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I$IKLI KALEM

REKLAMCILIK

Cokkusal bittiin renkleri
UEM Isikh Kalem'le evinize gelsin!

Simdi UEM Istkl Kalem'e
sahip olabimenin ¢ok basit
bir yolu var:

Asagidaki kuponu doldurun, UEM Uluslararast
Elektrontk Makine San. ve Tic. Ltd. $ti.’nin
asagidaki bankalardan birindeki hesabina
10.000 TL yatwn. (Istkl Kalem i galigtiran
programu diskette istéyorsanz 11.000 TL,)

Kuponu ya da fotokopisin, banka dekontunun
fotokopistyle birlikte adresimize gondenn.
UEM Isikli Kalemi'niz Acele Posta Servist’yle
adresinize gondertlecektr.

Commodore unuz varsa, UEM Igikl Kalem't
mutlaka aln. Ekranda yepyem

“alaimisema’lar yaratin.

Banka Hesap Numaralari:

Tiirk Ticaret Bankasi Site Subesi 839
Tiirkiye ls Bankasi Osmanbey Subesi 1683
Yapi Kredi Bankas! Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911

80220 Halaskargaz: Cad Pekin Apt 210 3 Osmanbey Istanbul
Tel 147 03 54 - 141 08 77

UEM

ULUSLARARAS| ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. $TI

UEM Isikh Kalem Istek Kuponu
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Yazma Metodu: Cift yonld dot matris / Yazma kafasinda 9 vurus ignesi * Yazma Hizi: Normal kalitede 120 karak-
ter/saniye / Mektup kalitesinde 24 karakter/saniye * Karakter Seti: Text modunda biayik/kigik karakterier, grafik
karakterler, uluslararasi karakterler » Karakter Genigligi: 5,6,8.5,10,12,17 veya 20 CPI » Kagit Genigligi: Tek sayfa
3-1C ing / Sarekli form 8-10 ing / Rulo kagit 8.5 ing » Kagit Kalinligi: Maksimum (¢ kopya (0.06-0.3 mm) » Boyutlar::
Yukseklik 90 mm / Genislik 402 mm / Derinlik 255 mm / Agiriik 8.2 |bs * Gig: Voltaj 220 V / Frekans 50-Hz ¢ Serit
Omrrii: 2 milyon karakter » Kafa Omrii: 100 milyon karakter » Karakter Matrisi: Standart 9 x 9 dot matris / Mektup
kalitesi (NLQI17 x 17 / Gift vurus 9x 8 / Vurgulu yazma 9 x 10 / Genisletilmis yazi 9 x 19 / Grafik karakterler 8 x 9
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Teleteknik A.$. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yamisleri Miiduiru
OSMAN BABAOGLU

Yavin Yonetmeni
[SKENDER SAVASIR

Yayvin Koordinatorii
TURHAN TANDOGMUS

Damsma Kurulu
BILAL SADI OGUZ
FATIH ARIMAN
OMER ERKMEN
EMRE SENAN
UMIT KIVANC

Yayin Kurulu

KENAN AKKERMAN
TUNA ERTEMALP
MUSTAFA GUVEN
OSMAN HIZAL

AYHAN KALAYLIOGLU
SAMET KUMAS

TAN ORAL

AFIF SAY

AYSEGUL TARIM

Kapak
EMRE SENAN

Teknik Uretim
PERKA AS.

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam ve Halkla iliskiler
AYSIN AYDEMIR

Reklam Rezervasyonlar

145 13 30 (4 HAT)

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

SILVA AVEDIKOGLU
SEMRA CAGLAYAN
SEYFETTIN CANKAYA
FETHI SERIM

ANKIN SINANYAN
AZlZ SENLEN
MAHMURE UNYELI

Renk Ayrim
EBRU GRAFIK

Baski
ADSAN A.S./MERTER

Dagitim
GAMEDA

Teleteknik A.S.

Merkez

RIHTIM CAD. NESLI HAN NO: 207/4,
80030 KARAKOY-ISTANBUL

TEL: 145 13 30 (4 HAT)

TELEKS: 25731 TLTK TR

Bilgisayar Damsma Merkezi

SILAHHANE CAD. RALLI APT.

59/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL
TEL: 131 15 49-50

YAYINCININ NOTU

METIN-ISLEM HERKES iCINDIR!

adece izlenim diizeyinde de olsa, bilgisayar
kullamimiyla ilgili olarak bizim goziimiize
carpan tuhaf bir sey var: Farkl diizeylerdeki
bilgisayarlar fazlasiyla uzmanlasmis birer
makine olarak algilamyorlar. Ornegin po-
tansiyel bir PC ahcisi, ¢ogunlukla alacag makineyi yal-
nizca muhasebe ve stok kontrol problemlerine bir ¢6-
ziim olarak diisiiniiyor. 64 kullanicilan ile ilgili ola-
rak ise iki kategori var. Eger sézkonusu kullanicinin
sadece bir dataset’i varsa, makinesinden de sadece bir
oyun makinesi olarak yararlanma egiliminde oluyor.
Yok eger kullanici bir disket siiriicliden de yararlan-
ma imkénina sahipse, o zaman makinesini cok daha
yaraticl bir bicimde kullanabilmeye bashyor: Grafik
programlari ile tamisiyor; miizik programlar ile tani-
styor. Ama konumuz bakimindan asil énemli olan:
Metin-islem programlar: ile tamsiyor.

Ama mesele surada ki, metin-islem kullaniminin sa-
dece disket stirticiilii 64 sahipleri ile
sinirh kalmasi hi¢ de gerekli degil. Ta-
mam; dataset’li 64’liilerin metin-islem
programlarindan uzak durmasi nisbe-
ten anlasilir bir sey. Ciinkii kasetlere
sigabilen metin-islem programlari he-
niiz Tiirkcelestirilmemis durumda
(ama bunu gerceklestiren niye siz ol-
mayasiniz?). Oysa PC’ler icin durum
dyle mi ya?! Bugiin PC’ler icin gelis-
tirilmis hepsi de Tiirkce konusabilen
birbirinden giizel bir dizi program
var.

Bir metin-islem programi yazim siireci i¢in oldugu
kadar diisiince siireci icin de yeni ufuklar acan bir alet-
tir. Ne gibi ufuklar m1? Iste bu sayimizin 6zel bolii-
miindeki yazilar bu soruyu yamtlamaya ¢ahisiyor.

Bu yazinin iislubunu fazla savruk bulabilecek okur-
lar kusuruma bakmasin. Ayagimin tozuyla yaziyorum.
Biraz 6nce Londra’daki Commodore Show’dan don-
diim.

Tahmin edilecegi gibi Show’un yildizi Amiga’ydi.
Amiga icin gelistirilen ve Show’da sunulan son yeni-
likler, 6rnegin Touchscreen ve Desktop Publishing Kit
ilerki sayilarimizda ayrintih olarak tamtilacak. Ben de
gelecek sayida Show’la ilgili genel izlenimlerimi sizin-
le paylasmaya c¢alisacagim. O vakte kadar, kalin sag-
hicakla... [

OSMAN BABAOGLU
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Gorunta Akiarminda
Yeni Bir Boyut

Uc boyutlu bir sayisala ceviriciyi,
guglu bir grafik isligi (grafige
yatkin mini-bilgisayar) ile
kullanarak; U¢ boyutlu nesneleri
sayisal veriye gevirip, Uzerinde
deqisiklik yapmak artik olanakl.
Cyberware Labs tarafindan
gelistirilen bu sistemnde, nesne
duragan bir tablanin Gzerine
yerlestiriliyor. Tablanin ¢cevresini
onbes saniyede dénen bir kol
sayesinde, U¢ boyufta 250.000
olgum yapihyor. Insan kafasi
blyukliginde nesnelerin ylzeyi,
bu dlgme islemiyle taranarak
tamimlanabiliyor.

Sistemde, bir lazer 15101
kaynadindan cikan dikey bir 1sik
¢izgisi, nesnenin Uzerine
dUsUrdldyor. Kol nesnenin
cevresinde doénerken Uzerindeki
“Vidikon” kamera, 151Q1 iki degisik
agidan gozlGyor. Kamera optigi
oyle dlzenlenmig ki, nesnenin
ylUzeyinden yansiyan lazer 1sini
her iki yandan toplanarak
kamerada tek bir gérant
olugturuyor. Boylece goélgeleme
sorunu ortadan kalkiyor ve her
agidan dlgme yapilabiliyor.
Yapilan élgamler bilgisayara
iletiliyor. Bilgisayar her nokianin
U¢ boyutta koordinatlarnni
hesaplayarak sonuclar bellekte
belirtiyor. Degisik 512 yatay ve
512 dUsey agiya karsilik dlglm
sonuclan 250 bin “"byte” olarak
diskte saklaniyor.

Depolanan bilgi, bilgisayar
ekraninda yatay dilimler ya da
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dlsey profiller biciminde
izlenebiliyor. Herhangi bir
ylkseklikteki yatay dilim ekrana
caginlabiliyor. Dusey profiller ise
ekranda aninda déndurllerek
istenen bir yatay acidan
goézlenebiliyor. Gordntlndn
tUmandn ¢esitli izddsimleri yine
ekranda izlenebilivor ya da
istenirse bilgisayara bagli
giziciyle (poletter) kGgida
aktarlabilivor. Bu arada mini
bilgisayardaki grafik hesap
programiarnni kullanarak eksik
noktalarn doldurmak ve ylzeyler
yumusatmak, segilen nokialarnn
koordinatlarnni ckumak olanakli.
Goruntlyl ekranda G¢ boyutlu
model olarak uzayda herhangi
bir agidan gérmek, déndurmek,
15k ve gblgelerin etkisini izlemek
icin ise daha gelismis bir grafik
isligi kullanmak gerekiyor.
Sistemin aynistirma gicl ve
dogruluk derecesi insan kafasi-
poyutiarindaki nesnelere uygun
secilmis. Hata payi, 40 cm.
yuksekliginde ve 30 cm.
¢apinda bir nesne igin ylzde 1;
ayngtirma sinin ise her iki
eksende 1 mm. olarak veriliyor.
Boylece sayilara ¢evrilmis olan
goruntdnudn, bilgisayar
tarafindan kumanda edilen
isleme aletleriyle (forna, freze
vb.) U¢ boyutlu modeli de
kolayca gerceklestirilebiliyor. Bu
sistemle neler yaratabileceginizi
duginmek de size kalyor.

Commodore
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Mr. Spock'un Cyberware’in grafik di-
gitizer'i kullanilarak G¢ boyutlu bir go-
rantu elde edildi (Ostteki resim). Silicon
Graphics'in IRIS grafik isligi kullanila-
rak cisimler igiklandiriimig kaynak mo-
deller aracilid ile aktarilabilmekte. Go-
rantdler daha sonra cevrilebiliyor, ayar-
lanabiliyor, donustarilebiliyor ve cikt
alinmak Gzere freze makinesine akta-
rilabiliyor (alttaki resim).



GEOS SIORY

San Fransisco’'nun kuzeyindeki
Berkeley kasabasinin ¢ok katlh
binalannin birinde yaphgd bir tek
program ile {im danyada
kendinden soz eftiren Berkeley
Softworks'un blrosu bulunur. Bu
yazida "Cé4'Un ikinci isletim
sistemi’” diye adlandinian
Geos'un arkasinda kimlerin
bulundugunu ve nasil
gerceklestigini gbreceksiniz.

1983 yilinin eyldl ayinda dort
programci ve igadami Imagic ve
Mattel firmalanndan aynlip,
Berkeley Softworks'U kurdular. ilk
zamanlarda firma teknik musavir
olarak siparisleri yerine getirdi.
Ornegdin, Activision ve Sega icin
bir portatif bilgisayar yapildi.
Aynica PRINTMASTER IN bazi
bolumleri yazildi. Bu arada,
kurucularda bizzat bir program
yazma istegi dogdu ve bu
alanda ilk atihm 1985 yazinda
Chicago'da gergeklestirildi.
Sayilarn onbese varan
elemanlariyla Berkeley Softworks,
Cé4 icin Development Tools adli
yardimel bir paket hazirladi.

Yine 1985 Adustosunda Geos
projesini gerceklestirmek icin ilk
adimlar atildi. Bu projenin
oncust olan Brian Dougherty
uzun zamandan beri ev
bilgisayarlan icin Macintosh'a
benzer bir igletim sistemi
planhyordu. Ekonomik
sebeplerden dolayl bu siralarda
eleman sayisi sekiz ile
sinirlandiriimist.

Bugln Berkeley Softworks'de
calisan 30 kisiden 20'si
programei ve bunlann da blyuk
bir cogunlugu égrenci. Bu
ylzden programlama birgogu
igin bir yan ugras.

Hazirlanan bir Geos programi Ug¢
basamakta test ediliyor. Ik
olarak bizzat programeilar,
daha sonra ise diger elemaniar
ve dergilerde programi
elestirecek yazarlar test ediyor.
Son olarak da normal
kullanicilar davet ediliyor ve tam

bu asamalardan sonra oldukga
hatasiz bir program elde
ediliyor.

Su anda birgok yeni Geos
programi hazirlanmakia.
Bunlardan Geocalc ve Geofile
piyasaya ¢ikmig durumda.

Hazirlanmakia olan bir baska
program ise Geochart. Bu
program ile verilen bir dizi
sayinin istatistiki bilgilerini ¢esitli
sekillerde ekranda gostermek
mdmkdn.

Tum bu sayilan Geos
programlarninin &zelligi birbirlerini
kullanabilmeleridir. Ornedin
Geopaint ile hazirlanmis
resimler, Geofile ile hazirlanmis
bir kart Gzerinde bulunabiliyor
veya Geofile'a verilen bilgiler
Geospell ile kontrol edilebiliyor.

Geos alaninda yapilan yenilikler
sadece alt-programlarda
olmamis. Yeni ¢ikan Geos 1.3'de
isletim sistemi degistirilmig ve
Cé4'an yeni cilkan Ram-
Floppy'leri ile ¢calisma imkéani
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saglanmis. Céd'e 256 veya 512
Kbyte'lik ek hafiza saglayan
1750 ve 1764 Ram-Floppy'leri bir
kez hafizaya ylklenen bir
programi ikinci bir sefer
istendiginde asagdi yukarn 200
kat hzl geri getirebilivor. Bu
sayede ornegin Geopaint'te
ekranin kaydinimas! inanilmaz
bir hizla gergeklesiyor.

GorlldUgu gibi Berkeley
Softworks yetkilileri Cé4 igin
vapilan yenilikleri gunud gunudne
takip ediyorlar ve bunlar
Geos'a adapte etmeye
caligiyorlar.

Bu nedenle C64'0n yeni 3.5
inc'lik disket strlcist 1581 icin
de bir isletim sistemi
hazirlanmaya baslanmis.

Tam bu yeniliklerin yaninda
Geos icin haairlanan bir Mouse
da piyasaya sdrdldd. Bu
mouse’'un ozelligi, Gzerinde bir
gercek zaman saati tasimasi ve
bilgisayara baglandiginda
zamani ve tarihi bildirmesi.
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Berkeley Softworks'iin GEOS'u yaratan geng kadrosu toplu halde.

Commodore
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Turbosuz ¢cok uzun.

Sayin Yetkili, ben yaklasik 6 ay o6n-
ce C-64 sahibi olmus bir lise 6gren-
cisivim. O zamandan bu vana bilgi-
savar hakkindaki bilgim epey fazla-
lasti. Fakat Makine Dili bilgim cok
yetersiz. Dergiden bu konuyu izliyo-
rum, ancak konular agir geliyor.
Tesadiifen derginin 1. sayisi elime
gecti. Program kopyacisina notlar
béliimiinde POKE 44,154 ile progra-
min auto-run etmesini engellendigl
belirtilmis. Bunu yaptim ve POKE
44,8 ile programin asil listesini aldim.
Daha sonra bu oyun programini SA-
VE ettim, fakat 28 sayvachk progra-
min SAVE’si 100'ii gecti. Acaba 28
savachk programi yine 28 sayach ma-
kine kodunda (diger oyun program-
lar gibi) SAVE edecek POKE, SYS
veya programi var m? Bunu bana
bildirirseniz memnun olurum.

Su anda Freeze Frame'im yok. Al-
mak istivorum, ancak c¢ok pahal.
Acaba daha ucuz kopyalama prog-
ramlar var m1? Bunlar1 nereden el-
de edecegimizi ve fiyatlarimi yazarsa-
mz sevinirim (Disketim vok).

Diger bir soru Reset Switch’in ne
1se yaradigi ve nasil kullamildig1? Bu
konuda bilgi edinirsem bu aleti ala-
cagim. Fivaum da yazmamaz istivo-
rum.

Sordugum bu sorular cevaplarsa-
nmz gercekten ¢ok mutlu olacagim.
Sayg ve sevgilerimle...

TAHIR TEKELI
Ergenekon Cad. Beyaz Apt.
No: 21/8 Yenisehir/KARABUK

Sayvin Tahir TEKELI,
Save ettiginiz program turbosuz ol-
dugundan, sayacin 100 blogu gegmesi
normaldir.

Bir “Turbo-Save’ programi ile

OKUR MEKTUPLAR

(derginin 1. sayisinda var) kayit etme-
yi deneyin.

Pivasada satisa ¢iknus bir kopya
programi yok. Ancak Freze-Frame
benzeri, kirici-kopyalayict kartus

programlart var. Freze-Frame’den
daha ucuz bir kartus bulabilirsiniz.

Reset-Switch ile calisan programi
kirabilirsiniz. Ancak bu program bil-
gisayarin hafizasindan silinmez. Iste-
diginizde programi tekrar isler kila-
bilirsiniz.

Hata Nerede

Saym Commodore Dergisi, 10. sayi-
nmizda veralan “‘Infiltrator’ adh oyu-
nun ac¢iklamasim okuyup oyunu al-
dim, fakat dergideki aciklama tutma-
di. Basinda bir helikopterin disinda
duran adam var, helikopterin i¢ine
giremiyorum. Bazi binalara giriyo-
rum, arastirma yapiyorum, fakat so-
nu¢ yok. Liitfen bana yol gésterin.
Derginizin buna ilgi gésterecegini
saniyorum. Saygilarimla...

ONUR GULFIDAN

Sayin Onur GULFIDAN,
Progranmimz bozuk olabilir. Satin al-
diginiz yerden sorununuza ¢oziim bu-
labilirsiniz.

Commodore

Program girisinde
diklkatli olmall.

Saymn Teleteknik, ben 17 yasinda, Li-
se II. simif &grencisiyim. Derginizi
¢ok begenivorum. Commodore 64
sahibivim. derginizin ilk sayisinda
MDE program yayinlamissimz, cok
giizel bir sey. Program daha hizh ¢a-
lisiyor, kisa programlar var. Ama
MDE ile ilgili hicbir program vaza-
miyorum.

Nedeni su:

Derginizin I. sayisinda MDE ya-
yvinlamissaniz ama % 100 bir hata var
yazdigimiz programda, cinkii dergi-
nizdeki bu program 2 defa yazdim,
yvanhslarn dizelttim. Programimz
(MDE programimz) ¢ok giizel ¢alis-
t1. Sunlar ¢kt

Programin ismi soruluyor, cevap-
ladim. Daha sonra baslangi¢c adresi
soruluyor, burada (0807) olarak ya-
zip (RETURN) tusuna basiyorum.
Hatali veri deyip geri ¢eviriyor. Ne-
deni nedir? Aciklamalarn teker teker
okuyup aymsim 50 kere degisik de-
gisik denedim, hic¢bir sonu¢ vermedi.
MNedenini bir tirlii anlayamiyorum.
Acaba yanhs bir sey mi yaziyorum
bilgisayara anlamadim. Bana bu ko-
nuda aciklayict bilgi gonderirseniz
memnun olurum.

HUSEYIN YARIMKAYA
Mehterler Sok. Yesim Apt. 35/9
EtlikiIANKARA

Sayin Hiiseyin YARIMKAYA,

Dergideki program kontrol edil-
mistir ve kullantlmaktadir. Girdiginiz
veri de hatali degil. Programi yazar-
ken bir hata yapmuis olabilirsiniz.
Kodlart bir kez daha kontrol edin.
Ayrica bu programi ¢calisir durumda
dergiden temin edebilirsiniz.



Yeni yila Modem

SAYIN Commodore Yetkilileri; der-
ginizi ilk sayisindan bu yana takip
ediyor ve ¢ok begeniyorum (Ozellik-
le de Program Dokiim Eki’ni). Eger
bu dergi olmasaydi Commodore
Diinyasi’n1 bu kadar yakindan tani-

ma olanag bulamazdik.

Benim sorunuma gelince, Makine
Dili konunuzdan bir sey anlamiyo-
rum. Biraz Basic bilgim olmasina
ragmen asil amacim Makine Dili 68-
renmek. Ama dedigim gibi Makine
Dili yvazimzdan bir sey anlamadim.

Sorulanimu size séyle dzetleyebili-
rim:

1- Makine Dili yazisin1 daha basi-
te indirgeyerek tekrar yayinlayabilir
misiniz?

2- Olmazsa bunu nereden 6grene-
bilirim?

3- Bir bilgisayar kursuna gitmeyi
ditsiiniivorum; kursta Makine Dili
Ggretivorlar mi?

4- Bu konu ile ilgili bulabilecegim
Tiirkce kaynaklar var m?

Ayrica merak ettigim bir baska ko-
nu da, Commodore’u telefona bag-
layarak saglanan haberlesme imkani-
min olup olmadig. Béyle bir sey var-
sa beni bu konuda aydinlatirsamz se-
vinirim. Sizlere simdiden tesekkiir

ederim.
CEM AKAOGLU

SAYIN Cem AKAOGLU,
Oncelikle dergimize gosterdiginiz ilgi
icin tesekkiir ederiz.

Makine Dili yazisint daha basit ya-
yinlama isteginizi maalesef yerine ge-
tirmemiz mimkiin degil. Ancak ki-
sa bir siire sonra bu konuda kitap ya-
yinlanacag miijdesini verebiliriz. Ay-
rica bu konuda Programcinin El Ki-
tabr isimli yayinimizdan ve yabanci
dildeki cesitli yayinlardan yararlana-
bilirsiniz.

Bilgisayar kurslart igin dogrudan
kurs veren kurumlara basvurmaniz-
da varar var. Tiirkce kaynak olarak
Programcimin El Kitabini éneriyoruz.

Commodore’un telefon baglantisi
ile haberlesebilmesi MODEM adi ve-
rilen araclar gerektirmektedir. Haber
aldigimiza gore PTT bu konu ile il-
gilenmektedir ve ontimtizdeki yil icin-
de MODEM kiralamaya baslayacak-
tr. Dergimiz de bu konuyla ilgili ola-
rak bir yazi yayinlayacaktir.

B.B.I.M.D.

SAYIN Yetkililer, kar tatilinden fay-
dalanarak Commodore dergilerini
gozden gecirirken ilk sayimzdaki Sa-
yin Baytan Bitirmez’in **Basic Bilen-
ler Icin Makine Dili’® adh yazisini
okudum. Bu yaznida verilen makine
dili kodlarim ASCII-CHRS koduna
cevirerck 49152-49172 adresleri ara-
sina poke’ladim. En son olarak
SYS49152 yazip “‘return’’ tusuna
bastim. Bilgisayarnim *“‘run/stop’’ ve
“‘restore’’ tuslarina basilmis gibi ol-
du. Sizden istedigim Sayin Baytan Bi-
tirmez’in verdigi sayilar: sizin de bir
C-64’e uygulayip asagida verdigim
adrese gondermeniz.
Tesekkiirler...

OKAN SENGUL
Faziletli Sokak Dikilitas Apt. No: 2/1
Bakirkoy/ISTANBUL

Sayin Okan SENGUN,

CO00 va da 49152 adresi program ¢a-
lisirken bilgisayar tarafindan kullani-
lir. Siz bu progranu 2000 hex ya da
8192 adresinden itibaren vazin.

2000: AO OO B9 OE C0 20 O2 FF

2008: C8 CO O7 DO F5 60 4D 45
2010: 52 48 41 42 41

Ya da Poke 8192, 160: Poke 8193,
' —— ve SYS 8192

Commodore

Kisa kilit

Savin Teleteknik Yetkilileri, size bir-
ka¢ sorum var. Cevaplarsaniz sevini-
rimi.

1) Turbolu programi, uzatmadan
turbosuz yapacak bir program var
mi, varsa nasi temin edebilirim?

2) FREZE FRAME teypten teybe
¢ekme yapabilir mi?

3) SYS'h kilit (list igin) nasil yapi-
hir?

Yakin ilginize tesekkiir ederim.
Savgilanimla...

BURC OZER
Kabatas Erkek Lisesi
2 Fen L Sinift
Ortakéy/ISTANBUL

Savin Bur¢ OZER,

I- Turbosuz bir programin kisa sii-
rede save edilmesi olanaksizdir. Der-
ginin 1. sayisinda bir Turbo Progra-
mu yayilanmistir. Bu progranu de-
nemenizi tavsiye ederiz.

2- Freze-Frame ile bellekteki bir
programi kaset veva diskete gekebi-
lirsiniz.

3- Yapngimz progranun ilk satiri-
na, ornegin 0 satirina

0 Poke 775,200
komutunu ekleyin.

Programi calistirdiktan sonra list
etineniz olanaksizdir.
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Problem

cozen

program

nasil

olabilir?

M. ALI KUNTHAN

Psikolojideki 6grenme konusuna
bir gbz atacak olursak; hayvanlarin
daha cok icgtidiileri ile yasamlarim
siirdiirdiiklerini, i¢giidiilerin 6grenil-
meden yapilan kalitsal davranislar ol-
dugunu, diger baz1 davranislarin ise
¢grenme yoluyla sonradan kazanldi-
gim goriirtiz. Biyolojik acidan iggii-
diiler, dogustan olan ve sinir sistemin-
deki sinaptik baglardan olusan birta-
kim degismeyen sinirsel oOrintiiler
olarak agiklanabilir. Ogrenme olgu-
suna geri dénecek olursak: Ogrenme,
organizmanin ¢evresine uyum siire-
cinde gelistirdigi bir davranms degisik-
ligi, ihtivaclari daha iyi karsilayacak
bicimde davranislar1 diizene koyma
ya da karsilasilan yeni ve beklenme-
dik bir durum karsisinda davramslar-
da da yeni bir diizenlemeye gitme vb.
bicimlerde tanimlanabilir. Ogrenme-
nin biyolojik temelini ise yine sinir
sistemi olusturmaktadir. Ancak bu
kez, icgtidiilerden farkh olarak, sinir
sistemindeki yeni sinaptik baglarin
kurulmas: ile olusan orgiitlenmeler
stzkonusu olmaktadir. Sonug olarak,
6grenme bir tiir davramis degisikligi-
dir. Fakat iki tiir davrams degisikli-
gini birbirinden ayirt etmek gerekir.
Bazi davrams degisikliklerini makine-

10

ler ve ilkel organizmalar da gergekles-
tirebilir. Eger bir makine karsilasacagi
olasi1 durumlarda nasil bir davrams
degisikligine giderek o durumdaki
problemi ¢ézecegi konusunda bilisi ile
donatilmis ise, yani bu gibi olasi du-
rumlar karsisinda nasil davranacagi-
na onceden programlanmis ise, ma-
kinenin karsilastigi gesitli durumlara
gore degisik alt-programlan yirirlii-
ge kovarak gerceklestirdigi boylesi
davrams degisikliklerini bir tiir 6gren-
me sayamayiz. Clinkii bu degisiklik-
lerin kendileri de, kapsayici bir prog-
ramin par¢asi olmak bakimindan 6n-
ceden belirlenmislerdir. Bu nedenle
bu tiir durumlarda, sistemin davram-
sini gercek anlamda degistirdigini
soylemek dogru olmayacaktr. Tek ve
degismez bir davranis bigimi vardir;
bu da alt-davranis bigimlerini yéne-
ten ana programin kendisidir.
Gergek anlamda bir davrams degi-
sikligi, yani “6grenme” hatta “bulus”
olarak nitelenebilecek bir davrams de-
gisikligi, nasil karsihk verilece@i 6n-
ceden belirlenmemis bir durum kar-
sisinda organizmanin © duruma
uyum yapabilecek bi¢cimde davranis-
larim1 degistirebilmesidir. Baska bir
deyisle, organizmanin (makinenin vya
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da bilgisayarin), beklenmedik bir du-
rum karsisinda nasi/ davranacagi ko-
nusunda énceden hicbir bilisiye sahip
olmadi@ halde, karsilastigi problemi
¢ozebilmesidir. Ancak sistemin bu gi-
bi durumlara iliskin highir programi
yoksa, sistemden herhangi bir ¢dziim
arama ¢abasi beklemek miimkiin de-
gildir. Sistemin genel anlamda bir
“problem ¢6zen programi” elbette ol-
malidir. Fakat bu genel problem ¢6-
ziicli program, belirli bir problemin
¢oziimiine iliskin olmamali; herhan-
gi bir problemin, herhangi bir bi¢im-
deki céziimiine yonelik olmalidir.
Gercek anlamda 6grenmeden ya da
bir problemin ¢oziimiini “bulmak’
tan, bunun gibi genel bir programin
isleyisini anlamak gerekir.




Simdi bu anlattiklarimizi bir 6rnek
iizerinde inceleyelim:

Yandaki sekil farelerin denek ola-
rak kullamldig basit bir dolambaci
(labirenti) gostersin. A ucundan igeri
birakilan fareler 6nce dolambacin
icinde gelisigiizel dolasiyorlar. B nok-
tasina geldiklerinde, bir karar vererek
saga, sola ya da geriye donmek sece-
neklerinden birisini secmeleri miim-
kiin. Sola dénmiislerse, D ucuna var-
diklarinda bu ucun kapali oldugunu
gorecekler ve geri donmekten baska
secenekleri kalmayacak. Saga don-
miislerse, acik olan C ucundan disa-
r1 ¢ikabilecekler ve biylece dolambag-
tan kurtulmus olacaklar. “*Dolambac-
tan kurtulmak™ bile bir bakima bas-
l1 basina bir &diil sayilabilir. Fakat ag,
yiyecek bulmaya giidiilenmis bir fa-
renin, C ucundan ¢iktiktan sonra bir
yiyecek bulmas: ve béylece fizyolojik
bir gereksinimini karsilamasi kusku-
suz ¢ok daha degerli bir odiildiir.
Baylesi glidiilenme ve odiillenmelerin
ogrenme adi verilen olgu i¢in nemli
etkenler oldugunu deneysel psikoloji
gostermektedir. Farenin dolambaci
“6grenmesi” adim verdigimiz bu ol-
gu sovle gelisivor: Aym fare, bircok
kez ayni dolambaca A ucundan bira-
kildiginda, ilk kez vaptifi gibi
sinama-yanilma yoluyla, ikinci kez ve
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daha scnraki denemelerde de ¢ikisi
buluyor. Fakat artan sayidaki dene-
yvimler gosterivor ki, farenin cikisa
varmak i¢in yaptigi ¢abalamalarin sa-
yis1 giderek azalmaktadir. Sonunda
dyle bir duruma geliniyor ki, artik fa-
re her denemede, hicbir sapma yap-
madan en kisa yol olan A-B-C yolu-
nu izleyerek odiiliine ulasabiliyor. So-
nug olarak, farenin gelisigiizel davra-
nislar arasindan karsisindaki proble-
mi ¢ozmeye yonelik en uygun davra-
mslar dizisini belirleyerek yeni bir
davranis gelistirmis oldugunu, baska
bir deyisle, farenin dolambacin ¢dzii-
miuni 6grendigini soyleyebiliyoruz.

Bu ¢rnegi asil amacimiz agisindan
dnemli olan bilgisayar programlar ile
iliskisini kurarak incelemeye devam
edelim: Ornegin bilgisayar oyunlarin-
daki gibi “T” bi¢ciminde diizenlenmis
bir dolambag ve bu dolambacin igin-
de bir “sprite™ gelisigiizel hareket et-
tiren bir bilgisayar programimiz ol-
sun. (Bu tiir gérsel oyunlara aslhinda
gerek yok. Bunlar problemin sunulu-
sunu kolaylastirmaya yariyorlar.) Bu
programa sprite’in ya da farenin ‘fiz-
yolojik programi’ “F” adim verelim.
Fizyolojik program hakkinda sunlar
stylenebilir:

1. Nasil ki fare, duyu organlari, si-
nir sistemi ve diger uzuvlar ile hare-
ket halinde olup ileri, geri, saga, sola
donmek gibi eylemleri otomatik ola-
rak yapabiliyorsa, bilgisayar progra-
mimiz da sprite’ siirekli hareket ettir-
meli ve random sayilarla isleyen bir
karar mekanizmasi yardimi ile B nok-
tasina geldiginde saga, sola veya geri
dénmek, D noktasina geldiginde ise
sadece geri donmek gibi segeneklerin
secimini gerceklestirmelidir. Bu hare-
ketler, ac¢ bir farenin yiyecek arama
¢abasina benzetilebilir; fakat bu ge-
nel cabalamalar belirli bir problemin
belirli bir bi¢imde ¢oziimiine yonelik
degildir. Sprite’in (farenin) ¢ikisa var-
masi timiiyle rastlansal olarak ger-

gy = .
Ly

grenmek...
Bilgisayarcilar
icin biiyiilii
bir sozciik bu.
Ogrenen ve
o0grendigini kullanan
bilgisayarlar cagin
ilk hedefi.

ceklesmektedir. Bu arada, sprite’'in hi-
zimin degismedigini varsayiyoruz.

2. Farenin “acikmas1”, “ac¢hktan
Olmesi’” ve “achgim gidermesi” gibi
olgulara karsihik olmak tizere bilgisa-
yar programimizin da “mide”si diye-
bilecegimiz bir alt-program olsun. Bu
programin c¢alismasi soyle olabilir:
Fare dolambaca girdikten sonra ¢alis-
maya baslayan bilgisayarin i¢-saati bu
amac icin kullanilabilir. Saatin alabi-
lecegi en biiyiik deger Tm olsun. Bu
Tm degeri, yukanda anlattigimiz ran-
dom sayilarla isleyen programin ciki-
sa ulasabilmesine ortalama olarak
imkan verecek kadar biiyiik secilme-
lidir. Burada bir “ortalama deger”den
s0z etmek gerekir; ciinkii “F” prog-
rami random sayilarla islediginden
salt rastlansal olarak en kisa yolu iz-
leyerek cikisa ulasmis olabilecegi gi-
bi, gene salt rastlansal olarak cok
uzun bir siire gectigi halde ¢cikisa ula-
samamis olabilir. $imdi, ortalama va-
rig zamani olan Tm'den daha uzun bir
siire gectigi halde sprite ¢ikisa vara-
mamissa bunun anlam “achktan &l-
mek™ olsun, Tm kadar veya daha ki-
sa bir stirede ¢ikisa vardiginda “yiye-
cege ulasmis”, yani “ach@im gider-
mis” sayilsin ve saatin degeri sifirlan-
S10.

3. Sistemin, gecirecegi deneyimle-
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rin kaydini tutan bir de bellegi olsun.
Bilgisayarlarin bellegi bu amag igin
yeterlidir.

Buraya kadar “6grenme” ya da
“coziim bulma” ile ilgili herhangi bir
sevden soz etmedik. Aym program
viiriirlitkte oldugu siirece benzer olay-
lar tekrarlamip duracaktir. Boyle bir
fizvolojik programla sistemin dolam-
bacin ¢dziimiini bulmast miimkiin
degildir. Bu noktada soyle bir prog-
ramimzin daha oldugunu varsayahm:
Bu veni programa “Céziim Oneren
Program-M" adini verelim. Varsaya-
lim ki bu programin su islevleri olsun:

1. “M” programi “F” programinin
icindeki herhangi bir satin tiimiiyle
iptal edebilsin.

