu géreceksi-
niz. Bunun da sebebi, ekran editérii-
niin yaptifimizdan haberi olmamasi.

Grafik hafizasimi da, gene 24 numa-
rall VIC yazmacin kullanarak kaydi-
nyoruz. Grafik hafizas: 8K yer kap-
ladigina gére, 16K’min icine iki kere
sifabilmekte. Bunlara 0 ve | numara-
larimi verirsek sadece bir bit’e gerek
duydugumuzu goriiriiz. Iste o bit, 24.
yazmacin ii¢iinci bit’i. Bu is icin de
bir formilliimiiz var.

POKE 53248 + 24, PEEK (53248 + 24)
AND 247 OR X*8

‘X’ verine va 0 ya da 1 gelecek. Di-
yelim ki, VIC"in baslangi¢ adresini,
CIA 2 ile oynayip $8000 yaptimz. Yu-
karida da X yerine 1 koydunuz. Bu

e |[CE MACHINE (FREEZE FRAME 1Iv)

durumda grafik hafizasi, $8000-
$BFFF arasimin ikinci yansinda, ya-
ni $A000-8BFFT arasinda olacaktir.

Tiim hafizay géz6niine aldigimizda,
C64'iin 1i¢ine 8 grafik sayfas: sifiaca-
gim goriirsiiniiz. Ancak bunlardan il-
ki, C64’lin yasam fonksiyonlarim
kontrol eden bilgilerin bulundugu
$0000-$0800 arasimi da kapladif igin
kullamlamaz. Geriye kalan 7 tanesi bi-
Ze yeter...

Bugiinliik son olarak da, karakter
iiretecinin kaydirilmasina bir bakalm.

Karakter diretici 2ZK’hk 1ki bloktan
olusur. Daha 6nce de belirttigimiz gi-
bi, bunlar biyiik ve kiiciik harf setle-
rini igerir. Toplam 4K'lik bu set,
16K 'min icinde 2K’lik adimlarla kay-
dirilabilir. Dolayisiyla, 16K 'nin icin-
de, karakter setinin baslayabilecegi
toplam 8 degisik adres vardir. Bunla-
ra 0-7 aras: rakamlar verirsek, asagi-
daki formiili kullanarak 24. yazma-
¢in 1-3 numarah bit'lerini etkileyebi-
lir ve karakter setini kaydirabiliriz.

Hizmetleri

POKE 53248 + 24, PEEK (53248 + 24)
AND 241 OR X*2

Bilgisayar ve Mihendislik

Burada da, * %’ yerine 0-7 arasi sa-
yilar koyacaksmmz. Dikkat ettiyseniz,
24 numaral yazmagin i¢ilincii bit’i
hem grafik ekramim hem de karakter
setini kaydirirken kullamihiyor. Yani
bu iki bolgenin kaymas: birbirine ba-
giml.

Dikkat etmeniz gereken bir nokta
daha var. Tiim bu kaydirma islemle-
ri sirasinda, eski bolgedeki bilgiler ye-
ni bolgeye tasinmiyor. Eski bolge ice-
rigini oldugu gibi saklarken, yeni bol-
ge veni bilgiler almayi bekliyor.

Bu aylik da bu kadar. Gelecek ay,
daha zevkli konulara bashyoruz. Bun-
ca teknik bilgiden sonra, grafik ekra-
ninin yapisini, noktalarin nasil olus-
tugunu, nasil renklendirilip silindigi-
ni, temel geometrik sekilierin nasil gi-
zildigini gérmeve baslayacagiz.

Hepinizin giizel bir ay ge¢irmesini
dilerim... [

Commodore 64
DONANIMDA VE YAZILIMDA HIZMET

Yeni,program kopya kartugu, Her programi, Diske iki parga,
Kasete max, 45 turda kopya eder,

RS —— . e R e

® Commodore 64 ve 1541'inizi daha verimli ve daha hizli kullanabilirsini%.

