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Dunyanin en kolay
kelimeislem paketi
“Basy’ simdi Turkcge

Artik bilgisayarimiza Turkge komut verebilirsiniz. Komdata,
MikroPronun kullanimi en kolay ve enyetenekli kelime iglem
paketini Turkcelestirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka-
dar kolay? 1. Hicbir komutu ezberlemenize gerek birakmayan
mentler icerir. & Herhangibir komutu kullanirken, o komut
hakkinda ayrintili bilglyi aninda goruntiler. 8. Her iglem sira-
sinda sizi adim adim yonlendirir. 4. Yanhglhkla silinen bir satir
veya paragrafl geri getirebilir. 8. Siirsiz uzunlukta ve <40 sutun
genigliginde dokimanlar yaratmaniza izin verir. 6. Wordstar ve
Wordstar 2000 ile yazilan doktmanlar: kullanabilir. 7. Lotus 123
ve Symphony dosyalarimi dogrudan okur. 8.850'den fazla
yazicinn 6zelliklerini tanir. Klavyenizle Turkge komut verme-
nin rahatlidina biran énce kavusmak igin bizi 133034L2'den
hemen arayin. *Commodore PC ve uyumlular:
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Ram Dergisi'nin Cumhuriyet Kitap Kuliibii'niin Kitap Sen-
ligi cercevesinde diizenledigi bu panelde, bilgisayar cafinin
Tirkiye igin yarathi sorunlar ve 6niine actigi ufuklar tarti-
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Osman Ongun, dniimiizdeki yillarda kamuoyunun giindemini
isgal etmesi gereken en énemli konulardan biriyle ilgili ola-
rak nelerin gézoniinde bulundurulmas: gerektifini tartisiyor.
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Bu avki tanmitim
sayfalarimizda, iki
oyunun (Gunship
ve Tao Ceti) yan-
sira, C-64 icin ge-
listirilen yeni isle-
tim sistemi Geos
tamtihyor.
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Bunlarin bilgisayar tarafindan islenebilmesi igin dnce sayi-

sallastirilmalar: gerekir. Bu islemi gerceklestirecek bir ge-
recin nasil yapilabilecegi anlatihyor.
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YAYINCININ NOTU

MUJDELERLE DOLU BIR SAYI

u saymmizin en énemli 6zelligi, bize birbi-

ri tistiine miijdeler iletme olanag@im tani-

masi. Bunlardan birincisi, derginizin say-

falarimi karnstirirken kendiniz goreceksi-

niz. Artik Commodore’un altmisdort say-
fas1 da renkli olarak cikiyor.

Ama daha da kivandirici olan ikinci mijjdemiz: In-
celemeleri sonucunda Milli Egitim Bakanhg Commo-
dore dergisinin ilk bes sayisinin Tebligler Dergisi’'nde
duyurulmasini uygun gérmiis. Yola ¢ikarken asik yiiz-
lii olmadan egitici olabilecek bir yayin yapabilmeyi
umuyorduk. Bu karar, kismen de olsa, basaril oldu-
gumuzu gosteriyor.

Size iletecegimiz son haberin biraz buruk bir yam
da var. Gectigimiz sayi, teknik hazirhgim1 Boyut
A.S.'nin yaptigi son sayiydi. Commodore Dergisi’'nin
dogumunda hazir bulunan Boyut A.S. ¢calisanlarinin,
Saadettin Oktay’in, Biilent Oziikan’in dergive olan
katkilarini ifade edebilecek kelimeleri aramak beyhu-
de bir ¢caba olurdu. Tabii, teknik yonetmenimiz Seving
Yenal’in yeri apayri... Bizim géziimiizde dergiyle o kLa-
dar igice gecmisti ki, bugiin eski sayilarin sayfalarini
cevirirken neredeyse Seving’in yiiziinii gériir gibi olu-
yoruz. Seving'e ve biitiin diger Boyut calisanlarina,
gosterdikleri sabir icin, birlikte calismaw: bir zevk ha-
line getirdikleri i¢in tesekkiir eder, basarilar dileriz.

Boyut’tan ayrilmanin burukluguyla elinizde tutmak-
ta oldugunuz sayiy1 hazirlamanin pek o kadar zevkli
olmayacagim diistintiyorduk. Ta ki, Boyut’un yerini
alan Perka A.S.'nin calisanlanyla karsilasincava ka-
dar. Derginin yeni teknik yénetmeni Umit Kivanc Mil-
liyet’ten, Cumhuriyet’ten YeniGiindem’e kadar basin
yvaymn diinyasin ¢ok farklh konumlardan tanimis biri.
Sefika Firat’la birlikte calismalarimiza yeni bir soluk,
zaman zaman bizi iirkiitse de heyecanlandiran bir di-
siplin anlayis1 getirdi.

Umarim bu degisikligin sayfalarimiza yansiyan so-
nucundan siz de memnun kalacaksimz. []

OSMAN BABAOGLU

j




Hangi Dili Se¢meli?

Bir sonraki bilgisayar kusaginda BASIC
yerine Pascal’'in 6n plana gececegini
diisiinen uzmanlarin sayisi gitgide

artiyor. O halde, bu diller hakkinda
daha fazla bilgi sahibi olmakta yarar var.

Beicika’da gostericilerin sokaga dokiilmeleri bir hii-
kiimet bunalimina yol acti; hattd Hindistan’da 6liimle
sonuc¢lanan olaylar ¢ikti; Alman yiiksek 6gretim ku-
rumlarinda ise akademik bir bayrak altinda amansiz
ve cilginca bir miicadele baslatildi. Her ii¢ olayin te-
melinde de aymi neden yatmaktaydi: Dil ile ilgili bir kav-
gaydi bu. Ancak, Belcika’da ve Hindistan’da patlak
veren olaylarda halkin hayati 6nem tasiyan cikarlan
giindeme gelirken, Almanya’daki gdsterilerin odak
noktasinda, bilgisavar dersinde hangi programlama di-
linin daha uygun oldugu sorunu yver almaktaydi.

Bu kavgay: bugiine degin hicbir taraf kazanamada.
Dogrusu da budur; ¢iinki en 1yi dil diye bir sey yok-
tur. Dillerden bazilarimin belirli baz1 amaclar icin da-
ha uygun olduklan soylenebilir olsa olsa.

Biz bu konuda asil neyin 6nemli oldugunu goster-
meye calisirken, uzun kuramsal tartismalara girmek ye-
rine, somut drneklerden yola ¢ikmay tercih ettik. Bu
nedenle de, sizlere sunmak iizere ele aldifimiz baz1 ka-
rakteristik programlama problemlerini, bilinen ii¢ prog-
ramlama dilinde ¢tzmeyi uygun goérdiik.

Nicin BASIC, Pascal ve LOGO? diye soracaksiniz.
Bunun nedenlerini soyle siralamak miimkiin: Ciinkii
mikro-bilgisayar alaminda en yaygin olan ve hemen her
ev-bilgisayari sahibinin ilk el attig1 dil BASIC dir; ¢ilin-
kii Pascal bircoklarinca, algoritma islemlerinin Ogre-
nilmesinde uygun bir dil olarak kabul edilmekte ve
profi-programlar alanminda zevkle kullamilmaktadir;
¢iinkii LOGO ‘“‘cocuk dili’’nin beraberinde getirdigi
zevksizligi tizerinden atmistr artik...

Son derece basit bir 6rnekle konuya girelim. Dive-
lim ki, bir veri-yonetim sistemi kurmak istivoruz ve bu-
nun i¢in bir veri dosyasina gerek duymaktayiz. Bu ve-
ri dosyas: bir firmamn calisanlari ile ilgili olsun ve su

6

Baslamadan once
bir taslak yapmalisin...

DIM AS(20)
ve iki
FOR-dongiisii

~ Buldum!
Ise sistematik
olarak el atmamiz
gerekiyor




Bir taslak,
bir akis
diyagrami

_ Bosver!
Oylece yaziyorum
iste!

(7

Dosya yonetimi

Dur bakalim! R B 4 ¢
Programlama dilin 32215::2 ve biraz grafik...
ba? i
HYSINE LE ACan diasunelim.

Ne istiyoruz?

——

llkin bir agac
resmi gizelim.

Komutlan

biliyor musun?
PENDOWN, HIDETURTLE,
FORWARD 100...




bolumleri igersin: Soyadi, Adi, Do-
gum tarihi, Posta kodu, Yer, Sokak,
ilgilinin devamh mi, gegici mi ¢alis-
11g1 ve devamh statiide ise, Ucreti.

Bovylece bilgisayarin basina gecti-

gimi ve program yazdigim diisiiniin.
Programi yazma, yanhs aramalarla
ve dilzeltimlerle birlikte, vaklasik iki
saatimi alivor. Daha 6nceden hicbir
taslak yapmiyorum ama bdyle bir
litksii ancak kiiciik programlarda ve
zamandan tasarruf etmek amaciyla
kendime tamiyabilirim. Iste simdiden
BASIC’in temel 6zelliklerinden biriy-
le tamismis oluyoruz: Bu sevimli gevi-
rici-dilde oldugu gibi, bu kadar kisa
bir siire i¢inde hatasiz ve kendi gerek-
sinmelerine uyarlanmis kiiciik bir
program herhalde baska hi¢bir prog-
ramlama diliyle yazilamaz. Ote yan-
dan, programin kurulusunun bir ba-

ayatta hicbir

seyin

ideali olmadig:
gibi, bilgisayar
dillerinin de ideali yok.
Secilecek dil, yapilacak
ise, beklentilere, hatta
zevke bagli.

kista kavranamamasindan dogan teh-
likenin bu denli biyiikk oldugu bir
baska programlama dili de yoktur.
Bu noktada ona en ¢ok yaklasan dil-
ler Assembler ve Forth ve C gibi, As-
sembler benzeri dillerdir.

Pascal hayram olan bir mesail ar-
kadasim bu programi 6nce Pascal
diliyle yazdi. Her iki mini-programi
karsilastirdigimizda, iki sey hemen
goziiniize carpacakur kuskusuz: Pas-
cal versiyvonu 1) ¢ok daha uzundur,
2) bir bakista ¢cok daha kolay kavra-
nabilir.

Pascal’1 gii¢li kilan ozelliklerden
biri -ki bunu herhalde bilirsiniz- onun
“vapisallastirma’’ yetisidir. Bu prog-
ram-yapist daha dékiimde, yani prog-
ramin simgesel ifadesinde apacgik go6-
riilliir. Bu sayede, daha sonra yapilan
diuzeltimlere ve katkilara kolayhk
saglanmis olmaktadir. Boylece, kar-
masik tarzda programlar da okuna-
bilirliklerini korumus olurlar. Ayri-
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ca, Pascal’in pedagojik etkisini de
kiiciimsememek gerekir: Pascal, da-
kikliZiyle ve her degiskenin kullanim-
dan 6nce tam olarak aciklanmasim
sart kosmasiyla, programciyi disipli-
ne ve gzene zorlar.

Peki “*yapisallastirma’ uygulama-
da ne anlama gelmektedir? Bir giin
sOvle bir deney yapmak zahmetine
katlanmistim: iclerinde belli bir de-
gerin hesaplandif program satirlari-
n, yabancisi oldugum bir BASIC
programinda aramaya ¢alisiyordum.
Bir siire gectikten sonra liziilerek gor-
diim ki, satirlar programin tiimiine
dagilmislardi. Buna GOTO ve GO-
SUB komutlan yol acmisti. Gergi
GOTO komutu Pascal’da da var,
ama orada pek makbul sayilmiyor ve
bircok durumda da zaten gereksiz.
Bunlar orada bloklar halinde calisir-
lar ve bloklar icindeyse gercekten bir-
birlerine ait olanlar bir araya getiril-
mislerdir. Bu tiir bloklar ya yordam-
lar (procedure) ve fonksiyonlardir
(bunlan “‘adlar olan alt-program-
lar’® olarak tamimlamak miimkiin-
diir), va da bir “*begin’’ komutuyla
baslayan ve bir “‘end’” komutuyla so-
na eren baska program birimleridir.

Profesyonel bir Pascal-programi-
mn oldukga tuhaf bir gbriiniimii var-
dir. Programin ilk % 90’1 sadece ta-
mimlar icerir; degiskene, yordamlara
ve fonksiyonlara iliskin tanimlar...
Asil program ise, iclerinde bu vor-
damlarin harekete gecirildigi birkag
satirdan olusmaktadir. Boylelikle,
programin okunmasina viiksek bir
diizeyden -ana program diizeyinden-

Commodore

Sonu¢ bu kadar
biyik olmal...

baslanabilmektedir. Daha sonra da
ve ancak tedrici olarak programin di-
ger bolimlerine niifuz edilebilmekte-
dir. Tabii bunun tersi bir yontem de
gecerlidir: Programlamada ilkin
programin kaba bir taslagiyla ise bas-
lanmakta ve programa yavas yavas
incelik kazandinnlmaktadir. Buna
“Top-Down’’ yontemi denilmekte-
dir. Adindan da anlasilacag iizere,
bu yukardan asagiva dogru uygula-
nan bir yéntemdir.

Ama ‘“‘yapisallastirma’ sadece
program yapisiyla sinirh olmayip bii-
tiin veri tiplerine yayilabilir. Boylece
Pascal, BASIC’de bulunan verilerin
dtesine gegmenin sozkonusu oldugu
her yerde uygun bir programlama dili
olarak sunar kendini bize. Ornegin
dogum tarihi i¢in bunu séyleyebiliriz:
BASIC'de dogum tarihini ya ii¢ sa-
yiya ayirmak, ya da bu tarihi sézko-
nusu ii¢ sayimn kendisinden gii¢lik-
le ¢ikarildig bir karakter zinciri ola-
rak islemek zorunlugu vardir. Pas-
cal’da ise ii¢c rakamdan olusan “‘Ta-
rih’’ adh yeni bir veri tipini tammmla-
maktan baska bir sey yapmaya gerek
yoktur. Bu arada, amlan ii¢ rakam-
dan her birinin belli simirlamalara ta-
bii oldugunu belirtmek gerekir. Boy-
lece, dogum tarihi daha anlasihr ol-
makta ve daha kolay okunabilmek-
tedir. Bu sayede ayrica, programda-
ki baz1 islemler daha kisalmakta ve
hizlanmaktadir.

Ele aldigimiz 6rnekteki veri yigim
da boylelikle temel veri tiplerinin bir
araya getirilmesiyle olusmus bulunu-
yor: Tam sayilar (INTEGER), onda-




idine bir

cam dusin §

ik sayilar (REAL), karakterler
(CHAR), karakter zincirleri
(STRING) ve mantiksal degiskenler
(BOOLEAN). Bunlarin disinda bas-
ka her seyi kendi gereksinmelerinize
gdre ve kendi kendinize olusturmaniz
miimkiindiir.

Ama ben BASIC-sever bir kisi ola-
rak Pascal’in yolactigi giiclitkleri dii-
siinmeden edemiyorum. Bu dil pek
¢cok alanda fazla muglak geliyor ba-
na. Kendi BASIC programlarimi zen-
gin ve anlasihr aciklamalar sayesin-
de her zaman okuyabiliyorum. Nasil
bir disiplin uygulanmas: gerektigini
de, bana dikte ettirilmesindense, ken-

ilgisayarla

yapilmasini

istedigimiz
isin niteligi kadar,
calisma tarzimiz da
dil seciminde etkili
oluyor.

dim belirlemeyi tercih ediyorum. Ay-
rica, Pascal’daki tipler zorunlulugu-
nun sikihg kimi zaman gercekten ezi-
yetli oluyor. Sonug olarak bir sayinin
INTEGER mi (tam say1) yoksa RE-
AL mi (ondalik say1) oldugunu bazen
bizzat bilgisayar belirlemelidir. Hem
zaten o bunu benden daha iyi yapa-
bilir. Tiplerin 6érnegimizdeki gibi gii-
zelce bildirilmis olmasina gelince,
eger bu bana bir avantaj saglamiyor-

Iste buldum!
Rekursif bir
sarmal gizecegim.

sa ne yarari vardir bu bildirimin?
Ginki belirlenen simirlar disinda bil-
gisayara veri aktarilmas: gene de
miimkiindiir ve Pascal hicbir hatay
bildirmemektedir. Yalmzca Pascal-
derleyicisi (Compiler) bu konuda bir
avantaj saglayabiliyor; ¢ciinkii bu sa-
yvede kendi depo alam diizene soku-
labilmektedir.

LOGO’NUN BUYUK
GUCU: RECURSION

Bir keresinde bizim yazi kurulu-
muzda -baslangicta cocuklar icin ge-
listirilmis- LOGO programlama diliy-
le ilgili olarak siddetli bir tartisma
cikmsti. Taraflardan biri LOGO’-
nun biitiiniiyle BASIC’le ya da Pas-
cal’la kiyaslanabilecegini, dolayisiy-
la da LOGO ile yararh programlar
vapilabilecegini 6ne siiriiyvordu. Obiir
grup ise LOGO’nun héla *‘cocuksu’™
oldugunu ve bu yolla -giizel grafik ¢i-
zimler disinda- akh basinda hicgbir sey
yapilamayacagin iddia ediyordu. Bu
tartismada herhangi bir ¢dziime ula-

silamadi. Biz de érnek programimi-
71 LOGO dilinde yazmaktan kacin-

dik. Giris/Cikis rutinlerini ve veri yo-
netimlerini programlamak cok zah-
meth bir isti. Ciinkil bu dilin giici,
ona kizkardesi LISP'ten (‘“‘yapay
zekd’’ 1¢in Ongdoriilen programlama
dili) miras kalan bir 6zellik olan ‘‘re-
cursion’’dan kaynaklanmaktaydi.
(Recursion Pascal’da da vardir.)
Bir agac¢ resmi ¢izmek istediginizi
diistiniin. Once 10 cm. uzunlugunda
bir cetvel alin ve bir ¢izgi ¢ekin. Da-
ha sonra cetveli, diyelim yar:1 variva,

Commodore

kisa tutun, biraz dondiiriin ve isleme
bastan baslayin. Bu islem, bizim her-
hangi bir yerde bir sona ulasincaya
degin gitgide kiigiilen degerlerle sii-
rekli olarak tekrarlanmalidir. (Cizi-
min nerede son bulacagim tabii sizin
yerlestirmeniz gerekiyor programa.)

Gergi simdiden recursion’un 6zii-
ne degin (aym olayin siirekli tekrar-
lanmasi) bir fikir sahibi oldugunuz
stylenebilir, ama tek basina bu ka-
dar bilgi elbette yeterli degildir. BA-
SIC’deki her FOR-NEXT de bunu
pekdla yapabilir. Recursion’un
dnemli hir dzelligi sudur ki, bilgisa-
yara iletilen bir komut hemen uygu-
lanamamakta, aym semaya goére bir
dizi alt-komutun ¢6ziilmiis olmas: ge-
rekmektedir.

Bunu somutlastirmak icin séyle bir
durumu gdziiniiziin oniine getirin:
Bir dostunuz size geliyvor ve bir bilgi-
sayar edinmek istedigini bildiriyor.
Ama amatdr telsizci olan dostunuz
bu hobisinden dolayr mutlaka 6zel
bir program arzu ettigini de sézleri-
ne eklivor ve size bu konuda kendi-
sine bir tavsiyede bulunup bulunama-
yvacagimz soruyor, Siz herhangi bir
tavsiyede bulunamiyorsunuz. Bunun-
la birlikte, sizin de bilgisayar ticareti
yapan bir tamdiginiz vardir ve bu ki-
siye amator telsizciler icin dzel prog-
rami olan bir bilgisayar bilip bilme-
digini soruyorsunuz. Ama o da var-
dimcr olamiyor bu konuda. Ancak,
onun da damsacag yetkili birisi var-
dir... vb. En sonunda bu konuda bil-
gi sahibi olan birini bulmak miimkiin
oluyor. Bu kisi dogrudan kendisine

b=



BASIC

READY.

100 REM VERI KAYITLARI

110 DIM AS(8),B$(8)

120 FOR |=1 TO 8:READ
AS():NEXT

130 DATA "AD'",
“SOYAD', "DTARIH,
“SOKAK'', “"SEMT"',
“SEHIR"",
“SUREKLI/GECICI',
“UCRET"

140 PRINT "B : PRINT
TAB(10): “'VERI
KAYITLAR!I' :PRINT
TAB(10): 2

150 FOR I=1 TO 8:PRINT
LASD; D INPUT BS(D:
NEXT

READY.

Kisa ama kansik: BASIC de veri
sorusturmasi.

¥ LOGO

TO S :X :ORD _
REPEAD 4 [CIZ :X :ORD
SAGA :X] END
END

TO CIZ :X :0RD

IF :ORD = 1 THEN
FORM :X STOP

CIZ X :ORD — 1 SAGA X
ClZ :X :ORD — 1 SOLA :X
ClZ :X :ORD — 1 SAGA X
ClZ :X : ORD — 1

EMD

TO FORM :X
REPEAT 2 [FORWARD :X
LEFT 45]
FORWARD :X
END

TO SOLA :X
LEFT 45
FORWARD :X
LEFT 45

END

TO SAGA :X
RIGHT 80
FORWARD :X
RIGHT 80

END

“'Sierpinski-egrisi 'ne iligkin LOGO
programi dort adet ait-rutine (SAGA,
SOLA, FORM, CIZ) ve bir adet ana
yordama sahip (S).
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program dosya;

type tarih =record gun: By
ay: B
vil: 1880..2000;
end:
adres =record ad: string(801;
soyad: string(80];
dogum; tarih;
yer: 1000..8999;
semt: string(80];
sokak: stringl(801;
case denk: boolean of
true: (gecici: real);
false; Gl
end;
var dizeltici: adres;
sahte; string[80];
begin writeln (' bilgi girisi’);
writeln (' - == )
with duzeltici do
begin
write (Cad.......... :');readln (ad);

Buna tekabil eden Pascal programinin uzun oldudu acik. ama ilk bakista kavranmasi da

cok daha kolay.

basvurmus olana gerekli bilgiyi veri-
yor, bu bilgiyi alan da kendi tamdi-
gina bunu aktanyor, o da 6biiriine,
td ki dostunuzun sormus oldugu sey
kendisine ulasincaya kadar.

Recursion mekanizmas: en basit
durumda boyle islemektedir. Ama
ornegin bir kitabin c¢cdziimlenmesi
sozkonusu oldugunda karmasik du-
rumlar ortaya ¢ikabiliyor. Kitap on-
ce boéliimlere, boliimler ciimlelere,
her bir ciimle dilbilgisel kategorilere,
her kategori alt-kategorilere, her alt-
kategori kelimelere, her kelime hece-
lere ve her hece de harflere ayristiri-
liyvor. Aynistirma siireclerinin hepsi
birbirine benzemektedir. Ama bir ay-
ristirma islemi her zaman dninda ta-
mamlanmamakta, muhtemelen de
bir sonraki evrenin ¢tziimlenmesine
bagiml kalmaktadir.

LOGO’nun somut diline ¢evrildi-
ginde bunun anlami sudur: En basit
rekiirsif fonksiyon -belki de okul do-
nemlerinden hatirlayacaginiz- fakto-
riyel islemdir. Bu islem, sayimn ar-
dindan gelen bir iinlem isaretivyle ifa-
de edilmektedir: 3!'=1x2x3=6.
Ancak, rekursif olarak bu fonksiyon
soyle tammlanmaktadir: N sayisinin
faktoriveli, ilkin N-1’in bulunmas: ve
bunun da N sayisi ile ¢carpilmas: yo-

luyla hesaplanmaktadir. Bunun iginse
tabii énce (N-1)! sayisinin bilinmesi
gerekmektedir ki, bu da (N-2)den ¢1-
karilmaktadir... vb. Ta ki N=1'¢e
ulasincaya kadar. Ciinkii matematik-
ciler 1’in faktoriyel degerinin 1 oldu-
gunu saptamslardir: 1!=1.

LOGO’da ise bu soyle ifade edil-
mektedir:

TO FAK=N
IF: N=1 THEN OUTPUT 1
S10P

ELSE OUTPUT: N*FAK (: N-1)

Bu formiilii soyle agiklayabiliriz:
Burada ‘N’ N’in degeridir. ““OUT-
PUT™’ ise bir seyin geri verilecegini
gostermektedir. Ctnkid her LOGO-
yordami tek bir gdrevi yerine getirir.
Bu gorevi dolaysiz olarak yerine ge-
tiremedigi takdirde, komutu bir alt-
programa iletir. Bu alt-program soz-
konusu komutun yordam tanimin te-
min eder ve sorunu ¢ozmeye ¢alisir.
Eger basarili olamazsa, o da tipki bir
onceki gibi yaparak komutu bir alt-
alt-programa aktarir. Bu islem, ko-
mut vericilerinden biri istedigi sonu-
cu alincaya kadar bdylece siiriip gi-
der. Bu durumda sonug¢ bir onceki
komut vericiye iletilir (OUTPUT ta-
limati aracihgiyla). Bu da bir kez da-
ha gorevini yerine getirmeyi dener.




Bunda basarih oldugu takdirde, elde
ettigi sonucu kendi komut vericisine
(yukariya) aktarir... vb. En sonunda
ise, eger biitiin komut vericiler ken-
di gorevlerini yapmislarsa, LOGO
basima gecebilmektedir.

Bu anlatulanlar karmasik mi geli-
yor size? Ovyle olsa da, kaygilanma-
mza gerek yok. Cinkii “‘recursion”
veri islemin en tuhaf ve gii¢c anlasihir
kavramlanindan biridir. Bilgisayarin
biitiin hesap islemlerine saydam bir
sekilde 11k tutacak basit bir érnekle
konuya acikhk getirmeye cahsalim:
Ornegin, 3 savisinin faktorivelini he-
sapladigimiz1 diistinelim. Bu durum-
da LOGO ilkin N =1 olup olmadigi-
ni sorar. Yamt olumsuzdur. O zaman
yordam (buna *‘1"" diyelim) **3"" de-
gerini kaydeder ve bir alt-yordami 3-
1 =2'nin faktoriyelini bulmakla go-
revlendirir. **2”’ olarak adlandiraca-
giniz yordam 1se N =1 olup olmadi-
gim voklar: vanit olumsuzdur ve yor-
dam “‘2"" bu defa 2 degerini kayde-
derken bir alt-alt-yordami 2-1=1"in
faktorivelini bulmakla gorevlendirir.
Alt-alt-yordam *‘3"’de N’in degerinin
I olup olmadigin sorar; yanit olum-
ludur. Bu durumda yordam ‘3" bii-
yiik bir gururla yordam **2"'ve sonu-
cu aktarir. Simdi yordam ‘‘2’’nin
kullanabilecegi bir degeri vardir ve
bunu 1 x2=2 seklinde kullamir. Bu
sonu¢ ilk komut vericiye iletilir ve
boylece o da upki bir 6nceki gibi is-
lem yapabilecek bir deger edinmis
olurken bu (2) degerini kendi degeri

olan (3) ile ¢arparak 6 sayisim bulur.
Buysa, gorildiigii gibi, 3 savisimin
faktériyelidir: 3!

Simdi artik énemli olanin ne oldu-
gunu herhalde daha ivi anlasilmakta-
dir: Sorun bizzat c¢ozillemediginde,
gdrevi bir baskasina aktarmak. Bu-
nun temelinde yatan ilkeyi *‘gecikme-
i uygulama’ olarak nitelendirmek
mimkiindiir. Burada biitiin ara de-
gerier ve ara formiiller depolanmak
zorundadir ve bundan otiirii de re-
kursif diller cok fazla bellek hacmi
gerektirirler. LISP'in, ev va da kisi-
sel bilgisayarlarda bu denli ender go-
ritllmesinin nedenlerinden biri de bu-
dur. Ama depolama konusunda
programcinin kaygiva kapilmasina
hi¢ gerek yoktur; ciinkii biitiin bun-
lar1 LOGO-cgeviricisi iistlenmistir.

Recursion’un ardinda vatan ilke
grafik olarak pek giizel gosterilebilir
-“‘cocuk” dili LOGO’nun egitsel yon-
den tasidig: biiyiik degerin kaynagi-
ni da burada aramak gerekir. Bir 6r-
nek daha verelim: Gegen yiizyilin
sonlarina dogru bazi matematikciler
sen derece garip goriiniimlii birtakim
egriler kesfettiler. Bu egrilere akade-
mik ¢evrelerce “‘patalojik’’ damgasi
vuruldu. Ciinkii bunlar, egrilere ilis-
kin pesin yargilan altiist etmislerdi.
Sozkonusu ‘‘hastahkh’ egriler bu-
lunduklan yiizeyi en sonunda bastan-
basa kaphyorlardi; ciinkii cok sik bir
dallanma siirecine girivorlardi. Ovyle
ki, her alt dal, dallanma sirasinda ve-
ni bir alt dal ve bu da baska bir alt

Planlanir ve
denenirse bu gorinim
¢ikiyor ortaya.

. e R
R P L T T .

dal... vb. olusturuyordu. Tipki recur-
sion'da oldugu gibi.

Bu veni olusumlar hi¢ de salt bir-
takim oyunlar sonucunda ortaya cik-
mis degillerdi; bircok alana yeni bil-
giler kazandiran ve olaganiistii bilgi-
sayar grafiklerine imkan veren bir bi-
limin gelismesi bu egriler sayesinde
olmustur. Biz bu egrilerden biri lize-
rinde calismaya basladik (‘‘Sierpins-
ki-egrisi’’, adim bulucusundan almms-
t1). Egriyi LOGO dilinde géstermeye
ugrasiyorduk. Ben bir giin sonrasin-
da sinirlerim harap olmus bir durum-
da bu isten vazgecerken, meslektasim
Lehmann, ¢calismasimi yvilmadan siir-
dirdii ve rekursif hilelere kars: yiiriit-
tigi toplam 24 saatlik bir miicadele
sonucunda basit gériiniimlii bir prog-
ram vapmayi basardi. Gercekten de,
LOGO’nun temel sézliitk dagarcigina
egemen olan herkes bu programi (an-
lamasa bile) “‘okuyabilirdi’’. Ama

endi diisiincesi

hakkinda da

diisiinebilmel,
insan zekasinin bir
ozelligi. Yapay zeka
dilleri bu ozelligi
Recursion araciligiyla
taklit eder.

ayni program BASIC’de oOylesine
kapsaml ve bir bakista anlasilmasi
dvlesine zordu ki, burada bunun do-
kKiimiinii yapmaktan kaginmak zo-
runda kaldik.

Ayrica, Pascal ile LOGO arasin-
da bir karsilastirma yapmaktan da
¢ekindik. Ciinkii LOGO’'nun tipik
grafik yetenekleri Pascal’da ya hig
yoktu, va da ayni sekilde mevcuttu.
Bu durum versiyona bagh olarak de-
gisiklik gosteriyordu. Bu dilin ilk tas-
laginda hicbir grafik imkam éngoriil-
memistir.

Biitiin bu anlatilanlardan sonra, si-
zin i¢cin hangi dilin en uygun dil ol-
duguna bilmem karar verebildiniz
mi? Eger veremediyseniz cesaretiniz
kirtlmasin. En iyisi, kisinin bunu biz-
zal denemesi ve mizacina en uygun
diisen dili sonunda kendi kendisinin
se¢mesidir. Programlama dillerinin
secimiyle araba ya da bilgisavyar se-
cimi arasinda pek fazla bir fark vok-
tur.
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AFIF SAY

£ I':Biig,isa:ﬁ.u* sizi degil, siz onu prog-
ramlaymn.”’

Bu sayida tamitacagimiz dillerden
birisi olan LOGO’nun felsefesi yuka-
ridaki ciimleyle 6zetlenebilir. Bu da
nerden cikti demeyin, yoksa bu vak-
te kadar bilgisayari programladigimzi
m1 samyordunuz? Evet goriiniise go-
re 6yle, ama ya size yaptiklarimzin
bélli islemleri yaptirabilmek i¢in hep
onun suyuna gitmek oldugunu iste-
digi seyleri hep onun istedigi bigim-
lerde verdiginizi séylersem? Yani as-
linda onun sizi programladigini...

iste size bilgisayarimai gercek an-
lamda ‘programlamanizi’, onunla
onun istedigi gibi degil, kendi istedi-
giniz gibi iletisim kurmanizi saglaya-
cak bir dil: LOGO.

LOGO oncelikle bir egitim dili ola-
rak tasarlanms (liitfen e§itimle 6g-
retimi karnistirmayalim), bu nedenle
ozellikle cocuklar diisiiniilmiig, ama
yediden yetmise herkese yonelik ol-
dugu goriilmiis daha sonra. Cocuk-
larin genel yapiyi bir haftada kavra-
dig1 soyleniyor, biiyiikler igin bu sii-
re biraz daha uzunmus.

LOGO vaklasik onbes yil kadar
once Isvecli psikolog Jean Piaget’in
dgretileri temel ahnarak Seymour Pa-
pert’in 6nciiliigiinde ABD’de gelisti-
rildi.

Piaget'ye gore, ‘‘...insan gevresini
yonlendirerek’’ 6grenir. Dili, sozcik-
leri yonlendirerek 6grenmeye baslar
ve asama asama gelistirir. Bebek 6n-
ce anlamsiz sesler cikarir, sonra soz-
ciikleri kullanir ve daha ileri asama-
da ciimleler halinde birlestirir. Cocuk
soyut bir kavram olan dili somut bir
amaca ulasmak icin kullanir. Orne-
gin “‘su’’ sozciigiiyle su istedigini be-
lirtip gereksiniminin karsilanmasini
saglar. Cevresiyle kurdugu bu iletisi-

c_.,‘-"-’ ooococoocoo ol
Sooaoocoooco

— )

P

i

- F e - F 1 e, . I.-'I". - o o |
ke T A e g T L S

mi gelistirdigi zaman dilin gramatik
vapisini irdelemeye baslar. Bu sekil-
de, veni durumlarla karsilastifinda
dili yeniden olusturur.

Iste LOGO dili bu asamalardan ge-
cilerek 6grenilir ve gelistirilir. Once
grafikler 6grenilir -bebegin konusma-
Sl-.

Grafikler somut sonuca karsihik
diiserler. LOGO’da ‘turtle’ denen iig-
gen seklinde bir yaratk istenildigi gi-
bi yonlendirilerek cizgi ¢cizmesi sag-
lamir. FORWARD (ileri git), RIGHT

Commodore

(saga don) komutlar: ile ekranda ci-
zim elde edilebilir. Verilen bu komut-
larla somut sonuclara ulasma basa-
risi arttik¢a LOGO’nun dil yapisi da
dgrenilir,

Sonra bu komutlar biraraya geti-
rilerek daha karmasik bir sonuca yo6-
nelik program parcalan elde edilir.
Cocuk artik ciimleler kurmaya bas-
lamistir. Artik soyut kavramlar gelis-
tirerek yeni LOGO sozciikleri yara-
tilabilir.

Yukarida aciklanan bu asamalan




orneklersek:
Basit bir iliggen cizimini

TO UCGEN
FORWARD 50
RIGHT 120
FORWARD 50
RIGHT 120
FORDWARD 50
END

komutlariyla yapabiliriz.
Simdi daha st bir kavrama gece-
lim:

TO HAC

UCGEN RIGHT 90

UCGEN RIGHT 90

UCGEN RIGHT 90
3

UCGEN RIGHT 90

END

Goriildigi gibi daha dnce verilen
ticgen kavrami, bir iist islemde hag
olusturmada kullamildi, yani sézciik-
ler ciimle icinde degerlendirildi. Ba-
sit kavramlardan yola qikilarak kar-
magik diisiinceler ifade edildi.

LOGO’da turtle grafikleri 6nem-
lidir, ama vyalmzca baslangi¢ icin.
LOGO esittir ¢izim ve grafik dene-
mez. Bu dilin asil 6nemi semboller
tizerinde islem yapmamizi saglamasi
(symbol processing), yani diisiinceleri
somut nesneler gibi isleyebilmesidir.

Konuyu bir érnekle acarsak: ‘Kus’
sGzciigl bize kanatlarn olan, ucan,
yumurtlayan canh varhklar anlatan
bir semboldiir. Insan beyni kuslari bu
sembole bagh ozelliklerle algilar.
Martida bir kustur; vani kuslarin bii-
tiin 6zelliklerine sahiptir. Ayrica mar-
timin su kKenarinda yasama, suda bat-
madan durabilme gibi kendine 6zgii
nitelikleri de vardir. Sonugta biitiin
martilar kustur, ama biitiin kuslar
mart1 degildir yargis1 insan mantigi
icin son derece basit bir islemdir. In-
sanlar sembolleri dogal olarak deger-
lendirir; nesnelere 6zellikler baglar ve
diger seylerin aym simfa dahil olup
olmadigimi yargilar. Bunu BASIC di-
linde yapabilmek icin ¢ok karmasik
matematiksel algoritmalar kullan-
mak gerekmektedir. Oysa LOGO'da
yontem insandakine ¢ok yakindir.
Kusun ézelliklerinin listesi yapilir ve
bu ozellikler degerlendirilerek diger
nesnelerin kuslarla olan iliskisini yar-
gilayabiliriz. Simdi biitiin bunlarin
LOGO’ca nasil ifade edildigini gore-
lim:

MAKE “KUS (LIST

- (KANATLARI VAR) (UCAR)

(YUMURTLAR) (CANLIDIR))
MAKE “MARTI (LIST
(KANATLARI VAR) (UCAR)
(YUMRUKLAR) (CANLIDIR)
(SU KENARINDA YASAR)
(SUDA BATMADAN DURUR)

TO YARGILAMA

MAKE “SAYI COUNT’’: KUS
IF: SAYI =0 THEN PRINT (MAR-
TI BIR KUSTUR)
TEST MEMBER?
MARTI

IFFALSE THEN PRINT (MARTI
BIR KUS DEGILDIR)
MAKE *“KIS BUTFIRST"’:
YARGILAMA

END

FIRST: KUS:

KUS

Goruldagi gibi ilk béliimde her iki
kavramin da 6zelliklerini tammladik,
sonra kusun dzelliklerini martininki-
lerle teker teker karsilastirdik. (Bunu
BASIC’le deneyin bakalim.) Eeee,
biitiin bunlar neye varar, biz dogal
olarak bu islemleri yapiyoruz zaten,

bilgisayarin yapmasina ne gerek var
diye diisiinebilirsiniz. Haksi1z da sa-
yilmazsimiz, ama diisiiniin bir kez,
ona bizim gibi diisiinmeyi daha yeni
dgrettik. Hele bunu biraz daha kar-
masiklastirir, daha gelistirirsek bi-
zimle fikir tartismasina girmesi bile
yakindir. Yani yapay zekaya sahip ol-
masi.

