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COMMODORE

AYLIK BiLGISAYA DERGIS

Teleteknik A.S. adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miidiirii
Osman BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
iskender SAVASIR

Yayin Koordinatorii
Turhan TANDOGMUS

Damisma Kurulu
Giiray AKDOGAN
Bilal Sadi OGUZ
Yusuf BITON
Biilent OZUKAN
Emre SENAN

Yayin Kurulu

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

Turhan TANDOGMUS
Aysegiil TARIM

Tan ORAL

Fotograflar
Mehmet OZCAN

Baski Oncesi Hizmetler ve Yonetim
BOYUT Reklam/Tanitim Hizmetleri
Yayincihik ve Ticaret A.S.

Teknik Yonetmen
Seving YENAL

Grafik
Saadettin OKTAY

Dizgi -
Hiisnii ABBAS
Hamit BALABAN

S/B filmler
Mustafa OZSOY

Reklam ve Halkla iliskiler
Aysin AYDEMIR

Kapak Diizeni
Emre SENAN

Katkida Bulunanlar
Sema AKCAY
Birgiil ASENA

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

Bilge AYAN

Reklam Rezervasyonlan
Rihtim Cad. 207/4

Nesli Han Karakdy/listanbul
Tel: 145 13 30

Film ve Renk Ayrnmi: Lagin Repro
Baski: Alas Matbaasi-

Kapak Renk Ayrnmi: Giiven Reprodiiksiyon
Dagitm: GAMEDA

KKTC Satis Fiyati: 1850 TL.

YAYINCININ NOTU

Bilgisayar ve Kadinlar

ugiine kadar dergimizde daha cok Commodo-
re’un ve genel olarak bilgisayarin sundugu im-
kanlarin cesitliliginden s6z ettik. Ama bu ce-
sitlilik onemli Ol¢iide bilgisayar kullanan insan-
larin da ¢esitliliginden kaynaklaniyor. Giinii-
miiz piyasasinda artik bilgisayarlarin ve bilgi-
sayar dillerinin dostane (user friendly) olmasi tam anlamiy-
la vazgecilmez bir gereklilik haline gelmis durumda. Bu ise
kullanicilarin kendilerine 6zgii bilgisayarcilik tisluplar: ge-
listirmelerinin 6niinde engin ufuklar agiyor.

Kisisel iislup dediginizde bireysel farklarin yanisira gesitli
gruplar arasindaki farklardan da s6z etmek miimkiin. Bun-
lar arasinda bugiine kadar iizerinde en ¢ok durulmus olan
kadinlarla erkekler arasindaki fark. Bu ylizden biz 8 Mart
Diinya Kadinlar Gilinii’ni firsat bilip Kadinlar ve Bilgisa-
yar hakkinda bir dosya hazirlamaya karar verdik. Daha da
dogrusu dosyanin kapagini araladik. Araladik diyoruz ¢iinkii
bu konunun hakettigi bicimde islenmesi asil kadin okurla-
rimiz sayesinde olacak. Elimizde yabanci dergilerden bul-
dugumuz yazilarin ¢ogu daha ¢ok bilgisayarin is diinyasina
girmesinin kadinlar iizerindeki etkileri iizerinde duruyor. Biz
de ““Estetik Cerrahi’’ yazimizda orneklendigi gibi agirhikh
olarak kadinlar i¢in tasarlanmis uygulamalar var. Ama ka-
dinlarin kendileri bilgisayardan nasil yararlaniyor? Kadin-
lara 6zgii bilgisayar kullanma bi¢imler: var mi1? Bu sorulara
biz cevap veremeyiz. Ama 6niimiizdeki aylarda kadin okur-
larimizin bilgisayar diinyasinda sik sik sozii edilen esitsizli-
g1 kiracaklarina inaniyoruz.

Bu arada 16-22 Subat tarihleri arasinda gercgeklestirdigi-
miz Commodore Show da iizerimizde tath bir yorgunluk bi-
rakarak sona erdi. Fuar boyunca siiren ilgi ve desteginiz, hem
yorgunlugumuzun tatli olmasina, hem de Show’un gelecek
yil tekrarlanmas: diisiincesinin dogmasina yolagti. Fuar ko-
nusunda daha detayl bilgileri bu ve bundan sonraki sayila-
rimizda bulabileceksiniz.

Dergimizin Yayin Koordinatorliigii’nii bu sayidan itiba-
ren daha 6nce Yayin Kurulu’nda bulunan Turhan Tandog-
mus yapacak. Tandogmus’a yeni gorevinde basarilar dili-
yOruz.

Osman Babaoglu
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Commodore Show

Buyuk ligi Gérd

T eleteknik tarafindan duzenle-
nen ve Commodore Bilgisa-
yarlar ile donanim gereclerini
pazarlayan yirmi bes yetkili sati-
cinin katldigi Commodore Show
bilgisayar meraklilar tarafindan
buyuk ilgi gordu. 16 Subat 1987
Pazartesi gunu Genel Mudur Os-
man Babaoglu tarafindan acilisi
yapilan Commodore Show, yal-
nizca bilgisayarlarin sergilendigi
bir alan olmaktan éte, strdugu
bir hafta boyunca bilgisayar dun-
yasinin gundeminde olmay ba-
saran, cesitli seminerler, gdsteri-
ler ve cekilislerle zenginlestiriimis
tam bir “bilgisayar senligi” idi.
Commodore’un ilk urdnlerin-
den olan C-64ten baslayip, Ustun
ses ve goruntu ozelliklerine sahip
Amiga’ya uzanan tum urdnlerin
ver aldigi fuarin yildizi, Amiga idi.

Teleteknik standinda ¢esitli goste-
rilerle tanitilan Amiga, izleyiciler
tarafindan buyuk ilgi gérdu. Fuar
boyunca Amiga’nin becerilerinin
sergilendigi Teleteknik standl, fu-
arin en kalabalik béluma idi.

Bu arada fuarda yer alan yeni
ardnler de Commodore’cular ta-
rafindan ilgi ile izlendi. Bu yeni
urdnlerden biri de Light Pen (Isikli
Kalem) idi. Isikll Kalem icin ayrlmis
bilgisayarlarin basinda foplanan
pilgisayar meraklilari, cazibesine
kapildiklar Isikli Kalem'i bilgisayar
gereclerinin arasina katacaklari
izlenimini biraktilar.

Fuara katilan firmalar tarafin-
dan gerceklestiriien ve cesitli
program tanitimiari ile bilgisayar
kullanim olanaklarini konu alan
seminerler farkl ilgi alanlarina

seslenmekle birlikte, bilgisayar
kullanimi noktasindaki ortaklikla-
r nedeniyle yine kalabalik bir se-
yirci kitlesi buldular.

Commodore Dergisi'nin de yer
aldigl yayin késesi de fuarin renkli
kOselerinden biri idi. Bilgisayar ko-
nusunda cesitli yayinlara ve diger
bilgisayar dergilerine yer verilen
kdsede en fazla ilgiyi Commaodo-
re Dergisi gordl. Fuarn ziyaref
eden pek cok kisinin dergiye
abone olduklar izlendi.

Bu arada fuar suresince, yapl-
lan cekilislerle hergun 15 kisiye
cesitli hediyeler verildi.

Son derece hareketli gecen
Commodore Show 22 Subat Pa-
zar gund saat 19.00'da fuara ka-
tilan herkesin tekrarlanmasi dilek-
leri ile son buldu.




Darfasef
Doktor 2
CIKTI

g ki 1985 Yilinda TES bilgisayar ta-

rafindan hazirlanan Dataset
Doktor program gelismis haliyle
1987 basinda ASOFT bilgisayar
tarafindan yeniden uretildi.

Ikinden farkl olarak motor de-
vir ayarini da yapabilen program
boylece iyi bir kafa ayarnna kar-
siik motfor devri ylzdnden c¢ikan
sorunlarn da énlemekte ayar ola-
nagl saglamaktadir,

Bilindigi gibi DD1 programinda

Sorbim “Sémestr Kampanya“'sina

katilan 6grenci ve ailelerine te-
sekkdr eder,

24 Ocak'ta baslathgimiz kam-
panyaq, baydk ilgi gérdu. Katilan
140 kisiden 70°i cesitli hediyeler
kazand.

TEL 167 57 43 GAYRETTEPE-1s8T.

FSO0ET g

0 =]

e-1YI1

X-KOTU

LODORESET <(RESTORE)

c 1 s2+22+.00000000000000000000000008000
.iﬂ.l.l..lﬁiﬂl.....l.....x. ploratihin p.e ® = o

tess2:22.8008000080X. ... .. ....0008080000089®

SPEED KING

D70

¢ LODO # SEYFETTIN CANKAYA @

kafa ayari bir ibre yardimi ile en
lyi konum olan @ dicegine getiril-
mekteydi. DD2'de ise bu dlcegin
hemen alfinda motor devir dice-
gi de yer almakta kafa ayari ve
motor devri ayni anda izlenebil-
mektedir. Motor devri dusuk aldi-
ginda ibre (-) yine hizl alindigin-
daise (+) yine kaymaktadir. En iyi
konum olan "0 noktasinin motor

ayar vidas! ayarlanarak ibreyle
cakismasi saglanmalidir.

DD2 kullanicilara ASOFT bilgisa-
yar tarafindan dretilecektir. Kop-
valar tam bir ayarlama yapma-
yacagi icin kasetlerin ASOFT eti-
ketli olmasi énemlidir.

Daha aynntill bilgiyi 167 57 43
no.lu telefondan elde edebili-
rz.




SATRANC /Begum ERCE

5, DUnya Satran¢
Bilgisayarlari
Sampiyonasi

-16 Haziran 1986 tarihleri
arasinda Hegener-Glaser
satrang bilgisayar kurulugu

ile Koln “"Messe’ tarafindan

duzenlenen ve Bati Alimanya
Satranc Federasyonu’'nun ev
sahipligini yaptigi 5. Dunya Satrang
Bilgisayarlarn Sampiyonasi KéIn'de
yaplldi. Sampiyonanin en dnemii
yanlarindan birisi dinyada ilk kez
ulusal satran¢ federasyonunun ev
sahipligini Ustlendigi bir sgampiyona
olmasiydi. Ayrica turnuvaya 23
bilgisayarin katilmasi da bir
rekordu.

1974 yiindan bu yana yapilan
turnuvaya, kiclk ve buyUk her
tirden bilgisayar katilabiliyor.
Baslangicindan itibaren
turnuvalara kisaca bir gbz atalm:
Stockholm‘deki 1. Dunya
Sampiyonasi’nda, Moskova Konfrol
Bilimi Enstittsd tarafindan yapilan
KAISSA programi turnuvanin birincisi
oldu. 1977'ye kadar (1977 turnuvasi
Toronto’da yapildi) David Slate ve
Larry Atkin tarafindan yazilan
Northwestern Universitesi programi
Chess 4.6 dunyanin en iyisi olarak
un yapt. Ancak Avusturya’nin Linz
kentinde 1980°'de Ken Thompson’un
Belle'i salt satranca dayanarak
yapilan bilgisayarlaria neler
yapillabilecegini gosterdi. New
York'da yapilan 1983 Dunya
Sampiyonasi’'ndan énce Belle ilk
ulusal usta dnvanini alan bilgisayar
oldudu icin Fredkin kurulugundan
5.000 Dolar &édul aldi. Insanlar
arasinda yapilan yarismalarda
elde ettidgi 2203 rating; ona
otomatik olarak ABD'nin Ulusal
Ustasi Gnvanini kazandirdi. Cogu
otorite Belle'in 1983 Dunya
Sampiyonu Unvanini kazanmasini
bekliyordu. Ancak Cray Blitz adli
program, dinyanin en gug¢la ticari
programi Uzerinde oynayarak 4.
Dldnya Sampiyonu oldu.

1983'te sampiyon olan Cray Blitz,
1985 yazina kadar Ustinligund
korudu. Ancak o sirada
Pittsburgh’da Carnegie-Mellon
Universitesi‘nde yazilan Hetich adli
bir program ortaya ¢ikitl.
Programlayicisi bilgisayar bilimi
profesérl ve Correspondence
Satranci’'nda eski dinya sampiyonu
olan Hans Berliner‘di.

Hitech'in yapilis tarzi da, ¢ok
ilginctir, 64 kare icin ayr ayn 64
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mikroislemci kullaniyor, saniyede
200 bin analiz yapabiliyor, birincisi
hesap yapmak, digeri karar
vermek gibi iki ayr sistemden
olusuyordu.

Hitech ilk blydk basarisini
insanlarla yaptigl maglarda
kazandi. 1985 sonbaharina kadar
bir bilgisayar tarafindan
ulasilabilmis en yuksek ratinge
sahip oldu. Pittsburgh'daki ustalar
turnuvasinda ratingi 2530°a ulast.
1985 Kuzey Amerika Sampiyonasi
Hitech tarafindan inandirici bir

Ozel olarak dizenlenmis bir yapl
uzerinde 6502 mikroiglemcisini
kullanarak oynuyordu. Basglangigta
etkili olmasina ragmen ddérddncu
turda Hitech’e kargl basi derde
girdi.

Turnuvanin besginci ve son turu
basladidi sirada Hitech butdn
yarismacilardan 1 puan ilerideydi.
Ve herkes yeni dunya
sampiyonunun ta¢ giyisini
seyretmeyi bekliyordu. Ancak
saatler ilerledikge Cray Blitz'in vezir
kanadi piyonlari, gitgide daha
tehlikeli gérinmeye basladi.
Sonucta Hitech rakibinin duble
piyonlar olmasina ragmen énemli
bir gecer piyonunun bulundugu
oyun sonuna girmeye zorlandi.
Cray Blitz oyunun sonraki kismini
onemli hamleleri en iyi sekilde
oynayarak devam ettirdi.. 6 saatlik
oyundan sonra Berliner, programi
adina yarigmadan ¢ekildi.
1986-1989 Dinya Sampiyonlugu’nu
“rakiplerin puan toplama yéntemi”
belirledi.

sekilde kazanildi. Butiin bunlardan
anlasilacagi gibi genel olarak
Cray Blitz'in, Gnvanini Hitech’e
kaptirmasi bekleniyordu.

Onceleri bu tahmin dogru
cikacakmis gibi goriinse de, ikinci
turda Cray Blitz Alman programi

Bobby‘ye karsi kaybetti. oysa bu
programin, U¢ favori programdan
birisine (Hitecn, Cray Blitz ve Be-Be)
zorluk cikaracagi saniimiyordu.
Ondcuncu hamlede programlar
asagl yukari oyun sonuna ulastilar.
Vezirler dedistirildi. Iki tarafin da 2
kalesi, 2 fili ve 5 piyonu
bulunuyordu. Pozisyon tamamen
simetrikti. Hemen hemen her
oyuncu (insan), burada beraberlidi
kabul edip el sikisirdl. Ancak Bobby
yontemsel olarak vezir kanadi
piyonlarini strdd. Sonra da o
kanatta belirleyici bir Ustinlik
kazandi.

Uglinci turdan sonra 23
programdan yalnizca ikisinin skoru
% 100°dU: Hitech ve Rebel,
Hollanda programi Rebel,
turnuvanin ilk buyuk strpriziydi.
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Hitech’in Turnuvadaki

En

Mukemmel Oyunu

Hitech (ABD) - Schach (F.AImanya)

Sicilya savunmasi

1.ed cbd 2. Af3 db 3. Fcd e6 4. d4 cxd4 5.
Axd4 Af6 6. Ac3 Fe7 7. Fed Abd7 8. Vd2
Aeb 9.Fe2 0-0 10. h3 Fd7 11. Af3 Axf3 12.
gxf3 Vad 13. 0-0-0 Kac8 14. Khg1 Kfe8 15.
Fhé gb 16. Fgd Ved 17. V4 AhS 18. Vh4 16
19. Fe3 Vab 20. Fb5 Fxb5 21. Vxhb gb 22.
Fxgs fxgd 23. Kxg Sh8 24. Kdg1 siyah terk
eder.

Turnuvaya Katilan
Bilgisayarlann Puanlarina
Goére Ayarlanmasi

1. Cray Blitz (ABD) 2. Hitech (ABD) 3. Be-Be
(ABD) 4. Sun Phoenix (Kanada) 5. -10. Re-
bel (Hollanda), Bobby (F.Almanya), Plyma-

te |

sve¢), Mephisto Cologne (Ingiltere),

Dutch and Nona (Hollanda), 10-13. Advan-

ce (

da),

ngiltere), Lachex (ABD), Ostrich (Kana-
14-17. Schach (F.Almanya), Chrus 68

K (ingiltere), Vaxchess (Ingiltere), Chat (F.Al-
manya), 18-20. BCP (Ingiltere), Advanced
Starchess (Danimarka), Awit (Kanada), 21-
22. Rex (ABD), Shess (Hollanda), 23. Kempe-
len Atari (Macaristan).
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Estetik Cerrahi ve
Kozmetik




Simdiye kadar
“bilgisayar-
imulation’ unun
astan cikariciligi
arsisinda yenik
lisenlerin cogu
erkekler olmustu.
imdiyse kadinlar
ilgisayari
endilerine kKusursuz
tizelligin yolunu
acacak sihirli bir
degnek olarak
kesfetmekteler.
Asagidaki yazida
plastik cerrahinin ve
kozmetik
salonlarinin
bilgisayarlardan
nasil yararlandigine
okuyacaksiniz.

Estetik Miidahalenin Sonucunu
Bilgisayar Onceden Gosteriyor

i



eni bir buruna kavusmak ya da yiiziiniin derisini
gerdirmek gibi diisiincelerle bir kez flort etmis
olan herkes sihirli bir kiireye de sahip olmak is-
temistir mutlaka. Bu kiireye bakip ‘‘Ameliyat-
tan sonra goriiniisiim nasil olacak?’’ sorusuna simdiden bir
yanit verilebilseydi, bu konuda karar almak da kolay ola-
cakti.

Bilgisayar iste bu riiyayi kisa bir siire sonra gergeklestir-
mis olacak. Hastalar cerrahin bicagina kendilerini teslim
etmeden Once, yeni yiiz hatlarinin alacag: sekli gercekten
gorebileceklerdir. Amerika’da sansasyonel bir tarzda kut-
lanan bu yontemi ilk kez iinlii plastik cerrahi uzmani Dr.
Barry Weintraub uygulad: (Los Angeles’da). Isin sasirtici
yani su idi: Sisteminin temel tasin1 tamamen normal bir
IBM XT olusturuyordu. Buna ek olarak 6zel grafik yazi-

nun olmayan hasta sayisinin herhalde azalacagindan sz
etmektedir.

Anilan doktor bu arada yiizlerce hastasini ameliyata ha-
zirlarken bilgisayardan yararlanmistir. Doktor bu ameli-
yatlarin sonucuna iliskin olarak sunu sdylemektedir: ““Ame-
liyat olanlarin hepsi daha sonra yaptigim isten memnun kal-
diklarini bildirmislerdir.”” Doktorun yaptigi isin yalnizca
burunlarn diizeltmekle sinirlh olmadigini da belirtmek ge-
rekiyor. 58 yasindaki bir bayan hasta sunlari1 soyliiyor:
““Ameliyattan miithis bir korku duyuyor, ama yuzimun
derisini de mutlaka gerdirmek istiyordum. Ne var ki, ame-
livat sonrasinda yabanci bir yiiziin aynadan bana bakma-
sini da istemiyordum.’’ Dr. Weintraub 1se onun ekrana yan-
siyan yiiziindeki bir¢ok derin kirisikligi birkag saniye i¢in-
de yok ediverdi. Durumu goéren hasta ameliyati kabul et-

Bilgisayarda
depolanmig

cesitli ‘‘ideal’’ cilt
tiplerinin
karsilastiriimast
yoluyla, miisteriye
uygun diisen bakim
programi
hazirlaniyor

ve miisteriye
takdim ediliyor.

lim1 ve bir video-kamera gerekmekteydi.

Hastanin gelecekteki kendi yiiziinii gérmesi ise soyle
miimkiin oluyordu: Monitor iizerinde hastalar kendi yiiz
hatlarinin nasil degisiklige ugradigini izleyebiliyorlard: ve
dahasi yiizlerinin diizeltilmesine bizzat yardimci olabiliyor-
lardi. Giizellik bilgisayarina el atma cesaretini gosteren 1lk
kadinlardan biri 23 yasindaki Amerikali Holly Floren idi.
Floren’in yiizii video-kameraya alindiktan birka¢ saniye
sonra bilgisayarin monitoriinde belirmisti. O, uygun bir
program ve bir 151k kalemi aracilifiyla grafik cizelgesi iize-
rindeki video resmi degistirmeye baslayabilirdi simdi. Okul
doneminden bu yana kendisinde hosnutsuzluk uyandirmis
olan burnunun sekli kendi gozleri 6niinde degisiklige ug-
ruyordu yavas yavas. Burnu daha yumusak ve diizgiin hat-
lara sahip oluyordu. Bilgisayar ‘‘Oncesi/sonrasi’’ resimle-
rini yanyana gosterdigl zaman Floren adeta bilyiilenmisti.
Yasami boyunca ilk kez olarak ameliyattan artik hi¢ kork-
muyordu. Neler hissettigini soyle dile getirmisti: ‘‘Birden
kendimi biittiniiyle giivence i¢cinde duydum; ¢iinkii miida-
haleden sonra goriiniimiimiin nasil olacagini tam olarak
biliyordum. Tabii bunun yapilabilmesi Dr. Weintraub’un
cerrah ellerinin, bilgisayarin dnerisini tami tamina gercek-
lestirebilecek kertede mahir olmasina bagliydi.

““Star’’ gazetesinin tip sayfasi redaktoriiniin bu deneyi
konu alan yazisina gore, Dr. Weintraub estetik cerrahide
gayri ciddi ve bilmecemsi tahminler yapildigina dair ¢ika-
rilan sdylentiye son vermeyi basarmigtir. Ayni yazi, gele-
cekte gecirecekleri giizellik ameliyatlar1 sonuglarindan mem-
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misti ve sOyle diyordu: ‘“‘Ger¢i on yil daha genclesmistim,
ama gene de hala kendim olarak kalmistim.”’

Kaywp Cocuklardan Giizel Kadinlara

Dr. Barry Weintraub kendi giizellik bilgisayarim1 New
York’taki Cornell Tip Merkezi’nde Federal Polis (FBI) ile
birlikte kaybolan cocuklarin arastirilmasi programinda ¢a-
listig1 siralarda gelistirdi. Kaybolan ¢ocuklar: arastiranlar
doktordan cocuk yiizlerinin zamanla nasil bir degisiklik
gosterdiklerine iliskin bilgi istiyorlardi. Bu yola bagvurma-
larinin nedeni ise suydu: Kaybolan ¢ocuklarin ana-baba-
larinin ellerindeki resimler cogunlukla yillar 6ncesine aitti
ve cocuklarin bulunmasinda artik ise yaramiyordu. Keske
bilgisayar bes yasindaki bir ¢ocuk yiiziinii on yasindaki du-
rumunda gosterebilseydi...

Bilgisayar gercekten de basardi bu isi. O zaman Dr. We-
intraub’un aklinda soyle bir diisiince dogdu: Ayni yontem
estetik cerrahi alaninda da herhalde uygulanabilmeliydi -
tabil tersine bir yol izleyerek-.

Weintraub’un keskin goriisii sayesinde (ameliyat edile-
ceklere ait) fotograflar iistiinde rotus yapma ve kursun ka-
lemle yetersiz taslaklar ¢izme igleri artik gereksizlesiyordu.
Bilgisayar daha hizli, cok daha kesin ¢alisabildigi gibi, has-
talarin da kendi degisiklikleri konusunda bizzat etkin ola-
bilmelerinden kaynaklanan ¢nemli bir psikolojik etkiye sa-
hipti. Elbette bu elektronik imkanlar kisileri diiriist olma-
yan davranislara da itebilir ve yeni bir tehlikeyl beraberle-




rint gidermek oldugunu disiiniiyor.”’

Ama giizellik konusunda bilgisayarin tek kullanildig: alan
Weintraub’un ameliyata iliskin hazirlik ¢alismalar1 degil-
dir. Japonya’nin en bilyiik kozmetik merkezi ‘‘Shissido’-
'nun giizellik salonlarinda, bilgisayar yiiz bakimini kolay-
lastirmak ve bunun.daha iyi yapilmasini saglamak ama-
ciyla kullanilmaktadir. Burada ilkin yiiziin ¢esitli sa¢ tu-
valetleriyle alacag bicim ekrana yansitilmakta ve bu da ka-
dinlar tarafindan hayranlikla karsilanmaktadir:

Misterinin video resmi monitére gegirildikten sonra yak-
lasik 100 degisik sa¢ bicimiyle donanmakta ve bunlarin igin-
den miisterinin yiiziine en uygun diiseni sec¢ilebilmektedir.
Bunun hemen arkasindan makyaj denemesi gelmektedir:
Miisterinin sayisal portresi 6zel bir yazilim aracilhifiyla ve
ideal ¢6ziim bulununcaya kadar ekran iizerinde farkh se-
killerde makyajlanmaktadir. Isik kalemleriyle calisan koz-
metik eleman: uygun renk tonlarim1 bulup ¢ikarmaktadir.
Kumanda diigmesine basmak suretiyle renklerin yeginlik-
ler1 degisebilmektedir. En sonunda uygun aksesuarlar da
kullanilarak, 1slem g6z kamastirict bir bicimde tamamla-
nabilir.

PC araciliiyla cilt bakimi, “‘simulation-kozmetigi’’nin
en son bulusudur. Optik sensorlar yardimiyla gerek kiri-
sikliklarin derinlikleri gerekse cildin niianslari, nemlilik ve
yaghlk orani a¢iga cikarilabilmektedir. Depolanmis 36 adet
cilt ¢esidinin karsilastirilmasi yoluyla (ve ekranda) kisisel
makya) programi hazirlanabilmektedir. Miisteri bu prog-
ram1 plastik bir kartin miknatish seritlerinde depolanmis
olarak evine gétiirebilmektedir. Bir sonraki gelisinde de ba-
kimin etkisini tam olarak denetleyebilmektedir.

Biitiin o0 muazzam hesaplama basarilar1 bir yana, yeni
bir “‘simulation’’ kiiltliriiniin dogusu bilgisayarin yol ac-

Japon
kozmetik
merkezi
‘“‘Shiseido”’
bilgisayarla
cilt bakimi
hizmeti

SuUnuyor.
Optik

““sensor’’lar

aractligiyla

cildin

yapist aciga ¢tkariliyor.

rinde tasirlar: Doktor ve hastasi ekran iizerinde dylesine mi§ oldugu belki de en 6nemli olgudur. Bu kiiltiir insanla-
kendi gururlarin1 oksayici resimler yaratabilirler ki, cerrah rin gelecekte kendi kendileri ve gergeklik iistiine ne diisii-
bunlari ameliyat salonunda gerceklestirmeye kalkistifinda neceklerinin dlg¢iitlerini sunmaktadir. Giizelligin tam bir ““si-
giiclinii asan bir durumla yiizyiize gelebilir. Sonucta doga mulation’’u her zaman i¢in giizelligin kendisinden farkl
da kendi hakkini talep edecektir: Cerrahin yeteneklerinin bir sey olsa gerek...

yanisira kemiklerin ve liflerin yapis: da her zaman énemli
bir rol oynar. Bir seyi ortadan kaldirmak ise bir sey ekle-

mekten daima daha kolaydir. Dr. Weinbtraub sdyle diyor: Cev' Giiven Savas KIZILTAN
““O, bilgisayarinin baslica gérevinin hastalarinin korkula-
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xarverleri. )oqycinlar Bilgisayarlarin

‘Daktilo Odalarinda

_Son Bulmasin Diye

Basina Gecmek
Istiyorlar

Manon BAUKHAGE

G erci elektronik ve isleme salt erkekler
diinyasina 6zgii bir is olmadi hi¢cbir
zaman, ama gorevlerin dagilimi her
zaman esitsizdi ve kadinlar ozellikle ““zeki
olmayan’’ terminalleri kullanmak zorunda
kaldilar. Simdi bu durumun degismesi

isteniyor...

ilgisayarlar erkekler i¢cindir. Kadinlarin bu isle
hicbir ilgileri yoktur.”’ Boyle konusan sadece er-
kekler degil, pek cok kadin da ayni seyleri soy-
liyor. Kadinlar acaba bilgisayar diinyasini ken-
dilerine a¢ip bu alanda ugras versinler mi, yoksa ‘‘erkeksi
bir teknik’’ten ¢ikan bu sevimsiz iiriine hig ilismesinler mi?

Ozellikle angaje kadinlarin goriislerini su slogan iyi temsil
etmektedir: ‘‘Biz Yokuz!-Kadinlar Bilgisayar Egemenligi-
ne Karsi->> Ama bu isten kaginmanin herhangi bir seye ya-

rar1 yoktur. Yeni teknikler biitiin toplumsal kurumlari de-

gistirirler. Bu tekniklerin getirdigi imkanlar ve tasidig teh-
likeler kadinlari, ¢cocuklar: ve erkekleri hep birlikte ilgilen-
dirir.

Mikro-bilgisayar iireticileri bugiine degin bu ¢etin konuya
dokunmadan gegctiler. Sonunda biiyiik firmalardan biri bu
ise el att1 ve su savl ileri stirdii: ‘‘Bilgisayar kadinlarin mes-
lek yasamlarina iliskin durumlarini etkin bir tarzda diizel-
tebilir.”” Bunun 6n kosulu olarak da kadinlarin bu ise go-
niil vermeleri ve tamamlayici mesleki egitim konusunda is-
tekli davranmalari gerektigi soyleniyordu. Bu savlar Com-
modore firmasinin Hannover’de diizenledigi ‘‘Kadinlar ve
Bilgisayar-Ugiincii Goriiste Baglayan Ask mi?’’ temal fo-
rumun odak noktasini olusturuyordu.

Biitiin katilanlar, kadinlarin bu ise el atmak, hem de ca-
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bucak el atmak zorunda olduklarinda birlik olmuglardir;
ciinkil meslek sahibi kadinlarin ¢ogunlugunun birkag yil
gibi kisa bir siire i¢inde isyerinde ¢alisirken ekran ve bilgi-
sayar kullanacagini diisiinmektedirler.

Hannover’da diizenlenen bu forumda degisik meslek
eruplarindan gelen kadinlar bilgisayarla olan iliskilerinde
edinmis olduklar1 deneyimleri naklettiler. Niirnberg’li Em-
mi Schalk 25 elemanli bir berber salonunun sefi olarak ca-
lismaktadir. Onun giindiizleri bayan miisterilerine hasre-
dilmisken, aksamlar1 da yillar yili yonetime iligkin islerle
dolmustur. Etkin bir isletme yonetimi i¢in kasa tutma, tic-
retlerin hesaplanmasi tiiriinden islerin ve personelin verim-
liligi gibi isletme ekonomisi a¢isindan gerekli istatistikle-
rin olabildigince rasyonel bir tarzda organize edilmeleri zo-
runludur. Bayan Schalk bugiin artik bilgisayarsiz perso-
nel isleri ve is verimliligi konularinda saghkl bir goriige nasil
varabilecegini tasarlayamamaktadir bile.

Claudia Bade ve Sigrid Waitkus’a gelince, bunlar Han-
nover’deki bir okulun kiz 6grencileridir. Bu 1ki 6grenci ev
idaresi yoneticiligi dalindaki egitimleri sirasinda ve bir mo-
del denemesi cercevesinde gelecekteki isleri i¢in 6nemli sa-
yilan alanlarda bilgisayarla ¢alismasini nasil 6grendikleri-
ni acikladilar. Onlarin orta diizeyde yonetici konumunda
calismak istedikleri biiyilk mutfaklarin, hastanelerin ve



yurtlarin ambar 1daresinde, maliyet hesaplarinda, menii ve
is planlamalarinda bugiin bilgisayarlar kullanilmaktadir.
Kendi egitim diizenlerinde ise bu modern elektronik aygit-
lardan yararlanmak 6ngoriilmemistir bile. Bilgisayara ege-
men olmalari, bu iki 6grencinin bir isyeri bulma sanslarini
siiphesiz artiracaktir.

Augsburglu otelcilik uzmani Bayan Irene Strasser, bil-
gisayarla karsilagsmasini bir rastlantiya bor¢lu oldugunu
vurguladi: Lokantasini bilgisayarla yoneten simdiki sefi-
nin teknige karsi duydugu hayranliga. Bayan Strasser’in
sOyledigine gore, meslek okulunda bilgisayar hi¢ s6zkonusu
olmamaktadir. Orada olsa olsa mekanik bir yazi makine-
siyle calismaktadir. Bugiin gastronomi alaninda da, érne-
gin ambar idaresi, kasa tutma, islerin denetimi, meniiniin
planlanmasi ve maliyet hesabi tiiriinden goérevlerin bilgi-
sayar olmaksizin ekonomik bir tarzda iistesinden geline-
meyecegl kesin olarak goriildiigii halde, otelcilik uzmanl-
g1 dalinda yapilan bitirme sinavinda bile veri isleme konu-
sunda adaylarin sorumlu tutulmalan icin yetkililerce ye-
terli bir neden bulunmamaktadir.

Mesleki egitimleri cercevesinde elektronik araglar1 6gren-
mek, simdilik kadinlarin kendi insiyatiflerine kalmistir.
Ozellikle metinlerle ve yazili belgelerle ¢alisilan alanlarda
bilgisayar gitgide vazgecilemez bir unsur olmaktadir. Ba-
yan sekreterler, cevirmenler ve gazeteciler etkinliklerinin
bazi bolimleri icin gelecekte en azindan bilgisayara iliskin
temel bilgilerin 6grenilmesinin sart olacagini ifade etmig-
lerdir.