2. “M” program “F" programinin
icindeki bir satir1 olusturan gesitli ko-
mutlar, islemler, semboller, paramet-
reler vb. tizerinde degisiklikler yapa-

.

bilsin.

3. “M"” programi “F" programinin
satir no. vb. iizerinde degisiklikler va-
parak “F’nin akis semasini degistire-
bilsin.

4, “M" programi “F” programina
gelisigiizel olusturulmus bir satir ek-
leyebilsin.

“M™ programi, bu degisiklik tiir-
lerinden hangisini, nasil gerceklesti-
recegine tiimiiyle random sayilarla is-
leyen bir mekanizma ile karar ver-
mektedir; fakat bu degisiklikler bil-
gisayarin kullandigi dilin sentaksina
uygun olmak zorundadir. Bu neden-
le “M"nin iirettigi her degisiklik, ya-
ni her ¢oziim onerisi, hemen “F” lize-
rine uygulanmamali, énce degisikli-
gi sentaks yoniinden inceleyerek uy-
gun olup olmadigina karar veren bir
“denetleme” programimn onayindan
gecirilmelidir.

Commodore

Onerdigimiz “M” programinin
iirettigi degisiklikler ile biyolojik sis-
temlerin evriminde énemli bir rol oy-
navan “mutasyonlar” arasinda siki
bir benzerlik vardir. Canhlarda gene-
tik yap1 her yeni kusaklara aktarilisi
sirasinda mutasyonlar vb. nedenlerle
degisime ugrar. Bu degisimlerden ba-
zilar organizmanin ¢evresine daha iyi
uyum yapmasim saglarken kendi ge-
cerliliklerini de onaylatrms olurlar.
Yani, gelecek kusaklara aktariima
sansini elde ederek tiiriin bir dzelligi
olmaya hak kazanmus olurlar. Olum-
suz yonde ortaya ¢ikan degisimler ise,
eger bireyin ¢liimiine neden olacak
kadar énemli iseler, daha isin basin-
da, bireyin 8liimii ile birlikte elene-
ceklerdir. Fakat degisimler genellikle
bu iki tiirden de degildirler. Ne siste-
min ¢evresine daha iyi uyum yapma-
sini saglarlar, ne de sistemin dliimii-

roblem
¢ozmek bilgi
ve deneyim
birikimi gerektirir.
Oncelikle bu
olusturulmalidiy.

ne neden olacak kadar kotiidiirler. Bu
fictincii tiir degisimler tiiriin evrimin-
de cok onemli bir gdrev vaparlar.
Bunlarin varlifi sayesinde belli bir
olusuma giden yollarin sayisi artar ve
hemen her tirlii ¢6ziim yolunun de-
nenebilmesine olanak saglanir. Aym
konuya asagidaki “c” maddesini in-
celerken tekrar deginecegiz.

Problem ¢tzme metodumuzun is-
leyisi de buna benzer bir yoldan ola-
cak. Metodun isleyisini sematik bir
bicimde inceleyelim:

|. Rasgele (random) hareketlerle
sprite’l ¢cikis noktasina Tm veya daha
kisa siirede (ortalama olarak) ulasti-
rabilen bir baslangi¢ programi F1 ol-
sun.

2. Coziim 6neren program tarafin-
dan iiretilmis ve sentaksa uygunlugu
onaylanmis olan bir de@isiklik F1 {ize-
rine uygulanarak FI, F2 gibi bir prog-
rama. donistiirilsiin. Fakat F1 ti-
miiyle yitirilmesin ve onun bozulma-
mis ilk bicimi bellekte saklansin.

3. Yiirtitme organlarn tarafindan F2



yirirlige konsun. Baska bir deyisle,
F2 isletilerek onun vyeterli bir siirede
cikisa ulasip ulasamadif ve ortalama
olarak ne kadar siirede ulasabildigi
belirlensin. Karsimiza séyle durumlar
cikabilir:

a) Eger F2'nin ortalama vans sii-
resi Tm'yvi asmissa (fare acliktan 6l-
miisse), bu basarisizhk F1 {izerinde-
ki degisiklikten kaynaklanmistir, o
halde bu mutasyon olumsuz bir mu-
tasyondur. F2 iptal edilip, baska bir
degisiklik denenmek iizere Fl'e geri
déniilmelidir.

b) Eger F2'nin ortalama vans sii-
resi Fl'den daha kisa ise (genel ola-
rak: Fn'nin ortalama varis siiresi Fn-
I'den daha kisa ise), bu son program
dncekinden daha iyi bir program de-
mektir. O halde vapilmis olan degi-
siklik onaylanabilir. Onaylama islemi,
bellekteki mevcut programin verine
son programin gecirilmesidir.

c¢) Degisikliklerin bazilar ise ne “a*

"daki gibi Tm'den daha uzun bir sii-
rede, ne de “b”deki gibi daha 6nce yii-
riirliife konmus en iyl programdan
daha kisa bir siirede varis noktasina
ulasabilmislerdir. Bu tiir programlar
basarisiz bir program olarak nitelene-
rek iptal edilmemeli, basarih bir prog-
ram olarak ana bellege de aktarilma-
mali; fakat bunlar iizerinde ikincil de-
gisikliklerin vyiiritiilmesine devam
edilmelidir. Bu tiir deg@isiklikler, prob-
lemin ¢oziimiine giden yolun tikan-
mamasi ve hemen her olasi ¢éziimiin
denenebilmesini saglamak i¢in gerek-
iidirler. Eger bovylesi bir esneklik ge-
tirilmemis olsaydi, en son onaylanmis
programdan daha basarih bir prog-
rami bir tek degisiklik ile elde etme-
nin olanakh olmamasi durumunda
sistemin isleyisi tikanacakti. Cok iyi
olmayan programlara da geri doniil-
mesl ve bunlar iizerinde de degisiklik-
lerin denenmesine olanak taninmasi,
inisli ¢ikish bir siirec izlenmesine yol
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acmakla birlikte, ¢dziim arama yol-
larini zenginlestirerek er veya geg en
iyi ¢oziimiin bulunabilmesini giiven-
ce altina almaktadir.

Bu son anlattiklarimiz su tiir bir
elestirinin ileri siiriilmesini de engel-
lemektedir: Ornegin Fl1 iizerinde ya-
pilan ilk degisiklik olumsuz oldugu
halde, F2 iptal edilmeyip onun da
tizerinde bir veya birkag degisiklik va-
pilmasina izin verilse idi, elde edile-
cek olan Fm gibi bir program prob-
lemin ¢oziimiine Fl1'den ¢ok daha uy-
gun olabilirdi. Oysa yukarda anlati-
lan metod yalmzca bir tek degisikli-
ge izin vermektedir. Bu dogrudur, fa-
kat amacimiz agisindan Fm gibi bir
programa hangi degisiklikler dizisini
izleyerek ulastifimiz énemli degildir.
Fm gibi bir programa her denemede
yvalmzca bir tek degisikligi degerlen-
direrek pek cok degisik voldan ulasa-
bilme olanagimiz gene vardir ve bu
olanak “c¢”de anlatilan, “cok iyi
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olmayan” programlarin da iizerinde
degisikliklerin yapilmasi yoluyla sag-
lanmaktadir.

Benzer diisiinceler “M” programi-
nin irettigi degisiklikler icin de ileri
siiriilebilir. “F”ler iizerinde yapilmak
istenen bir tek degisiklik sentaksa uy-
gun olmayabilecegi halde, her biri te-
ker teker ele alindifinda sentaksa uy-
gun olmayan degisikliklerin uygun bir
dizisi sentaksa uygun olabilir. Bura-
da da sozkonusu degisiklige pek ¢ok
yoldan ulasabilmenin olanakh oldu-
gunu ve “M” programinin i¢inde bu-
na uygun diizenlemelerin yapilmis ol-
dugunu varsaymakla yetinelim.

4. Yukanida anlattifimiz siireg, en
kisa yoldan ¢ikisa varan program el-
de edilinceye kadar ya da en azindan
oldukca iyi olarak nitelenebilecek bir
céziim volunun bulunusuna kadar
stirdiiriilebilir.

Bu anlattigimiz metoda genel ola
rak sdyle elestiriler yoneltilebilir:

Yapilabilecek olan olasi degisiklik-
lerin ve bunlarin ¢esitli kombinasyon-
larinin sayisimin sonsuz olabilecegi
ileri siiriilerek en kisa yolu bulmanin
pratik olarak olanaksiz oldugu séy-
lenebilir. Bu elestiri gecerlidir. Fakat
fam ¢Oziimiin bulunmasi ¢ok uzun
bir siireyi gerektirdigi icin olanaksiz
olsa bile, oldukga iyi ¢oziimlerin ger-
ceklestirilebilmesi beklenebilir. Cogu
kez, cok karmasik labirentlerin i¢in-

BIL-MER BILGI ISLEM

SUPER OYUNLARIMIZ
[Kaset ve Diskette 500 TL.)

1) Burnin Rubber
2) Gods Heros

3] N.o.m.a.d [nvl)
4] Seabase Delta

3) F.ball of Year

6] He-man Joystick

EN UCUZA BiZDE!
COMMODORE 64 VE ILGILI TUM
URUNLER VE TELEVIZYONLARI
BIZDEN TEMIN EDEBILIRSINIZ.

de farelerin, hattd insanlarin da ya-
pabilecegi béyle nisbeten iyi ¢oziim-
lerden ibarettir. Ustelik pek ¢ok sece-
negi kisa bir siirede sinamak ve bik-
madan uzun siire calismak gibi nite-
liklere sahip olan bilgisayarlar tam da
bu tiir ¢éziim yollan icin gelistirilmis
en uygun araclardir.

Ornekteki gibi bir dolambacin ¢6-
ziimiiniin, seklin geometrik &zellikleri
gozoniine alindiginda hemen buluna-
bilecegi ileri siriillerek anlattiimiz
metodun gereksiz bir zaman kayb1 ol-
dugu da séylenebilir. Oysa biz bura-
da sistemin daha énceden karsilasti-
g1 durumlara hi¢ benzemeyen yeni ve
bilinmeyen durumlardaki davramslan
ile ilgilenmekte ve bu gibi durumlar
igin genel bir ¢dziim yolunun nasil
olabilecegini tartismaktayiz. Dolam-
bacin ¢éziimiinii bir bakista ¢ozmek
dolambag¢ problemine benzer bir du-
rumun daha dnceden ¢dziillmiis olma-
sini ya da en azindan bu gibi durum-
larla 6nceden pek ¢ok kez karsilasil-
mis olmasim gerektirir. Eski deneyim
ve aliskanliklarin pek bir ise yarama-
dif1 durumlarda ise, insanlarin da co-

gu kez yaptiklar gibi, denenebilecek
tek gecerli yol, anlattifimiz metoda
benzer bir yoldur. “Kanser problemi”
gibi karmasik ve bilinmeyenlerle do-
lu problemlerin ¢6ziimiinde, tiim bi-
limsel bilgi ve deneyim birikimine

ragmen problemin ¢dziimiine gétlre-
cek olan belli bash asamalarin gercek-
lestirilmesi icin yapilagelen ¢alisma-
lar ve buna iliskin “bilimsel bulma
metodunun” 6zii, yukarida anlattik-
larimizdan pek farkh degildir.

Bir problemin ¢6ziimiinde, proble-
mi olusturan égelerin niteliklerini ve
dgeler arasindaki iligkileri sezinleme,
analoji vb. yollardan faydalanma gi-
bi etkinliklerin de énemli oldugunu
yadsimiyoruz. Fakat biitiin bunlar,
ancak belli bir bilgi ve deneyim biri-
kiminden sonra etkili olabilirler. Bi-
zim iizerinde durdugumuz metod ise,
sistemin deneysel birikiminin icerigi-
nin olusturulmasin saglayacak olan
metoddur.

Hatta belli bir bilgi ve deneyim bi-
rikiminden sonra bile gerek bilgisa-
yarlarda, gerek insanlarda dnerdigi-
miz metoda benzer bir bicimde, gesithi
olasi durumlarin sinanmasina daya-
nan, bedensel, zihinsel ve ¢cogu kez de
biling altindan yiiriitiilen pek cok sa-
yidaki sinama-yanilma deneyimleri-
nin bulundugunu gdsteren olgular
vardir.

Anlattigimiz metodun her tiirlii 6g-
renme, bulma ve dolayisiyla bilginin
temelini teskil ettigi kabul edilirse, in-
sanlardakine benzer 6grenme, bulma
ve bilme gibi olgulan bilgisayarlarin
da gerceklestirebilecegi sdylenebilir.

concord

ELEKTRONIK - PROGRAMLAMA

Commodore Bligisayarlan ve Yan Urinlerl Sahs Merkezl

7] Jammin

B) Scalextric

9] Kokao

10) Kapriolen

11) Imhotep

12) Short Circuit
13) Xeious/les

14) The Madness
15) Legions of Death
16) Rocin Westle
17) Replion 3

18) Touch me

19] Marble Martin.

FIYATLARIMIZ

20 oyun 1. kasette 1900 TL.
20 oyun 1. kasette 2500 TL.
20 oyun 1. kasette 3000 TL.
20 oyun 1. kasette 3500 TL.
20 oyun 1. kasette 4000 TL.
Makine tipi Joystick 7700 TL.

SUPER COPY PAKETLERI
KASET DISKET 1000-10.000
SUPER PAKETLER Serisini
birden alana 3. pakel bedava

ODEMELI OLARAK GONDERILIR
Hesap Numaramz:
Tiirkive Halk Bankas: 5945 B.kiy/iST.

BiL-MER BILGi ISLEM

Halke: Sok. No-337 Bakirkay |5 Han ve Carsisi Bakirkdyilstanbal Tel: 570 34 90

e EGitim programiari

e |5 programiari

e En son oyun programiar
 Her marka ithal joystickler.

Commodore 64 Oyun Programian Satg Listemiz

Kasete/diskete oyun ¢ekimi
Tek kasetlik super oyun
Tek disketlik sUper oyun
20'01,301u,40°h oyun kasetleri3500 TL.
Etiketli, kapakh bos kaset
ift tarafll ithal disketler
ONCORD Reset Switch

Ayrnca iki tane paket oyun alanag, veya
/000 TL.hk oyun aligverisi yapana bir
CONCORD Reset Switch bedava...

500 TL.
1000 TL.
2000 TL.

600 TL.
1500 TL.
1500 TL.

14

Concord Elektronik Programlama:
Istikial Cad. (Odakule Karsisi)) Beyodlu lsmerkezi
Ortacars No: 65, Beyodiu-ISTANBUL Tel: 151 31 23




BILGISAYARLARIN DUNYASINDA
YASAMAYA HAZIR MISINIZ?

B> Bilgisayar alacaksinz! Hangi bi lgisayar neyi, ne kadar yapar? Karsilastirmak, en
uygun olant secmek icin bilmeniz gereken her sey BILGISAYAR ANSIKLOPEDISI’nde
var.

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

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

> Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar ¢aginda ne olacak? Insanlar nasil yasaya-
cak, ne yapacak? Bilgisayarlarin toplumsal diizenine hazirlanmak icin BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI'ne basvurun.

BiLGISAYAR
ANSIKLOPEDIS

7 cilt,

Commodore Kulup

2008 sayfa, . uyelerine
say1s1z TR S
sema ve % 10 indirimlidir
tablo, ofset
baski,
1. hamur 7 ciltte 6
kagit, Bilgisayar
liks cilt dili
ogretiyoruz.
Kullanilan
terimlerin © Armando
Almanca, Curcio
Ingilizce, Editore,
Fransizca Iletisim
kargiliklar. Yayinlari.

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

TAKSITLI SATIS

TIf: 512 17 32-33

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

isim Yayinlart © Iletisim Yayinlar: ® Iletisim Yayinlar: © fletisim Yaymnlar:  Iletisim Yayinlari lletisim Ya)

o _ Pesin 4 ay 8 ay o =]

BILGISAYAR =~ TOPLAM FIYAT 69.300 77.950 86.650 ) U

ANSIKLOPEDISI ~ PESINAT 22.750  20.250 5 H

(7 CILT) TAKSIT 4x%13.800 8x8.300 5

Z RS samren CAGDRS TEKNOLOJ
A e ANSIKLOPEDISI

= (et S A
Iletisim Caginda Bilgisayar;
Bilgisayar Caginda Iletigim



TOMAHAWK

OMAHAWK simdiye kadar

yapllmis helikopter simu-
lasyonlarn icinde en iyilerin-
den birisi. Simulasyonda kul-
lanilan helikopter Amerikan
ordusunda bulunan AM 64A
APACHE saldiri helikopteri. Bu
helikopter korkung Gzelliklere
sahip. Saatfte 180 milin Gstln-
de bir hiz yapabilmekte ve
cok 6ldurdc silahlar tasiya-
pilmekte.

Program c¢alistinidiginda
karsimiza cikan menude seci-
lebilecek dért ana secenek
mevcut. llk olarak hangi goé-
rev bélgesinde caligacagimi-
zI sececegiz. Daha sonra
oyundaki istedigimiz zorluk
derecesini belirleyecediz.
Ucus alistirmasini segerek vu-
rulma korkusu olmadan oyu-
nu surdurebilirsiniz. Bu firsat-
tan yararlanarak ilk baslarda
helikopterinizin hakimiyetine
ve mevcut olan ¢esitli kontrol-
lere alisabilirsiniz. Menudeki
diger secenekleri kullanarak
ucusunuzun bulutlu veya bu-
lutsuz bir havada olmasini ve
Ugus zamaninin gece veyd
Qunduz olusunu ayarlayabilir-
siniz. Hatta bulutlu havay se-
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cerseniz bulut tabakasinin
hangi yUkseklikte baslamasi
gerektigini de ayarlamaniz
mUmkdn. Ama butdn bunlar
vetmiyorsa isinizi daha da
zorlastirmak icin ¢apraz ruz-
gdr ve turbulans akimlar da
ekleyebilirsiniz. Butin ayarla-
malar bitirdiginizde menu-
nin sonuna gelip ates fusuna
basarak oyuna gegin.

Su anda helikopterin icinde
bulunuyorsunuz. Tavsiyemiz
havalanmaya baglamadan
evvel elinizin altindaki aletle-
re soyle bir géz atmaniz. Ek-
ranin Ust kismi © anki secimi-
nize gore ya helikopterin ca-
mindan gorinen bolgeyi ya
da nerede oldugunuzu belir-

Commodore

ten haritay gosterir. Eger &nU-
nuzde harita bulunuyorsa ha-
rifada sizin bulundugunuz,
yerden baska, size en yakin
dusman helikopterin yeri de
belirtilir. Bu acidan sansh sa-
yilirsiniz, cunku savas planini-
zI hazirlarken didsman heli-
kopterinin yerini bilmek size
blyUk bir avantaj saglayabi-
lir.

Ekranin alt kisminda ise ¢ok
quzel olarak hazirlanmis,
okunmasi ve yorumlamasi
gayet kolay alet panelleri bu-
lunuyor. Bu kismin sol tarafin-
da motor, pervane ve tork
aletlerinin durumu gosterili-
yor. Bunlarin hemen saginda
hedef panosu ve helikopteri-




nizin hiz, yukseklik, dikey hiz,
sectiginiz hedefe uzakligin
bildirildigi panel bulunuyor.
En sagda helikopterin yond,
hedefe gbre yénu, sectiginiz
hedefin cinsi belirtiliyor. Bun-
lann altinda ¢esitli aletlerin
durumlanni izlemeniz mum-
kin. Bunlarn solunda heli-
kopterin yatay pozisyona go-
re konumu ve burnunun auru-
mu veriliyor,

Sira geldi elinizin altindaki
silahlara. Oyun sirasinda aldi-
giniz puanlar yok ettiginiz he-
deflere bagl ama kullandigr-
niz silah zorlastkga aldiginiz
puan artiyor. Silahlarnn en zo-
ru 30 mm’lik makineli tifegi-
niz. Makineli tifegin menzili
sadece 2000 feet. Daha da
kotistl makineli tufeginiz
tanklar karsisinda ¢aresiz ka-
liyor, Makineli tufegi kullana-
bilmeniz icin hedefinizin he-
def panelinde géruntlye gir-
mesi gerekir. Hedefi vurabil-
me acisindan, misillerin de
hedef panelinde géruntiye
girmesini saglamalisiniz ama
misillerinizin etki alani 4000 fe-
et ile sinirli. Bu misillerden he-
likopterinizde 38 tane bulun-
makia.

Elinizde bulunan sekiz lazer
gudumli fize en etkili ve kul-
laniimasi en basit alacaginiz
puan da fazla degdil. Lazer
gudUmli fazelerinizin etki ala-
ni U¢ mil. BUtUn yapmaniz ge-
reken lazer gudumli fUzenizi
hedefe kilitlemeniz, bundan
sonra misil ateslendikten son-
ra hedefini otomatik olarak
kendisi takip edecektir.

Elinizin allindaki silahlar ve
aletlerle tanistiginiza gore ar-
tik rahatlkla kalkabilirsiniz.
Helikopterinizi istediginiz gibi
geri dogru ugurabilmeniz de
mumkun. Helikopterinizi iste-
diginiz yere Joystick yardimi
ile cevirebilirsiniz ama bu
arada yuksekliginize ve dikey
hiziniza dikkat edin, kolaylik-
la yere cakilabilirsiniz. Dag-

larla karsilastigi-
nizda belirli ir
yuksekligin alt-
na duserseniz
daga ¢arpma-
niz kacinilmaz
olacaktir.

Helikopterin
burnunu  asagl
dogru gevirerek
hizlanmasini
saglayabilirsiniz
ama, 210 mph'u

gecmemeye dikkat edin. Ge-

cerseniz pervane kopacag!
icin helikopteriniz dusmekten
kurtulamaz.

Bu hi¢c de hos bir sey olmaz.

Silahlarinizi tazelemek igin
bir Uste donmek isterseniz si-
ze en yakin Ustu segin. Bu du-
rumda Uste uzakhginiz ve Us-
tan yéna gibi size gerekli bil-
gileri elde edebilirsiniz. Uste
yaklastkea yavas yavas hizi-
nizi ve yuksekliginizi azaltn.
Uste vardiginizda agir agir
inip yere dokunur dokunmaz
pbUtin glcl kesin. Bundan
baska helikopterin hizi 60
mph'a dustikten sonra yere
inebilirsiniz. Eger Ustun uzagi-
na inmigseniz bu sekilde yer-
den Uste ulasabilirsiniz.

Commodore

[ CROSSHINMDS AND TUBRBULENCE =
PO S PILOT ROTING PR

; THOINEE I'1ILOT
saUgpHon &

Oyunda kullanmaniz gere-
ken kontrol tuslar

Tus Fonksiyonul!

C Hedef turu secimi
(tank, yer Ustd silahi,
helikopter)

Harita

Oyunu dondurma

Oyunu yeniden

baslatma

Gaz verme

Gaz kesme

GUg verme

GU¢ kesme

Secilen hedef tarlerinin

goérdlmesi

P Silah secme (6nce C
tusuna basip silah
tarlerini belirten imleci
gérin)

e

OQw=rD

Burak KIPER
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TOP GUN

OP GUN, konusunu ayni

adli filmden almis ve orta-
ya ucus simulasyonu ile hava-
da diello yaptiginiz guzel bir
oyun cikmis. Filmde F16 savas
pilotlan konu edilmekteydi.
Oyunda da bir F16'nin iginde
bilgisayara karsi veya ir ar-
kadasiniza karsi zor bir savas
vereceksiniz.

Oyun basladiginda F16'niz-
la bir ucak gemisinden kalki-
siniz gosteriliyor. Buradan ek-
ran ugcagin icinden gorunusge
gegiyor. Bu kisirmda ekran iki-
ye aynlmis durumda: Sol ta-
rafta kendi kullandiginiz
ucak, sag tarafta ise dusman
ucagl bulunuyor. Oyunda
basarill olabilmek igin ekra-
nin size ayrlmis kismindan
baska, disman u¢agind ay-
rilmis kismi da dikkatlice takip
etmeniz gerekiyor.

Oyunun ugus simulasyon
kismi cok glzel yapilmig. Ez-
berlemeniz gereken yuzlerce
kontrol paneli ve tusg yok. Bun-
dan baska ugcagi yerden kal-
dirmak veya yere indirmek gi-
bi bir zahmete girmenize de
gerek yok.

Takip etmeniz gereken
kontrol panelleri ekranin size
ayriimis bAlUmanun alt kismin-
da yeraliyor.

Elinizdeki en 6nemli aletiniz
dasman ugagina kilittlenen
radariniz. Digerleri yukseklik,

hasar durumu, makineli tife-
gin sicakhg (devaml ates
ederseniz makineli tifediniz
Isinacadi igin tek tek ates et-
meye baslar), gudumld misi-
lin kilittenme sUresini gbsteren
belirte¢ ve misil uyari sinyali.

Ekrani enlemesine gecen
nokta nokta ¢izgi ufuk hathini
temsil ediyor.

Kullanabilecediniz Ug¢ tip si-
lahiniz var. © anda bu silah-
lardan hangisini kullandigini-
ZI kontrol panelinize bakarak
ogrenebilirsiniz. Kullandiginiz
silahin hangisi oldugunu an-
lamanin bir kolay yolu daha
var. Her silahin kendisine gé-
re bir belirteci var. Bu belirte¢
silahi sectiginizde ekrana ci-
Kip nisan almanizi kolaylasti-
rnyor.

Ik silahiniz arti sekline ben-
zer bir belirte¢ kullanan ma-
kineli fufeginiz. Makineli tife-
gi kullanarak dismaninizi yok
etmek isterseniz 25 tane tam
isabet kaydetmeniz gerekir.
Tam isabet kaydederseniz
ekranin kenarlari kirmizi renk-
fe yanip sGnecektir.

lkinci silahiniz 1s1 gidumid
misilleriniz, ekranda dikdért-
gen seklinde bir belirtecle
temsil ediliyor. Bu silahi sec-
mek icin 'Q’ tusuna basmaniz
gerekiyor. Isi gudumld misilini-
zi ateslemek oldukea zor, On-
celikle misilin hedefe U¢ sani-
ye boyunca kilittenmesi gere-
Kiyor. Ama bir kere kilitlendi
mi artik dusmaninizin bundan
kurtulmasi hemen hemen im-
kéansiz olur,

Ddsmaninizin  size 1s1 gu-

18

Commodore

dumld misil atmasi halinde
tek kurtulusunuz FLARE atarak
misilleri yanhs yone gdénder-
menizdir. Son olarak belirteci
olmayan bir misiliniz daha
var. Bu misil hedefe atildiktan
virmi saniye sonra patlar.

Oyunda her duzeyde Ug¢
hakkiniz var. Yok etmeniz ge-
reken U disman ugcagini yok
eftiginizde bir sonraki dizeye
geciyorsunuz. Her dlzey bir
evvelkine nazaran daha zor-
lasiyor. Mesela ilk duzeylerde
dusman ucak 1si gudumld mi-
sillerden kurtulamazken ilerle-
yen duzeylerde FLARE kulla-
narak kurtulabiliyor.

Eder bir arkadasginizla be-
raber oynuyorsaniz karsilas-
madan sag ¢ikan oyunu ka-
Zaniyor,

GRAFIK

SES

ZORLUK
OYNANABILIRLIK
GENEL

0 0 O O~ ®

'KRAKOUT

eytani bir canavar tarafin-

dan binlerce tugla ile kap-
I bir labirente hapsedilmis
pulunuyorsunuz. Tuglalarla
kapl bir hapisaneden sopa-
nizi ve topunuzu kullanarak
kurtulmaniz gerekiyor.

Bu oyunun en belirgin 6zel-
liklerinden birisi size sundugu
cok sayidaki secenek. Size su-
nulan secenekleri iceren bir
secim ekrani bulunmakta.
simdi size sunulan segenekle-
r inceleyelim.

SES EFEKTLERI: Ses efektleri-
ni agip kaparmanizi saglar.

MUZIK: Mizik istiyorsaniz se-
¢iminizi belirtin.

AKIS: Oyunda gorintinin
hangi yénde ilerlemesini ve-




ya higbir yone ilerlememesi-
ni secmeniz igin.

TOPUN HIZI: Topun hareket
hizini ayarlamaniz igin.

MODES: Sopanizin ve topu-
nuzun rengini secebilirsiniz.

RESET: Oyundan c¢ikarak
Cé64'Un acilis ekranina doén-
menizi saglar. Eger RESET
digmeniz yoksa kullanish ola-
pilir.

SOPA TIPI: Sopanizin iki ayri
hiza sahip olmasini saglarsi-
niz. Tamamen sansa bagli
olarak bir hizdan digerine
gecis olur. Bu sayede isinizi bi-
raz daha zorlastirmig olursu-
nuz.

Gelelim oyunda nasil ek-
sfra puan kazanacaginiza.
Ekstra puan kazanabilmeniz
icin Ustinde harf bulunan
tuglayl vurmaniz gerekiyor.
Her harf baska bir anlama
gelmekte, her harfin size sag-
layacagd yetenege gore ek-
stra fazla puan kazanmaniz
mumkun clabilir. Harflere gé-

re kazanacaginiz yetenekle-

ri gérelim.

G: GLUE kelimesinin ilk har-
fi. Anlami yapiskanlik. Bu harfi
tasiyan tuglayl vurdugunuz-
da top sopaniza yapisacak.

B: BOMB kelimesinin ilk har-
fi. Anlami bomba. Bu harfi ta-
siyan tuglayr vurdugunuzda
patlama sonucunda etrafin-
daki tum tuglalar yok olacak.

S: SHIELD, kalkan anlamin-
daki kelimenin ilk harfi. Ekra-
nin agik kisminda da bir du-
var olusur. Béylece top disari
clkamaz, siz de dinlenmig
olursunuz.

M: MISSILE, misil anlaminda-
ki kelimenin ilk harfi. Bir sira
tuglaya dogru misil atmanizi
saglar. Bdylece o siradaki
tum tuglalar yok etme sansi-
ni elde ediyorsunuz.

SD: SLOW DOWN, yavasla-
mak. Topun yavaslamasini
saglar,

X2: Elde edeceginiz skorla-
rn iki katini alirsiniz.
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D: Sopanizin énune bir so-
pa daha konur, Boylece topu
yvakalamaniz kolaylasir.

X: Fazladan bir sopa sahi-
bi olursunuz,

E: Sopaniz iki katina ¢ikar.
Tabii topu yakalamaniz da o
derece kolaylasgir.

Bir kerede sadece bir tek
ekstra ézellik kazanma gansi-
niz bulunmasina ragmen te-
sadufi puanlar alma ihtimali
de mevcut bulunuyor. Nasil
tesadiufi puan alacaksiniz?
Bazen ekranda hizla ugugsan
cisimler géreceksiniz, bunla-
rn size carpmasini saglarsa-
niz bazen 10000 puan birden
alabilirsiniz. Bazen arkada bir
duvar olusur, bazen birgok
tugla Ustinde harf belirir.

Oyunun genelinde bir tek
top bulunuyor ama iki topu
birden idare etmek istiyorsa-
niz ekrandaki buluta benzer
sekle dogru topunuzu gonde-
rin.

Bundan baska ekranda
dolasan yabanci cisimlerle
de karsilasacaksiniz.

Sasirmayin ama bunlar sizi
éldurmeyecek. Peki sopalari-
nizi nasil kaybedebilirsiniz?
Eger bir topa sopanizia vur-
may! basaramayarak topu
arkaya kacirirsaniz bir sopa-
nizi kaybedersiniz.

Ekranda delasan cisimlerin
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size bir zarar vermeyecegini
soylemistik ama bunlardan
bir tanesi arnya benzer bir ci-
sim firlatiyor size. Eger kacma-
vl basaramazsaniz sopaniz
oldugu yerde kala kalyor.
Tabii siz de topu kaginp sopa-
nizi kaybediyorsunuz.

Diger cisimler de, her ne
kadar zararsizsalar da topu-
nuz bunlara ¢carptiginda yén
degistiriyor. Bazen yon degis-
tirmesi ylzinden topu arkaya
kacirnp sopanizi kaybedebili-
yOrsunuz.

Son olarak onyedinci du-
zeyden sonra bazen yuvarlak
bir cisim cikip topunuzu yaka-
layip yiyor.

Sopanizi Joystick ile kontrol
edebilirsiniz, bundan baska
bosluk cubuguna basarsaniz
bulundugunuz dizey biftigin-
de baglangi¢c menusine dé-
nersiniz. Tekrar bosluk cubu-
guna basarsaniz oyuna kal-
diginiz yerden devam etme-
niz mumkun olur. PORT 1e taki-
Il Joystick'iniz varsa gelisigu-
zel hareket ettirerek oyunu
dondurmaniz mumkin olabi-
lir.

GRAFIK :8
SES :8
ZORLUK 8
OYNANABILIRLIK 10
GENEL L
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DAHA IYI HIZMET ICIN GUCBIRLIGI

HARDWARE URUNLERIMIZ

DOLPHINDOS 2.0:

25 kiz hizh yiakleme, 749 blocks free, monitdr dzerinde, her tarli centronics
printerle ¢alisma imkan. 55.000 TL.

SPEEDDOS PLUS:

17 kez hizh yakleme, dzel program ile 220 block 4 saniyede ylklenir. Gercek
zaman monitort Gzerinde. 20.000 TL

EPROM PROGRAMMER:

27312-2764-27128-27256 tip EPROM'lan programlar. Ozel programu ile batin
programlart kart fizerine hazirlar. 2764 8 saniyede programlamr. 50.000 TL

I.C. TESTER:

Her tirlit TTL ve CMOS entegreyi test eder, Silinmis ise numarasini gosterir.
pivasada bulunan bitan kirici ve modul kartlan dzerindeki entegreleri okur.
Disk ve teyple cahsir, 35.000 TL

802 GRAPHIC ROM I

802 printerleri 801, 803 ve EPSON uyumlu hale getirir. Printshop, print mas-
ter ve 802 ile calismayan bitin programlarla cahsir. 15.000 TL

MODULKART:
Her tiirla BASIC ve machine language program modilkart halinde hazirlanir.

DESTEK 64 TEYP:

Kartug izerinde teyp i¢in programlar. (EXTRA MONITOR, TEYP KAFA AYARI,
TURBO, PROGRAMLI FONESIYON TUSLARI, OLD, RENUMBER, TEK TUSLA BA-
SIC). 14.000 TL

DESTEK 64 DISK:

Kartug iizerinde disk igin programlar. (FAST LOAD, DISK MﬂNiTﬁR.ITEEEETI:
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EXPERT CARTRIDGE:
Programlan tek parca halinde kirar, istediginiz bir turbo ile kasete celkme im-

kam saglar. 40.000 TL

ICE MACHINE SUPER PLUS:
Programlan diskten veya kasetten kopyalamamn en ucuz ve en kolay yolu.
25.000 TL

FINAL CARTRIDGE:

16 yeni kolay kullanim kemutu. Diskten hizh yiikleme, program kirma, ek-
randaki grafiklerin yaziciya dékimi, mikemmel assembler-monitér progra-
mi. 25.000 TL

DOUBLE CARTRIDGE:

ICE MACHINE ve FINAL CARTRIDGE birarada. Daha ucuz, daha kullamigh.
35.000 TL

PRIMTER INTERFACE:
Her tiirld printer Commodore 64'e adapte edilir.

