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Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik iistiinliikleri-

Yazma metodu:
Cift yonli dot matris
Yazma kafasinda 9 vurus ignesi

Yazma hizi:
Normal kalitede 120 karakter/saniye
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye

Karakter seti:
Text modunda biyUk/kiiciik karakterler,
grafik karakterler, uluslararas! karakterler

Karakter genisligi:
9, 6, 8.5, 10, 12, 17 ya da 20 CPI

Kagit genisligi:
Tek sayfa 3-10 ing
Strekli form 8-10 ing
Rulo kagit 8.5 ing

Kagit kalinhg:
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm)

REKLAMCILIK

Boyutlan:
Yikseklik 90 mm
Genislik 402 mm
Derinlik 255 mm

Agirlik 8.2 Ibs

Giic:
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz

Serit omrii:
2 milyon karakter

Kafa omrii:
100 milyon karakter

Karakter matrisi:
Standart 9x9 dot matris
Daktilo kalitesi (NLQ) 17x17
Cift vurus 9x9
Vurgulu yazma 9x10
Genisletilmis yazi 9x19
Grafik karakterler 8x9

Commodore 64 ya da

Commodore 128’iniz varsa.
MPS 1200 Dot Matrix Printer
sizin igin bigilmis kaftan.
Teleteknik ve Teleteknik
Yetkili Saticilari’nda gorin,
inceleyin.
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REKLAMCILIK

M Isikl Kalem'le evinize gelsin!

Simdi UEM Isikl: Kalem’e

sahip olabilmenin ¢ok bastt
bir yolu var:

Asagidaki kuponu doldurun, UEM Uluslararast
Elektrontk Makine San. ve Tic. Ltd. St 'nin
asagidaki bankalardan birindekt hesabina
10.000 TL yatirn. (Isikl Kalem't galistiran

programu diskette istiyorsaruz 11.000 TL.)

Kuponu ya da fotokopisini, banka dekontunun
fotokopistyle birlikte adresimize gonderun.
UEM Isikl Kalemi'ruz Acele Posta Servist’yle

adresinize gonderdecektur.

Commodore unuz varsa, UEM Isikl: Kalem't

mutlaka alin. Ekranda yepyeni
“alainusema’lar yaratin.

Banka Hesap Mumaralari:

Tiirk Ticaret Bankasi Site Subesi 839
Tiirkiye Is Bankasi Osmanbey Subesi 1683
Yapi Kredi Bankasi Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911

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

ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. STI.

i UEM Isikh Kalem Istek Kuponu

AdIM, SOYAAIM  oeiiiiiiiiii e

-----------------------------------------------------------------------------




Teleteknik A.S. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miidiiru
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
ISKENDER SAVASIR

Yaymin Koordinatori
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 A.S.

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam ve Halkla Iliskiler
AYSIN AYDEMIR

Reklam Rezervasyonlari
145 13 30 (4 HAT)

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

SILVA AVEDIKOGLU
SEMRA CAGLAYAN
SEYFETTIN CANKAYA

FETHI SERIM
ANKIN SINANYAN
AZiZ SENLEN
MAHMURE UNYELI

Renk Ayrimi .
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 Damisma Merkezi

SILAHHANE CAD. RALLI APT.

59/3 80200 TE$V1KIYE-ISTANBUL
TEL: 131 15 49-50

YAYINCININ NOTU

BILGISAYARCININ TATILI YOK

zun ve sicak yaz giinlerini yasiyoruz. Kimi-
miz tatilden yeni dondii, kimimiz ise gitme-
ye hazirlaniyor. Tabu {i¢ ay boyunca
tatil yapabilecek sansli okurlarimiz da var.
Ama tatil giinlerinde bilgisayar basinda da-
ha cok vakit gecirildigi de bir gercek. Biz sicaklara ragmen
bu saatlerinizin daha verimli gecmesi i¢cin dergi ¢calismalari-
n1 daha yogun bir sekilde siirdiirmeye ¢alisiyoruz. Sakin bu
sOzlerimi sikayet olarak degerlendirmeyin. Daha glizel, da-
ha dolu ve daha 6zenli ¢cikan her dergi bizi dinlendiren bir
seving kaynagi oluyor.