Neyse daha fazla uzatmadan son
sozlerimi 6zetleyeyim: LOGO soru-
larimizi dogal vollarla ifade edebil-
memizi saglar. Bunun 6tesinde LO-
GO problem ¢6zmede bir yaklasim
saglar. Yaratici yolla problem kurma
ve ¢ozme yollarim 6gretir. Bu dgren-
digimizi yalmzca bilgisayarla olan
iliskimizde degil, yasamin her alanin-
da kullanabiliriz. Kisacas:1 LOGO ile
diisiinmeyi 6grenebiliriz. [

LOGO’nun C-64 icin Tiirkce uyar-
lamasi TELETEKNIK tarafindan ya-
kinda ¢ikarihyor... Artik 65 ile ana
dilimizle ¢alisacagiz.

LOGO projelerinizi bekliyoruz...
Basvuru: Afif SAY - Teleteknik
A.S.

DOLPHIN DOS::
22 ke it yukleme, 749 biock frée mo

milgr UFannde, Koseto Kot mcni

SPEEDOS PLUS:

17 ke nizh yukleme. Orel mody ile 220
DICCk 4 sanhvede yaklenir

-:54 EE ﬂDE Va:

A= FiZH S uEiame

EPROM PROGRAMLAYICI
ll:

27332 :.-"'.-';"':'b,_“ & e Eorambon
programiar (276478 saniyede

HUE ROM II:
BOZ prinka B0 _
gehrir. [PrinishoD, print mostar v 5. MPs
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Programianre? kan uzesne hazimnar

DESTEK é4:

Micaulle yardimcs programion aizla

EXPERT KARTUS:

Commodore

L1 e T

Commodore 64'te veni boyutlar

YINE BILGISAYAR DUNYASININ TUM YENILIKLER] VE
TAMIR SERVISIMIZLE HIZMETINIZDEYIZ
GUNUN YENILIKLERINDEN SECMELER

PRINTER JNTEEFACE

- =
Rar. fury ';.., f"'":...?,. EEL

4BRINS232 prir A r-;u:rle-e"I

SES DIGITALISER:
Bilgrsayann kendi sesinizie konusiur
ey, Or soyhatmer his denedirz mi’
a5 dighaliseriniz igin Dizi aroyin

PROGRAM SERVISI:

Her harlu ganig kapsamil kg, egifim, oyur
-,

progromiah e hizmetinizdeyiz 15987
SYUnICHE sasmslaindear :u: EnEn oo

watler  Oyun pakelienmizde Kofo avor
Erognam Lcradsizdir

Bir kosalie 20 oyun 3000 T

Bir kasalte 40 oyun 5000 T

SUnUn fek oyunken 1500 7

Sicar darmeli ponc

THE ICE MECHIHE
|'.aq_.-t|.n T i, RO Hl v Clisk -_ -\.r Il
& Laun r:l ol programian kosate 45
h.'rJ" JI*T sratlan & kez hurh yviukla
frvg FREEZE F -"*a’ lesden ushun orellikles
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BILGISAYARLARIN DUNYASINDA
YASAMAYA HAZIR MISINIZ?

> Bilgisayar alacaksiniz! Hangi bilgisayar neyi, ne kadar yapar? Kargilagtirmak, en
uygun olani se¢mek icin bilmeniz gereken her sey BILGISAYAR ANSIKLOPEDISI'nde
var.

> Bilgisayariniz var! En iyi nasil kullanacaksinz? Daha i yi nasil yararlanacaksiniz?
Temel bilgilerden baslayarak 6grenmek, 6grendiklerinizi uygulamak icin BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI okuyun.

’Hﬂgfsa yarla calisiyorsunuz! Daha iyi ve daha etkin programlart nasil yazacaksi-
niz, isinize nasu uyarlayacaksiniz? Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Assembler veya Lo-
go dillerini 6grenmek icin BILGISAYAR ANSIKLOPEDISI alin.

- Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar caginda ne olacak? insanlar nasil yasa ya-
cak, ne yapacak? Bilgisayarlarin toplumsal diizenine hazirlanmak icin BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI'ne basvurun.

7 .::i_lt, Commodore Kuluip
2008 sayia, 2 S
Eaﬁsm uyelerine
sema ve % 10 indirimlidir
tablo, ofset
baski,
1. hamur 7 ciltte 6
kagit, Bilgisayar
liks cilt. dili
Ogretiyoruz.
Kullanilan
terimlerin ® Armando
Almanca, Curcio
Ingilizce, Editore,
Fransizca Iletisim
karsiliklar:. Yayinlar.

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

TAKSITLI SATIS

TIf: 512 17 32-33

: ; Yazigma Adresi: iletisim Pazarlama-Klodfarer Cad. No: 7 34400 Cagaloglu/isT.

' Yaynlaru ® Hletisim Yayinlart © Iletisim Yaynlar: * Iletisim Yayinlar: » Iletisim Yayinlar ¢ iletisim Yay:ml

W : Pegin 0 o

BILGISAYAR ~ TOPLAM FIYAT 55.300 = m

ANSIKLOPEDISI ~ PESINAT E H

(7 CILT) TAKSIT 11.000x4 6.700x8 =l -

i1y ot e U

Soyadim: ..........ccceu.n, e e A S N S R
Adresim: .................

BRI i - ANSIKLOPEDISI

B e e T Tt T L T
Iletisim Caginda Bilgisayar;
Bilgisayar Caginda Iletisim



Sonunda Tartisilda:

Bilgisayar ve Toplum

Bilgisa}rar ve Toplum konulu panel,
10 Nisan 1987 Cuma giinii, Cumhu-
riyet Kitap Kliibii tarafindan FM
Kiiltiir Merkezi’'nde gergeklestirilen
kitap fuari kapsaminda yapldi. Pa-
nele Do¢. Dr. Esref Adali, Ram Der-
gisi Genel Yayin Yonetmeni Biilent
Aydemir ve Commodore Dergisi Ya-
yin Yénetmeni Iskender Savasir ko-
nusmaci olarak katildilar.
Hayatimizda giderek daha genis
bir ver tutan bilgisayar ozellikle is
diinyasinda cesitli diizeylerde tartisi-
hiyor olmakla birlikte, olayin toplum-
sal boyutu heniiz ¢cok sinirh bir plat-
formda tartisma konusu ediliyor. Bil-
gisayar olayin bir buzdagina benze-
ten goriisten yola ¢ikarak, suyun al-
tindaki kismu da gézardi etmemek,

olayin saghklh degerlendirilmesi ve
gelecegi a¢isindan 6énem tasiyor. In-
sanlifin tarihinde oOnemli déniim
noktalarindan birini teskil eden bu
bulusun, toplumsal yansimalar1 ve
karsihkh etkilesimin konu edildigi
boylesi tartismalardan biri de Bilgi-
sayar ve Toplum konulu paneldi.
Biilent Aydemir, ilk tur konusma-
larini su sézlerle agti: Bilgisayar ola-
yinin genellikle bize yansidigi gibi
teknolojik boyutundan baska sosyal
boyutunun da oldugu unutulmama-
hdir. Tiirkiye agisindan olaya bakil-
diginda, ‘‘Bilgisayar ile, kacirilan Bi-
rinci Teknolojik Devrim’den sonra
Ikinci Teknolojik Devrimi'ni vakala-
mak olas1 m1?”’, ““Tiirkiye bilgisayar
ile bu anlamda bir 'atak yapabilir
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mi?’’ sorularim sorabiliriz.

Bu sorular dogrultusunda bilgisa-
yarin teknolojik gelisiminden baslar-
sak: Diinyada bilgisayarin teknolojik
gelisimi nasil olmustur ve ileriye yo-
nelik gelisim olanaklar nelerdir?

Esref Adah: Bugiin kullanilmakta
olan bilgisayar sozctigii aslen yanhs
bir sézciik. Fakat artik bu sézciigiin
degistirilmesi pek miimkiin goziik-
miiyor. Bilgisayarin gelisimini
1880’lerden baslatabiliriz. Bugiin ar-
tik cok ilkel kalan delikli kartlarla.
Daha sonra 2. Diinya Savasi sirasin-
da askeri amagla gelistirilen bilgisa-
yarlar var ki, bunlar aralarinda do-
lasilacak kadar biiyiik aletler. Uste-
lik kullamim siirelerinin ancak
10’unda calisabiliyorlardi. Geri kalan
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zamanda bos durmak zorundaydilar.
Nihayet 1950 yillarinda transistoriin
kesfedilmesi ile bilgisayar kiralanabi-
lir ve satin alinabilir oldu. Tiirkiye’-
ve ilk bilgisayar ise Marshall Yardi-
mu ile birlikte Karayollari’na geldi.

1971’de bilgisayar alaninda énemli
gelismeler kaydedildi. Bu tarihe ka-
dar bir bilgisayar bir buzdolab bii-
yitkliigiinde iken, 1971°deki gelisme-
ler ile bu boyutlar biiyiik ol¢iide kii-
¢lildii. Bilgisayar alanindaki gelisme-
lere birkag ornek verecek olursak:
1971"den dnce 10.000 dolar ile bir ev
bilgisayarinin bellek kapasitesine sa-
hip bir bilgisayar alinirken, bugiin
aym fiyata aym bellek kapasitesine
sahip 3 adet kisisel bilgisayar alina-
bilir.

Gelecege baktigimizda ise bilgisa-
yarin ¢ok daha gelisecegi ve kiigiile-
cegl goriiliiyor. Bu gelismelerle birlik-

ilgisayarlarin
giderek
kiiciilmesi ve
yayginlasmasi
toplumlarin
gelisiminde
bilgisayarlarin roliinii
on plana cikard.

te elbette yayginh@ da artacak. Ca-
gimizda artik bilgisayarin kullamlma-
dig bir toplum diisiinmek olanaksiz.
Her dalda oldugu gibi bilgisayar da,
kendi alanminda cesitli uzmanhk dal-
larim gerekli kilacak. Elbette herke-
sin uzman olmasi beklenemez. Fakat
giiniimiizde her ferdin en azindan bil-
gisayar kullamimi hakkinda asgari
bilgilere sahip olmasi bir zorunluluk
olarak kendini belli edivyor.

Biilent Aydemir: Bugiin bilgisayar

sektoriinde belli teknolojileri iireten,

ve pazarlayan kuruluslar var. Bilgi-
sayar teknolojisindeki gelismeler,
diinyada A.B.D. ve Japonya'mn 6n-
derliginde gercgeklestiriliyor.

Diinya piyasasinda geliskin tekno-
lojilere sahip iilkeler bu teknolojileri
kullanarak bilgisayar liretiyorlar. Bu-
giin bilgisayar diinyasinda belli tek-
nolojileri lireten ve pazarlayan iilke-
lerin basinda A.B.D. ve Japonya ge-
livor. Tiirkiye'nin bu iilkelerle bu an-
lamda rekabet etmesi sézkonusu ola-

maz. Bizde iiretim montaj asamasin-
da. Teknolojik Devrimi gergeklestir-
mis iilkelerin iirettigi entegre devre-
leri ve mikro-islemcileri alip, montaj
yapma asamasinda bir iiretim gercek-
lestiriyoruz.

Bununla birlikte montaj sanayisi
ve buna bagh yan sanayi kollaninin
gelismesi de Tiirkive acisindan énemli
ve lizerinde durulmasi gereken bir ko-
nu. Gelismis bir montaj sanayisinin
yaratacag énemli avantajlarin basin-
da, yan sanayilerle birlikte Gnemli bir
isttihdam potansiyeli, Tirkive i¢in ha-
yati dnem tasimaktadir.

Diinyada montajc iilkeler olarak
bilinen Kore ve Taiwan gibi iilkele-
rin irettigl, kalite agisindan vyetersiz
mallarin i¢ piyasada yayginlasmama-
sina dikkat edilmesi gerekiyor. Su an-
da bilgisayar ithali ile ilgili yeni tasa-
rilar var. Daha 6nce Kore ve Tai-

S

RAM Dergisi'nin duzenledigi Bilgisayar ve Toplum panelinde konusmacilar: (Soldan saga)

wan’dan mal getirip satan ve kisa va-
dede biiyiik kar elde edip ortadan yok
olan, ne idiigii belirsiz sirketlerin tii-
keticiyl riske eden bu tiir faaliyetleri
de bu yeni tasari ile dnlenebilecek.

Bilgisayar teknolojisinin ilkede
yaygin olarak kullamilmas: hizmet ve
destek veren tek bir kurulusun ya da
birkag¢ kurulusun varhg: ile miimkiin
degil. Bunun i¢in 6ncelikle tiiketici-
nin bilin¢lendirilmesi ve saghkh bir
yayginh@in gerceklestirilmesi gerek-
mektedir. Bu konuda devletin deste-
gine de ozellikle ithtivag vardir. Dev-
let, 6rnegin ikinci kanal gibi elinde
bulunan olanaklar bilingli bir tiike-
tici kitlesinin varatilmas: icin kulla-
nabilir,

Bilgisayar tiiketiminde asil sorun,
bilgisayar aldiktan sonra bashyor.
Bilgisayar, olayin sadece bir kismu.
Yanis1 denebilir. Diger yarisi ise prog-
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Esref Adall, Bialent Aydemir ve iskender Savasir.

ram. Programciligin 6nemi heniiz
kavranmis degil. Bugiin Tirkiye'nin
entegre devre tiretimine girismesi son
derece geliskin teknolojilerle rekabete
girmesi demek olacakken, herhangi
bir yatirnm gerektirmeyen program-
larin diinya ¢apinda kullanmilmasi,
Tirkiye’nin bu teknolojiyi bir yerler-
den yakalamasi demek olacaktir. Fa-
kat bunun bilincine heniiz tam ola-
rak varilmadigindan ve bu yénde cid-
di ¢caliymalara heniiz girisilmedigin-
den bu simdilik uzak bir olasilik.

Iskender Savasir: Korkarim, diger
konusmacilarin temkinli iyimserligi
ile karsilastirildiginda bile, benim ko-
nugsmam fazlasiyla karamsar kaca-
cak.

Simdi Bilgisayar Devrimi dedigi-
mizde kasdettigimiz seylerden biri de,
bilgi-islem teknolojisinin hakim tek-
noloji, egemen teknoloji ya da Nora

Seni'nin kontrol teknolojisi dedigi
sey haline gelmesi. Ne demek, peki,
kontrol teknolojisi? Eger herhangi
bir alandaki tiretkenlik, verim ve tek-
nolojik yenilikler ekonominin diger
biitiin alanlarina da vansivorsa, soz-
konusu alana hakim teknoloji deni-
yor. Bir érnekle agiklamaya calisa-
yim: Bugiin eger dmiir ¢ikarma tek-
nolojisinde teknolojik bir sigrama go-
riliirse, bu, kuskusuz énemli olur.
Ornegin ne bileyim ben, kémiiriin fi-
yati ucuzlar, iliskili baz1 yan dallar-
da etkileri hissedilir. Ama biitiin bu
etkiler lokal kalmaya mahkiimdurlar.
Cinkii komiiriin elde edilmesinde
kullanilan teknoloji bugiin hikim
teknoloji degildir. Oysa bilgi-islem
teknolojisi bugiin artik hikim tekno-
loji haline gelmistir. Ustelik bilgi-
islem teknolojisinin tarihte hakim ol-
mus diger teknoloiilerden de bir far-
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ki var. Daha oncekiler ekonominin
“sanayil’’ diye adlandirdigimiz aian-
larim etkiliyordu. Oysa bilgi-islem
hizmet sektori dive adlandirdigimiz
alanlar da, bir anlamda sanayilestir-
di.

Bu kadar kritik bir noktada duran
bir teknolojinin, bir sektériin yvapi-
lanmasi, kurumlasmas: iizerinde de
durmak gerekir. Ciinkii hayatin ikti-
sadi olmayan yonleri de, neredeyse
hayatin tamam bunlardan etkilene-
cektir.

Once sunu vurgulamak gerekiyor:
Tarihte hdkim teknoloji konumuna
gelmis teknolojilerin daima merkez
ilkelerde, birinci diinya iilkelerinde
yogunlastigim goriiyoruz. Ornegin,
Tiirkiye'de demir-celik sanayiinin ku-
rulmasi, ancak bu teknoloji artik ha-
kim teknoloji olma konumunu vitir-
dikten sonra miimkiin olabilmistir.

akim
teknolojiye
sahip
gelismis iilkeler
bilgisayar alaninda
da neyin ne kadar
iiretilecegini
belirliyorlar.

Ikinci olarak neyin ne kadar tiike-
tilecegi ile hakim teknoloji arasinda-
ki iliskive deginmek gerekivor. Bun-
dan 6nceki donemde hakim teknoloji
yassi ¢elik firetimi idi. Yassi celik iire-
timinin kdrh bir bigimde siirebilmesi
1se, ancak yassi celik iiriinlerinin bii-
yiik 6lgekte satilmasi ile miimkiindiir.
Bu ise kitlesel tiilketim demektir.

Nevydi bu kitlesel olarak tiiketilen
yassi celik tiriinleri? Buzdobah, ca-
masir makinesi, firin, kisaca ‘‘beyaz
esya’’ diye andifimiz seyler.

Simdi soyleyeceklerim ancak izle-
nim diizevinde seyler. Bu iddialarin
dogrulugunu sinamak icin gereken
verilere nasil ulasilabilecegini dahi bi-
lemiyorum. Ama Tirkiye'de beyaz
esya imalati basladiktan sonraki bes
yildaki, sézgelimi buzdolab: satis ar-
t1s hiz1 ile bilgisayar ithalat basladik-
tan sonraki bilgisayar satis artis hizi
karsilastirihrsa, bilgisayar satislarinin
¢ok daha az oldugunu gorecegiz. De-
digim gibi, bu ancak izlenim diizeyin-
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de bir iddia. Ama eger dogruysa ne
anlama geliyor?

Kitlesel tiikketim ancak genis bir or-
ta simifin varhgiyla mimkin olur -
1960’1ar Tiirkiyesi'nde oldugu gibi-.
Eger bilgisayar bir liiks tiiketim mad-
desi olarak kalacaksa... Ya da soyle
soyleyelim... Simdiki iktisadi siste-
min tasiyicisi durumunda olan bilgi-
sayarin kitlesel olarak tiiketilmesi ge-
rekmiyorsa ne olur? Bir kere alistigi-
miz orta sinif iktisadi olarak islevsiz-
lesir, dolayisiyla kaybolur. Esitsizlik-
ler artar. Hem merkez iilkelerin kendi
icindeki simifsal esitsizlikler, hem de
birinci diinya ile iiclincii diinya tlke-
leri arasindaki esitsizhikler.

Esitsizlik ise hicbir zaman sadece
esitsizlik degildir; diinyalarin ayrs-
masi anlamina gelir. Biitiin bunlarin
cesitli toplumsal implikasyonlan var.
Ornegin, bu konularla ilgilenen bizim
gibi burada toplanmis aydinlarla top-
lumun diger kesimleri arasinda, ku-
rulan iliskinin niteligi hakkinda. Ama
bunlara belki daha sonra tartisma bg-
liimiinde gireriz.

Biilent Aydemir: Bugiinlerde giin-
demde olan ve iizerinde ¢ok¢a konu-
sulan konulardan bir1 de, Avrupa
Akademik Arastirma A (EARN).
Bu aga dahil olmakla, Avrupa’da bil-
gisayar alanindaki pek ¢ok yenilik ve
kazanimdan da dogrudan yararlana-
bilmek olanagina kavusuluyor.

Esref Adali: EARN biraz kurcala-
nirsa, ticari bir firmanin reklam: ol-
dugu anlasilir. Avrupa’da buna ben-
zer aglar var. Amag cesitli kazanim-
larin ortaklasilmasi. Bundan cesitli
kazanclar sézkonusu elbette ama ola-
ya cok idealist yaklasmamak gereki-
yor. Ornegin bilgisayar alaninda en
son yeniliklere, 6zel calismalara bu
yolla ulasilacag gibi bir diisiinceye
kapilmamak gerekivor.

Tiirkiye’de bilgisayarin yapilip ya-
pilamayacag tartismasina gelince,
bunu tartismaya hi¢ gerek yok. Tiir-
kive’de yillardir bilgisayar yapihiyor.
Asi] “‘satiliyor mu?”’ diye sormak ge-
rekiyor, Tirkiye’de bilgisayar bilgi-
sizlik va da baska bir yetersizlikten
degil satilmadigindan, yani ¢ok yik-
sek maliyet sozkonusu oldugundan
tiretilmemektedir.

Bilgisayar cok hizla gelisen bir alet.
Bu hiza erismek ise yine ¢ok hizh ve
geliskin bir teknolojiyi gerektiriyor.
Donanima yatirim yapmanin cazibesi
yok ama fason iliretimin cazibesi var.
Ya da belli alanlarda uzmanlasmak
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gerekiyor. Kisisel bilgisayar sézkonu-
su oldugunda, bugiin yilda bir milyon
tane satamiyorsamz, iiretmek anlam-
sizdir. Ama ayni sey daha biiyiik sis-
temler i¢in gegerli degil. Bir Norveg
firmas: birkac¢ akademisyenin yapti-
g1 bir bilgisayar:1 disar1 satar. Yilda
yirmi tane satar ama satar. Bu Nor-
veg agisindan avantajdir.

88
lkemizde
bilgisayar
alaninda
montaj iiretiminin
otesine gecmek zor.
Ama programcilikta
bir seyler yapmak
pekila miimkiin.

Tiirkive beyin agisindan ¢ok verim-
li ve zengin bir iilke ve ¢ok iyi prog-
ramlar yazilabilir. Ama diinya ile ile-
tisimimiz saghkh olmadigindan, bu
kaynaklar da saghkh kullamlamiyor.

Tiirkiye'de yazihm i¢in yatirim vya-
pilabilir. Diinyada bilgisayar sekt6-
ritne bakildiginda, bu sektérdeki har-
camalarin sadece % 10’u donamim
alanindadir. Asil énemli olan yaz-
limdir ve Tiirkive'de de buna énem
verilmelidir.

Biilent Aydemir: Tiirkive'de bilgi-
sayar olayina cesitli sektorler itibariy-
la baktifyimizda, 6rnegin turizm ku-
ruluslarinin bilgisayar sistemleri kur-
dugunu goriiyoruz. Tek tek firmala-
rin bu sekilde tek tek sistemlere yati-
rim yapmalari gereksiz oldugu gibi
sektorel agcidan merkeziligi de olum-
suz yonde etkilemektedir.

Yine, devlet sektoriinde bilgisayar
alimi ile ilgili ihalelere sik sik rastla-
maktayiz. Bu alimlar iki amag igin
gerceklestirilmekte: 1) Bilgisayar
programcilig: i¢in bilgisayar kullanil-
masi, 2) Okullarda egitimin bilgisa-
yar ile yapilmasi.

Ozellikle egitim konusu iizerinde
durmak istivorum. M.E.B. bu konu-
da belli bir netlige ulasmalidir. Ne ya-
pilmak isteniyor? Bunun icin kalifi-
ye eleman var m1? Ornegin bir BA-
SIC egitimi s6zkonusu ise, bu ilk, or-
ta ve lise seviyesinde nasil olacaktir?
Okullarda programcilik ne sekilde
yerlestirilecektir? Bilgisayar bir kitap
va da defter olarak kullamlacaksa, bu
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yatirimlar ne 6l¢lide ise yarayacaktir?
Bugiin bilgisayarin girdigi okullarda
bilgisayar bir test araci olarak kulla-
nihyor. Oysa 6grenci, konuyu grafik
sekillerle anlatabilmeli, bilgisayarin
cesitli olanaklarini kullanabilmelidir.
Ogrenci karsilikh etkilesim ile canli
bir egitim aracina kavusmahdir. Bu
ise, Gzel olarak yazilmis birtakim
programlarin varhgin gerektirmekte-
dir. Piyasada bunlara uygun program
bulunmuyor. Disardan béyle prog-
ramlarin getirilmesi lizerinde ise faz-
la durulmuyor.

Tiirkiye’de mevcut egitim sistemi
ortada iken, bilgisayar kullanimu ile
amaclanan nedir, nereye varilmak is-
teniyor bu pek net degil. Bununla bir-
likte bilgisayarin egitim alanina so-
kulmas: salt bilgisayar alimi olarak
kalacaksa, mevcut kosullarin farkh-
lasmasi beklenemez.

iskender Savasir: Yazilim konusu-
nun dnemine ve bu konuda bir avan-
tajimiz olduguna ben de katihyorum.
Ama maalesef bu konuda da karam-
sarim.

Bakin, tarihte tiitm teknolojik sig-
ramalarin, o donemin en az merkezi
yapilan tarafindan gerceklestirilmis
oldugunu goériiyoruz. Bu 15. ylzyil
italya’s: icin de boyledir, 18. yiizyil
sonu Ingiltere’si igin de, kisisel bilgi-
sayar devrimi i¢in de. Bu son drnek-
te gayri-merkezilik kismen suni ola-
rak vyaratilmistir. Kisisel bilgisayar
devrimini gerceklestiren tekeller de-
gil, kiiciik firmalar olmustur. IBM bu
alana girmemis, arastirma riskini kii-
citk firmalarin yilklenmesini bekle-
mistir. Sonunda piyasaya girmesinin-
se teknolojik gelisme iizerinde olum-
suz etkisi oldugu soylenebilir.

Demek ki, teknolojik yaraticilikla
gayri-merkezilik arasinda bir iliski
var. Oysa biz liniversitelerle ilgili ola-
rak siirekli merkezi ¢oziimlere yone-
liyoruz. Bu tabii gerekgesiz degl.
Universiteler birer yaraticihk odag
oldugu kadar, birer gayri-memnuni-
yet odagidirlar da. Diinyanin her ve-
rinde bu boéyledir.

Simdi demin sdyledifim esitsizlik-
ler arttik¢a iiniversitelerin bu vasfi
daha da on plana ¢ikacaktir. Dola-
yisiyla daha da merkezi ¢oziimler ge-
rekecektir. Bu 1se iiniversitelerin ze-
ka ve yaraticihk potansiyelini olum-
suz yonde etkileyecektir.

Kisacas: elimizdeki zeka potansiye-
linin éniimiizdeki yillarda azalacag
kamsindayim. [




BILGISAYAR-ELEKTRONIK

DONANIMDA
YAZILIMDA
HIZMET

SKY simdi de Nisantasi’nda hizmetinizde
2 Mayis’ta aciisimiza davetlisiniz

DOS SISTEMLER:

SPEED DOS PLUS: 17 kez hizli paralel dos. Ozel format ile 35 kez hizl.
DOLPHINDOS 2.0: 25 kez hizli paralel dos. 749 Block formatlama. Centronics ¢1KkisI.
Bircok yeni fonksiyon. (C64,C128,SX64,1541)

KIRMA VE KOPYALAMA KARTUSLARL:

EXPERT CARDRIDGE:Programlari tek parca ve acik olarak kirar.

ICE MACHINE PLUS-SUPER PLUS: Diske 2 parca, kasete 45 turda kopya.

FINAL CARDRIDGE: 16 yeni komut + Fast load + Freezer + Hard copy + Monitor
DOUBLE CARDRIDGE: ICE MACHINE + FINAL Bir arada.

DIGER URUNLERIMIZ: .

C64 SES DIGITIZER:C64'i kendi sesinizle konusturun.

EPROM PROGRAMLAYICI: 27 serisi epromlart programlar. Modiil hazirlar.
FAST LOAD MODUL — DESTEK TEYP MODUL

RS 232 INTERFACE — CENTRONICS INTERFACE
64 K SUPER MODUL

* BILGISAYAR VE YAN BIRIMLERI SATISI

* SPECTRUM VE AMSTRAD PROGRAMLARI

* SPECTRUM MULTIFACE TWO KOPYA KARTUSU

* BILGISAYAR ONARIM SERVISIMIZ HIZMETINIZDEDIR

* COMMODORE 64 SUPER 64 PAKET OYUNLARIMIZ CIKMISTIR
* HER TURLU OZEL DEVRE DIZAYNI

* URUNLERIMIZ 6 AY GARANTILIDIR

HER TUR SORUNLARINIZ ICIN BIZI ARAYINIZ ODEMELiI GONDERILIR

ADRES VE TELEFONLARIMIZ BROSUR ISTEME KUPONU:
* Ebu Ziya Cad. Ozgiray Pasaji, 17 K.1 ADIM:
Biro: 32 Bakirkdy/lstanbul Tel: 583 54 03 ADRESIM:
* Vali Konag! Cad. Konak Pasaj Kat:1 No:38 MILIGEA N AR
Nisantasi/Istanbul Tel: 148 43 83 O DISK 0. TEYP
LUTFEN ASAGIDA ISARETLI BROSURLERI
GONDERINIZ
O HARDWARE
O OYUN PROG.
D IS PROG.
O EGITIM PROG.
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.ﬂfiin{]IDr gibi etkileyici gra-

fikler iceren bir helikopter
oyunundan sonra bu konuda
gorilecek bir sey kalmadigi-
na inananlara ne kagar ya-
nildiklarini gésterecek bir
program bu. Onceki progra-
min aksine Gunship’te "simu-
lation” elementi agirlik tasi-
yvor. Buna ragmen bircok
“flight simulation” gibi grafik-
lerin kalitesi, programin kar-
masiklgina kurban edilme-
mis. Tabii bunda programin
diskeften ylkleme yapmasi-
nin da rold buyuk.

Program vylUklendiginde
karsiniza gelen ilk ekranda o
anki pilotun ismi, ratoesi, aldi-
gl nisan ve madalyalar, pua-
ni, gorev yeri, gorev turd, go-
revin gerceklik orani ve riski
gOrulayor. Ekranin  Ustinde

gbrulen 5 secenekten birini
joystick yardimiyla yonettigi-
niz kUguk bir okla segebilirsi-
niz. Bunlardan en soldaki (Pi-
lot) olu ve diri tum pilotlar in-

celemenizi saglyor. Bu pilot-
lardan KIA (gérev sirasinda
&ldu) ve MIA (gorev sirasinda
kayip) olanlar haricindekileri
joystick ile secebilirsiniz. Ister-
seniz Erase Pilot secenedi ile
bunlardan birini silerek kendi
pilotunuzu da yaratabilirsiniz.
Yeni pilotlar daima Sgt (¢a-
vus) ratbesinden basliyorlar,
puan arttikga ratbe de ilerli-
yOr.

Ik ekranin ikinci secenedi
olan Duty size gorev alaninizi
secme hakkini veriyor. Gorev
alanlarindan ilki ABD icinde
bir egitim bdlgesinde bulunu-
yor; bu gorevi secerseniz hi¢
vurulmama avantajini da ka-
zanirsiniz, Diger gérev alania-
r ise, zorluk derecesine gdore
sirayla Orta Amerika, Orta
Dogu ve Batl Avrupa.

Style secenedi ile gdrevin
zorluk derecesi (regular en
kolay, volunteer hazardous
en zor) degistirilebilir. Reality
Ise ucus, inis, hava durumu,
dusmanin gucu gibi faktérle-
rin gercege ne kadar yakin
olacagini ayarlamanizi sag-
lyor.

Pilot ve gbrev yeri sec¢iminiz
sona erince Continue sece-
negi ile brifing ekranina ge-
ciliyor. Burada gorevinizde
yapmaniz gerekenler, asil ve
vedek hedeflerinizin koordi-
natlari gibi énemli bilgiler
var. Gene joystick ile gorebi-
leceginiz harita (Map) ve gizli
servis raporu (Intelligence) ile
gorevinizi kolaylastiracak ek
bilgiler edinebilirsiniz. Gorev-
den son anda vazgecerse-
niz, Sick Call secimiyle kacma
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sansiniz var. Ancak bu yola
pek sik basvurmasaniz daha
lyi olur, Ustleriniz bundan hic
hoslanmayacaktir.

GOreve baslamadan énce
son bir defa her seyi kontrol
efmenizi 6gutleyen Preflist
Checklist ve bunu izleyen si-
lahlanma ekrani gérecegdiniz
ekranlarin sonunculari. Bunu
da gectikten sonra artik ugu-
sa baslayabilirsiniz.

Ucmak icin ilk olarak 1 ve 2
tuslariyla her iki motoru calis-
tinn; 3 tusu ile ana rotoru don-
dirmeye baslayin ve FA/F3 ile
gazi arfirarak havalanin.
Joystick ile hizlanmal/yavasla-
ma (ilerifgeri) ve saga/sola
yatarak donugleri yapabilirsi-
niz. Yere paralel durumday-
ken cursor tuslar ile saga/so-
la (yatmadan) dénmeniz
mumkudn. FS/F7 ise gazl kisa-
rak alcalmanizi ve yavasla-
manizi saghyor. Ugus sirasin-
da (pound) tusuyla sol, DEL tu-
suyla sag taraftaki gérintileri
de goérebilirsiniz. CLR tusu tek-
rar &n gorlntayd verir. Com-
modore tusuyla silahlann du-
rumu, soldaki SHIFT tusuyla
hasar durumu, £ tusuyla da
haritanin tamami incelenebi-
lir. Haritanin ufak bir kismi za-
ten kokpit icinde devamli ola-
rak gordlebiliyor.

Ugus sirasinda herhangi bir
hedefe yaklasildiginda hari-
tanin Uzerinde TARGET uyari-
si pelirir. Space ile hedefin
goruntusd, cinsi ve uzakhgini
alabilirsiniz. Nisangah ile oto-
matik hedef kitleyicisi izlene-
rek, kitleyici renk degistirince
ates edilir. Ancak bu arada
hedef kitleyicinin dost/dUs-
man ayirnmi yapmadan her
tarld yapi ve araca kitlendigi-
Ni de unutmayin. Eger ates
achginiz bir dost kuvvet ise
hemen RADIO NSG ibaresiyle
pir radyo mesaji gelecektir.
Gene space tusuyla bu me-
saji okuyabilirsiniz. Ates agcma
her zamanki gibi joystick dUg-

mesiyle yapiliyor. Silah seci-
minde ise 4'ten 9'a kadar ra-
kamlar kullaniliyor. Bunlardan
7 tusu agir makineli tifek sec-
menizi sagliyor. Tavsiyemiz,
kullanimi en kolay olan bu si-
lahi se¢gmeniz. Kokpitte gore-
ceginiz kadranlara gelince;
bunlardan en sagddaki radar,
onun solunda altta yiksel-
me/algalma agisi, hemen Us-
tunde altimetre (ylkseklik), or-
tada hedef ve harita ekrani,
sol alfta yere gére egim (ban-
king), Ustinde hiz gdstergesi
pulunuyor. Silahlar ise harita
ekraninin hemen altinda. En
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047 yiinda yildiziar arasi

yolculugun kesfi ile insan-
Ik igin gelecek baska bir an-
lam kazandi. Uzay gemileri
uzayda dolasan hidrojen
akintilarindan ¢ektikleri hidro-
jeni yakit olarak kullanarak
uzayin derinliklerinde yolcu-
luk yapmaya basladilar, Bun-
dan ug¢ yil sonra kolonicilerin
ilk dalgasi dunyadan ayrila-
rak dort-G tipi yildizlar olan
ALFA CENTAURI, TAU CETI,

soldaki kiigUk kadran pusula,
onun sagindaki dikey gdoster-
gelerden F ile isaretlenen ya-
kit, T motor glic (thrust), R ise
rotor hizini gésteriyor. En (st-
teki harfler ise hasar géren
yerleri belirtiyor, hasar arttik-
¢a bunlann renkleri degisivor.

Eh bunca kontrolu aklinizda
futabilirseniz, ugusta pek zor-
luk ¢cekecedinizi sanmiyoruz.
Gene de baslangic icin Trai-
ner gorevlerini secmeniz ya-
rarl olur. Bu arada eder go-
rev sirasinda olurseniz tekrar
ayni pilotu kullanamayacadi-
nizi da unutmayin. [

PRAUSE | I
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VAN MAANEN'S STAR ve BETA
HYDRI'ye dogru yola ¢ikhilar.
BSylece insanhgin yildizlar
kolonilegtirmeye baslamasi
gerceklesmis oldu.

Bu dort gezegen icinde TAU
CETI Yasam sartlarinin en zor
oldugu gezgendi, 90 vil bo-
yunca buraya yerlesmis olan
kolonistler gug sartlar altinda
gezegenin olumsuz kosullar-
na karsi savastilar. En sonun-
da bu kisiler gezegende otuz
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Lander-

sehir kurup madencilik ala-
ninda ticarette ve robot tek-
nolojisinde cok guclu duru-
ma geldiler. ENCKE vebasi di-
ye bilinen ¢ok oldurticd ve
bulasici bir hastalik batin ge-
Zzegeni kasip kavurmaya bas-
lamadan ¢ok kisa bir stre on-
ce gezegendeki her sey yo-
lunda gitmeye baslamist
amad bu salgindan gezegen-
de yasayanlarin hemen he-
men hepsi ldu, kurtulabilen
cok az sayidaki insan ise ge-
zegenin guvenligini robot de-
fans mekanizmasina biraka-
rak gezegenden ayrildilar.
Dunyadaki doktorlar ve
bakteriyologlar derhal bu
SlUmcul virdsu etkisiz hale ge-
tirmek i¢in aragtrmaya basla-
dilar. Caligmalara basladik-
tan iki sene sonra hastaliga
¢cOzum bulundu ve boylece
koloniler arasindaki baglan-
ti tekrar gerceklestirildi. Geri
kalan U¢ gezegendeki kolo-
niler federasyonu tarafindan
TAU CETI'nin tekrar koloniles-
tirilmnesi  kararlastinldi, bun-
dan birkag ay sonrada bir
uzay gemisi TAU CETl'ye dog-
rd yola cikti. Gemi gezegene
vardiginda gezegene bir
meteor dismus oldugunu fa-
kat gezegendeki hi¢cbir yapi
veya tesisin zarar gérmemis
oldugunu raporunu gonder-
di. BOylece gezegene tekrar
inme hazirliklar basladi. Dun-
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yadakiler her zaman oldugu
gibi gezegene inisi monitdrle-
rinden izlediler ama gorintd
¢ok buyuk bir statik engelle-
me tarafindan bozuldu. Ge-
zegene inig yapan koloni gru-
bunu uyarmak icin artik cok
ge¢ kalinmigt.

