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SATARIZ

Garanti Bankasi
Bakirkoy Subesi

Hesap No: 1.609.576-2

MART AYI TEK OYUNLUK KASET

1) WORLD GAMES
2) TARZAN
3) SILENT SERVICE
4) TWO ON TWO
5) FIST 2
8) ASTERIX
7) INFILTRATOR
8) THE WAY OF THE TIGER
8) THAI BOXING
10) CAULDRON 2
11) LEADER BOARD 3
12) BAZOOKA BILL
13) DAN DARE
14) UCHI MATA
15) 1842
18) STAR PING PONG
17) WAR PLAY
18) PAPER BOY
19) PARALLAX
20) SINBAD
21) HIGH LANDER
22) IT'S A KNOCKOUT
23) ALLEYKAT
24) CAPPAIN KELLY
25) MISSION A.D.
26) STRIKE FORCE COBRA
27) YIE AR KUNG FU 2
28) ACE
20) HYPRABALL
30) INFODROID
31) THE SENTINEL
32) SUMMER GAMES 1
33) SUMMER GAMES 2
34) WINTER' GAMES
35) MOVIE MONSTER
36) SUPER CYCLE
37) JOHNNY REB 2
38) LAW OF THE WEST
39) TOUCHDOWN FOOTBALL
40) KNIGHT GAMES
41) BREAK THRU
42) VERA CRUZ
43) STALLONE COBRA
44) BOBBY BEARING =~

45) ACE OF ACES

46) REPTON 3

47) GLIDER RIDER

48) DROID

49) MISSION ELEWATOR
50) TRAP

51) S.F.POKER

52) SHORT CIRCUIT

53) W.A.R

54) GALIVAN

55) REBEL PLANET

56) ARCANA

57) STACE HARRIER
58) ANTIRIAD

59) TIME TRAX

60) SCOOBY DOO

61) EQUINOX

62) GREEN BERRET

63) STRIKE FORCE HARRIER
684) WORLD CUP CAN.
85) POWER PLAY

66) SABOTEUR

67) IRIDIS ALPHA

68) SKY RUNNER

69) HEAD COACH

70) KETTLE

71) 10TH. FRAME

72) TERRA KRESTA

73) DANTE'S INFERNO
74) FUTURE NIGHT

75) FOOTBALL OF THE YEAR
76) JUDGE DREDL

77) LEGEND OF KAGE
78) BOMB JACK II

79) AVENGER

80) THE GRAPHIC AD.GRE
81) HEARTLAND

82) IC.V.P.S.

83) COMMANDO LIBYA
84) DRACULA

85) JUMP JET

86) NINJA MASTER

87) MIKIE

88- D.T. Siiper Test

89- Nemesis

90- He-Man

91- AVENGER

92- BISMARCK

93- CHESS MASTER
94- COLOSUS CHESS 11
95- FLASH FOR FANTASTY
96- MY CHESS II-D

97- MY CHESS III-D

98- STAR SOLDIER

99- SEABASE DELTA

100- SUPER CROSS

PROGRAM FIYATLARI

Kaset/Disket Tek Oyun.i.....c.ccceernvveerevenne 600
Kaset/Disket Nisan ay1 paketi................. 5000
Tek oyunluk disket.......cccceeeeevrneeerunenne.. 1200
Tek oyunluk kaset.......oooveeeveeeeeereriinnnnnns 2500
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Teleteknik

= commodore

Yetkili Saticisi

SORBIM

Bilgi Islem Merkezi

[stanbul Cad. No: 18 D.32
Bakirkoy-ISTANBUL

Tel: 583 85 33-583 34 60

FLAS OLAY!..

BIiR YILLIK KURS

Ayhk Fasikiiller Halinde
1. Commodore Basic
2. Commodore Machine Language

VE

3. Oyun Aciklamalar:i (her ay 10 ad.)
4. Programlar (her ay 5 ad.)

5. Commodore Diinyasindan Haberler

AYRICA
- SORBIM'DE
BIR YIL SUREYLE
%10 INDIRIM

YILLIK 16.000 TL.
POSTA UCRETI ALINMAZ

ISTEK YAPACAKSINIZ

1. Isteklerinizi belirleyiniz

2. Fiyatlarim tespit ediniz

3. Indiriminizi diigtiniiz
(aboneler igin)

4. Tutarim banka hesabina
yatirinz

5. Banka dekontunun
fotokopisini ve isteklerinizi
bize postalayin

6. Istek mektubunuzda ad,
soyad, adresiniz, varsa
telefon numaramnizi belirtiniz.

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

Isteyenlere iicretsiz yeni oyunlarin
listesi gonderilir

Abonelere ve Bayilere % 10 in

—
DERGICILERIMIZ
T [ U 1500
Commodore USer.........ccccccvvvveernnnn. 2800
Your Commodore........cccvverersernenvons 2800
Computer Gamer.............ceeeevvennnnen 2500

Computer and Video Games.........3000

Your Computer........ccceevvvvvvennennnn.. 4400
COmPULD «iiisisissssssrrsossisssssssssssassess D200
Byte.. 8250
JOYSTICKLERIMIZ

SYRLODREL i crmvesasmrisviressersscastinivs 8700
Quick Shot T 12500
Quick Shot V (ithal)...........cco00r... 17500
Quick Shot VII (ithal).................. 12500
Quick Shot IX (ithal)........ccceunns 22500
DIGER URUNLERIMIZ

PRECESION DISKET.......c.ccovvvrunen. 1950
BASF 2D DISKET......ccooovvverrerinen. 1950
DISKEXPRESS DISKET................. 1950
NEMOREX DISKET............ 1950

DISK KAFA TEMIZLEYICI...........2800

FREEZE FRAME........ccccovrvrennenn. 15000
OZEL KUTULU BOS KASET........... 700
ICE MACHINE........ccocovveevrrrennnnns 32500

NiSAN AYI TEK OYUNLUK DISKET

- Destroyer

- Barbie

- Gun Ship

- Slent Service

- Infiltrator

- Super Cycle

- Lave Of The West
- Movie Monster

- Sper Cycle

10- Summer Games I
11- Summer Games II
13- World Games

14- Knight Games

15- Two an Two

NISAN AYI KASET PAKETIMiZ
He-Man

Nemesis

Yie-Ar Kung Fu 2
Street Surfer
Space Horrier
Ace

Commando Libya
Short Circwf
High Lander
Knuckle Basters

NISAN AYI DISKET PAKETIMIZ

Nemesis

Ace-Of Aces

Yie Ar Kung Fu 2
Space Harrier
Commando Libya
Knuckle Basters
SOCCER IV
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COMMODORE

AYLIK Bi'LGISAYAR DERG1S

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

Yaymn Yonetmeni
Iskender SAVASIR

Yayin Koordinatori
Turhan TANDOGMUS

Danisma Kurulu
Yusuf BITON
Bilal Sadi OGUZ
Bilent OZUKAN
Emre SENAN

Yavin Kurulu

Kenan AKKERMAN
Sevfettin CANKAYA
Tuna ERTEMALP
Mustafa GUVEN
Osman HIZAL
Ayhan KALAYLIOGLU
Samet KUMAS

Afif SAY

Aziz SENLEN
Aysegul TARIM

Tan ORAL

Fotograflar
Mehmet OZCAN

Baski Oncesi Hizmetler ve Yonetim
BOYUT Reklam/Tamum Hizmetleri
Yayincihk ve Ticaret A.S.

Teknik Yonetmen
Seving YENAL

Grafik
Saadettin OKTAY

Dizgi
Maraton Dizgievi

S/B filmler
Mustafa OZSOY

Reklam Koordinatoru
Berna BIRINCI

Kapak Diizeni
Emre SENAN

Halkla Iliskiler
Aysin AYDEMIR

Katkida Bulunanlar
Fatih ARIMAN
Aysin AYDEMIR
Birgil ASENA

Silva AVEDIKOGLU
Cafer BULUT
Semra CAGLAYAN
Ojeni GULLAPYAN
Mehmet SARIYAR
Ankin SINANYAN
Mahmure UNYELI
Fethi SERIM

Bilge AYAN

Reklam Rezervasyonlar
Rihtim Cad. 207/4
Nesli Han Karakoy/lIstanbul
Tel: 145 13 30

Film ve Renk Ayrimi: Lac¢in Repro
Baski: Alas Matbaasi

Kapak Renk Ayrimi:
Guven Reprodiiksivon

Dagiinm: GAMEDA

KKTC Saus Fivan: 1850 TL.
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YAYINCININ NOTU

Yiiz Cicek Acsin

ildiginiz gibi dergimiz daha ilk sayisindan
ber1 kendisini birbirleriyle calisabilen ta-
lepleri karsilama cabasi i¢cinde. Sorun sa-
dece her bilgisayar dergisinin yapmak -ya
da yapmamak- zorunda oldugu ev bilgi-
sayarlar1 mi, 1s bilgisayar1 mi tercihi de-
gildi. Bu tercihi ev bilgisayarlarindan ya-
na yapsaydik bile -ki yapmadik-, hizla ge-
nisleyen C-64 kullanicilarinin taleplerinin cesitliligi de bir so-
run yaratacakti ve yaratti. Bu cesitliligi sadece ustalik farki
seklinde ifade etmek de miimkiin degil. S6zkonusu olan daha
¢ok kullamim tarzlarindaki bir ¢esitlilik. Iyi program yaz-
mak, hatta makine dilinde iyi programlar1 yazmak ille de
hazir programlar kullanmada da usta olmak anlamina gel-
miyor. (Hazir programlardan azami 6l¢iide yararlanmanin
da bir ustalik ve aliskanhk gerektirdigi ¢cok az anlasilan bir
konu. .

Sakin yakinmakta oldugumuzu sanmayin. Bu ¢esitlilik bizi
costuran hatta daha da tesvik etmek istedigimiz bir sey. Bu
sayinin 6zel konusunun se¢ciminde de bu arzunuz rol oyna-
di. Gergi Basic 1yi dil hos dil; iistelik yeni baslayanlar icin
bir siire avantajlar da sunuyor. Ama teslim etmek gerekir
ki, bugiinkii yayginligin1 daha ¢ok bir piyasa aliskanligina
bor¢lu. Bu sayiyla bu aliskanligi kirmaya biraz katkiniz ol-
sun, dedik. Gerci Ozel Béliim’iin baslig: ‘“Yapay Zeka Dil-
ler1”’ cok ezoterik bir uzmanhk alanini ¢agristirmakla bir {ir-
kiintii yaratmiyor degil. Ama yazilar1 okuyunca goreceksi-
niz kullanilmalari hi¢ de dyle 6zel bir uzmanlik ya da beceri
gerektirmiyor. Ustelik yapilar: da daha acik, daha saydam.

Onii miizdeki sayilarda Dokiim Eki’nde baska dillerde
yazilmis programlar da yayinlayacagiz.

Hazir s6zu gergek ve olasi elestirilere getirmisken bir ko-
nuya daha deginelim. Okurlarimizdan bazilar:1 derginin gi-
derek daha fazla bir kiiltiir dergisine benzediginden yakini-
yorlar. Kuskusuz hakli ve mutlaka dikkate alacagimiz bir
elestiri.

Ama hi¢ degilse yayin yonetmenimize bir arka cekmek adi-
na da olsa, sunu eklemeden edemeyecegim: Bilgisayar kul-
lanimi sadece teknik bir olaydan verili bir modelin uygulan-
masindan ibaret degil. Oysa 6zellikle is diinyasinda bilgisa-
yar kullanimini bdyle yorumlama, stok kontrol ve muhase-
be ile sinirlama yolunda bir egilim var. Bizim kiiltiir yazila-
rinda yaptigimiz, farkli, heniiz denenmemis, denendiyse bi-
le yerlesmemis imkanlara isaret etmeye calismak. Biraz ya-
raticiligr kiskirtmak. Hem isadamlari, hem programcilari,
hem de siradan kullanicilar: bugiin i¢in ‘“fantezi’’ goriilebi-
lecek konular iizerinde kafa yormaya cagirmak.

Gayret bizden, takdir okurlardan...

Osman Babaoglu




DUNYADAN...
TURKIYE'DEN...

TELETEKNIK'TEN...

Teleteknik Hannover

Almanyo’mn Honnover ken-
tinde duzenlenen dunyanin
en buyuk bilgisayar ve elek-
tronik fuarina bu yil da ilgi bu-
yuk oldu. 2200 firmanin kafil-
digi fuarr yarim milyonun us-
tinde ziyaretci gezdi.

Fuarin bu kadar buyuk ilgi
gérmesindeki en buyuk ne-
den Almanya’nin bu konuda
Avrupa’nin en buyuk pazarini
olusturmasiydi. Bu pazarin u-
yukligu nedeniyle tum firma-
lar bu fuarda en iyi bicimde
temsil edilmeye calisiliyordu.
Commodore Firmasi bu sene-

Elektronik Fuari’nd

ki fuarda en cok ilgi ¢ceken
standlardan birini gercekles-
tirerek hedefine oldukga yak-
lastl.

/00 metrekarelik bir alanda
100°Un Uzerinde Commodore
uygulamasinin gerceklestiril-
digi standda bircok yeni urdn
de tanitildi.

Fuarda genel olarak satis
vapiimadan tanitima agirhik
verilmisti. Commodore stan-
dinda tanitilan mamuadllerin bu-
yUk bir bolumu cok yeni idi ve
cok fazla ilgi topladi. Bu yeni
urdnlerden bazilarinin size de

ilginc gelecegine eminiz.
Amiga Commodore un son

aylardaki en buyudk yildizi ola-
rak vine én plandaydi, amad

- biraz degisik olarak. Commo-

dore firmasi Amiga 2000 mo-
delini gelistirerek kullanicilara
iyi bir strpriz yapt. PC, XT ve
AT kartlari icin Uzerinde slot
bulunan ve 2 adet 2.5 inclik,
bir adet 5.25 Iinclik disk drive
iceren bir model.

Okuyucularimiz i¢in asil il-
gin¢ olani ise Amiga 500. Uze-
rinde tek disk drive (3.9 Iin¢lik)
bulunan ve televizyona bag-
lanabilen bu model, fiyatinin
ucuzlugu ile Commodore
64'Un yerini almaya en buyuk
aday.

Commodore firmasinin en
buyuk hissedar! Y.K. Baskani Ir-
wing Gould ve Genel Mudur
Thomas Rattigan’in konusma-
cl olarak katildigr bir basin
toplantisiyla bu Amiga model-
leri ve diger yenilikler fuari ge-
zenlere tanitildi.

OnUmuzdeki sayilarda bu
venilikleri ayrintili olarak anla-
tacagimizi okuyucularimiza
simdiden mujdelemek istiyo-

- —

raz, L

Dinamo
KieVvli
Futbolcular
Teleteknik’i
Ziyaret EMi

2000 vilinin takimi olarak ta-
nimlanan Dinamo Kiev futbol

takiminin, Sampiyon Kulupler
Sampiyonasi’'nda Besiktas fut-
pol takimiyla eslesmesi basini-
mizI gunlerce ugrastirmistl. An-
cak Commodore’cular ilgi-
lendiren bir dnemli rol maale-
sef basinimiz tarafindan atlan-
di. Aimanya Commodore’un
girisimiyle, Dinamo Kiev takimi
1987 yill boyunca yapacagd

tum uluslararasi karsilasmalar-
da Commodore reklami tasi-
yacakil.

Almanya’daki salon turnu-

Commodore

vasindan sonra ilk defa yesil
sahalarda lzmir'de bu uygula-
maya pbaslaniidi.

2000 yilinin takimini 2000 vi-



Inin teknolojisinden uzak fut-
mak istemeyen Teleteknik, Di-
namo Kiev'li futbolculara birer
pbilgisayar hediye etmeyi go-
rev bildi. Tesvikiye'deki Demo
Merkezimize davet edilen fut-
bolculara bilgisayarlar verilir-
ken, demostrasyonlar da ya-
pildl.

Dinamo KieV'li futioolcularin
pilgisayarlarda futiool oyna-
malar dzellikle ilging bir go-
rantd olarak dikkat cekti.

D emokratik Sol Parti, parti ici
islerinin daha saglikli yapila-
bilmesi icin Commodore PC/
20 alarak bir Network olustur-
ma cabasina girdi. Parti Ge-

nel Baskani
& Sayin Rah-
| san Ecevif
ve esi eski
basbakan-
lardan  Sa-
I vin Bulent
e Ecevit, parti
vetkilileri ile
birlikte fir-
mamizl Zzi-
yaret ede-

rek bu konu
hakkinda ve firmamiz ¢ca-

lismalart hakkinda bilgi al-
dilar.

Size bir mujdemiz, Commo-

dore 64 ile uzaktan kumanda
edilen ilk Tark robotu gercek-
lestirildi. Size simdilik bir resmi-
NI sunuyoruz. Onumuzdeki sa-
yI robotumuzu tanitmaktan
cok mutlu olacagiz.

COMMODORE

TAPE INTARFACE

Bu ay Bogazici Bilgisaar ta-
rafindan gelistirilen ki yeni
arana size tanitmak istiyoruz.
Birincisi Commodore kullanici-
arinin tape konusunda cektik-
eri sikintlyl gidermeye yonelik
bir interface, ikincisi ise son za-
manlarda piyasada yaygin
pir bicimde gdérulen kirici kar-
tuslarin gelismis bir &rnegi. Bu
drdnler hakkinda ayrintili bilgi-
yi asagida bulacaksiniz.

Commodore tape interfa-

ce’l herhangi bir tape’i data
set olarak kullaniimasini sag-

lar. Program kayit seviyesin-

den bagimsiz olarak devamili
cikist 5 volt seviyesinde oldu-
gundan program yuklemede
olusan problemleri azaltir. In-
terface direkt olarak Commo-
dore tape cikisina takilir. Inter-
face’in diger baglantilar kul-
lanilan tape’in FAR/HIC girisine
ve REMOTE una takilir. Boylelik-
le tape’in aynen Commodore
Date.Set'deki gibi bilgisayar-
dan kumanda edilmesi sag-
lanir. Interface gerek bilgisa-
yarda gerekse kullanilan ta-
pe’'de herhangi bir degisiklik
gerektiremediginden, kullanr-
s gayeft pratiktir. Uzerinde bu-
lunan led 1sik gostergesi prog-
ramin basinin bulunmasinda
ve kafa ayarinin belirlenme-
sinde yararli olur,

Program vyuklemesinde,
hangi program tipi olursa ol-
sun, normal LOAD komutuylda
yuklenir, programin ismi bu-

Commodore

lundugunda SPACE'e basa-
rak devam edilir. Her ne ka-
dar piyasada bulunan fape’-
lerin cogunda REMOTE girisi
varsa da, Interface REMOTE
kontrolu olmayan bir tape’e
uygulandiginda yukleme sira-
sinda SPACE devamli basili tu-
tularak bu eksiklik giderebili-
nir.

Interface’in dizayn safhasin-
da, piyasada en cok satilan
degisik markal tape’lerde ya-
pillan denemelerde gerek
normal gerekse ulira turbbolu
programlarda (En hizli yukle-

me bicimi olan NOVA LOAD
dahil) pbasarnl bulunmusgtur.
Ozellikle Commodore kendi
data sefine nazaran kafa
ayari toleransinin daha fazla
olmasi, kullanicinin her kase-
te gobre kafa ayar yapma
proplemini minimuma indir-
mistir. Ayrica kayitin tape’den
duyulabilmesi ézelligi bu ko-
nuda yardimcl olmaktadir.

Carindge

Commodore icin duzenle-
nen bu cartridge 3 ana ozel-
lik tasimaktadir; lce machine,
Final cartridge, Fast load.
Gercekte bu fonksiyonlarin
her biri ayri ayri Cartridge’ler
olarak dusunulmusse de ge-
rek kullanis gerekse maddi
acidan kolaylik saglamak
acisindan dcu biraraya geti-
rilmistir.




BILGISAYARLARIN DUNYASINDA
YASAMAYA HAZIR MISINIZ?

> Bilgisayar alacaksiniz! Hangi bilgisayar neyi, ne kadar yapar? Kargilastirmak, en
uygun olant secmek icin bilmeniz gereken her sey BILGISAYAR ANSIKLOPEDISI’nde

var.

P> Bilgisayariniz var! En iyi nasil kullanacaksiniz? Daha iyi nasil yararlanacaksiniz?
Temel bilgilerden baslayarak 6grenmek, 6grendiklerinizi uygulamak igin BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI okuyun.

’Bilgisayarla calisiyorsunuz! Daha iyi ve daha etkin programlart nasil yazacakst-
niz, iginize nasiu uyarlayacaksiniz? Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Assembler veya Lo-
go dillerini 6grenmek icin BILGISAYAR ANSIKLOPEDISI alin.

B> Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar caginda ne olacak? Insanlar nasil yasaya-
cak, ne yapacak? Bilgisayarlarin toplumsal diizenine hazirlanmak i¢in BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI’ne basvurun.

Commodore Kulup

7 cilt,
2008 sayfa, uyelerine ,
sayisiz by et e
sema ve = % 10 indirimlidir
tablo, ofset -
baski, L ‘%ﬁn A =<
1. hamur T it ¥y [y 7 ciltte 6
kagit, — R Bilgisayar
liks cilt. dili
Ogretiyoruz.
Kullanilan
terimlerin © Armando
Almanca, Curcio
Ingilizce, Editore,
Fransizca Iletisim
karsiliklari. Yayinlari.

T.C. Milli Egitim, Genglik ve Spor Bakanlig: tarafindan okullara tavsiye edilmistir.

TAKSITLI SATIS
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Dillerine

Giris

Osman HIZAL_

Yapay zeka dillerine girig icin hazir-
lanan bu yazl, her seyden once, bu
olgunun varhginin kesin sinirlarini giz-
meyi degdil, olabilirligini kavramay!
amacliyor.

Yapay Zeka Dilleri (Artifical Intelli-
gence Languages) olan LISP, PRO-
LOG, LOGO genelde "uzman yazilim
sistemlerinde’” kullanilan diller olup,
son birkac yildir mikrobilgisayarlarda
da kullaniimaya basianmistir. Kanim-
ca burada kullanilan kavramiarin ta-
nimina girmeden énce problemin ta-
rinsel arka planina kisaca bir géz at-
makta yarar var. Bilgisayar teknoloji-
si, Insanoglunun -ya da kizinin- bir Ure-
fimi olduguna goére, bunu onun diger
uretimlerinden ya da edimlerinden
ayr tutmak yanlis olacaktir; bu nokta-
da onun diger bilim ve dusunce sis-
temleriyle ilgisi kendiliginden ortaya
cikmaktadir. Yaklasik 2500 yildir stren
FELSEFE-BILIM dusUnce sistemi kendi
icinde felsefe, mantik, fizik, matema-
tik, psikoloji olarak alt dallara ayrilir,

2500 yil dnce Antik Yunan'da "ilk
madde nedir? - var olan nedir? - ne-
lerden yapildik?” turunden sorular so-
ruimaya baslandi; bu sorularin her biri
felsefenin birer alt disiplininin problem
alani oldu. Insanin bitmek tukenmek
pilmeyen bilme arzusu onu "bilinebi-
lir olan her seyi bilme" olgusuna gé-
tardd. Sorulan sorulara verilen yanit
lar, problemi “insan nedir?”’ sorusuna
geftirdi; Insanin kendi ustune sorular
sormastyla baslayan bu olgu 2500 vl
sonra “akill robotlar” Gtopyasina dd-
nustd. Bu “semi-human & semi-robot”
ya da dilimize gecen bicimiyle “and-
roid” kavraminin cikmasina yolacti.
Ancak gerceklestirimek istenen olgu,
daha once birtakim baska uzman sis-

10

temlerin gelistiriimesini gerektiriyordu;
pu uzman sistemler tip muhendisligi,
genetik muhendisligi, bilgisayar mu-
hendisligi, yapay zekad muhendislidi,
yuksek teknoloji muhendisligi gibi 6zel
pilim dallarini olusturdular. Ama tim
ou uzman sistemierin temelinde biraz
once yukarida séz ettigimiz dustnce
sistemleri bulunuyor. Bu inter-disipliner
yapl kendi disinda orgutlenmis tek bir
pilim dalina benzetilebilir ve belki bu
oilime “insan bilim” denebilir. Cunk
“insan” denen varlik ne kadar ¢ok bi-
linir, anlasilabilir - dgrenilebilir, tanina-
bilirse bu uzman sistemler de o kadar
daha ¢ok basarill olacaklar ve bu
utopyay! gerceklestirebilecekler.

“Insan Nedir?” sorusunu soran ve bu
soruya yanit arayan felsefi dlsunce,
pilimlerin henUz yeterli verilerinin ol-
madigl dénemlerde bu sorunsal ile
kendi basina savasmak zorundaydi.
“Var olanin var olan olarak ne oldu-
gu”, “var olanin bilgisinin nasil edinil-
digi”, "suje ile obje arasinda hangi
tarden pir iligkiye bilgi denilebilecedi”
furinden sorunlarla basa ¢ikmak iste-
ven felsefe, kendisini insan varhi@inin
emel niteliklerini agiga cikarma ¢a-
oas! igersinde buluverdi. Acikca go-
‘unen bir gercek vardi ki, o da aslin-
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Ja temel olana, prima olana iligkin
fam sorular insan denilen varlik alani-
na aciliyordu. Neydi bu alanda var-
olup biienler? Bu alana iliskin yeterli
pir tanim verilebilir miydi? Tanimlar ve-
rildi, fakat yeterli olduklar sdylenebi-
lir mi? SUphesiz ki buna yanitimiz ha-
yir olacaktir. Gergi verilen tanimlar in-
sani betimliyordu; s.g. Onun “Alet ya-
pan bir varlk™ oldugu (Homo faber),
“Toplumsal bir varlk™ oldugu (Homo
politicus), “Dusunen bir varlik” oldugu
(Homo Rationale) sdylendi. Ancak bi-
rer tfanim olarak ortaya konan bu séy-
lemler insani tanimlamadan ¢cok onu
petimleyen sGylemlerdi. CUnku bir ta-
nim, tuketici olmak zorundadir. Tanim
her seyden once tanimladigdi sey ile
pirebir ortismek durumundadir. Oysa
sozkonusu edilen tanimlara baktigi-
mizda, bunlarin insan denilen komp-
leks varligr butintyle kusatamadiklar
goruliyor. Insana 6zgi bir edim ola-
rak gosterilen alet yapma, o hep ken-
dimizden asagi gérdugumuiz hayvan-
larda da var. Hafta onlarin kompleks
yapili olanlarinda degil, sadece ba-
ZI kug turlerinde bile bu alet yapicili-
gina rastliyoruz. Ikinci olarak insan,
fopluluk, sonra da toplum icinde ya-
sayan bir varlik, ancak bu insan olma-
nin kriteri ise surd disinda yasayama-




yan hayvanlar da var. Ayrica insan,
sosyal yasami kendisi mi seciyor, yok-
sa orgutlenen toplum onu dislamasin
diye mi kendini topluluk yasamina
ayak uydurmak zorunda hissediyor?
Bu da bir baska soruyu ortaya cikari-
yor. Neyse, biz gene asil konumuza
donelim. "Nedir o halde insan?”’. An-
cak tum bu sdylenenlerden bir seyi
pulgulamis olmaliyiz, © da bu sorunun
sorus bicemini degistirmemiz gerekti-
gi. O halde “insan nedir?” diye soru-
amaz ya da bu soruya verilen yanit-
ar definitiv (tranimsal) dedil, deskrip-
tiv (lbetimsel) olmak zorundadir. Bu zo-
runluluk sonucudur ki “Insan .....dir" ti-
randen yanitlar sonsuzca verilebilir,
Gunkd insan teriminin kapsami insan
taradar. Bu tursel olusum, surekli bir
degisme ve olus icersindedir. Biz, “'in-
san .....dir" dedigimizde, bu olusu bir
yerde kesintiye ugratmis ve insansal
gelismeyi durdurmus, déndirmus ol-
maz miyiz?

Gelin biz insani dastnen bir varlik
olarak tfanimlamayalim da, onu disu-
nen bir varlk olarak betimleyelim.
CUnkd onun dustnen bir varlik olma-
sl, ona ¢ok seyler kazandirmis ve ha-
|G da kazandirmaktadir ve kazandi-
racaktir. Ancak distinme, kuskusuz
eylemle birlegtiginde guc¢ kazanir. Te-

ori ile pratik bir arada gider. Pratige
gecirilemeyen bir dusince ne kadar
dederli olursa olsun, bir |Uks olarak
kalmak zorundadir. Ayrica insan sa-
dece dustunen degqil, hayal eden, ta-
sarlayan, sezen, duyumsayan bir var-
Ik da. O, tum bu yetilerin senteze ulas-
hg1 integral bir varlik. Bir diger deyis-
le o psiko/fizik ontik bir butdn. Onu ge-
lisigUzel bir tarzda pargalara ayira-
mayiz. Onda ¢ézumienmeyen o ka-
dar cok sey var ki... Insan kendisini
olusturan parcalarda olaganustu bir
uyum sergilemektedir hi¢c kuskusuz.
Onun harmonik yapisi dyle bir dizen
sergiliyor ki, bir yerdeki aksaklik he-
men baska yapillanmalar da etkile-
vebiliyor. Insan kendisindeki bu uyu-
ma karslilik olarak dogal yasantfisinda
da bir uyum ariyor. Ancak bu uyumu
pulabilmis oldugu séylenebilir mi? O
ayni zamanda antagonist bir varlik.
Bunun gdéstergesi insan/doga, in-
san/insan ve gunumuzde de insan/ro-
bot celiskisidir. Insan bir ¢eliskiler var-
ig1. O hem bu celigkilerin yaraticisi,
hem de ustesinden geleni. Hatta o
kendi yarattigl alete bile yabancila-
sabilmekte.

Makine insanin is-gucunu arftirmak
amaciyla kullanildigi surece insanin
bicim verme yetenegi de ise katilir.
Ancak insan yetenegini gereksiz kila-
cak olclude sekillesen abstraklasan

mekanik eylem, insani kor bir calisma

icerisine hapseder, onu bir noktaya
badlar. Insan icsel ve dissal yasanti-
larn olan bir varolan oldugundan ve
dis yasami ic yasamindan kopuk ele
alinamayacagina gbre eylemlerinin
mekaniklesmesi ile kendisi de meka-
niklesecek ve kisiligini yitirerek kendi-
sine yabancilasacaktir.

Baslangi¢ta insan organlarinin gu-
cunu artiran araclara sonralari tekno-
ojik gelisme ile; makineleri, bilgisayar
arl, roboftlar da ekledi. Tam bu nok-
tada aklimiza kendi kendisini duzen-
eme ve yonetme mekanizmasinin oi-
imi olan sibernetik gelmektedir. Bu,
teorik bir disiplin olarak bir otomatik-
estirme teknigidir. Sibernetige gore,
duzenlenen bir makine, makinelesen
ISin yonetilmesini Ustlenen, kendisine
verilenler Gzerinde calisan ve prob-
lem ¢dzen bir otomattir. Boyle bir ma-
kine anlik (zekd) surecine sadece hiz
ve gu¢ kazandirmakla kalmaz, nere-
deyse zekanin yerini alir. Makineler sis-
femin durumu hakkinda bilgi toplaya-
pilecek ve bu bilgileri degerlendire-
rek sistemin yonetiimesine yarayan
emirleri hazirlayabilecek duruma gel-
digi andan itibaren yénetim sanati
makinelerin isi olup cikacaktir.

Sipbernetik, "kim yonetir?” ve "nasil
yonetilir?” sorularini sormaksizin yénet-
menin ne oldugunu akla dayanarak
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aciklayabildigi élctide mantiksal bir
pilimdir. Bu yoldan hareket ederek sis-
temler ve makineler icin genis ve te-
orik bir siniflandirmaya olanak verir.
Bu siniflandirmanin sonuclarindan ya-
rarlanmakla, her cesit yonetim maki-
nesinin yapimi saglanir ve sibernetik
onemli uygulamalarin hareket noktasi
olur. Sibernetigin gercek anlamia iler-
lemesi, insanin cagdas teknigin yar-
dimi ile, 'Yonetilen 1sin sentezini” ma-
kineler sayesinde yapabilecedini an-
ladigl ana rastlar. DdnkU makineler oir
kastan baska bir sey olmadigi halde,
bugln, ozellikle elektronik-bilgisayar
teknigi araciligi ile gunumuadzun maki-
neleri, kendilerinden beklenen isi, al-
diklar emirlere uygun olarak yerine
getirebilecek sekilde bilgi-islem or-
ganlariyla donatiimis birer beyin go-
revi gordrler.

Sibernetigin gelismesi Il. Dunya Sa-
vasl sirasinda ozellikle hava saldirila-
rnna karsi koymak, savunma proble-
mini halletmek icin, insan kontrolu ile
yonetilemeyen radar antenlerini he-
defe cevirme zorunlulugundan dog-
du. Uzun arastirmalar sonucunda mu-
hendisler radarlarin dusman ucakla-
rni izlemesini ve yukseklik, hiz, uzak-
ik tUranden bilgileri elektronik bir ma-
kineye iletmesini ve bu makinenin
ucaksavar direkt hedefe yonelterek
fUzeyi otomatik olarak firlatmasini sag-
layan tertibatiar yapmayi basardilar.
Bu alet ve tertibatlann daha da ge-
listirilebilmesi icin ¢cok cesitli alanlar-
daki uzmanlarin, ézellikle olaylarin in-
celenmesinde fizikcgilerin, dengeyle il-
gili hesaplarin yapilabilmesinde ma-
tematikcilerin ve kullanilan malzeme-
nin incelenmesinde mekanikcilerin
pirlikte calismalar gerekti. Zaman za-
man piyoloji uzmanlarina da danisil-
di, cUnku 'yonetilen isin sentezi’ deni-
len eylem, insandaki refleks eylemine
benziyordu. Bu yeni makinelerin dav-
ranisi ile canli varliklann davranisi ara-
sindaki benzerlik akla yakin geldi ve
iIncelemeler daha da derinlestikce
gerek makinelerde gerekse canli var-
liklarda ayni sema ile karsilasildi. Us-
tan yapil canlilarin yasamsal fonksi-
yonlari ve bu fonksiyonlarin yapay
olarak yaratiimasina oclanak veren su-
recler mantik analizine vurularak ger-
cek bir akil devrimi sayllabilecek olan
pir akim baslatiidl. Bazl sibernetikciler
sosyal olaylarnn bilgi alis-verisinden
dogdugunu éne surerek bu olaylari si-
bernetik yontemleri ile incelemenin
olanakli oldugunu savundular. Bu te-
ze gore gelecek topluluklar distinme
ve yonetme makineleri ile idare edi-
lebilecekti.

Ancak tum bu tarihsel-teknolojik yer-
lesim i¢erisinde unutulan ya da goz-
ardi edilen bir gucluk vardi: 'DIL". Emir

11



veren ve emir alan arasinda identifik
bir strecin sézkonusu olabilmesi igin,
anlasmayi saglayan bir olgu olan dil,
problemin ortadan kaldirimasi gere-
kivordu. Iste bu andan baslayarak DIL-
CILER, FELSEFECILER, TIP MUHENDISLE-
Rl ve PSIKOLOGLAR insanin dil ile du-
suncesi arasindaki fizyolojik, biyolojik,
mantiksal yapiyl arastirmaya koyuldu-
lar. Boylece ortaya ¢ikan veriler, biraz
dnce yukarda sézu edilen calismala-
ra aktariimaya baslandi ve gunumuz-
deki yapay zeka dillerinin temelini
olusturdu. Bu ¢alismalar 1960 yillar-
da baslamisti, simdi bu calismalarin
hangi noktalara varildigina bakalm.

insanin kendi kullandidi dili *kullan-
lan bir olgu’ olarak bilmesi gerekmez,
biz cocuklugumuzdan baslayarak dil
ile empiri-(gundelik yasam) arasinda
refleksliv olarak bir bag kurariz, bu ku-
rulan baglar yavas yavas ustuste ko-
nur ve bizim bilgi birikimimiz olusma-
ya baslar. Hafizamizda Oyle bir ddzen-
leme vardir ki, biz farkinda olmadan

tar bir islemler butinuduar. Bilgisayar-
lar da yukardakine benzer iglevleri ye-
rine getirecek bir yapiya sahip bigim-
de imal edildikleri halde, bizde var-
olan duyumlama ve yeni kavrama
ge¢me yeteneginden yoksundurlar.

Bu iki yapi karsilastirldiginda orta-
ya en pbuyuk problem olarak dil ¢ikar;
iste bilgisayar dilleri bu amacla gelis-
tirilir. Yaygin bilgisayar dilleri sunlardir:
ADA., ALGAL, BASIC, C, C-BASIC, CO-
BOL, COMAL, FORTH, FORTRAN, LISP,
OGO, PASCAL, PILOT, PL-1, PROLOG,
RPG, SMART. Bu diller yUksek duzeyli
HL=High Level Language) ve alcak
dlzeyli (LLL=Low Leve Language)
olarak ikiye ayrilir. GUnlik dile yakin
olduklar ve yuklemler mantiginda ¢a-
Iistiklar olcude yuksek duzeyli, sembo-
lize edilmeleri ve dnermeler mantidi
lle ifade edilebildikleri élctude alcak
duzeyli olurlar. Bu acidan bakildigin-
da da:

l

Proglog dilinde ise;
(ARKADAS Osman Iskender) bigimin-
de gosterilir.

(Daha-Kisa Ahmet, Mehmet)=Ah-
met Mehmet'den daha kisa boyludur.
(Hayvan kus)=Kus bir hayvanair,

(Dort kenar kare)=Kare dort kenar-
liair.

Ayrica PROLOG dilinde bu basit
cumiecikler:

7 (ve, veyq, ise, an-
cak ve ancak, degil) eklemleri kulla-
nilarak biraraya getirilip daha karma-
sik cUmlecikler olusturulabilmektedir
ve burdan hareketle ‘cikarimlama’
yapilabilmektedir.