DOLPHIN DOS
SPEED DQS PLUS

Parolel Dos Sistem. 22 KEZ hizh ylklerme 749 BLOCK FREE disk formatiama,
Paralel Dos Sisterm. Normal 17 KEZ, Szel formah ibe 35 KE7 bzl yUkieme

® C64 SUPER MODUL i
Her uzunluktaki program kart halinde getirilir. @ .ZENGIN OYUN PROGRAM CESIDI
(202 Blok'a kadar) : ;:{ éﬁ; ']E';‘;EITEI{ JR{JGRAMLARI
R GRAM YAZIMI
® EPROM PROGRAMLAYICI @ HER TUR OZEL DONANIM DIZAYNI
@ — ISEPIC
® —RS232INTERFACE ®
. —CENTR%I;’IES!FI;INTERFP.CE AMSTRAD PROGRAMLARI
® —FREZE ®
@ —MPS 802 GRAFIK ROM II SPECTRUM PROGRAMLARI
@ — HER TUR PROGRAM KARTI
® —4'LU KERNAL KART UCRETSIZ LISTE VE ACIKLAMA ISTEYINIZ.

HER TUR SORUNLARINIZ ICIN Bzl

ODEMEL! OLARAK GONDERILIR ARAYINIZ.

ADRES: .ﬁ:buzziya Cad. Ozgiray Pasaji No: 17 Kat. 1 Biiro: 32 Bakurkoy - Istanbul TEL : 583 54 03
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Yildiz Savaslar” Savun

Amerika Birlesik Devletleri Baskan:
Ronald Reagan’in, uzayda vapilacak
bir fiize savunmasina iliskin kendi ge-
lecek *‘vision”’unu 23 Mart 1983 ak-
saml halka agiklamasindan bu yana,
“Yildiz Savaslar1™ aruk yalmzca bir
film ¢ykiisiiniin adi olmaktan cikmis-
tir. Buna gore, ¢ok giiclii bilgisayar-
larin zekasiyla ydneltilen lazer silah-
lar1 ve elektronik toplar belki de an-
cak yiizyilin sonlarina dogru uzayda
gerceklik kazanmis olacaklar ama,
boylece, saldinya gecen kitalararas
flizeler daha hedeflerine ulasamadan
imha edilebileceklerdir.

Bu Projede Savas ve Baris
Degildir Sozkonusu Olan,

Yalnizca

Reagan’in konusmasindan sonra,
Pentagon’un ve NASA'nin gorevlile-
ri, liniversitelerin ve fizik laboratuvar-
larinin bilim adamlari ve uzay yolcu-

Commodore

lugu ve bilgisayar endiistrisinin tem-
silcileri faalivete gectiler. Aradan ye-
di ay gectikten sonra, NASA Sefi Ja-
mes C.Fletcher yénetimindeki calisma




a Projesi

grubu, Stratejik Savunma Girigimi
(SDI)'nin gerceklesme sansi konusun-
da teknik bakimlardan ‘‘iyimser’” bir
yargiya varmis oldugunu beyan etti.

Gizli olarak hazirlanan ““Fletcher
Raporu’’'nun bazi maddeler: bugiline
kadar kamuoyuna sizmis bulunmak-
tacdir. Buna gére, nihai amag olarak,
kademeli bir savunma sistemi, kitalar-
arasi bir savunma sistemi, kitalararasi
diisman fiizeleriyle dért asamada mii-
cadele edecektir. Ilk asama, fiizenin
firlatihp yeryiizii atmosferinin gikisin-
dan baslayarak, flizeye azami iz ka-
zandinldifn ve yakit katlarimin ana
givdeden aynildifn dna kadar gecgen

zamani kapsar. Ikinci asamada, atom
bombalar1 tasiyan savas bashklar
kendi tasiyicilanindan (**bus’’) tek tek
ayrilirlar ve egik bir balistik ucusa ge-
cerler. Ikinci asama en yiiksek nokta-
sina ulastiktan sonra “‘ara asama’’ de-
nilen iiciincii asama baslar. Dérdiin-
cii asama ise, savas bashklarimin ye-
niden yeryiizii atmosferine tek tek gir-
mesinden baslayarak patlama anina
kadar gecen zamam kapsar.
““Fletcher Raporu’'na gore, ugusa
gecen flizeler, uzaya yerlestirilmig la-
zer silahlariyla ilk iic asamada yaka-
lanmalidirlar esas olarak. Ama bu
arada, planin aynen boyle kalip kal-
mayacagl konusunda tartismali bir
durum ortaya gikmustir. En 6nemli sa-
vunma silahlarindan biri olarak elek-
tronik toplar yeniden giindeme gel-
mistir. Bu konudaki eski ciddi kugku-
lara karsi bir kamit olarak, Askeri
Arastirma Dairesi’nin merkezlerinden

