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Kodak Disketleri, agagidaki
gesitleriyle hizmete sunulmustur;

1. DS/DD 48 tpi 3.DS/HD 96 tpi
2. DS/DD 96 tpi 4, DS/HD 135 tpi
i
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Info, Turkiye'deki tlium bilgisayar
sahiplerine diinyamn en guvenilir
disketlerini sunuyor:

Kodak Disket)

Kodak Disketleri, iiretimin her
aSamasinda kimyasal, manyetik ve
elektronik testlerden gecer; size % 100
veri guvenligine sahip olagantstii kaliteli
disketler sunulur.

Bilgisayarinizin baginda gecirdiginiz
degerli saatleri tehlikeye atmayin.
Kodak Disket kullanin, her “byte"imiz,
her“bit"inizi giivenle saklayin.
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COMMODORE

BIR COMMODORE MUZESI!
Teleteknik A.S. Adina erhaba,
Sahibi ve Sorumlu Yanisleri Miiduru ; : i
OSMAN BABAOGLU Soguk ve uzun JC:I.]I' kis1 geride Ifnriak

tiktan sonra, bilgisayarimizla birlikte

Yayin Yénetmeni yazin ilk giinlerini yasamaya basla-
EKENPER SKYANE dik. Bu arada okullarin tatil olmasiy-
Yayin Hu;nﬁi[‘gn;gdﬁéié Sl la bilgisayarimizin basinda gegirecegimiz zaman da, si-
TURRa : nirlarimi biraz daha genisletti. Artik yeni deneme ve
D?msma Kurulu i projeleriniz {izerinde ¢alismak i¢in daha ¢ok vaktiniz
?;ﬂﬁ TﬁﬂdiN olacak. Ayrica sizlerden gelen “*biitiin yazilar okuya-
AOMER ERKMEN cak zamanmimiz olmuyor’’ seklindeki sikayetlerin de ye-
EMRE SENAN rini ‘“‘daha dolu bir dergi ve daha cok yaz1’’ istekleri-
UMIT KIVANG ne birakacagina inandigimizdan biz de calismalarimi-
Yayin Kurulu 71 bu yonde yogunlastirdik.
KENAN AKKERMAN Tabii bu arada bazilarimiz ise ilk defa bilgisayar sa-
TUNA ERTEMALP Hibiolacagsz. Tete e defa bilei bttt
MUSTAFA GUVEN 101 O acag]?.. EFE.I .E a Dlgisayar 54l .1 O aCEl. U
OSMAN HIZAL dostlarimiz icin iki yeni yazimiz var. Teknik Servis so-
HYHA_IFF SS;HUGGLU rumlularimizdan Liitfii Birses'in yazisi, yeni baslayan
%iﬂEDRAL; & lara yol gosterici olacagi kadar, eski
AFIF SAY kullanicilara da 6nemli animsatmalar
AYSEGUL TARIM yapiyor. Ayrica Gary V.Fields'ten
Kapak cevrilen ‘“Yeni Baslayanlar I¢in Bil-
EMRE SENAN gisayar Kilavuzu’’ da bilgisayara ye-
Teknik Uretim ni baslayan okurlarimizin sorunlari-
PERKA A.35. na deginiyor.
Fotograflar Ama bu sayimizin asil konusu ve
MEHMET OZCAN konugu Amiga... Ozel béliimiimiiz-
Reklam ve Halkla iliskiler de iistiin yetenekli Amiga’nin iki ye-
AYSIN AYDEMIR ni modelini, Amiga 500 ve Amiga
Reklam Rezervasyonlar Zﬂﬂﬂl tanitan Ayhan Kalaylioglu'nun
145 13 30 (4 HAT) ik1 yazis1 yer aliyor. Teleteknik’in ya-
Katkida Bulunanlar zllm_"l bi:ill;lmﬂnden arkadaslar da, elimizde bulunan
BIRGUL ASENA Amiga icin yazilmis miizik programlarim tanitti.
BILGE AYAN Aslinda ileriki sayilarimizda Amiga’ninkiler olsun,
SILVA AVEDIKOGLU 64’tinkiiler olsun, grafik izik amlariyl
SEYFETTIN CANKAYA pilmis ilging uygulamalara yer vermek istiyoruz. Bu
OJENI GULLAPYAN fikri bize bu saymmin kapagim1 Amiga ile gerceklesti-
iﬂ{% Sﬁf}ﬂ,{, T ren sanatcimiz Emre Senan verdi. Ne dersiniz? Elinizde
AZIZ SENLEN bir Commodore miizesine girecek ilging uygulamalar
MAHMURE UNYELI var mi?
Renk Ayrimi Uzunca hir. s_ﬁrn?dir ara verdigimiz Okuyucu Mek-
EBRU GRAFIK tuplar kosemizi, sizlerden gelen istekler lizerine bu sa-
Baski yimizdan itibaren yeniden yayinlamaya bashyor ve ge-
ADSAN A.S./MERTER lecek mektuplari bekliyoruz.
Dagiim Gegen say1 verdigimiz anket formlarinin hizla bize
GAMEDA ulasiyor olmas: da bizim i¢in sevindirici ve gurur veri-
Teleteknik A.S. ci. S:zlf;nn crl_erg]yf? bu aElarnda sahip ¢iktigimzi gor-
Merkez mek, bize giic veriyor.
RIHTIM CAD. NESLI HAN NO: 207/4,
80030 KARAKOY-ISTANBUL =
TEL: 145 13 30 (4 HAT) OSMAN BABAOGLU
TELEKS: 25731 TLTK TR
Bilgisayar Damisma Merkezi
SILAHHANE CAD. RALLI APT.
59/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL
TEL: 131 15 49-50




DUNYADAN...
TURKIYE'DEN...

TELETEKNIK'TEN...

Teleteknik’ten Bir Jazz Soleni

Commodore Blues

istanbul Caz Dértlast, konuk
sanatci Ole Thoger'in da
katildidi Istanbul ve
Ankara’'daki iki caz dinletisini
Teleteknik'in katkilanyla
gerceklestirdi. Istanbul Caz
Dértlist’'nUn kendi bestelerini
seslendirdigi konser kalabalik
bir muziksever kitlesi
tarafindan izlendi.

1986 vilinin baslannda kurulan
Istanbul Caz Dértlasd, E. Ali
Peret (Piyano), Yaz Baltacigil
(Kontrabas), Selim Selguk
(Davul) ve Erkan Ogur'dan
(Gitar, perdesiz gitar) olusuyor.
Uyelerinin gesitli dig Ulkelerde
muzik egitimi gérdugu Istanbul
Caz Dértlisl, yine 1986'da
yani kurulduklan yil Mart
ayinda, Romanya’daki 16.
Uluslararasi Sibiu Jazz
Festivali'nde ¢aldilar ve Bukres
radyosunda bir konser
verdiler. 1986 Eylul'inde
Istanbul'daki Il. Uluslararasi
Bilsak Jazz Festivalinde
caldilar. Dortl Istanbul’'da
konserler veriyor ve kulUplerde
caliyor.

Konuk sanat¢i Ole Thoger
(Soprano, alto, tenor,

saksafon) ise 1953'de
Kopenhag'da dogdu. 17
yasindan itibaren
Danimarka’da ¢esitli
muzisyenlerle caligan sanaigi,
1978'de Amerika'ya giderek,
Berklee College of Music'de
bir sure bulundu. 1979'da
tekrar Danimarka’ya ddnerek,

6

QOle Thoyer ozellikle solo balimlerde dinleyenleri bayaled:.

mizik ¢aligmalarini burada
surdurdu. Big-Band ile
Avrupa’nin ¢esitli Glkelerinde
konserler verdi. 1982'de kendi
adina kurdugu Thoger Quintet
ile bir plak yapt. Avrupa’da
cesitli konserlerde ve ltalya’da
Uluslararasi Jazz Festivali'nde
caldi. Afilla Engin’in grubu ile
1985'de Tlrkiye'yi de
kapsayan Avrupa turuna gikan

Commodore

Ole Thoger, halen
Kopenhag'da Front Line
grubunun yanisira, birgok
grupla calisma yapiyor.

8 Mayis Cuma gund
Istanbul’da Harbiye Konak
Sinemasi’'nda; 10 Mayis Pazar
gunl ise Ankara Kiziirmak
Sinemasi'nda gergeklestirilen
konserler, Uretim (Saim&Yavuz)
tarafindan organize edildi.



Sinif sistemi cagdas egitimde bilgisayarin yerini almasini sagladu.

Sinif sistemi ulke
capinda yayiliyor

BUylkada'da Beyhan Lisesi,
Florya'da Bilgehan Lisesi,
Sultanahmet Ticaret Lisesi,
Ankara TRT Egitim Dairesi derken
Commodore Sinif Sistemi’ni
kullanan yerlerin sayisi 10°'u asti.
Hem ekonomik olmasi hem de
kullanim agisindan blylk
kolayliklar getirmesi sinif
sistemine olan ilginin artmasina
neden olmakta. Sistemn,
egitimcinin égrencilerle
bilgisayar basinda iliski
kurmasini kolaylashrdigindan
pilgisayar egitiminde ve ézellikle
bilgisayarla egitimde édnemli
asamalar kaydedilmis durumda.
Kuleli Askeri Lisesi’'nin sinif sistemi
ile egitime gecme ¢cabasi icinde
olmasi, sistemin basarisini
kanitiayan bir diger gdésterge.
Kuleli Askeri Lisesi daha énce
1800 6grencisine yonelik yine
Commodore bilgisayarlanndan
olusan 24 bilgisayarhk iki sinif
olugturmustu. Bu siniflarda her
hafta yaklagik 200 6grenci 2'ser
saatlik egitim gérme olanagd
buluyordu.

SINIF SISTEMi NEDIR?

sinif sistemi genel olarak iki
birimden olusuyor. VIC SWITCH
14 bilgisayarnn tek disket stricd

ve tek yazicidan yararlanma
olanagi saglayan birinci birimi
olugturuyor.

lkinci birim olan VIDEO-MUX ise 7
ya da katlarn kadar bilgisayarin
birbirleriyle ayni anda goérunti
aligverisi yapmalarnni sagliyor. Bu
sayede ogretmen kendi
monitérindeki gérantlyd tam
ogrencilere génderebilecedi
gibi tek bir égrenciye de

-t 5

11 Mayis Pazartesi gunia Capa
Tip Faklltesi'nde didzenlenen
Bilgisayar Senligi'nde Amiga
pblylk ilgi topladi. Amiga’nin
grafik, ses ve animasyon
ozellikleri 6grencilerin bedenisini
kazandi.

Ozellikle Amiga’nin fip alanina
yonelik uygulamalarini ilgi ile

Commodore

Tip 6grencileri Amiga ile tanish

goénderebiliyor. Yine égretmen
herhangi bir dgrencinin
monitérindeki gdrantiyd kendi
monitérine alabilir ya da baska
bir 6grencinin monitérine
goénderebilir. Bu sayede
ogretmen istedigi &égrenciyi
izleyebildigi gibi genel érnekleri
ya da egitim amach video
filmleri toplu olarak gésterime
sunabilmektedir.

uuuuuu

izleyen égrenciler Amiga’nin
pasindan aynimak istemediler.
Ancak Bilgisayar Senligi'nin
yalnizca bir gln strmesi
ogrencileri oldukga Uzdu.
Ogrenciler Amiga'yi ileriki
glnlerde de aralarinda gérmek
istegiyle dolu olarak ondan
aynidilar.

-



Bes yasindaki
yegenim cozdii!

SAYIN Mert TASKIN, Commodo-
re Dergisi’nin 8. sayisinda ¢ikan agik-
lamaniz iizerine Zorro Oyununa ai-
lece merak sardik ve sonunda oyunu
mutlu son ile tamamlayabildik.

Asagida izah edecegim ¢oziimii 4,
5 vasindaki yegenim (7 Agustos 1982
dogumlu) Bur¢ak CANER buldu. Bu
mektubu da ““Mert TASKIN’a ¢ozii-
mii belirtelim yoksa o hdla kiz1 kur-
tarmava calisiyvordur’' demesi iizeri-
ne yaziyoruz;

Zorro, mezarda altin keselerini al-
dig1 ve ekramin saginda ¢ikis yolu go-
rindiigii anda, ekranin solunda bir
altin kese daha goriilmektedir. Iste o
keseyi aldiktan sonra Zorro sagdaki
cikis yoluna gitmeden evvel dikkatle
ekranin daha soluna dogru yiritiir-
sek Zorro kendini, oyunun hemen
basindaki, sulu delhizin sag iist ko-
sesindeki asma katta bulacakur. Dik-
katle yiriitiirsek oniindeki 3 kaya
parcasini suya yuvarlayacak ve ileri-
de cicegi aldiktan sonra, kizi kurtar-
maya gidecegi yolu acacaktir. Sonra
hemen saga giderse tekrar mezarhga
gelip agik, bulunan ¢ikis yolundan
hapisaneye girip ordan da sizin anlat-
tugimz sekilde kizin bulundugu kule-
nin bir altindaki terasa ¢ikinca, kizin
yanina ¢itkmadan ekranin soluna at-
larsa, suya diismeden kulenin Kars
sahiline iner. Bundan sonra cicegi
alip ¢igekle birlikte ekranin en solun-
dan oyunun basindaki sulu dehlize
inip, suda yiizen ilk kiireden iist ka-
ta, biraz evvel kayalar attigi sete, zip-
layip saga kayarak kendini mezarhk-
ta bulur, ¢ikis volu acik olacakur, or-
dan yukari, disar1 hapishane oniin-
den (tabii bos hapishane) tekrar ki-
zin bulundugu kuleye ¢ikarsa, kizla
sarihirlar, degisik muzik esliginde et-

8

rafa kalp sekilleri ugusur bu sahne
degistirmediginiz miiddetge siirer gi-
der.

Bu mektubun bir suretini Commo-
dore dergisine gdonderiyorum. Oyunu
¢ozenin Bur¢gak CANER oldugunu
tekrar belirtirken, selam ve sevgileri-
mizi yollanz.

CAN BARIM

OYAK Sitesi ?H Sok. No:9/11
Ugkuyular/IZMIR

Dort sorum var

SAYIN Teleteknik Yetkilileri; Com-
modore dergisindeki aciklayici ve ta-
nmitic1 yazilarimz, 1lging programlari-
mz icin tesekkiirlerimi iletiyorum.
Uzun bir stiredir C-64 tipi bir bilgi-
sayarim var ve ¢cok memnunum. Cik-
111 giinden itibaren de derginizi ilgiy-
le izlivorum. Onceleri sadece oyun
oynama seklinde olan ¢alismalarim,
zamanla program vazma ve baz
programlari inceleyerek onlardan ba-
z1 (devaml olarak ayn hesaplamalari
yapmak zorunda kaldigim) program-
lar hazirhivorum, ama kayit yaparken
cok zamanmmu ahyor. Sizin 1. sayimz-

Commodore

daki ESRATURBO programini de-
nemek istedim. Anlatildig gibi 6nce
Basic programi, ardindan ESRA-
TURBO programim data olarak yaz-
dim, banda kaydettikten sonra

RUN ile calistirdim. Program sa-

tir satir datay: okudu ve READY ce-
vabimi verdi. POKE 43,160: POKE
44,204 RETURN daha sonra PO-
KE 45,255: POKE 46,207 RETURN
yaparak SAVE “ESRATURBO”
seklinde kasete sakladim. Sonra bil-
gisayara yeniden yiikledim, ardindan
programimi yiikledim ve SYS 52458
yazip RETURN vyaparak ¢alstir-
mak istedim, ama CURSOR kaybol-
du. Turbo programinm yiikledikten
sonra SYS 52458 RETURN yapum
CURSOR yine kayboldu. Cahsurma
stiresi 1. dergide SYS 52458 olarak,
3. dergide ise SYS 32458 olarak ve-
rilmisti bir kez de 32458 ile denedim,
bu sefer de ekran degisti READY ce-
vabim verdi, TURBOSAVE *‘prog-
ram ismi’" seklinde yazip RETURN



yapinca OUT OF MEMORY ER-
ROR cevabim veriyor. Oyle de béy-
le de turbo kayit yapamadim. 1. so-
runum bu.

Bazi AUTORUN'Iu ve kilitli prog-
ramlar aliyorum, saticilar programi
rahathkla kasete kaydedip verebili-
yorlar, bense saklamak icin kopyasini
alarmyorum. 3. sayidaki KASKIRAN-
PO programim vyazdim, c¢alistir-
dim, program normalde diskete ka-
yit yaptigi icin tavsiyeniz gibi yapa-
rak énce KASKIRANPO programi-
nm yiikledim. READY yazinca LO-
AD*" 1,1 seklinde ESRATURBO
programini yiikledim. Kaskiranpo’-
yu aktif duruma getirmek icin SYS
303 RETURN yaptim ve agmak is-
tedigim programi RUN stop -SHIFT
tuslanyla yiikledim. Program diisiin-
ce SYS 52458 RETURN vyapinca
CURSOR gene kayboldu. Aym 13-
lemleri yeniledim bu sefer SYS 32458

RETURN vyaptim, ekran degisti
READY vyazdi. Turbo kavit yapmak
icin TURBOSAVE “*program ismi”’
yazdim, SYNTAX ERROR diye ce-
vap verdi. Yani kaydedemedim. 2.
sorunum da bu.

Baz kapal programlan acmak is-
tiyorum, ¢iinkii oyun degistirmek igin
gerekli skor bazilarinda dyle yiiksek
ki ne yapilirsa yapilsin bu skora ula-
silamiyor ve ikinci kademeye gecile-
miyor. Ben de programi agip skoru
biraz diisiirmek 1stiyorum. Bunu ya-
pabilir miyim? 3. sorunum da bu.

MDE programi yardimiyla yazdi-
gim MONITOR programu ile ilgili bir
sorunum var. Bu program 11. say
program ekinde verilmisti. Programi
yiikleyip SYS 49152 ile ¢alistirinca iki
satir yazi ¢ikiyor ve CURSOR alt sa-
tirda, yaninda bekliyor.

Kontrol toplami olmayan ve bir sa-
tirda 8 byte yazih programlar baska
yontem bilmedigim icin sdyle giriyo-
rum. Once .M CCA@,CFF8 gibi
programin baslangi¢ ve bitis adresle-
rini yazip RETURN yapiyorum.
CTRL tusuyla kontrol ederek ekra-
nin satirlarla dolmasim sagladiktan
sonra RUN STOP tusuyla kesiyor ve
CURSOR™" ilk satirdaki data tizeri-
ne goturip degistiriyorum. Satir bi-
tince RETURN vyapip diger saura
bashyorum. Ama uzun programlar-
da boyle yapinca . ? : CEB® gibi bir
sekilde soru isareti koymaya baslhyor
ve bagska komutlan kabul etmiyor.
Ornegin ESRATURBO programini

bir de MONITOR programiyla yaz-
mak istedim, anlattigim gibi yazar-
ken CEB@ numaral satirdan sonra ?
yazmaya baslad: ve bu volda gireme-
dim.

Sorunlarimi dzetlersem:

1- ESRATURBO programiyla tur-
bo kayit nasil yapilir, SYS nedir?

2- KASKIRANPO ile programi
diisiirdiikten sonra nasil turbo kayit
yapabilirim?

3- Kapal programlarin baslangig¢
bitis adreslerini KASET HEADER ile

o6grendikten sonra programi acgabilir
miyim?

4- MONITOR programina giris
seklim dogru mu, yoksa verdigi ? isa-
retleri bu sekilde girmemden mi kay-
naklaniyor, bundan nasil kurtulabi-
lirim?

Dergide gordiigiim kadariyla bazi
sorunu olan arkadaslara ¢nerilerde
bulunuyor, sorunlarina ¢éziim geti-
riyorsunuz. Benim sorunlarimla da il-
gileneceginiz umuduyla tesekkiir
eder, islerinizde basarilar dilerim.

Saygilarimla.

SUREYYA AKMAN
Kimya Yiiksek Miihendisi
Demetevier 5. Cadde No:12/9
ANKARA

Sayin Siireyya AKMAN,

Sorularimizin yanitlar: asagidadir:

1-3. Poke komutu yani Poke
45,255 vyanhis olup, dogrusu
45,248 7dir.

2- TURBOSAVE ve KASKIRAN-
PO programlart ayni adreslerde
basladigr icin, iki program birarada
calisamaz. Bunu baska bir adreste ye-
niden vazabilirsiniz.

Commodore

3- Bunu bir monitor programi ya
da banzeri bir editdre, degisim yap-
mak istediginiz programi yiikleyip
gerceklestirebilirsiniz.

4- Monitor programi CO000 ve
CFF8 adresleri arasinda yazilmis. Bu
yiizden aymi adreslerde yazilacak
programi kabul etmez.

Monitér progranmi kullanis sekli-
nizde bir yanlhslk yok.

®
Kilitli programlar

MERHABA! Benim Adim [lhan.
Yasim 18. Lise II. simfa gidiyorum.
Benim sizden 6grenmek istedigim sey
su: Kasetten oyun yiikledigimde,
program kilitli oldugu i¢in veya oto-
matik run oldugu icin programin lis-
tesini alamiyorum, haliyle bunlarin
kayitlarim1 da yapamiyorum.

Commodore dergisinin ilk sayisin-
da Aytac Bilgisayar tarafindan tara-
findan iiretilen ‘‘reset switch’ diye
bir alet gérdiim. Bu alet birgcok ko-
layhk saghyormus: Bilgisavar kilit-
lenmiyor, kilith programlarin listesi
alinabiliyor vb.

Boyle bir alete sahip olsam, kilitli
her programin listesini alip kayit ya-
pabilir miyim?

““Reset Switch’’ bilgisayarin nere-
sine takiliyor?

““Reset Switch”’in fiyati nedir ve
nerede satilmaktadir?

Bundan baska, kilitli programlarin
listesini alip nasil kayit edebilirim?

Bu konuda bana yardimci olursa-
mz ¢ok sevinirim.

ILHAN ATALIK

Kasapbagst Sok. 13/9
Cerrahpasa/ISTANBUL

Sayin Ithan ATALIK,

Bazi programlar tizerinde etkili olan
Reset Switch ile her kilitli program ki-
rilamaz. Ayrica kaset programlar ge-
nellikle makine dili ife yazildigindan,
kirifsa bile listesi alinamaz.

Reser Switch ve buna benzer aletler
makinenin “"Memory Expansion’’ gi-
risine rakilmaktadir. Tesvikive'deki
Danisma Merkezi'mizde satlan Re-
set Switch’in fivan 1680 TL dir.




Bilgisayarim1 daha

yeni almis hevesliler icin bir

Panige kapilmayin,

GARRY V. FIELDS
Cev: Jiilide ERGUDER

Piir dikkat ve merak kesilmis, ma-
gazann park yerini gegmeye ¢abalar-
ken, ha diistii ha diisecek ii¢ kutuyla
bogusan bir adami seyrediyordum.
Kapimnin yolunu bulmaya ugrasirken,
basini bir o yandan bir bu yandan
uzatip oniinii gérmeye ¢ahsiyordu.
En alttaki kutunun iistiinde o tanidik
Commodore 64 etiketi ilist1 gbziime.
Dipteki kutunun iizerinde ise yeni bir
disket siiriiciisii ve monitor vardi.
Magazanin kapisini agtim ve o bana
tesekkiir ederken, bu koskoca bilgi-
sayar sistemini, neden disar: degil de
iceri tasidigim sordum. Bana hayli
memnunivyetsiz bir bakis firlattiktan
sonra lanet olasica nesnenin bozuldu-
gunu soyledi. Kutulan igin bir el ara-
basi kostururken, ara yere ikinci bir
soru sitkisirdim, ‘‘Bozulan nedir?”’
Kosar adimlarla bilgisayar boliimii-
ne dogru gozden kaybolurken cevap
verdi: “‘Lanet sey, yitkledigim malze-
meyi saklamiyor. Siriiciiniin 15181 kar-
pis kirpis yamip sénmeye bashyor.”
Cabucak tigiincii sorumu yapistir-
dim: ““Disketi formatladimz m?”’
Adamin basi bir an i¢in kosede tek-
rar belirdi ve agzindan iki kelime do-
kiilldii: “‘Neyi yaptim mi?"’

Bu hikaye dogru, bu bir. Hemen
herkesin basina pek sik gelen bir hi-
kaye, bu iki. Yeni bilgisayar sahiple-
rinin ¢ogu, giinimiiziin teknik terim-
leri ve bilgisayar jargonu ile ylizyiize
geldiklerinde fena halde paniklerler.
En sik yapilan hata, bilgisayarin in-
sani yol ve yordamlar: anlama kabi-
liyetinden ‘‘fazla seyler”” beklemek-
tir. Bilgisayara bir program sakla-
masi séylenmistir, ama reddedilince
telasa diisiiliir - sistemi kullananin bir
hata yaptig1 akla gelmez de, sistemin
kendisinde bir yanhshk ya da arza
oldugu diisiinilir.

Sistem ilk satin alindiginda, bir
yandan komut ardina komut sirala-

nirken, bilgisayarin diipediiz biitiin
isleri yapip bitirmesi beklenir. Ashn-
da bilgisayarin da aynen boyle ¢ahs-
mas) gerekir; yani, insanlar emrede-
cek, bilgisayar emirlere itaat edecek.
Ancak mesele surada ki, ufak mah-
liklar krallarin lisanini her zaman
kolay kolay kavrayamazlar. Talima-

timiz bilgisayarin anlayacagi uygun
komutlar kullamlarak, dogru siralar-
da bilgisayara teblig edilmelidir. Bir

ornek olmak iizere, magazadaki
adam, dosyalan bilgisayarin kabul
edebilmesi icin disketi hazirlamas
gerektigini soylememisti. Sayet el ki-
tabindaki disket siiriiciisiiyle ilgili bo-
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rehber

simdilik...

limii okuyup kavrasaydi, ‘‘bozuk
bilgisayar’im1 degistirecegim diye
magaza miidiri ile girtlak girtlaga
gelmek yerine, o soguk sonbahar sa-
bahinda bilgisayarimin keyfini ¢ika-
riyor olacakti.

Insan ile makine arasindaki o ga-
libi olmayan catismaya siiriiklenen

bilgisayar sahiplerinin sayisi
hi¢ de az degil. Bir kere, akil-
da tutulacak cok sey var, bag-
lantist kurulacak bir alay kab-
lo, hatirlanacak bir siirii ko-
mut, okunacak talimat ve ¢ok
sturh bir zaman. Durmaksizin
genisleven ve hazmedilmeyi
bekleyen talimat yigin ve bil-
gisayarin bilgi alma ve verme
kisimlariyla basa cikilamayin-
ca, bir de bakarsimz ki, bilgi-
sayar 1le sahibi arasindaki ev-
lilik solugu bosanma davasin-
da almis. Sebep, bagdastinla-
maz miza¢ farkhhklar...
Birisi ¢ikip da bana vepyeni
bir bilgisayar aldigim soyledi-
ginde, hep veni evli ciftlere
soyledigim tavsivelerimi sirala-
rim. Esinize mutlaka bir siip-
he pay: tamiyin. Birbirinizi din-
lemevi 6greninveherdalasma-
da kabahati biituniiyle karsi-
nmzdakinin Gstiine atmayin.
Yeni bilgisayar sahiplerine su
ogidii de ilave ederim: *‘Sayet
ilk ayimizda, cihazimzin bozul-
dugunu en az on defa diisiin-
mediyseniz, bilgisayarimzi
dogru diiriist ve yeterince kul-
lanmiyorsunuz demektir.”’ Bil-
gisayara yeni baslayan miipte-
dilerin, sistemin oGliiverdigini
en az on-on iki defa diisiinme-
den ilk ay1 tamama erdirdikle-
rine simdiye kadar hi¢c mi hig
rastlamadim. Gelin goriin ki,
arizanin ne oldugu arastirildi-

ginda, yanhshgin sistemde de-
g1l kullananda oldugu meydana c¢ikar

hep.

Commodore bilgisayarimz ile sizin
aramzdaki iliskiyi neseli siirdiirmenin
ve bir ¢atlagi dnlemenin pif noktasi
sudur: Once, beklentilerinizin gergek-
¢iligin sinirlarini asmasina miisaade
etmeyiniz; ikincisi, bir oturusta bil-
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gisayariniz biitiin kesimlerine hiik-
metmeye kalkismayin; ve iigiincii ola-
rak, ev ddevinizi iyi yapin.

BEKLENTILER VE
GERCEK HAYAT

Beklentileriniz, ilk bilgisayarinizla
bulustugunuzda yedi kat goklerde
dolasir durur. Koltugunuza yaslanip
tiriinleri devsirirken bilgisayarimzin
mucizeler yaratmasin beklersiniz.

1984’te hemen hemen tiim arka-
daslarim bilgisayar devrimine katil-
maya pek bir hevesliydiler. Cogu ilk
aldiklar sistemlere biiyiik bir ivimser-
lik ve coskuyla yaklastilar - hepsi de
sistemi ¢alistirmaya cok tesneydiler.
Bilgisayarin keyfini ¢ikarmak, kul-
lanmak ve ona efendilik etmek isti-
yorlardi. Dort arkadas, ki ikisi mas-
ter yapmus iiniversite mezunu doért ar-
kadasim yalmizca bilgisayar sistemleri
satin almakla kalmadilar, bir de iis-
telik BASIC 6grenmek amaciyla ge-
ce kurslarina kaydoldular. Bir ay
kurs gordiikten sonra, ikisi pes etti.
Geri kalan iki arkadasim kurslar ta-
mamladilar tamamlamasina ama,
bilgisayar dilinin hi¢ gerekmedigi ka-
dar anlasilmas: zor oldugundan, iis-
telik de kullandiklar: tiim yvazilimla-
rin ya ¢ok koétii hazirlanms, va da
“‘hatali”” ¢iktifindan sikdyetciydiler.
Biitiin iimitleri bosa cikmisti. Balay
¢oktan son bulmus ve de evlilik ka-
yalara bindirmisti.

Nerede hata yapilmist1? Esas ola-
rak, beklentileri gercegin hiikiimran-
lik sahasinin disina tasmusti. *“*User
friendly’’ ibaresi onlarin direnclerini
kirdi ve gergekle yiizyiize geldiklerin-

Dus kirikliklar: biraz olsun
hafifletildiginde, genellikle
yazihmin “‘cuvallamast”
oncesindeki iglemleri gerisin
geriye yeniden kurmalarmna
ve boylece de sorunun ne
oldugunun ortaya
ctkaridmasia yardimc:
olabiliyorum.

de de bu isten vazgeciverdiler. Bugiin
bilgisayar kullanimui birkac yil once-
sine kiyasla ¢ok daha kolay, ama on-
lara hakim olmak yine bir miktar za-
man ve ¢caba gerektiriyor.
Bilgisayarlar mucizeler yaratamaz-
lar; sadece siz ona ne soylediyseniz
onu yaparlar ve de bir hayli cabuk ya-
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parlar. Onlarin dilini 6grenmeniz ge-
rekir. Eger bir metin-islemci kullam-
yor ve de metnin bir boliimiinii tama-
men silmek istiyorsaniz, vereceginiz
ve is gorecek uygun komutlarin han-
gileri oldugunu bilmek zorundasiniz.
Komutlan bilenler i¢in bu soyledigi-
miz son derece basit bir is iken, yeni
baslayan bilgisayar kullanicilarina
¢ok kafa karnistirici goriinebilir. Me-
tin-islemciyi kullanmak her ne kadar
zor bir 15 degil 1se de, ona biraz za-
man ayirmamz, denemeler yapmaniz
ve her seyden evvel el kitabini ince-
lemeniz gerekir.

Bilgisayarlardan gereginden cok
sey beklemeye dair benim ilk kisisel
tecriibem heceleme programina ilis-
kindir. Ben hicbir zaman hecelemeyi
dogru diiriist beceremezdim. Bu yiiz-
den, ilk metin-islemcimi satin aldi-
gimda, bir heceleme sozliigii olmasi-
na dikkat ettim. Bendeniz safiydne
heceleme sozliigiiniin benim tiim gra-
mer hatalarimi bulup diizeltmesini
bekledim; yapmadigim goériince de
hayal kinkhgna ugramistim.

Meselenin ne oldugunu enine bo-
yuna diisiindiikten sonra, bilgisaya-
rimdan yapabileceginin ¢ok istiinde
isler bekledigimi farkettim. Heceleme
sozliigii tammadi@ kelimelerin yerle-
rini tesbit edebiliyorsa da, eger ben
tutup ““usak’’ kelimesini ‘‘usak’’ sek-
linde, hatta ‘‘uzak’’ ya da ‘“‘kusak’’
yazarsam, gercekte hangi kelimeyi
kastettigimi bana ikaz edemez. Ve
siiphesiz, heceleme sézligii ciimle
icinde yanhs kullanilan kelimeleri de
isaret edemez: diyelim, ‘‘kar’’ yerine
““kar’’, yahut *‘hala’’ yerine ‘*hala"’
kullanmissam, bana miidahale ede-
mez. Beklentilerim gercekligin sinir-
larin1 asmist1 yine. Ashnda, ilk hayal
kirikliginin iistesinden geldikten son-
ra, heceleme sozliigiiniin benim yeri-
mi alamayacagini 6grenmek inasana
bir giiven veriyordu. Benim ona ol-
dugu kadar sistemin de bana ihtiya-
c1 vardi.

Bilgisayarlarin ger¢ek anlamda
akildan yoksun olduklarim sdylemek
hi¢ de miibalaga sayilmaz. Ama bu
eksikliklerini ¢ok siiratli islem yapa-
rak kapatirlar. Sizden tiim bekledik-
ler1 komutlarin mantiga uygun olma-
sidir. Iste ikinci anlasmazlik noktasi
da tam bu noktada ortaya ¢ikiyor -
mantik. Bilgisayarlar bu noktada pek
israrhdirlar ama, nedense insanlar
mantig1 hep ihmal ederler. Insanlar
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bir konudan &biiriine sigrayip durur-
ken, bilgisayarlar komutlari, her de-
fa da birer tane olmak tizere, birbi-
rini izleyen siralar halinde yerine ge-
tirirler. Iyi taraflan sudur ki, tiim ko-
mutlarimzi akilda tutarlar ve hepsi-
ni simsek siiratiyle verine getirirler.

Bilgisayara hakim olabilmenin piif
noktasi, tipki onun gibi diisiinmek-
tir. Bilgisayar her komutu birbirini 1z-
leyen kiiciik adimlara béler.