(Baba Osman Iskender)
(Baba Iskender Turhan)

(Dedexy) (Baba+2z)*(Baba zvy)

beyin cesitli yéntemlerle bu bilgilere :gF()SO _ E |
ulagir ve onlari bizim kullanimimiza su- DASCAL s, 3 cUmleciklerinden (Dede Osman Tur-
r'IGI': bu'en bC]SI.T Cl.ﬂlﬂflml e dl|/dU$Un' PILOT =, * hCln], ‘/C]ﬂi “Osmgn.]'urhqnj ‘dedesidirr”
ce Uzerinden bilgiye ulagimdir. Ancak PL-1 = ifadesi cikarilir. Ayrica “kim Iskender’in
gercekien bu igin bu kadar basit ol- PROLOG = H babasidir?”’ sorusu sdyle soruldugun-
madigini biliyoruz. . RPG _ e da
Dil kendi icinde orgutlenmis bir ya- SMART = (1
pld“’: dusuncer 'dil e Séylem’ arasin- ? [BGbO X Iskender] _______ yOn” “Os-
a ya da ‘dil ile yazim” arasinda bil- : i i ,
giie¥imize geri dénerek bir dizi islevi ADA = mﬁgp fggﬁngfoglﬂg ortak yanlarn da
yerine getirir, boyle bir iglevi bir bilgi- AL UL = vardir; kavramsal veya islevsel tanim-
sayarda yerine gefirmek oldukga | SASIC =1 amalar tekrarli (recursive) bir yap
gug, belki de olanaksiz. Ama linguis- | & ~ icinde yapmalarndir. Ornegdin “dogal
tik uzmanlari (d” b|||mC||er] ozellikle C-BASIC = . SGYlH kavrami §oy|e tanimlanabilir:
mantik biliminden yararianarak bu COBOL - [;
gucligu yendiler ve olanaksizi ola- COMAL - SAY! (0)
nakl kildilar. Cok kuguk bir kelime da- FORTH =
garcigl (yaklasik 1000 kelime) iginde FORTRAN =1L SAY! (1)

Ingilizce olarak konusulani anlayan
ve yanit veren bir sistem gerceklestir-
diler. Bu da bes-alt yaslarinda bir ¢co-
cugun sézcuk dagarcigl demektir. Bu-
nu kicimsememek gerekir, clnki
1000 kelime icerisinde sGylenen her
seyi anlamak ve anlamli yanitiar ver-
mek sanildiginin aksine oldukga gug
ir igtir.

Bir cocuk dogdugu andan baslaya-
fak bir duyumsama sirecine girer, bu
sUrecte fiziksel nesneler evreni strekli
algilanir, boylece de duyumlar yavas
yavas ilglyi olustururlar, biz de bur-
dan yeni kavramlara geceriz. Bunla-
rn tumu su anda zihinde (anlikda) ol-
maktadir, fam islevini kazanabilmesi
Icin dile getirilmesi gerekir. Dile geti-
rildigi andan baslayarak hem bilgi
kullanilabilir sekle girmistir. insanin bu-
na bagll birka¢ bilme bicimi vardir;
bunlar tanima, tasvir etme, algilama,
analoji yapma, tekrarlama, disunme,
dile getirme seklindedir. Iste bizim
mantik yapimiz kisaca ve kabaca bu

*=HLL'e yatkin ama(L=LL  H=HLL

Bu dillerden LISP yapay zeka ve uz-
man sistem yazilimlarinda ABD'de da-
ha yaygin olarak kullanilan bir dildir.
GUnlUk dile cok yakindirlar ve ylklem-
ler mantigindaki her turld ifadeyi an-
layip yorumlayadbilirler. PROGLOG ise
daha ¢ok JAPONYA ve AVRUPA'daki
5. kusak biyolojik ve optik bilgisayar
sistemlerinin gelistiriimesinde kullani-
lan bir dildir. PROLOG adi (PROgra-
ming in LOG'ic) ifadesinden turetilmis
olup tamamen mantiksal ve yiklem-
ler mantigina dayali bir dil olup, LISP'-
den en buyuk farki, dil olarak gunlik
dilin mekanizmasinin degil, mantik bi-
liminin mekanizmasinin isleyisinin &r-
nek olmasidir.

Yiklemler mantiginda “Osman Is-
kenderin Arkadasidir” seklinde bir ifa-
deyle sdyle gosterilir:

Arkadas (Osman, Iskender)

SAYIl (n+1) (--SAYI (n)

Uzman yazilim sistemlerinin son iki
sene icerisinde hizla yayginlasmasi
da bir baska bilim dalinin ¢cikmasina
yol acmustir. Bilgi mUhendisligi, bilgi
muhendisinin isi, belli bir uzmanlik ala-
nindaki bilgi ve kurallarn bir “uzman
sistem kabugu’ (EXPERT SHELL) icerisin-
de mantiksal ¢cikarimiarin uygulana-
bildigi bir duzene gore yerlestirmek-
ti; (Uzman Sistem Kabugu, uzmanlik
alanindan bagimsiz, uygun bir bicim-
de yerlestirdiklerinde verilecek bilgi
ve kurallar dzerinde otomatik cikarim-

- lar yapmaya elverisli biryazilim siste-

mine verilen isimdir).

Kisaca betimlemeye calistigimiz ya-
pay zeka dilleri olgusu size tarihsel ar-
ka plani ve ic-ice girdigi diger dusun-
ce sistemleriyle ilgisi acisindan sunul-
du. Bu olgunun en genis ve en dar si-
nirlarini betimlemek ise size birakili-
yor, []

Commodore
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Prolog, yapay
zekanin ve uzman
sistemlerin dili. Bu

dil, femelden farkli
dusunce sistemiyle,
geleneksel
programlama
dillerinden ayriliyor.

~ Insanlar, uzman sistemlerin farkl
alanlarda ve hatta entelektiiel alanda
kendi yiiklerini hafifletilecegi iimidi-
ni, besinci nesil bilgisayarlara bagla-
mi1$ durumdalar. Bir uzman sistem,
belirli bir uzmanlik alaninda insani ye-
tenekleri bellekte saklayan ve gerek-
tiginde kullanan bir yardimci olarak
goriilebilir. Bir¢cok alan arasinda ilk
akla gelenler, teknik gereclerde ve ta-
mir atOlyelerinde hata arama, hasta-
liklarin teshisi ve tedavi onerileri, de-
netleme ve yonetim gorevleri, tahmin-
ler, bilgi dagitimi vb.’dir. Bu sirada
mantiksal icermeler ve siipheli bilgi-
lerin kullanilmasi ve degerlendirilmesi
gibi yetenekler kullaniliyor.

Uzman sistemler acisindan tipik
olan, “‘a 7ise,a 5’ gibi kesin mate-
matiksel vargilar degil, aksine ‘‘Eger
X ve y gercek ise, z’nin de gercek ol-
dugu olasilig:1 P ortaya ¢ikar’’ tiiriin-
de ifadelerdir. Yeni detaylarin ortaya
¢ikmasiyla ve ek bilgilerin katilmasiyla

bir ifade daha da gii¢lenebilir ya da
zayiflayabilir. Ideal bir uzman sistem,
kullaniciya, belli bir yarginin nasil
olustugunu da agiklayabilmelidir.
Yanlis olan, uzman sistemleri besinci

Prolog Sozlugu

Anonim degisken Alsiimis degiske-
nin alabilecegi degerlerin 6nemli ol-
mamasi halinde, bu degiskenin yeri-
ne kullanilan ‘-’ degiskeni.

Calisma-kiitiigii Derlenmek veya is-
letilmek icin icinde Prolog kaynak
programinin bulundugu kiitiik.

Argiiman Parametre gibi, bir ilis-
kinin degiskeni veya nesnelerini top-
luca ifade eden ad.

Backtracking O anki hedefin ger-
ceklestirilemiyor olmasi durumunda,
bir 6nceki kismi hedefin gergeklesti-
rilmesine calisilmasi yoéntemi.

Clause Belirli bir ifade i¢in bir ol-
gu ya da bir kural.

Diyalog penceresi Turbo-Prolog’da
dis hedeflerin soruldugu ve Prolog sis-
teminin cevabinin sunuldugu sistem
penceresi.

Domain Nesnelerin tiirii hakkinda
bilgi verilen program bdliimii.

Editor penceresi Turbo-Prolog’da,
ornegin Prolog programlarinin giril-
digi ve islendigi sistem penceresi.

Uzman sistem Belirli (ve cogunlukla
dar) bir alandaki bir uzmanin yetene-
5ini karsilayabilen (taklit edebilen) bir
bilgisayar sistemi.

Dis hedef Prolog programi tarafin-
dan talep edilen ve kullanici tarafin-
dan diyalogda verilmesi gereken he-
def.

Olgu Nesneler arasinda varolan 1ilis-
ki. Ornegin ‘‘oynuyor (Ahmet,
futbol’’ ifadesinde ‘‘oynuyor”’, iligki-
nin adi; ‘““Ahmet’’ ve ‘““futbol’’ ise nes-
nelerdir.

Fail Erisilemeyen kismi hedef.

Serbest degisken O anda hi¢bir be-
lirli degeri olmayan degisken.

nesil bilgisayarlarla 6zdeslestirmektir.
Bunlarin prototipleri yillardir tip, tek-
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Goal Gergeklestirilmesi gereken kis-
mi hedeflerin tiimii.

Integer -32768 ila + 32767 arasin-
daki bir tamsayui.
i¢c hedef Programda hedef kisminda
formiile edilmis olan hedef.

Liste Ozel bir nesne tiirii, koseli pa-
rantezlere alinmis ve birbirinden vir-
giillerle ayrilmis nesneler toplami.

islemci onceligi Islemlerin yerine
getirildigi siray1 belirlemeye yarayan
hiyerarsi.

Parametre Bir iliskinin degiskeni ve
tiim nesnelerinin toplu adi.

Predicate Her olgu ve her kural bir
ifadeye (predicate) aittir. Bu ifade, 1l-
gili iliskinin adinm ve eklemlenen nes-
nelerin tiiriinii belirtir.

Real 10-307 ila 10+ 308 arasinda bir
ondalik sayi.

Recursion Bir siirecin kendi tanimi-
m c¢agirabilmesi teknigi.

Kural Bir olgu ve yerine getirilmesi
gereken birden ¢ok kismi hedef ara-
sindaki 1liski.

Stack Parametre degistokusu igin
bellek alani.

Standart-predicate Turbo-Prolog
sistemi icinde tanimlanan predicate.

Simge Kii¢ciik harfle baslayan bir
ad.

Trace penceresi Turbo-Prolog’da
bu pencere sayesinde, programin akisi
deneme amaciyla izlenebilir.

Degisken Biiyiik harfle baslayan bir
ad. Degisken, belirli bir nesnenin de-
geri yerine kullanilabilir.

Bilesik hedef En az iki kismi hedef-
ten olusan hedef.

Hedef agaci Bir temel hedefin kismi
hedeflerinin degerlendirilmesinde or-
taya cikan olasiliklarin diyagrami.

o Py i = 0 0 T e o S =i o SO S0

nik ve molekiiler genetik alanlarinda
kullanilmaktadir.
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Expert Systems sirketinin yonetici-
s1 Alex Goodall, Prolog programlama
dilinin kullanim degeri iizerine sunlari
soyliiyor: ““Yapay Zeka alaninda ye-
ni olan bir kisi, Prolog’dan baska bir
sey kullandig: takdirde hataya diismiis
olur, ciinkii Prolog’u kullanmak
LISP’i kullanmaktan daha keyifli-
dir.”” Bu baglamda iki dil daha soz-
konusu: VALID ve Occam. Tiim bu
diller acisindan, geleneksel program-
lama yonteminden bir sapma gozleni-
yor. Bu sapma ¢zellikle Prolog’da ¢ok
belirgin.

Geleneksel programlama dillerinin
aksine, Prolog’da, program akisini
yonetmesi gereken dil ogeleri (GOTO,
FOR-NEXT vs.) hemen hemen hig
yok. Programci bir algoritmayi kod-
lamiyor, bunun yerine betimlenecek
sorun alaninda gegerli olan olgulari,
iliskileri ve kurallar1 veriyor. Uzman
sistemler baglaminda su da sdylene-
bilir: Bilgi, tiim karsilikli bagimlilik-
lariyla ve iliskileriyle biraraya getirilir.

Turbo-Prolog’la yazilmis basit bir
Ornek:

domains

kisiler, spor = simge
predicates

oynuyor (kisiler, spor)
clauses

oynuyor (ahmet, futbol).

oynuyor (Ayla, voleybol).

oynuyor (Hasan, satranc).

oynuyor (Aziz, tenis).

oynuyor (Sacit, X) if oynuyor (Ha-
san, X).

Bu program, kiiciik bir grubun iiye-
leri olan insanlarin herbirinin hangi
spor tirlerini yaptiklarini veriyor.
Programin birinci boéliimiinde (doma-
ins), karsilasilan sorunda rol oynayan
objelerin adlar1 ve hangi tiirde olduk-
lar1 veriliyor. Ornegimizde hem kisi-
ler hem de spor, simge tiiriinde. Di-

ger olasi tiirler, 6rnegin, real ve inte-
ger. lkinci boliimde (predicates), ilis-
kilerin adlar sayiliyor ve bunlara bagh
objelerin adlari veriliyor. Ornegimiz-
de ““‘oynuyor’’, kisiler ile spor arasin-
da bir iliski olusturuyor. Boylece acik-
lama Obegi kapaniyor. Bundan son-
ra islem kismi geliyor.

islem kisminda (clauses), dnce dort
olgu belirtiliyor. Besinci i1slem 1se ka-
fa (vargi)dan ve govde (Onciiller)den
olusuyor ve hiikiim olarak adlandiri-

liyor. Bunda, Hasan tarafindan yapi-
lan her sporun, Sacit tarafindan da
yapildig: belirtiliyor. ‘“If”’ yerine co-
gunlukla :-da olabiliyor ve bu “‘eger”’
seklinde okunabiliyor. Bir islemin
govdesi cogunlukla daha karmasiktir
ve mantiksal islemcilerle birbirine bag-
lanan tekil literallerden olusur. Bura-
da ““,”’ ve ‘“;’ simgeleri, mantiksal VE
ve mantiksal VEYA yerine kullanilir.
Besinci islemde X degiskeni ortaya ¢i-
kiyor. Degiskenler, sabitlerin aksine
daima biiyiik harfle yazilir. Sabitler,

‘tekil kisiler veya kavramlar icin kul-

lanilirken, degiskenler farkli zaman
noktalarinda farkh kisilerin veya kav-
ramlarin adlandirilmasi gerektiginde

kullanilir.

Derlenmis ve baslatilmis programa
sorular yoOneltilebilir. . Turbo-
Prolog’da bu talep, ““Goal:-"’ seklin-
de iletilir. Program, 6rnegin ‘‘oynu-
yor (Hasan, satrang).”’ girisini ‘‘true’’
(dogru) seklinde cevaplar. ‘‘Oynuyor
(Ahmet, tenis).’”’ girisi ise ‘‘no
solution’’ ifadesiyle cevaplanir, ciin-
ki programdan Ahmet’in tenis oyna-
digin1 veya oynamadigim belirten bir
sey cikmamaktadir. Sacit’in satrang
oynayip oynamadigi sorusu da kolay-
ca cevaplanamaz. Fakat iic¢iincii olgu
ve programin sonundaki hikiim, so-
nuc¢ta ‘““TRUE’’ ifadesini dogururlar.
Sorular, degiskenler de icerebilir. Or-
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negin ‘““‘oynuyor (I, satrang¢) sorusu,

““l = Hasan

I = Sacit

2 solutions™’
seklinde cevaplanir.

““Grupta hangi spor tiirleri yapili-
yor?”’ seklinde bir soru sormak da
mimkiindiir. Bu durumda, soruyu so-
ran ac¢isindan kimin hangi sporu yap-
makta oldugu 6nem tasimamaktadir.
Prolog programina yoéneltilen soru,
anonim degisken olarak adlandirilan
- simgesini i¢erir. Soru, oynuyor (-,S)
seklinde sorulur ve

“S = futbol
S = voleybol
S = satrang

S = tenis

4 solutions’’
seklinde cevaplanir.

Basit programlarda sonuclar dogal
olarak onceden goriilebilir, ama kar-
masik programlarda durum farkhdir.
Prolog’un degerlendirme stratejisi ise
hep ayn1 kalir.

Her soru bir hipotez gibi kavranir.
Tum bilgi (olgular, iliskiler, kurallar),
Prolog tarafindan, bu hipotezi kanit-
lamaya yonelik bir kurallar), Prolog
tarafindan, bu hipotezi kanitlamaya
yOnelik bir deneme ve yanilma yon-
temine gore taranir. Bu tarama sira-
sinda, her defasinda ikiser Prolog ya-
pisinin, serbest degiskenlerin uygun
bicimde baglanmasiyla 6zdeslestiril-
mesi denenir. Bu durum, ‘“‘oynuyor (I,
futbol)’’ ifadesinde gerceklesir, ciin-
kii I degiskeni Ahmet sabitine bagla-
nabilmektedir; fakat ‘‘oynuyor (Sacit,
voleybol)’’ ifadesinde gerceklesmez.

Arama, cok zaman harcanmasina
neden olabilen Backtracking yonte-
miyle gerceklesir. Fakat islemlerin

icinde uygun yerlere, eger daha fazla
arama gereksiz olacaksa, ! simgesiy-
le kesmeler konabilir. Prolog’un dii-
sinme sistemi acisindan belirleyici
olan, programdaki islemlerin sirasinin
onem tasimamasidir. Bu sira istendi-
g1 gibi degistirilebilir ve programin ca-
lisma tarzinda higbir degisiklik olmaz.

Prolog’da gondermelerin, giris-, ¢i-
kis- ve diger rutinlerin bulunmasi ne-
deniyle, bu dil, geleneksel dillerle ca-
lisan programcilar tarafindan baslan-
gicta ¢ok ozel bir dil olarak algilana-
caktir. Prolog’da karsilastiklar ve ali-
sik olmadiklari diisiince tarzi, bu dil-

-le 6rnegin oyun programlamalarinin

imkansiz oldugu kanisina kapilmala-
rina neden olacaktir. Halbuki piyasa-
da giderek artan sayida bulunan Pro-
log’la yazilmis oyun programlari, bu
kaninin yersizligini gostermektedir.




Ogrenilmesi gayet kolay
bir programlama dili olan
Comal, gerek hiz gerekse
netlik acisindan Basic’i
geride birakiyor. Bir
kaplumbagast bile var. Ve
ekran cinleriyle harikalar
yaratiyor. Halen Comal
bir Yapay Zeka dili olarak
kullanilmamakla birlikte,
bu yonde gelistirilme
potansiyell tastyor.

Kiiciitk Comal ilani sayfanin bir ko-
sesine sikismis, ‘Yiizyilin Oyunu’nu
miijdeleyen dort renkli zevksizlik or-
neginin bir kenarinda neredeyse goz-
den kaybolmustu. Dudaklarimda de-
rinlesen miistehzi bir giilimsemeyle
okudum kiuciik ilanin siraladigr miit-
his ozellikleri. Ilanin iddiasina gore,
Comal 0.14 Basic’in tamamen yerini
almak tizere tasarlanmus, tist diizey bir
programlama diliydi. Hih, dedim ken-
di kendime, bunlar1 daha 6nce de duy-
mustuk!

Bu Basic, Logo ve Pascal’in en iyi
yonlerinden olusturulmus melez bir
- dildir, diyordu ilan. Yalnmzca 20 do-
lar karsiliginda vaadettigi ozellikler-
se pek inanilacak gibi degildi. Ben de,
okuduklarimin bir kelimesine bile
inanmamis olarak, Comal’i ilgimi
uyandiran ama sonucta bos ¢ikan di-
ger egzantrik diller kategorisine yer-
lestirip konuyu kapattim.

Mutlu Kesif

Uc ay sonra posta kutumdan yerel
kullanicilar grubumun kiitiiphanecisi
tarafindan gonderilmis bir Comal
0.14 disk kopyasi ¢ikti. Diske 1listiril-
mis mektup, bu yeni dilin tstiinlik-
lerinden Ovgiiyle s6z ediyordu. Co-
mal’i bilgisayarima yiikledim. Demo
programlarini ¢alistirdim, gordiikle-

COMAL

rimden afallamis olarak bir an dur-
dum. Sonra biiyiik bir rahatlama his-
siyle yeni dili 6grenmeye koyuldum.
O gece, yapilandirilmis programlama-
nin keyfini kesfettim.

C-64’un ekran cinlerini, hi-res ek-
raninl ve X-Y grafiklerini yonetmek
icin gereken tim komutlar (yani,
Commodore’un Basic 2.0’un repertu-
varina almayip bizi Peek’lere ve Po-
ke’’lara basvurmak zorunda birakti-
g1 biittin o kullanishi komutlar) dilin
bizzat yapisinda yeraliyordu. Ustelik,
C-64’{in Comal versiyonu 0.14, yal-
nizca bir 6grenme diliydi. Commodo-
re, gercek Comal’i (versiyon 2.0’1) bir
64K ROM kartusu halinde yil sonun-
da satisa sunmaya hazirlaniyordu.

Rov Atherton’un Structured Prog-
ramming With Comal’ini (Comal’le
Yapilandirilmis Programlama) acip,
iki haftami dili tanimaya adadim.

Comal tam benim aradigim seydi.
Aldaticr goriintiisiine kanip, bunun
yeni bir Logo versiyonu veya basitles-
tirilmis bir Pascal veya daha da ko-
tiisii C-64 icin en yetkin Basic oldu-
gunu distinebilirsiniz. Bunlarin hep-
si bir Olciide dogru, ama eksik. Co-
mal bu tanimlar asiyor.

Bu dil ilk olarak, on yil 6nce Dani-
markal egitimci Borge Christianson
tarafindan tasarlanip yaratilmisti.
Pascal yeni baslayan bir programci
icin ¢cok karmasik oldugundan ilk dil
olarak Basic’i 0gretmek durumunda
kalan Christianson, Basic’in kullanim
kolayligiyla Pascal’in yapisini birles-
tiren ara bir dilin eksikligini hissedi-
yordu. Bu eksikligl gidermek i¢cin Co-
mal’1 yaratti.

Aradan gecen yillarda Comal ta-
nimlandi, yetkinlesti, standartlara ka-
vustu ve zenginlesti. Fakat islevi hala
ayni: Ogrenilmesi ve dgretilmesi ko-
lay bir ilk dil. Bu aldatic1 ‘‘6grenme
dili’’ etiketinin ardindaysa, Basic’i ye-
rinden edebilecek yetenekte, giicli bir
programlama araci gizli.

Commodore

Ogrenilmesi Zor mu?

Her dil baslangi¢ta zordur, ama
hosgoriilii bir dil 6grenmenin azabini
hafifletebilir. Comal kullandigim dil-
lerin en sefkatlisi. Isletim sistemi prog-
ramcinin tam bir beceriksiz oldugu
varsayimiyla hareket ederek her bir
kod satirinda sentaks hatasi kontro-
lii yapiyor. Tek bir hatali satir girmek
miimkiin degil. Ben Comal’e Basic’-
den geldigim icin, baz1 koti aliskan-
liklar1 unutup virgiillerin ve diger nok-
talama isaretlerinin nereye konacagi-
n1 yeni bastan 6grenmek zorunda kal-
dim.

Simdi geriye bakiyorum da, bu be-
nim icin hem eglenceli hem de kazang-
l1 bir tecriibe oldu. Eger Comal’1 ilk
dil olarak secerseniz, programcilig: ve
bilgisayar donamimlarini birarada 6g-
renmeniz gerekiyor. Bu da imkansiz
bir sey degil: Ben Basic’i boyle 6gren-
mistim.

Comal’i Basic’ten ayiran ¢ok onem-
li bir {istiinliik, Basic’i okunmaz hale
getiren sifremsi steno notasyonunu
degil, Ingilizceyi kullanmasi. Comal
kodunun her satirina yalnizca tek bir
komut, ya da anahtar sozciik girebi-
liyor. Basic’teyse, komutlar: ik1 nok-
ta tistiistelerle birbirinden ayirarak, 80
karakterlik bir satira s1gdig1 kadar ko-
mutu sikistirirsimiz. Her ikisinden de
birer 6rnege bakarsak, netlikten tam
neyi kasdettigim daha iyi anlasilacak:

10 OPEN4,4:GOSUB6021:PRINT#4,
CHRS$(12):
GOSUB2265:PRINT#4,HES:
CLOSE4:0TO 33 98

3398

Comal’deyse:

select ““1p:’’ //printer kanalini a¢

liste!diz //verileri siraya koy

sayfa //printer’a form
gonder

print’list //verileri printer’a
gonder

sayfa’no //sayfa numarasini
yaz

select ““ds:”’ //printer kanalim
kapat

asi’menii  //is tamam, meniiye
don

“//”* REM anlamina geliyor. ki dil
de ayni isi gordii, ama hangisini oku-
mak daha kolay? Tabii. Anahtar soz-
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ciiklerin ayr1 ayri satirlar halinde alt
alta dizilmesi, programin akisini izle-
memizi miimkiin kiliyor. Bir Comal
programinriyi bir kitap gibi okuyabi-
lirsiniz. Farkettiyseniz, anahtar sdz-
ciikleri de Ingilizce ve Tiirkge’den faz-
la farkh degil.

Daha ileri gitmeden itiraf edeim: Si-
zi kandirdim. Yukarnidaki Comal
programinda select “‘1p:”’ ile select
““ds:”’den baska anahtar sozciik (ko-
mut) yok. Bunlar Comal’in anladigi
standart anahtar sozciikler. Geri ka-
lanlar (sayfa, asil’menii, vb.) prog-
ramcinin islevini tanimlayacak sekil-
de isimlendirdigi ve yalnizca bir sati-
ra almak yoluyla isleme soktugu pro-
sediirlerden ibaret. Prosediirler
(PROC) subroutine’lerin aynisi. Satir
numarasi yerine isimle ¢agriliyorlar ve
isleri bitince program, PROC cagri-
sinin bir altindaki anahtar sdzciige at-
hiyor.

Basic, subroutine’lere ve GOTO’-
lara yapilan atlamalara referans ola-
rak satir numaralarim kullanir. Co-
mal’se atlamalar ve dallar i¢in isimli
PROC’lardan ve islevlerden (FUNC’-
lar) yararlamiyor. Comal’de satir nu-
maralari bu sirayla isleme konulacak
anahtar sozciikler ve PROC’lar liste-
sini diizenlemekte kullaniliyor. Fakat
Comal’in satir numaralarina génder-
me yapmak miimkiin degil. Bu yiiz-
den, Comal program listelerinde sa-
tir numaralari belirtilmez. Programin
nasil isledigini anlamamiz agisindan
gerekli de degildir zaten. Bu, ayni za-
manda GOTO geregini de ortadan
kaldirmakta. Programinizin nereye
gittigini anlamak isterseniz PROC’la-
ra bir gbz atmaniz yetiyor.

Yapilandinimis Dedgil,
Sadelestirilmis

‘““‘Yapilandirilmis programlama’ te-
rimini ilk duydugumda, pek de matah
bir seye benzemedigine karar vermis-
tim. Yapilandirilmis terimi aklima ku-
rallar, karmasik matematik kavram-
lar1 ve Boole mantig: iizerine akade-

mik calismalar getiriyordu. Cehaleti-

min panigi her zamanki gibi yersiz ¢ik-
{1.

Tamam, Comal iist diizey bir yapi-
landirilmus dil, fakat iist diizey yalniz-
ca tek bir anahtar sozciikle pek cok
is gorebileceginiz anlamina geliyor;
yapilandirilmissa sadelestirilmis de-
mek. Comal elinizdeki isi ¢ok sayida

kiiciik kiigiik ise, PROC’lara ayirma-
niza olanak vererek isinizi sadelesti-
riyor. PROC’lar1 biiyiik 1sin gercgek-
lestirilmesi icin gereken sirada ¢agiri-
yorsunuz. Comal’in yapilandiriimig
programlamasi bundan ibaret.

PROC’larin olusumunu daha iyi
anlamak icin, bir 6rnege bakalim. Bu
PROC’u ekran, cerceve veya (cursor?)
renklerini degistirmek isteyince ¢agi-
rabilirsiniz:

proc renk’degistir

Ly

cerceve 7 // sar1 gerceve
arkaplan 14 // agik yesil ekran
((pencolor?)) // siyah cursor

If

endproc renk’degistir

REM’leri sirf netlik saglamak i¢in
ekledim; programi yavaslatmalari s6z-
konusu degil. PROC renk’degistir’i
her ¢agirdiginizda o ii¢ renk degisiyor,
sonra program devam ediyor. Basic’-
teyse soOyle bir sey olacakti:

6000 POKES53280,7:POKE53281,14:
PRINT “‘[black]’’,;RETURN

Comal, Basic programcisinin ugras-
mak zorunda kaldig1 Poke’ler ve Pe-
ek’lerin cogunu elimine etmekte. Her
prosediir, PROC anahtar sozciigli ve
kendi ismiyle basliyor. PROC’un son
satiritnda da ENDPROC isim de-
niyor. Bu bir yapi. Basi ve sonu var.

Ayrica, dikkat ettiyseniz, basla son
arasindaki satirlar1 bir hane i¢erden
yazilmis. Bu da netlik i¢in ve Comal
bunu kendiliginden yapiyor. Comal
donuslu (recursive) bir dil. Yani kisa-
casi PROC’lar kendi kendilerini ¢agi-
rabiliyorlar.

Programcilara
Tath Hayat

Comal 0.14 cin gibi. Sizi -zaman
alan o ufak tefek islerden biiyiik 0l-
ciide kurtarip, kodun mantig {izerin-
de yogunlasmaniza imkan saghyor.
Basic’te olmayip da yiizlerce Basic
uzantisiyla getirilen basit seyler Co-
mal’in i¢ yapisinda yeralmis. Satirla-
rin otomatik olarak numaralandiril-
masi, klavye hatasi thtimalini hatin
sayilir Olciide azaltiyor; satirlar tek tek
ya da dizi halinde cikarilabiliyor ve

Basic usulii tam ekran diizeltme (edi-
ting) imkani, satirlarin degistirilmesini
kolaylastiriyor.

Daha once de sdyledigim gibi, Co-
mal girdiginiz her kod’u satirini kont-
rol eder. Eger sentaks hatasi ¢ikarsa,
ertesi satirda ekranda Ingilizce hatas:
ibaresi belirir. Cursor’u hatal anah-
tar sdzciigiin tam tizerine gelir, gerekli
diizeltmeyi yaparsiniz. Diizeltme ya-
pilinca da, hata mesaj silinir ve tize-
rinde belirmis oldugu metin tekrar or-
taya cikar.

Yap: sorunlari (atlanmis bir END-
PROC, ENDCASE vb.) programi ¢a-
histirdiginizda ortaya ¢ikar. Bu da
ikinci kontroldiir. Comal, program
calistigi sirada da performansini de-
netlemeyi siirdiiriir ve mesela ‘‘self-
modification’’ ya da ‘“‘out of range”’
bir deger gibi bir hata buldukc¢a ha-
ber verir.

Karakter sayis1 78’e kadar c¢ikabi-
len, her bir hanesi anlamli uzun de-
gisken isimleri, programin anlagilir
kalmasini saglamaktadir. Tiim degis-
kenler tek bir byte’da simgelendigin-
den, bu uzun isimler hafizada gerek-
siz yer de kaplamazlar. Dokiintiileri
toplamak, Comal’le birlikte tarihe ka-
rismistir. Tim degiskenler, “‘array’-
’ler ve karakter dizileri, korunan tab-
lolarda depolanirlar. Fakat, bunun
icin, her diziyi kullanmadan O&nce
DIM etmeniz ve ne uzunlukta olaca-
gin1 onceden belirtmeniz gereklidir.
Mesela soyle:

dim filename$ of 16

Gergek ve tam say1 degiskenlerde
bu islem gerekli degildir. Bir diziyi
programin herhangi bir yerinde DIM
edebilirsiniz; fakat, netlik acisindan,
baslangicta gruplandirilmalar yerin-
de olacaktir. Diziler, degiskenler ve
‘““array’’ler genel (yani tiim PROC’-
lar icin gecerli) olabilecegi gibi, mev-
zi, yani yalnizca kapali PROC’lar i¢in
gecerli de olabilir.

Dizileri giiclii anahtar sozciik In’le
arayabilirsiniz. Ornegin, name$ dizi-
sinde ‘‘Jim’’ harflerinin bulunup bu-
lunmadigini kontrol eder, bulunca da
yalnizca dizinin bir béliimiiniin stii-
ne yazmak yoluyla onun yerine Jan’i
gecirebilirsiniz. Basic’te bir hayli kar-
masik olan ve bir siirii kod byte’: ge-
rektiren bu iki islem, Comal’de tek bir
anahtar sozciikle gergeklestirilebil-
mektedir.

Benchmarklar gosteriyor ki, Comal

s COMMOJdOre E———
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dizi arama isleminde Basic’ten 79 kat
daha hizli. Comal 0.14, yerine getir-
mekte oldugu isleve bagh olarak, Ba-
sic’le makine dili arasinda bir hizla 1s-
lemekte. Comal 2.0’sa tim operas-
yonlarda makine diline ¢ok yakin bir
hiz goOsteriyor.

Cevresel gereglerle ugrasmak Ba-
sic’in en tatsiz islerindendir. Comal
bunun zorluklarini da biyiik dlgiide
azaltiyor. Disk siiriiciiniin rehberini
gormek i¢in, CAT anahtar sozcuigi-
ne basvuruyorsunuz. Rehber ekranda
yavas yavas gecerken, hafizadaki
program silinmiyor. Programlari
printer’da yazdirmak da kolay:

select ““Ip:”” // printer’a CMD
kanali a¢

liste

Kanallar otomatik olarak acilip

kapaniyor.

List ve Edit

Comal programini ekranda dokiim-
lediginizde, satir numaralar1 gériinir
ve yapilar otomatik olarak igeriden
yazilir. Edit anahtar sozciigiinde, de
durum buna benzer; fakat burada, sa-
tirlar1 daha kolay diizeltebilmeniz i¢in,
yapilar iceriden yazilmamaktadir. Ek-
randaki dokiimleme islemine ara ver-
mek icinse, bosluk ¢ubuguna basma-
nmiz gerekir. List komutuyla her tiirli
cihaza program gonderebilirsiniz. Fa-
kat diskte dokiimlenmis bir program
cok yararl olabilecektir. Sentaks Sa-
ve komutundaki gibidir:

2

List ‘‘benim’programim,

Sonra da, Enter anahtar sOzciigii-
niin araciligiyla, BENIM’PROGRA-
MIM.L istendiginde merge edilebile-
cek sirali bir dosya olarak diske kay-
dedilir. Aym sekilde, PROC’lar da
dokiimlenip gerektiginde Enter edile-
bilmektedir. Bu da program geistirme
stiresini kisaltir. Sik kullanilan PROC
ya da FUNC’lar bir diskte depolayip,
sonra gerekenleri merge ederek bir
program olusturabilirsiniz. Istenirse,
PROC’lar anahtar sozciik islevi de go-
rebilir.

Comal 0.14, VAL ve STRS disin-
da, yaygin olarak kullanilan biitiin
komutlar: icermektedir. Bu iki komut
icin de, onlarin yerine gecebilecek
PROC’lar yazilmistir ve gerekirse
programa Merge edilmeleri miimkiin-
diir.

Comal’de programci doéngiilerin
icindeki degisken kosullar: ¢esitli yol-
lardan test edebilir. Dongiliniin sonu
Repeat-Until’le test edilir. [F-THEN-
ELIF-ELSE-ENDIF ise coklu kosul-
lar1 test eder, fakat [F’le ENDIF ara-
sinda istediginiz sayida kod satirina
yer verebilirsiniz. Case yapisi1 Basic’-
in ONX-GOTO’su gibidir. Yalniz,
burada satir numaralar1 kullanilmaz
ve sinirsiz sayida PROC cagrilabilir:

repeat

cevap$

anahtar$ //bir tusa bas
until cevap$

“‘ax’de // a veya x’e

basildiginda geg
case cevap$

when ‘‘a’” // ‘“*a’’ya basildi
start’program

check’results

end

when ““x”” // ““x”’e basildi
print ‘‘Program Sonu’’

end

endcase

Case tuslarin degerlendirilmesini
kolaylastirmaktadir. Dogru tusa ba-
silmadikca, Repeat-Until dongiisii
durmayacaktir. Comal’de, mantik
testleri yapmaniza olanak veren iki de
sistem sabiti, Dogru ve Yanls (True
and False) yeralir.

Comal fonksiyonu da tipki bir
PROC gibi ele alir. Ne var ki, bura-
da her FUNC (Basic’teki FN) ¢cok sa-
tirhh bir denklem olabilir ve paramet-
reler FUNC’a gecirilebilir. FUNC, de-
gerleri cagiran satira gonderir.

Comal Pastasindaki
Krema: Ekran Cinleri ve
Kaplumbaga

Apple, Osborne ve CP/M Comal
kullananlar, isin tadini tam ¢ikarami-
yorlar. Ciinkii onlarin ekran cinleri
yok. Biz Commodore’cularsa bu aci-
dan da sanshiyiz ve C-64 Comal bu
olanagi sonuna kadar degerlendiriyor.
Ekran cinlerini hep kullanmak istiyor,
fakat Basic’i bu konuda yetersiz bu-
luyorduysaniz, Comal’e bayilacaksi-
niz.

On yeni anahtar sozciik, ekran cin-
lerinin tanim ve hareketlerini her ba-
kimdan kontrol etmenize olanak ta-
niyor. Poke’lara son! Comal’in hafi-

zasinda ekran cinlerine 56 goriintiiliik
yer ayirilmis. Ayni anda sekiz cini ek-
rana ¢ikarabilir, Basic’tekinin birkag
kati1 hizla hareket ettirebilir, ¢arpistik-
larini goriir, 1stedigimiz gibi agip ka-
patabilir ve boyutlarini degistirebilir-
SIniz.