« BILGISAYAR VE YAN BIRIMLERI SATISI

» SPECTRUM, ATARI PROGRAMLARI

» URUNLERIMIZLE BIRLIKTE GENIS ACIKLAMA
KITAPCIKLARI

* IMALATLARIMIZDA 8 AY GARANTI :

= 10000 TL VE USTUNDEKI| SiPARISLERDE OZEL

EGLENCE KASETIMiZ UCRETSIZ VERILIR

ODEMELI iSTEKLER GONDERILIR

L]

EBUZZIYA CADDESI, MARMARA
GARSISI KAT 1 No:105/106.
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SOFTWARE URUNLERIMIZ

Commodore 64'de bilmek istediginiz her sey. BASIC, machine language, gra-
fik, mizik, sprite dzellikleri. Tamami Tirkce agiklamali. 4500 TL

Commaodore 64 ve Commodore 128'de en iyi grafik dili. Geligmig high-resulotion
komutlan. Sanatsal ve geometrik cizim olanaklar. Tirkee el kitabi ile birlik-
te. 4500 TL

SHOWY o64:
C-64"an thm &zelliklerini daha dnce gormediginiz sekilde sergileyen, grafik,

mizik, speech ve spritelerden olusan 60 stper demo programi. 2500 TL
LETTER MAKER:
Mizikli, hareketli reklam ve demolarinizi kendiniz hazirlayin. 2000 TL

COPYPACK II:

GM TURBO (Muzik ve grafikle yikler).

COUNTDOWN TURBO I (Diskte fastloadla kasette turbo v.3 ile calisir))
DISMON MONITOR, DISK TO TAPE COPY, TAPE TO DISK COPY, TAPE TO TAFPE
COPY.

CR II (Kasetteki kilitli programlanimzi diskete kopya eder.)
HR TURBO II (Programlarimizi high-resulotion grafikle yikler.)
PROTECTOR (diskete korumal kayut).

SUPER UTILITIY IN:

Kaset ve disk igin 50 saper utility program. (SIMON'S BASIC, EX BASIC, SPRI-
TE ve KARAKTER EDITORLERI, TURBO SISTEMLERI, ASSEMBLER VE DISAS-
SEMBLER PROGEAMLARI). 2000 TL

EXPERT 2.10:

Expert kart sahipleri icin 6zel program, eyun grafiklerini yukleme, degistir-
me ve programlarimzin icinde kullanma olanag. 7500 TL

Komple matematik sistemi. Fonksiyonlann aghmlan, Ins:ﬁuna. tirev, integral
hesaplari. Ust dizeylerde denklem cozami. Almanya'da 1986 computer ma-
temathic adilli program. 5000 TL

IS PROGRAMLARI PAKETI:

Adres defteri, banka defteri, ajanda, cari hesap, bordro, kelime islemei, he-
sap tablolar. 10.000 TL

5000 TL

MUSIC BOX:

C-64'linlizd profesyonel muzik sistemine donagtarin. (KAWASAKI, ELECTRA
SYNTHESIZER, BEATLES ALBUM ve diger inlt mizik programlarn.) 3500 TL

ROCK ALBUM:

Commodore'unuzda ALAN PARSONS PROJECT, PINK FLOYD, DEEP PURPLE, LED
ZEPPELIN, SCORPIONS, DIRE STRAITS, IRON MAIDEN'in se¢me eserlerl.2500 TL

POP ALBUM:

MODERN TALKING, C.C.CATCH, BAD BOYS BLUE, MADONNA, KIM WILDE, DU-
RAN DURAN, SANDRA, AHA ve NENA'dan segme eserler. 2500 TL

DOCTOR 64:

Commaodore 64 anzalanim bulan program. Bilgisayarinizi tamire goturmeden
anzasim bu programla frenin. 2000 TL

HALKCI SOKAK, SAKOGLU OZBEY

o
I E P K I ISHANI ALTCARSI No: 4
® odk ® edhe BAKIRKOY/ISTANBUL
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Kelim

Ceviren: Giiven Savas Kiziltan

Bir metin sistemine gereksinim duy-
dugunuzu bilivor muydunuz? Eger
bilmiyorsaniz, neden béyle bir siste-
me gereksinim duydugunuzu asagida-
ki yazidan 6grenebilirsiniz.
Dogruyu soylemek gerekirse, bir ev
bilgisayariyla yalmzca oyun oynana-
bilecegini ileri siiren bir kisi C-64 ile
gercek bir ¢calisma ortaya ¢ikarmayi
biiyiik bir olasilikla heniiz hi¢ dene-
memistir. Dolayisiyla, neler kacirmis
oldugunun bilincinde de degildir.
Hig kuskusuz, ev icinde de elektro-
nik metin isleme ¢caginin kosullarina
uygun bir ortam yaratilabilir. Uste-
lik hem gorece ucuz hem de yararh
bir istir bu. Bu arada, ozellikle C-64
i¢in olaganiistii programlar sunan ge-
nis bir secenekler yelpazesi mevcut-
tur. Bu programlar sayesinde C-64,
normal olarak bir kisisel bilgisayar
tarafindan gerceklestirilecegi pek
umulmayan isler cikarabilmektedir.
Bunu bir 6rnekle somutlastiralim: Bir
is dilekcesi yazdigimzi diisiiniin. Ama
o ne?.. Bir **R’ harfi yerine **E”’
yazmamis misimz! Daktilo hatalari-
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Denizi

nin ivi bir izlenim birakmadigim bil-
diginiz i¢in yazmakta oldugunuz ka-
gi1ch cikarip ¢Op sepetine atiyorsunuz.
Tabii bu arada sinirleriniz de bir par-
¢a geriliyor ister istemez ve boylece
ikinci bir daktilo hatas: programlan-
mis oluyor.

Eger is dilekgenizi bilgisayarla yaz-
mis olsaydimiz bu tiir bir sorunun
tiimden ortadan kalkmis olduguna
emin olabilirdiniz. Bunu saglamak
i¢in, bilgisayarin yam sira bir metin-
isleme programina ve bir yaziciya ge-
reksinim duyacaksimz dogal olarak.
is dilekcenizin cok giizel bir yazi ka-
rakterine sahip olmasini diisiindiigii-
niizii varsaydigimizdan, biz size bir
teker-yaziciyl tavsiye ederiz. Bunun
¢ok pahaliva gelecegini sanmiyorsaniz,
teker-yazici fiyatlarinin 595 Mark’tan
basladigini ve bilgisayar baglantih bir
daktilo makinesinin de pek 6yle diin-
yanin parasina malolmadigin soyle-
yelim.

Bir metin programinin alisilagelen
bir yazi makinesine oranla (bellekli
yvazi makineleri disinda) sahip oldu-

Commodore

gu biiyiik avantaji kuskusuz biliyor-
sunuz: Bu sayede daktilo hatalar ¢ok
kolay diizeltilebilmektedir. Yanhs
harfin iistiine dogrusunun oylece ya-
zilmasiyla diizeltim 151 tamamlanmis
olmaktadir. Metnin arasina bir keli-
menin ya da tiim bir ciimlenin eklen-
mesi de ayni derecede kolaydir. Bu-
nun i¢in nereden ekleme yapilmak is-
teniyorsa yazmaya oradan baslamak
ve diger biitiin kelimeleri dylece sira-
lamak yeterli olmaktadir. Metnin geri
kalan bdliimii ise eklenen kelimelerin
sayisina gore asagiya dogru kaymak-
ta ve bu islem metnin genel diizenin-
de herhangi bir olumsuz degisiklige
yolagmamaktadir.
iyilikler de (Kotiiliikler Gibi)
Ender Olarak Tek Baslarina Gelirler
Silme isleminde de benzer bir du-
rum s6z konusudur. Tek tek harfleri
ya da kelimeleri silme tusunu kulla-
narak diizeltmek miimkiindiir. Daha
biiyitk metin bliimlerini ise, silme is-
leminden dnce isaretlemek gerekmek-
tedir. Boylece, metnin hangi nokta-
dan baslayarak ve ne 6l¢iide silinmesi




ir ciimle

yanlis bir

yerde mi
duruyor? Olsun
varsin.
Kaygilanmaya hi¢
gerek yok. Hemen

diizeltilir.

gerektigi tarafimzdan belirlenmis
olur.

Bir ciimle yanhs bir yerde mi du-
ruyor? Olsun varsin. Kaygilanmaya
hi¢ gerek yok. Ciimleyi ve ciimlenin
asil durmak zorunda oldugu yeri isa-
retledikten sonra bir-iki tusa da bas-
tiniz mi, bu ciimlenin hemen ait ol-
dugu yere ge¢mis oldugunu gorecek-
siniz. Buna kaydirma islemi denil-
mektedir. Bir metin parcasini kaydir-
mak yerine baska bir yere aktarma-
niz da miimkiindiir. Bu size, 6rnegin
ayn tiirden pek cok satir iceren ¢izel-
gelerin hazirlanmasinda epey zaman
kazandirir.

Siklikla kullanilan bir baska yon-
tem de ‘“Arama ve lkame Etme’’ is-
lemine dayanir. Buna bir kez alisan
kolay kolay vazgecemez bundan. Bu
yontemle, uzun adlar ve karmasik te-
rimler birer simge ile kodlanirlar ve
daha sonra istenilen kelimeler bu sim-
gelerin yerlerini alirlar. Ornegin,
““Yaz Festivali” sik sik kullandiginiz
bir kelime ise, bu kelime icin her de-
fa ““*”° simgesini yazarsimiz. Metni
yazip bitirdikten sonra test programi-
na ‘**’’ simgesini aratabilir ve bu sim-
genin ‘‘Yaz Festivali’’ kelimesiyle
ikame edilmesini saglayabilirsiniz. O
halde, kelimenin sadece bir kez dog-
ru yazilmas: yeterli olmakta ve bunun
disinda kalan her sey bilgisayar tara-
findan yerine getirilmektedir.

Ama iyi bir metin islemenin sun-
dugu imkanlar hi¢ de bunlarla sinirh
degildir. Mektuplarinizin her birinin
tizerine “‘Gonderen’’ olarak adresini-
zi yazmak sizin de camimazi sikti mi
hi¢? Ya da adres béliimi dikdértgen
bir bosluk birakilacak tarzda hazr-
lanmis zarfa, alicimin adresinin tam
nasil oturtulacagini her defasinda ye-
niden ¢o6zmeye mi ¢cahsiyorsunuz ha-
147. Iste bilgisayariniza goniil rahat-

lig1 icinde teslim edebileceginiz gorev-
lere iliskin iki ¢arpic1 6rnek. Bunun
gerceklesmesi pratikte séyle olmak-
tadir: Bir mektup Ornegi, istenirse,
grafik olarak cok da giizel bir antet
ile, tek bir defa hazirlamir. Siz bir de-
fa hazirlanan bu mektup &6rnegini
metninize yiikleyebilirsiniz artik. O
zaman bilgisayar giiniin tarihini ve
her alicimin adresini sizin belirlemis
oldugunuz kisimlara yerlestirir. Béyle
ka¢ mektup (tabi her biri ayri bir ad-
rese) yollayabileceginize gelince, pek
onemli degildir bu. Zaman zaman
parti davetleri mi veriyorsunuz, bun-
lara kiiglik birer kisisel not da ekle-
yebilirsiniz. Boéylece, konuklariniz-
dan her biri, basit mektup niishalan
yerine oOzel olarak kendisi i¢in yazil-
mis bir mektup almis olur. Bir metin
sistemni bu imkam yaratmakta-

bir formiileri bilgisayarla doldurma
girisiminde bulunmak anlamsiz bir is
olur. Bu formiilerlerin formatlarimn
belirlenmesi 6vlesine ayrintihi bir ca-
hismay1 6ngdrmektedir ki, her alt bo-
limiin verli yerine oturtulabilmesi
ylizlerce denemeden sonra ancak
miimkiin olabilmektedir. O nedenle
bu konuda en iyi sonug¢ veren aygit
emektar daktilo makinemizdir hala.
Ama Ote yandan, eger pek cok sayi-
da formiiler doldurma zorunlulugu
varsa (6rnegin, bir faturayla ya da bir
banka havalesiyle ilgili olarak), bu
formiileri bir defalik olmak tizere dii-
zenleme zahmetine degecektir. Bir de-
fa diizenlendi mi, artik bu konuda
kafa yormamza hi¢ gerek kalmaz,
¢linkii bilgisayar sizin tarafimzdan
programlanms seyler1 dogru olarak

dir. Kisisel bir hitap iceren sir-
kiilerlerin alic1 tizerindeki etki-
si artik pek ¢ok firma tarafin-
dan anlasilmistir. Kuskusuz
siz de, size adinizla hitap eden
ve posta ile kitlelere ulastiri-
lan yazilarla karsilasmssiniz-
dir. Bunu saglamak igin bir
adres veri vigim hazirlan-
makta ve metin programina
bunlardan hangilerini mek-
tuba aktarmak zorunda ol-
dugu bildirilmektedir. Boy-
lelikle de, adres ve hitap di-
sinda ayni mektup otoma-
tik olarak basilmis olmak-
tadir. Bundan sonra yapi-
lacak sey, yazilan zarfa
yerlestirmek, pullan ya-
pistirmak ve mektuplar
posta kutusuna atmaktan
ibarettir.

DOGRU KULLANIM

Gorildigi gibi, bir
metin-isleme aracihgy-
la baz1 seyler yapilabil-
mektedir. Bu arada su-
nu da eklemek gerekir
ki, 1saret etmis oldugu-
muz bu imkanlar, ya-
pilabilecek seylerin sa-
dece kiigiik bir bolii-
miinii olusturmakta-
dir. Ancak, bir me-
tin-islemenin simirla-
rinin da igtenlikle be-
lirtilmesinde varar
vardir. Ornegin, ka-
zang vergisiyle ilgili

Commodore
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ve istediginiz sikhkta adim adim
uygulayacaktir. Dolayisiyla, bir me-
tin-islemede onemli olan, gercek
kullanim amacinin dogru saptan-
masidir. Sonu¢ olarak hangi aygit
konfigiirasyonun tavsiveye deger
oldugunun belirlenebilmesi de bu-
na bagh olmaktadir. Genel olarak
fiyat/verimlilik/teknik baglamin-
da ii¢ farkh ilke arasinda bir secim
yapmak sozkonusudur. Esas ola-
rak vazicilar teker yazicilar ve mat-
ris yazicilar olarak ikiye ayrlir. Mat-
ris yazicilar ise, igne yazicilar, mii-
rekkep fiskirtmali yazicilar ve termal
vazicilan kapsar. Bu ilkelerden her
birinin kendine gére avantajlar ve
dezavantajlan vardir. Kural olarak,
Ozel metin-isleme icin en uygunu
“‘“Near Letter Quality’’ denilen gii-
zel yaz1 karakterine sahip olan ig-
neli matris yazicilardir. Bu yazicilar,
yitksek diizeyde bir esneklige, hiza
ve c¢ok iyi yazi karakterine sahip
olma avantajlarim kendilerinde top-
lamislardir. Ayrica da, bunlan genel
olarak ucuza maletmek miimkiindiir.
Ama oOte vandan, ilerde ¢alismak is-
tediginiz program da tipk: aygit do-
namm kadar dnem tasir, ¢iinkii si-
zin i¢in hangi imkénlarin mevcut ol-
dugunu bu program saptamaktadir.
C-64 Yazilim pazarinda sunulan
programlarin ¢esitliligi karsisinda bu
programlardan herhangi birinde ka-
rar kilmak kolay olmasa gerek. Bu-
nunla birlikte, obiirleri arasinda dik-
kati ¢eken ve neredeyse biitiin talep-
leri yerine getirebilen yarim diizine
programin varhgindan soézedilebilir.
Kendi amaclarimiz dogrultusunda
hangi programi kullanacagimz 6nce-
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likle bir begeni meselesidir. Ornegin,
avantajlan ve dezavantajlarn vardir.
Kural olarak, 6ézel metin-isleme i¢in
en uygunu ‘“Near Letter Quality’’ de-
nilen giizel yaz1 karakterine sahip
olan igneli matris yazicilardir. Bu ya-
zicilar, yiilksek diizeyde bir esneklige,
hiza ve cok iyi yaz karakterine sahip
“menii’’ ile yonlendirilen metin prog-
ramlarinin yansira, fonksiyonlarin
dogrudan c¢agrilabildigi programlar
da vardir. Bir ““menii’’ yonlendirimi

kuskusuz pek hos bir seydir, ama ne
yazik ki cok zaman alir. En ideal ¢6-
ziim, her iki secenek arasinda bir or-
ta yolun bulunmasidir. Buysa, iy1 bir
metin-islemenin en énemli 6zelliginin
ne olduguna bir gondermedir: Metin-
isleme olabildigince esnek olmahdir
ve burada hangi yolun secilecegine
iliskin karar size birakilmalidir. Or-
negin baz1 programlar yiikleme isle-
minden kisa bir siire sonra ¢ok degi-
sik sorularin yanitlanmasim sart ko-
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onuc¢ olarak
yorgun argin,
daktilo
hatalariyla, eskimis
tuslarla basetmeye
calismak hic de
cagdas, giiniimiize
uygun degil artik.

sarlar; yazicimin ne tiirden olduguna
iliskin soru gibi. Ayrica, tarihin ve-
rilmesi ve aygit konfigiirasyonun sap-
tanmasi gerekmektedir. Gergi bu tiir
seyler ilk bakista ¢ok hos gériiniirler,
ama eger siz parametreniz konusun-
da bir karara varmus iseniz, genel ola-
rak zaman alirlar. Bu parametrelerin
bir defa saptanmas: ve ardindan da
saglam bir bigimde depolanmasi ¢ok
daha iyidir. Bundan sonra program
her zaman otomatik olarak paramet-
renizi yiikleyebilecek giicte olmalidir.

GUC SECIM

Bir metin sisteminin (ki buna her
zaman bir yazici da dahildir) satin
alinmasi konusunda tavsiyede bulun-
mak kolay degildir. Ciinkii, burada
¢ok farkh beklentiler ve talepler giin-
deme gelmektedir. Kald ki, belirli hi¢
bir program mutlak olarak énermek
de miimkiin degildir. Bununla birlik-
te, programin satin alinmasindan 6n-
ce 1. ve 2. tablolarda belirtilen dlgiit-
ler 1s181inda gerek duyulan verimlilik
&zelliklerinin biraraya toplanmasin-
da yarar olabilir. Elde boyle bir liste
olunca uzman firmamz da kuskusuz
sizi bu konuda daha ivi aydinlatma
imkédmna sahip olacaktir. Gergi su ya
da bu metin-islemenin mevcutlarin en
iyisi oldugunu séylemek bir bakima
kolaydir, ama bu sizin kendinizi bel-
li bir metin programina uydurmak
zorunda kalmamza yolacar. Secimi
sizin yapmaniz ve kendiniz i¢in en uy-
gun diisenin hangisi olduguna sizin
karar vermeniz ¢ok daha iyidir. Bu
konuyla ilgili olarak kesinlikle soyle-
nebilecek bir sey varsa, o da sudur:
Yorgun ve tuslara vurmaktan asinmis
parmaklarla yazi makinesinin 6niin-
de oturmak ve sinirleri daktilo hata-
larina kurban etmek hi¢ de ¢cagdas bir
gériiniim sunmamaktadir.

s COMmmMmodore
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Teknoloji yaziyi ekrana aktardi

Ceviren: Guven Savas Kiziltan

MElin islemenin bir sistem olarak
adlandinilmas: pek de yersiz sayilmaz,
ciinkit metin isleme olabildigince 1y1
aveitlar ve programlar satin almaya
bagh degildir yalnizca, bunlardan éte
bir anlam tasir. Bu baglamda énem-
li olan sey, biitiin b&liimlerin biiyiik
bir uyum i¢inde bulunmalaridir. Bu-
rada size harmonik bir yapiya sahip
10 degisik sistemi tamitmak istiyoruz.

Metin isleme cok farkl ilgilerin
kars: karsiva geldigi bir alandir. Bu
konuya el atmis olan herkes biitiin ta-
leplere uygun diisebilecek ayaitlar ve
yazilim bi¢imi olusturulmasinin zor
oldugunu bilir. Optimal sonuclara
ulasmak icin her zaman degisik yol-
lar mevcuttur, ama bunlar arasinda
asil tavsiye edilmeye deger olan tek
yol daha sonra betimlenmis olamdir.
Stiphesiz siz kendi bilgisayarlariniz-
la neler yapmak istediginize dair belli
tasarimlara sahipsinizdir. Agirhg
ovun sektoriine ya da kullanim yazi-
limina vermis olabilirsiniz. Tercihle-
rinize bagh olarak, bilgisayar sistemi-
niz de farkh bir goriiniime biiriinmiis
olacaktir. O halde, yapilmas: gereken
ilk sey, bir sistemden hangi fonksi-
yonlar yerine getirmesinin beklendigi
konusunda agik bir gériise sahip ol-
maktir.

Bu baglamda ilkin bir sistemin ne
oldugunu acgiklamak gerekiyor. Bir
bilgisayar sistemi denildiginde, opti-
mal olarak birbirleriyle uyum icine
sokulmus tek tek yap1 taslarindan
olusan bir grup anlasilmaktadir ki,
burada sistemin her parcasimn siki
bir bi¢imde tamimlanmis bir gérev
alani vardir. Bir bilgisayar sistemin-
de stzkonusu olan sey, sistemin bir
béliimiiniin sonucunun diger bir bé-
liimiin girdisini olusturmasina daya-
nan salt bir kurallar dénglsi degil-
dir. Bunun arasinda “‘isletme siireci”’
denilen bir islem yeralmaktadir. Bii-
tiin bunlar1 daha agik ve somut ola-
rak ifade etmek gerekirse soyle diye-

biliriz: Klavye giris aygiudir, metin is-
leme programu islem yapan béliim-
diir, Floppy, Yazici ve Monitér ise ¢1-
kis aygitlaridir. Monitor ve kimi za-
man da yazic 6zel bir konuma sahip-
tirler, ¢linkil bunlar insana metin is-
leme siirecini, denetleme imkamm
saglayan kontrol aygitlan olarak hiz-
met goriirler. Ornegin, eger siz bir
hata yapacak olursaniz, ekranda yan-
lis bir harf belirecek ve bu da sizi ha-
tamzi diizeltmek icin harekete gegire-
cektir. Bu ag¢idan bakildiginda, bura-
da kiiciik capta bir kurallar dongii-

Resim 1: P
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Metin Isleme

siinden bile sézedilebilir. Bu sistemin
her béliimii arasinda kesim bélgeleri
bulunmaktadir. Siz bu kesim bélge-
lerinden bazilaniyla ilgilenmek zorun-
da degilsiniz, ciinkii bunlarn tasidik-
lar1 6nem sistemin i¢ yapisiyla ilgili-
dir ve bunlar bizzat bilgisayar tara-
findan denetlenirler. Bilgisayarimzin
depo ydnetimi buna 6rnek gosterile-
bilir. Ama biitiin dissal kesim bolge-
lerinde durum farkhdir. Kuskusuz bu
kesim bélgelerinden en cok bilineni
insan ile bilgisayar arasinda vyeralan

C 10 Sistemi- Uzerinde durulacak bir sistem.
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2: Protext, C128-Sistemi ne [JrG’fES‘y'{]ﬁEl ¥

etiler saglyor.
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Resim 3: Referans ya

Resi

klavyedir. Eger bu kesim bolgesi yan-
lis kurulmussa, sik sik yanlis yazaca-
#inizdan dolayi, hata oram biiyiik 6l-
ciide artar. Bu arada sunu da belirt-
mek gerekir ki, lastik klavye denilen
klavyeler metin isleme konusunda
hepten en uygunsuz olanlaridir.
Ote yandan, bilgisayar ile monitér
ve Floppy ile yazici arasinda da ke-
sim bolgeleri vardir. Herhangi bir se-
yin islenememesinden ¢ogunlukla bu
gecis bolgeleri sorumludurlar. Bir bil-
gisayar satis firmasina gittiginizde,
efer orada sergilenen aygitlarin sade-
ce piril piril dis goriiniiglerini incele-
mekle kalmayip bunlarin &tesini arag-
tiracak olursanz, sizi saskinhga ug-
ratacak seyler kesfedebilirsiniz. He-
men her aygit baska bir kesim bdlge-
siyle donatilmistir. Buysa, bilgisaya-
ra ilgi duyan, ama buv alanda dene-
yvim sahibi olmayan kisinin epey ca-
mm stkan karmakarisik bir goriintim
sunar. Bunun yarattii saskinliktan
bilgisayar satis firmasinin uzman per-
soneli de tam anlamiyla kurtulmus

= T

sicamiz Fujitsu DX 2100, C128-Siste

degildir sikhikla. Iste bu yiizden, miis-
teriye ¢calismayan sistemlerin de tav-
siye edildikleri goriilmektedir. Gergi
miisterinin de saticimn isini kolaylas-
tirdifim séylemek zordur; ¢iinkii tiim
sistemi bir defada satin alanlar azin-
liktadir, pek coklar: bunu ekonomik
durumlan elverdigince parca parca
edinirler. Ashnda sistem, degisik ke-
sim bdlgelerinin gesitliliinin ardina
gizlenmistir. Dogal olarak bir¢ok ya-
piumnci, bilgisayarlari icin kendi iiret-
tikleri cevre aygitlarini satmak ister.
Commodore’un seri halindeki IEC-
Tasiti'min yalmzca Commodore’da
bulunmasinin nedenlerinden biri de
herhalde budur. Yapimcilar tarafin-
dan yaygin olarak kullanilan bir bas-
ka hile de sudur: Sinyal aktarimi y6n-
teminde standard: korumak (gelisim
giderlerinden tasarrufu saglamakta-
dir bu), ama &te yandan da bilgisa-
yara kendi gelistirmis olduklan yuva-
lar takmak... Boylece, bunlarnn hig-
bir yerde serbestce satisa ¢ikarilmasi

mi'ne en

m 4: FX-85 ve CB4: lyi bir Gneri

Commodore

giivence altina alinmis olmaktadir.
Gene de, bazi kurnaz yapimcilar ve
araci firmalar bu yapimcinin aygitla-
rim baska bir yapimcinin bilgisaya-
rina baglamanin yolunu bulmuslar-
dir. Bunlar, her iki aygit arasinda
devreye sokulabilen Interface’ler
olusturmuslardir. Bu Interface’ler Bit
ve Byte birimleriyle ilgili olarak ge-
virmenlik gérevini tstlenen araclar-
dan baska bir sey degildirler. Bu
araclar aninda ceviri yoluyla farkh
aygitlarin birbirlerini anlamalarini
saglarlar. Ama ne vyazik ki, her
“‘dilmag”’ degisik yapimacilarin gelis-
tirdikleri biitiin dilleri anlayamaz.
Nerdeyse her biri i¢in baska bir dil-
maca gereksinim duyulur. Biitiin bu
sOylenenler sizde biisbiitiin mii sas-
kinhk yaratti acaba? Umariz yarat-
mamuistir, Hem zaten bu kansikhga
-konuyla ilgili daha kii¢iik bir alana
el atarak da olsa- artik bir son verip
sirasiyla on adet sistemi tanitmak is-
tiyoruz size. Bunlar sinanmis ve ca-
lisan sistemlerdir. Bu arada her ke-

Imanya’da
sunulan
secenekler
cok yakinda
tilkemizde de
yazarlarin
hizmetine
sunulacaktir.

seye gidre bir sistem secilmesine dik-
kat ettigimizi de belirtelim. Burada en
énce PC 10’u ele almamizin nedeni
de budur.

SUPER SISTEM

PC 10 (resim 1) bir MS-DOS bil-
gisayaridir. Adimi, onun sistemini
programlamis olan Microsoft-Disk
Operating System adh yazihm firma-
sindan almistir. MS-DOS kisisel bil-
gisayarlar i¢cin CP/M’nin yanisira en
yvaygin sistemdir. MS-DOS’un teme-
linde Intel 8086 ya da BO88 mikrois-
leyici bulunur. Inter 8086 min gergek
bir 16-Bitlik mikroisleyici olmasina
karsilik Intel 8086’dan farkh olarak
yalnizca 8-Bit-Bilgi tasitina sahiptir.
MS-DOS i¢in herkesin hosuna gide-
cek hemen her tiirlii program mevcut-
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tur. Microsoft Word (Fiyau: 1708
Mark, resim II) ya da Mikropro
Wordstar (Fiyat1: 1470 Mark) gibi iist
diizeyde programlar bunlar arasinda-
dir. Ama aym zamanda bir Vizawri-
te PC de mevcuttur. Bu sistemin
avantaji isleme siirecinin yiiksek hi-
zindan, programlarnin miikemmel
fonksivon donamimlarindan ve 80
simgeli ekran gériintiisiinden kay-
naklanir. Bir PC 10 ile kural olarak
yalnizca monokrom bir monitér iize-
rinde calisilabilir. Ama istenirse, PC
10’u ¢ok sayida delikli kartlarla ve bu
arada bir renkli kartla donatmak
miimkiindiir. Bir yazicomin PC 10°a
baglanmasi son derece kolaydir; ¢iin-
kii bunun i¢in basit bir standart kab-
lonun bilgisayar ile yazici arasina ta-
kilmas: yeterlidir. Biz PC 10°a fiyat1
1400 Mark’in iizerinde olan Fujitsu
DX 21004 bagladik. Bu yazict PC
10’un ideal bir tamamlayicisidir. PC
10’un klavyesi de daha ucuz sistem-
lerinkinden ¢ok daha 1yidir dogal ola-

etin isleme
sistemini
kurmadan
once ihtiyaclarinizi
saptayip alim
giiciiniizii belirleyin
ve daha sonra
seciminizi yapin.

rak. Bu klavye hizli ve zahmetsiz ca-
lismayla ilgili biitiin talepleri karsila-
yabilecek ozellikte olup yass: bir for-
ma sahip ayri bir muhafaza igine yer-
lestirilmistir. PC 10 sisteminin biitiin
fonksiyonlarin bir bir saymak bu va-
zinin sinirlarim asar, ama 64’er Der-
gisi’nin biiyiik bir boliimiiniin PC
10’a hasredilmis olmasi bile bu aygi-
tin verimlilik kapasitesine tek basina
151k tutabilir. Bu sistemin fivati, Mic-
rosoft Word da dahil olmak iizere
yvaklasik 9320 Mark dolayindadir.
Ama etraflica arastinldif: takdirde
birka¢ bin Mark daha ucuzunu bul-
mak da pek o kadar zor degildir.

SESLI AMA GUZEL

Size tamitmak istedigimiz ikinci sis-
tem (resim 2) 1901 monitérlii, 1571
Floppy-Siiriiciilii ve Uchida DWX
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305 papatya-teker yazicih C128dir.
80 simge ile calisan ve dogru bir ya-
zihhmla c¢ok iyi isler cikarabilecek ye-
tenege sahip bir bilgisayardir C128.
1571 Disket-siiriiciisii gorece hizh
olup 5 1/4 disket iistiinde 340 KByte
depolayabilmektedir. C128 80 simgeli
gdriintii icin ¢ok uygun diisen 1901
monitdrit ile birlikte béliimleri ara-
sinda harmoni saglayan bir sistemdir.
C128 ile uyum saglamasi i¢in biraz
dikkat gdsterilmesi gereken tek aygit
yazicidir. Biz C128 icin Uchida DWX
305 yazicisini ii¢ nedenden dolay: se¢-
tik: Birincisi, bu aygit ¢cok sayida te-
keriyle mitkemmel bir yaz: kalitesine
sahiptir; ikincisi 598 Mark fiyatiyla
son derece ucuza gelmektedir ve son
olarak ticlinciisii de bu aygitin mer-
kezcil bir kesim-bolgesine sahip ol-
masidir ki, C128 bundan farkl tarz-
larda vyararlanabilmektedir. Bir
papatya-teker yazicis1 higbir zaman
biitiin simgeleri ve bu arada da
C128’in grafik simgelerini yazabile-
cek giicte olmadiindan buna bir ¢o-

Resim 5: Uchida DWX 305 gizel yazi

ziim bulunmasi gerekir. Ama bu so-
runun ¢oziimii son derece basittir.
C128 ile yazic1 arasina basit bir User-
Port kablosu cekilir (kablonun fiva-
t1 yaklasik 50 Mark’tir). Ne yazik ki,
bu yontemin beraberinde getirdigi
style bir dezavanta) vardir: User-
Port aym zamanda yazilimla da kul-
lanilmak zorundadir. Bunun yé&nlen-
dirilmesini bu sisteme ait bir yazihm
gereci olan Protext 128 (89 Mark)
iistlenmistir. Bu metin programi he-
men her vazicl i¢in optimal bir uyu-
mu miimkiin kilar. Bu durumda Uc-
hida’min yonlendirilmesinde herhangi
bir sorun ortaya ¢ikmaz. Bu sistemin
fivat1 toplam olarak yaklasik 3830
Mark tir.

IGNE VURUSLARI

Uglincii sistem (resim 3) bir énce
tamtilmis olandan yalmzca baglanan
yazicl yiiziinden bir farkhhik sunar.
Bu sistemin referans verdigimiz ya-
zicist Fujitsu DX 2100 evrensel bir

nin gergek bir ustasidir.

Resim 6: SG-10 ile C64 kendini ok iyi ifade eder.
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Resim 7: Citizien 120D her sist

Resim 8: Riteman Il

kullanmim sundugundan bu agidan
hi¢cbir sorun cikarmaz. Sivri ve kes-
kin “*Near Lether’ tarzindaki yaz-
siyla saniyede 44 simgeyi kagida vu-
ran bu yazic1 kendi tiiriinde bir mu-
cize yaratir. 9-1gne-matris yazici ola-
rak DX 2100 bir teker-yazicisimin ¢ok
giizel yaz karakteriyle, bir matris ya-
zicisinin hizim ve esnekligini biinye-
sinde toplamistir. DX 2100%iin bilgi-
sayara baglanmasi icin biz vine basit
bir User-Port kablosunu tavsiye ede-
riz, ciinkii bu kablo miimkiin olan en
biiyiik esnekligi koruyabilmekte ve
Interface’in yol acabilecegi hatalarin
bastan Oniine gegebilmektedir. Eger
DX 2100 bir renk donatimivla zen-
ginlestirilecek olursa, metinlerin cok
renkli bir tarzda hazirlanmas: da
miimkiin olabilmektedir. Baz1 yaz-
lar da boylelikle daha hos bir gorii-
niim kazanms olurlar. Bu arada
renkli yazinin kalitesinin sivahinkiy-
le aym olusu da dézellikle dikkat ce-
kicidir.

Bu sistem ¢ok ucuz olmamakla bir-

likte, sistemin verim kapasitesi cok
yiiksektir. Fiyat toplam olarak yak-
lasik 5165 Mark'ur.