Oglunuza ¢imleri bigmesini soyle-

Yabanc: bir iilkeyi ziyarete
giderken yanma terciime
sozliigii almayan insan pek
azdwr, ama bilgisayarlar
diinyasina silahsiz-
techizatsiz dalmakta asla
tereddiit etmeyin.

diginizde ne dediginizi anlayacaktir
(tabii, niyetinizi kavramakla birlikte
soylediginizi yapmayacaktir), aym
komutu bilgisayara verdiginizde aldi-
g1 emri asafidaki gibi, ¢cok sayida mi-
nik parcalara bélecektir: Garaja git.
Garajin kapisim a¢. Bicki makinesi-
ni al, Bicki makinesini ara yola ¢ikar.
Aleti ayarla. Hareket kablosunu ¢ek.
Diigmeye bas. Cimenin bigilecek bo-
liimiinii sapta ve benzeri seyler. Bil-
gisayar somut komutlar ister, genel
talimat sevmez. Bu sizin biraz gayret
sarfetmenizi gerektirir, ama bilgisa-
yar bir kere komutlarimz1 anlayinca,
siiratle ve noksansiz yerine getirecek-
tir (ki, ogullarin boéylesine uysal ol-
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dugu pek enderdir). Eger kendinizi
bu kisa, mantiki, birbirini izleyen
adimlarla diisiinmeye ahstirirsamz,
bilgisayarlarin mesud diinyasina dog-
ru yol aliyorsunuz demektir. Insan
beyni i¢in pek agik seqik goriinen sey-
ler, bilgisayarimiz agisindan gercek bir
bas agris1 olabilir.

En onemlisi, bilgisayarinizla ileti-
sim kurmak ve ondan imkansiz1 bek-
lememektir. iImkansizi isterseniz, ha-
yal kinkhgna ugrarsimz.

CEVRESEL GERECLERIN VE
YAZILIMLARIN ESRARI

ilk sistemimi 6grenirken haksiz bir
avantajim olmustu - sistemimin ta-
mamini bir kerede satin alamamis-
tim. Sistem alt1 aylik bir siirede par-
¢a par¢a ulasmusti elime. O sirada be-
ni bir hayli sinirlendirmisti bu durum.
Ama beri yandan da, bilgisayarin dis-
ket siiriiciisi modem, monitdor ve
printer gibi parcalarinin hepsini bir-
den 6grenmeye kalkismak yerine, her
bir parcaya yavas yavas asina olma
imkanina kavustum. Bu teker teker
tamima yaklasimim tiim yeni bilgisa-
yar sahiplerine hararetle tavsiye ede-
rim.

Eger daha 6nce bilgisayar kullan-
madiysamz, sadece onunla iletisim
kurmak bile bir seriivendir; onu ¢oz-
meye ¢calismak ve tiim ek cihazlan bir
defada kavramaya girismek daha az
eglencelidir. Ben yeni bilgisayar sa-
hiplerine her zaman sistemin par¢a-
larina teker teker vaklasmalarim sa-
lik veririm (ne yazik ki, bu 6giidiime
itibar edenlerin sayis1 pek azdir). On-
ce bilgisayar ele alin - biitiin bir hafta
boyunca cihazi deneyiniz, el kitabini
bastan sona kadar adamakilli hatme-
din. Bu doén-dolas hazirlik calismasi
sirasinda disket siiriiciisiinii yalmzca
program yiiklemek icin kullanimz.
Size yabanci bir kelime ya da ibare-
ye rastlarsamz- sistem rehberinizin
kelime listesine yahat bilgisayarimizin
sozliigiine bakimiz. Bilgisayarimiza
iyiden iyiye ahisinca, ayni islemleri bu
sefer de disket siiriiciisii ile tekrarla-
YINIZ.

Ele alacagimiz son cihaz printer ol-
malidir. Bu hayvana azami dikkat
buyurulmahdir - hdkim olabildiginiz
an, sizin en sevgili hizmetkarlanimz-
dan biri haline gelebilir, ancak o vak-
te kadar size kafa tutmak icin hicbir
firsati kagirmayacaktir.

Uygun interface varsa, her printer




her bilgisayarla anlasir. Ancak uygun
bulusmanin gergeklesebilmesi igin,
her dipswitch’in dogru istikamette
yoneltilmesi gereklidir. Bu minik
dipswitch’ler, sirf bilgisayar ile prin-
terin izdivacim engellemek maksadiy-
la kotii ruhlu cinler tarafindan yara-
tilirlar. Iste bu nedenle de, yeni bil-
gisayar sahiplerine tavsiyem, tama-
miyle kendi sistemleri igin 6zel ola-
rak dizayn edilmis printerler satin al-
sinlar. Daha sonra sisteminizin biitiin
girdi-giktisini 8grenince ve kendinizi
yeni bir seyde sinamak istediginizde,
interface gerektiren bir printer satin
aliniz.

En sik isittiginiz sikdvyet, yazilim-
larin ya dogru diirlist ¢cahsmadif ya
da alicimin arzu ettigi sekilde ¢caliyma-
dig1 yolunda. Tavsiye ettifim bir ma-
lin iistiindeki disket kadar dahi kiy-
meti olmadiindan. yakinan panige
ugramus arkadaglarimizin yolumu ke-
sip beni soru yagmuruna tuttugu ¢ok
olmustur. Diis kirikliklan biraz olsun
hafiflediginde, genellikle yazilhimin
“‘cuvallamasi’ dncesindeki islemleri
gerisin geriye yeniden kurmalarina ve
béylece de sorunun ne oldugunun or-
taya cikarilmasina yardimci olabili-
~ yorum,

Bu durumlarda da, birkag¢ istisna
disinda, hatanin kullamcilarda oldu-
gu goriiliir. Ya el kitabini bastan so-
na dogru diiriist okumamglardir ya
da okuduklarim adam gibi anlama-
mislardir. Daha da sik goriilen, mah
kullanma hevesindeki miiptedilerin il-
gili belgelerin ancak yarisin1 okuma-
lar1 ve heniiz bakir bir sahaya daldik-
lar1 yahut da hig bir zaman vermedik-
leri bir komutu bekleyip duran yazi-
lim kilitlendiginde panige ugramala-
ridir. Allah’tan, yeni yazilhimin kesfi
hususundaki bu telash yaklasim ne
yazilim ne de donamim i¢in biiyik
tehlike tasimaz (béyle olmakla birlik-
te, ayni telash tavir arada sirada ah-
baphklarn gerginlestirebilir).

Yillar gectikce yeni yazihm kesfet-
meye iliskin kendim yontemimi bir
gelistirdim. Ilk 6nce, diskette bulu-
nan yazi koruma centigini kaza eseri
lizerine yazi yazmayayim diye kapa-
tirim. Sonra, daima disket rehberini
cagirinim onu da printer listeme kay-
dederim. Bu bilgi cok zaman isime
yarar; ¢iinkii bazi yazilim gelistirici-
leri ““Once Beni Oku’’ denilen dos-
yayi disketlerine depolarlar. Bu dos-
ya, el kitabinda mevcut olmayan bil-

gileri icerecektir. Rehber ayni zaman-
da, yazilimi test etmek uzere yiikle-
nebilen demo’lar1 ya da test dosyala-
rint da gosterir. Bu bilgi genellikle,
yazilimin son versiyonunda yapilmis
ve el rehberine dahil edilememis de-
gisiklikleri icerir. Spreadsheet ya da
data base’ler gibi is programlar kul-
lamldig1 zaman, bunlar harika seyler-
dir.

Bu isleri hallettikten sonra, prog-
rami yiitklerim (evet, el kitabimi oku-
mazdan once elbette) ve neye benzi-

Hatal: olmay: kabullenmek
zordur. Hatay: bilgisayarda
ya da donanmiminda
aramay: tercih ederiz. Ama
unutmayin ki insan
bilgisayardan daha ¢ok
hata yapar.

yormus diye bakarim. Bu, iki amaca
hizmet eder. Bir kere, her yeni ma-
muliin yarattif1 acilis éncesi heyeca-
nin iistesinden gelmeye yarar. Ama
daha onemlisi; karsima ¢ikacak bazi
sahneleri gdrmeme ve bazi anahtar-
lar: test etmeme imkan verir. Bu bil-
gi her zaman el kitabim daha kolay
anlasilir hale getirir.

ikinci olarak, el kitabim bir kere
bastan sona keyifle bir okurum, il-
ging gelen ya da olagandisi goriinen
unsurlar tesbit ederim. Sonra prog-
rami yeniden ¢alisirim.

Artik daha ciddi islere hazirim de-
mektir. Ciddilesmek, el kitabim bir
bastan obiir basa adam akilli hatmet-

meyi gerektirir. Savet, el kitabi ileri-
de kullanacagim bir is programyla il-
gili ise, genellikle boéliim baslarinda-
ki yahut icindekiler listesi, hizh bas-
vuru boliimleri gibi dnemli bilgi ige-
ren sayfalarin koselerine agiklayici
plastik etiketler yapistiririm. Tiim bu
tiir isler biraz vakit alir ama, telas
icinde bir bilgi aradiimda sagladigi
fayda kaybettirdigi zamam fazlasiy-
la telafi eder.

Biitiin bu islerden sonra, program
tzelliklerinin ¢ogunu kullanabilecek
durumdayim demektir. Daha seyrek
basvurulan ozellikleri ise, hakikaten
‘gerek duyulacagi zamana kadar bir
kenara birakinim - iist yazim, alt ya-
zim, yazim gosterimleri, macro’lar,
karmasik hesaplamalar gibi seylerdir
bunlar. Gercekten ciddi bir ihtiyag
ortaya ¢iktiginda 6grenmek, benim
icin her zaman daha kolay olmustur.

EV ODEVI ONCE GELIR

Hicbirimiz hatah oldugumuzu ka-
bul etmeyi sevmeyiz. Kabahati bilgi-
sayarin, vazilimin, disket imalatgisi-
nin ya da sistemle en son oynayan c¢o-
cugun iistiine atmak ¢ok daha kolay-
dir. Ama, tecriibelerime dayanarak
sOyleyebilirim ki, sistemimin 8ldigi-
nii diisiindiigiim pek ¢ok durumda
asil hatali olan bendim. Son doért yil-
da, fiilen kétii durumda olan bir tek
diskete rastladim. Commodore’u-
mun SID cubuklarindan biri bozul-
mustu (bir monitdriin baglantisini ya-
parken onu elektrikle hasat etmis-
tim). Diizinelerle yazihm programi
bekledigim cevaplar vermemisti.
Ama on kadar: da, programlama ha-
talar yiiziinden fos gikmigti. Biitiinii
itibariyle, esas sorun bendim -yani,
yaptifim, bekledigim ya da yapma-
digim sey, sistemin beklentilerimi
karsilamasini engellemisti.

Anlamadig ibarelerle, kelimelerle,
el kitaplariyla, diigmelerle, kablolar-
la, kutularla ve komutlarla bogusan
herkese sempati duyabilirim. Bir mo-
nokrom monitorii ile renkli bir bilgi-
sayarin baglantisim ilk yaptigim giin,
ekranda goriilen, arap sagi1 gibi oku-
namaz bir seydi. Monitorii 1smarla-
digim Kaliforniya’daki firmay: ara-
dim ve sorunumu anlattim. Satici ek-
ran display’ini siyaha, metnin disp-
lay’ini ise beyaz degistirmemi dner-
di. Bu islemi yapabilmem igin gerek-
li komutlar: ve hafiza yerlestirmele-

.rini soyledi ama ben neyin nasil ya-
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pilacagim bildigime pek emindim.

Uzun lafin kisasi, saticinin sdyle-
digi ile benim onun sdylediklerinden
anladigimi zannettigim seyler tama-
miyle birbirinden farkhydi. Ekranda-
ki gosterimi diizeltmeye defalarca te-
sebbiis edip her seferinde basarisizli-
ga ugradiktan sonra, aniden biiyiik
bir panige kapildim ve monitérii Ka-
liforniva’ya gerisin geriye postalayi-
verdim. Ikinci siparisim geldiginde
paket postanesi memurunu kapida
beklemeye mecbur edip yeni monitd-
riin baglantisini yaptim. Bu da ¢alis-
miyordu iste! Ikinci diizleme gegtim
- ileri Panik. ikinci monitérii de ia-
de ettim, hemen ve parami geri al-
dim. Ne var ki, monitér degildi me-
sele, satici da degildi - bendim. Dii-
siindiiglimden ¢ok daha az sey anla-
mus, hi¢ gerekmedigi kadar erken bir
noktada paniklemis ve herhangi bir
arizasi olmadig halde sistemin igle-
medigini diisiinmiistiim. Daha dog-
ru diiriist dinlemeli ve isittiklerimi ta-
mamiyle anladigimi gdérmeliydim.
inanin bana, “‘aptalca’’ sorular sor-
mamak, sormaktan daha utandi-
ricl, sinir bozucu ve daha pahah bir
yol. Eger bir noktada siipheye daha
diiserseniz, hemen sorun.

Bilgisayar edebiyatina giden yolda
engebeleri asmaniza yardimci olacak
anahtar, teknolojiyi ve kullandig te-
rimleri anlamaktir. Data, interface ve
upload gibi anahtar sézciiklerin ¢o-
gu, kelime haznemizin birer parcasi
haline gelmistir ve zaten hemen an-
lasilir. Ama, bilgisayar okur-yazari
olmayi {imit ediyorsaniz, karsimza ¢i-
kacak obiir kelimeleri ve terimleri size
aciklayacak bir enformasyon kayna-
gina ihtiyacimzin olacaktir. Simdiye
kadar el kitaplari, bilgisayarlar ve bil-
gisayar sahipleriyle ilgili olarak kar-
s1 karsiya kaldifim sorunlarin ¢ogu,
terminolojiyi anlamayan insanlar yii-
ziinden meydana gelmisti.

Bir 6rnek olmak iizere, BASIC’i
asarak makine diline ge¢mekle ilk 1l-
gilendigimde, ‘‘Makine Dili Monit6-
rii’’ etiketi cikti 6niime. Bilgisayar
sdzliigiime cabucak bir gbz atinca
aradifim bilgiyi buldum. Bir yaban-
c1 iilkeye gidip de, o iilkenin lisanina
terciimeye yarayacak bir sozliigii ya-
nina almayan ¢ok az kisi vardir, ama
bilgisayarlarin diinyasina silahsiz,
techizatsiz dalmaya sakin ¢ekinme-
yin. Eger anlamak ve anlasiimak isi-
yorsaniz, dili bilmeniz sarttir.
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Allah’tan el kitaplarinin anlasiima-
s1 giin gectikce kolaylasiyor; birkag
yil 6ncesine kiyasla ¢ok daha az kar-
masiklar artik. Bir zamanlar el kitap-
larim okuyabilenler, yalnizca sabah-
tan aksama kadar bilgisayarlarda ¢a-
lisanlardi. Simdilerde ise, ¢ok sayida
insan bilgisayar kullamiyor ama bu
aletlerin nasil calistifim 6grenmeye 1l-
gi duyanlarin sayisi ¢ok az. Yazihm
gelistiricileri artik en miiptedi bilgi-
sayarcilarin dahi kolayca anlayabile-
ce@i el kitaplarn yazmaya basladilar.

Bilgisayarmzia sizin
aranzdaki iliskiyi negeli
futmanin yolu iic
kademelidir: Bir,
beklentilerinizin
gercekciligin smurlarin
asmasina izin vermeyiniz;
iki, sistemin her bir
parcasma ya da yaziima
aynt: anda hiikmetmeye
kalkismaymuz ve iig, ev
odevinizi iyi yapmniz.

SONUCLAR

Ciddi bir sebep olmaksizin asla te-
lasa kapilmayin. On vak’adan doku-
zunda asil sorun yazilhim veya dona-
nimin hatasi yerine sizin yaptiginiz
bir yanhshktir. Bilgisayar gibi diisiin-
meye calisimz, biiyiik dilimleri ufak
mantiki parcalara bdéliiniiz. Aynen
bilgisayar gibi diisiinmek, sorunlar
teker teker ortaya ¢ikarma islemini
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diipediiz bir ayiklamaya indirger. lyi
bir sozlitk alin ki ne okudugunuzu
anlayabilesiniz; ne kadar sikici ve va-
kit 6éldiiriicii olursa olsun, el kitabi-
ni mutlaka okuyunuz. lyi bir evlilik
ile céken bir evlilik arasindaki fark:
yaratan sey, iyi bir iletisimdir. Aym
sey bilgisayarlar icin gercerlidir. El
kitabi, bilgisayarin sizinle iletisim
kurma ¢abasidir, onun igin el kitabi-
ni biiyiik bir dikkatle okuyunuz.

PANIK ONCESI
KONTROL LISTESI

Bir sorununuz varsa, sistem veya
yazilimin yanhs yaptigim disiinme-
den once iyice bir emin olunuz. Te-
lasa kapilmadan evvel asagidaki nok-
talar1 bir deneyiniz,

1. Tiim parcalarin tam tamina bir-
birleriyle baglantih ve elektrik fisinin
prizde olduguna emin olunuz. Panik-
lemeden evvel, tiim agik uglarin yer-
li yerinde olup olmadigina bakimsz.
En basit sorun nedenlerini ilk dnce
bertaraf ediniz.

2. Elektizk baglantis1 oldugu hal-
de sistem ¢alismiyorsa, elektrigin bil-
gisayara ulastugundan emin olun. Bir
komutun orta yerinde islemlerin sek-
teye ugradifi ve boylece printer ve
disket siiriiciisiiniin devre dis1 kaldi-
g1 sik goriiliir - mesela, metin-islemci
kullanirken bilgi yazim &niden dur-
masi gibi. Béyle bir terslik vuku bu-
lursa, manuel olarak her bir liniteyi
(ama, bilgisayarnn degil) “‘on’ ve
““off’’a getirin ve komutu tekrarla-
yin. Unitelerin birbirine karigmas: ha-
linde basvurulacak bir ikinci yol da,
rehber listesini cagirmaktir (LOAD
““§”* 8 via BASIC yahut kullandigi-
mz programin gerektirdigi komutu
tercih ediniz). Bu yontem genellikle
¢atisan uniteleri birbirinden ayirir ve
sizin kumandayi tekrar ele almaniza
imkan verir.

3. Bazi yazihmlar belirli kimi gev-
resel gereclere karsi cok hassastir. Bil-
gisayarimz birden ¢ok limana kayit-
lidir, printerler, joystick’ler, mo-
dem’ler vb. Ki bunlar kullamldigin-
da programlan kanstirabilirler. Yan-
lis port’a baglanmis bir joystick ya
yvanlis sinyal génderir ya da hig sin-
yal filan géndermez. Ve kimi yazihim-
lar eger hizh yiikleme disketi kulla-
mliyorsa, yiikleme yapmayacaktir.
Dolayisiyla, bir program aksaklhig
ortaya ¢iktifinda, daima tiim perip-
heral’lerin baglantisim keserim ve ya-




zihmin kusurlu olduguna karar ver-
meden evvel, dzel utility’leri is gbre-
mez hale getiririm. On arizadan do-
kuzunda bu yo6ntem ise yarar.

4, Yazilhimda bir ariza olup olma-
digim1 anlayabilmek icin her seyi
““off’a getirin, bir dakika bekleyin ve
bilgisayar1 en son g¢evirerek ise yeni
bastan baslayin. Bu islemde, sistemi-
nizle birlikte ¢calistifina emin oldugu-
nuz bir yazihimi kullanin. Eger sistem
cuvallarsa, o zaman yazilimi sorun-
lar listesinden sildiniz demektir. Siz
de 5. adima gecersiniz. Sayet ¢uval-
layan yazilim olursa, 6. adima gegi-
niz.

5. Donamimin hangi pargasinin ari-
zal oldugunu tesbit edebilmek igin,
bu maddeyi deneyin. Sizinki ile ben-
zer bir sistemi olan bir arkadasiniza
gidin, sisteminizi de birlikte gotiiriin.
Siray: tekrar isleme koyun ve bu is-
lemde siipheli yazilimi kullanin. (Sa-
yet yazilim onun sistemiyle ariza ya-
parsa, o zaman kullanici hatasindan
kusku duyabilirsiniz - el kitabini tek-
rar okuyun). Simdi, bir cevresel ge-
recten 6biiriine gegin. Aym siray1 kul-
landigimiz halde hata ¢ikarsa, o va-
kit donamimda bir arniza oldugunu
varsayabilirsiniz. 7. adima geciniz.

6. Ticari yazilimlarda en sik karsi-
lastigim sorun disket kilitlenmesidir.
Disketi yerine takip el kitabinda izah
edilmis yiiklemeyi yaptiktan, bu gi-
risim “DOSYA BULUNAMADI"
mesaji ile son bulur: Muhtemelen dis-
ket kendi yuvasinda sikismistir. Sina-
mak icin sunlar yapin: Disketi bilyiik
bir dikkatle isaret ve bas parmakla-
rimiz arasina yerlestirin. Obiir elini-
zin iki parmagin disketi gébegine so-
karak, manyetik kismi koruyucu ki-
Iif icinde dondiirmeye ¢ahsin. Dén-
miiyorsa, sorun bu demektir. Disket
dénmedigi siirece, siiriicii de oraya
kayith hicbir seyi kesfedemez.

Bu dondiirme hareketini ileri geri
tekrarlayarak disketi gevsetmeniz
mimkiin olabilir. Eger bunu yapa-
mazsaniz, O Zaman programi geri ve-
rin, ¢linkii garantisi hdld gecerlidir.
Eger garantinizin middeti gegmisse,
firmanin destekleme siyasetinden ya-
rarlanmay1 umabilirsiniz.

7. Cocugunuz hastalandifinda ilk
yapacaginz sey, onun atesini 6l¢mek-
tir. Eger yiiksekse, ¢cocugunuz hasta-
dir. Bilgisayarlar da az ¢cok buna ben-
zerler. Isimirlarsa, kimi zaman hasta
olduklarim diisiinmek yerinde olabi-

lir. i¢inde ¢ahistifimiz odanin sicakh-
g1 ne az ne ¢oksa, bu hararet bilgisa-
yariniz i¢in de iyi olsa gerektir. Ama
cok sicaksa, hemen bir seyler yapin.
Eger pencereden giren giines sistemi-
nizi isitiyorsa, golgelikleri ¢ekin. Ya
da, bir vantilator sisteminize riizgar
iifiiriiyorsa, hemen sistemin yerini
degistirin.

8. Kullanicinin yolagtifn tiim so-
runlarin tistesinden gelince tekrar el
kitabim ele alin. Bu tavsiyeyi tekrar-
lamaktan nefret ediyorum, ama ¢o-
gu zaman hatah olan cihaz degil kul-
lanicidir - yanhs komut, yanhs sira,
yanhs peripheral’in baglanmasi. El
kitabimiza bakin (printer, disket sii-
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ritciisii, yazihm) sorunlar1 yok eden
bir ek i¢in. Eki varsa, kars1 karsiya
kaldigimiz sorunla ilgili bilgi bulabi-
lirsiniz.

9. Bu yontemlerin higbiri 1se vara-
mazsa, imalatgiya basvurun. Cogu-
nun teknisyenleri vardir, 6zel olarak
miisterilerin sorunlariyla ilgilensinler
diye ise alinan. Yazihm el kitaplari-
nin ¢ogunda, yardim icin aranacak
telefon numaralar1 mevcuttur.

10. Imalatgidan dogrudan yardim
alamazsamz, ¢evremizdeki kullanici-
lar grubuna basvurun. Aralarinda
basi derde girmis bir yoldasa seve se-
ve yardim edecekler hemen bulunur.
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Bilgisayarmizin

LUTFI BIRSES

Pek cogumuz bilgisayar denen ciha-
zin cok hassas, dokununca bozulacak
nazik bir alet oldugunu sanirdik. An-
cak icine girdikce ashnda o kadar
hassas olmadifini, hatta yapilan pek
cok hatayr hosgoriiyle karsiladigini
farkettik. Peki bu hosgdriiniin sinir

LR Siale R A nedir? Bu cihazlar nereye kadar bi-
B ——— ze, yani hatalarimiza hosgorilyle kar-
: silik verir. Bu yazida sizleri bu konu-
da aydinlatmak istiyoruz.

.....

Oncelikle sistemi kurmamiz gere-
ken yerden s6z edelim. Bilgisayarin
icinde bulunan ¢ipler normal olarak
70 derecede C c¢alisabilecek sekil-
de tasarlanmigstir. Bu yiizden sistemin
kuruldugu vyerin sicakhif1 ¢ok 6nem-
lidir. Oncelikle cihaz: kalorifer, soba
gibi direk 1s1 kaynaklarinin yamina
kurmamak ve etrafina hava almasi-
n1 engelleyecek bigimde kapatmamak
dogacak sorunlarin engellenmemesi
agisindan énemlidir.

Bilgisayar: bozan éneml bir etken
de, sebeke voltajidir. 220 V olmasi
gereken sebeke voltajina maalesef iil-
kemizde pek sik rastlanmamaktadir.
Genellikle 180 1le 220 V arasinda sey-
reden voltajlar zaman zaman 240 ya
da 250’lere varabilmektedir.

Dolayisiyla bu degisiklikler, bilgi-
sayarimiz i¢in biiyiik tehlike olustur-
maktadir. Bu yiizden regiilator kul-
lanimi olduk¢a yaygindir.

Bilmeyenler i¢in agiklayahm; regii-
lator, kararsiz gelen sebeke voltajim
degeri ne olursa olsun 220 V’a gevi-
ren cihazdir. Oyleyse bilgisayan di-
rek sebekeye baglamak yerine bir re-
giilator kullanmak ¢ok daha saghk-
hidir. ““‘Peki neden voltaj degisimleri
bilgisayar etkiliyor?’’ diye diisiinen-
ler olabilir. Aciklayalim:

Bilindigi gibi bilgisayar bir adap-
tor aracihifiyla sebekeye baglamr. Bu
M adaptor 220 V girise karsihk 9V-AC
ve SV-DC gerilimlik ¢ikis verir. Do-
layisiyla girisimiz degistigi siirece ¢i-

s COMModore
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omrii size bagh

kis voltajimin da degismesi kacimilmaz
olacaktir. Bizim sebeke gerilimimizin
vaklasik + %15 oraninda degisebil-
digini kabul edersek cikista da +
%15 oraninda degisiklik olacaktir.
Ancak bilgisayarin bu konuda tole-
ranst + %5 olduguna goére bu degi-
siklik normal ¢alismaya engelleyecek,
stirecek olursa da bozulmasina sebep
olabilecektir.

Commodore’u diger yan birimler-
le calistirma olayina gelince; burada
unutulmamasi gereken en énemli ku-
ral, tiim baglantilar: cihazlar kapal
vazivetteyken yapmak gerektigidir.
Sozgelimi datasette’niz varsa bunu
bilgisayara baglarken kisa devre yap-
ma ihtimali oldukc¢a kuvvetlidir. Bu
yiizden 6nce baglantiy1 gerceklestirip
sonra ¢alistirmak gerekir. A¢ma si-
rasina gelince eger tiim baglantilari-
niz tamamsa oncelikle yaziciy1 daha
sonra disket siiriicliyii daha sonra
monitorii son olarak da bilgisayar
acmak gerekir. Kapatirken ise dnce
bilgisayari sonra monitdri daha son-
ra disket siriicliyil, en sonra da ya-
zictyl kapatmahdir,

Disket siiriiciiye gelince; agilip ka-
panirken i¢inde disket varsa ve man-
dal kapaliysa ender de olsa diskete
zarar verebilir. Bu yiizden ¢ok kiy-
metli bir programi katledebilirsiniz.
Buna meydan vermemek i¢in, iginde
disket birakmamak en azindan man-
dali acik tutmak yeterlidir. Disket sii-
riiciilerle ilgili baska 6nemli problem
de tozlu disketlerdir. Yine yaptifimiz
arastirmaya gore disket siiriiciilerde
olusan arizalarin bircoguna agikta bi-
rakalin disketlerden disket siiriiciisii-
niin okuma kafasina gelen tozlar se-
bep olmaktadir. Bu da kullamciya ol-
dukeca yiiklii bir faturaya malolmak-
tadir. Buna meydan vermemek icin
disketleri kullanmadigimiz zamanlar-
da tozlanmayacak sekilde muhafaza
etmek gerekir. Ayrica bilgisayarin 1s1-
s1 konusunda soylediklerimiz disket
siiriiciiler icin de gecerlidir.

Monitor icin fazla bir sey sdyleme-
ye gerek yok, sadece gerekli baglan-
tilar saglandiktan sonra agmak gerek,

—

| HetmeTussel.

ayrica etrafinda hava alacak kadar
bir bosluk birakmak daha saghkh
olacaktir,

Geldik yazicimiza; yaziciyr kulla-
nirken dncelikle kullandiginiz kagidin
temiz olmasina ve diizgiin takihp ta-
kilmadigina dikkat edin. Bir de kar-
tus meselesi var. Arastirmalarimiza
gore bazi kullamicilarin kartus bitin-
ce yeni bir kartus almak yerine kar-
tusa miirekkep koyuyorlar. Bu uygu-
lama goériiniiste oldukca ekonomik.
Fakat isin bir de diger yonii var ki bu
da kullaniciya yetmis ile yiizbin lira
arasinda bir tamir bedeline malolu-
yor. Nasil mu? Anlatalim; kartusa ko-
nan miirekkep kartus bandi tizerin-
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den yazma kafasina da bulasir, hat-
ta kafamn i¢ kissmlarina kadar girer.
Bir siire sonra kafa icinde kalan mii-
rekkep kafadaki ignelerin meydana
getirdigi 1s1yla kurur. Cok hassas ve
cok hizh ¢alisan bu igneler zamanla
bu miirekkep artiklan yiiziinden ha-
reket etmemeye baslar. Hareket ede-
meyen igneler yiiziinden kafa bobin-
ler1 1sinir ve yanar. Dolayisiyla kafa-
s1 degistirilmeden bir daha yazmasi
miimkiin olamaz. Bizce yeni bir kar-
tus yeni bir kafadan daha ucuzdur,
siz ne dersiniz?

Son olarak cihazlarinizi kullanma-
digimiz zamanlarda tozdan korumak
icin bir bezle ya da buna benzer bir
seyle oértmenizi tavsiye ederiz. [
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Bilgisayar basinda ¢alisma

Manevi _{
Seruve

JURGEN VON SCHEIDT

ceviren: Giiven Savas Kiziltan

Bilgisayarlarin bugiine kadar
hesaplamaktan aciz olduklari
bir sey var: Kendi
kullanmicilarinin diisiinceleri ve
ruhlar1 tizerindeki etkileri.

Dﬂsﬂnen makinelerin en giligliisiiy-
diit R-OI. Kendi tiiriinden &biir ma-
kineler tarafindan bulunan ya da kul-
lamilan biitiin verileri depolamisti.
Adam, R-OI’in yanina geldiginde sa-
at gece yarisini vurmak iizereydi. Ma-
garayi andiran, ama giindiiz gibi ay-
dinlatilmis bir mekénda bulunan R-
Ol burada 6zel bir nis’in i¢ine yerles-
tirilmisti. Giines 1sinlarimin yiiksek ta-
vandan buraya sizmasi miimkiin de-
gildi.

Adam koltuga oturdu. Koltuk,
buradaki tertibatin 6biir tiim parca-
lar1 gibi, insana bir uzay gemisini ha-
urlatiyordu. Ancak, isin erbab olma-
yanlara burada bulunan her sey ¢ok
daha karmasik ve akil almaz gelebi-
lirdi. Bilgisayar beyninin 6n cephesin-
de bulunan koyu kirmizi lambadan
etrafa tath bir losluk yayilmaktaydi.
Adam dingin ve gevsek bir tarzda ar-
kasina vaslandi. Sonra da kodu bil-
dirdi...

Bu satirlari babamin kadim dakti-
lo makinesinde yazdigim sirada 19
yasindaydim; demek ki bir ceyrek
yiizyll gegmis aradan. O giin hayalim-
de stisledigim bilgisayar zamann tek-
nik imkénlariyla tam bir uygunluk
icindeydi: Milyonlarca “‘role’’sinin
calisirken ¢ikardig glriltileri agikga
duyulan, uzunluklan ve yiikseklikler
metrelerle olgiilebilen devasa aygit-
lar... Ama &6te yandan da (hayalim-
de yarattifim) bu gii¢lii aygit, bugiin
yalmizca teknikerlerin degil, pek ¢ok
kimsenin hayalini kurdugu yetenek-
lere sahipti: Roman kahramanmm tip-
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ki bir insanla konusur gibi R-Ol 1le
sohbet edebiliyordu. Ustelik de R-Ol
bir insandan ¢ok daha zekiydi.

1959’larda yazdigim roman dene-
memin ¢oktan solmus sayfalarindan
aldigim yukandaki boliimii daktilo
ederken kendi PC kisisel bilgisaya-
rimdan yararlandim. Dogrusu, bazi
bakimlardan eskisine gore ¢ok daha
kolayd: boyle yazmak.

Commodore
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Gergi bilgisayarim gengligimde ha-
yal ettigim seyleri gergeklestirmekten
heniiz cok uzakti, ama sunlar da her-
halde tartisma gotiirmeyen gercekler-
di:

@ Onun verim yetenegi 50’1 yillarin
ENIAC’larindan énemli Olgiide da-
ha yiiksektir;

e Kisisel bilgisayarimin kapladif
mekén, o zamanki makinelerin gerek



duyduklarimin ancak kiiciik bir bélii-
miidiir. (Eski daktilo makinemden
sadece biraz daha biiyiik olup 14 ki-
lo bile gelmemektedir.)

@ Fivati milyonlarla degil, ‘‘sadece”’
birka¢ bin mark ile ifade edilmekte-
dir ki, bu da asag yukar: orta diizey-
de bir otomobilinkine denk diismek-
tedir.

Bilgisayar romanimi yazdigim giin-
lerde liseden yeni mezun olmustum ve
meslek secimi gibi gii¢ bir sorunu ¢dz-
mek zorundayim. Okumaktan en ¢ok
zevk alacagim alan Sibernetik olabi-
lirdi, ama béyle bir 6grenim dah he-
niiz yoktu. Doga bilimlerine iliskin
dzel bir yetenegim de olmadigindan,
psikolojide karar kildim ve bu dalda
Ogrenim yaptim. Ama giiniin birin-
de bilgisayar ve robot psikolojisine el
atmayi kurdum uzun bir siire. Ne var
ki, bilgisayarlardan gitgide uzaklasi-
yor ve insanin ruhsal yasami tizerin-
de yogunlasiyordum. Bu arada da
bilgisayarlari, en basta betimledigim
gibi madeni hilkat garibeleri olarak
tasarlamaya devam ediyordum. Ta
ki birbuguk yi1l 6nce, o zaman 13 ya-
sinda olan en biiyiitk olum yilbas
icin kendisine bir bilgisayar almami
soyleyinceye kadar...