Basic programcisinin 6grendigi son
konulardan olan ekran cinleri sizin
Comal’e giris noktanizi olusturabilir.

Comal’in kaplumbagasi, kendinden
hi-res ekran tizerine oturtulan kiigiik
bir 1s1k {icgeninden ibaret ve Logo’-
nun komutlarina aynen, ya da ¢ok az
bir farkla tekabiil eden anahtar s6z-
ciiklerle hareket ettiriliyor.

Comal’in kaplumbagas: kah gizle-
yip kah gosterebileceginiz bir ekran ci-
ni. Logo programcilar1 Comal’de hi¢
yabancilik cekmeyecekler. Yalniz, Co-
mal’in kaplumbagasi Logo’nunKin-
den bir hayli hizli ve ekran cinleriyle
birarada kullanilabiliyor.

Comal’in hi-res ekrani her an ¢izi-
me hazir. Tek bir anahtar sozciik,
SETGRAPHIC, Logo’nun, 64 Super-
expander’in ve Simon Basic’inin bii-
tin grafik fonksiyonlarini bir anda
ontintize seriyor. Comal’e yeni basla-
yan biri kaplumbagayla ve X-Y gra-
fikleriyle oynayarak bile 6grenebilir
bu dili.

Tamam, Cok Guzel de...

Comal 0.14°1in kusursuz st diizey
dil oldugunu sanmayin, tabii. Baz1 ye-
tersizlikleri de yok degil. Biitiin prog-
ramlar gibi bu dil de C-64’e diskten
yiikleniyor, fakat yiikleme siiresi ne-
redeyse 2 dakikayi buluyor. Ayrica,
Comal’de SID chip’ini denetleyecek
anahtar sozciikler de yok.

Daha once de belirttigim gibi, Co-
mal VAL ve STRY icermiyor. Fakat
bu komutlar kolayca uyarlanabilir.
Programciya yalnizca 9902 byte ayril-
mis; ne var ki, Comal ¢ok daha gii¢-
lii oldugundan, bence bu 9902 byte
Basic’te 18K’ya esdeger.

Comal Nereye Gidiyor?

0.14 versiyonu basindan beri bir 68-
renme dili olarak tasarlanmisti. Giig-
1t bir gelistirme sistemi olmak gibi bir
iddias1 yoktu. 64K’lik kartus versiyo-
nu 2.0’ 1insa siiper-giiclii bir program
gelistirme sistemi oldugunu rahatlik-
la soyleyebilirim. Izninizle, bu yazida
da ciiretkar bir tahminde bulunayim:
Comal kartusu Basic’i silip siipiire-
cek!

Commodore
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C 128 I¢in Piif Noktalan

Burak KIPER

40/80 Kolon Cevrimi 40-Kolon Ekrani

Bilgisayar: actiktan sonra klavyenin tist kisminda 40-kolon ekrani C-64’tin VIC 6564 cipine benzer
yeralan 40/80 kolon gosterim diigmesi ¢alismaz. Fa- VIC 8564 cipi tarafindan kontrol edilmektedir. Go-
kat bilgisayar acildiktan sonra goriintii degistirmenin riintii RAM’1 ve renk hafizast aynt miktarda yer kap-

ti¢c yolu vardir: lamaktadir.

ESC+X Etkilesimli tarzda kullanilirken EKRAN RAM’1  $30400-$307FF (1024-2023)

PRINTCHRS RENK RAM’i $D800-SDBFF (55296-56295)

(27)+ “X”’ Program icerisinde Asagidaki komut ile 40-kolon ekranin istediginiz bir

SYS 49194 Program icinde veya makine yerine istediginiz bir karakter koyabilirsiniz (Bu ko-
dilinde kullanirken mutu C-64 ile de kullanarak aynit sonucu elde edebi-

SYS 52526 40 kolon’a doniis lirsiniz).

POKE 1024 + kolon +
(40%*satir),0-255

N Bundan baska ekranin is
tediginiz bir yerine istedi-
giniz rengi verebilmenizi

saglayan komut ise sudur
(C- 64 icin de gecerlidir).

POKE 55296 + kolon +
(40*satir),0-15

Her iki komutta da kolon
0-39 satir 0-24 aras: de-

gerler alabilirler. 0-255
olan degerde kullanabilecegi-

niz karakter kodlarini
gostermektedir.

C-64’te oldugu gibi
ekran hafizasini 1K’hk
aralik-larla tasiyabilirsiniz,
fakat renk hafizasini
baska bir yere tasimaniz
miimkiin degildir.

Cesitli Ekranlarla
-~ Calisma

Baslangicta da anlaya
bileceginiz gibi, 40-kolonda
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ayni. anda birka¢ ekran birden kullanabilme imkan:

. vardir. Bunu ti¢c ekranl bir ornek ile aciklayacagiz. Bu
ekranlar normal durumdaki BASIC’in hafizasinin bir
kismini kullanacag icin BASIC hafizasini biraz kay-
dirmamiz gerekmektedir, aksi takdirde BASIC prog-
ramlarimiz yeni ekran hafizalarina yazilabilirler. Etki-
lesimli tarzda su komutlar: giriniz.

POKE 46,40: POKE10240,0: NEW

Asagidaki BASIC program ile ‘F1 F3 F5’ tuslarint

kullanarak ekranlar: degistirebilirsiniz.

“EK1 11 satir: buraya eklenecek’ 42-53

Programi calistirdiktan sonra F1 F3 F5 tuslarindan
birine basarak elde edebileceginiz ti¢ ayr: ekraniniz ola-
caktir. Bu ekranlarda ilk olarak tamanu ile cesitli ka-
rakterlerin olusturdugu bir ¢opliik goriintiisiindedir.
Ekranlari PRINT CHRS$(147) veya PRINT (CLR/
HOME) ile temizleyin. Bir ekrana gectiginiz anda ilk
basta imleci goremeyeceksiniz. Imleci gorebilmek igin
herhangi bir tusa-basmaniz gerekmektedir. Ekranla-
riniz arasinda degisimi program icinden de yapabilir-
siniz. Bunun i¢in su komutlar: programinizda kullan-
malisiniz. -

‘POKE 213,4

_ Birinci ekran
POKE 213,5 Ikinci ekran
POKE 213,6 Uciincii ekran

Asagida programinuz tarafindan kullanilan hafiza
boliimleri yer almaktadir:

Ekranlar EKRAN 1 EKRAN 2 EKRAN 3
Ekran hafiza
baslangici $0400 $23FF $27FF
Renk REM
-baslangic $D800 $D800 $D800
Renk RAM
-bitimi SDBFF  $DBFF  $DBFF

- Basilacak tus FlI F3 F5

CIRCLE Komutu

BASIC 7.0’daki en yararh komutlardan birisidir. Is-

minden de anlayacaginiz gibi bu komutla daireler ¢i-

zebilirsiniz. Fakat bu komut sadece daire cizmeye ya-
ramiyor, onunla cizgiler, ticgenler, dortgenler, elips-
ler ve diger geometrik sekiller cizmeniz miimktindiir.
Bu komut asagida verilen yapiya sahiptir.

CIRCLE renk,x,y,xr,xy,sa,ea,r,i

renk renk hafiza kodu (0-3)
X,y merkez noktanin koordinatlar
xr - x-yoniinde yaricap
. yr. y-yoniinde yari¢cap
sa dairenin baslama acisi
ea > dairenin bitim acisi
r . donme igin aci
! : dairenin cizilen bélgeleri icin aci

Commodore :
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Bir daire cizmek istiyorsaniz sadece ilk dért para-
metreyi (renk, x,y,xr) kullanmalisiniz, diger paramet-
reler daha ince detaylar icindir. Bir elips ¢cizmek igin
yr parametresine xr parametresinden farklt bir deger
vermelisiniz. Ornek:

CIRCLE 0,160,100,10,30
Yarim daire elde etmek i¢cin sunu yazin

CIRCLE 0,160,100,30,30,0,180

En son parametreye asagida verilen degerleri girer-
seniz daire yerine cesitli geometrik sekiller elde eder-
siniz.

! geometrik sekil

0-44 Daire (say1 biiyiidiikce daire
yuvarlasacak)

45 Oktagon

60 Hexagon

73 Pentagon

90 Kare ve dikdortgen

91-119 Cesit kenar ticgen
- 120 | Ikizkenar iicgen

121-179 Eskenar. ticgen

180-255 " Cizgiler

- Window (Pencereler)

WINDOW ‘lar yeni cikan biitiin bilgisayarlarda olan
bir ozelliktir. C-128°de bu ozellige sahip olarak dog-
mus olan bir bilgisayardir. Ne yazik ki, mevcut ko-
mutlarla bir kerede sadece bir window acabilirsiniz,
fakat biraz gayretle birden fazla window elde etme-
miz mimkindiir.

Aslinda biitiin bir ekran bir window bir window da
bir ekrandr. |

WINDOW 0,0,39,24 komutu ile 40-kolon gosterim-
de biitiin ekrani kaplayacak bir window tanimlamig
oluruz.

WINDOW: ’la tanimlannus alanin koordinatlarini su
sekilde elde edebiliriz.

10 WINDOW 1,11,20,22

20 PRINT “ALT SINIR:’;PEEK(228)
30 PRINT ““UST SINIR:”’;PEEK(229)
40 PRINT “SOL SINIR:”’;PEEK(230)
50 PRINT “‘SAG SINIR:”’;PEEK(231)

Ustteki programda verilen adresler tamimladiginiz
window’un koordinatlarini tasimaktadir. Bu adresle-
ri kullanarak makine dilinde de window’lar: tanimla-
yabileceksiniz. Bu adreslerin acilis durumlar: soyledir:

228 (3E4) : 24

229 ($ES) : 0

230 ($8E6) : 0

231 ($3E7) : 79 (80-kolon)
: 38 (40-kolon)




Eger ekrandan biiyiik window alani tanimlarsaniz
sorunlarla karsilasirsiniz.

INPUT komutuna yardimct olmast i¢in window ta-
nimlayabilirsiniz, boylece kullanict imle¢ tuslarini kul-
lanarak disar: ¢cikamaz. Asagida buna 6rnek bir prog-
ram bulacaksiniz.

EK-2 9 satir 146-155

Window Komutunu Kullanarak PRINT AT

C128°’de PRINT AT komutunun islevini CHAR ko-
mutu yapmaktadir, fakat bu her zaman en iyi yontem
degildir -mesela ¢iktinizin uzunlugu kontrol edemez-
siniz. Bundan baska basilacak yazida kontrol karak-
terleri olabilir. Eger WINDOW komutunu kullanir-
sak bu zorluklar: yenebiliriz. Bu tiir kullanima bir.or-
nek programi asagida bulabilirsiniz.

EK-3 10 satir 163-173

Ekramin Bir Kismini Silme

Window komutunu kullanarak ekranin sadece bir
kismini silebilme imkaniniz bulunmaktadir. Bunu yap-
mak i¢in iki yol uygulayabilirsiniz:

WINDOW 10,10,20,20:PRINT““CLR/HOME) veya
WINDOW 10,10,20,10,1

Ekranin alt yarisini silmek icin su kisa programi gir-
meniz yeterli olacaktir. -

10 WINDOW 0,12,39,24, 1
20 WINDOW 0,0,39,24

Window ile Tammlanmz; Bolgenin
Iceriklerini Saklama

Mesela bir programinizda WINDOW komutu ile
olusan ufak bir ekranda cesitli secenekleri kullaniciya
sunuyorsunuz. Bu ekranin gorevi bittiginde, altinda
buluan orijinal yazinin ortaya cikmas: gerekir. Fakat
C128°deki WINDOW komutu bunu yapmamaktadir.

Bir kere window kapatildiginda icerigi de tamamen
kaybolmaktadir. Asagida icerigi kaybolmayacak win-
dow ile calisan bir program sunuyoruz.

EK-4 41 satir 192-233

Programumizin enteresan kismi 60000 satirda bas-
lamaktadir. 60010°uncu satirda X() dizisi tanimlan-
maktadir. Bu dizinin boyutlar: tamimladiginiz win-
dow’un boyutlarina baghdir. Eger bu programcigi ken-
di programlarimizda kullanacak olursaniz, kendi prog-
raminizda X() adli bir degisken veya dizi olmamasina
dikkat edin.

Ustteki programimizin tek kotii yani, biitiin BA SIC
programlarda oldugu gibi agir olmasidir. Asagida ay-
nt isi yapan makine dilinde yazilmis programi bula-
caksiniz.

EK-5 242-285 43 satir

Programin 0 ile 170’inci satirlar: size programin ig-
leyisine ornek olarak verilmistir. Programin asil onemli
kismi 180-420 satirlar arasidir. Programi yazip sakla-
diktan sonra calistirin.

Burak KIPER

ODEMELI| SERVIS
PTT Masrafi ilave edilir

IDDIA EDIYORUZ, DAIMA EN UCUZ,
DAIMA EN YENI

FREEZE FRAME III: Bugiine Kadar c¢ikariimis

kartuslarin en gucliisii....c.vvveirreeriienreeennnsnn 25.000
Daha kisa. Ek fonksiyonlu tek kopya kartusu

ICE MACHINE +II TRISTAR: Banth yiikleme
yapan diinyada ilk ICE: s 5 usssivvavesnmnsannis 20000
En kisa ceken kopya kartusu. '

UFO CR-2: Kasette Tek teyple siiper kopya programui...7.000
Calismayan kopyadan mes’ul degiliz. Orijinal
yalnmz bizde.

UFO TD-1: Diske gercek blokunda kopyalayan
tek program. Teypten-diske.......coevvvrveennnnns 7.500

Orijinali yalmz bizde. Kopyalardan mes’ul
degiliz. -

TEYPTEN-TEYP’E KOPYA CIHAZLARI-IBRELI
KAFA AYAR CIHAZLARI-RESET CIHAZLARI-
"OYUN PROGRAMLARI-TEKNIK PROGRAMLAR-
PRATIK KOPYALAMA YONTEMLERI-
MATHMASTER GR BASIC-IZAHLI KOALA
PROGRAMI-KOALA GRAFIKLERI-OZEL REKLAM
GRAFIKLERI.

Istasyon Cad. Pelin Pasaiji
Kat: 2 No:35 Bakirkdy-ISTANBUL

572 13 17 |

Akbank Karsisi.

VE TURKIYE’'DE iLKLER

UFO-HR TURBO: Grafikle yiikleme yapan

ilk program. Grafiginiz bizden.................. 35.000
UFO-HR 2 TURBO: Daha pratik 202 blok
yiikleme........ GRF. Bizden.......; ccosorianons 50.000

UFO-GM TURBO: MUZIK VE GRAFIK
YUKLEME yapan tek turbo. GRF. Bizden..100.000

Kendi yapimimiz bu turbolarla baskalarindan farkl olacak,

reklaminizla veya programi grafikle yiikleme imkanina ka-
susacaksiniz.

Cok yakinda gene en ucuz
Expert Kartus tek parca
kiracak. Tum program diskiyle
birlikte. Ve bizimkinde ayrica
kasette kinp-kasete cekme
imkani. Diskteki yuksek
bloklan kasete cekme imkani.
Kaset programliarnyla.

Onceki ilanlanmizdaki oyun fiyatlanmiz gecerlidir.
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Bu ayki konumuz, C64’iin en
“6nemli dzelliklerinden biri olan spri-
te’lar. Gecen ayki noktasal grafik ko-
nusuna nazaran daha kolay bir konu.

Genel bir tamimlama yaparsak,
sprite’lar birbirlerinden ve ekranin o
anda bulundugu durumdan bagimsiz
olarak varolabilen ve hareket eden si-

nirli biiyiikliikte objelerdir. Toplam

sekiz sprite kullanim imkani vardir.

Sprite’larin renkleri, biiyiikliikleri,
birbirlerine ve ekrandaki goriintiiye
kars1 oncelikleri ayarlanabilir ve ge-
ne birbirleri veya ekrandaki diger se-
kil ve yazilarla olan ¢arpigsmalar: al-

Tuna ERTEMALP

gilanabilir. Tipki degisik ekran mod-
lar1 gibi, sprite’lar da tekrenkli veya
cokrenkli (multicolor) olabilir.

Tiim bu islemleri, daha 6nce ayrin-
t1il1 listesini verdigimiz, C64’iin grafik
isleri sorumlusu VIC’in yazmaglari ile
yapabiliyoruz. Bu béliimde, ikili sis-
temde aritmetik kullanarak VIC’in
yazmaclar: ile oynayacagimiz igin,
COMMODORE dergisinin dokuzun-
cu ve onuncu sayllarinda ¢ikan COM-
MODORE 64 ILE GRAFIK (1) ve
COMMODORE 64 ILE GRAFIK (2)
yazilarini da elinizin altinda bulundu-
run.

Commodore 64 ile
Grafik (6)

Demin de belirttigimiz gibi, sekiz
sprite’l ayni anda ekranda gdsterme
olanagimiz var. Bunlari, yaz dizimi-
zin ikinci bdliimiinde de belirttigimiz
gibi, 0-7 arasi sayilarla belirleyecegiz.
Bilgisayar konularinda numaralama-
larinin 1’den degil de, 0’dan baslama-
sina artik alismis olmamiz gerekir.

Her normal sprite, ayri ayri yaki-
lip silinebilen 504 noktadan olugur. Bu
noktalar 24’er noktalik 21 sira halin-
de dizilmistir. Iste bu 24 nokta genis-
lik ve 21 nokta yiikseklige sahip alan-
da, ekrandan bagimsiz olarak sekiller
yaratip hareket ettirebilirsiniz.

Her bir byte 8 bit olduguna ve her

____________________ S — bir noktay: bir bit ile gdsterebildigi-
I KOLOMN 1 ! | KOLOM 2 ! {KOLON 3 mize gore (gegen sayidaki grafik ek-
————————————————————— ————————— ranindaki noktalar1 hatirlayin), top-
1 76543210 ! 1 76543210 ! 1 76543210! lam 504/8 = 63 byte’lik bir alana ihti-
------------------------------------------------------ yacimiz var. Ayrica her sayida 24 nok-
%] 'Bgt_e Al .. ......'Byte ) -~ IByte e T e A t ta Oldugunu SOYlemIStlk Bu da3 by’te
;:g?:e Z: ........ :gy:e 3: ........ :By'te 5: ........ : eder. Demek ki, 63 byte’imiz, iicer
imeee arl000 01 iewes 11000000 ieuve wa0ll1i0000 | | oer gruplanmakua ve ber bir grup
| : = sprite’1 olustur grafik satirinin
S1Bute 151, ... 1Bute 181...ro... 1Bute 171........1 | | biiniolusturmaktadir. Simdi, sprite
E1Buyte 18!........ IByte 19!........ IByte 20!........ ! imiz1 olusturan byte’lari 0-62 aras sa-
7i1Byte 210, uuunan. IByte 22!..vunnn. IByte 23! .ueens. ! yilarla numaralandiralim ve yandaki
Q!'Byte 24!........!Byte 25!....0... IByte 26!...uuwve.. ! tablo ile deminden beri anlattiklarimi-
9i1Byte 27!..ccovsas IByte 28!...000. IByte 28!'....04.. ! z1 sekillendirelim...
10 1Byte B30V sesmosas IByte 31!........!Byte 32!'....u.v.. !
111Byte 331....n... IByte 340...000.. Bute 35!..0uen.n.. | Tablomuzdaki her nokta, sprite’in
121Byte 36!...uvn.. IByte 37 !..ueens. IByte 38'....0... | bir noktasina karsilik geliyor. Her se-
131Byte 39! saiensa IByte 40! . ...0.0.. IByte 411 ........ ! kizlik nokta grubunun solunda, o
141Byte 42l.us scwss IByte 43!'....cu e IByte 441 uwsawes] noktalarn saklayan Byte’in numarasini
191Byte 45 ivaeawe IByte 46! . ....... IBYyte 47 .iseminn ! gfjrmektesiniz, Her biri ii¢ byte’dan
16'Byte 48!'........ 'Byte 43!........'Byte S68!........ ! olusan 21 satir, agik¢a goriiliiyor. Bu
S DL e ERRs T 1 res s O 1 s nennon | | ERCIAEN ot shmler nOKRpce
191Byte S7!.eenvean IByte 58! ...eee.. isute 1 | (R l frimmiai,. yazumzns, Horkl. Kisuniarma
20 IByte 60!........ IByte 61!........ IByte 621...vvu.. ! buiacaksiniz. : ; s s
______________________________________________________ Ayrica, her tekrenkli sprite, bilgi-
sayarimizin bize sundugu 16 renkten




——

birini alabilir. Bunun igin, o sprite’a
ait renk yazmagina (VIC’in 39-46 ara-
s1 yazmaglari), 0-15 aras: renk kodu-
nu POKE ile yiikklemek gerekir. Artik,
o sprite’1 tanimlayan byte’larin 1 du-
rumunda bulunan biitiin bit’leri belir-
lenen renk ile gosterilecektir.

Cokrenkli sprite’lara gelince... De-
minden beri anlattifimiz sprite’lardan
farki, ayni anda dort degisik renk ta-
siyabilmeleri. Bunlarin ikisi, o anda
ekranda bulunan tiim ¢okrenkli spri-
te’lar icin ortak. Ugiinciisii, sprite’in
o anda iistiinde bulundugu ekran bol-
gesinin sahip oldugu renk. Sonuncu-
su da, her sprite i¢in ayr1 ayr1 olabil-
mekte.

Tabii ki, ¢okrenklilik karsisinda
kurban edilen sey, tipki c¢okrenkli
nokta grafiginde oldugu gibi, yatay
coziiniirliik. 24 nokta yerine artik 12
nokta var. Ancak yanhs anlama olma-
sin; 24 nokta, ikiser ikiser birleserek
bir renk noktasi olusturuyor. Yoksa,
504 nokta (= 504 bit = 63 byte) kulla-
mimi degismiyor. Asagidaki tablo ile
bunu kolayca gorebiliriz:

- — —

saptar. Bunu da su sekilde gdsterebi-
liriz.

BIT KAYNAK

%00 Saydam (ekran rengi)
%01 VIC’in 37. yazmagl

%10 VIC’in 38. yazmagi

- %11 VIC’in 39_746 arasmi yazmaglari

Bir baska ozellik de, ekranda tek-

renkli ve ¢okrenkli sprite’larin aym

anda gosterilebilmesi. Ornegin, 3 ¢ok-
renkli ve 5 tekrenkli sprite kullanma

" - olanagimiz var. Bir sprite’in hangi

renklendirme tiiriinde olacagini,
VIC’in 28 numarali yazmagi saptar.
Bu yazmagin her bir bit’i bir sprite’l
temsil eder. Ornegin 0. bit 0. sprite’a,
6. bit 6. sprite’a karsihik gelir. Eger bir
sprite’a ait bit 1 degerini almigsa, o
sprite cokrenkli gdsterimi kullanacak
demektir.

Bir 6rnek goérelim:

Diyelim ki 4 numaral sprite ¢ok-
renkli olacak. Vereceginiz komut,
POKE 53248+ 28,2 % 4 olacaktir.
Veya, daha fazla sprite’t ¢okrenkli

re yerlestirmek. Once 63 tane byte’in
nasil olusturulacagina bakalm.
Kolaylik olmasi amaciyla, sprite’l
olusturan 21 siranin sadece ilkini ele
alalim. Nasilsa digerleri de aym sekil-
de hesaplaniyor. Ve diyelim ki, spri-
te’tmizin ilk satir1, bir dolu, iki bos,
bir dolu, iki bos... seklinde olsun. Bu-

-nu bir ve sifir kullanarak gosterirsek:

100100100100100100100100100

Her bir satirimiz ii¢ byte’dan olus-
tuguna gore bu-satiri ii¢ pargaya ayi-
ralim:

710010010
701001001
700100100

Bunlarin her birinin onluk sistem-
deki karsiliklarim da bulalim:

146
73
36

Demek ki, sprite’1miz1 olusturan 63
byte’in ilk li¢iiniin degerleri 146, 73 ve

36 olacaktir. Eger yukanda verdigimiz
satir, sprite’imizin 15. satir1 olsaydi,

. A S . e — e — —— O — —— —  — ——

IKOLON 1 ! IKOLON 2 ! IKOLON 3 !
______________________________ buldugumuz bu degerler, sirasiyla 45,
176543210 ! 176543210 | 176543210 ! 46 ve 47 numarali byte’larin igerikle-
______________________________________________________ ri olacakt: (tablomuza bakiniz).
@1Byte O!x%..%%..!Byte .1!%x..%%..!Byte 2!#k¥%..x%x% Cokrenkli sprite dizayni biraz da-
1'Byte 3!¥k..%% IBute G!%%..%% 'Byte S!¥¥%..#%% ha karmasik. Bu sefer noktalarin do-
c'!'Byte Bl%k%k..%% IByte TVhk. . %% IByte Sk, . k% lu veya bos olmaSIm degil de’ hangi
=1 | | I % s 5 Q8 2
B'Bgte Sl¥¥x., . k% BJ'tE 1O %k, . k% Bg'te 11 %%k, . kX% renkteﬂllnaSlgel'ektlElnlblllnemlzge-
41i1Byte 12 !%%.. %% IByte 13!1%*%.. %% IByte 14 !'%%..%x%

rekiyor. Gene diyelim ki sprite’in ilk

. X '

ot

. ¥ '

. {
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IByte 168!%%..%%..!Byte 17!%%..%%,.!
S1Buyte 181%%..%%..!Byte 19!%k%..%%..!Byte 20! %k.. %k, .! satirim olusturan 12 renk noktasinin
21Byte 21 !'%%..%%..'Byte 22! %%..%*%..!Byte 23! ¥x.. %%, .! sirayla, 0, 1, 2,3, 2,1,0, 1, 2, 3, 2,
S1Bute 24 1%%..%%.. !Bute 25! %%..*%%..!Byte 26! %k, . %%, . ! 1 renklerinden olugsmasini istiyoruz.
9IByte 27 !%%..%¥%..!Byte 28! %%..%%..!Byte 23! x*x..%%x..! Bu sayilarin ikili sistemdeki karsilik-
1@ !Byte 3O !%x%..*%..!Byte 31!kx..%%,.!Byte 32!%x..%%..! larin1 yanyana yazarak elde edecegi-
111Byte 33!%%..%%..!Byte 34!#%%..%%..!Byte 35!%x..%%k..! miz sifir-bir dizisi su sekilde olacaktir:
{21Byte 36! %%..%%..!Byte 37! %%k..%%..!Byte 38!x%xk..%k,.!
13IByte 38! %% x XK IByte 40! %%x. . %% IByte 41 !'%%..%% I 0001101110001000110111001
141Byte 42 !%%..%%..!Byte 43! %%..%%..!Byte 44 ! xx.. %%, . !
1SIByte 45! %%k..%%.. ! !Byte 46! %%x..%%,.!Byte 47! %%, .%k%..! . .
{6 1Bute 48 !%%..%%..!Byte 49! %%..%4..!Byte SO !4k, .%kx, .| Gene tge aywralm:
171Byte S1!'%x%x..%%..!Byte S2!'%k*%..%x%..!'Byte S3!*%k*..%%..! |
181Byte S4!%%..%%..!Byte 55! %*..%k%..!Bute S6!#4¥k.. %%k, . 00011011
{31Byte S7!%%..%%..!Byte S58!%*..%%..!Byte SO !k, .k%k,.! 10010001
2AIRyte BB !%¥%..%k¥%..!'Byte 61 !1%%x..%%..!'Byte 62! k*k..%%..! 10111001
- 1 Degerlerini de hesaplayalim:

Daha Onceleri de gordiigiimiiz gibi, yapmak isteyebilirsiniz, érnegin 1, 5 | 27

iki bit’in alabilecegi degerler 0-3 ara- ve 7’yi. Bu durumda da POKE 145

s1 degismekteydi. Iste yanyana duran
ve tablomuzda da gosterdigimiz iki-
serli bit gruplarinin alacag 0-3 arasi
deger, karsilik geldigi renk noktasinin
renginin hangi kaynaktan gelecegini
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53248 + 28, 1 OR 32 OR 128 verecek-
siniz.

Bir sprite yaratirken, ilk yapilacak
is 63 byte’lik bilgiyi olusturmak ve bu
bilgiyi hafizanin i¢inde uygun bir ye-

Commodore
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Demin oldugu gibi, ilk li¢ byte’in
veya diledigimiz satir1 olusturan ii¢
byte’in alacagi degerleri bulmus ol-




PROGRAM ADI

: SPRITE DEMO 2

duk. - -

Bir ufak tavsiyemiz var. Ozellikle
monitdrii olmayip da normal televiz-
yon ekrani kullanan arkadaslar i¢in.
Tek renkli sprite dizaymi yaparken, sa-
g1 ve solu bos olan tek noktalar kul-
lanmaktan kac¢inin. Bunlan ekranda

PR 18 V=53248:POKE V+32,0:POKE V+33,0:P0K

E v+21,0 (161>
00020 INPUT "<{CLR>HIZ (1-108)";HZ:PRINT "<

CLR>" 228>
POB38 Al=11x%64 (B61>
PPR40 FOR I1=0 TO 62:READ A:POKE Al+I,AINE

T (833>
P005S0 POKE 2040,11:POKE 2042,11 (164>
P006E0 POKE V+28,1+4 182>
20078 POKE Vv+27,1 {8388>
20080 POKE V+23,1+4:POKE V+23,1+4 (208>
200388 POKE V+21,1+4 - (818>
08100 POKE V+37,7 (158>
2110 POKE V+33,6 (232>
P0120 POKE V+338,5:POKE V+41,8 <127
V0138 POKE V+16.,0 , " ' (B33>

90140 POKE V+1,100:POKE V+5,100 177>

PR 158 A2=255 (224>
90160 POKE V+0,0:POKE V+4,X2 143>
01780 POKE V+30,0 (028>
PO 1388 FOR XB=1 TO 255 STEP HZ (233>
00180 IF PEEK(V+3@)=1+4 THEN 240 (@44 >
P08 X2=X2-1:POKE V+0 ,X0:POKE V+4 ,X2 {B0358>
90210 POKE V+1,40%xSIN(X80/30)+1080 (236>
00220 POKE V+5,40xC0S(X0/30)+100 114>
80230 NEXT (248>
PP240 FOR X=1 TO 255:POKE V+33,X:POKE V+4

1, X=-1INEXT 148>
P025S0 POKE V+0,0:POKE V+30,0:PRINT "<{HOME >

JRUN":POKE 631 ,ASC("<{HOME >"):POKE 1

88,1 <1132
99268 DATA 8,0.,128,10,2,128,2,138,0,64,13

' 6,5,80,168,21,84,32,83,117,33,125 (114> .
20270 DATA 125,101,253,127,183,253,123,10 |
20280 DATA 123,183,173,123,183,173,123,180"
. . 3,173,123,103,173,123,103,173,127,1

83,253 1285 ) -~

20290 DATA 85,101 ,253,21,97,117,5,32,84 196>

- ¢alara ayirabilir ve bunlar1 0-255 ara-

s1 numaralayabiliriz. Bilgisayar ilk agi-
lista BANKO’1 kullandigina gore, 64

- byte’lik bloklarimizin baglangi¢ adres-

leri asagidaki gibi olacaktir.- -

BLOK BASLANGIC ADRESI

gdrmeniz ¢ok zor olacaktir. Yanyana 0 $0000 (0)
iki nokta daima daha iyi goriintii ve- 1 $0040 (64)
recektir. Bu tamamen video sinyalle- 2 $0080 (128)
rinin teknik 6zelliginden kaynaklanan 3 $00CO (192)
bir sorun. Cokrenkli sprite’ler igin 4 $0100 (256)

bdyle bir sorun yok. Nasilsa her renk
noktas: iki kat genislikte.

Tiim bu islemleri elde yaptigimiz-
da, bir siire sonra aliskanlk kazana-
caksimiz. Ancak gene de, ben zahme-
te girmek istemiyorum derseniz, da-
ha onceki sayilarimizda yayinladigi-
miz sprite editorlerini kullanmamzi
tavsiye edebiliriz (Say1 6, Say1 9).

Sira geldi bu 63 byte’1 nereye yer-
lestirecegimize. Bu yerlesim bdolgele-
rinin her biri ‘blok’ adi ile bilinir ve
64’er byte’lik alanlardir. Tabii bize 63
byte gerektigi icin, 64. byte’in bir an-
lam1 olmayacaktir.

VIC’in bir defada hafizanin 16K’k
béliimiinii gorebildigini ve C64’{in
64K’lik hafizasinin bu nedenle
BANKO0-BANK3 isimleriyle tanimla-
nan dort hafiza blokuna béliindiigii-
nii 12. ve 11. sayilarimizda belirtmis-
tik. 16K’y1, 256 adet 64 byte’lik par-

255 $3FCO (16320)

0-1 arasi bloklar ve 12. blok, bilgi-
sayar i¢in hayati degeri olan bilgileri
saklandig1 bolgeye geldigi icin kulla-
nilmamaktadir. 16-32 aras: bloklar
icin de bu s6zkonusu. 33 ve sonra ge-
len bloklar, BASIC programlarinizin
ve kullandigimiz degiskenlerin saklan-
dig1 hafizaya denk geliyor.

11, 13, 14, 15 numaral bloklar bos
kaldigina gore onlar1 kullanabiliriz.
Yalniz dikkat etmeniz gereken nokta,
13-15 aras1 ayni zamanda teyp i¢in ta-
mpon bdlge olarak kullamlmaktadir.
Dolayisiyla bu bolgeleri sprite i¢in kul-
lanir, sonra da teyp ile baz islemler
yaparsaniz, sprite tanimlamalariniz
bozulacaktir.

Commodore

Bir baska olanak da, normalde
$0801 (2049) adresinde baslayan BA-
SIC hafizasimin baslangi¢ adresini,
43/44 numaral hafizalarda degisiklik
yaparak ‘yukan’ kaydirmaktir. Bilgi-
sayar ilk acildifinda, bu adreslerin de-
geri sirasiyla 1 ve 8°dir, 1+ 8*256=
2049 ettigine godre, BASIC bdlgesi
2049 ($0801) adresinden bashyor de-
mektir. Eger biz POKE 44,10 yapar-
sak bu adresi 1+ 10*256 = 2561 adre-
sine tasimis oluruz ve arada kalan bol-

ge bize 8 yeni blok saglar. Ancak bu
POKE islemi hafizada herhangi bir
BASIC programi yokken yapilmali-

|. dir, yoksa programiniz bozulur.

Veya 16K’nin son kisimlarinda ye-
ralan bloklar kullanabilirsiniz. Bu du-
rumda dikkat etmeniz gereken sey,
BASIC programinizin veya kullandi-
gimz degiskenlerin bu bolgelere kadar
uzanabilmesi durumunda tanimlama-
larimizin bozulacagidir. Buna da bir
¢Oziim bulabiliriz. Nasil ki, 43/44 ad-
reslerinde BASIC baslangi¢ adresi bu-
lunuyor, 55/56 adreslerinde de BA-
SIC hafizasinin tavani tamamlanir.
Bunu nasil kullanabiliriz?..

Diyelim ki, 248-255 numaral blok-
lar1 kullanmak istediniz. 248 numaral
blokun baslangic adresi, 248 X 64 =
15872 ($3E00) olduguna gére BASIC
hafizasinin tavanim bu adrese getirip

| tamimlamalarimizi koruyabiliriz. Bu

durumda 15872’yi kiiciik ve biiyiik
byte olarak (bkz. Say1 13, Siiperas-
sembler) ikiye ayirmamiz gerekiyor.
Bunlar, 62 ($3E) ve 0 ($00) degerleri-
dir. Simdi de POKE 55,0:POKE56,62
ile sinir1 asag: indirmis oluruz.

Son iki islemin ortak iki noktasi
var. Her ikisinde de geri kalan BASIC
kullanim alam1 38911 byte’dan daha
az oluyor. Ciinkii bunun bir kismini
sprite’lara feda ediyoruz. Bir bagka
nokta da, $1000-$1FFF (4096-8191)
arasinda bulunan 64-127 numarah
bloklarin hi¢ kullanilmamasi gerekti-
gi. Ciinkil bu bdlge, 12. sayimizda da
sOziinii ettigimiz ‘hayalet’ bdlgedir.

Ancak, sunu belirtmek gerekiyor.
iki ii¢ sprite kullanmamz gerekiyor-
sa, 11, 13, 14 ve 15 numarah bloklari
kullanmanizda biiyiik fayda var. Hem
kolaylik hem de hafiza kullanimi agi-
sindan. Ustelik birazdan da gérecegi-
miz gibi, iki degisik sprite ayni goriin-
titye sahip olacaksa, iki ayr1 blok ye-
rine tek blok kullanma imkanimiz var.
SPRITE DEMO 2 programimizda ol-

“dugu gibi.
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Peki bu kadar bilgiyi nasil kullana-
cagiz? Sprite tanimlamamizi yaptik,
kullanacagimiz bloklar1 saptadik, ge-
rekli hazirliklar: yaptik ve 63 byte’lik
bilgimizi saptadigimiz bloklara yerles-
tirdik. Simdi ne olacak?

11. sayimizda, sprite gostergeclerin-
den bahsetmistik. Bunlar 2040-2047
arasi adreslerde bulunmaktaydi. Or-

negin, 15 numarali bloka (960-1022)
bir tanimlama yerlestirdiniz. Ve diye-
lim ki, 2 ve 6 numarali sprite’larin bu

tanimlama ile belirttiginiz goriintiiye
sahip olmasini istediniz. Yapacaginiz
islem su olacaktir::

POKE 2040+ 2,15
POKE 2040 +6,15

Kolay, degil mi1?

Bu yéntemin ¢ok giizel bir 6zelligi
var. Diyelim ki, 14 numaral blokta da
bir tanimlama var. Siz, POKE 2040 +
2,14 dediginiz anda sprite’inizin go-
riintiisii degisecektir. Boylece degisik
dizaynlar arasinda gidip ~.lerek bir
tiir ¢cizgi film efekti yaratabilirsiniz.
SPRITE DEMO 1 programimizda bu
dzelligi kullandik.