STANDART

Simdi ele alacagimiz sistem (resim
4) verim kapasitesi yiiksek, esnek ve
teknik bakimdan yiiksek deger tasi-
yan bir sistem edinmek isteyen biitiin
C64 sahipleri i¢in disiiniilmiistiir.
Sistem C64’iin yamsira (500 ila 600
Mark) Floppy 1541'den (miimkiinse
Floppy Speeder ile birlikte), 1702-
Monitérden (yaklasik 700 Mark) ve
bizim referansimiz olan Epson FX-85
vazicisindan olusmaktadir. C64’de
metin isleme programlan agisindan
ilkece olaganiistii bir gesitlilik s6zko-
nusudur, ama biz bu seceneklerden
yalmzca liciiniin tavsiye edilmeye de-
ger olduklarini diisiiniiyoruz. Gerek
Startexter (resim 12, 64 Mark) ve
Textomat Plus (99 Mark) ve gerekse
Vizawrite 64 (resim 13, 245 Mark)
C64 programlarimin rakipsiz ticliisii-

yerden tasarru saglar.

emi degerlendirir-

Commodore

nii olusturmaktadir. Her iiciinde de
yiiksek diizeyde bir esneklik ve an-
lamli komutlar bakimindan biiyiik
bir cesitlilik géze carpar. Hatti Star-
texter ve Vizawrite 64’iin kendilerine
Ozgill birer merkezcil kesim-bolgeleri
de vardir (Protext 128 gibi). Bu da,
pahali donamim-¢dziimlerini bir ya-
na birakip basit bir User-Port kablo-
suyla yetinmeylr miimkiin kilan bir
Ozelliktir. Tabii bu sistem yalmzca
metin 1sleme i¢in kullamlmayacagin-
dan, yazicinin metin isleme olmaksi-
zin ve ek bir Interface konulmadan
nasil 1sletilebilecegi sorulabilir. Bu
problemin ideal ¢oziimiinii 64’er’in
11/1985 sayisinda yayimladigimiz
“Kalp Ameliyat1’’ bashkh makalede
gdzoniine sermistik. O sayida cikan
programda yeni bir isletme sistemi
ortaya koymustuk. Bu sistem User-
Port'u kendi normal fonksivonlarn-
min yamsira varhgim siirekli koruyan
bir merkezcil kesim-bdlgesine doniis-
tiirmektedir. Bu durumda FX-85 gi-

ommodore 64

hafizasinin

azligina
ragmen metin
isleme acisindan
son derece zengin
ve kullanisl
seceneklere sahip.

bi bir vazici, Commodore’a sanki
dogrudan dogruya bilgisayardan ge-
liyormuscasina baglanabilmektedir.
Ozel bir komutla C64'iin grafik ve
yoneltim simgeleri bile dogru olarak
verilebilmektedir. Bu c¢oziimiin bir
sakincasi, C64’iin bir parcasini sizin
bizzat degistirmek zorunda olmamz-
dir (bunu oylece ¢ekip ¢ikarmaniz ve
bir baskasiyla degistirmeniz yeterlidir
ashinda). Ama herkes bu énlemi al-
ma cesaretini bulamaz kendinde,
dzellikle de bilgisayarin garanti siiresi
hentiz dolmamuissa... Bu durumda bir
Donamim-Interface’i edinmek en ivi-
sidir. Ama bu konuda da cok degi-
sik modeller, formlar ve verim diizey-
leri ile karsilasildigindan, biiyiik bir
cesitlilik gbze carpar. Uzun siireli
testler sonucunda esas olarak iic ti-
pin kalite olarak digerlerinin oniine
gectigini saptamis bulunuyoruz: Bun-
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lardan ikisi HDS-Interface’i ile
Gorlitz-Interface’i, ligiinciisii de yiik-
sek diizeyde esnekligi ile dikkat ¢eken
Wiseman-Interface’idir. Bitiin Inter-
face'lerin devreye sokulmasinda In-
terface’in kullamimdan once belli bir
duruma getirilmesinin zorunlu olabi-
lecegini unutmamak gerekir. Kural
olarak bu tiir ‘‘dilmag’’larin hos ol-
mavan bir ozellikleri vardir: Bunlar
degisik metin igleme programlari si-
rasinda iyi niyetle gereginden ¢ok sey
yapmaya kalkisirlar. Kendi yoneltim
mantiklariyla ve hi¢ de istenmedig
halde CBM-Norm’un verilerini
ASCII-Norm'unkilere donistiirtirler.
Bu durumda, Interface’in bitin
fonksiyonlarin1 durdurmaktan baska
care yoktur. Neyse ki bizim tavsiye
ettigimiz Interface’lerin tigiiniin de li-
near birer kanah vardir. Bu kanalda
veriler herhangi bir déniisiime ugra-
nlmaksizin aktarilabilirler. Bu siste-
min fivati, kullandifimz programa ve
secmis oldugunuz Interface’e bagh

ir isletim
sistemi
olarak MS-
DOS, metin isleme
alaninda degisik ve
avantajli secenekleri
yazarlara
sunmaktadir.

olarak 4000 ile 4180 Mark dolayin-
dadir.

TASARRUF PAKETI

Simdi tamtlacak olan sistem (re-
sim 5) ¢ok ucuz olmasina ragmen ya-
zimin kalitesi agisindan en pahal sis-
temle ayni sonucu verir. Bunun ne-
deni, sistemin kullandif yazicidir,
Ciinkiit DWX 305 yazicis1 C64’de de
elbette kullamlabilmektedir. Burada
coguniukla gbzardi edilen bir gercek
kendini agifa vurur: Yazinin kalite-
sinden yalnizca bilgisayara baglanmis
olan yazici sorumludur. Bu sistemle
basit bir matris-yazicisiyla PC-
Sistemi’nkinden daha giizel bir yazi
elde edilebilir. Bu sistemde renk isten-
medigini varsaydigimizdan, BMC
BM 12 ES gibi bir monokrom moni-
toriin de burada pekéla ivi is gbrebi-
lecegini soyleyebiliriz. Metin prog-
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ramlar olarak daha énce sozi edilen-
ler bu sistemde de hizmetinizdedir ve
kesim-bélgeleri bakimindan da ayni
cesitlilik s6zkonusudur. Ama gider-
lerden tasarruf etmek istedigimiz icin,
Startexter’in ve basit User-Port’un
kullanilmasini tavsiye etmek zorun-
dayiz. Bu sistem gercekten bir kele-
pirdir. Cunkii 2423 Mark karsihigin-
da emsalsiz bir yaziya kavusmus olur-
sSunuz.

iKi REFERANS SISTEMI

Ancak bilgisayarlarina baglanmis
olan yazicilar: ayirdedebileceginiz bu
iki sistemi (resim 6 ve 7) de fiyat1 ucuz
sistemler arasina katabilirsiniz.
C64’den, 1541-Floppy-Disket siirii-
ciisiinden, 1702-monitdrden ve biri
Citizien 120°den (1000 Mark dolayin-
da), digeri Star SG 10’dan (1400
Mark dolayinda) olusan bu sistemler
cok iyi yaz: kaliteleri yanisira matris-
yazicilarin esnekligini de biinyelerin-
de toplamislardir. Ama bu yazicilar-
la cok giizel yazi yazmanin disinda

Resim 9: Biraz hile ile MPS 802 ile isl

Resim 10: Gelece

Commodore

gin Sistemi- Dusten ote bir ey

nefis desenler ve grafik cizimleri de
gerceklestirilebildiginden, Interface
konusunda ya Kernel-versiyonunu ya
da vyukanda sozii edilen donamm
kesim bdlgelerini tercih etmek gerek-
mektedir. Bu noktada her durumda
sundan emin olabilirsiniz: Yaz ile es-
nekligin anlamh bir bilesimi igin har-
cacdhfimiz tek bir kurus bosa gitme-
mistir. Citizien 120D’de sistemin fi-
yat1 3142 Mark, Star SG 10’lunun ise
3340 Mark’tr.

YERDEN TASARRUF

Biraz once soylenenler Riteman I1
icin de (resim 8) biiyiik dl¢tude gecger-
lidir. Ama bu sistem ayrica dnemli
bir avantaja da sahiptir. Clinkii Ri-
teman II, yer konusunda gercgekten
tasarruf saglayan bir sistemdir. Her
tiir yazi1 masasina sigdirilabildigi gi-
bi, sumen i¢in de yer birakir. Bilgi-
sayar masasini bir de kocaman yazi-
ciyla doldurmak istemeyen herkes
icin ideal bir sistemdir bu. Yazimn

er yoluna girer.

mi?




kalitesine ve esnekligine gelince, bu
kiiciik yazicinin yetenegi hemen ken-
dini belli eder. NLQ-yaz1 kalitesine
sahip olan Riteman II, grafik cizimi-
ne de tam olarak elverislidir. Fiyati
ise son derece makuldiir (1300 Mark).
Interface’ler ve metin programlari
acisindan biyik bir uyum yetenegi
gosterir, ¢linkii komut donammi FX-
85 ile hemen hemen 6zdestir. Oner-
difimiz metin programlariyla tam bir
uyum ig¢inde cahisir. Fiyati 3542
Marktir.

EV OYUNU

Sondan bir énceki bu sistem (resim
9) biitiiniiyle Commodore markasini
tasiyan bilesenlerden olusmustur.
Ama bu sistem ayn1 zamanda kiiciik
bir hile ile metin isleme icin uygun bir
duruma da getirilebilir. Bizim gérii-
simiize gbre, bir metin sistemi igin
Almanca’daki ““lnli degisimi’’ (Um-
laut)’a egemen olmak mutlak bir zo-
runluluktur. MPS 802’yi tamyanlar,
onun bu ézellige sahip olmadigim bi-
lirler. Buna ragmen MPS 802 cok iyi
bir yazicadir. MPS’nin bilgisayara
baglanmasi da hicbir sorun ¢ikarmaz.
Bir kablo ile Floppy’in arka tarafina
takilir ve ayni anda islemeye hazir bir
duruma gelir. Biz simdi soziinii etti-
gimiz hileye gelelim: Tavsiye etmis ol-
dugumuz iki metin program MPS
802’ye de Almanca’daki iinlii degisi-
minin sirrim verebilirler. Bunu MPS
802’nin serbest tamimlanabilen bir
grafik simgesiyle basarirlar. Sonucun
gorece iyi oldugu soylenebilir. Ama
en 1yisi, dergimizin 5/85 sayisinda
gosterdigimiz gibi, MPS 802’nin ya-
pisinda bir degisiklige gidilmesidir.
Yazihmla ilgili bu kiiciik hile gerek
Startexter, gerekse Textomat Plus ta-
rafindan da gergeklestirilebilir. Vi-
zawrite 64 ise ne yazik ki dzel bir sim-
ge tamm yapabilecek gilicte degildir.
Bu sistemin toplam olarak fiyat1 2800
Mark’tir. MPS 802’nin yapisinda bir
degisiklik yapilmasina gelince, bu is
uzmanlara diismektedir kuskusuz.

DUSLER

Son sistemimizde (resim 10) isin
i¢ine biraz hayal karismaktadir. Séyle
diisiiniin: Renkli 80-simgeli goriintii,
¢ok 1y1 bir klavye, vaklasik 880-
KByte depo kapasiteli bir ila iki dis-
ket siiriictisii ve kullanimi basit, ve-
rim diizeyi yiiksek, buna ragmen
ucuz bir metin programi... Program
ve metinler i¢in elimizin altinda vyal-

nmzca 100 ya da 200 KByte degil,
mimkiinse yarim Megabyte olsun.
Bunlara ek olarak dogrudan dogru-
ya bilgisayara baglanabilen ve olaga-
niistli hizina ragmen miitkemmel bir
yaz! karakteri sunabilen bir yazic.
Yakin bir zamanda béyle bir seyin
milmkiin olamayacagini mi diisiinii-
yorsunuz? Belki de olacaktir. Cilinkii
bir hayalin arkasinda her zaman bir
parca gercek sakhidir. Kendinizi siirp-
rize hazirlamalisimiz. Muhtemelen ya-
kin bir gelecekte bu hayalin ardinda
ne miktarda hakikat yattigim ve bun-
lar1 miimkiin kilan bilgisayarin adi-
m okuyabilirsiniz.

SATIN ALMA KONUSUNDA
ONERILER

**Ama bunlar oluyor’ diyesi geli-
yor insanin... Ciinkii yukarda betim-
lenen biitiin sistemler sinanmislardir
ve eger birka¢ kiigiik nokta ihmal
edilmezse calismaktadirlar da. Bu sis-
temin kullanimimin temel kosulu,
hangi fonksiyonlarin harekete gegiril-
mek istendiginin bilinmesidir. Ama
bunun i¢in sisteme iliskin biitiin el ki-
taplarimn incelenmesi kacimlmazdir.
Ozellikle giiniimiizdeki sistemlerin
yiiksek verim diizeyleri icin 6nemli
olan sey, bunlarin dogru kullanimla-
ridir. Eger siz heniiz su ya da bu sis-

tem konusunda kararimzi vermis de-
gilseniz, size bununla ilgili bir sir ve-
rebiliriz; Sisteminizin donamm bolii-
mini yazilim béliimiinden 6nce sa-
tin almayimiz. Pazara sunulmus olan
metin programlar konusunda, érne-
gin test raporlar yoluyla bilgiler top-
layimz ve sizin taleplerinizi en iyi se-
kilde karsilayabilecek olam seciniz.
Bir program igin kesin kararimaz ver-
diginiz takdirde, saticimizdan buna
uygun bir sistem olusturmasini iste-
yiniz ve bunun size dogrudan sunul-
masin saglayimiz. Eger satici buna
hazir degilse, onun ilerdeki servis hiz-
metlerinde de muhtemelen yeterli ol-
mayacagimi unutmayiniz. Yalmzca
nitelikli uzman firmalardir satistan
dnce ayrintih ve diiriist bir damisman-
lik hizmetini garanti edenler. Ne denli
sasirtici gelse de, uzman bir firmada
damsmanhk ve daha sonraki hizmet
i¢in yapmus oldugunuz her masraf bir
yatirimdir. Gergi ayni mah biraz da-
ha ucuza satan pek ¢ok magaza bu-
labilirsiniz, ama ¢ogunlukla bunun
bedelini satistan sonra onlar tarafin-
dan valmz birakilmis olmakla oder-
siniz. Bir kahve makinesi s6z konu-
su oldugunda bunun bir sakincasi ol-
mayabilir, ama bilgisayar teknigi gi-
b1 karmasik bir alanda durum biitii-
niiyle farkhdir.
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Dinyanin en kolay
kelimeislem paketi
“Basy’ simndi Turkece
Artik bilgisayariniza Turkge komut verebilirsiniz. Komdata,
MikroPro'nun kullanimi en kolay ve enyetenekli kelime iglem
paketini Turkcelestirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka-
dar kolay? 1. Hicbir komutu ezberlemenize gerek birakmayan
mentler igcerir. & Herhangibir komutu kullanirken, o komut
hakkinda ayrintii bilgiyi aninda goéranttler. 8. Her iglem sira-
sinda, sizi adim adim yonlendirir. 4. Yanlhglhikla silinen bir satir:
veya paragrafl geri getirebilir. 8. Siirsiz uzunlukta ve &40 sttun
genisliginde dokimanlar yaratmaniza izin verir. 6. Wordstar ve
Wordstar 2000 ile yazillan dokumanlar: kullanabilir. 7. Lotus 123
ve Symphony dosyalarmi dogrudan okur. 8.260den fazla
vazicinin ozelliklerini tanir. Klavyenizle Turkg¢e komut verme-

nin rahatligina biran énce kavusmak icin bizi 1833034:'den
hemen arayin. *Commodore PC ve uyumlulari




Metin Islem’e Giris:

Wordstar ve Vizawrite

SAMET KUMAS

Bu yvazinin amaci PC’lerde kullani-
lan metin-islemci programlarim bir-
birleriyle karsilastirarak, hangi prog-
ram paketinin sizin amacglariniza en
uygun olan: olduguna karar verme-
nizde yardimci olmak. Biz size tani-
tacaimiz biitlin programlar bir
Commodore AT tizerinde denedik.
Ancak sdzkonusu programlar Com-
modore AT ile uyarh diger biitiin ma-
kinelerde ve Commodore PC 10 ve
PC 20°de de calhisabilen programlar...
Bunlar sirasiyla, Visawrite, Word-
star, Word, Moonstar ve Q&A. Bun-
lardan ilk iicii bugiin artik biitiin
metin-islem programlarinda bulun-
mas] beklenen olanaklan sunan stan-
dart programlar. Digerleri ise Ozel
bazi ihtivaclar karsilamak tizere 6zel
yeteneklerle donatilmus, nisbeten uz-
man programilar...

Ancak gereksiz tekrarlardan kacin-
mak i¢in, bir yandan standart diye
andifimiz programlar tamtirken, bir
yandan da bir metin-islem programi
nedir, ne yapar, biitiin metin-islem
programlarindan beklendigini soyle-
digimiz su genel ozellikler nelerdir,
onlara bir giris yapalim, dedik. Bu
standart ozellikler, elbette aym za-
manda cesitli programlan karsilasti-
rirken birer &lgiit 1slevini gériiyorlar.
Bu yiizden, bir yandan metin-islem
programlarinin genel Gzelliklerini an-
latmak, ayn1 zamanda standart diye
andigimiz paket programlarin, ¢esith
dlgiitler acisindan “‘ideal metin-islem-
c1’’ye ne dlgiide yaklastifini gbzden
gecirmek anlamina gelecek.

Nedir o halde bir metin-islemci
programi? En kaba tarifiyle metin-is-
lemci, bilgisayarimzdan bir daktilo
gibi yararlanmamzi mimkiin kilan
bir paket programdir. Ancak metin-
islemci programlarimin bugiin ulas-
mis olduklan geliskinlik seviyesini
girdiigiiniizde, boyle bir tarifin ne
kadar biiyiik bir haksizhk oldugunu
siz de farkedeceksiniz.

Ancak biz yine de basindan basla-

yalim. Bir yaziy1, mektubu ya da bel-
geyi daktiloda yazmaktansa bir me-
tin-islemci program ile yazmann ilk
akla gelen avantajlari nelerdir? Bir
kere belgenin manyetik bir ortamda
saklanmiyor olmasinin sagladif biitiin
avantajlar - yazi kalitesinden feda-
karhk etmeksizin belgeyi istediginiz
kadar ¢ogaltabilme olanag; masani-
Zin ustiini, ¢cekmecelerinizi istila et-
mekle yetinmeyip evinizin, biironu-
zun her kodsesine yayilma istidad) gas-
teren kagit karmasasindan kurtulma
olanag vb. Bir de -belki fazla tznel
kagacak ama- benim teknoloji korku-
mu yenerek, bir bilgisayar tutkunu
olmama yolagan bir avantaj var me-
tin-islemcilerin. Eger siz de benim gi-
bi, yazmaktan hem ¢ok zevk aliyor,
ama hem de ak kdgit éniinde 6diiniiz
pathyor, paralize oluyorsaniz, metin-
1Islemci programlari sizin de Frenkle-
rin “‘yazma blok’’u dedikleri hasta-
liktan kurtulmanizi saglayabilir. Tu-
haf bir sekilde ekran, beyaz kagidin
yarattigi kahcihk, nihailik, geri dé-
niilmezlik izlenimlerini yaratmiyor;
bir metin-islemci kullanarak yaz yaz-
mak ciddi ve onemli bir is olmak-
lan ¢ikip giderek bir oyuna benzeme-
ye bashyor.
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Ama artik bu genel laflan birakip,
bir metin-iglemci programi neler ya-
par/yapmalidir, onun ayrintilarina
girmeye baslayalim.

YAZI GIRISi VE DUZELTMELER

Diyelim ki herhangi bir metin-
islemci programin aldik ve calistir-
dik. Bence ilk yapilmas: gereken, bu
asamada el kitabi ile fazla ugrasma-
dan, birtakim yazilar girmeye basla-
maktir. Vizawrite programinda,
programi ¢ahstirdigimzda dogrudan
dogruya yazacagimz “‘sayfa’’ ile kar-
silagtyorsunuz; dolayisiyla hemen ise
koyulabilirsiniz. Wordstar’da ise
“ana menii’’ (Main Menu) denen bir
komutlar listesi ile... Su anda bizi il-
gilendiren buradaki D komutunun
yaninda ‘‘open a document file’’ ya-
ziyor. Bu baglamda metin-islemci
programlarinin genel 6zelliklerinden
ilkini gorebiliriz. Bu programlar ya-
zilarimzi, belgelerinizi her birinin
kendine 6zgii bir adi olan, birbirin-
den bagimsiz dosyalar halinde saklar.
(Bu dosyalar kendi aralarinda iliski
de kurabilir -ama buna daha sonra
gelecegiz.) Dolayisiyla, Wordstar'da
yazmaya baslamak icin D komutunu
kullanmamz, yani kendinize bir dos-

ect condition that
asing price.

3 Price
+248,750.00
$129,275.08
#113,125.08
+100,825.00
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ya agmamz gerekiyor. Makine size
dosyanizin adim soracak, siz de adi-
ni verip Return’e basar basmaz, ek-
rani degistirecektir. Artik karsimzda
gormekte oldugunuz bos ekram say-
famz olarak yorumlayabilirsiniz.
Sayfamn tizerinde ise yeni bir menii,
Ana Menii (Main Menu) diye anilan
meniiyii géreceksiniz. Artik yazma-
ya baslayabilirsiniz.

Yazmaya baslar baslamaz, daha
ilk satinin sonunda metin-islemci
programlarinin genel 6zelliklerinden
birini goreceksiniz. Satirin belli bir
noktasina, daha acikcasi sag marj
olarak tespit edilmis noktasina gelir
gelmez, vaz1 bir alt satirdan devam
edecektir- yani, her satirin sonunda
Return tusuna basmaniz gerekmiyor.
Bu ozellik ‘‘wordwrap’’ adiyla bili-
niyor.

Gozden gecirmekte oldugumuz her
iki program da ‘““wordwarp’’ olana-
gin1 saghyor. Yine de aralarinda bir
fark var. Wordstar “*wordwarp’’ten
kurtulmamza da, yani istediginiz tak-
dirde sag marjda siz Return tusuna
basana kadar devam edecek bir satir
girmenize olanak tamyor. Bunun i¢in
once ekranin tepesinde goriilen ana
meniideki segeneklere bir gdz atma-
niz gerekiyor. Orada en sagda, bir di-
zi diger meniiniin adim géreceksiniz.
[k olarak Ekran Diizenlemesi Menii-
sii diye cevirebilecegimiz ‘*Onscreen
Menii*’yii segcmeniz gerekiyor. Bunu
aym anda CTRL ve O tuglarina ba-
sarak yapiyorsunuz. (Onemli not:
Wordstar’da biitiin komutlar CTRL
tusu ile birlikte bir baska tusa basa-
rak verilivor.)
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Bunu yaptifimz anda sayfamzin te-
pesindeki menii degisecektir. Yemi
meniideki se¢eneklerden biri CTRL
W harfleri ile belirtilen Wordwarp
Off (ekranda Wrd wrap Now ON
seklinde gosterilivor). Buna basar
basmaz Now ON yazisi Now OFF’a
déniisecek ve satirlan istediginiz yer-
den bélebilmeye baslayacaksimaz.

Maalesef Vizawrite benzer bir ola-
nak saglamiyor. Bu ilk bakista énem-
siz goriiniiyorsa da, asagida da gore-
cegimiz gibi yaziniza vermek isteye-
bileceginiz sayfa diizenleriyle ilgili
dnemh bir kisitlama getiriyor.

SAYFA GEZINTILERI

Bir siire yazdiktan sonra, her kul
gib1 s1z de mutlaka bir hata yapmis
oldugunuzu farkedeceksiniz. Simdi
ne olacak?

Ik yapmaniz gereken sey hatanin
bulundugu noktaya geri doénmek.
Her iki programda da bu amacla kul-
lanacaginiz temel kaynak, klavyeni-
zin sag vaninda diger tuslardan ayr
olarak duran, rakam ve ok tuslar.
Bu tuslar sayesinde metin iizerinde
karakter karakter (harf harf) saga so-
la, ya da satir satir yukar: asagi gezi-
nebilirsiniz.

Ama binlerce satirhk bir metinde
karakter karakter yva da satir satir
ilerlemek insanin sabrim tiiketebilir.
Bu yiizden her iki program da, sayfa
gezintilerinizde karakter ya da satir-
dan daha biiyiik metin parcalarim da
bir birim olarak kabul etmenize ola-
nak tanmyor. Bu daha biiyiik birim-
lerden birincisi kelimeler -her iki
programda da metin iizerinde kelime

Commodore

kelime ileri ya da geri gitmeniz miim-
kiin. Is daha da biiyiik birimlere ge-
lince, iki program birbirinden kismen
farkhh mantiklar kullamyorlar. Word-
star’da Ana Menii'den ulasabilecegi-
niz CTRL R ve C komutlan ile bir
ekran dolusu metni tek birim olarak
kabul edebiliriz. Yani CTRL R ko-
mutuna bastifimzda, hazirlamakta
oldugunuz belgede bulundugunuz
yerden bir ekran dolusu metin kadar
dnceki bir yere geri ddnmeniz miim-
kiin.

Vizawrite ise belgenizi, tipki sizin
de muhtemelen yapacagimz gibi, say-
fa sayfa diizenlivor. Boylelikle tek bir
komutla bir 6nceki sayfaya, ek bir
komutla da o sayfanin sonuna ulasa-
biliyorsunuz. Tabii bunu yapmak igin
tince sayfa kesim noktalarim tesbit et-
mis olmaniz gerekir. Bunu da metin
girisinin istediginiz herhangi bir nok-
tasinda once CTRL sonra P tuslan-
na basarak yapabiliyorsunuz. Bence
Vizawrite’in Wordstar’a iistiin oldu-
gu nadir yonlerden biri bu ekran ge-
zintileri mevzuu. Bana sayfa sayfa
hareket etmek, bir ekran dolusu met-
ni bir birim olarak kabul etmekten
daha mantiki geliyor.

Ama bunu séyledikten sonra da,
bu sefer Wordstar'in bir iistiinliigii-
ne deginmemiz gerekiyor. Vizawrite'-
de ayn1 komutu tekrarlamak istedi-
ginizde, ayn islemi tekrarlamaktan
baska bir ¢areniz yok. Yani diyelim
ki, bir metinde 20 sayfa geriye gitme-
niz gerekiyor. 20 kere Pg. Up tusu-
na basacaksimz demektir. Oysa
Wordstar’da bu komutun tekrarlan-
masim istediginizde, komutun kendi-
sinli vermeden 6nce CTRL ve sonra
da iki Q tusuna basmamz yeterli.
Bunlari yaptiktan sonra vereceginiz
komut, ila-nihaye, yani siz onu dur-
aurana kadar tekrarlanacaktir. De-
minki drnegimizde, 20 sayfa geriye
gitmeniz gerekiyorsa, CTRL Q Q ve
R tuslarina basmamz yetecektir. Bun-
dan sonra metnin istediginiz bdliimii
ekranda belirdigi anda, bosluk cubu-
guna basarak komutun isleyisini dur-
durabilirsiniz.

DUZELTMELER: INSERT VE
DELETE

Bunca lafazanhktan sonra hali ha-
tirhyor musunuz bilmem ama sayfa
gezintiler1 hakkindaki acgiklamalari-
miz baslamadan 6nce bir hata yap-
mi§ oldugumuzu farzetmistik ve bu
hatanin nasil diizeltilebilecegini ince-




lemek iizereydik. Simdi de artik bun-
ca aciklamadan sonra, hata yapmis
oldugumuz yere geri dénebilmis ol-
dugumuzu farzedecegiz. Simdi ne
olacak?

Bu noktada biitiin metin islemci
programlarinda bulunan, iki temel
metin (ya da veri) girls tarzi arasin-
daki farki 6grenmeniz gerekiyor. Bu
fark: yine bir 6rnek iizerinde agikla-
yalim:

Diyelim ki yapmis oldugunuz ha-
ta “‘gitti’’ yerine “‘geldi’’ yazmakt.
Bu takdirde sorun yok; kursoru ‘“‘gel-
di’’ kelimesinin basina getirip “‘gitt1”’
yazmaniz yeterli. Yeni harfler eski
harflerin iistiine yazilacaktir.

Ama ya yvaptigimiz hata bir kelime-
yi unutmaktiysa? Yani, 6rnegin *‘he-
men geldi’’ yazacagimz yerde “‘geldi”’

etin-Islem
programlari-
nin en biiyiik
armagani yazma
siirecini
ozgiirlestirmesi,
zenginlestirmesi ve
zevkli hale getirmesi.

yazmissamz?.. Iste o zaman ‘‘insert
mode’’ denilen metin giris tarzina ih-
tiyacimz var demektir. Bu tarzda me-
tin girerken, yeni girdiginiz metin es-
kiden orada olanin {izerine yazilmaz,
onu zorla saga dogru iterek kendisi-
ne yer acar. Boylelikle girmeyi unut-
mus oldugunuz metin parcalarim
dogru yerlerine girmenize olanak ta-
nir. Bu yazi giris tarzimin kullambhsg
kolayliklari ve olanaklar1 bakimin-
dan, benim gorebildigim kadaryla
Wordstar ile Vizawrite arasinda, bi-
rini 6tekine tercih etmenizi gerektire-
cek énemli bir fark yok.

Buraya kadarki diizeltmeler hep
yeni metin girme gerektiren diizelt-
melerdi. Ya birseyin silinmesi gerek-
tiginde ne olacak?

Klavyenizde bu islevi yerine getiren
iki tus zaten var: () tusu ile Del tusu.
Bunlar kursorun halen {izerinde bu-
lundugu harfin silinmesini saglarlar.
Harf silindikten sonra yerinde bir
bosluk kalmaz, eski harfin bir yamn-
daki karakter silinen harfin yerini
alir.

Ama metin-islem programlar: bu

tuslarin sagladifi olanaklara ek bir
olanak saglar. Cok daha biiyiik me-
tin parcalarini tek (ya da iki) parmak
hareketi ile silme olanagi... Bu ba-
kimdan da Wordstar’in sundugu ola-
naklar Vizawrite'inkilere kiyasla da-
ha zengin. Tek komutla bir karakter,
bir satir ya da bir blok silmek miim-
kiin. (“‘Blok’’ Wordstar’a ait teknik
bir terim- metin-isleme giris konulu
bir yazida agiklamanin yeri yok diye
diisiindiik. Belki ilerki sayilara-). Oy-
sa Vizawrite’da ne kadar bir yeri sil-
meyi istediginizi énceden programa
bildirmeniz gerekiyor.

ViZAWRITE VE WORDSTAR

Buraya kadar anlattiklarimiz, her-
hangi bir metin-iglemci programinin
basinda bir saat gegirdiginiz takdir-
de, kendiniz uygulamaya baslayabi-
leceginiz temel Ozellikler. Ashnda
bunlara bir metin-islemci programi-
nin sundugu olanaklar demek bile bi-
raz yamltici. Bu anlattiklarimiz sade-
ce, metin-islemci program bilgisaya-
rimizi bir daktiloya g¢evirdiginde ek
olarak neleri miimkiin kiliyor? soru-
suna cevap veriyor. Yoksa metin-is-
lemci programlarinin gergekten ken-
dine 6zgii yonlerinin hi¢birine (say-
fa diizenleri, metin parcalarini arama
ve yerlerini deg@istirme, veri tabanla-
r1 ile iliski kurma vb.) deginmedik.
Bunlardan dergimizin ilerki sayilarin-
da sozedecegiz.

Ama simdi, daha geliskin 6zellik-
ler de gdziiniinde bulunduruldugun-
da, tamitmakta oldugumuz iki prog-
ramdan hangisi tercih edilmeli, onun
iizerinde duralim.

Daha geliskin olan programin
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Print a file
REMEME a file

COPY
DELETE a file
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Wordstar oldugu konusunda sanirim
oldukca yaygin bir fikir birligi var.
Wordstar bugiin en ¢ok kullanilan
metin-islemci programlarindan biri...
Daha ilerki sayilarda tanitacagimiz ve
nisbeten daha uzmanlasms Moons-
tar gibi programlar da, ashnda
Wordstar’in gelistirilmis bigimleri.
Wordstar'in Vizawrite’a olan is-
tiinliiklerinin bir kismina metin iger-
sinde degindik. Bunlara ek olarak,
Wordstar'in sundugu sayfa diizenle-
me olanaklarimin ¢ok daha zengin ol-
dugunu sdyleyebiliriz. Ayrica Word-
star size belli bir metin tizerinde ¢ali-
sirken baska bir dosyaya ulagmaniz
Wordstar’da daha kolay.

Gelelim Vizawrite’in iistiinliikleri-
ne... Pek emin degilim ama bir avan-
taj1, daha kolay ogrenilebiliyor olma-
51 olabilir. Vizawrite'in metni sayfa-
lar halinde diizenlenmesini, Word-
star’in diizenine tercih ettifimi zaten
soylemistim. Ama Vizawrite’in en
onemli iistiinliigii estetikle ilgili. Bir
kere benim gordiigiim Wordstar ver-
sivonlarinin hepsi, kullandifimiz ek-
ran renkli olsa bile, bu olanaktan ya-
rarlanmiyor. Sadece monokrom bir
gdriintii ile ¢alismaniza olanak tani-
miyor. Vizawrite’in giizel renklerine
ek olarak ikinci bir estetik iistiinli-
gil ise pencereleri... Programi kulla-
nirken ekram degisik pencerelere bol-
meniz ve boylelikle yazmakta oldu-
gunuz metni degisik boyda pencere-
lerden seyretmeniz miimkiin. Ben bu
pencerelerin metin girisi, arama vb.
gibi herhangi bir konuda sagladig
herhangi bir pratik avantaji kesfede-
medim. Ama, ozellikle her pencere-
ye degisik bir renk verdiginizde ekra-
nin gériintiisii gok hos oluyor.
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Insan D

D.HOFSTADTER

Ceviren: Deniz Erksan

I$E matematiksel mantigin 1931 6n-
cesi tarihini kisaca dzetlemekle bas-
layalim. Tiim bu tarth, akil yiiritme
siireclerini mekaniklestirme girisim-
leriyle baslamsti. Simdi, akil ytriit-
me yetenegimizin bizi diger canhlar-
dan ayiran sey oldugu sik sik sdyle-
nir; bu yiizden, en insani 6zelligimi-
zin mekaniklestirilmesi ilk bakista bi-
raz paradoksal goriiniiyor. Oysa es-
ki Yunanhlarin bile bildigi gibi, akil
yiiriitme belirli bir kaliba gére isleyen
bir siirectir ve -hi¢ olmazsa kismen-
ifade edilebilir kanunlara baghdir.
Aristoteles tasimlar (syllogism), Euc-
lid de geometriyi bir kanunlar siste-
mi halinde toplamisti; fakat, aksiyo-
matik akil yiiriitme ¢ahismalarinda
bunlan baska gelismelerin izlemesi
icin yiizyillar gecmesi gerekti.
Ondokuzuncu yiizyill matematigi-
nin en dnemli kesiflerinden biri, ay-
ni derecede gecerli birden fazla geo-
metrinin varhig oldu. (Burada, ‘‘bir
geometri'’ soyut nokta ve cizgilerin
dzellikleri hakkinda bir teori anlami-
na gelmektedir.) O ana kadar, ¢ok

uzun zamandan beri geometrinin

Euclid’in sistematiklestirdigi sey ol-
dugu varsayilmis ve Euclid’in sunus
biciminde kiiciik kusurlar bulunsa bi-

le bunlarin énem tasimadigina, geo-
metride gercek bir ilerlemenin ancak
Euclid’i gelistirmekten gegebilecegi-
ne inamlmisti. Hemen hemen aym
anda birkac kisinin birden Euclid dis:
geometrileri kesfetmesi bu inanci pa-
ramparca ettigli gibi, matematigin
gercek diinyay inceledigi fikrine cid-
di bigimde gdlge diigiirdii. Bu, mate-
matikciler iizerinde de sok etkisi ya-
ratti. Tek bir gergeklikte nasil pek
¢ok degisik tiirde nokta ve cizgi bu-
lunabilirdi? Bugiin bu ikilemin ¢6zii-
mii -matematikci olmayan baz kisi-
lere bile- asikar gelebilir; fakat o si-
ralarda, matematik cevreleri tam bir
yikima ugramisti.

Ondokuzuncu yiizyilin daha ileri-
ki yillarinda, Ingiliz mantikcilar: Ge-
orge Boole ve Augustus De Morgan
salt tiimdengelimsel akil yiiriitme ka-
liplarim sisteme baglamakta Aristo-
teles’i bir hayli geride birakular. Hat-
ta Boole kitabina ‘‘Diisiince Yasala-
rn’’ adinmi verdi. Biraz abartmisti kus-
kusuz, ama kitap gercekten dnemli
bir katkiydi. Bu mekaniklestirilmis
akil yiiriitme yontemlerine hayran
kalan Lewis Carrol, bu yontemlerle
¢cozillmek lizere pek cok bilmece iiret-
ti. Jena'da Gottlob Frege, Torino’-

iisiincesinde

da da Giuseppe Peano formel akil yii-
riitmeyi kiime ve say1 calismalarnyla
bagdastirmaya ugrasivorlardi. Got-
tingen’de David Hilbert ise geomet-
riyi Euclid’e kivasla daha siki ve ke-
sin bir sekilde formellestirmeye calis-
maktaydi. Tiim bu c¢abalar ashnda,
herhangi bir seyi kanitlamanin ne an-
lama geldigini berraklastirmaya yo-
nelikti.