Gezegenin yuzeyine gon-
derilen insansiz bir aracla
gercek anlasildi. Dusen me-
teor yuzinden guvenlik siste-
mMi bozulmug ve her seyi dus-
man saymaya baslamisti. Ro-
bot guvenlik sistemini elle ku-
manda etmek icin planlar
yapildi ve bu is icin en uygun
olarak gezegene silahla do-
natilmig bir uzay arabasi gén-
derilmesine karar verildi. Bu
aracin gorevi merkezi sehir
CENTRALIS teki fUzyon reakto-
ranud havaya ucurmakti. Yedi
yillik bir aragtirma, tartisma ve
egitim sonunda tek kisilik loir
gemi sizin kumandanizda ge-
zegenin atmosferine girdi.

Gorevinizin bagarisi fama-
mi ile sizin aracinizi kullan-
maktaki kabiliyetinize bagl-
dir. Kicuk ama faydal araci-
niz gérevinizde size yardimci
olmak Uzere birgcok faydal
ozellikle donatimighir: Dort
yonde gorus imkani, sekiz gu-
dumlU misil, sekiz antimisil, se-
kiz FLARE. Goreviniz sirasinda
ihtiyaciniz olacak bilgiler icin
standard bir bilgisayarda
araciniza yerlestirilmis bulun-
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makta. Araciniz gezegen yi-
zeyinin hemen Ustinde ilerle-
mekte fakat yerden yiksekli-
gini isteginize gore belirli bir
Olgude dedgistirebilirsiniz. Bir
sehirden diger bir sehire gec-
mek I¢in JUMP PAD (zerine
gelerek J tusuna basmaniz
yeterli olacaktir. Bu sekilde
gezegenin herhangi bir yerin-
de bulunan istediginiz sehire
gidebilirsiniz.

Oyunda kullanacaginiz ko-
mut sayisi olduk¢ca coktur,
oyun baslar baslamaz araci-
nizin bilgisayarina HELP yaza-
rak mevcut olan bdtin ko-
mutlari égrenebilirsiniz, ayni
sekilde aracin bilgisayarin-
dan yararlanarak kullanma-
niz gerekli tuslar da égrenebi-
lirsiniz. Simdi bu komutlarin
bazilarini inceleyecegdiz ve
ekrandaki bolumleri belirte-
cegiz.

Ekran U¢ ana bélime ayril-
mis durumda: aracin ekrani,
bilgisayar ekrani ve bilgi gos-
ferim bolgesi. Aracin ekranin-
dan digarida ne varsa onu
gormektesiniz. Bilgisayar ek-
raninda hem komut girebi-
lirsiniz hem de bilgisayarin
cevabini gorebilirsiniz. Bilgi
polimd ise bes parcaya ay-
rilmig durumda: cevreyi gos-
teren bir radar, gecen oyun
suresi, pusula, o an bulundu-
gunuz yer ve durumunuz.
Bunlardan basgka iki yon bu-

COMM O Or e Eee—

22



lucu var, bunlardan ilki icinde
bulundugunuz sehrin merke-
zini isaret ediyor digeri ise size
en yakin JUMP PAD’ isaret
ediyor.

Araciniz binalardan birine
girdiginde bilgisayarinizin ka-
bul edecegdi baz kullanisli
fonksiyonlari bulunmakta.
MAP komutunu verdidinizde
karsiniza gezegenin bir hari-
tasi ¢ikacak, Joystickle okla-
ra basarak haritanin istedigi-
niz bolumlerini gérebilir, ZO-
OM komutu ile haritanin be-
lirli bir bAIUMUNG blyUtebilir-
siniz. Inceleyebilecediniz 32
sehir bulunmakta. Ates tusu-
na bastiginizda size WHICH
CITY (hangi sehir) sorusu soru-
lacak, istedidiniz sehrin ismi-
ni yazdiginizda sehir hakkin-
da bilgi alabilirsiniz. PAD ko-
mutunu girdiginizde karsiniza
pos bir sayfa cikacaktir, bu
sayfaya sizin icin dnemli olan
notlari alabilirsiniz (oyun sira-
sinda bunun ne kadar dnemli
oldugunu anlayacaksiniz).
NEW PAD komutu ile kendini-
ze yeni bir sayfa acabilirsiniz.
Oyunu SAVE edebilir veya es-
ki bir oyunu LOAD edebilirsi-
niz. KEYS komutu ile kullana-
caginiz tuslari yeniden tanim-
layabilirsiniz. Girdiginiz bina-
larda geminiz tamir edilir ve
yeniden donatilr.

Oyundaki baslica amaci-
niz, CENTRALIS sehrindeki ana
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merkezi reaktdre girmekdir.
TAU CETI'deki ¢esitli sehirler-
den topladiginiz ROD'lar yar-
dimi ile bir sodutma islemi
yaprmaniz gerekmekte. Bir bi-
naya girdiginizde LOOK ko-
mutu ile binanin icini gérebi-
lir ve binada isinize yaraya-
cak esyalan égrenebilirsiniz.

Oyuna basladiginizda ara-
Ciniz gezegene inis yaphginiz
GAL-CORP gemisinde bulun-
maktadir. LAUNCH komutu ile
bulundugunuz binadan ge-
zegenin ylzeyine cikabilirsi-
niz. Inis yaphginiz sehir REE-
MA'dir. TAU CETl gezegeninin
pir gunesi bulunmakta, gu-
nes etrafl aydinlatirken bina-
lann golgeleri giderek degdi-
sir, gunes bathginda ise etraf
tamamen karanlhiga burin-
dugu igin aracinizin INFRA
RED sistemini agmaniz gere-
Kir,

sehirlerin bazilari robotlar
tarafindan yoénetilen araclar-
la, digerleri ise lazer kuleleri
ile kendilerini savunurlar. Sal-
dirgan bir nesne ile karsilas-
hginizda en akillicasi eliniz-
den geldigi kadar ¢abuk ra-
kibinizi yok etmeye ¢calismali-
siniz, eger bunu basaramaz-
saniz rakibiniz size ates etme-
ye baslayacak bodylecede
aracinizin kalkanlan zayifla-
yacaktir, eger dikkat etmez-
seniz aracinizi kaybedersiniz.

Gezegende bulacagdiniz

Commodore
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kirk parca ROD'u toplayip
bunlardan yirmi tane batin
ROD uretin, daha sonra CENT-
RALIS'teki ana reaktdre bun-
lan yerlestirin. Bir binaya gir-
diginizde, o binada ROD
olup olmadigi size belirtile-
cek ve eger ROD varsa bun-
lar otomatik olarak araciniza
yuklenecektir. ROD'lan birles-
firme islemini sadece bir bi-
naya girdiginizde yapabilirsi-
niz. RODS komutuna girdigi-
nizde karginiza ROD ekrani ¢I-
kacak. ROD'lari birlestirme is-
lemi bir imle¢ yardimi ile ya-
pilmakta, imleci bir parcanin
Ustine gétlrin ve parcayi
alin sonra alt pencereden bi-
rine yerlestirin. Daha sonra bu
elinizdeki parcalardan buna
uyacak bir baska parca ye-
rine yerlesip eger uygunsa ilk
parga ile birlesir. Bu arada
parcalar gesitli yénlerde ce-
virerek inceleyebilirsiniz.

BUtUn pargalar birlestirdigi-
nizde ¢ok iyi bir sekilde korun-
makta olan CENTRALIS reak-
torine giderek iceri girin. Bu-
rada REACTOR komutunu ver-
diginizde reaktér odasina
gecersiniz ve butin ROD'larn
yerlerine yerlestirirsiniz.

Oyun degerlendiriimesi:
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'GEOS WRITER'S WORKSHOP |

Bu ay sizlere Geos'la ¢all-
san bir kelime islemci
programi, “Writer's Workshop”
tanitacagiz.

Bu kelime islemciyi kullana-
bilmek i¢in her seyden Once
Geos disketine sahip olmaniz
gerektigini hatirlatalim.

Geos boot disketini yukle-
vip kapattiktan sonra (disk
menusiunde yeralan “close”
sikkini sececeksiniz) Writer's
Workshop disketini surucuye
yUkleyip agcmaniz (ayni me-
nudeki “open” sikkinl secme-
niz) gerekecektir.

Writer's Workshop disketini
achginizda karsiniza ¢ikacak
ik sayfada "geowrite”, "geo-
Merge”, “text grabber” ve
“geolaser’” programlari yer-
almaktadir. GeoWrite sikkini
secmek icin seklin uzerinde
joystick’i bir kez atesleyip
“file” menusine gitmeniz,
oradan da "open” komutunu
secmeniz gerekecektir (veya
sekil Uzerinde joystick'i iki kez
ardardad atesleyin). GeoWrite
yUklendikien sonra ilk ekran-
da yeni dékuman yaratma
(Create-new document); var-
olan dokumani agma (open-
existing document); ana ca-
lisma ekranina ¢ikig (Quit-to
deskTop) secenekleri yerala-
caktir. Yeni dékiman yarat-
mak igin “create’” sikkini sec-

tiginizde karsiniza ¢ikacak di--

alog kutusu size yeni dosya-
nin ismini girmenizi isteyecek-
tir. Ismi girip return tusuna ba-
sin.

Varolan dosyayi istediginiz-
de ¢ikacak olan dialog kutu-
su, diskette yeralan GeoWri-
te dosyalarini ddkecek; birini
secip ‘open” komutuyla ac-
manizi isteyecektir,

Dékuman olusturabilmek
Icin ekranda gorinen yazi
imlecini yerlestirip klavyeden
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harf girmeniz yeterli olacaktir.
Yazl alan toplam olarak 6
inch genisligindedir.
GeoWrite ekranindaki ku-
manda tablosundaki su bas-
liklar altinda toplanmistir:
Geos-file-edit-options-page-
font-style-sayfa numarast,
gosterge kutusu, dosya ismi.
File-dosya-mendsinde yer-

alan komutlarla bir dosyayi
kapayabilir, dosya Uzerinde
yaptiginiz degisiklikleri kay-
dedebilir; metni ekranda yer-
lestirebilir, yeni isim takabilir;
dosyayi yazdirabilir, sayfanin
ekrandaki géruntlsdnu ala-
pilirsiniz. Edit-yazma menu-
sundeki komutlarla (cut-copy-
paste) yazinizdaki istediginiz
bélumleri kaydirabilir, aktara-
pilir, kopyalayabilirsiniz.

Kumanda cubugundaki
“options” sikki icinde yeralan
“search” komutu sdzclkleri
veya kaliplan istediginiz yeni
sozcUklerle degistirmenizi
saglayacaktir.

Cetveli kullanarak yazinin
sinirini ve satir araligini belir-
leyebilir, cetvelin sol tarafin-
da yeralan "M" ve "P" harf-

leriyle satinn ve paragrafin
cetvel Uzerindeki yerini du-
zenleyebilir, "Justification™ ko-
mutunu  kullanarak yazinin
kagit Uzerindeki yerini ayarla-
yabilirsiniz.

Yaz karakterlerine gelince:
6 dedisik karakter kullanabi-
lir; karakterleri yedi degisik bi-
cimde yazdirabilirsiniz.

"Options” mendsunde ye-
ralan "open header” komu-
tuyla yaziya bashk hazirlaya-
bilir, isiniz biftikten sonra “clo-
se header” sikkini kullanarak
baslidl kapatabilirsiniz.

Dipnot yaratmak icin "Op-
tions” menudsinde yeralan
“open footer” komutunu kul-
lanabilirsiniz. Sayfa numarasi-
ni, tarihi ve zamani baslk icin-
de veya dipnofta gosterebi-
lirsiniz.

GeoWrite'in en 6nemili 6zel-
liklerinden biri, GeoPaint’le
yarathiginiz dékimani “Paste”
komutunu kullanarak yazdig-
niz metnin icinde kullanakbil-
meniz. Yerlestirme isini yaz
imleciyle yaptiktan sonra “hi-
de pictures” komutuyla res-
min goérdnmesini ve ddékuma-
ninizda yer kaplamasini énle-
vebilirsiniz.

"File” menusinde yeralan
“print” komutuyla dékimani-
nizi pastirapilirsiniz. Yazic se-
¢cimini yapmak icin asil geos
disketini kullanmaniz gereke-
cekfir.

DékUmaninizin birden fazla
kopyasini ¢ikarmak istivorsa-
niz "writers workshop” diske-
finde yeralan "GeoMerge”
programini  kullanabilirsiniz.
Cikardiginiz her bir kopyaya
ayri isim veya adres verebilir-
siniz. GeoMerge kullanabil-
mek igin dnce bir dékiman
yaratmaniz gerekecektir,

Diskette vyeralan ''Text
Grabber” programiyla Com-
modore’la kullanilan belli
bash kelime-islemci program-
larla hazirlanan data dosya-
larinin geos'ta kullaniimasi ve
geowrite data dosyasi haline
gelmesi mumkdn oluyor. [J



Siuiper Paket Programlar serisine devam

— = PAKET 7
BILGISAYAR KAFA AYARI PRG. INFILTRATOR |

EXPLODING FIST 11 INFLITRATOR 11
1942 INFILTRATOR 11
ALLEYKAT SATANAS HALLOW
BOMBA JACK THE NIPPER
CYBORG SPIKY-HAROD
FISTFULOF BACK SHOW JUMPING
HACKER 11 SPINDIZZY
MISSION A.D. CORE
DRAGONS LAIR BOUNCES
TAI BOXING

PAKET 8
KAFA AYARI PRG. CRACKER REVENGE I
YIE AR KUNG-FU 1. CRACKER REVENGE Il
STRIKE COBRA WARIOK
TARZAN PAPERBOY
AVENGER FORCE
FAKLAN'S 82 GREMLINS
BASILDON BOND CASINO ROYALE
NEMESIS GANDALF SORCERER
WARHWEK II. GALILAN

SUPER OYUNLAR  iieamoL  starpiNorone
SER‘ISI PAKET 9

KAFA AYARI PRG. TWO ON TWO
FOOTBOL OF YEAR BAZOOKA BILL
STRET SURFER CAPTURED
SOLDIER ARAC

SABRE WULF WILL O'THE WIPS
BUCK BORGERS CUTHBERT TOMBS
F-FOX ORANGE SQUASH
BREAKTHRU BOZOS NIGHT
DANTES INFERNO HOODOO VOODOO
GREAT PACMAN BREAK FEVER

CLUMSY COLINS

PAKET 10
I-‘AHET PROGRAMLARI......... coovimimimna3300 TL. KAFA AYAR PRG. FLASH BEEAR
; ﬂ‘;gg :3 g:ﬂﬁgﬂ TL. HE-MAN RALLY SPEDWAY (2)
1 KQEETTE I D"[lmn B T R R i e T e el l:] TI.- HE‘?\’IAN {‘EDELHTURE} GHDST CHASER
Al N sastsanssasie s 1900 TL: ONE COBRA MAD NURSE
COMMODORE T-SHIRT ...ooo oo 1500 TL. SRR S MAD NURSE
B L —————— 10.000 TL. SHAD' LIN’S ROAD FREAK FACTORY
MUTANTS ANTRIAD GAME
e - SOLDIER ONE LEGENT OF KAGE
1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ s =
URETIMI DEVAM ETMEKTEDIR, | IT'S KNOCK OUT SOLDIER FORTUNE
THE YOUNG ONES TENTH FRAME
10 SUPER PAKETTEN BES PAKETI TOPTAN ALANA SUPER CROSS WILLIAM WOBLER
% 20 INDIRIM UYGULANMAKTADIR. MR DO’S CASTLE

**BAYILIKLER VERILEC CEKT]R#**#
Ebuzziya Caddesi Sakizli Yalh Sokak No.3 Bakirkéy-Istanbul Tel: 583 72 46
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4. MAKINE DILI
PROGRAMLARIN GIiRILMESI

Yazl dizimizi buraya kadar takip et-
mis olanlarimz icin bir ézetleme ya-
palim. Dizimiz simdiye kadar ii¢ tini-
te 15ledi. Bunlarnn ilki “*Giris”’, 1kin-
cisi *‘6510 Ana Islem Unitesinin Ta-
mtim1”’, Ggiinciisi ‘6510 Ana Islem
Unitesinin Komutlan ve Adresleme
Tipleri”’ idi. Ugiincii boliimiin sonun-
da artik ana islem iinitemizi taniyo-
ruz ve bunun tim komutlarim ve
fonksiyonlarim gordiik. Ee artik bir
seyler yapmanin zamam geldi degil
mi?.. Bu dordiincii béliimde sizlere,
makine dili programlarimin nasil gi-

r
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Makine diline
merhaba (5)

rilip yiiritiilecegini gosterecegiz. As-
linda, programi dogru yontemle gi-
rip calistirmak, programi yazabilmek
kadar énemli. Diyelim ki, kisa bir
program parc¢asi deneyeceksiniz; bdy-
le durumlarda monitor programini
kullanmak ideal bir ¢6ziim. Tam aksi
durumu gozden gecirelim. Diyelim
ki, ¢cok uzun ve ciddi bir program ya-
zacaksiniz ve hattd bu program pro-
fesyonel amaclariniza uygun olarak
yazacaksimz. Boyle bir durumda mo-
nitor programi kullamp, bu sorunun
altindan kalkmak, insanoglu denilen
varliin sinirlarini asan bir olay. Ki-
sacasl, daha isin baslarindayken ipin
ucunu kagirirsaniz; ipin ucunu yaka-
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lamak i¢in 1srar ederseniz bu sefer de
akhnmiz1 kacirma tehlikesi bas goste-
rir. O yiizden bu bsliimii ¢cok dikkatli
okuyun ve uygulamaya calisin. Bu
béliimde, size sistemli calisabilmeniz
icin bazi 6neriler getirmeye calisaca-
g1z. Bunlar, fazla detayh ve yolu uza-
tan metotlar olarak goriinebilir. Siz
kendinize uygun degisiklikleri yap-
makta serbestsiniz. Fakat, sizden ri-
camiz buradaki onerilerimizi kulak
ard1 etmemeniz.

Bir onceki bolimde gérdigiimiiz
gibi, makine dili programlar, emir
kodlarindan ve bunlara ait operand-
lardan olusmus bir bilgi yigimdir. Ya-
pilan bir islemi daha yakindan takip
etmek i¢in, dilerseniz once BASIC’-
te ufak bir érnek program yazahm.
Bu programin yapacag islem, ekran
hafizasina dogrudan bir sey yazmak
ve renk hafizasinda da bu karakterin
rengini koymak olsun. Pek agik ola-
rak goriildiigi gibi bu islem icin BA-
SIC’teki POKE komutunu kullana-
cagiz.

POKE 1024, 1: REM “A’'nin ekran
POKE 55296,7: REM Sar renk kodu

Bu komutlar verdigimiz anda, ek-
ranin sol iist kosesinde sar1 renkli bir
‘A’ harfi belirir. Simdi, aym islemi
makine dilinde nasil yapacagimiz: dii-
stinelim. Hemen, hafizamiz1 ¢alisti-
rarak POKE komutunun makine di-
lindeki karsihgimin *STA’ oldugunu
hatirlaniz. Hatirlayacagimiz iizere
STA komutu, akiimiilatériin icerigi-
ni belirtilen adrese saklivordu. Fakat,
once akiimiilatore gerekli degeri yiik-
lemek gerekiyordu. Yani:

LDA 1
STA 1024

Burada, akiiye ‘1’ degerini yiikle-
yip, bunu da 1024 adresli hafiza bi-
riminde sakladik. Aynm kahplara sa-



dik kalarak, renk kodunu da oturta-
biliriz:

LDA £ 7
STA 55296

Eger, bu komutlan dogrudan bu
sekilde verirsek, sadece *7SYNTAX
ERROR’ elde ederiz. Bunun nedem
ise Commodore 64'iin direkt olarak
sadece BASIC komutlarimin anlama-
sidir. Yani su anda 1zledigimiz yol
yanhs olsa gerek. Hangi yolu izleye-
lim peki?.. Hatirlayacak olursak,
makine dili programlar hafizada pes-
pese dizilmis emir kodlarindan ibaret-
ti. Once, her bir komutun emir ko-
dunu belirleyelim. Bu islem i¢in, kii-
ciik kitapgigimizi kullanacagiz. Bura-
dan, LDA komutunun direkt adres-
leme tipi i¢in $A9 kodunun kullani-
lacagim gériiriiz. Bunun hemen arka-
sindan operand byte’1 gelir. Yani $01.
STA komutunda ise absolut adresle-
me tipini kullanmisiz. Kiiciik kitap-
¢igimiz kullanacagimiz kodun $8D
olacagini soyliiyor. Bunun da arka-
sindan, kendisine ait operand gelmek
zorunda. Simdi ise operand, bir ha-
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fiza elemaninin adresi. Yani 16 bit-
lik bir deger. Bu degeri temsil etmek
icin, iki adet 8 bitlik degere ayirma-
muz gerekiyor. Ik énce diisiik degerli
byte, arkasindan yiiksek degerli byte
takip etmek zorunda. Onalti bitlik bir
degeri iki adet sekiz bitlik degere ayir-
ma islemi hekzadesimal sayi sistemi
kullamildifinda ¢cok daha rahat yvapi-
labilivor. O yiizden ilk &nce onalti
bitlik degerleri hekzadesimale cevire-
lim. 1024 sayis1 hekzadesimal olarak
$0400’a karsihk gelivor. 55296 sayi-
simin karsihig: ise $D800. Programi-
mizi bir kere daha, bu sefer hekzade-
simal sayi1 sistemini kullanarak yaza-
lim.

LDA =% 501
STA $0400
LDA %+ $07
STA $D800

Onalt1 bitlik degerlerimizden ilki
olan $0400"1n diisiik degerli byte’imin
$00, yiiksek degerli byte’inin $04 ol-
dugunu gorityoruz. Yani STA $0400
satirl, byte karsihiklar: kullanilarak
yazildiginda $8D, 500, 304 byte’lan
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dizisi oldugunu ¢ikardik. Benzeri bir
analizle, programin geri kalan kismi-
mn, yani LDA % $07, STA $D800
kismim $A9, 307, $8D, $00, SD§
byte'lariyla temsil edebiliyormusuz.
Tim programimiz su sekil almistir:

5A9, 301, $8D, $00, 304, $A9, $07,
$8D, $00,. $D8

Elde ettigimiz bu byte dizisini ha-
fizaya yerlestirmemiz gerekiyor. Sim-
d1 bir problemle karsilasiyoruz. Ma-
kine dili programimizi hafizanin ne-
resine koyacagiz? Bunun igin en uy-
gun yer olarak, $C000’dan $CFFF’e
kadar uzanan bolge gbze carpiyor.
Bu boélgenin en énemli 6zelligi, isle-
tim sistemi ve BASIC yorumlayicisi
tarafindan hicbir zaman kullanmilma-
masi. Bu bélgenin genislifinin 4
KByte oldugunu goriiyoruz. Olduk-
¢a avantajh bir bolge burasi. Fakat,
biiyiik ihtimalle, bu bélgede bir mo-
nitor programi ¢alistirmak isteyecek-
siniz ve monitor programi icin ise en
ideal bélge burasi. O yiizden, ilk bas-
langi¢ programimiz igin daha degisik
bir yer Onerecegim. Burasi, isletim
sisteminin ve BASIC yorumlayicisi-
nin erisebilecegi bir bolge olmasina
karsin, diger programlarimzla cakis-
ma ihtimali daha az. Ayrica, bu bél-
genin BASIC yorumlayicisi tarafin-
dan bozulmasi ihtimali de ¢ok uzak.
Bunun igin olduk¢a uzun bir BASIC
programinin oldukc¢a ¢ok islem yap-
masi gerekiyor ki bu boélgeye erissin
ve programimzi bozsun. Su anda yaz-
makta oldugumuz ilk deneme prog-
ramimizda herhalde béyle bir durum
sozkonusu olmayacag icin gonliimiiz
rahat etsin! Simdi, hekzadesimal
modda, bastan asagi yazdifimiz
programimizi desimale (ondaliga) ce-
virelim ki BASIC’ten bu kodlar ra-
hatga girebilelim. Ciinkiit BASIC yo-
rumlayicimiz, sadece ondalik sayila-
r1 anhiyor ve bunlarla islem yapiyor.

169,1,141,0,4,169,7,141,0,216

Simdi ufak bir BASIC programi-
nin bu program bizi i¢in hafizaya
yerlestirmesini isteyelim:

100 FOR 1=0TO9

110 READ A:POKE 6%4096 + 1,A

120 NEXT

130 DATA 169,1,141,0,4,169,7,
141,0,216

Bu programi yazip RUN komutuy-
la baslattigimizda, makine dilindeki
programmmiz 6*4096 (=3%6000=
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24576) adresinden iubaren bellege
yerlesir. Eh aruk makine dilindeki

programimizi baslatabiliriz. Bun-
nun icin BASIC teki SYS komutunu
kullanacagiz. Simdi SYS komutunu
verip, baslangic adresi olarak da
6*4096 verirsek makine dilindeki
programimiz, BASIC yorumlayicisi
tarafindan bir alt program olarak ca-
giracak ve BASIC yorumlayicisina
geri donmesi beklenecektir. Aman!
Dikkat! Az kaldi bir sey unutuyor-
duk! Divelim ki ana islem iinitesi
STA $D800 komutunu da yiiritti.
Daha sonra ne vapacak? Valla, bu
durumda belli degil. Ciinki, bizim
yerlestirdigimiz kiiciik makine dili
programinn arkasinda neyin yeraldi-
i1 bilmiyoruz. Biyiik ihtimalle, bu
bolgede gelisi giizel icerige sahip di-
zensiz byte degerleri bulunacakur ve
bunlarin arasinda, ana islem tinitemi-
zi ‘crash’ ettirecek komut kodlan da
sans esiri bulunabilir, Boyle bir du-
rumda, bilgisayari, kapaup agmak
veva RESET lemekten baska careniz
yok. Tabii ki bu olay, ilk makine di-
li programimizi yazarken pek hos ol-
mayan bir tecriibe.

Ana islem {initesi dort adet komu-
tumuzu yiiriittitkten sonra, kontrolii
BASIC yorumlayicisina gecirmelidir.
Ciinkii, SYS komutu bizim makine
dili programim bir altprogram olarak
cagirmusti. Altprogramin geri dénme-
si icin programumizin sonuna bir adet
RTS (return from subroutine) komu-
tu, yani $60 (=96) kodu eklememiz
gerekiyor.

POKE 674096 + 10,96

Boylece, programimizin sonuna
(10°uncu byte’r olarak) RTS komu-
tunu ekledik. Artik programimzi

SYS 6*%4096

komutuvla baslatabiliriz!

Derhal, ekramn st sol kosesinde
sart renkli ‘A’ harfi belirir ve bilgi-
savar tekrar ‘READY.’ mesaj vere-
rek BASIC vorumlayicisina kontro-
lu verir. Eger, ekranin sol st kdse-
sindeki sar1 ‘A’ harfini bir tiirlii ¢1-
karamiyorsamz, komutlarimzi hep
ekramn en alt saurindan veriyorsu-
nuz demektir. Yani sizin sar1 ‘A’ sol
iist kdsede belirivor, fakat bilgisaya-
rin kendi mesajlann (READY, gibi)
yiiziinden ekran birkag satir yukan
kaydirithyor. Boylece, siz kendi yarat-
tigimz sart ‘A’ harfini bir tiirlii gére-
mivorsunuz. Bu yiizden, komutlan-
mz1 ekramn en alt satiritndan verme-
yin ki ekran kaymasin.

Simdi, akhniza séyle bir soru ge-
lebilir: Su ufacik islemi yapmak igin
bu kadar uzun ugrasmak m gereki-
yor? Ciinkii burada yapilan islemle-
rin ¢ogu, kodlarin aranmasi, ope-
randlarin belirlenmesi ve sayi sistem-
lerinin ¢evrimi. Ashnda, gorildagi
gibi, bunlarin tiimi rutin ve belirlen-
mis isler. Ee peki, bu islemleri bilgi-
sayarin kendisi yapamaz m1? Yoksa,
bilgisayarin gorevi ne?

Yani, sonu¢ olarak oyle bir yar-
dimec1 programa ihtiyacimiz var ki,
‘LDA % 17 gibi bir makine dili komu-
tunu alsin ve tiim ara islemleri ken-
diliginden yapip, sonugta meydana
cikacak kodlar: otomatik olarak ha-
fizaya yazacak. Gergekte, bu isi va-
pan programlar mevcut ve bunlara
*‘ASSEMBLER' adi verilivor. MART
87 sayimizda TUNA ERTEMALP
arkadasimizin verdigi SUPER AS-
SEMBLER (nam-1 diger HYPRA-
ASS) prograrm bu simf programlara
kusursuz bir érnek olusturuyor. Da-
ha ilk bastan, assembler kullanmak
yerine, amacimiza adim adim yol al-
may1 daha uygun buluyorum. O viiz-
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den dnce monitor programindan bas-
layalim.

‘Monitor’ kelimesi, Ingilizcede ‘iz-
lemek’, fiilinin karsiligidir. Bu prog-
ramin yaptig islem ise, bilgisayarin
ana islem iinitesinin registerlerini ve
bellegi yiiriyen programla paralel
olarak izlememize olanak veriyor.
Tabii, bu arada miidahale ederek ge-
rek ana islem tnitesinin registerleri-
ni gerekse hafiza birimlerinin icerik-
lerini degistirmek miimkiin. Makine
dili programlari, monitor programin-
dan baslatmak da olasi. Ayrica, ha-
fizamin bilumum acayip verlerinde
yeralan verilerinizi veya makine dili
programlarimzi saklamak veya yiik-
lemek istediginizde, bu isi en rahat
yvapabileceginiz yardimei programdir
monitor. Diyelim ki makine dilinde-
ki programiniz tiim hatlanyla mey-
dana c¢ikii, (icindeki adresler ve refe-
ranslar) boyle bir durumda programi-
nizit monitorun line assembler’1 yar-
dimiyla girebilirsiniz. Onaltihk sis-
temdeki verileri de bellege dogrudan
vazabilirsiniz. Bu son kullamlan yén-
temle bircok progranun iizerindeki
ufak degisiklikler1 yvapmaniz olduk-
¢a kolay ve kisa zamanda gercekle-
sen bir olay haline gelivor. Diassemb-
ler denilen kullanim sayesinde hafi-
zada veralan bir makine dili progra-
minn listesini almak mimkiin. Ya-
ziciniz varsa, bu listing’i kdgida da
dokebilirsiniz. OCAK 87 sayimizda,
soziinld ettigim islemleri yvapan bir
monitor programi, kullammmiyla bir-
likte vermistim. Yakin bir zamanda,
SMON adl baska bir monitor prog-
rami daha verecegim. Bunlar, yardi-
miyla bircok programi inceleyebilir,
degistirebilir ve yiiriitebilirsiniz. Ger-
cekten de, makine dilini en iyi 6gren-
me, baskalarimin programlarini ince-
lemekle gerceklesir.
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Bilgisayarl1 Egitimden
EEN\NE HABER? I

EDWARD FISKE Ceviren: Aysenur Doksat

Ulkedeki bircok halk okulu gibi
Massachusetts, Provincetown Emekli
Subay Cocuklar: [lkokulu da parasal
acidan sikisik durumda. Buna rag-
men ekonomi zihniyetli yonetim ku-
rulu, okul miidiirii Eliot Tocci’ye ki-
sa bir siire énce sasirtict bir sey sor-
du: “*Gelecek yilki biitgenizde bilgi-
sayarlara ayrilmis yeterli paraniz var
mi1?"’ Bu onemsiz olay bilgisayarla-
rin ilk ve orta okullardaki roliiniin
dramatik degisimini gésteriyor.

Bilgisayarlarin bilyiik dlgtide ken-
dileri birer bilgisayar delisi olan 0g-
retmenlerin gayretleri sayesinde ders-
hanelerdeki verini saglamlastirmasin-
dan vaklasik on yil sonra -6zellikle de
son bir yil icinde- asil yerlerini bul-
makta. Hardware (donamm) ve Soft-
ware (yazilim) satislan giderek arti-
yor; lilkedeki bircok okul “*bilgisayar
cahilligi’’'ne karsi miicadele veriyor.
Ogrenciler makinenin basinda gegire-
bilecekleri daha cok zaman istivorlar;
dgretmenler bir haftalarim bilgisayar
basinda gecirdikten sonra kendileri-
ne daha cok becerikli hale gelen
ticiincil ve dérdiincii simiflara astiin-
liikklerini koruyabilmek i¢in ugrasi-
yorlar.

Baz1 kuruluslar (PTas) bilgisayar
alimim kamailayvabilmek i¢in g¢esith

arastirmalar yaparak yeni yeni pazar-
lar yaratiyorlar. Ornegin, Philadelp-
hiali iinlii cazc1 Grover Washington
J.R., cocuklarinin okuluna bir bilgi-
sayar alabilmek icin kendi orkestra-
stile plak yapma firsatim agik arttir-
ma 1le sattl.

DEGISEN TAVIRLAR

Bir yandan da, bu alanda bariz bir
tavir degisikligi goézlenmekte. Ebe-
veynler, 6gretmenler ve yoneticiler,
bilgisayarlarin yalnizca ek bir is im-
kdnm anlamina gelmedigi Amerika’-
da toplumsal hayatin her alaninin ar-
tik bilgisayarsiz tasarlanamaz bir sey
haline geldigi gercegine uydular. Eger
okullar gercekten cocuklart hayata
hazirhyorlarsa ogrencilerin bu yeni
teknolojivi rahatca kullanabildikleri-
ni de gostermek zorundalar. Birlesik
Devletler Egitim Départman tiyesi
Linda Roberts style divor: ‘‘Herkes
cocuklarin bilgisayar tanimak zorun-
da olduguna inanmak durumda.”

Washington Milli Egitim Midirii
Frank B.Brouillet ise style diyor:
“‘Bilgi-islem devrimi basladi. Ne ka-
din ne erkek, hic kimse bunu durdu-
ramaz. Cocuklarimz bu devrimin ya
galipleri ya da magluplan olacaklar.”

Bilgisayar karsisindaki bu yeni tav-

rin Amerikan okullar tizerindeki et-
kisi istatistiklerde gdériilebilir. Bir
arastirma sirketine gére 1982 vilinda
77.000 okuldan yaklasik 23.000’inde
mikrobilgisavar vardi. Bu, liselerin
7050’si ortaokullarin %40 ve ilk-
okullarin %20’si demektir.

Asil carpici olam i1se bu rakamla-
rin biitytime hizi. 1981-1982 yillarin-
da bu teknolojiye sahip okullarin sa-
yis1 liseler icin %33, ortaokullar icin
de "bd48 oraninda artti. Bilgisavarh
ilkokullarn sayisi ise yaklasik iki ka-
tina ¢ikti. Arastirmalar 1982 yilinda
mikrobilgisayari olan okullardaki 6g-
rencilerin makine basinda 9 saatten
fazla zaman gecirdiklerini gostermek-
tedir.

Okullarda bilgisayar kullanimim
kanuna baglayan ilk eyalet, 1981 yi-
linda Florida oldu. 229.8041 sayil
yasaya gore ‘‘Ogretme ve 6grenmeyi
daha etkili ve verimli hale getirmek
ve egitim programlarin topluma da-
ha uyumlu kilmak i¢in bilgisayar tek-
nolojisini kullanmak eyalet politika-
sichr.”

Okullarnin bilgisayara yaklasim
hizmet verdikleri topluluklar kadar
cesitlilik gosterivor. Cope Cod’daki
Emekli Subay Cocuklan ilkokulu kii-
¢iik yauirimlar yapan bir okul olarak
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1yl bir 6rnek. Okul gegen il bir bil-
gisayar aldi, ancak kullanmay: bilen
kimse yoktu ve Elliot Tocci, ii¢c 6g-
retmeni Boston'daki bir haftalik bil-
gisayar kursuna goénderdi. Bu 6gret-
menler de diger 18 kisilik 6@retmen
kadrosuna bu makineyi kullanmasi-
ni 6grettiler. Diger 6&retmenler 6’sar
kisilik gruplara boliindiiler; 3 6gret-
menden her biri, her bir grubun ilk
dgretimi igin yarnm saatlik bir siire
kullandi ve ardindan gruplarim degis-
tirerek denetimli pratikler ve tdevler
vaptirdilar.

Daha sonra bilgisayvarin kendisi
dershaneden dershaneye tasindi ve
gecen vilin sonunda 10 simfin her bi-
rinde ikiser hafta siireyle kalmis ol-
du. Anaokulundaki ¢cocuklar dahil,
herkes bazi pratik bilgileri dgrendiler
ve ¢ok gecmeden biitiin d¢tineti simf
ogrencileri kendi programlarini yazar
hale geldiler. Cocuklar ihtiya¢ duy-
duklari durumlarda okuldan once ya
da sonra kiitiiphaneye gidebiliyvorlar-
du.

Miidiir Tocci tek bilgisayarin bile
daha heyecanh bir 6&renme ortam
yarattigim yalmzca “‘soyut kavram-
lar1 somutlastirmaya’’ yardimc ol-
madigim ayni zamanda ‘‘insam va-
ratici diisiinme bigimler: arastirmaya
yonelten beklenmedik sonuclar”
drettigini ve boylece ‘‘sinifa bir taze-
lik, heyecan ve ozgiirliik’" getirdigi-
ni soylityor.

Spektrumun diger ucunda ise iilke-
deki en verimli ve yenilik¢i bilgisayar
egitim programinmn ne olabileceginin
pesinde kosan Houston Bagimsiz
Okul Bdélgesi bulunuyor. Houston
okullarimin bas miidiiri Billy R.Re-
agon, bilgisayar dilinin okuma, vaz-
ma ve aritmetikle birlikte temel disip-
linlerin katildigina inamyor. *“Once-
likle anaokulu 6grencilerini egitmekle
bashyoruz. Bilgisayar dilinin ilk bes
yil iginde yvalmzca okumaya vardim-
¢1 olacagina inamyoruz’’ diyor.