Bu ornekler neyi gostermektedir?

Somut bir hedefe ulasmak istedigi icin bilgisayarla ilgi-
lenen pek ¢ok kadin oldugu agiktir. Geng kizlar ve kadin-
lar delikanhlara ve yetiskin erkeklere oranla bilgisayarla-
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rin pratik yararlar: ve kullanim imkanlari iizerine cok da-
ha israrli sorular sormaktadirlar. Ama bir baska ve gozar-
di1 edilmemesi gereken olgu da, delikanlilarin ve yetiskin
erkeklerin bugiin i¢in oyunda ve programlamada kadinlar-
dan daha baskin olduklaridir. Programlarin uygulanmasi
sOzkonusu oldugunda ise, cinslere iliskin 6zgiil (spesifik)
bir ayrim aciga cikmamaktadir.

Kadin-erkek rollerine iliskin davranis kaliplarinin (tek-
nik ve doga bilimleri her seyden 6nce erkek isidir) genc kiz-
larin ve kadinlarin bilgisayar diinyasina girmelerini zorlas-
tirdig1 agiktir. Kendisiyle oynamak ve kendisine egemen ol-
mak 1stenilen bir makine olarak bilgisayarin biiyiisiinii ya-
santilarina katanlar daha ¢ok erkekler olmustur. Kadinla-
rin motivasyonu ise bu denli kolay olmamaktadir; onlarin
bu ise ¢ok daha pragmatik bir tarzda el attiklar: bellidir.

Ama tam da kadinlarin bilgisayara bu farkl yaklasim-
lar1, gelecekteki gelismeleri etkileyecek ve degistirecek im-
kanlar sunmaktadir. Isin bu yonii kadinlar forumuna ka-
tilanlarin pek ¢ogu tarafindan defalarca vurgulanmistir.
Gergi simdiye degin kadinlar ¢ok ender olarak bir teknik
gelistirmislerdir, ama teknik var olali beri kadinlar her za-
man teknik aygitlarin kullanimi ve uygulanmasiyla ugras-
mislardir. Daha az vasifli ve daha az iicretli etkinliklerde
bulunmus olsalar da boyledir bu.

Federal Almanya Arastirma ve Teknoloji Bakanligi’ndan
Bayan Irene Riide, soyle bir uyarida bulunmustur: ‘‘Edil-
gin kadin kullanicilardan olusan bir ordu kurulmamaldir.”’
Bayan Riide, simdiye degin kadin roliine atfedilmis olan
kendiligindenlik, duyarlilik, sosyal yetenekler ve hatta tensel
duyarlilik gibi 6zelliklerin de yeni tekniklerle iliskide ve bu
tekniklerin gelistirilmesinde paylar:i bulunmasinin iyi ola-
cagini soylemistir. O zaman kadinlarin da, bilgi islem yap-
manin budala bir ekran calismasi ya da tekdiize bir veri
1sleme anlamina gelmedigini kesfedebileceklerini vurgula-
mistir.

Hic siiphesiz, yeni tekniklerin kadinlarin meslekleri iize-
rine en giiclii etkilerinin duyuldugu yerler biirolar ve hiz-
met sektorleri olacaktir. Buralarda her seyden once yaz-
ma etkinlikleriyle sinirli isyerlerinin kokli bir tarzda ras-
yonellestirilmeleri gerekecektir. Buna karsihik da yeni go-
revler belirecektir, daha ilgin¢ olan, ama artik boylesine
cok olmayan gorevler. Isyeri bilgisayarlariyla iligki, bir yaz
makinesinin kullanimindan daha baska yetenekler gerek-
tirir. Artik dnemli olan sadece hatasiz, ¢cabuk yazmak de-
gildir; ciinkii yazim hatalari cabuk ve kendiliginden diizel-
tilebilmektedir. Bundan bdyle istenen sey yiitksek bir so-
yutlama yetisidir: Metnin nasil olustugunu tasarlayabilmek,
bilgisayar sisteminin dilinden anlamak, gorece ¢abukluk-
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ta benzer sistemlerle de dogru bir iliskiye girme yetenegini
gelistirmek zorunlugu belirmektedir.

Bugiin bile biiro, yonetim ve hizmet alanlarinda kadin-
larin etkin olabilecekleri biiyiik isler mevcuttur: Uzmanhk
isteyen sube seflikleri, kamu hizmetlerinde yoneticilik ve
akademik kariyere, gazetecilige, sanata iliskin etkinlikler.
* Nitelikli konumlarda calismaya devam edebilmek ya da bu
konumlara ulasabilmek i¢in, kadinlarin bu alanlarin iste-
digi bilgilerle donatilmis olmalar1 gerekmektedir. Gelecekte
biitiin bu alanlar icin, metin isleme sistemleriyle, muhte-
melen de grafik programlariyla ¢alismak ve veri iletigimi-
ne daha once telefona nasil egemen olunduysa Oyle ege-
men olacak bir formasyon edinmek, meslegin gereklerin-
den sayilacaktir.

Kadinlar, almis olduklar: egitim nedeniyle, teknik iler-
leme konusunda erkeklerden daha kuskucu ve elestiricidir-
ler. Bunda hakhidirlar da. Ama bu yeni teknigin sonugla-
rindan sadece kaygi duymak yetmez. Kadinlar, eger oilgi-
sayarlarin kotii iicret 6denen kullanicilari olarak kalmak
istemiyorlarsa, teknik yetenekler ve beceriler edinmek zo-
rundadirlar.

Bunun icin de, ailede ve 6zellikle okulda bu tiir yetenek-
leri tesvik eden yontemler gelistirilmelidir. Federal Alman
Bayan sekreterlerinin yoneticisi Annelore Schliz ise, bu ta-
lepler sézkonusu oldugunda, devlet tarafindan alinacak 6n-
lemlere bel baglanmamasi gerektigini one sirmustir.

Federal Almanya’da pek ¢ok elestirel zihniyetli kisi ve
hatta sendikalar bu isin yalnizca tehlikelerini 6ne ¢ikari-
yorlar: Sanayi Sendikasi’’nin (IG) Kimya Subesi Y6netim
Kurulu iiyesi Eva Kaiser bir y1l 6nce sdyle demistir: *‘Yeni
teknolojilerle gitgide daha genis alanlara yayilan ve daha
hizla ilerleyen rasyonalizasyon ve otomasyon siireci, ka-
dinlarin isyerlerini erkeklere oranla daha fazla yok etmek-
tedir; ciinkii kadinlarin biiyiik bir béliimii en énce otomas-
yona ugramaya elverisli tekdiize islerde ¢alismaktadirlar
dteden beri.’”’ Buna ayrica bir dehset tablosuyla yaratilan
tecrid edilmis, isci olarak haklarindan yoksun birakilmuis,
elektroniklesmis ev zanaatkar: kadin imgesi eslik edince,
bilgisayar tekniginin kadinlar i¢in de yarattig1 imkanlar ¢ok
az coziimlenebilmekte ve aceleyle elden ¢ikarilmaktadir.

Gergcekte ise, bu alanda ilerde de bir seyler yapilmazsa,
kadinlarin meslek yasamlarindaki zaten mevcut olan mag-
duriyetleri yeni tekniklerle daha da artmis olacaktir.

Ancak, Batelle-Enstitiisii’nce hazirlanan ‘‘Kadinlarin Ca-
lismasi ve Yeni Teknoloji’’ konulu arastirmanin da orta-
ya koydugu su gercegi dikkate almak gerekmektedir: Ka-
dinlarin magduriyeti teknigin kendisine yiiklenemez. Unut-
mayalim ki, ‘‘erkekligi’’ bunca baskin goziiken bilgisayar
tekniginin ilerlemesinde bu alanin ‘‘yumusak cephesi’’ni
olusturan ve bilgisayari son derece esnek bir arag kilan ya-
zilim (Software) kadinlar tarafindan gelistirilmistir. Ingi-
liz sair Lord Byron’un kizi1 olan Lovelace Kontesi Ada, 19
yy’da ilk modern bilgisayarin taslagini yapan Charles Bab-
bage’nin mesai arkadasiydi. O, i1lk kadin programci ola-
rak kabul edilmektedir. Ilk Amerikan bilgisayarlart MARK
[ ve ENIAC’1in programlanmalarini 40’li yillarda savas hiz-
metiyle yiikiimlii kadinlar hazirlamiglardir. Bu kadinlar il-
kin yogun bir kursa tabi tutulmuglar ve “ENIAC-Girls”’
yarismasina katilmislardir. Sunun da gizlenmemesi gere-
kir: Bu kadinlardan birkac¢i daha sonra ‘“Manhattan-Pro-
jesi’’nde de programlama yapmuislardir ki, bu proje ilk atom
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bombasinin gelistirilmesi olarak adlandiriimisti.

Bilgisayarin ilk giinlerinde aygit gelistirilmesiyle ugrasan
erkeklerin goziinde, bilgisayarlarin programlanmasi can si-
kic1 bir biiro ¢alismasi idi. Daha yiiksek diizeyde program-
lama dilleri heniiz yoktu. Amerikan Kuvvetleri’nde komu-
tanlik yapan ve daha sonra sanayi dalinin en iist diizeyde
programcilarindan biri olan matematik Profesorii Grace
Hopper, 50’11 yillarin baslarinda derleyici (Compiler) iis-
tiine ilk bilimsel incelemeleri yayimladi. Bilgisayar dili CO-
BOL’un gelistirilmesinde Bayan Hopper’in 6nemli pay1 ol-
mustur. Gene de bu tiir kariyerler istisna olarak kalmastir.
Erkekler savas sonrasi evlerine dondiiklerinde ‘“‘ENIAC-
Girls”’lin kadinlarina artik eskisi kadar talep yoktu. Mo-
dern bilgisayarciligin baslangic donemlerinde uzman kisi-
lerin aranmasina ragmen, okullardaki sistematik mesleki
egitim ihmal ediliyordu. Ilk sayisal (digital) bilgisayarlar-
dan biri olan UNIVAC I’1 programlayan Bayan Ruth Da-
vis gibi parlak bilgisayar-yildizlar: ancak tek tiik ¢ikiyor-
du ortaya. Bayan Davis, Data Processing Management As-
sociation’in koydugu ve ¢ogu kisinin géz dikmis oldugu
odiili kazandi ve ironiye bakin ki ““Yilin Adami’’ secildi
(Man-of-the-Year).

Konumuza dénersek: Bilgisayarin kadinlar i¢in ya issiz
kalma ya da tekdiize bir zorunlu is anlamina geldigi dii-
siincesi asilmalidir. Ote yandan, ‘‘Kadinlar ve Bilgisayar-
Ucilincii Goriiste Ask m1?’’ temali ve Commodore-Teknolo-
j1 Forumu tiiriinden diizenlemelerin hicbir regete ¢6ziim
sunmadiklar1 bilinmelidir. Gene de bu tiir toplantilarin, ka-
dinlarin bilgisayarin meydan okumasina nasil karsilik ver-
mek istediklerini kamu O6niinde diisiinebilmeleri bakimin-
dan 6nemi vardir. Ama kadinlar bu yiizden bilgisayari sev-
mek zorunda da degillerdir, hatta tg¢iincii goriiste bile ol-
sa...

Cev: Giiven Savas KIZILTAN
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5. Mantiksal Islem Komutlar

Mantiksal islemler de, aritmetik is-
lemler gibi iki deger arasinda yiiriitii-
lir. Aritmetik islemlerle diger bir ben-
zerlk, operand’lardan birinin akiimii-
lator’de bulunma zorunlugu. Diger
operand i¢in tanidik adresleme tiple-
rimiz mevcut. Mantiksal islem yapil-
diktan sonra sonu¢ burada da akiimii-
lator’e alinmakta. 6510 ana islem iini-
temiz lig¢ tirli mantiksal islem yapa-
biliyor.

VE (and) islemi:

Bu islem akiimiilator ve diger ope-
rand arasinda bit bazinda yiiriitiiliir.
Bazilarimzin daha evvelden biliyor
olabilecegi ‘ve’ islemi, aslinda iki adet
birer bitlik veriler arasinda yiiriitiiliir.
Bu islemin sonucu yalnizca her iki veri
de ‘1’ oldugunda ‘1’dir. Bunun ne an-
lama geldigini ufak bir mantiksal tab-
lo yaparak inceleyelim:

0 AND 0
0 AND 1 =
Il AND 0
| AND 1

l
_— O O O

Bit bazinda ‘ve’ islemini gérdiikten
sonra, simdi de byte bazinda bu olay
nasil gerceklesiyor, gelin hep beraber
bir drnek iizerinde gorelim:

AND # $37

Diyelim ki akiimiilator bu islemden
once $5D icermekte, islem soyle ger-
ceklesir:

$5D 01011101
$37 00110111
$15 00010101

Sonug olarak %00010101 yani $15
elde ettik. Bu islemi BASIC’te yaptir-
mak i¢in tabii ki AND komutunu kul-
lanacagiz.

Ayhan KALAYLIOGLU

|
l

A = A AND 55
($37)

Burada A’nin degeri; A=S5D
AND 337, yani A=93 AND 55’tir.
Sonuc¢ olarak 21, yani $15 elde ede-
riz. AND islemi sirasinda N- ve Z-
flaglari etkilenir. Sonug¢ olarak sifir el-
de edersek, Z-flag’1 yanar. Sonucun
7’nci biti yaniksa N-flag yanar.

Asagida AND islemine ait komut
kodlarini ve adresleme tiplerini bula-
caksiniz.

Commodore

Adresleme tipi AND
direkt $29
absolut $2D
0. sayfa - $25
X-indeksli $3D
Y-indeksli $39
0. sayfa X-indeks $35
indirekt indeksli $31
indersli indirekt $21

VEYA (or) islemi

Bu islem de akilimiilator ve veri ara-
sinda bit bazinda yiirttilir. Sayet iki
bitten bir tanesi bile ‘1’se sonug ‘I’
olur. Kiiciik bir tabloda inceleyelim:

0 ORAO =0
0 ORA 1 =1
1 ORA O =1
1ORA 1 =1

Bu veya islemine 1, 1 kombinasyo-
nunu da icerdigi (sonucu olumlu ol-
dugu) icin ayn1 zamanda ‘iceren veya’
(inclusive or) denir. ‘Icermeyen veya’
(exclusive or) islemini birazdan gore-
cegiz. VEYA islemi sirasinda da N- ve
Z-flag’lan etkilenir. Simdi islemimiz
byte bazinda nasil yiiriiyor, onu go-
relim:

ORA =$37

Diyelim ki aktumiilator $5D igeri-
yor. Islem soyle gelisir:

$5D 01011101
$37 00110111

$7F 01111111

Sonuc olarak %01111111 yani $7F
elde ettik. Ayni islemi BASIC’te yap-
tirmak isteseydik OR komutunu kul-
lanmamiz gerekecekti:

A = A OR 55
($37)

T o e e o N ey e = PN Gk DR |
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Burada A’nin degeri A=3%$5D OR
$37, yani A=93 OR 55 islemiyle be-
lirlenir. Sonug ise 127, yani $7Fdir.

Asagidaki tabloda ORA isleminin
komut kodlarini ve adresleme tipleri-
ni bulacaksiniz.

Adresleme tipi ORA
direkt $09
absolut $0D
0. sayfa $05
X-indeksli $1D
Y -indeksli $19
0.sayfa X-indeks $15
indirekt indeksli $11
indeksli indirekt 501

ICERMEYEN VEYA (exclusive or,
EXOR) islemi

Exor islemi sirasinda da, bit bazin-
da yuriir tiim islem. Sonuc, verilerden
sadece biri ‘1’ degeri tasiyorsa ‘1’°dir.
Deger tablomuzda bu olay:1 daha ya-
kindan gorelim:

0 EOR 0
0 EOR 1
1 EOR 0
1 EOR 1

Il

0
.
I

0

Goriildigiu gibi bu ilging islemde
sonu¢ sadece iki deger birbirinden
farkli 1se olumludur (=1). Bu islem

e
o | :

sirasinda da N- ve Z-flag’lan etkile-
nir. BASIC’te bu islemi1 yapan bir ko-
mutumuz olmadig i¢in ufak bir don-
giide, bu islem bit bit gerceklestiriime-
li. Boyle bir 6rnek burada sadece ka-
labalik yaratmaktan baska bir sey
yapmayacagi icin boyle bir 6rnegi me-

rakli programci arkadaslarimizin 6zel.

zevkine birakiyoruz. Simdi byte ba-
zinda olayi, bir ornekle gorelim:

EOR #$37

Burada da akimilator $5D icersin.
Bakalim neler oluyor:

$5D 01011101
$37 00110111

$6A 01101010

Sonug olarak %01101010 yani $6A
(106) elde ederiz. Bu komutun en cok
kullanildig1 bi¢cimini belirtelim. Bu ko-
mut genelde akiimiilator’iin belli ba-
z1 bitlerinin igerigini tersine (0 =>1 ve-
ya 1 =)0) cevirmekte kullaniliyor. Or-
nek olarak AND 3 SFF islemi akii-
miilator’in icerigi ne olursa olsun,
tiim bitlerini tersine ¢evirir.

Asagidaki tabloda EOR isleminin
adresleme tiplerini ve komut kodlari-
n1 bulacaksiniz.

RN ssasey

O¢
000.__0_0

Commodore

Adresleme tipi EOR

direkt $49
absolut $4D
0. sayfa $45
X-indeksli $5D
Y-indeksli $59
(0.sayfa X-indeks $55
indirekt indeksli $51
indeksh indirekt $41
BIT komutu

BIT komutu 65X X ailesinden olan
ana islem tinitelerinin degisik bir 6zel-
ligidir. Bu islem hicbir register’in ice-
riginl degistirmez. Sadece flag’larini
yiiriitillen isleme gore degistirir. Etki-
lenen flag’lar Z-, N- ve V-flag’laridir.
Z-flag’1 akiimiilator’le, veri arasinda
yiiritiilen hayali bir ‘ve’ (AND) isle-
mine gore sekillenir. N-flag’i verinin
7'nc1 bitinin kopyasidir. V-flagi da
8'Inci bitle ayni iceriktedir. Bir kere
daha hatirlatalim: Bu islem sirasinda
ne register’lerin icerigi ne de hafiza-
daki verinin icerigi degismez. Sadece
bit’lere gore test yapilir ve sonuc flag’-
lara kaydedilir. Baska hi¢bir sey de-
gismez. Ornegimiz bu olayi daha iyi
aciklayacaktir:

BIT $1234

Diyelim ki akiimiilator’imiiz $10
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iceriyor. $1234 adresinin icerigi de $43
olsun. Yiiriitiilen hayali ‘ve’ islemi su
sonucu verir:

$10 00010000
$43 01000011

$00 00000000

AND islemi, sonucta sifir verdigi-
ne gore Z-flag’1 yanacaktir. V-flag’i
verinin 6’nci bitine esit olacak demis-
tik, yani ‘1’. Verinin 7’nci biti ‘0’ ol-
dugu icin N-flag’1 soniik olacaktir.
Sonucta sunu elde ederiz:

BIT komutu sadece iki adresleme ti-
pine sahiptir:

Adresleme tipi BIT
0. sayfa $24
absolut $2C

6. Karsilastirma Komutlar

Bu gruba giren komutlarin yaptigi
islem; register’lere zarar vermeden ige-
riklerini hafizadaki verilerle karsilas-
tirmamizi saglar. Sonu¢ BIT komu-
tundaki gibi flag’lar etkiler. Flag’la-
rin durumuna gore programin akisi-
n1 degistiren komutlar (bu komutlari
bir sonraki boliimde gorecegiz) yardi-
miyla, bir bakima IF... THEN...EL-
SE yapisina sahip program akisi olus-
turabiliriz.

Karsilastirma komutlarinda verinin
icerigi sozkonusu register’in i¢erigin-
den cikartilir (aritmetik olarak). Bu i1s-
lem sirasinda register’lerin igerigi de-
gismez. Fakat sonuca C-, N- ve Z-
flag’lar1 belirlenir. Ana islem iinitemi-
zin iic calisma register’i icin de karsi-
lastirma komutlari mevcuttur.

CMP komutu

Bu komut (CMP: to CoMPare)
akumiilator’in icerigini hafizadaki ve-
ri ile karsilastirmaya yarar. Operand
(veri), akimilator’den ¢ikarilir
(CARRY’ye dikkat etmeksizin). Sayet
sonucta ‘alma’ olayr gerceklesirse
CARRY biti soner, tersi durumda da
yanar. Sayet sonug sifir ise, yani veri
akumilator’e esitse, Z-flag’1 yanar,
diger durumlarda s6ner. Sayet sonug
$7F’ten biiyiikse (7'nci bit1 yaniksa),
N-flag’1 yanar, yoksa séner. Gene bir
ornek verelim:

CMP 2530

N [ g - b e wis T rie o, T gl =T G T TR T Py
AT T, ey R A Y R AR D TR S IR TSI

w o ) =
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ilk 6rnegimizde akiimiilator $50
icersin. Yani $50-$30, islemi yiiriitii-
lecektir. Sonug pozitif oldugu i¢in (ya-
ni ‘alma’ olmadig icin), CARRY bi-
ti yanacaktir. Sayilar birbirine esit ol-
madig1 i¢in Z- (zero) flag’i sonecek-
tir. Sonu¢ olarak $20 elde ederiz, bu
sayl $7F’ten biiyliik olmadig i¢in N-
flag’1 soniik kalacaktir. Sonuc olarak;
su goriintiimi elde ederiz.

Diyelim ki akiimiilator’iin icerigi
$30. Burada CARRY biti gene yana-
caktir, ciinkii ‘alma’ olay:! yoktur. Fa-
kat sonug sifir oldugu i¢in, ZERO biti
yanacaktir. N-flag’t gene yanmaya-
caktir, ¢linkii sonug¢ $7F’ten biiyiik
degildir. Sonu¢ olarak flag’lar bu du-
rumu alacaktir:

Uclincii 6rnegimizde, akiimiilator’-
iin icerigi $10 olsun. Yapilan islem
$10-$30=3$EO biciminde gerceklese-
cek ve gorildugi gibi ‘alma’ olayi ola-
caktir. C-flag’1 bu yiizden s6necektir.
Tabii Z-flag’1 da. Sonucun 7’nci biti
yanik oldugundan ($E0= %11100000),
N-flag’t yanacaktir. Sonug¢ sudur:

Pratikte sonuclar soyle degerlendi-
rilir:

C = 1 ; anlami: biiyiik veya esit.
Z = 1 ; anlami: esit.
C = 0 ; anlam:: kiucuktir.

L

Sayet ‘buyiktiir’ sartin1 kontrol et-

mek istiyorsak, iki flag’a birden ba-
gimhyiz. Bu durum:

Z = 0;veC = 1;anlami buyuktir.

Bir kere daha hatirlatalim: Karsilas-
tirma komutlar: register’lerin veya
operand’larin igerigini degistirmez.
Sadece flag’lar degisir. Flag’lar1 de-
gerlendiren komut grubunu bir son-
raki bolimde inceleyecegiz.

Asagidaki tabloda CMP komutu-
nun adresleme tiplerini ve kodlarini
bulacaksiniz.

Adresleme tipi CMP
direkt $C9
absolut $CD

#t

0. sayfa $CS5
X-indeksli $DD
Y-indeksli $D9
0. sayfa N-indeks $D5
indirekt indeksli $D1
indeksli indirekt $C1

CPX komutu

CPX komutu CMP komutundan
farksiz ¢aiisir. Burada karsilastirilan
register, akiimiilator degil X-regis-
ter’dir. Burada da X-register’inin ige-
rig1 degismez. Yukarida tiim sdylenen-
ler, aynen CPX komutu i¢in de gecer-
lidir. Yalmiz CPX komutunun o ka-
dar ¢ok adresleme tipi yoktur. Asagi-
daki tabloda bu adresleme tiplerini ve

karsilik gelen komut kodlarini bula-
caksiniz.

Adresleme tipi CPX
direkt $SEO
absolut SEC
0.sayfa $E4
CPY komutu

Burada, gene yukarida sOylenenler
gecerliligini koruyor. Fakat, bu sefer
karsilastirilan Y-register’i. Bu komut

1cin de sadece li¢ adresleme tipi gecer-
li.

Adresleme tipi CPY
direkt $CO
absolut $CC
0.c1 sayfa $C4

7. Sarth Programlama
Komutlari

Simdi o6grenecegimiz komutlar

‘programlarimizin sarta bagh olarak

yiiriimesini saghyor. Sartlari belirle-
yen sey ise daha evvelden tanidigimiz
flag’lar. Flag’lardan yalnizca dort ta-
nesi icin bir karar verme olayi sozko-
nusudur. Bunlar: Z-flag’1 (Zero), N-
flag’1 (Negative), C-flag’1 (Carry) ve
V-flagidir (Verflow). Sarth program-
lama; sarta gore programin belll bir
adrese dallanmas: bi¢ciminde olusur.
Her bir flag icin ikiser adet sarth dal-
lanma komutumuz mevcut. Birinci
komut grubu sayet flag yaniksa (ige-
rigi ‘bir’ ise) dallaniyor; ikinci grup-
takiler ise flag soniikse (igerigi ‘sifir’
1se) dallaniyor.

Simdi bir olaya geri donelim; sayet
sart gerceklesmezse higbir sey olma-
dan program devam edecek, fakat sart
gerceklestiginde ise program belli bir
adrese dallanacak. Peki bu belli ad-
res neresi?.. Dikkatlice bakildiginda
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bu adresin sozkonusu komutlarin he-
men arkasindan bir operand olarak
belirtilmesi gerektigi ortaya cikar. En
basit ¢coziime Ornek olarak, onalt1 bit-
lik adresin hemen komutun arkasin-
dan gelmesi verilebilir. Boylece her bir
sartli dallanma komutu (branch) ige-
ren satir ii¢ byte siirecekti. Fakat ana
islem (initemizin tasarimini yapan
akilli miithendisler daha pratik bir ¢o-
ziim bulmuslar. Bir programin dallan-
masi genelde kisa bir mesafe i¢inde ol-
dugu ic¢in yeni bir adresleme tip1 ge-
listirilmis: Relatif Adresleme. Bu ad-
resleme tipinde yapilacak adres onal-
t1 bit’lik absolut adresi ile degil, o ad-
resin program sayacina olan uzakligi
ile belirtiliyor. Bu uzaklik ise yalniz-
ca sekiz bit’lik bir deger ile temsil edi-
liyor.

Daha evvelden de bildigimiz gibi se-
kiz bit’lik bir bilgi ile 256 degisik sa-
y1y1 temsil edebiliriz. En basit diisiin-
ce ile 256 byte ileri dallanabiliriz. Fa-
kat cogu zaman geriye dallanmak da
gerekebilir. Ornegin: Bir dongiiniin
basina. Bu yiizden sekiz bit’lik bir bil-
giden negatif degerler de elde edebil-
memiz lazim. Bunun ic¢in soyle bir
yontem kullaniliyor: 7’nci bit’in de-
geri + 128 degil -128 olarak degerlen-
diriliyor. Yani bir bakima yedinci bit
sayimizin isareti tle tlgili bilgiyi de ta-
siyor. Aslinda bu yontem ile ilgili bir-
cok ornek vermek miimkiin. Fakat
biitiin bunlarin hi¢biri asagidaki gos-
terim kadar aciklayict olmayacaktir:

%10000000 $80 -128
710000001 $81 -127
0711111110 SFE -2
711111111 SFF -1
%700000000 $00 0
%00000001 $01 1
%00000010 $02 2
0011111110  $7E 126
7%011111111  $7F 127

Simdi 7’nci bite baktigimizda gori-
yoruz ki, bu bit bir sayinin negatif
olup olmadigimi belirliyor (Aym za-
manda N-flag’in gorevi). Simdi bir Or-
nekle relatif adreslemede adres farkini
hesaplamayi gorelim. Dallanma sira-
sinda program sayacinin igerdigi bir
sonraki komutun adresi olur. Orne-
gimiz su: Sarth dallanma komutumuz
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$C47A adresinde duruyor ve biz
SC4BF adresine dallanmak istiyoruz.

$C47A Sarth dallanma komutunun
adresi

$C47C Bir sonraki komutun adresi
SC4BF Varis adresi

Simdi basit bir ¢ikartma islemi bi-
ze varis 1le cikis adresi arasindaki farki
verecektir:

$C4BF -$C47C =543

Yani sarth dallanma komutumuz
i¢cin operand byte’imizin degeri $43’-
miis. Bir drnekle de geriye dogru sic-
ramayi inceleyelim. Diyelim ki $C440
adresine dallanacagiz. Burada farki
belirlemek icin degisik yontemler soz-
konusu. Ik yontem bildigimiz cikart-
ma islemi, fakat sonucta negatif bir
say1 elde ediyoruz.

$C440 -$C47C=%FFC4 (alma var)

Elde ettigimiz sonucun diisiik de-
gerli byte’r yani $C4 isimizi gorecek-
tir, o’nu operand olarak kullanabili-
riz. Diger bir yontem ise pozitif cikart-
ma 1slemini yapmak ve ikili eslenigi-
ni (komplementini) bulmak.

$C47C -$C440=933C
Bunun ikili eslenigi:

700111100
77011000011

i l

7011000100=95C4

Gordiigiiniiz gibi gene $C4 degeri-
ni elde ettik.

Relatif adreslemenin bize sundugu
avantajlara gelelim: Oncelikle {ic byte

o
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yerine iki byte kullanarak belli bir 6l-
cide hafizadan tasarruf ediyoruz.
(Bazilariniz bu tasarrufu kiiciimseye-
bilir. Fakat soyle bir aciklama kusku-
lar1 giderecektir. Cogu compiler’in
irettigi kod’da bu komutlar o kadar
yogundur ki bu komutlar {i¢c byte’lik
olsaydi program %75 ila %7 uzayacak-
t1.) Relatif adreslemenin en onemli

avantaji absolut degerler icermemesi-

dir. Adresler ¢ikis yerine bagil (izafi)
uzakliklarina gore belirtilir. Sayet bu
program parcasini hi¢ degistirmeden
baska bir bolgeye tasirsak cikis ve va-
ris komutlar: arasindaki fark degisme-
yecektir (Fakat absolut adresler degi-
secektir).

Sayet absolut adres kullanmis ol-
saydik bu adreslerin de kaydirma is-
lemi sonunda yeni bastan elden geci-
rilmesi gerekirdi. Halbuki relatif ad-
reslemede boyle bir sorun olmadigl
i¢in Uretilen program ‘transportable’-
dir, yani baska bir bolgede de calisa-
bilir. (Tabii bu 6lc¢ii programin icin-
de kullanilan diger programlama yon-
temlerine de baghdir.)

Relatif adreslemenin dezavantajla-
rina bakarsak tek dezavantajin sinir-
[ adresleme kapasitesi oldugu gorii-
lir. Sarth dallanma komutuna gore
128 byte One veya 126 byte geriye sic-
rayabiliyoruz. Pratikte bu durum pek
sorun teskil etmez. Nedeni ise daha
uzun mesafelere sicrama gereksinimi-

nin pek az meydana c¢ikmasi.

Eger relatif adreslemede operand
hesaplamayi ¢ok karisik bulduysaniz,
size sakin olmaniz1 tavsiye ederiz.
¢ inki hemen hemen hi¢cbir zaman bu
operand’1 siz hesaplamayacaksiniz.
Kullanacaginiz tiim yardimci prog-
ramlar (gerek monitdr programi, ge-
rek assembler programi) bu isi iistle-
nirler. Siz bu komutlar1 kullanmrken
sadece varis adresini verirsiniz, o
program da o adresin izin verilen bol-

T g a - - = — . —— e E—— - ra— =
[ 7 - o 4 - ¥ 4 . .
1 % y I i g o .
. - i o gl * = i . & e ar % - . - .



ge 1¢inde olup olmadigin1 kontrol
eder, sayet miimkiin degilse sizi uya-
rir. Eger miimkiinse gerekli kodu
iretir ve isleme devam eder.

Simdi bu dort flag’a gore sarth dal-
lanma komutlarini gorelim:

Zero flag’ina gore dallanma

Zero flag’t yanik oldugu durumda
dallanmak istiyorsak ‘branch on
equal’ komutunu kullanmamiz gere-
kir, kisaltilmis1 BEQ. Zero flag’1 so-
niikken dallanmak istiyorsak ‘branch

on not equal’ komutunu kullanacagiz,
kisaltilmis1 BNE.

Carry flag’ina gore dallanma

Carry varsa dallanmak icin ‘branch
on carry set’ yani BCS komutunu,
carry yokken dallanmak icin ise
‘branch on carry clear’ yani BCC ko-
mutuni kullanmamiz gerekmektedir.

Negative flag'ina gore dallanma

N-flag’t yanikken sicramak icin
‘branch on minus’ yani BMI komu-
mutunu kullanmamiz gerekmektedir.
‘branch on plus’ yani BPL komutunu
kullanmamiz gereklidir.

Overflow (tasma) flag’ina gore
dallanma

Tasma varken dallanmak icin
‘branch on overflow set’ yani BVS ko-

mutunu tasma yokken dallanmak icin
BVC komutunu kullanmamiz gerekir.

Bu gruptaki komutlar genelde diger-
lerine gore daha seyrek kullanilir.

Asagidaki tabloda tiim sartl dallan-
ma komutlarini ve kod’larin1 bulacak-
SIN1Z.