biri olan *‘Lawrence Livermore Labo-
ratuvari’'nda, Subat ay1 i¢inde, bir
elektronik topun parcacik 1sinlarinin
cok uzun mesafelerde de tahrip giic-
lerini koruduklar: gésterildi. Lazer 151-
n1, ince atmosfer kalintisinin gaz par-
caciklarim iyonlastinir ve bu suretle
atilan elektronlarin, iginde toplu bir
halde hareket edebilecekleri iletken bir
kanal meydana getirir. Lazer 15imivla
1500 km’ye kadar uzanan bir mesa-
fedeki fiizelerin imha edilebilecegi da-
ha bugiinden tahmin edilmektedir.

Bilgisayar Ancak Saniyeler
Siiren Bir Sansa Sahiptir

Fletcher Raporu’nda, savunma
semsiyesinin son asamasi icin yere ver-
lestirilmis anti-fiize fiizeleri Gngdriil-
mektedir. Fiizelerle miicadelede, as-
kerlerin géziinde basan sansimin en
yiiksek oldugu asama, fizenin 1lk ha-
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rekete gectigi asamadir. Bu asamada
10 kadar savas bashg hep birden bir
tasiyici iizerinde bulunduklarindan tek

bir hedef olustururlar. Bu durumda,

roket motorlarimin egzosundan ¢ikan
alev, kizilotes: “‘sensor’’larin yardi-
miyla kolayca saptanabilir. Ama da-
ha ikinci asamada hedefler on misli
¢ogalmus olur. Gergi ilk ugus asama-
sinda da, savunma biiyiik giicliikler-
le karsilasir; ciinkil ne de olsa aynm za-
manda ucusa gecen 3000 kadar roket
sozkonusu olabilir ki, bunlarin teshis
edilmeleri, yériingelerinin hesaplan-
masi ve tahrip edilmeleri i¢in yakla-
sik olarak ancak 180 saniyelik bir za-
man. kalmistir. Bunlarla ilgili gerekli
hesaplamalan, is ¢itkarma kapasitesi
en son diizeyde olan veri-islem birim-
leri saglayabilir olsa olsa. Bilgisayar
teknigi ve bu teknigin gorevleri Stra-
tejik Savunma Girisi-

fiizelereliliskin|ham verileri degerlen-
dirmek zorundadir. Ancak bundan
sonradir ki, tek tek nesneler kendi bii-
yiikliikleri icinde avirdedebilecekler-
dir. Uzay ucusan metoorlar, eski uy-
du parcalan ya da diismana ait sasirt-
ma bashklar (‘“‘decoys"’) ise, depolan-
mis programlan ve karsilastirma ve-
rileri aracihifiyla ayiklanabileceklerdir.

““Fletcher Raporu’'nda bu konuda
sovle denilmektedir: *“Sensorlar tara-
findan saptanan tiim nesneler, ilkece,
imha edilmeye aday olarak kabul edi-
lirler ve ilk agizda ‘‘tehditkar degil”’
tarzinda simflandinlamayan her sey,
savasin genel durumuna iliskin bilgi
veren veri isleme béliimiine génderi-
lir. *‘Demek oluyor ki, kuramsal ola-
rak bu nesnelerden her biri en cok 10
bashk tasiyabilen bir atom fiizesi ola-
bilir.”’

Bundan sonra, yiiksek verimli bil-
gisayarlar fiizenin beklenen ugus sey-
rini, baska bir deyisle, nerede patla-
yacagim hesaplarlar. Stratejik Savun-
ma Girisimi sdzciilerinin iyimser tah-
minlerine gére, her tabakadan nesnel-
lerin % 10"u hatt1 yarip gecebilecekler-
dir. Gerg¢i bunun sayisal bakimdan an-
lami, ugusa gecen tiim fiizelerin ancak
0,1 kadarimin hedefe ulasacak olma-
sidir, ama 10 milyonluk New York’-
un verle bir edilmesine de 1 magaton
giiciinde tek bir hidrojen bombasi za-
ten yeterli olacaktir.