Houston bélgesi, bilgisayar cesit-
li amaclar dogrultusunda kullamyor.
Ogrenciler bilgisayar destekli prog-
ramlarla terminallerde vazarak oku-
may1 6greniyorlar. Ingilizce konus-
mayan kic¢iik bir grup 6grenci Ingi-
lizce derslerinde konusan bilgisayar-
larla ¢alisiyorlar. Bolge miitevelli he-
yetl bilgisayar dilini 6grenmenin bir
mezuniyet sarti olmasimi onayladi.

New York’ta bir okulda Einstein’-
in rélativite teorisini d@reten bir prog-
ram gelistirildi. Adi Einstein olan

programa dgrenciler agirhiklarim soy-
lemekle ise bashyorlar; bilgisayar
“MHP (Mile Per Hour-Saatte alinan
mil) olarak hizimz nedir?’’ diye so-
ruyor. Ogrenciler daha biiyiik hizla-
ra ¢ikarak kiitlelerinin ne kadar art-
ugini anlayabiliyorlar. Ornegin 165
poundluk bir 6grenci 100.000 MPH
hizla hareket ederse bir bilgisayar
soyle karsilik veriyor: “Uzgﬂnﬂm.
Kazandimz. Simdi 165.00002 pound-
sunuz. Eger daha hizh hareket ede-
cek olursamz agirhgimz ciddi bir so-
run haline gelecek. Daha hizli hare-
ket etmek ister misiniz?’”’ Aym &gren-
cinin agirhg 151k hizindan 1 MPH da-
ha az bir hizda 4,087,096,15 pounda
yiikseldi. Eger 6grenci daha hizh ha-
reket etmeye nivetlenmezse bilgisayar
dgrencisinin kullandig1 yakit cinsini
sorar, bunu kilowatt-saate gevirir ve
Ggrenciye bu hipotetik yolculukta
kullanilan enerjinin “‘Bir vil siireyle
New York City've kosmak icin veterli
olan enerjiden daha fazla oldugunu”
belirtirdi.

Princeton Ilkokulu’nda bilgisayar
miizik derslerinde sesler ¢ikariyor.
Do majér anahtarim belirledikten
sonra ¢esitli tonlardaki gamlarin ‘‘ha-
ritasi’'n1 6grencilere yapuniyor, kul-
lanilacak nota sayisi temelinde ritm-
leri cikarturiyor ve programlar: yaz-
dirtyor. Boylece bilgisayar ‘‘Daha
diin annemizin kollarinda yasarken’’
sarkisini ve baska sarkilan calabile-
cek sekilde programlanmis oluyor.

Bilgisayarlarin Amerikan okullar
tizerindeki en dramatik etkisi dziirlii
dgrencilere yeni teknoloji diinyasimin
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kapilarini agan 6zel bir egitim alam
oldu. Neredeyse her sakathk icin bir
devre anahtari alet ya da bir adaptor
mevcut. Bir 6grenci tekerlekli iskem-
lesinin araliginda kiigtk kiip bi¢imin-
de bir salteri kullamyor. Bazilarn da
bir el ya da ayak parmag) hareketiy-
le veya bir gbz hareketiyle bilgisayar-
larina komut verebiliyorlar.

Bu bilgisayarlarin en iyi yam oziir-
lii 6grencileri 6grenmeye, arastirma-
ya tesvik etmesi. Ciinkii tekerlekli is-
kemleye bagimh olanlar, digerlerinin
kendileriyle ilgilendiklerine giiven-
mek zorundalar. Yasamlarinda 6zgiir
olarak kontrol edebilecekleri ¢cok az
seyi olan bu 6grenciler bilgisayariari
kendileri kontrol edebilirler.

BILGISAYAR DESTEKLI EGITIM
Mi? BILGISAYAR EGITiMi Mi?

Amerikan okullarinda bilgisayar-
larin etkisini tamimlamak, neredeyse
kullamldiklan yerleri kategorize et-
mek kadar karmasik bir is. Bundan
kisa bir siire énce bilgisayar destekli
egitimin bilgisayar dillerini 6grenme-
yi engelledigini iddia ediyordu.

Béyle bir iddia hi¢ de sasirtici de-
g1l; ciinkii herhangi bir yeni teknolo-
jik gelisim karsisinda gosterilen ilk
tepki yeni teknigin halen ne vapil-
makta ise yine onun yapilmasi icin
kullan:lmas: oluyor. Ilk sinemacilar
kameralarim setlerin dniine yerlestir-
diler ve oyuncular aym bir tiyatro
oyunundaymis¢asina setin bir yanin-
dan sokup ¢ikarttilar. Ancak sonra-
lar sinemamn kendine 6zgii imkan-
lar sundugunu anladilar. Benzer se-
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kilde bilgisayarlar da siniflarda énce
carpim tablolarn kelimeleri hecelemek
va da devlet baskentlerini 6gretmek
gibi, 6&retmenlerin siirekli yapukla-
r1 rutin isleri tekrarlamak icin kulla-
nildilar.

Bilgisayar destekli egitiminden ha-
1 aymi sey anlasihvor. Ancak gide-
rek daha cok sayidaki egitimci bilgi-
savarlarin yeni bir 6gretim bicimi va-
rattifini farkediyor.

Bu yeni 6grenme bigiminde 6gren-
ciler bilgisayarn kafalarinin tika ba-
sa dolduruldugu seyleri yansitmak
icin degil, kendileri igin bir seyler kes-
fetmek iizere kullamyorlar. Bu tir
uvegulamalar vayginlastikca bilgisayar
destekli egitim mi bilgisayar egitimi
mi tartismasi giincelligini kaybediyor.

Bugiiniin baslica tartisma konusu
bilgisayar okur-yazarhiinin ne anla-
ma geldigi. Bugiiniin teknoloji diinya-
s1 icin gereken temel becerilerden bi-
rinin bilgisayarlarla daha rahat yasa-
yabilmek olacag hakkinda genel bir
goris birligi var.

Gelecegin Toplumu adh kitabin ya-
zar1 Donald Michael, ““Bilgisayar ca-
hilliginin insanlar fonksiyonel olarak
okuma-yazma ve aritmetik cahilleri
kadar cahillestirecegini’’ iddia ediyor.

Bazilar bilgisayar dilini 6grencile-
rin makineyi kullanma beceriler gi-
b1 bir sey olarak goriiyor.

Digerleri ise, kendi basina pratik be-
cerinin dar ufuklu bir amag¢ oldugu-
nu, varimn vatandaslarinin toplum-
sal ve teknolojik tezahiirleri anlama-
diklar siirece hastalikh bir bigcimde
biraraya geleceklerini dne siriiyor.
Bu goriise gore ““Okullara bilgisayar
sokmanin ve ¢ocuklara bu program-
lar1 kullanmayi 6gretmenin daha acik
ve kolay bir yolunu bulmahyiz. On-
lara bilgisayar fonksiyonlannin ve
kullanma alanlarinin neler oldugunu
gostermeliviz ki bundan sonraki ya-
samlarinda akillica secimlerde bulu-
nabilsinler.”’

Okul tipi bilgisayar eksperi ve Bil-
gisayar Dili izerindeki Projektér adh
kitabin yazar olan Ellen Richman ye-
dinci simif derslerinin ii¢c temel alam
icerdigini séylilyor.
BILGISAYARLAR NASIL
CALISIR?

Ogrenciler, kartlan, devreleri ve di-
ger elektronik aksani incelerler, par-
calarimi tamimlayvabilmek icin el he-
sap makinelerini digital saatlerini ve
bilgisayar oyunlarim sokerek parca-
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lara avirirlar. 1kili say: sistemini ve
bilgisavar devresinden elektrik akimi-
min nasil gec¢tigini &grenirler.

YASAMIMIZDAKI
BILGISAYARLAR

Ogretmenler bilgisayarin tarihgesi-
ni evlerde ve cesitli endiistri alanla-
rinda nasil kullamldiklarini anlaur-

nun da simf ve diizey farkhhklarinm
giderici bir yam var. *'Bilgisavarlar-
la herbir d8renciye kendi 6gretim dii-
zevlerini gosterebilirsiniz. Onbirinci
simf 6grencilerivle kendilerinden da-
ha lzh ilerleyen liciincii, simif Ogren-
cileri birarada aym simifta bulunabi-
lirler.”” diyor bir 6gretmen *‘Bundan
sonra ne vasat diizeyde 6gretim yap-

ilgisayar, deney yapma
cesaretini artirdigi, cocugun
korkacag: riskleri ortadan

kaldirdig: ve en 6nemlisi, son
derece sabirli oldugu icin egitimde

vazgecilmez hale

lar. Simifta gruplar olusturulur ve bu
gruplar kendi aralarinda bilgisayar
kullamimi {izerine tartismalara girer-
ler; bu tartismalar bilgisayar sugu ve
gizliliginden kariyerlere kadar bir dizi
bashk altina sirdiirilir.

Biitiin 0grenciler kendi tempolarin-
da programlamayi ¢grenirler. Rich-
man, ‘“‘Ogrencilerin kendilerinde bir
ustalik hissetmelerini istivoruz. Bilgi-
sayarin kullamilabilecek bir alet oldu-
gunu bilmelerini istivoruz.”” diyor.

Genis 6lciide bilgisayar kullanan ve
alistirma calismalarinin 6tesine geg-
mek icin ¢aba harcayan okullar bil-
gisayarlarin egitim bi¢imini énemli
Olclide degistirebilecegini goriiyorlar.

Bilgisayar kullanmanin eglenceli
oldugu agiktir. Ogrenciler bilgisayar
kullanabilmek i¢in ders saatleri disin-
da teneffiislerde bile uzun kuyruklar
olusturuyorlar. Ornegin, 10 yasinda-
ki Brett Wood “‘resim ¢izebildigi’’ ge-
rekcesiyle bilgisayan video oyunlari-
na tercih ediyor.

Bilgisayarlarin geleneksel okullar-
da cok ender rastlanan bir sey olan
deneyi cesaretlendirici bir etkisi var.
Uzmanlar bunun nedenini bilgisaya-
rin elestirel olmamasina baghyor. Bil-
gisayarlarin hata yapma riskini gider-
digini ve cocugu ‘‘baska tiirli almak-
tan korkacag riskleri almakta 6zgiir
kildigin1’’ 6ne siriiyorlar.

Okullardaki bilgisayarlar 6grenci-
lerin bilyiik dl¢iide kendi tempolarin-
da calismalarina izin veriyorlar. Bu-
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geldi.

mak ne de zeki ¢cocuklarin sikilmama-
sin1 ya da yavas cocuklarin geride
kalmamasimi dilemek zorundayiz”
diyor ve ekliyor: ‘“‘Artik herkesin

kendi temposunda ilerlemesine izin
veriyoruz.'’

Ozel egitim d@retmenleri bilgisaya-
rin yavas 0grenenlere karsi son dere-
ce sabirh olmak gibi bir avantaj ol-
dugunu soyliiyor.

BILGISAYAR OGRETMENLERE
MEYDAN OKUYOR

Bilgisayar, 6gretmen-6grenci iligki-
lerini dnemli Glciide degistiriyor. Co-
cuklarin cogu bu bilgisayarlar hak-
kinda 6gretmenlerinin bilebilecegin-
den ¢ok daha fazla sey biliyor. Gergi
bu dezavantaj; ancak G6gretimin 63-
retmenleri zorlamasi ile de fena bir
sey olmayabilir.

Ancak egitimciler bu tiir zorlama-
larin bir bilgi edinme kaynag olmak-
tan ¢ok egitim siirecini kolaylastirici
bir etkiye sahip olmas1 gerektiginde
hemfikirler. Ogretmenlerin bilgisa-
yarlarin sahip olmadiklar bir zeka
deneyim ve muhakemeye sahip ol-
duklarim hatirlamalarn gerekiyor.

Bilgisayarlar onlarin asla olamaya-
cagl kadar hizh ve iyiler fakat onla-
rin gelecek gelismelerinin rehberi hala
onlar. Onemli olan bir seyi bilmedik-
leri zaman bunu cocuklara sdyleye-
bilecek kadar akilh davranmak.

Bazi elestiriler de bilgisayar egiti-
minin keskin bir dikkat gerektirme-
sinden dolayi okulun sosyal yasamin-



da sorun yaratabileceginden duyulan
korkuyu agiga vuruyor. Buna karsin
editimciler, pratikte bunun tam ter-
sinin gerceklestigini one siiriivorlar.
Zamanlarimn ¢ogunu mikrobilgisa-
yarlarina yapisip kalmis bir haide ge-
¢iren bir siirii “*bilgisayar delisi’’ var;
ancak bu tehlike hemen hemen her
insan etkinligi icin gecerli olan bir
tehlike. Bilgisayar dncelikle 6grenci-
lerin birbirlerinin ne yaptiklar ile il-
gilenmelerini saghyor; bu nedenle on-
larin da sosyal iliskilerinin artnus ol-
dugunu goériiyoruz. Birbirlerinin

omuzlar iizerinden kacamak bakis-
larla bilgisayar odalarimin etrafinda
dolaniyorlar program diizenlemele-
rinde birlikte ¢calisiyorlar ve bu prog-
ramlari paylasabilmek icin sebekeler
kuruyorlar.

Bazi egitimciler de bilgisayarlarin

“hp 4
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er yva da gec 6grencilerin diisiinme ve
dgrenme bigimlerini degistirecegini
dne siiriiyor. Provincetown’daki vo-
netici 6gretmenlerden biri Kristen
Eastman bilgisayarin o&&rencileri
“*¢cok ozgiin olmaya ve hizh diisiin-
meyi gelistirmeye zorladigim’® 6ne
siiriiyor. Ornegin kare yapmanin 8
asamayi icerdigini bilmeleri gereki-
yor. Bu stirecin merkezinde ¢cocugun
makine ile olan iliskisinin bulundu-
gunu ekhivor. Eastman bilgisayarin
aptal bir sey oldugunu ve kendi ken-
dine hicbir sey yapamadifim soyleyen
bir cocugu hatirladi: *‘Bir seyler ala-
bilmek i¢in bir seyler vermesi gerek-
tigini kavramak gerekivor. Bilgisayar
¢cocukta daha cok siiphecilik yarau-
yor. Bu aktif bir katihimdr.”

Chagrin Falls’dan Ellen Richman
da aym fikirde; ‘‘6grencileri pratik
olarak mantiksal diisiinmeye zorlu-
voruz. Eskiden cocuklara *‘sovlene-
ni yapmivorsunuz’® derdik, simdi
“‘programi siz vazivorsunuz-baslati-
yor, planhyor dizenliyorsunuz’ di-
yvoruz.”’ diyor.

TOPLUM DESTEGI

Bilgisayar kullamminda deneyim-
li egitimciler bilgisayar dili program-
larimin basarisimin aileler icinde bul-
dugu destege bagh oldugunu sévlii-
yorlar. Ama hayli tutucu bir toplum-
da vasiyoruz. Oysa ebeveynler ¢cocuk-
larinin neyle kars1 karsiya olduklari-
m bir kez goriirlerse yeni teknoloji-
ve cdaha yardimci olabilirler. Dahasi
bilgisayarlar1 ebevynler icin de bir
yveniden-6gretim bi¢cimi olabilir.
-
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Houston okul bolgesi ebeveynlerin
bilgisayar ddiing¢ alarak ¢ocuklarinin
ozel 6gretmenleri olabilecekleri bir
sistem kurarak bir basamak daha ileri
gitti. Ornegin gectigimiz Eyliil ayin-
da 32 yvasindaki bakim iscisi Eliseo
Almaguer ve 6 yasindaki kizi Evon-
ne ve 12 yasindaki oglu Elses Jr. Te-
xas Instruments’dan synthesizer’li bir
bilgisayar alarak bunu modern tek-
nolojiye ait tek isaretin eski bir TV
oldugu iki yatak odah miitevazi ev-
lerine koydular. “*Bazen biitiin bir ge-
ceyi bu aletle gegiriyoruz. Cok eglen-
celi oluyor.”” divor Almaguer.

TOPLUMSAL SORUNLAR

Bilgisayarlarin okullarda hizla yay-
ginlasmas: toplumsal ve etnik acidan

Commodore

o r——

=

potansiyel olarak karmasik sorunlar
yaratiyor. Princeton’dan George Mil-
ler “‘en énemli sorunun bilgisayarin
herkes i¢in uygun bir ara¢ olup olma-
yacagl'’ lzerinde duruyor.

Bu sorunun aciliyeti bilgisavar di-
linin is alaninda uygulanabilirligi ko-
nusundan kaynaklaniyor. Sosyal bi-
limciler bilgi erisimin iktidar ve zafer
1cin kritik bir 6neme haiz olacag bir
“bilgl toplumu’®’ {izerinde calismaya
basladilar. Bu alanda c¢alisan bir aras-
tirma ekibi pek vakin bir gelecekte is-
giictiniin % 75’1nin islerini yapabile-
cek bazi dzel blgisayar becerilerine
sahip olmasi gerekecegini iddia edi-
yvor. Mahrumiyet bolgelerindeki
okullar i¢in bu becerilerin gerekli ol-
dugu kusku gotiirmez bir gercektir.
(Cocuklara bu veni teknolojiyi 6gret-
medigimiz takdirde yeni bir uyumsuz
insan sinif1 yaratma tehlikesiyle kar-
s1 karsiyayiz.

Okullar yeni teknolojive giris icin
ideal araclardir. Ancak fakir bolge-
lerin bilgisayar donanimi alabilecek
ve Ofretmenleri egitebilecek kadar ya-
tirimin yapihp yapilamayacag da
dnemli bir sorundur.

Toplumsal 6nemi olan bir konu da
bilgisayarin kiz ve erkek 6grencilerin
matematik fen ve teknik derslere yat-
kinhklarindaki fark: ortadan kaldir-
ma potansiyeli. Son on yilda yapilan
arastirmalar kiz 6grencilerin mate-
matik ve pozitif bilimlerden korktuk-
larimi -matematik endisesi- matema-
tik derslerinde ve matematik gerek-
tiren fizik derslerinde ileri calismalar
yapmay istemediklerini gosteriyor.
Bazi lise bilgisayar kliiplerinin erkek-
lerden yana olmasina ragmen bilgi-
sayarlarin genelde biitin 6grenciler
tizerinde olumlu bir etkiye sahip ol-
dugu diisiiniilityor. Sonug olarak bel-
ki su hikayeyi anlatmak gerekivor:

Son bilim fuarinda onuncu simf
Ggrencisi Victor Wong evindeki bil-
gisayarla gelistirdigi programi gayet
verinde olarak Bilgisayarla Ogretme-
nin Yer Degistirmesi seklinde isimlen-
dirdi.

““Bir bilgisayar bir 6gretmenden
daha hizl ve onun yapamayacagi ne
vapabilir?” Bilgisayarin mavi-beyaz
monitdrii cevapladi: ‘O bir insandan
daha hizh diistiniir. Hata yapmaz.
Bir konudan fazlasini 6gretebilir. Ve
en dnemlisi ¢ildirmaz.’’ [

POPULAR COMPUTING, AGUSTOS
1983 den
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BILGISAYAR

NASIL

CALISIR?

AYHAN KALAYLIOCLU

Kesintikle pogu kimseler wan bir me-
rak konusudur; bilgisayann kendi
iginde neler kangtndef... Bu yanmiz
dikkatlice takip edin ve olaylar ha-
valinizde canlandirmaya ¢alisin. Cith-
recekdiniz ki karmagak Bir muamma
gibi gordnen tam ba olaylar ivi bir
samaniamayla uygulaman bir dizi
mantiksal igemlerden ibaret...

Bilgisavarlar aruk havatimiza fyi-
ce girmis darumda. Biyik bir gofun-
luk arok bilgisayarlane e yapip ne
yapamayacagin biliyor ve nerede na-
sil by aletlerden yararlanabalecegine
karar verebiliyor. Baz fanatek filme-
lerin de cikisiyle korkung bir {ehne-
ve bibrindlrdlen bu abealerf aruk be-
min herkes tangyar ve valnmeea gok
iy bir yardimo ofarak gardyor.

Su vamywi okuyan herkes en ann-
dan bilgisayan gesitli ampglarla kul-
lansyor, Kimimiz hesabima bu aketle-
re emanet etmis. Kimi yazsmalanmns
vy raporlanms bu aletle hanrhyor .
Kimimii programlama amadyla ba-
Jind uruyar. Kimilen de aber basin-
ida joysnck eskiyor.

Ganbmidzde hemen her amagla
kullamilan bis aragiara gofa kimse da-
ha yakindan hitap edebilmek igin dzel
pregramlama dilleri agrendyor ve uy-
guluyer. Hemen her amaca uygan
programlama dilleri tasarkanmis du-
rumda, Mesela kolay kullanimls ve
gachi diller alarak anilan BASIC ve
PASCAL bay ¢ekivarkar. Ba iki dil=
le kia zamanda kends amacinges uy-
gun programi geligirip kullanmanz
mimkan. Bam baska diller bse daha
detavh, sistemli ve ozun skren calis-

malar gerekuirivor. Fakal gene de
ASSEMBLER bdle skze asitamaz dag-
lar gibi gelmesin. Fakar programla-
ma kenusunda ne kadar tecribeniz
ol da bilgisayann caligmas tlam
olarak ¢le alindifinda birgok karan-
ik nakia igermekiedi. *Acaba s ka-
pah kutunun iginde neler var?' veya
‘Kara kara bicefie benzeyen bad dey-
ler var, acaba bunlar me vapiyor? .
bar baskas ‘O kadar sey vazvorum
hepsini aklinds twayar ve dogrie ola-
rak yapyor. Bumlan mersde sakh-
yir?" gibi soralar gogu kimsenin ak-
lima takilyor,

Dedik ki bu kadar sorg var; ban-
lan cevaplayacagiz. Fakat ingan hir-
sevin ianl pirmeden detayh olarak
imcelemesi teorik ve yvelersaz bic uf-
rasidan Herd gitmer. Bunun yaninda
herkesin Bilgisayammn iginl smp ba-
rada anlanlandar canli olarak gormme-
sini beklevemeyiz. En basitinden bir-
cok aletin garanti kapsami disanda
kalmasina yol agecakir boyle bir
olay. Bu yiaden biz sizin igin bir
COMMODORE &40 sakiik, icinin
foreprafim ¢ektik ve tdm balgelerd
ek rek dsaretbedik. Burada anbanik-
Laramua aym zamanda b sekibden iz-
lemeye calisin,

Bu yamda her bir dnitenin adlarn-
m fek tek belintip sirayla hepsinin
famksiyonlaring apklayncaf.

Bilgisayanmnn il kare bicekle
re benzeyen, tamiesik devee dive ad-
landinilan elemaniaria dotudur. Bun-
larin hepsinin de ek 1ek dzel iskmleri
vardir. Bunlar RAM, ROM, VIC,
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B Gerilim Regilalor-2

(@ Kuvars Kristal (Darba
dretici)

0 VIC gipi
@ 510 gipi
& Renk RAM

B Multiploxer-1 (Adres bitler
igin)

& Multiplexer-2 (Adres bitleri
igin

i 64 KByle RAM ciplori
Tdinamik tip, B adet)

i@ Timer (RESET sinyalin
dretiyor.)

CPL, CLA, 510 gibi veya benzerle
ridir.

Burada bitdn kavsam ve shimmlern
tek ek issmlerind verip agklayacafiz,
Aciklama sirasanda pecen ban terim-
berin yanunda paramez iginde bir kn-
lem bulunabilic, (1) gibi. Bu o terimin
baska bir yerde daha detayh olarak
apiklandifim gisteriv. Aqklamalar-
da mimlerin hemen arkasindan gele-
hilecek parantez icindekl bar sayn e
o elemanan sekil Grerindeki numara-
sing Belernir.

Ciebelim |istemipe:

ADRES: COMMODMIBEE 64'0n
hafizs kapasiesinin 64 kilobyte aldu-

Bunu hepimiz biliyoruz, Fakat bu
tam alarak ne antama geliyor?,. Sim-
di hir sokak hayal edin we bo soka-
fn dizerinde 65536 tane ev bulunsun,
bundan bajka ber evin dzerinde sara-
s belirten bir numara bulunsun,
{Mesela 2001 numaral evin hemen
yamnda 200112, onun yaninda da
20113 numaral evim bulunmas: gibi.)
Boylece her evimizin bir adresi (nu-
marasih ve igerigi (byte) odur. Soneg
olarak berhangi bir evin igenivle bir
15 yapmak istedifamizde adress yarda-
miyla sperigine ermebilinz.

ADKRES BUS u: Bu kanal, bilgisa-
varn en apemlt sinvallerinden olan

adres (1) bilgisini tasir, Bilgisayarin
ana islem dmitesi (f) adres bus'una
adresi yazar ve bu kanala bagl dager
ciemanlardan bar cevap verir; bu cle-
mankar RAM (1), ROM (1) gibi bis
inle alabilir. COMMODORE &4 0n
bdedn adres kapasitesini kullanabil-
mek igin adres bus 16 tane ayn hat-
1an ofusmus bir elekiriksel baglani
igerir. Bu 16 hatiin herbiri bagimsaz
alarak 07 ve *1* durumbanmdan bir-
de birinde bulunacagindan 216=
§5536 rane adees secebilme thrimali-
i var demektir. Bu saye da zaten
COMMODORE 64"in adres kapasi-
LiESaiil YABSALIE,

Commodore

BASIC ROM™a (4): Bu rom'a ay-
ns Famanda BASIC INTERPRETER
{(worumbayec) rome da denir. Y-
rumbayramn yapuf is o sirada kal-
lanicaman emirlering (BASIC emicleri)
makinamn anbayacag bir gekle pevir-
mek ve bunlann virdvdlmesini sag-
lamaktir. Bilgisayvanmenn ana islem
{inrresi (1) valme making dilinden an-
ladafiy igin PRINT veya RUMN gibi
emirlerle dofrudan highin seve bagla-
vamaz. Yiksek dillerdeki program-
larimuz makinanin daha ilked diline
cevirip virdrdlmesini sagiayan BA-
SIC INTERPRETER ROM undan
beagkaty degibdar.
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BIT Bir bit bilgisayarin icinde rast-
layabilecegimiz en kiiciik bilgi birimi-
dir. 1ki durumu olabilir, bunlar ‘0’ ve
‘1" durumlandir. Elektriksel olarak
Ise sase seviyesi ve + 5V seviyesi ola-
rak gerceklesirler. Fakat bu kadarcik
bilgi genelde kendi basina pek bir ise
varamaz. O yiizdendir ki ¢cagdas bil-
gisayarlar en az 8 bit tizerinden ¢ali-
sacak bicimde vapilirlar. Bu demek-
tir ki aletler artik bitle degil Byte'la
cahisirlar (8 bit’lik bir bilgi gurubu bir
Byte olarak amlir). Bir Byte’in igeri-
g1 1se 256 degisik durum alabilir. Ha-
fiza olarak bir tek byte pek bir sey
ifade etmez. Birkac bin byte bir ara-
ya geldiginde hatiri sayilir bir hafiza
bolgesi meydana getirebilirler. Hafi-
za Olgiisii olarak kullanilan baska bir
birim de KByte'tir (Kilo-Byte). Bir
KByte 1024 Byte'tan olusmustur. Bu
tanimlara gére COMMODORE
64’timiiziin hafiza kapasitesi 64
KByte, yani 65536 Byte, yani 524288
Bit'ur.

CIA (1,2) (=Complex Interface
Adapter = Giris/Cikis ara birimi):
Eger bilgisayarimiz dis diinyayla bil-
gi alisverisi yapmasaydi, bes para et-
mez bir dokiintiiden baska bir sey ifa-
de etmeyecekti. CIA gibi veva ben-
zeri ara birimler bu gorevi iistlenen
elemanlardir. Mesela aletimizin tus
takimi CIA denilen arabirim vardi-
miyla bilgisayarin ana devresine bir-
lesmektedir. Bundan baska disk iini-
temiz, kaset teybimiz, joystick’imiz
ve User-Port’umuz hep bu iiniteler
vasitasiyla baglanti kurabilmislerdir.
Biitiin bilgiler bilgisayara girip ¢ik-
madan dnce bu elemanlara ugrayip
degisik sekillere cevrilirler. Bu ele-
manlar ana islem tinitesinin (!) adres
bdlgesinde belli bir yer kaplarlar ve
ana islem iinites: bu boélgeiere birsey
yazdiginda bu bilgi elektriksel sinyal-
ler olarak bilgisayar devresinin disi-
na ¢ikarlar; aym sekilde disaridaki
elektriksel sinyaller ana islem iinitesi
tarafindan bu adreslerin okunmasi
vasitasiyla algilanir. Basta da soyle-
digimiz gibi bu elemanlar olmasaydi
bilgisayarimiz kor ve sagir kalacakt.

CEVRESEL BIRIMLER: Bkz. pe-
ripherie.

DATA BUS'u (Bilgi kanah): Data
bus'u, ana islem iinitesinin adres
bus’u vyardimiyla sectigi Byte’in
okunmasim veya yazilmasini miim-

kiin kilar. Bilginin akis yoniini be-
lirleyen sinyal ise R/W hatui tarafin-
dan tasimir. Dikkat ettiginiz gibi da-
ta bus’u bir Byte'hk bilgivi paralel
olarak (!) tasimak icin 8 kanalli bir
hat olmak zorundacdir.

DATA MEDIUM (Bilgi saklama
araci): Bilindigi gibi bilgisayan ka-
pattigimizda hafizasi tiiomiiyle silin-
mektedir. Programlarimizin kahc ol-
masim saglamak icin bu bilgileri ak-
taracagimiz bir araca ihtiyacimiz ola-
cakur. En ilkel érnegiyle bu isi delikli
kartlar yvapmaktadir. Fakat giinu-
miizde bu ¢ok eski teknoloji terkedil-
mistir. Biz genelde bu is i¢in manye-

minin en dnemli sinvalleri ver almak-
tadir. Bovlece aletinizin i¢ini acma-
dan, icindeki bircok islemin akisim
degistirmek miimkiin olmaktadir. Bu
port’un kullamimina en basit 6rnek
olarak kartuslar verebiliriz.

HARDWARE: Bilgisayar sistemi-
m olusturan tiim parcaciklar. Tim-
lesik devreler, transistorler, rezistans-
lar, divotlar, kapasitorler, switch’ler,
teller, plaket v.s. Kisacas: aletimizin
maddi olarak algilanabilen tiim ele-
manlari. Bu elemanlarin hepsi sabit
olarak olusturulmus durumdadir ve
degistirilemez.

ep duyariz: Hardware...
eprom... interrupt... data
bus... Bunlarin aslinda
Commodore 64’iin caligmasini
anlatan onemli kavramlar
oldugunu biliyor muyuz

acaba?

tik kavit araglarim kullaniyor.az (dis-
ket ve kaset gibi).

EPROM: (Erasable Prog Ram-
mable Read Only Memory): Eprom’-
larda bir tiir kahca kayit araclandir.
Tiimlesik devre olarak imal edilmis-
lerdir. Bu yiizden gorev olarak
ROM’larla esdegerdir. Fakat yam
olarak ROM’lara gore 6nemli bir iis-
tiinlitkleri vardir; o da silinebilir ol-
malaridir. EPROM’lann silinme is-
lemi kuvvetli ultraviyole 1s1m altinda
10-30 dakika bekletmek suretivle
olur. Boylece normal ¢calisma ortam
altinda higbir tehhke arzetmezler. Ep-
rom’larin tekrar tekrar silinip prog-
ramlanabilme 6zelligi onlar1 bilhas-
sa arastirma gelistirme islemlerinin
vazgecilmez unsurlan haline getiri-
yor. Sayet aletinizde isletim sistemi-
ni (!) veya karakter setini (!) kalici
olarak degistirmek istiyorsan:z en ra-
hat EPROM larla bu isin tistesinden
gelebilirsiniz.

EXPANSION-PORT (13): COM-
MODORE 64'iin en tnemli 6zellik-
lerinden biri expansion-port’u bulun-
masidir. Bu port’ta bilgisayar siste-

INTERRUPT: Bilgisayarin diizen-
li olarak calismasi icin gerekli olan bir
islem. COMMODORE 64 saniyvede
60 kere bu islemi yapmak zorunda-
dir. Yapilan islem sudur: O sirada ya-
pilan islem kesilir ve islemin o anki
durumu ile bilgiler bir yere saklanr;
ve interrupt altprogram yiritilir.
Bu altprogram aletimizin isletim sis-
tem rom’unda (!) bulunmaktadir. In-
terrupt sirasinda bazi énemli fonksi-
yonlar verine getirilir. Bunlar klavye
ve joystick’lerin sinyallerinin deger-
lendirilmesi, sistem saatinin 1/60 sa-
nive ilerletilmesi gibi islemlerdir. Bu
islemler bittikten sonra kesilmis olan
program Kaldig yverden devam etti-
rilir. Interrupt 1slemi periyodik ola-
rak viriyen bir 1slem oldugu igin da-
ha degisik amaclarla da kullamilabi-
lir. Mesela, baska programlar ¢alisir-
ken arka planda 3 kanaldan hareketli
bir miizik parcasinin ¢alinmasi gibi.
Tabii bu ve bunun gibi islemleri ger-
ceklestirmek samildi@ kadar kolay bir
is degildir. Bdyle programlar yaza-
bilmek normal programlamadan ay-
rilip apayn bir programlama teknigi
olarak amlmaktadir (interfupt prog-
ramlama teknigi). '

Commodore

36



KARAKTER SETI ROM'U (5):
Bu eleman sabit bir bellek tipi olup
icerigi ekranda goriilebilecek tiim ka-
rakterlerin nokta nokta tammmdir. Bu
tanimlar: degistirip EPROM’a prog-
ramlarsaniz boylece kendinize ait ka-
lict bir karakter setine sahip olursu-
nuz.

KERNAL-ROM (5): Bilgisayarin
zekdsi. Aym zamanda ‘isletim siste-
mi’ olarak da amlir. Yaptig: islem ise
sistemni calisir vaziyette tutmak igin
biitiin gerekli verileri saklamak ve
bunlari islemektir. Genelde tiim ¢ev-
resel islemleri de isletim sistemi iist-
lenir. Béylece ekrana nasil yazi yaza-
cagiz, veva cevresel araglarla (!) na-
sil komiinikasyon kuracagiz diye tek
tek ugrasmamiz gerekmemektedir; is-
letim sisteminde biitiin bu isleri ya-
pacak altprogramlar mevcuttur. Boy-
lece programci detaylarla yorulmaya-
cak ve programimin daha genel aki-
siyla, mantigiyla v.s.ilgilenecektir.

MODUL: Bilgisayara bir program
verlestirmenin en basit yollar, prog-
rami! herhangi bir data medium’un-
dan (kaset veya disket) geri ¢cagirmak
veya programi tus takimindan alete
girmektir. Bunlardan baska kullani-
lan bir yontem de programi eproma
(1) “*yvakmak’’ ve bu epromu kartus
biciminde bilgisayarin hafizasina da-
hil etmektir. Eprom’un icerigi aletin
hafizasina dahil oldugundan artk
yiikleme diye bir sorunumuz olmaya-
caktir, ¢linkil programimiz zaten ale-
tin hafizasindadir. Modiillerin bilgi-
sayarla birlestigi yer expansion-
port’tur.

PARALEL KOMUNIKASYON:
COMMODORE 64’timiiziin 8 bit’lik
paralel calisan bir data bus’u vardir.
Boylece ana islem tinitesi bir kerede
bir Byte1 oldugu gibi okuyabilir ve-
ya yazabilir. Paralel bilgi tasima yén-
temi genelde hizh bir yéntemdir.
Bundan baska seri bilgi tasima (!)
yontemi vardir ki bu ydontem daha
yavas kalmaktadir.

PERIPHERIE (Cevresel birimler):
Bilgisayara disaridan baglanan ve bil-
gisayarin standart tiniteleri arasinda
yer almayan elemanlar. Mesela disk-
siirticii, bilgiyazar, joystick ve hatta
monit6ér ekrani. Personal Computer
diye adlandirilan bir st simif bilgisa-
yarlarda tus takimimin bile periphe-
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rie sayildigr olur (Mesela AMIGA’-
da tus takimi kendi basina bir bilgi-
sayardir ve kendi ana islem iinitesi
vardir).

PLA (10) (Program Logic
Array = Hafiza islemleri koordinato-
rii, COMMODORE 64’teki gorevi):
COMMODORE 64’iimiiziin ana is-
lem iinitesi yalmzca 64 KByte adres-
leyebilivordu. Fakat C-64'iimiizde
daha 20 KByte hafiza elemam bulun-
maktadir. Bu 20 KByte, 8 KByte'lhk
INTERPRETER (!), 8 Kbyte'lhk
KERNAL (!) ve 4 KByte’hk KA-
RAKTER SETI'nden olusmustur.
Bu toplam 84 KByte’in ana islem tini-
tesi tarafindan kullamlabilmesini sag-
lamak i¢in tasarimcilar bir hile bul-
muslar; aletin tiim hafiza alamm kap-
layan RAM’in bir kismum1 ROM'la
kaplamislar. Béylece ana islem iini-
tesi o sirada secilmis konfigiirasyona
bagh olarak RAM’e veya ROM’a
ulasmakta. Bank Switching diye de
adlandirilan bu islem PLA’nin asil
gorevi.

: POINTER (Gostergec): Yazdifiniz

program yuriirken, baz1 degiskenle-
ri veya text’leri bir yerlerde saklamak
zorundadir. Bunlar, ¢calisma alanimin
belirlenmis bazi verlerine yazilarak
saklanmir. Gostergec bu bilgileri sak-
lamak i¢in ayrilms boélgenin bast ve
sonu ile ilgili bilgileri icerir. Boylece
saklanmis olan bilgileri tekrar bul-
mak miimkiin olur.