Gectigimiz iki ay Teleteknik acisindan dolu dolu idi. Bil-
gisayar Danisma Merkezi’'mizde 7-14 yas grubu geng arka-
daslarimiz i¢in diizenledigimiz bilgisayar kurslar1 hem yeni
bilgisayarci dostlarimiza, hem de bizlere giizel giinler yasatti.

Kurslarda bilgisayara gosterilen ilgi, gen¢ kursiyerlerin ba-
sarisl bizim icin ayri bir kivan¢ kaynagi olusturdu. Dergi-
nin sayfalar1 arasinda bu kurslarla ilgli bir haberi okuma fir-
sat1 bulacaksiniz.

Animsarsaniz gecen sayimizda size [

Londra’daki Commodore Show ile ilgili £ &%
bilgi verecegimi yazmigtim. Ancak sevgi- £ g
li Yaymn Yonetmenimiz Show’da tanitilan
yeni tiriinleri haber sayfasinda tanitinca FEE®
bana gezi anilarini anlatmak gibi tatsiz bir ESE
1s kalacagindan bu projeden vazgecmek
zorunda kaldim.

Bu sayimizda Yapay Zeka ve Grafik
tizerine 1ki yazi yeraliyor. Bu yazilardan
yeni tiir bilgisayarlar ve bunlarin uygula-
ma alanlarina yonelik bilgiler edinebile-
ceginizi umuyoruz.

Yine bu sayimizda Amiga’nin Isletim Sistemi’ni anlatan
bir yazi ile Amiga’nin ¢izim programlarindan birinin taniti-
m1 yeraliyor. Ayrica 64 kullanicilarina yeni olanaklar tani-
yan GEOS’u anlatan bir yazimiz da var.

16. sayida Commodore Miizesi olusturmak {izere yapti-
gimiz cagriya umdugumuz kadar olmasa da yanitlar geldi.
Yetenekli arkadaslarimizin ¢izimlerini ve dergimizin kapa-
gin1 her sayida birbirinden giizel hazirlayan Emre Senan’in
Amiga ile yaptig1 ¢izgi romani dergimiz sayfalari icinde bu-
lacaksiniz. Bu sayfalar bundan sonra da siirecek. Tiim Com-
modore’culara ¢cagrimizi bir kez daha yineliyoruz.

Eyliil ayinda yeniden goriismek iizere hoscakalin.

OSMAN BABAOGLU

/




DUNYADAN...

TURKIYE'DEN...
TELETEKNIK'TEN...

IZIR SER

Teleteknik, bilgisayar alaninda
valnizca bilgisayar ithal edip
satmanin getirecegi olumsuz
etkilerden alicilar korumak
amaciyla surekli yeni hizmetler
veriyor.

Elinizde tuttugunuz dergi, pir¢ok
yvardimcl yayin, Bilgisayar
Danisma Merkezi bu hizmet
aginin énemli unsurlari.
Bilgisayar alicisini her alanda
tatmin edecek en uUst dluzeye
ulasincaya kadar da bu hizmet
yarigl surecege benziyor. Yine
bu yarisin etkin bir basamagi
olarak Teknik Servis vermek
Teleteknik'in basindan oeri
dnune koydugu hedeflerden —— — e
biri. Bu amacla yurdumuzun her Hizir servis gorevde: Teknik servisinuzden bur goruntu.

kdsesine ulasabilecek bir Teknik [ e e — - —

Servis agi olusturulmaya . . . .
calisihyor. Iste son olarak Haziran TELETEKNIK YETKILI SERVISLERI

1987'den itibaren olusturulan | SERVIS VERECEG]
Teknik Servislerin bir listesl YETKILI SERVIS ADRES ILLER
Jida. Onumc | dénemde - |
gaoglcin gnfle’:-illzﬁcjggi dc?bol(]rl Ankara Akustik Akay Cad. Biklim Sok. 6/A Ankara, Konya, Cankiri,
U agin geniy | G Kavaklidere-Ankara Kirsehir, Kayseri, Nigde,
sUrecek. Bu hizmet agina Tel: 18 43 96-25 70 74 Yozgat, Kastamonu, Elazig,

eklenen yeni servisleri yine Malatya
dergimizle size iletecegiz.