Komut Komut kodu
BEQ SFO
BNE $DO
BCS $BO

. BCE $90
BMI $30
BPL $10
BVS $70
BVC $50

8. Sicrama Komutlari

Bir onceki boliimde gordigiimiiz
sartli dallanma komutlarinin tersine
belli bir (absolut) adrese giden komut-
lara sicrama komutlar: denir. Bu ko-
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mutlar herhangi bir sarta bagh degil-
dir ve her seferinde yiritiiliirler. Sic-
rama komutlar: absolut adresleme ile
kullanildig1 gibi daha evvelden kismen
tanidigimiz baska bir adresleme tipi-
ne de sahiptir. Indirekt adreslemeli
sicrama. Bu komutun hemen arkasin-
dan gelen adres varis adresi degildir.
Bu adres, varis adresini gosteren bir
gostergecin adresidir. Burada varis ad-
resi pespese gelen ki Byte’ta daha ev-
velden tanmidik oldugumuz gostergeg
formatinda (Lo-Byte, Hi-Byte) bulu-
nur. Bir ornekle gorelim:

JMP ($0302) $0302’deki gostergec
tizerinden indirekt
sicrama.

Bu emir yiritiilirken varis adresi
$0302 ve $0303 adreslerinin icerigin-
den olusturulur. Diyelim ki orada $40
ve $C8 bulunsun, boylece programi-
miz $C840 adresine sicrar ve oradan
devam eder. Bu adresleme tipi1 yalniz-
ca JMP komutuna aittir. Varis adre-
si olarak aletinizin miimkiin olan tiim
adreslerini belirtebilirsiniz. Asagida-
ki tabloda her iki komutun adresleme

- tiplerini ve emir kodlarini bulacaksi-

niz:

Adresleme tipi JMP
absolut $4C
indirekt $6C

COMMODORE 64’in isletim sis-
teminde indirekt adresleme tipi olduk-
ca yogun sekilde kullanilmistir. Ha-
fizanin tctinciu sayfasinda $0300 ad-
resinden, $0330 adresine kadar sistem
vektorleri yer almaktadir. Bu vektor-
lerin RAM’de bulunmasinin oldukca
fazla avantajlar1 vardir. En basit or-
nek olarak bu vektorleri degistirerek
1sletim sistemi 1le ortak calisan prog-
ramlar yazabilme olanagi. Boylece bil-
gisayara yeni bir 0zellik kazandiracak
programlar yazmak cocuk oyuncagi
kadar basit bir olay haline geliyor.

9. Sayma Komutlan

Dongiiler ve sayaclar iceren kuvvetl
programlama tekniklerini kullanabil-
mek 1¢cin 6510’un 0zel sayma komut-
lar1 vardir. Bu komutlar sayesinde ge-
rek register, gerek hafiza birimlerinin
icerigini bir artirabilir veya bir eksilte-
biliriz. Artirma komutlar: fonksiyon
bakimindan BASIC’teki NEXT ko-
mutuna benzer. Eksiltme komutlarin-

da ise ‘STEP-1’ komutu ile calisiyor-
mus gibi diisiinin.

INX

Bu komutla X-register’inin icerigi
bir artirilir. Sonuca gére N- ve Z-flag’-
larinin icerigi degisir. BASIC’te bir 0Or-
nek verecek olursak:

X=X+1

Diyelim ki artirmadan 6nce X-re-
gister’inin igerigi SFF olsun. Deger
olarak 256’y1 gOsteremeyecegimiz
icin gene sifira doneriz. Yani kisacasi
X-register’ine bir toplaniyor. Fakat bu
toplama sirasinda C-flag’1 gbzoniine
alinmiyor ve sonucunda 255 gecilin-
ce C-flag’1 da etkilenmiyor. Bu 6rnek-
te sonuc olarak sifir elde ettigimiz icin
Z-flag’y yakilir.

INY

Bu komut Y-register’ini bir artir-
mak icin kullanilir ve Y-register’inin
kullanilmast disinda geri kalan her sey
yukaridaki komutla aynidir. Bu ko-
mutun BASIC’te benzeri:

Y=Y+1

COMMODORE 64’tin ana islem
tinitesi 6510, akiimiilator’in icerigini
tek komutta bir artiran bir komuta sa-
hip degildir.

INC

Bu komut belli bir adresteki byte’-
In icerigini bir artirmaya yarar. Sonu-
ca gore N- ve Z-flag’lari etkilenir. Bu
komutun simdiye kadar gérdiigiimiiz
diger komut gruplarindan farki, belli
bir hafizanin iceriginin dnce ana islem
initesinin icine okunmasi: orada bir
artiritlmasi ve tekrar yerine yazilmasi-
dir (Read-Modify-Write). Simdiye ka-
dar gordigumiiz komutlar ise bir ha-
fizanin icerigini ya okuyor, ya da ya-
ziyordu; hicbiri ikisini birden yapmi-
yordu. INC komutu vyiritiiliirken
aklimiulator’in, X-register’inin ve Y-
register’inin icerigl degismez. BASIC’-
te bu 1s1 yapan satir1 sOyle yazariz:

POKE M, PEEK(M) + 1

Burada M, artirilacak hafizanin ad-
resini gostermektedir.
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Simdi hafiza ve register’leri bir ek-
silten komutlar1 gérelim.

DEX

Bu komut X-register’inin ic¢erigini
bir eksiltir. Sonuca gore N- ve Z-flag’-
lar1 etkilenir. Diyelim ki X-register’i-
nin icerigi $00’d1 ve biz eksilttik. Bu
durumda $FF elde ederiz ve hicbir se-
kilde Carry flag’i etkilenmez. BA-
SIC’te ayni isi yapan satir sOyle ola-
caktir.

X=X-]

Tabii negatif say1 diye bir sey soz-
konusu olmayacaktir.

DEY

Bu komut Y-register’inin igerigini
bir eksiltir. DEX komutu i¢in sOyle-
nenler aynen gecerlidir. BASIC’te ay-
ni 1Sl yapan satir:

Y=Y-1
Burada da $00’dan $FF’e geceriz.

DEC

Bu komut belli bir adresteki hatiza
biriminin icerigini bir eksiltmeye ya-
rar. Bu islem sirasinda akiimiilator’-
iin icerigi kesinlikle etkilenmez. INC
komutu icin sdylenenler aynen gecer-
hidir.

Asagida komutlari, adresleme tip-

lerini ve komut kodlarin1 bulacaksi-
niz.

Komut Komut kodu
INX SES8
INY $CA
DEX $CA
DEY $88
Adresleme tipi INC DEC
absolut SEE  S$CE
absolut
X-indeksli SFE §DE
0. sayfa
X-indeks $F6 $D6

10. Flag’lari Degistirme

Komutlari

Flag’larin durumuna gore progra-
min akisini degistiren komutlardan
baska, kullanicinin flag’lar: istedigi bi-
cimde degistirmesini saglayan komut-
lar da mevcuttur. Daha evvel de Or-

neklerini gordiigiimiiz gibi; toplama
ve ¢ikarma islemlerinden dnce bu tip
komutlar kullamp C-flag’inin duru-
mu belirlenmelidir. Bu gruptaki ko-
mutlar operand’a thtiya¢ gostermez-
ler ve bir Byte’a sigarlar.

Carry flag”

SEC (‘set carry’) komutu ile C-
flag’1 yakilir. CLC (‘clear carry’) ko-
mutu ile de C-flag’1 sondiriliir.

SEC komutu her ¢ikartma islemin-
den 6nce, CLC komutu ise her topla-
ma isleminden once kullanilmahdir,
yoksa yanlis sonuclar elde ederiz. Ta-
bii birkac byte genisligindeki bilgiler:
toplayip, ¢ikariyorsak ara islemlerde
C-flag’t ile oynamayin, c¢iinkii C-
flag’1, byte’larin birbirine birlesmesi
sirasinda gerekli bilgileri icerir. Carry
flag’ yalnizca ilk toplama veya ¢ikar-
ma isleminden once belirlenmelidir.

Decimal flagh

Bu flag toplama ve ¢ikarma islem-
lerinin bildigimiz ikili sistemde mi,
yoksa ikili kodlanmis ondalik sistem-
de mi (binary Coded Decimals, BCD)
yapilacagini belirler. BCD modunda
islem yapabilmek i¢in C-flag’inin ya-
nik olmasi gerekir. Konuya yeterince
hakim olmadikca bu modu kullanma-
niz1 pek tavsiye etmeyiz. Daha ileride
yayinlayacagimiz ‘PROGRAMLA-
MA TEKNIKLERI’ boliimiinde, bu
modun detaylarimi agiklayip ornek bir
program gelistirecegiz. O zamana ka-
dar sabir!.. D-flag’in1 vakmak icin
SED (‘set decimal’) komutunu, bu
flag’1 sondiirmek i¢in ise CLD (‘clear
decimal’) komutunu kullanacagiz.

Interrupt flag’i

Interrupt denilen olay, programin
yuriirken, herhangi bir (hardware) do-
nanimin gonderdigi sinyal yiiziinden
kesilmesi, 6zel bir program parcasinin
yuriitilmesi, daha sonra da kesilmis
olan programa hi¢bir sey yokmus gi-
b1 oldugu gibi geri donmesidir. Aslin-
da yukaridaki uzun ciimle olayin ¢cok
basit bir 6zetidir. Daha ileride bu ola-
ya ¢ok daha detayh olarak egilecegiz.
Interrupt flag’i interrupt’a izin veri-
lip verilmedigini belirler. I-flag’ini
yakmak i¢in SEI (‘set interrupt disab-
le’) komutunu kullaniriz ve durum
da interrupt’a izin verilmez. Inter-

rupt’a tekrar izin vermek icin I-flag’
sondiirilmelidir. Bunun i¢in CLI
(‘clear interrupt disable’) komutu kul-
lanilir.

Overflow flag’i

Overflow flag’ sadece sondiriile-
biliyor (Ciinkii yakmanin pek bir an-
lam1 yok). Bu isi yapan komut ise
CLV (‘clear overflow’). COMMO-
DORE 64’tiimiiziin ana islem iinitesi
6510’da bulunmayan, fakat 6502 ana
islem tinitesinde bulunan bir 6zellik-
ten bahsedelim. Bu flag ayni zaman-
da ana islem tnitesinin bir bacagina
uygulanan bir sinyal tarafindan da ya-
kilabiliyor. Yani programdan bagim-
siz da etkilenebiliyor bu flag. Tekrar
yakilabilmesi icin sondiiriilmesi gerek-
tiginde CLV komutu kullaniliyor. Bil-
hassa 1541 Disk-Drive’de ¢ok kulla-
nilan bu o6zellige yazimizin ilerleyen
boliimleriyle deginecegiz.

Asagidaki tabloda komutlar: ve ko-
mut kodlarini bulacaksiniz.

Komut Komut kodu
CLC S18
SEC $38
CLD SD8
SED SF8
CLI $58
SEI 578
CLV SBS

11. Bit Kaydirma Komutlari

6510 ana i1slem {initemizin yiriit-
tiigii baska bir komut grubu daha var
ki, bu gruptaki komutlara karsilik ge-
len BASIC komutlar: yok, bu grup bit
kaydirma komutlarini igeriyor. SOz-
konusu islem sirasinda akiimiilator’-
iin, ya da adreslenen hafiza biriminin
bit yapisi bir bit saga veya sola kay-
dirthyor. Sayet kaydirilan sey akimii-
lator ise, akii adreslemesinden soz edi-
yoruz. Bu gruptaki komutlar adresle-
me tipine gore bir, iki, ya da li¢ Byte
uzunlugunda olabiliyor. Sayet adres-
leme tipi bir hafiza elemanini goste-
riyorsa, aynen INC ve DEC komut-
larindaki oku-degistir-yaz (Read-
Modify-Write) 1slemleriyle komut yi-
ritiiliir. Bu islem sirasinda akiimiila-
tor'iin icerigl korunacakur.

ASL

ASI anlam olarak ‘arithmetic shift
left’in bas harflerinden olusmus bir ki-
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saltmadir. Yapilan islem sudur: Ad-
reslenen byte’in igerigi bir bit’lik po-
zisyon olarak sola kaydirilir. Sifirin-
c1 bit’in yeri bos kalacagi icin oraya
‘0’ yazilir. Yedinci bit’teki bilgi ise di-
sarda kalir. O da Carry’ye alinir. Di-
yelim ki akii ile bu isi yaptik. Bir or-
nekle gorelim:

ASL A Akii $47 icersin
$47  9%01000111
710001110  $8E, C=0

Bu ornegimizde sonuc olarak akii-
miilator’iin icerigi olarak $8E elde et-
tik ve Carry bit’i (flag’1) sondiiriildii,
ciinkii kaydirmadan once akiimiila-
tor’in 7’nci bit’t ‘0’ iceriyordu. Akii-
miilator’iin kaydirmadan dnce ve son-
raki iceriklerini karsilastirirsak gorii-
riz ki akiimiilator’iin icerigi iki kati-
na ¢ikmis. Durumu daha i1yi kavraya-
bilmek icin ondalik sistemde diistine-
[im. Sayet ondahk bir sayiy1 bir ba-
samak sola kaydirirsak degeri on ka-
tina ¢ikar. Ayni olayin ikili sistem icin
de gecerl oldugunu gézoniinde bulun-
durursak, demin elde ettigimiz sonu-
cun rastlanti olmadigini goriiriiz.

Yani ASL komutu ile bir sayiy1 ikl
katina cikarabiliriz. Bir ornek daha in-
celeyelim.

ASL A Aki $CD icersin
$CD  %11001101
710011010  $9A, C=1

Carry flag’in1 1slemin sonucunda
sol taraftaki ekstra bit olarak goriir-
sek, gene sayimizin degerinin iki ka-
tina ¢iktigi sonucuna variriz. $CD
(205)’1n 1k1 kat1 S19A (410)’dur.
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LSR

LSR komutu “‘logical shift right’-
i kisaltilmisi olup, ASL komutunun
tersi islemi yapar. Burada Byte’in ige-
rigi sag tarafa kaydirilir. 7’nci bit’e ‘0’
yiiklenir. Disar1 ¢ikan O’nci bit ise
Carry’e alinir. Bir 6rnekle gorelim:

LSR A Akt $CA icersin
SCA 911001010
701100101  $65, C=0

Sonuc olarak akiimiilator’de $65 ve
soniik bir Carry bit’i elde ettik. Sizin
de dikkatinizi ¢ektigi gibi akiimiila-
tor’iin degeri yariya indi. Carry bit’i
kaydirmadan onceki sifirincit bit’in
kopyasini iceriyor, baska bir deyisle
Carry bit’i ikiye bélme sirasinda ar-
tan olup olmadigini gosteriyor. Boy-
lece bir sayinin tek mi, ¢ift mi oldu-
gunu belirleyebiliriz. LSR en alttaki
bit’i Carry’ye cikarir, boylece BCC ve
BCS komutlar: ile dolayl olarak en
alttaki bit’1 test edebiliriz. Eger LSR
komutu bir hafiza elamanini adresler-
se akiimiilator’in icerigl degismez.

ROL

ROL komutu ‘rotate left’in kisal-
tilmisindan gelir ve bit’lerin icerigini
ise dizilmis boncuklar1 kaydirir gibi
dondiiriir. Sola kaydirma sirasinda
bosalan sifirinci bit’in yerine Carry
bit’i kopya edilir. Disari ¢ikan yedin-
ci bit’in icerigi ise Carry bit’ine ahnir.
Daha genel bakarsak, yapilan islem
dokuz bit’lik bir bilginin kendi 1¢in-
de dondiirilmesidir (Byte’a ait 8 bit
ve Carry bit’1). Bir 6rnek daha iy1 kav-
ramimiz! saglayacak:

ROL A Akt $4B icersin
Carry yanik olsun
$4B 901001011 C=1
C=0 %10010111  $97

Biitiin bit’ler bir basamak sola kay-
di. Carry bit’i bosalan sifirinci bit’in
yerine geldi. Disar1 ¢ikan yedinci bit
Carry’ye alindi. Sonuc olarak $97 ve
soniik bir Carry elde ettik. Burada da
akiiniin degerinin iki katina ¢iktigini,
fakat bundan baska mesela daha ev-
vel olusmus bir eldenin veya daha ev-
velki bir kaydirma isleminden ¢ikmis
Carry bit’inin de toplandigini goériiyo-
ruz. Bu son yorum oldukca ilgi ceki-
c1, ¢linkii Carry bit’i yalnizca topla-
ma ve ¢itkarmada degil, ayni zaman-
da saga ve sola kayirmalarda birkac
Byte’1 birbirine baglamak icin kulla-
nilan bir ara deger tasiyicisi durumun-
da bulunuyor.

ROR

ROR komutu (‘rotate right’) ROL
komutunun tam tersi i1slemi yapar. Bu
sefer bit’lerin donis yonii saga dog-
rudur. Bir ornekle gorelim:

ROR A F Akl $89 icersin
Carry soniik olsun

$89  %10001001 C=0

$44  9%01000100 C=1

Akiimiilator’iin icerigi olarak $89’-
dan $44 elde ettik. Carry’nin yanik ol-
mas1 bolme isleminde artan oldugu-
nu gosteriyor. Kaydirma komutlarin-
da Carry Flag’indan baska sonuca go-
re N- ve Z-flag’lar1 da etkilenir.

Asagidaki tabloda komutlar ve ad-
resleme tiplerini bulacaksimz.

Adresleme
tipi ASL LSR ROL ROR
aki S0A S$4A $2A S6A

absolut SOE S$4E $2E $6E
O.c1 sayfa  $06 $46 $26 $66
absolut

X-indeksli  $1E $5E $3E $7E
0.c1 sayfa

X-1ndeks 516 356 $36 $76
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OSAM’dan 87 SURPRIZI

BiZ SIZDEN YANAYIZ

Hedive LIGHT PEN

Commodore 64 setlerini OSAM’dan alanlara OSAM siiper oyunlar paketinden
8 paketi birden alanlara LIGHT PEN’i hediye olarak veriyoruz.

Eski miisterilerimizi unutmadik. Onlarda LIGH PEN’lerini %20 indirimli alacaklar.

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

surprizleri icin OSAM standina ugrayiniz.

Paket VII

KAFA AYARI INFILTRATOR I

EXPLODING FIiST 11 INFLITRATOR II

1942 INFILTRATOR II -

’;‘gLEB‘;KAT | f:gﬁﬁzziﬁ;‘s: KAFA AYAR PRG CRACKER REVENGE II
YIE AR KUNG-FU II. WARLOK

CYBORG SPIKY-HAROD STRIKE COBRA PAP ERBOY

FISTFULOF BACK SHOW JUMPING TARZAN FORCE

HACKER II SPINDIZZY AVENGER GREMLINS

MISSION A.D. CORE FAKLAN'’S 82 CASINO ROYALE

DRAGONG LAIR BOUNCES BASILDON BOND CANDALF SORCERER

PAI BOXING NEMESIS GALi_AN

e WARHWK 1. STAR PING-PONG

PARKPATROL WORLD GAMES

BURGER TIME
CRACKER REVENGE I

PAKET PROGRAMLARI...................... 5500 TL
1 KASETTEZ2O0OYUN.....coiiiiiiiiiiiiiinnns 1900 TL
1 KASETTE40 OYUN.......oivvvviviinnnnn.. 2750 TL
1 KASETTET1OYUN....coviiiiiiieneninnnns 1500 TL
COMMODORE T-SHIRT..........ccvvvvvnnn.. 1200 TL
LIGHT PEN..ooiiiiiiieeceee, 10.000 TL.

1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ
URETIMI DEVAM ETMEKTEDIR.

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

D30
BILGISAYAR

Ebuzziya Caddesi Sakizli Yali Sokak No:3 Bakirkdy- jstanbul Tel: 583 72 46




Stereo-SID

Ayhan
KALAYLIOGLU

Daha evvel hic hayal ettiniz mi? Bilgisayarimizin
altt bagimsiz ses kanall olsaydi ve bunlar
stereo olarak kullanabilseydik! STEREO SID
devremizle bu hayalinizi gerceklestirebilirsiniz.

H er sey eninde sonunda siniri-
na ulasir diye adusunulurdu
eskiden. Fakat son zamanlarda
Commodore 64'Un SID kanallari
ile ilgili yeni uygulamalar insani
hayreften hayrete dusurayor. Ger-
cekten de sinira ¢coktan ulasiidi-
gini dudgunenler simdi buyuk bir
saskinlk icindeler. Bu yazimizda
size Bati Almanya’da yapilmis cok
Ilgin¢ bir uygulamay aktaraca-
giz. Bu uygulama ile Commodo-
re 64 ikinci bir SID cipine daha ka-
vusuyor. Boylece yalnizca alti ba-
gimsiz ses kanalina sahip olmuyo-
ruz; iki SID'in cikislarn ayn olarak
verildigi icin gercek stereo ses
efektleri elde edebiliyoruz.

Artik yeni uygulama alanlarini
dusunebiliriz. Diyelim ki ayni tonu
hem sag hem sol kanala ayni sid-
dette gbnderdik, bu durumda se-
si tam ortada algilayacagdiz. Iki
kanalin ses siddet oranlarini fark-
lilastinrsak ses yavas yavas bir ta-
rafa dogru kayacaktir. sayet iki
kanal arasinda belli bir zaman
farki (faz kaymasi) yaratirsak oda-
mizin sinirlan kalktigi ve sesin agik
alanda yayildigi hissine kapilinz.
Bu kadarla da bitmiyor; sayet za-
man farkini arftirirsaniz bu sefer
de HALL ve ECHO efekileri elde et-
meniz mumkzun. Veya ses cikis
katinizt MONO pozisyonuna geti-
rip ayni anda tek kanaldan alfi
ayr sesi kullanabilirsiniz.

Muzikle yogun sekilde ugrasan-
lar icin daha bircok degisik im-
kan sunmakta bu uygulama. Go-
raldagu gibi ikinci SID, imkanlarin
ki katina cikmasindan ¢ok daha
fazlasini getiriyor.

Gelelim ekstra SIDin nasil prog-
ramlanacagina:

SID’in yerlestiQi adres bdlgesine
g0z atarsak (SD400-SD/FF) orada
daha henuz bos olan yerlerin bu-
lundugunu goéraruz. Aslinda SID'-
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in gereksinimi yalnizca 29 byte'-
ik bir bolgedir; fakat kendisine
1024 byte’lik bir yer ayriimistir. Da-
ha da dikkatl iincelersek SID'in
hafizalarnnin her 32 byte'ta bir tek-
rarlandigini gérarudz. STEREO SID’-
in dizayni baska bir gérantme yol
aciyor. Artik 32 byte sonra ilk SID'-
in hafizalarinin tekranyla degil ye-
ni SID‘in hafizalaryla karsilasaca-
giz. Yani SID II'nin baslangi¢ ad-
resi SID |I'e gdre 32 byte ilerde ola-
cakfir. Programianmizda kullana-
cagimiz adresler ise SID | i¢in 1a-
nidik olan SD400 (64272), SID Iligin
ise SD420 (54304)tar. Ayni numa-
rall hafizalarin fonksiyonu her ikl
SID icin aynidir; yalnizca her biri-
nin arasinda 32 byte’lik bir fark
vardir. Yazimizin hemen bitisigin-
de bulunan ufak bir test progra-
mi STEREO SID'in tUm fonksiyonla-
rini yapip yapmadigini kontrol et-
menize yarayacaktir. Bu prog-
ramda da gdrecegimiz gibi Streo
SID’in  programlamasi getirdigi
veni olanaklara kiyasla oldukg¢a
pasitir.

Gelelim STEREO SID’in montaj-
ni nasil gerceklestirecegimize...

Devrenin semasinda goruldugu
gibi iki SID (MOS 6581) cipi kulla-
nilmistir; bunlar SID | (IC 1) ve SID
I (IC 2)dir. Dikkati ceken baska
bir nokia da bunlarin bircok bag-
lantilan ortak kurulmustur. Fakat
gene de farkl olan baglantilar
var. Ozellikle dért tanesiyle bas-
layalim; bunlar CAP 1A, CAP 1B,
CAP 2A ve CAP 28'dir. IC2'nin bu
bacaklarina C1 ve C2 kondensa-
torleri baglanmuistir. IC1'de bu
baglantiya gerek yoktur, ¢uUnku
bu kapasitérler bilgisayarlarnn
ana plaketinin Uzerinde vardir;
1"'den 4'e kadar olan kontak ug-
lar bu baglantilan bilgisayarin
platekine iletmektedir.

IC2'nin PotX ve PotY girislerini

ayrica iki analog dijital cevrimi
icin kullanabilirsiniz. Devremizin
bilgisayar plaketi ile olan 28 ba-
caklik baglantisi tUmuyle dolu ol-
dugu icin bu girisler devrenin Uze-
rinde birakilmis ve kullanicinin is-
tegi dogrultusunda bir baglant
yapmasi saglanmigstir. Yerlestirme
planimizda bu girisler ayrica isa-
retlenip belirtilmistir.

Gelelim her iki SID'in ayirtedil-
mesine ve tek tek program tara-
findan secilmesi islemine. Daha
evvel SID'in secilmesi icin kullani-
lan CS sinyali (8 numarali bacak)
burada gene kullanilacaktir. Fa-
kat bu sefer bu bolgede tek SID
degil iki SID adreslenecektir. Ad-
resleme aralgini 32 byte olarak
belirlemistik; 32 rakami ikinin
5'inci kuvveti olduguna goére AS
sinyalini de her iki SID arasinda se-
cim yapmak icin kullanacagiz.
Her iki SIDin dogru olarak secil-
mesinde gerekli olan bu karigik
sinyallerin Uretilmesini IC3 Ustlen-
mistir. SN74LS138N fipindeki bu ¢i-
pin asil gbdrevi 3'ten 8'e Deco-
der/Multiplexer islemleridir. Adi
bu kadar kompleks olsa da yap-
11 is Oyle degildir. Olayl daha lyi
belirleyebilmek icin bu elemanin
ic yapisini verdik. Adres sinyalle-
rinden olusmus 3 bitlik bilgi bu
elemana girer ve bu bilginin gos-
terdigi (O ile 7 arasi) numaral Q
cikisi saseye cekilir. Semada go-
raldagu dzere A1 ve A2 zaten sa-
seye cekilmis durumdalar; acgik-
ca gbérulmektedir ki AO (yalnizcaq)
Q0 ve Q1 cikislarini etkileyecek-
tir. Bunlardan baska cipin cikis
sinyali Uretip Uretmemesini belir-
leyen (¢ giris vardir. Bunlardan E1
ve E2 sase seviyesinde (low activ),
E3 ise sase seviyesinde olmadi-
ginda ¢ikista sézU edilen sinyaller
olusur. Simdi semamizi daha dik-
katli inceleyelim: Chip-Select sin-
vali E1'e sase seviyesinde ulasti-
J1 zaman AS'in de yardimiyla SID"-
lerden birinin secilmesi gerekiyor.
A5 sifir seviyesindeyken IC1 seci-
lir, bir durumunda ise IC2 akfif
olur,

Su anda kesin olarak her bir
SID‘in nasil aktive edildigini 6g-
renmis bulunuyoruz. Fakat bilme-
digimiz bir sey var; ses bilgisi ste-
reo kuvvetlendiricimize (muzik sefi
veya baska biramplifikator kati)
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nasil ulasacak? Sayet herhangi
bir sekilde Commodore 64°Un
de.resini gérmusseniz SID'in ufak
bir ara kuvvetlendirici kat Gzerin-
den AUDIO/VIDEO cikisina bagdli
oldugu dikkatinizi c¢cekecektir.
Benzeri bir ara kuvvetlendirici kafi
biz de ikinci ses kanalimiz ig¢in
monte etmeliyiz. Zaten semada
gdrulen transistor ve gevresinde-
ki birkac eleman s6zUnu effigimiz
ara kuvvetlendirici katl olustur-
maktadir. Bu katin bilgisayar pla-
keti ile baglantisi bir elektrolifik
kondensatdr Uzerinden AUDIO IN
sinyali icin bulunan hatti kullana-
rak yapiliyor. Tabii boyle bir du-
rumda bilgisayara ekstra ses gi-
risi, bilinen AUDIO/VIDEO port'u
Uzerinden yapilamiyor, fakat nor-
malde cok az kullanim alani bu-
lan bu girisi daha yuce biramag
ugruna kurlbban etmekte bir sakin-
ca goérmedik. Isimiz henlz bura-
da bitmiyor; bilgisayarin plakefi
Uzerinde bulunan C12 kondensa-
tordna bir felle kisa devre edip le-
himlerseniz, artik SID II'nin kuvvet-
lendirilmis ses cikisi dogrudan AU-
DIO/VIDEO port'unun & numarall
pin‘ine ulasacaktir. Bu arada ¢o-
Junuzun farketmis olabilecegi bir
olay AUDIO/VIDEO port'unun giris
ve cikislarinda eskisine gore ba-
z1 farkliliklar olacagi. AUDIO/VI-
DEO port'unun yeni sekli yazimiz-
la birlikte verilmistir. Sekil port'a
distan bakildiginda goraldugu
gibi verilmistir.

Baglanti kablosu olarak kesin-
likle standart &'l ara kablo kullan-
mayin!ll Cunkd bdyle bir durum-
da muzik sefinize ses bilgileri di-
sinda goruntu ve renk bilgileri de
tasimis olursunuz. Boyle bir durum-
da hangi aletin daha once zarar
gorecegini kesin olarak kestirmek
gugse de, hic hos olmayan bir
durum dogacagi asikar. Bu ylz-
den, orada yalnizca ses sinyalle-
rini fasiyacak pbir ara kablo yap-
maniz veya yaptirmaniz gerek-
mektedir.

Plaketimiz tek tarafli oldugu icin
cok buyuk kansiklikiar icermiyor.
Gerekli malzemelerin  hepsinin
ad! bu yazinin sonunda yer alan
malzeme listesinde var. Plaket
kendisi yapacak olanlara kolay-
ik olmasi bakimindan ters basil-
miIs olarak verdik.

Plaketi olusturduktan sonra 0.8

mm’lik matkapla delikleri delin.
Malzemeleri yerlestirirken dikkat
etmeniz gereken bir husus da
IC2'nin altindaki tel képranun IC'-
nin soketinden daha evvel lehim-
lenmesi gerekfigi.

AS sinyali bizim devremize ba-
sit olarak ulasamadigi icin bu sin-
yali bilgisayar plaketinin Gzerinde
bulup bir tel yardimiyla devremi-
ze tasimalyiz. Bu siriyalin nerede
bulunacagi resimde gdsterilmis-
tir.

sayet bilgisayarinizda SID soket-
li deqil ise isiniz biraz daha zorlo-
sacak demektir. SID’i yerinden
sOkmek icin ince uclu dusuk guc-
te bir havyaya ve lehim pompa-
sina ihfiyaciniz olacak demektir.
Tabii bu aletleri kullanabilmek ol-
dukca hassas eller ve beceri isti-
yor, yoksa bilgisayarinizin plake-
fini kavurup butun aleti faninma-
yacak hale sokmaniz isten bile
degil. Batun bacaklarnn lehimle-
rini femizledikten sonra (ki buna
yUzde yuz emin olun yoksa bilgi-
sayarin plaketini kirarsiniz!!!) ince:
uclu bir tornavidayi SIDin altina
sokun ve kaldirac usultd kanirta-
rak cipi sokdn. Aslinda bu isi tec-
rabeli ve bilgili birine yaptirmani-
zI tavsiye ederiz. Baska bir tavsi-
yemiz ise soktugunuz yere taka-
caginiz soketi kaliteli tipte secme-
niz. Yarin éourgun baska bir uy-
gulama icin bilgisayarinizin pla-
ketine el attiginizda bu soket size

sorun olmasin.
STEREQO SID devresini bu sokete

monte edebilmek icin devremiz-
den 28 tane (2 x 14) u¢ cikmakta-
dir. Bu uclar devremizin lehim ta-
rafindan ¢ikacaktir. Piyasada bu
amaca hizmet edebilecek cesit-
i uclar bulunabileceginden kesin
pir sinirlama koymuyoruz. Dikkat
edeceginiz hususlar uclarin soke-
fe girmeyecek kadar kalin olma-
masi ve ucuz soketlerin bu takma
Islemi sirasinda hemen deforme
olup temassizliklar yaratip bas
agrilarina neden olmalari. Bu ko-
nularda ne kadar dogru secim
yapabilirseniz devrenizi o kadar
cabuk ve rahat monte edip ca-
listirabilirsiniz.

Simdi ilging bir sorunumuz var:
SID ¢ipini nereden bulacagiz? Bu
sorunu en yakin TELETEKNIK bayi-
sine danisin veya dogrudan TELE-
TEKNIK'e gidin. Benim bildigim,

genelde yedek parca olarak
stoklarinda belli bir miktar bulun-
durduklari, fakat olur ya siz gifti-
ginizde stok gegici olarak tikenir.
Gene de cok zorlanacaginizi fah-
min etmiyorum.

Bir de degisik SID’ler hakkinda
pilgi verelim. Tam SID’ler ayni ¢ca-
ismiyor; mesela eski uretim SID’-
lerde filtre yapisi daha farkh ve
gurultt orani daha yuksek; bu
yUzden ayni muzik par¢casi degi-
sik SID’ler tarafindan (cok ¢cok ku-
cuk de olsa) farkh calinabilir. En
son fiplerinde (6581 yazisinin he-
men arkasinda R3 yaziyor) bdtin
sorunlarin  giderilmis oldugunu
soyleyelim.

STEREQ SID'in fonksiyonlarini de-
netlemek icin verdigimiz fest
programint kullanabilirsiniz. Bu
programi yazip calistirdiktan son-
ra her iki kanaldan d¢ degisik
akor cikacaktir ve sizin space tu-
suna basmanizi bekleyecektir.