Askerlerin géziinde, bilgisayar tek-
nigine iliskin olarak bashca iki sorun
vardir: Bir saldin sirasinda beliren
inamilmaz boyutlardaki veri yifinin
hakkindan nasil gelinebilir? Ve bu, en
kisa zamanda nasil yapilabilir? Bu
ikinci soru da, daha acik bir anlatim-

mi’'nde ““Savas Yoneti-
mi’’ (battle manage-
ment) kavraminin ar-
dina gizlenmiglerdir.
Savas YoOnetimi (sen-
sorlar, bilgisayarlar ve
yer istasyonlar gibi el
altinda bulunan tiim
birimlerden saglanan)
bir veri-isleme ve ileti-
sim sistemini igerir ve
bu birimleri olabildi-
gince etkili bir tarzda
devreye sokar. Boyle
bir sistemin gorevleri
diismanin kesfedilme-
sine, savas durumunun
gozetlenmesine ve
mevcut savunma silah-
larinin siirekli denetim
ve yonlendirilmesine
iliskin olacaktir. Ayri-
ca bu sistem, toplanan
tim verileri yerdeki
yonetim personeline
iletmek ve -belki de en
zor olani- savas sira-
sinda defisen kosulla-
ra gore tepkiler gelis-
tirmek zorundadir.
Savas yonetimi is-
tasyonlarimin uzay ge-
milerine yerlestirilmis
bilgisayarlari, ilkin,
dev bovutlardaki veri
vigiminin  kapsamini
kiiciiltmek 1¢in, ucgan
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Yer temelli
savunmad.
Flizeler
atmosfere
yeniden giris
an’inda (12 km.
yiikseklikte),
dev parcacik
duyargalar
araciligiyla
tespit
edilivorlar ve
derhal tahrip
edilmeye
calisiliyorlar.

Lazer toplari
aractlifiyla
fiizeler
yokediliyorlar.




la, ‘“‘gercek zamanl’’ islem talebinin
dile geldigi goriilmektedir. Bunun pra-
tikteki anlamu ise, Colorado Springs’-
deki Amerika Birlesik Devletleri Ha-
va Kuvvetleri’nin uzay kumanda mer-
kezlerindeki komutamnin, bir saldir
esnasinda, yer yuvarlaginn ébir yii-
ziindeki kitalararasi fiizelerin daha
ateslenme aninda nereden ugusa gec-
tiklerini, hangi ugus yoriingesini izle-
yeceklerini ve muhtemelen nereye ¢ar-
pacaklarim bilmesidir.

Endise Verici Bir Diisuince:
255 Defa Yanhs Alarm

Saldiriya gegen kitalararasi fiizele-
re lazer ve parcacik 1sinlar génderil-
mesi gibi savunma 6nlemlerinin ta-
mamlanmas: icin buna &zgili algorit-
malarin, yani bilgisayar diline gegiril-
mis dzel kuruluslarin gelistirilmesi ge-
rekir. Bu konuda Pentagon, bilgisa-
yarlarin gelistirilmesi ¢alismalarina
katilan firmalara ve iiniversitelere yeni
bilgisayar dili olan ADA’nin kullani-
mini sart kosmaktadir. Unlii PAS-
CAL diliyle benzerlik gosteren ADA,
1975-1980 willar! arasinda, Avrupa fir-
malarimin ve Federal Almanya iiniver-
sitelerinin (Karlsruhe ve Miinih) de
katkilarivla, Birlesik Devletler Savun-
ma Bakanlifi’'nin talimati uyarinci
yerlestirilmistir. ADA, silahh kuvvet-
ler biinyesindeki farkl birliklerinin,
ornegin Hava ve Deniz Kuvvetleri’-
nin, kullandiklar pek ¢ok bilgisayar
programinin birlestirilmesine katkida
bulunacakti. Pentagon, program ve
yazihmin standartlastirilmas: yoluyla,
bilgisayarlarin da birbirlerine uygun-
lugunu elde etmek istiyordu.