PROCESSOR (CPU =Central
Processing Unit = Ana Islem Birimi)
(8): Bilgisayarimizin beyni olan iini-
te. Her tiirlii mantiksal ve matema-
tiksel islem bu iinitede yapilir. Hafi-
za ile ilgili bir¢ok islem de (bir bél-
geyi kaydirma veya kopya etme) ana
islem iinitesinin baz1 6zel register’le-
ri (!) yardimivla yapilir. Biitiin siste-
mi kontrol eden bir orkestra sefine
benzetebiliriz o'nu. Bilgisayarin han-
gl elemanmnin hangi islemi yapacag-
na karar verip onlara emirler gonde-
ren de ana islem iinitesidir.

QUARTZ (18): Biitiin bir bilgisa-
yar sisteminin isini kusursuz olarak
yapabilmesi i¢in tiim elemanlarin is-
lerini belli bir senkronizasyon mode-
line gbre yapmalar gerekmektedir.
Bildiginiz gibi aletimizin bir adres
bus’u ve bir data bus’u vardir; bu
yizden bu bus’larin kullanimi sirasin-
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da zamanlamadan dogacak bir cakis-
ma (hi¢ kuskunuz olmasin) zincirle-
me bir yanhishklar reaksivonunu bas-
latacak ve aletimiz elden gidecektir.
Tiim elemanlarin belli bir ritm igin-
de calismasini saglayan sey sistem
darbeleridir. Tim elemanlar hangi
darbe sirasinda bus’lan kullanacak-
larim bildiklerinden hicbir cakisma
olmayacaktir. COMMODORE 64’iin
PAL tipi (Tirkiye'de de kullamilan
sistem) 0.98 MHz'de calismaktadir.
Bu demektir ki sistem saniyede
980000 darbe iiretmekte. Aslinda bu
hiz giiniimiiz teknolojisiyle kiyaslan-
diginda oldukga diisiik kaliyor. Me-
sela Personal Computer’ler 4.7
MHz'de ¢ahisir. AMIGA ise 8 MHz

AM. Hani

geler elemanin yapacag isle ilgili bil-
gileri icerir.

Ikinci tip register’ler ise ana islem
iinitesinin kendi icinde bulunur. Bun-
lar da RAM 6zelligi tasiyan birkac
Byte’lik bellek bolgeleridir. Bu regis-
ter’lerin ¢cok cok odzellesmis ve cok
¢ok onemli gorevleri vardir, ciinkii
ana islem iinitesinin islem yapabilme-
sini saglayan bu register’lerdir. Bu re-
gister’lere 6rnek olarak Akkii regis-
ter’ini ve program sayacini géstere-
biliriz.

RESET: Bu islem de bilgisayar icin
onemli bir yer isgal ediyor. Yapilan
islem bilgisayart meydana getiren ele-
manlar1 daha evvel belirlenmis baz

bilgisayar alinmaya

gidildiginde “Ka¢ K acaba?”
diye sorarlar ya... Iste bu,
RAM’1n biiyiikliigiine iliskin
bir sorudur. Peki RAM ne is
yapar ve neden bu kadar
onemlidir?

gibi bir ¢alisma hizina sahip.

RAM (24) (Random Acces Me-
mory = Rastgele ulasimh bellek =
okunabilir/yazilabilir bellek): COM-
MODORE 64’iin 64 KByte RAM bel-
legi vardir. Tam olarak 65536 Byte'e
karsihk gelen bu deger aym zaman-
da 65536 karakterlik bir text’i hat-
rinda tutabilecek bir kapasite.
RAM’ler ana islem iinitesine adres
bus ve data bus’u yardimiyla bagh-
dir. Bilginin akis yoniinii ise R/W
sinyali belirler. Bilgisayarin calisma
alani boyle bir bellekle olusturuldu-
gu icin bir bilgisayarin RAM hafiza-
sini artinirsaniz, ayni zamanda islem
yapma giiciinii de artinirsimz. Kisa-
casi RAM bilgisayarin icindeki en
énemli birimlerden biridir.

REGISTER: Bilgisayarin icindeki
bircok eleman kendilerine ne is yap-
urilmak istendigini bilmek gereksini-
mindedirler. Bu da ana islem iinitesi
ile s6z konusu elemanin ortak olarak
kullamilabilecegi RAM tipinde belli
bir bellek alam gerektirir. Bu bél-
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degerlere getirmekten ibarettir. Bu isi
yapan ise isletim sistem rom’unda (!)
bulunan reset altprogramidir. Reset
islemi genelde alet agildiginda otoma-
tik olarak yapilir. Tabii bundan bas-
ka kullanicinin istegi tizerine de ger-
ceklestirilebilir. Divelim ki reset-
switch’iniz var ve aletiniz “‘crash’’ et-
t1; aleti kapayip acacak yerde reset tu-
suna bir kere dokunursunuz.

ROM (Read Only Memory = yal-
mizca okunabilir bellek) (4,5,6): Bil-
gisayar aslinda o kadar da akilli bir
alet degildir. O’na ne yapacaginin da-
ha evvel séylenmis olmasi gereklidir
ki bir seyler yapabilsin. Bu yiizden
bilgisayarin icinde her zaman bulu-
nan ve silinip, degistirilmesi imkan-
s1z, sabit programlar bulunur. Bu
programlar ROM denilen tiimlesik
devrelerde bulunur. Bu elemanlarin
bashica ozelligi sabit icerikli bellek
tiniteleri olmalaridir. COMMODO-
RE 64’iin icinde ii¢ tane ROM bulun-
maktadir. Bunlar INTERPRETER
ROM'u (1), KERNAL ROM’u (!) ve
KARAKTER SETI ROM’udur (!).



Ayni zamanda isletim sistemini olus-
turan bu ii¢ rom’un gorevi, sistemin
tim elemanlariyla kullanicimin bagi-
n1 kurmak ve kullanicinin emirlerini
miimkiin olan en az sikintiy1 vererek
(makine dili yerine BASIC’te prog-
ramlama) yiiriitmektir,

SERI KOMUNIKASYON: Bu ha-
berlesme tipinde COMMODORE 64
bilgi alisverisi icin seri port’u kulla-
nir. Bu port’un ozelligi haberlesme
icin yalmzcea tek hat icermesidir. Ya-
ni bir Byte’lik bilgi génderecek olur-
sak bu bilgi bitlerine ayrilacak ve dyle
gonderilecektir. Goriildiigi gibi bu is-
lem daha fazla zamana mal oluvor.
Fakat bunun yaninda avantaj olarak
sekiz hat yerine tek hat kullanmami-
z1 gosterebiliriz.

SID (20) (Sound Interface Device=
Miizik cipi): Her tiirlii sesi iiretme be-
cerisine sahiptir. Yani COMMODO-
RE 64’iimiiz komple bir ses synthsi-
zer’1 igermektedir.

TIMER (25): Bu eleman, aleti ilk
actifimiz zamanki kargasayi diizen-
liyor. Bilgisayarin tiim elemanlar ye-
ni uykudan kalktug icin bunlarin tii-
miiyle uyanmalan icin belli bir siire
beklemek gerekiyor. Yoksa uyamir
uyanmaz bu elemanlardan bir is bek-
lersek biiyiik ithtimalle islerini karis-
tiracak ve aletimiz genelde uyanama-
yacaktir. Daha evvel de belirttigimiz
gibi bilgisayarin dogru olarak cahs-
masi icin kusursuz bir uyum ic¢inde
olmasi gerekmektedir.

TUS TAKIMI: Sayet her tusa ayn
bir hat ¢ekip bunlari bilgisayarin pla-
ketinde arabirimlere verseydik; 67
hatta ve 67 bitlik arabirim kanalina
ihtiyacimiz olacakti. Boyle bir yap
hem gereksiz, hem de pahal oldugu
icin tuslar matris biciminde baglan-
mustir. Boylece 16 hat ve arabirim ka-
nahyla ayni is gériiliir. Bu baglant-
min detaylarin sekilde gérmektesiniz.

USER-PORT (3): Buras: seri-port
gibi cevresel birimlerin kontrolunu
sagladigr gibi cesitli elektriksel ku-
manda aletlerini kontrol edebilir. Ta-
bii boyle bir isi 6zel yazilmus bir prog-
ram becerebilir. User-port disanya
elektriksel sinyaller génderebildigi gi-
bi aymi zamanda dis ¢evreden gelen
elektriksel sinyalleri algilayabilir.
Boylece mesela disanidan algilanan

degerleri bir program yardimiyla ana-
iz edip degerlendirebiliriz.

VIC (19): (Video Interface Cont-
roller = Gorzel arabirim araci): Bu
arac olmasaydi, herhangi bir moni-
toriin veya televizyonun ekranminda
bilgisayarimizin yaptig isleri géreme-
yecektik. Bu aracin yaptigi is ekran
hafizasindan (RAM’in bu is igin ay-
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rilmis bir bolgesi) karakter kodlarim
okuyup karakter seti rom’undan (!)
her karakterin seklini alip bu sekli ek-
ram cizen elektron 1simina kumanda
edip goriiniir hale getirmektir.

ZEROPAGE: Bu hafiza bolgesi
ana islem iinitesine ve isletim sistemi-
ne ait cok 6nemli ara degerleri iger-
mektedir. Ashinda bu bilgiler RAM’-
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in basindan baslayip 820 adresli ha-
fizaya kadar uzanmaktadir.

Yukarida gordiigiiniiz aciklamalar
COMMODORE 64’iin icinde bulu-
nan elemanlari, sinyalleri ve yiiriiyen
islemlerin énemli olanlarim anlat-
yor. S1mdi 1se bu ufak eleman ve sin-
yallerin bir biittin olarak nasil bir isin
iistesinden geldiklerini, bu arada han-
gisinin devreye girip ne kadar siire ile
ne yaptigin ve sonug olarak gozle gi-
riiliir bir islemin ortaya cikisini gore-
cegiz. Bu anlatim sirasinda da eleman
adimin yaninda parantez icinde bir ra-
kam bulabilirsiniz. Bu rakam yuka-
rida bahsettigimiz gibi hala elemanin
fotografimiz lizerindeki yerini giste-
riyor.

Fonksiyonlar: en basindan ele ala-
lim ve konuya 6yle yaklasalim. Diye-
lim bilgisayarin ON/OFF diigmesini
actik, bilgisayarin icinde neler olmak-
ta?..

i1k olarak biitiin elemanlar sok ge-
cirecek kadar c¢ok akim cekerler.
Tiim elemanlarin hayata gecebilme-
leri icin sakinlesmeleri beklenir. Bu
yiizden hemen tiim elemanlara uygu-
lanan RESET sinyali belli bir siire sa-
se seviyesinde kalir. Bu sinyal bilhas-
sa bilgisayarimizin beyni sayilan ana
islem iinitesinin uyanmip calisir vaziye-
te gelebilmesi i¢in hayati dnem tasir.

Sistemin bir parcasi olan TIMER
(25) devresi yalmz bu anda aktif ola-
rak gorev yapar. Yaptig: is ise belli
bir zaman (bilgisayarin icindeki vol-
ta) seviyesi normal seviyesine ulasip
tiim devreler asir1 akim ¢cekme duru-
mundan kurtulana kadar) beklemek-
tir. Daha sonra tiim elemanlar: ser-
best birakir, ana islem iinitesi de bu
elemanlara dahildir.

Bilgisayarimiz donamim olarak
uyand: ve su anda cahisabilecek du-
rumda olan bir ana islem iinitemiz
var. Fakat o simdi ne yapacak? Ne-
reden baslayacak? Iste boyle bir du-
rumda ana islem tinitesinin icgiidiisel
hareketinden s6z edebiliriz. Ana is-
lem tinitesi RESET islemine her de-
fasinda ayni sekilde baslamas: gerek-
tifinden bu ¢ip iiretilirken igine sabit
bir emir konur ve bu emir yalmzca
boyle bir durumda kullanihir. COM-
MODORE 64’iimiiziin ana islem iini-
tesi 6502/6510 tipindedir ve bu aile-
ye ait ana islem tinitelerinin hepsinin
standart baslama noktass SFFFC
(65532)'deki gostergecin gosterdigi
adrestir.
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Gerek bu gostergeg, gerek onun
gosterdigi adres, isletim sistemi rom’-
unun (5) i¢indedir. KERNAL
ROM"u da denilen bu bélgenin icin-
deki programlar kalict oldugu igin
buradaki program giivenilirlikle yii-
riitiilebilir.

COMMODORE 64'te $FFFC'deki
gistergeg 64738 deki RESET altprog-
ramini gostermektedir. Bu aliprogra-
mi biz de disanidan ¢agirabiliriz. Bu
isi SYS64738 vazarak yvapabilirsiniz.
Goreceksiniz alet ilk acihs durumu-
na donecektir.

I1k 6nce ana islem birimi icin ha-
yvatli dnemdeki islemler yuritiiliir.

Bunlar ana islem iinitesinin calis-
ma modunu belirlemek ve icindeki yi-

sonra ekran icin ayrilmis olan hafiza
bélgesi silinir. Burada RESET islemi-
nin isletim sistemi ile ilgili kism bit-
mistir. Daha sonra ana islem iinitesi
$A000 (40960)'da bulunan géstergeg
vardimiyla BASIC-WARMSTART a
gider. (Burada ise bildigimiz BASIC
INTERPRETER ROM’u baslamak-
tadir.) Ana islem iinitesi artik IN-
TERPRETER (vorumlayici) déngii-
siine girmistir; artik bizden BASIC’-
te emir alabilir ve yiriitebilir. Bilgi-
sayarin bu duruma geldigini suradan
anlariz: ekran goriiniir vaziyette agil-
mistir ve agilis mesaji gériinmektedir,
CURSOR yanip sénmektedir ve tus
takimindan vazdiklarimiz: alabilmek-
tedir.

ommodore 64’iiniizii actiniz

ve mavi zemin iizerinde

alisageldiginiz yazilarin

olustugunu gordiiniiz. Bu

duruma gelmek icin

bilgisayarimizin icinde neler
oldu, haberiniz var mi?

gin gostergecini sifirlamaktir (ashn-
da sifirlamanin tam tersi yapilmak-
ta, ¢iinkii 6502/6510 ana islem iini-
tesinin yigim yukanidan asagiya pren-
sibiyle ¢calismaktadir). Bundan son-
ra belli bir sifreye gére modul takih
olup olmadig! kontrol edilir ve mo-
dul varsa sistemin kontrolu modul’-
daki programa devredilir. (Merak
edenler igin belirtelim, bu sifre
$8004'te CBMB80 yazili olmasidir).
Sayet modul yoksa diger aktif ele-
manlarin inisyalizasyon islemleri va-
pilir. Bu, su demektir: Bazi sabit de-
gerler ClA’lere (1,2), VIC’e (19) ve
SID’e (20) yazilir ve belli bir calisma
disiplinine sokulurlar.

Daha sonra yapilan islem ise RE-
SET sirasinda en fazla zaman alan is-
lemdir. Bu islem RAM’in (24) test
edilmesi ve ¢alisma alani olarak dai-
mi ve kesiksiz ne kadar hafizanin bu-
lundugunun tespit edilmesidir. Bun-
dan sonra ise RAM’in isletim siste-
mi tarafindan kullamlacak bdlgesi
ROM’dan bazi degerlerin kopya edil-
mesiyle ilk acihis degerlerine getirilir.

Bu islemler yerine getirildikten
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Artik bilgisayarimiz uyanmis ve
giinliik vasamina donmiistiir. Aruk
bizden emirler alabilir ve bunlar uy-
gulayabilir. Simdi is daha da ilging-
lesivor. Acaba bilgisayar bizim iste-
diklerimizi verine getirirken ara is-
lemler olarak bize gdstermeden neler
karnstiniyor?

Divellm ki CURSOR’umuz bir
bolgede yanip sontiyor. Ve biz bir tu-
sa bastik. CURSOR bastifimiz tusa
ait karakteri yazarak bir ilerliyor.
Tam detaylan g6zoniinde tutuldu-
gunda acaba bu olay nasil gercekle-
siyor?..

Once tus takimini inceleyerek bas-
layalim. Tus takimindaki her tus
elektriksel bir anahtar vazifesi gor-
mektedir. Biz bir tusa bastigimizda
elektriksel devreyi kapatiriz ve bilgi-
sayar arabirim initesi yardimivla o
tusa bastigimiz: algilar. Bu sefer bas-
ka bir sorun cikiyvor. COMMODO-
RE 64'iin lizerinde tami tamina 66 ta-
ne tus bulunmakta. Bu 66 tusun bil-
gisayar tarafindan algilanabilmesi
icin 66 hat art1 bir adet de ortak sase
sinyali i¢in bir hat, yvani toplam 67



hat gerekivor. Tabii tiretim sirasinda
67 kablonun varatacagi sorunlar siz
diisiiniin.

Bdvle bir sorunun farkina varan
bilgisayar tasarimcilart matris bag-
lanuist adinda bir yvontem énermisler.
RESTORE tusu disinda kalan tusla-
ri 64 tus olarak goérebiliriz, ¢iinki
SHIFT LOCK tusu soldaki SHIFT
tusu ile paralel baghdir. Bévlece bu
64 tusu 8 x 8’lik bir matrise baglava-
biliriz. RESTORE tusu oldukca ozel
bir tus oldugundan valmizca kendine
Ozel iki hatta sahiptir. Boylece tus ta-
kimindan bilgisayar plaketine yalniz-
ca 18 hat tasiyarak biitiin tus takimi-
nin bilgisavar tarafindan algilanma-
sini saglayabiliriz. Bundan baska kul-
lanilmasi gereken arabirim iinitesi ka-
nal sayisi ise 64’ten 16’va inmektedir.

Tus takimindan gelen sinvaller Cl-
A’lere girer. Isletim sisteminde mat-
ris tipine uygun bir altprogram, hangi
tusun basildiginmi belirler. Bu progra-
min dikkat etmesi gereken baska bir
husus da tuslarin tek mi, (SHIFT) le
birlikte mi, (C =) ile birlikte mi, vok-
sa (CTRL) tusu ile mi basildigidir.
Cozim soyle bulunmustur: Her tu-
sun belli bir numarasi vardir. Fakat
bu numara kendi basina hicbir ise ya-
ramaz; bu rakamin basilan tus kom-
binasvonuna gore belli bir ASCII ko-
duna cevrilmesi gerekmektedir. Bu
cevirme islemleri i¢in 15letim sistem
rom’unda dort tane (her kombinas-
yon i¢in bir tane) desifre tablolan bu-
lunmaktadir. Boylece basilan tus
kombinasyonuna gdére hangi ASCII
karakteri gerekiyorsa elde edilir.

Buraya kadar 1sletim sistemi han-
gi tusa bastigimiz1 algiladi ve istedi-
gimiz karakteri ekrana basmas gere-
kiyor. Once bu ASCII kodunu ekran
koduna cgevirir ve 1024’ten 2023’¢ ka-
dar adresler arasinda uzanan ekran
hafizasimin belli bir yverine yazar. VIC
¢ipi ise ekran hafizasindan bu kodu
alir ve KARAKTER SETI ROM’un-
dan (6) bu karakterin sekil olarak ta-
mmim ahr ve elektron tabancasina
kontrol ederek bu karakterin gériiniir
olmasini saglar. Gayet diizenli ve bir-
¢ok isin yapilmas) gerekiyor; yalnz-
ca tek karakterin goriiniir hale gelme-
s1 1¢in.

I1gi cekebilecek baska bir islem de
bilgisayarin disketten bir dosyayi
okumasicir. Goriliyvor ki isletim sis-
temine burada da bircok is diismekte.

Diyelim emri verdiniz. Bu emrin
dogrulugu kontrol edildi, analizi va-

pildi ve artik bilgisayar tam olarak ne
istediginizi biliyor. Artuk sira bilgisa-
yarin kollar1 sivayip ise girismesine
gelmistir. Ana islem iinitesi, isletim
sistemindeki bu isle ilgili bir altprog-
rama gider. Bu altprogramda yapilan
islem arabirim iinitelerini araci ola-
rak kullanmak suretiyle disk siiriicii-
sitne bir emir kanali agar ve istenilen
tipte ve addaki dosyayi hazir etmesi-
ni emreder. Bu arada emre gelen ce-
vabi degerlendirerek dosyanin basa-
rili bir bicimde acihp acilmadigin
kontrol eder. Dosya basanh olarak
acilmissa gostergecleri kullanarak
dosyayr hafizaya okur. Bunu soyle
gerceklestirir: Arabirim liniteleri va-
sitasiyla tek bir Byte'r alir. Simdi bu
Byte’1 bir géstergecin gosterdigi ad-
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EARADIR.
rese yvazmak gereklidir. Adres bus’-
una bu adres’i, data bus’una aldig1-
Byte'1 gonderir; bu arada R/W sin-
yalini yazma durumuna gecirir. Boy-
lece dosya Byte Byte okunup hafiza-
yva alimir. Dosyamn sonuna gelindi-
ginde ise disk siirticlistine dosyay: ka-
patmasi icin emir génderir. Boylece
dosyay! okuma islemi biter ve ana is-
lem tinitesi diger emirleri yiiriitmek
icin vorumlayiciya geri déner.

Sonuc olarak goriityoruz ki 1sletim
sistemi bizim i¢in ¢cok sikici ve has-
sas i1sleri tistlenivor. Genelde isletim
sistemlerinin yapilar: da budur. O bil-
gisayarin standart ve en gerekli, en
¢ok kullanilan islemlerini iistlenirler.
Bu islemler genelde o bilgisayarin ge-
nel ozelliklerini belirler.
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Yapilan islemlere son bir 6rnek ve-
relim: Diyelim ki tus takim vasitasiy-
la bir satir yazdik ve (RETURN) tu-
suna bastik. Neler olmakta?..

Siz RETURN’e basar basmaz, is-
letim sistemi bu satir1 alir ve 30200
(512)’den itibaren olan bdlgeye tasir
(kopya eder). Saurin sonunda ise sa-
tr sonunu belirtmek icin igerigi ‘0’
(sifir) olan bir Byte eklenir. Yorum-
layici ilk karakteri kontrol eder. Bu
karakterin rakam olup olmamasi ¢cok
sey degistirir ¢inkil.

Eger ilk karakter bir rakam ise, bu
satir BASIC programinin igine ekle-
necek demektir. Once daha evvel ay-
ni satirla yazilmis bir satir varsa o si-
linir ve programin geri kalan kismi
geri kaydinhir. Bundan sonra yeni sa-
tir yerine konur. Bu islem ise yeni sa-
tirin girecegi yerden gerisini o satirin
biliyiikligii kadar ileri kaydirip acilan
bos bolgeve o saun kopya etmekle
olur.

Eger ilk karakter bir rakam degil

Teleteknik
Genel Kurulu
yapildi

Commodore firmasinin Tiirkive dist-
ribiitérliigiinii yapan Teleteknik
Elektronik Sanayi ve Ticaret A.S. nin
olagan genel kurulu 15.4.1987'de ya-
pildi. Gegcen déneme iliskin calisma
raporlarinin incelenmesinden sonra
yeni doneme iliskin kararlarin gézden
gecirildigi genel kurulda sirket yéne-
timine Osman Kavala, Zeki Tiirkkan,
Bilal Sadi Oguz, Riza Cebi ve Omer
Erkmen secildiler. Yeni Yénetim Ku-
rulu dniimiizdeki giinlerde ilk kez
toplanarak gérev dagilimi yapacak.
Yeni Yonetim Kurulu’na éniimiizde-
ki calisma d6neminde basarilar dili-
YyOTUuZ.

Commodore,
Bilgisayar

Giinleri’'ndeydi

Giinler ¢ogaliyor... Bu sefer de Ro-
bert Lisesi, 6grenciler arasinda genis
ilgi toplayan bir Bilgisayar Giinleri
diizenledi. 6-10 Nisan’da Commodo-
re, Apricot, Amstrad, Atari ve App-
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ise yorumlayici (4) buyiik bir terci-
me tablosundan o emre ait altprog-
ramin adresini arar. Bu altprogram
daha evvel yazilmis, makina dili va-
pida bir programdir ve yaptugi is ise
karsilik gelen BASIC emrinin yapma-
s1 gereken tiim islemlerdir. Bu emi-
rin uygulamasi bittikten sonra ana is-
lem tinitesi yorumlayici dongiisiine
geri doner ve yeni emirler icin hazir-
dir.

Bu makalede genel olarak bir bil-
gisayar sisteminin calismas icin ge-
rekli tiniteleri ve bu tnitelerin ortak
olarak bir diizen icinde nasil isledik-
lerini anlatmaya ¢alisuk. Bazi yerler-
de detaylara da girdik. Isterdik ki bii-
tin prensipleri ve detaylan icerebile-
lim. Fakat bunun i¢in ne bizim yeri-
miz, ne de sizin zamanimz veter. Biz
burada aklimiza takilmis olabilecek
bazi konulara 151k tutarak bu konu-
larda arastirmaci olmanmz konusun-
da cesaretlendirmek istedik. Ashinda
sizin isiniz bundan sonra bashyor.

Teleteknik’ten

le bilgisayarlari Robert Lisesi’'nde
kendilerini tanittilar. Ama yalmz
Commodore bunu bir.genis video ek-
rani kullanarak yapti. Video gdste-
rimlerinde bile fazla yaygin olarak
kullanilmayan bir gerecin bir bilgisa-
yar ekram olarak kullaniliyor olma-
s1, Commodore pavyonunun éniinde
1zdiham yaratti. Ayrica Commodo-
re artik bu tiir fuarlarda geleneksel
hale gelmis olan cekilislerinden birin-
de cesitli hediyeler dagitt:.
7.4.1987°de Robert Lisesi’nde yapi-

Burada deginilen konularin isiginda
belli spesifik konular ayirt edecek ve
bunlar arasinda secim vapabilecek
kadar bilginiz var aruk. Yapugimz
secim dogrultusunda bilginizi ve tec-
ritbenizi artinin; daha sonra da konu-
nuzun kapsamim genisletin. Gorecek-
siniz ki belli bir verden sonra asagi
yukari her konuda belli bir bilginiz
olacak. Bu arada bir tavsivemiz var:
Bilgi ve tecriibenizi sistemli bir bigim-
de gelistirin. Yoksa bir yerden sonra
kavbolursunuz. Ayrica bilmediginiz
bir konuya ani olarak yvonelmeniz ge-
rekirse daha evvelden elde ettiginiz
sistematik ¢alisma becerisi hem ko-
lavhik saglavacak, hem de ramandan
kazanacaksimz.

Son olarak bu makalenin berabe-
rindeki ‘bilgisayarin blok semas:’ sek-
li izerinde birkag sey soylevelim. Su
ana kadar elde ettiginiz bilgilerle bu
sema tzerinde tim elemanlarnn bir-
likte ¢calismasim daha iyi izlevebilir-
Siniz.

lan ¢ekiliste kazananlar ve hediyele-
ri sOyle:

C-16: Ali Yeteroglu (Avusturya Lise-
S1).

Isikh kalem: Netsi Hullu (Ozel Dost
Lisesi), Meltem Misirci (Avusturya
Lisesi), Ali Gékmen (Avusturya Li-
sesi).

Dergi seti: Nahoko Ando (I.I.C.S.-
Ommunity School), Selim Ak (Ozel
Dost Lisesi), Gékhan Erkiralp (Ro-
bert Lisesi), Orkun Sak (Robert Li-
sesi), Basat Tayfun (Robert Lisesi).

Hata Koses

Knrkanz, bu ayki hata kdsemizde itiraf etmek zorunda oldugumuz en bii-
yilk ayip, bes okurumuzu hayal kinkhgina ugratmak olacak. 14. sayimizin
50. sayfasinda yayinlanan Commodore Show gekilis sonuglarinda hata ya-
pilmig. 16 Subat ¢ekilisinde aslinda birer 151kli kalem kazanan su okurlar:-
miz, yanhs olarak birer MPS 802 Printer kazanmus gibi gésterilmis: Ugur As-
lanalp, Ali Dikmen, Rafet Giirel, Serkan Ozdemir, Nese Gozdemir.
Diger yandan gercekten MPS 802 kazanan okurumuzun ismi ilan edilmemis.
Evet, 16 Subat giinki ¢ekiliste Kenan Keles bir adet MPS 802 kazandi. 21
Subat giinkii ¢ekiliste ise birer adet Egitim Seti kazananlar arasinda ise Me-
ral Késoglu’nun ismi yok. Oysa o da bir adet egitim seti kazandi.
Cekilisle ilgili eksik ve fazla isimlerimiz bu kadar. Bir biiyiik hata daha ise,
Bir Oykiimiiz Var, boliimiinde yayinlanan Otomatik Dev Gramatizér, Ame-
rikall yazar Roald Dahl’indi. Tiirkge’ye Tomris Uyar tarafindan cevrildi.
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Teleteknik’ten Yeni Bir Egitim Paketi

Anadolu
Liselerine
Giris

Ug kasetten olusan bu program
seti, Anadolu liselerine hazirlan-
mamzda yardimc olmak iizere
hazirlanmistir.

100 sorudan olusan her kaset
Tirkce, Sosyal Bilgiler, Din Kiil-
tirl ve Ahldk Bilgisi, Matematik
ve Fen Bilgisi'ni icermektedir.

Sevgili Ogronciter,

B program sl Ansdody Liseisn.
ik fukbirlanmanizda yarchmos ofmak
Gzere hagirienmgir

100 sorudan lhusan bu kesel Tirk-
g0, Soayal Biipder, Din Kalor ve Ah-
Mk Bigisd, Metamatik v Fon Bilgigd '
W icarmekfadir

Lonls malanmy siragnga karssash-
Gz spnmlar Bana yarebes, bt ig-
hafondt arayp pdrdgadiirsinlz.

YUKLEMEN FoIN:

SHIFT v RUN-STOP a biriilkde bae
sz, Ik bélom yokiandikten sonra
#=L fig birioc] bdomd yakieylp AUN
kewmisfuny ez, Ekrandn 1885 ra-
kamini gdrddindzde “J° fuguna
bazip [kl broak Igaretl koyarak LGk
AD ™ komulvny ofde adip RE-
TURN'e basinuz.

ERSArT QraRiarTiel .
Caman NG LN

<4 Aguaton Bul Jencglr Apl. 35/1
Tal: 1784 AKSEMIR

Sovoill Dgrenciler,

Bur program &, Anadofu Lisolen-
it hanrfanmanedy yardemer olmak
Grave harrlanmgty,

100 soruden dugan by kased Tidrk-
R, Sm,ya' Eiipier. Din Kidrdrd ve AR-
% Bligisl, Matomakk vir Fer Bilgisd =
rf sgarmpkiaglr,

Gakymplinme srasincs kargdashe
ez sorunien ban yarabills, bem -
lefonta srayp pdvdpabirsinde.

YOXLEMEK ICiN:

SHIFT va RUN-STOP'a blrifde ba-
mnrz, (i bl yikiangikfen sonra
=L i bitincl boddm i ydicheylp AUN
komuotume varkis. Ekrandy 71985 ria-
kammi glrdGinizde “J" fuguna
bagip (ki benak el koyarak Lo
AD * " komulunu efge edip RE-
TURN'S Basianr,

Bazan oilakisrimis. ..
Csmarn ONGLUN

24 Agustos Bui. Senoghy Apt. 39/1
Tol: 1784 AKSEMIR

.fﬂ'lﬁgr-li mfd'ul'h‘:ll'ﬂ'f.

Bu program geli, Ansdoiy Lisdhen-
ne hazrianmanzsds yardme oimak
ORevd hanwrianmighe,

FOD sorudan ol bu kased Tink-
i, Sosyal Bilgar, Dén Kiitdrg v Al-
ik Bilpley, Matomatk va Fon Bilgisi"
i AcorTrak fadlin,

CaksmdbRiruy fraseida Kevsoasir-
iz Seruniin e araliir, bl i
kianla araysp pdripebilirsiniz,

YOKLEMEK ICIN:

SHIFT wo RUN-STOP a birliie ba-
iz, Nk bdiom yikisndikten sonra
=L i birincl BA0mad yildepio RLUN
kormrfund varirir. Ekrands 1985 ra-
kamwy gdvdigdndzde J" luguna
basip lkf brnak el koyarak LO-
AD " " komufunu oide odip RE-
TURN"e baarmr.

Hagarr cifekiorimig. ..
Oeman ONGLN

24 Agustos Bul. Senodhy Agt. 3571
Tal: 1784 .u.xsgﬁ.i’n

H'ﬁlﬂlﬂ HNIHHTHST'T NTOaQVNY Q

I-STHID ENIHHETHSIT QTOGVNVY

T01 - $THID ENJHETHSIT NTOAVNY Q

Commodore 64

EGITIM PROGRAMLARI DIZISI

ANADOLU
LISELERINE
BRI &

« TOHRECE

» SOATAL BILGILER

e BN XOLTORO VE ARLAK BILGIS
¢ MATEMATIH

« FEM BILGis]

Teletekpik

Isrmire Cad, Pl Apt. Moo 250 TaedwikimdBT, Te 131 18 50
shirs Casl, Measl Hen Mg 3005 fargmidldT, Tl 145 13 50 44 wHall

Commodore 64

EGITIM PROGRAMLARI DIZISI

)

ANADOLU

LISELERINE
GIRTS

# BOAYAL BILAILER

* DN KOLTORY VB AHLAFK BiLotat
* MATEMATIE

+ FEN BiLGist

Commodore 64 |

EGITIM PROGRAMLARI DiZis|

ANADOLU
LISELERINE
e T RIg

* TORKCE

= BOAYAL BILGILER

» Din EOLTORD VE ARLAK BILGTaL
* MATEMATIE

+ FEN Biraist

Teleteknik

Biahhena Cad. Fadh Al Ho: 553 TelopedST, Tel 131 1580
Flisiorn Cand. Plordl Hizn Mo 20004 Koy BT, Tet 148 13 35 04 Hall

Biitiin Teleteknik Bayilerinde

LTl 150 15 BO
T. Teh 188 19 30 (4 bath




C 128 icin
PuUf Nokialar (2)

BURAK KIPER

Bu yazimizda C128'in yaninda C-64 ile de ilgili bil-
giler vermeye ¢alisacagiz, bundan baska ara sira
baz oyunlarda size kolaylik saglayabilecek veya si-
ze bir oyunda sonsuz hak verdirecek POKE'lar 6gre-
tecediz. C128 ile ilgili bir adresin mimkinse C-64'teki
karsihgl da gobsterilecektir.

Ik yazirmizda C-128'de VIC ten yani 40-kolon mo-
dundan bahsetmistik, simdi sira 80-kolon moduna
geldi, bu yazimizda VDC 8563 (VIDEO DISPLAY CONT-
ROLLER) islemcisinin ézelliklerini taniyacadiz. Bu islem-
ciye nasil girebiliriz, normal karakterleri nasil iki kat
playutebiliriz gibi ilging seyler goreceqiz.

Bildiginiz gibi C128i bir is bilgisayar olarak kulla-
nabilmemiz midmkun, makineye bir profesyonel 6zel-
ligi kazandiran 80-kolon’luk gbsterim yetenegdidir. Bu
arada sunu hatirlatahm ki bu islemci sadece RGB mo-
nitdrlerde gdérantl saglamaktadir, bu ylzden bu
modda goruntu elde edebilmek icin C1901 tipinde
oldugu gibi RGB ¢ikisi olan bir monitér kullanmaniz

gerekmektedir.

Simdi aligmig oldugumuz orfamin disina gikiyoruz,
bildigimiz gibi 40-kolon modda ekran ve renk RAM'
normal RAM de idi ve normal PEEK ve POKE komutu-
nu kullanarak bu islemciyi istedigimiz sekilde kulla-
nabiliyorduk. Fakat 80-kolon modunda bu rahata sa-
hip degiliz; ¢unku 80-kolonun RAM'i normal RAM'de
degildir ve normal PEEK ve POKE komutunu kullana-
rak Gzllmenize gerek yok, ¢clnku size 80-kolonda kul-
lanilan islemciyi nasil kullanacaginizi gosterecegiz.
Asagida islemcinin yazmaglannin bir listesi yeralmak-
tadir.

00 Okuma: Durum, LP, VBlank,-,-,-,-.-
Yazma: istenilen yazmacin 0-5 Biti

01 Satr basina karakter sayisi

02 Ekran penceresini kaydirma (yatay/karakter ola-
rak)

03 Ekran penceresini kaydirma (yatay/piksel ola-
rak)

04 Dikey senkronize

05 Dikey toplam

06 Ekran sayfasinda yeralan satir sayisi

07 Ekran penceresini kaydirma (dikey/satir olarak)

08 Interface modu

09 Matriks yazmaci - dikey

10 Kursor modu - taramaya basglama

114 Taramay durdurma

12 Ekran hafizasinin baslama adresi - ylksek byte

13 Ekran hafizasinin baslama adresi - alcak byte

14 Kursor'un yeri - yuksek byte

15 Kursor'un yeri - algak byte

16 Light Pen dikey

17 Light Pen yatay

18 Kanal adresi - yUksek byte

19 Kanal adresi - alcak byte

20 RAM baslangic adresi - yliksek byte

21 RAM baslangig adresi - algak byte

22 Matriks yazmaci/yatay gorintu

23 Matriks dikey gdrint(

24 Dikey dlUzgln akis

25 Yatay duzgun akis

26 Renk

27 Adres kaydirma

28 Karakter Uretme basic adresi - ylksek byte

29 Alt gizim - Kursor - tarama - satir

30 Yazmacg tekrarn

31 Kanal, video RAM'indeki byte'i okumalyazma
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32 Blok baslangic adresi - yuksek byte

33 Blok baslangi¢c adresi - algak byte

34 Ekran gésteriminin baslangici

35 Ekran gdsteriminin sonu

36 Tazeleme orani

Simdi listesini verdigimiz yazmaglar bireysel olarak
ornekler vererek islevlerini aciklayacagiz.

Bu yazmagclar dolayh olarak adreslenirler. Bunun
anlami sadece sifinnci ve birinci yazmaglara giris ya-
pabildigimizdir. Bunu su ornekle agiklayalim, eger 26
numarall yazrnacin icerigini gérmek istiyorsaniz su sa-
tirlan yazmaniz gerekir.