Bu arada, klasik matematikte de il-
ging gelismeler cereyan etmekteydi.
Georg Cantor 1880’lerde farkl son-
suzluk tipleri lizerine kiimeler (set) te-
orisi diye adlandirilan bir kuram ge-
listirdi. Kuram giicliiydii, giizeldi, fa-
kat sezgilere ters diisiiyordu. Cok
gecmeden kiimeler kuramina bagh
bir siirii paradoks ¢ikmist1 ortaya.

Bunlarin en taminmisi Russel’in pa-
radoksudur. Bildiginiz gibi, kiimele-
rin ¢ogu kendi kendisini icermez; ya-
ni, kdstebekler kilmesi (isterseniz *‘si-
mf1”’ diye de diisiinebilirsiniz) bir
kdstebek: valmz Jeanne D’ Arc’i ice-
ren kiime de Jeanne D’Arc degildir
(bir kiime bir insan olamaz). Bu agi-
dan, ¢ogu kiime bir hayli “*siradan’’-
dir. Fakat, kendi kendisinin iiyesi
olan bir takim *‘kendini-yutan®’ kii-
meler de vardir; érnegin biitiin kiime-
leri iceren kilme, vani kiimelerin kii-
mesi veya Jeanne D’ Arc harig her se-
yi iceren kiime gibi... Dogal olarak,
herhangi bir kilme ya siradan olabi-
lir, va da kendisini-yutan tiirden; hic-
bir kiime her ikisi birden olamaz.
Simdi oturup R diye bir kiime icat
edelim: biitiin siradan kiimelerin kii-
mesi. 11k bakista, R basbayag sira-
dan bir icat gibi goriinebilir. Ama
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kendinize bir sorun bakahm, *“*R si-
radan bir kiime mi, yoksa kendisini
yvutan tiirden mi?"’ Cevabin, **R ne
siradandir, ne de kendisini vyutar;
¢iinkii her iki cevap da paradoksa
gider”’ oldugunu géreceksiniz. Dene-
yin!

Fakat, eger R ne siradan, ne de

kendisini-yutan tiirden degilse, nedir?
En azindan patolojik bir sey. Ama bu
tiir kacamak cevaplar kimseyi tatmin
etmez, tabil. Bu yiizden, insanlar kii-
meler kuramimn temellerini daha bir
ciddiyetle incelemeye basladilar. Bu
incelemede hayati onem tasiyan so-
rularsa, “‘Sezgisel ‘kiime’ kavrami-
mizda nasil bir terslik var? Sezgileri-
mize geregince tekabiil eden ve para-
dokslara diismeyen saglam bir kiime
teorisi liretebilir miviz?"* idi. Say te-
orisinde ve geometride oldugu gibi,
burada da sorun sezgiyi formellesti-
rilmis ya da aksivomlastinlmis akil
yiiriitme sistemleriyle bagdastirma
cabasinda yatmaktadir.

Russel’in paradoksunun sasirtici
bir tiirii de, kiime yerine sifatlar kul-
lanarak yapilan ‘“‘Grelling paradok-
su’'dur. Dildeki sifatlar *‘doérthece-
i, ““beceriksizli’’ ve ‘‘malumatfu-
rus’’ gibi kendini-tammlayan ve
“besleyici”’, “‘eksik’’, “ciftheceli’” gi-
bi kendini-tanmimlamayanlar olmak
lizere iki kategoriye ayiralim. Simdi,
“‘kendini-tanimlamayan’’in da bir si-
fat oldugunu kabul ederek, bu sifat
hangi simifa aittir?

Oyle goriniiyor ki, bu paradoks-
larda ortak bir suclu var, o da kendi-

ne-atif, va da ‘“‘kendi tizerine don-
me’’, Yani, bilgisayar programlarin-
dan ‘“‘recursion” dive tamdigimiz
ozellik. Oyleyse, madem amag para-
dokslarn tamamen ortadan kaldir-
mak, neden kendine-atifi ve buna
olanak veren her seyi menetmiyoruz?
Bu dyle goriindiigii kadar kolay de-
8il, ¢linkil kendine-atifin nerede geg-
tigini tam olarak saptamak ¢ok zor
olabilir. Mesela, Giritli bir filozofun
“biitiin Girith filozoflar yalancidir™
demesini hatirlatan su iki ciimleyi ele
alalim:

Asagidaki ciimle yanhstir.

Yukandaki ciimle dogrudur.

Bir arada alindiginda, bu ciimleler
bir paradoks etkisi yaratiyorlar; oy-
sa, ayr1 ayri bakarsak, ikisi de zarar-
s1z, hatta potansivel olarak vyararh
ciimleler. Bu durumda “‘su¢’’u clim-
lelerden birine yiikleyemeyiz. Sug bir-

birlerine *‘isaret’’ etme big¢imlerinde
yativor. Aym sekilde, /nis Cikisin
her bir bélgesi de pekdlad dogrudur;
imkansizhigi, bu bolgelerin biitiinsel
olarak bir araya getirilis bi¢imi yara-
tir. Kendine-atif yalmz dogrudan de-
gil, dolayh da olabildigine gore, her
iki tiiriinii birden ortadan kaldirma-
nin yolunu bulmak gerekiyor - tabii,
eger kendine-atifin biitiin koétiiliikle-
rin anasi oldugu disiiniiliiyorsa.

RECURSION’IN
YASAKLANMASI

Russel ile Whitehead boyle diisii-
nitvorlardi; nitekim dev Principia
Mathematica da kendi kendine atf
yapmay! mantik, kiime ve sayi teori-

sinden kovmaya yonelik bir eserdi.
Sistemlerinin ana fikri suydu: Biitiin
kiimeler bir ‘‘tipler hiyerarsisi’’ olug-
turacak sekilde diizenlenmistir. En
diisiik ““tip”’ten bir kiime yalniz *‘nes-
neler’’i icerebilir, kiimeleri iceremez.
Bunun bir iizerindeki kiime yalmzca
nesneleri ve en diisiik tipten kiimele-
ri icerebilir. Yani, genelde, her kiime
yalnizca daha diisiik tipten kiimeler-
le nesneleri icerebilirdi. Her kiime be-
lirli bir diizeydeki bir tipe ait oldugu
icin, hi¢bir kiime kendisini i¢eremez,
ciinkil bunu yapabilmesi icin kendi ti-
pinden daha yiiksek bir tipe ait olma-
s1 gerekir. Boyle bir sistemde yalniz-
ca ‘““siradan’’ kiimeler bulunur; da-
hasi, bizim eski R -tiim siradan kii-
melerin kiimesi- sonlu tiplerden hig-
birine ait olmadigindan, artik kiime
olarak kabul edilmemektedir bile.
Oyleyse, nereden bakarsamz bakin,
““Recursion’in ilgas1 kuram’® diye de
adlandirabilecegimiz bu tipler teori-
si, kiime teorisini paradokslardan
kurtarmakta basarih olmustur; fakat,
ancak vapay-goriiniimli bir hiyerar-
si getirmek ve -tiim siradan kiimele-
rin kiimesi gibi- belirli tiirden kiime-
lerin olusmasina imkan tanimamak
pahasina...

Tipler teorisi Russel’in paradok-
suyla basa ¢ikmisti, ama yalanci Gi-
ritli filozof paradoksuna va da yuka-
ridaki ornekle, birbirine gonderme
yapan iki ciimleye kars: elinden bir
sey gelmivordu. Kiime teorisinden
Gtesiyle ugrasmayanlar icin bu kadari
da veterliydi; ama, genelde paradoks-
larin elimine edilmesiyle ilgilenenler
icin, dilde sarmallanmay1 yasaklaya-
cak yeni bir ““hiyerarsiklestirme’’ ge-
rekli goriiniiyordu. Béyle bir hiyerar-




sinin en altinda, yalmzca belirli bir
alana atifta bulunabileceginiz bir nes-
ne dili yer alacakti. Nesne dilinin ken-
di ozelliklerine (6rnegin gramer ku-
rallarina, va da bu dilde ifade edilen
belirli bir ciimleye) atifta bulunmak
icinse, bir #sr-dil’e basvurulacakt.
Yabanci dil 6grenen herkes dilde boy-
le iki ayri diizeyin varlifimi hissetmis-
tir. Sonra, iist-dilden stzetmek icin
bir iist-iist-dil olacakti, vb. Her ciim-
lenin hiyerarside belirli bir diizeye ait
olmas: sartt1. Dolayisiyla da, herhan-
gi bir ifade eldeki diizeylerden higbi-
rine uymuyorsa, anlamsiz addedile-
cek ve unutulacakt.

Ama simdi bizim su birbirlerine
isaret eden iki ciimlemizi tahlil etme-
ye cahsalim. ilk ciimle ikincisinden
stz ettifine gore, daha yiiksek bir dii-
zeyde bulunmas: gerekiyor. Ama, ay-
mi sekilde, ikinci ciimlenin de ilkin-
den daha yiiksek bir diizeyde bulun-
mas! lazim. Bu imkénsiz olduguna
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gore, her iki ciimle de “‘anlamsiz’.
Daha acik konusmak gerekirse, kati
bir dil hiyerarsisine dayanan bir sis-
temde bu tiir ciimleler kesinlikle ku-
rulamaz bile.

Ama dil gibi hayatin tiimiine nii-
fuz eden bir alanda boyle bir hiyerarsi
tamamen sacma gelivor. Bir takim
seylerden séz ederken dil hiyerarsisin-
de bir asag bir yukari sicriyormus gi-
bi gdrmeyiz kendimizi. “*Bu kitapta
tipler teorisini elestirivorum’’gibi ga-
yet basit bir ciimle, bu sistemde ¢ifte
yasak altindadir. Birincisi, “‘bu ki-
tap’'tan sdz etmektedir, ki bunun an-
cak bir ‘“‘list-kitap”’ta yapilabilmesi
gerekir; ikincisi de, ben demektedir,
oysa benden sbz etmeye hi¢c mi hig
hrakk: yoktur! Bu érnek, tanidik bir
baglama alindifinda tipler teorisinin

ne kadar sagma goriindiigiinii orta-
ya koymakta. Paradokslara karsi be-
nimsedigi ¢are -her tiirden kendine-
atifi tamamen yasaklamak- tam bir
vur deyince dldiirmek vakasi sergile-
yerek, hicbir kusuru olmayan bir sii-
rii ifadeye anlamsiz damgasi vuruyor.
Bu arada, ‘“‘anlamsiz’’ sifatimin lin-
guistik tipler teorisiyle ilgili tiim tar-
tismalar (mesela, su okudugunuz pa-
ragraf) icin de kullamlmas: lazim,
ciinkii belli ki bu tartismalar diizey-
lerden hi¢birinde -ne nesne dilinde, ne
tist-dilde, ne iist-iist-dilde, vb.- gece-
mezler. O halde, sirf teoriyi tartisma
konusu etmek bile, onu diisiiniilebi-
lecek en ciddi sekilde ihlal etmek ola-
caktir!

Bu teorilerin, siradan, giinliik dil-
le degil, formel dillerle ugrasmak iize-
re tiretildigi soylenebilir, tabii. Béy-
le bir savunu dogru olabilir, ama bu
da ancak boyle teorilerin son derece
akademik oldugunu ve 6zel 1smarla-
ma sistemlerde ortaya ¢ikan para-
dokslardan gayrisina pek hiikiimleri-
nin gecmedigini gosterir. Ustelik, ne
pahasina olursa olsun paradokslar:
elimine etme cabasi, hele son derece
yapay formalizmler yaratmayi da ge-
rektiriyorsa, tilm agirhg donuk bir
tutarhliga vermekte ve hayati da, ma-
tematigi de asil ilgin¢c kilan dolam-
bach, tuhaf seyleri cok hafife almak-
tadir. Tutarhhif korumak tabil ki
énemli, ama bunun i¢in ugrasirken
kendinizi muazzam cirkin bir teori-
nin i¢inde bulursamz, bir terslik ol-
dugunu anlamamz gerekir.

Insanin akil yiirtitme ydntemlerini
sisteme baglama konusuna bu yiizyi-
lin basinda gosterilen yitksek ilgi, is-
te matematigin temelindeki bu tiir so-
runlardan kaynaklanmistir. Bu so-
runlar ozellikle matematigin manti-
g1n bir dalindan ibaret olduguna (ya
da tersine, mantigin matematigin bir
dalindan ibaret olduguna) yiirekten
inananlari etkilivordu, ki bunlarin sa-
yis1 da hic¢ az degildi. Nitekim, sirf bu
soru -*‘Matematikle mantik birbirin-
den aynk mudir, yoksa aym m1?’’- bi-
le, yogun tartismalar dogurmaktaydi.

Matematigin bu sekilde incelenme-
sine iist-matematik -ya da, matema-
tikle mantik boylesine igice girmis ol-
duguna gore, tist-mantik adi verildi.
Ust-matematikcilerin birinci ve en
dnemli ugrasi, matematiksel akil yi-
riitmenin gercek dogasim belirlemek-



recursion

ti. Hangi islem yontemleri kurallara
uygun, hangileri aykiridir? Matema-
tiksel akil yiiriitme her zaman ‘‘do-
gal dil”’de (yani Fransizca, Latince ya
da normal iletisimde kullamilan her-
hangi bir dilde) yapilagelmis oldu-
gundan, hep bir muglakhk riski tasi-
misti. Kelimeler farkl insanlar igin
farkl anlamlar tasiyor, farkh imge-
ler cagrnistinyordu. Her tarli mate-
matiksel calismanin yapilabilecegi ve
herhangi iki matematik¢inin 6nerilen
bir kanitin gecerli olup olmadig ko-
nusundaki anlasmazhg ¢éziime bag-
lamakta yararlanabilecekleri, diizen-
li, tek bir notasyon olusturmak akla
uygun ve hatta énemli gérilnmektey-
di. Bunun icinse, evrensel olarak ka-
bul edilebilir nitelikteki akil yiiriitme
tarzlarimin, en azindan matematikte
gecerli olduklan olgiide, bastan sona
sisteme baglanmasi gerekiyordu.

TUTARLILIK VE EKSIiKSIZLIK

iste, Principia Mathematica’nin
hedefi de buydu. Matematigin tama-
mint, hem de celiskisiz olarak, man-
tiktan tiiretme iddiasindaki Principia
Mathematica herkesin hayranhgin
kazanmisti kazanmasina, ama kim-
se ne (1) Russel’la Whitehead’in be-
lirledigi yontemlerin gercekten de ma-
tematigin tamamim kapsadifindan,
ne de hatta (2) bu yontemlerin kendi
iclerinde tutarh oldugundan emin
olamiyordu. Russel ve Whitehead’in
yéntemleriyle, higbir matematikginin
asla celiskili sonug¢lara varamayaca-
g1 her tiirli kuskunun &tesinde ke-
sin miydi?

Bu soruyu dzellikle rahatsiz edici
bulan seckin Alman matematikgisi
(ve iist-matematikgisi) David Hilbert,
diinya matematik (ve iist-matematik)
cevrelerini, Principia Mathematica’-
da tanimlanan sistemin hem tutarl
(celiskisiz), hem de eksiksiz oldugu-
nu (yani, say1 teorisindeki her bir
dogru ifadenin P.M. de ¢izilmis olan
cerceveden tiiretilebilecegini) kesin
olarak -hatta belki de Russel’la Whi-
tehead’in belirledigi yontemleri kulla-
narak- kanitlamaya cagirdi. Oyle ko-
lay iistesinden gelinecek bir is degil-
di bu; iistelik, bir anlamda déngiisel
de sayilabilirdi: akil yiiriitme ydntem-
lerimizi, tam da bu yéntemlere daya-
narak nasil dogrulayabiliriz? Insanin
kendi sirtina tirmanmas: gibi bir sey
bu.

Elbette Hilbert de bu ikilemin ta-
mamen farkindaydi. Bu yiizden, tu-
tarhh@in ya da eksiksizligin yalnzca
‘sonlu’ akil yiiriitme ustillerine (yani,
matematik¢ilerin ¢ogunun benimse-
digi kiciik bir akil yliriitme yontem-
leri dizisine) dayanarak kanitlanabi-
lecegini umdugunu belirtmisti. Bu se-
kilde, matematikcilerin kismen de ol-
sa kendi sirtlarina tirmanabilecekle-
rini, yalnizca yontemlerin kii¢lik bir
boliimiine basvurarak matematiksel
yontemlerin tamaminn saghkh oldu-
gunun ispatlanabilecegini umut edi-
vordu. Bu bize pek dar kapsamh bir
hedef gibi gériinebilir; ama, yiizyih-
mizin ilk otuz yilh boyunca, diinya-
mn en biiyiitk iist-matematikcilerin
bir¢ogu bu konuyla ugrasip durdular.

Otuzbirinci yildaysa Godel’in ma-
kalesi yayinlandi ve Hilbert’in prog-
rami bir anlamda tamamen yerle bir_
oldu. Bu makale yalmzca Russel’la

Whitehead’in o6nerdigi aksiyomatik
sistemde onarilmasi imkansiz ‘delik-
ler’ bulundugunu a¢iga ¢ikarmakla
kalmiyor, daha genel olarak, sayi te-
orisiyle ilgili biitiin gerceklerin de an-
cak ve ancak tutarsiz bir aksiyoma-
tik sistemden tiiretilebilecegini orta-
ya koyuyordu. Dahasi, makale
P.M.de anlatilan tiirden bir sistemin
tutarhhgini kamtlamaya ¢aligmamnn
bosuna oldugunu da géstermekteydi:
eger boyle bir kamt yalmzca P.M.’in
icerdigi yontemler aracihfiyla bulu-
nabilecekse, 0 zaman -ki bu Godel’-
in ¢alismasinin en garip sonuglarin-
dan biridir- P.M.’in kendisinin tutar-
s1z oldugu anlasilacakti!

Biitiin bunlar yetmezmis gibi, Go-
del Eksiklik Teoremini ispatlarken de
recursion’dan kaynaklanan para-
dokslarin her tiirlii saldirisina karg
kale kadar saglam oldugu sanilan bir
yere, Principia Mathematica' nin tam
ortasina, Giritli yalanci filozof para-
doksunu getirip birakmust1! Kisaca-
s1, Godel’in eseri Principia Mathema-
tica'yi yikmadiysa da, Russel ve Whi-
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tehead’in baslangigtaki hedeflerinin
hayal tiriinii oldugunu ortaya koya-
rak, ist-matematikgilerin gdziinde
eserin ¢ekiciligini son derece azaltt1,

BABBAGE, BILGISAYARLAR,
YAPAY ZEKA...

Godel’in makalesi yayinlandig si-
rada, elektronik dijital bilgisayarla-
rin icadina da pek bir sey kalmamus-
1. Mekanik hesap makineleri yeni bir
fikir degildi. Onyedinci vyiizyilda,
Pascal ve Leibniz sabit islemleri (top-
lama ve ¢arpma) yerine getirecek ma-
kineler gelistirmislerdi. Ne var ki, bu
makinelerin hafizasi yoktu, yani, gii-
niimiiz terimleriyle, programlanabi-
lir degillerdi.

Makinelerin hesap alanindaki mu-
azzam potansiyelini ilk farkeden xi-
si, Londrali Charles Babbage (1792-
1871) oldu. Neredeyse Dickens’in ro-
manlarindan firlamis bir tip olan
Babbage, yasadif siire ig¢inde asil
iiniinit Londra’y: ‘sokak serserileri’-
nden temizlemek icin yiiriittigii atesh
kampanyaya borcluydu. Bu serseri-
lerin basinda da, onu deli etmeye ba-
yildiklar i¢in gece giindiiz kapisimin
oniinde serenad yapan ve adamcagi-
zin her seferinde 6fkeyle sokaklara
ugramasina sebep olan laternacilar
geliyordu. Bugiin Babbage’in ¢agimin_
yiiz yil ilerisinde bir adam oldugunu
goriiyoruz: modern bilgisayarlarin te-
mel ilkelerinin mucidi oldugu gibi,
giiriiltii kirlenmesine kars: da ilk sa-
vas acanlardan biri olmustu!

ilk icach olan ‘‘Fark Makinesi”’,
“farklar yontemi’yle gesitli tiirlerden
matematiksel tablolar iiretiyordu. Fa-
kat, daha Fark Makinesi’nin tek bir
modelinin olsun {iretilmesini bekle-
meden, Babbage biitiin ilgisini ¢ok
daha devrimci bir fikir izerinde yo-
gunlastirmist1  bile. Bu fikir, bir
““‘Analitik Makine”’ tasarimiydi. Bu
konuda, pek de miitevazi sayilmaya-
cak bir iislupla, ‘‘Herhalde bugiine
degin insan zihnini mesgul etmis en
dolambach ve en caprasik yoldan
ulastim bu fikre'" demekteydi. O gii-
ne kadar tasarlanmis tiim makineler-
den farkh olarak, Analitik Makine’-
nin hem bir “‘depo’’su (hafizas1), hem
de bir *‘degirmen’’i (hesap yapma ve
karar verme birimi) olacakti. Bu bi-
rimlerse, aklin almayacag bir karma-
siklikla birbirine baglanmis binlerce
disli silindirden olusacakti. Delikli
kartlarda yazih bir programn dene-
timinde akin akin degirmene girip ¢1-
kan sayilar canlanmaktaydi Babba-
ge'in hayalinde. Bu fikrin esin kay-
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nagiysa, kart denetimiyle son derece
karmasik orgiiler iireten Jacquard
dokuma tezgdhi idi. Babbage'in ze-
ki ama talihsiz Kontes dostu, (Lord
Byron'in kiz1) Lady Ada Lovelace, si-
irsel tislubuyla, ‘‘Jacquard tezgahi
nasil cicekler ve yapraklarla dokuyor-
sa, Analitik Makine de cebir drgiile-
ri dokuyor.”’ diye yazdi. Ne yazik ki,
simdiki zamam kullanmakia fazla
acele etmisti, ¢linkii A.M. hicbir za-
man yapilmad: ve Babbage derin bir
haval kinkhg icinde dldii.
Babbage kadar Lady Lovelace de
Analitik Makine’'nin icadiyla insa-
noglunun mekanik zekayla oynama-
yva baslamis oldugunun farkindaydi.
Ozellikle de, eger (Babbage’in, arag
kendi depolanmis programini degis-
tirdigi zaman ortaya ¢ikan recursion’
tamimlamak icin kullandigi terimle)
makine “‘kendi kuyrugunu yiyebili-
yvor’’sa... 1842 giinliigiinde, Lady Lo-
velace, A.M. ‘“‘sayilardan baska sey-
lerle de ugrasabilir,”” der. Babbage
satrang veya lig-tas oynayacak bir
otomat yaratmayi hayal ederken, o,
Babbage'in Makine’sinin dénen silin-
dirlerine perde ve armoniler yiiklenir-
sé “‘her kapsam ve karmasikhkta, ay-
rintili ve bilimsel miizik eserleri bes-

teleyebilecedi’'ne isaret etmektedir.
Ama, yanhs anlasilmaya karsi da he-
men onlemini alir: “*Analitik Maki-
ne'nin herhangi bir sey yvaratmak gi-
bi bir iddiasi kesinlikle yoktur. O yal-
nizca bizim ona verebildigimiz emir-
leri yerine getirir.”” Yapay hesabin
kudretini gayet iyi anlamakla bera-
ber, Lady Lovelace zekdmn yapay
olarak iiretilmesi konusunda pek
iyimser degildi. Fakat, biitiin ileri g&-
riisliiliigiine karsin, elektrigin boyun-
duruk altina alinmasiyla dogacak
olan potansiveli nasil tahayyiil edebi-
lirdi ki?

Bilgisayarlarin -hem de Pascal,
Lebniz, Babbage veya Lady Lovela-
ce’in diislemeye cesaret bile edemeye-
cegi tiirden bilgisayarlarin- ¢cag viiz-
yihhmizda basladi. 1930 ve 1940’larda
ilk “‘dev elektronik beyinler’’ tasar-
landi, yapildi; ve bunlarin aracihigiy-
la, daha dnce birbiriyle hig iliskisi ol-
mamus ti¢ alan, aksivomatik akil yii-
riitme, mekanik hesap calismalar ve
zeka psikolojisi, bir noktada bulustu.

Aym villar, bilgisayar teorisinin
kosar adim gelismesine de sahne ol-
du. Bu teoriyse iist-matematikgilerle
cok yakindan iliskihydi. Nitekim, bil-
gisayar kuraminda Gdédel’in Teore-

1898 'de Hollanda'da Leeuwarden'de dogan Maurits Cornelis Escher, 20. ylzyilin,
belki de en “‘entelektiiel’’ gorsel sanatgilarindan biridir. Ozellikle tasbaskilari ile Gnld
Escher'in neredeyse her yapiti, bizi kendi algilama sareclerimiz Gzerinde disinme-
ye, algilanimizin gercekligi yansitma yetenegini sorgulamaya cagirir. Ama bunu sdy-
lemek bile Escher’in ¢ok sevdigi ve bu yazimin ana konusunu olusturan paradokslardan
birinin icine girmek oluyor. Kendi Uzerimizde disindagimozde, disinen kim olu-
yor, dusdndlen kim? Escher’in neredeyse her yapih boylesi bir recursion paradoksu
icerir. Kendi Gzerine donmeye galisan her sey, sonunda hem kendisi hem baskasi
olmak zorunda kalir. Ust kata gikan bir merdivenin hareketini st kattan alt kata ine-
rek tekraramak mimkion dedildir - merdiven kendi baslangig noktasina hem geri dé-
nebilir hem doénemez. Kendi Uzerine kapanmaya calisan bir digim ancak imkansiz

bir mekanda kendisine kavusabilir.



mi’nin Alan Turing tarafindan gelis-
tirilmis olan ve tasavvur edebilecegi-
miz en giiclii bilgisayarda bile kagi-
nilamaz ‘‘delikler’’ oldugunu ortaya
koyan bir benzeri bulunmaktadir.
isin komigi, tam da bir yandan bu
acaip simirlar kesfedilirken, 6te yan-
dan da yaraticilarimin kehanet kud-
retini gitgide geride birakacak glicte
gercek bilgisayarlar iiretilmekteydi.
Vaktiyle, bundan besyiiz yi1l sonra
tekrar diinyaya gelip yeni ¢cagda reh-
ber esliginde ii¢ giinlitk bir bilim ge-
zisi yapabilmek ugruna émriniin gerl
kalan boliimiinden seve seve vazge-
cecegini soylemis olan Babbage, 6li-
miinden yalmzca bir asir sonra geli-
nen noktay: gérebilse, bu yeni maki-
neler ve onlarin beklenmedik sinirlar
karsisinda herhalde heyecandan dili
tutulurdu!

1950’1l yillara gelindiginde, meka-
niklestirilmis zekd sanki insanoglu-
nun parmaklarinin hemen ucunda gi-
biydi; ne ki, asilan her engelin arka-
sindan, gercek bir diisiinen makine-_
nin fiilen yaratilmasim dnleyen yeni
bir engel cikiyordu. Biz ona yaklas-
tikca hedefin boyle uzaklasmasinin
altinda yatan sebep neydi?

Zeki davranisla zeki-olmayan dav-
ranig arasinda tam bir simir ¢izmeye
imkén yok; hatta, muhtemelen kesin
bir sinirdan séz etmek bile sagma. Fa-
kat, hic kuskusuz, su nitelikler olma-
dikca zekd da olmaz:

e durumlara cok esnek bir sekilde
tepki gostermek;

o elverisli kosullardan yararlanabil-
mek;

e muglak veya celiskili mesajlardan
bir anlam gikarabilmek;

* bir durumun degisik unsurlarimn
birbirlerine oranla 6énemlerini tespit
edebilmek;

e aralarindaki farklara karsin, du-
rumlar arasindaki benzerlikleri gor-
mek;

e gski kavramlan yeni sekillerde bir
araya getirerek yeni kavram sentez-
leri olusturabilmek;

e veni fikirler iiretebilmek.

Goriintirde, burada bir paradoks
var. Bilgisayarlar dogalar geregi
diinyanin en esneklikten uzak, istek-
siz ve kurala varatiklanidir. Biitiin
hizlarina karsin her biri bir bilingsiz-
lik anitidir. O halde, zeki davranis
nasil programlanabilir? Berbat bir te-
rimlerde c¢elisme vakasi degil mi bu?..
Bunun celiski falan olmadigi, yapay
zeka programimn bashca tezlerinden
birini olusturuyor. Bu vyazinin en
dnemli hedeflerinden biri de, her

okuyucunun goriintirdeki bu geliski-
yi karsisina alip tadina varmasini,
evirip gevirmesini, pargalarina ayir-
masini, onun iyice igine girmesini
saglamak; ki okuyucu formelle infor-
mel, canhyla cansiz, esnekle esnek ol-
mavan arasindaki sozde kapanmaz
ucurum tizerine yepyeni bakis agila-
rina ulasabilsin.

Yapay Zekd (YZ) arastirmalar: da
iste bundan ibaret. YZ ¢ahsmalarimin
tuhaf tarafiysa, insanlarin upuzun
kurallan kat bir formel sistem igin-
de birbiri arkasina dizerek, esneklik-
ten uzak makinelere esnekligi dgret-
meye ugrasmalari...

Peki ama, zeki davrams deyince
kasdettigimiz her seyi ne tur ‘‘kural-
lar’’ kapsayabilir ki? Hi¢ kuskusuz,
biitiin o degisik diizeylerin her biri
icin ayr1 kurallar gerekiyor. Bir ke-
re, bir stirii “‘diipediiz’” kural olma-
li. Sonra, ““diipediiz’’ kurallarda de-
gisiklik yapmak i¢in ‘‘iist-kurallar’’,
““tist-kurallar’”1 degistirmek igin de
““list-tist-kurallar’® olmal, vb. Zeka-
mn esnekligini saglayan, farkh kural-
larin ve kural diizeylerinin inamlmaz

coklugudur. Bu kadar farkh diizey-
lerde bunca cok kuralin gerekli olma-
sinin sebebine gelince, yasamda her
canh birbirinden tamamen farkl mil-
yonlarca durumla karsilasir. Kimi
durumlar stereotipik tepkiler dogu-
rur; bunlar i¢in “‘diipediiz’’ kurallar
yeterlidir.

Kimi durumlar stereotipik durum-
larin bilesiminden olusmustur; bu
yiizden, ‘‘diipediiz’’ kurallardan han-
gisinin uygulanacagina karar verme-
yi saglayacak kurallar gerekir. Kimi
durumlarsa simiflanamaz; bu yiizden,
yeni kurallar icat etmek igin basvu-
rulabilecek kurallar gereklidir, vb.,
vb. Hic kuskusuz, zekdnin oziinde
dogrudan ya da dolayl olarak kendi
kendisini degistirebilen kurallar ige-
ren tuhaf recursion’lar yatiyor. Ve
bazen zihnimizin karmasikhig oyle-
sine basdéndiiriicii gériintyor ki, 1n-
sana zekdyr anlamanin hig yolu yok-
mus, yukarida tamimlanan c¢ok-di-
zeyli anlamda bile olsa herhangi tiir-
den bir kuralin bir yaratifin davra-
nislarim belirleyebilecegini diisiinmek
yanlhismis gibi geliyor.
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TUNA ERTEMALP

Yeni yazl dizimize hosgeldiniz. Ko-
numuz, COMMODORE 64’e bagla-
nan disket tnitesi 1541. Gergi hepi-
nizin 1541’1 olmadigim biliyoruz. An-
cak boyle kullamsgh bir alete sahip
olan okurlarimizi yalmz birakamaz-
dik. Hem daha disket kullamimina
gegmemis COMMODORE 64 kulla-
nicilari, belki bu dizimizden sonra fi-
kirlerini degistirirler, kim bilir?
Daha onceki sayilarimizda, yerl
geldikce disket ve disket siriiciisii
kullamimi hakkinda cesitli program-
lar ve yazilar sunmustuk. Eger onla-
r1 dikkatlice okumus ve incelemis
okuyuculanimizdansamz, dizimizi 1z-
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lemek size hic de zor gelmeyecektir.
Gene de herseyi adim adim ve en ba-
sit seviyeden en iist seviyeye dogru ¢1-
kararak anlatacagz.

Dizimizin genel bir ¢ercevesini ¢iz-
mek gerekirse... Ilk bdliimde, yani
simdi, kayit araclarinin gegmisini ve
bugiiniinii (biraz da gelecegini), tiir-
lerini, yapilanni, farkhhklarim gore-
cegiz. Bu bize, bir disket tinitesinin
ne oldugunu ve nasil cahistifim ileri-
de daha rahat anlamak acgisindan sag-
lam bir temel olusturacak. Sonraki
boliimleri tamamen VC 1541’e ayira-
cagiz. Disket siiriiciiniizii kutusundan
¢itkarmanizdan baslayip basit kulla-

Commodore

541’1 Anlamak
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nmimlariyla devam edecegiz, LOAD ve
SAVE islemleri gibi. Sonra isin da-
ha incelikl kisimlarina gecip, diske-
te komut géndermenin yéntemlerini
gorecegiz. Sonra sira gelecek degisik
dosya tiirlerini tammmlayip kullanma-
va. Boylece disket siiriiciimiizii BA-
SIC yardimu ile nasil sémiirebilecegi-
mizi(!) tamamen gdrmiis olacagiz.
Ondan sonra sira gelecek bilgilerin
disket iizerinde nasil kaydedildigini
gormeye. TRACK ve SECTOR dii-
zenlerini inceleyecegiz. Haa, sirasi
gelmisken, bu iki kavramin ne demek
oldugunu, eger bilmiyorsaniz, biraz-
dan goreceksiniz. Eveet, bu inceleme
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de bitince, 1lk yapacagimiz is bu dii-
zeni BASIC yardimiyla nasil emelle-
rimize alet edebilecegimizi gérmek.
Bu arada yaptiklarimizin sonuglari-
ni daha rahat gormek icin bir de
“Disket Monitérii’” kullanmaya bas-
layacagiz. Disket yapisinin 1cigini ci-
cigim ¢ikarinca da dizimiz bitecek.
Ama ondan sonra da muhtemelen
Ayhan Kalayhoglu’nun ileri prog-
ramlama yéntemleri ve makina dili
kullamimyla disket iizerinde neler ya-
pabileceginize dair yazis1 baslayacak.
Herhalde ¢ok heyecanh olacak!..
Aruk baslayahm... Bilgisayarlarin
ilk ¢ikisindan bu yana en biiviik so-
runlardan biri, bilgisayara verilmesi
gereken ve bilgisayarin isleyip bize ge-
ri sundugu bilgi yiginlarinin nasil sak-
lanacagidir. Bunun igin ilk kullamlan
seyler kagit ve kart oldu. Tipk: bu-
giinki teleks makinalar: gibi, seritler
veya kartlar iizerine delikler delerek
bilgisayarla haberlesme yapiliyordu.
Bu kartlar giiniimiiziin bilgisayar ter-
minallerinin ve programlarimizi sak-
ladigimiz kayit aracglarimn yerini tu-
tuyordu. Ana islem (initesine prog-
ramlan gondermek icin, program on-

ce Ozel aletlerle delikli kartlara geci-
riliyor ve bu kartlar bilgisayara bag-
l1 bir okuyucu makinaya takiliyordu.
Bilgisayar da programi, tipk:i bugiin
kaset veya disketten vyaptifi gibi,
kartlardan okuyordu. Ve gene tipk:
bugiin kaseti veya disketi sakladigi-
mz gibi, o giinlerde de ¢ekmeceler do-
lusu kart saklamyordu. Tiim bu zah-
metli giinlerin {istliinden sadece 20 yil
gibi kisa bir siire gecti.