Bu konuda askerler, fazla yiiklen-
mis ve harap olmaya yiiz tutan biiyiik
sistemlere iliskin olarak gecirdikleri
deneyimleri degerlendirmeye c¢als-
maktadir. Ciinkii bu sistemlerde ari-
zalar her zaman ortaya ¢ikmaktadir.
Birlesmis Devletler Banis Hareketi'ne
yakinhk duyan Muclear Time adh der-
ginin edindigi bilgilere gore, Kuzey
Atlantik Savunma Sistemi'nin (NO-
RAD) sensorlarina ait elektronik 6l-
ciimler, 1983 yilinda 255 defa bir Sov-
vet fiize saldirisinin imkan dahilinde
olduguna isaret ctmistir.

Buna benzer bir duruma, gene NA-
TO tarafindan kullamlan ve Ameri-
ka Birlesik Devletleri’nin tiim diinya-
da yaygin olarak Askeri Kumando ve
Yonetim Sistemi’nde de (*“WWMD-
CCS") tanik olunmustur. Sistemi ha-

44 Trola AC

10 Temmuz 1984°te Kaliforniya'da
kitalararas: fiize Minuteman’la
gergeklestirilen bir deney (1); fiize
infraruj duyargalart tarafindan
tespit edilivor (2); filze yerden 160
km. yiikseklikte tahrip edilivor (3);
ve 4.5 m. capinda bir patlamaya
yolaciyor.
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rekete geciren (baska seylerin yanisi-
ra kesif verilerini bir sonrakilere ile-
ten) bu programda, zaman i¢inde ev-
rilerek gelisen bir kod temel alinmis-
tir. Bu kod, bircok programlama di-
linde yapilmis olup 17 milyon prog-
ram satirt icerir. Programcilar bu ola-
ganiistit kanisitkhga kendi aralarinda
“Dikenli Tel Orgiisii’” adim takmis-
lar ve herhalde bunu yaparken bu ifa-
denin vyiiklii oldugu askeri anlama
gindermede bulunmak istememisler-
dir.

Berlinli bilgisayar bilimcileri Rein-
hard Kail ve Menuela Reisin’in bildir-
diklerine gore, bilesim (informatik)
uzmanlari, her bin satir basina bir
yanhs diisecegi varsaymaktadirlar. Bu
oranin olaganiisti kritik askeri prog-
ramlarda ne dereceye kadar gecerh ol-
dugu ise bilinmemektedir. Kendisin-
den ¢ikan verilerin bugiin bir atom sa-
vasini baslatabilecegi bir sistemin ha-
ta vapma olasihif karsisinda insam ir-
kiitiicii bir duygu kavnvor.

Buna ragmen, bilisim profesori
Jorg Siekmann’in da, dnde gelen do-
ga bilimcilerinin atom savasina karsi
1984 yvilimin Mayis ayi baslarinda Got-
tingen’de diizenledikleri kongrede, be-
lirttigi gibi savas konusunda nihai ka-
rar sahibi teknolojiye déniismils du-
rumdadir.

Sorunlar “Yapay Zeka”’ ile
Coziilebilir mi?”’

Su anda tartisma konusu yapilan
bir fiize savunma sisteminde, isleme
tdbi tutulmasi gereken veri yifinlar,
bilinen &lciileri cok biiviik oranda as-
maktadir. O nedenle, yeni projeler bu
konuya biiyiik bir agirhk vermektedir.
Askerler bilgi taskinindan tek ¢ikis yo-
lunu, uydulann ve Savas Y dnetimi 15-
tasyonlarinin otomatiklestirilmesinde
girmektedirler. Somut olarak ifade
edilirse, bunun anlami, érnegin, sen-
sorlar yverde bir patlamay: ya da fii-
zenin hareketine isaret eden bir alev
kiimesini saptadiktan sonra, uydunun
insan etkisi olmaksizin ve yer istasyo-
nu ile baglanti kurmaksizin konumu-
nu degistirmesi demektir. Uzaydaki
bilgisayar sisteminin depolanmis bil-
giye el atarak kendi sorumlulugunda
belirli gérevleri iistlenmesi gerekmek-
tedir,