Boylece, yirmi yili askin bir siire-
den sonra ister istemez bu aygitlarla
yeniden ilgilenmek zorunda kalmis-
tim. iste o zaman, bilgisayarlara ilis-
kin olarak kafamda yer etmis diisiin-
celerin tiimden eskimis olduklarinin
ayirdina vardim.

Bu aygitlar karsisinda duydugum
ve kendi kendime de aciklayamadi-
gim cekingenligl venebilmem icin
epey zaman gegmesi gerekti.

Yavas yavas aygita egemen olma-
y1 ve ondan sevimli bir is araci ola-
rak yararlanmay: 6grendikce (birkac
hafta gectikten sonra kendim icin de
bir tane satin almistim) hem kendim
hem de baskalar {izerinde ilgin¢ g6z-
lemler yapmaya basladim. I¢imdeki
“psikolog’’ uyanmsti1 bir kere. Ne
var ki, 1lgimi ¢eken konu *‘robotlar’’-
in ruhsal yasami degildi artik, tam
tersine robotlarin (daha dogrusu, bu
yeni mikro-bilgisayarlarin) onlan
kullanan “‘efendi’’lerini nasil etkile-
diklerini arastirma diisiincesi beni
adeta biiyiliyordu.

Ik dikkatimi ceken sey, yeni bil-
gisayarlarnn etkileyici basarilarimn
bende uyandirdig: cekingenlik duygu-
su oldu. Bu arada, onlarin diinyasi-

na daha iyi niifuz ettikge, bu basan-
lar1 gereginden ¢ok biiylitmeye bas-
ladigim da farkediyordum. Gengli-
gimin iitopik goriislerine ¢cok benze-
yen bir tiir ‘*kadir-i mutlak”’hk fan-
tazisiydi bu.

Bu fantezinin putperestlere 6zgii
bir saygi ile iliskili oldugu ve iki te-
mel ruhsal yasanti icerdigi sdylenebi-
lir:

@ Bir yandan, bilgisayarlarin yasa-
mimizi olumlu yonde degistirecekle-
rine, hatta yasammizda bir devrime
yolacgabileceklerine iliskin olarak bes-
lenen biiyiik bir umut,

e Ote yandan ise, bu aygitlarin hiz-
la yayilmalarimin, 6rnegin kisilerin
yalnizhklarim ve yabancilasmalarinm
bilyiiterek, kiiltiiriimiizii olumsuz
yonde degistirebilecegi diisiincesin-
den kaynaklanan korkular.

ilgisayarl
fantazilerin
yorumu
yerine, islevsel bir
kullanimin
sonuclarimni
degerlendirmek
daha saglikls
yaklasimlara
gotiirebilir.

Buna karsilik, kendi oglumun bu
konuda bambaska tepkiler agiga vur-
dugunu gézlemlemekteyim. Oglum
kisisel bilgisayarinin bagina gegtikten
sonra BASIC El Kitabi’na sarihiyor
ve programlarim biiyiik bir zevkle he-
men uygulamaya bashyordu. Onun
bilgisayar karsisindaki tavr ile benim
o yaslarda ilk bisikletimle olan iliskim
arasinda bir benzerlik vardi.

Gene de, odyle goriilityor ki, bilgi-
sayarlarla ¢alisirken ortaya ¢ikan be-
lirli ruhsal durumlar diisiindiiriicii
bulan ya da en azindan bu yan olay-
lara elestirel bir gozle bakan tek kisi
ben degildim. Hamburg’daki iinlii
““Chaos Computer Club’ 1984 yil
sonlarinda amator bilgisayarcilar igin
bir seminer diizenlemisti. Isin ilging
yani, bu seminer ¢ercevesinde ‘‘Bil-
gisayarlarin Kotii Kullanimiyla Orta-
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va Cikan Ruhsal Bozukluklar’ konu-
lu bir agik oturum da giindeme alin-
misti.

Tabii burada anlatilmak istenen,
Ornegin eger bir kimse yabanci veri
bankalarindan gizlice bilgi toplarsa
ya da disketleri 1zinsiz olarak kopya
ederse, onun bir vicdan azabina ka-
pilabilecegi degildi. Burada sdzkonu-
su olan seyler, bir kimsenin bilgisa-
yarin bilyiisiine gereginden sik olarak
ve gereginden ¢ok zaman vererek ka-
pilmas: durumunda ortaya ¢ikabile-
cek yan olaylardi. Joseph Weizenba-
um ‘‘Bilgisayarin Giicii ve Aklin
Giigsiizliigii’’ adh kitabinda séyle di-
yOr:

““Bilgisayar merkezlerinin kurul-
mus oldugu her yerde, zeki ve uya-
nik birtakim geng insanlar1 darmada-
ginik saclar ve kendi iglerinin derin-
liklerine gomiilmiis gozleriyle ku-
manda sandalyesinde otururken gor-
mek miimkiindiir. Bir kumarbaz,
oniinde yuvarlanmakta olan zara na-
sil dikerse gozlerini, bunlar da tipk:
Oyle beklerler parmaklarinin diigme-
lere ve tuslara dokunabilecegi ani. Ki-
mi zaman da, istil bilgisayar terim-
leriyvle tika-basa dolu masalarin ba-
sina gecip ‘‘Kabala’ yazilarina (Ya-
hudi gizemciligine iliskin, sayilarin
anlami ve sayilar arasindaki baglan-
tilar tizerine spekiilasyonlarin agirlk-
ta oldugu yazilar) kendilerini adamis
bilginler gibi derin diisiincelere dalar-
lar. Bunlarin tek bir program iizerin-
de yirmi-otuz saat ya da devrilip ye-
re diisiinceye kadar calistiklarini gor-
mek miimkiindir."”

Weizenbaum’un gdziinde, kendi
deyisiyle bu ‘‘mahkim programci-
lar’’ bir karikatiir konusu olmus ol-
salar da, bilgisayarla ¢alisan herkes
bdylesi bir tutkuyla ise sarilan kisile-
ri yakindan tanr.

Ben kendi payima, oglumun cok
uzun bir siire monitdriin basinda kal-
digim diistindiigiim ve okulda alaca-
g1 notlar konusunda kétii havallere
kapildigim i¢in, kendisine bunun do-
guracag korkung seylerle tehdit et-
tim: O giinlerde bilgisayardan yoksun
birakma gibi...

Bilgisayar aptaldir. O olsa olsa -
eger uygun bir bicimde programlana-
bilirse- son derece caliskan ve olaga-
niistil hizh bir aygittir.

Bilgisayarin aptal ve hizh olma
ozellikleri biitiin uzmanlarca her fir-
satta vurgulanmaktadir. Gene de, be-
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nim ve daha pek c¢ok bilgisayar kul-
lanicisimin bu miithis aygitlara iliskin
¢ok farkh beklentilerimiz oldugu bir
gercek. Bilgisayarlarimiza géniil ok-
sayic1 sevimli adlar takdigimiz bile
olur, onlara insani nitelikler atfede-
riz, ama “‘pislik’’ yaptiklarinda da
(tabii ki bir insan olan ben degil, bir
makine olan o yapacaktir “*pisligi’’)
azarlariz onlar.

Besbelli, insanlara nasil davrani-
yorsak bilgisayarlara da oyle davra-
myoruz. Yasamimizin énceki dénem-
lerinden, ozellikle de cocuklugumu-
za iliskin yasantilarimizdan kaynak-
lanan belli duygularimizi ve arzula-
rimizi, korkularimizi ve beklentileri-
mizi aktaririz onlara. Bu duygu ak-
tarimlart olumlu olabilecekleri gibi
olumsuz da olabilirler.

Bu aktarim mekanizmasina yol
acan temel ¢ok onceleri atilmis oldu-
gundan, kural olarak bunlar tiimden
bilingdisinda olup bitmektedirler, do-
layisiyla da gozlemlerimiz ve irademi-
zin kontrolii disinda kalirlar.

Kendilerine bu tiirden aktarimlar-
da bulunduklarimiz yalnizca insanlar
degildir, makinelerle olan iliskileri-
mizde de ayni1 duygularn yasarnz. Bu
durum, kimi insanlarin motorsiklet-
lerine ya da otomobillérine nigin bu
denli diiskiin olduklarina da 1s1k tu-
tabilir. Tabif bilgisayarlar konusun-
daki boylesine gii¢lii -cogu zaman da
cift-degerli- duygusal beklentilerimi-
zin kaynagina da... Ornegin sodyle
beklentiler:

@ Bilgisayarlar gelecekteki biitiin
problemleri ve biitiin sirlari ¢6ziime
kavusturacak giicte aygitlardir, va da

@ Bilgisayarlar yeryiiziine yalmzca
sefalet getirecekler, milyonlarca isye-
rini ortadan kaldiracaklar ve birey-
leri topyekin gozetlenen, “‘saydam
insanlar’’dan olusan bir topluma yo-
lagacaklardir.

Bu beklentilerden hangisinin ger-
ceklesme sansi daha biiyiiktiir acaba?
Baska makinelerle olan deneyimleri-
miz gostermektedir ki, umutlara ve
diis kirikliklarina yol acan olgular ¢o-
gunlukla birbirlerini dengelemekte-
dirler. (Her ne kadar otomobille olan
iliskilerimizde a¢iga ¢ikan diisiince-
sizlik ve saygisizhk va da diinya ¢a-
pinda silahlanma cabalan dikkate
alindifinda, yeryiiziiniin bilgisayar-
lastirilmasi konusunda insan bir 6l-
¢iide hakl olarak korkuya kapiliyor-
sa da, boyledir bu.)

Ben bilgisayarin bilingdisina vap-
t181 yogun etkinin belirtilerine aygit
satin aldigim ilk giinlerde bizzat ta-
nik olmustum. Ilk haftalarda hemen
her gece rityamda mikro-bilgisayarla
¢alistigimi goriiyordum. Bunlar kor-
kulu riivalar degildi (olumlu duygu
aktariminin gdstergesi) ve yeni maki-
neyle iliskim dolayisiyla bilingdisimin
belli dlgiide yeniden *‘programlandi-
g1''min isaretiydi. Ne de olsa bu sira-
da, mikro-bilgisayar1 dogru kullan-
may gerceklestirinceye kadar, yogun
bir 6grenme siirecini yasamaktaydim.

Ancak ben gene de, 6rnegin bir bii-
roda bu tiir bir sistemle calismak zo-
runda birakilan bir kimseyi kdbuslar
basabilecegini ve bu kisinin makiney-
le rahat bir iliskiye asla giremeyece-
gini diisiinebiliyorum. Bununla bir-
likte, baz1 hirsh amatérlerin ifadele-
rinden acgikca anlasildig: gibi, bunun
tam tersi bir durumun da ortaya ¢ik-
mas1 pekald miimkiindiir. Bu kisiler
karsilarindaki makineyi uysal bir kéle
olarak gormektedirler.- Bu “‘kéle”
onlarin giicliiliik isteklerini pek giizel

orun, belki de
bilgisayardan
korkmak ya
da korkmamak
degil. Uzerimizdeki
etkisini dogru
saptamak.

tatmin etmekte ve en Onemlisi de, bii-
tiin bunlan1 yaparken kendi ihtiyac-
larindan hi¢ s6z etmemektedir.
Kanimca sorun, bilgisayarin giicii
mutlaklastirildiinda ve bu gii¢ ruh-
sal yasama egemen olmaya basladi-
ginda catallasmaktadir. Pek cok ilan
yazisinda bilgisayarin bu 6zelligi ki-
sileri bilgisayar: satin almaya tesvik
edecek bir unsur olarak kullanilmak-
tadir.
_ Bilgisayar etkilesimli bir aygittir.
Ornegin silme tusuna bastifimda,
monitdrde okudugum ‘‘Emin misi-
niz?” yollu uyari, onun bir tepkide
bulundugunu gostermektedir. ben de
bu durumda gercekten silmek mi is-
tedigimi yoksa tusa yanhshkla m do-
kunmus oldugum bir kez daha kont-
rol ederim.

Bilgisayarin bu ozelligi, etkilegim-
li grenme programlarindaki calis-
malarda cok daha belirgin bir bigim-
de aciga cikar. Ozellikle de yalmz ki-
siler, karsilarinda gercek bir kisi ol-
dugu yamlsamasina kolayca kapila-
bilirler.

Benim icin de durum pek farklh de-
gil. 11k kisisel bilgisayarima sahip
olali beri, yazmaktan son derece bu-
yiik bir zevk aliyorum. Eskiden dak-
tilo makinesiyle yaz1 yazmanin, yo-
lagtig1 eziyet sadece sirt agrilariyla il-
gili degildi (artik bu agriyr da duymu-
yorum). Aym zamanda yazi masasin-
da calismanin beraberinde getirdigi
yalmzhktan da tam anlamiyla nefret
edivordum. Tuhaftir, COGSY ile
(Bilgisayardan Yararlanarak Yazma
anlaminda - benim kullandigim bir
kisa-ad) yaz1 yazarken artik kendimi

yalmz hissetmiyorum.
Bence en biiylik tehlike yalmzhk

ceken ve iliski kurmaktan ¢ekinen bir
kimsenin bilgisayar1 bir kisi yerine
koyarak karsisina almasi ve boylece
onu koétiiye kullanmasidir. Uzun va-
dede bu durumun tatsiz sonuclar do-
guracag) agiktir.

Endiistri kesimi coktandir bilgisa-
yar aglarn aracilifiyla yapilan ekran
konferanslarinin propagandasini
yapmaktadir. Elbette bu tiir bir giri-
sim hizli bilgi alisverisi i¢cin anlamh
olabilir. Ama kendi deneyimlerimden
bilebildigim kadariyla, gercek konfe-
ranslarin bilgi ahs-verisinden biitii-
niiyle farkh islevleri vardir. (Bu olgu-
lar, iyi diizenlenmis bir toplantida ya-
zili olarak katilanlarin bilgisine zaten
sunulmaktadir). Bu konuda kayda
deger seyler, igten bir séylesi havas
icinde kahve icerken yeni iliskiler ku-
ruldugu ya da kurulmus iliskilere
canhhk kazandirildigi, baskalarimin
diisiincelerinin ol¢iiliip bicildigi, oy-
larina basvurulacak yandaslar aran-
dig1 ara’larda olup bitmektedir.

Bilgisayarin yapabilecegi sey ise,
entelektiiel etkinliklere ve ‘‘soguk”
nitelemesiyle adlandirmak istedigim
duygulara katkida bulunmaktir. Bil-
gisayar bunlarin disinda hicbir seyi
ikame edebilecek giigte degildir.
Dostluk gibi (va da yadsima ve nef-
ret gibi) “sicak” duygulara ancak éte-
ki insanlar aracihiiyla ulasilabilir.

Bilgisayarla temel iliskinin birbirin-
den tiimden farkl islevlere sahip iig
duygu orgam vyoluyla kurulduguna
iliskin gozlem, buna i1y1 bir 6rnek
olusturur;
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® Gozler monitori izlemekte ve de-
netlemektedir. Gozlerin kendisi de -
agtabaka biciminde- kii¢iik (biyolo-
jik) bilgisayarlara sahip oldugundan,
madenden, plastikten ve camdan olu-
san bilgisayarin ‘‘sofuk’ ortam
(Medium) daha da belirginlesmekte-
dir.

e Kulaklar yalnizca aygitin akustik
uyari sinyallerini almaktadir. Isitme
duyumuz, bilin¢dis1 sézkonusu oldu-
gunda gérme duyumuzdan ¢cok daha
derinlere ulastifindan, her zaman sa-
dece uyar1 sinyalleri isitildiginde bu-
nun ne tiir etkileri olabilecegi kolay-
ca tahmin edilebilir.

@ Eller ise her zaman yalnizca ko-
mut verirler.

Kanitlayacak durumda olmamak-
la birlikte, éyle samyorum ki, bilgi-
sayarlarla cok calisan bir kimsenin,
eger bu kimse baska kisilerle, bir ca-
lisma grubuyla, bir aile ile yakin bir-
likteligi sayesinde bir denge saglaya-
miyorsa, ¢evresiyle giderek ¢ok tuhaf
bir iliski i¢ine girmesi miimkiindiir.
Bu durumda, 6zellikle asagidaki su
ti¢ etkinlik sonucunda kisinin yavas
yavas diinyaya iliskin nasil bir biling
edinecegi sorulabilir:

® Soguk-entelektiiel ve daha ¢ok da
edilgen (gozler yoluyla) bilgiler edin-
mek,

® Yalmzca uyar sinyalleri (kulaklar
yoluyla) isitmek,

@ (Eller ile) siirekli komutlar vermek

Acaba bdylece bilgisayar aracili-
g1yla 6zel bir “‘isdihdam”’ tarz1 m ya-
ratilmis olmaktadir? Peki bir siire
sonra, diyelim birkac yil gecince bu
durum nasil bir gériiniime biiriinebi-
lecektir?

Ben kendi payima bunu yanitlaya-
bilecek durumda degilim. Yalmzeca,
bu noktada kisinin ¢ok dikkatli olma-
sinin, ozellikle de bu *‘madeni mesai
arkadasi’’na iliskin olarak kafasinda
giderek nasil bir imge olusmakta ol-
dugu konusunda kendi kendisini za-
man zaman gozlemlemesinin biiyiik
dnem tasidigim diistintiyorum.

Joseph Weizenbaum, bugiin heniiz
insan eliyle yiiriitiilen etkinliklerin ge-
reginden ¢cogunu bilgisayarlarin st-
lendigi gelecek bir diinyaya iliskin
uyarilarda bulunmustu. Bu nedenle
de yapitlarindan birine ‘“‘Bilgisayarin
Giicti ve Akhn Giigsiizliigii’’', oteki-
ne ise bashg bile baghbasina bir uyar
olan “‘Buzdagina Dogru’’ adlarim
vermisti.

Sherry Turkle adindaki Amerika-
l1 bayan Psikolog ise, durumu biitii-
niyle farkli bir tarzda degerlendir-
mektedir. “‘Arzu Makinesi’’ adh il-
ging kitabinda, bu tiir aygitlan kul-
lanan kiside vavas yavas ‘‘ikinci bir
benlik’’in, bir tiir yedek kisiligin or-
taya ¢ciktifim ve giiniin birinde bu ki-
siligin yeni bir kiiltiir formuna sahip
olacagini, coskulu bir dille anlatmak-
tadir.

Kamimca bu diisiinceler de, tipki
Weizenbaum'un kétiimser beklenti-
ler1 gibi, hakh olduklarn 6l¢iide abar-
tihdirlar. Belki de gercekten durum
Ortacag déneminde Prag’da yasadik-
lar1 rivayet edilen bilgin Loew ile Go-
lem’in Oykiisiine benzemektedir.

Rivayete gore, bilgin ve bilge kisi
Loew yapay yolla yarattigi kendi in-
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sanina hayat verirken onun alnina
(Ibranice hakikat anhmanm gelen)
“EMETH” kelimesini yazmis balcik-
la. Ancak, bu kelime yazilirken cok
dikkatli olmak gerekiyormus, ciinkii
kelimenin ilk harfi dalginhikla unutu-
lacak olursa, o zaman 6liim anlamin-
da bir kelime ortaya c¢ikiyormus:
“METH". Ben bilgisayarin her iki
imkdm da igerdigine inanmiyorum.
Hakikati aramam konusunda bilgisa-
yarin beni zorladigim diisiiniiyorum.
Gene de, yanlis anlama ve kdétiiye
kullanim, 6zellikle de ruhsal yasam-
da, kisiyi gercekten ““6liim’’e gotiire-
bilir. Bu 8litm, yvasamin insanlar ye-
rine yalmzca bilgisayarlarla paylasil-
masindan dogan ve biiyiik yalmzhgin
ve tecrit edilmisligin yolactifi yalmzca
duygusal bir éliim olsa da... [J
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Enformasyon, Teknoloji ve Cehaletin Erdemleri

Tipta Bilgisayar

Ben on yaslarindayken Robinson
Crusoe’yu ilk defa okumustum ve
Crusoe’nun adadaki diinyasim zeki-
ce ve beceriklice doniistiirmesine hay-
ran olmaktan kendimi alamamstim.
Adam varim yogunu kendi amagclari
icin kullanir, etrafimi kendi giiciinii
arttirmak icin olusturdugu kendi ta-
sarim ve iiriinlerivle donatirken; ay-
mi zamanda kendine giivenlik, besin
ve haz saghyordu. Daha o zamanlar
teknolojiye asik oldugumu anlamis-
tim; kuskusuz bir cogunuzun da ben-
den fark: yok. Biz -biz teknofiller- su-
nu ayirtetmeliyiz ki teknolojiyle ara-
mizdaki ask iliskisi biitiin iyi asklar

DANIEL DENNETT

ceviren: Burak Boysan

gibi -tutkumuzu ne kadar rasyonali-
ze etmeye calisirsak cahsalim- tama-
men rasyonel degildir. Teknokrat
Crusoe tipki cinsel macera, atletik za-
fer, ugabilmek, goriinmez olmak gi-
bi biiyiik diisgiicii temalarindan sade-
ce biridir. Cazibe ya da zihnimizin
giicii 6niine serdigi detaylarin zengin-
ligi agisindan yukarda saydiklarimi-
zin hepsiyle yarisabilir. Biiytiden ¢ok
daha tatmin edicidir, ¢iinki bir kere
biiyiik degildir, kendi yarattugimiz bir
seydir ve dolayisiyla sorumlu oldugu-
muz kabul edilir; anladigimiz1 ve do-
layisiyla kontrol edebilecegimizi san-
digimiz bir seydir.
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Bugiin “‘sinirsiz teknoloji ¢ogalma-
s1”’ fantazisinin gerceklesiyormus gibi
gdziiktiigii bir diinyada yasiyoruz. Bu
biz teknofillerin ¢ok isine gelir ¢iin-
kil sevdigimizin bizim i¢in, hatta nan-
korler icin bile hazirladig nimetler:
gosterebiliriz. Hangi teknofob bir Or-
tacag koyliisiiniin ya da bir tas devri
aveisinin umutsuz ve ¢aresiz hayati-
n tercih ederdi? Gene de Crusoe gi-
bi kazandifimiz her sey igin bir mik-
tar bedel 6diyoruz: ahskanhklarimiz-
da ufak tefek degisiklikler yapiyoruz,
seceneklerimiz azalabiliyor ve tekno-
lojinin her yeni mucizesine ahsmaya
¢ahisirken yan etki olarak dogan kii-
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¢iik tedirginlikler vasiyoruz. Bazila-
r1 az da olsa rahatsizlik veren borg
hanesine yazilacak bu meseleleri ko-
layca arka plana itiveriyorlar; diyor-
lar ki *‘evet, bu isin bir bedeli var ta-
bii, ama bizim bunu hesaba katma-
miz gerekmez; ne kadar tutarsa tut-
sun, eninde sonunda apacik yararlar
icin ddeyecegimiz kiiciik bir bedeldir?
Baskalar1 huzursuzluklar: ile daha
zor basa cikiyorlar; yeni teknolojinin
daha dolayh etkilerinin toplam bedeli
de hesaba katildiginda, farkina bile
varmadan kendimizi nasil barinaca-
gimiz1 bilemedigimiz ama terk de ede-
medigimiz bir diinyada bulup bula-
mayacagimizi merak ediyorlar.

Teknoloji ve ahlak arasindaki bu
iliskinin bazi can sikic yanlar tistiin-
de dikkatimizi yogunlastirmay: Gne-
riyorum. Gegmiste biiyiik bir nimet
olan enformasyon teknolojisinin -
eger bizi bugiine kadar getiren gele-
neklerden oldukca radikal bir kopus
diisiinmezsek- hayatlarimizi mahvet-
mek iizere oldugu ihtimalini de goz-
Oniine almaya raziyim.

Hepimiz iyi hayatlar siirmek iste-
riz. En azindan iki anlamda: flginc,
heyecan verici, tatmin edici ve mut-
lu hayatlar siirmek isteriz; ama ayni
zamanda da ahlaken 1yi hayatlar siir-
mek isteriz. Yararh olmaya calisiriz
ve hayatimizin diinya iizerinde bir
fark yaratmasim isteriz. Dogru yén-
de, bir fark. Artuik hangisiyse dogru
yon.

Gecmiste teknolojinin bu her iki
ozlemi de kolaylastirdigi siiphesizdir.
Bizi sefaletten ve agir islerden kurtar-
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mustir ve bir ¢ogumuz igin, baskala-
rimin hayatlarim ivilestirebilmemizi
miimkiin kilmistir. Ama baz prob-
lemlere ¢are bulmazsak egri artik ter-
sine donmeye baslayacaktir. Artik
teknolojinin gelismesinin bu her iki
amacin birlikte gerceklesmesini git-
tikce daha az miimkiin kildig bir
noktaya variyoruz. Ahldken iyi ha-
yatlar ve ilging hayatlar arasinda se-
vimsiz bir tercih yapmamz gerekebi-
lir.

BILGISAYARIN KOY
DOKTORLARINA SUNDUGU:

Teknoloji yeni bilgi kaynaklarn
sundukg¢a, bireysel faaliyetlerimize
gecmiste yon veren standartlar gecer-
sizlesiyor. Mesela bir kéy doktoru-
nun durumunu ele alin. Bugiin daha
degerli ve anlamh hayatlar siirmek
icin kiigiik kirsal yerlesimlerde dok-
tor olmay secen ve karlh sehir prati-
gini terkeden oviilmesi gereken dok-
torlar var. Erdemleri ¢ok sik dile ge-
tirildigi icin bir de benim ayni seyl
siirdirmem gerekmez. Bu doktorlar
hastalarim iyi tamrlar; kisisel, karma-
sik ve yakin bilgileri, cemaatlerinden
birine teshise, tedaviye veya tavsiye-
ye gittiklerinde cok islerine varar.

Ama 1vi de olsalar kotil de olsalar
bu doktorlarin nesli titkenmektedir.
Teknoloji onlarin tedavi tarzim ge-
cersiz kilmanin esigindedir ve gecer-
siz olduklar icin ahldken savunulma-
lar1 da zordur. Teshis icin uzman sis-
temler ulasilabilir oldugunda, bu
doktorlar da yeni teknolojiden yarar-
lanip yararlanmamaya karar verecek-
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lerdir. Diisiincelerinizi tamamlamak
icin varsayalim ki sistem, savunucu-
larimin 6ngdérdiigii gibi sahiden de or-
talama bir doktorun karsilayabilecegi
tibbi vakalarin genis cesitliligi icinde
hizl, giivenilir ve kesin teshis koyma-
y1 saglayabilsin.

Eger sahiden boyleyse doktorlarin
vicdanen tercih hakk: kalmayacak,
yeni uzman sisteminden yararlanmak
zorunda kalacaklar. Kat'i teshis sag-
layan mevcut en iyi araci kullanma-
y1 secmemeleri gorevlerini vahim bir
bicimde ihmal ettikleri anlamina ge-
lecek. Tipk: romantik bir kapris yii-
ziinden telefon kullanmaktan kagin-
maya ya da hasta turlarim atla dola-
sarak yapmaya ya da amaliyattan 6n-
ce rontgen filmlerine bakmay: reddet-
meye benzeyecek. Oliim-kalim mese-
leleri olmadig1 zaman sirinlikler ka-
bul edilebilir ama ¢cok az kisi dzellik-
le de ciddi ve kagimlabilir bir yanls
teshis ve yanls tedavi riski sézkonu-
su oldugunda eski moda yoéntemler
kullanan bir doktora itibar edecektir.

Doktorlar her zaman tiptaki gelis-
melerin gerisinde kalmamaya mecbur
tutulmuslardir ve bu mecburiyetle tip
dergilerini izleyerek ya da bilgi taze-
leyici kurslar alarak bas etmislerdir.
Bu enformasyon kusagl son zaman-
larda basa ¢ikilmaz hale gelmeye bas-
lamistir. Koy doktorlar bugiine ka-
dar, sehirli meslektaslarinin sorum-
lu tutulduklari her seyi bilmek zorun-
da degillerdi. Insanin kafasinda tasi-
yabilecegi seylerin ne de olsa bir si-
niri var.

Ama bugiin artik boyle sinirlar: ge-
cersiz kilacak bir teknoloji vaadedi-
liyor. Tek vapacagimz is kamyoneti-
nizin icine modern ve tuslu bir tele-
fon yerlestirmek. Boylece, parmak-
larimzin ucunda giinde 24 saat uzman
damismanlardan olusan saygin bir
topluluk olacak. Boyle bir sisteme
giivenmeye direnirseniz gergekten de
oldukga tuhaf bir ahldk anlayisiniz
var demektir. Bu giizellikte yeni bir -
bilgi kaynagina; size bagl, ellerinize
birakilmis hayatlar sézkonusu oldu-
gunda ve yapabileceginiz en bilgili
teshisi yapmanizi saglavabilecekken
nasil sirt ¢evirebilirsiniz?

En i1zole kirsal bélgelerdeki doktor-
larin bile hosgoriilebilir cehaletlerinin
standartlar1 degisecektir ve yepyeni
standartlarla bas etmek ic¢in doktor-
larin pratiklerini degistirmeleri gere-
kecektir. Nasil simdi doktorlarin an-




elecegin

doktoru

uzman
sistemlerin bir aleti

haline gelince,
herhalde artik
tibbin sanat mi

bilim mi oldugu
tartismasi da sona
erecek.

tiseptik uygulama standartlarina uy-
malari bekleniyorsa biitiin doktorla-
rin bu yeni teknolojiyi kullanmalari
beklenecektir.

RESMIYETE TESLIMIYET

Uzman sistemlerin doktorlara da-
ha iyi bir tip uygulamas: saglayaca-
gim1 diisiinebiliriz ama bu sistemleri
kullanabilmek i¢in daha 6nceki icra-
atlarinda ¢viindiikleri baz1 uygula-
malar: terk etmeleri gerekecektir.

Simdilerde kdy doktorlar hastalar
hakkinda bilgi toplamak icin cesitli ve
enformel bir yola bagvururlar. Eger
[htiyar Sam iyi goziikiiyorsa, yilin bu
zamaninda her zaman nasilsa gene
Oyleyse ve yeni bir seyden sikayeti
yoksa doktor onu birakip gidebilir.
Ayrica Ihtiyar Sam’in sahiden yeni
bir derdi de olsa, bu dert bu asama-
da koy doktorunun teshis koymasi
icin fazla ezoterik fazla belirsizdir.
Koy tibb1 ne de olsa Massachusetts
Genel Hastanesi degildir. Ama uz-
man sistemler biitiin bunlan degisti-
recek. Doktorlar biitiin hastalarina
eskiden hi¢ sormaya gerek duymadik-
lar1 bir y18in soru sormaya mecbur
tutulacak (zaten eskiden sorsalar da
cevaplarim ne yapacaklard: ki).

Ayrica daha 6nce yapmalarina hig
gerek olmayan bir dizi genellikle ba-
sit testleri uygulamak zorunda kala-
caklar. Oyle yapacaklar ciinkii uz-
man sistemleri bu tiir bilgilerle bes-
lemenin degerli sonuglara ulasmay
sagladifi kabul ediliyor. Sozgelimi te-
davi edilebilir kanserin daha yiiksek
yiizdeyle erken teshisini saghyor. Bu
iki yolla bilgi saglamak, soru sormak

ve basit testler uygulamak, miimkiin
oldugu kadar basit, acik ve sarih ola-
cak. Hatta prosediir miimkiin oldu-
gu kadar rutin olacak c¢iinkii ne ka-
dar rutin olursa uzman sistemleri bes-
lemek de o kadar bir 6rnek olacak ve
dolayisiyla yanhs bilgilendirme san-
st da o kadar azalacak.

Boylelikle “‘teshis sanati’’ ve bir
hastanin “‘tarihini kaydetme sanat1”
miimkiin oldugu kadar sanatin yeri-
ni sadece emirlere uyma kapasitesinin
aldig1 bir tatbikata indirgenecek. Bu
sistemlerin yaratici ve sanatci bir
arastirma ve teghisi bilingli olarak
bastirmaya yoneldiklerini séylemek
istemiyorum. Yalmz bu tip faaliyet-
ler sadece doktorlar mecburi sorula-
r1 sorduktan ve mecburi testleri uy-
guladiktan sonra kalan alanin icine
devredilecek.

Tipta (ve genel olarak teknolojide)
“ilerleme’’ sanatin yerini mecburi uy-
gulamalarin almasiyla gelisir. Dola-
yisiyla ne zaman herhangi bir sanati
yoneten ilkeler yeterince anlasilir ve
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kodlanabilir hale gelirse o zaman séz-
konusu sanat teknolojiklesebilir. Bu
yiizden tip teshisi teknolojisi basari-
ya ulastik¢a ve doktorlar: onu uygu-
lamaya mecbur tutulacak kadar gii-
venilirlik kazandikga, bu alanda kul-
lanilan tip pratisyenlerinin diizenli
giinliitk katkilarini azaltarak olacak-
tir. Kirk vilda bir sanatkdr doktor
icin Oyle bir an gelebilir ki, sanatini
uygulama firsatim bulabilir ve hatta
teknolojinin bir agifim kapatarak bir
hayat kurtarabilir ama bu firsatlar
teknoloji ilerledikge seyreklesecektir.

Bir doktor tiiriiniin soyu da béy-
lelikle tiikenecektir ve onlar gittikce
daha ¢ok teshis sorumluluklarim uz-
man sistemlere birakan ve bunu mis-
kinliklerinden ya da ahmakhklarin-
dan otiirii degil, sistemlere basvurma-
dan da aym derecede iyi teshis koya-
bileceklerini savunmalarn giiclestigi
i¢in boyle yapan yeni bir tiir gelise-
cek.

Bizi terketmekte olan bu pratisyen
tiiril icin gdzyasi dékmeli miyiz? Eger
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doktorlarin kendi bakis acilarim be-
nimsersek boyle bir gelismeyi niye ig-
lerine sindiremediklerini anlayabili-
riz: Kendi hayatlarini daha az heye-
canli daha az elzem hale getirecek, sa-
dece bir arabulucu roliine diismeye
baslayacaklar: Kendi dogrudan goz-
lemlerini makinamin okuyabilecegi
semptomatolojiyle pekistiren ve sis-
temin teshis emirlerini uygulayan

lasiyle tatmin ve zevk saglamaktadir.
Ama artik eskisi gibi kifayet verici
degildir. Biraz kafa yoran ¢omlekgi
fark etmelidir ki toplumun gittikge
azalan bir kesimini hosnut ederek ya-
samaktadirlar. Doktorlarin bu kadar
sansi bile olmayacak ¢unki akh ba-
sindayken kim tipki anneannesinin-
ki gibi el yapim ve sirin bir tibbi ba-
kim isteyebilir?

hasta ve sistem arasindaki canl arac-
lar...