Simdi sira geldi sprite’1 ekrana ¢i-
kartmaya. Bununla ilgili yazmagin 21
numarali yazmag¢ oldugunu 10. sayi-
mizdan biliyoruz. Bu yazmagin her bir
bit’i, bir sprite’a karsilik gelir ve eger
bir bit’in degeri 1 ise, o sprite gorii-
niir durumda demektir. Ornegin 2 ve
5 numaral1 sprite’lar agilacaksa, PO-
KE 53248 +21,2% 2 OR 27 5 komu-
tu verilmelidir.

Ancak bu komutu verir vermez
sprite’t ekranda goremeyebilirsiniz.
Ciinkii sprite’imiz ekranin goriintr
kisminin disinda olabilir. Demek ki,
sira geldi sprite’in ekrandaki pozisyo-
nunu degistirmeye.

Sprite’imiz1 ekranda X ve Y yoniin-
de belirleyecegimiz koordinatlar ile
yerlestirebiliriz. X-koordinatlar i¢in
0-511, Y-koordinatlar1 icinse 0-255

parcasi olan goriiniir ekrani birarada
gostermekte ve goriiniir ekranin ko-
selerinin sprite koordinati olarak han-
gi degerlere karsilhik geldigini belirt-
mektedir:

bir sprite’in 9 numarali X-koordinati
bit’ini temsil eder. Bir 6rnek verelim:

Diyelim ki, sprite’imizin X-koordi-
nat1 345. 255’ten biiyiik oldugu icin,
16. yazmagin gerekli bit’1 9. sayimiz-

GORUMNUR EKRAN
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arasi degerler alabilir. Ekranin gorii-
nen kisminin 320*200 nokta oldugu-
nu distiniirsek, sprite hareket alani-
nin goriinen ekrandan daha biiyiik ol-
dugunu kolayca anlariz. Asagidaki ¢i-
zim, sprite hareket alan1 ve onun bir

Gene 10. sayimizdaki listemizde go-
receginiz gibi, her sprite’a ait X ve Y
koordinatlarimi belirleyen yazmaglar
vardir. Y-koordinatlar1 0-255 arasin-
da olduguna goére sorun yok. Ancak
0-511 aras1 X-koordinatlarini goster-
mek icin 1 byte=28 bit yeterli olma-
maktadir. Ihtiya¢ duyulan 8. bit ise,
VIC’in 16 numaral yazmaginda yeral-
maktadir. Bu yazmagin her bir bit’i,

da gordiigiimiiz yontemlerle yakilacak
ve 0 sprite’a ait X-koordinati yazma-
cina 345-256 = 89 degeri konacaktir.

Bir ufak noktayr daha belirtelim.
Bir sprite’t ekranda pozisyonlarken
verdiginiz koordinatlar, o sprite’in sol
tist kosesinin ekranda gelecegi koor-
dinattir. Dolayisiyla, sag alt kosesinin
koordinatlari, X yoniinde 24 nokta,
Y yoniinde de 21 nokta eklenerek bu-
lunabilecektir. Ancak bu son hesap,
normal boyutta gosterilen sprite’lar
icin gecerli. Normal olmayan boyut-
lar da ne demek?!

Simdi sira geldi bu 6zellige: Sprite’-
1miz1 genigletip daraltmaya. VIC’in 23
ve 29 numaral yazmagclarini kullana-
rak, X ve Y yOnlerinde sprite’in ge-
nigligini normal ile iki kat:1 arasinda
degistirebiliyoruz.

Daha 6nce gordiigiimiiz cokrenkli-
lik, X-yoni 9. bit’i gibi ozellikleri
kontrol eden yazmaglar gibi 23 ve 29
numarali yazmagclarin da yapisi, her
bir bit bir sprite’1 temsil edecek sekil-
dedir. Ornegin 23. yazmagin 5. bit’i
1 ise, S numaral sprite Y yoniinde iki
kat daha biliyiik goriinecektir. Tipki



ince uzun bir cisim gibi. Eger ayni za-
manda 29. yazmagin da 5. bit’i 1 ise,
sonu¢ 5 numarah sprite’in iki kat bii-
yitk gériinmesi olacaktir. 23. yazma-
cin 5. bit’ini tekrar O yaparsak, bu se-
fer sprite’imiz sadece yatay yodnde
uzamis goriinecektir.

Artik sira son iki Ozellige geldi:
Sprite-sprite ve ekran-sprite onceligi,
sprite-sprite ve ekran-sprite ¢arpisma-
lar.

Diyelim ki ekranda birden fazla
sprite’iniz var ve ekranda da birtakim
yazilar yaziyor. Bunlar iistiiste gelin-
diginde ne olur? Hangi sprite hangi
sprite’in oniine gecer? Yazilar mi spri-
te’larin arkasinda kalir, sprite’lar mi
yazilarin arkasindan gecer?

Once sprite’lar arasindaki éncelik
iliskisine bir bakalim. Aslhinda ¢ok ko-
lay. Bildiginiz gibi sprite’lar1 0-7 ara-
s1 numaralarla ¢aginyorduk. Buna go-
re, daha kiiciik numaraya sahip spri-
te’in digerlerine gore ustiinligi var-
dir. Ornegin 3 ve 6 numara iistiiste ge-
lirse, 3 numara 6 numaray: ortecek-
tir. Ancak iistlerine bir de 0 numara
gelirse, o hepsinin iistiinii kapatacak-
tir.

Ekran karakterleriyle olan 6ncelik
durumuna gelince... Bunun i¢in de bir
yazma¢ ayrilmis durumda. Sprite-
sprite iliskisinde oldugu gibi énceden
saptanmig bir durum yok. 27 numa-
rali VIC yazmacinin her bir bit’i bir
sprite’1 temsil eder. Eger bir bit 0 ise
(ki bilgisayar agildigindaki durum bu-
dur), o bit’in temsil ettigi sprite ekran-
daki her karakterin iizerinde buluna-
caktir. Eger bit’in degeri 1 olursa, bu
sefer sprite ekrandaki yazi, grafik ve
her tiirlii seklin arkasina saklanacak-
tir.
iste bu 6zelligi kullanarak ii¢ boyut-
lu izlenimini veren programlar hazir-
layabilirsiniz. Piyasadaki bir¢ok oyun
programi bu Ozelligi sonuna kadar
kullanir. Ornegin bir sprite, ekranin
bir kismindayken karakterlerin iistiin-
de goriiniir, bir baska kisminda da
ona ait bit program tarafindan 1 ya-
pilinca, grafiklerin altindan geger. Ha-
yal giiciiniin sonu yok...

Hazir s6z oyunlardan ac¢ilmigken,
son sprite Ozelligine gecelim. Sprite’-
lar ve ekran arasinda ortaya ¢ikacak
temaslarin veya ¢arpismalarin algila-
namamasi, C64’iin sonu olurdu her-
halde. Ancak durum bunun tam ter-
si. VIC’in 30 ve 31 numaral 1ki yaz-
maci bu islemi gerceklestiriyor. 30 nu-

marali yazmag, sprite-sprite car-
pismasindan sorumlu. Gene her bir
bit’in bir sprite’1 temsil ettigini sdyle-
meye gerek yok saniriz... Neyse, bir
drnek verelim. Diyelim ki, ekranda 3
ve 5 numarali sprite’lar birbirine deg-
di. Bu durumda 30. yazmagin 3 ve 5
numarali bit’leri 1 halini alacaktir
(7000101000) ve bu degerini silinince-
ye kadar koruyacaktir. DIKKAT!
Eger ekranda sprite’lar ¢arpistiktan
sonra birbirlerinden ayrilirlarsa, 30.
yazmagcin degeri kendiliginden sifir-

lanmayacaktir. Programin 6nceden

varolmus bir c¢arpismayl, carpisma
bittikten sonra da algilayabilmesi icin
degerini koruyacaktir. Ancak POKE
53248 + 30,0 ile silinebilecektir.

31 numarali yazmac¢ da buna ben-
zer bir islem goriir. Eger sprite, ekran-
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daki yazi veya grafiklerden birine de-
gerse, ona ait bit 1 degerini alir ve
program onu sifirlayincaya kadar 1
degerini korur.

Artik sira geldi bunca bilgiyi pra-
tikte kullanmaya. Daha 6nce de be-

lirttigimiz gibi, dizayn islemlerini ev--

velki sayillarimizda verdigimiz sprite
editorlerinden biriyle vapabilirsiniz.
Diger programlama islemlerini de,
miimkiin oldugunca iki 6érnek prog-
ramda toparlamaya calistik. Grafik
olarak hicbir iddiamiz olmadigini ve
goreceginiz sprite’larin daha kabiliyet-
li arkadagslar tarafindan ¢ok daha gii-
zel cizilebilecegini itiraf ediyoruz. Biz
daha ¢ok hangi komutlarin nasil kul-
lanilacagim esprili bir hava icinde sun-
maya calistik. Birinci programimiz
animasyona (¢izgi film efekti), ikinci
programimiz da ¢okrenkli durumda
sprite-sprite ¢arpismasina kii¢iik birer
ornek teskil ediyor. Simdi satir satir
aciklamalarina gecelim.

SPRITE DEMO 1

10: VIC’in temel adresi bir degiske-
ne yiikleniyor. Bu, tiim grafik ve spri-
te islemleriyle ugrasan programlarin
en basinda yapilan standart bir islem.

20: Cerceve ve ekran renkleri siyaha
doniistiiriiliip, ekranda goriinen her-
hangi bir sprite varsa kapatiliyor ve
ekran biliniyor.

30: 13 numaral blok ilk sprite’imiz
icin kullanilacak.

40: 1lk sprite’in DATA’lar1 okunu-
yor.

50-70: 11k sprite’itn DATA’lar1.

80: Ikinci sprite ise 14. blokta.
90-120: Ikinci sprite’in DATA okun-
masi ve DATA’lar.

130: Bir numaral sprite gostergeci,
13. bloku gdsterecek duruma getirili-
yor.

140: 6 numaral sprite’in Y koordinati
belirleniyor.

150: 6 numarah sprite’in X koordinati
belirleniyor.

160: X-koordinatlarinin 9. bit’leri si-
liniyor.

170: 6 numaral sprite’in rengi belir-
leniyor.

180: Tiim sprite’lar ekran karakterle-

rinin Oniinde goriinecek.
190: Tiim sprite’lar tekrenkli.

200: 6 numaralr sprite’in Y yoniinde iki
kat biiyiik gdsterilmesi saglaniyor.
210: 6 numarali sprite’in X ydniinde
de iki kgt biiyiik gosterilmesi saglani-
yor.

220-230: Ekranda yesil renkli bir yol
olusturuluyor.

240: Ve 6 numaral sprite goriiniir hale
getiriliyor.

250: Sprite’in hareket hizi, 3-23 arasi
bir say1 olarak saptaniyor.

260: Sprite’in rengi Oncelikle beyaz
olacak.

270: Sprite’in 1-400 koordinatlar: ara-
sinda verilen hizla hareketini ve de-
vaml renk degistirmesini saglayacak
islemler bashyor.

280-290: Sprite’in renk kodu belli bir
oranda artirihiyor. Eger 16 olmussa
tekrar 1’e dondiiriiliyor. Burada
F=16 yerine F ) 16’da konulabilir.
300: 6 numarali sprite’in rengi degis-
tiriliyor. :
310: 6 numarah sprite, 14. bloktaki di-
zayna sahip olacak sekilde gostergec
degistiriliyor.

320-400: Sprite’in X-koordinat1 9.
bit’ine gdre hesaplanip gerekli yerle-
re yaziliyor. Bir siire beklendikten
sonra, sprite gostergeci degistirilip X-

L Y, - ot oy e g I | =" . | =N - e b o 5 v A, ¢ s .

- % : = = ;= - A A - " el T e - . |

e R e e e L e T g e TP [ NP S =  = O [0 SR A LT e R o
-' 'I r <3 - lF- | .If - | - . :la- & "- 4 | "". t' w X r r __'..j_ Ve i i F :}J L] &

- T---_r 3 ! 5 - " i | T 1 I : -:L-: - e - = ’ L‘} ‘.T:f_i

29



.. koordinat: yeniden hesaplamyor. . PROGRAM ADI : SPﬁITE oy 3 ;
410: Hareket devam ediyor. . . . )

420: Ekranin sol iist késesine RUN B@BIB V=53248 . | ' 143>

yaziiyor ve programin ¢alismasiun | 88820 Pgllé%N#.F%%CERP)gKE V+33 @:POKE V+21.,0 ——_—
bitmesinden sonra cursor’un RUNya- | pa0a5 oY o 13 x84 - : 189>
zisinin iistiinde olmasimi saglayacak, 200408 FOR 1=8 TO 62:READ ﬁ pgKE Al+] ﬁ [\E

tus tampon bolgesini hedef alan PO- | WT {@33>

KE komutlar1 veriliyor. Boylece, 0058 DATA 0,7,8,56,13,128,25,31.,224,126,

ma kontrolunun basina ddniiliiyor.

programin gahismasi durunca, sadece | 3é ,204 ,25,12,252,56,7,0,8,14,0,0,14 <OB2S
RETURN tusuna basarak yeniden | poaen fats g, 15 ; 123 ,0,14,192,0,30,96,0,62
baslatmaniz miimkiin olacalk. , "~ 48,0,46,0,0,79,0, @ 155 123 1, 35 19 coriey
c
SPRITE DEMO 2 P0870 DATA 2,24,96,3,24,96,127,24, 126 188 -
10: VIC’m'temel adresi saptamp, elE- Y e ﬁgqlg*gg 36 B | <56 )
ran renkleri sifirlanmiyor ve tiim spri- A00Se FOR 1=0 TO 52 :READ ‘A:POKE A2+1.,A: [\E
te’lar kapatiliyor. XT \ele?
20: Ekrandaki hareketin hiz1 sorulu- PR10® DATA ©6,3,10,8,13,132,58,31,224,124,
yOr. . glr.l?ﬂ 58 15 ESB e,7,0, B 14 8, B 14, 1135
40: Sprite DATA lan. ok-unuyo:r.  9,0,30,0,0,47, B B, 77 133 @, (245>
50: 0 ve 2 numaral sprite’larm dizay- | @@120 DATA 1,57,128,3,97,128,127, -
ninin 11. blokta oldugu bildiriliyor. —— Egﬁéagé}lgsﬁ??’é-ﬁl} ,2c4 gggg;
Yani aymi dizayn, iki sprite i¢in de kul- ’
08130 POKE V413 lo1 i
60: 0 ve 2 nun}arah sprite’lar PR 168 POKE VY+16,0 (P83 >
(4=2 2), ¢okrenkli olarak tamimla- | gg%gg E%EE 34'23 é E igg;
niyor. +
: ' 4 Pa19@8 POKE V+28.,0 018>
79. 0 numaral sprite ekran karakter 20588 POKE V453 r84 (B72 >
lerinin arkasindan gegecek. A2 10 POKE V+23 .64 (2125
80: Her iki Sprite daXveY ybnle- " ‘ Hoe o~
) ol PB220 PRINT "{CTRL-B>{CLR>":FOR I=1 TO 18
rinde genisletiliyor. | :PRINT :NEXT {@37>
90: Sprite’larin ikisi de goriiniir ha- 20230 $R INT "éEx?_GN} "»iFOR I=1 TO 48:PRIN Mot
le sokuluyor. "oty <
100-120: Sprite’larin ii¢ rengi belirle- ggggg Egﬁﬁhﬁ.:g#ﬁ%g Y %20 +3) Eggg;
niyor. Ilk ikisi ortak, i¢iincisiiseher | fassa £2 ‘ <1995
biri i¢in ayr1 saptaniyor. 99270 FOR X=1 TO 400 STEP HZ (137>
130: X-koordinatlarinin 9. bit’leri s1- PA280 F=F+RND(8) {a13>
S s
o X : +
140: Y Foo;dlnzlqarllsap;aﬁnlmr: 20310 POKE 2046 .A1/64 (1605
S e ooy | @8320 KO=R:IF R5255 THEN KO=X-255:POKE V+
170: Sprite-sprite ¢arpigmasini kont- 16,64:G0TO 340 (@99 >
rol eden yazmag sifirlamiyor. 0330 PUKE V+16,0 ({2992
0a318 PO V15 e o2
;jgiaifgla;?;gf, birbirine deglyorsa | 50388 POKE 2046, AB/BR o ey (B2
200: Yeni X-koordinatlari hesaplani- iy §3K2+5§{§ é4 :GOTO 390 ' 138>
yor. 90380 POKE V+16.0 <843>
210-230: Y-koordinatlar: bir siniis eg- PB388 POKE V+12,K0 (243>
risi iizerinde saptanip iigli]j yiazmac;la- ggg ?g I':«IEETY =1 TO 4@:NEXT E igg :;
ra konuyor ve hareketlilik ile ¢arpis- ) .
PA4280 PRINT :PRINT "<HOME>RUN":POKE 631.,A
6>

240: Sprite’larin renkleri ardarda de-
gistirilip ¢carpisma oldugu bildiriliyor.
250: 1ki sprite birbirinden ayrilip ¢a-
rpisma yazmagi sifirlaniyor. Ekranin
sol iist kosesine RUN yaziliyor ve
programin ¢alismasinin bitmesinden
sonra cursor’un RUN yazisinin iistiin-
de olmasini saglayacak, tus tampon
bolgesini hedef alan POKE komutla-
r1 veriliyor. Bdylece, programin ¢alis-

SC("<

HOME >" ) :POKE 188,

mas! durunca, sadece RETURN tusu-
na basarak yeniden baslatmaniz
miimkiin olacak.
260-290: Cokrenkli sprite’1mizin DA-
TA’lar.

Gelecek ay, yazi ekrani ve karakter
tanimlamalari ile ugrasacagiz. O za-
mana kadar, hoscakalin...
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TWO ON TWO

64‘Un dcuncu basketibol oyunu
International Basketlall hepsinin
en iyisi. Two on Two adindan da
anlasilabilecegi gibi "One on
One”a daha cok benziyor. Taki-
minizin iki oyuncusundan birini
kontrol ediyorsunuz ve bir baska
oyuncuyu bilgisayar kontrol edi-
yor. Her takimin ayrn potaya ayri
hdcumlar var. Sayi aitiklarnnda
va da basaramadiklarinda sirc
dedisiyorsa sut atmakta, top ¢al-
makia oldugu kadar basarih olup
olmadiginiz da ortaya ¢ikacak.

Bu oyunda da pek ¢cok segcenek
var.

Tek oyunculu bigimde sizin bil-
gisayar denefimindeki takim ar-
kadasinizin her harekeften sonra
hangi boélgeye gitmesi gerektigi-
Ni secmeniz gerekiyor.

Sizin ve takim arkadasiniz ne
kadar iyi oldugu bastaki raporla
belirleniyor. Sizin yetenek duzeyi-
nizi belirlemek i¢cin baska segim-
ler de yapilmal -Ayri 6 kategori-
de 26 puanin da yerlestiriimesini,
dagitiimasini da i¢eriyor pbunliar.

Artik baslayabilirsiniz. Sonra ta-

kim adiniza ve basit bir turnuva-
da mi, yoksa ulusal ligde mi oy-
nayacaginiza karar vermeniz ge-
rekiyor. Bunlar sizi agmiyorsa, Si-
kicl bir antfrenman magi yapabi-
lirsiniz.

Aslinda basarili sayillabilecek
bir grafik ddzenlemesi var oyu-
nun. Ancak yalnizca bir adami
kontrol edebiliyorsaniz, bu oyu-

Commodore

nun One on One‘dan iyi yani ne?
Yine de bir spor programi birgok
savas programindan iyidir, diye-
rek vakit gecirmeyi deneyebilirsi-
NiZ.

Bu oyunun en buyuk sorunu, bu-
tin bu 6n hazirlklardan sonra ¢ok
heyecan verici, hareketli bir bas-
ketbol oyunuyla karsilasmama-
NIZ.




STREET SURFER

Herkesin sokaklarda tornet-
lerle kaykaylarla gezdigi bir
zaman vardi herhalde. Kendi-
ne saygl duyan her genc ser-
serinin bir zaman bdyle seyler-

le dolasmis olacadini tahmin
ediyorum.

Mastertronik kaykaycilarin
Los zamanlarinda ne yaptik-
lari konusunda oldukca idea-

Commodore

Ist bir yaklasima sahip. Oyu-
NUN amaci yolda gidenler yo-
un basindan mumkun oldugu
kadar cok bos Coca Cola si-
sesi foplamak. Mastertronic’in
susamis oyuncularr "Britanya’-
yI Temiz Tutalim”™ yasasini ha-
firiatmaya mi ¢calistiklarini bil-
miyoruz. Benim tahminim Co-
ca Cola’nin Mastertronic'i rek-
am kampanyalarina dahil et-

- Tigi seklinde. Belki de Tina Tur-

ner't tutamadiklarr igindir.

Onunuzde yol habire saga
sola sapiyor. Amac mumkun
oldugu kadar cok bos Coca
Cola sisesi toplamak. Ama
bunu engellemeye calisanlar
da var. Dertleri yolda sizi ezip
gecmekten ibaret.

Kaykayinizi joystick’'le denet-
liyorsunuz. Sag ve sol yon kont-
rolleri, 6ne itince egiliyor ve
hizlanlyorsunuz. Ates tusund
pasinca havaya ziplayacak-
siniz, bu firnaklara takiimaktan
kurtulmakta ya da yag birikin-
tilerinin Gzerinde sicramakia
size yararl olabilir.

Yolda karsiniza cikan tim
arabalar size karsi degil. Ba-
zilari korna calarak sizi ezme-
den once yollarindan cekil-
menizi isteyebiliyorlar. Bu da
yetmez gibi motor kapaklari
Uzerine bir sise bira koyuyorlar
yanlarindan gecerken alip bi-
raz serinleyebilesiniz diye. Bos
sise de size bonus oluyor.

Her dlzeyin sonunda bir si-
se deposuna geliyorsunuz
poslarinizi doldurup, bonusu-
nuzu aliyorsunuz. Oyunun
uzunlugu saglik (guc)-derece-
nize bagli ve her vurulusunuz-
da sagliginizin birazini kaybe-
diyorsunuz.

Ses ve grafik fena dedil,
ama oyun bir kez basardiktan
sonra ilgincligini hemen vyitire-
cege benziyor.
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EPYX firmasi erkek cocuklarin
arabalar konusundaki fante-
zilerini gerceklestirmeleri icin
cikardigr HOTWHEELS progra-
mindan sonra bu sefer de biz
cocuklarin bebek oynama

fantezilerni tatmin
program cikardi.
Barbie bebeklerini bilme-
venler bile son ithalat serbest-
liginden sonra égrendiler. Bel-
i basl tim oyuncaklarimizda

icin  bir

artik bu bebekler ve bu be- :ﬁﬁﬂ“‘t‘“@ ;
beklerin yardimel aksesuarlari : e R
(elbiseler, makyaj malzemele- : mems G
ri, peruklar) bulunuyor. Ameri- ey

ka ve Avrupa’'da bu bebekle- p—

re kiz cocuklar kadar buyuk-
ler de merakli. EPYX iste bu
meraklar dusunerek boyle bir
oyun dretmis. Turkiye'de he-
nUz yeni olan bu bebeklerin fi-
vatlarina bakinca oyunu fer-
cih etmemek elde dedgil.

Her seyden Once oyunun
grafik ve ses yetenekleri baki-
mindan son derece gelismis
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Gelelim oyuna. Barbie, bi- i

zim bildigimiz bebek Barbie'-
nin hareket edeni. Oyuna Bar-
pie’nin evinden basliyoruz. Ev
zevkle doésenmis kucuk bir
oda aslinda. Oyuna basladi-
gimizda telefon caliyor, Barbi-
e'nin erkek arkadasi felefon
eden Barbie'ye o gunku prog-
ramda nereye gidilecegini
soylUyor. Barbie son derece
modern gdérunmesine rag-
men oldukca eski kafali bir kiz
galiba, cunkl her sdylenene
hiC Ifiraz etmeden uyuyor ve
hemen aligveris yapmaya ¢i-
kiyor. (Bundan da Barbie’nin
olduk¢a zengin oldugunu an-
llyoruz.)

Oyunda size dusen goérev
bu felefon konusmasindan
sonra basliyor. O gunkl prog-
ramda nereye gidilecekse

.....

ona goére kiyafet edinmeniz
gerekiyor. Hemen arabaniza
atlayip yola koyuluyorsunuz.
Ayakkabicl peruk satan bir

CoOMMOUOor e Ee—
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dukkan, plaj esyalar satan ve
elbise satan dukkanlardan bi-
rinin dnunde joystick'in ates tu-
suna basarak duruyorsunuz.
Ekran kapaniyor ve ftekrar
acildiginda hayret duakkanin
isine girivermissiniz. Yine Joys-
tick yardimiyla istediginiz es-
vay! (ekranda beliren bir eli
esyanin Uzerine getirerek) se-
cebiliyorsunuz. Ates dugmesi-
ne bastiginizda bir de bakmis-
siniz O esyay! giyivermissiniz.
Ekranda renk ve desen sece-
bilecediniz panolar yardimiy-
la giyiminizde her renk uyumu
da saglayabiliyorsunuz. Bu is-
lemi yaprnak icin yine ekran-
da gdrdugunuz eli kullanma-

niz yeterli.

Ancak oyun burada bitmi-
yor. CUnkU Barbie'nin erkek
arkadasi cok sik karar degis-

tiren biri. Tam siz uygun kiya-
feti giymisken tekrar telefon
edip programin degistigini,
drnegin piknige gidilecekken
tenis oynamaya gitmeye ka-
rar verdigini égreniyorsunuz.

Bu durumda derhal disari
firlayip tekrar yeni giysiler al-
maniz gerekiyor. Bu durum ir-
kac defa gerceklesebiliyor ta-
bii. Sizin de bu tempoya ayak
uydurup uygun kiliklar secme-
niz gerekli. Eger toplumsal
normlara uygunluk konusun-
da kendinizi egitmek istiyorsa-
NIz, bundan iyisini bulamazsi-

Commodore

niz. Ancak gerekli kiyafetleri
givip hazirlanmak sikicl olma-
va baslandiginda gece elbi-
sesiyle tenis oynamaya git-
mek gibi kicUk eglencelere
basvurmakian kendinizi ala-
MIyorsunuz.

Kisaca oyunun en munis Kiz
cocugunun bile cabucak siki-
lacadi Barbie'yi giydirmek ve
strekli giyim pesinde kogmak-
tan ibaret. Tum grafik guzelli-
gine ve ses dzelliginin iyiligine
ragmen, ancak birkag¢ kere si-
kilmadan oynayabilirsiniz. De-
Jisik program &érnegi olarak
goérmenizi éneririz.
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Profesyonel oyun makinesi
oyuniarindan biri daha Com-
modore 64 icin yazildi. ELITE fir-
masinin ¢cikardigl bu oyun,
grafik ve ses efektleri acisin-
dan oyun makinesinde olan
versiyonundan farksiz.

Oyun hizl basliyor. Pilotunu-
ZU sirtinda tasidigi jetler yardi-
miyla hareket ediyor ve elin-
deki cok cok guclu lazeriyle
savasiyor. Lazer stuper sesler
cikararak ses chipinde patla-
malara yol aciyor. Yani kisaca
oyunda uzay geminiz filan
yok. :

Oyun bilgisayar cizimi uzay
gemileriyle ve yaratiklarla sa-
vastiginiz "Dragonland”de
geciyor. Bu bdlge seytan tara-
findan ele gecirilmis. Siz Spa-
ce Harrier pilotu olarak sayisiz
hdcum dalgalarini atlatip
adim adim buray! tehlikesiz
hale getiriyorsunuz.

Bu caba sirasinda bir seri
kaya'ya ya da baska bir seye
carparsaniz oldrsinuz.

Ik ekranda agaclarla dolu
pir bdlgedesiniz. Dev kayalo-
rnn ve mavi yapbanci gemilerin
dalgalar halinde gelen saldi-

--------
= _FTy £ ™

SCORE 000000
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rnsina karsi koymaniz gereki-
yor. Bu duzeyin sonunda ilk
| dragon’unuzla karsilasiyorsus-
nuz. Kivranan, ziplayan ve da-
lan bu canavara iki dogru-
dan isabet oldukca zor. An-
cak ikinci duzeye gecmek is-
fiyorsaniz bunu basarmalisiniz.

Her duzeyin sonunda birbi-
rinden tehlikeli sahnelerle kar-
silasiyorsunuz. Mesela ikinci
dlzeyin sonunda doért adet
yUzle, dguncu duzeyin sonun-
da iki kafali bir canavarla,
doérduncu duzeyde bir robot-
la karsilasiyorsunuz. Ve bu
poyle surtp gidiyor.

Her duzeyde cisimlere ates
eftiginizde lazer metalik bir
plink sesi cikariyor. Guvenli bir
ucus icin bu cisimlere dikkat
etmeniz gerekKli.

Birinci dUzeyi gectiginizde
(birkag denemeden sonrad)
yvedi yasaminiz kaldigini géru-
yorsunuz. Ve bu durumda her
an bir yabbanci cisim size dog-
rudan ates edebilir ya da pi-
lotunuzun (yani sizin) acemili-
ginizden &turd bir cisme car-
pabilirsiniz ve bir yasam daha
kaybedebillirsiniz...

Oyunun ne kadar guzel ol-
dugunu belirtmek icin boyle
durumlarda “"Kahretsin”, “ce-
kilsene be" diye bagirmaktan
kendinizi alamiyorsunuz. CUn-
kU oyun boyunca gidebildidi-
nizce gitmek gibi bir tutku sa-
ryor icinizi.

En QUzel dlzeylerden biri
UcuUncu duzey. Burada tam
anlamiyla ¢arpisacak bir sey
yok. Kristol goérinumleri dev
mantarlara benzeyen binalar
arasinda u¢cmanin keyfini ya-
slyorsunuz.

Space Harrier'in en kot
yonlerinden birisi grafiklerinin
net ve ¢cok guzel olmamasi.
Tamam 3 D grafik imajlar ya-
ratiimaya calisiimis ama yine
de ELITE daha guzel grafikler
hazirlayabilirdi gibi geliyor.

Ancak surat heyecan ve ses
efektleri mukemmel. Son za-
maniarin en iyi oyunlarindan
piri diyebiliriz.
S e S A P 2




- Mars Babanin
Haylaz Cocugu:

Benim Kocum

Koc¢ burcunun bende yarattigi ilk
imge kir cicekleri ve ¢zellikle papat-
yalardir. Upuzun bir yesillik ortasin-
da mavi bir sevincle begenilmeye aday
papatyalar... Insanlara karsi kayitsiz
bir masumluk icinde boy gdsteren, te-
mizligin simgesi beyaz ta¢ yapraklari
icinde muzip bir giiliimseyis gibi sari-
larin1 tasiyan papatyalar.

Kendini bir iilkenin tek insani gibi
algilayan, kendi diislerini ve duygula-
rini her seyin listiine yerlestiren,
ancak yine kendisine hayran
kalmalar: icin etrafinda
bir topluluk arayan bir

prensestir Ko¢ burcu. Prenses, bu iil-
kede tek dogru ve dolayisiyla masum-
lugun asilmaz bir kalesidir. Oyle ki,
digerlerini bir oyun oynarmiscasina
yargilar ve siddetle cezalandirir.
Koc burcu varolusun bir simgesidir
bence. Kendinde ve kendi icin bir var-
olustur soz ettigim. Bu o kadar giiclii
bir duygudur ki, Ko¢ burcunun insan-
lar1 kiiciik riskleri bile, kendileri disin-
da insanlari igcerecegi i¢in, kabullene-
mezler. Bu belki de ilk bur¢ olmala-

Ko¢ Burcu

rindan kaynaklanir. Kaderin kendile-
riyle varolmaya basladigini diisiiniip,
diger insanlarin kaderlerinin bilgisinin

ve kendilerinden gectigi
inanciyla davran-
mak, bu burcta

Herkesin Kocu

Aslina, bakarsaniz, son derece duy-
gusal ve imgesel bir dizi sey soyledi-
gimin farkindayim. Ancak astroloji
her seyden 6nce kisisel inanglarin bir
bilesimi.

Tabii isin bir de genel, bilimsel ya
da yari-bilimsel yani var. Ama bilim-
sellikten, genellikten anladigimiz so-
guk bir bilgi tiiri ise, niye astrolojiy-
le ilgilensin ki! Sibernetikten miihen-
dislige, bilgi-islemden parc¢acik fizigi-

dogal karsi
lanmali.

COMPU-HoBI COMpY-

| i —— ) - -

-

ne kadar sevimsiz bir siirii ey zaten
var. Astrolojiden umdugumuz kendi
kisisel hayatimizi, diinya ile yakin ta-
nisligimizi zenginlestirecek bir bilgi tii-
rii. Ama yine de insan kendi kisisel ka-
nilariyla genel yargilari, ¢ikarimlar
dengelemekte gii¢liik ¢ekiyor.

Velhasil, Ko¢ burcunu anlatmaya
calisirken ister istemez ben de tanidi-
gim insanlardan yola ¢iktim. Ama bu,
anlatilanlarin Ko¢ burcunun genel
ozelliklerine uymadig anlamina gel-
miyor.

Koc burcu i¢in yukarida sdyledigim
her seyin genel tanimlamalara da uy-
dugunu soyleyebilirim. Kog’lar ger-
cekten kayitsizlifin, masumlugun ve
cocuklugun simgesidirler. Gergek ha-
yatta, realitede yasanan cirkinlikler
genellikle onlardan uzaktir ve bu ¢ir-
kinlikleri gormektense hi¢ yasanma-
digin1 bir kayitsizlik i¢inde (ama dii-
riist) savunabilirler. SOyle s6ylemek
belki daha dogru: En koéti gecelerin
sabahinda bile gileryiizli uyanabil-
menin sthirli formilidiir Ko¢ burcun-
dan olmak. Koc burcu ates burclari

icinde en fazla ben-merkezci
olanidir. Hep mut-

lulugu ken
dinde

vE

kendi

icinde yasamay tercih edecektir.

Nisan ayinin heyecan dolu mutluk-
lar1 yagmur bulutlariyla birlikte tasi-
masi bu burcun geregidir belki de. Ni-
san ayl herkes icin bir kayitsizlik ge-
tirir cirkinliklere kars: herkes bir bi-
¢imde yasama sevincini bulmaya ¢a-
lisir yeniden.

Son olarak bu burcun yildizinin
Mars oldugunu tekrar hatirlatalim.
Mars savas tanrisidir ve bu burc¢taki-
ler kendi alanlari, diinyalar: tehlike-
ye diistiigiine ya da bunu herhangi bir
bicimde hissettiklerinde ¢ok zalim sa-
vascilardir.

Zekai KRAKER
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. Bir Oykimuz Var

36

Otomatik Dev Gramatizor

‘ ‘ ee Knipe oglum. Aruk is bittigine gore
E seni ¢cagirip basarindan otiri kutlayayim
dedim.”
Adolphe Kuipe, Bay Bohlen’in masasinin

oniinde dikilmis duruyordu.

Hi¢ de heyecanlh goriinmiiyordu.

““‘Sevinmedinm mi yoksa?”’

““Tabii sevindim Bay Bohlen.”

““‘Bu sabah gazetelerde c¢ikan yazilar1 gordiin mia?”’

“Hayir efendim. Gérmedim.”’

Masanin basindaki adam, katlanmis bir gazeteye uzan-
di, aldi, okumaya basladi: ‘“Bir siire 6nce hiikiimetge 1s-
marlanan otomatik dev bilgisayarin yapimi tamamlanmis-
tir. Gunimiiz diinyasinin en hizhi elektronik islem maki-
nesi oldugu saniliyor. Bu makine sayesinde bilim, endiist-
ri ve isletmecilik alanlarinda giin giinden artan hizli mate-
matik islem gereksinimi karsilanacak, bilindigi gibi gegcmiste
kullanilan geleneksel yontemler ya yetersiz kaliyor, ya da
zahmete degmeyecek bir zaman kaybina yol agiyordu. Ma-
kinenin yapimini iistlenen elektrik miihendisleri sirketinin
baskani Bay Bohlen bu konuda soyle dedi: ‘“Yeni maki-
nenin ¢alisma hizin1 degerlendirmek i¢in su kadarini bil-
mek yeter, makinemiz, bir matematikcinin dogru ¢oziime
ulasmak adina bir ay siireyle ugrasacagi her problemi bes
saniyede ve dogru olarak yanitlamaktadir. Elle yapildiginda
(tabii yapilabilirse) yarim milyon 33 X 40’lhik kdgidi doldu-
racak bir islemi ii¢ dakikada yapabilmektedir. Ayrica top-
lama, ¢ikarma, carpma ve bolmeye iliskin akla gelebilecek
her 1slemde, saniyenin milyonda biri aralarla iiretilen elek-
trikle calismaktadir. Giindelik is yasaminda iistesinden ge-
lemeyecegi hic¢bir islem yoktur.”

Bay Bohlen, gen¢ adamin asik, hiiziinlii yiiziine bakti.
“Gurur duymuyor musun Knipe? Gogsiin kabarmiyor

mu?”’

‘““Kabarmaz olur mu Bay Bohlen?”’

“Ozellikle ilk ¢izimlere yaptigin katkinin ne kadar énemli
oldugunu animsatacak degilim sana. Aslinda daha da ileri
gidip soyle diyebilirim, sen ve senin 6zgiin buluslarin ol-
masa, bu proje cizim halinde kalabilir pekala.”

‘Alfred Knipe, haliya basan ayaklarini oynatti, sefinin kii-
ciik, beyaz ellerini; bir kdgit tutacagiyla oynayan, telleri
biikiip geren sinirli parmaklarini gézledi. Su adamin elle-
rinden hi¢ hoslanmiyordu. Yiiziinden de hoglanmiyordu ya,

o kii¢iik agzindan, ince, pembe dudaklarindan. Konusur-
ken yalniz alt dudaginin oynamasi da sinirine dokunuyor-
du.