Bunun ardinda yatan distince, pek
cok verde sizii edilen “‘uzman sistem-
ler’’dir: bunlar, arastirmacilar tarafin-
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dan ‘‘yapay zekd'' alaninda gelistiril-
mis olan ve bilgisayar simdiye kadar
ancak ‘“‘insan’’ uzmanlarin halledebi-
lecegi sorunlan ¢ézebilme yetkisiyle
deneten bilgisayar-programlaridir.
Bunlar sadece verileri degil, ayn za-
manda bilgiyi de islerler. Uzman sis-
temlere iliskin tecriibeler on yili askin
bir siiredir yapilagelmektedir. Orne-
gin, Amerika Birlesik Devletleri’in kli-
niklerinde cesitli hastaliklar ortalama
bir hekimden daha iyi teshis edebilen
ya da yerbilimcilerden daha keskin bir
sezig yetisiyle onlarca milyon dolarhk
maden vataklarim agia cikaran sis-
temler biiyiik bir basariyla hizmet ver-
mektedirler. Pentagon’un Arastirma
Dairesi (DARPA)'nin Miidiirii Ro-
bert Cooper’in degerlendirmesine go-
re, ‘‘Gelismis bir fiize savunma siste-
mini miimkiin kilacak bir tekniktir
bu.”

Birlesik Devletler’in Hava Kuvvet-
leri dergisi ‘*Air Force Magazine''nin
bir raporuna gore ‘“‘insan giiciinden
olusan’’ savas yoneticileri ile bilgisa-
yarlar gelecekte siki bir isbirligi i¢in-
de calisacaklardir. Bilgisayarlar, sava-
sin seyri iginde, bir sonraki evreleri
onceden hesaplayarak bunlara uygun
diisen davrams imkénlarini insanlara
gostereceklerdir.

Biitiin bunlar dikkate alindiginda,
1ki énemli gdriiniim ortaya ¢ikmakta-
cir: ilkin, ““Yildiz Savaslar® proje-
sinin gelisim grafigi ile, diinya, yeni
bir mimari yapiya biiriindiriilen (1s
yapma kapasitesi cok yiiksek) *‘para-
lel bilgisayar’’a uzmanlarin simdiye
kadarki beklentilerinden daha erken
kavusmus olacaktir. *“Uzman siste-
mi'" programlan dogrudan dogruya
bu yeni mimariye gereksinme duy-
maktadir. Ik anlamh sonuclar, Pasa-
dana'daki CALTEC-Enstitiisii’'niin
bilim adamlan tarafindan elde edile-
bilmistir. Bunlar, 64 islemcivi birlik-
te cahstirmiglardir ve oradaki arastir-
macilarin ¢ngordiiklerine gore, li¢ yil
icinde yiizlerce islemciyi az savida
yongada tiimlestirmis olacaklardir.

[kinci olarak da, Lawrence-Liver-
more Laboratuvari’ndaki arastirma-
cilar multi-islemci sistemini tamamla-
mak iizereler; bu, icinde her biri bu-
giinki siiper bilgisayar Cray’in is yap-
ma kapasitesine sahip 16 islemcinin
birlikte ¢alisacag bir makinedir.

Dogrusu, islemcilerin birlikte etkin-
ligini hedef alan organizasyonda he-
niiz aksayan yanlar oldugunu soyle-
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mek gerekir; bunlarin her birinin esas
olarak yvaptif is, onde gelen bir islem-
¢inin talimati iizerine aym tiirden go-
revi yerine getirmekten ibarettir: Dag
gibi verileri isleme tdbi tutmak. Ama,
gokteki bir savunma sistemi gergeve-
sinde genel “*striiktiir’’, vitksek bir du-
yarhga sahip sensorlarin yakaladig
ham verilerin yildinm hiziyla deger-
lendirilmesini miimkiin kilabilmeli.