Sosyal rollerin soyunun titkenme-
si tarihte ¢ok tamdik bir siirectir. Ar-
tistler, hattatlar, comlekgiler ve ter-
ziler eskiden kendi toplumlari icin bu-
giinkiine gore ¢ok daha vazgecilmez-
diler. Hala artistler icin boyle bir rol
kaldiysa bu artik liiks bir roldiir; ba-
z1 insanlar bu &zel kisisel artistik hii-
ner i¢in fark 6demek istiyorlar ama
el yapmanin makina malina tistiin ol-
dugu alan, eski statiisiine gore sade-
ce temsili ve hatta mistik bir kalinti-
ya doniistii.

(Comlekgilerin sansi, hila el yap-
m1 ¢anak-¢émlegi sahiplenen yeterin-
ce insan oldugu icin, mesleklerini siir-
diirebilmeleridir ama c¢dmlekgilerin
sosyal konumu kag¢inilmaz bir bicim-
de yara almistir. Artik eskiden oldu-
gu gibi vazgecilmez degillerdir. Bu-
giin ¢comlekei olmak hala bircok mes-
lefe gore iyl bir hayat siirmek anla-
mina gelebilir ¢iinkii isin kendisi faz-
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Muhakkak ki zenginler ve ziippe-
ler aldmeti farika gibi maiyetlerinde
sahsa mahsus ve yakisikh bir doktor
bulundurmak isteyeceklerdir. Gelece-
gin doktoru apartman kapicisiyla
karsilastinlabilir. Eskiden nisbeten 1l-
ging ve degisik bir iste hayatim kaza-
nan concierge’in soyundan gelen ka-
picilarin bugiin artik neredeyse sade-
ce temsili bir gorevleri var. Kapicini-
71 cagirttiracaginiza, telefonla bir tak-
sive cok daha kolay ulasibilirsiniz ve
kapicimizin sagladig giivenlik de, 24
saat gdzetim ve alarm sistemler1 he-
saba katildiginda hemen hemen ge-
reksizdir. Ama iste, insanin kapicisi-
nin olmasi hos bir seydir. Kisisel ha-
va verir bir tiir.

Bir kapicinin hayati iizerinde dii-
silnmek hos olmaz; karsih@ ne kadar
iyi verilirse verilsin bir insan faaliye-
ti karikatiirize edilmistir.

Her doktorun yavas yavas, gidisi-
nin bir saghk kapicihgina dogru ol-
dugunu farkedip dertlenmeye basla-
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mas! gerekir. Belki de gelecek bir ku-
sak i¢in bugunki doktordan geriye
sadece asgari bir ‘“‘bilgisayar okur
yazarhg’ ve babacanhk kalacak.

Tipta uzman sistemleri savunanlar
burda miidahale etmek isteyebilir ve
uzman sistemlerin doktorlarin hayat-
larim daraltmak yerine genisletecegi-
ni sdyleyebilir. Doktorun hastalarla
ilgilenecek daha ¢ok zamam olacak
ve ¢ok daha fazla insana etkili ola-
rak bakabilecek duruma gelecekler.
Cilinkii yarin, hatirlanan hikmet par-
¢aciklar i¢in kitaplan ve dergileri ka-
ristirma yiiki ve sevimsizligi ortadan
kalkacak. Gergekten bu giiniiniin
apartman kapicisi, eski zaman conc-
ierge'ne gore 10 misli fazla sakine
“kisisel ilgi’" gosterebilir, ¢iinkii ha-
yatindaki biitiin agir isler ortadan
kalkmistir. Kapici el emeginden kur-
tulmustur ama sorumluluktan isinin
ilgingliginden ve 6zerklikten de “‘kur-
tulmustur’’. Cheshire kedisi gibi ge-
riye sadece bir giilimseme kalmustir.
Teshis ve tedavi sorumlulugu farke-
dilmez bigimde doktordan uzaklasip
uzman sisteme kaydikca, doktorlar
da, daha az siddetli de olsa benzer bir
kayba ugrayacaklar.

Bir an igin bile, bugiiniin kdy dok-
torlarinin kahramanlar oldugunu ve
kotil kaderlerinin de onlar soylu ha-
vatlarindan eden kotii ve haris biirok-
ratlarin bir oyunu oldugunu diisiin-
miiyorum. Hirs ve kotil nivetler ha-
yatta bol miktarda bulunsalar da bu
denkleme girmezler. Doktorlar yapa-
bilecekleri en iyi tibbi icra etmek is-
tedikleri i¢in bu tercihleri yapmayi
kacimilmaz bulacaklar, ¢iinkii tekno-
lojiden vyararlanarak sahiden de in-
sanlarin hayatlarini daha giivenilir ve
etkin bir bigcimde kurtarabilecekleri-
ni farkedecekler. Stirdiikleri ilging ve
riskli hayat artik ahldken savunula-
maz hale gelecek. Sorumlu olmak ve
iyilik etmek isterlerse daha az heye-
can verici bir servis roliine razi olma-
lan1 gerekecek. Teknolojiyi tasarla-
yan, gelistiren ve sunanlar icin de ay-
n1 derecede saf ve fedakadr motifler
diisiinebiliriz. Niyetleri meslek firsat-
larin1 bozmak degildir bu sadece tek-
noloj1 sayesinde hayat kurtarmaya
¢calisirken yaptiklar: isin 6ngoriilebi-
lir yan etkilerinden biridir.

Soziinil ettigim gelisme, sonunda
kinayabilecegimiz miinasip bir kotii
adamin bulundugu ucuz bir melod-
ram degildir, daha cok trajediye ben-
ziyor. OJ
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ISTE PROGRAM KUTUPHANENIZ

FiYATLARIMIZ N— i

Paket Adi Kaset Disk Aciklama
LANGUAGES — 35.000 SORBIM-DOS KARTUS hediye
TURBO — 35.000 e " " ?
GRAPHICS 35.000

GANYAN 35.000 " i "
MUSIC 10.000 15.000

POKER 10.000 15.000

CHESS 10.000 15.000

BILARDO 10.000 15.000

SPRITE 10.000 15.000

SPEECH 10.000 15.000
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LANGUAGES

EX-BASIC 2.0 &
RGSE}B\&SJC
'S BASI
ISE% BASIC e
ND BASIC
LOWCRES sasic
E ESIC i BASIC
E COMPAC
CRUNCHER 3.EGE
EEMFACTQR 20
BASf’C COMPILER 1.0
BASIC COMPILER 2.0
EORTH OMPILER
LOGO
PASCAL-2
G
UCSD PA
ligp: TN
C
;EJOLOG
RBO ASSEMB
gROFI ASSEMBLILEEE
i, ASSEMBLER
N
e IUS
DIS-MON
PROFI-MON

P—__

TURBO

SORBIM-TURBO V1.0
SORBIM-TURBO v2.0
SORBIM-TURBO V3.0

MEGA PROTECT
VFL TURBO
PINKY TURBO V1.0
PINKY TURBO .0
y3 TURBO 1.0
v3 TURBO 2.0
ESRA TURBO -
ESRA TURBO .0
LOCKY JUNIOR
CR-2-TURBO
CR-3 TURBO
CR-4 TURBO

A

Bilgi Islem Merkezi

GERi SAYARAK YUKLEME

RESIMLE YUKLEME
RESIM + MUSIC ILE YUKLEME

REKLAMLA YUKLEME

ACIK YUKLEME
120 BLOK ACIK YUKLEME
199 BLOK ACIK YUKLEME

205 BLOK ACIK YUKLEME
OK ACIK VE RENKLI YUKLEME

205 BLOK ACIK VE |
198 BLOK KiLiTLI YUKLEME
o BLOK SUPER KILITL YUKLEME

202 BLOK KILITLI YUKLEME

TAPE-TAPE KILITLI TGKLEME
UKLEME

TAPE-TAPE ACIK \
TAPE-DISK ACIK YUKLEME
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AM BALL
KONAMIS PINGPONG
SUPER STAR PING-P

MUSIC

PROGRAM

KAWASAKI RHYTM ROCKE
KAWASAK| PERFORMER ‘
KAWASAK| COMPOSER

KAWASAKI SOUND Sy

SPRITES

NTHESIZER

ELECTRA SYNTHE
MUSIC MASTER-| .
MUSIC MACHINE
MUSIC SHOP

MUSIC MASTER-||
MUSIC BOX

MUSIC STUDIO
SOUND SAMPLE-|
SONUD SAMPLE.||
SOUND SAMPLE-|I|
GAME MUSIC-V
?;GASDMUSIC-W

SYNTHESI

ELECTRA S‘\”NTHESEZEI:FE
SUPER MUSIC-I|
MADONNA
SYNTH SAMPLE v

SPEECH

SPEECH
SAM/RECITER

ELEKTRON) SPEECH

SYNTHIMAT-64

PIANO-64

DIGITAL DRUMS

FUNKY DRURAMER

LIVING VIDEO

C.C.CATHC

gﬂC;JRSBfFAL ARTS
M-MUSIC DE

FLASH FOR FANTA?SI‘?NEE

DIRE STRAITS DEMO

1

POKER

STRIP POKER-|
STRIP POKER-!!

POKER-!!
BRIDGE MASTER-A

BRIDGE MASTER-B

BRIDGE 4.0
EUCHRE it
BLACKJA
VEGAS JOCKPOT
ERUIT MACEH‘NE
MIAMI DIC
PISTI
DOMINO

BACKGAMMON

5.FOX STRIP POKER I
POKER-64 &

—___-.

SORBIM

Bilgi Islem Merkezi
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Dinyanin en kola,
kel:irsrrle islem pa,ke%:ri
“Basy’ simdi Turkce
Artik bilgisayariniza Turkge komut verebilirsiniz. Komdata,
MikroPro'nun kullanimi en kolay ve en yetenekli kelime islem
paketini TUrkcgelestirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka-
dar kolay? 1. Hicbir komutu ezberlemenize gerek birakmayan
menuler igerir. & Herhangibir komutu kullanirken, o komut
hakkinda ayrmntili bilglyl aninda gérantiler. 3. Her iglem sira-
sinds sizi adim adim yénlendirir. 4. Yanhshkla silinen bir satirl
veya paragrafl geri getirebilir. 5. Smirsiz uzunlukta ve 240 sttun
genigliginde dokumanlar yaratmaniza izin verir. 6. Wordstar ve
Wordstar 2000 ile yazilan doktimanlar: kullanabilir. 7. Lotus 123
ve Symphony dosyalarimi dogrudan okur. 8.250'den fazla
yazicinn Ozelliklerini tanir. Klavyenizle Tirkge komut verme-

nin rahatligina biran énce kavusmak icin bizi 133034L'den
hemen arayin. *Commodore PC ve uyumlular




Bilgisayar
Teknolojisinin
doruk
noktalarindan biri

Bilgisayar kullanimiunn
son derece
yayginlastigi
giiniimiizde teknolojik
gelismeyi takip etmek
oldukca zorlast.
Gectigimiz aylarda
Commodore firmas: iki
yeni Amiga modeli
daha iireterek bu
alandaki doruk
noktalarindan birini
olusturdu. Amiga 2000
ve Amiga 500
modelleri. Bu
sayumizda bu modelleri
size tanitirken kabaca
da olsa Amiga’nin
grafik ve ses
ozelliklerinden de
bahsetmeye
calisacagiz.
Bilgisayarin
hayatimizdaki yerini
degistirip gelistirecek
bir asama Amiga.
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Simdiye kadar bircok bilgisayar ta-
sarland1 ve pazarlandi. Bunlarin ki-
mi basarili olurken kimi ise unutulup
gitti, COMMODORE’iin yeni modeli
olan AMIGA 2000’in kaderi simdi-
den ¢izilmis durumda. Bu bilgisayar
basarili olmaya mahkum!!!

Zamammizda, bir bilgisayar mar-
kasinin satabilmesini etkileyen fak-
torler asag! yukan belli... Bu faktor-
lerin basinda, bilgisayarin giici,
program destegi ve tabii fiyat1 geli-
yor. Ornegin, ATARI firmasinin ST
serisi oldukca ragbette. Ciinkii, ol-
dukca biiyiik bir bilgisayar giiciinii
olduke¢a ucuza kullamiciya ulastirniyor.
68000 ana islem iinitesi kullanan bu
bilgisayarin, baslica dezavantaji,
IBM Personal Computer serisi ile
uyumlu olmamasi. Benzeri sorunla-
rn APPLE ve COMMODORE firma-
lar1 da yasadi. Cok giiglii bir yapiya
sahip olan modelleri, piyasada tutun-
mus olan IBM ekoliinii inkar ettik-
leri icin beklenen patlamay) yapama-
dilar.

Karsilastirma ve sorgulama kismim
daha fazla uzatmadan asil konumu-
za gecelim. Burada soziinii edecegi-
miz bilgisayar gene AMIGA! Bu bil-
gisayar asag yukar: hepiniz cok iyi
tamiyorsunuz. Kisaca d&zetleyecek
olursak: Ilk dnce bu alet kendi fiyat
kategorisine giren aletler iginde gra-
fik bakimdan tartismasiz en iyi ola-
ni... Ayrica asiri derecede hizlh, stan-
dart donamim ve yazilim yapisi1 baki-
mindan cok giiclii. Dolayisiyla AM]-
GA her seyiyle, devrim yaratabilecek
bir bilgisayar gibi gériiniiyordu. Fa-
kat, onun da en biiyiik eksigi IBM
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uyumlu olmamasi idi. Ashnda, daha
sonra piyasaya sunulan SIDECAR
adh tinite AMIGA’nin kendi iginde
degildi. Hem de, AMIGA + SIDE-
CAR"n fiyat1 bir IBM fiyatim olduk-
ca fazla asiyordu. Kisacasi, AMIGA
zoraki IBM kompatibel (uyumlu) ya-
pilmis oluyordu ve fazlasini sunami-
yordu.

Ve iste flas haberimiz! AMIGA
2000 biitiin sorunlar1 asip geliyor.
Once, genel bir bakis atalim su AMI-
GA 2000’e. Donanim Ozetlersek,
AMIGA 1000 modelinden pek fark-
l1 degil gib1 goriinliyor. Baglica gdze
carpan farklar; biraz daha biiyiik bir
kasaya sahip olmasi, ana bellek mik-
tarimin 1 MB olmas, istiindeki 3.5
inclik disket siiriiciilerin iki adet ol-
masl, icine yerlestirilmis saatinin akii-
lii sistemle kurulmus olmasi. Tabii,
bundan baska goriiniirde birkag de-
gisiklik var. Bunlar; 6n panelde 5.25
inclik bir disket siiriicii igin yer bira-
kilmis olmasi, tus takimimin PC stan-
dartimm da ihtiva etmesi, KICK-
START adh isletim sistem bazinin
ROM’da olmasi ve ana gii¢ kaynagi-
nmin 200 W’a kadar yiikii kaldirabil-
mesi.

Peki, bu bilgisayarin bu kadar pa-
tirt1 koparacak ne yaptifini soracak-
simiz. O’na gelelim. Bu bilgisayarin,
donanmim dizayni olduk¢a genel. Bu
genellikle de ana plaket iizerinde yer
alan on adet genisleme yuvasindan
gelisivor. Bu genisleme yuvalarinin su
anda goriinen ilk uygulamalar: bile
insani iirkiitiiyor. Diisiiniin bir kere,
aynt donanim hem 68000, hem
68020, hem 68030, hem 8088, hem
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80286, hem de INTEL’in son popii-
ler iiriinti 80386 ana islem iinitesini
kullanabiliyor. Isletim Sistemleri ola-
rak AMIGA DOS, MS DOS, UNIX
ve XENIX ilk secenekler olarak yer
aliyor. Tabii, tiim bu sistemler igin
gelistirilmis ek donanim iinitelerimi de
kabul ediyor bu sistem. Ornegin
PC’ler icin gelistirilmis olan EGA
grafik kartini...

Bu son paragraftan sonra, yeriniz-
de dogrulup yaziy1 daha bir dikkatli
okumaya basladifinizi goriir gibi olu-
yorum. Gerg¢ekten de oldukga heybet-
li bir olay bu. Cok gii¢lii diye bilinen
tiim sistemleri aym kilif altinda ve gii-
niimiize kadar birikmis en popiiler
yazilimlarla kullanacaksiniz. Insanin
inanasi gelmiyor. Bunun iizerine,
AMIGA 2000’in tasarimim yapanla-
rin, bu uyumlulugun gelecekte cika-
bilecek daha giiclii sistemler icin de
gecerli olacag iddiasim da isitince
olay daha bir sasirtic1 oluyor.

Su anda AMIGA 2000’in her sey-
den 6nce MS-DOS ile tam uyumlu ol-
masi aramyor. Gergekten de olduk-
ca hakh bir istek bu; clinkil giinii-
miizde MICRO ve PC piyasasinda,
gerek bu akimin 6nciisii IBM, gerek-
se bu uygulamay: destekleyip yayan
diger markalar sayesinde en itibar go-
ren iletisim burada sozii edilen. Ki-
sacasl, inkar edilemez bir gercek var
karsimizda:

Her ne kadar, daha iyi bir sistem
gelistirilebilirse de, oturmus bir ola-
y1 yikmak imkansiza yakin zorlukta
bir olay. AMIGA da bu gergegi go-
rip, bu sisteme karsi ¢ikacagina, onu
da icermeyi uygun gordii.
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Ortaya ¢itkan AMIGA 2000 adh
bilgisayarin iginde, hem PC-XT seri-
sine uygun hem PC-AT serisine uyan
genisleme yuvalarn var. Tabii ki AMI-
GA’nmin kendi sisteminin genisleme
yuvalari da unutulmus degil. Ortaya
¢ok ilgin¢ bir durum g¢ikiyor. Artik,
PC’lerde kullanilan bir kartin AMI-
GA 1¢in de yapilmasinm beklemiyor-
sunuz. O karti alip dogrudan AMI-
GA’min i¢ine takiyorsunuz. Olayin
ekonomik yoniinii ele alinca, sézko-
nusu iriin ¢cok daha evvelden piyasa-
sinda dengesini bulmus oluyor. So-
nu¢ olarak dengeli bir fiyat 6diiyor-
SUNUZ.

s goriiniis olarak inceledigimiz-
de, karsimizda COMMODORE fir-
masinin oldukca profesyonel bir ¢a-
lismasini gériiyoruz. i1k dikkat ceken
sey, PC uyumlu genisleme kartlarim
alacak olan yuvalarin diizenli yerle-
simi ve oldukg¢a bol olarak bulunma-
s1. Tus takimina goz attifimizda, er-

gonominin on planda tutuldugunu
goriiyoruz. Tuslarin dokunurken ver-
digl his gercekten de kisiyl memnun
birakiyor. Demin de belirttigimiz gi-
bi, tus takimu PC’lerinki ile uyumlu
goriinityor. Tek fark, cursor kontrol
tuslarinin rakam tuslarindan ayr bir
grup olarak fazladan yer almalar.
Gelelim arabirim girisleri olayina.
Bunlar, hem 6n hem arka panelde yer
aliyorlar. On panelde yer alanlar, iki
adet MOUSE/JOYSTICK girisi ve
hemen bunlarin yaninda yer alan
IBM uyumlu tus takimi girisi. (AMI-
GA’da tus takimi da basl basina bir
bilgisayardir.) Arka tarafa baktifi-
mizda, seri bilgi alis-verisi igin
RS232, paralel bilgi ahsverisi igin
CENTRONICS arabirimlerini gdrii-
riiz. Bunlar, AMIGA 1000’in aksine
yiizde yiiz IBM uyumlu olarak ger-
¢eklestirilmis. Bunlarin hemen yanin-
da yer alan FLOPPY port’u ise eks-
tradan takilabilecek 3.5 inclik disket
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siriicileri i¢in 6ngdériillmis. Goériin-
tii sinyali i¢in sadece ‘‘RGB-analog”’
¢ikist birakilmis. Ashinda, monitérde
seyretmekten baska islemler yapmak
(6rnegin, AMIGA 2000’in ekranlar-
ni video’va ¢ekmek gibi) istediginiz-
de, diger goriintii sinyal ¢ikislarinin
olmayis1 kendini belli edivor. Arka
tarafta goriilen diger ¢ikislar ise, is-
ter monitore ister stereo miizik siste-
mine baglamak i¢in birakilmis yiik-
sek kaliteli ses cikislar.

AMIGA 2000'in icinde standart
olarak, gene AMIGA 1000’de oldu-
gu gibi, bir adet 68000 ana islem iini-
tesi 7.16 MHz frekansta calisiyor.
AMIGA 1000°den tamdigimiz iic
adet ozel islem birimi “Agnus”, “De-
nis’’ ve ‘““Paula’’da plaket iizerinde
yer almislar. Burada akla gelen bir
soru, AMIGA 2000’de neden AMI-
GA 500’de kullanilan ““‘Fat Agnus”’
¢ipinin kullamilmamasi oluyor. Daha
yeni teknolojivle gerceklestirilmis
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olan bu ¢ip sayesinde, Ozel islem {ini-
telerinin kullanabilecegi bellek alam
0.5 MB’tan 1 MB’a gikarilabilirdi.

Donanmimin, gerek yerlesimi, gerek
kullanilan malzemeler acgisindan ¢ok
Ozenli ve pahali bir calismay goster-
digini soyleyebiliriz. Plaket iizerinde-
ki her bir béliim kendi basina ekran-
lanmis ve zirhlanmis bicimde... Dik-
kati ¢eken biiyiik bir zirhin icinde 200
W’lik glic kaynag yer aliyor. Bunun
da i¢inde yer alan biiyiik ve sessiz ha-
valandirma sistemi, sistemin icinde-
ki 151 dengesini siirekli olarak koru-
yor. Kayit araglarim alabildiginiz sii-
rece, bunlar yerlestirmekte hicbir si-
kintiyla karsilasacaginizi sanmiyoruz.
Ciinkii, bir AMIGA 2000’in icinde
(vani distan takilabilecekler harig!) 2
adet 3.5 inglik, 1 adet 5.25 inglik dis-
ket siiriicii ve dilediginiz hafiza kapa-
sitesinde bir adet sabit disk (hard-
disk) bulunabiliyor. Isterseniz disket
stiriiciilerden herhangi birini yerine
20 MB, 40 MB veya 80 MB’lhik Winc-
hester siiriiciileri de takabiliyorsunuz.
Kisaca kayit araclar acisindan biiyiik
kolaylklar saglanms.

Ana plakete baktigimizda ilging
manzarayla karsilasiyoruz. Bu plake-
tin iizerinde, AMIGA 1000’in tersi-
ne ¢ok az sayida malzeme var. Ta-
bii, bunun ger¢eklesmesinde yeni
kullanilan bazi 6zel ¢iplerin de kat-
kis1 bityiik. Bilhassa, plaketin sol ta-
rafi oldugu gibi bos. Burasi, genisle-
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me kartlari icin ayrilmis bélge. Bun-

larin ikisi PC-KT, ikisi PC-AT igin

(dilenirse basit bir lehim iglemi so-
nunda doérdii de PC-AT igin) kulla-
nilabilen kartlan aliyor.

Elektronige eli yatkin kimseler is-
terlerse buraya uyabilecek 16 tane 256
kilobyte’hk DRAM c¢ipi bulup burada-
ki soketlere takabilirler. Aslinda,
AMIGA 2000 standart 1 MB’hk bel-
legiyle birgok isi becerebiliyor. Bellegi
2 MB daha arttirmak icin kullanila-
bilecek kart su anda gelistirilmis du-
rumda hazir bekliyor. Su anda heniiz
testleri siiren, 8 MB’lik bellek genis-
leme kartim heniiz elde edemedik.
Tim ¢alisma bellegi, AMIGA
1000’de oldugu gibi 8.5 MB’a kadar
cikanlabiliyor. Su anki 1 MB’lik kon-
figiirasyonunda, AMIGA 2000 ayni
darbe frekansina sahip olmasina rag-
men AMIGA 1000’den daha hizh ¢a-
lisiyor. Bunun bashica nedeni, ana is-
lem tnitesinin 6zel islem iinitelerinin
kullandig1 0.5 MB’lik bolgeden bas-
ka bir yeri kullanabilmesinden dogu-
yor. Boylece, ekranin grafik ¢oziiniir-
ligii nu olursa olsun, yardimai islem
iiniteleri ne kadar kansik islemler ya-
parlarsa yapsinlar, ana islem iinite-
si, zorda kalip, bunlarla aym bellegi
paylasmadik¢a hizindan hicbir sey
kaybetmiyor.

Genisleme yuvalar: bu kadarla da
bitmiyor. Bunlardan baska, bes adet
ozel AMIGA 2000 genisleme yuvalari
var. Bunlarin, konnektdr sayis: ise
100. Dikkat ¢eken bir konu ise PC-
XT igin ayrilan genisleme yuvalar ile
AMIGA genisleme yuvalarindan ikisi
ayni sirada yer aliyor. Bu yiizden bol

miktarda AMIGA kartlan kullanir-
ken belli bir sayiya ulastiginizda, PC-
XT ve AMIGA kartlan arasinda se-
¢im yapmak gibi gériinen bu durum,
o kadar da korkung bir goriintii ar-
zetmiyor. Ciinkii, bu kadar ¢ok kar-
t1 satin alip aym1 anda kullanma ge-
reksinimi normalde (!) yok denecek
kadar az. Tabii, bu durumun avan-
tajh yanlan da yok degil. Ozel ola-
rak tasarlanmis bazi kartlarin, hem
AMIGA hem PC yuvalarina ayni an-
da girebilecegi goriiliiyor.

Sisteme dahil edilmis, akii besleme-
li ger¢ek zaman saati, sasilacak dere-
cede dogru ¢alisiyor. Bunun, dogru-
dan sisteme dahil olmasi ilk bakista
pek dnemli gériinmiiyorsa da belli bir
¢alisma zamanindan sonra, bircok
diizenleme isleminin (yedekleme, res-
tore etme gibi) ¢ok daha rahat yapi-
labildigi goriiliiyor. Analog-video ¢i-
kiginin hemen yaninda, ilging bir yu-
va daha bulunuyor. Buraya takilacak
bir modulatér karti ile AMIGA
2000’inizi renkli veya siyah-beyaz te-
levizyonla kullanabilivorsunuz. Boyle
bir uygulama sadece gériintii aracin-
dan tasarruf etmek isteyenler igin ge-
cerli. Tabii, elde edilecek goriintiiniin
(televizyonlarin dar frekans bantla-
rindan dolay1) oldukca kétii oldugu-
nu sdylemeye gerek yok.

MS-DOS iletisim sistemi ile calis-
mamz i¢in PC-XT emulator kartina
ihtiyacimiz olduguna daha evvel de-
ginmistik. Bu kartin iizerinde pren-
sip olarak IBM ile uyumlu bir bilgi-
sayarin tiim detaylar1 bulunuyor. Bu
detaylarin basinda, 4,77 MHz’de ¢a-
lisan bir 8088 bulunuyor. Bunun he-
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men yaninda bulunan bos bir sokete
isterseniz 8087 aritmetik islem iinite-
s1 takabiliyorsunuz. Plaket iizerinde-
ki ana bellegin miktar1 512 KB bii-
yiikliigiinde. Ayrica, 5.25 inclik dis-
ket siiriiciisiiniin kontrolii de bu kart
iizerinden yapihyor (floppy control-
ler). Donamim yapisi olarak ilgi ceken
bir olay da, SIDECAR {initesinden
tamdifimiz 128 KB'lik ““dual ported
ram’’ (¢ift taraftan kontrol edilebilen
bellek) burada da kullanilmasi. Bu
bellek sayesinde 8088 ve 68000 islem
iiniteleri senkronize olma ihtiyac
duymaksizin ve gecikmesiz olarak ve-
ri alis verisi yvapabiliyorlar.

Gelelim siirpriz kartimiza! Bu kar-
tin adi1 “Turbo-Amiga-Box*’. Yaptg
islem ise, AMIGA 2000’ bir mini sis-
teme cevirmek! Kartin iizerinde,
“‘giic {istad1”’ 68020 ana islem iinite-
si, ve beraber calistigi “‘cok hizh”
68881 aritmetik iglem {initesi bulunu-
yor. Aritmetik islem {initesinin tzel-
likleri de oldukca dikkat ¢ekici. Sek-
sen bit hassasiyete kadar kayan nok-
tali (floating point) islemleri muhte-
sem hizlarda yapabiliyor. Sonug ise
daha muhtesem! Daha evvelden
AMIGA’nin normal donammin
““cok hizli”’ diye tammliyorduk. Sim-
di, bu sistem igin tamimlama sikinti-
s1 ¢cekecegiz galiba. Ciinkii, elde edi-
len hiz orani onbes ila yirmi kat ci-
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varinda. Goriildiigii gibi bir cok mi-
ni sistemde kullanilan UNIX isletim

sistemi, COMMODORE’un yeni
driinit AMIGA 2000°de de uygulana-
bilecek.

Sonug olarak AMIGA 2000 hak-
kinda oldukca olumlu izlenimler el-
de ettik. Tirkiye piyasasina ¢cikmasi
heniiz vakit alacak olan bu iiriin Al-
manya piyasalarinda 3995 Mark kar-
silig1 boy gostermeye basladi. Sézko-
nusu sisteme, AMIGA 2000, 1081
renkli monitérii, mouse’u, 1 MB ram
bellegi ve iki adet 3.5 incliki disket sii-
riicitleri dahil. Ev ve grafik bilgisa-
varhigindan giiglii biiro bilgisayan
alanlarina kadar uzanabilen bir ha-
rika alet i¢in oldukca uygun bir fivat
bu. Dilegimiz, bu harika aletin bir an
once Tiirkiye piyasasina kavusmas.

TEKNIK OZELLIKLERI:

Ana islem tinitesi: MC68000, 7.16
MHz

Calisma Hafizasi: 1 MB DRam,
8.5 MB’a kadar genisletilebilir.

Isletim Sistemi: Multitasking
AMIGA-DOS, 256 KB’lik Kickstart
ROM’u i¢inde.

Grafik Cozinirliigii 640x400

Saat/Tarih: Gergek zamanh Qu-
artz saati. Akii beslemeli.

Arabirimler: IBM uyumlu tus ta-
kimi port’u, iki adet mouse/joystick
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port’u seri ve paralel arabirimler, ste-
reo ses ¢ikisi, floppy port’u Analog-
RGB monitdr ¢ikis.

Ayrica Baglanan Bilgi Saklama Bi-
rimleri 3,5 in¢’lik 880 Kb kapasite,
5.25 in¢’lik 720 KB kapasite, 20/40/
80 MB kapasiteli sabit diskler.

Genisleme Yuvalar: ki IBM PC-
XT, 1ki PC-AT wyuvalari. Bunlar,
dort PC-AT yuvalan sekline de so-
kulabilir. Bir tane, 86 konnektér’lii
AMIGA 1000 yuvasi, bes tane 100
konnektér’li AMIGA 2000 yuvasi.

Bellek Artirnm Kartlari: 2 veya §
MB biiyiikliiklerinde.

IBM PC-XT Emiilator Karti: 8088
CPU, 4.77 MHz'de ¢alisiyor. 512 KB
DRAM, Floppy-Controller kendi iis-
tiinde. 128 KB biiyiikliigiinde ¢ift ta-
rafli DRAM.

Sabit Disk Siiriiciisii: Yiiksek hizh
SCSI arabirimi. CD-ROM sistemle-
rine dogrudan baglanabilme imkani.

Cikacak Olan Uriinler: 32 Bit’lik
TURBO kart; 68020 ana islem iini-
tesi ve 68881 aritmetik islem iinitesi
iceriyor. Ayrica, cok diisiik erisim za-
manina sahip (yani ¢ok hizli) 32/128
KB’lik statik RAM. Unix sistemiyle
calisabilecek. Heniiz gelisme asama-
sinda olan IBM PC-AT emiilatér
karti, 80286 ana islem iinitesi iceri-
yor, 6 veya 10 MHz frekanslarinda
calisabiliyor.
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Ev bilgisayarlar piyasas: allak bul-
lak olmak ilizere. Amiga 500, 16-bit
teknolojisini olduk¢a ekonomik sart-
larla evinize sokuyor. COMMODO-
RE firmasimin, 1982 yilinda varatt-
&1 C-64 devriminin tekrarlanmasi ola-
s1. Tabii, bu olasilik daha ¢ok bu bil-
gisayarin giiciine ve yapabilecekleri-
ne bakiyor.

Yeni nesil modern bilgisayarlar
giin gectikge yayginlasiyor. Bu piya-
saya, COMMODORE firmas: bun-
dan yirmi ay kadar énce AMIGA
1000 modeliyle girmisti. Bu neslin iis-
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tiin 6zelliklerinden ev bilgisayar: kul-
lanicilarinin da yararlanabilmesi igin
AMIGA 500 modeli gelistirildi. Mo-
torola’'nmin MC68000 ana islem iinite-
si, grafik agirhkl, multi-tasking (aym
anda birden ¢ok programi yiiriitebil-
me) isletim sistemi ile, girdigi fiyat
kategorisine oldukca bilyiik degisik-
likler getiriyvor. AMIGA 500, sistem
olarak COMMODORE firmasinin
daha evvelki ev bilgisayar1 modeli C-
64’'ten tamdigimiz bir 6zelligi unut-
mamuis; esneklik. Cevresel birimleri
de baglanti acisindan bir eksiklige
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rastlanmiyor. Biz burada, bu bilgisa-
yar: test ederek edindigimiz tecriibe
ve izlenimleri size aktarmaya calisa-
cagiz.

AMIGA 500° tiim olarak ele alip
bir soruya cevap bulmaya calisalim.
Bu bilgisayar ne yapar, ve ne yapa-
bilir?

Dis dizayn olarak C-128’e olduk-
¢a cok benzeyen bu iiriin, gii¢ olarak
ATARI-1040’a yakin. AMIGA 500,
aynen ATARI-1040’ta oldugu gibi
kendi tistiinde bir adet 3.5 in¢'lik dis-
ket siiriiciisii iceriyor. Fakat disket
kapasitesi olarak 880 KByte vyani
ATARI-1040’tan 160 KByte fazlasi-
m kullanabiliyor. Ev bilgisayarlar pi-
yasasina yeni bir anlayis getiren
AMIGA 500’iin ilk goze ¢carpan 6zel-
ligi, tus takiminin kisisel bilgisayar-
larinki ile uyumlu olarak profesyonel
bir dizilime sahip olmasa.