““Bir derdin mi var Knipe? Aklina bir sey mi takildi?”’

“Yoo Bay Bohlen. Hayir.”

““Bir haftalik bir tatile ne dersin? Iyi gelir. Hak da ettin
dogrusu.

“Bilmem ki efendim.”’

Yasli adam, karsisinda duran bu uzun boylu, zayif, sap-
sal gence bakip bekledi. Anlasilmasi gii¢ bir cocuktu. Ne-
den dik duramiyordu ki? Ustii bas1 dokiiliiyordu hep, ce-
keti lekeliydi, dagimik saclari yiiziinii orterdi.

‘““Tatile ¢itkmani istiyorum Knipe. I[htiyacin var.”’

“*Peki efendim. Siz istiyorsaniz.” |

““Bir hafta izin sana. Istersen iki hafta olsun. Sicak bir
yere git. Giines gor azicik. Yiiz. Cevse. Uyu. Dondiigiin-
de, gelecekten konusuruz yine.”’

Adolph Knipe otobiise binerek iki odali katina gitti. Ce-
ketini sedire atip bir kadeh viski doldurdu, masanin iistiinde
duran yazi makinesinin basina gecti. Bay Bohlen hakliy-
di. Tabii hakliydi. Yalniz tahmininde hepten yaniliyordu.
Bir kadin var isin i¢inde saniyordu. Genc bir adam sikkin
goriintiyorsa, herkes bir kadin parmag: arar.




One dogru egildi, makinede takili duran yarisi yazilmis
sayfayr okumaya basladi. Bashk, ““Ucuz Bir Kurtulus’’tu
ve soyle bashiyordu: ‘‘Gece karanhkti, firtina vardi, riiz-
gar agaclarda ugulduyor, yagmur delice yagiyordu...’

Adolphe Knipe bir yudum aldi viskisinden, o buruk ta-
d1 duydu damaginda, bogazindan geg¢en soguk sivinin mi-
desine inisini, 6nce soguk ama sonra yayildik¢a 1sisini, bar-
saklara inerken kiiciik, ithk bir alan oyusunu izledi. Bay
John Behlen’in da cami cehenneme. Elektrikli dev bilgisa-
yarin da cani cehenneme. Seyin de...

Tam o anda gozleriyle agz1 usulca sagsmigcasina arandi,
basini yavasca kaldirip oylece kaldi, hi¢ kipirdamadan, sas-
maktan cok sasirmaya benzeyen bu bakisla, gdzlerini hig
ayirmadan karsidaki duvara dikti, kirk, elli, altmis saniye
kipirdamadan oylece kaldi. Sonra yavas yavas (basi kipir-
damiyordu bile) belli belirsiz bir degisiklik geldi yiiziine,
caskinligin nosnutluga doniisii, 6nce ¢cok hatfif, yalnizca ag-
zinin kiyilarinda, giderek artisi, biitiin yiizii sonsuz bir se-
vincle 1s1l 1511 kilana kadar yayihisi. Kimbilir kag aydir ilk
simdi giilimsiiyordu Adolph Knipe.

““Tabii canim,’’ dedi yiiksek sesle, ‘‘Cok sa¢gma.’ Bir
daha giiliimsedi, tist dudagi kalkt1 hafifce, disleri agiga ¢ik-
t1, nerdeyse cinsel bir haz duyuyormus gibi.

‘““Nefis bir diisiince, ne var ki uygulanmasi olanaksiz, is-
tiinde durmaya degmez.”’

O andan baslayarak Adolph Knipe, baska bir sey diisii-
nemez oldu. Bu disiinceye miithis kaptirmist: kendini, 6n-
ce, en biiyiik diismanlarindan seytanca ¢ alma olanagini
-uzak da olsa- eline verdiginden. Yalnizca bu ag¢idan yola
cikarak, on, onbes dakika kadar diisiinceyle oyalandi; son-
ra birdenbire uygulamlabilirlik agisindan konuyu ciddi ciddi
inceler buldu kendini. Kdgida sarilip birka¢ hazirlik notu
aldi. Ama fazla ilerleyemedi. Daha baslar baslamaz bildik
bir dogruya toslamisti, ne kadar usta -isi olursa olsun bir
makine 6zgiin bir diisiince iiretemez. Matematiksel terim-
lerin alanina giren- yani yalnizca bir ve tek dogru yaniti
olan problemlerin disindakileri ¢éziimleyemez.

Acmaz buradaydi iste. Neresinden dolanirsan dolan ¢i-
kamiyordun disina. Bir makinenin beyni olamaz. Ote yan-
dan, bir bellegi olabilir pekala, degil mi? Elektronik islem
makinesinin mithis bir bellegi vardi sozgelimi. Elektrik
akimlarini bir civa siitununda siipersonik dalgalara doniis-
tiirerek bir kerede en az bin rakam depolayabiliyor, gerek-
tigi anda herhangi birini ¢ikarip verebiliyordu. Oyleyse bu
ilkeye dayanarak hemen hemen sinirsiz bir bellek olustu-
rulamaz miydi?

Buna ne buyurulur?

Sonra birdenbire 6niine durulmaz ama basit bir gergek
dank etti beynine, su: Ingilizcenin sozdilimin kurallari he-
men hemen matematiksel bir sasmazhk gosterir! Sozciik-
ler ve cikacak anlam bir kere verildi mi, bu sézciikleri si-
raya dizmenin tek dogru yolu vardir.

Hayir, diye diisiindii, tam Oyle degil. Bir siirii tiimcede,
sOzciikleri ve tiimce parcaciklarini yerlestirmenin bir siiri
yolu vardir, sozdilimi agisindan bu se¢eneklerin hepsi dogru
olabilir. Ama bundan ne ¢ikar? Temelde kuram dogru ya.
Demek ki elektrikli bir islem makinesinin izinden gidile-
rek yapilacak bir makinenin (sayilar yerine) sozciikleri soz-
diliminin kurallarina uygun olarak yerli yerine oturtmak
tizere ayarlanmasi akla pek uzak degil. Fiilleri, adlari, si-
fatlari, adillar: vereceksin ona, bellegine bir sézciik dagar-
c1g1 yiikleyeceksin, istendiginde ¢ikartilmak lizere diizen-
leyeceksin. Sonra da olay orgiileriyle besleyeceksin maki-
neyi, birakacaksin tiimceler: kursun.

Hicbir sey Knipe’t durduramazdi artik. Hemen kollar:
sivadi, izleyen birkag¢ giinde yogun bir c¢alismaya girdi.
Oturma odas: kagitlarla dolup tasiyordu; formiiller ve 1s-
lemler; sdzciik listeleri, binlerce, binlerce sozciik; boliik por-
ciik, kendi aralarinda bir daha béliinen 6ykii o6rgiileri; Ro-
get’s Thesaurus’tan sayfalar boyu alintilar; erkek ve ka-
din 6zel adlariyla doldurulmus sayfalar; telefon rehberin-
den alinma yiizlerce soyadi; tellerin, devrelerin, salterlerin,
termiyonik supaplarin ayrintili ¢cizimleri; kii¢iik kartlara ce-
sit cesit delikler acabilen makinelerin, dakikada on bin soz-
ciik yazabilen garip bir elektrikli yazi1 makinesinin resmi.
Ayrica, her biri tinlii bir Amerikan dergisinin adini tasi-
yan kiiciik diigmeleriyle bir ¢esit kontrol paneli.

Kendinden gecmis bir halde ¢alisiyor, kagit yiginlar: ara-
sinda dolasip duruyor, ellerini ovusturuyor, yliksek sesle
konusuyordu; arasira burnunu hafiften kivirarak yayinci
sozciigiiniin asla eksik olmadigi miithis lanetler yagdiriyor-
du ardarda. Bu cetin ¢calisma doneminin kégitlari iki koca
dosyada toplanip -kosar adim- John Bohlen, Elektrik Mii-
hendisleri A.S.’ye gotiirdd.

Bay Bohlen onu yine is basinda géormekten hosnutluk
duydu.

““Knipe oglum, gozlerime inanamiyorum, eskiye oranla

yiiz kat iyi goriiniiyorsun. Tatilin iyi ge¢ti mi bari? Nereye
gittin bakalim?”’

Aslinda eskisi kadar cirkin ve pasakli, diye gegirdi i¢in-
den. Neden dik duramiyor ki bu oglan? Yamulmus bir deg-
nege benziyor. ‘‘Eskisine oranla yiiz kat iyisin oglum.”” Ne-
den boyle siritiyor acaba? Her karsilasmamizda kulaklar
biraz daha uzuyor sanki.

Adolph Knipe, dosyalar1 masanin tistiine birakti. ‘‘Ba-
kin Bay Bohlen!”” diye haykirdi. ““Bir bakin sunlara!™

Sonra baklay: agzindan ¢ikardi. Dosyalar: agip ufak te-
fek, saskin adamcagizin oniine siirdii planlarini. Bir saati
askin bir siire konkustu, her seyi tek tek acgikladi, bitirdi-
ginde soluk soluga, kan ter icinde geri ¢ekilerek karar1 bek-
ledi.

“‘Ne diisiindiigiimi soyliyeyim mi Knipe? Bence sapit-
missin sen!”’ Aman dikkatli ol, dedi Bay Bohlen kendi ken-
dine. Ona iyi davran. [s var bu ¢ocukta, gercekten isvar.
Bir de bu kadar itici olmasaydi, su at surati, kazma disle-
rivle. Herifin kulaklar ke¢i kulag: gibi1.”

‘““Ama ne diyorum bakin Bay Bohlen! Olmayacak sey
degil! Yapilabilecegini kanitladim size! Bunu yadsiyamaz-
siniz!’’

“Agir ol Knipe. Agir ol da bana kulak ver.”

Adolphe Knipe, her saniye biraz daha soguyarak gozle-
di karsisindaki adami.

““Bu bulus,”” diyordu Bay Bohlen’in alt dudagi, “‘Ger-
cekten bir zeka tirtinii -cok parlak diyebilirim- senin yete-
neklerine iliskin inancimi pekistiriyor da diyebilirim Kni-
pe. Yalmz fazla bel baglama buna. Hem bize ne gibi bir
yararl dokunabilir ki? Oykii yazmak i¢in kim ¢ikar da boyle
bir makine ister? Nesi para getirir bunun? Soylesene.”

““Oturabilir miyim efendim?”’

““Tabii, buyur.”

Adolphe Knipe, bir iskemlenin ucuna ilisti. Yash adam,
kurnaz, kahverengi gozlerini ona dikmis, neler anlataca-
gin1 bekliyordu.

““Bir seyi aciklamak isterdim Bay Bohlen izin verirseniz,

bunun nerden aklima geldigini.’’

‘““Anlat bakalim Knipe.’’ Biraz pohpohlamak gerek su
anda, dedi Bay Bohlen kendi kendine. Oglanda gercekten
is var -bir tiir deha var- sirket i¢in agirhigi kadar altin eder.
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Bir Oykumuz Var

Suradaki kagitlara bak. Goriip gérecegim en garip zimbirti.
Sasirtict bir ¢alismanin triindi. Yarari su gotiirtir, orasi oyle.
Ticari bir degeri yok. Yine de oglanin yeteneginin yeni bir
kaniti.

““Bu bir 1¢ dokme sayilabilir sanirnm Bay Bohlen. Ne-
den Oteden beri neden hep... neden hep kaygili goriindii-
giimiin ac¢iklamasi bu.”

“‘Canin istiyorsa, ¢ekinmeden acilabilirsin bana Knipe.
Sana yardima hazirim biliyorsun.”’

Genc adam ellerini siki siki kenetledi kucaginda, arasi-
ra dirseklerini ogusturuyordu. Birdenbire cok tisiimiistii
sanki.

‘“‘Bakin Bay Bohlen, diiriistce konusmak gerekirse, bu-
radaki 1simi pek sevdigim, odnemsedigim sOylenemez. Ba-
sarilt oldugumu biliyorum falan ama pek gonliim yok bu
iste. Asil yapmak istedigim bu degil.”’

Bay Bohlen’in kaslar: yay gibi catild1 birden. Dondu kal-
d1.

“‘Bakin efendim, yasamim boyunca yazar olmak 1stedim
ben.”’

“Yazar mi!”’

‘““Evet Bay Bohlen. Belki inanmayacaksiniz ama biitiin
bos zamanlarimi 6ykii yazmaya adadim. Son on yilda yiiz-
lerce, sozciigiin tam anlamiyla yiizlerce 6ykii yazdim. Ke-
sin bir say1 vermek gerekirse tam bes yiiz altmis alt1 tane.
Haftada bir oykii asag yukar:.”

““Ne diyorsun sen oglum? Neden yaptin ki bunu?”’

““Tek bildigim, yazmak i¢cimden geliyor efendim.”’

““‘Nasil i¢cinden geliyor?”’

““Yaratma giidiisii Bay Bohlen.’’ Basini her kaldirisin-
da Bay Bohlen’in dudaklarini goriiyordu. Gittikce daha in-
celiyor, daha pembelesiyordu bu dudaklar.

““Sorabilir miyim Knipe, ne yapiyorsun bu oykiileri?”’

““*Sorun da bu ya efendim. Kimse Oykiilerini satin almak
istemiyor. Bir dykiiyii bitirir bitirmez her yere yolluyorum.
Bir dergi almazsa, obiiriine. Ama bir sonu¢ ¢ikmiyor Bay
Bohlen, hepsi geri gonderiyorlar. Cok sinir bozucu bir du-
rum.’’

Bay Bohlen gevsemisti. ‘‘Duygularini anlayabiliyorum
oglum.’’ Sesi civik bir duygusalliktaydi. ‘““Hepimizin ba-
sindan gecer boyle seyler. Ama artik eline kesin bir kanit
gectigine gore -uzmanlarin agizlarindan yazdig oykiilerin-
nasil desem, pek basarili olmadiklarini kesinlikle 6grendi-
gine gore, vazgecme zamani gelmis demektir. Unut bunla-
r1 oglum. Sil kafandan.”

‘““Olamaz Bay Bohlen! Hayir! Dogru degil! Oykiilerimin
1y1 oldugunu biliyorum. Hele su dergilerde ¢ikan bazi oy-
kiilerle karsilastirsaniz sasarsiniz -inanin Bay Bohlen!- der-
gilerde her hafta yayimlanan su i¢ kapayici, dokiintii oy-
kiilerle karsilastirdigimda c¢ilgina déniiyorum!”’

““Bir dakika oglum, bir dakika...”

““Siz hi¢ dergi okur musunuz Bay Bohlen?”’

““Oziir dilerim Knipe ama biitiin bunlarin senin tasarla-
digin makineyle ne ilgisi var?”’

““Ne 1lgis1 yok ki Bay Bohlen? Size anlatmak istedigim
su, biitiin dergileri taradim ben, anlasildig1 kadariyla, her
birl kendi egilimine gore ayri bir 6ykii tirii benimsemis.
Yazarlar da -basarili yazarlar demek istiyorum- bunu bili-
yor, ona gore yazivorlar.”’

“Bir dakika. Agirdan alsana oglum, sinirlenme. Bunla-
ri konusarak bir yere varabilecegimizi sanmiyorum.”’

““Lutfen Bay Bohlen, sonuna kadar dinleyin. Cok, ¢ok
onemli bu.”” Durup soluklandi. Artik iyice zivanadan ¢ik-

tig1 belliydi, konusurken ellerini kollarini savurup duruyor-
du. O uzun, dislek, iki yanindan kepc¢e kulaklar firlayan
surat heyecanla parliyordu, agzinda biriken salya yiiziin-
den yapis yapis cikiyordu kullandig sozciikler. ‘‘Gordii-
guniiz gibi, makinemdeki ‘‘olay-orgiisii bellegi’’ bolmesiyle
““sozciik bellegi’’ bolmesi arasina yerlestirilecek ayarlana-
bilir bir koordanitor araciligiyla istedigim tiir oykiiyii iire-
tebilirim, hem de yalnizca diigmeye basarak.’’

““Anhyorum Knipe, anliyorum da. Gergekten ilging ama
neye yarayacak?’’

““Yalnizca suna Bay Bohlen. Sinirh bir pazar var. Ge-
rektiginde elimizin altinda bu pazara siiriilecek malzeme
bulunmali. Bir is alan1 bu, o kadar. Sizin bakis acinizdan
bakiyorum olaya simdi ticari bir girisim olarak.’’

““Giizel oglum, ticari bir 6neri olamaz bu, asla. Boyle
bir makineyi, bir tek makineyi yapmak kaca patlar, sen
de bilirsin benim kadar.”’

““Biliyorum efendim. Saygisizlik etmis olmayayim ama
siz dergilerin yazarlara bu tiir oykiiler icin ne 6dedigini bil-
miyorsunuz sanirim.”’

““Ne odiyorlar?”’

““Tavani iki bin besyiiz dolar. Ortalamasi alindiginda,
bin dolar.”

Bay Bohlen yerinden si¢radi.

“Evet efendim, dogru soyliilyorum.”’

““Olamaz Knipe! Giiliing!”’

““Hayir efendim, dogru.”

““Yani sen, bana o dergilerin bir adama.... soylesine bir
oykii ciziktirmek icin bunca parayi 6dediklerini mi soyle-
mek istiyorsun! Aklimi koru Tanrim, bakalim basimiza da-
ha neler gelecek! Yazarlarin hepsi milyoner olsalar gerek!”’ .

“Dogru bildiniz Bay Bohlen! Iste makine burada dev-
reye giriyor. Dinleyin de efendim, size biraz daha bilgi ve-
reyim. Hepsini tek tek not ettim. Biiyiik dergiler her sayi-
da asagi yukar li¢ Oykiiye yer veriyorlar. Simdi, en 6nem-
11 on bes dergiyi ele alalim -en fazla telif iicreti 6deyen der-
gileri. Bunlardan birkaci aylik,ama ¢cogu haftalik. Peki. Bu
da her hafta diyelim ki elli dolayinda uzunca 6ykii gerek-
sinimi demektir. O da kirk bin dolar eder. Demek ki ma-
kinemizi kullanarak -calistirmaya basladigimizda yani- bu
pazari rahatc¢a silip siiptirebiliriz.”’

“Oglum, cildirmissin sen!”’

Kendi edebiyat ajansimizi kuracagiz, o ajans araciligiy-
la yapacagiz dagitimu.

““Hig¢ de degil efendim, gercekten dogruyu soyliiyorum.
Yalniz sayfa sayisiyla bile onlar: kirar geciririz. Bu maki-
ne, bes bin sdzciikliik bir 0ykiiyii tam otuz saniyede yaza-
biliyor, iistelik daktilo edilmis ve yayina hazir bicimde. Ya-
zarlar bu hizla nasil basederler? Soruyorum size Bay Boh-
len, nasil?”’

Bu noktada, Adolphe Knipe, adamin yiiziinde ufak bir
degisiklik ayirdetti, gozlerindeki asir1 parlaklik, burun de-
liklerindeki kipirti, yiiziin ansizin donusu, kaskat: kesilisi.
Carcabuk ekledi. “‘Bugiinlerde el-isi iiriinlerin isi bitik. Seri
imalatla rekabetleri s6zkonusu degil, 6zellikle bu iilkede
-s1z de biliyorsunuz. Hallar... iskemleler... pabuglar... tug-
lalar... ¢anak ¢omlek... akliniza ne gelirse makineyle ya-
piliyor artik. Kalite diisiik olabilir ama kimin umurunda?
Onemli olan maliyet fiyati. Oykiilere gelince- tabii onlar
da halilar ve iskemleler gibi islenmis esya sayiliyor, mal
nasil islediginiz kimsenin umurunda degil, piyasaya zama-
ninda siiriilsiin yeter. Biz onlari toptan satacagiz Bay Boh-
len! Ulkedeki biitiin yazarlarin iicretlerini kiracagiz! Ko-




seyi donecegiz!”’ .

Bay Bohlen iskemlesinde kipirdanip dogruldu. Simdi 6ne
egilmisti, iki dirsegini masaya dayamisti, yiizii aydinhkti,
kiiciik kahverengi gozleri karsisindakine dikilmisti.

“Yine de olamaz gibi geliyor Knipe.”’

““Haftada kirk bin!”” diye haykirdi Adolph Knipe. ‘‘Fi-
yatl yariya diisiirsek de, diyelim haftada yirmi bine, yilda
yine de bir milyon eder!’’ Yumusak bir sesle ekledi: ‘‘Bi-
zim elektronik islem makinesini yaparken yilda bir milyon
gecmedi elimize, degil mi Bay Bohlen?”’

““Ciddi olalim simdi Knipe. Sence bu oykiileri satin alir-
larmi?”’

““Dinleyin beni Bay Bohlen. Bunlar piyasaya yar fiyata
siirtiliirken Ozel birtakim kalemlerin yazdig: oykiilerde kim
diretir ki sizce? Manukl degil mi dedigim?”’

“‘Peki nasil satacaksin onlar1? Kimin yazdigini soyleye-
ceksin?”’

‘““Kendi edebiyat ajansimizi kuracagiz, o ajans aracili-
giyla yapacagiz dagitimi. Yazarlara da takma adlar uydu-
ruruz gonliimizce.”’

““Hosuma gitmiyor Knipe. Bana sahtekarlikmis gibi ge-
liyor, sana?”’

““Bir sey daha var Bay Bohlen. Bir kere ise giristikten

sonra her tiirli yan iiriinden yararlanabiliriz. Reklamcili-.

g1 ele alalim sozgelimi. Bira iireticileri falan, iiriinlerine ad-
larini satacak iinli yazarlara yiiklii para 6demeye hazir du-
rumdalar bugiin. Liitfen Bay Bohlen! Cocuk oyunu degil
konustugumuz. Biiyiik bir is.”’

““Goziini pek yiikseklere dikme oglum.”’

““Bir sey daha. Isterseniz, daha eli-yiizii diizgiin bazi oy-
kiileri sizin imzanizla yayimlamamiz i¢in hi¢cbir neden yok
Bay Bohlen.”’ |

‘““Hay allah Knipe! Neden isteyeyim ki bdyle bir sey?”’

“Bilmem efendim, tek bildigim, bazi yazarlarin -Bay Erle
Gardner ya da Kathleen Norris- gibi toplumda ¢ok saygi
gordiikleri. Bize gesitli adlar gerek, ben de kendi imzami
birka¢ oykiide kullanmay: kararlastirmistim, kolaylik ol-
sun diye.’’

“‘Bir yazar ha?’’ dedi Bay Bohlen duyduklarini tartarak,

““Benim adimi dergilerde géormek -1yi dergilerde gormek,
bizim kuliiptekileri amma da sasirtir.”’

‘“‘Elbette Bay Bohlen.”

Bir an, diislere dalip gitmis, bir bakis geldi Bay Bohlen’in
gozlerine, sonra giilimsedi. Sonra da toparlanmis 6niin-
deki planlara g6z atmaya baslada.

““Bir seyi anlamiyorum Knipe. Bu olay-orgiiler: nereden
gelecek? Makinenin olay Orgiisii yaratmasi olanak disi.”

‘““Besleyecegiz efendim. Higbir sorun yok. Herkesin ken-
dine 6zgii olay-oOrgiileri vardir. Solunuzdaki dosyada bun-
lardan ii¢c ya da dort yiiz kadarini bulacaksiniz. Makine-
nin olya-orgiisii bellegine depolayacagiz bunlari.”

““Evet, devam et.”’

““Daha yiginla kiigiiciik incelik var Bay Bohlen. Kagit-
lar1 dikkatle incelediginizde goreceksiniz. S6zgelimi, hemen
her yazarin kullandig: bir triik vardir, her dykiiye en azin-
dan bir tane uzun, anlami belirsiz bir sozciik yerlestirmek
gibi. Bu da okuru, yazarin ¢ok bilgili, ¢cok akilli olduguna
inandirir. Makineye de ayni seyi yaptiracagim. Bu amala
uzun sozciiklerden olusan upuzun bir liste olacak yedekte.”’

““Nerede?”’

- ““Sozciik-bellegi bolmesinde,’’ dedi Knipe malimatfu-
rusane.

Giiniin biyik boliimiinii yeni makinenin olanaklarini
tartisarak gecirdiler. Sonunda Bay Bohlen, konu listiinde
biraz daha diisiinmek istedigini belirtti, Ertesi sabah, yii-
ziinden, heyecanini gizlemeye calistig1 anlasihiyordu. Bir
hafta sonra bulusu yiirekten benimsemisti.

“Yapmamiz gereken sey ne biliyor musun Knipe?’’ de-
di. ““Ikinci bir bilgisayar iistiinde ¢alistigimiz1 yayacagiz,
yepyeni bir makine. Boylece sirrimiz agiga ¢ikmaz.”’

Alt1 ay icinde makine tamamdi. Sirket yapilarinin arka-
sindaki bagim tugla bir yapida kurulmustu ve artik kulla-
nmima hazir oldugundan yanina Bay Bohlen ile Adolphe Kni-
pe’tan baska kimsenin yaklasmas: yasakti.

iki adamin -biri, kisa, tombul, 6biirii uzun boylu, za-
yif, dislek- kontrol panelinin durdugu koridorda ilk dykiiyii
makineye gecmek icin hazirhklarim tamamladiklar: an ger-
cekten yiirek kabarticiydi. Cevrelerinde bir siiri kiigiik ko-
ridorda acilan duvarlar vardi; duvarlar, teller, fisler, sal-
terler ve kocaman cam supaplarla kapliydi. Ikisi de sinir-
liydiler, Bay Bohlen yerinde duramiyor, boyuna ayak de-
gistiriyordu.

““Hangi tus?’’ diye sordu Adolphe Knipe, bir yazi ma-

kinesinin tuslarini andiran bir dizi kiigiik, beyaz ekrana géz

atarak. ‘‘Siz secin Bay Bohlen. Hangi dergiden istiyorsu-
nuz, siiriiyle var -Saturday Evening Post, Collier’s Ladies’
Home Journal- caniniz hangisini ¢ekerse.”’

““Aman oglum! Ben nerden bilirim?”’ Ar1 kovanina dal-
mis gibi zip zip ziphyordu.

‘“Bay Bohlen,”’ dedi Adolphe Knipe ciddi bir sesle, “‘Su
anda yalnizca serce parmaginizi oynatmakla bu kitanin-en
renkli yazari olabilirsiniz, sanirim farkindasiniz bunun.”’

‘“‘Baksana Knipe, bir an 6nce ¢alistir sunu da bitsin, ay-
rintilar1 bogver.”’

‘“‘Peki Bay Bohlen. Basliyoruz dyleyse... bir dakika, su-
na basalim. Ne dersiniz?’’ Parmagini uzatti ve iistiinde si-
yah miniskiile GUNUMUZ KADINI yazan diigmeye bas-
t1. Sert bir cat sesi geldi; parmagini ¢cektiginde, diigme kalk-
madi, obiir diigmelerden biraz daha asagida kaldi.

““Secmemizi yaptigimiza gore,’’ dedi Knipe, ‘‘Baslaya-
biliriz artik!’’ Uzandi, paneldeki salterlerden birini indir-
di. O anda oda bir viniltiyla, kivilcim catirtilariyla, hizla
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inip kalkan stiriiyle kii¢ciik manivelanin takirtisiyla doldu;
ayni anda kitap sayfalari kontrol panelinin sag yanindaki
Bir delikten kaymaya, alttaki sepete diismeye basladi. Hizla
kayiyorlardi, oyle ki yarim dakika dolmadan is bitmisti.
Kagitlarin arkas: kesildi.

“Iste!”” diye haykirdi Knipe. ‘“‘Buyurun oykiiniizii!”’

Sayfalar1 kaparak okumaya basladilar. 1k sayfada soy-
le yaziyordu: ‘‘Aifkjmbsaoegweztpplnvoqudskigt ve, fu-
hpekanvbertyuiolkjhgfdsazxcvbnm, periutrehdjkgmvnb,
wmsuy...”” Oteki sayfalara baktilar. Hepsinde hemen he-
men ayni iislup siiriip gidiyordu. Bay Bohlen avaz avaz ba-
girmaya basladi. Gen¢ adam onu yatistirmaya calisti.

““Bir sey yok efendim. Gerc¢ekten. Ayarini biraz diizelt-
mek gerekiyor, o kadar. Bir yerde yanlis bir baglant: var
yalnizca. Bu odada ii¢ yiiz elli bin metreyi askin bir kablo
yigini oldugunu unutmayin sakin. Ik deneyde her seyin pii-
riizsiiz gitmesini bekleyemezsiniz.”’

““Calismaz bu makine,”” dedi Bay Bohlen.

““‘Sabirl olun efendim. Sabirhh olun.”

Adolphe Knipe neyin aksadigini arastirmaya koyuldu,
dort giin sonra ikinci deneye hazir oldugunu bildirdi.

““Calismaz bu makine,’’ dedi Bay Bohlen. ‘‘Olmayaca-
gin1 biliyorum.”’

Knipe giiliimsedi, Reader’s Digest yazili diigmeye bastu.
Yine indirdi salteri ve oda yine o garip, heyecanlandirici
vinlamayla doldu. Daktiloyla yazilmis bir sayfa delikten
kayip sepete diistii.

““Gerisi nerede?’’ diye haykirdi Bay Bohlen. “‘Durdu iste!
Yine bozuldu!”’

““Hayir efendim, bozulmadi. Tam istendigi gibi. Digest
icin bu yazi, anlamiyor musunuz?”’

Bu kere yazi soyle bashyordu: Giliniimiizdekackisicagi-
nenkorkunchastalifinayepyenibirdevagetirenvehastanina-
cisininacisinthatamamenkesenmucizevibirtedavidenhaber-
vardiracaba...”” V.b.

““Sagma sapan bir sey!’’ diye haykirdi Bay Bohlen.

““Hayir efendim, cok iyl. Anlamiyor musunuz? Yalniz-
ca sozciikleri ayiramiyor. Diizeltmesi ¢cok kolay. Ama ya-
ziya diyecek yok. Bakin Bay Bohlen, baksaniza! Yazida
kusur yok, yalniz sozciikler bitisik yazilmis.”’

Dogruydu.

Birkac giin sonraki deneyde hi¢bir sey aksamadi, yazim
kurallar: bile. Unlii bir kadin dergisi icin gectikleri ilk &y-
ki, zengin patronuyla arasimi diizeltmeye calisan bir deli-
kanlinin basindan gecen olaylar1 anlatan diiz bir dykiuy-
dii. Oykiideki delikanl, olay 6yle gelisiyordu, bir arkada-
siyla anlasiyor, zengin adamin kizi bir gece arabasiyla eve
donerken onun kizin yolunu kesmesini sagliyordu. Sonra
kendisi oradan bir rastlant: sonucu gecerken arkadasinin
elindeki tabancayi bilek giiciiyle alip kiz1 kurtariyordu. Kiz,
ona nasil tesekkiir edecegini bilemiyordu. Gelgelelim ba-
ba 1skillenmisti. Oglam sorguya cekiyordu. Delikanh ¢6-
ziiliiyor, sucunu itiraf ediyordu. Baba, delikanliy1 evinden
kovacagina girisim yetenegine hayran kaldigini belirtiyor-
du agikca. Kiz da onun diiriistliigiine hayran, ayrica yaki-
siklihgina hayran zaten. Baba, delikanhy: sirketinin Mu-
hasebe Miidiirliigii’ne getirecegine sdz veriyordu. Kiz da
onunla evleniyordu.

““Miithis bir 6ykii Bay Bohlen! Tam istendigi gibi!”’

‘“‘Bana fazla duygusal geliyor oglum.”’

““Hayir efendim, ¢ok satacak bir dykiibu, gercek bir oykii
¢ok satar.”’

Heyecanini bastiramayip hemen alti 6ykii daha gecti

Adolphe Knipe. Hepsi de, nedense biraz agik sacik ¢ikan
bir tek oykii disinda beklenene tipatip oturuyordu.

Bay Bohlen yumusamuist: artik. Kent merkezinde bir ede-
biyat ajansi kurmaya, ajansin basina da Knipe’1 getirme-
ye razi oldu. Birkag¢ hafta i¢inde bu tasari gergeklesti. O
giinlerde Knipe ilk bir diizine oykiiyii postalad: dergilere.
Dordiine kendi imzasini, birine Bay Bohlen’inkini koydu,
ger1 kalanlara uyduruk imzalar att.

Ovykiilerin besi hemen kabul edildi. Bay Bohlen’in im-
zasini tasiyansa editorden gelen su mektupla geri ¢evrildi:
““Gercekten usta isi bir 6ykii bu, ne var ki tam anlamiyla
tamamlanmis izlenimi vermedi bize. Yazardan yeni OyKkii-
ler beklemekteyiz...”” Adolphe Knipe, bir arabaya atlayip
dogru fabrikaya yollandi, ayn: dergi i¢in bir dykii daha gecti
makineye. Yine Bay Bohlen’in imzasiyla ve dykiiyii hemen
postaladi. Oykii dergice satin alindu.

Para akmaya baslamisti. Knipe, yavas yavas, Olciip bi-
cerek artirdi verimi, alt1 aya kalmadan haftada otuz oykii
iretiyor, asagl yukari yarisini satiyordu.

Edebiyat cevresinde verimli, basarili bir yazar olarak iin-
lenmeye baslamisti. Ger¢i Bay Bohlen da iinliiydii ama Kni-
pe kadar saygin degildi tabii, kendisi o kadar incesini bil-
miyordu. Bu arada Knipe, umut veren gen¢ yazarlar adi
altinda bir diizinelik bir kadro yaratmaya ugrasiyordu. Her
sey yolundaydi.

Tam bu noktada makineyi roman da yazmak iizere ayar-
lamak kararlastirildi. Edebiyat diinyasinda yeni 6diiller pe-
sinde kosan Bay Bohlen, Knipe’1 bu zor gorevi iistlenme-
ye zorluyordu.

““Bir roman yazmak istiyorum,’’ diyordu habire. ‘‘Ro-
man yazmak istiyorum.”’

““Yazacaksiniz efendim. Elbette yazacaksiniz. Yalniz lut-
fen telas etmeyin. Cok karmasik bir ayarlama islemi yap-
mam gerek.”’ - |

““Herkes bir roman yazmam gerektigini soyliyor,’’ di-
ye haykirdi Bay Bohlen. ‘“Ne kadar yayinci varsa pesim-
de, artik sagma sapan Oykiilerle oyalanmamam gerektigi-
ni, gercekten dnemli bir is ¢itkarmamin zamaninin geldigi-
ni yalvara yakara anlatmaya ¢alisiyorlar. Onemli olan tek
sey romanmis dediklerine gore.”’

““‘Roman isine de girecegiz,”’ dedi Knipe. ‘““Canimizin
¢ektigi sayida roman yazacagiz. Yalniz sabirh olun liitfen.”’

““Simdi beni iyi dinle Knipe. Ben ciddi bir roman istiyo-
rum, hepsini sultada durduracak bir roman yazmak isti-
yorum. Son giinlerde altina imzami koydugun tiir oykii-
lerden bikip usanmaya basladim. Dogruyu soylemek ge-
rekirse, benimle dalga gecip gecmediginden pek emin de-
gilim.”’

““Dalga gecmek mi Bay Bohlen?”’

““En 1yilerini kendine sakliyorsun, bastan beri boyle bu.”’

““Yapmayin Bay Bohlen! Asla!™’

““O yiizden bu kere yiiksek diizeyde, entellektiiel bir ki-
tap yazmak istiyorum. Anhyorsun, degil mi?”’

‘““Bakin Bay Bohlen. Yeni yapacagim diizenlemeyle istedi-
giniz her tiir kitabi1 yazabileceksiniz.”’

Dedigi dogruydu Knipe’in, ciinkii birkac ay i¢inde, yal-
nizca makineyi roman yazimina gore ayarlamakla kalma-
mi§, yazarin gonliinden ge¢en herhangi bir olay-6rgiisiinii
ve yazim uslibunu énceden se¢cmesine olanak taniyan akil
almaz bir yeni denetleme sistemi kurulmustu dehasiyla. Ma-
kinede o kadar cok ayar diigmesi ve manivela vardi ki, dev
bir u¢agin kontrol tablosunu andiriyordu.

Yazar, Once ilk siray: tutan belirleyici diigmelerden bi-



rine basarak temel se¢mesini yapiyordu; tarihsel bir roman
mi, taslama mi, diisiinsel mi, siyasal mi, romantik mi, ero-
tik mi, giilmece romani1 mi, ya da iste boyle bir roman mu.
Sonra, ikinci seriivencilik ruhu giinleri, i¢ savas, diinya sa-
vasi, irk sorunlari, vahsi bati, kdy yasami, ¢ocukluk ani-
lar1, denizcilik, denizin dibi ve daha neler neler. Ugiincii
siradaki diigmeler edebi iislibu belirliyordu; klasik mi, fan-
teziye mi yatkin, hafif acik sacik mi, Hemingway mi, Joy-
ce mu, disil bir tad1 m1 var falan. Doérdiincii sira romanin
kisilerine, besinci sira sozciik dagarcigina ayrilmisti - boy-
lelikle toplam on uzun diziyi bulan segme diigmeleriyle do-
nanmisti makine.

~PEMIZRILGIN —

Bu kadarla da kalmiyordu. Yazma siirecinden de (ki ro-
man basina onbes dakikaydi) denetleme gerekiyordu, bu
siire i1cinde yazarin direksiyon basinda otururcasina, tist-
leri etiketli bir dizi elektrikli diigmenin ileri-geri oynatma-
s1 org calar gibi. Boylelikle, gerilim, sasirti, humor, agla-
ticilik ve gizem gibi elli tur yazinsal nitelik arasindan iste-
diklerini istedigi dozda ayarlayabiliyordu. Kontrol pane-
lindeki sayisiz gostergeye bakarak yapitta ne kadar yol al-
digin1 anlayabiliyordu.