Sonra giniin birinde manvetik
dzelliklerin kullamlmas: akla geldi.
Manyetik bir yiizeyin iizerine gene
manyetik bir kafayla bilgiler yazihip,
yiizey iizerindeki parcaciklarin man-
yetik yéniini algilayan bir kafayla da
bilgi okunabilirdi. Bunun gergekles-
mesi bir devrim oldu. Artik daha az
bir alan lizerine ¢ok daha fazla bilgi
saklanabiliyordu. Gergi bu bilgi mik-
tan giiniimiiz kayit araclarimin yanin-
da ¢ok kii¢iik kaliyordu ama gene de
0 dénem icin ¢cok biiviik bir gelismey-
di.

Manyetik araclarnn ilki bildigimiz
bantlardi. Ama o zamanlar miizik
kasetleri degil de ¢cok daha biiyiik ve
kalin makara bantlar kullamilivordu.
Giinlimiizde de bu bantlarin daha
hizli ve gelismis olanlari, bilgisayar
sistemlerinin vazgecilmez parcalari-
dir. Bunun nedeni, RAM veya disket
iizerinde aym miktardaki bilgiyi sak-
lamanmin bant tizerinde saklamaktan

Commodore

anyetik kayit
cihazlarindaki
gelisme
bilgisayarlara daha
ucuz ve kolay bilgi
depolanmasini ve
bilgive daha kolay
ulasilmasim saglada.

¢ok ¢ok daha pahaliva ¢cikmasi.

Bant sistemlerinin bashca karakte-
ristigi okumanin ve yazmanin ayn si-
rada yvapilmasi gerekliligi. Bir bilgiyi
banda hangi sirada kaydetmisseniz o
sirada da okursunuz. Bir dosyanin
okunmasim ortada birakip baska bir
dosyay1 okumaya baslamak, sonra
eskl dosyaya gerl dénmek miimkiin
degildir. Bu tiir kavit bicimine SE-
QUENTIAL (sirah) depolama adi ve-
rilmektedir.

Bu kayit bicimini degistiren arag-
larin ilki bir silindirdi (drum). Capi
40-80 cm. arasinda degisen bir silin-
dirin iistii tamamen manyetik bir
madde ile kaplydi. Silindir kendi ek-
seni etrafinda biiyiik bir hizla donii-
yordu. Silindirin iist yiizeyine cok va-
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kin bir uzakhkta bir okuma/yazma
kafasi vardi. Silindir yatay dururken,
okuma/yazma kafas: saga sola hare-
ket edebilivordu. Bu hareketin ve si-
lindirin donmesinin olusturdugu bi-
leske hareket, tiim silindirik alamn
kullanilmasina izin veriyordu. Bu da,
alan {izerindeki herhangi bir nokta-
va direkt ulasilmasini saghyordu. Bu
tiir bir ulasim ise RANDOM adiyla
anilir.

Ne vazik ki, bu arag ¢ok pahahya
maloluyordu. Ciinki, mekanik ak-
sam ile silindir birbirine bagimhyda.
Kaset veya bantta oldugu gibi aym
alete degisik silindirler takihip ¢ikar-
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tilamiyordu. Ustelik hafiza gereksi-
nimi de artmaktaydi. Yeni bir alet
bulunmaliydi.

Bu kayit aracindan tiiretilen ve gii-
niimiizde de kullamlan bu yeni arac-
lar ise disk’lerdir. Bunlan biraz da-
ha ayrintih gdérelim. Yukarida bah-
settigimiz silindiri dikey olarak tut-
tugumuzu ve bir bicakla yatay dilim-
lere boldiigiimiizii varsayalim. Orta-
ya lstiiste konmus yuvarlak plakalar
¢itkacaktir. Simdi bu plakalarin (ve-

ya disk’lerin) her iki tarafini manye-
tik materyalle kaplayalim ve her iki
plakamin arasina iki tarafh okuyup
yazabilen bir kafa yerlestirelim. Tiim
bu kafalar: da ortak bir kola bagla-
yvalim. Bu kolu da aletin motoruna.
Ortava cikan sekli sematik olarak Fi-
giir:1.1°de gérebilirsiniz.

Bu yontemle hem kullanacagimiz
alam buyiittiitk, hem de her kafamn
sorumlu oldugu alam kii¢iilttigiimiiz
icin, plakalarin {izerindeki bilgilere
erigim siiresini kisalttik.

Dilerseniz, simdi de okuma/yazma
kafasi ile plaka yiizeyi arasinda olup
bitenleri daha yakin plana alahm. Bu

4B 'Jb

bolgeyve vaklastikca ilging bir sonuca
varacagiz. Bir Jumbo jet icin bir dag
ne demekse, kii¢iik bir toz pargasi,
hattd parmak izi1, daha da kotiisi bir
duman parcacif bile okuma/vazma
kafasi icin aym anlam tasir. Figiir:
1.2’ye bir gézatun. Okuma/yazma
kafasi ile disket yiizeyine konabilecek
yabanci maddeler arasindaki biiyiik-
liik karsilastirmas: oldukea sasirtica,
degil mi?

Bir ucak dagin iistiinden gecip gi-
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debilir, ama okuma/yazma kafas
icin bu s6éz konusu degil. Once bu so-
runun disk’lerde nasil ¢oziildiigiini
gorelim. Daha sonra disket yapisina
gececegiz.

[lk once IBM tarafindan yapimi
gerceklestirilen ve Winchester adini
alan, birden fazla plaka ve kafadan
olusan kayit aracimin ¢alismasi igin
havaya, ama saf temizlikte havaya
gerek vardir. Bu disk’ler diigmeleri
kapatilincaya kadar hi¢ durmadan
(hizh erisim i¢in bu ¢ok gereki:, disk’-
in durmas: ve kalkmasi sirasinda bo-
suna zaman kaybi olacaktir) dakika-
da 3000 doniis yaparken aralarinda-
ki hava ince bir hava yastig1 olustu-
rur ve okuma/yazma kafalan bu yas-
tik tizerinde yiizerler. Hattd bu yas-
tif1 daha etkili hale getirmek igin
Winchester’lerde ucak kanatlarindaki
flap’larin benzeri diizenekler de ye-
ralir. _

Kaydin manyetik olarak yapildi-
gim soylemistik. O ufack oku-
ma/yazma kafalarimin iizerinde da-
ha da kiiciik yariklar vardir ve ¢ok in-
ce tellerden olusan bir bobin yardi-
miyla bu yarikta diinyanin manyetik

ilgi yazilmasi
ve okunmasi
dogal olmayan
yollarla yaratilan
cok giiclii bir
manyetik alan
yardimiyla
gerceklestirilir.

alammmin 1000 kati kadar giicte bir
alan varatilir. Ancak yank cok kiiciik
ve ince oldugu ic¢in bu alan ¢ok uza-
ga gidemez. Bu nedenle disk yiizeyi-
nin okuma/yazma kafasina ¢ok ya-
kin olmasi gerekir. Sonucgta bu ala-
nin giicli degistirilerek disk tizerinde-
ki manyetik madde etkilenebilir ve
bilgi disk yiizeyine yazilabilir. Oku-
ma islemi ise, disk’teki manyetik
alanlarin okuma/yazma kafas: tize-
rinde bir gerilim yaratmasi sonucu
olur. Bu arada kafamin disket yiize-
yinden uzaklifi ortalama olarak bir
milimetrenin binde biri kadardir. Ka-
famn kazara disk yiizeyine degmesi




YANDAN GORUNUS
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1- Okuma-yazma kafalanni motara
baglayan ortak kol

2- Her bir plaka icin okuma-yazma
kafas ve ona ait kolu

3- Ortak eksen

4- Manyetik plakalar

Figar: 1.1

veya bir toz parcacigini yiizey {izerin-
de siiriiklemesi ¢ok vahim sonuclara
yolacacaktir.

Temizligin dnemi iyice ortaya gik-
t1. Bu temizhgin sadece disk yiizeyi ve
onu saran hava ic¢in degil, Winches-
ter’in yapildigi tiim materyal igin ge-
cerli olmasi gerekiyor. Araci olustu-
ran hi¢bir par¢anin zaman iginde par-
cacik, hattd partikiiller halinde bi-
le artik yaratmamasi gerekir. Bura-
da en biiyiik sorunu mekanizmanin
hareketliligini saglayan yag olustu-
rur. Bu yagin disk yiizeyine ulasma-
masi gerekir. Bunu uzay araclarinin
motorlarinda da kullanilan bir y6n-
temle ¢dzmek miimkiin olmustur.
Miknatislanabilir yag kullanilarak ve
motor aksamini da hafif miknatisla-
yarak, vagin cok yiiksek doniis hiz-
larinda bile motordan kopmamasi ve
durdugu zaman da yercekimi ile asa-
giya akmamasi saglanmistir.

Bir diger sorun da, yitksek ddniis
hiz1 sonucu aletin icindeki hava ha-
reketinin yaratacag hava basincinin
disaridaki hava basinci ile dengelen-
mesidir. Bunun ig¢in disaridan iceri-
ve hava girmesi gerekir. Bu da kirli,
yani tehlikeli hava demektir. Bunu
Onlemek ic¢in, aracin tiim hava giris-
leri sadece saf hava molekiillerini ge-
cirecek kadar kiiciik delikleri olan bir
maddeyle kapatilmistir.

Winchester’lerin daha da ayrinti-
sina girmeden esas konumuz disket-
lere donelim... Winchester'lerde

disk’ler bir taneden fazladir ve oku-
ma/yazma mekanigi ile bir aradadir.
Aym mekanigi baska disk’ler icin
kullanamazsimz. Disketlerde ise du-
rum daha farkhdir. Bu kez elinizde
bir tek disket vardir. Mekanik ise ayn
bir aletin icindedir. Dolayisiyla aym
aleti degisik disketler icin kullanabi-
lirsiniz. Bu, disket kullamimim yay-
ginlasurmistir. Ustelik disketler disk’-
lere giire daha az duyarhdir. Daha ra-
hat tasinabilirler. Ancak hersevin bir
fivat: vardir. Bir Winchester 120 Me-
gabyte (120 milyondan fazla karak-
ter) bilgi kapasitelerine ¢ikabilirken,
bir disketin giiniimiizde ulastifi en
yiiksek bilgi kapasitesi 1.2 Mbyte’dir.
Her ne kadar 10MB’lik disketlerden
bahsediliyorsa da, daha bunlarin pra-
tik kullanimu baslamamistir.

Bu disketlerin kullamimu tek veya
iki tarafl olabilir. Bu tamamen dis-

yinde manyetik madde oldugu anla-
mina gelmez. Her disketin her iki yii-
zii de manyetik madde ile kaplanmis-
tir. Ancak SS olanlarda sadece bir tek
yiizey test edilmis ve satisa sunulmus-
tur. DS olanlar ise iki taraf da kali-
te kontroliinden ge¢mis olanlardir.
Bu nedenle SS veya 1S disketleri de
iki tarafli olarak kullanabilirsiniz.
Ancak diger tarafin her an sorun ¢i-
karabilecegini unutmayin.

1D veya SD (Single Density) ise,
disketin tizerindeki manyetik kapla-
mamn tek yvogunluklu oldugunu gos-
terir. 2D veya DD (Double Density)
ile de, kaplamanin ¢ift yogunluklu ol-
dugunu belirtir. Ev bilgisayarlar i¢in
genellikle SD disketler kullambhir. DD
disketler is bilgisayarlarinin kullani-
mina ayrilmstir. Bir de HD (High
Density) veya QD (Quad Density)
adiyla gecen disketler vardir ki, on-

2
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1- Okuma-yazma kafasi  5- Parmak izi ~
2- Kir ve toz &- Manyetik kaplama L
. e =
J- Insan sac 7- Disket o
4- Duman parcacig i

ket siiriiciisiine baghdir. Ornegin
1541°1n sadece bir tek okuma/yazma
kafasi vardir. Bu nedenle ayni anda
disketin sadece bir tek tarafim kulla-
nabilir. Ancak, COMMGDORE
128’in disket siiriiciisii, 1571’de iki
okuma/yazma kafasi vardir. Bu ne-
denle 6nii ve arkasi ayn1 anda kulla-
nilabilmektedir.

Bu arada bir konuya daha d=gine-
lim. Disketlerin lizerinde 1S, SS, 28§,
DS, 1D, SD, 2D, DD gibi kisaltma-
lar géreceksiniz. Bunlarin anlamlari-
m verelim. 1S veya SS (Single Sided),
disketin tek tarafli kullamm igin iire-
tildigini belirtir. 2S veya DS (Doub-
le Sided) ise cift tarafh kullamlabile-
cek disketleri belirler. Bir noktay: be-
lirtmek istiyoruz. Bir disketin SS ol-
masi demek, onun sadece bir yiize-
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lar 1.2 MB ve daha viiksek kayit ka-
pasitelerine ulagmak i¢in kullamlirlar.
Gerek kalite, gerekse fiyat yoniinden
bize biraz bilyiik geliyorlar!

Simdi de dilerseniz bir disketin ya-
pisina gézatahm. Figiir: 1.3’de de go-
rebileceginiz gibi disket degisik kat-
manlardan olusur. En disaridaki dis-
ket muhafazasimn i¢ yilzeyi bir tiir
dzel post ile kaplanmistir. Bu post,
disket yiizeyindeki zamanla birikebi-
lecek vabanci maddeleri toplamaya
yarar. Boylece okuma/yazma kafas
ile disket yiizeyi arasi temiz kalir. Dis-
ketin asil 6nemli kismm da plak sek-
lindeki manyetik par¢adir. Uzerinde-
ki bilgilerin okunmasi igin, bilginin
oldugu bolgenin disket muhafazasin-
da yer alan pencerenin altina gelme-
si gerekir.
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Figir: 1.3

Figiirde de gordiigiintiz gibi bir de
indeks deligi var. Bu delik, disketin
déniis mzimin disket siiriictisii tarafin-
dan tam olarak ayarlanmasin saglar.
Tam bu deligin altina gelecek sekil-
de disket siiriiciisiiniin mekaniginde
yeralan bir fotosel, bu deligin daki-
kada ka¢ kere acik oldugunu saptar
ve olasi hiz degisimlerinin hemen dii-
zeltilmesini saglayacak sinyaller tire-
tir. Ancak 1541’de bu delik hicbir ise
yaramamaktadir. Deligin iistlendigi
senkronizasyon islemi, 1541°de diske-
tin {izerine belli arahklarla yazilan
manyetik kodlar yardimiyla saglamr.
Bunu daha ilerki béliimlerde gorece-
giz.

Disketin ortasindaki delik, onun
mekanizmanin iistiine tam oturmasi-
ni ve déniis mekanizmasina baglana-
bilmesini saglar. Bu bélgede mekanik
siirtiinme en iist diizeyde oldugu igin,
¢ogunlukla sert bir kuvvetlendirici

anyetik kayit
diskleri
fiziksel
yapilar: geregi ve
icindeki bilgiler
nedeniyle iyi
korunmali ve
saklanmalidirlar.

halka ile takviye edilmistir. Eger dis-
ketinizde bu halka voksa, tehlike sin-
yalleri ¢caliyor demektir.

Sira geldi disketin alt ve van kenar-
larinda yeralan girintilere. Alt taraf-
taki iki kiiciik girinti, disketin meka-
nizma i¢inde yerinden kaymamasini
saglar. Yan taraftaki diger girinti ise
olduk¢a 6nemlidir. Bu girinti bir bas-
ka maddeyle kapatilmadif siirece
diskete bilgi yazilabilir. Ancak buras:
kapatuldiginda, aruk disketiniz yazil-
maya karsi korunmus olacaktir. Bu-
nu da disket siiriiciisiindeki bir bas-
ka fotosel algihyor. Tek tarafli dis-
ketlerin arka yiiziinii de kullanmak
istedigimizde, diger kenara da bir de-
lik agmamuzin nedeni bu.

Disketinizi korumak icin onu di-
rekt giines 1sinlarindan, ultraviyole
isinlarindan, asir kurak veya nemli
ortamlardan, asir1 sicak veya asiri so-
guk cevrelerden, miknatislardan ve
merakh ellerden uzak tutmamz ge-
rektigini de belirterek disketin fizik-
sel ozellikleriyle ilgili bilgilerimizi ta-
mamlayalim. Sira geldi, bilgilerin dis-
ket {izerindeki mantiksal yerlesimi-
ne...

Simdi, anlatacaklarimizi Fi-
giir:1.4’lin yardimiyla izlemeye cali-
sin. Okuma/yazma kafasimin sabit
durdugunu ve sadece disketin dondii-
giinii farzedelim. Bu durumda diske-
tin yiizeyinin sadece belli bir kism
kafamn altindan gegecektir. Bu da bir
cemberdir. Simdi kafay: biraz disari
cekelim. Yeni ve daha biiyiik bir cem-
beri okumaya basladik. Boylece de-
vam ederek, tiim disket ylizeyinin igi-
ce ¢cemberlerden olustugunu séyleye-
hiliriz. Bu ¢emberlerin her birinin ge-
nisligi, okuma/yazma kafasimin bir
kerede kontrol edebildigi genisliktir.
Iste bu cemberlerin her birine
TRACK adi verilir. Track’larin uzun-
lugu disaridan iceriye dogru kisalir.

Bu son ciimle akhnizda kalsin, lazim
olacak...

Disketlere ve tabii disk’lere de, bil-
giler bloklar halinde yazihir. Bir blok
genellikle 256 veya 512 byte uzunlu-
gundadir. Bu kadar az bir bilgi icin
bir track’in tamamimn kullamlmasi
affedilmez bir savurganhk olurdu. Bu

nedenle her bir track, kendi icinde da-
ha kiiciik parcalara bolinmiistiir.
Bunlara da SECTOR adi verilir. Béy-
lece disket tlizerindeki herhangi bir
blok, track ve sector numaralan ve-
rilerek adreslenebilir. Simdi gelelim

bir 6nceki paragrafin son ciimlesinin
énemine... Figiir: 1.4’de de gordiigii-
niiz gibi track’larla beraber sector’-
lerin de boyu iceriye gittikce kisal-
makta. Dolayisivla, her sector’deki
bilgi miktarimin ayn uzunlukta oldu-
gunu diisiiniirsek, bilgi kayit yogun-
lugu iceriye girdikce artacaktir; aym
miktar bilgi daha dar bir alana yazi-
lacaktir. Bunu saglamak icin de, da-
ha 1cerideki track’lara geldikce disk
veya disket siirticiisit h1zim yavasla-
tacakuir,

Bir baska yontem ise, ki bu 1541’in
izledigi yontemdir, track’lar ve sec-
tor’leri igeriye dogru kisaltmak yeri-
ne, track basina diisen sector sayisi-

USTTEN GORUNUS

(2

1- Qkuma-yazma kafasi
2- Bir Track

3- Bir Sector

4- Kullaniimayan béige
5- ortak eksen

Figir: 1.4

ni degisken kilip, sector uzunluklarim
sabit tutmaktir. Bu durumda, sector’-
ler Figiir: 1.4’deki gibi pasta dilim-
lerine benzer bir diizen tasimazlar. En
cistaki track’da 30 sector varken en
ictekinde sadece 10 sector olabilir.
En igteki track ile eksen arasinda-
ki belli genislikteki bir alan bos bira-
kilmistir, Buras: artik bilgi yazmaya
degmeyecek kadar kisa veya bilgi ya-
zilmasi riskli bolgelerdir. Bu bélge-
ler, Winchester’lerde ¢ok daha genis-
tir. Yiiksek kayit kapasitelerinin ka-
cinilmaz sonucu olan viitksek kayit
yogunlugu, bunun nedenidir. Daha i¢
track’lara yazmak, zaten normalde
yiiksek olan yazim yogunlugunu da-
ha da arttiracak ve bilgi saklanmasi-
nin riskini arttiracaktir. Ancak daha
az bilgi saklayan disketlerde bu teh-
like cok kiigiiktiir ve disket yiizeyinin
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KAYIT BICIMLERI

4- Bilgi kirimler
2- ki track arasi bosluk
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3- Birinci track
4- [kinci track

Figur: 1.5

daha genis bir kismu kayit i¢in kulla-
milabilir. Iceride kalan bu alan, Winc-
hester’lerde bir tiir park sahasi ola-
rak da kullamhr. Winchester’i elek-
trikten cektiginizde, kafa kendiligin-
den bu kullanilmayan alanin iizerine
gelir ve orada kalir. Bunun nedeni,
disk sistemlerinde kafa diismesi (He-
adcrash) adi ile amlan ve karsilasan
kisi acisindan oldukc¢a acikh sonug-
lar1 olan bir olayr ¢nlemektir. Bir
disk’in kafasi, sert darbeler sonucu
manyetik yiizeyin iizerine diisebilir.
Bunun sonucu asikédr... Hi¢ olmazsa
kullamim cis1 zamanlarda bu tehlikeyi
ortadan kaldirmak i¢in kafa tehlike-
siz bolgeler ilizerine cekilir.

Simdi de diskete 1yice yakinlasip
bilgi birimleri olan bit’lerin diskete
nasil yerlestirildigine bakalim. Figiir:
1.5, iki tiir kayit bicimini sematik ola-
rak gostermektedir. En sik rastlanan
birinci seklidir. Her bir track, yamn-
daki track’dan ince bir ara bdlge ile
ayrilmistir. Her disket yiizeyi icin bir
tek okuma/yazma kafas: yeterlidir.
Ancak aradaki bolge nedeni ile deger-
l1 kayit alamimin bir kism kaybolur.

ikinci sekil ise, bilgi paketlerinin
biraz yatik bir diizende kaydedilme-
sine dayanir. Birbirine komsu ikl
track’in bilgi birimlerinin kayit edil-

me egimi ters yonlerde olacag igin
arada bos bir alan birakmaya gerek
kalmayacaktir. Ancak bu sefer de, iki
tiir egimi okumak igin, her disket yii-
zeyl icin iki degisik okuma/yazma
kafasi gerekecektir. Eee, herseyin bir
fiyat1 var!..

Dilerseniz, biraz da gelecege uza-
nalim... Gelecegin kokusu daha bu-
giinden ortaya cikiyor. Disk, hard-
disk ve Winchester kullanim gittik-

¢e modernlesiyor. Hem boyutlarn kii-
ciilityor, hem kayit kapasiteleri arti-
yor, hem de gittikce huzlanmiyorlar. Bi-
zim bugiin kullandigimiz disketler ise
gittikge tarihe karismaya bashyor. En
basta 8 inch’lik caplar: olan disket-
ler sonra 5 1/4 inch’e déniismiistil.
Ancak veni ¢ikan aletlerde 3.5 inch’-
lik disketlerin kullanilma oram gittik-
¢e artiyor. Ornegin Commodore
Amiga, Macintosh, IBM’in yeni mo-
delleri gibi. Bu disketlerin en biiyiik
ozelligi, oldukca sert bir muhafaza
icinde adeta kale gibi korunmalari.
Ancak disk siiriiciisiiniin igine soktu-
gunuzda bir kapak aciliyor ve disket
ile kafa arasinda bir engel kalmiyor.
Cok da kiiciik olduklar igin, kolay-
ca tasinabiliyorlar. En basitlerinin
kapasitesi bile bugiin kullandigimz

disketlerin 2-3 kat1 kadar. Darbeler-
den, nemden, 1sidan etkilenmivorlar.

Bunlarin disinda, CD-ROM adi al-
tinda yeni kayit birimleri de piyasa-
ya sunuldu. Bunlarnn kapasitesi yiiz-
lerce Megabyte diizeyinde. Genellik-
le is bilgisayarlarina baglanabiliyor-
lar. Biiyiikliikleri bir plak kadar. An-
cak tistlerine 10 ciltlik bir ansiklope-
dideki tiim bilgileri kaydetmek miim-
kiin. Daha simdiden Amerika Birle-
sik Devletleri basta olmak iizere,
diinyanin ileri iilkelerinde ansiklope-
dik vaymnlar kidgidin yansira CD-
ROM iizerinde de cikiyor. Bu plak-
larin ozelligi, lazer 151mm tarafindan
ckunmalari. Ustlerinde manyetik hig-
bir kayit yok. Yeni ¢cikan CD plakla-
r1 gibi calisiyorlar. Ustlerinde ancak
lazerin gorebilecegi degisik uzunluk-
ta delikler var. Manyetik olmadikla-
r1 icin tozdan, miknatisdan, 1sidan,
isimmdan  etkilenmiyorlar. Lazerle
okundugu i¢in asinma da yok. Hat-
td suyun altina bile sokabilirsiniz.
Tek kotiiliigii, bir kere tizerine yazil-
diktan sonra silinememesi ve degisti-
rilememesi.

Bundan sonra neler olabilir?.. Ge-
lismis laboratuvarlarda holografi
ydntemlerini veya biyolojik olusum-
lar1 temel alan, bir dl¢iide beyni tak-
lit etmeye ¢alisan, giiniimiizde hayal
etmesi bile zor kapasite ve hizlarda
¢alisabilecek kayit iiriinleri ve yon-
temleri tasarlanmaktadir. Sonuglarim
gérmemiz hi¢ de uzun siirmeyebilir!..

Track 34—
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SALIH EREN

Ttirk:;e karsihg bellek ya da hafiza
olarak cevrilen memory kelimesi, bil-
gisayarda bilgilerin kullanilabilecek
uygun formlarda saklandig birimler
anlamina gelir. Bilgisayarda kullam-
lan bellekleri ana bellek (prime ya da
main memory) ve depo bellek (stora-
ge memory) olmak iizere ikiye ayira-
biliriz. Ornegin R/WM (Read Write
Memory) ve ROM (Read Only Me-
mory) ana bellek grubuna girerler.
Bu belleklerde bilgisayarin icra etti-
gi programlar ve her an kullanabile-
cegi kisa rutinler mevcuttur. Kigiik

48

st 2

ff?FF#???FPw;

I_ |

sistemlerde kullamlan bellekler genel-
likle birkac kilobaytla simirhdir. Ka-
set teyp, manyetik teyp, floppy disk
ve hard disk ise depo belleklere birer
ornektir. Bu bellekler, bilgilerin ve-
ya programlarin devamh saklanma-
s1 ya da bir yerden baska bir yere nak-
li esnasinda bilgisayar tarafindan kul-
lanilir. Kapasiteleri tip ve modelleri-
ne bagh olarak degisir.

Bu vazida ana bellek grubuna gi-
ren temel elemanlardan kisaca bah-
sedip depo bellek gesitlerine ise iler-
ki sayilarda ayrintih olarak deginece-

Commodore

Memory Nedir?

giz.
Yaz-oku bellekler daha popiiler

olarak rastgele erisimli bellek
(RAM = Random Access Memory)
olarak bilinirler. Bu bellek “‘ugucu™
tipte bir bellektir. Nedeni ise besleme
geriliminin kesildigl anda, 1gindeki
bilgilerin kaybolmasi, baska bir de-
yisle bellegin sakladig bilgileri unut-
masidir. Statik ve dinamik olmak
tizere iki ¢esit yaz-oku bellek tipi var-
dir.

Statik bellekler, cift kararh ikili
devrelerden (flip-flop) olusur ve bit-



ellekteki
bilginin
yazilmasi ve
silinmesi tamamiyle
elektrik akimiyla ve
cok siiratli olarak
gerceklesen bir
islemdir.

ler voltaj degeri olarak saklanr. Bu
sayede statik bellekler besleme geri-
limi kesilmedigi miiddetge herhangi
bir ek isleme gerek kalmadan iglerin-
deki bilgileri saklarlar.

Dinamik bellekler ise MOS transis-
tor kapilardan olusurlar ve kondan-
sat6riin sarj1 ilkesine gore calisirlar.

Bir R/WM bellegin daha iyi anla-
silmasi igin sekil 1’deki 8 baythk (8*8
bitlik ya da baska bir deyisle 64 adet
bellek hiicreli) teorik bir bellek diag-
rami tizerinde bilginin nasil yazildi-
gimi ve okundugunu agiklayalim. Te-
orik bellegimiz 8*8 bit matris diize-
nine sahip oldugundan tiim kayit si-
ralarini segcmek icin bize 3 adres hat-
t1 yeterlidir. Her hat 0 Volt yada + 5

Volt olarak maksimum 2 farkh deger
alabileceginden 3 adres hatti toplam
8 farkh deger alabilir (2'nin 3’iincii
kuvveti 8’e esittir). Veri hatlar 1se se-
¢ilmis herhangi bir bellek hiicresinin
tasidi@1 degerin, cevre birimlere ak-
tarilmasim ya da ¢evre birimlerden
gelen bilginin secilmis bellek hiicre-
sine aktarilmasim saglar. Minimum
donamimh bir sistemde bilgi alisveri-
sinin bir ahenk i¢inde olmasi igin bel-
legimizde iki tane de kontrol hattimiz
vardir. Bunlar R/W (Read-Write=
oku-yaz) ve CS (Chip Select = ¢ip seg)
sinyalleridir. R/W sinyali yiiksek
iken (+ 5V) okuma islemi, algak iken
(0V) yazma islemi yapabiliriz. CS sin-
yali ise alcak olmadifi miiddetce bel-
lek aktif degildir. Baska bir deyisle
bellekle hicbir bilgi alisverisi yapila-
maz.

Simdi bir bilgi yazma isleminin na-
sil gerceklestirildigini adim adim go-
relim. Mikroislemcimiz, Commodo-
re 64’iin mikro islemcisi olan 6510,
yazacagimiz bilgi de hex EA olsun.
Hex EA degeri 6510°un komut kiime-
sinde ‘‘hicbir islem yapma’’ anlami-
na gelen “NOP’’ (No Operation) ko-
mutunun kodudur. Bu kodu mikro-
islemcimiz bellegimizin en son adre-
sine (8. bayta) yazmas! igin adres hat-
tina ikili diizende 111 degerini yazma-
s1 gerekir. Boylece AQ, Al ve A2 ad-
res hatlar1 + 5 Volt degerini alir. Ar-
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dindan D7..D0 veri hatlarina 1110
1010 (=hex EA) degeri konur ve
R/W kontrol hatt1 0 Volta ¢ekilerek
bilginin akis yoni tespit edilir. Bu
adimlarin sonunda NOP komutu bel-
legin en son adresine yazilmis olur.
Okuma islemi ise biraz daha basittir.
Mikroislemcimiz okumak istedigi ad-
resin degerini AQ, Al ve A2 adresle-
rine yazmasi ve R/W kontrol hattim
+5 Volta cekmesi bilginin D7..D0
veri hatlarinda goériinmesi icin yeter-
lidir. Tabii titm bu islemlerin miim-
kiin olabilmesi i¢in bellegin aktif ko-
numda vani CS sinyalinin al¢cak se-
viyede olmasi gereklidir. Sema 2’ye

bakarak yazma ve okuma amnda or-
nek bellegimizin bacaklarindaki sin-

yallerin konumlarim gérebilirsiniz.

SEKIL: 2

DINAMIK VE STATIK
BELLEKLERIN
KARSILASTIRILMASI

Dinamik belleklerin, statik tiplere
gbre avantaji, bir bitlik bilgiyi sakla-
mak icin gereken elektronik eleman
sayisinin daha az olmasi ve bunun so-
nucu olarak da daha kiigiik alana (es-
deger statik bellege gore 1/5) daha
fazla bilgi hiicresi (memory cell) yer-
lestirilebilmesidir. (Sekil 3’e bakarak
cesitli belleklerde kullanilan devrele-
ri ve eleman sayilarim karsilastirabi-
lirsiniz.)

Dinamik belleklerin dezavantaj
ise, saklama kondansatoriindeki yii-
kiin kacak akim sebebiyle azalmasi ve
bilginin kaybolmasidir. Ciinkii lojik
bilgi, kondansatériin uclarindaki ge-
rilimin vitksek veya algcak olmasina
gore tespit edilir (Sekil 3c). Bu prob-
lemi gidermek i¢in birkag milisaniye-
de bir her bilgi hiicresi tek tek oku-
nur ve aym bilgi tekrar yazilir. Bu
metoda tazeleme (refreshing) islemi
denir ve ek lojik kontrol devreleri ge-
rektirir.
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Statik beétleklerin bir zellikler: de,
dinamik belleklere oranla 20-25 kat
daha fazla akim cekmeleridir.

Sonu¢ olarak dinamik belleklerin
ek kontrol devreleri gerektirmesine
karsin, fivatlarimin 3-4 kat daha az
olmasi, daha az akim ¢cekmeleri, eri-
sim siirelerinin (Access Time) biraz
daha iyl olmasi sebebiyle biiyiik bel-
lek gerektiren uygulamalarda dina-
mik bellekler, kiiciik bellek gerekti-
ren uygulamalarda ise statik bellek-
ler tercih edilir.

ROM (READ ONLY MEMORY =
SADECE OKUNABILIR BELLEK)

ROM’lar RAM’larin aksine besle-
me gerilimi kesildiginde i¢lerindeki
bilgileri unutmazlar, yani “‘ug¢ucu ol-
mayan’’ belleklerdir. Sekil 4'te 8
baythik (8*8 bit va da baska bir de-
yisle 64 bitlik) diyotlardan teskil et-
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mis, matrix diizeninde ornek bir
ROM bellegimiz gériilmektedir. Ya-
tay hatlar diyotlarla dikey hatlara
baghdir ve vatay cizgiler adresleri, di-
key cizgiler ise veri hatlarini temsil et-
mektedir. ikili diizende adres alam
000’dan 111’e kadar olan yatay sekiz
siranin her biri 1 baythk deger igerir.
Bilgi, diyotlarin konumlarina bagh-
dir. Diyot bagh olan veri hattinda de-
ger, lojik 1 veya + 5 Volt, bos olan
hatta 1se lojik 0 veya 0 Volttur. Bir
adres secildiginde, secilen yatay hat
ve diyotlarin bagh oldugu dikey hat-
lar + 5 Volt degerini, bos olan dikey
hatlar ise 0 Volt degerini alirlar. Or-
negin adres secicide 111 adresi secil-
diginde D7..D0 veri hatlarindan oku-
nan deger ikili diizende 01001100 ya
da onaltih diizende 4C Hex’e esittir.
Bu deger 6510 mikroislemcinin ko-
mut kiimesinde sigra anlamina gelen
“IMP”’ (jump) komutunun hex kar-

PROM’lar
ROM ailesi
icinde en
genis kullanim
alanina sahip ve bu
nedenle en cok ilgi
ceken bellek

birimleridir.

sihgidir. Mikroislemcimiz bu komu-
tu ROM’dan okudugunda takip eden

adrese sicrayarak komutu icra eder.

Elektronik malzeme treticileri ar-
tik ROM’larda diyot yerine daha ba-
sit ve giincel olan MOSFET bellek
hiicreleri kullanmaktadirlar. Halen
yvavgin olarak kullamlan 4 ¢esit ROM
tipi vardir.

MASKED ROM (Maskelenmis sa-
dece okunabilir bellek): Bu ROM ti-
pinde bilgiler, 6zel ve pahal bir dizi
islemler sonucunda kalici olarak kay-
dedilir. Igindeki bilgiler iiretim esna-
sinda maskelendiginden degistirile-
mez. Bilgisayar tireticileri genellikle
bu ROM tipini tercih ederler. Fakat
pahaliya maloldugundan binleri asan
kullanimlarda ekonomiktir. Ornegin
COMMODORE 64'deki basic, ker-
nal ve karakter ROM’lar birer MAS-
KED ROM dur.