Burada verdigimiz uygulama
ornegiyle Commodore 64'ten no-
sil bir Stereo Sesli Bilgisayar elde
edebileceginizi gbsterdik. Geri
kalani ise sizin yaraticiliginiza bi-
rakiyoruz. Denenecek o kadar
cok sey var ki. Deneyin ve hepsi-
ni bulmaya calisin. Mesela cilgin-
ca bir muzigi tfam stereo ayrimiy-

la  programlayin ve bunu

2x200W’lik muzik setinde calip ya-
raticiiginizin tm zevkine varip,
HALL ve ECHO efektleri elde etme-
ye calisin. Veya mesela bir sesi bir
kanaldan baslatin ve oteki kana-
la dogru yollayin. Yaptiginiz en
guzel STEREO muzik parcalarin
pize yollayin, merakla bekliyo-
ruz.

MMALZEME LiSTESI

Yarn iletken:
2 6581 SID, IC1, IC2
1 SN74LS138N:; IC3
1 BC 338: T1

Kondensatorler:

2 470 pF; C1, C2

14 nF:C3

110 mikrofarad/25V (Elko); C4

Rezistanslar:

2 1 kOhm; R1, R3

110 kOhm; R2

Diger:

3 IC soketi (28 bacak icin)
11C soketi (16 bacak icin)

2 grup uzatma telleri (141'i ve enteg-
re devre ile ayni bacak aralikl).
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Harika CHIP’i Yaratmak

H epimizin bildigi gibi, bilgisa-
yarin kalbi -ve tabii beyni-
chipleridir. Chipler bu 0&zel ve
dnemli konumlar nedeni ile, pek
cok koétu sakaya konu olmuglar-

dir.

Bir chip disandan sevimli gorun-
se de, pek heyecan verici degil-
dir. Bu koyu renkli, dikdortgen ku-
tunun her iki yaninda yaklasik 40
metal bacak siralanir. En basit ta-
nimi ile bu bacaklar, chipin igin-
deki silikon tabakanin disarisi ile
olan baglantilardir. Bu silikon ta-
baka, yaklasik 5 mm? alaninda
ve 1 mm kalinh@indadir. Bu kUgUk
boyutlarina ragmen bu tabaka-
ya, 50.000'den fazla eleman sig-
dinlabilmektedair.

Oyle bir bilgisayar hayal edin
ki, bu bilgisayar olugturan ele-
manlarn -ornegin fransistorleri-
ucuz bir radyonun iginde bile bul-
ma olanagdiniz olsun. Gergekten
de bu fikir, bilgisayarin tarih-on-
cesinde -yaklasik 25 yil dncesi- bil-
gisayarlarnn nasil imal edildikleri-
nin ve neden o hantal donanim-
larn ile bir odayi rahat¢a doldur-
duklarinin en acik yanitidir. Bu
arada sunu belifmekte fayda
var. O buyuk donanimlarin cogu-
nu feller ve kaplamalar olusturu-
yordu. Transistérlerin bu elekironik
ve mekanik yigina olan kaikisi
cok kUcuktu. Zaten transistorlerin
hicbir zaman buydk olmalarn ge-
rekmemistir. CUnkU bunlar sade-
ce bilgisayarlarin kullandigi siste-
min 1 ve 0 durumlarini, elekirik di-
linde temsil eden acik ve kapal
sinyallerini olugturmak igin, pirer
anahtar olarak kullaniimislardir.

Sira, chipinizin tarifine geldi.
Once chip icin gerekli olan tim
elemanlari, silikon dilim Gzerinde
dbnemsiz pdrlzler sayllabilecek
kadar kucUk boyutlara indirin.
Sonra bu elemanlari bir dilim sili-
kon Uzerine surdp finna atin ve eri-
meve birakin. Finndan ¢ikardigi-
niz anda, artik elinizde tim ele-
nanlarn yerlerine yerlegmis olan
oir dil.m silikon olacak: Daha

dogrusu bir chip.

Dogal olarak gunimuzuin mMo-
dern chiplerini Ureten teknikler,
bu basit tariften olduk¢a farklidir-
lar. Fakat tum farkhliklara rag-
men, bu geliskin chipler de tama-
men, bircok mikroskobik pargca
iceren bir silikon tabakasi fikri Uze-
rine tasanmlaniriar.

Bu nedenle chipler ve radyolar-
da kullanilan transistérler, aslinda
farkl tatlara sahip silikon sanavig-
lerdir. Bir chipin yapimina, temel

olarak alinan bir silikon dilimle
baslanir. Daha sonra bu dilime,
birbiri arkasina yeni silikon taba-
kalar eklenir. Bu tabakalara farkl
tatlar vermek i¢in, iclerine ¢ok az
miktarlarda diger baz element-
lerden de katilir. En sonunda tim
bu farkli tabakalar, 6zel teknikler
kullanilarak hep birlikte eritilirler.
Artik sandviciniz, pardon, chipiniz
hazirdir.

Ozel transistorler, bu chip sand-

victen bazl veya tim dilimlerin ¢I-
kanimasi ile elde edilirler. Bir tran-
sistor, temel dilimin Uzerinde yuk-
selen bir silikon adaya benzer.
Mikroskobik baglanti kopruleri bu
adalarnn aralarninda kurulurlar. Bu
kOpruler, elekironik devrelerdexi
transistérleri birbirlerine bagla-

mak icin kullaniliriar. Bu adalari
birlestirirken kullanilan yol, elde
edilecek olan chipin tipini belirler.
Bu basit teknoloji, tim chipler igin
gecerlidir.

Bu adalar daha kacultmek igin
kullanilan teknikler gelistikge,

| chipler de daha kuvvetli hale gel-

mektedirler. Bir diger dizayn
problemi ise, tum bu adalarin bir
chip Uzerine -bir kdépru digerini
kesmeden- nasll yerlestirilecegi-
dir.

Bu isi 50.000 eleman ile basar-
mak gucli bir bilgisayar, gelismis
bir grafik programi ve bol zaman
gerektirir. Genellikle mesai saati-
nin bitiminde, chipin dizayni bu-
yUk bir kagit Gzerine, en ince de-
tayina kadar gecirilmig olur. Bu ¢i-
zim daha sonra fotografik yon-
temlerle, bir chipin boyutlarina in-
dirgenir. Artik bu ¢izimi, daha on-
ceden bir silikon sandviginin yU-
zevyine yerlestiriimis bir fotografik
filmin Uzerine oturtarak, transistor
haline gelen adaciklari olustur-
mak mumkunadr.

Chipler iki ana gruba ayriliriar:
lslemciler ve bellekler. Islemci, bil-
gisayarin kosturup duran sefidir.
Hesap islemlerinin tGmund islem-
ci yapar, ayni zamandad her seyi
kontrol altinda tutar. Islemci -nor-
mal olarak- bir ana hesap maki-
nesine ve cesitli depo alanlarina
sahiptir. Bu depo alanlari veriyi, is-
leninceye kadar oldugu gibi sak-
larlar, ayrica hesaplamalarin so-
nuclanni da olduklarn gibi not
ederler. Yani sonucun sifir veya
negatif olmasi farketmez, her ik
durumda da sonu¢ kayit olarak
tutulur. Bunun yaninda, bir sonraki
verinin veya komutun nereden
gelecegini gbsteren kayitlar da
bu depo alanlarda saklanirlar.

Basit bir ifade ile bellek chiple-
ri, cok fazla sayidaki transistor di-
zileridirler. Bunlardan her biri di-
gerlerinden ayrn olarak adresle-
nebilir ve bir adet 0 veya 1 depo-
layabilir. Bu nedenle, érnegin 16
K'lik bir bellege sahip bir chip, her
biri digerlerinden ayrn olarak se-
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cilebilen, daha sonra da okunan
veya degistirilebilen, 16.000°den
fazla farkll cihaza sahip demek-

tir. Fakat bu genis kullanim alani
ve esnekligi, buyuk bir sorunu da
beraberinde getirir. Bu, chipin
iIcindeki bagdlanti problemidir.
Acikgasl tum hatlan gerekli yerle-
re dlzgun olarak ulastinp, arala-
r kontrol altinda tutmak isin en zor
yanidir,

RAM ve islemci chiplerle ilgili bir
diger sorun da sicakliktir. Chip

devamli kendisini besleyen elek-

frik yakanan altinda calsir. Sifir'y
pir veya bir'i sifir yapmak icin kul-
lanilan enerji, sonucta sicaklik
olarak ortaya ¢ikar. Bu dénusum
tam bilgisayar tarihi boyunca chi-
pin boyutlar hakkinda bir sorun
olarak ortaya cikmistir. Oyle ki te-
orik olarak, kulanildiklan anda
kendi kendilerini eritebilecek k-
cUklUkte chipler yapmak mim-
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kandur.

ROM chipler sicaklik problemin-
den bu kadar ¢ok etkilenmezler.
GuUnkU Uzerlerinde devamli bir
elektrik yukl tasimazlar. Bunun
nedeni, degistirilemez oluslandir.
BOylece bu yalniz-okunur bellek-
leri aktif tutmak icin, Uzerlerinde
elektrik akimi dolastirmaya gerek
kalmaz.

ROM'larnn tek farkl tipi vardir ve
maalesef bu tip yeni bilgisayar-
larda yaygin olarak kullaniimaya
paslanmigtir. Bu; PRom, baska bir

deyisle programlanabilir yalniz-
okunur bellektir. Bu belleklerde
paz elemanlarin degerlerini sile-
bilir ve yerine istediginiz degerler;
yazabilirsiniz. Dogal olarak bu is-
lem yeni bir chip dizayn etmekten
cok daha kolay ve hizlidir. Bu ne-
denle Ureticiler bu fip chipler kul-
lanan bilgisayarlarnn dretimine
yonelmiglerdir. Sinclair QL gibi.

Son olarak genel amacl bir
chip olan ULA'dan séz edece-
gim. Uzuncasi Uncommited Logic
Array, (Islenmemis Mantik Dizisi)
olan bu chip, ayni PRom gibi, bil-
gisayar drefimcisine kesin bir ser-
pestlik verir.

Bu serbestlik Uretimciye chipi,
chipin -dolayisti ile kendisinin- ge-
reksinimleri icin yeniden prog-
ramlama olanagini verir. Bunun
yaninda ULA PRom’un tersine, pa-
ra tasarrufunda ve kullanimi ala-
ninda tatminkar bir yolu temsil
eder. Bu yol, gelecege uzanan
kusagin mujdecisidir. GUnumu-
zUn en gelismis chiplerinden ba-
zilarl, hem bellekleri, hem de is-
emcileri olan cok amaclh komp-
eks cihazlardir. Baska bir deyisle
ramamen birer bilgisayar konu-
mundadiriar.

Cev.|Cenk EDEN
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Paperboy

ic gazete dagitip da-
gitmadiginizi bilmiyo-
rum. Eger dagitma-
diysaniz bu oyunu oy-
nadiktan sonra buna ¢ok
memnun kalacaksiniz. Elite fir-
masinin uzun zamandir bekle-
nen bu oyunu nihayet tlkemi-
ze de geldi.

Isiniz bir Amerikan orta sinif
mahallesinde abonelerinize
gazete dagitmak. Yol, son za-
manlarda moda olan korku
filmlerindeki yollara benziyor.
Boyle bir yerde gazete dagit-
maya kararl iseniz oyuna
baslayabilirsiniz.

Oyuna olduk¢a girkin oir
pazartesi gunu baslyorsunuz.
Tehlikeli bolgelerden uzak du-
rup gazeteleri abonelerinizin
posta kutularina birakmaniz
gerekiyor. Oyunun basinda
kendinizi ekranin altinda bisik-
letinizin pedalina basarken
puluyorsunuz. Bisikletinizi kont-
ol etmeniz olduk¢a koiay.
Karmasik joystick hareketleri
gerekmiyor. Hizlanmak i¢in
joystick’i ileri itmeniz, yavasla-
mak icin joystick'i geri cekme-
niz yelerli. Gazeteleri pirak-
mak icin "ateg” tusuna pas-
maniz gerekiyor. Gerisi sizin
yveteneginize ve zamanliama-
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niza kalmig bir sey. kutiiar vor sazefey. birak: | pir basmaniz yeterli. Gazete-

Aboneleriniz sari boyali ev- | mat ¢ Disikletfern inmeniz | yi mutlaka posta kutusuna isa-
lerde vasiyorlar ve Ustinde | gerekmiyor. Evienn yoninaar [ net effirmeniz gerekmiyor, ka-
'SUN’ (Daily Sun) yazan posta | gecerken atey tusuna soyie | piya gelse de yeterli. Ama is-
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kalarsaniz camlari indiriyorsu-
nuz. Bu da abonelidinizin ipta-
line yolaciyor. Dagitim yaptigi-
niz evlerin tum camlarini kirar-
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DAILY REPORT =+

saniz ya da kus banyolarina

gazete atarsaniz banus puan

da alabiliyorsunuz.
Cevredeki mezar taslari

Commodore

muhtemelen diger gazeteci
cocuklarin, Cunkd isiniz olduk-
ca fehlikeli. Pesinize bekci ko-
pekleri dusuyor, onunuze yu-
varlanan tekerlekler cikiyor,
uzaktan kumandali oyuncak-
lar, tornetler, arabalar yolunu-
ZU kesiyor. Batin bunlarnn ya-
nisira kanalizasyon kapaklari-
nin ustinden de gecmemeniz
gerekiyor. Bunlar yetmiyorsa
yolda dolasan ¢ilgin bisiklet-
liler var. En kotusd, Cumartesi
gunud Slumun en son evden
cikmast. Dogrudan size ham-
le yapacak ustelik.

BUtUn bunlar icin bir sakin-
lestiriciye ve ses gecirmeyen
pir odaya ihtiyaciniz olabilir.

Ama dagitimci patronunuz
eQitim pistinde yaptiginiz ¢ca-
lismayla yetinmeyip ozel ant-
renmanlar da hazirlamakta.
Engeller Uzerinde pazarlik
edin ve hedefleri vurarak 0o-
nus puan aln,

Eger hafta sonuna kadar
basarill bir calisma yurutlrse-
niz, hafta sonu icinde tebrikle-
rimizle yazan bir gazete ala-
caksiniz. Bu, butun aboneleri-
nizi korudugunuz ve isinizi kay-
betmediginiz anlamini tasiyor.
Eger abonelerinizi kaybettiy-
seniz, gazetede kovuldunuz
yvazacak. Buna sukredip o ak-
sam yatin.
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SUBLOCIC FLIGHTY SIHULATOR 11
VEREION (1.0
COFYRICHY 1984 BY BRUCE ARTHICH
PRODUCED BY SUBLOCIC CORPORAYT IO

HHAT DISPLAY ARE YOU USIKGS

Flight

m Em aE -
SImUIq'I'or II . Q. COLOR TV OR COMPOBITE HOXITOR
BE. BLACH AXD HHITE TV OR HONITOR

CTYPE A OR B>

yunumuzun en ilging
dzelliklerinden birisi
bircok bilgisayarad
adapte edilmis oOl-
masidir. Bu simUlasyonda kul-
lanilacak ucadin kumandd
edebilecegimiz 47 fonksiyonu
var. Bunlar bize ugagi pence-
resinden ¢ boyutlu ve renkl
bir goérids sunuyorlar.

PIPER PA-28-181 ARCHER Il fi-
pi tek motorlu bir ugak kulla-
nilan Model hizi 148 mph. Bu
ucagin secilme sebebi kulla-
nilma kolayhdi ve buna rag-
men ucagin kullanicisina ver-
didi buyuk performanstir.

Oyun, ucus simulasyon Kis-
mindan ayr olarak, bir de
19417'lerde gecen bir savas
oyunu iceriyor. Bu oyunda
ucak bomba, makineli tafek
ve radarla donatiliyor. Kendi-
nizi bilgisayar tarafindan yo-
netilmekte olan dusman
ucaklarina karsi savunacaksi-
NIZ.

Gosterimde butin Amerika
Birlesik Devletleri ve burada
veralmakta olan bellibasl 80
den fazla havaalani yeral-
maktadir. Ucus faktorlerine
gercek zaman, bulutlar, gun
Isiginda, safak sGkerken veya
gece ugusu eklenmistir.

Isterseniz kolay modda, faz-
la basinizi agirtmadan ucalpi-
lirsiniz. Kendinize guveniyorsa-
niz gercek ucak modunda
ucabilirsiniz, fakat burada
ucabilmek icin gercek anlam-
da pilot olmak gerekmekte-
dir. Bu tUr secenekleri secebil-
mek icin 'E’ tusuna basarak

parametfre ayarlama yerine
girebilirsiniz.
Jcagimizin igine gelince ek-

ran baglica iki bélime ayriimig
durumdadir. Ust bélimde di-
sarinin gérantdsu, alt olim-

de ise ucakta bulunan aletle-
rin gorantasu. Alt kismi iki ana
Kisna ayirabiliriz. Ilk Kisim uca-
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gin solunda yeralan 6 goster-
geden olusmaktadir. Bunlar-
dan en sol Ustteki ucagin hizi-

NI gosterir. Bunun altinda uca-
gin yatay konumu, yanda ise
ucagin yénunu gdbsteren pu-
sula yeralir. Pusulanin tstinde
ucagin dikey durumunu bildi-
ren gosterge, bunun yaninda
ucagin yuksekligini gdsteren
altimetre yeralmaktadir. Alti-
metrenin altinda ucagin dikey
hizi (yUkselme veya algalma)
goOsterilmektedir. llk kismi olus-
turan gostergelerin sagindaki
ki gosterge, radar kullanila-

rak uculdugunda hava alani-
ni izlemeye yarar. Ekranin so-
lundaki bdlumde cesitli aletler
veralmaktadirlar.

Ustinde COM yazan cihaz
haberlesme radyosudur. Uze-
rinde DME yazan cihaz ise
ucagin deniz mili cinsinden
uzakhgini gostermektedir. TI-
ME gobstergesi ile 24 saat Uze-
rinden gercek zamanll saat
gosterilmektedir. LGITS ile

Commodore

ucaktaki isiklarin acik/kapall
durumu gosteriimektedir. FUEL
le ucagin iki yakit tankinin du-
rumu gosterilmektedir. REM ile
motorun devir sayisi, bunun
tam altinda da kabin isiticisi-
nin agik/kapall durumu gdste-
riimektedir.

Simulasyonda kullanilacak
tuslar:

Ucus Kontrolleri
ATl DR e TR

T Kumanda kolu asagl
B Kumanda kolu yukari
F Kumanda kolu sola
G Kumando kolu ortada
/

[

]

Tam gaz
Gaz kesme
Gaz verme

bosluk cubugu frenler

ctr1 | Kabin 1sisint acma
kapama

ctr1 Fsag yakit tanki
ctr1 Fsol yakit tanki

Goruanta Kontrolleri
| e 0] T T ]

Goruntd secmek icin ilk
u tusa basiniz.
Onden gorunus
Soldan gorunus
Sagdan gorunus
Arkadan gorunus
Asaginin goranusgU
On soldan gorunug
On sagdan gorunus
Arka soldan gorunus
Arka sagdan gorunus

=5 N

—NZ<<DTQ®@IT T

4'e bastiktan sonra
radar goérantusuna kagultdr.
( 4'e bastiktan sonra
radar goérantisund baydltdr.

Cesitli Kontroller
S O S e S el (AR |

ctr1 L Isiklan agma

ctr1 B Altimetre ayarlama
ctr1 D Pusula ayarlama

E Parametre menusunu
cagirma

P Oyunu dondurma /
baslatma

33
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Onuncu sayimizda bir program yayinlamistik. Adi LIFE GAME
idi. Bir yasam oyunuydu bu. Bir alandaki canlilarin, gelisen
nesiller boyu gecirdikleri evrim, matematiksel olarak ortaya
konuyordu. 9imdi, bu 8lum kalim savasinin biraz daha
karmagik, cok daha renkli ve inaniimayacak kadar ilginc bir
baska tarind sunuyoruz sizlere.
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n femel fark, eski oyun
dikddrtgen bir ALAN
Uzerindeyken, bu oyun
oir CIZGI Ustinde ger-
ceklesiyor. Bu cizgiyi yanyana
konmus yasam hucreleri ola-
rak dusunuyoruz. Her hicrede
0. 1, 2 veya 3 tane canli var.
Sadece Uce kadar canl kul-
lanmamizin nedeni, her canl
sayist icin farkh bir renk kullan-
mamiz ve C-64'Un yUksek co-
zUnurldklt cokrenkli grafikte
dort degisik renk kullanabil-
mesi. Eger grafik &zellikleri
AMIGA gibi olan bir aletimiz
olsaydl, bir hicreye 0-31 ara-
sI sayida canh koyabilirdik.
Gene aynl nedenle, cizgimiz
ustinde yanyana 160 hlcre
oldugunu ddsintyoruz. CUn-
kU cokrenkli grafikte X-ekseni
160 noktadan olusuyor.

Oyunu baslatmadan dnce,
160 hdcrenin icine degisik sa-
yilarda canlilar yerlestiriyoruz.
Tabii en az 0 en cok da 3 ol-
mak Uzere. Peki, her hlicrenin
oir sonraki nesilde icerecedi
canli sayisi nasil hesaplana-
cak?

Bunu, o hucrenin sadindaki
ve solundaki hlcrelerde bulu-
nan foplam canli sayisi ile
kendi icinde o anda bulunan
canli sayisini toplayarak belir-
liyoruz. Dolayisiyla, elde ede-
cegimiz toplam 0-9 arasi bir
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sayl olacaktir. Ama her hlcre-
de en fazla 3 canli olabilece-
gini sdylemigtik?!

Iste bu nedenle, bir de kural
tanimliyoruz. 10 elemandan
olusan bu kuralin elemanlari-
ni sirayla 0O, 1, ...9 olarak nu-
maraliyoruz ve her elemanin
icine 0-3 arasi bir say1 koyuyo-
ruz. Diyelim ki yukaridaki top-
lamimiz 7 ¢ikti. Bu durumda
kuralimizin yedinci elemanina
bakiyoruz. Diyelim ki icinde 3
var. Bu durumda toplamini
gerceklestirdigimiz  hucrenin
icinde bir sonraki nesilde 3
canl olacak. Isterseniz bir or-
nek gorelim...

Ornegimiz icin, sadece 5
hucre uzunlugunda bir yasam
Gizgisini ele alalim ve iclerine
de, tamamen tesadifi olarak,
su sayilar yerlestirelim:

20312

—

Cizginin geri kalan kisimla-
rinin O canliiceren hicreler ol-
dugunu varsayalim. Simdi de
pir kural belirleyelim:

0213201323

Bu kurali sézle su sekilde be-
lirtebiliriz:

_\



0) Eger bir htcrenin toplami
0 ise bir sonraki nesil icin de 0O
canl olsun.

1) Eger bir hdcrenin toplami
1 ise bir sonraki nesil icin de 2
canl olsun.

2) Eger bir hUcrenin toplami
2 ise bir sonraki nesil icin de 1
canll olsun.

3) Eger bir htcrenin toplami
3 ise bir sonraki nesil icin de 3
canli olsun.

4) Eger bir hdcrenin toplami
4 ise bir sonraki nesil icin de 2
canl olsun.

5) Eger bir hdcrenin toplami
5 ise bir sonraki nesil icin de 0

......

......

------

mi dcuncd hdcre icin yapar-
sak, O+ 3+ 1=4 sonucunu ve
ddérdincu kuralda da 2 sayi-

sinl buluruz. Demek ki bu hic-
renin canll sayisi bir sonraki
nesilde bir azalacakmis. Tim
Cizgi icin hesaplamayi yapar-
sak elde edecegimiz yeni ne-
sil soyle olacaktir:

10213

Aslinda kolay, degil mi? Za-
ten tUm bu islemleri bilgisayar
yapacak.

Simdiii... Eger C-64'Un ¢ok-

i g
.......

ST

canli olsun.

6) EQer bir hucrenin toplami
6 ise bir sonraki nesil icin de 1
canli olsun.

/) EQer bir hucrenin toplami
7 ise bir sonraki nesil icin de 3
canl olsun.

8) Eger bir hucrenin toplami
8 ise bir sonraki nesil icin de 2
canl olsun.

@) EQer bir hUcrenin toplami
@ ise bir sonraki nesil icin de 3
canl olsun.

Simdi bu bes hicrenin gele-
cek nesildeki durumunu gbz-
onune alalim.

Ik hucrenin icinde 2 canl
var. Solunda ve sagindaise O

canli. Toplami 2 eder. Ikinci
kurala bakiyoruz, sonuc 1. Ya-
NI bir sonraki nesilde bu huc-
rede 1 canli olacak. Ayni isle-

renkli grafiginde bize sundu-
gu 160* 200 noktalik grafigi ve
4 renk &zelligini kullanirsak ne
olur? Her nesil bir grafik satiri
olarak gosterilebilir ve her de-
gisik canli sayisi degisik bir
renk anlamina gelir. Boylece
bir defada, 200 nesil boyunca
sistemin gecirdigi degisimi bir
anda gorebiliriz. Ve tim bu is-
lemin sonucunda, inanilmaz
guzellikte goruntller elde et-
mek mumkun.

Gelelim programimiz hak-
kKindaki teknik bilgilere (prog-
ramin kendisini D&kUm Eki'nde
pulabilirsiniz). Programimizin
ana iskeletini, MDE ile yazaca-
giniz kisa bir makine dili prog-
rami olusturuyor. Tum c¢izim ve
hesaplama islemi bu prog-
ram tarafindan yapiliyor. Bu
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nedenle de, her ekran 4 sa-
nayide hazirlaniyor. eger BA-
SIC  kullansaydik (hatta
SIMONS' BASIC), bu sure 25-30
dakika olacakti. Iste makine
dilini 6grenmeniz icin bir se-
bep daha!

Eger BASIC kullansaydik (hat-
& SIMONS' BASIC), bu stre 25-
30 dakika olacakti. Iste maki-
ne dilini dgrenmeniz igin ir
sebep dahal

Ancak bu rutini SYS 49152 ile
cagirmadan dnce bazi hazir-
liklar yapmaniz gerekiyor.
HUcrelerin ilk nesildeki duru-
munu ve kullanilacak kurali
saptamak lazim. Bunun nasll
vapildigini da ornek demo
programiarini inceleyerek go-
relim.

YASAM DEMO 41 programi
once, POKE 56,32 ile kullana-
cag hafiza sinirni asagiya in-
diriyor. Bu cok gerekli, yoksa
programiniz ve degiskenler
grafik tarafindan silinebilir.

Sonraki islem, yasam c¢izgi-
sinin ve kuralin hafizada yer-
lestirilecekleri adreslerin bas-
langiclarinin saptanmasi. Ya-
sam cizgisi, 5000 adresinden
baslar ve bunu takip eden
159 byte boyunca devam
eder. Makine dili programi, ilk
nesille ilgili bilgiyi bu bodlge-
den okur.

Kural ise $4000 ve bunu ta-
kip eden @ byte icinde yera-
lir. Bir kez daha tekrarlayalim,
tam bu byte’larin icine POKE
ile 0-3 arasi sayilar yerlestiril-
melidir. |

Ik satirin son komutu, bilgi-
sayarin rasgele sayi urefimini
yveniden baslatiyor, 20-23 ara-
si safirlar, cizim renklerini ayar-
liyor. TesadUufi olarak birbirin-
den farkl Uc renk seciliyor.
Dérduncd renk hep siyah ola-
rak kalacak ve bos hlcreler
bu renkle cizilecektir.

25. satir, kuralin belirlendigi
ver. Dikkat ederseniz, kuralin
ilk elemanina 0 konuyor. Bu
genelde daha iyi sonuglar el-
de etmek icin yaplliyor. Ister-
seniz degistirip ortaya cikan
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sonuclara bir bakin. Kuralin
geri kalani gene tesadufi ola-
rak belirleniyor. Isterseniz, YA-
SAM DEMO 2'de oldugu gibi
DATA satirlarindan da okuya-
pilirsiniz.

30. satir ise yasam c¢izgimi-
zin ilk halini belirliyor. Gene
dikkat ederseniz, en bastaki
ve en sondaki hdcrelere 0 ko-
nuyor, geri kalanlari tesadu-
fen belirleniyor. Boylece, gra-
figimizin sag ve sol kenarlarin-
da bir tr ¢it yaratmis oluyoruz.
Siz isterseniz degistirin. Orne-
gin, ikinci érnekte tum ¢izgi si-
firlaniyor, sadece ortasina
2123 dizisi yerlestiriliyor. Sonuc
oldukca ilginc.

Bu arada RND(8)*4 komutu-
Na aciklik getirelim. Bu islem O-
3.999999 arasinda bir sayi ya-
ratir. POKE komutu ile kullandi-
gimiz icin, bu sayinin tamsayi
kismi kullanitlir, ki bu da bize O-
3 arasi bir sayi verir. Bizim iste-
digimiz de buydu zaten.

40. satirda makine dili rutin

caginliyor. Bu rutin, ekrani sili-
yor, grafik ekranina gecip
multicolor'u aciyor, renkleri
ayarlyor ve cizimi yapiyor.
Tam programin SUPER AS-

SEMBLER dokimu aciklamal
olarak verilmistir. Gene bu sa-
yimizda verdigimiz C-64 |LE
GRAFIK yazisinin 1s1g1 altinda
inceleyip, istediginiz degisik-
likleri yapabilirsiniz.

50-60 arasi satirlar, grafik Ci-
zimi bitince sizin bir tusa bas-
manizi bekliyor. Eger bosluk
tusuna basarsaniz yeni bir
grafik ¢iziliyor. Baska bir tusa
basarsaniz /0-80 arasi satirlar-
da grafik ekrani ve multicolor
kapatalip yazi ekrani norma-
le dondurtlayor. Ve program
pifiyor. Burada, isterseniz yeni-
den 40. satira atlayarak, siste-
min bir sonraki 200 nesilini de
gorebllirsiniz. Ama bunun icin

programa bir GOTO 40 ekle-
meniz lazim.

Dedigimiz gibi, bu ornek

programiar sadece birer iske-
let program. Ustlerde istedidi-
niz degisiklikleri yaparak yeni
canl tdrleri yaratabilirsiniz.

Son olarak matematikci, bil-
gisayarci ve ilginc seylerden
hoslanan tum arkadaslara
ausunmeleri igin birkag soru:
Ik nesili, kurall ve hattd renk-
leri bile tamamen tesadfi
olarak sectikten sonra, nasil
oluyor da tim sistem iki-U¢ ne-
sil sonra kendiliginden bir dU-
zene giriyor ve bu dizeni sur-
duruyor. Ekranin Ust tarafinda
ortaya cikan bir koloni grubu,
ortfadan kaybolduktan 50-60
nesil sonra ayni dusey dogrul-
tuda nasil yeniden ortaya ¢i-
kabiliyor? Bazl sistemler Uc-
dort satir sonra olurken neden
bazilarn periyodik olarak de-
vam ediyor? Neden bazi kolo-
ni gruplari, ekranda hic engel
fanimadan énlerine cikani yi-
yerek belli bir dogrultuda ha-
reket ediyor?

Kalin saghcakla...

Baskili devre servisi

Tiirkce aciklamalar

TE.PK.IL
MATHMASTER 5000 TL.

Ogrenciler, dgretmenler, mithendisler!

Friends Commodore Clup
(Uyelik formunu isteyiniz)
Ucretsiz teknik danismanlik servisi

Oyun ve diger programlarin yaminda

FREEZE FRAME III
Extra fonksiyonlar

Murat Aykul

Halkgi Sok. Sakoglu Ozbey Isham Altgars: No.4 Bakirkdy/istanbul

Commodore artik giiclii bir matematik makinasi.
Geometri, trigonometri, logaritma v.s.

10 sansh arkadasimiz
1’er tane Mathmaster

1’er tane GR-BASIC
10’ar tane kendi istedikleri

oyun programlari kazandilar

J Kopya, ¢izim, miizik, turbo-protect v.s. tipi
0zel aciklamal programlar

Istenilen programlarin kartusta hazirlanmas:
Siparisle program hazirlama

Giirkan Engin (Istanbul)
Birsen Ongun (Bursa)
Murat Pakyiirek (Izmir)

Mustafa Genel (Aydin)

25.000 TL.

Hasan Selguk Turan (Istanbul)
Mesut Bicer (Adana)

Ferhat Kabaoglu (Istanbul)

GR-BASIC
C-64 icin 128 ek komut

Miizik, cizim ve tiim islemlerde kolayliklar
BASIC ile Interrupt kontrolu
TURKCE EL KITABI ILE 5000 TL

Goksel Eris (Istanbul)

Tarkan Yamanoglu (Samsun)
Caglar Mete (Manisa)

Sansh arkadaslarimz, segtikleri
oyunlarn kendileri gelerek veya
mektup yazarak secebilirler.
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BILGISAYARLARIN DUNYASINDA
YASAMAYA HAZIR MISINIZ?

B> Bilgisayar alacaksinuz! Hangi bilgisayar neyi, ne kadar yapar? Karsilastirmak, en
uygun olani secmek igin bilmeniz gereken her sey BILGISAYAR ANSIKLOPEDISI 'nde
var.

B> Bilgisayariniz var! En iyi nasil kullanacaksiniz? Daha iyi nasul yararlanacaksiniz?
Temel bilgilerden baslayarak 6grenmek, égrendiklerinizi uygulamak icin BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI okuyun.

B> Bilgisayarla calisiyorsunuz! Daha iyi ve daha etkin programlar nasil yazacakst-
niz, isinize nasi uyarlayacaksiniz? Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Assembler veya Lo-
go dillerini 6grenmek igin BILGISAYAR ANSIKLOPEDISI alin.

> Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar caginda ne olacak? Insanlar nasil yasaya-
cak, ne yapacak? Bilgisayarlarin toplumsal duzenine hazirlanmak icin BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI’ne basvurun.