““Uzman sistemler’ de islemciler
ortak bir ¢calisma cercevesinde bir so-
runu ¢dzmek i¢in nerede yararh ola-
bileceklerine bilyiik 6l¢lide bagimsiz
olarak karar verebilirler. Uzman sis-
temlerdeki bilgi, her bir uzmanlk ala-
nmina iliskin kavramlarda ve bunlar
arasindaki cok sayida kurallara otur-
tulmus iliskilerde sakhidir. Burada “‘¢1-
karimlar yapmak’’, sayisiz kurah de-
netlemek anlamuni tagir. Bu yapilirken
de, bir islemci baska bir islemci isa-
betsiz olarak saptadifi seyin iizerinde
bir daha oyalanmaz.

Bilgisayarin Mola Vermeye
Gereksinmesi Yoktur

Daha giiclii olan ve iyi hizmetler ve-
ren bilgisayarlarin gelistirilmesi sivil
kullamimlar i¢cin ne denli erisilmeye de-
ger ise, bunlarin kendi bagimsiz, ‘‘¢1-
karimlar’' sonucunda uzaydaki olay-
lara miidahalesi de o denli kayg! ve-
ricidir. Saldiriya gecen fiizeleri yaka-
lama savasi sirasindaki zaman &gesi-
nin miithis baskis1 karsisinda, ekran-
daki subay i¢in bilgisayarin siipheli
olarak nitelendirdigi olaylar: denetle-
me imkani pratikte kalmamustir. Yer-
deki savas yoneticisi, bilgisayarin is
géren bir aletine indirgenmis olmak-
tadir.

Bu derecede otomatiklesmis davra-
nislarin akisi iginde, sézde **zorlayic
nesnel durumlar’ artik siyasi bir de-
netime imkan tammavyacaktir. Silah-
lanmaya karsi olmalanyla tamnan
Willitam Arkin ve Peter Pringle, Re-
agan’in konusmasindan bir ay sonra
bu konuda soéyle bir saptamada bu-
lunmuslardir: **Artik molalar olma-
yvacaktr ve dolayisiyla mola sirasin-
da, sorumluluk bilinci icinde alinacak
kararlar da!™

Iste 0 zaman, ‘‘Yildiz Savaslarn”’ nin
yazgisim gercekte bilgisayarlar belir-
leyecektir. (I

Thomas Horlohe-Holger Iburg’dan
Ceviren: Giiven Savas Kiziltan
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TELETEKNIK'TEN PAKETLER...

BILCAG-FIZIK PAKET |
(ONIVERSITEYE HAZIRLIK)

— Hareket bilgisi uygulamalari

— Hareket bilgisi testleri-|

— Kaldiraglar, makaralar ve uygulamalari

— Egik atis uygulamalari

— Elektrik devreler uygulamalar

— Elektrik direncler uygulamalar

— Elektrik testleri

— Hareket bilgisi testleri-ll

(Simdlasyonlu, uygulamali, testli egitim)

8 ana program 4 kaset 24.750.-
4 diskette 28.600.-

BILCAG-FIZIK PAKET II
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

Genel formuller ve uygulamasi

— Optik uygulamalari

— Optik testleri-|

— Optik testleri-ll

— Dinamik ve uygulamalar

— Kuvvetler ve uygulamalar

— Kuvvetler teorisi

— Fen bilgisi testler

(SimUlasyonlu uygulamali, testli editim)

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

BILCAG-TRIGONOMETRI VE
UYGULAMALARI
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— Pisagor teoremi

— SinUs, kosinds ve tanjant

— Ucggen ¢ozUmleri

— Radyan-Derece iliskisi

— Testleri

(SimUlasyonlu érnek uygulamali testli egitim)

1 ana program 1 kaset 5940.-
1 diskette 7180.-

BILCAG-BIYOLOJI
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— insan vlcudu
(Kan, dzmoregulasyon, hdcreler, solunum,
sindirim, esgudum, duyarhhk, sorulari

bildikce iskelet resmi olugur)
1 ana program 1 kaset
1 disket

5940.-
7150.-

BILCAG-MATEMATIK (ORTA )

— Kesirler, standart form, sayi talbaniarn

— Testler

— EK.O.B., E.B.OB. carpanlara ayirma

— Kimeler

(Simulasyonlu, érnek uygulamall egitim)

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

BILCAG-MATEMATIK (ORTA 1I)