Samiriz, herkesin merak ettigi bir
konu da baglanabilecek cevresel bi-
rimlerin ne oldugu. Bunun i¢in AMI-
GA 500’iin arkasim ¢evirip baktigi-
mizda, buradaki giris ¢ikislarin faz-
lahgindan oldukg¢a sasirdik. Cevresel
birimleri kullanmak i¢in 6n goriilmiis
olan arabirimleri tek tek gorelim:

Centronics: AMIGA 1000'in aksi-
ne, bu modelde sézkonusu arabirim
standart normlara uydurulmus du-
rumda. AMIGA’nin eski modelinde
23 numaralh hattaki + 5 Volt’luk ge-
rilim iptal edilmis. Buradaki gerilimi
kullanan ¢evresel birimler artik ¢alis-
miyor. Bu sorunu ortadan kaldirmak
1¢in, bir adaptor kablosu pek yakin-
da piyasaya cikarilacak. Standart
Centronics sinyallerine sadik kalan
tim gevresel gerecler sorunsuz calisa-
biliyor.

RS232: Seri haberlesme yontemi ile
¢ift yonlii haberlesmeyi saglayan bu
arabirimde tiim gerekli sinyaller yer-
l1 yerini bulmus. Buraya, MODEM -
ler ve yazicilar gibi bircok cevresel bi-
rim sorunsuz olarak baglanabiliyor.
Bu arabirimin vyapisinin da PC-
normlarina tamamen uydugunu soy-
leyelim.

Diger disket siiriiciileri icin paralel
arabirim: Bu arabirim sayesinde sis-
teme ii¢ disket siiriiciisii (3.5 ve 5.25
in¢’lik) ve CONTROLLER iinitesi ile
birlikte bir HARD-DISK (sabit disk)
eklenebilir. Sistemin besleme kayna-
g1 sadece bir siirlicliyii daha besleye-
bilecek sekilde tasarlanmis. Yani
ikinci ve iigiincii ekstra disket siirii-




ciileri ve sabit disk kendi besleme
kaynagim icermek zorunda.

Monitér: AMIGA 500’de monitor
baglamak icin iki ¢ikis, yani arabirim
birakilmis. Bunlardan birincisi, C-64
veya C-128’de kullanilan monitorle-
ri AMIGA 500’c baglamaniza olanak
saghyor. Ikinci ¢ikis, RGB monitér-
lerle kullanmak {izere tasarlanmis
(RGB monitorleri i¢in bkz. Amiga’-
nin Bas Dondiiriicu Grafikleri adh
yazi).

Ses: Aynen AMIGA 1000’deki gi-
bi stereo ses ¢ikislar: bu modelde de
unutulmamis. Bu c¢ikislar, herhangi
bir ses yiikselticisi ile veya miizik sis-
temi ile birlikte kullamilabiliyor.

JOYSTICK PORT’lari: Bu port’-
lardan AMIGA 500’de iki tane var.
Ovyundan baska diger ciddi amagla-
ra da hizmet edebilen bu port’a ayri-
ca mouse, lightpen ve paddle da bag-
lanabiliyor.

DONANIM:

AMIGA 500'in i¢ini acip baktigi-
mizda, asir1 biiyiik bir ¢ip’le karsila-
siyoruz. Bu ¢ip, 16-bitlik, 7.16 MHz
frekansta calisan MC68000 ana islem
iinitesinden baskasi degil. 32-bitlik i¢
yapisi ve olduk¢a zengin komut seti
sayesinde ¢ok yiiksek islem hizina
ulasilmasini saghyor. Ornegin, MO-
VE komutuyla bir kerede 32 bitlik
bilgi, tek seferde bir hafiza blgesin-
den bir digerine tasinabiliyor. 32 bit
iizerinden bélme ve ¢arpma islemle-
ri de ana islem iinitesinin standart ko-
mut setinde bulunuyor. Plaketin iis-
tiinde, hemen ana islem iinitesinin al-
tinda ilk 512 KByte’hlk RAM blogu
bulunuyor. Bu blok 16 adet 256
Kbit’lik dinamik RAM ciplerinden
olusuyor. Bir diger yarim megabyte’-
ik RAM artinimi ise plaketin sag alt
kosesine takihiyor. Bu ekstra kartin
tizerinde 512 KByte'lik ekstra RAM
blogundan baska, akiilii bir gercek
zaman saati bulunuyor.

KICKSTART adl isletim sistemi-
nin plaketin iizerine yerlesmis oldu-
fu da gozden kagmayan bir husus.
Bu ¢ip, ana islem {initesinin hemen
sag tarafinda yer alan 256 KByte ka-
pasiteli bir ROM. Iginde bulunan is-
letim sistemi KICSTART "1n 1.2 nu-
marali versivonu. Bdylece, artik
KICKSTART disketinin yiikleme is-
leminden kurtulup dogrudan
WORKBENCH?’i takip isimize bas-
layabiliyoruz.

Centronics ve disket siiriiciilerinin
arabirimlerini, iki adet 8520 tipinde-
ki ¢ipler olusturuyor.

AMIGA 1000’den tamdigimiz iig
adet 6zel 1slem iiniteleri burada da yer
almis. Bunlarin gorevi, ana islem iini-
tesinin ¢ok vaktini alabilecek islem-
leri iistlenmek ve sistemin hizini bir-
kag katina ¢ikarmak.

Ozel islem iinitelerinden ilki PAU-
LA adim tasiyor. Bu iinitenin gore-
vi; ses islemlerini yiiriitmek, joystick
portlarini ve RS232’yi kontrol etmek.
Bu cipin en ¢arpici 6zelligi, icindeki
{istiin ses iireticisi. Bu ses lireticisinin
ozelligi her tiirli sesi gikarabilmesi.
Orneklemeli ses prensibi ile ¢alisan
ses kanallari, DMA kanalim kullanan
ve dijital sinyalleri analoga ¢eviren
sistemlerden olusuyor. Cikarilacak
ses, hafizaya -127 ve + 127 arasinda-
ki degerler olarak yaziliyor. Daha
sonra, ses kanallar: buradaki bilgiyi
alip ses sinyallerine ¢eviriyor. AMI-
GA’nin toplam ses kanallarinin sayisi
dort. Bunlar ikiserlik olarak stereo
kanallara boliistiiriilmiis durumda.
PAULA’'nin teknik agidan c¢ok
dnemli bir 6zelligi de, interrupt sin-
yallerini bu cipin ayarlamasi. Boyle-
ce, AMIGA multi-tasking olarak
calisabilmekte. Yani ayni anda birden
¢ok program vyiiriiyebilmekte. Orne-
&in, aym anda bir yaz1 yazihrken, bir
baskas1 yvazicidan basilir, bir dosya

sort edilir, ve stereofonik bir miizik
parcasi ¢alinabilir.

Ozel islem iinitelerinden ikincisinin
adi DENISE, ve AMIGA’'min grafikle
1lgili becerilerim dstlenmis. Grafik
dzelliginin, AMIGA’v1 diger bilgisa-
yarlara gore.ne kadar istin kildig
gozoniine alinirsa, bu ¢ipin 6nemi
meydana c¢ikiyor. Grafik goste-
rimleri sirasinda, ana islem iinitesi
MC68000’in hic hesap yapmak ve ug-
rasmak zorunda olmamasi yiiziinden
hiz burada da birkac¢ kat artiyor.
AMIGA 500’(in ekranda gosterebil-
digi renk savisi da oldukca ilging. Bir-
cok bilgisayarda bu say1 iki ile elli
arasinda degisirken AMIGA bu dal-
da bir rekor kirmis; tam tamina 4096
renklik bir paletiniz var ekranda gos-
terecek! Tiim renkler kirmizi, yesil ve
mavinin ¢esith oranlarda kanstinl-
masindan meydana gelmis. Her bir
renk onalti sevivede karnistirilabilivor.
Boylece:

16 % 16 % 16 = 4096

renk kombinasyonu ortaya cikiyor.
AMIGA 500'in grafik ¢oziintirlitk-
leri, 320 x 256 ekranda 32 renk, 4096
renklik paletin iginden kullanic: tara-
findan se¢ilmis olan 16 veya 32 tane
herhangi renkler. Eger, gdsterimin
Interlace modunda yapilmasin isti-
vorsaniz, dikey ¢oziinirlik iki kati-
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na ¢ikiyor. Yani, 320 x 512’lik ekran-
da 32 renk, ve 640 x 512’lik ekranda
16 renk kullanabiliyorsunuz. Bu mo-
du bilhassa uygun monitérde kullan-
manizi tavsiye edecegiz. Uygun mo-
nitérden kasdimiz, dikey olarak 512
cizgiyi ayirt edebilecek ve yavas fos-
forlu tipte olanlar. COMMODORE
firmasimin, AMIGA igin tirettigi 1081
model monitdrii ilk sart1 muhtesem
yerine getiriyor, fakat fosforu hizh
tipte oldugu i¢in bu moddaki grafik-
lerde titreme gdzleniyor. Geriye son
bir grafik modu daha kaliyor. Hold
and Modify (HAM) adi tasiyan bu
modun en 6nemli 6zelligi, aym anda
ekranda tiim 4096 rengi birden kul-
lanabilmeniz. Bu modun tek simirla-
masi ise, yatay c¢oziinirligiin 320
noktay! gecememesi.

DENISE’in, ekranda gostermek
icin kullandigi hafiza alanlarina go-
riintii alani (playfield) adi veriliyor.
Bu alan istediginiz kadar biiyiikliik-
te olabilivor. Ekranda gosterilecek
olan bélgeyi siz belirliyorsunuz. Boy-
lece, asil goriintii s6zkonusu alana
acilan bir pencere gorevi goriiyor.
Baska bir olasihk da bu tip goriintii
alanlarindan iki tanesini aym anda
ekranda gosterebilmek. Boylece bir
ekram bir digerinin iizerinde gosterip
birbirlerine gore kaydirma islemini
asir1 basit bir bigimde gergeklestirmek
miimkiin. (Yani BASIC’te bile basit
bir FLIGHT-SIMULATOR yazlabi-
lir.) Bu modu kullamirsaniz, her bir
ekranda sekizer renkle sinirlamyorsu-
nuz.

COMMODORE 64 modelinden
tamcdigimz sprite’lar AMIGA 500’de
de var. Bilindigi gibi sprite’ler ekran-
dan bagimsiz olarak ekramn iistiin-
de goriinebilen grafik pargalari. Spri-
te’larin ekran lizerinde pozisyon de-
gistirebilmeleri i¢in sadece bunlarin
koordinatlan ile ilgili register’in ice-
rigini degistirmek yetiyor. Kullanabi-
leceginiz sprite’larin sayisi sekizle si-
nirli. Bunlarin her biri dort degisik
renge sahip olabiliyor. Sayet, renk sa-
yisi yetersiz kalivorsa sprite sayisindan
tasarruf edio renkleri artirabiliyorsu-
nuz. Bunun i¢in sprite’lan ikiserlik
gruplar halinde birlestirip onalti

renkli olmalarini sagliyorsunuz. Boy-
lece, dort adet onalt: renkli sprite’la-
riniz oluyor. Sprite’larin yatay genis-
ligi onalt1 noktayla simirli, dikey ola-
rak ise sinir yok, istediginiz yiiksek-
likte sprite yaratabiliyorsunuz. Bir
ekranin iistiinde sekizden fazla spri-
te kullanmak da miimkiin. Sekiz spri-
te sinirlamasi sadece bir raster 151ni
satir1 icinde gecerli. Yani her sprite’1,
arada minimum bir satir aralik kal-
mak lizere yeniden tanimlayip, pozis-
yonlayip kullanabiliyorsunuz. Tabii,
AMIGA 500 de, COMMODORE 64
gibi sprite veya ekrana oncelik vere-
biliyor, ve bunlarin birbiriyle ¢carpis-
masini algilayabiliyor.

Uciincii 6zel islem iinitesinin adi
FAT AGNUS. AMIGA 1000 mode-
linde yer alan AGNUS ¢ipinden tii-
remis olan bu ¢ipteki bashca farkh-
liklar; ¢ipin kare ¢ip bi¢imine girip
‘fat’ (sisman) oneki almasi, 512
KByte yerine 1 MByte'lik dinamik
RAM'’i ‘refresh’ edebilmesi, ve AMI-
GA 1000°de ana plaket lizerinde yer
alan bir¢ok kiiciik c¢ipi icermesi. FAT
AGNUS, ana gorev olarak DMA
(direct memory access = direkt bellek
erisimi) olayini iistlenmis. Bu olay:
daha da acarsak soyle bir durumla
karsilasiriz: Hafizanin ilk 512
KByte'lik bélgesinde tiim ¢ipler ad-
res ve veri kanalimi belli bir orkest-
rasyon i¢inde ortak olarak kullan-
maktalar. Bu orkestrasyonu, FAT
AGNUS saglamakta. Bellegin ilk 512
KByte’lik bdlgesi bu viizden Chip-

RAM adi tasiyor. Ana islem finitesi
disindaki diger tiim 6zel islem {inite-
leri DMA ile cahsirken sadece bu bol-
geye ulasabiliyorlar. Diyelim ki bir
grafik ekram hazirladimz. Bu ekra-
nin tanimi ilk 512 KByte icinde bu-
lunmak zorunda. Eger grafik ekram-
nin renk ve yatay ¢oziiniirligiini ar-
tirirsamz DENISE c¢ipinin bellege o
kadar ¢ok erismesi gerekecektir. Sa-
yet, cok renkli ve yiiksek ¢oziiniirliik-
lii grafik kullanirsamz, ana islem {ini-
tesinin hizinda belli bir diisme gézle-
nir. Bir de bunun tizerinde diger 6zel
islem iinitelerini de ayn1 anda aktive
ederseniz (BLITTER Co-
processor’iine dogru ¢izdirmek, alan
doldurtmak gibi) sistem oldukg¢a ya-
vasglayacaktir. Ciinkii DMA ile ¢ali-
san tim ozel islem birimleri bellek
ulasim zamanlarini, ana islem iinite-
sinin zamanindan ¢almaktadirlar. Bu
‘zaman ¢alma’ 1slemini diizenleyen,
sey bizim FAT AGNUS’tur. Simdi,
bu noktada oldukca ilging bir olayla
karsilasiyoruz. Diyelim ki, AMIGA
500'iimiiz 1 MByte olarak konfigiire
edilmis, ve ana islem tnitesinin yii-
riitecegi program Chip-RAM’inin di-
sinda bulunuyor. Artik, adres ve ve-
ri kanallarim kullanirken hi¢bir za-
man calma islemi olamayacag igin,
diger 6zel islem birimleri ne kadar yo-
gun calisirsa calissin, ana islem (ini-
tesi tam siiratinde cahsacaktir. Bu
yiizden, Chip-RAM’inin disindaki
RAM bdélgelerine FAST-RAM (hizh
RAM) adi verilmistir.
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AGNUS c¢ipinin en 6nemli parc¢a-
s1, icindeki COPPER adh co-
processor’diir. Bu birimin gorevi,
tiim islem birimlerini, elektron 151m-
na gore senkronize etmektir. CO-
PPER’in ii¢ adet komutu vardir.
Bunlar, WAIT (1s1min belli bir pozis-
yona ulasmasini beklemek), MOVE
(belli bir registere belli bir degeri vaz-
mak), ve SKIP (151n belli bir pozisyo-
nu gectiyse, bir sonraki komutun vii-
riitiilmesini atlamak).

Gorildigi gibi COPPER sadece,
ozel islem birimlerinin register’lerini
degistirebilir, RAM’e ulasamaz.

COPPER"n yaptig1 bu islemler ilk
bakista anlamsiz goriinebilir. Verece-
gimiz birkag 6rnekle bu yardimei ig-
lem biriminin dnemi daha agik ola-
rak anlasilacaktir. Birinci drnegimiz-
de, ekranda ayni-anda birkag degisik
modda grafik gdstermek istiyoruz.
Bunun i¢in, COPPER’a belirli satir-
lar arasinda, DENISE’in registerleri-
ni degistirip degisik modlara gecirme-
sini sdyleriz. Boylece, tiim bu olay-
lar ana islem tinitesini yormadan ken-
diliginden gerceklesir. Ikinci 6rnegi-
mizde, bir ekranda aym anda sekiz-
den fazla sprite gostermek isteyece-
giz. Bunun nasil yapilacagini, sprite’-
lar1 anlatirken gdstermistik. Fakat,
oradaki ‘satir1 bekleme ve register’-
leri degistirme’ isini ana islem {inite-
sine yaptirirsak, oldukca biiyiik bir
islem giictinii kiigiik bir is icin kay-
bederiz. Burada, en akilh ¢éziim ola-
rak COPPER"1 devreye sokanz, ve o
bu isi bizim i¢in gerceklestirir.

FAT AGNUS, DMA-Controller ve
COPPER’dan baska bir iinite daha
iceriyor. Bu iinitenin ad1 BLITTER.
Yaptig: islem bellekte yver alan biliyiik
miktarlardaki verileri hareket ettir-
mek (bir yerden baska yere tasimak).
Dogru ¢izmek, alan doldurmak, gra-
fik alanindan bir bélgeyi diger bir
bolgeye tasimak, ve ii¢ cisimi belli
mantiksal islemler sonucu birlestirip
(biri digerini igeriyor, ve ikisi birbi-
rini 6rtebiliyor gibi) belli bir yere ta-
siyabiliyor. Tasidif1 cisimcikler ara-
sinda carpisma veya kesisme olursa
bunu belirleyebiliyor. Goriildiigi gi-
bi, BLITTER daha ¢ok ANIMATI-
ON (grafiksel canlandirma) islemle-
rinde kullanilmak iizere tasarlanmis.
Diyelim ki bilginiz en kéti bigimde,
yani bit bazinda, BLITTER bdyle bir
durumda saniyede bir milyon nokta-
ya kadar tasiyabiliyor. Boyle bir hiz-

da, alan doldurma islemi bile goriin-
mez oluyor. Siz komutu verdiginiz
anda, alan ne kadar biiyiik ve kari-
stk olursa olsun, bolge aniden dolmus
olarak goriiniiyor.

YAZILIM:

Goriildiigii gibi, AMIGA 500, her
tiirlii yeni teknolojiyi ve ilging 6zel-
ligi tistiinde toplamis. Donamm agi-
sindan, ev bilgisayarlar1 piyasasina
yeni Olgiiler getirecege benziyor.

Etkileyici donamim yapisi, AMI-
GA'nin yapabileceklerine sadece ta-
ban olusturuyor. Fakat, bir dona-
nimdan yeterli verimi alabilmek icin
bu donamimu kullanacak yazilima ih-
tiva¢ vardir. Bir bilgisayar kullanici-
sim1 secim yaparken ilk ilgilendiren
olay, AMIGA’y:1 alir almaz ne yapa-
bilecegi oluyor. Su anda, AMIGA
500’tin yazihmlar, en giizel grafikleri
olusturabiliyor, ev idaresine yardimci
oluyor, biiyiik miktardaki bilgileri
kolayca diizenleyip rapor almamzi
saghyor, ve film kalitesindeki oyun-
lariyla evinizde hosca vakit gegirme-
nizi saghyor.

Simdi aklimiza sbyle bir soru gele-
bilir: AMIGA 500 icin pivasada han-
gi programlar var? Programcilar, bu
alette ne bulmuslar ve ne yapmslar?
Simdi, bu sorulan tek tek cevaplayip,
sozkonusu yazihmlarin kullamciya
neler getirdigini gérelim.

[1k olarak, AMIGA 500’iin kendi
paketi icinde gelen yazilimina dikkat

Commodore

¢ekelim. Dogal olarak bu program-
lar, kullanicimin aletle ilk temasa gec-
tigi araglar. AMIGA 500°’de isletim
sistemi KICKSTART diskette degil,
artik ROM’da oldugu icin AMIGA
ile birlikte sadece WORKBENCH 1.2
disketine ihtivacimz oluyor. WORK-
BENCH 1.2, user-interface (kullamc:
arabirimi) programim igeriyor. Bu-
nun sayesinde, yeni nesile ait olan bu
bilgisayar: tammak ve kullanmak ol-
dukca kolaylasiyor. WORKBENCH
1.2 disketi yiiklendikten sonra ekran-
da her tiirlii olay: sembolize eden gra-
fik parcalar ve bunlarin arasinda is-
lem yaptirmaniz i¢in mouse’la hare-
ket ettirebileceginiz bir ok bulunuyor.
O sirada, sistemin erisebildigi disket-
ler sag iist kosede belirtiliyor. Disket-
lerden herhangi birini segtiginizde o’-
nun igerigini sembolize eden bir win-
dow ekranin ortalarinda yer aliyor.
Bu window, disketin icindeki tiim
programlari sembolize eden 6zel gra-
fik sekillerini (icon) igerir. Eger, bu
grafik sekillerinden herhangi birini
mouse’la secip, tusuna basip aktive
ederseniz, o program hafizaya yiik-
lenir, ve ¢alisir. Bazi programlar, di-
ger baska programlar da icerebilir.
Bayle bir durumda, secilen program,
baska bir window’da agabilir. Kulla-
nic1, ekran iizerinde yer alan win-
dow’larin biiyiikliik ve pozisyonlari-
ni istedigi gibi degistirebilir. Diyelim
ki WORKBENCH'’in acgild:g1 anda
diizenledigi bir¢ok olayin ilk durum-
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larim1 kalci olarak degistirmek isti-
yorsunuz. Bu islem igin, WORK-
BENCH disketinin tizerinde ‘Prefe-
rences’ adiyla bir program bulun-
maktadir. Bunun yardimiyla, drnegin
mouse’un hareket ettirdigi ok’un sek-
lini, veya ekranin ilk acihis renklerini
degistirebilirsiniz.

AMIGA’da ver alan WORK-
BENCH adl, kullanici arabirimi, bil-
gisayari ilk defa kullananlar igin bile
biiyiik rahathklar getiriyor. Bu yiiz-
den, bu kullamici arabirimine o6zel
isim olarak ‘*INTUITION’ denilmis.
Window vs. gibi aracilar kullanma-
dan, dogrudan sistemin kendisine hi-
tap etmek isteyen klasik bilgisayar
programcilari, CLI (Command Line
Interface) ekramina gegebilir. Burada,
aynen PC’lerin DOS seviyesindekine
benzer bir kullamm saglanabiliyor.
Bu kullamim sirasinda, kullamc is-
teklerini mouse’la degil de tus taki-
miyla bildiriyor. CLI’nin ¢alisma
prensibi ‘library’ (kitapcilik). Yapi-
lacak her bir islem icin kiiclik bir
programcik bulunuyor. islem yapil-
mak istendiginde bu program yiikle-
nip ¢alisiyor: isi bittiginde ise kaybo-
luyor. Tiim bu library programlar:
WORKBENCH’in 'C’ dizininde, (di-
rectory’sinde) bulunuyor. Tecriibeli
bir programci isterse, kendi program-
larim yazip 'C’ dizininde saklayip da-
ha sonra CLI'da kullanabilecegi
programlar arasinda sokabilir. Bu 6r-
nekten de goriilebilecegi gibi, tiim sis-
tem oldukca rahat kullamimh ve es-
nek bicimde gerceklestirilmis.

WORKBENCH'in iizerinde, ayri-
ca hem dijital ham analog ¢alisabilen
bir saat, notlarimiz1 tutabileceginiz
basit bir not defteri, ve kolay kulla-

mml kii¢itk bir hesap makinesi bu-
lunuyor.

AMIGA 500 paketinin icinde, ilk
kullanilacak programlama dili olarak
Amiga-BASIC verilmis durumda.
Amiga-BASIC genel yap: olarak
GW-BASIC’e oldukca benziyor. Yo-
rumlayici, oldugu gibi Assembler’la
yazilmis ve bu yiizden oldukc¢a hizh.
Tiim yorumlayici bellekte 80 KByte
civarinda ver isgal ediyor. BASIC’-
ten kullamlmasim istediginiz bellek
alanim kullanicinin belirlemesine izin
verilmis. Amiga-Basic’'in oldukga il-
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ging 6zellikleri var. Ornegin, altprog-
ramlar, procedure’lar, etiketler, bil-
dirimler, sarth bloklar, ve program-
larin birlestirilmesi miimkiin. sterse-
niz programlamay! satir numarasi
kullanmadan yapabiliyorsunuz.
Programlarin ’EDIT’ edilmesi de
window’larin icinde gerceklesiyor.
LIST WINDOW adh bir window aci-
hyor, ve siz burada programi yaziyor
veya diizeltiyorsunuz. Program yi-
riirken tiim islemlerini, asil BASIC
window’undan yapiyor. Amiga-Basic
sayesinde, programlamaya yeni bas-
layanlar bile AMIGA’nin iistiin ses
ve grafik 6zelliklerini kullanabiliyor-
lar.

miga 500
oniinde
bulunan
software sorununu
en kisa zamanda
asacaga benzer.

AMIGA 500’iin piyasadaki prog-
ramlarina gelince: bu konuda yeni ¢i-
kan bir modele gore oldukg¢a avantaj-
l1 oldugu goriiliiyor. Bashca neden ta-
bii ki AMIGA 1000 igin yazilmus
programlar. Mesela, Electronic-Arts
firmasimin Deluxe-Paint programi,
girdigi fiyat kategorisi icin gercek bir
lider. Bu programla ¢izim yapmak,
kisiye gercekten zevk veren bir olay.
Yapacaginiz islemlere o kadar kolay
ulasiyorsunuz ki, kisa zamanda ger-
cek bir sanat eseri ¢ikarmak mim-
kiin.

Precision Software firmasinin ¢i-
kardif Superbase-Amiga gercekten
rahat kullaniml, esnek, ve giiclii bir

database (veri tabani) programi. Bu
programin ilging bir 6zelligi, IM-
PORT’ komutuyla diger bir¢ok prog-
ram arasinda veri alis verisi saglaya-
bilmesi. S6zkonusu import, Deluxe-
Paint programina ait bir grafik bile
olabilir. Boylece, 6rnegin bir oto pa-
zarlama firmasi, pazarladig1 otolarin
bilgilerinden ayri, resimlerini de ka-
yitlarinda tutup kullanabilir.
Programcilar da unutulmamis.
Onlar icin bir¢ok yorumlayicilar ve
derleyiciler yazilmis durumda. Bun-
lara 6rnek olarak, BASIC yorumla-
yicilari; C, Pascal, Modula 2, Forth,
ve Lisp derleyicilerini verebiliriz.
Bir bilgisayar1 degerlendirirken
gbzoniine alinan baslica élgiilerden

biri, diger bilgisayarlarla uyumlu
olup olmamasi. Amiga 1000’in prog-
ramlarin yiiriitebilir mi seklinde so-
rular olabilir.

AMIGA 500'de isletim sistemi
KICKSTART 1.2, sabit olarak
ROM’da bulundugu igin sadece
WORKBENCH 1.2’yi kullanabili-
yor. KICKSTART 1.2 kullanilarak
yazilmis programlarin hepsi sorunsuz
olarak calismakta. Daha eski versi-
yon olan, KICKSTRAT 1.1 kullam-
larak yazilmis programlarda yiizde 10
1la 20 civarn uyumsuzluk sdzkonusu.
Tabii, bunun bashca nedeni modiiler,
esnek ve temiz bir programlama sti-
linin kullamlmamis olmasa.

Diger bir uyumluluk sorunu,
PC’ler 1¢in yazilmis programlarin ¢a-
hsabilirligi. Daha evvelki AMIGA
1000 modeli icin gelistirilmis olan SI-
DECAR adh iinite AMIGA 500 ile-
de kullanilabiliyor. Fakat, SIDE-
CAR"1in montaj sirasinda bazi sorun-
larla karsilasiyoruz. AMIGA 1000’de
sag tarafta yer alan expansion-port,
AMIGA 500°de sol tarafa alinnus, ve
180 derece dondiiriilmiis. Zaten, nor-
malde Sidecar’in boyu Amiga 500’-
den ¢ok yiiksek oldugu icin her du-
rumda bir adaptér kablosu gereke-
cekti. Sidecar ile kurulmus bir Ami-
ga 500 sistemi ile tiim MS-DOS yazi-
limlar1 agisindan herhangi bir uyum-
suzluk sorunu ¢ikmiyor. Calisan PC
programi, gerek monokrom gerek
renkli ekran modlarinda ¢alisabilivor

Sidecar kullamlirken, degisik bir
uygulama da yapmak miimkiin. Ay-
ni anda, hem Amiga hem PC prog-
ramlari birbirinden bagimsiz olarak
calisabilivor. Amiga 500’de, daimi
olarak gecerli olan 'multitasking’ ola-
y1, aym kategoriye giren diger bilgi-
sayarlarda gercekten goriilmeyen bir
durum.

Amiga 500’tin heniiz Tiirkiye’'de
pivasaya ¢ikmasina vakit varken, fi-
kir vermek acisindan Almanya’da
1300 Mark’tan satisa sunuldugunu
haber verelim. Donanim acgisindan
oldukea giiclii olan Amiga 500’{in su
anda piyasada olan yazilim sayis1 da
oldukea fazla. Amiga’ya gosterilen il-
ginin her gecen giin artmasiyla, ya-
zihm firmalar da o dlgiide Amiga’-
nin iizerine egiliyorlar.

Boylece, Amiga 500 kisa zamanda
diger iistiin bilgisayar sistemleri ile
arasindaki a¢ig1 kapatacagim saniyo-
ruz. Sonug olarak diyebiliriz ki, bu
fiyat ve bu giicle Amiga 500 gercek-
ten gelecegin bilgisayari. [J



CHARLES BRANNON

ceviren: Sahin Beygu

Cnmmadme'un Amiga’sy, prog-
ramcilara eskisinden daha fazla gra-
fik dzellikler sunuyor -hem heyecan
verici bir arayis, hem de basdondii-
riicii bir zenginlik-. Bu kisa yazi Ami-
ga'nin grafik yeteneklerinin esaslarin
ve daha onceki kisisel bilgisayarlar-
dan farkhhklarim gésteriyor.

Grafik, Amiga’y1 ¢ok 6zel kiliyor.
Amiga’mn diger 6zellikleri de (stereo
ses, yiiksek-hizli 68000 mikro-islemci,
880K disket siiriicii, cok-amach isle-
tim sistemi) kayda deger olmakla bir-
likte, ilk bakista 6ne ¢ikan yonii gra-
fik... 4096 renk olasilig1, renkler ara-
sinda neredeyse kesintisiz bir gegis
sagliyor; 640x400 yiiksek-resoliis-
yon modu, TV yayin kalitesine ¢ok
yakin; ve kuilanici yongalarn hizh,
karmasik canlandirmaya (animasyo-
na) elveriyor. Amiga, hepimizin igin-
de gizli duran sanatgiy: ortaya ¢ikart-
mak ic¢in birebir...

Bununla birlikte, bu 6zelliklerin
cofunu kullanmak, programcilarin
bazi yeni tekniklere hakim olmasini
gerektiriyor. Grafigi kullanmak ko-
nusunda Amiga ile diger kisisel bil-
gisayarlar arasinda dnemli farklihk-
lar var; kuskusuz bir¢cok da benzerlik.

GOKKUSAGI iLE OYNANAN
OYUNLAR

Eger goriintii ekranlan konusunda
genel bir bilginiz varsa, bilgisayar
grafigini anlamamz da kolaylasacak-
tir. Her tiir monitor ya da TV’deki
gdriintii, CRT (katot 151n tiipii, ya da
yaygin adiyla televizyon tiipii) {izerin-
deki elektron tabancasiyla elektronik
olarak boyanir. CRT’ nin i¢indeki ii¢
elektron demeti, soldan saga ve yu-
karidan asagiya dogru ekran yiizeyi-
ni siirekli tarar. CRT, elektron taban-
casindan ¢ikan tanecik demeti iizeri-

Amiga’'nin

ne carptiginda kirmizi, vesil ya da
mavi renkte 1s1yan 6zel bir fosforla
kaplanmistir. Fosforlu her nokta ¢ok
parlak ile cok donuk arasinda istenen
bir diizeyde 1s1yabilir.

Ekran boyandiktan sonra kisa bir
siirede goriintii kaybolur; bu neden-
le elektron demetleri saniyede 60 kez
gdriintil karesini yenileyecek bir hiz-
la bu islemi tekrarlar. Bu yenileme hi-
z1, TV gosterilerinde ve bilgisayar
grafiklerinde her kare degisirken,
gbziimiiziin bunu siirekli bir hareket
olarak algilamasini saglayacak 6l¢ii-
de olmahdir.

Bircok bilgisayarin tersine Amiga
sizi belirli bir renk grubuyla sinirla-
maz. Kendi renklerinizi olusturmak
icin 3 ana rengi -kirmizi, yesil ve
mavi- kanstinirsimz. Her ana renk
(0'dan (renksiz) 15'e (¢cok parlak) ka-
dar 16 parlakhk diizeyine sahiptir. Bu

Commodore

da, 0las1 kombinezonlar: 4096’ya ¢i-
kartir (16*%16*16 =4096).

Amiga bu kadar rengi goriintiile-
yebilmek icin analog RGB adh &6zel
bir monitér kullanir. Amiga sayisal
RGB adlh baska tip bir monitérle de
calisabilir, ama bunlar sadece 16 renk
goriintiileyebilir. (Sayisal RGB’ler
IBM ve Commodore 128’lerdeki mo-
nitdr tipidir.) Eger Amiga’mzi, iize-
rindeki RF modiilatoriinii kullanarak
normal bir TV’ye baglarsamz 3616
renk elde edebilirsiniz.

Analog RGB kullanarak elde edi-
len maksimum 4096 renk kombine-
zonuyla yaklasik her renk tonu elde
edilebilir. Renklerin cogu kirmizi, ye-
sil ve mavi bilesenlerine ayristirilabi-
lir. Ekran goriintiilerindeki 151k, yan-
sima degil 1s1ma seklinde olustugun-
dan, bildigimiz kirmizi-mavi-sar1 ana
renk ti¢liisiinii uygulamak her zaman
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gerekli degildir. Ornegin kirmizi, ma-
vi ve yesil birlestirildiginde beyazi ve-
rir; koyu kahverengiyi degil. Kahve-
rengiyi elde etmek icin kirmizi ve ve-
sili birlestirmeniz gerekir, bu size
kahverengiye cok yaklasan yesilimsi
bir kirmiz1 verir. Parlak kirmizi ve
koyu mavi de, pastel bir eflatun ¢-
kartir, ilh.

DOLAYLI RENKLENDIRME

Amiga’'nin grafik modlarimin ¢o-
gunda, 4096 rengin tiimiinii aym an-
da gériintiilleme imkanmimiz yoktur.
Moduna gore 16 ya da 32 renklik bir
yelpazeyle simirh olmakla birlikte, bu
yvelpazedek: renkleri 4096 renk icin-
den secebilirsiniz.

Amiga’daki renkler, 32 bellek sici-
livle belirlenir. 0’dan 4095’e kadar bir
sayiyl tutabilmek icin gereksinilen
alan nedenivyle, her sicil 12 bit genis-
liktedir.

Amiga bir goriintii ¢cizdiginde, bu-
nu olusturan noktalarin rengi, renk
siciliyle saptanmir. 320x 200 ya da
320 x 400 modunda, ekrandaki her
nokta 32 renk sicilinden birisiyle
renklendirilebilir. Dolayisiyla bu
modlarda, 32 cesit renk kullanmak
miimkiindiir.