7 cilt,
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vunumuzda Berk
(ekranda kumandad
eftiginiz sevimli ya-
ratik) ‘THE THING'In
igrenc yemeklerini hazirlamak
zorunda. Bu konuda Berk de-
Jisik canavarlarin ve nesnele-
rin yardimini aliyor. Canavar-
lar ‘trap door'dan (tuzak kapi-
sindan) cikiyorlar, nesneler de
bodruma yerlestirilmis. Eger
Berk bir gorev igin gerekli nes-
nelerden bazilarini kaybeder-

se, 0 gorevi birakip sonrakine

hazirlanabilir. Nesneler her zo-
man Berk'in son koydugu yer-
de olacaklar. Eger sonraki go-
reve gecmek istemiyorsaniz,
kendinizi ‘trap door'dan asa-
g1 atin. Bdéylece oyun bastan
baslayacak.

Berk nesneleri tasiyabilir, ite-
bilir. Ama bunlar yapmasl icin
uygun pozisyonda olmasi ge-
rekli. Ayrica Berk istedigi Ol
gede dolasabilir. Her yeri do-
lagsmaniz oyunun gelisimi igin-
de cok isinize yarayacaktir.
Dolastiginiz yerlerde bulunan
nesnelerin yerini de ezberle-
yin. Dolasacaginiz yer toplam
uc kattan olusuyor; basladigi-
niz yer, balkon ve bodrum.
Berk ileri geri de hareket ede-
bilir. Ayrica ‘trap door‘u agip
kapatan kolu kullanmaya alig-
manizda da yarar var. Boyle-
ce acil bir durumda bu isi ko-
layca yapabilirsiniz.

Berk'in iki yamagi var. Boni
konusan bir kafatasi. Alindi-
ginda bazen tavsiyelerde bu-
lunuyor, bazen de hic aldiris
etmiyor. Adi Drutt olan &ram-
cek ise yalnizca ayakbagi
oluyor ve hicbir ise yaramiyor.
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Birinci Gorev

Berk'in birinci gorevi olduk-
ca basit. The Thing i¢in bir ku-
tu kurt hazirlayacak. Bu gore-
vi basariyla tamamlamak i¢in
dogru tenekeyi almaya dikkat
edin. Trap Door’'u acip kurtla-
rn birakin ve hemen kapagi
kapatarak baska seylerin ¢ik-
masini édnleyin. Drutt onlar ye-
meden mumkun oldugunca
fazla kurt yemege yakalama-
ya calisin. Burada Druft’dan
kurtulmak icin trap door‘u kul-
lanabilirsiniz. Trap door'u aca-
rak daha fazla kurt yakalaya-
bileceginizi unutmayin. Kon-
serve kutusunu alin ve aptal
garsona yerlestirin. Sonra onu
The Thing'e gbndermenin bir
yvolunu bulmalisiniz. Kurtlarin
isini bitirdiginizde size iyi sey-
ler sdyleyecek ve ikinci emrini
verecektir.

Ikinci GOrev

lkinci goreviniz kizarmis yu-
murta hazirlamak. Bunun icin
kapiyl acip tavugu disari bira-
Kin ve kaplyl hemen kapama-
yI unutmayin. Tavugu yumurt-
latmak icin arkasina mermi ile
hamle yapmaniz gerekli. Bu
mermiyi nasil bulacaginizi séy-
lemeyecegiz, ama mermi ye-
rine (mermiyi kaybetmeniz ih-

Commodore

timali icin de gecerli) baska
nesneler de kullanabilirsiniz.
Hatté Drutt’u bile. Yumurtalari
koymak icin bir kap bulmaniz
gerektigini ve yumurtalarin ko-
lay kinlr nesneler oldugunu
unutmayin.

Tavugun yumurtlamaya ha-
zIr oldugunu gozlerinin puyu-
mesinden anlayabilirsiniz. Yu-
murtalar bir kapta topladik-
tan sonra pisirin ve yollayin.

Ucliincli Gérev

[siniz gittikge zorlasiyor.
UclUncld godreviniz, kaynamis
solucan hazirlamak. Bir kova
ile su basmis bodruma inin ve
birkac solucan yakalayin.
Bunlar kaynatmak icin buyuk
kirmizi kaba koymaniz gereki-
yor. Ama boyunuz kaba ulas-
mak icin yeterli degil. Bu ne-
denle daha yuksek bir yere
ciksaniz iyi olur.

Bu islemden sonra ates pus-
kUrten canavarl trap door’-
dan birakmaniz gerekiyor.
Onu kullanarak solucanlari
kaynatacaksiniz. Eger kap
kaynamazsa bu is olmadi de-
mektir. Oyle ki, yolladiginizda
kap hal& kaynar vaziyette ol-
mali. Bu is biftikten sonra ca-
navardan kurtulmaniz gerekili
ama canavar trap door’‘a git-
meyecektir. Onun icin agir bir
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- ™ daha iyi olur.

; | , i Dérduncu Gorev
,,__jr ;..-..- i';._,,._:;;,',___,, R 9 N f~ B ' Dorduncu gbreviniz, gozbe-

Ml et e R s o et bedi ezmesi yapmak. Gozbe-
S L M _F."‘:_: SEN begdini hicbir yerde bulamaz-
e SO S OU siniz. Sizin yetistirmeniz lazim.

H‘M ok Bunun icin kullanabilecediniz
i o bir paket tohum var. Tohumla-

ri ekmek icin makul bir yer u-

lun ve tohumlari ekin. Buyulu

bir sekilde bitki olmalarini izle-

dikten sonra urettikleri gozoe-

beklerini toplayabilirsiniz. Ez-

meyi hazirlamaya baslayabi-

lirsiniz. Siviylr uygun bir kapta

toplayin ve The Thing‘e yolla-

vin, oldukca susamis olmall

(bu yediklerinden sonra).
Besinci Gorev

Son géreviniz ortaligi topla-
mak. Bunun bircok yolu var,
ama en uygunu hareket effi-
rilebilecek her seyi toplayip
trap door'dan atmak. Hayalet
gorindugunde yiyebilsin diye
venilebilir bir-iki sey saklama-
niz dogru olur. Kaplyl kapat-
mayl unutmayin.

Iste simdi kasayl agmanin
tam zamani. Ne kasasi diye
soracaksiniz. Onu asagida
bulamayacaksiniz, © zaman
yvukarida olmali. Ayrica bulun-
ca kasayr acmanin pir yolunu
da bulmalisiniz. Size bir ipucu
verelim, kasayl acmak icin ol-
dukca agir bir nesne kullan-
maniz lazim.

commodore g E S S e 5 el
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Olmak olmektir:
Balik Burcu

e zaman balik burcu dense, aklima bir incir gelir-
olmuslugunun dorugunda ama dalindan heniiz
diismemis bir incir. Goruntiisiinden 6énce koku-
suyla farkina varilir. Kendine 6zgii bir kirmizi-
hiktaki damlalariyla usaresini akitirken, sanki yere, yerce-
kimine dogru egilimini simgeliyor gibidir.

Eskiler bir seyin sonunun, vardigl sonucun ayni zaman-
da onun yetkinligi, en mitkemmel 4n’1 oldugunu séylerlerdi.
Ama betimlemeye ¢alistifim tiirden incirin, bu bakimdan
bir yanilticilig1 vardir. Elbette o da eninde sonunda dalin-
dan diisecektir. Ama bu gergeklik, olgunlugunun dorugun-
da oldugu o son an’in tilsimini azaltmaz. Sonu sanki sa-
dece kend:i gegici olgunlugunu degil, biitiin topragin ve 6zel-
likle de kendisine en yarasan yer olan Ege’nin yetkinligi-
dir. Insan ona bakar ve dogum-6liim cemberinin kirilabi-
lecegini, olgunlugun siireklilik kazanarak bir varolus bici-
mine doniisebilecegini sanir.

Ya da bagska bir imge: Alabildigine gerilmis bir saz teli
dusiinin. Odadaki her titresimden etkileniyor; her golge-
ye, her renge, her duygu kipirtisina ses veriyor. Ya da da-
ha dogrusu her sey kendi sesini onda buluyor.
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Bahgin Kotiiliigii

Tekilliginizi, bireyselliginizi bir an i¢in unutup onun mug-
lakligina, bulanikhigina gézlerinizi dikmeye ciiret edin. Ora-
da kendinizi yeniden kesfedeceksiniz. Ciinkii siz ona bak-
tiginiz siirece, sizi bir sekilde yansitmayan, hesaba katma-
yan hi¢bir sey yapmayacaktir.

Bu yiizden ona kizmak neredeyse olanaksizdir. Ciinkii
size en biiyiik kotiiliigii yaparken bile, sizin bir yaninizi he-
saba katmakta oldugunu farkedersiniz- bu yan, sizin ken-
dinizde en sevmediginiz, kendinize en karsi yan bile olsa.
Size yapilmakta olan kotiiliigii, aslinda sizin kendi kendini-
ze yapmakta oldugunuz, bunu hakketmis oldugunuz duy-
gusundan kurtulamazsiniz. Belki de teninizi yarmakta olan
soguk madeni tutan el, kendi intihar tutkunuzdur.

Biitiin bunlar kisaca ‘‘anlayishlik’’ diye adlandirilabile-
cek -yanlis ve eksik olarak ‘‘anlayishlik’’ diye adlandirilabi-
lecek- bir 6zellikten kaynaklaniyor. Balik burcu insani, her
kesi icerden, kendisi oymuscasina tanir.

Anlasilmak mutluluksa eger ve asktan vazgegebildiginiz
takdirde, kimse sizi onun kadar mutlu edemez.

Biitlin bunlar disardan bakilarak sdylenmis soézler. Ba-
ik burcunu sevmis, ondan incinmis ve onu sevmeye de-
vam etmis birinin soyleyebilecegi sozler.

Ya balik burcunun kendisi?.. Onun yalnizligini tarif ede-
cek sozleri kim bulup ¢ikarsin?

Samet KUMAS
R e e R AT




Yapisal

Programlama

Cenk EDEN

Siz; bilgisayarcilar arasina
yeni yeni katilan yeni
bilgisayar sahipleri. Siz,
bunun gururunu,
coskusunu tasityan ve
sorumluluklarinizin
bilincinde olan yeni
goniilliiler. Bilgisayara
“merhaba’’ dediniz ve

belki de kullanim
kilavuzundan veya
derginiz Commodore’dan
ilk programinizi yazdiniz.
Daha ilk adimda hata
yapmamak ve ilk
run’inizda sevimsiz bir
hata mesaji gormemek
icin, programinizi biiyiik
bir dikkat ve ozenle, en
kiictik ayrintisinit bile
birkac kez kontrol ederek
viiklediniz.

iim bu c¢abalariniza ragmen,

eger programiniz on satir-

dan uzunsa, biiyiik bir ola-

silikla ilk denemenizde calis-
mayacaktir. Olacak sey degil, progra-
miniz yapabilecegi tiim yanhshklar
yapiyor ve siz bunun nedenini bir tiir-
[ii bulamiyorsunuz.

Programiniza bir daha -belki de
101. kez- g6z attifimizda onu bir ta-
bak spagettiden daha karisik buluyor-
sunuz. Acikcas: programi diizeltme
sansiniz o kadar zayif ki, fisi ¢cekip ye-
niden baslama fikri bir anda ¢ok ca-
zip hale geliyor.

Bilgisayarin basina oturdugunuz o
heyecan dolu, cosku dolu ilk giinlere
donerseniz herhalde yukaridaki tab-
lonun size de pek yabanci olmadigini
goreceksiniz. Pek ¢ogumuz yasadik o
umutsuzluk dolu saatleri ve belki de
yeni bir kavram kattik dagarcigimiza;

y = s " o ' -
. & -

errorofobi. Coziimii yok muydu, ce-
vapsiz miyd: bu sorun? Elbette var;
c6ziim de sorun kadar onemli tstelik;
disiplinli programlama daha dogru bir
ifade ile programlarinmiza disipline
edilmis bir yaklagimla egilmenizdir.
Bilgisayarinizin tusuna bastiginiz ilk
andan itibaren bu teknigi kullanma-
ya ve gelistirmeye ¢alismalisiniz. Pro-
fesyonel software yazarlari -yazilhimci-
lar- yapisal programlama teknikleri-
ni kullanirlar.

Yazilimcilar ilk olarak ¢ozmek zo-
runda olduklari problemlerin -fonksi-
yonel bloklarin- ¢6ziim yollarini bu-
lurlar ve tiim bu calismalar yapildik-
tan sonra, isin nispeten kolay yani
olan asamaya gelinir. Bu asamada, or-
taya ¢ikan program plani bilgisayarin
isleyecegi sekle sokulur. Yani program
bilgisayar dillerinden birine cevrilir.

Bir amatorden tiim bu ¢alismalari
yapmasini beklemek belki biraz faz-
ladir. Bir de buna amatorin miuteva-
zi sayilabilecek amaclarini eklerseniz,
isteklerimin bir amator i¢in insafsiz
sayilabilecek kararlar oldugunu diisi-
nebilirsiniz. Clinkii amator, program-
lamanin getirecegi nimetlerle ilgilen-
mez, onun i¢in bicimsel ve yontemsel
kazanclar anlamsiz birer kavram ol-
maktan ileri gidemezler. Amatorin
tek istedigi, programinin sonucunu
miimkiin oldugu kadar kisa stirede ek-
randa gormektir. Bununla birlikte
eger bu tiir bir disiplini programlari-
nizda biraz olsa bile kullanirsimz,
programlarimzin daha kolay yazihr
hale geldigini gorecek ve hepsinden
onemlisi vanlislariniz1 daha kolay dii-
zelttiginizi farkedeceksiniz.

Programiniz icin ¢izilecek birkag
akis diyagrami, size programinizin bir
sonraki adimda ne yapacagini gorme
olanagini verir. Boylece programini-
zin boliimler arasi koordinasyonunu
saglama olanaginiz olacakur. Simdi
sira programin ger¢ek anlamda yazi-
mina geldi.

Madem bir siire sonra Basic kulla-
niyor olacaksiniz en azindan onunla
baslayacaksiniz, oyleyse iyl kurulmus
bir Basic programinda neler olmas
gerekiyor bir de buna bakalim. Once-
likle altprogramlan goézden gecirelim.
Programinizda her biri akis diyagra-
mimzdaki bir kutuya karsilik gelen alt-
programlardan bir dizi olmaldir. Bu-
nun sonucunda program parcalariniz
kiiciik bloklar haline gelecek ve boy-
lece tiim altprogrami ekrana ayni an-

da listeleyebileceksiniz.

Her altprogram acik¢a tamimlanmis
bir fonksiyonu yerine getirmeli ve ana
programdan bagimsiz olarak test edi-
ebilmelidir. Bu testi gerceklestirmek
icin sonuclarin bildiginiz test deger-
lerini altprograma girin ve altprogra-
mi calistirin, eger ¢ikan sonuclar sizin
kendi sonuclarinizla ayni ise, altprog-
ram, bu kez farkh degerlerle, calisti-
ginda c¢ikacak sonuclarin kesinlikle
dogru olacagindan siipheniz olmasin.

Basit bir ornek ele alalim. Farzedin
brograminizda bir dairenin alaninin
hesaplanmasi gerekiyor. Bunu hesap-
ayacak altprogram asagidakine ben-
zer bir rutin olacaktir.

998 REM R YARICAPLI

99 REM DAIRENIN HESABI
1000 A = 77 xRxR

1010 RETURN

Bu rutin oldukca basit olmasina
ragmen degindigim prensibi gergekles-
tirir niteliktedir. Ciink rutin sadece
bir islevi yerine getiriyor ve kolayca
test edilme olanag var. Asagidaki sa-
urr yazip RETURN ederseniz, sonu-
cun 28.274 veya buna yakin bir

R=3: GOSUB 1000:PRINT A

sayl oldugunu goreceksiniz. Bu rutin,
her ne kadar, gorevini yukarida say-
digim prensiplere gore eksiksiz yapi-
yorsa da, miikemmel bir altprogram
sayllmaz. Ciinkii bu islemi bir kez
yaptiktan sonra kullandiginiz modii-
[ii (satir) unutabilirsiniz. Ayrica; ger-
¢i biraz ayrinti sayilsa da, programi-
nizda R degerinin belirli bir sinir i¢in-
de olup olmadigini kontrol eden da-
ha derin bir detay olabilirdi. Bu yon-
temle eger R belirlenen sinir i¢inde de-
gilse uygun bir hata mesaj1 basilabi-
lir, boylece programin ana kismi bir
hata vapildigindan haberdar olabilir-
di.

Ovleyse daha diizgiin, daha kulla-
nish bir altprogramin nasil diizenlen-
mesi gerekiyor? Oncelikli programin
dogrusal akisini korumaniz gerekiyor.
Mademki altprogramin ¢agrildidi sa-
tira geri donmesi I¢in Return komus-
tunu kullanmak zorundasimz, o za-
man kontrol de diizgiin bir sekilde ilk
satirdan son satira kadar akmahdir.

Bir altprogramdan programin bas-
ka bir boliimiine hicbir atlama olma-
mahdir. Ancak bu genellemeye bir
baska altprogram girmez; yvani alt-
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programlar arasi yolculuk serbesttir.
Ayrica bir altprogrami tamamladigi-
nizda, altprogramda ‘‘gevsek son’’ ol-
mamasi gerekir. Gevsek son deyimi
tamamlanmamis For-Next dongiileri
icin kullanmilir. Bu basit kurallara uyul-
dugu takdirde, bir hata durumunda
altprogram ana programdan kolayca
sokiilebilir.

Basic ¢cogunlukla bilgisayarcilarin
ilk g6z agrisidir. Ancak bu 6zel ko-
numuna ragmen, disiplinli bir prog-
ramlama tekniginin gelistirilmesi 1¢in
kullanilabilecek en iyi dil oldugunu
soylemek zordur. Ciinkii pek ¢ok s -
yi gecistirmenize izin verir; For-ne.t
dongiileri buna iyi bir ornektir. l.u
dongiiler genellikle programci i¢in bir
sorun kaynagi olurlar. Ornegin altt.-
ki rutin insana oldukg¢a makul gozii-
kiiyor.

100 FOR I=1 TO 100

110 GET TBS

120 IF TBS > THEN 350
130 NEXT |

Bu basit bir ‘‘reaksiyon testi’’ ruti-
nidir. Oyuncuya herhangi bir tusa
basmasi icin belirli bir siire tanir. Eger
oyuncu bir tusa basarsa program han-
gi tusa basildigim bulmak i¢in baska
bir satira atlar (350), eger basilmazsa
program altprogramda devam eder
-daha dogrusu doner de doner-.

Hem altprogram, hem de aciklama-
st makul gibi goziikse de, bir tusa bas-
makla For-Next dongiisiinden ¢ikmis
oluyorsunuz, yani ikinci kuralimizi
-gevsek son-ihlal ediyorsunuz. Bu alt-
programin islevini bir Repeat-Until
komutu ile cok daha iyi bir sekilde
gerceklestirebilirsiniz. Eger bu komut
Basic komutlarimiz arasinda yoksa ve
maalesef yok, yukaridaki fonksiyonu
asagidaki rutin ile yapmak zorunda
kalacaksiniz.

99 REM TUSA BASILDI MI?

100 FOR 1=TO 100

110 GET TBS

120 IF TBE£
100: TB =1

130 NEXT 1

140 IF TB=1 THEN GOSUB
1000:REM TUSA BASIM
ALTPROGRAMI

150 RETURN

EerY 44)) THEN I:

Satir 120’de I limit degerine (100)
ayarlaniyor. I 100’e eristiginde bilgi-
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sayar TB’nin degerine bakarak don-
giiden cikiyor ve o anda, bir tusa ba-
silip basiimadigini gormek i¢in TB’yi
test ediyor. Eger TB 1 ise bilgisayar
tusabasim altprogramina athyor. Ta-
bii bu rutinin her kullanimindan 6n-
ce TB degerinin 0O’'lanmasi gerekiyor.
Bu 6rnegimizde tusa basildiginda don-
giiniin acik kalmamast icin satir 120’-
de I’'nin limit degerine ayarlandigini
goriityoruz. Bu durumda rutinimiz bu
kez ikinci kurali ihlal etmekten kur-
tuluyor.

Yapisal programlama teknigi de-
mek sadece altprogram yazmak degil-
dir. Bu nedenle biraz da esas progra-
mimiza goz atalim. Esas program,
yazdiginiz tim programin basinda
baslamali, sonuna gitmeli ve orada
bitmelidir.

Kontrol ilk satirdan itibaren akma-
ya baslamali ve sanki gidiyormusca-
sina altprogramlar1 ¢agirarak, END
komutunda sona ermelidir. Son ola-
rak GO TO komutundan bir beladan
sakiniyormuscasina kacinmanizi tav-
siye ediyorum.

Ust paragtafta soz edilen ve 6giit-
lenen diizenlemenin ancak kati ve tek-
diize bir program icin gecerli olacagi-
n1 diistinebilirsiniz. Oyle ya eger prog-
ramin akis yoniin degistiremiyorsak,
programa nasil farkl isler yaptiraca-
8127 Sorun ne kadar ciddi 1se cevabi
da o kadar basittir: Ana rutininiz alt-
programlari duruma gore cagiracak-
tir. Yani farkli sonug¢ farkh altprog-
ramin cagirilmas: demektir. Yukari-
da verdigim tusabasim Orneginde bu
prensibin isleyisini kolayhkla gorebi-
lirsiniz.

Altprogramlarin giizelligi 1stenildigi
kadar uzun yazilabilmelerinden kay-
naklanir. Altprogramlar, her zaman
icin, kontrolden gectikten sonra,
kontroli cagirilmis olduklar1 nokta-
ya -satira- geri gonderirler. Boylece
programin dogrusal akisi korunmus
olur. - |

En dogrusu tiim altprogramlarin
asil programin arkasina, bir End ko-
mutu ile ayrilarak, yerlestirilmesidir.
Bununla beraber, eminim siz de far-
kindasiniz, Basic derleyiciler satirlari
yukaridan asagiya dogru tararlar. Bu
nedenle eger programinizda hiz dnem-
li bir faktorse, en ¢cok cagirilan alt-
programiniz programinizin baslangi-
cinda olmahdir. Daha dogru bir yak-
lasimla programinizin ilk satirinda en
cok cagirilan altprograminiza atlaya-
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cak ve ana programin isleyisini bas-
latacak olan bir GO TO komutu ol-
malidir. Bu diizenleme pek sevimli ol-
masa da oldukca yararh ve etkilidir.

lyi programlama teknigi hakkinda
soylenebilecek daha pek ¢ok sey var,
bu makale bu teknigin énemli odak-
larindan sadece biri olan ve program-
ciya programin akisini takip edebilme
olanagini veren, disipline edilmis yak-
lasim teknigi lizerine Kurulmustur.
Cilinkl programcinin, programi ¢alis-
tirdiginda, programin kullanacag yo-
lu secmis olmasi ileriki adimlarda ha-
yati onem tasir.

Bu makalede yeterince vurgulanma-
yan tek bir nokta kaldi o da: Prog-
ramlama tekniginin 6grenilme ve ge-
listirilmesinin goriindiigii kadar zor
olmadigi, ancak bir makale okumak-
la da basarilamayacagidir. Eger koy-
dugum kurallara uymaz; caninizin is-
tedigi yerden si¢rar, gevsek sonlari
dikkate almaz, GO TO’larla istedigi-
niz gibi oynarsaniz eninde sonunda
cuvallarsiniz. Programlariniz zamanla
gelisecek ve daha karmasik bir hal ola-
caktir; o zaman soziini ettigim bu
problemler de gittik¢e ¢o6ziimi daha
zor hale gelecektir. Bunun yaninda
programinizi biiyiitmek i¢in yeni sa-
tirlar girmek 1stediginizde, klavye ba-
sinda giic saatler gecirebileceginizi de
unutmayin ciinki -eger yarim saattir
okudugunuz teknigi kullanmazsanz-
en fazla bir hafta sonra programiniz-
da kullandiginiz mantik zincirini unu-
tabilirsiniz.

Bir siire sonra Basic size dar gelme-
ye baslayacak ve bliyiik bir thtimalle
makine diline yoneleceksiniz. Orada
karsilasacaginiz problemlerin Basic’-
tekilerden tek farki: coziimlerinin da-
ha zor ve uzun olusudur. Bu nedenle
makine dilini de kullanirken Basic’teki
temel prensiplere basvurmaniz gereke-
cek ve tabil 1yl bir program i¢in 1yi bir
program teknigine (hangisine acaba?).

Sonug olarak; programlama diize-
yiniz ne olursa olsun yapisal program-
lama teknigini 6grenmeniz, gelistirme-
niz ve basit, karmasik demeden her
programinizda kullanmaniz gereki-
yor. Bu yaklasim, eger 1yi bir prog-
ramcl olmak istiyorsaniz, hem sizin
hem de programlarinizin vazgecilmez
dgesi olmalidir. Unutmayin; yanls he-
sap Bagdat’tan doner 6rnegi; temel-
siz akis diyagramsiz, plansiz bir prog-
ram da ALU’dan (Aritmetik-Mantik
Unitesi) doner.
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Teleteknik

Matematik Dersinde

BILCAG

MAT.0/1 .1a - Matematik

Kesirler
Standart Form
Sayi Tabanlar

Odrencinin aynen sinifta kara
fahta dzerinde ¢alistidi gibi, adim
adim, simulasyon teknigiyle hazir-
lanmigtir. Konuyu yeterince anla-
facak ornek mevcuttur.

MAT.C/I .1b - Matematik test

Ogrencinin bu paketteki tim
konulari iyice anlayip anlamadi-
ginl ortaya koyar. Eger basari
oraniniz dusukse hatal oldugu-
nuz sorulari ilgilendiren konulari
tekrar calisin.

MAIO/ .2b - Matematik uygulama

E.K.O.B.
E.B.O.B.
Carpanlara ayirma

Ogrencinin aynen sinifta kara
tanta Uzerinde calistigl gibi, adim
adim, simulasyon teknigiyle hazir-
lanmistir. Konuyu yeterince anlo-
tacak érnek mevcuttur.

MAT.O/l .2b - Matematik

Sorunun cevabini a,b,c,d veya e
sikkindan secerek o sikkin harfini
yazarak RETURN tusuna basiniz,

Eger cevabiniz dodru ise iki se-
¢cenegqiniz vardir. Bu sorunun na-
sil cozuldugunu gdérmek istiyorsa-
niz RETURN fusuna basiniz. Bir son-
raki soruya gecmek istiyorsaniz
SPACE tusuna basiniz.

Eger cevabiniz yanlis ise, size
hangi cevabin dogru oldugu
gosterilecek ve bir muddet bek-
ledikten sonra sorunun ¢6zUmu
adim adim anlatilacaktir. Cevap
aciklamasi biffiginde karsiniza iki
secenek gelir. Bu soruyu tekrar
icin RETURN tusuna basiniz. Bir
sonraki soruya gecmek icin SPA-
CE tusuna basin.

BUtUn sorular bittiginde ekrana
PROGRAM SONU yaazisi ile bera-
per ikiser secenek gelir.

Eger bu programi tekrar cahs-
mak istiyorsaniz t ve RETURN tusla-
rna basiniz. Programi tekrar bas-
fan itibaren calisabilirsiniz. Eger
programi bitirmek istiyorsaniz b
ve RETURN tuslarina basiniz.

EQer programiar herhangi bir
nedenle kesilirse GO TO 1 yaza-
rak programin basina dénebilir-
siniz.

MAILO/l.1a - Matematik uygulama

Kumeler

Ogrencinin aynen sinifta kara
tanta Gzerinde calistigl gibi, adim
adim, simulasyon teknigiyle hazir-
lanmistir. Konuyu yeterince anla-
tacak érnek mevcuttur.

MATEMATIK Programi yiklendi-
ginde karsiniza programin icin-

deki konular gelir. Bu sayfadan
sonra sira ile sorular sorulacakfir.

Ortalama hiz
Orantl
Degisme

Ogrencinin aynen sinifta kara
tanhta Gzerinde calishgi gibi, adim
adim, simulasyon teknigiyle hazir-
lanmistir. Konuyu yeterince anla-
tacak érnek mevcuttur.

MAT.O/Il.1b - Matematik test

Ogrencinin bu paketteki tum
konulari iyice anlayip anlamadi-

ginl ortaya koyar. Eger basari

oraniniz dustkse hatall oldugu-

nuz sorular ilgilendiren konulari
tekrar calisin.

MATO/I.2a - Matematik uygulama

Denklemler

Ogrencinin aynen sinifta kara
tanhta dzerinde calistigl gibi, adim
adim, simulasyon teknigiyle hazir-
lanmistir. Konuyu yeterince anla-
tacak érnek mevcuttur.

MAIO/L.2b - Matematik uygulama

Grafik cézumler

Odrencinin aynen sinifta kara
fahta Gzerinde ¢alishdi gibi, adim
adim, simulasyon teknigiyle hazir-
lanmistir. Konuyu yeterince anla-
facak érnek mevcuttur.

MALO/I.1a - Matematik uygulama

Ydzdeler
Maliyet fiyati
Satis fiyat
Basit faiz
Faizler

Ogrencinin aynin siniffta kara
tahta Gzerinde calishdi gibi, adim
adim, simulasyon teknigiyle hazir-
lanmistir. Konuyu yeterince anla-
tacak ornek mevcuttur.

MAT.O/lIl.1b - Matematik test

Ogrencinin bu paketteki tum
konulari iyice anlayip anlamadi-
ginl ortaya koyar. Eger basari
oraniniz dusukse hatall oldugus-
nuz sorular ilgilendiren konular
tekrar calisin.




120 tane oyun + Sam Ingilizce
konusan program + Sam Tiirkge
konusan program. Hepsi 4000.TL.-
(Kaset parasi dahil).

Alkim Erentok
Yenisubay Loj.Karaaga¢ Ap.No: 2/5
Kaleici-EDIRNE

Bir kasette adres masraf banka
ajanda defteri programlari ve
Simon’s Basic ayrica 40 oyun
3500.TL.-
Emre Glngor
Tel: 357 36 28

120 tane oyun + Sam Ingilizce
konusan program + Sam Tiirkge
konusan program. Hepsi 4000.TL.-
(Kaset parasi dahil).

Alkim Erentok
Yenisubay Loj.Karaaga¢c Ap.No: 2/5
Kaleici-EDIRNE

Satilhik Commodore 64 + Datasette +
Quick Shot II+ 70 Oyun + Program
Dokiimleri ve Ingilizce Tiirkce
Kullanim Kilavuzlar: ile birlik
(170.000.-TL.)

Murat Ugur
Tel: 173 10 21

1 kasette 50 oyun 6000.TL.- (Liste
isteyiniz). Isteyenlere oyun
degistirebilirim.

Tahir Tekell

Ergenekon Cad. Beyaz Ap.No: 21/8
Yenisehir-KARABUK

-SVIgSpectra Video Bilgisayar
satilik veya C-64 ile degistirilebilir.
Murat Islamogullari
Tel: 166 12 05

Atari 800XL Teyp + Joystick +
Oyun programlar: satilik ya da
Commodore 1le degistirecegim.
Metin Vural
521 83 40

C-64’1 olan arkadaslar i¢in satihik
veya degistirilebilecegim oyun ve
miizik programlari. Liste i1steyiniz.
] kasette 30 oyun + Simon’s Basic
6500.TL. 1lgilenenlere.
A.Yekta Nazh

Refik Belendir Sk. No: 28/9 Park Ap.
Y.Avranica/ ANKARA

Serhat Giic
Eski Londra Asfalti Ucak Cad.
No:55 K:319 Haznedar/ISTANBUL
Eger izniniz olursa kiiciik ilanlar
boliimiine ben su ilani vermek
IStiyorums:
reset swich=1000.TL.-

50 C-64 oyunu=2000.TL.-
Hepsi birden =2500.TL.-
Taner Kaya
Tel: 337 79 35

120 oyun kaset parasi dahil olmak
izere 4000.TL.-
Alkim Erding
Karaaga¢ Ap. K:2 No:5 EDIRNE

Bir kasette 15 tane 86 oyunlar:
3000.TL.- (liste isteyiniz). Bir
kasette 50 oyun+ 50 SAM + 50
SIMON'’S BASIC+ 50 M.O.A. +
sOzliik programi (Listeden 86
oyunlarindan sececeginiz her oyun
500.TL.- Istanbul’dakilere ellerine
teslim edilir.
Koray Renkoglu
Tel: 333 80 89

Spectrum 48 K + bilgisayarimi
yaninda joystick, Interface ve bir
Commodore 64 ile degistirmek
Istiyorum.

Tel: 5384 11 74
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100 adet C-64 oyunu M.D.E.SAM
Sam/Reciter ve 5 alt programi
Matematik ve Ingilizce testleri,

Simon’s Basici 10.000.TL.-
Tamk Aldeniz

Londra Asf. 51/3 EDIRNE
Tel: 4222

Kullanilmis Disk Drive
artyorum. En son oyunlar 500
TL. Ayrica 30 derste Basic
programi 2000 TL. Ayrica ITT
Schaub-Lorenz P40-L Miniset
satilik.

Ozan Cirak
Tel: 160 81 66

Satilik Commodore 64+ 1530
Datasette unit+ 2 adet C-64 ozel
joystick + Quick Shot II + C-64’1in
72 tane programi (Kitap halinde) +
C-64 GRAPHICS AND SOUND
kitab1 + Uygulamali 99 Basic
programlari + Basic Bilgisayar
Programlama Dili + C-64
Uygulamali Basic
Programcilik + Bilgisayar
Dokiimanlar: + 100 adet oyun + 8
ingilizce kaset ve 2 tane ses
kaseti + Makine Dili Editori +
Basic Dili Editori+ Copy 190 +
Kafa Ayari+ Adres Masraf Banka
Ajanda Defter Programlari (kaset
halinde) Fransizca Kullanma
Kilavuzu Fiyat1=450.000.TL.- Not:
Simon’s Basic de var.