— Ortalama hiz, oranti, degisme

— lestler

— Denklemler uygulamalar

— Grafikli cézumler

(Simulasyonlu, érnek uygulamal, egitim)

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

BILCAG-MATEMATIK (ORTA IlI)

— YUzdeler, maliyet fiyat, sahs fiyah, basit
faiz, faizler

— Testler

— Geometri, frigonometriye girig

— Genel matematik testleri

(Simulasyonlu érnek uygulamal egitim)

4 program 2 kaset 12.100.-

2 diskette 14.300.-

C:

Commodore

" B B a




PC: PCx PC: Dr-
PC= PC= P(
PC: PC:
PC: PC:

Commodore PC iiriin dizisinden PC AT

Commodore PCile bir tanisin, baska isbilgisayart

tanimazsiniz.

Commodore PC ihtiyacimzi mitkemmel karsilayacak is bilgisayandir:
Iléri teknolojisiyle... Yaygin ve siirekli servisi, genis yazilim destegiyle...
Uygun fiyati, 6deme kosullanyla...

Teleteknik’te ya da Yetkili Saticilan’nda Commodore PC'leri goriin.
nceleyin. Tercih edin.

Commodore PC'de Profesyonellerin Aradif
Standart Ustiinliikler: -
Bellek PC 10 - I - 640 KB
PC 20 - 1l : 640 KB !
PC AT : 1 MB
Disk Siiriicii PC 10 - 1l :2 X 360 KB Disket ® 3
PC20 -1l :20 MB Handdisk + 360 KB Disket ‘ o mOdo e z
PC AT :20 MB Harddisk + 1.2 MB Disket m r 5
30-80 MB (optional) mm Yetkili Saticilar:
Interface’ler : RS 232C Seri-Centronics Paralel El?ma Udﬂﬁ;iCWL etki :Slﬂs |;:1Ia Al
Ekran : Renkli veya Monochrome LA e
AGA Gorinti Karts : Hercules Monochrome Grafik Uyumilu Dlpwmy 23480, Mwebi 008 ;
: : Ganey Yayn 30 916 Aykom 173 13 51 LZMIR
Renkli Grafik Emilasyon Modem 38 3%  Ayag 520 14 06 Bayut 22 02 35
Renkli Grafik Uyumlu Bebim 561 24 24 Ege 14 83 41
Plantronics Color Plus Uyumlu ANKARA Beniag 147 58 40 Yabim 25 86 75
16 Renk, 640x200 Cozimleme Modu Akpinar 39 57 87 Bilmerk 141 03 37
132 Kolon Galigma Ozelligi Mtk 18 43 9 Bimaks 166 70 72 KOCAELL
Merkezi Islem Birimi  PC 10 -1l - Intel 8088 (4.77 MHz) Alunbagak 33 25 07  Bilon Lid. 13 50 20 vibi 18 116
Feykem 22 67 92 Bursan 166 58 77
PC AT - Intel 80286 (6/10 Mz, 16/32 Bit) Onel 37609 Copa SOl ot
Software - MS-DOS, GWBasic Capidas 337 18 86
Standart Tiirkce Karakter Seti BURSA Enter 172 71 55 KUTAHYA
- Ramesa 24 32i mﬁu ‘-’iﬂ ;; 8  fuahya Bilim 3273
: Istanbul Paz. 167 65 70
CORUM MALATYA
Memory 360 0123
Teleteknik R
Commodore un Turkiye ve K. Kibns Turk Cumhunyeti DENLZLL 1 151 36 64 MERSIN
Tam ve Tek Yetkili Distiribiitorii | Denbim 16 935 el f?,u;? g Retap 22 693
Merkez: Rihtim Cad. Nesli Han 207/4, 80030 Karakdy, istanbul 145 13 30 (4 hat) Dos-Bil 18 769 mmﬁ‘éﬁ 5%
Bilgisayar ma Merkezi: Silahhane Cad. ikive, | Rom 160 13 24 SAMSUN
gisayar Danig e Cad. 59 80200 Tegvikiye, istanbul 131 15 50 HATAY 25 1g  Gnes Kareler 31 084

COMMODORE, Commodore Electronics Limited'in tescilli markasidir. u Lad. 12 999 Tempo 528 59 00