Commodore 64 gibi baz1 bilgisa-
yarlar, ekranin renk bilgisini “‘renk
bellegi’’ adh béliimde saklar. Renk
bellegi, bellek hiicrelerinin bir “grid’*
idir. Bu “‘grid”’i, yani 1zgarayi olus-
turan hiicrelerden her biri 8 x 8 ekran
noktalik (pixel) bir alanin rengini be-
lirler.

Renk bellegindeki rakamlar, 1’den
16’ya kadar sabit renkten birini tem-
sil eden bir sayidir. Atari gibi baz bil-
gisayarlar ise ‘““‘dolayh renk’’ adi ve-
rilen bir baska yontemle renk bilgi-
sini saklar. Amiga bu ikinci teknigi
kullanmaktadir. Ekrandaki noktay:
temsil eden sayi, rengin kendisini
dogrudan belirlemez, belirli bir renk
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sicili secer. Nokta, rengini bu renk si-
cilinden alir. Renk sicilini degistirir-
seniz bu sicille ¢izilen herseyin rengi
de aminda degisir.

Dolayl renk vermek cok gii¢lii bir
tekniktir. Bu yolla, tiim renkler ara-
sinda, bir renkten Gtekine gecen cok
hizhh bir kirpisma efekti saglamak
miimkiindiir. Tiim ekram yeniden
cizmek gibi cok zaman alan bir yolu
kullanmadan, sadece renk sicillerini
degistirerek tiim goriintilyii aninda
farkhlastirabildigimizi unutmayin.
Bellekteki bir tek degisikligin tiim ek-
ram etkileyebilmesi, BASIC gibi g6-
rece yavas bir dili kullanarak bile,
¢ok viiksek hizda baz efektleri ger-
ceklestirebilmenizi saglar.

Ornegin, her dairenin rengini bir
renk sicilinden aldif, tek merkezli bir
dizi daire cizildiginde; renk sicilleri-
ni sirayla degistirerek 3-boyutlu bir
goriintii yaratabilirsiniz. Tiim renk si-
cillerini aym renkte doldurabilir ve
her seferinde bir renk sicilini degisti-
rerek ‘‘genisleyen halkalar' efekti
yaratabilirsiniz. Ekran zeminiyle ay-
n1 renk verilen sekiller aniden goriin-
mez kilimip, sonra farklh bir renk ve-
rilerek gene aniden ortaya gikartila-
bilirler.

BIR “LOKMA’ RENK

Renk bilgisi, belirli bitleri acip ya
da kapayarak renk sicillerinde sakla-
nir. 12-bit’lik her sicilde ana renkle-
re 4’er bit ayrilmstir. (4 bitlik bir gru-
ba ‘““nibble’’ adi verilir. Tiirk¢e’de
““‘lokma’’ ya da ‘‘par¢a’’ anlamina
gelen bu terimi teknik olarak “‘dért-
lii’* seklinde adlandirmak daha yerin-
de olacak. 320x 200 ve 320x400
modlarinda, renk sicillerinin forma-
t1 s6yledir:

Bit
111{198‘?&54 3210 Says
' Ana
mavi yesil | kirnuzi Renk

Bu modda bir renk sicili yazmak
icin asagida verdigimiz kisa formiil-
de BLUE (mavi), GREEN (yesil) ve
RED (kirmuzi) i¢in parlakhk degerleri
0-15 arasinda degismektedir.

BLUE*256 + GREEN*16 + KIRMI-
A |

640 x 400 modunda bir RGB monito-
rii icin renk sicilleri biraz daha kari-
siktir:
Bit
11109]876]543 (210 Says:
mavi | yesil lkm kI khjm y k Renk

Gordiiginiiz gibi renk bitleri 12
bit’e dagilmis durumdalar. 9-11 bit-
lerinde mavi igin, 6-8 bitlerinde yesil
icin 3’er bit aynilmistir. Mavi ve ye-
sil boylece 0’la 7 arasinda bir deger
alabilirler. 5, 4, 3 bitleri kirmiz1 igin
sirasivla medium (orta), low (algcak)

ve high (yluksek) degerlerine ayrilms-

tir. (Siralamanin yiiksek-orta-alcak
seklinde olmas: gerektigini hakh ola-
rak diisiinebilirsiniz ama bu garip si1-
ralama i¢in Amiga’'nin tasarim mii-
hendislerinin gecerli gerekceleri var.)
0-2 bitler1 kirmizi, yesil ve mavi elek-
tron tabancalari i¢in yetki bitleridir.

Bu modda bir renk sicil formiilii
de, dncekinden daha karisik oluyor.
Ornegin;

BLUE*12 + GREEN*64 + INT
RED/2)*16+ (RED AND
4)*2+ BEN*4+ GEN*2 + REN

Bu formiil kirmizi, yesil ve mavi-
nin 0-7 arasinda degistigini; REN,
GEN ve BEN’in (sirasiyla kirmiz, ye-
sil ve mavi elektron tabancalan igin
yetki bitler1) 0 ya da 1 olabilirlikleri-
ni; INT ile, bu argiimann tamsayi so-
nucunun alinacagin1 (BASIC’de ol-
dugu gibi) varsayiyor.

IKILi SISTEMDE KULELER
Her ekran noktas: ya da noktacik



(pixel), rengini bu renk sicillerinin bi-
rinden alir. Peki ama bu noktalar bel-
lekte nasil diizenleniyorlar?

32 renk modunda, her noktacik 5-
bitlik bir ikili sayidir (2 x2x2x2x -
2=132). Ama 5-bit’lik bir deger, bel:
lek birimi olan bayt’a uygun otur-
maz. O nedenle Amiga ekran belle-
gini, diger bilgisayarlarin ¢ogundan
farkh bicimde diizenler.

Geleneksel olarak, bilgisayarlar ek-
ran belleklerini soldan saga ve yuka-
ridan asagiya, dizisel olarak diizen-
ler. Ornegin Commodore 64’{in cok-
renkli grafik modunda, her bit gifti
bir noktacig: temsil etmek iizere, dort
noktacik bir bayt kaplar (00 =0 ren-
gi, 01 =1 rengi, 10=2 rengi, 11=3
rengi.) Bu nedenle Commodore
64’iin 160 x 200 ¢ok-renkli semasiy-
la daha fazla renk elde etmek icin,
daha fazla noktacig bir kiimede top-
lamamiz gerekir. Ama, bir noktacik
icin bes bit gereksinen Amiga’da, her
bayt’ta li¢ bit bosa kullanilacaktir.
Eger Amiga ekran bellegi olarak di-
zisel semayl kullanacak olsaydi,
320 % 200 ve 32 renkli bir ekran icin
64K ayirmasi gerekecekti.

Bu sorun, bitleri farkh bir sekilde
gruplayarak ¢oziilmiis. Bir renk sici-
li secmek icin, baytlan birbirine kom-
su siralanmis bitler seklinde kullan-
mak yerine, Amiga, baytlan iistiiste
koyarak bitleri dikey okur. Ornegin,
istiiste durumdaki bes baytin 7. bit-
leri birarada okunarak, bir noktacik

kullanicinin tercih belirtmedigi- mod
olan 640-200 kullamilir.)

Her bit diizlemi, bellegin bagimsiz
bir béliimiidiir. Ama ekran tarafin-
dan, sanki lstiiste istiflenmis gibi kul-
lamlirlar. Ozdes konumdaki bitler,
noktacik (pixel) i¢in renk kodu olus-
turan ikili sistemde sayilar seklinde,
ekran donanmimi tarafindan birlestiri-
lirler.

Bu bit diizlem kodu, sézkonusu
noktacik elemaninin rengini verebil-
mek i¢in 32 sicilden birini secer.

AMIGA’DA EKRAN
GORUNTUSU NASIL OLUSUR?

Ekran noktalari, bit diizlemleri ve
renk sicilleri... Kisaca Amiga diinyayi
bizden biraz farklh goriir. Ekrana
baktigimzda bir gériintii bitiini go-
rirsiiniiz. Oysa Amiga bu goriintii-
yi 320-200 grid’e (1zgara) ayrismis
durumda gériir (normal diisiik-
resoliisyon modunda iken). Izgaranin
her par¢asina ekran noktasi (pixel) ya
da goriintii elemani dendigini biliyor-
sunuz. Bunlar bir an i¢in, agik ya da
kapali olabilen birer anahtar olarak

diisiiniin. Acik olduklarinda bu nok-
tacik beyaz, kapah olduklarinda ise
siyahtir. Her noktaciktaki rengin ne
oldugunu ve 1zgara iizerindeki yerini
belirten bilgiyle bu 1zgara, bir ““bit
diizlemi’ olarak adlandirihr. Simdi
tarif ettigimiz bit diizleminde sadece
ik1 rengimiz oldugunu sanirim siz de
farkettiniz, c¢tinkii her ‘‘anahtar”
(bit), ancak ya acik ya da kapal ola-
bilir.

Ekranda daha fazla renk olustura-
bilmek i¢in daha fazla bite ihtiyaci-
miz var. Bu da, birden fazla bit diiz-
lemi kullanarak saglanir. Her bit diiz-
lemi bellegin bagimsiz bir béliimii-
diir. Bunlar: birbiri iistiine siralanmis
bigimde diisiiniin. Bu iki anahtar i¢in
iki olasi kombinezon vardir: agik/
acik, acik/kapali, kapah/acgik ve ka-
pali/kapali. Bu bize dort renk géste-
rebilme imkamni saglar. Kullandigimiz
bitleri arttirdikca, gériintiiye girebi-
lecegimiz renkler de artar. Bitlerden
olusan her 1zgara, bagimsiz bir bit
diizlemidir. Bes bit diizlemi ile 32
renk elde ederiz ki, diisiik-rezoliisyon
modunda Amiga’'nin gosterebilecegi
tist simir da budur. [

i¢in bes-bit’lik bir deger verir. Sanki
her noktacik ekran haritasi iizerinde,
bes bit yiiksekliginde bir kule gibidir.
Eger ekrani olusturan bu kulelerin
yatay kesitini alirsamz, bes dilim el-
de edersiniz ki, bunlara da “‘bit
diizlemleri’” adi veriliyor.

Her bit diizlemi, renk tanimimn bir
bitini barindirir. En basit ekran, bir
bit diizlemli olamidir, her noktacik
icin bir bit vardir. Bu diizenlemede
her noktacik i¢in sadece agik ya da
kapali secenegine sahip olursunuz.
Daha genis bir yelpaze icin, bir tane
daha bit diizlemi eklemeniz gerekir.
Boylece, birincinin tizerine oturan
ikinci bit diizlemi, noktaciklara iki-
ser bitlik degerler, yani dért olasi
renk verebilmeyi saglar. Sekilde, renk
secimi i¢cin Amiga’mn bit diizlemle-
rini nasil kullandif gdsterilmistir.

Bu arada Amiga’da, daha eski bil-
gisayarlardaki gibi gercek bir yazi
(text) modunun bulunmadigim belir-
telim. Yazilar da grafik bir nesne gi-
bi ¢izilir. (Genellikle yaz icin, Ami-
ga'nin igletim sisteminde default -

Hernekadar, her bit
dizlemi bellegin bagims
bir bélgesiyse de, bunla
gorintil olusturma stirec
sirasinda lstiste
vigihymislarcasina islem
goriir. Aym konuma de;
diisen bitler, gérintii
donamm tarafindan ikil
bir say1 olusturacak seki
birlestirilir. Bu sayi belli
bir ekran noktasinin ren
kodudur.

Bu bit-diizlem kodu, . 5

miimkiin 32 sicilden birini
secerek, sdzkonusu ekran
noktasimn
renklendirilmesini saglar.

RENK KUTUGU
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bilgisayar merkezi
— | — r
[STEKLERINIZI ODEMELI GONDEREBILIR) —

e,
TUNALI HILMI CADDES| SESMENLER GARSISI NO: 96/59 KAVAKLIDERE-ANKARA TEL: 168 36 47

E Ilgﬁ,. DISK KUTULARI, DISKETLER, JOYSTICK'LER, DISK DELICILER 1
1 EGITIM OKUL ONCESI, ILKOKUL, ORTAOKUL, LISE, ANADOLU LISELERI VE UNIVERSITE HAZIRLIK

1 4000'den fazla oyun, is ve egitim programiarn, disk ve dataset kafa temizleyiciler, Light Pen.
s TUm oyunlar video ve monitér gésterilerimizde izleyerek orijinal resimleri ile aliniz.

1 1 kasette 20 sper oyun: 5000.-TL (15 ayn seri), 1 kasette 12 stper oyun: 4000.-TL (20 ayn seri)
1» Commodore Bilgisayar, disk drive, monitér, dataset koruyucu ortlleri.

NOT: Ayin son oyunlan isteyenlere Ucretsiz gdnderilir. .
Isteklerin fazla olmasi nedeniyle 80 sayfalik oyun, is ve editim programian listemizi 700 liralik posta pulu karsiid génderebiliyoruz,

1987 OYUNLARI:
S500.-TL

BAYILIKLER VERMEYE DEVAM EDIYORUZ
SON BASVURU TARHI 30 HAZIRAN 1987

" - Orhan Altuncu
UFO BILGISA iAR Istasyon Cad. Pelin Psj. 2.Kat No.35
Akbank Karsisi 572 13 17/istanbul

—_EN KALITELI-EN UCUZ-EN YENI HARDWARE & SOFTWARE
* FREEZE FRAME MK3.B: 28.000 * EXPERT.9: Tek parga giigli copy 30.000

En giiclii Copy Prg.da degisiklik imkam, Disk veya
Ek fonksivonlar, Tiirkce brosir kasel program ve brosiir.

* [CE MACHINE TRISTAR: 27.000 * EPROM Programlayici: Brosiirle 30.000
Tirk¢e Brostr * TAPE INTERFACE: Herhangi bir 15.000
Diinyada Banth yiikleyen ilk ICE. Teyp'i kullanma imkan:

* UFO CB: Kilit Dinlemez, TapeTo 12.000 * UFO KA: Rakipsiz Sistem 11.000
Tape Copy veya 2 Master Copy ibreli Kafa Avar Cihazi

* SAUND CAPSUL: Prg. Baslangicim 1.500 * Kaset ve Diske Ozel Cekim 500
bulur, yiiklemeyi kolaylastinir ®* Kasette | Program 1.000

A . .
TURKIYE'DE ILKLER (Baskalarn Tarafindan Dagitimi Yasaktir)

* UFO CR-2: Super Teyp Copy Prg. 7.000 * UFO TD-1: Tape To Disc, Gergek 7.500
Master Copy verir. Giicll % 65 Blokunda tek parca. Giicli %o 65

* UFO HR turbo: Hi-res Grafikle 25.000 * UFO HR-2 Turbo: Daha Pratik 50.000
Ve Reklamla Yiikleme imkam ve Giiglii, Grf. ve Reklamh vyiik.

* UFO GM Turbo: Hi-res Grafikle 100.000 dilerseniz 246 blok kapasite
ve Miizik Esliginde Yiikleme. * UFO AYAR SET: Bir siire icin kafa 3.000

* UFOGRAF: Cok &zel 1.000 ve motor devir avarinda asama
oyun doldurma

UFO CLUB
I- Odediginiz Yillk Ucreti Geri Alacagimz Sistem, Ayrica Bedava Prg.lar. 8.000

2-Program ve Cihazlarda % 10 indirim. Her ay iicretsiz UFO NEWS
3-UFOGRAF YUKLEME: Ozel Grafik ve isminizle vitklemede % 20 indirim

'EN}"EGRE IS PROGRAMI (Cari Hesap-Faturalama ve Adres Programi 50.000
¢ ISTIHKAK PROGRAMI 30.000 .
«STOK PROGRAMI 20.000 BRUCKNER HESAPLARI

* ADRESLEME PRG. 25.000 (Alan-Hacim} 40.000

* YEPYENI 3 SUPER GRUP 20 OYUN... 5.000%r TL. BROSUR ISTEYINIZ.
NOT: Odemeli siparislerinize PTT licreti ilave edilir.




Amiga’nm miizik kapasitesi baki-
mindan en énemli 6zelligi birbirinden
bagimsiz olarak kullanilabilecek dort
ayr sesi desteklemesi, yani dort osi-
latére sahip olmasi. Ciinkii bilindigi
gibi 16. yiizyildan bu yana biitiin ¢ok
sesli Bat1 miizig1 dort temel ses tlize-
rine kurulmustur. Genellikle sopra-
no, alto, tenor, bas gibi insan sesle-
riyle adlandirilan dort temel ses iize-
rine. Bu yiizden ii¢ osilatorle dort osi-
latér arasindaki fark dordiin lizerine
eklenecek besinci, altinci vb. osilator-
lerin saglayacag avantajlardan cok
daha énemlidir. Eger siz de 64'iiniiz-
den Bach’inkiler1 ya da Deep Purp-
le’inkileri ¢cagristiracak armoniler el-
de etmeye calistiysaniz eminim bir
noktada tic osilatdrle, dort sesin sag-
ladif1 zenginligi yakalayamama soru-
nuyla kars1 karsiya kalmissimzdir.

Tabii Amiga'nin tistiinliikleri dort
osilatérden ibaret degil. Midi baglan-
tisi, stereo cikis verebilme olanagi, her
sesin kapsaminin 8-9 oktava kadar
acilabilmesi ve siddetlerinin ise 20-
7500 kHz arasinda degismesi Ami-
ga’yl gercekten profesyonel bir mii-
zik aleti haline getiriyor.

Heniiz programcilarin olanaklari-
ni yeni arastirmaya basladig tilsiml
bir orkestra...

Su anda bizim elimizde Amiga’'nin
bu olanaklarindan farkl olgiilerde
yararlanabilen, her birinin kendisine
Ozgili meziyet ve eziyetleri olan i¢ ayri
program var. Musicaft, Music Studio
ve Instant Music.

Musicraft memostar yazilm evi ta-
rafindan gergeklestirilmistir. Prog-
ram 3 ayr1 ekrana sahiptir. Birinci ek-
randa basinda sol anahtarinin hazir
bulundugu porte, se¢cimlik degisik &l-
¢iilerde notalar, suslar ile voliim, ton
ve temponun ayarlanabilecegi barlar
ve yazdigimz parcayr caldirmaya,
durdurmaya ve tekrarlatmaya yara-
yan boliimler mevcuttur. Yine bu ek-
randa bulunan porte saga dogru uza-
yabilmektedir. Bu ekramn meniisiin-
de, yazilan parcay: diskete saklama-
ya, disketten yiiklemeye yarayacak
komutlar da yeralmaktadir.

Bu ekranda beste yapmanin en
zevkli yam osilatorlere teker teker
ulasma olanagimzin bulunmasi; bas-
ka bir deyisle, her tek sesi ayn ayri

Commodore

Amiga’nin miizigi

besteleyebiliyorsunuz. Oysa bazilari-
nizin C-64’ten tamyabilecegi Music
Shop gibi iyi bir programda bile bu
olanak mevcut degildi. Dolayisiyla si-
zin bir biitiin olarak tasarladifiniz
melodinin tam ortasinda bir osilator-
den diger osilatdre gecisin yarattif
cok nahos bazi kopuslar yeralabili-
yordu. Oysa Musicraft’ta her osila-
toriin (bu terim size itici geliyorsa
“‘her sazin’’ diye de diisiinebilirsiniz)
hangi notay: c¢alacagina siz hakim
oluyorsunuz.

Programun ikinci ekram i1se keybo-
ard’da hangi tuslarla notalarin ¢ah-
nabilecegini gdsterir. Daha énceden
programlanmis herhangi bir miizik
aleti secilerek keyboard’dan ¢alinabi-
lir ve hatta arka arkaya yiiklenen iki
farkh miizik aleti de ayn1 anda yine
keyboard’dan calinabilir.

Programin {igilincii ekram ise
synthesizer ekramidir. Burada isteni-
len miizik aletinin sesi ekranda mev-
cut baz1 kisimlarda ayarlamalar ya-
pilarak miizik aletlerinin kiitiiphane-
sine eklenebilir ve herhangi bir par-
¢a bestelerken bu alet kullamlabilir.
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usic Studio’daki bes ekrani
kullanarak hem miizik diinyasinda
zevkli dakikalar gecirecek, hem de

yaraticilifinizi da kullanarak inanmilmaz
miizik parcalarim1 Amiga’da kolaylikla

gerceklestireceksiniz.
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Ama kusursuz kul olmadif gibi
kusursuz program da olmuyor gali-
ba. Musicraft’in en biiyiitk kusuru,
dinlemekte oldugunuz parcanin no-
talarim aym zamanda ekran lizerin-
den izleyememeniz. Daha dogrusu sa-
dece ilk 1ki él¢iiniin notalarini goérii-
yorsunuz, daha sonra miizik alip ba-
sin1 gidiyor. Altmissekizinci dleii ¢a-
larken bile siz hidla aym iki oOlgiiye
bakmaya devam ediyorsunuz.

Music Studio’da ise bu kusur yok.
Parca c¢aldikca notalar da kayiyor ve
sizin calmakta olan boliimiin notala-
rin1 gérmenizi saghyor. Ama bu se-
fer de Music Studio dort sesi ayri ayn
bestelemenize olanak tanmimiyor.

Ancak Music Studio’nun sundugu
olanaklarin cesitliligi bu eksikligini
biiyiik olciide telafi ediyor. Bir kere
programin tam bes farkh ekrani var.

Bunlardan ilki beste yapabilecegi-

niz portenin bulundugu ekran. Miizik
notasyonlar i¢in gerekli tiim detay-
lar bu ekranda mevcut.

Ikinci ekran Amiga’'nin dahili ses
kapasitesini kullanarak miizik aletle-
rinin seslerinin ve ses efektlerinin
olusturulmasi i¢in kullanr.

Uciincii ekran midi parametreleri-
nin ekramidir. Yeni bir miizik aletini
veya ses efektini segmek i¢in midi
uyumlu aletlerle bu ekran kullanilir.
Ayn zamanda harici miizik aletini-
zin oktav oramm degistirebilir.

Besinci ekran 1se menii ekramdir.
Bu ekran miizik parcalarini ve sesle-
ri saklamak veya yiiklemek; miizik
parcasimin adimi degistirmek ve iki
miizik parcasimi birbirine eklemek
icin kullanmilir.

Iste ““Music Studio’’daki bu bes
ekram kullanarak hem miizik diinya-
sinda zevkli dakikalar gegirecek, hem
de yaraticithimzi da kullanarak ina-
nilmaz miizik parcalarini Amiga’da
kolayhkla gerceklestirebileceksiniz.

Amiga’daki miizik programlarin-
dan bir digeri de Instant Music’dir.
Bu program Electronic Arts yazilim
evinin bir tiriiniidiir ve miizik tizeri-
ne teorik bilgisi olmayanlara bile bes-
te yapma imkéani veren bir program-
dar.

Miizik notasyonlarindan ¢ok por-
te farz edilen alan ilizerine boyama
yapmak suretiyle ¢izdiginiz dogrula-
ri, noktalar vb.lerini ¢aldirabilirsi-
niz. Aym anda 4 farkh mizik aletini
olusturdugunuz miizik parcasinda
kullanabilirsiniz. Bunun i¢in miizik
alejlerini secebileceginiz genis bir kii-
tiiphane, ayrica sectiginiz bir miizik
aletiyle parcada mouse aracilifiyla
solo yapabilirsiniz. Yaptiginiz parca-
y1 diskette saklayabilir ve bir baska
sefer yeniden dinleyebilirsiniz. Biitiin
bu Gzellikleriyle Instant Music prog-
rami insanda miizik yapma ve yeni
seyler yaratma istegi veren bir prog-
ram.

Amiga’daki mevcut miizik prog-
ramlari bir yandan miizik bilgisi olan
ve bu isle profesyonel olarak ilgile-
nenlere yonelirken, diger taraftan da
fazla miizik bilgisi olmayan ve hatta
bilmedigi i¢in miizikle ugrasmaktan
cekinenlere miizigi sevdiren uygula-
malardir. Amiga’nmin tstiin 6zellikle-
rini anlamaniza ve bu 6zellikleri kul-
lanmaniza yardimci olacak bu prog-
ramlarle miizikli saatler gecirmeniz

dilegiyle... O
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PAKET 8
— - KAFA AYARI PRG. CRACKER REVENGE 1
BILGIS AY AR YIE AR KUNG-FU Il.  CRACKER REVENGE Il
STRIKE COBRA WARIOK
TARZAN PAPERBOY
- - AVENGER FORCE
SUPER OYUNLAR  fhaawss i T
= = BASiLIZ'{DN BOND CASINO ROYALE
SERISI NEMESIS GANDALF SORCERER
WARHWK II. GALILAN
PARKPATROL STAR PING-PONG
BURGER TIME
OSAM
SUPER OYUNLAR PAKETINDEN KAFA AYARI PRG. TWO ON TWO
- FOOTBOL OF YEAR BAZOOKA BILL
9 PAKETI! BIRDEN ALANLARA STRET SURFER CAPTURED
SOLDIER ARAC
“LIGHT PEN"”’ SABRE WULF WILL O’'THE WIPS
. . BUCK BORGERS CUTHBERT TOMBS
HEDIYE EDIYOR F-FOX ORANGE SQUASH
BREAKTHRU BOZOS NIGHT
DANTES INFERNO HOODOO VOODOO
GREAT PACMAN BREAK FEVER
PAKET PROGRAMLARIL......cooovvevemneinnennnnnnn, 5500 TL.
1 RASETTE 20 OYUN.coininsmniaimm 2200 TL. CLUMSY COLINS
1 KASETTE 40 OYUMN.ouiiiaiie ciieirinsnsnnsssnsans 3000 TL.
1 KASETTE | OYUN.uiiiiiiiiieiiiieensniensnssneess, 1500 TL. PAKET 10
COMMODORE T-SHIRT .vveeeeiiiiiieieeeeeaeeaans 1500 TL.
EIGITHTE PEN. o srmmmmsmsm s s s s s i 10,000 TL. KAFA AYARI PRG. FLASH BEEAR
) HE-MAN RALLY SPEDWAY (2)
1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ HE-MAN (ADVENTURE) GHOST CHASER
URETIMI DEVAM ETMEKTEDIR. STALLONE COBRA MAD NURSE
10 SUPER PAKETTEN BES PAKETI TOPTAN ALANA SHAD" LIN'S ROAD EREAK FACTORY
% 20 INDIRIM UYGULANMAKTADIR. MUTANTS ANTRIAD GAME
SOLDIER ONE LEGENT OF KAGE
IT'S KNOCK OUT SOLDIER FORTUNE
THE YOUNG ONES TENTH FRAME
Siiper Paket Programlar serisine devam SUPER CROSS WILLIAM WOBLER

MR DO’S CASTLE

PAKET 11

KAFA AYARI PRG. INFILTRATOR 1 KAFA AYARI PRG. MAGIC MADNESS
EXPLODING FIST 11 INFLITRATOR I SUPER TEST ARD NINJA

1942 INFILTRATOR I RED MAX KUNUCKLE BUSTERS
ALLEYKAT SATANAS HALLOW FLASH GORDON CAPTAN KELLY
BOMBA JACK THE NIPPER JOHN REB II MUSIC CONSTR SET.
CYBORG SPIKY-HAROD FIRE LORD FAIRLIGHT NIWA
FISTFULOF BACK SHOW JUMPING PSYCASTRIA EINDELOS

HACKER I SPINDIZZY KETTLE SPACE HUNTER
MISSION A.D. CORE SPELUNCER SKI RACE
DRAGONS LAIR BOUNCES MELON MANIA COMMANDO LIBYA
TAI BOXING BISMARC

B AYILIKLER. VERILECEKT]R**
Ebuzziya Caddesi Sakizhh Yali Sokak No.3 Bakirkdy-Istanbul Tel: 583 72 46




STAR

GLIDER

yunumuzun ilging bir

&zelligi 64 sayfalik bir bi-
lim kurgu hikGyeden konusu-
nu almig olmasidir, daha
dogrusu bu hikaye oyun igin
yaziimis. llk énce oyunun ko-
nusuna deginelim.

Olay NOVENIA gezegenin-
de gecmekte, gezegen yuz-
villar boyunca insansiz uzay
gemilerinin ndébetciliginde
basarili bir sekilde istilalardan
korunmus. Bu nébetci gemiler
o kadar iyi yapilmis ki herhan-
gi bir istilaci gucun varolusu-
nu imkansiz hale getirir.

Aslinda NOVENIA gezege-
ninin sakinleri bu uzay korun-
ma mekanizmalarna ¢cok gu-
vendikleri igin ¢cok énce ge-
zegendeki ordularini ve hava
kuvvetlerini iptal etmigler.

EGRON‘un Us komutani HER-
MANN KRUUD, NOVENIA sa-
vunmasinda bir gedik buldu-
guna inanmakta. EGRON'|u-
lar kendilerinin barig seven,
insanlara karsi saygil bir irk

olarak gérmekte, ama kendi-
lerinin béyle olmadigini sOy-
leyecek olanlan tepelemek
icin de cok guglu bir uzay or-
dusunu devamii tetikte bulun-
durmaktalar.

KRUUD un plani insani alda-
tacak derecede basifti. Son
bes yilini blyuk uzay kanatla-
nna "STARGLIDER" benzeyen
gemilerden olusan bir istila fi-
losu kurmakla gecirdi.

STARGLIDER, NOVENIA ge-
zegeninde yasamakta olan
cok buyuk bir kustur, her beg
senede bir go¢ etmektedir.

Boyle bir go¢ esnasinda
gezegende bulunan nobet-
ciler bu kuslarn istilaci olarak
algilamis ve yok etmis, bunun

sonucunda nobetciler STAR-
GLIDER'larin zararsiz oldugu
seklinde yeniden program-
landilar.

Boylece KRUUD'un plani
cok guzel isledi ve simdi NO-
VENIA gezegeni EGRON’larn
eline dusmek Uzere.

Siz JASON ve KATRA -yer sal-
din aracinin pilotlarisiniz. Kep-
tan KRUUD ile savagsmak uze-
re goénderildiniz ve gezegen-
deki son umitsiniz.

Araciniz lazer ve bir miktar
misil ile silahlandirimis, bir
miktar da yakitiniz bulunmak-
ta. Oyunda basarnl olmak
icin ilk dGnce aracimizin kont-
rollerini &6grenelim,

Yaklasik olarak ekranin G¢-

A00000600 by M ivamdul 0 6 0 0
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te ikilik kismi aracinizdan di-
sannin goérantistine ayriimig
bulunmakta.

Pusula: Araciniz hangi yone
doénuk oldugunu bildirir.

Lazer Hedefi: DUsmanlarini-
za ates etmeden evvel hedef
karesinin igine sokmaya ¢ali-
sin. Siz ates eftikten ¢cok kisa
bir sure sonra lazer hedefini
pulacaksiniz,

Lazer Atesi: Ates effiginiz
beyaz ve kirmizi renkli cizgiler
lazerinizin atesini temsil ede-
cek.

Lazer Enerjisi: EQer lbu enerji
duzeyi ¢cok azalirsa derhal bir
siloya girmeye caligin.

Kalkanlar: Kalkanlarnniz ¢ar-
pismalar ve disman atesi al-
tinda zaman i¢cinde yiprana-
cak, kalkanlarnnizi silolarda
duzeltebilirsiniz.

Yukseklik: Joystick yaraimi
ile aracinizin yuksekligini de-
gistirebilirsiniz, ayni zamanda
bunun i¢in klavyeden de ya-
rarlanabilirsiniz.

Plazma Enerjisi: Bu aracini-
Zin baslica enerji kaynagidir.
Bu enerjiyi FUEL kulelerinde
tazeleyebilirsiniz.

Radar: Etrafinizda bulunan
cesitli nesneleri bildirir, bu ci-
simler sunlar olabilir: STOM-
PER, WALKER (yurGydculer),
STARGLIDER, BUTE FIGHTERS, si-
lahl araglar, maden piramit-
leri, uzay savascilarn ve EG-
RON savag tanklari.

Hiz: Hizi bosluk tugu ile artti-
rabilir, SHIFT tusu ile de azal-
tabilirsiniz. Klavye yardimi ile
TV misillerini de atesleyip bu
misillere joystick yardimi ile
kumanda edebilirsiniz.

Koordinatlar: Kesin yerinizi
&g@renebilirsiniz, unutmayin Ki
bazi koordinatian hatirlamak
sizin acinizdan yararl olabilir.
Aracinizin radari gezegeni
100*100°'IGk bir alana bdl-
mustar,

Karsinizda pek ¢ok gesitte
dusman bulacaksiniz. Eger
dusmanlannizdan herhangi

biri sizi agir bir hasara ugra-
tirsa bir siloya tamir i¢in gide-
bilirsiniz. Siloda aracinizin kal-
kanlarnni ve lazerlerini tamir
ettirmekten baska TV misilli
de almaniz mumkdn.

EGRON'lulara hakettikleri
dersi vermek istiyorsaniz TV
misilleri amaciniza ¢cok uygun
gelecek, mesela bir STARGLI-
DER"I yok edebilmek igin bu
misillerle U¢ tam isabet kay-
detmeniz gerekecek. Yalniz
ufak bir sorun var, aracinizda
bir defada en fazla iki TV mi-
sil tagiyabildiginiz i¢in ne ka-
dar ¢ok silonun koordinatini
bilirseniz isiniz o kadar kolay-
lasir.

Fakat bir siloyu nerede bu-
lacadinizi bilmek yeterli ol-
mayacak, bu silolardan biri-
sine girebilmek isin zor yani.
Bir siloya girmek zor degilmis
gibi silolar kendi eksenleri et-
rafinda 360 derecelik donUs-
ler yapmaktalar.

Bir siloya girmenin sirri SHIFT
tusunu kullanarak aracinizi
yavaslatip hemen hemen ge-
zegen yuzeyine kadar indik-
fen sonra yavas yavas siloya
yaklasmaktir. Silo yavas ya-
vas donerken gireceginiz
acikhgr géreceksiniz. Acgiklik
tam dnldnuze geldiginde dos-
dogru ilerleyin, araciniz isin
geri kalan kismini kendisi ya-
pacaktir.

Commodore

Siloya indikten ve gerekli
tamirleri gdrdukten sonra tek-
rar havalanip dusmania sa-
vasa devam edebilir veya si-
loda bulunan bilgisayara gi-
rerek disman hakkinda ge-
rekli bilgiler alabilirsiniz.