Adana Giiney Yayin Tirk Hava Kurumu Pasaj Adana, Mersin, Aydin, Mugla,
Belediye Ham No:21, Adana G.Antep, Urfa, Adiyaman,

Tel: 309 16 Antakya
[zmir Boyut Atatiirk Cad. 398/801 [zmir, Manisa, Aydin, Mugla,
Dalyan Han, Alsancak-Izmir Usak, Denizli, Balikesir
_ Tel: 22 02 35 | .
Eskisehir Esnaf Saray1 Kat:3 No: A-282 Eskisehir, Afyon, Bilecik,
A-329 Eskisehir Bursa, Kiitahya
Samsun [stiklal Cad. No:130/A Samsun, Amasya, Ordu, Tokat,
Giines Kardesler Samsun Corum, Giresun, Trabzon,
Tel: 318 48 Sinop
| Istanbul Merkez Rihtim Cad. Nesli Han K:4  Digerleri
Teleteknik A.S. Karakoy-Istanbul

Tel: 145 13 30 (4 Hat)

[
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C-64’ten sonra
C-128 icin GEOS

COMMODORE 64'an yeni islefim
sistemi GEOS'u gerceklestiren
Berkeley Softworks firmasi
voneticileri arttk COMMODORE
128 kullanicilarini da dusunmek
gerektigini anlamis olacaklar ki,
bu guzel programin C128 igin
de yaziimasina basladilar. GEOS
64 her ne kadar C128'in 64
modunda kullanilabiliyorsa da,
128 modu icin yaziimis bir
GEOS'un dstanlagu tartisiimaz.
COMMODORE 64'an 320*200'1k
ekranina karsi 128'in 640* 2000k
ekraninin getirdigi avanfajin
sonuna kadar kullanilacagl
bildiriliyor. Ayrica 128'in
hafizasinin daha pbuyudk olmasi
da yepyeni olanaklar
yaratacaga benziyor. Berkeley
Softworks'un Avrupa satis

Amigalara

GunUmuzun super bilgisayari
AMIGA icin yeni programlarin
yanisira, yepyeni donanim
birimleri de piyasaya
sunulmakta. Bunlarin son ikisini
sizlere tanirmak istedik.

Gerek AMIGA 1000 icin gerekse
AMIGA ailesinin yeni uyeler;
AMIGA 500 ve AMIGA 2000 ile
kullanilabilecek 20Mbyte
Harddisk ve 2Mbyte RAM
arttirma kartlarn yapild.
20Mbyte Harddisk'in hem kontrol
unitesi kendi Uzerinde hem de
gelecegin baglanti standart
olarak nitelenen SCSI (Small
Computer System Interface)
paglantisi ile calisiyor. Aple
firmasinin da Macintosh
bilgisayarlarinda kullandigi ve
lleride her tlrlU cevre biriminin
kullanacagi bu bagdlantiya sahip
yedi degisik aygiti kontrol
edebilecek kontrol Unitesi de
Harddisk ile birlikte geliyor.
Harddisk'in en édneml
ozelliklerinden biri de, elektrikle
paglantisi kesildiginde,
okuma/yazma kafasinin
kendiliginden kenara cekilip
diskin yuzeyini kaza ile
bozmaktan korumasi. Bunun

sorumlusu Henri V. Ormond’a
bakarsak GeoPaint ve GeoWrite
gibi programlar daha simdiden
COMMODORE 128 icin

hazirlanmis durumda. Tdm
paketin piyasaya cikis tarihi
olarak yaz aylarinin ortasl
duasunulayor.