Tel: 19776
Adapazari-SAKARY A

Satilik Sinclair 2X Spectrum 48 K
bilgisayar + adaptor adaptor teyp
TV kablolar1+ 40 yakin klavye
egitimi oyun ve egitim kasetleri+ 2
orijinal kullanim kitabi1 ve Basic ile
280 makine dili kitaplar1 100.000
TL.- Commodore 64 ile
degisebiliriz. Ilgilenenler su adrese
mektup gondersinler:
Kemal Kaplan

Yildiztabya Mh. Divrig Sk. No:15
G.O.Pasa-ISTANBUL

Adanali C-64’ciiler, 200
oyun + Copy, 190+ Simon’s
Basic + SAM + Paint-Magic + V-3
Turbo programlarimizi takas etmek
istiyoruz. Isteyenlere satabiliriz.
Burak - Hakan
37047 32972 ADANA



COMSOFT program yazilim
kulibiinii kurduk. Her cesit
bilgi alis verisi icin iiye olun.
Ayrintili bilgi icin: Adres: Hava
Subay Loymani No:37/3 10050
Balikesir
Izmir tel: 233814 veya 234848

C-64
Termoprinter + Joystick + Kaset-
l1 oyunlar. 600.000 TL.

Tel: 360 77 43

[stanbul icinde olmak kaydiyla
kaset dahil satilik; 83-84 yili 28
adet 1500.-TL, oyunlar1 30 adet
2500, 82 adet 2500, 30 adet
1500.-TL. Ayrica ayri
kasetlerde Simon’s Basic,
Robotek, Terrormolinos tanesi
1100.-TL.
All Duyar

Anadolu Sitesi Ciftlik Sk. No:9
Beyoglu Api. A Blok Daire:22
Acibadem-Kadikdy/Istanbul

C-16/+4 + Joystick + 1531
datasette + 20’ye yakin oyun
kaseti + Basic kaseti + Yabanci
oyun programlama
kitab1+ Yabanci kullanim el
kitabi iistiine 6deme yaparak C-
64 veya 64’le degismek
IStiyorum.

Adres: 56/5 SK. No:7 Bahar Ap.
Daire: 10 Giizelyali-Izmir
Tel: 31-5583’den Serkan Cil

[stanbul’da olanlar icin 15
oyun + Ingilizce + Sam + Kaset
parasi = 5000 TL. Papatyali Sk.
No:8 Ciftehavuzlar-
Kadikoy/Istanbul
Al1 Kaya
Tel: 369 41 69

100 oyunluk hazir bir kasedi
degismek ya da satmak
1IStlyorum.

Tayfun Cil

Tel: 366 22 67 |

50 Secme Oyun + Simon’s
Basic + MDE + BDE +
SAM =5000 TL. (Kaset benden)
Liitfen liste isteyiniz.

FErkan Uciik

Ivedik Cad. 9. Sk. No:12/7 06200
Demet-Glil/Ankara Tel: 451655

Tanes: 400 liradan 100 adet
spectrum oyunu ve joystick
arabirimi satihktir.
Mustafa Cihan
Narlica Mh.341 Sk.No:34 01180 Adana

Bende 50’y1 askin oyun var, bir
de Freezee Frammim ben bu
oyunlardan arkadaslarimin da

yararlanmasini istiyorum,

lanim soyle:

Turbosuz oyunlarda 100 adet

C-64 oyunu 6000 ve sonrasi 500
TLs1.

Kaset posta masraflar1 dahil.

Liste isteyin.
Alp Kalel

Dilaver Bey Mh. Tiirk Ocag: Sk.
Hocaoglu Ap. D:6 22100 Tel: 4404
Edirne

120 adet C-64 oyunu
Sam/Reciter ve 5 alt programi
Koala Painter 1 ve II Simon’s
Basic ve I ve II Matematik ve

[ngilizce Testleri M.D.E, B.D.E
Spectrum Simiilator Sam,
Machine Code, 8 Derslik Basic
Kursu sadece 5000 TL.
Tarik Aldeniz

Londra Asfalti No:51/3 2210 Edirne
Tel: 14222

Turbolu giizel oyunlar ve Sam
Rasaytir programi ¢ok ucuza
satilik.

Eylem Ciilciiloglu
Tel: 360 30 92

Satilik ZX
Spectrum + Bilgisayar
130.000 TL. (Violet Computer)
Osman Yaldiz

Bagdat Cad. No:378/2
Saskinbakkal/Istanbul

Program Kopyacilar1t Miijde!
Teybinize cok ucuz fiyata Halt
Copy cihazim takiyorum.
Sadece 7500 TL. Ayrica en son
oyunlar ile yazismak istiyorum.
(Liste 1steyiniz.)
MAGIC SOFTWARE
Tolga Saglam

Mithatpasa Cad. No: 488-490/5
Izmir Tel: 140424-144815

Oyun degistirilir. Ucuz oyun.
Ferit Nacar
Tel: 572 01 18

Kaliteli oyunlar ve ilging
programlar 500 TL. Ayrica
satilik kopya cihaz1 20.000 TL.
Ozan
Tel: 160 81 66

C-64 klavye, teyp, licyliz oyun
satilik.
Burak Oguz
Tel: 356 93 35

Satihik C-128 + Datasette + 2
joystick + 7 oyun
Ahmet Verimli
Tel: 140 84 48

Amstard
6128 + COBOL + FORTRAN +
M.BASIC + TURBO
PASCAL + COMPILER +
OYUN PROG. 700.000 TL.
Kenan Yakut
Tel: 339 75 2]

1700 C-64 oyun, 2000 C-
64 utility ve 120 Amiga
programim var. Benimle
degismek ister misiniz?
(Sadece disket) Kendi
listenizle birlikte
muracaat.

Ozcan Sentiirk

Basaran Sk. No:42/2 Mimar Sinan Mh.
45010 MANISA
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Modiiler Programlamanin
Anahtart PASCAL (1)

Burak KIPER

ilgisayar programlarini yaz-
mak icin kullanilan dillere
PROGRAMLAMA DIL-
LERI denir. Hepimizin bil-
digi gibi birgok programlama dili bu-
lunmaktadir. Bunlar1 kabaca ii¢ ana
dala ayirmak mimkindiir: Makine
dili, assembly ve yiiksek diizeyli diller.

Yiiksek diizeyli diller genellikle her
programci tarafindan kullanihir. Yiik-
sek diizeyli dillerin bu derece popiiler
olmasinin sebebi makine dilinden ve-
ya assembly’den ¢cok daha kolay bir
kullanimi olmasidir. Baska bir neden
de yiiksek diizeyli dillerin tasinabilir
olmasidir, yani herhangi bir makine-
de yaptiginiz programi, ¢ok ufak de-
gisikliklerle baska makinelerde de ¢a-
listirabilirsiniz. Buna karsin bir ma-
kine dili veya assembly ile yazilmis
programi sadece bir bilgisayarda c¢a-
listirabilirsiniz.

Baz1 yaygin yiiksek diizeyli diller,
BASIC, FORTRAN, COBOL ve
PASCAL’dir. Her dilin kendisini be-
lirleyen ozellikleri vardir. Bilgisayar-
dan bilgisayara, bu ozelliklerin disin-
da bazi 6zellikler de bu gibi dillere ek-
lenmis olabilir. Mesela grafik ozellik-
lerini katmak 1cin o dilin standardin-
da olmayan komutlar eklenebilir.

Yiiksek diizeyl dillerin bize sagla-
dig1 en biiylik ozelliklerden birisi de,
kendi kullanmakta oldugumuz lisana
benzer terimleri kullanabilmemizdir.
Kullanacagimiz bilgileri koyacagimiz
adresleri, onlar1 tanimlayabilecegimiz
isimler altinda saklayabiliriz. Bundan
baska cesitli aritmetik islemleri alisik
oldugumuz sekillerde tanimlayabiliriz.
Mesela bir¢ok yiiksek diizeydi dilde
‘Z:=X+Y komutu X ‘1Y’ye ekle ve
sonucu Z’de sakla anlamina gelmek-
tedir.

PASCAL, 1971 yilinda Isvicre, Zii-
rih’te Profesor Nicklaus Wirth tara-
findan gelistirilmistir. Su siralarda
programlama ogretmek igin yaygin bir
sekilde kullanilan bir programlama di-
lidir. Popiiler olmasinin sebebi yapi-
sin1 6grenmenin kolay olmasindandir.

a ¥ 2 ol
" '] -
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Bundan baska PASCAL size modii-

ler programlar yazma imkani verir.
Bu tip programlari okuma, anlama
ve calisma sirasini diizenlemek daha
kolaydir.

Yazimizin bu bolimiiniin geri ka-
lan kisminda PASCAL komutlarinin
verileri okuma, basit hesaplamalar
yapma ve elde edilen neticeleri gon-
derme ile ilgili komutlarini anlataca-
cagiz.

Ornek Program

PASCAL calismamiza baslamadan
¢ok kisa bir program inceleyecegiz. Bu
programin detaylarini anlamak i¢in
ugrasmayin, bunu daha sonra acikla-
yacagiz.
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PROGRAM inchsant (input,cutput);

CONST

santinch = 2.54;
VAR

inch,sant : real;
BEGIN

riteln (‘Inch cinsinden bir

uzunluk girin’);

writeln (‘Bu ‘,sant,’e esittir.’);
END.

Inch cinsinden bir uzunluk girin.

30.0

Bu 7.620000E +01’e esittir.

Bu program inch cinsinden verilen
bir uzunlugu santimetre cinsine ¢evir-
mektedir. Inch cinsinden olan uzun-
luk INCH degiskeninde saklanmakta-
dir. Bunu yapan komut ‘READLN
(INCH);’dir.” SANT: =SANTINCH*
INCH’ komutu inch cinsinden uzun-
lugu 2.54 ile ¢arparak santimetre cin-
sine cevirmektedir.

Standard Belirtecler ve
Ayrilmis Kelimeler
(Standard Identifiers and
Reserved Words)

Degisik tipte elemanlar icerir: Ay-
rilmis kelimeler, standard belirtecler
(reserved vords), 0zel semboller, ve
veriler icin isimler. Ayrilmis kelime-
lerin PASCAL’da 6zel bir anlami var-
dir ve bunlar1 baska amaclar icin kul-
lanilmazlar.

Verilen ornek programdaki ayrilmis
kelimeler sunlardir:

PROGRAM,
CONST, VAR, BEGIN, END.

Programdaki standard belirtecler
1se sunlardir:

READLN, WRITELN,
REAL, INPUT, OUTPUT.

‘=, * :=’ gibi isaretler de Ozel
sembollerdir.

Belirtecleri Bildirme
(Declaring Identifiers)

PASCAL’a programimizda hangi
degiskenleri kullanacagimizi belirtme-
miz lazimdir. Bunu yapmak i¢in bil-
dirme komutlarindan yararlanacagiz.
Bunlardan ilki CONST bildirme ko-
mutudur.

CONST
santinch = 2.54;

SANTINCH degiskenini 2.54 sabit
sayisina esitler. Boylece 2.54 sabitinin
adi olarak santinch’t kullanabiliriz.

CONST komutu ile bildirilen degis-
kenlere sabit (‘‘constants’’) deriz.
Programimizda hi¢cbir zaman degis-
meyerek hep ayni degerini koruyacak
olan degiskenlert CONST komutu ile
bildirmemiz dogru olacaktir. Bir ke-
re bir degiskent CONST komutu ile
bildirdiginizde o degiskenin degerini
program icinde degistirmeye calisma-
niz bir hata mesaji ile sonuclanacaktir.
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Degisken Bildirimi
(Variable Declaration)

VAR
inch,sant: REAL;

Inch ve sant degiskenleri reel sayi
olarak bildirdiginizde, bu degiskenler
programimizda istediginiz sayisal de-
gerleri alacaktir. Bu degiskenlerin ala-
bilecekleri degerlere ornek :30.0,
561.578

VAR komutu ile bildirilen degis-
kenlere ‘VARIABLES’ (degisken) de-
riz. Degiskenler programda kullanici-
dan alacaginiz veya programin calis-
masi sirasinda elde edeceginiz deger-
ler1 saklamaniz icin kullanilacaklardir.
Degisken bildirimi (variable declara-
tion) komutlarinda kullanilan stan-
dart belirtecler (REAL, CHAR, IN-
TEGER) PASCAL’a degiskende ne
tip veri saklanacagini belirtirler. RE-
AL, CHAR, INTEGER veri tiplerini
ileride detayli olarak anlatacagz.

Degiskenlerinize (variables) istedi-
giniz adlar1 vermekte oldukca serbest-
sinizdir. Degiskenlere isim verirken su
kurallara uymak zorundasimz.

. Bir degisken ismi her zaman bir
harfle baslamalidir.

2. Bir degiskende sadece harfler ve
sayilar bulunmalidir.

Degiskeninize PASCAL’da ayril-
mis kelimelerin (reserved words) birini
isim olarak veremezsiniz. Ornek ola-
rak asagida baz gecerli olan ve olma-
yan degisken isimleri verilmistir.

Gegcerli degisken isimleri :ISIM,
SOYADI, TARIH

Gegersiz degisken isimleri :ISIM,
const, VAR, IKi*UC

Bir degiskenin ismini sinirlayan bir
kural olmamasina ragmen bazi PAS-
CAL COMPILER’lar sadece ilk se-
kiz karakteri kabul ederler. Boyle bir
durumda TELEVIZYON!I ile TELE-
VIZYON2 gercekte ayni degiskeni
temsil etmektedirler. Bu durumda bu
iki ismi ayni1 programda farkli degis-
kenler olarak bildirmek bir hata me-
sajina yolacacaktir.J

Belirteclerin
Siniflandirilmasi

Aslinda ayrilmis kelimeler de (reser-
ved words), standart belirtecler de, de-
giskenler de, belirtecler grubuna gir-
mektedir. Bir PASCAL programinda-
ki biitiin belirtecler ya dnceden tanrm-
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lanmis olmali ya da programci tara-
findan programda tanimlanmahdir-
lar. Ayrilmis kelimeler ve standart be-
lirtecler daha once PASCAL dilinde
tanimlanmislardir. Sizin bu belirtec-
ler1 tekrar tanimlamaniz gerekmez.
Asagida belirteclerin (g tiiriine de or-
nekler bulacaksiniz.

Ayrilmis Kelimeler

(Reserved Words)
Standart Belirtecler
Degiskenler

program, var, const, begin, end
input, output, char santinch, inch
real,readin,writeln

herf, 1s1m]|

Asagida simdiye kadar 6grenmis ol-
dugumuz komutlar: toplu halde gore-
cegiz.
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Program Komutu

PROGRAM prog-ismi
(INPUT, OUTPUT);

Aciklama :Programin ismi prog-is-
mi tarafindan belirtilir. Giris verileri
INPUT adh dosyadan okunacaktir.
Cikis verileri de OUTPUT adh dos-
yaya yazilir. INPUT ve OUTPUT o6n-
ceden tanimlanmis belirteclerdir.

—

Constant (Sabit) Bildirimi
CONST sabit =deger;

Aciklama :Deger, sabit belirtecine
esitlenmektedir. SABIT belirtecinin
icerigini programdaki herhangi bir ko-
mutla kesinlikle degistirmemelisiniz.
Mesela programinizda PI sayisini kul-
lanacaksiniz, bunu CONST bildirimi-
ni kullanarak bir belirtece esitlemeniz
dogru olacaktir. Cinkii bu deger
programin biitiin ¢alisma siiresi i¢in-
de sabit kalmak zorundadir.

Variable (Degisken)
Bildirimi
VAR degisken-listesi :veri tipi;

Aciklama :Degisken listesindeki her
degisken (belirtec) icin hafizada bir
yer ayrilmaktadir. Degisken listesin-
de degiskenler1 birbirlerinden virgiil-
le ayiracaksimz. Degisken listesinden
hemen sonra “‘:’’ isaretini koyarak ve-
ri tiplerini (REAL, CHAR, INTE-
GER) belirteceksiniz.

Programlarinizda sizce anlami olan
degisken isimleri kullanmaniz cok
onemlidir, clinki bu tiir bir kullanim
programinizi anlasilir yapacaktir. Me-
sela MAAS bir kisinin tcretini belir-
ten bir degisken icin cok uygun bir ad
olacaktir. Bunun yanisira ayni degis-
kene S ismini verirseniz bunun bir ki-
sinin maasini temsil ettigini sizden
baska kimse anlamayacaktir. Bundan
baska programiniza uzun bir siire son-
ra baktiginizda siz de S’1n neyi temsil
ettigini unutabilirsiniz.

Degiskenler 1c¢cin kullanacaginiz
isimlerin uzunluklarinda bir kisitlama
yoktur. Fakat u¢ harften az kullana-
rak anlaml isimler bulmak zor olur.
Diger tarafta eger bir degisken ismi
fazla uzunsa bunu programinizda her
kullanmaniz gerektiginde dogru ola-
rak yazmaniz zor olacaktir. Bu du-
rumda degisken isimlerinin uzunluk-
lar1 Gi¢ ile on karakter arasinda olma-
s1 dogru olacaktir.

Atama Komutu

netice : = l1fade

Aciklama :NETICE tarafindan be-
lirlenen degisken, IFADE’deki islem-
lerden elde edilen sonuca esitlenir.
NETICE’yi tasiyan degiskenin daha
evvelkl degeri bu ifadenin sonunda
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kaybolacaktir. IFADE ;tek bir degis-
kenden, tek bir sabitten veya degis-
kenler, sabitler ve aritmetik 1slemler-
den olusabilir. Aritmetik islemler sun-
lar olabilir:

Aritmetik 1slem Anlami

+ Toplama
— Cikarma
¥ Carpma

/ Bolme

SANT := SANTINCH * INCH;

SANT degiskenine SANTINCH ve
INCH degiskenlerinin degerlerinin
carpimi esitlenmektedir. Bu 1slem ya-
pilmadan evvel SANTINCH ve INCH
degiskenlerine gegerli degerler esitlen-
melidir., Bu da érnek programimiz-
da yapilmistir.

PASCAL’da su tip bir atama ko-
mutu kullanmak mimkiindir:

TOPLAM := TOPLAM + VERI ;

Burada TOPLAM degiskeni “: ="
isaretinin her iki yaninda da bulun-
maktadir. Bu elbette ki bir aritmetik
1slem degildir., TOPLAM degiskeni-
nin su anki degerine VERI degiskeni-
nin degeri eklenerek tekrar TOPLAM
degiskenine esitlenir.

Reddln Komutu

Eger bir bilgi ilk 6nce bilgisayarin
hafizasina alinmazsa bilgisayar tara-
findan islenemez. Bir veriyi bilgisaya-
rin hafizasina yerlestirmenin ii¢ yolu
bulunmaktadir: Veriyl sabit olarak
kullanma, veriyi bir degiskene yerles-
tirme, veya veriyi okuma (READ). ilk

1k1 metodu kullanilacak deger prog-
ram her ¢alistirildiginda ayni olacak-
sa kullanilabilir. Eger program her ¢a-
listirildiginda degisik degerler kullan-
mak istiyorsak, o zaman verileri prog-
ram calisirken bilgisayara okumaliyiz.

Ornek: READLN(iicret);

Programimiz ¢alismasi sirasinda bu
komuta geldiginde sizin bir deger gir-
meniz i¢in bekleyecektir. Bir deger gir-
dikten sonra RETURN tusuna basma-
l1S1n1Z.

readln (veri-listesi);

Aciklama: Veri listesinde yeralan
biitiin degiskenlere sira ile girilen de-
gerler esitlenecektir. Veri listesindeki
DEGISKENLERI ayirmak igin virgiil
kullanacagiz. Veri listesindeki her de-
gisken icin mutlaka bir deger girilme-
lidir. Verilerin girilis sirasi degisken-
lerin sirasina uymasi gerekmektedir.
Sayisal degerleri girerken her bir de-
gerin bitiminden sonra bir bosluk bi-
rakilmasi gerekir. Degiskenin veri ti-
p1 karakter ise bilgisayara giris yapar-
ken bosluk birakmaniz gerekmez.

Simdilik hosc¢akalin.

Super Oyunlarimiz (Kaset)

ALFA SHOP

Teleteknik Yetkili Saticisi

stanbul Cad. Guven ishani No.36 Girig Kat Tel: 583 40 93

- Her cesit Commodore ve Spectrum prg. bulunur.

- Commodore 64/128 Frequenz veya Voltmetre olarak -
kullanmak istiyorsaniz bize gelin

- Her ayin modul haline getirilir.

- Her tUrld Hardware bulunur.

Fiyatiarimiz

Kasette 1 oyun

-1000

1) World Games 11) Law of the west ” )

2) Tarzan 12) Dragon’s Lair (8 bdlum) ;iii:i; : g: :ﬁgﬁel I%n‘udo] 4288

3) Silent Servis 13) Stollone Cobra 1 kasette 25 siper gyuﬁ 5000
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8) It's a Knockout 18) Antiriad Qdemeli olarak gonaarly

Q) Movie monster 19) Legend of Kage Mart ayinin 2 haftasi ucuzluk haftas
10) Super Cycle 20) Sky Runner 1 oyun alana 1 oyun bedava
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Commodore 64 ile

Iste geldik dizimizin en
heyecanli yerine. 320*200
tekrenkli ve 160*200
cokrenkli grafik
kullanimina. Basliyoruz...

aha Once de hafifce degindigi-

miz gibi, bu tiir grafikte
320*200 = 64000 nokta kullanilir. Her
nokta bir BIT olduguna gére, toplam
64000 bit’e, yani 8000 byte’a ihtiya-
cimiz var. Bu da yaklasik 8K hafiza
demektir. Bu hafizanin, daha Once
gordiigiimiiz adresleme bdlgelerinin
kaydirilmas: ile ilgili bilgilerin 15181 al-
tinda, bilgisayar icinde 8 degisik ad-
resten baslayabilecegini biliyoruz.

Grafik (5)

Tuna ERTEMALP

ze bir sey hatirlatiyor mu? Mesela,
8*8’lik karakter tanimlamalarim?..
Dolayisiyla yazi ekranin satir ve ko-
lon yapisini... Iste tablomuzda o sa-
tir ve kolonlar1 da goérebiliyorsunuz.
Gene tabloda gordiigliniiz yanyana
duran 8’er noktanin olusturdugu her
bir grup, bir byte’a karsilik geliyor.
Her bir byte’in icindeki bit’lerin nu-
maralanmasina dikkat! En soldakine
7, en sagdakine de 0 adi veriliyor.
Sira geldi byte’larin dizilisine. Gra-
fik ekraninda her 8*8’lik grubun, ya-
z1 ekranindaki bir karakterlik bolge gi-
b1 diisiiniilebilecegini demin soyledik.
Iste bu bolgelerin her biri, iistiiste
konmus 8 byte’dan olusur. Bu 8 byte’-

Yaziya iliskin programiari
Dokum Eki’nde bulabilirsiniz.

in hafiza icindeki adresler: arka arka-
ya gelir. Sonra gelen 8 byte, bir son-
ra gelen 8*8’lik alani1 tamimlar. Boy-
lece 40 kolon da bitince, sira alt sati-
ra gelir. Bu arada grafik ekraninin ilk
8 satir1 da tamamlanmistir. 9-16 ara-
s1 grafik satirlar: gene 8*8’lik bloklar
halinde 8’er byte tarafindan tanimla-
nir.

Bunu bir 6rnekle gérelim. Diyelim
ki grafik ekranimizi $2000 (8192) ad-
resinden baslattik. (0,0) koordinati,
8192 +0=28192 adresli byte’in 7 nu-
maral bit’i olacaktir. (2,4) koordinat-
lar1, 8192+ 4 =28196 adresli byte’in 5
numarall bit’i olacaktir.

Peki, (15,15) koordinati ne olacak?

Bunlarin ilki kullamilmiyordu, ¢linkii

$0000’dan baslayan bu bdlge isletim ""‘T"""“"'I""'""T"““"':"I;II;I:"""""T;;;Ié;éé:“
sistemi 1¢1n ?Ok on_emllyc!l. Biz de di- I X --> 181234567 1290 12345 ! 1672301231 ...
ger 7 bolge ile yetinecegiz. @ | | @ mmm e e

Simdi geldik isin en getrefilli yeri- Y ! 'KOLON @ ! HOLON: L % ORI B
ne. Bu grafik hafizasinin organizas- | IBIT'ler !7654321@! 1 76543210 ! 17654321@ !
vonn oldukca RArmasik DIT VADINASA= | | s s o oo oo imomims s e it oo o 5405505 e 50 ot 0 i o
hlp anlamak 1(;111 liitfen gayret edin. @ 'SIBYTE @ b aow & w5 wow IBYTE @ Ve o & 5 @ud § IBYTE 18 'ew uidioows |
2 csce s { IAEBYTE §  Vaeionsswies VBYTE @  Hoswnwme IBYTE 17 luvaoosos |

Vv : ' '
Once yanda verdigimiz tabloya bakin 2 ITIBYTE 2 !vvuveeeo!BYTE 10 ''nnn... IBYTE 18 'uvuenan. !
2 IIIBYTE @ 'eveennns IBYTE 11 !vuuuoenn. IBYTE 12 !uuuunon. |
4 IRIBYTE 4 liecewssos IBYTE 18 Xosiss s IBYTE 80 !vveasoos!
5 1 IBYTE S !eveweeee!BYTE 13 luivenenen IBYTE 21 !vvueuwsan. |
& I8IBYTE 6 !.i..uuo.. IBYTE 14 'euvuseean IBYTE 22 'vvevnnnn |
70 SBYTE % lewswosame IBYTE 15 !©vuuunn. IBYTE 23 lowowssns !
3 ISIBYTE 320 '........ IBYTE 321'ceeuesnnn IBYTE 323 . 0., |
3 IAIBYTE 321!.eeuanss IBYTE 3221seusssan IBYTE 330 !...0.... |
. 1@ITIBYTE 322'isevsess IBYTE 8231 .susesaeBYTE 331 uuevsoes |
Bunlar ne demek? Tablodaki nok- L1ITIBYTE 323'........ IBYTE 324!........ IBYTE 332!........ |
talarin her biri, grafik ekranmin bir 12'RIBYTE 328!'..vuvsns IBYTE 325! .cvsvssa IBYTE 333!..cuaeen. !
noktasina karsilik geliyor. Ornegin 181 IBYTE 3251:.essssi IBYTE 388V vsansis IBYTE 8341.cevseen |
. o R {41 1IBYTE 326'..uunnnn IBYTE 327 !seereees IBYTE 335'...0..0.. |
(0,0) koordinatlari en sol iist kdsede-

, Creana _ 1ST VBYTE BB7)ss vussse IBYTE BEB Y eeivoses IBYTE 3861 yvvwymers |
ki noktay: gosterir, (0,1) 1se onun al- | | oo
tindakini. .ol . ! : | |

Gordugiiniiz gibi noktalar 8*8’lik
alanlara ayrilmis durumdalar. Bu si-
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Tablomuzun X satirinin ve Y kolonu-
nun yardimiyla o noktayr bulun.
8192+ 328 =8520 adresinin 0 numa-
rali bit’1 oldugunu goreceksiniz. He-

men yanindaki (16,15) koordinati ise,
8192 + 336 = 8528 adresinin Y numa-

rali1 bit’1 oluyor.

Kagit lizerinde bulunmasi pek de
zor olmayan bu adres ve bit’lerin, he-
sap yoluyla bulunmas: oldukca kar-
masik. Birazdan grafik rutinlerini ge-
listirirken bu konuya gelecegiz.

Cokrenkli mod (multicolor) kulla-
nildiginda byte’larin diizeni degismi-
yor. Tek degisen, yanyana iki nokta-
nin bir noktaymis gibi davranmasi.
Ornegin (0,0) multicolor koordinati
8192’nin 7. bit’1 iken, (1,0) koordinati
8192’nin 5. bit’1 olacaktir. Ciinkii 7.
ve 6. bit’lerin ikisi de (0,0) koordinat-
lar1 icin kullanilacaktir. Bu iki bit’in
icerigl %00, %01, %10 veya %11 ola-
bileceginden, o nokta dort degisik
renkte olabilecektir.

Boylelikle renk konusuna girdik.
Her iki modda da renk kullaniminin
nasil oldugunu gorelim...

320*200’1 kullamyorsak, grafik ek-
ranindaki her 8*8’lik bolgede iki de-
gisik renk olabilir. Biri ¢izgi rengi, di-
geri de arka plan rengi. Her bir 8*8’lik
bolgenin bu iki rengi farkl farkl ola-
bilir. Bu renklerle ilgili bilgi, VIDE-
ORAM dedigimiz bolgede saklanir.
Normalde yazi yazdigimiz ekrani sak-
layan bu hafiza bolgesi, grafik ekra-
nina gectigimizde bir renk deposu ha-
line gelir. Bu hafizanin her byte’indaki
say1sal deger, karsilik geldigi 8*8’lik
alanin rengini belirler. Bir alandaki
cizgi rengini RC ile, arkaplan rengini
de RE ile gosterirsek, VIDEORAM -
da karsilik gelen byte’in iceriginin
RC*16 + RE olmasi gerekir. Bir bas-
ka deyisle, o byte’in iist 4 bit’i cizgi
rengini, alt 4 bit’i de ekran rengini be-
lirler.

VIDEORAM’1n organizasyonu da-
ha basittir:

kolaylikla hesaplanabilir. Ornegin VI-
DEORAM’1n baslangic adresi $0400
(1024) 1se (7,18) koordinatinin renk
byte’1 1024 + 80= 1104 adresinde ola-
caktir.

Multicolor’da ise, demin de degin-
digimiz gibi her iki bit’in olusturdu-
gu ¢ift, o noktanin rengini belirleye-
cektir:

% 00=Renk 0=VIC’in 33 numa-
rall yazmaci

%01 = Renk 1 = VIDEORAM’n alt

dort bit’l

%10 = Renk 2 = VIDEORAM’1n
st dort bit’i

1l = Renk 3 = Renk RAM"

o —— o — S S S S S s e S
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Gordigiiniiz gibi her 8*8’lik grafik
noktas1 grubuna karsilik gelen byte

Renk RAM’1 55296-56295 adresle-
r1 arasinda yer alir ve yeri degistirile-
mez. Organizasyonu VIDEORAM ile
aynidir.

VIC’in 33 numarali yazmagi ise
normalde yazi ekraninin rengini belir-
ler. Simdi ise 0 numarali renk yerine
geclyor.

Artik bu bilgileri degerlendirerek
programlar yazmanin zamani geldi.
Nasil grafik ekrani acilir / kapanuir,
renklendirilir, nokta cizilir / silinir,
cizgi cizilir / silinir, elips cizilir / sili-
nir? Tiim bu temel rutinleri birer alt-

program halinde yazarsak, artik gra-

fik konusunda oldukc¢a biiyiik bir
adim atmis oluruz. Ciinkii, tiim cisim-
lerin temelinde yatan sekiller bunlar-
dir ve bunlar1 kullanarak diger tiim
geometrik ¢izimleri yapabilen altprog-
ramlar yazabiliriz.

Once bir iki noktada anlasalim.
Kullanacagimiz grafik sayfasi,
BANKO’1in ikinci yarisi, yani
$2000’den (8192) basliyor. Buray1 sec-
memizin nedeni, bilgisayarin acildigi
sirada BANKO’a ayarl olmasi. Eger
CIA2’nin bit’leri ile oynayarak diger
BANK’lardan birini kullanirsak bir
siirii kaydirma islemi yapmamiz gere-
kecek. Isteyenler, daha 6nceki boliim-
lerde gordiigiimiiz POKE komutlari-
ni1 kullanarak baska bir grafik sayfa-
s1 kullanabilirler. Ancak dikkat etme-
niz gereken bir nokta var. BANK2 ve
BANK3’ii BASIC ile kullanamazsiniz.
Makina dili programlamasi gerekir.

BANKO’1 kullanmamiza bagl ola-
rak, VIDEORAM da $400’den (1024)
basliyor.

Programlama dili olarak, herkesin
anlayabilmesi icin, BASIC kullanaca-
g1z,

Bunun yaratacagi en biiyiikk sorun
programlarin yavashgi olacak. Ancak
makina dili kullanmak isteyenler ve
programlamasini bilenler, bizim ver-
digimiz rutinler1 kolayca makina di-
line cevirebileceklerdir. Ayhan Kalay-
lioglu’nun makina dili dizisini okuma-
ya devam edin. Ilerde, grafik rutinle-
r1 de vermeye baslayabilir.

Grafik rutinlerimizi gelistirdikce
onlar1 birlestirip bir program haline
getirecegiz. Verecegimiz satir numa-
ralar1 50000’den biiyiik olacak ve her
bir par¢as1 GOSUB ile ¢agrilabilecek.
Gerekli oldugu zaman, bazi1 degisken-
ler parametre gibi kullanilacak. Orne-
gin XN=100:YN=20 verip nokta
koyma rutinini GOSUB ile ¢agirdigi-
mizda, 320*200 ekraninin (100,20) ko-
ordinatina bir nokta konacak.

Bir baska gereklilik de, grafik is-
lemlerine gegmeden 6nce POKE 56,32
vererek BASIC kullanim alaninin ta-
vanini $2000 olarak belirlemeniz.
Yoksa, BASIC programiniz ile degis-
kenleriniz grafik sayfasinin bilgileri ile
silinebilir.

Artik baslayalim. Ik isimiz grafik
sayfasini agcmak.

320*200’liik ekrana ge¢cmek icin iic
1slem yapmamiz gerekiyor:

1) Yiiksek ¢oziiniirli grafigi aktif
yapmak.
2) Multicolor’1 kapatmak.

3) Grafik sayfasmin $2000’den bas-
ladigini belirtmek.