Bilgisayardan alacaginiz
bilgiler hakikaten ¢cok fayda-
Il olacak, bu bilgiler her ara-
cin ne kadar guclu oldugunu
ve aracin kendi ekseni etra-
finda ddnerken resmini iger-
mekte. Aracin goruantasunun
verilmesi ¢ok iyl olmakta ¢un-
kU birbirinden farkli onalti
dusman ara¢ bulunmakta ve
bunlara her birine karsi ayri
ayri saldiri stratejilerinin gelig-
tiriimesi gerekmekie.

Silolarda yapamayacagi-
niz tek gsey aracinizin enerjisi-
ni tazelemektir. Aracin ener-
jisini tazeleyebilmek icin ge-
zegenin ylzeyinde bulunan
cok yuksek iki kule arasinda
ugmak gerekmekte.

Bu arada bu kulelerin biri-
nin tepesinde EGRON'lularin
bir gdzcusu bulunmakta bu
yUzden enerji tazelemeye
baglamadan bu goézcuyu yok
etmek iyi olabilir.

Eger EGRON’lu gobzcuyu
yok etmeyi basarip enerji ta-
zeleme isini bir manevra ile
yapmay! basarirsaniz kendi-
nizi usta bir pilot olarak nite-
leyebilirsiniz. [ _

Burak KIPER
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SENTINEL

ENTINEL konu bakimindan
simdiye kadar oynamis ol-
dugunuz oyunlardan tama-
men farkll bir oyundur. Bu
oyunda strateji anahtariniz
olacaktr. Joystick'in bu oyun-
da size hicbir faydasi bulun-
mayacaktr, zaten oyunumuz-
da tamamen klavyeden
kontrol edilmektedir.
Oyunun yUklenmesi bittigin-
de karsiniza ¢ok guzel yapil-
mis bir géz resmi gelecektir.
Oyunu oynarken bir satrang
oyuncusunun sabrina ihtiya-
ciniz olacaktir. Sabirla ve bir
oyuncunun kabiliyeti ile
10000 tane oyun alanindan
olusmusg olan bu oyunu ta-
mamlamaya ¢aligmalisiniz.

Oyun sahasint ('LANDS-
CAPE") sectikten sonra ekran
birkac saniye icin kararacak-
tir. Oyuna ilk basladiginizda
oyun sahasi olarak 0000 girin,
bunun disindaki bir oyun sa-
has! icin o sahanin kodunu
bilmeniz gerekmektedir. Bu
kodlarn da oyunda basaril ol-
dukca gdreceksiniz. Ekranin
kararmasi bittikten sonra kar-
siniza oyun sahasinin genel
gdrunlsl gelecektir. Bu go-
rantlye dayanarak saldiri
planinizi yapabilirsiniz.

Bu oyunda bir robot rolinu
alacaksiniz. Bu oyun sahasin-
da hareket edebilmenizin tek
yolu kendinizi baska bir yere
transfer etmektir. Goreviniz,
SENTINEL'in (garip gucleri
olan bir android) bulundugu
kareyi isgal etmektir. Bu ba-
kimdan oyunumuz biraz sat-
ranca benzemektedir. Ancak
bunu basardiktan sonra da-
ha sonraki dizeylere ulasa-
bilmeyi umit edebilirsiniz.

Oyun alani U¢ boyutlu ola-
rak gizilmis tepeler, vadiler ve
platolardan  olugmustur. Bu
ylUzeylerde agacglar ve kip
seklinde cisimler yeralmakta-
dir,

Agaclar.emmeniz gereken
enerjinin esas kaynagini olus-
furmaktadir. Bu enerji kaynak-
larini mumkun oldukgca A’ tu-
suna basarak kursor pozisyo-
nunda iken emmelisiniz.

Unutmayin ki, siz de dus-
manlarinizin birisi tarafindan
isgal eftiginiz kare gdrulene
kadar enerjinizin emilme teh-
likesinden uzaksiniz. Eger
enerjiniz emilmeye baslanirsa
bunu ekranin Ust sag kdsesin-
de bulunan ¢ubuk belirteg-
ten anlayabilirsiniz.

Oyuna oyun sahasinin en
asagisinda bulunan kareler-
den birisinde baslayacaksi-
niz. Qyun sahasindaki en yuak-
sek yerde SENTINEL durmak-
tadir, kendisi bu dinyanin
gardiyanidir.

Oyunumuzun amaci SENTI-
NEL'in enerjisini emerek onu
tahtindan indirmektir ve siz bu
saldirnnizi ¢ok iyi planlamalisi-
niz.

Kendinizi aktarmak icin én-
ce gitmek istediginiz karede
'R’ tusu ile yeni bir robot Ure-

fin, sonra 'Q’ tusu ile bu yeni
robota kendinizi aktarin, yeni
robotu Uretmeniz sizin bir
enerjl birimi harcamaniza ne-
den olacaktir. Terk ettiginiz ro-
botunuzu emerek kaybettigi-
niz enerjiyi tekrar kazanabilir-
siniz. Daha ust karelere tirma-
nabilmek icin geleceginiz ka-
reye daha evvel ‘B’ tusuna
basarak kip seklinde cisimler
koyunuz, ondan sonra yeni
robbotu burada uretin. Koya-
caginiz cisimde sizin bir birim
enerji harcamaniza neden
olacaktir, fakat yukselmis
olan robotunuz sayesinde
simdi gbremediginiz Ustteki
kareleri gérdigunuz igin da-
ha yuksek yerlere tirmanabi-
leceksiniz.

SENTINEL hareket edemez
fakat kendi ekseni etrafinda
dénebilir. Size dogrudan
dogruya bakarken gézleri
geri kalan gévdesinden da-
ha degisik bir renk olacaktir.
DUsmaniniz tarafindan gdz-
lendiginizi ekranin sag Ust ko-
sesindeki belirtecten de ania-
yabileceksiniz.

Eger SENTINEL sizi dogrudan
dogruya gérebiliyorsa belir-
tecin ici tamamen bozula-
caktir. Sizi sadece yar yarya
goérebiliyorsa belirtecin sade-
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ce yarisi bozulacaktir. Belirte-
cin i¢i bos ise sizi goremiyor
demektir ve kendinizi emin
hissedebilirsiniz.

Uyar! SENTINEL aptal degil-
dir. Bu kere enerjinizi etrafa
yaymaya basladiginizda
SENTINEL sizi derhal farkede-
cektir. O zamana kadar bu-
lundugunuz yeri rahatlikla in-
celeyebilirsiniz.

Bir kere sizi farketti mi, sizi
enerjinizi birim birim ¢cekerek
yok etmeye baglayacaktir.
SENTINEL sizden bir birim ener-
ji cektiginde bu enerjiyi oyun
sahasinda bir yere agag ola-
rak dénusturecektir.

Tabil, siz bu agaclari eme-
rek SENTINEL'in sizden aldigi
enerjiyi tekrar kazanabilirsiniz.
'T" tusu ile bir agag Ureterek
veya bir kUp Ureterek kisa bir
sdre icin SENTINEL'in goris sa-
hasini kapatabilirsiniz. Fakat
SENTINEL de aptal degildir, ki-
sa bir sure sonra bu engeli or-
tadan kaldiracaktir. EGer ba-
siniz gergekten derde gire-
cek olursa H' tusuna basarak
size U¢ enerji birimi harcama-
nizi gerektirecek bir atlayis ile
herhangi bir kareye gecersi-
niz.

Agaclar bir birim enerjidir-
ler, kUpler iki birim enerjidirler,
robotlar ise U¢ birim enerjidir-
ler. SENTINEL emmeye basla-
diginda bir robot énce bir k-
pe sonra da bir agaca ¢ev-
rilir.

Bir baska oyun sahasind
gecmek icin SENTINEL'i yok ef-
tikten sonra onun karesine
gelerek burada 'H' tusuna
basarak rastgele bir gegis
yvapin. Bunu yaptikian sonra
daha bir Ust dUzeydeki oyun
sahasina gecgirileceksiniz. Ne
kadar sonraki bir oyun saha-
sina génderileceginiz transfer
sirasinda ne kadar enerjiniz
olduguna baglidir. Dogal
olarak daha ust duzeylere
yukseldikge isler de daha zor-
lasacaktir. 0000 oyun sahasi-

nin digindaki bdtdn oyun sa-
halarnda SENTINEL'e baska
nobetcilerde eslik etmeye
baslayacaklardir. Oyun sa-
hasi yukseldikce bu ndbetgi
sayisi da artacaktir.

Bu diger ndbetcilerin SENTI-
NEL'den pek bir farklar yok-
tur. Ayni anda birkag nobet-
¢i tarafindan géruldigunizi
enerjiniz hizla emilmesinden
anlayabilirsiniz. Bundan bas-
ka SENTINELi yok etmeden
evvel diger nébetcileri yok et-
melisiniz. Emeceginiz her né-
betci U¢ birim enerji kazan-
manizi saglayacaktir. SENTI-
NEL ise size dort enerji birimi
saglayacaktir,

SENTINEL emebileceginiz
son seydir, onu emdikten son-
ra bagka enerji ememezsiniz.
Bu durumda onun bulundu-
gu yere bir robot dreterek ge-
lip 'H' tusu ile rastgele gegis
yapmalisiniz. Bunu yaphginiz-
da size yeni oyun alaninizin
sifresi verilecektir.

Rastgele transfer sizin U¢
enerji birimi harcamanizi ge-
rektirecektir. EQer yeteri ka-
dar enerjiniz yokken ‘H" tusu-
na basarsaniz yok olursunuz.
Yeni oyun alaniniza girme-
den evvel oyun alaninin oir
gdbrantusina izleyeceksiniz,
bu dismanlarinizin yerini 6g-
renmeniz acisindan sizin icin
cok lyi olacaktr. Fakat oyun

Commodore

sahasinin neresinden basla-
yacaginizi égrenemeyeceksi-
niz, ¢unkd bu her yer olabile-
cektir.

Herhangi bir oyun sahasina
girebilmek icin o sahanin gizli
sifresini bilmelisiniz, bunu da
ancak bundan evvelki du-
zeyleri basar ile tamamlaya-
rak elde edebilirsiniz.

Oyunda kullanacaginiz tus-
lan asagida bulabilirsiniz. Bu
oyunu ancak bu tuglar vasita-
si ile oynayabilirsiniz. Oyun
cubugunun higbir fonksiyonu
bulunmamaktadir.

KONTROL TUSLARI
Sesi azaltma
Sesi ¢cogaltma
Enerji emme
Robot Uretme
Agac Uretme
Kup uretme
Arkaniza bakmak
Rastgele transfer

T C o0 >0~

oS-
luk  Cursor pozisyonund
gecis
F1  Oyuna yeniden bas-
lama
Q  Urettiginiz robota
gecis
Crsr  Oyunu dondurma
Crsr  Oyunu baslatma

lvi eglenceler... O

Burak KIPER
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C-128 Igin
PUf Noktalan (3)

BURAK KIPER

Bilindigi gibi C-128'in 64 kargisinda bir Ustunlugu ek-
raninda 80 kolonu birden godsterebilmesidir.

Ancak ne yazik ki C-128'de Turkge karakterlere yer
verilimenmistir, Ustelik gerek duyabilecegimiz sekille-
rin hepsi C-128'in tanimli grafik sekillerinint arasinda
bulunmayabilir. Bayuk bir sans eseri olarak bilgisa-
yarin karakterlerini istedigimiz sekilde yeniden tfanim-
lamamiz mumkundur, bdylece normalde bulunma-
yan bir harfi veya &zel bir grafik isaretini kendimiz ta-
nimlayabiliriz.

Asagdida bunu yapacak bir program bulacaksiniz.
Verdigimiz program her ne kadar ilk bakista goze
cok uzun gozikse de bu isi yapabilecek bir program
icin aslinda cok kisa sayilabilir.

Programimizi ¢calishrdi@inizda sizden degigtirmek is-

tedidiniz ilk karakter sorulacak, bu soruyu cevaplan-
dirmak icin istediginiz karakterin tuguna basin. Kar-
siniza 8*8'lik matrisler gikacak; soldaki matriste oriji-
nal karakter sagda ise istediginiz karakteri yapma-
niz icin verilen matris bulunacaktir. Bu matrislerde, **"
isareti o bitin yanik oldugunu yani karakterin o kis-
minda bir nokta bulundugunu, *." isareti de o bitin sG-
nik oldugunu, yani karakterin o kisminda bir sey ol-
madigini ifade edecektir.

Dodal olarak karsimiza ¢ikan matris, her satinnda
sekiz sutun olan sekiz satirdan meydana gelmigtir. Siz
karakterinizi tanimlarken her satin tanimlamayi bifir-
diginizde RETURN tusuna basin. Karakterinizin tanim-
lanmasi bittiginde duzeltme yapabilmenizi saglaya-
cak bir secenek de vardir. Dlzeltme yapmak istiyor-
saniz 'E’ tusuna basin ve gerekli dizeltmeleri yapin,
eger her hangi bir dizeltme yapmak istemiyorsaniz
sadece RETURN tusuna basin.

Tanimlamay bitirdiginiz karakteri istediginizi varsa-
yarak programimiz sizin igin gerekli DATA satirlarnni
programa ekleyecektir. Dedistirmek istediginiz butin
karakterlerin tanimlamalarini bitirdiginizde progra-
mi RUN/STOP tusu ile durdurup DELETE-5000 yazin.

Bu komutla programimizi silmis olacaksiniz, geriye
kalan kisim ise bu DATA satirlann ylikleyecek bir BA-
SIC program ve DATA satirlan olacaktr. Isterseniz bu
kismin satir numaralann RENUMBER komutu ile degis-
firebilirsiniz.

Bu yukleyici kisim programinizda yer alacak ve ¢a-
lish@inda sadece sizin istemis oldugunuz karakterle-
ri yeniden tanimlayacak, diger karakterler ise olduk-
lan gibi kalacaklar.

Asagida programin kendisi yer almakta, program-
dan sonradan belli satir gruplannin genel agiklami-
sinl bulabilirsiniz.

(Program Dokum Ekindedir)

Programimizin aciklamasina baslamadan evvel
programda kullanilan bazi degiskenlerin islevini agik-
layalim.

N - DATA satirlannin ilk satir numarasi

MA - Matris8 *MA + 1

D(x) : Karakteri hesaplamak igin kullanilan
veri

R N LS o D R S T commodore b e e U S S e R e A

54




WS(x) . Verilen karakter satir

CS . Degistirilecek karakter

AC - CS$ degiskenindeki karakterin ASCIl ko-
du

CO . ASCII karakterin ekran kodu

Gl : ROM'dan veri okuma

CS : BASIC yUkleyicide bulunan data satir-

larindaki degerlerin toplami

Sira programin bazi kisimlannin agiklanmasina gel-
di.
Satir numarasi
190-270 : Commodore 6zel ekran kodu CS igin-
de saklandi (ASCIl kodundan ¢ok fark-
hidir).
. Ekran maskelemesi dlizenlendi. Bellek
dizenlenmesi BANK 14'e gevrildi, boy-
lece SD000'daki ROM karakter seti oku-
nabildi. Son olarak buradan bir karak-
ter bit bit okundu, ROM'dan okuma ya-
pildiktan sonra hafiza dizenlenmesi
tekrar BANK 15'e cevrildi.
- Yeni karakterin dizenlenmesi: Veri gi-
rigi igin ekran agildi (veri girisi igin soru
isareti olmaksizin INPUT komutunu kul-
landik). Kullanicinin matrisinin her satiri
icin bir WINDOW tanimladik.
- Kullaniciya sorular: Dlzelime var mi?
Eger var ise MF degiskeni sifira egitlene-
cek, WINDOW tanimianmamis kalacak,
D(Y) temizlenecek.
. Son karakterin DATA satirlan basila-

290-410

430-565

570-600

1000-1070

MeHMeTulseL..

cak. Bu gosterimde ilk sayl karakterin
kodudur. Sonra sirasiyla karakterin se-
kiz satin icin sekiz say! ve son olarak -1
degeri girilir.

Hazirlanmig olan DATA satirlar ekranda
gosterildikten sonra bu satirlann Ustin-
den RETURN ile gecerek bu satirlarin
programda yer almasini saglayin.

+ BASIC yikleyicinin baslangicinin dre-
tilmesi, bu kisimda aynca tanimladigi-
miz karakterin verilerini okuyacak bir
déngl bulunmakta.

Satir arthrmak

Simdi sira 80-kolon gésterimi ile ilgili ilging bir uy-
gulamaya geldi. Bildigimiz gibi 80-kolon gbsterimde
bir satirda en ¢ok 80 karakter gdsteriimesini sagla-
yabiliriz, fakat bu satirda gosterilecek olan karakter
sayisinl azaltarak satir sayisint gogalimamiz mumkun
olabilir. Bu degistirmeyi yapmak bizim igin ¢ok kolay
bir is olacaktir. VDC'nin yazmaglarindan 01 ve 06 nu-
maral yazmaclar ekrandaki sUtun ve satir sayilarini
pelirlemekteler:

5000-5085

01 . Bir satirdaki karakter sayisi (Agihig: 80)
06 . Bir ekran sayfasindaki satir sayisi (AgI-
his: 25)

Tekrar hatirlatalim ki bir safirda 80'den fazla karak-
ter elde edebilmeniz mUmkun degildir. Bizim ama-
cimiz ekrandaki satir sayisini ariirmak. Bunu yapar-
ken su formile dikkat etmeliyiz:

s COMMOdore ————
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Yeni kolon sayisi * yeni satir sayisi =2000

Eger bu islemin sonucu 2000°'den fazla ya da az
olursa bazi sorunlaria karsilasabiliriz. Asadida 33
satirx 60 karakterlik ekrani elde etmemizi sadlaya-
cak bir program bulunmakta.

10 REM 60°33
20 A=DEC("D600"):B=A+1
30 POKE A,1:POKE B,60

40 POKE A.6:POKE B.,33
50 END

Program galishktan sonra bir satirdaki karakter sa-
yisi 60'a inecek, satr sayisi da 33'e ¢ikacak. Boyle-
ce fam sekiz fazladan satir elde eftik, fakat bu fazia-
dan elde eftigimiz satirlan eger ¢ok iyi bir monitcre
sahipsek gérebiliriz. Monitérimuz ¢ok iyi degilse el-
de eftigimiz sahrlann ancak ¢ veya dérdand gore-
biliriz. C1901 ile yaphdimiz denemede ekranda en
fazla 33 satir gbrebildik. |

8*416 karakter matrisi

Bildigimiz gibi karakterler 8°8'lik matrislerde yer-
aliriar. Fakat asagida gérecegimiz metod|a karak-
ter matrislerini 8 * 16 sekline getirmemiz mumkUnddr.

Ik dnce matrislerin boyutlarini kontrol eden yaz-
maclara bakalim.

22 : Matris gbsterim (yatay)

23 : Matris gosterim (dikey)

Her yazmacta bir karakter matrisinde kac piksel
(ekran noktasi) olmasi gerektidi belirtilir. Her iki yaz-
macin da acilis degeri sekizdir. Biz bu yazmaclardan,
22 numaral yazmacin ilk dért bitiyle, 23 numarall yaz-
macinda ilk bes biti Uzerinde duracagiz.

Asagida verilen programi yazin

(Program D&kim Ekindedir)

Asadidaki programi bir oyun programinda kulla-
nabilirsiniz:
(Program Dékim Ekindedir)

simdilik 80-kolon go&sterimle ilgili konular bitiriyo-
ruz, yazimizin daha sonraki boélimlerinde tekrar 80-
kolon ile ilgili bilgiler vermeye calisacagiz.

40-kolonda grafik ¢izimlerine baslamadan evvel
C-128'de C-64 moduna geg¢tiginizde yapabilecedi-
niz bazi enteresan igleri gérelim. Bildigimiz gibi C-
128'in en buylk avantajlanndan birisi C-64 ile tam
uyumlulugudur. C-64 moduna ge¢tiginizde C-64 icin
yapimig tim yaziimian kullanakbilirsiniz.

C-64 modunda yuksek hiz

C-128, 40-kolon gdsterimde VIC-8564 islemcisini

kullaniyor. Normal C-64'lerde bu isi géren islemci ise
VIC-6564'tar. C-128'deki bu yeni islemci normal C-
64'0n VIC'i ile uyumludur. Yani yeni VIC eski VIC'in
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yaphd islerin aynisini yapabilir. Yeni VIC'te iki yeni
yazmag bulunuyor ve bu yeni yazmaglar C-128'in C-
64 modunda iken kullanilabiyerlar. 48 numaral yaz-
macin ézel bir gérevi var.

48 : lslemci-saat

C-64'te oldugu gibi, C-128 saati de butun bilgisa-
yar kontrol eder, 48 numaral yazmag:sayesinde C-
128'in hizini 1 MHz'den 2 MHz'e ¢ikarabilirsiniz. Bura-
da ilginc olan bu yazmaci kullanarak C-64 modun-
da da hiz1 2 MHz'e cikarabilmenizdir,

Bunun anlami elinizdeki C-64 programiarnizi nor-
malin iki kati hizla ¢alistirabilmenizdir. Bundan bas-
ka hiz degisimi zaman kaybina neden olan yordam-
larda hizlanacaktir. Fakat ufak bir sorunumuz yok de-
gil: Bilgisayanmizin hizini iki katina ¢ikardigimizda VIC
ekrandaki gorantlyl tazelemede geg kaliyor, bas-
ka bir deyigle bu hiza yetismiyor. Bu ydzden bilgisa-
yarinizi, ekrandaki gdérantlye intiyaciniz yoksa 2 MHz
hiza ¢cikarin, mesela programinizin agir galigmasing
neden olan ve ekrana ihtiyac géstermeyen bir kis-
minda bilgisayan hiziandinp, ekran lazim oldugun-
da bilgisayar tekrar eski hizina déndurebilirsiniz. Bil-
gisayar 2 MHz hizinda iken ekranda sagma sapan
bir géruntl yer alacak-bu gayet normaldir.

Bilgisayan hizlandiran veya yavaslatan POKE'lar
sunlar:

POKE 53296,1 (2 MHz, hizli)
POKE 52296,0 (1 MHz, normal)

Bu POKE'lanin etkisini gormek icin su klclk progra-
mi yazin.

10 TIS="000000"

20

30 FOR x =1 TO 10000
40 NEXT X

50 ;

&0 PRINT TIS

Bu programin donguyd tamamlamak igin 14 sani-
yeye ihtiyaci var. Simdi programa su satirlar ekleye-
lim.

20 POKE 53296,1:REM HIZLI

50 POKE 53296,0:REM NORMAL

Simdi ayni dénglnuln sona ermesi igin yedi saniye
gerekmekte.

C-64 modunda sayisal tus takimi

C-64 modunda iken klavyenin sadinda yeralan sa-
yisal tus takimini kullanamiyoruz, fakat POKE 53295,
248 komutu ile sayisal tus takimini da ¢alisir hale ge-
tirebiliriz, fakat tekrar bir problemle karg karsgiyayiz.
Ne yazik ki bu sayisal tus takimindaki fuslar Ustlerin-
de gosterilen karakterlerle uyusmuyorlar.

53295 numaral hafiza adresi VIC-8564°Un 47 nu-
rmarall yazmacina karsi gelmekte. Biz Ustteki POKE ko-
mutu ile bu adrese C-128 modundaki degeri veriyo-
ruz.

Bir sonraki sayida gérigsmek Uzere hoggakalin, O
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TUNA ERTEMALP

Bu sayida iki onemli konuya degi-
necegiz. Biri BANK SWITCHING,
digeri de yeni karakter seti tamimla-
malari. Her ikisini de birer program
yardimiyla gorecegiz. Liitfen prog-
ram agiklamalarim da dikkatle oku-
yunuz. Ciinkii orada ¢ok Onemli
aciklamalar olacaktir.

BANK SWITCHING denen olay,
onikinci sayimizda da ucundan de-
gindigimiz bir 6zellik. Hatirlarsamz,
VIC’in adresleme kapasitesinin 16K
oldugunu, bu nedenle de Commodo-
re 64’iin tiim belleginin 16K’k 4 bo-

liimden olustugunu, bunlara BANK

0...BANK 3 adlarimin verildigini be-
lirtmistik. Dizimizin i¢inde de birgok
kereler, BANK 0’1n bilgisayarimizin
normalde kullandig bolge oldugunu,
oteki BANK'lar kullanmanin bazi
ozel islemler gerektirdigini sOylemis-
tik. Hatta bu nedenle, grafik ekrani-
miz1 8192 ($2000) adresinden baslat-
mistik.

iste bu BANKlardan birini segme
islemine BANK SWITCHING adi
verilir. Bu islemde kullanilacak PO-
KE komutlarimi daha -6nceden ver-

mistik. Simdi de bir biitiin olarak ya-
pilacak islemleri yiiriitecegiz. Tama-
men programimizin iistiinden, satir
satir aciklama yapacagiz. Program-
da genel olarak ¢ok agik bir program-
lama teknigi kullamlmistir. Ornegin
her BANK 16K olduguna gére, uzun-
lugu 16*1024 = 16384 olacaktir. An-
cak programda, 16384 sayisi1 yerine,
anlama kolayhg saglamas: agisindan
16*1024 islemi kullamlmistir. Ayrica,
degisken isimleri de oldugunca anla-
silir secilmistir. Liitfen dikkatle oku-
yun...

Commodore
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10: Bu programimizda, bilgisaya-
rin 3 numaralh BANK im1 kullanmak
istivoruz. Eger dizimizin dérdiincii
boliimiinti hatirlarsamz, videoram’
b1 16K i¢inde 16 degisik vere koyabili-
yor ve bunlari1 0-15 arasi numaralan-
dirabilivorduk. Biz, iiclincii BANK
icin de 3 numarah bolgeyi ekran (vi-
deoram) olarak seciyoruz. Aym sekil-
de grafik sayfasi olarak da, 16K’nin
ikinci yarisim sec¢ivoruz. Ancak bu-
nu programin i¢inde kullanmadik.
Ciinkil, bunun kullamilmasi, karak-
ter setinin goésteriminde zorluklara
yolacardi. Bilivorsunuz, VIC'in 24.
yazmacinin ii¢iineii bit’i, hem grafik,
hem de karakter iireteci icin énem ta-
styor. Biz bu programda karakter se-
tinin kaymasim gostermenin daha
onemli oldugunu diisiiniiyoruz. Ka-
rakter setini de, 2K’k adimlarla kay-
dirabildigimizi g6zoniine alarak,
2 numarah bdlgeyi karakter ireteci-
nin baslangic adresi olarak saptiyo-
ruz. Tam bu degerler1 hesaplarsak,
baslangi¢c adresleri su sekilde olacak-
tir:

BANK:
($C000)

EKRAN: BANK + 3*1024 =52224

KARAKTER: ($ CCOQ)

3*16%1024 =49152

BANK + 2*2048 = 53248 ($D000)

20: Once, CIA2’nin

(56576 = $DD00) alt iki bit’i ile oy-
nayarak, belirtilen BANK"1 seciyo-
ruz. Asil BANK SWITCHING isle-
m1 budur. Bundan sonra vaptiklari-
miz, Commodore 64’ kendisine ge-
tirmek icin yapilmaktadir.

30: Simdi de, VIC’in 24 numarah
- yazmaginin iist dort bit’ini degistire-
rek ekran adresini saptiyoruz.

40: Ve en son olarak da, gene 24.
yazmacin bu sefer 1-3 arasi bit’lerini
degistirerek, karakter setinin yerini
VIC’e bildiriyoruz. Son ii¢ satir bo-
yunca vaptigimiz islemler, daha 6n-
ce 12. sayimizda formiil olarak ver-
digimiz islemlerdi.

50: Ancak, bu islemi ilk kez gorii-
yorsunuz. Gergi daha once de ekran
editdriiniin 6neminden bahsetmistik,
ama sadece bir iki kelimeyle. Bu edi-
tor, bizim tiim ekran bir ¢calisma sa-
hasi olarak kullanmamiz1 saglayan
(full screen editor), COMMODORE
64’1 diger bilgisayarlardan (cogunda
line editor var) ayiran en énemli 6zel-
liklerden biridir. Ancak, ¢alismalari-
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m siirdiirebilmek ic¢in, ekran hafiza-
sinin (videoram) nerede oldugunu bil-
mesi gerekir. Bu nedenle, videoram’-
in yeni adresini 256'ya bolerek elde
ettigimiz sonucu, editériimiiziin bu
bilgiyi almak i¢in kullandig: 648 ad-
resine yerlestiriyoruz. Normalde bu-
rada 4 vardir (1024/256=4). Eger
BANK SWITCH programini ¢alistir-
diktan sonra RUN-STOP/RESTO-
RE yaparsanmiz, ekrana yazi vazamaz
duruma gelirsiniz. Ancak, ekranda
gormeden de olsa, POKE 648,4 ya-
parsaniz, calismamza devam edebilir-
siniz. Bunun nedeni, bu tus kombi-
nasyonu ile VIC'in acihis durumuna
gelmesi ve BANK 01 kullanmaya
baslamasi, ama edit6riin oldugu gi-
b1 kalmas:.

55: Ekran hafizasini degistirdigimi-
ze gore, 1024-2047 arasindaki ekran-
da kalan bilgileri yeni ekrana tasi-
makta fayda var. Bu satirdaki don-
g, tamamen bu islemi yapiyor. VI-
DEO iginde, veni videoram baslangic

Commodore
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adresi hesaplanmiyor. Ancak bu sira-
da ekranda sagma sapan karakterler
goreceksiniz. Ciinkii daha karakter
setini tammlamadik. Gergi baslangig
adresini VIC’e bildirdik ama, bu ad-
resten sonra gelen 4K boyunca tama-
men tesadiifi degerlere sahip byte’lar
duruyor. Zavalll VIC de bunlarn ka-
rakter tammmlamasi olarak gériip, bi-
ze bu byte’lan seyrettiriyor. Oyleyse,
hemen ROM'daki tamimlamalarin bir
kopyasimi da 53248’den sonraya ¢i-
kartmaliyiz! Sakin karakter ROM’-
unun da 53248’den baslamasi sizi sa-
sirtmasin. BANK degistirdigimiz icin
COMMODORE 64, karakter tanim-
lamalarini bizim belirttigimiz adres-
teki RAM’dan okumak isteyecektir.
Yani aym adreslerdeki ROM’un bil-
gilerini RAM’a aktarmahyiz.

60: Ancak bildiginiz gibi, $D000-
$DFFF arasi, bir ROM ve iki RAM
tasimaktadir. Normal kosullarda ya-
pilan PEEK ve POKE’lar, giris/cikis
(Input/Output) adim verdigimiz
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RAM’1 okuyup ona yazacaktir. Eger
karakter ROM’unu okumak ve diger
ROM’a yazmak istersek, 11. sayimiz-
da da belirttigimiz gibi, 1 numarah
adres ile oynayip bilgisayarimizin
RAM konfigiirasyonunu degistirmemiz
gerekiyor. Fakat bunu yaptigimizda
da, makine dili programlarimin daha
1yl bilecegi interrupt isleminin olus-
mamasi gerekiyor. Dolayisiyla, dnce
bilgisayara interrupt’lari durdurma-
sini, sonra da konfigiirasyonu degis-
tirmesini sdylemeliyiz. Iste bu satir-
da, belirttigimiz iki islem, iki POKE
komutu ile yapihyor. Ancak bu ko-
mutu verdikten sonra, bilgisayar: hic-
bir sekilde rahatsiz edemeyiz. Ne
klavyeden bir sey girebiliriz, ne de
programdan ekrana bir sey yazdira-
biliriz. RUN/STOP da bir ise yara-
mayacaktir. Bu POKE islemlerinden
sonra, bir sonraki satirdaki déngiyi
hizlandirmak icin, kopyalanacak bol-
genin baslangi¢ ve bitis adreslerini bi-
rer degiskene yikliiyoruz.
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70: Iste burada da, aym adresler-
de tistiiste bulunan karakter ROM’-
undaki bilgi okunup, hemen altindaki
RAM’a yazihiyor. Bu islemin yiiriiyii-
siinii ekranda izlemek isterseniz,
BANK SWITCH programin ¢alistir-
madan 6nce LIST edin.

80: 60. satirdaki POKE komutla-
riyla kilitledigimiz bilgisayarimizi bu
satirda tam tersi islemi yaparak nor-
male dondiiriiyoruz. Gerek 60. satir-
da, gerekse bu satirdaki POKE ko-
mutlart devaml kullamlan ve kalip
halinde bilinmesi yeterli olan komut-
lardir.

Aruk, yeni BANK’imiz emrinize
hazirdir. Tepe tepe kullanin. RUN-
STOP/RESTORE ve ekran editorii
hakkinda soylediklerimizi de unut-
mayin. Ayrica, sprite gostergecleri de
videoram ile birlikte kaymis durum-
dadir; dikkatinizi cekeriz.

Simdi sira geldi, KARAKTER
EDITORU programina. Bu program

Commodore

1le, 512 karakterlik karakter setinin,
her elemanim degistirme imkinina
sahipsiniz. Kullanimimi BANK 0 ile
simirladik. Bu nedenle karakter seti-
nizi ancak 0-16384 adresleri arasin-
da konumlayabilirsiniz. Hatta bu is
pratikte 8192-16384 arasi oluyor,
¢linkii gerl kalan kismu ya Commo-
dore 64, ya da prograrmmiz kullani-
yor. Ancak bu pek biiyiik bir sorun
degil. Eger bir baska BANK kullan-
mak istiyorsaniz, programimiz yardi-
muyla bi¢cimlendireceginiz yeni karak-
terleri makine dili monitérii (11. sa-
yiya bakin) yardimiyla veya
FOR...NEXT dongiisii icinde gercek
yverine kaydirabilirsiniz.

Programimiz, belirttifimiz gibi
8192-16384 arasinda uygun bir adres-
te (2048’e boliinebilen, 2K’k adim-
lar1 hatirlayin) basladigi belirtilen ka-
rakter setinin degistirilmesini yapi-
yOr.

Bu islem sirasinda, karakterleri sa-
ga, sola, yukari, asag: kaydirmak; sa-
at yoniinde ve ters yonde dondiir-
mek; negatif veya normal hale getir-
mek; X veya Y diizlemine gdre simet-
rigini almak; bir karakterin tanimla-
masindan yararlanip bir baska karak-
ter tammmlamak; karakter setlerinizi
kaydedip geri yiiklemek; ROM'daki
orijinal karakterlerin bir kopyasin
¢alisma alanimza ¢ikarmak; yeni ka-
rakterlerinizi ekranda gorebilmek gi-
bi olanaklardan yararlanabileceksi-
niz. Tiim bu islemler ekrandaki bir
menitide size gosterilecektir. Tiim is-
lemler, bir tusa basmakla hazir ola-
caktir. Simdi islemleri sirasiyla acik-
layalim:

Programi ilk baslattiginizda, size
karakter setinin baslangi¢ adresi so-
rulacaktir. Ya o anda karakter seti-
nizin oldugu adresi veya ilerde olus-
turacaginiz setin baslamasini istedi-
giniz adresi vazin. Eger adresiniz
8192-16384 arasinda degilse veya
2048’e tam boliinmiiyorsa, soru tek-
rarlanacakuir.