En 6nemli sorun ‘‘tutku’’ydu. Adolphe Kripe bir 6nce-
ki yilin en cok satar kitaplarinin listelerini titizce gdzden
gecirirken en 6nemli 6genin tutku oldugunu saptamisti en
tatsiz tuzsuz romani basariya ulastiran - en azindan kapis
kapis sattiran biiyiili bir kizigtiriciydi tutku. Gelgelelim
Knip, tutkunun gii¢lii, vurucu bir 6ge oldugunu, 1yi ayar-
lanmasi gerektigini biliyordu- tam zamaninda ve tam do-
zunda; bunu giivenceye almak icin arabalarin fren meka-
nizmasina benzeyen,ayak pedaliyla calisan hizla iki yana
siiriiklenen iki duyarl ayarlayici bagimsiz bir denetleme bi-
rimi kurmustu. Pedallardan biri, verilecek tutku oranini
denetliyor, obiirii tutkunun yogunluk derecesini saptiyor-
du. Hic¢ kuskusuz -isin tek g6z korkutucu yani buydu ya-
Knipe yontemleriyle roman yazmak, ayni anda bir ugagi
ve arabayi kullanmak, bu arada da org ¢almaktan pek fark-
l1 degildi ama, bulusun sahibi bundan pek gocunmuyor-
du. Her sey hazir oldugunda, biiyiik bir gururla makine
odasina gotiirdii Bay Bohlen’1 ve yeni mucizenin nasil is-
ledigini uzun uzun agikladi.

““Ne yaptin Knipe! Diinyada ¢alistiramam bu makine-
yi! Birak oglum, elle yazmak daha kolay.’’

““Cok gecmez alisirsiniz Bay Bohlen, size s6z veriyorum.
Bir iki hafta icinde hic diisinmeden, kendiliginden isletir-
siniz. Araba siirmeyi 6grenmek gibi bir sey bu.”’

~Tabi o kadar kolay degildi ama saatler siiren temrinler-
den sonra Bay Bohlen sirrt kavramaya basladi ve sonun-
da, bir gece gec¢ saatte Knipe’a ilk romanini gegmek iizere
makineyi ayarlamasini soyledi. Gergin bir andi, ufak te-
fek sisman adam sofor koltugunda kivranip duruyor, uzun
boylu, dislek Knipe onun ¢evresinde dort doniiyordu te-
lasla.

““Onemli bir roman yazmak istiyorum Knipe.”’

““Yazacagimizdan eminim efendim. Kalibimi basarim ya-
zacaksiniz.”’

Tek parmagiyla 6n-se¢me diigmelerine 6zenle bast1 Bay
Bohlen:

Belirleyici diigme- taslama

Konu— irk sorunu

Uslip— klasik

Kisiler— alti erkek, dort kadin, bir ¢ocuk

Uzunluk— on bes boliim.

Bu arada goziinii gii¢, gizem, derinlik ayarlarindan ayir-
miyordu.

““Hazir misimiz efendim?”’

“Evet evet, hazirnm.”

Knipe salteri ¢ekti. Koca makine homurdanmaya basla-
di1. Binlerce dislinin, piston kolunun, manivelanin uyumlu
calismasindan dogan bir ugultu sardi ortaligi; sonra hizh
yazan elektrikli bir yaz1 makinesinin taktaklari duyuldu,
tiz, kulagi sagir eden bir takirti. Derken sepete sayfalar yi-
g1lmaya basladi- her iki saniyede bir sayfa. Ne var ki o da-
yanilmaz giiriiltii, heyecan, bir yandan diigmelerle oynar-
ken Ote yandan boliim-sayacini hiz-gdstergesini, tutku-
ayarin kollamak, Bay Bohlen’in elini ayagina dolastirmisti.
Araba kullanmayi 6grenen birinin verdigi tepkiyi verdi he-
men - iki ayagini da pedallara basarak lanet olas1 makine
durana kadar bekledi.

“IIk romaniniz icin kutlarim sizi,”” dedi Knipe, sepete
yigilmis yazili sayfalari toplayarak.

Bay Bohlen’in yiizii ter damlaciklariyla kaphydi. ‘“‘Am-
ma zor ismis oglum.”’

‘“‘Ama ustesinden geldiniz efendim. Bitti iste.”

““Bir bakayim Knipe. Nasil olmus?”’
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[1k boliimii okumaya basladi, bitirdigi her sayfay: geng
adama uzatiyordu.

““Olacak is degil Knipe! Bu ne!”’ Bay Bohien’in ince mor
balik-dudag, hafifce titriyordu sézciikler: bicimlendirirken,
yanaklari al al oluyordu.

‘““‘Baksana suna Knipe! Rezalet

‘““Evet, biraz fazla kacmis efendim.”’

“‘Fazla kacmis da ne demek? I¢ bulandirici diipediiz. Bu-
nun altina asla imzami atamam.’’

““Haklisimiz efendim. Dogru.”

““Knipe! Bana bir diimen ¢evirmiyorsun ya?”’

““Aman efendim! Ne ilgisi var?”’

“Oyle goriinliyor ama.”’

““Tutku- denetimi pedallarina biraz sert basmis olamaz
misiniz Bay Bohlen?”’

‘““Nerden bilebilirim ki evladim?”’

““‘Bir roman daha deneseniz?”’

Bay Bohlen ikinci bir roman gecti, bu kere isler yolun-
da gitti.

Bir hafta dolmadan atesli bir yayinci roman okumus,
yayimlamaya kabul etmisti bile. Knipe, kendi imzasiyla bir
roman daha gecti, bir diizine kadar da yedek roman ha-
zirladi. Goz acip kapayana kadar Adolph Knipe’in Edebi-
yat Ajansi, gelecek vadeden genis yazar kadrosuyla tinlendi.
Bir kere daha kasa dolmaya basladi.

Knipe’in biiyiik is ¢cevirme yetenegi de bu dénemde or-
taya ¢ikti1 zaten.

“Bakin Bay Bohlen,”” dedi. ‘“Hala bir siirii rakibimiz
var piyasada. Neden biitiin yazarlar1 bizim ajansa bagla-
miyoruz?’’

O giinlerde cam gobegi kadife bir spor ceket giyen ve
saclarini kulaklarimin tgte ikisini Ortecek kadar uzatan Bay
Bohlen, bu gidisten pek hosnuttu. ‘‘Ne demek istedigini
anliyamadim oglum. Yazarlari canin ¢ektiginde baglaya-
mazsin oyle.”’

““Tabii baglarsiniz efendim. Rockefeller petrol sirketle-
riyle nasil yaptiysa. Satin alacaksiniz hepsini, is yapmaz-
larsa elden cikaracaksiniz. Bu kadar basit!”’

“Agir ol Knipe. Agir ol.”

““Efendim elimde iilkenin en basarili elli yazarinin adla-
r1 var, hepsine dmiir boyu aylik gelir vermeyi diisiiniiyo-
rum. Bunun karsiliginda yapmalar: gereken tek sey, bir da-
ha bir tek sozciik bile yazmamay: taahhitit etmek, ayrica
imzalarinin bizim gececegimiz romanlarda kullanilmasina
1zin vermek tabii. Ne dersiniz?”’

““ Asla kabul etmezler.”’

““Siz yazarlar1 tanimiyorsunuz Bay Bohlen. Biraz sab-
redin, goriirsuniz.”

““Ya yaratma gilidiisii? O ne olacak Knipe?”’

““Kulak asmayin siz! Onlarin akillard: fikirleri paradadir-
herkes gibi.”’

Sonunda Bay Bohlen goniilsiizce de olsa bir denemeye
karar verdi, Knipe da cebine yazar listesini koyup 6zel so-
forlii Cadillac’iyla hepsini tek tek yoklamaya basladi.

Once listenin basindaki cok onemli cok harika yazara
gitti, eve kolaylikla girebildi. Diisiindiigiinii anlatti, yaza-
rin oniine bir bavul dolusu érnek-roman serdi, bir de im-
zalarsa yillik bilmem ne kadar geliri giivenceye alan bir s6z-
lesme. Adamcagiz ses ¢ikarmadan dinledi anlattiklarini, az-
gin bir deliyle becellestigi kanisina vardiktan sonra da bir
icki icirip basindan savdi onu.

Listenin ikinci sirasindaki yazar, Knipe’in ciddi oldugunu
anlayinca metal bir kagit bastiricisiyla saldiriya gecti ve bii-

l!!

yiik bulgucumuz yasami siiresince hi¢ duymadigi bir y1gin
hakaret ve kiifiir duyarak kacti bahgeden.

Ama Adolph Knipe kolay kolay yilacaklardan degildi.
Diis kiriklifina ugramist: ugramasina da, umutsuzluga ka-
pilmamist1, kocaman arabasina kurulup bir sonraki miis-
teriyi yoklamaya gitti. Bu kere, bir kadin yazardi karsisin-
daki, inlii, tutulan kitaplar yazan, tugla gibi romantik ki-
taplar: iilkede milyonlarca satan bir yazar. Knipe’1 biiyiik
bir incelikle karsiladi, caysundu, agirladi, anlattiklarina il-
giyli kulak kabartti.

‘““Gercekten miithis bir tasari,”’ dedi. ‘“Ama bana pek
inandirici gelmiyor.” :

“Hanimefendi,’’ dedi Knipe. ‘‘Liitfen benimle gelin ve
gdzlerinizle goriin. Arabam disarda.”

Birlikte ciktilar ve saskina donen hanimefendi mucize-
nin sakl tutuldugu bolmeye gotiriildii. Knipe, ¢calismala-
rini canla basla anlatti ona, hatta bir siire sonra sofdr kol-
tuguna ge¢mesine ve diigmelerle oynamasina da izin verdi.

““Simdi,”’ dedi birdenbire, ‘‘Bir kitap yazmaya ne der-
siniz?’’

‘““Liitfen!”’ diye haykirdi kadin yazar. ‘‘Liitfen!”

Becerikliydi dogrusu, ne istedigini ¢cok iy1 biliyordu. Ken-
di 6n-secmelerini yaptiktan sonra uzun, romantik, tutku
yiiklii bir roman gecti. [k béliimii okuyunca o kadar cos-
tu ki, aninda imzaladi s6zlesmeyi.

‘““Birini ayartabildik hic degilse,’”’ dedi Knipe, Bay Boh-
len’a sonradan. ‘‘Oldukca 6nemli biri iistelik.1”’

“Aferin oglum.”’

““Neden imzaladigin1 merak ediyor musunuz?”’

““Neden?”’

‘““Nedeni para degil. Domuz gib1 parasi var.”

““Neden Oyleyse?”’

“Knipe siritti, tist dudagi kalkinca, soluk dis etler1 agi-
ga cikti.

““Makinede iiretilenin kendi yazdigindan daha iyi oldu-
gunu gordii de ondan.”

O giinden sonra Knipe, siradan ve bayagi olani kollama
dogrultusunda akillica bir karara vardi. Yazar olsun -da
tas olsun, zaten oyle azdi ki, 1yisi bnemi yoktu- ama yet-
kin yazarlar1 ayartmak kolay degildi.

Avylarca calistiktan sonra listesindeki yazarlarin yilizde
yetmis kadarini sozlesmeyi imzalatabilmisti. Daha yashila-
rin, artik diisiince iiretemeyip kendilerini i¢kiye verenlerin
hesabimi gormek kolaydi: anladig1 kadariyla. Gengler daha
hir¢indilar. Saldirganlhik tohumu tasiyorlardi. zaman za-
man siddete varan bir saldirganhk gosteriyorla:-di, birkac
kere cizikle olay1 anlatti Knipe.

Ama genelde, hosnutluk verici bir baslangicti. Gegen yil
icinde -makinenin siirekli ¢alismasindan bir yil sonra- In-
gilizcede yazilan romanlarin en azindan yarisinin Adolph
Knipe’in Dev Otomatik Gramatizor’e gec¢tigl romanlar ol-
dugu belirlendi.

““‘Sasityor musunuz buna?”’

““Pek sanmam.”’’

Daha basimiza neler gelecek iistelik. Simdilerde, dedi-
kodulara gore, giin gectikce daha fazla yazar baglaniyor-
mus Bay Knipe’a. Sozlesmeyi imzalamakta bocalayanlar-
sa gitgide sikistyorlarmis, daraliyorlarmais.

Su anda, bitisik odada aclik ¢ighklari atan dokuz ¢ocu-
gun seslerini dinlerken elimin usul usul ¢alisma masasinin
obiir ucundaki altin sdzlesmeye gittigini seziyorum.

Bize gii¢ ver Tanriin, ver de ¢cocuklarimizin acliktan 6l-
mesine gdz yumalim.
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MATHMASTER Dlsket 5000 TL. Kaset:. 5000 TL.

Matematik sorunlarinda.en. buyuk yardimci. Denklem ¢o6ziim,
trigonometri, logarltma Geometn Tamam Tiirkce

F IRSTAID "1" Kartus 12.000 TL.

Diskte hizh yiikleme, kaset i¢in LOCKY J.R. Turbo, kasetten
diske kopya. Auto, Renumber, Fonksiyon tuslari programh

PROGRAPH o i

Komple graﬁk cizim paketi clzdlglmz graflldem programa
ekleme olanag

COPY P ACK '1' Disket: 6000 TL. Kaset: 4000 TL.

Hires Turbo, (Ekranda resimle yiikler)
Countdown Turbo (Geriye sayarak yiikler).
Extra Momitor, Ant1 1sepic, Mega Protect
Crocker, Tape to Tape cracker

SUPERUTILITY 0001

50 adet program (Duplicator, cruncher, compactor, sprite '
editor v.s.) Ayrica en iyi compiler’lar

SIMON'S BASIC TEACHER

| Disk: 3000 TL. Simon’'s Basic 1 en iyi sekilde kullanin. Tiim komutlarin
Kaset: 2000 TL. Tiirkce aciklamalari. Ornek gosterimi.

LUCKY Disket: 7500 TL. Kaset: 5000 TL.

Ileri diizeyde, basar oram yiiksek. Spor Toto c;iizﬁmleme
programi (Ayrintih basar: grafikleri)

FRIENDS COMMODORE CLUB

Giiclii bir Clubun iiyesi olun. Uyelik formu isteyiniz. (Ayrintih agiklamal)

POSTA DIS iLLER iLE ISTEKLER ICIN

| 1) NORMAL SERVIS 2) HIZLI SERVIS (3. giin)
(1. Hafta) Odemeli isteginizi bildirin. Istediginizjiriiniin bedelini bulun.
1 haftada elinizde olur. ZIRAAT BANKASI BAKIRKOY SUBESI

49470 no'lu hesaba yatirin.
Makbuzun fotokopisini ve isteginizi
gonderini, 3 giinde'elinizde olur.
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Moduler Programlamanin
Anahtar1 PASCAL (2)

Burak KIPER

azimizin 1lk boélimiinae
PASCAL ile tanistik, belir-
tecleri ve bazi komutlari 6g-
rendik. Bu yazimizda kaldi-
gimiz yerden devam edecegiz.

WRITELN komutu

Programimizin ¢alismasi sonucun-
da elde edilen neticeleri gérebilmemiz
icin, degisken degerlerini gosterebil-
memizin bir yolu olmasi gerekir.

WRITELN (‘BU ’,SANT,’santi-
metreye esittir.’);
komutu asagidaki goriintiiyii elde et-
memize sebep olur.

Bu 7.620000E +01 santimetreye
esittir. |

Bir WRITELN komutu c¢alistigin-
da ’ isaretleri icinde kalan karakter-
ler olduklari gibi basilirlar. Ciktidaki
sayida yeralan E harfi “‘on iistii’’ an-
lamina gelmektedir.

Bir READLN komutundan evvel
hangi degerleri istediginizi kullanici-
ya bildirmek icin WRITELN komu-
tunu kullanabilirsiniz.
WRITELN(‘UC DEGER GIRINiZ?);
READLN(DEGER1,DEGER2,

DEGER3);

WRITELN komutunu c¢iktilariniz
basmaktan baska, kullanicidan ne is-
tediginizi bildirerek kullandiginiz
programlarinizi anlasilir sekle soka-
caktir. Bu komutu kullanmadiginiz
takdirde, kullanici karsisina bir soru
isareti ¢ciktiginda ne tiir ve kac tane ve-
r1 girecegini bilemeyecektir.

WRITELN (¢ikti-listesi)

Agciklama: Ciktilistesinde yeraldik-
lar1 siraya gore biitiin degiskenlerin

degerleri basilacaktir. Cikti listesinde

yeralan biitiin degiskenlerin basimi
bittikten sonra imlec bir sonraki sati-
rin basina ilerleyecektir.

Bir Pascal Programinin
Genel Hali

Simdiye kadar baglica alti PASCAL

komutu 6grendik: PROGRAM ko-

mutu, CONST bildirimi, VAR bildi-
rimi, ’: = ’esitleme, READLN, WRI-
TELN. Bu komutlar, yazacaginiz
programlarin ¢ogunda yeralacaktir.

Simdiye kadar 6grendigimiz ko-
mutlardan bagka bir program BEGIN
ve END komutlarini da igerir. Prog-
ramlarimiz BEGIN ile baslar ve END
ile biter. Bu iki komut’da ayrilmis ke-
limelerdir (Reserved Words). Prog-
ramda yeralan komutlar birbirinden
noktali virgiille ’;’ ayrilir. Her PAS-
CAL programi bir bildirme boliimii
ve bir de programin ana kismi olmak
uzere 1ki boliim icerir. Bildirme bolii-
miinii, programimizda kullanacagimiz
degiskenleri tamimlamak icin kullani-

riz. Programin ana kisminda da veri-
ler isaretlenir. BEGIN komutu prog-
ramin ana bolimiinin baslangicini
isaret eder, END ise ana bdéliimiin bit-
tigini isaret eder ve bir PASCAL prog-
raminda yeralan son komut olmalidir.
Ayrilmis kelimeler olan BEGIN ve
END’den sonra noktali virgiil kulla-
nilmaz,

ASCAL komutunu birden
tir kullanarak yazmaniz miim-
ir. Bir komut’u iki satir boyun-
ca yazabilirsiniz, fakat bunu yaparken
bir ayrilmis kelimeyi, bir belirteci ve-
ya bir sembolii bolmemelisiniz.

Bundan baska noktal virgiil ’;’ ile
ayirarak bir satirda birden fazla ko-
mut kullanabilirsiniz.

Yazimiz boyunca verecegimiz érnek
programlarda virgiillerden sonra, arit-
metik islemlerden (: =,*, +,—,/) 6n-
ce ve sonra bir bosluk birakacagiz.
Bundan baska AYRILMIS KELIME-
LER’1 (reserved words: CONST,
VAR, BEGIN, END) tek baslarina bir
satira yazacagiz. Bundan baska prog-
ramin boliimleri arasinda bir bos sa-
tir yerlestirecegiz.

Bu tip fazladan bosluklarin kulla-
nilmasi COMPILER tarafindan goz-
oniine alinmadigi i¢in programlarimi-
za bir zarar vermeyecektir, aksine bu
tip bir uygulama programimiza oku-
nabilirlik kazandiracaktir. Bu uygu-
lama sirasinda degisken isminin ara-
sina bosluk koymamiz hatal olur, ya-
ni UCRET degiskeninin UC RET sek-
linde yazmamiz hatalidir.

Programin Bildirim
Bolumu ve Programin
Ana Kismi

Programimizda kullanilan biitiin
belirtecler, ayrilmis kelime veya stan-
dart belirte¢ degilseler, bir kere tanim-
lanmak zorundadirlar. Bu tanimlama
programin bildirim kisminda yapilir.
Ayrilmis kelimelerden CONST ve
VAR asagida gosterilecek sirada sa-
dece birer kere kullanilabilirler. Bii-
tiin sabit bildirimlerinden (CONST)
sonra, bitiin. degisken bildirimleri
(VAR) yapilir. CONST’dan sonra bir-
den -fazla sabit tanimlayabilirsiniz,
VAR’dan sonra da birden fazla degis-
ken tanimlayabilirsiniz.

Bildirim boélimini BEGIN ve
END dahil olmak {izere programin
ana kismi izler. Program komutlar
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arasinda noktal virgiil ’;> bulunma-
hidir. Programin sonundaki END’in
sonunda da bir nokta olmahlidir.

Asagida bir programin genel sekli
verilmektedir:

PROGRAM prog-ismi (INPUT,OU-
TPUT);
CONST

sabit = deger;

3

1)

sabit = deger;
VAR
degisken-listesi: veri tipi,

2

2

degisken-listesi: veri tipi,
BEGIN
program komutu;

)
2
»

3

END.
Ciktilarin Diizenlenmesi

Simdiye kadarki 6érneklerimizde ye-
ralan sayisal sonuclar PASCAL’1n bi-
limsel gosterim sekli ile yazilmisti. Bu
sekliyle ciktilarin goriintiisiinde ¢ok az
bir kontroliimiiz olur. Yazimizin bu
boliimiinde ciktilarimizin istegimize
gore nasil diizenlenebilecegini anlata-
cagiz.

Tamsayih (INTEGER)
Degerlerin Ciktisini
Diizenleme

PASCAL’da ciktilarin kontrolii as-
linda oldukca kolaydir, bir ¢ikt1 sati-
rinin tam istediginiz gibi goriinmesi-
ni saglayabilirsiniz. PASCAL’da tam-
sayil1 deger virgiilsiiz say1 demektir,
yani 30 sayisini buna bir drnek vere-
biliriz, fakat 30.0 tamsayili (INTE-
GER) bir say1 degildir. Bunu asagida
bir drnek ile gorecegiz.
PROGRAM yas (input,output);
VAR

sonuc¢,dyil,buyil;
BEGIN

WRITE(‘SU ANKI YIL NEDIR);

READLN (buyil);
WRITE (‘DOGUM YILINIZ");
READLN (dyil);
sonug: = buyil—dyil;
WRITELN (‘SIZ’, sonug:5,

INTEGER;

‘YASINDASINIZ’);

END.
SU ANKI YIL NEDIR 1987
DOGUM YILINIZ 1965

SIZ 22 YASINDASINIZ

WRITELN komutu i¢inde yeralan
sonug¢: 5 1sareti 22 rakaminin bu se-
kilde basilmasini saglamustir. Simdi si-
ze ¢esith 6rneklerle ¢iktilarinizin ne se-
killer alabilecegini gosterecegiz. Or-
neklerimizde ‘%"’ isaretli bir bosluk
isareti anlamina geliyor.

Format Basilan
Deger (diizenleme) cikt
234 :4 7 234
234 B % %234
234 :6 %0 % %0234
-234 :4 -234
-234 'S 70-234
-234 :6 70 %-234
234 ‘uzun %0 % %234
(Uzun degiskenin
degeri 6)

WRITE Komutu

Ustteki 6rnek programimizda dik-
katinizi ¢ektiyse WRITE komutu ile
yazdirdirdigimiz yazi ile programa gir-
digimiz veri ayni satirda. Bunun sebe-
bi WRITE komutu islendikten sonra

imlecin en son yazilan yerde kalmasi-

dir. Bu BASIC’te ‘PRINT AS$;’ ko-
mutuna benzemektedir. Bunun aksi
olarak WRITELN komutu verilen
ciktiy1 yazdiktan sonra imleci bir son-
raki satirin basina getirir.

WRITE (¢ikti-listesi)

Aciklama: Cikt1 listesindeki degis-

ken veya sabitlerin degerleri basilir.
Cikt1 basildiktan sonra imleg bir son-
raki satirin basina ilerlemez.

Asagidakl 6rnegimiz bir yolculuk
sirasindaki ortalama hizi ve kilomet-
re basina harcanan litreyl hesapla-
maktadir. |

Programimizda hiz=uzaklik/za-
man ve yakit =uzaklik/litre formiil-
lerini kullanacagz.

PROGRAM yolculuk (input,output);
VAR

hiz, zaman, uzakhk, yakit, litre:
REAL;
BEGIN
write (‘MESAFE (KM):’); readln
(uzakhk);
write (‘ZAMAN (SAAT):’); readln
(zaman);
hiz: = uzaklik/zaman;

writeln ‘ORTALAMA HIZ
(KPH): ‘,hiz:5:1);
writeln (‘KILOMETRE BASINA
KULLANILAN YAKIT (LT)’,
yakit:5:1)
END.

MESAFE (KM): 100
ZAMAN (SAAT): 1.5
ORTALAMA HIZ (KPH): 66.7
BENZINLT: 25
KILOMETRE BASINA

KULLANILAN YAKIT
(LT) 4.0 -

:5:1 sembolii kesirli bir sayinin beg
basim yerinde gosterilmesi gerektigi-
ni belirtir ve noktadan sonra bir ra-
kam bulunabilir. Basilacak olan ke-
sirli sayinin noktadan sonra sadece bir
rakami basilacaktir, eger gercekte sa-
yinin noktadan sonra birden fazla ra-
kami varsa bunlar yuvarlanacaktir.

IIk WRITELN komutu tarafindan
basilacak c¢ikt1 su sekilde olmahdir:

ORTALAMA HIZ (KPH):

XXX.X

Burada X basilacak sayilarin FOR-
MAT’1im1 gostermektedir. Buna gore
basilacak sayilar ii¢ rakam, bir virgiil,
bir say1 seklinde olacaktir. Ornekteki
verilen formatta basilacak en yiiksek
say1 999.9°dur. Bundan daha biiyiik
sayilarin bu format alanina sigmasi
miimkiin degildir. Bu yiizden prog-
ramlarinizda vereceginiz format alan-
larim yeteri kadar genis tutunuz, ba-
silacak sayilarin biiyiikligiinden emin

degilseniz bu alanlar:1 olmasi gerekti-
ginden biiyiik tutun. Eger basilacak
degerlerde negatif sayilarin basilma
sansi varsa, format alani tanimlarken
eksi isaret icinde yer ayirmayi unut-
mayin. Format tamimlarken kesirli bir
deger icin :4 seklinde bir alan tanim-
larsaniz, o say1 bilimsel sekilde goste-
rilecek, fakat tanimladiginiz alan ge-
nisligi kadar yer isgal edecektir. Asa-
gida acikladiklarimiza 6rnekler bula-
caksiniz.

Basilan
Deger Format Cikti
3.14159 :92 73.14
3.14159 :5:1 %09%3.1
3.14159 ¥5:3 3.142
3.14159 :8:5 7703.14159
3.14159 :9 7-3.1E+ 00
-0.0006 :9 70-6.0E-04
-0.0006 :8:5 -0.00060
-0.0006 :8:3 070 %-0.001




CIKTI Listesi Olmadan WRITELN Komutu Karakterleri
| Formatlama

Karakter basiminda da formatlama
yapabiliriz, eger tanimlanan format
, alani karakter grubunda biiyiikse, o
——— e . ‘ zaman yazinin baginda bosluk olacak-

| ' e tir. Eger yaziniz tamimlanan alandan

biiyiikse, o zaman alanin belirttigi sa-

-yida karakter basilir. Biitiin bu du-

rumlara asagida O6rnekler bulacaksi-
niz.

WRITELN; | satirin basilmasim saglayabilirsiniz.

Bu sekilde, bir kullanim ile bos bir Bu komut calistifinda imleg tbir son-
~ --| raki satinn basina gelecektir.

Basilan

Yaz Format Cikt1
1%? : l *
T%k? :2 070*
P L % % *
"MART’ 1 M
"MART’ ) - MA
'MART’ .3 MAR
-1 MART’ 4 MART
- MART’ o’ 7MART

Simdilik hoscakalin...

| Siiper oyunlarimiz (Kaset ve Disket) Bl Tivatl — |
1) Knuckle Busters 10) Space Harriar | ly.at I—— |
2) Street Surfer 11) Smorfe II
3) Surfchtdamp 12) Future Knmight | 20 oyun 1 kasette 2500 TL.

| 4) Camel Tropy 13) The Sentinal 25 oyun 1 kasette 3000 TL.
5) Judge Dredd ~ 14) Kettle . 20 oyun 1 kasette 3500 TL.
6) Jeep Command 15) Star Gleder 20 oyun 1 kasette 4000 TL.
7) 1942 Trener 16) Snoodger | 5 o
8) Space Trap 17) He-man/ics L siiper paketler serisi
9) Cobra 18) Sargon II
EN UCUZA S Odemeli olarak gonderilir. Hesap
COMMODORE 64 VE ILGILI TUM numaramiz Tiirkiye Halk Bankasi
URUNLERI BIZDEN TEMIN Giingéren Subesi, 6176 no.lu
EDEBILIRSINIZ. hesap.

HALKCI SOKAK NO.33/7 BAKIRKOY i$ HANI VE GARSISI TEL: 570 34 90 BAKIRKOY/ISTANBUL

e e T e |
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HATA KOSESI
AUTOFIR

Ocak 1987 sayimizda yayinlanan auto-fire yazisina iliskin
devre bir aksaklik sonucu yayinlanamamisti. Biraz, gecikmis
olarak yayinliyor ve Qzur diliyoruz.

Computer
i

IN4148

.U

7 Entlodung

6 Schaltschwelle

5 Kot rollspannung

AUTO OFF

n

ME 555 = SE 555 = XR 555
01,F S +104F Bild 3.

- (x| ! Der Timer
Bild 2. Der Schaltplan zur Nachriistung einer Daverfever-Funktion am Joystick

| 220 0

STEREO SI Ayni sayida iki 6zUr fazla oluyor ama, Mart 1987 sayimizda
yayinlanan Stereo SID yazisina ait gemalarn da 6zur dileyerek -

yayinliyoruz.
4- Luminans (Isik bilgisi) |
] ) 2- GND (Sase)

ﬂ@ % 3- Birinci ses kanali

S1=54272:REM $D400=STARTADRESSE SID1 <003>
52=51+32:REM $D420=STARTADRESSE 51D2 <083>

POKE S1+24,15:POKE S2+24,15 <085> 4- Video sinyal cikisi
g—l‘tm J;g g §1. - | <g;3> 5- Ikinci ses kanall
] ’ ] ( )'
POKE S1+(J*7),FL:POKE S1+1+(J*7),FH <158> 3’ gronl'\lrc\jans"[l?enk bilgisi)
POKE S2+(J%7),EL:POKE S2+1+(J%7), EH <162> - Bagl deg
NEXT J <172> 8- Bagh degil
FOR M=0 TO 2 <081>
FOR J=0 TO 1 <174> Audio-Video ¢ikiginin yeni bigimi |
POKE S1+(J*32)+(Mx7)+5,3%16+15 <055> —
POKE S1+(J%32)+(M%x7)+6,15%16+8 <249>
130 POKE S1+(J%*32)+(M%T7)+4,33 <084>
FOR I=1 TO 200:NEXT <251>
150 NEXT J,M <093>
160 GET AS$:IF A$<>" "THEN 160 <0T74)>
170 FOR J=1 TO 0 STEP-1 <088>
180 FOR M=2 TO 0 STEP-1 <154>
190 POKE S1+(J%32)+(M%x7)+4,32 <080>
200 FOR I=1 TO 200:NEXT <055>
210 NEXT M,J - <081>
220 DATA 90,4,123,5,133,6,180,8,247,10,10,
13 <090>
Stereo-SID’i yapip test
edebilmemiz igin ufak bir }
deneme programi Muazik sistemine baglanti kablosu

s COMModore
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HATA KOSESI

Stereo-SID'in tUm semasi -

- +12V 28
] +oU s
28 29 28 T;’S
Upp VYcc Upp VYo
15-22
DB_DTL — E DB—D-?-
9-13
Ag—Ng — ﬂﬂ—ﬁ4
T ===
Ic2 R Ici R/
6581 PotX —2—-4-'-0 8581 PotX
SID Pot¥ |3 o SID Pot¥
CﬁPiﬁ!'i clL CAP ;34
CAP 4 gl2]1 47OPF CAP; g
3
CﬁPZﬂj co CAP2q
CﬁPznﬂ 470pF CAP g
Audio out I
i4 i4 +12V
GND | GND |
s e T4 4
R2 BC338 | C4
7 16k 18uF
Audio out II — i f — 29U
Ext 1n1£o Ext ingE—o l 25
TS RES @2 5 REs O R1LJAk R3LIk
8 Is 6 __1e 6 o
— s P— .,] 5
i4 15
Qi Qo -
+5U 4—£+Us Eald e CS| g
IC3 ﬁBLO Adressleitung AS
T4LS138 2
All—
—Tlaz. azi2 g _ e 14| |
E2 GND | l |
) IB Steckverbindung
e ni = zum Cowmputer
BT RI _jlii_ T) Ausgidnge
Cl R2 @ c.;::_-n_* |
== g k3 P 5o QI 02 Q3 Q¢4 Qs 06
-, . IEE [gi H‘\_} |
J‘CE { 5 Po1X
T i IC2 AdreBleitung AS
1 Pn.:*r . ®

1C2

IC1

Y e | Y | " —— T — - —— " —— {—
— . ———————— i — — - ]

o Ty S S ol N S Sy S ey | w—" ————
L——I—I———-ﬁ.-—-———--_

C

Plaket (ders basiimig)

IC3

Adresse Freigabe

SN74LS413B c¢ipinin i¢ yapis

S S, 4 2 4,'..-
NMMoCoO

b

E?‘.""_: -_.’:-'-'12
i
o O




BiZ SIZDEN YANAYIZ

Hedive LIGHT PEN

OSAM

SUPER OYUNMNLAR PAKETIWDEN 9 PAXETI BIRDEN ALANLARA
1 LIG 1 p ]“IT&T"
}_EDIYJL EDIYOR
Super Paket Programlar serisine devam
PAKET 7 PASET 8
KAFA AYARI INFILTRATOR | + }\i:‘\l‘:\ A\,"\H I‘Jl{.(l C B.*‘\( KRER REVENGE ]
o YIE AR KUNG-FU I1. WARILOK
EXFLODING FISEl  INFLITRATOR. U STRIKE COBRA PAP ERBOY
. . y N e G
1942 INFILTRATOR I Sk .
ALLEYKAT SATANAS HALLOW AVENGER GREMLINS
BOMBA ~ACH. THE BUFPER FAKLAN'S 82 CASINO ROYALE
CYBORG SPIKY-HAROD BASILDON BOND CANDAI F SORCERER
FISTFULOF BACK SHOW JUMPING NEMESIS GAL i
HACKER 11 SPINDIZZY WARHWK 1. STAR PING-PONG
MISSION A.D. — PARKPATROL WORLD GAMES
DRAGONG LAIR BOUNCES HRGER TINVE 3
PAl BOXING CRACKER REVENGE |
PAXET 9
PAKET PROGRAMLARL....oo\oooo 5500 TT.
) I KASETTEZOOYUN ..oovvmooe 1900 TL
KAFA AYAPRI PRG THO ON TwO | KASETTE40 OYUN................ " 2750 TL
_‘_ STLL ¢ L KASETTE L OYUN.ooooeeoo e 1500 TL
FOOTBOL OF Y”A*)‘ BAEOO LA COMMODORE T-SHIRT ... 1200 TL
STRET SURFER CAPTURED LIGHT PEN..oo 10.000 TI..
SOLDIER ARAC | |
SABRE WULF WILL O'THE WIPS
BUCKX RORGERS CUTHBERT TOMBS 1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ
F—FOX : ORANGE SQUASE URETIMI DEVAM ETMEKTEDIR.
EREAKTHRU ROZ0S NIGHET 9'SUPIER EAIK.ETTEN BES PAKETI TOPTAN ALANA
¢ % 20 INDIRIM UYGULANMAKTADIR.
DAMNTES I'T' ERNO HOODOo VOODOD c
GREAT PACMAN RRHAKX FEVER

CLUMSY COLINS
#%%* BAYILIXLER VERITECEZXTTIR *+

OSAM
BILGISAYAR

Ebuzziya Caddesi Sakizli Yali Sokak No:3 Bakirkoy- istanbul Tel: 583 72 46




16-22 Subat tarihler: arasinda

yapillan Commodore show’un

cekilis sonuclarini veriyoruz
T AR N T e T ]

Teleteknik A.S. ve
Commodore bilgisayar ve
donanmim sistemleri
pazarlayan 25 yetkili
satictmin katiimiyla
gerceklestirilen Commodore
Show’un gordiigii biiyiik
ilgiden gecen sayimizda
bahsetmistik.

Seminer ve dermo
uygulamalariyla, ilgililerin
bilgisayar diinyasindan
gtincel haber almasina
yonelik olan ‘‘Bilgisayar
Senligi’’nde Teleteknik

her giin cekilis

yaparak 15 kisiye
hediyeler verdi.

Cekilis sonucunda kazanan
talihlilerin isimleri ve
kazandiklar: hediyelerin tam
listesini yanda veriyoruz.