A=DEC("D600")

POKE a,26:PRINT PEEK(A+ 1)

0 (SD600) ve 1 (SD601) yazmaglarnna yazilan yaz-
mag¢ numarasi istenilen yazmagtan okuma ve yaz-
mak i¢in bir kanal agmamizi saglar. Bunu asagida
verecegimiz klguk bir program yapabilir.

10 INPUT "YAZMAC™;Y
20 INPUT "DEGER";D

30 POKE DEC("'D600").Y
40 POKE DEC("'D&6017) .D

Yazimizin basinda da belirftigimiz gibi VDC islem-
cisinin normal adreslenemeyen 16K’lik RAM'i bulun-
maktadir. VDC video RAM'ine girebilmek i¢in asagi-
daki programi kullanin.

(Program Dékim Eki/PROGRAM 1)

Satr Aciklama

100 BA dediskenine VDC'nin temel adresini
yuklenir.

110 V dediskenine istediginiz video RAM adre-
sini yukleme.

120 W degiskenine video RAM'Ine yazmak iste-
diginiz deger yuklenir.

130 V degdiskenindeki deger yluksek ve algcak
byte'lara ayrilir.

140 18'inci yazmaca istenilen adresin yuksek
byte’t konulur,

150 19'uncu yazmaca algak byte konur.

160 31'inci yazmaca byte degeri konulur.

170 BA degiskeninin hafiza adresine ulasana
kadar komut bekle.

180 30'uncu yazmacg 1 ile doldurulur (karakter

Cikist).

Bilgisayar ilk acildiginda video RAM'in durumu su
sekildedir:

$0000-S07FF Ekran tazeleme hafizasi (SCR-RAM)
(0-2047)

$08N0-50FFF RAM (mesela ekran hafizasi)
(2048-4095)

51000-S1FFF Serbest

(4096-8191)

$2000-$3FFF Karakter dretimi

(8192-16385)

Yukanda verilen Basic programi ¢alighinn ve adres
olarak ‘0’ girin. Deger olarak ‘0 ve 255" arasi bir de-
ger giriniz. 80-kolon gbsterimde Ust sol kGgede ver-
diginiz degere badl olarak bir karakter yazilacakiir.

Video RAM’e pratik olarak giris

80-kolonda isletim sistemi bir tusa basildiginda ne
yapar? Bu modda igletim sisteminin bir karakteri ne
yaphgini inceleyelim. Isletim sisteminde bu isle ROM'-
da bulunan bir yordam gérevlidir. Bu yordami BASIC'-
ten su sekilde ¢cagirabilirsiniz:
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SYS 491585, karakter, renk
Karakter: Karakter numarasi (0-255)
Renk : Karakter rengi (0-16)

Bu yordam hem: 40-kolon hem de 80-kolon icin ¢ca-
ligir, bunun anlami bir komutla her iki ekrani da ayni
anda programiayabilirsiniz demektir. Simdi karakter-
leri ekranin ¢esitli satirlanna nasil koyacagimizi 6g-
renelim. Karakterin yeri hafizadaki 224 ve 225 numa-
rali (o anki Kursor'un yeri) adreslerden okunabilir. EGer
bir karakterin belirli bir yerde olmasini istiyorsaniz, bu
adreslerle biraz oynamak yeterli olacaktr.

Asagida bunu yapabilecek kucik bir program ve-
riyoruz:

(Program DokUm EkilPROGRAM 2j

KOL degiskeni: 0-79 (0-39)
SR degiskeni : 0-24

Programda kullanilan bazi adresler sunlardir:

238 Ekranin maksimum uzunlugu

224 Kursor'un yeri - alcak

225 Kursor'un yeri - alcak

49155 Baslangic adresi - ROM yordami

Taklit edilmis POKE

Asagida verecedimiz program sayesinde normal-
de POKE yapamadi§imiz video RAM bélgesine bizim
yaphgimiz POKE komutu ile POKE yapmak mimkin
olacaktr.

(Program D&ékidm ERI/PROGRAM 3)

Hazirlamig oldugumuz POKE komutunun formati su
sekildedir:

SYS DEC("1800"), karakter, LO,HI
Karakter= Karakter byte degeri (0-255)
LO= Istenilen adresin alcak byte'l
Hl= Istenilen adresin yiksek byte'

Su ufak programi deneyin:

10 INPUT"ADRES;AD
20 HI=INT(AD/256):.LO=AD-(256"HI)
30 SYS DEC("1800"),3.LO.HI

Video RAM'deki herhangi bir byte'in iceridi su se-
kildedir:

BIT O: Parlaklik

BIT 1: Mavi

BIT 2: Yesil

BIT 3: Kirmuzi

BIT 4: Yanip sénme

BIT 5: Al ¢izilmis

BIT 6: Reverse video

BIT 7: ikinci karakter seti

Ik d&rt bit'in kullanimi oldukga aciktir, bu bitleri bir-
lestirerek mumkdn olan 16 rengi elde edebilirsiniz.
Dorduncu bit'i 1 yaparak karakterinizin yanip sénme-
sini saglayabilirsiniz. Biraz eglenmek icin Ustte verdi-
gimiz programin 30'uncu satinni séyle degistirin:

30 SYS DEC("1800),2 0+2 3+2 4,LOHI

Programi ¢alistirarak adrese 2048 degerini verin,
simdi ekranda acik kirmizi renkte olarak karakter ya-
nip sénmeye baslayacaktr. BIT 7 ile karakter setini
degistirebilirsiniz, normalde bunu SHIFT/C = tusu ile
yapiyoruz. 40-kolon ekranin aksine 80-kolon ekran-
da ayni anda her iki karakter setinin de bulunmasi
mumkUnddr. Bunun anlami da ¢alisabilecegdiniz ka-
rakter sayisinin 512 adet oldugudur.

Karakter uretimi

Asagida verecegimiz program karakter Ureticiyi vi-
deo RAM'den okuyacaktir.

[Program Dékum EkifPROGRAM 4)
Programimizda kullanilan degigkenler:

BA : Karakter dreticinin baslangici

A : VDC'nin baslangici

AD: Karakter Ureticide o anda bulunan adres
Hl : AD degiskenindeki adresin yuksek byte’
LD : AD degiskenindeki adresin algak byte’
CH: Karakter satinnin okunus degeri

W : Sayag

Programi ¢alighrdiginizda batun karakterler ekra-
na genisletiimis matrisler halinde basilacaktir. Her ka-
rakteri sekiz boslugun izledidini dikkat edeceksiniz.
Bundan baska 80-kolon karakter Ureticinin VIC-20 ve-
ya C-64'dinkilerden farkh olduguna dikkat edin.

Her karakter 18 byte'dan meydana gelmektedir.
Bu fazladan olan sekiz byte normalde kullaniima-
maktadir, bunlar bazi 6zel durumlarda kullanila-
caktr, VDC 8563 hem 8° 8 matrislik hem de 16° 8 mat-
rislik karakterler dretebilmektedir.

Buyutulmus karakterler

Asagida yeralan program ile genisletiimis karak-
terler elde edeceksiniz.

(Program Dokdm Eki / PROGRAM 5)

Bir sonraki yazimizda biraz daha 80-kolon goste-
rimden bahsedecegiz, simdi C-64'te oynayabilece-
giniz bazi oyunlar kolaylastiracak yararh POKE komut-
larina gegiyoruz.

Oyunumuzun adi PSYCASTRIA, bashk ekraninda
iken, yani bilgisayara RUN komutunu verdikien son-
railk ¢cikan ekranda LT D N tuslanna ayni anda ba-
sip birakin. Bu tuslar ingilizce olarak su kelimelere kar-
stk gelmektedir: | Love Tracey Dianne Nicolson. Bu
tuslara ayni anda bashiginizda size sorulacak olan
sifre yerine THEVDICE kelimesini yazdiginizda CHEA-
TIN MODE'a girmis olacaksiniz, bdylece de gemimiz
gorunmez olacaktir.

Commodore
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Commodore 64

ile Grafik (7)

TUNA ERTEMALP

Bugﬁne kadar, alt1 b6liim boyunca,
Commodore 64’iin grafiksel yetenek-
lerinin basmimari, goriintii sorumlu-
su VIC"in igini disini, neler yapabil-
digini gordiik. Tiim yazmaglar, bel-
lek kontrolii, grafik, sprite derken, si1-
ra onun en son vetenegine geldi. Bu
kez, karakter seti kullanimini, onu
renklendirmeyi ve yeni karakterler ta-
nimlamay: grenecegiz. Her zaman-
ki gibi, dergimizin 10. ve 12. sayila-
rinda yayinladigimiz, grafik dizimi-
zin 2. ve 4. boliimlerini elinizin altin-
da bulundurun.

48

Bilgisayariniz, sizin her tusa basi-
sinizda, bastifiniz tusun kodunu, da-
ha o6nce de gdrdiigiimiiz, normalde
$0400-307FF (1024-2047) adresleri
arasindaki videoram’a kaydeder.
VIC de, ekrandaki gériintiiyil yara-
tirken bu hafiza bolgesindeki bilgiden
yararlanir ve sizin devamh olarak ek-
randa gordiigiiniiz gdrintiyi olustu-
rur; hem de saniyede 20 kere. Boyle-
ce, goriintiiniin devamhhg: saglanir.

Videoram aym zamanda, eger nok-
tasal grafik kullamyorsak, ekranda-
k1 noktalarin rengini belirler. Bunu
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daha 6nce gérmistiik. Bu ayki konu-
muzla pek fazla ilgisi yok.

Videoram’da saklanan, karakter-
lerin ASCII kodlan degildir. Com-
modore 64'iin el kitabinda da bula-
bileceginiz ekran POKE komutlari-
dir. Ornegin ekranin sol iist kisesin-
de A harfi varsa, PEEK (1024) isle-
mi sonucunda elde edeceginiz deger
1 olacaktir.

Bu noktada, ekran POKE kodla-
rim biraz inceleyelim. 0-255 arasi AS-
CII kodlamaya bakarsak, karakter-
lerin yamsira, birtakim kontrol ka-




rakterleri de goririiz. Bunlar ekran-
da hichir karakter olusturmazlar an-
cak, renk degistirme, negatif yazima
baslama gibi islemleri gerceklestirir-
ler. Ekran POKE kodlar ise daha
farklidir. 0-255 arasi1 kodlarin tama-
mi karakterlerle doldurulmustur. Bu-
nun baslica sebebi, normal karakter-
lerin yamsira negatif gosterimdeki
karakterlerin de birer koda ihtiyag
duymalari. Boyle bir ayrnimin yapil-
madigim farzedelim. Bu durumda,
VIC, ekrandaki goriintiiyi olusturur-
ken videoram’1 okudugunda elde et-
tigi bir degerin normal mi, yoksa ne-
gatif bir karaktere mi ait oldugunu
nasil anlayacakti? Bu nedenle 0-255
aras! kodlann ilk yans: (0-127) nor-
mal karakterlere, ikinci yans: da
(128-255) negatif karakterlere ayril-
mistir. Bu size bir de kolaylik sagla-
maktadir. Eger ekrandaki herhangi
bir bélgeyi negatif hale getirmek 15-
tersek, videoram’daki o bolgeye ait
degerleri PEEK ile okuyup, 128 top-
layip, yeniden yerine POKE etmemiz
yeterli olacaktir. PRINT komutunu
kullanarak negatif yazmak istedigi-
mizde, RVSOMN (karakter kodu 18) ve
RVSOFF (karakter kodu 146) tusla-
rint kullandigimz hatirlarsimz.
Sira karakterlerin rengine geldi. Bi-
razdan bahsedecegimiz renk kodlari-
nin hepsinin 0-15 arasi rakamlar ol-
dugunu ve her birinin Commodore
64’iin 16 renginden birine karsihk gel-
digini gdzbniine alin. Simdi devam
edelim. Renk RAM"1 olarak isimlen-
dirdigimiz, daha once de noktasal
grafikte cok renklilik kullandigimz-
da 1simize yarayan bu bellek boliimii,
$D800-SDFFF (55296-56295) adres-
leri arasinda bulunmaktadir. Bu bol-
geyi, BANK adreslemeleriyle oynaya-
rak degistiremeyecegimizi gecmis bd-
liitmlerden biliyor olmalisimiz. Bu bel-
lek kisminda, ekrandaki her pozisyo-
na bir byte ayrilmustir (tipk: videoram
gibi). Ornegin 55296’mn i¢indeki de-
ger ekranin sol iist kosesinin renk ko-
dunu igerirken, 55297 onun hemen
sagindaki karakterin, 56295 de ekra-
mn sag alt kosesinin rengini belirler.
Bu noktada, belki de bugiine ka-
dar dikkatinizi hi¢ cekmemis bir ko-
nuyu aciklamak istivoruz. CLR tu-
suyla ekram sildiginiz zaman Com-
modore 64, renk RAM'im1 bastan
asag belli bir renk koduyla doldurur.
Onemli olan bu renk kodunu nereden
aldigidir. Commodore 64’iin belli bir
modeline kadar bu renk kodu, 53281

adresinde bulunan, yazi ekranimn
rengi olmaktadir. Daha sonra iireti-
len Commodore 64'lerde ise bu kod,
o anda gecerli olan karakter kodunu
saklayan 646’dan alinmaya basland.
Bu degisikligin ne gibi sonuglar ol-
du? Eski Commodore 64’te ekrani
sildikten sonra 1024-2047 arasina bir
deger POKE edildigi zaman bu gé-
rilnmemekteydi. Ciinkii o ekran po-
zisyonunun karakter rengi, ekran
rengiyle aym olmaktaydi. Tipki siyah
kalemle sivah kdgida yaz1 yazmak gi-
bi. Daha sonra cikan modellerdeki
degisiklik ise suna yolacti: Diyelim ki
CLR vapmadan 6nce kirmiz: renkle
yazl yaziyordunuz, CLR yaptiktan
sonra da ekrana bir sey POKE etti-
ginizde, ekranda kirmizi renkle gorii-
necektir. Eski modellerde bu olmaya-
cagi i¢in, CLR’den sonra 55296-
56295 arasinin da bir renk ile doldu-
rulmasi gerekmektedir. Tabii bunun
de kolay bir yolu var. Diyelim ki ek-
rant POKE vyaptigimzda karakterle-
rin sar1 olmasini istivorsunuz. Bu du-
rumda once POKE 53281,7 ile ekran
rengini sariyapin, sonra ekrani silin.
Bu arada renk RAM’1 da sar1 rengin
koduyla dolacaktir. Sonra da ekram

tekrar eski rengine déndiiriin.
FOR...NEXT dongiisii icinde renk
RAM’mmin 1000 elemanina POKE
yapmaktan ¢ok daha hizl bir yontem
bu. Eger elinizdeki model eski ise ve
bazi programlar arkadasimzda go-
riintii verirken sizde vermiyorsa,
programin gerekli verlerine bu tip bir
satir ekleyin. Faydasin1 goreceksi-
niz...

Bu minicik (!) ayrnntidan sonra ko-
numuza devam edelim. Herhalde yaz
ekranimin renginden VIC’in 33 numa-
rali yazmacimin (53281) ve cerceve
renginden de 32 numarali yazmagin
(53280) sorumlu oldugunu belirtme-
ye gerek yok. Biz daha ciddi konu-
larla ilgilenelim.

Commodore 64’tin icinde iki ka-
rakter seti vardir. Birisi bilyiik harf-
leri ve grafik karakterlerini kapsar.
Digeri de kiiciik ve bilyiitk harfleri
kapsar ve grafik karakterlerinin bir
kismimin yerini harfler alir. Bu iki ka-
rakter seti arasinda, SHIFT ve COM-
MODORE tuslarina ayn anda basa-
rak gidip gelebilirsiniz. Her bir set
256 karakter icerir. Yani hafizada
toplam 512 degisik karakter tamimla-
mas! bulunmaktadir. Her bir set de
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kendi icinde ikiye ayrihir. ilk yarisi
karakterlerin normal goriinislerini,
ikinci yaris1 da negatif goriiniislerini
tasir. Bu size bir sey hatirlatti m?
Yukarida bahsettigimiz ekran kodla-
rin1 mesela? Oyleyse, bu setleri biraz
daha derinlemesine inceleyelim...

Her bir karakter, 8*8 noktadan
olusur. Commodore 64’tin 320*2000
noktahk bir ekran kapasitesi oldugu-
na gore, vazi ekramnin neden 40’ar
karakterlik 25 satirdan olustugu or-
taya ¢ikiyor. Peki bu karakterlerinin
nasil goriineceklerini VIC nereden bi-
livor? Tabii ki, bilgisayarimizin bel-
legindeki karakter tamimlamalarin-
dan. Her karakterimiz 8*8’lik bir
matris olusturduguna goére, karakte-
rin goriintiisiiyle ilgili bilgiyi 8 byte
icinde saklayabiliriz. Toplam 512 ka-
rakterinin olduguna gore
512*8 = 4096 byte, yani 4K hafiza bi-
ze yeterli olacaktir. Bilgisayarimizda
bu hafiza normal durumda $D000-
$DFFF (53248-57343) arasidir. Ka-
rakter tammmlamalari, ekran kodlari-
na gore siralanmistir. Ornegin ilk 8
byte ile**‘@’’ karakteri, bir sonraki
8 byte ile de ‘A’ harfi tamimlanir.
Bu baylece siirer gider. ilk 256 karak-
ter (karakter kodu 0-265) ile biiyiik
harf ve grafik karakterlerinden olu-
san set tanmimlanir. Bunun da ilk ya-
ris1 normal gdsterim, ikinci yarisi ne-
gatif gbsterime ayrilmistir. Sonra ge-
len 256 karakter ise kiigiik/biiviik
harf gosteriminin normal ve negatif
tamimlamalarindan olusur. VIC ek-
randaki gériintiiyll varatirken, vide-
oram’daki ekran kodlarimin yardi-
miyla karakter tamimlamalarindaki
dogru yeri bulur ve oradaki karakter
tammum ekrana getirir. Gordigiliniiz
gibi ekran kodlar ile karakter tanim-
lamalarinin diizeni arasindaki benzer-
lik sadece tesadiif degil. Ancak, ka-
rakter tanimlamalarinin bulundugu
bu bolge ROM oldugu i¢in iistiine bir
sey yazilamaz. ROM’u okuyabilmek
icin de normal PEEK komutu yeter-
li olmamaktadir. Birazdan, verdigi-
niz programlari incelerken bu bdlgey-
le ilgili zorluklan hazir ¢6zecegimizi
de gorecegiz.

Bilgisayar1 actifinizda, karsiniza
¢ikan yazi ekram normal renk mo-
dundadir. Ancak, grafik ekram gibi,
yazi ekramin da ¢ok renkli (multico-
lor) hale sokabiliriz. Bunun igin
VIC’in 17 ve 22 numarali yazmacla-
rimin bit’leri ile oynamamz gereki-
yor. Su iki POKE komutu ile dnce
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grafik ekranin ve birazdan agiklama-
sina baslayacagimiz extended color
(gehstirilmis renk) modunu kapatip,
multicolor’u aktif hale getiriyoruz.

POKE 53265, PEEK (53265) AND
159

POKE 53270, PEEK (53270) OR
16

Yazi ekramimi multicolor’a gegir-
menin sagladifi en 6nemli olanak,
ozellikle oyun tiiri programlarda,
renkli grafikleri sadece yazi ekranini
kullanarak yapabilmek. Grafik ekra-
mmn 8K, vazi ekramimin 1K oldugu-
nu ve grafik ekramnin gerek renk, ge-
rekse nokta organizasyonunun ne ka-
dar karmasik oldugunu diisiiniirse-
niz, multicolor karakterlerin prog-
ramlamada ne kadar kolaylik vara-
tacagim kolayca tahmin edebilirsiniz.
Simdi bu 6zelligin derinliklerine ine-
lim. :

Diyvelim ki multicolor’a gectiniz.
Bu durumda bilgisayarimizin kullana-
bileceginiz renk sayisi 16’dan 8’e ine-
cektir. Hemen meraklanmayin. Ta-
bif ki, bunun bize saglayacag bir fay-
da var. Eger ekrandaki bir karakte-
rin rengi, daha dogrusu onun rengi-
ni temsil eden renk RAM"indaki
byte’in degeri 0-7 arasinda ise, stz-
konusu karakter normal modda g&s-
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terilecektir. Dolayisiyla, multicolor
moda gectigimiz halde normal karak-
ter bicimlerini kullanma olanagimiz
siirdiirebiliyoruz. Diisiiniin, bu olma-
saydi, cok renkli yaz1 ekraninda oy-
nanan bir oyunun skorlarim ekrana
nasil yazardik. Sakin multicolor harf-
lerle demeyin! Neden mi? O zaman
multicolor karakterlerin agiklamasi-
na giriselim...

Eger ekrandaki karakterimizin ren-
gi olarak 8-15 arasi bir renk belirle-
missek, artik karakterimiz multico-
lor’dadir. Yazi1 dizimizde defalarca
belirttigimiz gibi, multicolor modu-
na karsihk feda ettigimiz sey, vatay
noktasal ¢ozunirliktiir. Bu durum-
da karakterimizin ¢dziinurligi 4*8’e
diisecektir ama, doért degisik renk
kullanabilecektir. Her zaman oldugu
gibi, yanyana duran iki noktanmn al-
dif1 degere gore, olusturduklar: renk
noktasinin renginin nereden gelecegi
belli olacaktir. Bir tablo halinde bu
iliskiyi belirleyelim:

%o00: VIC’in 33. yazmaci (0 numa-
rali arkaplan rengi)

%01: VIC’in 34. yazmagi (1 numa-
ralh arkaplan rengi)

Wa10: VIC’in 35. yazmaci (2 numa-
rali arkaplan rengi)

%o11: 8-15 aras: tamimlanan, o ka-




raktere ait renkten 8 ¢ikartildifinda
elde edilen 0-7 aras: renk kodu (Renk
RAM imin alt 3 bit’i).

Bu konuyu boylece kapatalim ve
oldukca ilging bir baska dzellige de-
ginelim: Extended Color.

Bilindigi lizere, ekran renginiz ne
ise, ekrandaki karakterlerin arkasin-
da gériinen renk de hep odur. Karak-
teri negatif yapsamz bile, ortaya ¢i-
kan sey sadece karakter rengi ile ek-
ran renginin o karakterin kapladif
alan icinde birbirleriyle degistirilmis
olmahdir. Peki, her karakterimizin
arkasinda kalan rengin ayr: olmasi-
mi becerebilir miyiz? Tabii ki... Siip-
heniz mi vardi?..

Su iki POKE komutunu verin:

POKE 53265, PEEK (53265) OR
64
POKE 53270, PEEK (53270) AND
239

Eger sansimiz varsa, ekranda he-
men birkag¢ degisiklik farkedeceksi-
niz. Etmediyseniz, sunlarn sirasiyla
yapin:

1) ““a” harfine basin.

2) ““a’ harfine SHIFT ile basin.
3) RVS ON yapin.

4) ““a’’ harfine basin.

5) ““e’* harfine SHIFT ile basin.
6) RVS OFF yapin.

Goreceginiz gibi, ekrandaki *‘a”’
harflerinin her birinin arkasinda
farkl bir renk olacak. Birincinin ar-
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kasinda o anki ekran rengi (normal-
de koyu mavi), 6tekilerinde de muh-
temelen beyaz, kirmizi ve camgébe-
g1 olacak.

Ancak dikkatinizi ¢ekti mi acaba?
SHIFT ile ““aya basinca, biiyiik
““A’’ veya bir grafik isareti citkmadi.
Ortaya ¢ikan sadece arka rengi degis-
mis yeni bir *‘a’’ harfi oldu. Simdi bu
Gzellig1 daha teknik acidan inceleye-
lim.

Onuncu sayimizda da gorebilece-
giniz gibi, VIC’in 33-36 arasi yazmac-
lar, degisik arkaplan renkleri tamm-
liyorlar.

33. yazmag: 0 numaral arkaplan
rengi.

34. yazmag: 1 numarah arkaplan
rengi.

35. yazmag: 2 numaralh arkaplan
rengi.

36. yazmac: 3 numarah arkaplan
rengi.

0 numaral arkaplan rengini, nor-
malde ekran rengi olarak kullaniyo-
ruz (53248 4+ 38 =53281!). Digerleri
de ya multicolor’da, ya da extended’-
de 1se yanyorlar.

Extended moda gectiginizde, sade-
ce ekran kodu 0-63 arasi olan, karak-
ter setinin ilk 64 karakterini kullana-
bilirsiniz. Bu tabil ki biiyiik bir kisit-
lama. Ancak bu setin icine, biitiin
harf, rakam ve noktalama isaretleri
giriyor. Dolayisiyla eger sadece yazi
yazacaksanmz, grafik sembolleri ile bir
aldkaniz yoksa ve arkaplan renkleri-
nin farkh olmas: 6nem tasiyorsa, ol-
dukca uygun bir 6zellik. Bir karak-
terin alabilecegi arkaplan renklerini,
ekran kodu’na gére su sekilde &zet-
leyebiliriz.

0- 63: 0 numarah arkaplanren-

gi.

64-127: 1 numaral arkaplan ren-
gi.

128-191: 2 numarah arkaplan ren-
gi.

192-255: 3 numaralh arkaplan ren-
gi.
Bir baska acidan da sunu sdyleye-
biliriz:

Eger tusa dogrudan basilirsa, 0 nu-
marali arkaplan rengi.

Eger tusa SHIFT ile basihirsa 1 nu-
maral arkaplan rengi.

Eger RVS ON (CTRL ve 9) ile ne-
gatif gsterime gecilir ve tusa dogru-
dan basilirsa, 2 numaral arkaplan
rengi.

Yazi ekramyla VIC arasindaki ilis-
kiler de bu kadar...

ol



1. kasette Basic (20 Gnite) masraf
defteri + adres defteri+ilging
programiar+ Simon's Basic + SAM
Reciter programi

EYLEM CULCULOGLU
Tel: 360 30 92.

COMMODORE nuz var mi? Ya da
almayr disiniyor musunuz? Her
tarld sorununuzda bizi arayin.

SECOM BILGISAYAR
Cinnah Cad. No: 50/2
Cankaya-Ankara.

COMMODORE satin alirr.
Tel: 525 13 50.

Ucuz Atari

Tel: 525 13 50.

SPECTRUMCULARA mijjde!
Spectrumda olmayan C, G. |, O, §.
U ve TL. arhk ZX48K'da da var. Bu
programlar yalmzca 1500.-TL.
Ayrica kasetlere oyun cekilir. 2
oyun 1000.-TL. En son oyunlar liste
isteyene verilir.

DEMO SOFTWARE
Tel: 362 75 08.

ACELE satilik Zx

Spectrum +(Commaodore 64 ve
Disk Driver ile takas edilebilir.)
400.000.-TL.

MEHMET ERGUN OKSUZ
é. Sk. No: 10/3 Piromer Mh. Eregli-
Konya, Tel: 42320,

C-64 merakllan igin diskette satilik
8 sUper oyun, muzik ve orijinal
programiar 5000.-TL. Kasette 20
adet gesitli program ve Simon’s
Basic 2500.-TL. Ingilizce &grenenler
icin Ingilizce programi (diskette,
kasefte).

ERDAL KARSLI

Fatih Mh. Hasan Sevket Cad. 51
Saray Ap. Tel: 91883/1524
Buylikgekmece-istanbul.

ZX Spectrum Sinclair 250 agkin
oyun+&0 egitim programi
interface + joystick date teybi
Commodore ile dedigtirmek
istiyorum.

TUNA PARFUMERI

Bilezikci Sk. No:72 Pangalh-fstanbul.

50 Secme Oyun+Simon's

Basic + MDE + BDE + SAM=5000.-TL
(kaset benden). Lutfen liste isteyiniz.
Ayrica isteyenlerle oyun
degistirebilirim. Reset Switch bende
200.-TL'dir,

ERKAN UCUK
lvedik Cad. 9. Sk. No: 12/7 06200
Demet-GUl Ankara, Tel: 345 16 55.

TURI{(;E‘!'E cevrilmig lll (C-64) ek
komutu &rnekleri ile Simon’s Basic
kullamm kilavuzu 3.000.-TL. Simon’s
Basic kaseti 2000.-Tl. Aynca 128 (C-
&4) ek komutu érnekleri ile Gr-Basic
kullanim kilavuzu 4.000.-TL, Gr-Basic
kaseti 2.000.-TL satmak istiyorum.

GULSUM TABAK
Akriteks Sentetik [plik San. ve Tic.
A.3. Kapikule Yolu 10 Km. Edirne.

TEYBINIZE cok ucuz fiyata simdiye
kadar esi gbrilmenmis bir aygit
takiyorum. Sadece 7500.-TL. Aynca
1987 yilinin segme oyunlarni ¢ok
ucuz fiyata satiyorum. 1 oyun 500
TL. Telefonlarinizi bekliyorum (Liste
isteyiniz). Magic Computer.

TOLGA SAGLAM

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

C-64 oyun ve egitim programlar
Konya'daki arkadaslarla program
degisebilirim.

ERDOGAN KAHVECIOGLU
Tel: 120 58.

FREEZE 1-14000.-TL. Cracker 2 (CR2)
3500.-TL. Supermon (Ex-mon) en son
super monitdr programi yalniz
3500.-TL. Aynca acik oyunlar Locky
J.R., Esra, Turbo 64, Simon’s Basic,
64 Mon, Electrosound. Koala

- Painter 2 vs. ¢ok ucuza.

OZAN
Tel: 1608166

AZ kullanilmis 15441 disk drive.
Elektrisys 64 Universite hazirlama
paketi, Easy Script kelime islem ve
oyun disketleri. Quick shot |l joystick
(300.000).

Adres: 10280 Altinova Kazan Sitesi
Sk. No: 21 Ayvalik/Balikesir veya
Ankarg Tel: 392102

ELIMDE bulunan 300'e yakin

oyun programini C-64'0 olan
arkadaglarla degistirmek istiyorum.
Elimizdeki oyunlardan bazilari

1) Stallone Cobra

2) Asterix

3) It is a Knockout

4) Future Knight

Liste isteyiniz.

SEROL OLMAZ
P.K. 33 Topkapi. Tel: 34272,
[stanbul.

BIR kasette 10 siiper oyun+Bateri
¢alma programi+LOCK J.R. (kilit
prg.)+ Kopyalama (disk i¢in)+ Stper
bir org. programi ve spectrum
similatér 10.000.-TL. (&demeli
gdnderilir)

Adres: Hava Subay Loj. No: 37/3
Tel: 10050, Balikesir.

BENIM kesinlikle kullaniimamis,
icinde 10'dan fazla siper kayit ve
super ylkleme rmonitdr Assembler
64 gibi program olan orijinal Hong
Kong mal disket katalogu ile
birlikte 18.000.-TL veya Simon's
Basic Kartus+ Kilavuzu ile
degisebilirim.

ORHAN COSKUN

Adres: Haciilyas Mh. Mecra Sk.
Caliskan Ap.. Tel: 4700
Milas/Mugla.

SATILIK C-64 + Datasefte Unit+ 1

Joystick + CBM 64 User Manual
(ing)+ 100 oyun+35 crijinal kasette
oyun+Copy 190+ Adres, Masraf,
Banka, Ajanda defteri

prog. +Simon’s Basic + Practical
prog. for CBM &4 kitabi+ 5 tek
oyunlu stper kaset,

Fiyati: 350.000-TL. veya C-128 ile
degistirilebilir,

AHMET TURKER
Tel: 356 52 21, saat 10-17 arasi.

SPECTRUM 48K+ bilgisayarimi
joystick, intirface, kullanim kitabi,
Ingilizce demo kasedi ile bir C-64
ile degdistirrnek istiyorum. Not:
Yaninda 1 oyun verilecektir.

SERHAT GUC

Eski Londra Asfalti Ugcak Cad.
No: 55 Kat: 3 D: 9 Haznecdlar-
Istanbul, Tel: 34600.
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SESVE MUZIK |

N
i

Bu seferki devremiz, ¢evreden gelen

ses bilgilerini dijitale (bilgisayanin an- -

layacag! bicime) ¢evirmeyi amaghyor.
Donamm gereksinimi, benzeri devre-
lere gére oldukca az olan bu ayvki uy-
gulamamizin bir diger 6zelligi de ol-
dukca ekonomik olarak gerceklesti-
rilebilmesi. _

Verecegimiz devre ve kullamm
programi (Basic-extension seklinde)
yvardimiyla, cevreden gelen bircok ses
sinyalini, mesela radyodan, rahat bir
bicimde bilgisayarin hafizasina okut-

/

L/

;

AYHAN KALAYLIOGLU

maniz saglanivor. Hafizanin alabile-
cegi ses bilgisi miktari, kullanilan 6r-
nekleme hizina bagh olarak degisi-
yvor. Kullandigimz 6rnekleme hizi,
aym zamanda dijitale cevrilen bilgi-
nin ses kalitesini de belirlivor. Yiik-
sek bir hiz secerseniz, orneklemenin
kalitesi yiikseliyor, fakat hafizay: da-
ha siiratli haraiyor. Kullamlabilecek
tim RAM bélgesini bu is igin ayirdi-
ginizda, en yiiksek hizda 14, en dii-
siik hizda 45 sanive drnekleme vap-
maniz miimkiin

7/
L

IN
C D
LN

Ses ornegi bilgisayarin hafizasina
alindiginda, bu 6rnek belirli islemler-
den gecirilip islenip bilgisayann ses
kanallarindan verilebiliyor.

RAP, ECHO veya HALL efektle-
rine benzer efektler elde etmek de
miimkiin. Bunun icin geri verme fre-
kansi ile oynamak veva geri verme hi-
zint degistirmek veya ornegin geri ve-
rilmesi bitmeden tekrar baslatmak gi-
bi teknikler kullamhvor. Biitiin bun-
lar, gerek ufak bir yardimci BASIC
programla, gerek direkt modda elden
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vereceginiz komutlarla
mimkiin.

Herhalde ¢cogunuz, tanitim kismi-
ni burada bitirip, olayin teknik kis-
mina gecmemizi istivorsunuz. Peki
Oyleyse bashyoruz!..

Speech-Basic, bir adet iki bitlik ses
digitizer devresi ve 4 KByte uzunlu-
gunda Basic-extension (Basic’e 6zel
bir konuda bazi 6zel komutlar ekle-
mek suretiyle daha zengin bir Basic
yaratmak) programindan olusuyor.
Her ikisinin birlikte uyumlu cahsmasi
sonucunda gerek sesleri gerek miizik
parcalarimi rahat bir bigcimde 6rnek-
lemeniz ve islemeniz saglanmyor.
Speech-Basic icin kullanabileceginiz
57.5 KByte’hk maksimum hafiza
miktar yvitksek hizdaki érneklemede
bile 14 saniye yetiyor. Bu siireyi, ses
kalitesinden fedakarhk ederek 45 sa-
niyeye kadar uzatmamz miimkiin. En
kotii durumda bile ses kalitesi, SAM
ses synthesizer programindan daha
yiiksek!

yapmaniz

DEVRENIN *
GERCEKLESTIRILMESI

Devreyi epoksi lizerine, Sekil 1'de
verdigimiz verlesim planmiyla kurarsa-
miz hi¢cbir sorunla karsilasmazsiniz.
Plaketi islemeye tisenen olursa delikli
pertinaksta kullanabilir. Plaketin
tizerindeki delikler i¢cin 0.8 mm’lik bir
matkap ucu en uygunudur. 1 kOhm’-
luk trimmer igin delik capin biraz da-
ha genis tutmamz hatirlatalim. flk
dnce rezistanlar plakete yerlestirin ve
lehimleyin. Bévlece sira kondensator-
lere gelir. Tantal tipte olanlarnn ku-
tuplarimin dogruluguna dikkat edin.
10 mikrofarad’lik olanin eksi kutu-
bu plaketin disina, 1 mikrofarad de-
gerinde olanan eksi kutbu ise LM 324
cipine doniik olmahdir. Trimmeri de
yverine yerlestirdikten sonra JOYS-
TICK port’una girecek olan fisi mon-
te edin ve lehimleyin. Bes kanall olan
kisminin plaketin yukarnisinda, dort
kanalh kisminin plaketin bakirh ta-
rafinda olmasina dikkat edin. Kuv-
vetli yapistinicilar kullanarak, bu
montaj! biraz daha da saglamlastira-
bilirsiniz.

Sira geldi tel képriiler: yerlestirme-
ye. Bunlardan ikisi JOYSTICK fisi-
nin, plaket ile irtibatim saghvor.
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Devre elemanlarinin yerlesim plan

Uciincii tel koprii LM 324 ve 74L.S14
cipleri arasinda yeraliyor. Dérdiincii
tel képrii, 1 mikrofaradlik konden-
satériin eksi kutbunu, girisin sasesiyle
baghyor. Sinyal girisi ise ¢ift kanalh
bir koaksiyel kablo tarafinan yapil-
yor. (Tabif ki koaksivel kablonun di-
sindaki zirh1 saseye bagliyor.)
Herhangi bir stereo ses cikisini, ses
kaynagimz olarak kullanmak icin iki
seceneginiz var. Birincisi yalmzca tek
kanal kullanmak. Bir diger ise her iki
kanalin ses bilgilerini birlestirmek.
Pek tabif ki, bunu stereo ¢ikisin iki
kanalim birbirine kisa devre ederek
yapmiyorsunuz. En giivenli yéntem,
bu iki ses kaynaginin geldigi kanal-
larin iizerine birer 47 nF degerinde
kondensatorleri seri olarak eklemek.
Boylece, ses kaynaginiza zarar verme
olasihgimiz ortadan kalkiyor. 47
nF’larin seri olarak yeraldig yeni ses
kaynaklarimizi goniil rahath@iyla bir-
birine kisa devre edebilirsiniz. Biraz
daha aciklama yapalim isterseniz. Ses
kaynaginizin sase cikisi zaten ortak-
tir. Onunla ilgilenmeyin. Sizin ilgile-
neceginiz, her iki kanahn ‘canl’ ug-
laridir. Bunlarin sonrasina 47’ser na-
nofarad’hk kondensatdrler ekleye-
ceksiniz. Canl tarafla hicbir irtiba-
nmz olmayacak yani. Tekli kullanim-
lar i¢in zaten devre tizerinde bir izo-
lasyon saglanmis oldugu igin araya
higbir sey baglamamza gerek yok. Di-
yelim ki ses kaynaginizin sasesini tam
olarak bulamadimz, béyle durumlar-
da, ‘koprii ¢cikish’ bir ses kuvvetlen-
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dirici katiyla karsi karsiyasimz de-
mektir. Béyle durumlarda yapilacak
ses karistirma islemi baska bircok se-
yi1 de kanistirabileceginden, sadece ve
sadece tek kanah kullanmamzi sahk
verecegiz. Donelim montaj isinde en
son kaldigimiz yere. Girisin yapilaca-
&1 koaksiyel kablonun montajim yap-
mistik en son. Simdi devre iizerinde
tek eksik olan sey ¢iplerin monte edil-
mesi islemi. Burada dikkat edilecek
islem LM 324’(in iizerindeki centigin
ses girisine, diger iki ¢ipin de tam ters
yone doniik olmasi gerektigl.