Soruyu cevaplayinca, calisma ek-
ram karsimiza ¢ikacakur. Sol st
kosede 0 numarah karakteri olustu-
ran noktalar biyiitiilmiis sekilde g-
rinecektir. Sag tarafta da menii gé-
riinecek.

F1 tusu ile 0-511 arasinda belirle-
yeceginiz herhangi bir karakterin ta-
nimlamasi ¢alisma alanina tasinacak-
tir. F7 tusu ile bu dizavn tizerinde de-
gisiklik yapabilirsiniz. Ekranda da
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goreceginiz gibi, nokta olmas gere-
ken yerlere carpr isareti koyarken,
bos kalmas: gereken yerlere de bos-
luk koymamz gerekiyor. Dizayn isle-
mi bitince RETURN tusuna basin.
Ancak bu islem, hafizadaki karakter

tamimlamasini  degistirmeyecektir.
Bunu yapmak i¢in, F2 tusuna basip
ekranda goriinen dizaym hangi ka-
raktere vereceginizi, kodunu vererek
belirtmeniz gerekiyor. O an iizerinde
calistifimz karakterin kodu, ekranda
devamli goériinecektir. Eger o kodu
verirseniz, seklini degistirdiginiz ka-
rakterin, RAM’daki tamimim da de-
gistirmis olursunuz. Ancak burada
baska bir karakter kodu verirseniz,
ekranda gordiigiiniiz dizayn, kodu-
nu verdiginiz karakterin tanimlama-
sina ¢evrilecektir. Bu yontemle, 6rne-
gin C harfinin tammindan faydala-
narak, baska bir karakter kodunun
tammmim C harfi haline getirebilirsi-
niz.

F3, F4, F5, Fé veya X, Y, + tus-
lari ile dizaymi yaptiginiz karakterle-
rin dondiiriilmesi ve simetriginin alin-
masini saglarsimz. Bu islemi, F7'ye
basmadan veya RETURN ile bura-
dan ¢iktiktan sonra yapmamz gere-
kir. Unutmayin, F2 ile kaydetmedi-
giniz siirece hafizadaki gercek tanim-
lama degismeyecektir. Béylece, emin
olmadan karakterleri degistirme teh-
likesi ortadan kalkiyor.

F8 ile, karakter dizaynimizi nega-
tif hale getirebilivoruz. Boylece, di-
zaynini yapip RAM’a kaydettigimiz
bir karakterin negatifini de ayrica di-
zayn etmek zahmetinden kurtuluyo-
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ruz. F8 ile negatif hale getirip, nega-
tif karakterin olmasi gereken yere F2
ile gondermemiz yeterli. Normal ve
negatif (reverse) karakterlerin kodlari
arasinda 128 fark oldugunu unutma-
yin.

Herhangi bir zamanda C tusuna
basarak, yeni karakter setinizi ekran-
da gorebilirsiniz. Bu sirada SHIFT ve
Commodore tuslarina basarsamz di-
ger karakter setini de gorebilirsiniz
(0-255 ve 256-511 arasi). Sakin bu si-
rada RUN/STOP’a basmayin. Her-
hangi bir tusa basarak ana meniiye
donebilirsiniz. Eger 900. satira bakar-
saniz, yazimizin baslarinda sézettigi-
miz eski ve yeni model Commodore
64’ler arasindaki fark nedeniyle kul-
landigimiz hileyi gorebilirsiniz.

Biiyiiktiir ve kiigiiktiir isaretlerine
SHIFT ile veya SHIFT’siz basarak,
karakter kodu bir 6nce veya bir son-
ra olan karakter tamimlarin ¢alisma
alanina getirebilirsiniz. Eger 0 numa-
radayken bir 6ncekini isterseniz 511
numara, 511°deyken de bir sonraki-
ni isterseniz 0 numara gelecektir.

A harfine basarak, yeni bir baslan-
gi¢ adresi verebilir, béylece aym an-
da iki degisik karakter seti diizenle-
yebilirsiniz.

O harfi ise, o sirada ¢ahstigimiz bel-
lek tizerine ROMdaki orijinal karak-
ter tamimlamalarim kopyalayacaktir.

L ve Sile, karakter setinizi LOAD
veya SAVE edebilirsiniz. Kayit ve
yiikleme islemi otomatik olarak, KA-
RAKTER EDITORU programim
yilklemek icin kullandiginiz kayit ci-
haz ile yapilacaktir. Bunun nasil ya-
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pildigim1 1150-1250 arasi satirlarda
gorebilirsiniz. 186 numaral adreste,
en son kullanilan kayit cihazimin nu-
marasi saklanir. Buradaki sayiy1 PO-
KE ile degistirip baska bir kayit ara-
¢1 da kullanabilirsiniz.

LOAD islemi bitince program ken-
diliginden yeniden baslayip, baslan-
gi¢ adresini soracaktir. Yiklediginiz
karakter setinin baslangi¢ adresini ve-
rip islemlerinize devam edebilirsiniz.

EM1220-1240 arasina bakarak,
belli bir hafiza blokunun nasil SAVE
edildigini gdrebilirsiniz. 1240°daki
SYS’nin bicimi sizi sasirtmasin. Bir
sistem rutinini kullanmak gibi bir hi-
le yapinca, boyle gariplikler olusabi-
liyor. Gordiigiintiz gibi 1220-1230
arasinda karakter setimizin baslangic
ve bitis adreslerini bilyiik/kiigiik
byte'larina ayirip bazi adreslere yer-
lestirip, iki SYS komutu ile o bdolii-
mii SAVE ediyoruz.

Q tusu ile programdan ¢ikmaniz
miimkiin. RUN/STOP’dan daha es-
tetik bir yontem...

Son olarak da, karakter tanimla-
malarini dort yone nasil kaydirdigi-
miza bakalim. Tipki1 CRSR tugslari ile
cursor’u oynatir gibi, gene CRSR tus-
larim oynatarak calisma alanindaki
karakter tammni degisik yoénlere
kaydirmamz miimkiin. Ancak karak-
terin bir kism bir kenardan disan ta-
sarsa, tekrar geri ¢ektiginizde kaybol-
mus olacaktir. Dikkatli olun!..

Tiim program boyunca, klavyede-
ki her tus, otomatik kendini tekrar-
lama fonksiyonuna sahiptir. Ornegin
carp: tusuna devamh basinca, kendi-
liginden tekrarlanmaya baslayacak-
tir.

Programimiz menii teknigi ile ya-
z1ldig1 ve tus kontrolleri diiz bir ¢izgi
seklinde asag inen IF komutlan ile
kontrol edildigi i¢in, kendi rutinleri-
nizi programa eklemeniz pek zor ol-
masa gerek. Ayrica programda, is-
lemleri hizlandirmak igin, savilar ye-
rine sayilarla tanimlanmis degisken-
ler kullamildigina dikkatinizi ¢ekeriz.
Gene bu nedenle, sifir yerine nokta
kullamlmistir.

iste bu kadar... Artik VIC’in igini
disim 6grendiniz. Bundan dnce ya-
yinlanmis ve bundan sonra da yayin-
lanacak grafik ve oyun programlari-
n1 inceleyerek, VIC lizerindeki haki-
miyetinizi cok daha profesyonel bir
seviyeye cikartabilirsiniz.

Hepinize bu yolda basarilar dile-
riz...[]




BILGISAYAR-ELEKTRONIK

*DOLPHIN DOS 2.0: 25 kez hizh yukleme, 749 blok format, centronics cikis.
*SPEED DOS: 17 kez hizli paralel dos. Ozel format ile 35 kez hizl.

*MULTI-ICE: Diske veya kasete (cizgili turbo ile) kopyalar, monitér, Nova loadlari
kirar, istediginiz HI-RES ekrani Koala pad veya Blazing paddles formatinda diske ge-
ker. Ayni zamanda Fast load modul.

*EXPERT CARDRIDGE: Programlar tek parca ve acik kirar.

*EPROM PROGRAMLAYICI: 27 serisi epromlan programlar, moddl hazirlar.
*|CE MACHINE PLUS-SUPER PLUS

*FINAL CARDRIDGE

* DOUBLE CARDRIDGE

*FAST LOAD MODUL

* SPECTRUM MULTI FACE TWO KOPYALAMA KARTUSU

*BILGISAYAR VE YAN BIRIMLERI SATISI

*BILGISAYAR BAKIM VE ONARIM SERVISI

* COMMODORE, SPECTRUM VE AMSTRAD PROGRAMLARI

* COMMODORE SUPER 64 OYUN PAKETLERI

*C64 SES DIGITIEER

*DESTEK TEYP MODUL

* RS232-CENTRONICS INTERFACE

*64K SUPER MODUL

Valikonagi Cad. Konuk Pasaji K.1 No:38 Nisantasi-IST. Tel: 148 43 83
Ebuziya Cad. Ozgiray Pasaji, 17 K.1 No:32 Bakirkoy-iST. Tel: 583 54 03

BIL-MER BILGI ISLEM

concord

(Kaset ve Diskette 500 TL.) Commodore Bilgisayarlan ve Yan Urinleri Satis Merkezi
1) Burnin Rubber EN UCUZA BIiZDE! o
g{ e F;Edm[i - Q{JE'EMGDDRE 64 waI ILGILI TUM * EQitim programiari
----- URUNLER VE TELEVIZYONLARI * |s programlar
4) Seabase Delt
5} “ball of Year  BIZDEN TEMIN EDEBILIRSINIZ. " Enpsﬂr? oyun programiar
6) He- Jovstick : . :
J; g e Her marka ithal joystickler,
8) Scalextric ‘
YATLARIMIZ
9) Koka ¥ Commodeore 64 Oyun Programian Sahs Listemiz
ﬁ% Fﬂ‘?ﬁr;glen 20 oyun 1. kaselte 1900 TL. . o
12) Short Circui kg eth L Kasete/diskete oyun ¢ekimi 500 TL.
ig; ¥ﬁ;u?uﬂt:}§ies' 20 oyun 1. kaselte 3500 TL. Tek kasetlik super oyun 1000 TL.
15) Legione of Death P evun L konelle 4000 L. Tek disketlik stper oyun 2000 TL.
16) Racin Wesle i o 20'1i,30'1u,40'll oyun kasetleri3500 TL.
18) Touch me KASET DISKET 1000-10.000 Etiketli, kapakll bos kaset 600 TL.
19) Marble Madn. B s b ift tarafli ithal disketler 1500 TL.
ONCORD Reset Switch 1500 TL.
ODEMELI OLARAK GCONDERILIR Ayrica iki fane paket oyun alana, veya
Hesap Numaramiz: 7000 TL.ik oyun aligverisi yapana bir
Tiirkive Halk Bankas: 5945 B.koy/IST. CONCORD Reset Switch bedava. ..
iI-MER BILGI ISLEM Concord Elekironik Programlama:
" Istikial Cad. (Odakule Kargist) Beyogiu lsmerkezi

Halke: Sok. No:33/7 Bakirkéy Is Ham ve Carsisi Bakirkiy/Istanbul Tel: 570 34 90 ﬂﬂﬂ-ﬁ'ﬂfﬁ No: &5, EE‘FGQ-‘U -FSTANBUL Tel: 151 31 23




AYHAN KALAYLIOGLU

ASSEMBLER’LA CALISMA

Simdi size kiigiik bir makine dili
program verecegiz. Bunu verirken ay-
ni1 zamanda, assembler kullanmanin
faydalarinm ve avantajlarini vurgula-
yacafiz. Bunun i¢in asagidaki prob-
lemi, makine dilinde formiile edece-
giz:

Yapmak istedigimiz islem, Com-
modore 64'iin tiim karakter setini ek-
randa gostermek. Once bu problemi
BASIC’te nasil ¢ozecegimizi gostere-
lim. Commodore 64’'iin karakter se-
tinde 256 degisik karakter yeralmak-
tadir ve bunlar 0’dan 255’e kadar ra-
kamlanmistir. BASIC’te bu proble-
mi ¢ozmek igin soyle bir dongi kur-
mak gerekir.

100 X=0

110 A=X

120 POKE 1024 + X,A:REM ekran
kodu

130 A=1

140 POKE 55296 + X,A:REM renk
kodu

150 X=X+1

160 IF X < »256 THEN 110
170 END

Bu programi RUN komutuyla ¢a-
hstirdigimizda, tiim karakter seti ek-
ranin iist tarafim kaplayacaktir. Bii-
tiin bu islem asagi yukan 7 saniye za-
man alacaktir. Programa dikkat et-
tiyseniz, bazi seyler fazlasiyla abar-
tilip yazilmis durumda. Bunun nede-
ni, programin makine diline yakin ol-
masl ve makine diline gevirirken fazla
sorun ¢ikarmamasi. Oyleyse, haydi is
basina!

100 X=0 =} LDX3 0

X degiskeni i¢in X-register’ini, A
degiskeni i¢in ise akiimiilatorii kulla-
nacagiz.

110 A=X L TXA

Makine diline
merhaba (6)

X-register’inin igerigi akiiye kop-
yalaniyor. Bu arada X’in igerigine
hi¢bir sey olmuyor.

120 POKE
1024 + X, A = STA 1024,X

Burada, akiiniin igerigi 1024 + X
adresine saklamyor. Yani indeksli ad-
resleme tipini kullaniyoruz.

|

130 A=1 e LDA = 1

Akii 1 numarah renk koduyla (be-
yaz) yiikleniyor.

140 POKE
55296+ X,A » STA 1024,X

ve 55296 + X adresli hafiza eleman-
na yazihyor.

=Sgg——j
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150 X=X+1 = INX

X-register’inin degerini bir artir-
mak i¢in sayma komutlarim: kullana-
biliriz.

160 IF X 256 THEN 110 = ?

Bu komut belli bir sart1 ariyor. Sart
gerceklesmisse 110’ uncu satira sigri-
yor. Aranan sart ise X'in degerinin
256 olmasi. Fakat, biz biliyoruz ki
X-register’i en fazla 255’e kadar de-
gerleri alabiliyordu. Diyelim ki X-
register’i 255 igeriyor ve 150’nci sa-
tirdaki INX islemi yiriitildii, ne
olur? Gayet basit, 255’ten ($FF), 256
($100) elde ederiz. Fakat dokuzuncu
bit’i temsil edecek kimse olmadigi
icin, elimize gecen deger sadece
$00’dir. Bu durumu nasil ayirt ede-
cepiz? Hemen, pek gii¢lii hafizamizi
bir kere daha yokluyoruz ve flag’lar
bahsini hatirhyoruz. X-register’inin
degerini her yiikselttigimizde, N- ve
Z-flag’lar da etkilenir ve durumlan
X-register’inin yeni degerine gore tek-
rar belirlenir. Elde edilen deger
$7F ten (127) biiyiikse N-flag’1 yanar,
kiicitkse de soner. Artirma sonucu,
X-register’inde sifir elde edersek Z-
flag’i yanar, diger durumlarda soner.
Yani, bizim durumumuzda Z-flag’im
kontrol etmemiz gerekiyor. Bu flag’-
in durumuna gore programimiz sarth
olarak dallanmak zorunda.

160 IF X < » 256 THEN 110 s
160 IF X BNE saur 110

Fakat simdi de séyle bir sorun ¢i-
kiyor. Makine dilinde program ya-
zarken, hicbir zaman ‘110’uncu satira
sicra’ diyemeyiz. Bunun yerine, sig-
ranacak hafizanin adresini vermemiz
gerekmektedir. Ama, bu adresi bilmi-
yoruz. Once biz programimmzi belli
bir adrese yerlestirelim ve biitiin ko-
mutlarin uzunluklarina gore adresle-
rini belirleyelim. Programimiz gene
$6000 adresinde yeralsin.

100 $6000 LDX = 0

110 $6002 TXA

120 $6003 STA $0400,X
130 $6006 LDA = |

140 $6008 STA $D800,X
150 $600B INX

160 $800C BNE %6002
170 $600D RTS

Dikkat ettiyseniz, program sayacl-
n her bir komutun uzunlugu kadar
arttirarak bir sonraki komutun adre-
sini bulmak i¢in kullandik. Yani
160"1nc1 satirdaki sigrama isleminin

$6002 adresine yapilmas: gerekmek-
tedir. Programimiza bir de kodlari-
n1 ekleyelim de tam olsun.

100 $6000 A2 00 LDX=0

110 $6002 8A TXA

120 36003 9D 00 04 STA 50400,X
130 $6006 A9 01 LDA =1

140 $6008 96 00 D8 STA 3D800,X

150 $6009 ES8 INX
160 $600C DO 7?7 BNE $6002
170 $600D 60 RTS

160" 1inc1 satirdan 110°uncu satira
yapacagimiz dallanma islemi sirasin-
da kullanacagimiz ofseti daha hala
belirlemedik. (Bunun igin isterseniz,
sarth programlama komutlar bélii-
miine bir kere daha goz atin.) Yapil-
masi gereken islem, farki pozitif ola-
rak belirlemek ve bunun ikili sistem-
de komplementini almaktan ibarettir.

3600E
$6002

3000C

$0C = %00001100
711110011

-+ I

%11110100 = $F4

_f_

Ofset byte’1 olarak $F4 elde ettik.
Kodumuzda eksik olan yere bu raka-
m1 da koyduk mu higbir eksigimiz
kalmayacak. Simdi, programimizin
herhangi bir bigimde (monitor prog-
rami veya BASIC’te ufak bir prog-
ram) hafiza elemanlarina yazilmasi
gerekmektedir. Programin, hafizaya
alinmasim sagladiktan sonra, cur-
sor’un asag yukari ekranin ortalarin-
da olmasina dikkat ettikten sonra,

SYS 6*4096

komutuyla, makine dili programini-
z1 calistirin. Aniden tiim karakter seti
ekramn (st seklinde belirecektir. Hal-
buki, BASIC’teki programimiz bu is
icin 7 saniye harcamusti. Simdi ise
hicbir sey gozle takip edilemiyor. Is-
te size somut gercek. Artik makine
dilinde programlamanin giiciine 1yi-
ce inandiniz sanirim. Simdi, Assemb-
ler programlan ile ilgilenelim. Ciin-
kii, bu yardime! programlar ¢ok ra-
hat ve hizli bir bi¢imde program ya-
zilmasim saghyorlar. Ayrica, sistemli
de calisirsaniz, cok biiyiik projelerin
altindan kolayhkla kalkarsimz. Kisa-
ca Assembler ile calismak size biiyiik
kolayhklar saglayacaktir.

]
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BURAK KIPER

Dt’.‘}ngﬂ komutlar: sayesinde birden
fazla kere tekrarlanmasi gereken ko-
mut gruplarimin istedigimiz sayida
tekrarlanmasim saglayabiliriz. Mese-
la hacim hesaplayan bir programimi-
zin sadece bir tek cismin hacmini he-
saplamasi pek bir isimize yaramaz.
Bu isi bir hesap makinasi ile de ya-
pabiliriz, fakat dongiileri kullanarak
istedigimiz sayida cismin hacmini he-
saplayabiliriz.

Kisaca, bir bilgisayar programinin
yararh olabilmesi i¢in programin bazi
komutlarinin bir kereden fazla calis-
tirtlabilmesi gerekir. Programimiz bir
kere de calissa bazi komutlarin bir-
den fazla calismasimm PASCAL’In
dongii komutlar: saglar.

e

Déngii komutlarim  kullanirken
dikkat etmeniz gereken en Onemli
sey, programinizi sonsuz dongiilere
sokmamaktadir. Bu genellikle en sik
yapilan hatalardandir. PASCAL’de
iic tane dongii komutu bulunmakta-
dir. Sirasiyla FOR komutu, WHILE
komutu, REPEAT-UNTIL komutu.
Simdi bu komutlar tek tek inceleye-
cegiz.

FOR KOMUTU

For komutunu anlatmanin en iyi
yolu bir érnek vermek:

For 1:=1TO 5 DO

WRITE '+’ ;

Bu ufak program cahstifinda
WRITE komutu bes kez ¢alismis ola-
caktir, bu ufak programin giktisi su
sekildedir:
+++++

Programimizdaki dongiiniin ¢evri-
mi sirasinda 1 degiskeninin degeri 1,
ikincisinde 2’dir. 1 degiskeninin aldi-
g1 degeri su programla gérebiliriz.

FOR 1:=1TO 5 DO

Wrnte :3 ;
ciktr su sekildedir:

12345

14, sayimizdan hatirlanacag gibi,
komuttaki ‘13"’ ibaresi ¢iktilar ara-
sindaki istenen boslugu birakan TA
komutuna denk diismektedir .

Bu ciktiy1 alabilmek icin BASIC
dilinde aym programi su sekilde ya-
zabiliriz.

FORI=1TO 5

PRINT; I: REM buradaki noktah
virgiiliin amaci ayni satira yazmaya

NEXT I: REM devam etmek icin-
dir.

Eger bilgisayarin geri saymasini is-
tersek TO yerine DOWNTO kullana-
biliriz.

Commodore

(4)

FOR 1:=5 DOWNTO 1 DOw

WRITE 1:3 ;
54321

For komutunda déngiiyii sinirla-
mak igin, dogrudan dogruya bir de-
ger vermek yerine aritmetik bir ifa-
de de kullanabiliriz.

Mesela,

FOR 1:=5*%2 TO 5%3 DO

WRITE (1:2);
1011 12 13 14 15

For komutunda DO dan sonra sa-
dece bir komutun tekrarlamsini gor-
diik, fakat istersek bir komutlar gru-
bunun da tekrarlanmasim saglayabi-
liriz. Bunu yapabilmek icin tekrarla-
mak istedigimiz komutlar grubunu
BEGIN ve END arasina alacagiz.
Simdi bu sekli bir érnekle gorelim.

FOR 1:=1to 3 DO
BEGIN
WRITE 'AB’ ;
WRITE CD.’;
END
ABCD.ABCD.ABCD.

FOR komutunu kullanirken suna
dikkat etmek gerekir. FOR komutun-
dan sonra gelecek komutla arasinda
olmasi gereken noktal virgiil, tekrar-
lanmakta olan komuttan sonra ko-
nur.

v=1.0;

FOR1:=1TO 5 DO WRITE (1:3)

b:=2.0;

Ustteki 6érnek program su sekilde
de yazabiliriz:

a:=1.0
FOR 1:=1TD 5 DO
WRITE 1:3 ;
b:=2.0;

Programlarimizda genellikle ikin-
ci yazdigimz sekilde bir yazim tarzi
kullanacagz.
a:=1.0;




FOR 1:=1 TO 5 DO
BEGIN

WRITE 'AB’ ;
WRITE °CD.’ ;
END;

b: =2.0;

Bu programda FOR komutu FOR
dan baslayip END’e kadar olan her
seyi icermektedir. Bu kisma tek bir
komutmus gibi davranabiliriz.

Yazimizin bundan sonraki kismin-
da FOR komutunu kullanarak bir or-
nek program inceleyecegiz.

pr-1 26 satir 96 - 123

Programin agiklanmasi: Programi-
miz belirli bir miktar paranin hesa-
bimzda oldugunu ve her ay belli bir
miktarin bu hesaba eklendigini farz
etmektedir. Eger her ay belirli bir faiz
yiizdesi hesaplanip hesabiniza ekle-
nirse sizin istediginiz ay kadar sonra
hesabimizin ne kadar olacagi hesap-
lanacaktir.

Programimizda hesabinizda bulu-
nan para miktart MIKTAR degiske-
ninde saklanmaktadir. DEPOZIT de-
giskeninde ayhik depozit, YILLIK de-
giskenine yilhk faiz yiizdesi ve AY de-
giskeninde istediginiz ay sayis1 sak-
lanmaktadir. Program basladiginda
sizden DEPOZIT, YILLIK ve AY
degiskenlerinin ilk degerlerini isteye-
cektir.

Yillik faiz yiizdesini ayhk yiizdeye
cevirmek i¢in yilhik yiizdeyi 12.0’a
bdlmemiz gerekir. bu bize yiizde ola-
rak sonug verir bunu normale cevir-

mek i¢cin 100.0’a bélmeliyiz. Progra-
mimizda bunu su komut yapmakta-
dir:

ayhk: =wilhk/1200.00

Bu programda kullandigimiz tek-
nigi baska programlara da uygula-
mak miimkiindiir. Programin basin-
da verilen miktar, aylik depozit ve fa-
1z ylizdesi ile her ayin sonunda duru-
munu elde etmek ¢ok kolaydir. Biz
sadece bu hesaplasmay: kullanicinin
istedigi kadar ay icin yapiyoruz.

MIKTAR degiskenin degeri o an-
daki hesabinizda bulunan miktardir.
Avlik depozit yapildiginda bunun de-
gerl hesaptaki miktara eklenmekte-
dir. Bunu programimizda yapan ko-
mutu da sudur:

miktar: = miktar + depozit

Belirli bir ay icin kazanilan faizi
hesaplamak i¢in hesaptaki miktar
ayhik faizle ¢carpiyoruz:

faiz: = miktar + faiz

Her ayin sonunda kazanilan faiz
hesapta bulunan miktara ekleniyor,
bunu yapan komut sudur:

miktar: = miktar + faiz

Hesaptaki miktar1 verilen ay so-
nunda hesaplamak i¢in bu komutla-
riistenen ay sayisi kadar tekrarlama-
miz gerekmektedir.

FOR KOMUTUNUN ICIiCE KUL-
LANIMI

ic ice dongiileri agiklamaya bir 6r-
nekle baslayahm.

PROGRAM kalip;
* dik licgen *

Commodore

VAR

1,:ENTEGER;
BEGIN
FOR 1:=1TO 5 DO
BEGIN
FOR j:=1TO 1 DO
Wnite ('*');
WRITELN
END
END.

*

*E
ok
e 3
S e e e o

Bu ciktiy1 alabilmek icin iki FOR
komutu kullandik, FOR komutlarin-
dan biri bes satirin basilmasini, dige-
ri de her satirda gerektigi kadar vildiz
basilmasinm saglad.

Programimiz su sekilde calismak-
tadir, icteki FOR komutu 1 defiske-
ninin belirttigi satirda, 1 degiskeninin
degeri kadar yildiz basiyor, yani bi-
rinci satirda bir yildiz, ikinci satirda
iki y1ldiz seklinde: I¢te bulunan FOR
déngiisii bittiginde 1 degiskeninin de-
geri bir artmaktadir, bdylece icteki
dongiiyve tekrar sira geldiginde bir 6n-
ceki satira gore bir yildiz daha fazla
basiimaktadir.

Bu yazimizda dongii komutlarin-
dan FOR komutunu inceledik. Ge-
lecek yazirmizda dongii komutlarimin
tamtimina devam edecek ve konunun
daha iyi anlasilabilmesi i¢in 6rnekler
verecegiz.

Simdilik hoscakalin.
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SINCLAIR Spectrum sahibi arkadaglar
aradigimz batan oyunlarn (ACE. Biggles
I, Uruidiurn, Galvan vs.) bizden temin
edebilirsiniz. 1 Super oyun 1500.-TL. 15
programiik paketler 5000.-TL. olmak
uzere adresinize odemel olarak
postalanir (Listeyi isteyiniz).

Hun Software House.Baghk sitesi 104
Evler 10/30 Eredliffonguldak
Tel: 195-30 hattan 26-10 istentr.

6 kasette 500 oyun A000.-TL'siNG
odemeli gonderilir,

FATIH GOKCE
Yaylaciik Mh. 10. Sk. No: 2/3
Kirikkale-Ankara.

I¥i oyun arayanlara mijde! Gok ucuza
ivi C-64 oyunlan satiyoruz. Lutfen liste
isteyiniz.

ANIL CEYHAN

Tel: 38 44 43.

Hafta ici: 17.00-20.00

Hofta sonu: 12.00-20.00

ARKIN KORA

Cinnah Cad. No: 62/5 Cankaya-
Ankara.

KASET benden olmak sartiyla 10 adet
super oyun 5000.-TL. Liste isteyiniz.

AHMET GULERER

Tel: 366 87 51 (Istanbul)

Degirmen Yolu Cad. Eremsel Ap. No:
71/3 Bostanci-istanbul.

SATILIK oz kullanilmig Atari 800XL ve
1010 Program Recorder aynca 2 Atari
Basic kitabi ile bol oyun kasedi
(150.000.-TL.) C-64 ile dedisebilirim.

Dogu Cad. No: 62/9 45020 Manisa.

TORLO lsler Disk Copy Programianni ve
70 kadar yeni Commodore oyunlann
satmak veya degismek istiyorum.

YAVUZ HAKAN GUR
Selimiye Mh. Finn Sk. Glven Ap. No: 4/5
Aﬂgpr:lrmakf.ﬂursa.

SATILIK ORIC- 48K bilgisayar. Oyunlari,
egitim programian yerli ve yabanci
dergi ve kitaplan ile beraber.

SERTAN ERAL
Temiz Cad. No: 13/4 Bursa
Tel: 22 00 5%.

EN son ve uygun fiyatlaria satilik ZX
spectrum +oyunlar.

Narlica Mh. 339 Sk. No:1 Adana.

SATILIK Philips Videopac+2 kartus.

BURAK SAHBAZ
Mdcahit Sk. No: 9/7 Suadiye-lstanbul.,

SATILIK C-64. Sam, Datasette, Pascal
Simon’s Basic Ex Basic ve 100 oyun
dahil,

ILKER KINACI

[zmir tel: 313542

Istanbul adres: Abbasadga Kuyu Sk. No:
28. D: 4 Besiktas-lstanbul.

FREEZE Frame 11000.-TL sotlik. Erman
Voice Master, her seyiyle 30.000.-TL'ya
Aynca bir kasette 40 oyun +Simon’s
Basic 3000.-TL.

Adres: SELADATA
Murat Pasa Mh. Yekia Efendi Sk. No:
16/2 Aksaray-lstanbul.

FREEZE Frame 15.000.-TL 100 adet
turbolu oyun 4000.-TL STOLONE COBRA
S500.-TL 1942 500.-TL TAI BOXING S00.TL.
Explodin, fist 1| 500.TL. Five Aside 500.TL.
RReset Switch 1000.TL. Winter Games
2500.TL. Summer Games 2500.TL.
Hepsini birlikte alirsamz yalmiz 25.000.TL.

BERK KALELI
Hocaoglu Ap. Dairesi & Turkocag Cad.
Dilaverbey Mh. Kale ici Edirne.

SATILIK (Commodore 64 veya SX64 icin)
Magic Voice kartusu orijinal
ambalgjinda. kullamm kitapcidyla
birlikte 35.000.-TL.

METE KESEN
Tel: 26 26 57 - Ankara

87'nin en son oyunlan dahil zengin
oyun ¢esitleri, aynca kasette Simon’s
Basic, Monitér Prog. Kopya Prog vs. cok
ucuza satabilir veya dedisebilirim.
Aynntil bilgi ve liste isteyiniz. Oyun
alanlan sdrprizler bekliyor.

Adres: Eski Londra Asfalt Villa Agma 1
Ap . No: 48/A Bahgelievier/stanbul
Tel: 575 75 47.

ATARI 802 XL teyp unitesini, 50 oyun, 2
Joystick satiliktir. 230.000.-TL.

GOKHAN BACARLI
Tel: 337 79 14.

BIR kasette 80 oyun ve Simon’s Basic
6000.-TL. Bir kasette 5 siper oyun 3000.-
TL [Kaset ve posta giderleri bana ait
olmak uzere). Orta 3 Matematik kasetini
2500.-TL satmaktayim. 500'0 askin
oyunum var. Bunlan hem kasefte hem
de diskte satmaktayim (fiyat listesini
isteyin).

SELADATA Y.ORHAN
Kegeciler Cad. No: 91/2 Mimar Sinan
Mh. Karagimrik-lstanbul.

SATILIK Ingilizce Sozluk Programi
bilgisayardan size sizden bilgisayara
karsiikh soru cevabh & secenekli
odemeli isteyiniz. Kasel ve posta ucreti
ile 5000.-TL.

SABAN GUL
Yildiztepe Mh. 161, Sk. No: 8/A Ankara.

BiR kasette SIMON'S BASIC ve 50 oyun
3000.-TL. Aynca Orta 3 Matematik
Egitim kasetini 2500.TL. satmak
istiyorum. Aynca isteyenlerle oyun
degistirilebilir veya satabilirim. Liste
isteyiniz.

SELADATA

S.ERDAL

Murat Pasa Mh. Yekta Efendi Sk. No:
16/2 Aksaray-istanbul.

803 printer, 1544, C-44 satilikhr.

HUSEYIN HERSEK
Tel: 523 77 25.

OLAY! C-64'Un 1986-1987 oyunlan kisa
bir sdre igin 100.TL. Yanls gérmediniz
100.TL.

EYLEM CULCULOGLY
Tel: 360 30 ¢2.

SATILIK C-16

MURAT KONCAVAR
Tel: 163 19 44.

C-64'0 olan arkadaslaria her tirli
programi degis tokus etmek istivorum.

UGUR SUNGUR
Turk Pirelli Lojmanian Kosekdy-lzmit,
Tel: 12110°dan 128.

SATILIK Casio CK-500 Electronic Musical
Instrument Stereo Double Casette
Recorder Dubbing Kayit Sisterni. SW-AM-
FM Dalgall Radyosu, Master-Ton-Effect
Controlleri, 12 Ritim ve 12 Ton Fingered
Ozelligi ve Fill'in Tusu. Casio Chord
System. Accompaniment ve Melody
Keyboard. Bu cihazimi 1544 Disk Driver
ve MPS-802 DOT MATRIX Printer ile
degistirmek istiyorum.

CUNEYT KURDOGLU
Tel: 166 55 51, Istanbul.

1544, C-64, 2 joystick, birkag oyun
satiliktir. 500.000.-TL.

ORHAN PEMBEYZ
Tel: 358 31 51.

GOK temiz Atari-800XL +teyp Unitesi+2
joystick + oyunlar.

NESIM SADAKA
Tel: 167 32 62 (is saatlerinde).
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PROJE « BAKIM & TEKNiK DANISMA
DONANIM-VE YAZILIM PAZARLAMA
BiLGISAYAR TUKETIM MALZEMELERI

YENILIKLERIMIZI BEKLEYIN!
AMIGA VE PC KONUSUNDA UZMAN KADROMUZ HiZMETiNiZDE p
ADNAN-AKKERMAN / KENAN AKKERMAN / AYHAN KALAYLIOGLU / TUNA ERTEMALP

ERMAN-AMIGA-HOUSE OSMANAGA MAH. KARADUT SOK-NO.24 (EFES PASAJI KARSISI) ALTIYOL KADIKOY-ISTANBUL TEL.337 41 90