Super Destek

degerini is bilgisayarlarinda
harddisk ile ¢calisirken headcrash
adi verilen, kafa dusmesi olayi
ile karsilasan sanssiz
okuyucularimiz daha iyi
anlayacaklardir.

Bu degerli aygit ayni zamanda
okuma islemi sirasinda oriaya
cikabilecek hatalar kendi
pbasina duzeltme yetenegine

sahip. Ik drnekleri son 8 aydir
bir veri bankasina bagli
calismakta olan bu harddiskin,
bu sdre icinde hicbir hata
vermedigi gdzlenmis.

2Mbyte RAM arttirma karflar ise
arka arkaya takilarak 8Mbyte'a
kadar arftinlabiliyor. Bu yeni
RAM, AMIGA’yI acar acmaz
kullanima hazir hale geliyor.

Arnk C-64'un de Harddisk’i var

Artik COMMODORE 64'Un de
harddisk’i var. Su anda
Amerika’'da satilan ve yakinda

Avrupa piyasasina da surilecek
ou aletin adi "Lt. Kernal” ve 20

Mbyte depolama kapasitesi var:
1841°in 170K'lik disketlerinden
120 tanesini alabiliyor.
Harddisk'in hem COMMODORE
64'e hem de COMMODORE
128°e baglanabilecedini
belirtelim. 1541°'den 110 kat
daha hizli olan bu aleti C128’e
baglayip 2Mhz'lik Fast modunda
calistirdiginizda, harddisk'in
calisma hizi da arfiyor,

Harddisk ile birlikte, piyasadaki

Commodore

korumal programlari harddisk’'e
aktarabilmek icin Freeze Frame
penzeri bir alet de veriliyor.
Ancak bu aletin kopyaladigi
programiar sadece harddisk ile
calisiyor ve harddiskten baska
bir diskete gecirilemiyor.
Harddiskteki programlardan
birini doldurmak istediginizde,
bildigimiz LOAD komutunu
kullanmiyorsunuz. Dogrudan
dogruya programin adini yazip
RETURN’e basiyorsunuz. Bilgisayar
ofomatik olarak verdiginiz ismi
harddisk'te ariyor ve bulursa
yuklUyor. Eger bulamazsa
SYNTAX ERROR veriyor.

e e T T i el 5 3y g |
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Laser Printer’lar

Kisisel Yayincilik ya da Masa
Ustd Yayincilik (Desktop
Publishing) sistemi adi verilen
uygulamanin gittikce
yayginlasmasi yeni urdnlerin
gelistirilmesine yol aciyor.
Commodore 64'de GEOS
yardimiyla ve Amiga‘’da Ki
Kisisel Yayincilik programilari
vardimiyla ekranda yaratilan
binbir ¢cesit yazi tipinin (font)
ve bunlarla olusturulan,
grafik ve resimlerle suslU
sayfalarn baskiya en yakin
bicimde k&gida aktariimasi
son zamanlarda uzerinde
durulan en énemli konu. Bu
konuda yeni bir yazici tipi
gelistirildi. Bir fotokopi
mantiglyla calisan Laser
Printer’lar ic hafizalarinda da
pir cok yazi tipini
barindirabiliyorlar. Ayrica
sayfa duzenini butun olarak
saklayabilecek pbuyuklUkte bir
hafizaya da sahipler.

Her harfte basilan nokta
sayisinin dizgi aletlerindekine
cok yakin olmasi bu tur
yazicilara olan ilgiyi artiriyor.
KUcuk ve buyuk isyerlerinin
rosur, duyuru, mektup
antetli k&gt hatta kacuk
capli periyodik yayin
ihtiyacini buyuk olctde
karsilayacak olanaklar
getiriyor Laser Printer lar.
Bugunlerde Amerika’'da
piyasaya cikartilar OKIDATA
firmasinin Laserline 6 fipli
yazicisl oldukca uylk ilgi
topladi. Hem 64 icin hem de
Amiga icin baglanti
kablosuna sahip Laserline 6
onbes degisik yazi tipini
kendi hafizasinda tasiyor. Bu
yazi tiplerini ise degisik
formlarda (bold, italik vb.)
basabiliyor.