Gelelim malzemelerin temin isine.
Buradaki malzemeler oldukca bol ve
rahat olarak, iistelik de ucuza pivya-
sadan temin edilebiliyor. Simdilik ga-
ranti etmemekle birlikte, Teleteknik
bu malzemelerin hepsini bir poset
icinde satisa sunacak. Yer olarak (Te-
leteknik’in Demo-Center binasini
kullanacaklar. Posete baskih devre-
nin de dahil olmasi ve Istanbul disin-
dakiler icin Gdemeli génderilmesi de
ihtimaller dahilinde.

Malzeme listemiz asafida.

Yan iletkenler:

| LM 324
1 74LS14
I 74LS00

Kondensatorler:

1 5.6 nF

| 47 nF

1 1 mikrofarad/16V Tantal
1 10 mikrofarad?16V Tantal




Rezistanslar:
(Hepsi 1/4 Watt, %5 tolerans)

2 470 Ohm
2 1.2 kOhm
2 18 kOhm
2 22 kOhm

Trimpotlar:

1 1 kOhm (yauk pozisyonda)
Digerleri:

1 Plaket

3 Entegre devre soketi (14 bacakl)
1 JOYSTICK fisi (9 kanall)

1 Koaksivel kablo

1 Ses kaynagina baglamak icgin fis

(kullanacaginmz ses kaynagina odzel ve
mono)

CALISMA PRENSIBI

Algiladigimiz ses, havada olusan 20
ila 15000 Hertz frekansh dalgalardir.
Bilgisayarin bu dalgalar: algilayabil-
mesi icin dzellikle bunlan bilgisaya-
rin algilayabilecegi bir sekle sokmak
lazimdir. Havadaki ses dalgalarnim al-
gilayan ilk birim bir mikrofondur. Bu
iinite, algiladig1 hava basi¢ degisim-
lerini (sesin baska bir tanimi) ¢ok za-
yif elektrik sinyallerine déniistiiriir.
Digitizer denilen iinitenin gérevi ise
kesiksiz ve seviyesiz olarak gelen elek-
trik sinvallerini seviyeli olarak dijitale
cevirmektir. Dijital ile analog arasin-
daki farki gostermek icin Sekil 3’i
yayinladik. Digitizer’in ¢ozinirlugi
ne kadar viiksekse sinval o kadar cok
seviveyle temsil edilir. Yam, daha
acik olarak belirtirsek ses kalitesi o
kadar yiiksektir. Tabil bu durumda
kullanilacak hafiza miktan da arta-
caktr. Bizim devremiz iki bitlik ¢o-
ziintirliigiiyle dort seviyeyi temsil ede-
bilivor. Bu sayimn, bilgisayarin ha-
fiza kapasitesinin kullanmim ile, ku-
lagin istedigi ses kalitesi arasindaki
dengeyi kurdugu inancindayiz.

Digitizer devremizi, bir walkman’-
in, radyo-teyp sisteminin veya miizik
setinin kulakhk cikisina baglayabilir-
siniz. Devreye ulasan ses sinyali ii¢
adet islemsel kuvvetlendirici ile dort
degisik seviyeye ayrilir ve bu seviye-
lerle karsilastirilir. Sevive karsilastir-
malarimn temiz birer dijital seviyeyi
temsil etmeleri i¢in her islemsel kuv-
vetlendiricinin ¢ikisina birer ters ¢e-
viren tetikleyici kapi konulmustur.
Geriye kalan son ¢ipin i¢indeki man-
tiksal kapilann gorevi, karsilastirma-
lar sonunda elde edilen ii¢ adet sin-
yali iki bitlik dijital bilgi olarak to-

parlivor. Bu sekilde dort degeri tem-
sil edebiliyoruz. Asagida sirasivla,
her degeri gtsteren iki bitlik ¢ikislan
ve karsilastirmada elde edilen ara de-
gerleri bulacaksimaz.

1. degerde bitler:00; karsilastirma:111
2. degerde bitler:01; karsilastirma:110
3. degerde bitler:10; karsilastirma:100
4. degerde batler:11; karsilastirma:000

Devremiz olusturulan bu iki biti 2
numarah JOYSTICK port’unun UP
(yukari) ve DOWN (asaf) kanallari-
na génderiyor. Buradan da bu iki bit
sanivede 18000 kereye‘kadar okuna-
bilivor. Gelen bilgilerin dérdil bir-
araya getirilip bir Byte olarak paket-
lenip hafizada saklamvyor. Sesin da-
ha sonra geri verilme islemi SID c¢i-
pinin $D418 (=54272 = 54248 + 24)
adresli ses siddeti ayarlama register’i
tizerinden yapiliyor. Stz konusu re-

gister’in bir 6zelligi, herhangi bir ses
kanal acik olmasa da, buranin dege-
riyle oynayarak bu register’i dijital-
den analoga ceviren bir iinite olarak
kullanabilecegimiz. Ses geri verilirken
sadece bilgisayarin ses kanallar kul-
lanildigindan devrenin takili olmasi-
na gerek yoktur. Yani siz bir sesi ken-
di sisteminizle 6érnekleyip baskasina
bir program olarak génderebilirsiniz.
O da, digitizer devresi olmamasina
ragmen sesi dinleyebilir. Programin
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sagladig bir avantaj, elde edilen de-
gisik ornekleme seviyesine karsilik ge-
lecek ses siddeti degerini (0'dan 15°e
kadar) sizin belirlemeniz. En basit
kombinasyon tipleri olarak 6 degisik
lineer kombinasyonu gdsterebiliriz.
(Hepsinin O olmasi da dahil, bu du-
rumda geri verilen ses duyulmaz.) Bu
lineer kombinasyonlar:

0,0, 0, 0
0,05 2y =3
0,2, 4, 8
.3, b 'Y
0,4, 8,12
0; 5, 10, 15

olarak gosterilebilir. Isterseniz daha
degisik ve lineer olmayan kombinas-
yonlar da deneyebilirsiniz. Elde ede-
ceginiz neticeler1 begenmenize bagh
sadece. Isterseniz bu kombinasyon-
lan dinamik (ses geri verilmekte iken)
olarak da degistirebilirsiniz. Boylece
demin yukanda soziinii ettigimiz
HALL ve ECHO efektlerini elde et-
meniz daha da kolaylasir.

ILK SEFER

11k kaydimizi yapmadan énce do-
nanimimizin bir fonksivon testi ve
basit bir ayar yapmak gerekli. Bunun
icin once ‘‘Speech-Basic’’ adh lis-
ting’i MDE ile yazin ve diskette sak-
layin. Avar islemini yapmanz igin bir
de ufak ayar tornavidasina ihtiyaci-
niz olacak.

Bilgisayarimzi kapatip, digitizer
devrenizi JOYSTICK-PORT2'ye ta-
kin. Heniiz herhangi bir ses kaynagi
baglamayin. Bilgisayarinizi acip tiim
tuslar: kontrol edin. Tim tuslar ga-
yet giizel calisiyorsa sorun yok! Boy-
lece devrenin yapiminda biiyiik bir
hata yapmadigimizi garanti ettiniz.
Simdi Speech-Basic programini;

LOAD“SPEECH-BASIC"’,8

ile yiikleyin ve RUN komutunu kul-
lanarak calistirin. Bilgisayar, hemen
“C 64 SPEECH SYSTEM V2.1
mesaj1 il cevap verecektir. Speech-
Basic mesajlarim daimi kiigiik harf
modunda verir. Diyelim ki Speech-
Basic herhangi bir sekilde bilgisaya-
rin kontrolunu kaybetti (mesela
[RUN-STOP + RESTORE] den son-
ra). Boyle durumlarda, yeni bir ko-
mut olan RESET komutunu kullana-
rak Speech-Basic’in bircok seyi dii-
zenlemesini saglarsimz. Bu arada ha-
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fizada bulunan program silinmez.
Bazi Commodore 64’lerin RESTO-
RE tusu igige birkag tane NMI vyara-
tip programin kafasim karistirabilir.
Boyle durumlarda da RESET komu-
tunu kullanmanizi tavsive ederiz.
Cunkii bu komut hi¢ olmazsa bilgi-
sayari belli bir duruma getirivor.

Ornekleme seviyelerini renklerle de
belirleyebiliriz. Bunun i¢in 6rnek ola-
rak COLDEFO0,11,12,15 komutunu
vererek dort degisik gri tonunu iste-
digimiz renk tonlan olarak belirleriz.
Simdi HEAR SPEED 1 komutunu
verdiginizde, girilen sesi dinleme du-
rumuna gecersiniz. Bu islem sirasin-
da ekran kapanir (kasetten yiikleme
yvapilir gibi) ve tamimlanms dort
renkten birini gosterir. Simdi trimpo-
tu en soldaki pozisyonuna getirip, va-
vasca en soldaki pozisyonuna dogru
hareket ettirirseniz, demin tamimladi-
gimiz dort renk aym sirayla ekranda
goriinir. Sayet gergekten bu durum
gerceklesirse devreniz kusursuz ¢ah-
siyor demektir.

Tam kalibrasyonu yapmak icin
trimpotu bu sefer oldukca yavas ol-
mak lizere tekrar sola gevirin. Kalib-
rasyonu goézle izleyin ve 3. renkten,
2. renge (bu drnekte griden koyu gri-
ye) gectigi anda birakin. Bu nokta si-
zin kalibrasyon (sifir) noktamzdir.
Baska bir nokta da kalibrasyonu cok
abartmayin. Mesela cok ugrasip bu
1ki renk arasindaki cok hassas bir ge-
cis bolgesi bulabilirsiniz. Bu gecis
bolgesi o kadar hassastir ki, digiti-
zer'in girisimde higbir sinyal olmasa
da ekranda her iki renk gidip gelir.
Béyle bir durum asin1 hassashktan
baska bir sey degildir ve her seyin asi-
risi gibi o da zararhdir. Boyle bir
ayarla yapacagimz érnekleme sirasin-
da bol bol giiriiltii elde edersiniz, bil-
hassa ortamda hicbir sey yokken. Gi-
risi dinleme moduna bitirmek icin
bosluk tusuna basin. Bdylece bilgisa-
yar normale ddner.

SESIN ORNEKLENMESI

Speech-Basic’in 4 KByte uzunlu-
gunda bir program oldugunu séyle-
mistik. Bu program kendi basina ha-
fizamin $0800°den $1800 adresine ka-
dar kaplar. Bunu hemen arkasindan
Basic program ve degiskenleri i¢in
kullamilan hafiza gelir. Bu hafiza bél-

Bu sekilde analog ve digital kavramlar arasindaki fark acikca belli oluyor.

gesinin bir sonu vardir ve isletim sis-
teminde HIMEM diye adlandirilir.
Normal olarak bu simir $A000
(40960) adresinde bulunur. Isterseniz
bu sinirt ayni isme sahip (HIMEM)
komut ile istediginiz blgeye (mantik-
1 olmak kosuluyla) oturtabilirsiniz.
Speech-Basic, ses bilgilerini HIHEM
degerinden baslayip hafizanin (asagi,
yukari) son adresine kadar sakhyor.
Boylece HIHEM degerini degistir-
mekle, aym zamanda hafizanin BA-
SIC ve ses bilgileri arasinda paylasim
oranint da belirlivorsunuz. Direkt
modda yapilan ¢alismalarda ne kadar
¢ok ses hafizas: ayrilirsa o kadar ra-
hat bir calisma yapildig1 gozlenmis-
tir. Ornegin HIHEM $1A00 asag yu-
kar1 57.5 KByte’lik hafizay: ses bil-
gileri 1¢in rezerve ediyor. Ayrica BA-
SIC’te yazabileceginiz kontrol prog-
rami i¢in heniiz 512 Byte’lik yeriniz
mevcut. Diyelim ki o anhk hafiza
paylasimim bilmiyorsunuz ve bu bil-
gi size gerekli. Boyle bir durumda
MEM komutunu kullanarak sézko-
nusu bilgiyi ekranda gorebilirsiniz.
Gergek bir ¢cahisma igin doért adet
ornekleme degerlerine karsihk gelen,
gerek ses degerleri, gerekse renk de-
gerlerini belirlemeniz gerekir. Ornek
olarak baslangicta COLDEF0,11,12,
15 ve VOLDEFO0,5,10,15 komutlar-
n1 kullanin. Tecriibe ile daha degisik
kombinasyonlar bulursaniz bunlari
da kullanabilirsiniz. Diyelim ki
WALKMAN ile ¢alisiyorsunuz. Dev-
re ile ses kaynag (burada walkman)
arasindaki baglantiyi kurun ve kase-
ti istediginiz bir yere sarin. Walk-
man’in iizerinden sesi ve bas sesleri
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sifira indirin (sonuna kadar kisin).
Simdi;

HEAR:RECORD SPEED 1

veya F4 tusu, verin. Bilgisayar gene
dinleme durumuna gececektir. Fakat
bu sefer islem daha ciddi olarak ger-
ceklesecektir. Simdi teybi (walk-
man’i) baslatin ve ses siddetini yavas
yavas acin. Bu arada renk bantlari-
nin ekran iizerindeki dagilimina dik-
kat edin. Gézlemler sonucu elde edi-
len tecriibeye goére en iyi sonug tiim
renklere ait bantlarin ekranda asagi
yukar: aym sikhkta bulundugu ses
siddeti degeri sirasinda elde edilmek-
tedir. Bu arada bas seslerin siddeti ile
oynayin. Bu arada dikkat ¢eken bir
olay bas seslerin belli bir degerin iis-
tiine ¢iktiklarinda tiim sesi 6rttiikle-
ri. Tim bunlari gézéniinde bulundu-
rarak bu parca ile ilgili ses ve bas sid-
det ayarlarimi optimal sonucu elde
edene kadar yapin. Optimal ayar el-
de ettiginiz anda bandi tekrar ayni ye- -
re sarip bir daha baslatin. Simdi bos-
luk tusuna bastigimizda 6rneklenen
sesler hafizaya kaydedilmeye basla-
nacaktir. Asagi yukar 14 saniye son-
ra hafiza dolacak ve bilgisayar tek-
rar ekranini agip mesaj verecektir.
Hafizaya okuma islemini, ara bir ver-
de durdurmak istediginizde ise yapa-
cagimz sadece (RESTORE) tusuna
((RUN-STOP)’suz) basmak. Boylece
direkt moda geri déner ve hafizaya
okuma isleminin kesildigi adresi be-
lirten mesaji alirsimz.

Eger yapacagimz kaydin tiim ha-
fizayl doldurmasini istemiyorsaniz, o




zaman RECORD komutundan son-
ra kavit sirasinda doldurmasi icin bir
adres aralig1 vermeniz gerekiyor. Bu-
nun kullanimi ise soyle:

RECORD FROM basl.adr.
TO bit.adr.SPEED x

Burada baslangi¢ adresi ve bitis ad-
resi HIMEM degerinden biiyiik ol-
mal ve tabii ki bitis, baslangigtan ile-
ride olmali. En son parametre x ise
(’dan bilyiik olmas: disinda simirla-
maya tabi degil. Orneklenmis sesin
geri verilmesi PLAY (va da F3 tusu)
komutu ile yapiliyor. Buna ait para-
metrelerin kullanimi ise RECORD
komutundakilerin ayni. Detaylara
daha ileride de@inecegiz.

DISKET ISLEMLERI

Demin de belirttigimiz gibi,
Speech-Basic her iki ROM’un altin-

daki RAM’i oldukc¢a yvogun bir bi-
¢imde kullaniyor. Ortaya ufak bir so-
run ¢ikiyor tabif ki. Isletim sistemin-
deki standart LOAD ve SAVE rutin-
leri bu bolgeler icin kullan%mlynr.
Bu yiizden stzkonusu rutinl

' bir ke- 18
re daha yazilmis durumda. Yeni ko- §

ile birlikte kullamimi BSAVE komu-
tu ile aym. Burada kullanilan adres,
disketten alinan bilginin hangi adres-
lerin arasina gidecegini belirtir. Bitis
adresi bir sinir1 temsil eder ve yiikle-
me sirasinda higbir tiirli asilmaz.
Mesela, yiiklenen dosya, belirtilen
araliktan daha biiyiikse, dosyanmn ge-
ri kalan kismi dikkate alinmaz ve
yiikleme islemi orada kesilir. Boyle-
ce, viikleme islemi iizerinde de kesin
bir kontrol elde edilir.

Bunlardan baska, Speech-Basic her
tirlii disket iglemini rahat olarak ger-
¢eklestirebilmeniz icin DISK ve DIR
gibi komutlar da sunmakta. Bunlar-
dan 1lki, disket siirticiisiine emir gén-
dermek i¢in, digeri de disketin igeri-
gini gormek icin kullamhyor.

SINIRLANMIS ORNEKLER,
BLOK TABLOSU

Speech-Basic’'te her bir kelimeyi,

mutlanmizin adlar BLOAD<E BSA- {4 /

VE ve sadece RAM’e hitap ediyorlar.
Her iki emir sadece disket islemleri
icin kullanihyor. Zaten baska bir tiir-
liisii de sagcma olurdu! Diisiiniin bir
kere, 60 KByte"1 tek parca olarak ka-
sete saklamissimiz. Ses bilgileri igin
ayrilmis hafiza boélgesini tiimiiyle dis-
kete saklamak icin sadece ‘BSA-
VE*‘isim’’’ demeniz yeterli. Bu ko-
mutu tim parametreleri ile gérmek
istersek:

BSAVE"“i1sim”’,siiriicii no.su
FROM basl.adr. TO bit.adr.

En sondan baslavarak, basa dog-
ru tiim parametreler 1stenilse verilme-
yebilir. Boyle bir durumda o para-
metre i¢in bilinen belli bir deger kul-
lanilir,

BLOAD komutunun parametreleri

ciimleyi veya istediginiz ses bolgele-
rini bulup, izole etmek oldukca ko-
laydir. Bunun igin, érneklenmis sesi
iki kere dinleyip, birinde kelimenin
basinda, digerinde ise sonunda (RES-
TORE) tuslarina basip, baslangi¢ ve
sonu¢ adreslerini belirlemek gereki-
yor. ((RESTORE)’a basildifinda din-
leme islemi kesiliyor ve kesilme ad-
resi belirtiliyordu.) Kelimenin bulun-
dugu bolgeyi belirledikten sonra, bu
bolgeyi,

FROM basl.adr. TO bit.adr.
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komutunu vererek dinleyebilirsiniz.
Burada, baslangic ve bitis adresleri-
ni biraz degistirerek birkac kere da-
ha dinleyin. En sonunda, istediginiz
ses béliimiinii kesin olarak elde edin.
Simdi elde ettiginiz sayilar pratikte
nasil kullanacaksiniz? Bunlan bir ke-
nara m not etmek lazim? Hayir!
Béyle bir kullanim i¢in, ses bloklari-
m bilgisayardan aklinda tutmasin is-
teyebiliriz. Speech-Basic’te bu tip
bloklarin baslangicini ve bitisini ak-
linda tutabilmesi i¢in ayni isimle ani-
lan bir komutu mevecut. Bunun kul-
lanimi ise:

BLOCKx (FROM basl.adr.
(TO BIT.adr.)) (string)

Burada, baslangic ve bitis adresle-
rini demin belirlemistik. String ise, 8
karakterden olusan ve bu blogu ta-
mmlayan kisa bir aciklama. Blok nu-
marasini belirleyen x’1se 1 ile 31 ara-
sinda bir say1 olabilir. 30 numaral
blok i¢in daha evvelden, fonksiyon
tuslarinin tammmlandig boélgenin ad-
resi ile belirlenmis durumda. 31 nu-
marali blok icin ise blok tamimlama
tablosunun baslangi¢ ve sonug adre-
si tammlanmis durumda. Sifir numa-
rali blok, gergekte varolmasina rag-
men, kullanici tarafindan degistirile-
mivor. Bunun goérevi, en son BLO-
AD isleminin baslangi¢ ve bitis adre-
sini akilda tutmak.

FROM basl.adr. TO bit.adr. para-
metrelerini gerektiren bir yerde, bu-
nun yerine belirlenmis bir blok bol-
gesini kullanabiliriz. Bunun igin s6z-
konusu parametreleri BLOCKx gibi

> bir kullammla 6zetleyebiliriz. Speech-

Basic baslangi¢c ve bitis adreslerini
otomatik olarak blok tamimlamasin-
dan alir ve kullamir. Bu kullanim,
PLAY, RECORD, BLOAD, BSA-
VE, MON ve BLOCK komutunun
kendisinde gecerlidir. Mesela, buna
gore sdyle bir satir yanhs olmaz:

BLOCK 1 BLOCK 0 “*“Merhaba”

Boylece, veni yiiklenmis olan,
“Merhaba’ adl ses 6rnegini BLOCK
I’e saklar ve BLOCK 0"1n icerigini
baska bir yerde saklayarak daha son-
raki islemler i¢in kullamilmak iizere
serbest hale getiririz. Gene benzer se-
kilde:

BSAVE*‘f-tuslar’’,8 BLOCK 30
kullamim olarak hatali degildir ve
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fonksiyon tuslarimin tamimlanmasini,
daha sonra kullamlmak iizere disket-
te saklamaya yarar. Blok tablosunu
tiimiiyle silmek icin su dongiivil kur-
mamiz gereklidir.

FORx=1 T529:BLOCKx
O NEXTx

Burada, baslangi¢ ve bitis adresle-
ri verilmedigi i¢in, bunlarin yerine
otomatikman kullamlabilecek en dii-
sitk adres (HIMEM)'ile, kullamlabi-
lecek en viiksek adres ($FFF8) otur-
tulur.

Blok tablosunu gérmek istediginiz-
de, MAPx-y komutunu kullanmaniz
gerekir. Buradaki x ve y parametre-
lerinin kullanimi, LIST komutunda-
ki kullammin oldugu gibi aymsidir.
Ornek olarak, MAP 10, MAP 10-20,
MAP-10 verebiliriz. Alti numaral
fonksiyon tusu kendinden BLOCK
komutu ile tammlanmustir. (Tabii, bu
tanmimlamayi siz de degistirebilirsiniz.)
Sayet F6 tusundan sonra (RETURN)
tusuna basarsamz, tiim blok tablosu-
nu goriirsiiniiz. Ciinkii, BLOCK ko-
mutu, parametresiz olarak kullaml-
diginda MAP 0-31 komutu ile 6zdes-
tir.

BAZI OZEL EFEKTLER

Ornekledigimiz tiim sesleri izole
edebildik mi, ses efektleri elde etmek
artik cocuk oyuncag: gibi bir sey. Za-
ten, stzkonusu efektler program mo-
dunda bir seyler yapmak gereksinimi-
ni doguran tek neden. Diger tiim is-
lemleri, direkt modda yapmak daha
akil kar1. En basit olarak elde edilen
efekt RAP veya BREAK efekti, ya-
ni bir kelimenin kesik kesik tekrarlan-
masi. Bunun icin dnce kelimenin ken-
disini (2), bunun iginde yeraldif
ciimleyi (1) ve o kelimeden geri ka-
lan kismini (3) izole etmek ve belir-
lemek lazimdir. Daha sonra en basit
sekliyle 1,2,2,3 sirasiyla ses geri ve-
rildiginde sézkonusu efekt elde edi-
lir. Geri verme sirasinda, sesin hiziy-
la da oynanirsa SCRATCH efektleri
elde etmek miimkiin.

Bir ciimlenin son kelimesini belir-
leyip, ciimlenin arkasindan bu keli-
meyi tekrarh ve azalan bir ses sidde-
tiyle geri verirsek ECHO veya HALL
efektleri elde edilebilir. Burada, ufak
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bir aksakhk kesfediyoruz. Ses geri ve-
rilirken her bir 6rnekten bir digerine
gecilirken ekran bir kere gz kirpiyor
ve gecls bolgesi varattign hafif para-
zitle kulak tirmahyor. Bu durumda
yvardimimiza EXEC komutu yetisi-
yor. EXEC sadece parametre kulla-
nan bir komut. Parametreler bir ka-
rakter string’inin icinde yeralivor ve
¢esith harf ve rakamlardan olusuyor.
Her bir harf bir komutu simgeliyor.
Ornek verecek olursak, asagidaki
program;

10 PLAY BLOCK 1: SPEED 1
20 PLAY BLOCK 2
30 PLAY BLOCK 3
40 PLAY BLOCK 4

EXEC*slplp2p2p3@"’

olarak toparlanabiliyor. Tabii ki bu-
rada string’in islenmesi programin
yuriimesinden daha hizh olarak ger-
ceklesiyor ve sesin geri verilmesi si-
rasinda ekran daima kapali kaliyor.

Simdiye kadar anlattiklarimizi tam
anlamiyla takip ettiyseniz, Speech-
Basic’in nasil calistifini ve neler ya-
pilabilecegini anlamis olmamz gere-
kir. Fakat gene de, asagida yeralan
(oldukga sikici bir islem ama ne ya-
palim), komutlarin kullanimim anla-
tan boliimii okumaniz gerekiyor. Ay-
rica, simdiye kadar bahsedilmemis
birkac komut ile ilgili aciklamalan da
bulacaksimiz asagida.

KOMUT LISTESI

Asagida, tiim komutlar yaptiklari
islerin benzerligi altinda gruplanmis-
tir. Anlatim sirasinda kullamilan bii-
yiik harfler komutlarin kendisi, kii-
¢iik harfler ise bunlara ait paramet-
relerdir. Parantezler, sadece paramet-
relerin kullanilmama sirasim goster-
mek i¢cin konmustur. Kullanilmayan
parametrelerin verine bilinen bir de-
ger kullamilir. *“‘Str”’ diye bahsedilen
sey karakterlerden olusmus bir
string’i temsil eder. Blok adi ile ani-
lan sey belli bir hafiza bélgesidir ve
ti¢ tiirli belirtilebilir:

1- FROM basl.adr. TO bit.adr.
2- basl.adr. , bit.adr.
3- BLOCK x

Biiyiik ‘a’ harfi (A), iki byte’lhk bir
tamsay1iyi (adres) simgeler. Biiyiik ‘n’
harfi ise (N), bir byte’lik bir tamsa-
yiyl temsil eder. Dv kisaltmasi, alet
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numarasidir (device number).
Disketle yapilan tiim bilgi tasima
islemleri, 127 no.lu mantiksal dosya
kanalim kullamirlar. Bu kanahn bir
dzelligi, RUN/STOP + RESTORE
1slemi sirasinda otomatik olarak ka-
panmasidir. Bu diinya kanalin1 ken-
di programlarimizda kullanamazsiniz.
LISTING sirasinda, (SHIFT) tusu
ile bekletme yapmak miimkiindiir.
Her yerde, onaltuilik ve ikili sistem-
de sayilar kullanmak mimkiindiir.
(PRINT $A000, x=3SFCE2*%
011011). Onaltihik sayilar, énlerinde
yeralan ‘$’ dolar isareti ile ayirdedi-
lirler. 1kili sayilarin éniinde ise ‘%’
yiizde isareti bulunmak zorundadir.
Onaluhlik sayilarin kullaniminda kar-
siniza ¢ikabilecek bir sorundan bah-
sedelim. Iginde ‘DEF’ dizilimi bulu-
nan onaltilik sayiy1 ‘D EF’ gibi ayn
olarak yazin. Sayi olarak bu son kul-
lanim gene gecerli olacakur. Fakat,



Basic yorumlayicisimin, bunu ‘DEF’
komutu olarak yorumlayip, ona ait
token’ (Basic yorumlayicisinin ken-
di komutlarim ayirdetmek icin kul-
land1g1 kodlama) yerlestirmesi onle-
necektir. Bu kurala uymadiginiz tak-
dirde, hata mesaji ile karsilasirsimz.

IF... THEN komutlar ile kurulmus
sartli programlama satirlarinda,
THEN komutundan sonra yeni ko-
mutlardan biri gelecekse iki nokta
ustiste 1le *;” ayrilmis olmas: gerek-
lidir. Yoksa, yazihmizin dogru olsa
bile, hata mesaj ile karsilasirsiniz.

A) BAZ]I TEMEL KOMUTLAR

RESET-SID ¢ipini, VIC c¢ipini ve
CIA ciplerini siler. Kernal’in (isletim
sistemi) sistem vektorlerini ilk deger-
lerle yiikler. RESET komutu, her
BASIC programin ilk komutlarindan
biri olmahdir. r

BASIC-Speech-Basic vardimel
programim terketme ve normal BA-
S1C’e dénme. Bu komutu verdiginiz-
de “‘are you sure?’’ (emin misiniz?)
sorusu ile karsilasirsimiz. Cevap ola-
rak ‘Y’ (= yes) verirseniz, komut yii-
riitiiliir. Baska herhangi bir cevapta,
komut yiiriitiilmez ve normal islem-
ler devam eder. Sayet, bu komut bir
program satirimin iginde kullanilmis-
sa bu soru sorulmaz ve komut dog-
rudan yuriitiiliir. Bu arada, BASIC’-
in LOMEM (BASIC islemleri icin
kullanabilecegi en disiik adresli ha-
fiza) degiskeni tekrar $0800 adresine
oturtulmaz ve programin yiiriimesi
kesilmez, sadece yeni eklenmis ko-
mutlarin yiritiillmesi kesilir.

HELP-Speech-Basic'e 6zel tiim
komutlar listeler. HELP* seklinde
bir kullanmim, normal BASIC V2 ko-
mutlarini listeler.

B) DISKET KOMUTLARI VE
OZEL KOMUTLAR

KEY (n,str)- Fonksiyon tuslarina
bazi islevler yiiklemek. Bu komutu
parametresiz kullandigimizda, tiim
tuslara atanmus islevleri, ekranda edit
edilebilecek bir sekilde goriirtiz. Ek-
si isareti “*-"" hicbir tusun tammi si-
rasinda kullamlamaz. Ciinki, bu isa-
ret RETURN tusunun kodunu ($0D)
temsil etmektedir. Maksimum 15 ka-
rakterden olusimus tammlar kullam-
labilir. Speech-Basic'i ilk kullanma-
va basladiginizda, programin kendi-
sinden bazi tanimlar bu tuslara yiik-
lenmistir. Bunlar:

FI - RUN
FZ - LIST
F3 - PLAY

F4 - HEAR:RECORD

F5 - HELP/DISPLAY KEYS
F6 - BLOCK

F7 - DIRECTORY

F8 - DISK-STATUS

Aslinda, normal calisma sirasinda,
F5 tusunu ‘SPEED’ komutu ile yiik-
lemek olduk¢a uygun olur. Diye-
lim ki sozkonusu degisikligi yaptimz
ve Speech-Basic’inizin artik boyle ¢a-
hismasini istiyorsunuz. Yapacaginiz
tek islem Speech-Basic’in yeni versi-
yonunu diskete saklamak. Bunun
igin:

BSAVE*'SPEECH-BASIC",8
FROM 30801 TO $1800

komutunu kullann.

MEM- O siradaki hafiza baliisii-
miind rapor eder. Rapor asagidaki
ornekteki gibi goriiniir:

: 31801 to $1803
SOUND : $a000 to 3fff8

BASIC

KEYS : 30c6f to $0cef
BLOCKS: $165b to $17db

DISK(str(,dv))- Disk kanal ile il-
gili 1slemleri yiiriitmek. Bu komut pa-
rametresiz kullamildiginda, disket sii-
ritctisiiniin durumunu ekranda géste-
rir. Eger komut stringini kullanirsa-
mz, bu disket siiriiciisiine génderilir.
Fakat disket siiriiciisiiniin mesaj
alinmaz. Béylece istenirse, program
icinde INPUT  komutu ile hatamin
veva durumun daha ayrinth islenme-
sine olanak saglanir.

DIR(str(,dv))- Disketin icerigini
gorme. Parametresiz kullanildiginda
disketin tiim icerigi gosterilir. Gén-
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derilen parametre, dosya ad ve tipi-
ne goére secim yapilmasini saglayan
bir maskedir. Bu maskenin kullani-
minin detaylar icin ‘1541 Disket Sii-
riiciisii Kullamim Kilavuzu’na bakin.

BLOAD*prog.ismi’’(,dv)(block)-
Ismi verilmis dosyay: ‘dv’ numarali
aletten hafizaya yiiklemek. Blok kul-
lamilirsa, yiikleme islemi burada be-
lirtilen adresten baslar. Sayet kulla-
nilmazsa, dosya kendi belirledigi ad-
rese yiiklenir. Yiikleme islemi dosya
bittiginde veya (belirtilmisse) bitis ad-
resine varildiginda biter. BLOAD ko-
mutunun LOAD komutundan bir
baska fark: ise bunun normal bir BA-
SIC komutu gibi yiritilmesi. Yani
LOAD’daki gibi yiikkleme islemi bit-
tikten sonra program bastan baslam-
yor. Yiiklenen dosyanin baslangig ve
bitis adresini belirlemek istiyorsaniz
BLOCK 0’1 kullanabilirsiniz. BLO-
AD komutu daimi RAM’e yiikler
(zaten istese de ROM’a yiikleyemez,
burada belirtilmek istenen biitiin yiik-
leme islemi sirasinda RAM konfigii-
rasyonunun kullamldigi, yani $D000-
$DFFF adresleri arasim yiiklerken bi-
le bilgisayar ‘crash’ etmiyor, ciinki
dosya buranin ¢ (!) kat alundaki
RAM bolgesine yiikleniyor). BLOAD
komutunun kullanimina baz érnek-
ler vermek istersek:

BLOADs.test”’
BLOADs.test’",8§ FROM $A000
BLOADs.test”’,8§ FROM $A000,

$8000
BLOADb.test”’,8 BLOCK 31:REM
blok talosunu yiiklemek.

BSAVE*‘prog.ismi’’(,dv)(block)-
Baslangi¢ ve bitisi belirtilen bélge ve-
rilmis isim altinda dv numaral alete
saklamir. Burada dosyalar ayirdede-
bilmeniz igin bir énerimiz var: Diye-
lim ki ayni 6rnekler icin ses bilgileri-
ni ve bunlann igindeki baslangic ve
bitislerini belirtilen blok tablosunu
saklamak istiyorsamz. Her iki dosya-
y1 ayni isimle saklayin; tek farkla: Ses
bilgilerinin basina ‘s.” (ses), blok tab-
lolarimin basina ‘b.’ (blok) ekleyin.
Boylece, ileride olusabilecek karsihk-
larin Gniine gegersiniz. BSAVE ko-
mutuna ait birkac ornek:

BSAVE®‘s.test”’

BSAVE"s.test’",8 FROM SA000

BSAVE'‘s.test’’,8 FROM $A000,
$8000

BSAVE‘‘b,test’’,8 BLOCK 31:REM

blok tablosunu saklamak
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HEAR(SPEED n)- Orneklenen se-
sin ayni anda duyulmasini saglar. Bu-
rada dort degisik ornekleme seviye-
sine karsihik olarak dort degisik ses
siddeti seviyesi ve dort degisik rengin
belirlenmesi gerekmektedir. Renk de-
gerleri $D020, ses siddeti degerleri
$D418 adreshi registere vazilmakta-
dir. Dinleme islemini bitirmek icin
bosluk tusuna basin.

RECORD (block) (SPEED n)-
HEAR komutu ile aym bicimde ¢a-
hsir. Tek fark, dinlenen sesin aym za-
manda hafizaya da yazilmasidir.
Blok dolmadan, ses kayit islemi ke-
silmek istenirse RESTORE tusu-
na basmak veterlidir. Direkt mod-
dayken bu islem yapilirsa, kesilme
adresi ‘stopped at xxxxx.” mesaj ile
belirtilir. Ornekleme hizr 1 ile 40 ara-
sinda degisen bir tamsayidir. Burada
1, en hizh kaydi, 40 ise en yavas kayd
saglar. Ornek olarak:

RECORD

RECORD FROM $A000 TO $D000
RECORD SPEED 1

RECORD BLOCK 1 SPEED 10

PLAY(block)(SPEED n)- RE-
CORD isleminin tam tersidir. Blok
icindeki bilgiler, ses ilgisi olarak yo-
rumlanip, karsiik gelen ses siddet de-
gerleri ve renk degerleri kullamlarak
geri verilir. En yiiksek geri verme hi-
zi1 olarak ‘0’ kullanabiliriz. Yani sesi
kayittan daha hizh geri verebiliriz.

VOLDEEF (n,(n,(n,(n))))

COLDEEF (n,(n,(n,(n)))) Dort degisik
ornekleme seviyesine karsihik gelen
ses siddet ve renk degerlerini belirle-
mek. Digitizer devresinden elde edi-
len degerler dogrudan ses ve renk ka-
nallarina yazilmaz. Bu islemden 6n-
ce gelen bilgiler, sizin bu komutlarla
belirlediginiz tablolar vasitasiyla isle-
nir ve oyle kullamlir. iki degisik or-
nekle, VOLDEF ve COLDEF ko-
mutlarinin parametrelerinin etkileri-
ni inceleyelim:

VOLDEF(,1,2,3:COLDEFO0,11,12,
15: REM algak sesh ve gri tonlar

VOLDEFO(,5,10,15:COLDEF7,2,5,
6: REM viiksek sesli ve cok renkli

D) DAHA ILERIi SEVIiYEDEKI
KOMUTLAR

BLOCK n (block)(str)- Bir blok,
6

tanim olarak, basi ve sonu belirlen-
mis ve bunlarla simirlanmis hafiza
boélgesidir. Bircok komutun kullani-
minda yeralan (block) parametresi ya
‘FROM basl.adr. TO bit.adr.” bici-
minde, ya da FROM ve TO komut-
lar1 kullanilmayarak yeni ‘basl.adr.,
bit.adr.” biciminde kullamlabilir.
Baslangi¢c ve bitis adresleri genelde
ayr1 ayri kullamlmadig i¢cin BLOCK
komutu gelistirilmis ve her iki adresi
tek komutta islemeye olanak vermis-
tir. Bitis adresi olarak tamimlanan sa-
yinin, baslangic adresinden biiyiik ve
$FFF9 adresinden kiiciik olmasi ge-
rekmektedir.