TELETEKNIK A.S.
COMMODORE SHOW 1987

16 SUBAT CEKILIS SONUCLARI
Commodore +4
Isil Mehtap Aktan............ 184512
Commodore 16
Billent Argiin... .evesveceeennns 047910
Murat Koncavar.. .......... 184457
MSP 802 Printer
Ugur Arslanalp........cceeeens 184516
All Dikmen......cceviiinnnenns 184569
Rafet Gillrel......cccoieveeencnes 186268
Serkan Ozdemir............... 156490
Nese GOzdemir.....cccveivvnnns 178369
Egitim Paketi
Murat AKSIN...oveiveerrernsenes 153747
Oktay Tarhan......c.cccceeeene. 186470
Kadir Nebioglu................ 166492
Alpar Kiling.....cceviveinnennns 166492
Uk Brdals.coovscsvisiosansin 186719
TELETEKNIK A.S.
COMMODORE SHOW 1987
17 SUBAT CEKILIS SONUCLARI
Commodore +4
Ekrem OK...oovvverrvrrennnannss 184303
Commodore 16
Erhan Dogan......c.ceeevevnens 188299
Pinar TevrllZ.....coseevvvecnses 081089
Isikh Kalem ;
Mehtap Parlak................. 188112
Gillsim Aktan.........ccccuee. 087525
Tuncel Darende................ 187493
Musa Delen.............. — 093127
Tuncay Karaku§........cc.... 188220
Egitim Seti
Bekir Gilrdamar........ccueu. 126098
UBur Evrensez..........c.eeu.. 139661
Abidin Kaplan..........ceuu... 184666
Mete Tosyalhioglu.............. 186218
Aynur Dalkall.......cocevunnees 184885
Dergi Seti
Bora TUNEV...cisnsssssssasiisss 188136
Brean SUyev.iiiissasssessins 150068
Tayyar S.Cansizoglu......... 136516
Neziha KiHe...oosvivsinsssone 186430
Sevil Akaygin.....c.cvvvuvnnens 188428

TELETEKNIK A.S.
COMMODORE SHOW 1987

18 SUBAT CEKILIS SONUCLARI
Commodore +4

Erdem Uygar......c.cocvenenn. 183942
Commodore 16

S YaAKAL . .ovvaniaiivsasssvins 054929
Nedim Ozer.....ccocovvirvnnnen. 183452
Isikh Kalem

«Kaan Ketenci....coovvivviinnnns 003014
Siddik Kayahan...........ee... 014640
Mete Ang......cccvevnninnnennse 055790
lzver Sain GezCi......vevnvens 121501
Tolga Kocamustafaoglu.....156579

Egitim Seti
Murat Aydin.......ccoeeevennnes 043438
Ali Glindogdu........ccoevuenns 098052
Somer AKSOY....oevvereracnnres 183967
Hasan Eren........ccoveinennnsn 186183
Tiren Uren...cccceveereennenne 183897
Dergi Seti
Celal Hebl.ooviaescsssiaseiin 184843
Mehmet Sicimagaoglu....... 015734
Yasemin Topaloglu........... 000443
Firtizan Yalinay........c.coouee 134062
Hakan GOksel...ccoociasnssenns 183975
TELETEKNIK A.S.
COMMODORE SHOW 1987
19 SUBAT CEKILIS SONUCLARI
Commodore +4
Mehmet Yormaz.......ccceueee. 188207
Commodore 16 "
Sahabettin Aydin.............. 186795
Calit OBV ciuesscvsssnsssnsinns 187895
Isikh Kalem
Kubilay Dikyurt......ccceuuee. 103723
Yalgin Bektas.....oovvrencannnes 134910
Tung Taner......coceeevvennnees 186307
Metin Sancaktar............... 108192
Selcuk Polat......ccovvenvnnnn. 099535
Egitim Seti
Aziz Murat Toykar........... 104730
Vedat Atilla.......covveveennnnns 181020
Al YOAWI . coicssisirsasnsosss 025266
Ayhan Ergin.......cccceemuene. 181040
Ersen Faralyali.......c......... 098732
Dergi Seti
Billent Sahin......ccccceerurinen 130381
D5 e T D —— 094611
Selim Sidi.....ccovvviiininnrnnns 055805
Tolga Sensoy......coeevevevnenes 064412
Bora Cetinkaya........c....... 180304
TELETEKNIK A.S.
COMMODORE SHOW 1987
20 SUBAT CEKILIS SONUCLARI
Commodore +4
Agop Yazmaciyan............ 180526
Commodore 16
Gokee Yayla.....ooiveiennninnes 182330
Necla Kara......ooovvevnnnnnnnns 077524
Isikh Kalem
Sinan Senol.......covcvivenanaes 186215
Kerim Demirboga............. 182346
Hakan Tekkaya................ 104698
Fethi Akman........cccceuuneen 131994
Ziya Sentiirk.....cooeensesivaese 190208
Egitim Seti
2070, Tl L DO —— 156593
Oguzhan Fenerci.............. 180433
Osman Yerlioglu.....coeeuvuan 080216
Oglin Kaya.....covvivevennninnns 148282
Vidin Ozyer......coovvevnrnnenns 182523
Dergi Seti
Ismail Ufuk Bilyllkdzkaya..058421
Cigdem Merter..........ceu.... 108583

Recep AKYOliivisersssosansessns 180910
Sinda Bekman.........c..cc...... 180479
Ahmet Kunt Saganak........ 079675

TELETEKNIK A.S.
COMMODORE SHOW 1987
21 SUBAT CEKILIS SONUCLARI

Commodore 64

Murat AKSUt....ccvvnenennnnns 166241
Commeodore +4

Ferdi Berk......ovevvvvvennss.... 187012
Commodore 16

Apdill Canbaz........cceeeneee. 037363
Mukadder Tiryaki............ 179726

Isikh Kalem
Ceyhun Sucu........ccceeeee...072727

Harutyun Haceroglu......... 187383
Sinan Sakarya.....cceceevenenes 145640
Hillya Berbay......ccccevvennas 075850
Cevdet BOZ.cioassivivnsasssnnans 187234
Egitim Seti

Akin Uysal.....ccovviireninnnins 190063
Oktay Korobay..........eeevns 097902
Baki Erglll...ccccevivineinnnnnn, 013143
Meral Keskin......ocovvienrnens 148444
Dergi Seti

Fatma Aliye Varol............ 153130
Serhat Bostancioglu.......... 106854
Mustafa Ding.....coceeiiennes 187099
fsmail Kimnay......cooeveerneens 186080
Mustafa TaS...ciseinsssivesses 187579

TELETEKNIK A.S.
COMMODORE SHOW 1987

22 SUBAT CEKILIS SONUCLARI
Commodore 64

Kemal Bulut........c..c........ 082273
Commodore +4 ;
Murat Damisman..............000296
Commodore 16

Mehmet Iyii§....cccovrrennnens 127699
Onur Cakalkurt................ 110154
Isikh Kalem

Kamil Ducansoy............... 185423
Gillsen Oflay.....ccvvevvnnnnnn. 012754
All Savas...cccovrvrvenienrinnes 091835
Semih Dilmen................ 1853891
Ahmet Alpay......ccvevvevennn. 072505
Egitim Seti

Tolga Baysal........cccevveeens 100026
Suat Glven.......covvnvvvnennns 028026
Hasan Kayan.........ccccouues 123905
Ibrahim Giller........ccc....... 186920
Ibrahim Erdogan.............. 187003
Zillal Aslan.........cccvvene. 146246
Dergi Seti

Murat Coskun........c........ 098591
1zzet Hamza.......ccoevvvvnenn. 182017
Murat Sivacl......ovvivinnennn. 175863
Edmon Kebudi................. 187702
Alp Nuhoglu.....ccovvvivnrnnnnn. 06887
Oguzhan Karaoglu............ 087352




12. Altprogram Komutlar

BASIC’ten de tanidiginiz cok
Onemli bir programlama teknigi olan
altprogram teknigi makine dili bazin-
da da miimkiin. BASIC’te altprogra-
mi1 cagirmak icin GOSUB komutu,
altprogramdan geri donmek icin ise
RETURN komutu kullanilir. Peki, bir
alt programi cagirmak, GOTO veya
JMP gibi dogrudan sicrama komut-
larindan nerede farklilasirlar?.. Bir
altprogram cagirildiginda BASIC yo-
rumlayicisi veya ana islem iinitesi da-
ha sonra RETURN komutuna rastla-
diginda geri donebilmek icin ¢cagiran
komutun yerini aklinda tutmak zo-
rundadir. Gerek BASIC yorumlayicisi
gerek ana islem iinitesi bu islemi oto-
matik olarak yapmaktadir. Fakat, biz
gene de ne oldugunu daha yakindan
inceleyelim.

Ana islem tnitesinin RETURN ko-
mutuna rastladigl zaman geri donece-
g1 yer1 bulabilmesi acisindan altprog-
ram cagirilirken, geri doniis adresi bir
yere saklanir. Bu yer 6zel olarak re-
zerve edilmis bir hafiza bolgesidir. Bu
bolgeye y181n (stack) adi verilir. Bu yi-
ginin yeri bellidir ve $0100 adresinden
$01FF adresine kadar uzanir (256’dan
511°e kadar). Ana i1slem {initesine o
anda gecerli bilginin bu yi1ginin nere-
sinde oldugunu hatirlatmasi icin stack-
pointer adli yigin gostergecini kulla-
nir. Bu géstergeci yazimizin basinda
kisaca tanimistik. Simdi, bir altprog-
ram c¢agirildiginda neler oluyor; ya-
kindan gorelim.

Ana islem iinitesi o anki adresi
(+2) alir ve 1ki Byte’a ayirir. Adre-
sin yiiksek degerli byte’r $100 arti
SP’ye (stackpointer) saklanir. SP bir
eksiltilir. Arkasindan adresin disiik
degerli byte’1 $100 art1 SP’ye saklanir.
SP’nin degeri bir kere daha eksiltilir.
Artik basit bir sicrama islemiyle alt-
programa gidilir.

Diyelim ki ana islem iinitesi RE-
TURN komutuna rastladi, geri don-
mesi gerekiyor. Bu sefer tam tersi is-

Diline Mernaba

Ayhan KALAYLIOGLU

gindan alinir. Artik program sayaci,
altprogrami c¢agirma komutunin he-
men arkasindaki adresi gostermekte-
dir, programin akisi devam edebilir.

Y181inin calismasini bir kere daha in-
celeyelim. Yigina bir sey saklanacagi
zaman oOnce bilgi yigina yaziliyor, ar-
kasindan yigin gostergeci bir eksilti-
liyor. Yigindan bir byte geri alinirken,
once SP bir artiriliyor, arkasindan de-
ger yigindan okunuyor. Goriilmekte-
dir ki y12in yukaridan asagiya dogru
calisiyor ($1FF’ten $100’a dogru).
Basta ters gelen bu olay sizi sasirtma-

— e

lem gerceklesir. SP’nin degeri bir ar-
tirthr ve yigindan bir byte alimr
($100 + SP adresli). Bu byte, program
sayacinin diisiik degerli byte’1 olacak.
SP bir kere daha artirilir ve program
sayacinin yiiksek degerli byte’1 da yi-
sin. Bir drnek yiginda gelisen olayla-
ri daha anlasilir hale getirecektir.

$C480 JSR$2000
SP =FA
(301FA)=$C4 SP =SP-1
(301F9)=$82 $P =SP-1
SP =$F8

Commodore

o1



Program $2000’deki altprograma
aitti. Diyelim ki o adreste dogrudan
RETURN komutu bulunsun.

SP =$F8
SP=SP+1 PCL=(301F9)=3%82
SP=SP+1 PCH=($01FA)=5%C4
SP =$FA

Program sayaci su anda $C482’de
durmakta. Bu deger otomatik olarak
bir daha artirihir. Boylece $C483 ad-
resini, yani $C480’de bulunan alt-
program ¢agirma komutunun hemen
arkasindaki komutun adresini elde
ederiz.

Yigin ““‘List in-First out’ prensibiy-
le calisihir. Yani yi1gina son atilan bil-
gi ilk olarak geri ¢ikar. Bu 6zellige gii-
venip icice ge¢cmis bir¢ok derinlikte
altprogramlar yazabiliriz. Herbir alt-
programa rastlandiginda yigina yeni
bir geri doniis adresi atilir. Her RE-
TURN komutuna rastlandiginda yi-
gindan siradaki geri donitis adresi ali-
nir ve bir tist 1sradaki altprograma geri
doniiliir. En sonuncu RETURN ko-
mutu ile de ana programa doniliir.

Yiginin ¢calisma prensibini anladiy-
saniz o’nu ayni zamanda kendi prog-
raminizin ana degerlerini saklamak
icin de kullanabilirsiniz. Bu konuyu
bir sonraki komut grubunda inceleye-
giz.
Asagidaki tabloda altprogram ca-
girma ve altprogramdan geri donme
komutlarini ve komut kodlarini bula-
caksinz:

Komut Komut kodu
JSR $20
RTS $60

13. Yigin Komutlari

6510 ana islem ilinitemiz gerek akii-
yii, gerek durum register’ini yiginda

saklayip, daha sonra geri almamiza

olanak taniyor. Bu islemler sirasinda,
yigin gostergecinin, okuma islemi si-
rasinda bir artirilmasi ve yazma isle-
mi sirasinda bir eksiltilmesi gibi iglem-
ler otomatik olarak kendiliginden ger-
ceklesir. Simdi bu komutlar: gorelim.

PHA

PHA (push accu’) komutu akimii-
latdr’iin icerigini yigina atmamiza ya-
rar. Y1gin gostergecinin bir eksiltilmes!
islemi otomatik olarak gerceklesir.
Akiimiilator’iin icerigi korunur. Isle-
mi BASIC’te formiile edersek:

POKE 256 + SP, A:SP=5P-1

)

$0100

Ana islem iinitesinin yigininin
$0100 adresinden, $O1FF adresine ka-
dar uzandigini bir kere daha hatirla-
talim.

PHP

PHP (‘push processor status’) ko-
mutu durum register’ini oldugu gibi
yiginda saklamamiza yarar. Yigin gos-
tergecinin bir eksiltilmesi otomatik
olarak gerceklesir. Durum register’i-
nin icerigi degismez. BASIC’te, yapi-
lan islemi gorelim:

POKE 256 +SP, A:SP =SP-1
$0100

PLA
PLA (pull accu’) komutu PHA ko-

mutunun tersi islemi yapar. Yigin gos-
tergeci bir artirilir ve yigindan bir
byte, akiimiilator’e okunur. Okunan
degere gore N- ve Z-flag’lar etkilenir.

Bu islem BASIC’te sOyle goriiniir.

SP=SP + 1:A=PEEK (256 + SP)

50100

PLP

PLP (‘pull processor status’) komu-
tu PHP komutunun tam tersi islemi
yapar. Okunan byte oldugu gibi du-
rum registerine yerlesir, dolayisiyla
biitiin flag’lar etkilenir. Yapilan isle-
mi sOyle yazabiliriz:

SP=SP + 1:P=PEEK (256 + SP)

1

$0100
Asagidaki tabloda komutlar ve

karsilik gelen komut kodlarini bula-
caksiniz.

Komut Komut kodu
PHA $48
PHP $08
PLA $68
PLP $28

14. Interrupt Komutlari

Bu gruptaki komutlan basta pek
kullanmayacagiz, ¢iinkii biraz dikkat
ve bilgi istiyor. 6510 ana islem {inite-
miz yiriiyen bir programi disaridan
gelen bir etkiyle kesebilme becerisine
sahiptir. Bu islemin ger¢eklesmesi i¢in
ana islem tinitesinin Interrupt (IRQ,
Interrupt Request) bacaginin elektrik-
sel sinyallerle uyarilmasi gerekiyor.
Interrupt gergeklesince gelisen olaylar,
altprogram islemine benziyor. dnce
yiiriimekte olan programin kesildigi
adres yigina atihyor, arkasindan da
durum register’i. Simdi hafizada bu-
lunan ana interrupt programini yurtit-
mek icin $SFFFE ve $SFFFF adresleri
tizerinden indirekt olarak sigcrama is-
lemi yapiliyor.

Bundan baska, program i¢inde de
interrupt yaratma imkanimiz var.
BRK (‘break’) komutu bu is i¢in 6n-
goriilmiis. Ama islem iinitesi bu em-
re rastladiginda interrupt isleminin ay-
misini yapiyor. Tek farkla, B-flag’i ya-

Commodore




kaliyor. COMMODORE 64’tiimiiziin
isletim sistemindeki interrupt deger-
lendirme altprogrami (‘interrupt ser-
vice routine’) bu flag’1 da kontrol edi-
yor. Bu yiizden BRK isleminin ormal
interrupt’la karismasi engelleniyor.
Bu komut genelde bazi 6zel program-
lar1 cagirmak icin kullaniliyor (Mese-
la monitdr programi).

Interrupt degerlendirme altprogra-
mu isini bitirdiginde asil programa geri
donebilmesi icin normal RTS komu-
tuni kullanamaz, ciinkii bu komut du-
rum register’ini yigindan almiyor. Bu
durumda RTI (‘return from inter-
rupt’) komutu kullanilir. Bu komut
hem adresi, hem de durum register’i-
ni yigindan alir ve yiiriitiilmesi kesi-
len programa flag’lar bozulmadan de-
vam edelir.

Asagidaki tabloda komutlari ve ko- |

mut kodlarim1 bulacaksiniz.

Komut Komut kodu
BRK $00
RTI $40

15. Etkisiz Komutlar

Bilinen komutlarin en sonuncusu-
na geldik. Bu komut higbir sey yap-
miyor, bu yilizden adi NOP (‘no ope-
ration’). Bu kullanimina 6rnek ola-
rak, bir program icindeki gereksiz yer-
leri atmak icin o bolgeyi NOP komut-
lariyla doldurmak verilebilir; boylece
programin geri kalan kismini kaydir-
mak ve icindeki adresleri ayarlamak
zorunda kalmayiz. Ayrica, bu komut
programin akisi i¢inde belli bir gecik-
me yaratmak ic¢in kullanilir. Ne de ol-

sa NOP’ta bir komut ve yiiriitilmesi |

icin belli bir zamanin gegmesi gereki-
yOr.

Komut Komut kodu
NOP SEA

16. Bilinmeyen Komutlar

Bu gruptaki komutlar ne ola ki?..
Daha evvelki boliimde 151 emri gor-
diik. Gorecek baska bir sey kaldi mi
ki?.. Aslinda resmi dokiimanlara ba-
kilirsa kalmadi. Fakat 6510 ana 1slem
tinitesinin kullanilmiyor denilen 105
thtimalde (256-151) ne yaptigini me-
rak eden varsa bu boliimii okusun. Bir
kere daha belirtelim, burada belirti-
len komutlar aletinizde ¢alismayabi-
lir veya sizinkinde c¢alisir da baskasi-
ninkinde calismayabilir. O yilizden,
kullanirsaniz sorumluluk size ait.

D2, F2

TABLO 1

Islem Kodlar (onaltihk olarak)

Crash 02, 12, 22, 32, 42, 52, 62, 72, 92, 82,
Hicbir sey 1A, 3A, 5A, 7A, DA,

(1 Byte)

Hicbir sey 04, 14, 34, 44, 54, 64, 74

(2 Byte) 80, 82, 89, C2, D4, E2, F4

Hicbir sey  0C, 1C, 3C, 5C, 7C, DC, DC

(3 Byte)

Aslinda bu bilinmeyen komutlarin
arasinda ise yarayacak gibi olanlari da
var. O yiizden midir, bilemiyorum;
Almanlar bayiliyor bu komutlar: kul-
lanmaya. Tabii, boyle bir programi
beylik bir monitor programi ile ince-
leyinice bir sey anlasilmiyor. Fakat siz
boyle bir durumda asagidaki listeleri
elinize alip programi ¢ozebilirsiniz.
Neyse, daha fazla uzatmadan konu-
muza gecelim.

ayriliyorlar. Bunlar sirayla:

1.Grup: Bu komutlar bilgisayarin
hicbir itiraza meydan vermeden kilit-
lenmesine (crash etmesine) yol agiyor.
Boyle bir durumda ya bilgisayarinizi
resetliyorsunuz, ya da kapatip yeniden
actyorsunuz. Baska bir kurtulus yok.

Bu gruba giren komutlarin hepsinin
ortak ozelligi, diisiik degerli nibble’-
larinin (1 nibble =4 bit) iceriginin ‘2’
olmasi. Fakat diisiik degerli nibble’

TABLO 2
(IND,X), (IND),Y ABS

2 2 3
ASL:ORA 03 13 OF
ROL:AND 23 33 2F
LSR:EOR 43 33 4F
ROR:ADC 63 73 6F
DEC:CMP (C3 D3 CF
INC:SBC E3 F3 EF

ABS,X ABS,Y §..,X $..
3

1F 1B 17 07
3F 3B 37 27
SF SB 37 47
TF B 17 67
DF DB D7 C7
FF FB F7 E7

Bu gruptaki komutlar yaptiklan
isin diizeni acisindan dort kategoriye

‘2’ olan her emir bilgisayari crash et-
tirecek diye bir kural yok, mesela $A2
kodu LDX komutuna karsilik geliyor.
2.Grup: Bu komutlar hicbir sey
yapmiyorlar. Bunlar islem olarak 3,
2 veya 1 byte siirebiliyorlar. Son ka-
tegoriye bizim NOP’ta giriyor.

3.Grup: Simdi ilging bir yere geldik.
Burada, ana islem tiinitesi ‘iki’ resmi
emri bitisik olarak pespese ytritiiyor.
Her iki islemde ayni adresleme tipini
kullamiyor. Mesela $SE7, $DD byte’-
lar1 pespese gelince INC $DD: SBC
$DD islemleri pespese yapiliyor. Bu 1s-
lem iki byte siirerken, ayni islemi res-
mi komutlarla yazmaya kalktigimiz-
da dort byte siirecekti. Bu grubun ko-
mutlarinda STA komutunda kullani-
labilen tiim adresleme tipleri gegerli.
Tabii, buradan da ilging¢ bir olay ¢i-
kiyor: $SE3 ve $DD byte’larn pespese
geldiginde INC ($DD,X):SBC
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TABLO 3

Komut Yapilan islem
0B MM AND MM islemi yiiriitiir ve N-flag’im1 carry’ye alir.
2B MM 0B MM isleminin aynisi.
4B MM AND MM: LSR A islemi yiiriitiir.
6B MM AND MM: ROR A islemi yiiriir. Daha sonra akiimiilator’iin 0
numarah bit’i carry’e gider. V-flag’1 akiimiilator’iin 5 ve 6 numa-
rali bit’leri arasinda Exclusive or sonucu. R S R IR
83 MM AKkii ile X-register’i arasinda yapilan AND isleminin sonucu MM,X) |
adresinde saklanir.
87 MM Akii ile X-register’i arasinda yapilan AND isleminin sonucu 0.c1 say-
fada MM adresinde saklanir.
8$B MM TKA: AND MM islemi yiiriitiir.
8F MM NN  Akiiile X-register’i arasinda yapilan AND isleminin sonucu NNMM
adresinde saklanir.
93 MM Akii ile X- arasinda AND islemi yapilir, sonuca bir ve MM + 1 ad-

resinin icerigi toplanir, sonu¢ (MM),Y adresine saklanir.

9T M Akii ile X-register’i arasinda yapilan AND isleminin sonucu MM, X
adresinde saklanir.

Akil ile X-register’i arasinda yapilan AND isleminin sonucu yigin
gestergecine alimir, daha sonra yigin gostergeci ile NN + 1 degeri
arasinda AND islemi yapilir, sonucu NNMM,Y adresine saklanir.
9C MM NN Y-register’iile NN + 1 degeri arasinda yapilan AND isleminin so-

nucu NNMM,X adresine saklanir.

98B MM NN

9E MM NN 9C MM NN islemine benziyor, fakat X- ve Y- degisik.

9F¥ MM NN Akii, X-register’i ve NN + 1 arasinda yapilan AND isleminin so-
nucu NNMM,Y adresinde saklanir.

A3 MM LDA (MM,X): TAX islemi yiiriitiir.

A7 MM LDA MM: TAKx islemi yiiriitiir.

AB MM Yaptig: islem tam belirlenemedi.

AF MM NN LDA MMNN: TAX islemi yiiriitiir.

B3 MM LDA (MM,)Y: TAX islemi yiiriitiir.

B7 MM LDA MM,Y: TAX islemi yiiriitiir.

BB MM NN NNMM,Y adresinin icerigi ile yigin gostergeci arasinda AND isle-
mi yiiriitiiliir, sonu¢ X-register’inde saklanir. Daha sonra TXS: TXA
islemleri yuriitiiliir.

BF MM NN LDA MMNN,Y: TAX islemi yiiriitiir.

CB MM X-register’i ile akii arasindaki AND isleminin sonucu X-register’inde
saklanir. Daha sonra X-register’inden MM degeri Carry gozoniine
alinmaksizin ¢ikanlir, sonu¢ X-register’inde saklanir.

EB MM SBC MM islemi yiiriitiir.

($DD, X) islemleri yiiriiyor. Ama, da-
ha evvel de gordiigiimiiz gibi INC em-
r11¢in indirekt adresleme hicbir sekil-
de gecerli degil.

Iki numarali tabloda biitiin olabi-
lecek kombinasyonlar: bulabilirsiniz.
Diyelim ki $C7 koduna rastladiginda
ana islem initesi ne yapar?.. Bu ko-
du tabloda arariz; bu kod besinci sa-
tirin son kolonunda bulunuyor. Bu
kolonun en iistiine bakariz ve bu em-
rin adresleme tipi ile, kag byte siiren
bir islem oldugunu buluruz. Ayni sa-
tirin en soluna bakip hangi islemin yii-
ritiilecegini buluruz. Buna gore C7
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MM (MM 0.c1 sayfada bir hafiza ele-
manini simgelemektedir) kombinasyo-
nu, bildigimiz DEC MM: CMP MM
1slemlerini yiiriitecektir.

Ugiincii gruptaki komutlarin yiirii-
tiilme siireleri, ayni adresleme tipi ile
sozkonusu islemlerin sadece birinin
ylirime zamanina esit. Yani $E7 $DD,

sonug¢ olarak INC $DD kadar hizl.

En kullanish olarak dikkat ceken
emir kombinasyonlari, ‘DEC...:
CMP...” kombinasyonu (dongiiler
kurmak i¢in) ve ASL, ROL, LSR,
ROR komutlarinin indirekt adresleme

Commodore

1le kullanimi (grafik ekranlarinda is-
lemler yapmak icin).

4.Grup: Bu grubun komutlar basit se-
kilde tanimlanamayan islemler yapi-
yorlar. Bu komutlar1 Tablo 3’te bu-
labilirsiniz.

Sonug olarak sizi bir kere daha uya-
ralim. Bu komutlar1 kullanmadan 6n-
ce 1y1 diistiniin. Ciinkii burada anla-
tilan komutlarin yliriime sekli de ana
islem {initesinin lretimine bagh ola-
rak degisebilir. Size tavsiyemiz, siz ge-
ne de standart emir setinden sasma-
yin, o’nun her zaman dogru calisaca-
g1 garantidir ciinkil.
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Bilgisayar Animasyonu
kUltaramaza degistiriyor.
Bilgisayar, reklamdan
sinal gelisime kadar
her alanda olaganustd
resimler olusturarak
dusanceleri uyariyor.

Bob Abel'in gerceklestirdigi ya-
zillmin fiyatinin 200.000 Dolar ol-
dugu bir gercek, ama buna rag-
men o kendisini dncelikle zeki bir
isadami olarak degil, bir kaltdr fi-
lozofu ve buyuk bir tutkuyla dun-
vayl degistirmeye calisan bir Kisi
olarak goruyor. Bob Abel sdyle di-
yor: “Yeni bir iletisim ¢caginin esi-
ginde bulundugumuza inanma-
nizi isterim. S6z simdl yerini resime
birakiyor. Gorsellestirme,; yeni
form budur!™

Bob Abel, kanitlar Almanya’nin
parlak donemlerine afiffa bulu-
narak vermekten hoslaniyor: “Si-
zZin o efsanevi ‘Bauhaus'unuzun
kurucusu Laszlo Nagy ne demisti
bir zamanlar? Gelecegin kaltar-

Bilgisayar
Animasyonu

sUz Insani kendisini resimler ara-
ciligiyla ifade etmesini bilmeyen
Kisisi olacaktir. BugunkUu durum
Gutenberg’in matbaay! icat efti-
ginde ortaya ¢ikan durumla bu-
vUk bir benzerlik gbstermektedir.
O zaman kitaplarda bilgi olarak
saklanan seyler giftikce daha faz-
la kigiye ulasmaya- baslamisti.
-Gutenberg'in Incil’i, dinyayi de-
gistirmis olan bir sézel egitimin
baslangici olmustur. GUndmdzdn
Gutenberg kitaplari ise, bilgisa-
yardan ¢ikan resimler ve animas-
vonlaradir.”

Ne var ki, bu defa “incil” Ame-
rikan topragindan yayiimaktadir:
"Gazete yazarlarindan uzay mu-
hendislerine kadar her kim bugun
ausuncelerini gorsellestirmek isti-
yorsa, gerceklestirebilir bu istegi-
ni. Bunun igin gerekli olan arac-
lan elde etmek mumkunddr.” Bob
Abel bu sdzlerin hemen arkasin-
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dan sl 151l bir ylzle sunu ekliyor-
du: "“Yeni basinin olagandsti he-
yecan uyandairici bir etkisi olacak-
fr.”

BUyUk sOzler bunlar. Ama Holly-
wood’'dan baslayarak tim tele-
vizyon dunyasini bilgisayarin ya-
ratfigl ozel etkinin buyuslyle de-
gistiren “'Fullservice-Production’'-
un sefi ve Kilit adami Bob Abel’-
den baska kim durumu daha iyi
gozonune serebilirdi? Abel, ani-
masyon toplulugunun adeta bir
"Papa’si olarak kabul gdrmekte-
dir. Her konuda onun sézine ku-
lak verilmektedir ve eder bir kisi
animasyon etkinliklerinde ilk akla
gelen adres olan burada, yani
"Highland-Boulevard-Studio”la-
nnda ¢alismig ise, bu kisinin gele-
cekteki kariyeri konusunda endi-
se duymasina artik hic gerek yok-
tur.

Gercekten de Bob Abel asla tUu-




kenmeyen enerjisi, havarilere Oz-
gu karizmasi ve kendi bilgisayar-
lariyla cevremizdeki nesnelere
hareket ve hiz kazandirmasini bil-
mistir. Abel yalnizca daha on yil
dncesinden felevizyon kurumlari-
ni kendi goruntulerine tazelik kat-
malarn konusunda aydinlatmakia
kalmamis. New York'un reklam
dunyasinin (ajanslarinin) merkezi
olarak Madison Avenue'nun Us-
tun egemenligini Kaliforniya'daki
merkezilesme lehine olmak Uzere
unufak etmistir. Bay “Kreator Ekse-
lanslian’ butdn bunlarn yaparken
de, ajanslarda geleneksel olarak
en cok s6z sahibi olan entellektu-
ellere ve finans-direktorlere kars
kreatdrlerin belirgin bir tarzda de-
ger kazanmalarina yolagan bir
zihniyet degisikliginin fohumlarini
atmigtir.

Bu arada Bob Abel’in almis ol-
dugu bir dizi parlak ve kendi tU-
rinde "Oskar” olarak kabul edi-
len &dul, onun kendisini ekibiyle
birlikte sadece gunluk ficaret is-
lerine adamamis olduguna bir
kanit olarak kabul edilebilir.

Animasyon Ama
Nerede?

Evet degismistir. Bu degisikligi,
dunyanin en buyuk Grafik-Bilgisa-
var fuari olan ve bu kez Dallas/Te-
xas'da duzenlenen SIGRAPH da
somut olarak izlemek mumkudn-
dur. Donanim ve yazilimin uretici-
leri satin alinabilecek animasyon
araclarindan en iyilerini gézonu-
ne serdiler ve yuzlerce animator
burada birbirlerine deneyimieri-
ni aktardilar. Buysa, su iki soruya

vetkili agizlardan ¢ikacak yanii-
lar getirilmesi bakimindan bir fir-
sat demekii:

e GoOrsellestirmeye nerelerde
gereksinme duyulmaktadir?

e Modern araclar kreator prog-
ramclya bugun ne tdr imkanlar
sunmaktadir?

Kuskusuz reklam dunyasinda
animasyona -hareketli bilgisayar
resmine- muazzam bir aclik du-
yulmaktadir. Gerek televizyonda,
gerekse sinemada bilgisayarla
gorsellestiriimis yeni fikirler yoluy-
la gunlUk reklamlar ¢ekiciliklerini
artirmak zorundadirlar. Uzmanla-
ra gore, tuketim toplumunun do-
nuk gdézlerine ancak bu sayede
veniden canlilik kazandirilabilir.

Bu arada Abel, sézkonusu yeni-
lenmenin basari sansinin ne oldu-
Junu “"Seksi Robot” olarak un ya-
pan 30 saniyelik reklam spotuyla
gdzdnUne sermistir. Burada soguk
ve cekici bir robot kadin uzay yol-
culugu sirasinda ve seksi bir tarz-
da ddner koltugunda oturup ro-
keti kullanirken boslukta stzdlen
bir konserve kufusunu yakalda-
makia ve sunu séylemektedir:
“3000 yilinda bile, bu aksam ye-
mekte ne var? diye sorulacaktir.”
Bu metalik bayanin ¢ekiciligi Oy-
lesine gucli olmustu ki, Birlesik
Devletler'deki konserve ureficile-
rinin coktandir zedelenen ifibar-
lan birdenbire ylkselmeye basla-
mistl.

Reklam spotlarn alaninda "Bilgi-
sayar Uyariimis Imgelem”in cez-
bedici bir gucu oldugu kabul
edilmektedir. |zleyici hayali yolcu-
luklara cikanlmakta, Benson Hed-
ges adli sigara firmasinin altin rd-
ya bahcelerine hayran birakil-
makta. Chrysler sirketinin “kalori-
volesi” ile yildizlara yollanmakia-
dir.

Elbette eglence sektorunin ge-
nis bir kesimi de animasyona bu-
yuk ilgi duymaktadir. Muzik-video
Ureticileri icin 6zel-etkili bilgisayar
kullanmak simdiden bir zorunluk
olmustur. “Logo“suyla animasyon
yapmayan hicbir Amerikan fele-
vizyon istasyonu kalmamistir arfik.
“Haberler”, “"Spor” ve "Eglence”
pdlUimlerinin pek cok program ve
dizisinden 6nce gosterilen (Ope-
nings) ve gitgide ¢ekici bir duru-
ma sokulan sahnelerle bu prog-
ram ve dizilere bir Ustunlik kazan-
dirnimak istenmektedir.

Tabii bu arada, olay &rgusu
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yuksek duzeyde tekniklesmis bir
dunyada gegen sinema ve tele-
vizyon filmlerini de unutmamak
gerekiyor. Ulusun kurtaricisi "Ha-
va Kurdu” Washington'daki htuku-
met meclisi binas! (Capitol) Uze-
rindeki Sovyet tahrip basliklarini
son saniyede puskudrtmek ama-

clyla helikopteriyle yetisip roketle- -

rini atesledidi zaman, bilgisayar
da pbutun ateglemelerin hesabpin
yapmis olmaktadir.

Gorsellestirmeye duyulan ilgi,
henldz mevcut olmayan seylerin
ortaya cikariimasinda daha bir
canlihk kazaniyor. Mimarlar pro-
jelerinin begenilip begenilmedi-
gini anlamak i¢in, insaat sahiple-
rini gelecekteki muhtemel evleri-
nin icinde dolastirabiliyorlar. Am-
balagj tasariminda ise, bilgisayar
yardimiyla paketlemenin cok ote-
sine gecilmistir bugun: Animas-
yon araciligiyla supermarket icin-
de gerceklestirilen bir gezinti, bir
Urdnln hangi satis késesinde en
cekici hale geldigini agiga cikar-
maktadir.

TUum “endustri-tasarimi™ alanin-
da animasyona duyulan talep
puyuktdr. Goérece agir calisan
CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim)
sistemince tasarimlanan motor
kapaginda ya da yan taraflarda
purdzler olabilir. Eger tasarim
foto-gercekci bir tarzda bilgisa-
yar tarafindan gosterilir ve iyice
aydinlatilip her ydnden goéziemle-
nirse, yuzeyin duzgun olup olma-
digl cabucak anlasilabilir.

Bugun Ford firmasinca yeni bir
motor takimi dretime sokulmadan
once, muhendisler ilkin CAD siste-
miyle tasarimlanan motorun bu-
tan hareketli parcalarini bilgisa-
yar-animasyonu yoluyla bir dene-
me calismasina tabi tutarlar. Bu
durumda, bilgisayar olmasa as-
la farkina vanlamayacak titresim-
ler agiga cikmis olur. Eger bunlar
cok siddetli iseler hemen duzelti-
lirler. Sonu¢: Ford'un motorlar da-
ha sessiz ve daha uzun d&mdarlt ol-
muslardir.

Kuskusuz hic kimse Japon Hava
Yollar'na ait Jumbo 747 model
ucagin, yuzlerce kisinin dlimuyle
sonug¢lanan, dusudst turinden
korkung bir olayi eksene alan ani-
masyona talepte bulunmaz. Bu-
nunla birlikte, kisa bir stre énce
Boeing ureticileri olayin dramatik
evrelerini aydinlatmak amaciyla
animasyona baslamislar. Yariimis
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olan kabindeki basincin dimen
tertibatinin %67 sini yerinden oy-
natmasindan ve irtifa dimenleri-
nin hidroloigini yitirmemisti? Bilgi-
sayar su noktayr acikhga kavus-
turdu: Her ne kadar ucak siddetli
pir yalpalanmaya maruz kalmis-
sa dq, ucaktaki dort adet motor
ferfibatinin kendi baslarina ayar-
lama yapabilmeleri sayesinde
ucagin daglardan uzaklastinhp
denize yoneltiimesi imkdani mev-
cuftu. Bu baglamda ydz milyon-
larca Dolarlik tazminat talepleri-
ni bir aciklik kazandiriimasi da
sozkonusu olmaktadir. (Pilotlar
muhtemelen “yukseklik sersemili-
gi'nden oturd ucagin denetimini
yitirdiler, cunkl gaz maskelerini
takmamislardi.)

Ogrenme ve egditim konusuna
gelince, SIGGRAPH'a gdndl ver-
mis pek coklarinin distncesine
gore, bu alanda gorsellestirme
kdkIU dedisiklikler yaratabilir. Es-
Ki bir animasyon ustasi olan Jim
Blinn bir ¢cirpida Ozel Gorelilik ku-
ramiyla ilgili bir gdbrsellestirme
sundugunda (iki tren yanyana
gecip gidiyor, birkac isik kayna-
gl yayiliyor ve iki saatin tik-taklar
duyuluyordu) izleyicilerden cogu
sonradan sunu itiraf efti: “Einste-
in‘in bu kadar sade disunebile-
cegi hi¢ aklima gelmezdi dogru-
su.”
BUtUn bunlar gdsteriyor ki, ani-
masyonun tadina varilmistir bir
kere. Robert Abel de bu istedi ve
puna yonelik aliskanliklan tesvik
etmek icin elinden geleni yapi-




yor. Clnku Abel kendisini modern
bir Welt Disney olarak gérmekte-
dir. "Animasyon insana sonsuz bir
zevk verir. Ben de gitgide daha
cok sayida oyuncuyu igin igine
katmak istiyorum” diyen Abel fi-
care amacla yapimamis ani-
masyonlar icin éduller koyuyor ve
mimarlik, muzik, endustri tasanmi,
dans, tiyatro, film ve televizyon
- dgrencilerinin O'nun gelistirdigi
yveni yontemle &égrenmeleri igin
gorsel sanatlarla ilgili Universite
merkezlerine kendi yazilimlarin
hediye ediyor.