Laserline 6 128K’lik sayfa
ddzeni hafizasina sahip.
Hafiza kartus yardimiyla 384
ve 512K'ya yukseltilebiliyor.
Dakikada 6 sayfa basabilen
Laserline 6 bes yil ya da
180.000 sayfa kullanim

8

Ilgili olarak &zellikle Amiga

Laserline 6 onbes degisik yazi tipini hafizasinda tasivabilivor.

omrune sahip. Fiyatl ise 1.995
dolar.
Kisisel Yayincilik Sistemi ile

uygulamalarina yonelik daha
genis bilgi, dergimizin
dnumuzdeki sayillarinda yer
alacak.

Oyun mu,
Oyuncak mi?

Electronic Arts firmasi biraz
bilgisayar oyunu, biraz kagit
oyunu, biraz da robot
oyuncak olan yeni bir
uranunu piyasaya cikardi.
ROBOT RASCALS.
Commodore 64 ile ¢calisan
kUcuk bir robot, renkli oyun
kartlar ve degisik kullanimlar
iIcin orijinal bazi parcalar
Robot Rascals’t olusturuyor.
Oyunda robotunuzu seciyor
ve tehlikelerle dolu bilgisciyar
oyun alaninda eselenerek bir
ava pbasliyorsunuz. Kartlariniz
size ne avlamaniz gerektigi
konusunda bilgiler veriyor.
EQer kartlariniz elinizi
kolunuzu baglamazsa ya da
dusman robot sizden bir sey
calmazsa isiniz ¢ok zor
saylimaz.

Ormanlar, daglar ve
pbatakliklar sizin oyun alaninizi
olusturuyor. Fakat siz yine de

Commodore

ropbotunuzun bakimini
yapmak Uzere bir siginak
pulun. Robotunuzun
yaralandiginda hemen bu
siginaga kosup gerekili
tamiratl yapmaniz lazim. Bu
yuva zaferinizin kalesi
olabilecegi gibi robotunuzun
calinabilecegi bir mekan da
olabilir tabil.

ROBOT RASCALS in yaraticilari.

Kisaca oyunun yazarlari Dan
Bunten ve Alan Watson
bilgisayar oyunlari i¢inde
yepyeni bir hayal gucuyle
karsimiza geliyorlar.
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BILGISAYAR

SUPER OYUNLAR
SERISI

SUPER OYUNLAR PAKETINDEN

9 PAKETI BIRDEN ALANLARA
“LIGHT PEN"”’ .

HEDIYE EDIYOR

PAKET PROGRAMLARI ........cccoeueeeen. 5500 TL.
1 KASETTE 20 OYUN .....concescssnisisevisin 3000 TL.
1 KASETTE 1 OYUN ...cociiremmcomsorensennans 1500 TL.
COMMODORE T-SHIRT ... omumussnne 2000 TL.
LIGHT PEN .....ccoocereonnsenssonsnnssasesssussss 10000 TL.

1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ

URETIMI DEVAM ETMEKTEDIR.

10 SUPER PAKETTEN BES PAKETI TOPTAN ALANA

%20 INDIRIM UYGULANMAKTADIR.