[1k islemi yapmak icin, VIC’in 17
numarali yazmacinin 5. bit’ini yak-
mak gerekiyor. Multicolor’u kapat-
mak icinse 22. yazmacin 4. bit’ini si-
firlamak lazim. Bir numaral grafik
sayfasini kullanmak icin verecegimiz
POKE komutunu da evvelki sayimiz-
da gbrmiistiik.

160*200’liik ekrana gecmek icinse,
birinci ve ti¢lincii islemlerin yaninda
ikinci islemin tam tersini yapmak, ya-
ni 22, yazmagcin 4. bit’ini yakmak ge-
rekiyor.

Programimizin 50000-50060 arasi
satirlari, 320*200’e ge¢mek icin kul-
lanilan komutlan kapsar. 52000-52060
arast 1se multicolor’a gecer. Sadece
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GOSUB ile cagrilmalar yeterlidir. Pa-
rametreye gerek yok.

Sira geldi grafik sayfamizi silmeye.
Grafik sayfasini agar agmaz fark ede-
ceksiniz, daha onceden hafizada ka-
lan bir siirii garip byte degeri, ekrani
bir nokta karmasasina dondiirecek.
Bunlari silmek icin 8192’den baslayan
bolgeye 8000 byte boyunca sifir PO-
KE etmemiz gerekiyor. Bu islemi de,
50100-50140 arasindaki altprogram
yapiyor. Parametresi yok.

Cizim yaptifimiz renkler1 belirle-
mek, kullandigimiz ¢izim moduna go-
re degisiyor. Bu nedenle iki rutinimiz
var.

320*200’de renklendirme islemi bir
tek FOR... NEXT icinde bitiyor.
1024’ten baslayip 1000 byte boyunca
devam eden VIDEORAM’a, ¢izgi ve
ekran renginden hesaplayacagimiz sa-
y1y1 POKE edince isimiz bitiyor. Bu-
nu 50200-50240 arasi satirlarda gorii-
yorsunuz. Parametre olarak, RC i¢in-
de ¢izgi rengi, RE icinde de ekran ren-
gi olmasi gerekiyor. Ekran, bu iki de-
giskene gore renklendiriliyor.

160*200°’de 1se, hem VIDEORAM
doldurulacak, hem de 55296-56295
arasindaki renk RAM’1. Bir de VIC’-
in 33. yazmagi. Bu rutini de 52200-
52250 arasinda goriiyorsunuz. Para-
metre olarak, RO, R1, R2 ve R3 icin-
de kullanilacak renkleri génderiyorsu-
nuz.

Grafik ekramyla ilgili son islem, isi-
miz bittiginde yaz1 ekranina geri don-
mek. Grafik sayfasini kapatmak i¢in
yapilacak islem, agmak icin yaptigi-
miz islemin tam tersi. Once VIC’in 17.
yazmaginin 5. bit’ini sOndiirecegiz.
Sonra 22. yazmagta multicolor kapa-
tilacak. Ve nihayet, ekrani $2000’e
yerlestirirken degisen karakter tirete-
ci adresini diizeltip $1000’e getiriyo-
ruz. Grafik ekrani ile karakter iirete-
ci adresi arasindaki bu iliskiye gecen
sayimizda dikkatinizi cekmistik. Tiim
bu islemler, 50300-50360 arasi satir-
larda yapilmaktadir. Parametre ge-
rekmiyor. Hem multicolor hem de
normal ekran icin bu altprogram kul-
lanilabilir. Bu altprogram GOSUB ile
cagrildiktan sonra yazi ekraninin si-
linmesinde fayda var. Tiim ekran,
kullanilan ¢izim renklerine gore bas-
tan asagi karakterlerle dolmus olacak-
t1r.

Simdi nokta, ¢izgi ve elips gibi te-
mel sekilleri ¢cizmeye basliyoruz. On-
ce nokta...

Grafik sayfamiz soldan saga 320,
yukaridan asagi 200 noktadan olusu-
yor. Multicolor da kullansak, soldan
saga 320 tane bit’1 kontrol etmemiz
gerekiyor. Tek fark, bu sefer onlari
ikiser ikiser kontrol etmemiz gerekti-
gl.

Sagdan sola noktalar, 0-319 olarak,
yukaridan asagiya da 0-199 olarak nu-
maralandirilirlar. Bizim yazacagimiz
rutin, bu koordinatiar verildiginde,
hangi byte’in hangi bit’inin yakilma-
s1 gerektigini bulmali. Peki, bu is na-
sil olacak? 50400-50460 arasindaki ru-
tin, (XN, YN) degiskenleri ile gonde-
rilen noktay: basmakta. Simdi bu isi
nasil yaptigini gorelim.

Oncelikle basilmak istenen koordi-

natin ekranda olup olmadigini kont-
rol ediyoruz. Eger degilse, ana prog-
rama dogrudan geri doniiliiyor. Aksi
durumda byte ve bit hesabi yapiliyor.

Y-koordinatindan baslayalim. Her

ekran satirinda 8 grafiksatir1 oldugu-
na gore (grafik ekraninin organizas-
yonunu hatirlayin), INT (YN/8) 1le
hangi ekran satirinda oldugumuzu bu-
labiliriz. Her ekran satir1 320 byte’dan
olustuguna gore, 320*INT (YN/8) ile
noktamizin yer aldig1 ekran satirinin
ilk byte’nin grafik ekraninin baslan-
gi¢c adresinden uzakligini buluruz. Sira
geldi, noktay1 bulunduran grafik sa-
tirinin ilk byte’nin adresini bulmaya.

Demin buldugumuz sayiya (YN AND
7) ile bulacagimiz YN/8 isleminin ka-
lanini eklersek, grafik satirinin basi-
n1 buluruz.

Simdi de XN koordinatini kullana-
rak, noktanin sol taraftan kacg byte ve
kag bit uzakta oldugunu bulalim. INT
(XN/8) ile sola olan uzakligi byte cin-
sinden buluruz. Adres olarak hesabi
yapmak i¢in, bu sayiy1 8 ile ¢carpariz.
Hatirlarsaniz, yatay bir ¢izgi tistiinde
byte’larin adresleri sekizer sekizer ar-
tiyordu. Daha 6nce YN degerini kul-
lanarak buldugumuz byte degerine
son buldugumuz degeri de eklersek,

noktamizin kac numarali byte icinde
oldugunu saptamis oluruz. Sira geldi
bit numarasina. YN ile yaptigimiz gi-
b1 (XN AND 7) yaparak XN’in byte
icindeki yerini soldan itibaren bulu-
ruz. Bunu 7’den cikarirsak, bit’in sag-
dan itibaren olan numarasini hesap-
lamis oluruz. 1ki iissii bit numarasi ile,
buldugumuz adresin eski icerigini
OR’larsak, hedefledigimiz nokta ya-
nik duruma gecer. Tiim bu islem
320*200 i¢in gecerli. Yanan noktanin
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rengl de, daha once ekrani renklendi-
rirken verdiginiz ¢izgi rengi olacaktir.

Multicolor ekranda da buna benzer
bir islem yapilir. 52400-52460 arasi sa-
tirlarda géormektesiniz. Parametreler
gene XN ve YN’dir. Bir de hangi renk
ile ¢izim yapilacagim belirleyen RR
degiskenini gondermelisiniz. I¢cerigi O-
3 arasi bir say1 olmahlidir. Boylece, ek-
rani renklendirirken belirlediginiz 4
renkten hangisinin nokta konurken
kullanilacag: belirlenir.

Bu kez,tiim hesaplamalarda XN ye-
rine XN*2 kullaniyoruz. Diyelim ki
XN = 20. Multicolor’da bu X degeri,

soldan 40 ve 41 numarali bit’lere hi-

tap eder. Biz de hesaplamalarimizda

bunu gozoniine aliyoruz. Tiim islem-
ler sonucunda byte’in adresini bul-
duktan sonra, o noktamizi olusturan
iki bit’in hangileri oldugunu hesapli-
yor, sonra bunlart AND ile sifirlayip,
RR’nin gosterdigi deger ile OR’luyo-
ruz. Tabii bunu yapmak icin de bazi
ufak hesaplamalar gerekiyor.

Bir de nokta silme islemi var. Bu is-
lemi sadece 320*200 i¢indiisiinebiliriz.
Multicolor’da nokta silmek anlamsiz-
dir. Dort renkten herhangi biriyle ¢i-
zim yapilinca eski nokta ortadan kal-
kar, yerine yeni bir nokta gelir.

Nokta silmenin nokta koymaktan
pek bir farki yok. Tek farki, OR isle-
mi i¢in kullandigimiz sayinin tam ter-
sini (yani 255’ten c¢ikarilmis halini)
byte’in eski igerigi ile AND’liyoruz.
Boylece hedefledigimiz nokta sonii-
yor. Bu islemi de, 50500-50560 arasi
yapiyor ve (XN, YN) parametrelerini
kullaniliyor.

Geriye ¢i1zgi ve elips kaldi. Cizgi ile
devam edelim.

Programimizin 50800-51040 arasi,
320*200’liik ekrana, baslangic ve bi-
tis koordinatlar: X1, Y1, X2, Y2 ile
belirlenmis bir cizgi cizer. Bu koordi-
natlar ekranin disinda da yer alabilir.
O zaman c¢izginin ekranda kalan kis-
mi1 cizilecektir.

Ortaokulda geometri dersini géren-
lerin hatirlayacagi meshur bir diiz ciz-
gl formiili vardir:

Y=MX+T

M ve T harfleri degisik de olsa, for-
miil budur. Simdi bu formiilii nasil
kullanacagimiz gorelim.

X1 ve Y1 degerlerini yerlerine ko-
yar ve denklemi T’ye gdre ayarlarsak
su formiilii elde ederiz:

T=Y1-M*X1

ayni islem1 X2 ve Y2 ile de yapalim:

e
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T=Y2-M*X2

Her iki denklem de T’ye esit oldu-
guna gore,

Y1-M*X1=Y2-M*X2

diyebiliriz. Ve bu denklemi de M’ye
gore cizersek,

M= (Y2-Y]) / (X2-X1)

elde ederiz. Bu bize dogrumuzun
egimini verir. Sira geldi T’y1 bulma-
ya.

T=Y2-M*X2 olduguna gore, M’y1
yerine oturtarak

T=Y2-(Y2-Y1) / (X2-X1)*X2

de diyebiliriz. Bu T ve M degerleri-
ni Y =MX + T denklemine yerlestirir
ve Y’ye gore ¢ozersek aradigimiz for-
miilii buluruz:

Y =(X-X2)*(Y2-Y1)/(X2-X1)+ Y2

Tim c¢izimimiz bu formiile dayali.
Tek sorun, cizgimiz asagi1 dogru oldu-
gu zaman ¢ikacaktir. O zaman
X1=X2 olacagindan, X2-X1’in onu-
cu sifir olacaktir. Hicbir say1 sifira bo-
liinemeyecegi i¢in, bilgisayar hata me-
saji verip duracaktir. Bunu da bir iki
- IF ile ¢o6ziimliiyoruz.

Programa bir gézatalim. Once X ve
Y koordinatlari en yakin tamsayilara
yuvarlaniyor. Sonra da, ¢izginin ta-
mamen ekran disinda olup olmadigi
kontrol ediliyor. Eger 6yleyse geri do-
niiliiyor. Degilse gerekli X ve Y fark-

lar1 hesaplaniyor. Eger X1-X2 sifir de-
gilse, normal ¢izgl ¢izme kismina at-

laniyor. Eger sifirsa, ¢izgimiz bir dik

cizgl demektir. Bu durumda 6nce ¢iz-

ginin ekran i¢ine s1g1p sigmadig1 kont-
rol ediliyor ve eger sigmiyorsa baslan-
gi¢c ve bitis koordinatlar1 ekran icin-
de kalacak sekilde yeniden hesaplani-
yor. Ardindan da ¢izgi c¢iziliyor.
Eger dik cizgi degilse, gene ¢izginin
ekran igine sigip sigmadigr kontrol
ediliyor, sgmiyorsa baslangi¢ ve bitis
koordinatlar1 ekran i¢inde kalacak se-
kilde yeniden hesaplaniyor ve ¢izgi ¢i-
ziliyor. Bu arada cizgi ¢cizmek icin hep
nokta koyma rutini ¢agirihyor.

51100-51340 arasindaki ¢izgi silme-
nin, c¢izgi ¢izmekten hi¢bir farki yok.
Sadece nokta koyma yerine nokta sil-
me rutini ¢agiriliyor.

Multicolor’da ¢izgi ¢izmek de ayni
islemleri gerektiriyor. Farki, maksi-
mum X degeri olarak 159’u kabul edi-
yor ve ¢okrenkli nokta koyma rutini-
ni cagiriyor. Bu altprogrami da,
52800-53040 arasinda bulabilirsiniz.
(X1, Y1) ve (X2,Y2) koordinatlarinin
yanisira RR i¢inde de 0-3 aras: bir sa-
y1 ile hangi numarali rengi kullanaca-
giniz1 belirtmelisiniz.

Son seklimiz elips. Neden daire de-
gil de elips? Daire, X ve Y yoniindeki
yaricaplari esit olan bir elipstir. Do-
layisiyla elips i¢in bir rutin yazdiginiz-
da, otomatik olarak daire ¢cizmeniz de
saglanmis olur.

Elips icinde ii¢ altprogramimiz var.
Elips cizmek, silmek ve multicolor’-
da elips ¢izmek icin.

Elipsin geometrik denklemi su se-

kildedir:

Y =B*SQR (1-X 2/A 2)

Eger dikkat ederseniz, bir elipsin
sag iist, sag alt, sol iist ve sol alt par-
calarinin birbirlerine simetrik oldugu-
nu goriirsiiniiz. Yani biz elipsin sade-
ce bir ¢eyregini hesaplayarak tiim elip-
si cizebiliriz. Zaten yavas olan BASIC
programi i¢in 6énemli bir kazang.

50600—50670 arasinda, XR ve YR
ile iki dogrultudaki yarigap uzunluk-
lar1 belirlenmis ve (XM, YM) ile mer-
kezinin koordinati verilmis elipsi
320*200 ekraninda ¢izen rutini gor-
mektesiniz. Bu rutinde elipsin bir ¢ey-
regi hesaplanmakta ve yeni hesapla-
nan nokta ile eski nokta arasina ¢izgi
cizilerek kapal bir elips ¢izilmektedir.
Eger elips tamamen ekrana sigmiyor-
sa, sigan kismu ¢izilecektir.

50700-50770 arasinda ayni islemler
elips silmek igin yapiliyor. Cizgi ¢iz-
mek yerine ¢izgi silmek i¢in kullani-
lan rutin ¢agirilmakta.

52600-52670 arasi ise multicolor ek-
randa RR ile belirtilen renkte bir elips
cizmekte. Tek farki, cokrenkli ¢izgi
¢izme rutinini ¢agirmasi.

[ste bu kadar. Artik bu rutinleri
kullanarak, hatta onlari daha iyi bir
hale getirerek kendi grafik program-
larinizi yaratabilirsiniz. Gene de BA-
SIC’in yavas kalacagini, makina dili-
nin veya SIMONS’ BASIC’in daha
kullanisl olacagini unutmayin. Gele-
cek aya kadar hoscakalin...

UFO
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Bilgisoyorm bilgisayar olmasini
sadlayan en énemli faktor bilgi-
lerin eksiksiz ve sorunsuz bir prog-
ram olarak calismasini saglayan
vazilimidir. Isletim sistemleri bilgi-
sayar adi verilen elektronik kltle-
nin ne yapmasl, nasil yapmasi
gerektigini, o kdtlenin anlayaca-
Ji dilde anlatan programiardir.

sletim sistemlerinin gelismesini ve

yayginlasmasini saglayan mikro
islemcilerin en buyuk &zelligi, ken-
dilerine 6zgu dilin kolay anlasila-
bilir ve programlanabilir olmasi-
dir. C-64'Un kullandigr 6502
uyumlu 6510W bu alanda en po-
pller olanidir.

C-64 isletim sistemi aslinda ye-
ni bir sistem degildir. Yeni C-
64'ten dnce tasarlanmig, denen-
'mis bir sistemdir. Commodore fir-
masinin C-64'ten énce ¢ikardigl
ve C-64'ten oldukca basit bir ya-
piya sahip VIC-20 fasarlanirken
KERNAL adi verilen sistem kullanil-
di. C-64 gelismis bir model olma-
sina karsilik bu sistemi oldugu gi-
bi kullandi.

Bu nasil gerceklesti? Kernal sis-
feminde bir isletim sisteminin en
onemli rutinleri, sicrama tablosu
(JUMP TABLE) olarak adlandirilan
tabloyla adreslendirildi. Bu tablo
SFF81'den SFFF6 adresine kadar
uzanir,

Boylece yeni bir model tasarla-
nirken gelisme sadece bu iglevleri
yerine getiren rutinde ve tabloda-
ki-adreslerde olmakta, tablonun
konumu ayni kalmakta, bu da ye-
ni birtasarimi olduk¢a kolaylastir-
maktadir. Bunun érnegini C-16 ve
Plus-4 Kernal sisteminde de goére-
biliriz. Buna ilginc bir érnek VIC-
20 C-64 C-16 ve Plus-4 program-

- _

Her Isin Basi
Cekirdek

Seyfettin CANKAYA

larinin codunun, ¢ok az bir degi-
siklikle turdnde kullanilabilir oima-
sidir,

Kernal Rutinleri Ne
Ise Yarar?

Kernal tanitilirken bir isletim sis-
temin entemel islevlerini yerine
getirir demistik. Bu iglevler tUm sis-
teminin ilk acilisindan kapanigina
kadarki sUrede kontroll sagla-
mak Disk Drive, Dataset, Printer,
Klavye, Video devresi ve RS-232
portuna bilgi génderme, bilgi al-
ma gibi islemlerdir. Butin bu islev-
ler s6zUnU ettigimiz Kernal rutinler
ile belirlenmistir.

Bu yazi dizisinde tUm Kernal ru-
tinlerini inceleyecegiz ve bu rutin-
ler yardimiyla calisan makine di-
i kullanilarak yazilan programiar-
dan ornekler verecegiz. Bu ne-
denle temel makine dili bilgisi ge-
rekeceginden, dergide ¢ikan bu
konuya iliskin yazilari incelemenizi
oneririz.

C-64 Power-On
Kernal Isbasindal..

C-64 ik acildiginda ne olur der-
siniz? Bunu Kernal icindeki bilgiler-
den égrenelim. Kernal hexadeci-
mal olarak SEOQO-SFFFF araligin-
da yer alir. Bunun nedeni C-64'Un
islemcisi olan 6510°un ilk ¢alisma
adresini SFFFC'deki bellekten ali-
yor olmasidir. Simdi bu adreste ne
var égrenelim.

SFFFC=65532 oldugunu
hatirlayarak

PRINT PEEK (655232)+ 256"
PEEK(65533)

Commodore

Sonug¢ 64738 bulunur. Bu degder
RESET vektorint goésterir. Ornek
olarak biz SYS 64738 yaptigimiz-
da C-64 sanki yeni acikliyormus
gibi davranir. Bu adres SFCE2’ye
esittir. Jimdi bu adresten incele-
mimize baslayalim.

FiZE S

Fl2 FF e #EFF
FiiEd 7= = T |
FCESD 9 T e
FioEe s LD
FCEY 28 |z FID SR S 03 I %
FICEH DEooss EME #FFLEF
FioED 20 ekl 28 JHF cEzaag )
FCEF SE 1 DS =T FOBLE
FioFe 26 /2 FL B R - A o W
FLUFS 268 58 FD JSR FFDSH
Fobes =2 15 FO Tk F#FDOLE
FUFE =28 SE FF Jofk FFFSE
FEE S5E& LT
FCFF &2 833 HEa JHF CFEABBE
FIlmas Hz kS LI HEEAD
FOod BOD aF FDO LR FFDEF ., =
FOnay DD |]s sl IR | S 2 6 17 R
FOaF e Az BEHE FFDOF
Fowa oH Q=
FORD D Fo EME FFDBg
FLOBE = plliss
FOle Cz s
S R e arat
FDO1z2 0 =2 26 4 | ol 2 5 B
S I T T P PO 3 26 &

Yukaridaki JSR S FDD2 ile cali-
san altprogram kartus baglantisi
olup olmadigini test etmektedir.
Bu islemi de £FD10 adresinde yer
alan CBM80 sifresinin kontrolu ile
saglamakta, kartus baglantisi
varsa JMP ($8000) islemiyle kar-
tustaki ROM Ustunden bu adrese
sicramaktadir. Bazi programiarin
reset ile tekrar calismasi da bu
adresteki kodlarin CBM80 olma-
sidir. Bu bagdlanti olmadigl du-
rumda JSR SFDA3 ile giris/cikig
devrelerinin calismasi, JSR SFDS0
ile RAM TESTI VE Basic baslangic
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adresi ekran adresinin belirlen-
mesi JSR SFD15 ile giris/cikig rek-
térlerinin - adreslere atanmasi,
JSRSFFSB ile video kontrol devre-
sinin calismasi saglanir. Bu igslem-
lerin sonunda JMP (SA0QQ) ile Ba-
sic ROM devreye girerek Basic

gonderilmektedir. Asagidaki Or-
nekie MERHABA KERNAL yazisinin
ekrana cikisinl saglayan bir prog-
ram gorulmektedir.

Bu programda X katugu mesa-
jl indekslemek icin kullanilir ve ™*"
karakterinde islem sona erer. Bu

programi bir monitdér program
yardimiyla yazip deneyebilirsiniz.
Yalniz adresleri siz belirleyiniz.

CHROUT rutini printer, disk dri-
ver, RS-232 gibi Unitelere de bilgi
gonderir. llerde buna iligkin &r-
nekler de verecegiz.

calismaya gegilir.
03 G LUK EERMAL . RIITIM

“l( Kernal Rutini 28 CHROUT EQll #FFOZ

Simdi Kernal rufinlerini incele-
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Y

meye kasiayalhm. Bunlardan en S DENFAM LDA MESHA.T ., ¥
basiti karakter ¢ikigini saglayan k CHP o S#CBITIS DEARET
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EFESAT UFE MERHAEA KERMHAL®

1=

CHRQOUT rutini. Kullaniligi olduk¢a
basit; A kUttgu karakterin ASC ko-
dunu igerir, JSRCHROUT ile bu ka- | 4
rakter belirli bir cevre birime gon- 1
derilir. Burada bilgi ekran Gzerine |

—
-

= % L0
(L VI

IF

riyle belirlendigini goraraz. Ayrica
Carry islemine de dikkat ediniz.

SES0A'dIr. Inceledigimizde yatay
ve dikey konumlarin X, Y kuttkle-

ikinci Kernal Rutini:
PLOT

PLOT isemi bir an énce gordus-

o o ECDEIF

i1
i
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BiLS FESL S

gunuz CHROUT iglemi sirasinda | | psme @e s ST S

ekranin herhangi bir konumunu e '%E & i EYX 5

belirlemede kullanilir. Buiglemiki | ** =5 — =% == STY #00E
SRR L L St T FESE

ayrl modda calisir. CLC (carry=0)
oldugunda konumu belirler, SEC | = *
(carry=1) oldugunda da konumu .
okur. Bu rutinin tablodaki adresi -
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Simdi ise CHROUT ve PLOT rutin- p
lerinin beraberce kullanildigl bir
program gorelim.

e L IETIHCT L EERMAL . BT INT

<kl
HEDT izl BFFDE
FLOT Bl £FFFR
CLZ S ROHDM YRIZMH
LOw #1% SYHTHY EOHUM
LOY #&  JDIKEY EQHUM
JzBEOFLOT JEERMAL EUTIMI
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LDy #0808 . POIMTER
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BED BITTL
TER CHREDUY EERMAL RUTINI s P
LM SPOIMTER BIR ARTTI \ AE P
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EITTI RIS o CIKIS
MESAT OFE - MERHAER KERMALS

RO
i = 2

P %0

WA
A

ARt

il el Sl S e e
(N LT
I'l-
e

-._ _‘
o =4
-

e

—
11
|

Bu programda carry=0 yapila-
rak konum belirleme moduna ge-
cilmekte X ve Y katukleri konum-
lara iliskin bilgiyi tasimaktadir.
PLOT isleminden sonra da bir on-
ceki érnekteki mesaj ekrana ya- TR e N T
Zllmaktadir. | R T aE S XA A SR T e
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Bilgisayar i..j Olsun Diye Zar Atmaz

Gernot SCHARMELI

Bilgisayar gibi boylesine
kesinlik icinde calisan bir
makine herhangi bir seyi

rastlantisal olarak
yapabilir mi?
Bilgisayarlarin da
rastlantisalligi saglamak
icin zar attigint okuyunca
sasiracaksiniz.

aska hicbir olgu bizi rastlanti
kadar saskinlik icersinde bi-
rakamaz. Filozoflar ve mii-
neccimler evrende rastlanti-
ya yer olup olmadigini, her bir seyin
onceden belirlenip belirlenmedigini
tartisadursunlar, diger birtakim insan-
lar ise bu konuyu disiinmekten bile
rahatsiz oluyorlar.

Bir dizi rastlantinin ardinda yatan
yasalliklar1 kesfetmeye calisan mate-
matikg¢i ve istatistik¢iler tirkiitiicii bir
kavram ve formiiller dagarcigi gelis-
tirmis durumdalar. O kadar ki, en
parlak ekonomi ve miihendislik 63-
rencileri bile, haftalik ders cizelgele-
rinde istatistik ya da olasilik 6gretisi
derslerini goriince cin ¢arpmisa don-
mektedirler.

Yine de, pratikte bu karmasiklig
dert etmeyiz, ister se¢cim sonuclarinin
tahmini s6zkonusu olsun, ister bir pa-
zar arastirmasi, istatistikcilerden bi-
lingsiz bir kayitsizlikla bilgi edinme-

- ye devam ediyoruz. Ama bu arada

herhalde hi¢birimiz, istatistikcilerin bu
basarilarinin temelinde bilgisayarlarin
“‘attigl zarlarin’’ yattigini aklimiza ge-
tirmemisizdir. Bu kisaca séyle olmak-
tadir:

[statik¢ilerin RND komutuna bag-
li olarak, “‘rastlantisal sayi iireticisi’’
adi verilen bir aygit, birtakim sayilar
kurmaya baslar. [statikciler de bu sa-
yilar1 bir tiir 6rneklem olarak kabul
ederler.

Ama bu saydiklarimiz, buzdaginin
goriinen ucundan ibaret. Ornegin,
kendileriyle ‘‘rulet’’ oynanabilen bil-
gisayarlar araciligiyla ‘‘rastlant1’’ ol-
gusuna hesaplanabilirlik kazandiril-
masi, parc¢acik fizikcileri gibi dakik-
lik pesinde kosan bilim adamlarinin
dev adimlar atmalarini saglamstir.
Gene, bugiin sehir trafigine iliskin bir
planlama s6zkonusu oldugunda, aci-
lacak yeni bir hattin trafik akisini hiz-
landirip hizlandirmayacag: ‘‘rastlan-
t1 bilgisayarlar1’’ sayesinde cabucak
degerlendirilebilmektedir.

Ayni sekilde, isletmeler de, biinye-
lerinde bilgisayarlar ve terminallerden




olusan bir sistem kurmadan once, ta-
sarladiklar: sistemin boyutlarinin el-
verisli olup olmadigini saptamak i¢in
bir bilgisayarin ‘‘zar oyunu’’na bas-
vurabilirler. En basarili uygulamalar-
dan biri ise sudur: Eger bir bilgisayar
sebekesine aktarilan veriler, daha 6n-
ceden bir rastlantisal sayilar iireticisi-
nin belirledigi sifrelerle kodlanirsa,
bilgisayar korsanlarinin isi bitmis de-
mektir.

Bunca ise yarayan rastlantilar ale-
mine soyle bir gbz atmak bile biyu-
leyici olabilir. O halde gelin bu alem-
de bir gezintiye ¢ikalim. Okurlar bir
yandan yazilar1 okurken bir yandan
da rastlantisal sayilar1 yoklamak i¢in
kendi bilgisayarlarindan yararlanabi-
lirler. Yalniz uyaralim: Genellikle el
kitaplarinda RND fonksiyonuna ilis-
kin yapilan aciklamalar yetersizdir.
Hepsinin ortak 6zelligi, su 6gudi ver-
meleridir: ‘‘Kendinizi siirprizlere terk-
edin.’’ Bu 6giitle yapilabilecekler, 6n-
ceden kestirilemeyen ve sasirtici bir es-
tetige sahip olan grafik c¢izimlerle,
-eger dilbilgisi kurallarini biraz biliyor-
saniz- caprasikligl insani giildiiren tu-
haf ciimlelerdir. Ama biitiin bu uygu-
lamalarda, birkac denemeden sonra
isin c¢ekici bir yani kalmaz.

Oysa, rastlantisal sayilarla yapabi-
lecekleriniz, bu sayilarla ilgili bilgile-
rinizle dogru orantilidir. Rastlanti 1l-
le de diizensizlik demek degildir. Eger
rastlant: her zaman ‘‘i¢csel bir diizen-
den yoksunluk’ anlamina gelseydi,
diinyada tek bir istatistik¢i bile kal-
mazdi.

Aslinda hepimizin bildigi su kemik
zar taneleri, rastlantinin yasallikla ilis-
kisi i¢in gayet giizel bir 6rnek olustu-
rurlar. [statistik sunu gostermekte ve
ayni zamanda kabul etmektedir: On-

binlerce zar atis1 gozlemlendiginde,
eger 1sin 1¢inde bir hile yoksa, zarin
alt1 yiiziindek1 sayilar da, uygulama-
da ayni siklikta diiseceklerdir. Ancak,
uzun vadede gecerli olan bu yasanin
tersine, tek bir zar atisi1 sozkonusu ol-
dugunda, ise ‘‘bagimsizlik yasasi’’ ka-
rismaktadir. Soyle ki, her tek zar ati-
sina ondan onceki biitiin atiglarin hig-
bir etkisi olmaz. Alt1 yiizden herhan-
g1 birinin diisme olasilig1, her tek atis
icin her zaman altida bir olarak kal-
maktadir.

Ancak, bilgisayardaki rastlantisal
sayilar reticisi, bir zar taklit etmeye
calisiyor da olsa, buradaki durum bi-
raz farklidir. Buradaki islem, her bi-
ri farkli sayilar tasiyan, sozgelimi
999,999 bilyal1 bir lotto oyununa ben-
zer. “‘Uretici”’ (generator) bir kere
cekmis oldugu bilyayi, bu ikinci kere
cekme sansina sahip degildir. Ancak,
bilyalar tizerindeki sayilarin 1,2,3,...
seklindeki tamsayilar degil, O ila 1 ara-
sinda yeralan ondalik sayilar oldugu-
nu unutmayalim. Bu tiir bir tercihin
yarari aciktir: Boylelikle kullanici ken-
di gereksinmelerine bagli olarak, rast-
lantisal sayiy1 bir ¢carpan araciligiyla
diledigince yiikseltebilir.

El kitaplarinda da verilen buraya
kadarki bilgilerle bile bir seyler yapi-
labilir. Rastlantisal sayilardan birin-
cisinin X ekseni (yani yatay eksen)
tizerindeki bir koordinatin degeri ol-
dugunu diisiinelim; ikincisi ise bir Y
koordinati degeri olsun. Bu durumda,
her cift atis 1 X 1’lik bir diizlem tize-
rinde bir noktaya rastlantisal bir ko-
num kazandiracaktir. Bunu bir “‘atis”’
olarak dusiindiigiimiizde, iiretici (ge-
nerator) tipki dikdortgen bir hedef
tahtasina rastgele atis yapan bir tiifek
gibi davraniyor olacaktir.

Bu tiir bir alistirmanin pratik yara-
rina gelincei: Uzun vade dikkate alin-
diginda, diyelim ki bir milyon atistan
sonra, hedef tahtasinin her tarafi ay-
n1 oranda isabet alacagindan, 6rnegin
1 yaricapl dortte bir daireye diisen
isabetlerinin payinin toplanmasi yeter-
li olacak ve boylece de II sayisinin de-
geri zar atisi ile belirlenebilecektir;
clinkii dortte bir dairenin alani 11/4
(1 x1x3,14:4)’tlir.

‘‘Zarlarin rastlantist’’ anlasiliyor
anlasilmasina da, bu rastlant: bilgisa-
yara nasil girmektedir acaba? Eger bu
sorunun yanitini heniiz bilmiyorsaniz,
o halde siki durmalisiniz: Tiim milyon
atistan ancak ilki gercekten rastlanti-
saldir. Gerisi ise, rastlant1 gib1 gozii-
kiiyorsa da, goz boyaciligindan bas-
ka bir sey degildir.

“Uretici’’ye ilk atis yaptirildiginda,
uretici belli bir yazmactan (Register)
ve 0 anda rastlantisal olarak orada bu-
lunan bir sayiy1 ¢ceker. Bu, icinde za-
manin mikrosaniye sayisi bulunan bir

yazmac olabilecegi gibi, bazi bilgisa-
yarlarda goriildiigii lizere program ya-
pabilen bir yazmag da olabilir. Daha
sonra bilgisayar gercekten rastlantisal
olan bu sayiy1 baslangi¢c degeri olarak,
programlanmis bir rutine yerlestirir,
ikinci “‘rastlanti’’nin sayisini hesaplar,
hesapladig: sayiy1 alir ve bunu yeni-
den rutine yerlestirir; bu islem, iste-
nirse milyon defa yinelenebilir.