Artik gbz acip kapayincaya ka-
dar en olmayacak figurleri yarat-
mak mumkunddr. Bir nesne yuz-
lerce cokgene, kenara ve kose
noktasina sahip olabilmektedir.
Kreatdr bunlardan her istedigine
“mouse” aracihgiyla el atabil-
mektedir. Bir noktayi iceri bastira-
bilir, bir kenan yukseltebilir, bir
cokgeni yukar firlatabilir ya da
bUsbutun yok edebilir vb. Pek cok
dgeyi bir grup olarak birlegtirmek
de elbette mumkundur, dyle ki,

herhangi bir noktadaki mudaha-
le ObUr noktalarin hepsinde de
etkisini gosterir: Tek bir kdse nok-
tasini bir igneye dénustlurecek bi-
cimde uzatmak, bir deniz kesta-
nesinin oldugu gibi ortaya ¢ikma-
si icin yeterli olmakiadir.

Animasyon Ama Nasil?

Bir animasyon sisteminin U¢
farkll mekdan ve x-y-z gibi U¢ sis-
tem tanididi bir kere anlasilirsa,
bicimlerin olusturulmasinda ol-
sun, koreografide olsun, olaya
nufus edilmesi hemen hemen
tam bir glvence i¢cinde gergek-
lesir:

1. Her nesne kendine 6zQu "ye-
rel” sistemini beraberinde gefirir.
Bu sayededir ki, 6n taraf ve alt ta-
raf gibi tanimlar, nesne donuyor
bile olsa, bir anlam fasir.

2. Nesnelerin icinde bulundugu
sabit, “global” sistemin adi “dun-
ya“'dir..

3. “Yerel” kamera sisteminin X
ve y eksenleri ekraninkilere teka-
pul ederler.

Bu kosullarda animator kendi
“kamera“sindan gercek atilimiar
talep edebilir. Ondan, ekseni et-
rafinda o alisilagelen dénmenin
ya da manevra yapmanin gok
Otesinde isler bekleyebilir ve onu
cllgin bir cehennem yolculuguna
cikarabilir; kamerayi istenilen her
noktanin (hareketli olanlarinin da)
etrafinda bir yorangeye sokabilir.
Hafta “sabit hedef” komutuyla
“kendisi de dusunebilen bir ka-
meraman’in efkinlikte bulunma-

sinl saglamak bile mumkdn ola-
bilmektedir: Kamera “dunya”
icinde nasil hareket ederse etsin,
hizla gecip giden bir nesneyi goz-
den yitirmemekiedir.

Bu noktada artik birfakim “hile™-
lerle dolu hareketler sGzkonusu ol-
dugundan, koreografi sanatina
gecmis bulunuyoruz.

Animatdr bir hareketin dogru
akisini nasil elde etmektedir? Ey-
leme hiner katmak, érnegin bir
kolun hafifce yok olusunu sunmak
isteyen kimse kritik evrelerde ola-
ya mudahale edebilmelidir. Bu-
gun icin mumkundudr bu. Hem de
bu mudahale hizla ve dogrudan
dogruya yapilabilir. Bunun buyU-
U anahtan “Parameter-Egri-De-
netimi” adini tasir. Animator bir
“Parametre-Zaman-Diyagrami’-
na sadece bir egri ¢izer ve boy-
lelikle kolun k&se acgisindan
“Frame" serileri araciligiyla nasil
dedismesi gerektigini saptar.
(“"Frame” tek tek video resimleri-
ne verilen addir. Bunlar sahneyi
akip giden bir hareket olarak-al-
gllayabilmemiz icin saniyede 30
defa gdzumuzun odnunden geg-
mek zorundadir.) GUcld bir arag-
fir bu! Bir levha Uzerinde durabil-
mesi icin 20 defa ziplamak zorun-
da olan bir kdreyi gozunuzun
onUne getirin bir kere. Burada
“Keyframing”in bir yarar yoktur,
Bu yontemde hareketin ana bi-
cimleri belirlenmektedir; bir “In-
betweening” islemi ise, aradaki
evrelere iliskin resimlerin hesap-
anmasint saglamaktadir. Ama
KUre sadece zaman zaman da-
na yuksege sicramakla kalmaz.
KUrenin Ust noktalari yumusak bir
ddénuse gecerlerken, levhaya de-
gen kismin siddetle geri fepmesi
dolayisiyla da “Inbetweening” is-
lemi zorlasmaktadir. Bugun ani-
mator yalnizea “kare yuksekligi”
parametresi icin kendi zaman
eqgrisini cizmekte ve hemen ardin-
dan vermis oldugu “animasyon”
komutuyla “kure dansi” tamam-
lanmis olmaktadir.

Ancak, mukemmel bir harmoni
yaratiincaya kadar, animator
hareketi deney mahiyetinde ol-
mak Uzere tekrar bicimlendirip
sunmak zorundadir. Simdiye ka-
dar en kritik asama buydu. Siste-
min bu surec¢ icin gerek duydugu
zamanin suaresi, yapilan ¢calisma-
vl etkilemektedir.

Sistem kural olarak butdn “Fra-
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me"“leri birbiri ardisira hesaplar,
onlar bir kayit belleginde toplar
ve sonunda “Playback” olarak
ekrana yansitir. Cok hizli, ama
cok pahall ¢calisma yerlerinden
(Worksiation) birinde (&rnegin
Evans & Sutherland’in PS350'sinde
va da IMI-500°Unde) oturmak zev-
kinden yoksun olanlar ise, bu du-
rumlarda animatérler icin sdylen-
mis eski bir &zdeyise kulak vermek
zorundadirlar: “"Drink a coffee
and see again!”

Ama SIGGRAPH 1986'da gorul-
dUgu uzere, hizli ve birinci sinif
animasyon sistemlerinin gelecek-
teki fiyatlan arfik eskisi gilboi erisil-
mez olmayacak. Bir karsilastirma
vapildiginda, 50.000 Dolar gibi
gbrece az bir Ucret karsiliginda
edinilen en yeni donanim -
ornegin Silicon Graphics’in IRISM
3030 calisma yeri (Workstation)-
gercek-zamanl bir "Frame™ he-
saplanmasi sunmaktadir. Bu da,
islenmek zorunda olan milyonlar-
ca veri dikkate alindiginda buyuk
pbir anlam tasir.

12 adet "geometri aygiti” ve bir
adet 64 Bit'li ikinci isleyici (Copro-

cessor) araciligiyla IRIS her 1 / 30
saniyede 300 adet yeni hesap-
lanmig kafes ya da kdse noktasi
iceren bir nesne dunyasini goz-
dnune serer. Bu rakam, érnegin
unld VAX 11/80°den talep edile-
bilecek miktar asiyor acikca. Ani-
mator ise bu 3000 kdse noktasiy-
la cok seyler yapabilir.

Ote yandan da “gercek-za-
manli islem”, kreatbére kendi
spontane ve bazen pek humma-
I calisma tarzinda &zgurltk sun-
maktadir. Gecikmeli duzeltim is-
lemlerini beklemek zorunda ol-
mayan bir kimse, dusuncelerini
de daha serpestce deneme firsa-
fI bulabilmektedir,

Gene de sunun vurgulanmasin-
da yarar var: Dogrudan dogruya
ve spontane calisma, isin sadece
bir yonududr. Ayni sekilde planli bir
duzenleme de gerekli olmakta-
dir. Karmasik bir animasyondad
yuzlerce parametre devreye gire-
bilir, cUnkU basit bir hareketten tu-
fun da kirmizi bir lastik parcasinin
pirnl piril bir kristale dénusmesine
kadar hemen her sey animasyo-
na konu olabilmektedir.

Bu yazida yalnizca bicimlerden
ve bunlarin hareketlerinden sdz
ettik. Fantastik renklerin meydana
gelisi ve bu renklerin 1sik etkiler
hakkinda da bir o kadar sdz edi-
lebilirdi. Ama kanimca burada
gosterilen resimler bu konuya
kendi baslarina yeterince isik tut-
maktadirlar,

Bilgisayar grafigi ve ézel olarak
bilgisayar animasyonu bu dergi-
nin gelecek sayilarinda da
onemli bir konu olmaya devam
edecek; cunku yeni teknik, elek-
tronige ilgi duyallm ya da duy-
mayalim, gunltk yasayimizi oas-
ka her seyin yapabildiginden da-
ha cok degqistirmektedir. Bilgisa-
yar sistemleri ne denli gucglenir,
yvazilimlar ne denli incelirse, gb-
rantu ile gercegi resimde birbirin-
den ayirmak da bizler icin o denli
guclesmektedir.

BUyUk animator Robert Abel bu
konuda soyle diyordu: “"Davranis-
larimizin kbkeninde bir yigin yanil-
sama vardir.”

Dr.Gernot Schaermeli’den
¢eviren Guven Savas KIZILTAN

e ——

* [THAL bilgisayar merkezi EGITIM %
DISK KUTULARI... — 1 ' . OKUL ONCESI
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» 4000°'DEN FAZLA OYUN, |

EGITIM PROGRAMLARI.

* TUM OYUNLARI VIDEO GOSTERILERINIZDE
[ZLEYEREK ORIJINAL RESIMLERI ILE ALINIZ

o 1 KASETTE 20 SUPER OYUN: 5000.- TL..

(15 AYRI SERI)

172

» 4 KASETTE 12 SUPER OYUN: 4000.- TL.

(20 AYRI SERI)

o DISK-DATASET KAFA TEMIZLEYICILER.
» COMMODORE BILGISAYAR, DISK DRIVE,
MONITOR, DATASET KORUYUCU ORTULER.

o [STEKLERINIZI ODEMELI GONDEREBILIRIZ.

* 1986 - 1987 OYUNLARI = 500.- TL.
NOT: AYIN SON OYUNLARI LISTESI ISTEYENLERE UCRETSIZ GONDERILIR.

-.'.

ISTEKLILERIN FAZLA OLMASI NEDENIYLE 80 SAYFALIK OYUN [$ VE EGITIM PROGRAMLARI
LISTEMIZI 700.- TL. POSTA PULU KARSILIGI GONDEREBILIYORUZ.
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Teleteknik’ten Yeni Bir Egitim Paketi

Anadolu
Liselerine

i ?’ﬂi 1784

250 f-{-lmbmcfwiﬂmﬂrﬂm&y&: RUN
e _:_;;j'mmww Ekranos 1986 ra-

Uc kasetten olusan bu program
setl, Anadolu liselerine hazirlan-
manizda yardimci olmak iizere
hazirlanmistir.

100 sorudan olusan her kaset
Tirkge, Sosyal Bilgiler, Din Kiil-
tird ve Ahlak Bilgisi, Matematik
ve Fen Bilgisi’ni icermektedir.
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Sevgili Ogrenciler,

8u program seti, Anadolu Liseleri-
ne harwlanmanizda yardimor olmak
tzere hazirfannushr,

100 sorudan olusan bu kaset Tirk-
g6, Sosyal Bilgiler, Din KGltird ve Ah- -
8% Bilglsi, Matemalik ve Fea B:fg:s:
ni icermekiedir.

Caligmalarmie Sirasinda Karsast-
gz sorunian bang yazabillr, beni te-
lefonia arayrp g@msebéﬁrsmfz Sl

Commodore 64

EGITIM PROGRAMLARI DIZiS|

ANADOLU
LISELERINE
¢ i’ BRlg

YUKLEMEK ICIN:

SHIFT ve RUN-STOP a birlikte ba
amnz. Ik botam yiiklendikten sonra
&L jle birinct bolum yikteylp RUN
komutunu veririz. Ekranda 1985 ra-
kamins gdrdegdnizde '*J7 tusuna
basp Ikl brnak Isarel] koyarak LO-
AD 7 Y komutunu eide edip RE-
TURN'e basimz,
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Sevgili Ogrenciler,
Bu program sel, Anadolu Liseleri-
ne hazwfanmanzdd yafﬂ:mc; oimak _
gzere hazirfanmistir. e
100 sorudan olugan bu kaset Tark-
e, Svsyal Biigher, Din Koltarg ve Ah-
fak Bligisi, Matematik ve Ferr B:?glﬂ
ni icarmektedir. o _
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Yine
“Yildiz Savaslar’nin
Bilgisayar Programi
uzerine

Bu programda hata bulunmadigini
kim garanti edebilir?

106 yasinda bir nine, bir giin 1lk-
okula kaydolmasi gerektigini 6greni-
yor. Ne mi oldu? Bilgisayar yanildi.

Artik radyoda, televizyonda, basin-
da ““Bilgisayar yanildi’’ yollu bir ifa-
de, gecerli ve neredeyse dokunulmaz-
lik tastyan bir mazeret haline geldi. Ne
de olsa, bir ev bilgisayarina sahip olan
herkes, bir programin parazitlerinden
arindirilmasinin ne kadar mesakkatli
bir is oldugunun bilincindedir. Hem
zaten, 106 yasindaki ninenin ilkoku-
la cagrilmasi, kadincagiz i¢in yaratti-
g1 sorunlar bir yana, eninde sonunda
bir hosluk olarak goriilebilir, giiliiniip
gecilebilir.

Ama bir de sunu diisiiniin: Deniz
mili yerine ‘‘kadem’’ Ol¢iisii 1le prog-
ramlandig i¢in, bir fiize savunma sis-
temi hedefini sasiriyor; stratosferde-
ki deneme fiizesi yerine, Istanbul-
Paris seferini yapmakta olan yolcu
ucagini lazer bombardimanina tabi
tutuyor.

Boyle bir kaygi haksiz m1? Bilgisa-
yar hatalari, yeterli 6zen gosterildigin-
de, daha programlama asamasinda
Ooni alinabilecek parazitlerden ibaret
degil midir?

Kesinlikle hayir! Tiim programla-
ma calismalarinin %70’inden cogu-
nun yeni gelismelere degil de bakima
iliskin programlara ayrildigi, bilinen
ve pek ¢ok arastirma ile desteklenmis
bir veridir. Bu baglamda, hatalarin gi-
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derilmesi de ‘‘bakim’’ sayilmaktadir.

Simdi Yildiz Savaglar1 projesinin,
ya da daha ciddi adiyla ‘‘Stratejik Sa-
vunma Sistemi’’nin ne oldugunu ha-
tirlayalim. Projenin hedefi, diisman
atom fiizelerini miimkiin olabildigin-
ce erken kesfedip, daha ilk harekete
gecis asamasinda imha etmek. Bunun
icin de lazer silahlarindan yararlani-
lacak.

SDI (Stratejik Savunma Girisimi):
Gelecegin savas alanina egemen
olacak gii¢
ancak Bilgisayardir

Demek ki, gelecegin savas alani
timden otomatik bir gériiniime kavu-
sacak, bilgisayarlarin denetimine ta-
b1 olacak ve insanin etkisinden biiyiik
Ol¢lide siyrilacaktir. Birlesik Devlet-
ler’in Baskani bile ‘“Yildiz Savaslari’’-
nin baslatilmasi konusunda karar al-
ma giiciine sahip olamayacaktir. Bu
durum, simdiye kadarki tecriibeler 1s1-
ginda hatalardan arindirilmis bir ya-
zihmin gelistirilme sansinin ne denli az
oldugunun bilinmesiyle gercekten
kaygi uyandiricit olmaktadir.

Bugiin i¢in heniiz
tasarimlanamayacak diizeyde
yuksek bir is kapasitesi

Ucusa gecen diisman fiizelerini ya-

Commodore

kalamak ve imha etmek gorevi bugiin-
ki yiiksek verimli bilgisayarlarin ka-
pasitesini asan son derece karmasik
Ozellikler icermektedir.

* Yiiksek oranda paralel islem yapil-
masi ve tiim bilgisayarlarin el atmak-
la ylikiimlii olduklar: verilerin merkezi
olmayan bir tarzda depolanmasi zo-
runlugu vardir.

* Savunma, dikkatini diisman alana
ve Ozellikle uzun ve kritik bir asama
olan ilk harekete ge¢is asamasina yo-
gunlastirmak zorundadir.

* Islem siiregleri epey uzun siiren sin-
yal akisi zamanlarina ragmen (agin
bliyiikliigiinden 6tiirii binde bir sani-
yelik birkag siire), icinde fiizenin du-
rumunu degistirdigi hiza ayak uydur-
mak zorundadirlar. Islemlerin gercek-
zamanda (real-time) yapilmasi gereki-
yOr.

* Sistemden beklenen seyler biiyiik 6l-
¢iide bilinmemektedir. (Ornegin diis-
man savunma sisteminin ozellikleri).
Ve bu beklentiler siirekli degismekte-
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* Savunma sistemi gorev yaparken
kismen tahrip edilebilecektir (6rnegin,
niikleer patlamalarin elektronik iize-
rine yaptigi elektro-manyetik sok et-
kisiyle). Ama sistem buna ragmen gii-
venli bir tarzda ¢alismak zorundadir.
* Tamamlanmis bir sistem hicbir za-
man somut kosullarda sinamaya tabi
tutulamaz (meger ki bir atom savasi
denemesi yapilsin). Oysa boyle bir test
biiyiik yazilim paketlerinin (6zellikle
““sercek zaman’’ 1slemli) islevlerini ye-
rine getirebilmeleri i¢in bugiine kadar
vazgecilmez bir kosul olarak kalmis-
tir.

Bu niteliklere ancak donanim en
asir1 talepleri yerine getirecek diizey-
de oldugu zaman ulasilabilir. Ama
‘‘Battle Management System’’ (Savas
yonetimi sistemi) yazilim daha da bi-
yiik 6nem tasir. Bu program (kapsa-
minin 10 ila 100 milyon satirdan olu-
sacagl tahmin edilmektedir) hakkin-
da 1984 yilinin Subat ayinda ‘‘Fletc-

her Raporu’’nda bilgi verilmistir. Bu
raporda Ornegin ag’in diigiim basla-
rindaki bilgisayarlarin saniyede 10
milyon ile 1 milyar arasinda hesapla-
ma islemini yapmakla yikiimli ol-
duklar1 kabul edilmektedir.

Cok kisa bir siire i¢inde 6nde gelen
yazilim uzmanlar1 SDI-yazilim proje-
sinin asagida belirtilen su ti¢ durum-
dan birinden dolay: basarisizliga mah-
kiim oldugundan kusku duymaya bas-
ladilar:

1- Sistem, karmasikhgindan otiria
kurulamayacaktir.

2- Sistem, ger¢i ortaya ¢ikarilabile-
cektir, ama ilk gorev aninda basari-
sizliga ugrayacaktir.

3- Sistem kurulabilecektir, ama ha-
ta yapmaya egilimli yapisi dolayisiy-
la ““savunma olay1’’n1 durup dururken
harekete gecirebilecektir, (kasith ola-
rak cikarilmayan bir atom savasi teh-
likesi).

Hatta son madde SDI projesinin
basari sansinin (basar:1 kelimesini tir-

nak icine almak gerekirdi) ancak ilk
darbeyi vurmasi halinde sézkonusu
olabilecegi yolunda mantiksal bir ¢1-
karima gotiirityordu: Bir incelemede
ifade edildigi gibi ‘‘SDI ve ilk darbe
ozdes ikizler gibidirler.”’

Simdi David L.Parnas’in soyledik-
lerine kulak verelim. David Parnas 41
yasinda bir bilgi-islem profeséri 1985
yili Haziran ayinda ‘‘Savunma Bakan-
lig1 Stratejik Savunma Girisimi Savas
Yonetimi Bilgisayarla Destekleme Ko-
mitesi’’ne atanmis. Ilk oturumdan
sonra da istifa etmis.

Parnas istifa nedenini acgiklarken
SDI-Savas Yonetimi-Yazilim projesi-
nin gerceklesebilirligine iligkin mito-
sun siirdiiriilmesi icin hicbir gerekge
bulamadigini ifade etmis ve bu kara-
rinda siyasi bir tercihin rol oynama-
digin1 belirtmisti:

“SDI-Programini elestiren basgka
bir¢cok bilim adaminin aksine bugune
dek benim savunma cabalarina ya da
Savunma Bakanhgi’nca finanse edilen
arastirmalara hicbir itirazim olmamuis-
ti’’ diyen Parnas’in SDI’nin hedefle-
rinin bugiinkii sistemlerle elde edile-
meyecegine ve SDI Orgiitii’niin para-
larinin israf edildigine iligkin yargisi
onun ‘‘yazillm miihendisligi’’ konu-
sundaki 20 yil1 asan tecriibesine ve bu
siire icinde programlarin askeri ugak-
larda devreye sokulmasi ile ilgili ola-
rak yapmis oldugu 8 yildan daha ¢ok
siiren bir arastirma etkinligine dayan-
maktadir.

Parnas’in diisiincelerini anlamak
icin onun temellendirmesindeki onem-
li noktalari en azindan tezler halinde
bilmek gerekiyor:

1- Yazilim giivenli degildir. Ciinki
cok sayida biiyiikliik diizenlerinde ya-
zilim donanimdan daha karmasiktir
ve farkli durumlara iliskin olarak bu
denli yiiksek bir say1 bilinen teknik-
lerle ve matematiksel yontemlerle ya-
zillma egemen olmanin miimkiin ol-
madigina isaret etmektedir.

2- SDI-Yazilimi, heniiz su anda bi-
linmeyen Ornegin asir1 hizda islem
yapmaya iliskin talepleri karsilamak
zorunda kalacagi i¢in daha da giive-
nilmez olacaktir. Ciinkl su anda yii-
riitiilmekte olan yazilim taleplerin bi-
linmesine ragmen hatadan arindirilmig
degildir.

3- Yazilim, “‘paralel islem”’in getir-
digi sorunlarin iistesinden gelemeyen
eskimis yontemlere gére gelistirilmek-

"
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tedir. Modern yontemlerin kullanildi-
g1 yerlerde ise yazilimin gelistirilmesi
ile baska teknik tiriinlerin iiretilmesi
arasindaki temel farklar gene de or-
tadan kaldirilamaz.

4- “‘Otomatik programlama’’ ise,
bilgisayarin kendisine 6nceden verilen
tek tek verileri bir ‘“‘program’a do-
nistiirme ¢abasindan ibarettir. Sonug
olarak bu o6n bilgiler de insanlar ta-
rafindan hazirlandigindan giivenilir
olamazlar.

5- “Yapay zeka”’
bir yandan gecerli
olabilecek var
sayimlar elde
etmek icin
cok tar-
tismall
bir
alandir,
ote
yandan
da SDI-Savas
Y oOnetimi’ne iliskin
olarak insani bir
tecriibe mevcut olma-
digindan ve olmayacagindan, bu yiiz-
den de bilgisayarlarda depolana-
mayacagindan ‘‘uzman sistemler’’ bile
bu konuda yardimci olamamaktadir-

lar.
Bilisim uzmani kuskucu profesor,

ideolojik tartismalara girmemekte ve
serinkanli bir tarzda sadece su soru-
yu sormaktadir: *“...ucus halindeki fii-
zelerde savas bashklarim sasirtma bas-
liklardan biiyiik bir isabetle ayirdede-

bilecek durumda olan uzman kisiler-
var midir bugiin?”’

Iste uzmanlar diinyasinin biiyiik bir
boliimiiniin goriislerini de bu suretle
Ozetlemis olan Profesor Parnas’in te-
mellendirilmeleri bu merkezdedir. Son
ii¢ yil igcinde Baskan Reagan’in bilim
adamlar topluluguna yonelik olarak
yaptig1 ‘‘Atom silahlarini etkisiz kil-
ma yolunda elimizde araclar bulun-
masi i¢in yeteneklerinizi harekete ge-
¢iriniz.”” yollu ¢agridan bu yana tip-
ki1 bilgisayar uzmani Parnas gibi SDI’-
ye karsi siyasi degil teknik itirazlarini
agiklamak icin soz isteyen iinlii bilim
adamlarinin ve teknikerlerin sayisi git-
tik¢e artmaktadir. Bunlara gore kap-
samli bir fiize savunmasinin gerektir-
digi yazilim igleri 6yle biiyiiktiir ki
bunlar1 bilgisayar biliminin en yeni
yontem ve bilgileriyle bile saglamak
mimkiin degildir. Bu yilin ilk ilkba-
harinda goériis bildiren ve IBM, Digi-
tal Eqipment, Xerox Corp, Tandem

Computer Inc., AT T ya da Wang-

Enstitiileri gibi firmalarin énde gelen

36 Amerikan yazilim-uzmani ““‘SDI

teknik olarak yapilamaz’’ demislerdir.
Yazihim teknolojisinin ¢ok yavas ge-

listigi (uygulamada hala 60’1l yillarin

diizeyinde oldugu) sonucuna varan bi-

lim adamlarinin

sayis1 giderek

artiyor.
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[ki uzmanin 6zgiin anlatimiyla “‘Bii-
yiik yazilim-sistemlerinin tiretilmesi
bilimden cok bir sanattir, ilerleme hiz-
lar1 ise bir hayal kirikhgi kaynagidir.”’
Ev bilgisayar1 ya da PC alanlarinda
programlar 500 ila 50.000 program-
satir1 icerirler. Kodu yazmak ve baki-
min1 yapmak zorunda olan program-
cinin acisindan bakildiginda ‘‘Lines
Of Code”’ (LOC), programin biiyiik-
l[iigii konusunda halad kullanilmakta
olan bir Ol¢cli olusturmaktadir.
Programlama giderinin yaklasik
160 is giinii oldugu bildirilmekte ve bu
arada her 160 giin icin en cok (gene
yaklasik) 300 LOC’luk bir tretkenlik
hesaba katilmaktadir. Bu say1 az gibi
goriiniiyorsa da programlanacak isin
c¢Oziimlenmesinden hazirlanan siste-
min ayrintili ve esash bir tarzda sinan-
masina kadar tiim gelisim etkinlikle-
rini icine alir. Ornegin PC iizerindeki
bir veri-bankasi sistemi i¢in bunun ge-
listirilmesinde harcanmis 15 X 160 i1s-
giinli kolayca bir araya gelebilir.
Hata oranlari i¢in de tahmini deger-
lendirmeler mevcuttur: Hata orani her
1000 LOC’da yaklasik 50.5 ve 0.5 ara-
sinda gidip gelmektedir; bu oran ya-
zihmin niteliginden beklenen islere go-
re degisiklik gostermektedir. Yiiksek
hesaplamalar konusunda dikkatli ol-
ma zorunlugu vardir. Bir program di-

gerinden 10 misli daha biiyiik ise sa-
dece 10 misli daha ¢ok hata yapmak-
la kalmaz, program boliimlerinin bir-
birlerini karsilikla etkilemelerinden
dolay1 hata oranlar1 da katlanarak ar-

tar.
Sanayideki ve ekonomideki ticari
sistemler biinyelerinde yiiz-
lerce 160 1s giinii, on
binlerce LOC ve

tabii bin-
lerce de
hata

| barindirirlar.

Bugiine kadarki en biiyiik yazilim-
sistemleri Amerikan uzay-programi ve
askeri amach kullamimlar icin yazildi-
lar: Uzay mekigi sistemi binden 0.8
hata oranli yaklasik 3 milyon LOC fii-
ze savunmas i¢in gelistirilen ‘‘Safe-
guard’’ sistemi yaklasik 2 milyon
LOC icerir. “WWMCCS” sistemi
(Diinya-capinda Askeri Kumanda ve
Kontrol Sistemi) 10 milyonun tistiin-
de LOC’a sahiptir ve gelistirilmesi i¢in
10 milyar dolardan daha ¢ok bir meb-
lag harcanmustir. Bazen sevimli bir ad-
le “Wimmix’’ diye adlandirilan bu sis-
temin bizzat yaraticilarinin ifadesine
gore ‘‘giivenilmez oldugu apaciktir.”’

Buna ragmen egilim gittik¢e daha
biiyiik, daha karmasik sistemlerle
dogru olmaktadir ki, bunlar daha
yiiksek uiretkenlik ve daha az hata ora-
niyla yazilabilmektedirler.

Bugiin i¢in tecriibe edilmis pek ¢ok
sayida tek tek olgulardan hareketle
karmasik yazilim projelerine iliskin su
sonuclar: ¢cikarmak miimkiindiir:

* Planlanan biiyiikliik, giderler, gelis-
tirme zamani ve hata oranlar: 2 ila 5
misli asiimaktadir.

* Stirenin ve gider hesaplarinin bas-
kis1 altinda siklikla son ve en 6nemli
sinama fash (tahammiil testi) ihmal
edilmektedir.

* Tiim sistemin sistem azami yiik al-
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En cok gorulen en
vahim hatalar

pildirimlerin \ o
eksikliginden ya da ‘(\ ) A 5)41«,‘3/@\

vanlishgindan dolayi
| ortaya cikar.

tindayken test edilmeksizin (sistem ya M Ps 1 0 0 0
da entegrasyon testi) hizmete sokul-

mas! imkansizdir.
* “Tamam’’lanmis bir sistemin degis-
tirilmesi (hatalarin giderilmesi de da-
hil) ve daha da gelistirilmesi biiyiik 6l-
ciilde hemen hizmete sokulmasindan
sonra baslar.
* Biiyiik sistemlerde uzman kisiler sii-
rekli olarak hatalarin teshisi ve gide-
rilmesi i¢in ugrasmaktadirlar, sistemi
kullananlarin bir problemleri oldu-
gunda basvurabilecekleri pek ¢cok da-
nisma yerleri vardir.
* Biiylik projelerin bir¢ogu (6rnegin
aya 1nis icin Apollo fiize savunmasi
icin Safeguard) ancak insan unsuru-
nun miidahalesi ile kotii sonuclardan
(6rnegin yanlis alarmlarla sistemi ha-
rekete gecirmek) korunmuslar ve ko-
runacaklardir.
* En ¢ok goriilen en vahim ve en pa-
haliya gelen hatalar programlanma-
dan dolay: degil, tek tek bildirimlerin
eksikliginden ya da yanlishgindan do-
lay1 ortaya cikarlar. (SDI-yaziliminin
karakteristik ozelliklerinden biri.)

Bu tiirden teknik yasalliklarin po-
litikacilar ve teknokratlar tarafindan
anlasilmadig diisiincesi kotiimser bir
bakis acisinin sonucu degil, tarihin aci
tecriibesiyle sinanmis bir gercektir.
Bunun somutlastirilmasi i¢in Cerno-
bil’e ya da uzay-mekigi felaketlerine
atifta bulunmaya gerek yoktur.

Bundan dolay: pek ¢ok uzman ca- mkg | .
lismalarinin ne anlam tasidigini, hangi Utu n BGYI Ie rd e
oncelikiere ve hangi etkilere sahip ol-
dugunu ancak bizzat arastirmacilarin
ve bilim adamlarinin degerlendirebi-
lecekleri ve degerlendirmek zorunda
olduklar1 sonucuna varmais ise bunda
sasilacak bir yan yoktur. Bu sorum-
lulugu kimse onlardan alamaz.
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Jiirgen Beetz’den Ceviren
Giiven Savas Kiziitan
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Teleteknik’ien Paketler

Temel EQitim Turkce Programiari

¥ I,

- Ses Bilgisi - 7arflar

- Kelimelerde Yapil - Edat-Baglac Unlem

- Kelimelerde Anlam - Cimle

, Il

- Isimler - Fil Catisl

- Sifatlar "l | - Yazim

- Zamirler - Noktalama

_ 1,2,3
Testler

- Filler - Deyimler

- Ek-Fill - Atasozleri

- Bilesik Fiiller - Nesir

- Fiilni siler - Nazim
Bilcag ve Turk¢e egitim paketlerini [ ’
Temmuz 1987 tarihine kadar alaniar
arasinda yapilacak cekilisle su B
hediyeler verilecexkitir. T
e et e e e e e e M =S S E—
- % Adet Ren'klliwl\/lo;\!_’rér
5 Adetpioer Commodore

-20 Adet Orijinal Kitap

-20 Adet Orijinal Kaset

-10 Adet Magic Voice Sei.

-20 Adet Programcinin el kitabi

-20 Adet Basic'le Programlama (Kitap)
-10 Adet SYS-CONT joystick. .




TELETEKNIK'TEN PAKETLER...

BILCAG-FiZiK PAKET |
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— Hareket bilgisi uygulamalari
— Hareket bilgisi testleri-l

— Kaldiraclar, makaralar ve uygulamalar
— Egik atig uygulamalari

— Elekirik devreler uygulamalari

— Elektrik direncler uygulamalari

— Elekirik testlers

— Hareket bilgisi testleri-l

(SimUlasyonlu, uygulamali, testli egitim)

8 ana program 4 kaset
4 diskefte

BILCAG-FIZIK PAKET II
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

Genel formuller ve uygulamasi
— Optik uygulamalari

— Optik testleri-|

— Opitik testleri-ll

— Dinamik ve uygulamalari

— Kuvvetler ve uygulamalar
— Kuvvetler teorisi

— Fen bilgisi testleri
(Simulasyonlu uygulamali, testli egitim)
8 ana program 4 kaset
4 diskefie

BILCAG-TRIGONOMETRI VE
UYGULAMALARI

(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— Pisagor teoremi

— Sinus, kosinds ve tanjant

— Ucgen cozamleri

— Radyan-Derece |liskisi

— Testleri

(Simulasyonlu érnek uygulamali testli egitim)

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

24.750.-
28.600.-

24.750.-
28.800.-

BiLCAG-BIYOLOJI
(UNIVERSITEYE HAZIRLIK)

— |Insan vicudu
(Kan, ézmoregulasyon, hucreler, solunum,
sindirim, esgudum, duyarlilik, sorulari

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

9940 -
7130.-

BILCAG-MATEMATIK (ORTA )

— Kesirler, standart form, sayi tabbanlar

— Testler

— E.K.O.B., E.B.O.B. carpanlara ayirma

— KUimeler

(SimUlasyonlu, érnek uygulamall egitim)

4 program 2 kaset 12100
2 diskefte 14.300.-

BILCAG-MATEMATIK (ORTA 1I)

— Ortalama hiz, orantl, degisme

— Testler

— Denklemler uygulamalari

— Grafikli cozumler

(SimuUlasyonlu, érnek uygulamali, egitim)

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

BILCAG-MATEMATIK (ORTA IlI)

— YUzdeler, maliyet fiyati, satis fiyatl, basit
faiz, faizler

— Testler

— (Geometri, frigonometriye giris

— Genel matematik testleri

(SimUlasyonlu érnek uygulamall egitim)

4 program 2 kaset 12.100.-

2 diskette 14.300.-

(=
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Giin, Amigalarin giinii! Cuinkii uzun zamandir yalnizca hayal edilebilen olanaklari, nihayet, Amiga sunuyor!

Amiga’'nin, duyanlari olagantstii heyecanlandiran egsiz yeteneklerinden bazilari, huzurlarimzda!

® Duragan gorintiileri hareketli goriintiilere Amiga ile donustirebiliyorsunuz. @ Banttan ya da kameradan dogrudan goruntu
alabiliyor; monitordeki goriintiiyd, video kasete kaydedebiliyorsunuz. @ 4 ayri sesi stereo olarak tretebiliyorsunuz.@ Insan sesi
iiretebiliyorsunuz. @ Sayisiz miizik aletini Amiga ile calabiliyor, dilerseniz orkestra bile kurabiliyorsunuz.@ Elde ettiginiz gorinti
ile senkron, miizik yapabiliyorsunuz.@ Amiga’daki renk secenegi sayisi, tam 4096! @ Amiga’da, goruntiileri renkli fotograf
kalitesinde saklamak mumkiin. ® Muazzam bellek, 32 Bit hiz, Amiga’da! @ Multi tasking isletim sistemi sayesinde, aynt anda ¢ok
sayida programda birden calisabilme olanagini, size, Amiga sunuyor. |

Grafikerler! Mimarlar! Muhendisler! Doktorlar! Tasarimcilar! Ve siiper bir bilgisayardan yararlanabilecek herkes!
Giin, Amigalarin guna! Yil, Commodore’un yili! Yararlanin!

Profesyonellerin Aradig1 Ustiinlikler

Commodore Amiga’da Standard

Merkezi Islem Birimi : MC 68000 (8 MHZ, 16/32 Bit)
Yardimcs Islem Birimleri : Custom Animation
Custom Graphics
Custom Sound/Peripherals
Ana Bellek - 512 KB Standant (8,5 MB'a Kadar Arttirma Imkani )
Ara Birimler - - Mouse, Grafik Tablet, Lightpen, Joystick ve
Paddle igin 2 Baglanti Yuvas
- Bellek arttrma, harddisk baglanus: igin
genigleme yuvas:
- Programlanabilir centronics paralel port
- R8232C (V24) seri port
- Stereo ses Gikis
- RGB analog ve digital ¢ikaglar
-3 adet 3,5 veva 5,25 inch disket sdriico
baglantisi igin disket suricu gikig
Klnye : Dusuk yokseklik, egimi avarlanabilir, bagimsiz
10 fonksivon, HELP, 4 cursor harcket ve 13
numerik tug olmak dzere toplam 89 tusa sahiprir.
Ekran : < Renkli grafik 60 veya BO kolon
- 16 renk G40 x 400 yiksek ¢Ozumleme gici
- 4090 renk paleti
-8 adet 16 bit genigliginde yaratik
Yazihm ;- Amiga DOS Multitasking UNIX benzeri, Mouse
veva Keyvboard kontrolu
- Amiga Basic
- Amiga Tutorial
- Kaleidoscope
- Yoice Synthesis Library
Ek Birimler -« Dotmatrix. LQ, renkli bilgivazarlar
- Commodore PC uyumlu ¢k donanim Sidecar
- 10/20 MB harddisk
- Video digitizer-Frame grabber, Genlock
-MIDI interface

@
I elete 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

Teleteknik bir Kavala Grubu kurulusudur.
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