PROM (Programmable Read Only
Memory = Programlanabilir-okuna-
bilir bellek): Bellegin diger bir ismi de
ONE TIME PROGRAMMABLE
READ ONLY MEMORY'dir (Bir
kereye mahsus programlanabilir bel-
lek). Ardindan da anlasildigi gibi

NMQOS NMQS, CMOS
i RAM PROM Dinamik RAM | Statik RAM | NMOS PROM
r,'__. T -_:_-1 | : - | B .
Kullanilan | ¥ X 1] = | ~ " |
Tipik | i J * 11—
Bellek Hucresi Eﬁ—'xi i ! EARYPE
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programlandiktan sonra geriye déniis
imkédn yoktur.

Sekil 6’da gorildiigi gibi bu bel-
lek tip1 nicrome veya polysilicon yol-
lardan olusmustur ve matrix diizenin-
dedir. Teller titanyum-tungsten kari-
simi sigorta islevli tellerle birbirleri-
ne baglanmustir. Bu bellegi program-
lamak icin &zel bir PROM program-
layici cihazina ihtiyac vardir. PROM
programlayici, titanyum-tungsten ka-
risimi sigortalar yakmak suretiyle is-
tenilen bilgiyi kalici olarak PROM’a
kaydeder.

EPROM (Erasable Programmab-
le Read Only Memory = Sifinebilir
programianabilir bellek): EPROM’-
lar ROM ailesi icinde en cok ilgi ce-
ken ve pek ¢ok kullamim alani bulan
bir bellek ¢esididir. En éneml 6zel-
ligi, bilginin kaydedilip daha sonra
bellek kizil &tesi 15182 maruz biraki-
larak silinip tekrar programlanmaya
hazir hale getirilebilmesidir. Prog-
ramlamak i¢in 6ézel EPROM prog-
ramlama cihazina ihtiyag vardir. Sil-
mek icin ise EPROM’un iizerindeki
quartz pencereyi 10 Wathk bir ultra-
viole lamba altinda az bir uzakhktan
ortalama 10-15 dakika tutmak yeter-
lidir. Uretici firmalarin veri raporla-
rinda bir EPROM’a yazip silme isle-
minin 100 defaya kadar miimkiin ol-
dugunu yazarlarsa da pratik uygula-
malarda bu islem ortalama 10-15 de-
fayla simirhdir.

Hali hazirda 1 Kilobayttan 64 Ki-
lobayta kadar EPROM iiretilmekte-
dir. Fakat ne yazik ki iireticilerin ara-

larinda bir standart belirlememesi yii-
ziinden EPROM’lar arasinda kiiciik
farkhihklar olmaktadir. Biitiin bun-
lara ragmen EPROM ’lar arastirma-
gelistirme, ozel projeler, program
kartuslari ve daha bircok uygulama-
larda yaygin olarak kullamlmakadir.

ilerki sayilarda EPROM’lara daha
ayrintilh olarak deginecek ve eviniz-
de uygulayabileceginiz basit EPROM
programlayici ve silici devreleri vere-
cegiz.

EEPROM (Electrically Erasable
PROM = Elektrikle silinebilir-
programlianabilir okunabilir bellek):
Fonksiyon olarak EPROM’a benze-
mesine karsin elektrikle silinebilme
avantajina sahiptir. Yani silmek icin
bir ultraviole 151k kaynagina tutma-
niz gerekmez. Buna karsin {iretim is-
lemleri biraz komplikedir ve pahah
bir bellek cesididir. En biiyiik deza-
vantaji ise bir baythk bilgi yazmak
icin yaklasik 10 milisaniveye ihtiyag
duvulmasidir. Bu nedenle yazma is-
lemi siradan bir R/WM bellekten
vaklasik 50 kez daha yavastr ve or-
talama 1000 defa vazma islemi ger-
ceklestirilebilir.

BELLEKLERDE YENIi
KIiLOMETRE TASLARI

Yukarida anlatilan bu kadar bellek
cesidine ragmen bilgilerin hizh trans-
feri ve her tiirlii sartlara kars: korun-
masi ihtivact karsisinda yaniletken
malzeme tireticilerini bu ihtivac kar-
silayacak yeni bellek cesitleri gelistir-
meye zorlamstir. Yeni kusak bellek-

Commodore

ler R/WM’lerle ROM’larin birlesti-
rilmis sekli goriintimiindedir. Bunlar-
dan ikisi NOVRAM (Non-Volatile
Random Access Memory = Ucgucu ol-
mayan rastgele erisimli bellek) ve ZE-
RO POWER RAM'dir (Sifir giic
rastgele erisimli bellek).

NOVRAM bir statik bellek ile bir
EEPROM’dan olusmustur. Besleme
gerilimi varken statik bellek cahsir.
Besleme gerilimi kesilmesi halinde
bilgilerin kaybolmasim dnlemek i¢in
NOVRAM™ in 6zel islevli bacaklarina
verilen darbelerle statik bellekteki bil-
gilerin 10-15 milisaniye iginde EEP-
ROM’a kopyalanmasi saglanir. Bu
islemle statik bellegin o anda icerdi-
g1 bilgi saklanmis olur. besleme geri-
limi tekrar uvygulandifinda EEP-
ROM daki bilgiler NOVRAM"in 6zel
islevli bacagina uygulanan elektrik
darbesiyle kisa bir siire icinde tekrar
statik bellege kopyalamir. Artik bilgl
yeniden kullamima hazir hale gelmis-
tir.

Zero Power RAM ise bir statik bel-
lek 1le bir pilden olusur. Besleme ge-
rilimi kesildiginde pil devreye girerek
statik bellegin calismas: icin gerekli
enerjiyi saglayarak bilginin kaybol-
mas1 onlenir.
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programinizin geri geldigini gérirsinlz.

POKE 43, 1 : POKE 44, 28

Geri getirdiginiz programi ¢alishrmaniz bile midm-
kun fakat sadece C128'e ait komutlann ¢alismasi
miumkin degdil. Bu metodia C4128’e 6zgl komutlar

A Y degistirmek sarti ile programlannizi Céd'e gecgirme-

¢
Uf Noktalan (4)

BURAK KIPER

Yazimiza ilging bir bilgi ile baslayalm: C4128 mo-
dunda galisirken Cé4 moduna gegcmek istediginiz-
de GO64 komutu vermeniz yeterli olur ama o anda
bilgisayarnnizda bulunan programinizi da kaybeder-
siniz. Kaybettiginiz program bilgisayarn RAM bdlge-
sinde bulundugundan ve hem CH4 modunda iken
hem de C128 modunda iken (RAM BANK 0) bilgisa-
yar aslinda ayni RAM bdlgesini kullandigindan ge-
Gis sirasinda kaybettiginiz programi tekrar geri ge-
tirmeniz mimkUndur. Bu nasil oluyor? GO64 kormutu-
nu verdiginizde bilgisayar sanki yeni acilmis gibi ken-
disini Cé4 modu igin ayarliyor ama C128'de iken ¢ca-
istiginiz program aslinda hafizada kaliyor. Bu prog-
rami Cé4'te nasil galisir hale getirebiliriz? Asagidaki
komutlar yazip LIST komutunu verirseniz C128'deki
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niz mumkan olur.

Biraz evvel C128'in RAM BANK 0 ile Cé4'Gn ayni
RAM bolgelerini kullandigini séylemistik. Bunun ger-
cek oldugunu goérmek icin asadidakileri yazin:

C128 modunda iken:

POKE 8192, 170 :POKE 8193, 85
G064 (Cevap olarak Y tusuna basmay unutmayin)
PRINT PEEK(8192);PEEK(8193)

Bu komutlan yazdiginizda C128 modunda POKE et-
tiginiz degerleri C64 modunda degismedigini gdre-
pilirsiniz.

Grafik Cizimleri:

Bildigimiz gibi C128 de grafik cizimler yapabilme:-
mizi saglayacak yeni komutlar bulunmakta. Halbu-
ki Cod'te herhangi bir grafik ¢izim gerceklestirebilmek
i¢in ya uzun uzun karmasik POKE komutlarn ile ugras-
mamiz gerekecek ya da SIMONS BASIC gibi bunye-
sine grafik ¢izmeyi saglayacak komutlar katmis yar-
dimci bir program kullanmamiz gerekecekti.

simdi C128'in kendi BASIC'inde bulunan grafik ko-
muflan kullanarak gabuk grafik gésterim saglayacak
bir program gérelim. Programin kendisini Program
Dokidm Eki'nde bulabilirsiniz. Simdi programimizin
aciklamasing gecelim.

Programinizi ¢galighrdi@inizda ilk olarak sizden gra-
figin ismi sorulacak. Sira ka¢ deger girecegdinize ge-
liyor. Maksimum sekiz deger secebilirsiniz, yani ek-
rana en fazla sekiz gubuk sigdirabilivoruz. Hemen be-
litelim programimizi enteresan hale sokan sey cu-
ouklann U¢ boyuflu clarak ¢izilmesi. Bu bilgileri gir-
dikten sonra sec¢tiginiz sayl kadar her bir cubuk icin
deger ve gubugun boyanmasini istediginiz rengin ko-




dunu giriyorsunuz. Son olarak gubuga verilmesi ge-
reken ismi yazmaniz gerekiyor. Bu isimler en ¢ok Ug¢
karakter clmak zorunda ama eger daha uzun bir isim
girerseniz de programimiz girdiginiz ismi U¢ karak-
tere indiriyor. TUm veri girisleri bittiginde girilen veri-
lerin dogru olup olmadigi soruluyor, E cevalbr halin-
de cizime gegiliyor, aksi takdirde veriler yeni bastan
alinyor.

Deder icin girebilecediniz en yiuksek rakam diye
bir sinir yok. Girilen dederlerin en biytgu ylz kabul
edilip diger degerler buna gére ayarlaniyor, ¢izim-
ler de buna gére yapiliyor.

Simdi satir gruplar halinde programimizin bazi
onemli yerlerini gorelim.

100-160: Grafik ekraninin renkleri, cubuk isimlerinin
yazilmasi icin kolon ve diziler fanmimianiyor.

170-360: Veriler isteniyor.

370-400: Grafik ekrani hazirlanip grafigin bashgi
yaziliyor.

410-490: Gerekli hesaplamalar yapilarak gubuk-
lar ¢izilip renklendiriliyor.

500-600: Herhangi bir tusa bashiginizda karsiniza
menu ¢ikiyor.

Secenedinize gore gerekli islem basamagina ai-
laniyor.

Dataset:

Saninm her Commeodore kullanicisi Commodore'-
unu ilk aldiginda veri sakiama amaci ile Dataset kul-
lanmustir. EGer sabirl iseniz programiarnnizi yikleme
ve saklama acisindan Dataset bir Disk Drive'a alter-
nafif olabilir.

Yazimizin bu bélumunde Dataset icin bazi entere-
san bilgiler verecegiz.

Dataset’i devaml olarak kullanan kullanicilar bile
genelde teyp motorunun SAVE veya LOAD iglemi so-
nunda kendiliginden durduguna dikkat etmezler.
Datasetinizin motoru bilgisayannizin isletim sistemi ta-
rafindan kontrol edilmekte. Bundan baska datase-
tin moturunu yazacagimiz programiarla da kontrol
etmek mUmkdn. Bizim icin énemli olan adresler 4
(prosesor portu) ve 192 (feyp motor gostergeci).

Simdi ufak bir deneme yapalim. Once datasetini-
zin PLAY tusuna basin. Motor ¢aligir ve dénmeye bas-
lar. Direkt modda asadidaki POKE komutlarini yazin.

POKE 192.1:POKE1,PEEK(1) OR 32

Dikkat ettiniz mi? Siz datasetinize dokunmadan mo-
tor durdu. Datasetinize dokunmadan motoru tekrar
calistirmak isterseniz asagidaki POKE komutunu yazin.

POKE 1, PEEK(1) AND 39:POKE 192.0

Rize datasetimizin motoruna uzaktan kumanda et-
me firsah veren adres 1 numarah adres. Bu adresin
icerigini BIT seviyesinde inceleyelim:

Commodore

BIT3 :Bu BIT yaniksa dataset yazma durumundadir.
BIT4 :Datasetin fuslannin durumu.
BITS :Dataset moturunun durumunu gosterir.

Motoru calistirabilmek icin BITS'i yakmarmiz yani bu
BITOIn degerinin 1 olmasi gerekiyor.

Dataset Tuslarini Okuma:

1 numarall adresin yaptiklan bununla bitmiyor. BIT4
datasetinizdeki tuglardan herhangi birinin basih olup
olmadigini kontrol eder. Dataseti kullanirken karsini-
za ¢ikan PRESS PLAY (&RECORD) ON TAPE mesajlar
isletim sisteminde bu bitin durumuna gore karsimiza
cikar. Ne yazik ki bilgisayanmiz datasetin hangi tu-
suna bashgimiz: fark edemiyor.

Mesela bir programi SAVE edeceksiniz. Normalde
PLAY ve RECORD tuslanni ayni anda basmaniz ge-
rekirken diyelim ki kazara sadece PLAY tusuna bas-
timiz. Bu durumda isletim sistemi hangi tuslara basil-
digint anlamadigindan hatanin farkina varamaya-
calktir,

BIT4'Un dataset tuslanni kontrolUni su sekilde sag-
layabiliriz:

WAIT 1,16 (Datasetteki STOP tusu basilana kadar
bekle.]

WAIT 1,32,32 (Datasetteki herhangi bir tusa basila-
na kadar bekle.)
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isletim sisteminin RUN-STOP tusunu kontrol etmesini
sovyle saglayabiliriz:

IF PEEK(1)=9% THEN PRINT “BASILDI"”

DDR ile ligin¢ Isler:

DRR nedir ve ne tur ilging isler yapar?

Bircok is yapabilir. Prosesor portu esas olarak CIA™
lar tarafindan konirol edilen Girig/Cikig Portlandir. Bu
portun alhl hath vardir. Bunlardan Ucd Dataset icin
ayrilrmighir. Bu hatlar hem giris hem de ¢ikig olarak kul-
lanilir. Hatlann hangi yénde kullanildiklarn prosesor
portu icin DDR (DATA DIRECTION REGISTER "Veri Yon:-
lendirme Sicili"') tarafindan belirlenir: Adres 0. Adre-
sin icerigini BIT dUzeyinde inceleyelim:

BIT3 :Veri yénU dataset yazma
BIT4 :Veri yonUu dataset tuslannin durumu
BITS :Veri yénl dataset motor durumu
Bit degeri

0=GIRIS

1 =CIKIS

Dataset yazma ve dataset motor durumu CIKIS'dir.
Bunlar kasete yazma durumunda iken dataseti etki-
lerler. BIT4 ise daha evvel de belirttigimiz gibi Data-
sette bir tusa basiip basiimadigin kontrol eder.

Dataset’te Program
Kilitleme Teknikleri:

Eger DDR'deki bitleri degdistirirsek ne olur? Asagidaki
POKE komutu BIT4'G bir CIKI§ hattl haline getirir:
POKEQ,PEEK(O) OR 2 4

Bu komut sayesinde ne elde edecediz? Ustteki ko-
mutu girmemizle birlikte artik BIT4 datasetteki tugla-
rnn durumunu anlayamaz hale gelecek. isletim siste-
mi PRESS PLAY(&RECORD) ON TAPE mesaij verecek.
Istenileni yapsaniz bile igletim size OK veya LOAD ve-
va SAVE mesaj géndererek memnuniyetini bildirme-
yecek. Asagidaki POKE komutunu girerseniz bilgisa-
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yarinizi bu Umitsiz durumdan kurtarabilirsiniz.

POKE 0, PEEK(0) AND NOT 2 4

Baska bir kilifleme yontemi de BIT3'U dedistirerek
olur:

POKE 0, PEEK(0) AND NOT 2 3

Bu komuttan sonra her sey normal gidecek ¢ikma-
sint beklediginiz mesajlar ¢ikacak, datasefteki tugla-
nn durumu kontrol edilecek, SAVE komutu galigir go-
zikecek, ama calismayacak. Normale dénmek is-
terseniz:

POKE 0, PEEK(0) AND NOT 2 4

Bu soruna ¢are asagidaki POKE kormutudur.
POKE O, PEEK(O) OR 2 4

Muzikseti Olarak Dataset:

Evet yanls okumadiniz, datasetinizi muzik seti ola-
rak kullanabilirsiniz. Nasil mi? Program ddkium ekin-
de bulacadiniz programi yazip ¢alshrin. Datasetini-
ze de sevdidiniz bir muzik kaseti koyup PLAY tusuna
basin, televizyon veya monitdrinlzin sesini agip ke-
yifle kasedinizi dinleyin. Ama bizden sdylemesi: Da-
tasetten elde edecediniz mizigin kalitesi icin hi¢ ae
ivi seyler sdyleyemeyecegiz, hayal kinkligina ugra-
mayin.

Verdigimiz programin yaphgdi, prosesor portundaki
tc GIRIS/CIKIS hattini kontrol etmekten ibaret. Data-
sef ile bilgisayanmiz arasinda kullaniimayan bir hat
daha var: Dataset okuma (bu hat Dataset yazma
hattina esdegerdir). Datasetten gelen batun veri bu
hattan gider. Fakat ufak bir problemimiz var: Bu hat
diger hatlar gibi prosesorde son bulmaz -ClA1'e ka-
dar devam eder (boylece Seri Pori'u bizim kullanimi-
miza agar). Bu yuzden CIA1'i 13. sicilini kurmamiz ge-
rekiyor:

Asagidaki Makine Dili ile ugrasanlar icin ayni prog-
ramin Makine Dili'nde yazilmig seklini bulabilirsiniz.
1A00 AO 00 LOY # S00 :SES O
1A02 AD 0D DC LDA $DCOD : ClA1'deki FLAG ININ

kontrold

1A05 C? 00 CMP # $00 : Sinyal yok mu?

1AQ7 FO 02 BEQ S1A0B : Evet-devam et

11A09 AO OF LDY # SOF : Hayir-Sesi kapat

1A0B 8C 18 D4 STY SD448 : ve 24 numaral SID
yazmaci

1AQE A5 D5 LDA SDS5  : Klavyeyi oku

1A10 C9 58 CMP # $58 : 88=hicbir tusa
basiimadi

1A12 FO EC BEQ S1A00 : Higcbir tug-devam et

1A14 60 RTS : BASIC'e geri dén

Bu ufak programimizi SYS DEC ("1A00") komutu ile
baslatin. Programimizin galigma prensibi gayet ba-
sit: Sinyal kontroll yapilir. Eger sinyal varsa ses agilir,
yoksa kapatilir. Sesi agip kapama Makine Dili'nde
mumkun olan en ufak déngu icinde yapllmaya ¢a-
lisihyor ama sonugta korkung bir ses ortaya gikiyor.
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Bu sayidan itibaren yeni bir bilgisayar diline

bashyoruz...

Logo Ogreniyoruz

AFIF SAY

Ixi say1 once logo dilini ta-
mtmis, 6zelliklerinden kisa-
ca bahsetmistik. Bu dizide
ise, adim adim Logo’yla ne-
ler yapilabilecegini ve nasil
yapilabilecegini yani Logo'ca
diistinmeyi, iletisim kurma-
y1 6grenecegiz. Once Logo’-
nun ABC’sinden, turtle gra-
fiklerinden bashyoruz. Kap-
lumbaga anlamina gelen |
turtle, pek benzemese de ta-
bami biraz daha kalin bir ii¢-
genle temsil edilmektedir. Bu
sevimli dostumuzu ekranda
diledigimizce gezdirerek gra-
fikler cizdirebiliriz. Once
onu gérelim:

SHOW TURTLE

Iste ekramin ortasinda te-
pesi yukariya doéniik duru-
yor. Bu BASLANGIC po-
zisyonudur. Nerede olursa
olsun “HOME"’ dedigimiz-
de, bu konuma dd&necektir.
Bu durumda tepesinin bak-
t1f1 a¢1 yani yukansi @ derece kabul
edilir. Simdi biraz gezinelim.

FORWARD 20

Bizim tosbaga arkasinda bir iz bi-
rakip 6ne yani ekranin yukarisina
dogru yirmi achm atti. Logo’da uzun-
luklar bir piksel’den olusan adimlarla
ifade edilir ve turtle ilerlerken kuyru-
gu ile arkasinda bir iz birakir. Cizme-
den ilerletmek icin kuyrugunu kaldir-
mas1 gerekir:

PENUP

FORWARD 20
PENDOWN
FORWARD 20
Simdi biraz ¢evirelim:
LEFT 90

Gordiigiiniiz gibi turtle’in kafas: 90
derece sola dondii. LEFT ag ve

R ves T e e e
s S e B |
50

RIGHT ac¢i komutlariyla turtle’in gi-
dis-doniis yoniini bulundugu duru-
ma gore istediimiz agiya cevirebili-
Tiz.

FORWARD 20

Iste bir 6ncekine dik bir ¢izgi giz-
dirdik.

DRAW

Biitiin ekran silindi ve bizimki bas-
langictaki konumuna déndii. Bu, aci-
histaki cizim islemine baslangig ko-
mutudur. Simdiye kadar 6grendikle-
rimizle bir kare ¢izdirebiliriz.

FORWARD 50
LEFT 90

FORWARD 50
LEFT 90

FORWARD 50

Commodore

LEFT 90
FORWARD 50

Bir kare i¢in bu kadar ug-
rasilir m1? Bizim turtle b&y-
le tekrarlanan komutlar da-
ha kolay da anlayabilir.

REPEAT 4 [FORWARD 50
LEFT 90]

yukaridakiyle aym isi gore-
cektir. Tekrar tekrar yapila-
cak islemleri bir liste haline
getirebilir ve yukarnidaki gi-
bi késeli parantezler igine
alarak istedigimiz sayida yi-
neletebiliriz. Logo islemleri,
nesneleri hep liste olarak gé-
rir.

FORWARD, LEFT, RE-
] PEAT gibi sozciikler Logo’-
da ©Onceden tammlanmis,
Logo’nun bildigi sézciikler-
1 dir. Biz de ona varolanlar-
dan yararlanarak yenilerini
ogretebilir, hatta kendi 6g-
3 rettiklerimizi bagkalarin ta-
nimlamada kullanabiliriz;
Logo’da ger¢ek anlamda
program yoktur, tipki bizdeki gibi
kavramlar ve bunlar simgeleyen soz-
ciikler vardir. Simdi KARE’y1 gore-
lim.

TO KARE

Ve ortam degisti birden. Koyu
renkli bir zeminde TO KARE yazisi
yukarda olmak iizere ekran silindi.
Altta ise

EDIT: CTRL-C TO DEFINE,
CTRL-G TO ABORT

yazisi ¢ikti. Bu, yeni sdzciikler tamm-
lamada kullanacagimiz yazihim mo-
du’dur.

Simdi karenin nasil ¢izilecegini ta-

mimlayalim:

REPEAT 4 [FORWARD 50
LEFT 90]




Tanimlama bittikten sonra yapti-
gimiz1 Logo’nun tanmmasi icin Cont-
rol ve C tuslarina aym anda basalim.

KARE DEFINED

Logo KARE sOzciigline dagarcig-
na kattifim belirtti. Bundan sonra,

KARE

yazarak istedigimiz an kare cizdire-
biliriz.

LEFT 20

KARE

Turtle’in bu konumuna gére egri
bir kare elde ettik.

REPEAT 18 [LEFT 20 KARE]

Turtle her seferinde 20 derece dé-
nerek onsekiz kare ¢izdi. Bu arada
dikkatinizi ¢ekti mi bilmem, déniis
acisiyla tekrarlama sayilarin ¢arpimi
hep 360 oluyor (kare i¢in 4 x 90, sim-
diki icin 20 18). Bu tiim kapah se-
killer i¢in gegerlidir. Tiim poligonlar
icin gecerli olan kural: Dénme agisi
= 360/kenar sayisi’dir.

Tamimlarken

REPEAT kenar sayis1 [LEFT 360/
kenar sayisi FORWARD adim]

seklinde ifade edebiliriz.
Buna gére liggen

TO UCGEN

REPEAT 3 [LEFT 120
FORWARD 50]

END

olabilir. Besgen, altigen ve digerleri
icin tamimlamay1 siz yapin.
Simdi KARE’yi biraz gelistirelim.

EDIT KARE

Tekrar yazillm moduna gectik.
Simdi imlegi TO KARE satirinin so-
nuna getirelim ve arada bir bosluk bi-
rakmaya dikkat ederek asagidakileri
aym satira ekleyelim (sonda RE-
TURN’e basmadan):

:KENAR

vazdiktan sonra, REPEAT 4[FOR-
WARD 50 LEFT 50] satirina gelip
cursor ve delete tuslaniyla 50°yi silip
yerine :KENAR yazalim. Bitince asa-
g1daki gibi olacakur:

REPEAT 4[FORWARD :KENAR
LEFT 90]

Simdi yaptigimiz degisiklikler Lo-
go’ya anlatmak i¢in Control ve C tus-
larina basip ¢ikalim.

KARE
yazdigimizda Logo bize,
KARE NEEDS MORE INPUTS

diye cevap verecektir. Yani daha ve-
ri vermemiz gerektifini séylemekte-
dir.

KARE 70

Yaptigimiz kare biraz daha biiyldil.
Yeni tamimladigimiz bu sozciikle is-
tedigimiz biiyiikliikte kare cizdirebi-
liriz. Logo, sozciigiin ardindan gelen
sayiyl :KENAR nesnesine atamakta
ve bu degeri islem iginde kullanmak-
tadir.

TO SEKIL :KENAR
REPEAT 18 [KARE :KENAR

LEFT 20]
END

Bu tanimlandiktan sonra

SEKIL 50
diverek sekil cizdirebiliriz. Boylece

daha 6nce Ofrettifimiz bir sozcligii
kullanarak veni bir sézciik tamimla-
mi§ olduk. Logo tammladigimiz her
szcligii kendisinin 6nceden bildikle-
rinden farksiz gériir. Bunun anlam
tamimladiklarinizi da varolanlar gibi
kullanabilmenizdir.

TO SEKIL1 :KENAR
REPEAT I8[KARE :KENAR
LEFT 20 MAKE”KENAR
:KENAR + 3]

END

Bu yeni tanimlamada MAKE séz-
ciigii ile KENAR nesnesinin tasidig;
degeri her seferinde artirarak sekil
cizdirebiliriz. Dikkat edilecek konu
bir nesneye deger atfedilecegi zaman
““ 1saretiyle bunun yeni bir deger ol-
dugunu belirtmemiz gerektigidir.

Commodore

Varolan degerini kullanirken ise nes-
nenin adindan &nce : 1saretini koya-
riz. Logo’da degiskenler tek tiptir,
yani sayisal ya da baska tiir degisken-
ler yoktur ve bunlar nesne adim alir-
lar. Nasil KARE sozciigiini yapila-
cak bir dizi 1slemi iceren listeyi ifade
etmek icin kullanmiyorsak, KENAR
nesnesini de ona bagh bir degeri ifa-
de etmek icin kullaniyoruz. Okula
gitmek bizim i¢in her sabah vaptifi-
miz bir islemler dizisini ifade eder.
Harghk ise parasal bir degeri ifade
eder ve aldigimiz miktara gore zihni-
mizde canlanan, ismi ayni kalmasi-
na ragmen, degisir. Gordiigiimiiz gi-
bi Logo aslinda bizim zihnimizin ¢a-
lismasina benzer, ilkelerle calisir. Bu
nedenle BASIC gibi diger program-
lama dillerinin mantifin1 Logo’yu 6§-
renirken bir kenara birakmak, dog-
rudan kendimiz gibi disiinmek zo-
rundayiz. Simdiye kadar yaptiklari-
miz1 kaydetmek icin disket siiriiciisii-
ne formatlanmis bir disket koyup

SAVE “ CALISMAL

vazalim. Bu sekilde yaptigimiz tiim
cahsmalar kaydedildi.

CATALOG
vazdigimizda,
CALISMAIL, LOGO

adim goérebiliriz. Kaydettigimiz, ca-
lisma alanindaki tiim ¢cahsmalar ige-
ren bir listedir.

Baska bir zaman bunlan kullan-
mak igin,

READ ** CALISMA!
dememiz gerekir.
PRINTOUT TITLES

dersek calisma alamimizda varolan ta-
nimlamalarin bir listesini gérebiliriz.
Simdi GOODBYE diyerek calismayi
bitirelim. Bu sekilde ¢alisma alam ta-
mamen silinip, Logo ilk agildig ana
geri ddner.

Hoscakahn... [
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BURAK KIPER

Ge:;.en bélimde dongiilere baslamis
ve FOR...DO dongii ¢esidini incele-
mistik. Bu dongii, eger tekrarin ne
kadar yapilacagim biliyorsak kulla-
msh olabilir. Tekrarin sayisim her za-
man bilemeyiz ama hangi durumda
tekrarin bitecegini bilebiliriz. Baska
bir deyisle, dongiimiiziin belirli bir
durumunun dogru oldugu siirece de-
vam etmesini isteyebiliriz. Belirli du-
rumumuz yanlis oldugunda ise don-
gil sona erer. Belirli durum ne olabi-
lir? Mesela kullanicidan alinan cevap
““evet’’ oldugu siirece déngiiye devam
eder, cevap ‘“‘hayir’’ olarak verildi-
ginde dongiiyli sona erdirerek bir
sonraki komut gruplarina gegebiliriz.

Dongii gesitlerinden WHILE ko-
mutu déngiiyii bu sekilde kontrol et-
memizi saglar. WHILE komutunun
genel sekli syledir:

WHILE Boolean ifadesi DO Komut

Bilgisayar ilk nce Boolen ifadesi’-
ne bakar, eger bu ifadenin degeri
dogru (TRUE) ise DO'dan sonra ge-
len komutu isler. Dongii Boolean Ifa-

Pascal

desi’nin degeri TRUE oldugu siirece
devam eder. Boolean Ifadesi’nin de-
geri yanhs (FALSE) oldugu andan iti-
baren d6ngii sona erer ve kontrol bir
sonraki komuta geger. Bu arada Bo-
olean veri tipinin sadece iki durumu
oldugunu belirtelim: TRUE veya
FALSE. Mesela DEVAM degiskeni-
ni VAR bildiriminde Boolean veri tipi
olarak bildirdiyseniz, bu degiskenini-
ze ya DEVAM: =TRUE veya DE-
VAM:=FALSE; seklinde bir deger
verebilirsiniz. Programumzda WHILE
DEVAM DO I:=1+1; seklinde bir
komut kullandifinizda DEVAM de-

giskeninizin degeri TRUE oldugu sii-

rece | degiskenimizin icerigi bir artar.

FOR dongiisiinde oldugu gibi, tek-
rarlanan tek bir komut olabilecegi gi-
bi, BEGIN...END blogu i¢inde ¢ok-
lu komutlar da olabilir.

Simdi WHILE...DO komutu ile il-
gili olarak anlattiklarimizi birkag or-
nekle inceleyelim. Orneklerimiz bir
programin belirli bir béliimiinii olus-
turmakta. Orneklerde kullanilan de-
giskenlerin daha evvelden bildirildi-
gini kabul edecegiz.
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(2)

1:=0;
WHILE I: < =20 DO
=145

Ornegimizde 1: =1+ 5 komutu de-
vaml tekrarlanmakta ve bu komutun
her tekrarlamisinda 1 degiskeninin de-
geri 5 artmaktadir. Boylece 1 degis-
keni sirayla 0,5,10,15,20 ve 25 deger-
lerini alir. Komutun her tekrarlani-
sindan evvel 1 degiskeninin degerinin
20’den kiiciik olup olmadif kontrol
ediliyor. [ < =20 ifadesi bizim Boole-
an Ifademizi olusturur ve bu ifade-
nin aldif: degere gore déngiiniin de-
vam edip etmeyecegi belirlenir. 1 de-
giskeninin degeri 0,5,10,15 veya 20
iken ifadenin degeri TRUE olacag
icin dongii yapilir, fakat 1 degiskeni-
nin degeri 25 oldugunda ifade FAL-
SE degeri ile sonuglanacagindan
kontrol bir sonraki komuta atlar.

Yukandaki 6érnekte-tek bir komu-
tun doéngii i¢inde kullamlmasina or-
nek verdik. Simde de déngii igcinde
bir komut grubunun kullanmhsina or-
nek verelim:

1:=0;
WHILE 1: < =20 DO
BEGIN
WRITE(1:4);
1:=1+35
END;

Dikkat ettiyseniz WHILE...DO’-
dan sonra déngiide yer almasini iste-
digimiz komutlar1 BEGIN...END
blogu i¢ine aldik. Yazimizin ilk bas-
larinda bir PASCAL programinin
BEGIN ile baslayip END ile bittigi-
ni soylemistik. Bundan baska prog-
ramimizin herhangi bir yerinde iist-
teki ornekte de oldugu gibi belirli bazi
komutlarin tek bir komut gibi islem
gormesini istersek BEGIN...END
blogu igine alinz.

Programimizi cahistirdifimizda
sGyle bir ¢ikti alacagiz:

05101520



Ornegimizin basinda 1 degiskenine
sifir degeri vermistik. Eger 1 degiske-
nine 21 degeri veraeyd_ik dongi hig
yapilamadan kontrol bir sonraki ko-
muta aktarihrdi. Yani Boolean Ifa-
desi ilk islendiginde FALSE sonucu
verirse, dongii icindeki komutlar hig
tekrarlanmadan kontrol bir sonraki
komuta gegerdi.

isterseniz simdi de yeni 6grendigi-
miz déngii komutunu bir érnek prog-
ramda kullanalim. Programimizda
kag giin iginde 1.000.000 TL kazana-
cagimizi hesaplayacagiz. Fakat para-
y1 kazanmamiz bir kurala bagh: 11k
giin 1 TL, ikinci giin 2 TL, ii¢iincii
giin 4 TL, dordiincii giin 8 TLyani her
giin bir evvelki giiniin iki kat1 para
kazanacagiz. Programimizda dongii-
niin ne kadar siirecegini bilemedigi-
miz icin de, WHILE komutunu kul-
lanacagiz. Zaten programimizin ama-
c1 da, dongiiniin ne kadar siirecegini
bulmak. Program ve agiklamasi i¢in
program dokiim ekine bakimz.

Déngiilerin en ¢ok kullamildig yer-
lerin basinda bir seri bilginin okunup
islenmesi gelir. Mesela bir isyerinde-
ki iscilerin maaslarinin, ¢alisma sii-
relerinin okunmasi gibi. Burada kar-
simiza bilgilerin okunmasina ne za-
man son verecegimiz problemi ¢iki-
yor.

i1k ¢oziim olarak bilgilerin okun-
masina baslamadan evvel, okuyaca-
gimuz ilk degeri veri sayisi olarak alip,
bir FOR déngiisii ile verileri okuya-
biliriz. Bu tip veri girisine soyle bir
drnek verelim:

5 3.87 9.65 5.61 7.76 9.19

5, bize okunacak bes veri oldugu-
nu bildiriyor. Bu ydntem programi-
mzin basinda kacg veri isleyeceginizi
biliyorsamz ise yarayabilir. Fakat is-
leyeceginiz veri sayisini bilmiyorsamz
ikinci yontemimizi uygulamamiz ge-
rekecek.

ikinci yontem olarak istedigimiz
Ozel bir deger kullanacagiz. Veri oku-
mamiz bu dzel veri girilinceye kadar
devam edecek. Istediimiz 6zel degeri
saptarken, bu degerin isteyecegimiz
degerlerle karismamasi i¢in ¢ok dik-
katli olup, secimimizi buna gore yap-
mahyiz. Mesela 0 ile 100 arasinda ve-
riler isleyecegiz. Bu durumda 999 tzel
deger olarak ¢ok uygun bir se¢im
olur.