BLOCK komutu parametresiz kul-
lanildig1 zaman KEY komutu gibi
tiim blok tanimlamalarini ekranda
listeler.

Bloklarin sayisi 0’dan 31’e kadar
uzanabilir. Fakat 0"inc1 blok &zel bir
islem icin ayrilmis oldugundan bu
blok’un kullanic tarafindan tanim-
lanmasi miimkiin degildir. Bu blok,
en son yapilan BLOAD isleminin
baslangi¢ ve bitis adresini aklinda tu-
tar. 30 numaral blok, fonksiyon tus-
larinin baslangic ve bitis adresini, 31
numaral blok, blok tablosunun bu-
lundugu boélgenin baslangic ve bitis
adreslerini aklinda tutar. Gerektigin-
de bu bolgeler diskette saklanmak is-
tendiginde (gercekten de saklamak
gerekiyor bu bélgeleri) sézkonusu ad-
resleri akhimzda tutmamz gerekmi-
yor, ‘BLOCK’ komutu bu isi sizin
icin hallediyor. Fakat isterseniz 30 ve
31 numarah bloklarn kendi istedigi-
niz bigimde yeniden tammlayabiliyor-
sunuz. Sayet boyle bir islem sonucu,
sozkonusu degerler1 kaybettiyseniz
bunlart MEM komutundan elde ede-
bilirsiniz.

Burada parametre olarak verilen
str adl string ise, sekiz karakteri as-
mayan ve yalmzca blok tablosu isten-
diginde ortaya ¢ikan, bloklarn icerigi
ile ilgili kisa bilgileri saklasin diye bi-
rakilmis bir agiklama bolgesidir. Blok
tablosunu RESET’lemek icin (tii-
miiyle silmek, ilk ve temiz haline ge-
tirmek igin):

FOR n=1 TO 29:BLOCK n*‘"’;
NEXT n

satirim vermeniz yeterlidir. Bu komu-
ta ait birkac¢ &rnek isterseniz:

BLOCK 1
blok’u silme
BLOCK 1,5A000:REM bitis adresi
olarak $FFF8 kullanihr

BLOCK 1,5A000,$8000:REM asag-
dakinin kisaltlmsidir.

‘“MREM 1 numarali

BLOCK | FROM $A000 TO 38000
BLOCK | BLOCK 0:REM 0 numa-
rali blok’un icerigini saklamak
BLOCK 1 BLOCK 0:REM 0 numa-
rali blok’un igerigini saklamak- ve
isimlendirmek.

BLOCK 1 TO $8000:REM
YANLIS!H!!

map(x(-(v)))/(-v)- Blok tablosunu
edit edilebilir sekilde listeler. MAP
komutunun arkasinda yeralan para-
metre listesi sizde korku yvaratmasin.
Aslinda parametreler gériindiigii ka-
dar korkunc degil, tam aksine LIST
komutunun kullamim ile oldugu gi-
bi aym bu parametrelerin kullanimu.

HIMEM A- Basic i¢in kullanilabi-
lecek hafizanin sonunu (iist sinirim)
belirlivor. Boylece, aym zamanda ses
bilgileri icin kullanilabilecek alt sini-

ri da belirlemis oluyoruz. ‘A’ dege-
ri, 0 sirada hafizada bulunan prog-
ramin son adresinden biiyiik ve
SA000’dan kiiciik olmak zorundadir.
HIMEM komutu yiiriirken CLR is-
lemini de viriitiir. Ornekler:
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EXEC str- Verilen stringin icinde-
ki karakterleri bircok ses komutunun
kisalulmis: olarak degerlendirir. Bun-
lardan baska, ses siddeti ve renk de-
gerleri de bu string’in icinde belirle-
nebilir. Kisaltilmis olarak yeralan ko-
mutlar sunlardir:

p w ; w numaral blok’u ¢alma

s w ; hiz1 belirleme

w w ; w/60 saniye beklemek

v w,w,w,w ; ses siddet degerlerini be-
lirlemek

¢ w,w,w,w ; renk degerlerinin belir-
lenmesi

# sir ; str diye belirtilen degiskenin
de yiiriitiilmesi

@ ; EXEC isleminin bitirilmesi

Diger karakterlerden herhangi bi-
ri EXEC komutunun vyiiriimesinin
kesilmesine neden olur. Her bir ko-
mut birbirinden, iki nokta ustiiste ‘:’
isareti ile ayrilabilir, fakat sart degil-
dir, istenirse kullanilmayabilir. Para-
metreleri simgeleven ‘w’ bir sabit ve-
ya bir degisken olabilir.

DIKKAT: EXEC islemini bitiren
‘@~ 1saretini mutlaka kullamin. Yok-
sa, programiniz istenmeyen komut-
lar1 (!) viiriitebilir.

Ornekler:

EXEC “sl:pl:pl:p2:p3:p2:p3: "
EXEC ‘s1v0,5,10,15p1 c%"
EXEC a%+ “@'":REM isleminin sih-
hatli olarak bitirilmesini kesinlestirme
EXEC A +bs“@"’

E) DIGER KOMUTLAR

HEX ve DEZ- RESTORE tu-
su ile yapilan durdurma islemleri si-
rasinda verilen mesajin i¢indeki sayi-
min hangi sistemde verilecegini belir-
ler. (‘stopped at xxxxx') HEX komu-
tu, hekzadesimal vani onaltihik siste-
mi, DEZ komutu ise desimal yani on-
luk sistemi secer.

SCREEN flag- Ekranin, ses ile il-
gili islemler sirasinda (HEAR, RE-
CORD, PLAY ve EXEC) kapanip
kapanmamas: gerektigini belirler.
Normalde biitiin bu islemler sirasin-
da ekran kapaldir ve bu durum ses
kalitesini kismen viikselmektedir. Pa-
rametre olarak belirtilen ‘flag’ ON ve
OFF olabilir. Bundan baska, bu ko-
mutun hemen arkasindan gelecek bir
matematiksel énerme de aym isi g6-
riir. (Onermenin degerinin sifir veya
sifirdan farkh olmasi.)

MON (block)- Ses monitoru.
MON komutuyla, drneklenen bilgi-
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ler ekrana listelenir. Dért adet drnek
bir byte’r olusturur. Her bir deger,
VOLDEF’te verilen ses siddeti deger-
leri ile duyulabilir sese, COLDEF’te
verilen renk degerleri ile goziin algi-
layabilecegi renk bantlarina doniistii-
riiliir.

Degerler, iizerine gidip yazmak su-
retiyle degistirebilir. Degisiklikler va-
pildiktan sonra RETURN tusu-
na basmak gerekmektedir. MON ko-
mutuyla, kisa stireli giiriiltiili arahk-
lar1 diizeltmek mimkiindiir. MON
komutun en ¢ok, Digitizer devremi-
zin ayarini, kontrolunu yapmamiza
yarar. Ornek verecek olursak:

MON FROM $0400 TO $0401 komu-
tunun sonucu; $0400:42444244

Iyi ayarlanmis: $B000:
11112234443322111

Yiiksek avarlanmis: SB00O:
1111144444441111

Algak ayarlanmis: $B000:
2223233433222212

Sekil-4'te, digitizer devresinin
komple devre semasinmi bulacaksimz.
Yeni digitizer'inizla yapacaginiz ¢a-
lismalar sirasinda bol bol eglenceler
diliyoruz.
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Bilgisayar destekli

egitime gecerken

OSMAN ONGUN

Egitim Programlan Yazan

“Muhterem hanimefendiler, beyefendiler, bir dakikaniz:
rica edecegim. Elimde gordiigiiniiz Alaman ve Capon
teknik isbirliginin iiriinii olan bu harika bilgisayarin
tanitimi icin huzurlarinizda bulunuyorum. Reklam
mahiyetinde olmak iizere magazalarin yar: fiyatina
verdigim bu bilgisayarin yaninda, bilgisayara bagl
ofomatik zayiflatma cihazi bedava...”

Bc}gaz vapurlarinda ciizdan, kalem,
tarak saticilarindan asina oldugunuz
bu sesin bilgisayar isportalarim agma-
s1 belki yarindan da yakin. Artik bil-
gisayar kullammu arastirmacilarin te-
kelinden ¢ikti. Tiirkiye'de bile yiiz-
binlerce aile bilgisayarla tamsms du-
rumda. Belki simdilik daha ¢ok oyun
araci olarak kullaniliyor; ama okul-
lar bilgisayar donamimina kavustu-
ruldukca, miifredat programlarinda-
ki iyilestirmelerle birlikte egitim ya-
zilimlar arttikca bilgisayarin egitim
diinyamiza getirecegi atithmin boyut-
lar1 daha iyi anlasilacaktir.

Gelismis iilkelerle aramizdaki tek-
nolojik a¢igin kapatilmas: agisindan
biiyiik 6nem tasiyan ‘‘Egitimde Bilgi-
sayar’’ konusuna iki agidan yaklasa-
bilinz:

1. Ortackuldan baslayarak gencle-
rimize bilgisayar programlama dille-
rinin 6gretimi.

2. Anadili, yabana diller, matema-
tik, fen ve doga bilimlerinin Ggreti-
minde bilgisayar desteginden yarar-
lanma.

Bu soylesimiz, konunun ikinci vo6-
niine agirhk verecektir.

EGITIM VE OGRENME

Egitim, insan davranislarinda
olumlu degisiklikler yapmay! amac-
lar. Ogretim, egitimin gergeklesmesi
icin Gnemli bir aractir. Iki yasina gel-
mis bir cocugun kendi kendine yemek
yemesinin saglanmasi bir egitim sii-
recidir. Bu egitimin gergeklesmesi igin
cocuga, kasik ve catalin kullaniima-
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s1, tabagina alacagi yemegi ayarlaya-
bilmesi, ¢igneme siiresi gibi pek ¢ok
konunun 6gretilmesi gerekir. Cocuk,
bunlardan bazilarim dogru olarak
Ogrense bile yemek yerken bilyiikle-
rinden yardim istiyorsa belli nokta-
larda 6grenme gerceklesmis; ancak
egitim basarilamamstir. Cocuk, gor-
gii ve saghk kurallarina uygun olarak
kendi kendine yemek yemeye basla-
diginda bu konudaki egitimini ta-
mamlamis, davraniglarinda istenilen
degisiklik saglanmis olur. Bu kolay
g6tiiren egitimin bile yillar aldigim
ana-babalar ¢ok iyi bilirler. Ornek
izerinde biraz diisiinmek, egitimin ne
denli gii¢ ve karmasik bir siire¢ oldu-
gunu gérmemizi saglayacaktir.

QOkullar, kitlelerin egitimi i¢in agi-
lir. Ne var ki elli kisilik bir sinifta el-
li ayr1 diinya vardir. Bu elli ¢cocugun
yetenekleri, 6grenme hizlan ve istek-
leri farkhdir. Ogretmenin ortalama
bir diizeyde hazirlayip kiirsiiden an-
latt1g1 dersi baz1 6grenciler zevkle din-
lerken, bazilar sikilmakta, bir boli-
mii ise konuyu kavramakta bile giig-
liik cekmektedirler. Ogrenmenin bi-
reyselligini kamtlayan bu durumu he-
pimiz biliriz. {lkokuldan baslayarak
egitim siiresinin sonuna kadar 6gren-
ciler arasinda biiyiik farklihklarin or-
taya ¢ikmasi basarisizlik yiiziinden
yasanan intihar girisimleri, sec¢kin
okullarda okuma 6zlemi, klasik egi-
tim yontemlerinin gliniimiiziin ihti-
yaclarina cevap verememesinden kay-
naklanmaktadir.
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Bir marangoz yaptifi yanlhishgi yeni
malzemeyle diizeltebilir. Kaybi, yan-
lis kestigi kerestenin bedeli kadardir.
Egitimde harcanan zaman, bir baska
deyisle, insan hayat iizerinde yapila-
cak yanhshgin diizeltilmesi miimkiin
degildir; ¢linkii yanhshgin yapildig:
yasa geri doniilemez. Bu noktada, ge-
lismis tlkelerde yirmi ti¢ yildir siirdii-
rillen bilgisayar destekli egitim aras-
tirmalarimin sonucglan, ilkemiz igin
de bir umut 15181 olarak goriinmek-

tedir.
Bilgisayar da diger egitim araglari

gibi Ogretmene yardimc bir arag ola-
rak diisiiniilmelidir. Ne kadar gelis-
mis olursa olsun higbir egitim araci
dgretmenin yerini tutamaz. Insan si-
cakhgim tasiyan, 6gretmenin ¢ocuga
verecegl sevgl ve sefkati cocuga ile-
tebilecek bir bilgisayar heniiz yapil-
mamistir.

Bilgisayar, Ogretmenin vyiikiini
azaltan, onu bir yifin mekanik isten
kurtanp yaraticithfa yonelten bir
aractir. Bilgisayarla desteklenen &g-
retmen, 6grencilerle daha ¢ok ilgile-
nebilecek, bireysel farkliliklara gore
yeni programlar gelistirebilecek, ki-
sacasi klasik egitimin ¢itkmazlarindan
kurtulma sansini elde edecektir.

Burada akla hemen séyle bir soru
takilabilir: ““ Acaba yiiz binlerce 6-
retmene bir anda bilgisayar program-
cihg 6gretilebilir mi?’’ Sunu hemen
belirtelim ki 6gretmenin bilgisayar-
dan yararlanmasi icin bilgisayar dil-
lerini ve isletme prensiplerini bilme-
sine gerek yoktur. Iyi tasarlanmis
akis diyagramlarina uygun program
kanavalari, 6gretmene hazir olarak
sunulabilir. Ogretmenin bu kanava-
lara gbre program hazirlamas: igin
daktilo makinesi kullanmay: bilmesi
yeterlidir.

Egitim programlarimin hazirlan-
masindaki asamalan, TELETEKNIK
A.S."nin siparisi {izerine hazirladifim




programlarda izledigim yolu anlata-
rak drnekleyecegim:

a) Hazirhk cahsmalari:

1. Ogretmen, miifredat programin-
da 6grencilere kazandirilmasi istenen
bilgi ve becerilerin bir dékiimiinii ya-
parak hangi konularda program ha-
zirlayacagini belirler.

2. Bu konularin ne kadar siirede is-
lenecegini planlayarak her birim-za-
man i¢in bir program hesabiyla ha-
zirlanmasi gereken program sayisini
tespit eder.

b) Derslerin verilmesi:

1. Ogretmen, sectigi konuda 6gren-
cilere neleri 6gretmek istiyorsa bun-
lar1, planina uygun olarak bilgisaya-
ra girer.

2. Baz1 gozlem ve deneyleri kolay
ve ucuz olarak ekranda gerceklestir-
mek miimkiindiir. Ogretmen dersin

verilisi sirasinda yapacagi deneyleri,
gizecegi grafikleri hazirlar.

3. Dersleri yazarken seslendigi 68-
renci kesiminin bilgi ve kavrama dii-
zeyine uygun bir anlatim yolu sece-
rek kullanacag yontem ve teknikleri
belirler.

¢.) Ogretilen bilgilerin
denetlenmesi:

1. Ogretmen, programda verilen
bilgilerin 6grenilip 6grenilmedigini
denetlemek amaciyla hazirladig ye-
terli sayidaki coktan se¢meli soruyu
bilgisayara girer.

2. Hazirladi@) sorularin biitiin ay-
rintilan kapsamasina, gegerlik, giive-
nirlik ve objektiflik ilkelerine uygun
olmasina dikkat eder.

3. Gerektiginde ekrana getirilece-
gini diisiinerek her sorunun ayrintil
cevabini ve ¢éziim yollarim bilgisa-
yara girer.
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d) Eksik dgrenilen boliimlerin
belirlenmesi ve yeniden dgretilmesi:

1. Ogrenci sorularn yamitlarken bil-
gisayar, hangilerini dogru, hangileri-
ni yanhs yaptigini, hangi sorulara ya-
nit vermekten kagindifini belleginde
saklayacak bicimde programlanir.

2. Sinavin bitiminde yanhs yapilan
ya da yanitlanmayan sorular yeniden
ekrana gelir.

3. Ogrenci yine basarisiz olursa so-
runun dayandig bilgiler, aciklama-
lar, ¢izim ve ¢oziimler ekrana gelir.
Boylece konuyla ilgili bosluklar gide-
rilmis olur.

BILGISAYAR DESTEKLI
EGITIMIN YARARLARI

1. Bilgisayar sabirh bir tekrarlayi-
cidir. Bu y6niiyle gec 6grenen ¢ocuk-
larin konuyu diledikleri kadar tekrar-
lamalarini saglar.

2. Ogrenciler, iyi programlanmis
bir dersi oyun oynar gibi isteyerek ve
zevk alarak Ogrenirler.

3. Ogrencilerin kavrayamadigi bo-
ltimleri ve nigin kavrayamadiklarim
aminda gérmek ve dikkatlerini bu bé-
liimlere yoneltmek kolaylasir.

4, f)grenme siiresini kisaltir, 6gre-
nilen bilgilerin kahc olmasim saglar.

5. Bilgileri depolama ve gruplan-
dirmay1 kolaylastirir.

6. Ogrencinin kendine giivenini ve
cesaretini artirir,

7. Ogrencinin dikkat, kavrama,
iliskilendirme, karsilastirma, zihinde
cezalandirma, akil yliriitme yetenek-
lerini gelistirir.

8. Ofrencinin grup i¢indeki yerini,
bilgi ve yetenek diizeyini belirler.

9. Ogretmenin yiikiinii azaltarak
onun daha yaratici calismalara yonel-
mesini saglar.

BILGISAYARLA CALISMAK
COCUGU TOPLUMDAN
KOPARIR MI?

Bu soru, bilgisayar almak isteyen
pek cok veli tarafindan sorulmakta-
dir. Uc yildir bilgisayar destekli egi-
tim c¢alismalarim siirdiirmekteyim.
Korkularin aksine bilgisayarla ¢alis-
ma, Gfrencilerim arasinda canh ve ig-
ten bir etkilesim saglamakta, bu et-
kilesim ve dayamisma okul disinda
da siirmektedir.

Sozlerimi bilgisayar destekli egiti-
min yayginlasmasi dilegiyle noktalar-
ken, hepinize tesekkiir eder, saygilar
sunarim. [
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(3)

BURAK KIPER

Y azimizin gecen bolimiinde PASCAL’in bazi temel ko-
mutlari ile, ciktilarimizi nasil diizenleyebilecegimizi gor-
miistitk. Bu yazimiza veri tiplerinin tamtilmasi ile bas-
layacagiz.

VERI TIPLERINE GIRIS

PASCAL" bilgisayar dilleri arasinda popiiler yapan
ozelliklerden biri de bircok ayn tiirde bilgi tiirtini kul-
lanabilmesidir.

PASCAL’da iki tiir numerik veri tipi kullamlabilir:
REAL ve INTEGER. Bu veri tiplerinde ¢alisirken arit-
metik islemlerden 4+, —, *, / ve esitleme isareti olarak
da ‘: =" kullandik. Bu aritmetik islemcilere ek olarak IN-
TEGER veri tipinde kullanabilecegimiz iki aritmetik is-
lemci daha bulunmaktadir. Bunlar DIV ve MOD arit-
metik islemleridir. Bu aritmetik islemleri daha sonra de-
tayh olarak anlatacagz.

INTEGER veri tipi ile REAL veri tipi arasindaki fark,
INTEGER veri tipinde sayilarin tam say1 olmasidir. Bu-
na karsin REAL veri tipindeki sayilar kesirlidir. INTE-
GER veri tipinin REAL veri tipine gore kullanimi daha
kisithdir. INTEGER veri tipini daha ¢cok programlar-
mizda herhangi bir olayin tekrarlanmasim saymada kul-
laninz.

REAL veri tipindeki sayilar bir desimal nokta iceren
rakam grubundan olusur. REAL veri tipindeki sayilar
bilimsel gosterimlerde yazmak miimkiindiir. Bu durum-
da say1 bir tam say1 veya kesirli say: ile baslar, bunun
hemen arkasindan ‘E’ harfi gelir. Bu harfi * +’ veya ‘—’
isaret, en sonunda da sayimin kuvvetini iceren iki rakam
olacaktir. REAL veri tipindeki sayilarin gecerli ve ge-
cersiz olabilecek ornekler bulunmaktadir.

Gegerli REAL sayilar Gegersiz REAL sayilar

3.14 260 (. dan sonra sayi
yazilmamis)

-0.0007 -.12198 (. dan evvel say
yazilmamis)

+54321.0 14 (. dan evvel sayi
yazilmamis)

-34E-04 (=-0.0034) -18.E-07 (-18. sayinin REAL
kisim hatah)

-4.345E2 (=-434.5) 21E5 (.5 sayimn tam kism
hatal)

1234E5 (1.1234 REAL kismu

hatah)

1.3E+6 (= 1200000)

INTEGER veri tipi ile ilgili olarak PASCAL’da MA-
XINT standart belirteci tammmlanmistir. Bu standard de-
giskenin degeri her PASCAL sisteminde farkhdir, kul-
lanmakta oldugunuz PASCAL sisteminde bu standart

[ERe e S S R S AR R R A
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degiskenin degerini 6grenmek icir WRITELN (maxint)
komutunu yaziniz.

Veri tiplerinden tigiinciisit CHAR veri tipidir. CHAR
veri tipindeki degiskenlerde tek bir karakter tutabilirsi-
niz. Bu tipte tamimlanmis olan bir degiskene atayacagi-
mz karakteri () isareti icinde bulundurun. Programiniz-
da READLN komutu kullanarak CHAR veri tipindeki
bir degiskene bilgi okuttugunuzda o anda klavyeden gi-
rilen karakter bu degiskene atanir. Klavyeden giris sira-
sinda bos karakter gobndermek i¢in bosluk tusuna basi-
niz. Bir CHAR veri tipindeki degiskene programimzda
bos karaktere atamak istiyorsamz AD: ="’ seklinde ya-
2in, eger ”’ seklinde yazarsaniz bir hata mesaj ile karsi-
lasirsimz. Asagida CHAR veri tipinde bir degiskenin ve
sabitin tammlanmasi yeralmaktadir.

CONST
soru=‘?";
VAR
har, ad: CHAR;

Dérdiincii standart veri tipi BOOLEAN'dir. Bu veri
tipine bu ad matematik¢i GEORGE BOOLE'den veril-
mistir. Bu veri tipinin alabilecegi sadece iki deger bu-
lunmaktadir. Bu degerler TRUE ve FALSE'dur.

Bu veri tipi, yazinmizin ilerki béliimlerinde gérecegi-
miz kontrol komutlarinda kullanilmasinda bize lazim
olacakur. Mesela I degiskeninin degeri J degiskeninin
degerine esittir gibi komut eger her iki degiskenin dege-
r1 de birbirine esitse dogrudur, aksi takdirde yanhstir.
Bu komutun dogruluk veya yanhshgina bilgisayarin ka-
rar vermesi i¢in bu iki degiskenin degerlerinin hafizaya
konmas gerekir. Bu karsilastirmada sonucu BOOLE-
AN veri tipinde bir degiskene kondugunu diisiiniirsek
bu degisken TRUE veya FALSE degerlerinden birini alir.

BOOLEAN veri tipinde kullanacagimiz islem isareti
*¢="" (esit’tir). ornek olarak J =1 diyebiliriz. Eger ] ve
I degiskenlerinin degerleri birbirlerine esitse o zaman bu
komut dogrudur. Eger degiskenlerin degerleri birbirle-
rinden farkh ise bu komut yanhstir. = islemcisinin kul-
lamimina ornekler asagida yeralmaktadir.

Ifade Deger
4=8 FALSE
3=3 TRUE
0=1 FALSE
2=2 TRUE
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PASCAL’da BOOLEAN veri tipinde kullanilan yedi
islemci vardir. Biz su anda bunlardan altisin1 taniyaca-
g1z. Asagida bu islemleri kullanarak yapilmis komutlar
bulunmaktadir. Bu komutlara gére BOOLEAN ifade-
sinin alacagi degerler aciklanmistir. I ve J komutlarda
kullanilan degiskenlerdir.

IFADE  DURUM
=] I degiskeni J degiskenine esittir.

[<] I degiskeninin degeri J degiskeninden kii-
cuktiir.

1> I degiskeninin degeri J degiskeninden bii-
vilktiir.

<=1 I degiskeninin degeri J degiskeninden kiiciik
veya esittir.

[>=1] [ degiskeninin degeri J degiskeninden biiyiik
veya esittir.

[<>] [ degiskeninin degeri J degiskenine esit de-

gildir.
Bu islemcileri REAL, INTEGER, CHAR veri tipleri
ile de kullanmak miimkiindiir.
Asagida iistte verilen islemcilerin komutlarda kulla-
nimina érnekler verilmistir.

IFADE DEGER
4<6 TRUE
3<>3 FALSE
>4 TRUE
1.2<24 TRUE

2.5 >=1.2 FALSE
4.4. << =4.4 TRUE

CHAR veri tipinde bu islemcilerin kullamlmasinda su
ornekler verebiliriz.

IFADE DEGER
A TRUE
‘0 >y FALSE
1A1<’ izi TRUE

Simdiye kadar gordiigiimiiz islemciler’in birbirlering
gdre iistiinlilk siralan vardir:

* ./, DIV, MOD  [lk vapilacak
+ , —

— b ‘::1} }{ = ]

BT oy N Son yapilacak

[slemcilerin siralarina ornek:

542 < (1*3—2 Ik 6nce ¢arpma islemi

34+2>T7—5 Ilk 6nce toplama ve ¢ikarma
12 DIV 4=2+2 [k énce DIV

5=3+2 11k dnce toplama

3 < >5%2 Ik 6nce ¢carpma

BOOLEAN ISLEMCILERI

Bu islemciler NOT, OR ve AND’dir. Bu islemcileri
BOOLEAN ifadelerde kullaniriz, bu ifadelerin sonucu
BOOLEAN olur.

NOT islemcisinin asagidaki kullanihisinda elde edilen
degerlere dikkat ediniz.

[fade Deger
NOT TRUE FALSE
NOT FALSE TRUE

Asagida OR ve AND islemcilerinin dogruluk tablosu
veralmaktadir.
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Ifade Deger
TRUE OR TRUE TRUE
TRUE OR FALSE TRUE
FALSE OR TRUE TRUE
FALSE OR FALSE FALSE
TRUE AND TRUE TRUE
TRUE AND FALSE FALSE
FALSE AND TRUE FALSE

FALSE AND FALSE FALSE

Yeni 6grendigimiz islemcilerle birlikte islemcilerin iis-
tiinlitk siralamasim tekrar olusturalim.

NOT ilk yapilacak
Lol DIV, MOD:,

AND + ,—, OR
= !'c: !I'.:} 3 {: — ¥
= Sk e
OR, AND ve NOT islemcilerinizi komutlarda kulla-
nirken ifade de parantez kullanmamz ¢ok iyi olacakuir,

boylece meydana gelebilecek herhangi bir kansikhig 6n-
lemis olacaksiniz.
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Ornek: (12 4*5+2)OR(5=2) ANDNOT (3+3=6)

Yazimizin bundan sonraki kisminda simdiye kadar g
béliimde anlattiklarimizi kisaca gbzden gegirecegiz. Bun-
dan sonraki béliimden itibaren PASCAL dilinde yeralan
tekrarlama komutlarini anlatmaya baslayacagiz.

Ilk 6nce asagidaki alti maddeyi hicbir zaman unutma-
YINIZ.

1. Bilgisayar hafizasi higbir zaman bos degildir, fa-
kat hafizanin ilk icerigi sizin programimz i¢in anlamsiz
olabilir.

2. Hafizadaki bir bilgi o yere yeni bir bilgi kondugun-
da yok olacaktir (mesela REDLN komutu ile bir veri
okutursamz).

3. Bir programu ¢alistirmak icin o programi énce bil-
gisayarimizin hafizasina yiiklemelisiniz.

4. Herhangi bir verinizin islenebilmesi icin ilk Once
o verinin hafizaya yazilmas: gerekir.

5. Bir bilgisayar kendi basina diisiinemez, bilgisaya-
rin bir isi yapabilmesi icin ona dnce o isi yaptiracak olan
programu yiiklemeliyiz. :

6. Bilgisayan programlamak ¢ok eglenceli olacaktir,
fakat dncelikle sabirli, diizenli ve dikkatli olmahsinz.

Programlarimizda kullanacaginiz her degisken, sabit
belirtecleri ilk #nce tammlamay! unutmayin, unutmama-
mz gereken bir deger sey de komutlar: noktah virgiille
‘- ayirmaktir.

Simdiye kadar 6égrenmis oldugumuz PASCAL komut-
lar1 ve bunlarin yaptiklari isler sunlardir.

KOMUT ETKISI
Program komutu
PROGRAM adres
(INPUT, OUTPUT) Programumizin ismi ADRES,
,veri dosyalan INPUT ve
OUTPUT adim almustir.

Sabit tamm

CONST kdv belirtecine sabit olarak 0.1

kdv=0.1; , yildiz belirtecine sabit olarak *

yildiz = **’; atanmistir.

Degisken tanmim

VAR Hafizada REAL sayilar igin
a, b, ¢

a, b, c: REAL; degiskenlerine INTEGER
sayilar igin

1, j: INTEGER; 1 ve j deBiskenlerine yer
ayriliyor.

Atama komutu

kar :=satis — ahs; satis degiskeninin degerinden

alis degiskinin degeri

cikarnilarak sonug kar

degiskenine ataniyor.

WRITE komutu

WRITE(*UCRET =", iicret degiskeninin degeri

ucret:7:2); yedilik alanda noktadan sonra
iki rakam olmak iizere

yazilacaktir.

READLN komutu
READLN (hiz,

zaman); hiz ve zaman degiskenlerine

veri girisi yapilir.
Simdilik hos¢akalin... [
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Teleteknik’ten Paketier

Temel Egitim Turk¢ce Programiari

Iy Iy

- Ses Bilgisi - Zarflar
- Kelimelerde Yapil - Edat-Baglag Unlem
- Kelimelerde Anlam - Cumle
|2 “2
- Isimler - Fil Catisi
- Sifatlar - Yazim
- Zamirler |||1 2 3 - Noktalama
Testler
- Filler - Deyimler
- Ek-Fiil - Atasozleri
- Bilesik Fiiller - Nesir
- Fiilni siler - Nazim

Bilcag ve Turk¢ce egitim paketlerini
Temmuz 1987 tarihine kadar alaniar
arasinda yapilacak cekilisle su
hediyeler verilecektir.

- 1 Adet Renkli Monitér

R
L N
- 2 Adet Yesil Monitér

- 5 Adet Plofter Commodore
-20 Adet Orijinal Kitap

-20 Adet Crijinal Kaset

-10 Adet Magic Voice Set.

-20 Adet Programcinin el kitabi

-20 Adet Basic'le Programlama (Kitap)
-10 Adet SYS-CONT joystick.
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Giin, Amigalarin gunia! Ciinka uzun zamandir yalmzea hayal edilebilen olanaklar, nihayet, Amiga sunuyor!

Amiga'nin, duvanlarn olagantstii hevecanlandiran essiz veteneklerinden bazilari, huzurlarimizda!

® Duragan goruntiileri hareketli goruntilere Amiga ile donistiirebilivorsunuz.-® Banttan va da kameradan dogrudan gdrinti
alabiliyor; monitérdeki goriintiiyi, video kasete kaydedebilivorsunuz. @ 4 ayn sesi stereo olarak tiretebiliyorsunuz.® insan sesi
tretebiliyorsunuz. @ Sayisiz mizik aletini Amiga ile calabiliyor, dilerseniz orkestra bile kurabilivorsunuz @ Elde ettiginiz gorinti
ile senkron, muzik yapabiliyorsunuz. @ Amiga'daki renk segenegi sayisi, tam 4096! @ Amiga'da, gortntileri renkli fotograf
kalitesinde saklamak mumkun. @ Muazzam bellek, 32 Bit hiz, Amiga'da’ @ Multi tasking isletim sistemi sayesinde, aymi anda ¢ok
sayida programda birden ¢alisabilme olanagini, size, Amiga sunuvor.

Grafikerler! Mimarlar! Mihendisler! Doktorlar! Tasanimcilar! Ve siiper bir bilgisayvardan vararlanabilecek herkes!
Gun, Amigalarm ginii! Yil, Commodore'un vili! Yararlanin!
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Okur Anketi

Sevgili Commodore Dostu,

Basta dergimiz olmak Gzere, TELETEKNIK 'in vermekte oldugu tam hizmetlerin daha verimli olmasini
saglamak amacilyla ‘‘Commodore Dostlari’'nin doldurup géndermesini bekledigimiz bir kicuik anket
yayinliyoruz. Anket formiarini bize en kisa zamanda ulagtiracaginiza inancimiz tamdir. Anket sorula-
rini tam ve saglikli bicimde doldurmanizi, é6zellikle dergi Gzerinize disince ve beklentilerinizi ayrinti
bir bicimde belirterek, '‘Commodore Dergisi, Rihtim Cad. 207 Nesli Han, K.4 Karakoy/lst.'' adresi-
ne gondermenizi rica ediyoruz.

Katiiminiz igin simdiden tesekkir eder, Commodore dolu gunler dileriz...

Posta Gcreti tarafimizdan édenecektir. Litfen pul yapistirmayiniz.

1. Bilgisayarimizin marka ve modeli nedir?

Commodore PC-10/PC-20
Commodore 8032/8096/8296/8296D
Commodore 128D

Commodore 128

Commodore 64

Commodore SX-64

Commodore Plus-4

Commodore 16

Diger Marka/Model (Yazimz)
Bilgisayariniz yok L] -Soru 4'e geciniz.

PEETET R E1HE)

2- a) Bilgisayar disinda kullandiginiz dider donanim malzemeleri nelerdir?
b) Almayi disindigiiniz bagska donanim malzemeleri var mi? Varsa nelerdir?

Teyp
Disket Sir{cd

Printer

Plotter

Yesil Monitor
Renkli Monitor

S/IBTV
Renkli TV

DiferfYazmiz) @ e
Yok ]

00D 000 |»
0080000l

ELE

uf

3- a) Bilgisayarimizi alirken ne amagla kullanmay: disiiniyordunuz?
b) Su anda ne amagcla kullaniyorsunuz?

Temel Egitim Amaciyla L]
Oyun Amaciyla O

Is Amaciyla O
Yabanci Dil Ogrenimi [
Program Yazma O
Bilgisayar Dili Ogrenimi

(Basic, Cobol, Pascal) ]
Diger (Yazim2d .

L] 0O0oO0000|e

4- Commodore kullanicisi olarak en biiyiik sorununuz nedir?



5- Liitfen Commodore’'da yer alan yazilarin degerlendirmesini yapiniz!

Cok lyi

Yeterli

Orta

Yetersiz

OZEL BOLUM
DONANIM
Alet Edevat

Diger Yazilar
YAZILIM

Kaset-Disket

Diger Yaazilar
TANITIM

Oyunlar

Egitim Programlari

Compi-Hobi Compi-Faobi

Okur Mektuplan

Yazisma

Cizgi Kosesi

PGOf Noktasi

Kacuk llanlar

Diger Yazilar
PROGRAM DOKUM EKI

v ) o e Y ) e o o o )

6- Derginizdeki reklamlardan yararlaniyor musunuz?

Evet L]
Hayir ]

7- Derginizin dizeyini degerlendirir misiniz?

Diazeyi Yiksek O
Orta, yeterli o,
Dizeyi dusuk L]

8- Genelde derginiz ile ilgili diisinceleriniz, beklentileriniz.

B I O S R

|statistik

CINSIYET YAS

Kadin O 0-10

Erkek O 10-14
1519
20-24
25-34
35-49
50+

MESLEK

0 6 P O

Kendinizin

I 453 4 1 D ) ) O i

Aile Reisinin

Ogrenci
Ortaokul
Lise
Universite

Ev kadim

Serbest Meslek (doktor, avukat vb.)

Sanayici

Memur (Kamu)

Yonetici

Emekli

Diger (Belirtiniz)

o s N

-------

O00808080E

aaaaaaa
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GGRENIM DURUMU (SON BITIRILEN EGITIM KURUMU)

lIkokul

Ortaokul

Lise

Yiksek Okul

Yiksek Lisans/Doktora

MEDENI DURUMU

Evli ]
Bekar |

HANEDEKI COCUKLARIN YASLARI

5-10
1. Cocuk L]
2. GCocuk []
3. Cocuk u
4. Cocuk O

SAHIP OLDUGUNUZ ESYALAR

Otomobil

Buzdoiabi

Camasir Makinasi-Merdaneli
Otomatik

Siyah Beyaz TV

Renkli TV

Video

Mazik Seti

Bulasik Makinasi

HANE HALKI GELIiRi (TOPLAM NET)

-100.000 TL
101.000-150.000 TL
151.000-200.000 TL
201.000-250.000 TL
251.000-300.000 TL
301.000-400.000 TL
500.000+ TL

SOSYO-EKONOMIK GRUP

(Bos Birakimz)

AD-SOYAD: ..o,

ADRE S ... insssssreensmsssssnasyssns

Om>

R D 4 | | O )

3 0 0

Kendinizin Aile Reisinin

O
O
=
m
O]

OOl

HANE HALKI SAYISI

1 Kisi O

2 Kisi O

3 Kisi 0

4 Kisi (]

4+ Kisi O

10-14 15-19 20-24

O O O]
O O O]
O 0 [
O O 0
(]
r:
=
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Posta (creti
muessesemizce
odenecektir.

COMMODORE DERGISI OKUR ANKETI
Rihtim Caddesi No: 207/4 Nesli Han 80030 Karakéy-iISTANBUL