Sayilar bir algoritma araciligiyla
iiretildiklerinden, ardarda yapilan
atislar birbirlerinden bagimsiz degil-
lerdir. Bundan dolayi, zarlar ya da ru-
let bilyalar1 gibi fiziksel iireticilerin
tersine, bu sayilar ‘‘sozde rastlantisal
sayilar’’ olarak adlandirilmislardir.

Pek cok BASIC versiyonunda bil-
gisayarin baslangic degerini kaydet-
mesi bir komutla saglanabilmektedir.
Bu durumda bilgisayar, biitiiniiyle ay-
nt sayilardan olusan ve sira ve diizen
bakimindan da birincisine tam tami-
na denk diisen ikinci bir zar serisi
olusturabilmektedir. Buna, somut
olarak, her baslangicta AND-fonksi-
yonunun ayni ve eksi bir parametre ile
harekete gecirilmesi sayesinde ulasila-
bilmektedir.

Hangi ‘‘rastlant1’’ sonuglarinin or-
taya ¢ikacaginin saptanabiliyor olmasi
rastlant:1 kavraminin anlami diisiiniil-
diigiinde, ne denli hayal kirikligina
ugratici ise de, pratik bir deger tasi-
maktadir. Yer darlig1 nedeniyle mil-
yonlarca saymin RAM-deposunda de-
polanma imkani1 bulunmamaktadir;
bunlarin algoritmanin ‘‘zekasinda’’
saklanmasi cok daha kolay bir depo-
lama yoludur.

Atislar bagimsiz ve rastlantisal de-
gillerse, ‘“iiretici’’nin kullanilmasina
ne gerek vardir? diye sorulabilir. Bu
konuda sozii saat zamanina birakmak
her zaman icin daha dogru olmaz muy-
di1? Bu elbette miimkiindiir. Bunun
icin RND-fonksiyonu harekete geci-
rildiginde ‘“‘Argument’’1 0 yapmak ye-
terlidir. Fakat gene de, bu yontem bir-
cok durumda soruna bir ¢6ziim getir-
meyecektir. Bir diisiiniilecek olursa:
Bir program seridi sik sik akip gece-
cek ve her defasinda bir rastlantisal sa-
y1 buna eslik edecektir. Ama bilgisa-
yar, belki bir program seridini isler-
ken hep ayni zamana gereksinme duy-




dugundan, bu durum, sayilarin siste-
matik olarak farklilik gostermelerine
ya da tiimiiniin de esit olmasina yol
acacaktir ki, bu da hic katlanilacak bir
durum degildir.

Algoritmalarla verilen rastlantisal
sayilara gelince, burada durum daha
baskadir. Ger¢i bunlar bagimsiz de-
gillerdir, ama ozelliklerinin sinanma-
s1 amaciyla bir istatistikciye sunulur-
larsa ve bu arada sayilarin nereden
¢iktiklar kendisine bildirilmedigi tak-
dirde, istatistikci buradaki rastlanti-
sal olmama durumunu kanitlayama-
yacaktir. Daha dnce s6zii gecen hedef
tahtast Orneginde, hedef tahtasi
10 X 10 alana bolinmiistiir. Tek tek
her alandaki isabetli vurus sayilari
araciligiyla buradaki esit dagilimin
yetkinligi konusunda ilk gdrsel izleni-
mi edinmek mimkindiir.

Istatistikciler burada anlamli isabet
sikliklarinin hangi alanlarda toplan-
mis olduklarinm1 bulmak icin bir dizi si-
nama yontemi uygulayabilirler. Alan-
lar1 1kiger ikiser, {icer ticer ya da her-
hangi bir gruplama tarzinda gozlem-
leyebilirler. Sonucta ise, say: dizilerin-
de bir sistematiklik kanitlanamamak-
tadir.

Elbette “‘rastlant1’’ sayilarinin bu
diizeyde olanlarini siradan bir algorit-
ma 1ile elde etmek miimkiin degildir.
Bunun i¢in bilgisayarin ortaya cikisin-
dan bu yana ¢ok degisik hesaplama
yontemleri diisiiniilmiis ve denenmis-
tir. Uzun bir siire i¢in, bir sayinin ka-
resini almak ve bu islem sonunda ci-
kan sayinin orta kismini olusturan sa-
yiyl ‘“‘yeni say1’’ olarak kabul etmek
icin yaygin bir yontem olmustu (Or-
negin, 45086273 x 45086273 =2032
7720130303 0529. Buradaki alt1 cizili

say1 elde edilen yeni sayidir). Ama bu
yontemin istatistiksel acidan yetersiz-
likleri vardir.

Bugiin kendini kabul ettirmis olan
algoritma ‘‘Modulo” yontemidir. Bu
yontemin 6zi sudur: A ve P gibi iki
tamsayl degismez alinir, tamsay1 bir
baslangi¢ degeri secilir, bu deger A ile
carpilir, ¢ikan sonuc da P’ye boliiniir;
bolme islemi sonucunda arta kalan Z
sayisi ‘“‘yeni sayi’’ olarak kabul edil-
mektedir. Bununla da yeni bir siirec
baslatilabilir. ‘‘S6zde rastlanti’’nin gi-
z1 1ste bu denli agiktir.

RND-fonksiyonunu BASIC’te uy-
gulamak istedigimizde, biitiin bu sa-
yilarin se¢cimiyle ugrasmak zorunda
degiliz. A ve P degismezlerinin
““Uretic1’” lizerine etkisi konusunda
pek cok bilimsel yapit mevcuttur. Bu-
rada ozellikle ilgin¢ olan nokta sudur:
A ve P, her ikisi de asal say1 olmak
zorundadir, yani 6rnegin 7 sayisi gi-
bi, yalmizca kendi kendisiyle boliine-
bilen birer sayi. (Ayrica da, A P’den
daha kiiciik olmalidir: A <P) O za-
man “‘Uretict’’ kendini tekrara kaptir-
maksizin miktar olarak en ¢ok diizey-
de rastlantisal sayiya ulasabilir. P’ye
boliinme 1slemi sonucunda arta kalan
sayl ancak 1,2,3,...p-1 olabilecegin-
den, iiretici de, kendi kendini tekrar-
lamadan Once, ancak P-1 sayilarini
firlatip atabilmektedir.

O halde, ‘“iiretici’’ye sokulabilecek
P sayisi ne denli biiylikse, onun ‘‘pe-
riod’’u da o denli biiyiik olmaktadir.

BASIC-versiyonlarinda ‘‘period’’-
lar yaklasik 1 milyon kadardir. Basit
kullanimlar icin bu say1 tam anlamiyla
yeterlidir. Daha masrafli projeler icin,
[BM’in biiyiik bilgisayarlar1 64 Bit’-
lik veri sozciikleri cercevesinde 23! iis-
ti bir P sayisini barindiracak bir me-
kan sunmaktadir. Bunun anlamiysa
sudur: Bir ““period’’da 2 milyar rast-
lantisal sayr bulunmaktadir.

Cok iist diizeyde teknik-bilimsel
problemlerin ele alindig1 kurumlarda
kullanilan ve biiyiik bilgisayarlarin
krallari sayilan Cray ya da Cyber 205

ise, P-degerleri i¢in 46 Bit kullanabi-
lirler ki, bu da P =2% olarak tam sa-
yimina 70 trilyon rastlantisal sayili bir
“period’’ demektir.

Insanin aklina bunun yeterli oldu-
gu geliyor degil mi? Jiilich’deki Niik-
leer Arastirma Kurumu’nun (KFA) fi-
zikgiler1 aym goriiste degiller. Bu mu-
azzam sayilara ragmen, ‘‘iiretici’’nin
verim yeteneginin sinirlarina carp-
maktadir bu kisiler. Orada s6zkonu-
su olan sey nedir? Fizikciler modelles-
tirmeler yoluyla bilgisayara, 6rnegin
belli bir derecenin tistiinde 1sitildigin-
da siirekli manyetik giiciinii birdenbi-
re yitiren demir gibi bir cevherin ha-
reketini taklit ettirirler (simulation).
““Bir evreden baska birine gecis’’ ol-
gusu fizigin en 6nemli problemlerin-
den biridir.

Atomlarin birbirlerine etkileri ko-
nusunda tasarimlarimiz ancak bir mo-
del cercevesinde miimkiin olabilirken,
tek tek atomlarin istatistiksel hareket-
lerine iliskin olarak bildiklerimiz da-
ha ayrintilidir. Bilgisayarin bu konu-
da yapmasi gereken seye gelince, su
sOylenebilir: Bilgisayar, bu atomlarin
rastlantisal bir davranisini zar atarak
belirler. Bilim adamlari icin de atom-
larin birbirlerine etkileri konusunda
gelistirdikleri kendi model kuramlari-
ni giivenilir bir tarzda hesaplamak ve
sinamak ancak bu sayede miimkiin ol-
mustur.

“‘Rastlant1 iireticisi’’nin giiciiniin
¢abuk tiikenmesi ise sundan dolayi ol-
maktadir: ‘“‘Uretici’’ on binlerce atom
1¢in binlerce enerji ve salinim durumu-
nu zar atarak belirlemek ve biitiin
bunlari binlerce zaman aralig1 icinde
ardarda yapmak zorundadir. Buysa,
hedef tahtamizin 1ki degil, milyarlar-
ca boyutu varmiis gibi bir durum ya-
ratir. Ve nihayet tek bir zar atimiyla
yaratilan durum ile de yetinmek miim-
kiin degildir. Rastlantisalliklarin ac¢i-
ga ¢ikmalari 1¢in bu oyunun yiizlerce
ve binlerce kez yinelenmesi gerekmek-
tedir. Biitiin bunlar ise, tabii k1 “‘iire-
tici’’yi1 ikinci bir kez calistirmaksizin

yapilmalidir.
Bilim adamlarinin bu-
rada bir sinira gelip da-
yanmalar: sadece

“period’”” konusunda
olmamaktadir. Onlar

istatistiksel elverislilik
acisindan da eksiklik -
ler kesfetmislerdir.
Bizler gibi siradan
tiiketiciler icin kaci-
nilmaz olsa
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da tahammiil edilebilir, bilim adam-
larinin goziinde ise tatsiz eksiklikler-
dir bunlar. Asir1 biiyiik boyutlu “‘he-
def tahtasi’’ndaki rastgele sayilarin
durumu sunu gostermektedir ki,
‘“liretici’’ bazi alanlari, hatta bazi di-
zileri tiimden kendi ‘‘atis’’larinin di-
sinda tutmaktadir.

Bu nedenle, bilim adamlar1 gorii-
niiste rastlantiy1 daha yetkin bir tarz-
da iireten ve daha giiglii ‘‘period’’la-
ra imkan veren algoritmalarin olustu-
rulmasi icin gercekten biiyiik bir tut-
kuyla caba gostermektedirler. Bugiin
sayilar1 cok fazla olan ‘‘liretici’’ler
arasinda ‘‘Kirkpatrickstoll’” ya da
““Tansworthe’’ gibi adlara rastladik-
larinda bu kelimeler bilim adamlari-
nin kulaklarina tipk: bir miizik gibi
gelmektedir. Bu iireticilerin ardinda
en akla hayale gelmez yontemler ve
oyunlar saklidir. Bunlarin sonucunda
2250 {istii bir “‘period’’, yani 60 haneli
bir sayr dogmustur.

Bu arada, zarlarin standart bir yon-
tem olan ‘‘Modulo’’ ile atilmasi sira-
sinda da rastlantisal sayilarla ilgili bazi
seylerin manipiilasyonu sdzkonusu
olabilmektedir. Esit olarak dagilmis
sayilara ¢cok ender durumlarda gerek-
sinme duyulmaktadir. Eger bilgisayar
hedef tahtasina esit oranda ‘‘atig’
yaptirilsaydi, bilgisayar boylelikle tu-
haf bir aticiy1 taklit etmis olurdu. Iyi
bir aticinin isabetleri merkezi alanlar-
da toplanir. Uzmanlarin deyisiyle, isa-
betler merkez yoresindeki ‘‘normal
dagilimlar’’dir.

Gene de, esit dagilimh RND-fonksi-
yonu, rastlanti i¢in temel olarak kul-
lanilabilmektedir. Bunu izleyen bir
donistiiriim programinda -hedef tah-
tasini ornek almaya devam edersek-
asil boyutlar: 10 x 10 biiyiikluigiinde-
ki alanlarin bicimleri degismis olacak-
tir: Merkezdekiler biiyiiyecek, kenar-
dakiler ise kiiciileceklerdir. Sonugta
alanlar tiim “‘atis’’larla birlikte yeni-
den bicim degistirecekler (yani rastlan-
tisal sayilar degismis olacaklar) ve her
sey son derece ‘‘normal dagilimlh’’ bir
goriinim kazanacaktir.

Miinih’teki Max-Planck Fizik Ens-
titiisii’nde elemantar parcaciklarin av-
lanmasinda yardimci olan bir bilgisa-
yar, degisik rastlanti dagihimlarinin
tiim bir cesitlemesini depolamis du-
rumdadir. Protonlar1 noétronlarla
bombardiman ettikten sonra arastir-
macilar1 bu konuda en ¢ok zorlayan
soru ‘‘Hangi parcaciklarin ne tiir bir

kesinlikle g6ézlemlendikleri’” sorusu-
dur.

Burada zar atarak belirlenen seyler
sunlardir: Par¢acigin dl¢iimiinde ya-
pilacak bir hata, miimkin bircok
¢arpma reaksiyonundan hangisinin
gerceklesecegi; yani tek bir durumda
su ya da bu parcgacigin ortaya cikip
citkmayacag ve son olarak da parca-
ciklarin ¢arpmadan sonra hangi a¢1 al-
tinda dagilacaklari- ¢linkii burada, or-
negin bilardo oyununda oldugu gibi,
hicbir seyi 6nceden hesaplamak miim-
kiin degildir.

““Monte-Carlo’’ yontemi ile rastlan-
tisalliklar1 ¢ogu kez taklit eden bilgi-
sayarin yaptig is fizik¢iler i¢in paha
bicilmez bir deger tasir. Onlar ancak
bilgisayar sayesinde, kendi yarattiklari
karmasik mekanizmanin ifade giicii
hakkinda giivenilir bir bilgi edinme
imkanina kavusurlar.

Oyleyse rastlantisal sayilar “iiretici-
si’’ daha ¢ok doga bilimlerinde orta-
ya ¢ikan problemlere mi ¢6ziim getir-
mektedir? Hayir. Durum hizla degis-
mektedir. Bilgisayar gitgide ekonomi-
de -Ozellikle de projelerin optimal
planlanmasi1 alaninda- biiyiik isler
gormektedir.

Bankalar, biiyilik satiy magazalari
ya da baska biiyiik isletmeler eger bir
bilgisayar sebekesi kurmak istiyorlar-
sa, buralarda ¢O6ziim aranilan sorunun
““bekleme kuyruklar1’ oldugu sdyle-
nebilir. Burada s6zkonusu olan siste-
me bir merkezi bilgisayara baglh uy-
du bilgisayarlardir ki, bunlar da ken-
di baslarina pek ¢ok terminal kullan-
maktadirlar. Soru sudur: Sistem, ter-
minaldaki kullanicinin yanit i¢in nor-
mal durumda tahmin edilen 1ki sani-
yelik bekleme siiresinden asla daha
fazla beklemeyecegi sekilde mi kurul-
mustur?

Acaba hangi terminale belirli bir za-
man ayari ¢ercevesinde el atilabilmek-
tedir? Hangi siklikta ve hangi isler bu
terminalde islenmek durumundadir?
Terminalin bilgisayara sadece bir ve-
ri yigin1 yolladigi ve kisa bir yanit al-
dig1 kiigiik sorular mi islenmektedir?
Yoksa bircok defalik bir bilgi alisve-
risini gerektiren daha biiyiik sorular
m1? Yoksa islemciyi (Processor) uzun
siire isgal eden programlama isleri mi?
Veyahut da bir disk siiriiclisiinii teke-
line alan, ama islemciyi bloke etme-
yen biiyiik boyutlardaki veri yiginla-
rinin nakli mi?

[sletme, tecriibi degerlere ve tah-

minlere dayanarak her terminal icin
anilan olaylarin olasilik derecelerini
bilir. Veriler bilgisayara gelirler ve
ona, eger olaylar: zar atarak belirle-
mek istiyorsa, hangi tasarimlara go-
re rastlantiy1 ‘‘yonlendirme’’si gerek-
tigini bildirirler.

. Boylece, her terminal icin, ne za-
man miidahale edilecegi, bunun ne
kadar siirecegi, bir haberin ka¢ Byte
kapsadigi, islemcinin ne kadar hesap-
lama siiresine gerek duydugu, isin bir
diskin miidahalesini zorunlu kilip kil-
madigi gibi seyler bilgisayarin rastlan-
tisal sayilar: tarafindan saptanmakta-
dir. Bu verilerin 1s181inda bilgisayar sis-
temin dayanip dayanmayacagini ¢a-
bucak arastirmaya koyulur. Ciinki
bilgisayar tek tek bilesenlerin neler ya-
pabileceklerini tabii ki bilmektedir (is-
lemcinin hizini, diskin miidahale za-
manini, hatlarin nakil kapasitesini).
Rastlantisal yiikleme durumlarina ilis-
kin tiim bu oyun her yoniiyle arasti-
rildiktan sonra, bilgisayar en sonun-
da durum hakkinda net bir tablo ¢i-
zer: Planlama dogrudur ya da dogru
degildir,

Eger bugiinlerde Frankfurt Hava-
alani’ndaki akar banttan bavulunuzu
alacak olursaniz sunu da bir kere dii-
siiniin: Bu bant yapilmadan Once,
ucaklarin kalkis saatlerinden 6nce ya
da 1nis saatlerinden sonra ne kadar
yolcunun hangi zamanlarda kalaba-
liklar olusturabilecegini bir bilgisayar
zar atarak belirlemisti.

Eger bugiin veya yarin otoyollarda
100/Km-hiz simir: getirilmesinin anla-
mui ve etkisi kanitlanmak istenirse, bir
y1gin rastlanti iiretebilecek bir bilgisa-
yar isin icinde olacak demektir. Bil-
gisayar bu konuda ve belli bir yol
uzakligim dikkate alarak sunlar1 be-
lirleyecektir: Soforlerin tepkisel dav-
ranislari (asir1 yorgunluk), bir aracin
bozuk frenlere sahip olup olmayaca-
g1; bir soforiin kaza yapma egilimine
kapilip kapilmayacagi, arabasini sii-
rekli gecis cizgisinde siiriip siirmeye-
cegi ya da lastiklerinden birinin pat-
layip patlamayacagi...

Biitiin bu rastlantisal durumlar he-
saba katildiginda, 6ni Kesilen bir
akarsuyun nasil dalga dalga kabardi-
g1, belirli olaylardaki tehlike durumu-
na nasil dramatik bir boyut aldig: ¢ok
daha gercekci bir bicimde taklit edi-
lebilir (simulation) -tipk1 100 Km/hiz’-
in etkisi gibi-.

Cev. Giiven Savas KIZILTAN
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Yaratici Bilgisayar: AMIGA

aha bes alt yil evvel
bilgisayarlar buyuk is-
verlerine has pahali
anlasiimasi zor, ¢calis-
tinlmasi gu¢ kopleks makine-
lerdi. Yaptiklari isler agisindan
da hemen hepsi "Is”e yonelik
ouylk birer hesap ve arsiv de-

Ali Murat ERKORKMAZ

po aygitl idiler. GUn gelip
punlarin evlerde kullanilabile-
cegi hem islev hem fonksiyon
acisindan akla gelmezdi.
Derken mikro cipin evrimi ile
birlikte 1980 baslarinda 2
Kooyte, 5 Kbyte gibi hafizalar-
la ve minik fiyat etiketleri ile bu

akilll makineler ev kapilarin
aralamaya basladilar. Herkes
ou aletlerin evde nasil bir
ihtiyaci karsilayabilecegdini
merak ediyordu. Elbette ev-
deki patates ve sogan stokus-
nu tutmak icin veya bakkal
hesabini duzene sokmaya

A e T e e = T e 0
e O A A e Ty A
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boyle bir makineye yuzbinler-
ce lirayl baglamaya gerek
yoktu. Yeni bir alana gerek
vardi. Caligirken olmadigina
gdre dinlenirken olabilirdi. Or-
taya bilgisayar oyunlari ¢ikf.
Ik defa bilgisayar is disindd
bir grafik ve animasyon orta-
minda kullaniliyordu.

Ik oyunlari hatirlarsiniz. Bir iki
pikselden olusan garip “uzay*
lilar ve bir iki cizgiden olusan
sOzde dunyanin istilasinin én-
enmesi. Bir anda etrafta yuz-
erce bu tip oyun turedi. Isim-
eri degistirip ayni oyunlari pi-
yasaya suren yazilim sirketleri
vurguna basladilar. Ve bu sa-
yede bilgisayar evlere girme-
yi basardi. Bu arada hardwa-
re sirketleri oyun programlari-
NI daha cazip kilabilmek ve
daha gbérkemli sahneler sergi-
leyebilmek amaci ile renkleri-
ni artinp sese de 6nem verme-
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ve basladilar. Ciplerin de hiz-
la gelismesi bilgisayarlarin ka-
pasitelerini bir anda is bilgisa-
yarlari standardina ¢cikartma-
larnni sagladi. Hafiza yukselin-
ce resolusyon ve islevler artti.
8 bit'ler yerlerini 16 bit'e ve 32
bit'e birakirken bilgisayarlar
arasindaki renk grafik ve ses
savasl da son hizla artmaya
devam etfti.

Ve devreye "Personal Com-
puters” dedigimiz is amacli
kullanilan fakat cok yénlt ger-
cekte ev ve is bilgisayarlari
arasinda kalmis bir sinif girdi.
Bu bilgisayarlar yeni bir saha-
yI da beraberlerinde getirdi-
ler. Bu da cok pahali ve sofis-
fike bazi bilgisayarlarin yapao-
pildikleri &zel bazi isleri ki bun-
lar yUksek derecede grafik ci-
zimleri muzik programlarinin
hazirlanmasi ses érneklemesi
gibi yuz milyonlarca liralik ma-
kinelerin yapabildigi seylerdi,
yapabilip kdcuk firmalarin bu
sahada ¢alismalarinit ézendir-
mekii.

Iste Amiga burada devreye
girdi ve kucuk firmalarin vere-
bilecekleri bir Ucret karsiligin-
da ¢ok yonlu bir is makinesini
piyasaya surdd. Bu minik ci-
haz hem Unld muzik makinele-
rinin yapabildigi cok sesli mu-

Commodore

zik ve ses efektlerini yapabil-
mekte hem de video grafikle-
ri konusunda hic de amator
saylimayacak boyufta hizmet
verebilmekte idi.

Amiga’nin ¢ok yonlulugunu
arastirmak istersek gelismele-
i de gdzdnunde tutarak su
ozelliklerini siralayabiliriz:

a) Renk ve grafik boyutun-
da Amiga 4096 rengi ve 640°
400 cizgi cdzUmlemesi ile vi-
deo standardint yakalamis
durumdadir. Genlock imkani
ile profesyonel cihazlara bag-
lanabilmektedir. Animasyon
ve cizim programliari her ne
kadar dustk c¢dzimlemeye
gore hazirlanmig olsalar da
Amiga’nin Ram hafizasinin art-
masi ile bu program ¢ozimle-
meleri de istenilen boyutlarc
cikabilecektir. Bircok bilgisa-
yarin grafik karti kullanarak
hazirlayabildigi grafik prog-
ramlar Amiga 6zel grafik ve
Animasyon cipi ile kendi hard-
ware'i icinde halledebilmek-
tedir. Bu da ikinci bir grafik
kartl yatirrmini ortadan kaldir-
maktadir. [FF olarak saklanan
resimler deQisik programliara
aktanlabilmektedir ve burada
islenebilmektedir.

) Ses konusunda ornek ola-
rak Fairlight CMI muzik kom-
puterinin i¢c devreleri ornek
alinmis ve 4 kanal digital ses
imké&ni  saglanmistir. Halen
Amerika’'da 16 kanal ses ve
ayni anda kullanilabilen 16
degisik drnekleme ses (ki bun-
lar instruman veya insan sesin-
den orkestral seslere kadar
uzanmaktadirlar) islenebil-
mektedir. Cikis portlarinin ste-
reo olmasi ve RCA'disi fisleri ile
cikis alinabilmesi cihazin hem
ev hem de profesyonel maki-
nelere baglantisini kolaylastir-
maktadir. Midi cihazlara bag-
lantl icin bir midi giris cikisl
olup yine midi interface’li bas-
ka muzik enstrumanliarini cont-
rol edebilmektedir.

c) Robot kontrol ve proses
kontrolU icin ise Amiga hem
seri hem paralel portlar ile




acik bir mimari Uzerinde cok
genis anlamda kullanma im-
kani vermektedir. Bugun artik
vazgeciimez hale gelen elek-
trikli ve elektronik aygitlarin ve
IS robotlarinin - kontrolinde
Amiga cok iyl nefice vermek-
tedir.

d) Frame Grabber, yani vi-
deo veya kameradan gorun-
td kapma imkani sayesinde
hem grafik programiar icin
hem de arsivler icin Amiga
¢ok ucuz bir sistem olustur-

maktadir cunkd bugun diger
bilgisayarlarin yalnizca frabe

sake polyvagon

Grabber Uniteleri Amiga’nin
tum fiyatindan fazladir.

e) Amerika’'da Amiga icin
vapilan bazi ek cihazlarla
“speech Recognition” yani
soylenileni anlama %%8.6 ora-
ninda gerceklestirilmistir. Za-
fen kendi icinde bulunan ko-
nusma uniftesi ile bu sayede
Amiga konusup dinleyep bir
“canl” makine olusturmakta-
dir. Bu da makineden androi-
de geciste gercek bir kdpru-
ddr. Yakin bir gelecekte bu-
gun mouse ile kumanda edi-
len Amiga yalnizca konusarak
kontrol edilebilecektir.

f) Disk isletme sistemleri ve

ana operasyonu artik herhan-
gi bir lisana gerek duymadan
rahatca calistirilabilinecektir.
Bu da cihazin daha yaygin kit-
lelerce kullaniimini saglaya-
caktir.

g) Hafizanin 8.8 megabyte
ve depolamanin 1/2 gigaby-
te'a cikabilmesi piyasanin
dev bilgisayarlarina karsi Ami-
ga’nin Ustinlagu olmustur.

Amiga’nin tarifi bugin artik
zorlasmistir. Her isteyen Ami-
gai'sinda kendi isi icin mutla-
ka sUper bir yon bulacaktir.
BUtin mesele dogru secimi
yapip masanin  Wzerine bu
“canli” makineden bir adet
Koymalkiir,

CoOMMOdore e ———
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GUC KAYNAGI

B Dunyanin en buyuk Kesintisiz Gug
Kaynag ureticisi MERLIN GERIN
simdi Turkiye'de Kaleporselen ile

B 125 VA'dan 3600 kVA'ya kadar
eksiksiz tum ser!.

B Kucultulmus olculer ve gurultuden
arindiriimis ses.

B 20 yillik uretim tecrubesi ve en
gelismis uretim teknolojisi.

B Tecrubeli ve bilgili teknik kadro ile
satis sonrasi teknik servis

guvencesi.
B Bankacilik, sigortacilik, haberlesme,

saglik, egitim.... vb. sektorleri ile
askeri tesisler icin uygun modeller
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Ana okulundan universiteye
btiytik okul Commodore.

Commodore’un zengin bir dizi olusturan hazir egitim
programlarindan ve egitim kitaplarindan cocugunuza siz de alin.
Biiytik okul Commodore’un “dahi”leri arasindaki yerini hemen alsin!

EGITIM PROGRAMIARI Dizisi

OKUL ONCESI VE OKULA YENI BASLAYANLAR [CIN:

ILKOKUL

| Ilkokul 1. 2. 3. sinif Matematik
[1kokul 4. 5. simif Matematik
[lkokul 4. 5. sinif Genel Yetenek Test.

Hide And Seek
Garfield

Playful Prof

Pcople

| ANADOLU LISELERINE HAZIRLIK

Mimi ( Disket)

I1kokul

4.

sinif Fen

.,

. siuf Tirkce

. sumif Sosyal

. sinif Matematik

. sumif Fen

. simf Tirkge

[ RV L R ) B W T SN

. sinif Sosyal

ORTAOKUL

Ortaokul

Mat. Denklemler.

. sinif Matematik

. sinif Fen

. sinif Matematik

. simnif Fen

. sintf Matematik

. sinif Fen

Bilgag

. sinif Matematik

. sinif Matematik

NI = W IN N[

. sinif Matematik

LISE

Bilcag

1.

sinif Fizik

2.

sinif Fizik

Biyoloji

Trigonometri

Elektr USYS-64

Lise

Mekanik

Matematik

Bilcag

..

sinif Turkcemiz

2.

sinif Turkcemiz

INGILIZCE

Dil Egitim Paketi

Ortaokul Ingilizce

Cave of the World Wizard

Talkin_g Teacher

Get Ready To Read

Games of Logic

Know Your Child’s 1Q

COMMODORE EGITIM KiTAPLARI

Programcinin El Kitabi

Basic Programlama Kitabi

Bilgisayar Ansiklopedisi

C-64 Tiirk¢e Kullamim Kilavuzu

1541 Disk Siricu Kullanim Kilavuzu

Easy Script C-64 Kelime Islem Prog Kilavuzu
Peeks & Pokes on the C-64
Machine Language Book for the C-64

Advanced Machine Language Book for the C-64
Idea Book C-64

Graphics Book for the C-64

The Anatomy of a C-64

Tricks & Tips for your C-64

The Anatomy Of C-128

The Anatomy Of 1571

Tricks & Tips For The C-128

Artifical Intelligence on the C-64

Business Applications for the C-64

The Working Commodore 64

Beginning Machine Code on the C-64
Graphics art on the C-64

Commodore 64 Adventures

Commodore’un hazir egitim programlari ve egitim kitaplari
Etap Marmara’da, Commodore Show’da. '

Teleteknik bir Kavala Grubu kurulusudur.

Telete

MARKOM




tanimazsiniz.

Commodore PC iiriin dizisinden PC AT

Commodore PCile bir tanisin, baska 1s bilgisayart

Commaodore PC ihtiyacinizi mitkemmel karsilayacak is bilgisayaridir:

[léri teknolojisiyle...

Yaygin ve siirekli servisi, genis yazilim destegiyle...
Uygun fiyati, 6deme kosullariyla...

Teleteknik’te ya da Yetkili Saticilar’'nda Commodore PC'leri goriin.

[nceleyin. Tercih edin.

Standart Ustiinliikler:

Bellek PC 10 - 1I
PC 20 - 1I

PC AT
Disk Stirticti PC 10 - 1I

PC 20 - 1l
PC AT

Interface’ler

Ekran
AGA GOrintii Kart

1

Merkezi Islem Birimi PC 10 - Il
PC 20 - I
PC AT
Software

| Standart Tiirk¢e Karakter Seti

_Commodore PC’de Profesyonellerin Aradig:

- 640 KB

: 640 KB

-1 MB

-2 x 360 KB Disket

: 20 MB Harddisk + 360 KB Disket
- 20 MB Harddisk + 1.2 MB Disket

30-80 MB (optional)

: RS 232C Seri-Centronics Paralel
: Renkli veya Monochrome
: Hercules Monochrome Grafik Uyumlu

Renkli Grafik Emilasyon

Renkli Grafik Uyumlu

Plantronics Color Plus Uyumlu

16 Renk, 640x200 Coziimleme Modu
132 Kolon Calisma Ozelligi

: Intel 8088 (4.77 MHz)
- Intel ‘8088 (4.77 MHz)
: Intel 80286 (6/10 MHz, 16/32 Bit)
: MS-DOS, GWBasic _ —I

Teleteknik

un Turkiye ve
Tam ve Tek Yetkili Dlstmbutoru

Merkez: Rihtim Cad. Nesli Han 207/4, 80030 Karakoy, Istanbul 145 13 30 (4 hat)
Bilgisayar Danisma Merkezi: Silahhane Cad. 59 80200 Tegvikiye, Istanbul 131 15 50

umhunyet:

COMMODORE, Commodore Electronics Limited’in tescilli markasidir.

F

PC

Commodore

Commodore PC Yetkili Saticilar:

ADANA .
Bilgisaray 35 156
Giney Yayin 30 916
Modem 38 356

ANKARA
Akpinar 39 57 87
Akustik 18 43 96
Alunbagak 33 25 07
Feykem 22 67 92

Ortas 31 44 14
Onel 33 76 09

BURSA
Ramesa 24 321

CORUM

Elektro Market 21 660

DENIZLI
Denbim 16 935
Dos-Bil 18 769

HATAY
Su d. 12 89

ISTANBUL

Artnet 337 90 79
Aykom 173 13 51
Ayta¢ 520 14 06
Bebim 561 24 24
Bentas 147 58 40
Bilmerk 141 03 37
Bimaks 166 70 72
Biton Ltd. 143 50 20
Bilrsan 166 58 77
Bikomak 172 27 86
Ceypa 521 42 04
Capdas 337 18 86
Enter 172 71 55
Erkutun 520 53 66
Geta 160 40 39
Istanbul Paz. 167 65 70
Memory 360 01 23
Mikrobahce 148 19 75
Norsan 151 36 64
Nova 147 28 00
Optimum 172 27 05
Ramesa 358 66 56
Rom 160 13 24
Sameks 160 25 18
Tempo 528 59 00

MARKOM

Tes 145 19 18

IZMIR

Boyut 22 02 35
Ege 14 83 41
Yabim 25 86 75

KOCAELI
Vibi 18 116

KONYA
Muammer Biskinler

KUTAHYA
Katahya Bilim 32 73

MAIATYA
Bilem 13 211

MERSIN
Retap 22 693

SAMSUN
Glines Kardesler 31 (084