Ozel deger okuyarak veri isledigi-
miz durumlarda yapacagimiz islerin

genel hali sOyledir:

Ik veriyi okuyun

WHILE (Okudugunuz deger ozel
degere esit degilse) DO

Verileri isleyen komutlar

Bir sonraki veriyi okuyun

Bu genel duruma bir érnek vere-
lim. Ornegimizde 6zel deger 999.0 ve
kullamlan degiskenlerin daha evvel
tammlandigim kabul ediyoruz;

READ(x);
WHILE x<= 99.0 DO
BEGIN
¥ =X"2
READ(x);
END

ilk READ komutu ilk veriyi oku-
yor. WHILE komutu bunun &zel de-
ger olup olmadigini kontrol ediyor.
Eger 6zel deger degilse okunan deger
islenip yeni bir deger okunuyor, bu
islemler okunan deger 6zel degere esit
olana kadar devam ediyor. Okunan
deger Gzel degere esit oldugunda,
déngii sona erip kontrol bir sonraki
komuta aktarihyor.

Bu tiir kullanimda okunan degerin
islenmeden evvel daima kontrol edil-
digine dikkat edelim, bdylece eger
okudugumuz deger 6zel degerse bu-
nu isleme sokmuyoruz.

Son olarak WHILE..DO komutu-
nu kullamirken nelere dikkat etmemiz
gerektigine deginelim. Déngiiye gir-
meden evvel dongiiyii kontrol edecek
degiskenin ilk olarak bir degere esit-
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lenmesi gerekir. Déngii i¢inde dongii-
yil kontrol eden degiskenin degerini
her seferinde degistirmezseniz hicbir

zaman doéngiiniin i¢cinden ¢ikamazsi-
niz.

FOR dongiisiinii kullanirken dén-
gityii kontrol eden degiskenin artisi
birden farkh ise bunun yerine WHI-
LE dongiisit kullanabilirsiniz. Orne-
gin:

1:=0
WHILE 1< =100 DO
BEGIN
li=1+35;
WRITE(1:3);
END

REPEAT...UNTIL

PASCAL’da dongiileri kontrol et-
mek i¢in bir baska doéngii ¢esidimiz
daha var. Bu doéngii ¢esidinin yapisi-
ni inceleyelim:

REPEAT
komut;

L

(51

komut .
UNTIL Boolean Ifadesi

REPEAT...UNTIL yapisi iginde
déngiiye giren komutlarin basina BE-
GIN...END eklememiz gerekmiyor,
ciinkiit REPEAT...UNTIL yapis1 bu
gorevi yerine getiriyor.

REPEAT...UNTIL arasindaki ko-
mutlar islendikten sonra Boolean ifa-
desi islenir. Eger bu ifade TRUE ve-
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rirse dongii sona erer ve programin
akisi bir sonraki komuta gecer. Bo-
olean Ifadesi FALSE verirse déngi
tekrarlanir. Bu yapiyi bir érnekle gé-
relim:

12 =0

REPEAT
WRITE(1:4);
1:=1+95

UNTIL 1=>20

Bu islemin sonucunda soyle bir ¢ik-
t1 elde ederiz:

05101520

20 degeri basildiktan sonra 1 degis-
keni 25 degerine ulastifindan Boole-
an Ifadesi TRUE verir. Bdylece islem
sonuglanir.

REPEAT do6ngiisiiniin en dnemli
ozelligi dongii icerisindeki komutla-
rin islenmesinden sonra Boolean ifa-
desine bakilmasidir. Bunun anlami
déngii icerisinde bulunan komutlarin
en azindan bir kere islenecegidir.

REPEAT...UNTIL ve WHILE...
DO yapilarim kullanarak bir drnek
verelim.

yr=2L
WHILE 1: <=20 DO
BEGIN
WRITE(1:4);
1:=1+3
END

Bu program calistifinda ¢ikt ala-
mayiz. Programin sonuna 1 degiske-
ninin degeri 21 olur.

1:=21;
REPEAT
WRITE(1:4);
I:=1+5
UNTIL 1=20
21

Bu program calistifinda cikti ola-
rak 21 degerini aliyoruz ve programin
sonunda 1 degiskeninin degeri 26 olu-
yor.

Iki 6érnegimizdeki fark; birincisin-
de Boolean Ifadesi’nin déngiiye bas-
lanmadan evvel kontrol edilmesin-
den, ikincisinde ise dongiiniin sonun-
da kontrol edilmesinden kaynaklani-
yOr.

REPEAT...UNTIL vapisina érnek
program ve aciklamasi icin program
dékiim ekine bakimz.

DONGU CESITLERININ
KARSILASTIRILMASI

PASCAL’da iic ¢esit déngii ¢esidi
bulunuyor: FOR, WHILE, REPE-
AT. Dongiintin ne kadar devam ede-
cegini bilivorsak FOR doéngiisiini
kullanabiliriz.

WHILE ve REPEAT dongiileri
sarta bagh dongiilerdir. WHILE don-
giisii Boolean [fadesi TRUE sonug
verdigi siirece devam eder. REPEAT
déngiisii ise Boolean Ifadesi FALSE
sonug verdigi siirece devam eder.

Boolean ifadesi’'nde degisiklik ya-

parak REPEAT ile WHILE ddngii-
lerini yeniden digeri seklinde yazabi-
lirsiniz.

REPEAT dongiisii en azindan bir
kere calisir. Buna karsin FOR ve
WHILE déngiileri hi¢c vapiimayabi-
lir.

KONTROL KOMUTLARI

Simdiye kadar gérmiis oldugumuz
tiim orneklerdeki komutlar yazildik-
lar sira icinde islenmekteydiler. Eger
bazi komutlarin sadece belirli durum-
larda calismasini 1stersek ne yapaca-
gi1z? .

Kontrol komutlari ile Boolean Ifa-
desi'nin neticesine bagh olarak baz
komutlarin calismasim, digerlerinin
ise atlanmasin saglayabiliriz.

TEK YONLU SECIM

Tek yonlii secimde belirli bir ko-
mutu islemeden evvel Boolean [fadesi
kontrol edilir. Boolean ifadesi TRUE
verirse komut islenir, eger sonucg
FALSE olursa kontrol bir sonraki
komuta gecer.

PASCAL’'da bunu saglayan IF ko-
mutudur. Komutun yapisim gorelim:

IF Boolean ifadesi THEN
komut

Programn akisi IF komutuna gel-
diginde Boolean Ifadesi islenir. So-
nuc FALSE ise bir alttaki komuta ge-
cilir, sonu¢ TRUE ise THEN’den
sonraki komut islenir. THEN’den
sonra bir komut islemek yerine BE-
GIN...END ile cevrilmis komutlar
grubu da 1sleyebilirsiniz.

IF komutunu orneklerle gérelim:

IF sayi=1 THEN
WRITE(*BIR")
I1F 1<<20 THEN
BEGIN
1i=1+1;
WRITE(1:4)
END

iKi YONLU SECIM

Tek yonlii secimde Boolean fade-
si'nin neticesine bagh olarak komut
ya islenir ya da islenmez. Iki yonli
secimde ise Boolean Ifade’nin TRUE
olmasi halinde bir komut, FALSE ol-
mas! halinde ise diger komut islenir.
Boolean ifadesi’nin neticesi ne olur-
sa olsun komutlardan birisi muhak-
kak islenir.

[0 B e i =0 Bt T S A
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Iki yonlil secimde IF komutunun
Yapisim gtﬁru]im:

IF Boolean Ifadesi THEN
komut-1

ELSE
komut-2
Bu yapiya bir 6rnek verelim:

[F sayil>sayil THEN

biiyuk: =sayil
ELSE
biiyiik: = say12

COK YONLU SECIM

iki yonden daha fazlas igin gok
yonlii secimi kullanabiliriz. Bunun
icin [F komutunu kullanabilecegimiz
gibi daha sonra gorecegimiz CASE
komutunu da kullanabiliriz.

k1,k2,k3,k4 herhangi komutlari;
bl,b2,b3,b4 ise herhangi Boolean
ifadeleri’ni temsil etmekte. Buna go-
re cok yonlii secim igin IF yapisin go-
relim:

IF bl THEN
k1
ELSE
IF b2 THEN
k2
ELSE
IF b3 THEN
k3
ELSE
k4

Hangi durumlarda hangi komutla-
rin islenecegini bir tablo ile gorelim.
Tabloda Boolean ifadeleri’nin duru-
muna gore hangi komutun islenece-
ai gosterilmekte,

[slenen

bl b2 b3 komut
TRUE TRUE TRUE ki
TRUE TRUE FALSE kil
TRUE FALSE TRUE ki
TRUE FALSE FALSE ki
FALSE TRUE TRUE k2
FALSE TRUE FALSE k2
FALSE FALSE TRUE k3
FALSE FALSE FALSE k4

Simdi Coklu Segimi bir érnekle go-
relim;

IF (a=b) AND (b=c) THEN
WRITELN(‘Eskenar ii¢cgen’)
ELSE
[F(a=b)OR(a=c)OR (b=¢)

THEN |

WRITELN( lkizkenar ii¢cgen’)
ELSE
WRITELN (‘Cesitkenar iiggen’);

Ornegimizde a, b, ¢ degiskenleri
iicgenin birer kenarlarim temsil et-
mekteler. Dikkat ederseniz ilk once
eskenar olma sartina baktik, c;i'{nl_':u
her eskenar iiggen aymn zamanda 1k}z-
kenar iicgen sartimi da saglar. Eger !lk
&nce ikizkenar sartina bakarsak hig-
bir zaman eskenar i¢genleri bula-
mazdik. Ciinkii eskenar iicgenleri de
ikizkenar olarak kabul etmis olur-
duk.

iC ICE IF KOMUTLARI

IF komutlarim i¢ ige kullanmamiz
miimkiindiir:

IF bl THEN
IF b2 THEN
k3
ELSE
kd
ELSE
k2

ilk énce bl Boolean ifadesi’ne ba-
kilir, eger bunun degeri FALSE olur-
sa k2 komutu islenir, bl ifadesinin
degeri TRUE olursa THEN’den son-
ra IF komutu islenir. Burada b2'nin
degeri TRUE ise k3 komutu islenir,
eger b2'nin degeri FALSE olursa k4
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komutu islenir. Ornegimizin dogru-
luk tablosunu yapahm:

islenen

bl b2 komut
FALSE FALSE k2
FALSE TRUE k2
TRUE FALSE k4
TRUE TRUE k3

ikinci bir ornek daha gorelim:

[F bl THEN
kl
ELSE
IF b2 THEN
k3
ELSE
k4

Bu érnegimizin dogruluk tablosu-
nu yapalim:

Islenen

bl b2 komut
FALSE FALSE k4
FALSE FALSE k3
TRUE FALSE kl
TRUE TRUE k1

If komutlan ile ilgili 6rnek prog-
ramimiz i¢in program ddkiim ekine
bakin. Simdilik hoscakalin... [
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BILGISAYAR

SUPER OYUNLAR
SERISI

SUPER OYUNLAR PAKETINDEN
9 PAKETiI BIRDEN ALANLARA

HEDIYE EDIYOR

PAKET PROGRAMLARIL. ...,
1 KASETTE 20 OYUN.....

| KASETTE 40 OYUN.....
I KASETTE | OYUN...occx covnnnannnnnnes
COMMODORE T-SHIRT ..coniiiiinnnnn
LIGHT PEN.cvswnesmimmsnpmsssanssnmnsss

...5500 TL.
Lrssmnmsn T h:
ERARRRRETICr. 11 411 149 b B

S ST
s - | T
10,000 TL.

1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ
URETIMI DEVAM ETMEKTEDIR.

10 SUPER PAKETTEN BES PAKETI TOPTAN ALANA
0y 20 INDIRIM UYGULANMAKTADIR.

Siiper Paket Programlar serisine devam

PAKET 8

KAFA AYARI PRG.
YIE AR KUNG-FU II.
STRIKE COBRA
TARZAN
AVENGER
FAKLAN’S 82
BASILDON BOND
NEMESIS
WARHWK II.
PARKPATROL
BURGER TIME

CRACKER REVENGE I

CRACKER REVENGE II
WARIOK

PAPERBOY

FORCE

GREMLINS

CASINO ROYALE
GANDALF SORCERER
GALILAN

STAR PING-PONG

PAKET 9

KAFA AYARI PRG.
FOOTBOL OF YEAR
STRET SURFER
SOLDIER

SABRE WULF
BUCK BORGERS
F-FOX
BREAKTHRU
DANTES INFERNO
GREAT PACMAN
CLUMSY COLINS

TWO ON TWO
BAZOOKA BILL
CAPTURED

ARAC

WILL O'THE WIPS
CUTHBERT TOMBS
ORANGE SQUASH
BOZOS NIGHT
HOODOO VOODOO
BREAK FEVER

KAFA AYARI PRG.
HE-MAN

HE-MAN (ADVENTURE)
STALLONE COBRA
SHAD' LIN'S ROAD
MUTANTS
SOLDIER ONE

IT'S KNOCK OUT
THE YOUNG ONES
SUPER CROSS

MR DO’'S CASTLE

FLASH BEEAR
RALLY SPEDWAY (2)
GHOST CHASER
MAD NURSE

FREAK FACTORY
ANTRIAD GAME
LEGENT OF KAGE
SOLDIER FORTUNE
TENTH FRAME
WILLIAM WOBLER

PAKET 11

KAFA AYARI PRG.

SUPER TEST ARD NINJA
RED MAX KUNUCKLE BUSTERS
FLASH GORDON CAPTAN KELLY
JOHN REB II MUSIC CONSTR SET.
FIRE LORD FAIRLIGHT NIWA
PSYCASTRIA EINDELOS
KETTLE SPACE HUNTER
SPELUNCER SKI RACE
MELON MANIA COMMANDO LIBYA
BISMARC

PAKET 12
KAFA AYAR RPG EQUINOX SPECIAL
TOP-GUN HOPELESS
FLIGHT 747 BOOT INHERITANCE
PIACY STAR TROOPER
SPY VS SPY IV KNUCKER HOLE
TAU CETI TOM
FUTURE KNIGHT MADONNA
SKY RUNNER GRAND LARCENY
PRODIGY GILIGIAN'S GOL.D
KARA KOUT DUMMY RUN

ENTER THE NINSA

MAGIC MADNESS

*"*BAYILIKLER VERILECEKT! Ryex
Ebuzziya Caddesi Sakizh Yal Sokak No.3 Bakirkoy-Istanbul Tel: 583 72 46




AYHAN KALAYLIOGLU

5. ASSEMBLER

Assembler programi, makine dilin-
de vazacagimiz programlari, BA-
SIC'te yaziyormus rahathgiyla girme-
mizi saglar. Aynen, BASIC’teki gibi
satirlar listeler, ekranda degistirebi-
lir, saur ekleyip cikarabiliriz. Her bir
satirin kendisine ait satir numarasi
vardir. Bu numaranin arkasindan as-
sembler komutlarn gelir. Daha dog-
rusu, bir satir sirasiyla, satir numa-
rasi, bir eksi ‘-’ isareti, bir etiket ‘LA-
BEL’, komut ve operandim, daha
sonra da o satira ait agiklamalar
(noktali virgiille ayrilmis olarak) ige-
rir. Tuna’mn, Siiper Assembler’de de
bahsettigi gibi bu agiklama kismim
kullanmay1 ihmal etmeyin. Yoksa,
birkac ay sonra kendi programiniz-
dan bir sey anlayamazsimz. Burada
kullanilan aciklamalar, tretilen ko-
du hicbir tiirlii etkilemiyor ve sadece
ddkiimantasyon amaglaryla kullana-

hiyor. Simdi bir érnek satir gérelim:

100 -TEXT LDA $70,X;
BASLANGIC DEGERINI ALMAK

Su anda yazmakta oldugunuz
programa, ‘source’ veya kaynak
programi denir. Bu programlan di-
ger programlardan kolayca ayirdede-
bilmek icin isimlerinin sonlarina
“SRC" ekleminizi tavsiye ederiz.
Assembler’in, bu kaynak programin-
dan iirettigi obje kodunun isiminin
sonuna da ‘“*.OBJ"" eklerseniz, ¢ok
genel bir konvansivona uymus olur-
SUnNuz.

Divelim ki kaynak programinizi
titmiiyle yazdimz. Simdi, RUN ko-
mutunu kullanarak assembler prog-
raminn, obje kodunu iiretmesini sag-
layin. Kaynak programimz iginde
hi¢bir sey belirtmediyseniz, obje ko-
du bellekte tiretilecektir. Eger *.OB’
komutunu kullandiysaniz, obje ko-
dunuz sadece disket siiriiciisiine be-

Makine Diline
Merhaba (7)

lirttiginiz ad altinda gidecektir. Ob-
je kodu iiretilirken istenirse bir de as-
sembler listing’i alinabilir. Bu listing,

1stenirse ekrana, istenirse bir dosya-
ya, istenirse yaziciya cikarilabilir.

Eger tiim ‘assembly’ islemi hatasiz
olarak biterse, assembler iiretilen ob-

je kodunun ilk ve son byte'larinin ad-

reslerini ve tiim islemin ne kadar za-

man siirdiigiinii anlatan mesajlar ve-

rir. Arkasindan ‘READY.” mesaji ile

direkt moda ¢ikarsimiz. Simdi ister-

seniz, bir de sembol tablosunu gére-

bilirsiniz. Bunun igin /!” veya ‘/!!’

komutlarimi kullanabilirsiniz. Diler-

seniz, sembol tablosunun, tretilen as-

sembler listing’inin arkasindan oto-

matik olarak listelenmesini saglaya-
bilirsiniz.

Bir 6nceki béliimde gordiigiimiiz,
karakter setini ekranda ¢ikaran 6rnek
bizi olduk¢a vormustu. Bunun nede-
ni ise gereksiz yere ugrastiran hesap-
lama ve sayi sistemi ¢evirme islemle-

e _"[

Commodore
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rivdi. Simdi aym programu, bir de as-
sembler kullanarak yazalim. Bu ara-
da, veni bir olayla karsilasacagiz.
Sozkonusu olay ‘LABEL’ yani etiket
kullanimi. Tuna’mn Siiper Assemb-
ler yazisini okuyanlara tamdik gele-
cek bu terim bizi bircok sikici islem-
den kurtariyor. Etiketler, program
icindeki bazi yerlerin adresini as-
sembler programina hesaplatmamizi
saghyor. Diyelim ki, biz programimi-
71 sabit adresler kullanarak vazdik.
Araya bir bolge ekleyecegimiz zaman
programin bir¢ok boliimii iler1 veya
geri kayacak ve sonug olarak adresi
degisecek, biz ise programin kendi
icinde bu adresleri kullanan biitiin
bolgeleribulup elden degistirmek zo-
runda kalacagiz. Fakat, adresleri
dnemli verlerin basina birer etiket ko-
yup, programin diger kisimlarindan
buraya yapilacak basvurularin bir eti-
ket tizerinden vapilmasini saglarsak
programimiz artik her tiirlii degisik-
lige kars: genel bir yapiya sahip ola-
cakuir ve bizi daha az ugrasuracak-
tir. Tabii, yukanda soz ettifimiz de-
gisikliklere, program i¢inde basvuru-
lan bir yerin tiimiiyle silinmesi dahil
degil! Sembol ve etiketleri de kulla-
narak vazacagimiz kaynak programi-
miz soyle goriinecektir:

10 - .BA $6000
100 - LDX #0

110 - ETIKET TXA

120 - STA $0400,X
130 - LDA # |

140 - STA $D900,X
150 - INX

160 - BNE ETIKET
170 - RTS

Ne kadar rahat degil mi? Kullana-
cagimz bir adrese bir isim veriyoruz
ve 0 adresi artik ismivle amiyoruz. As-
sembler, programi iki kerede gézden
gecirir (Two pass assembler = [ki ge-
cisli assembler). 11k geciste, tiim eti-
ketleri bulur ve bunlara ait adresleri
(o siradaki program sayacimin dege-
ri) belirler ve bunlarn aklinda tutar.
Daha sonraki ikinci gegisinde ise eti-
ket ve sembol tablosundan tiim sem-
bolize edilmis degerleri alir ve obje
kodunu dretirken kullamir. Yani,
béylece bir programin i¢inde ilerde-
ki bir etiketi de kullanmak miimkiin-
diir. Buna ornek olarak ufak bir
program parcas! verelim. Bu kismin
vaptigi islem onalt bithik bir géster-
gecin degerini bir artirmak olsun:

4

230 -

INC GOSTERGEC
240 - BNE ATLA
250 ; INC
GOSTERGEC + 1
260 - ATLA

Burada 240’ 1nc1 satirda daha heniiz
degeri bilinmeyen ve degeri ancak
260" 1nc) satirin islenmesinden sonra
belli olacak bir etiketin veya sembo-
liin degerini kullanabilivoruz. Tabii,
bunu yapabilmemizin sebebi, demin
bahsettigimiz ‘iki gecis’ olayi. Zaten,
assembler ve compiler’lar (derleyici-
ler) minimum iki gecisli olarak tasar-
lanirlar,

Bastan beri, sdziini ettigimiz sis-_
temli calismaya bir 6rnek daha verip
bu bélumii bitirmek istiyorum. Ciin-
kii, Tuna’nin MART 87 sayisindaki
yazisi, bircok detay: acikhyor. Bun-
lara burada bir kere daha deginme-
yecegim. _

Deminden beri etiketten ayn ola-

Commodore

rak sembol diye bir seylerden séz edip
durduk. Bunlar gene etiket gibi, as-
sembler’in kullandigi kendine has de-
gisken tiplerinden biri. Biz burada
sembolleri, programumizin kaynak
kodunu iyice serbest hale getirmek
icin kullanacagiz. Ayrica kaynak ko-
dumuzun okunabilirligi de nemli 61-
ciide artacak. Yapacagimz tek islem,
ekran ve renk hafizalarinin basi olan
sabit sayiyl bir degiskene ahip ovle
kullanmak. Iste drnegimiz:

10 -.BA $6000

80 -.EQ EKRAN = 0400
90 -.EQ RENK = D800
100 - LDX# 0

110 - ETIKET TXA

120 - STA EKRAN,X
130 - LDAF 1

140 - STA RENK,X
150 - INX

160 - BNE ETIKET
170 - RTS

Assembly islemi bittikten sonra /!!
komutuyla alfabetik olarak sort edil-




mis sembol listesini istedigimizle su-
Munla karsilasiriz:

EKRAN = 0400
ETIKET = $6002
RENK =$D800

Amaclacigimmz sekilde kaynak
programimizin okunurlugu ve ilk ba-
kista anlasiirhg biiyiik olclide art-
mistir. Aruk ekran veya renk ile ilgi-
li adresler kaynak programinin birer
parametresidir. Diyelim ki ekran ha-
fizasim $2000’a aldimiz, (Bunun na-
sil vapilacagini, Tuna Ertemalp arka-
dasimizin ‘COMMODORE 64 ile
Grafik’ yazisindan 6grenebilirsiniz.)
karakter setini ekrana cikarmak icin
yazacagimiz makine dili programinin
genel goriiniisii oldugu gibi yukanda-
kivle aymidir. Tek yvapacagimz:

80 -.EQ EKRAN = 0400
satirl yerine;
80 -EQ EKRANS2000

satirimi koymaniz. Tabii, biiyiik ihti-
malle programiniz normalde bu ka-
dar kisa olmayacak ve her sembol
birden ¢ok yerde kullamlacak. Bdy-
le bir durumda ise, sembol kullanma-

nin avantajlarn daha ivi anlasilacak.

Pratikte, sembol tablosu en cok
sistem degiskenlerini ve sistemde ye-
ralan altprogramlarn adlarniyla cagira-
bilmeniz i¢in kullamlivor. Buna en iyi
ornek olarak igletim sisteminin KER-
NAL tablosunu verebiliriz. Bu tablo-

da, isletim sisteminden talep edebile-
ceginiz birgok islemin (dosya acma,
kapama, dosya viikleme, saklama,
kullamcidan bilgi girisi veva cikisi gi-
bi) adlarn ve ROM da hangi adresten
cagirabilecegi belirtilmistir. Ileride,
sirasi gelince bu tablova da deginece-
giz. Sonug olarak vurgulamak istedi-
dimiz sey, makine dili program vazar-
ken sistemli ¢calisma prensibini hicbir
zaman elden birakmamanmz.

Assembler kullanimu ile ilgili anla-
ulmasi gereken birkag olay daha var.
Mesela makro’lar, rekursif makro’-
lar, pasudo-op’lar, duisiik degerli ve
yiiksek degerli byte’larin assembler’a
hesaplattinlmast ¢ ‘ve*®  ope-
randlan) vs. Fakat, Tuna arkadasi-
miz, verdigi Siiper-Assembler adh ya-
zida, biitiin bunlan oldukca detayh
bir sekilde aciklanus ve anlatnus. Ben
bunlar: burada bir kere daha tekrar-
lama gereksinimi duymuyorum.

Yazimizin, bir sonraki boliimiinde
beraberce ufak bir grafik vardima
programim tasarlayip gerceklestirece-
giz. Bu islemi vaparken de, yeni prog-
ramlama tekniklerini deneyip as-
sembler'imiz1 kullanacagiz. Simdilik
hoscakalin... [

En giicli Copy

Tiirkce Brosur

UFO BILGISAYAR

EN KALITELI-EN UCUZ-EN YENIi HARDWARE & SOFTWARE
* FREEZE FRAME MK3.B:

* ICE MACHINE TRISTAR:

o [STIHKAK PROGRAMI
* STOK PROGRAMI
* ADRESLEME PRG.

MNOT:

Orhan Altuncu
Istasyon Cad. Pekin Psj. 2.Kat No.35
Akbank Karsismi 372 13 17/Bakirkoy/1ST.

28.000 bulur, yiklemeyi kolaylasunr
* EXPERT.9: Tek parca giiglii copy 30.000
Ek fonksiyonlar, Tirkge brosiir Prg.da degisiklik imkam, Disk veya
27.000 kaset programi ve brosiir.
e EPROM Programlavici: Brosirle 30.000
Diinyada Banth yiikleyen ilk ICE. ¢ UFO KA: Rakipsiz Sistem 11.000
* UFO CB: Kilit Dinlemez, TapeTo 12.000 Ibreli Kafa Ayar Cihaz
Tape Copy veva 2 Master Copy e Kaset ve Diske Ozel Cekim 500
e SAUND CAPSUL: Prg. Baslangicini 1.500 e Kasette 1 Program 1.000
TURKIYE'DE ILKLER (Baskalar Tarafindan Dagitimi Yasaktr)
o UFO CR-2: Super Teyp Copy Prg. 7.000 e UFOGRAF: Cok ozel oyun doldurma 1.000
Master Copy verir. Guci % 63 e UFO TD-1: Tape To Disc, Gergek 7.500
s LJFO HR turbo: Hi-res Grafikle 25.000 Blokunda tek parca. Giicii % 65
Ve Reklamla Yikleme Imkém * UFQ HR-2 Turbo: Daha Pratik 50.000
* UFO GM Turbo: Hi-res Grafikle 100.000 ve Gilglii, Grf. ve Reklamh yiik.
ve Muzik Esliginde Yikleme. dilerseniz 246 blok kapasite
UFO CLUB
1- Odediginiz Yilhik Ucreti Geri Alacafimiz Sistem, Ayrica Bedava Pre.lar. 8.000
2- Program ve Cihazlarda % 10 indirim. Her ay iicretsiz UFO NEWS
3- UFOGRAF YUKLEME: Ozel Grafik ve isminizle viikklemede "o 20 indirim
e ENTEGRE IS PROGRAMI (Cari Hesap-Faturalama ve Adres Program 50.000
s * BRUCKNER HESAPLARI
35.000 (Alan-Hacim) 40.000

* YEPYENI 3 SUPER GRUP 20 OYUN... 5.000%r TL. BROSUR ISTEYINIZ.

Siparis bedeline disk ve cihaz igin 2.000 TL., kaset i¢in 800 TL. ilave ederek ZIRAAT BANKASI 3007123
Atakéy hesabina yatrnimez., Makbuz fotokopisimi gonderirseniz, siparisiniz elinize daha ¢abuk gececektir.
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SATILIK C-16

MURAT KONCAVAR
Tel: 163 19 44

C-64'u olan arkadaglarla her tarld
program dedis fokus etmek istiyorum.

UGUR SUNGUR
Turk Pirelli Lojmaniar Késekdy-lzmit,
Tel: 12 110°'dan 128.

SATILIK Casio CK-500 Electronic
Musical Instrument Sterec Double
Casefte Recorder Dubbing Kayit
Sistemi. SW-AM-FM-Dalgal 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
satilikhir. 500.000 TL.

ORHAN PEMBEYUZ
Tel: 368 31 51.

SATILIK c-44, sam, Datasetie, Pascal
simon’s Basic Ex Basic ve 100 oyun
dahil.

ILKER KINAC!

[zmir Tel: 313542.

Istanbul Adres: Abbasada Kuyu Sk.
No:28 D.4 Besiktas-stanbul,

SATILIK (Commadore 64 veya 5X-64
igin) Magic Voice Kartugu Orijinal
ambalajinda, kullanim kitapgidiyla
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.
¢ok ucuza satabilir veya degisebilirim.
Aynntih bilgi ve liste isteyiniz. Oyun
alanlan sirprizier beklivor.

Adres: Eski Londra Asfalh, Villa Agma 1
Ap. No:48/4 Bahgelievieristanbul
Tel: 575 75 47.

ATARI 802 XL teyp Onitesi, 50 oyun,
2 joystick satilikhr. 230.000.- TL.

GOKHAN BACARLI
Tel: 337 79 14.

BIR kasette 80 oyun ve Simon's Basic
&000.- TL. Bir kasette 5 sUper oyun
3000.- TL. (Kaset ve posta giderleri
bana ait olmak Gzere). Orta 3
Matematik kasetini 2500 TL."ya
satmaktayim. S00°U askin oyunum var.
Bunlan hem kasette hem de diskte
satmaktayim (fiyat listesini isteyiniz).

SELADATA Y. ORHAN
Kececiler Cad. No: 91/2

Mimar Sinan Mh. Karagimrikistanbul

COMMODORE igin turboya
cevrilmis Simon's Basic 1, Simon’s Basic
2, Graphic Basic, Data Doctor, 10 oyun
10.000.- TL. Aynca Amstrad igin genis
kapasiteli vergi iadesi programi satmak
istiyorum.

VILDIRIM ILICAK
Meric Tekstil A.§. Edirne.

SATILIK Atari

800 XL+Teyp +Joystick+4 oyun
200.000 TL. (16.00-17.00 arasi)
arayabilirsiniz.)

CINER EKEN
Tel: 678809

ARKADASLARLA oyun degistirmek
Ve ?ﬂ!l%l‘l‘]ﬂlk istiyoruz. Aynca ook ucuza
oyun safiyorum. istege badh olarak
egitim ve is programian yazilr.

MERT ve GAMZE YILMAZ
Cumhurivet Cad. No:27/1
Kastamonu. Tel: 1353.

COMMODORE kullanicilar igin 3
ayn kasette yararh 3 program.

1) Alman MDE ve BDE'si, Kafa Ayar
programiar,

2) Locky Jr., Unlocky Jr., Copy 190,

J) Spectrum sim., Monitr Prg. Atari 800
XL sim.

Kaset dahil her biri 3500.- TL. Posta
giderleri bana ait olmak Gzere ddemeli
gdnderilir.

BURAK YORUGER
Karasoku Mh. 6 Sk. No: 14/C Adana.

AZ kullamiirmig ZX Spectrum + bilgisayar,
adaptdr, TV teyp baglant kablolar,
orijinal kullamm kitab, orijinal kasetler
(oyun) Tepum’un “Herkes Igin Basic”
kitaplan ZX 80 ve Basic programlama
kitaplan, ¢codu 86/87 olmak Uzere oyun

ve egitim kasetleri hepsi birlikte sahhkhr.

LAFER KARABACAK

Adres: MSB Yuk. Odr. Erkek Odrenci
Yurdu, Sarayvburnu/lstanbul,

Tel: 526 27 05.

SAM +Sam’s Demo +Simon's

Basic + MDE + Koala Painter + ki tir
monitér programi + G-

Pascal + Forth+ Copy 190 ve

220+ Esraturbo + Turbo V-3 ve TR-06, 3
cesit adventure oyun ve o5 gesit
aracade oyun+kafa ayar pregrami
kaset dahil 7500.- TL.

ERKAN BALCI
Ivedik Cad. 43. 5k. No:24/11
Demetevier/Ankara Tel: 345 94 87,

COMMODORE'cular yazisalim,
bilgilerimizi paylasalim. Ayrnca her oyun
tanesi 500 TL'dan sahlik (isteyiniz),

BURC OZER

Kabatas Erkek Lisesi

2 Fen L Sinifi
Ortakdy-lstanbul

Tel: 572 98 82 - 571 96 17

1-CBM-64 ve VIC-20 igin: Ikili kopya
cihazimi satiyorum, her tir kopya
cekme imkani. 4000 TL.

2-CBM-64 igin: SOper grafik gizim-
boyama-doldurma programi Koala
Painter ve diger Utility programian
Simon’s Basic |, | Sam ve 5 Salt
programianmi satiyorum.

CENGIZ KUPCU
Cumhuriyet Mah.

Bin Evler Blok E4 No: 7
22030 Edirne

SATILIK 198&'min en son oyunlar. Oyun
degismek isteyenler listeleriyle adresime
basvursuniar.

CENGIZ ALIOGLU
Karadeniz Cad. No: 67/2
Fatih-lstanbul

ELIMDE bulunan 50 oyunu takas etmek
istiyorum. Elimdeki oyunlann bazilar
soyle:

1- Zorro

2- Int. Basketbol

3- The Human Race

4- Soccer |l

Liste isteyiniz.

KAAN AKKAN
UskUdar Cad. Eren Apt. No: 58
Daire: 16 Kartal-lstanbul

AZ kullanimig, temiz 1 yil garantili
Toshiba RT-$X4 auto reverse sistemli ve
ekolayzerli mini setimi C-64 veya Disc
Driver ile degdistirecedim.

MNot: Talepler gok olursa tercihli secim
yapilir.

ARIF BAYAT

Dermirkapr Sk. No: 13/¢
Cebeci-Ankara.
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Gin, Amigalarin gtinti! Clinkt uzun zamandir valmizea haval edilebilen olanaklari, nihavet, Amiga sunuyor!

Amiga’'nmin, duyanlan olagantistii heyecanlandiran essiz vetencklerinden bazilar, huzurlarinizdal

® Duragan goruntitleri hareketli goriintilere Amiga ile donustrebiliyorsunuz. @ Banttan ya da kameradan dogrudan gortinti
alabiliyor; monitdrdeki goruntayu, video kasete kaydedebiliyorsunuz. @ 4 ayni sesi stereo olarak tiretebiliyorsunuz@ insan sesi
tretebiliyorsunuz. @ Sayisiz muzik aletini Amiga ile calabiliyor, dilerseniz orkestra bile kurabilivorsunuz @ Elde ettiginiz gorunti
ile senkron, miizik yapabiliyorsunuz.@ Amiga'daki renk segenegi sayisi, tam 4096! @ Amiga'da, gﬁmmulen renkli fotograf
kalitesinde saklamak mimkiin. @ Muazzam bellck, 32 Bit Tz, Amiga'da! @ Multi tasking isletim sistemi sayesinde, ayni anda ¢ok
sayida programda birden ¢ahisabilme olanagini, size, Amiga sunuyor.

Grafikerler! Mimarlar! Muhendisler! Doktorlar! Tasarimcilar! Ve stiper bir bilgisavardan vararlanabilecek herkes!
Gin, Amigalarin giind! Yil, Commodore'un vili! Yararknn!
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Merkez: Rihtim Cad, Neshi Man 207/4, 30050 Karakoy, lstanhul 145 15 30 (4 hat)
Bilggavar Dangma Merkezi. Silshhane Cad. 59 80200 Tepakive, lstanbul 131 15 50
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