Siiper Paket Programlar serisine devam

PAKET 10

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

KAFA AYARI PRG.
SUPER TEST
RED MAX
FLASH GORDON
JOHN REB II
FIRE LORD
PSYCASTRIA
KETTLE
SPELUNCER
MELON MANIA
BISMARC

PAKET 11

FLASH BEEAR
RALLY SPEDWAY (2)
GHOST CHASER
MAD NURSE

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

MAGIC MADNESS
ARD NINJA
KUNUCKLE BUSTERS
CAPTAN KELLY
MUSIC CONSTR SET.
FAIRLIGHT NIWA
EINDELOS

SPACE HUNTER

SKI RACE
COMMANDO LIBYA

KAFA AYAR RPG
TOP-GUN

FLIGHT 747 BOOT
PIACY

SPY VS SPY 1V
TAU CETI
FUTURE KNIGHT
SKY RUNNER
PRODIGY

KARA KOUT
ENTER THE NINSA

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
CAPTURED THE VIKINGS
ARAC ARKANOID
WILL O’'THE WIPS COMMANDO 86
CUTHBERT TOMBS TEAM WRESTLING
ORANGE SQUASH 911 TIGER SHARK
BOZOS NIGHT JAIL BREAK |
HOODOO VOODOO EVER YONE'S WALLY
BREAK FEVER SURF CHAMP

CHOLD

PAKET 9 PAKET 13

EQUINOX SPECIAL
HOPELESS
INHERITANCE
STAR TROOPER
KNUCKER HOLE
TOM

MADONNA
GRAND LARCENY
GILIGIAN’S GOLD
DUMMY RUN

TIGER MISSION

STAR RAIDERS II
TRAPDCOR

FUNGUS

ZARJAZ

ON GIELD FOOTBALL
ARC YESOD

MAN COPTER
PLANET TB19
DOUBLE TAKE

***BAYILIKLER VERI!ILECEKT]IR**
Ebuzziya Caddesi Sakizhh Yali Sokak No.3 Bakirkoy-istanbul Tel: 583 72 46




BILGISAYAR YAS

DINLEMIYOR!

Haziran’in son iki haftasi ile Temmuz ayi icinde Teleteknik'in Tesvikiye'deki Demo ve Egifim
Merkezi’'ne ugrayanlar bu gercege bir kez daha sahit oldular.

BU NE TELAS

Tegvikiye'deki Demo ve EgQitim
Merkezinden iceriye adim
atanlar bir an neye ugradiklarini
sasiriveriyorlar. Boy boy, civil Civil
cocuklar, rengarenk canli bir
ortam ve bilgisayarlar. Tabii bu
arada giriste bekleyen velileri ve
eqQitmen ve yardimcl geng
arkadaslar da unutmamak
gerekiyor. Anadolu Liseleri, Ozel
Okullar ve Fen Liseleri i¢in
vapilan sinavlar goktan
sonuclanmisken bu minik
beyinlerin simdi hangi yarisma
icin hazirlandigi geliveriyor
insanin aklina. Ama hayir! Bu
telasin arkasinda sinav yok,

10

kosullama yok. Bilgisayarin
gelecek icin édnemini
kavramiscasina buyuk bir merak
ve sevgiyle bu alete yaklasan
cocuklar icin tek bir amac ve
tek bir zevk var; Ogrenmek.

Evet, Tesvikiye'de duzenlenen
Bilgisayar Kurslar sirasinda bu
mekan bodyle bir manzaraya
sahne oluyordu. Bilgisayari
tanimak ve kesfetmek igin
inaniimaz bir ¢caba gosteren
cocuklar, veliler ve egitmenler
basta olmak Uzere herkesi blyuk
bir saskinlik icinde birakiyorlaradl.
Bir tek eksikle ki, bilgisayarlar
kendilerine yonelen bu yakin
ilginin farkinda degillerdi,

Commodore

BILGISAYAR NEDIR?

Cocuklar énce bilgisayariarla
tanisiyorlar. Bu ilk asamada
bilgisayarin ne oldugu, ne ise
varadidl, tarihgesi, kullanildigi
alanlar, siniflandirmalari,
bilgisayar dilleri gibi temel
bilgilerle donatiliyorlar. Bu arada
editmenler kendilerini zor
durumda birakan sorularla da
karsilasiyorlar. Anlatilanlari ilgi
ve merakla dinleyen cocuklar
akillarnc gelen sorulari
sormaktan da cekinmiyorlar.
Egitmenlerin, bunlarn daha
sonra ogretilecegine iliskin
vanitlar, sabirsiz minikleri pek de
fatmin etmiyor.




COMMO-DOST

Sabah ve 6gleden sonra
olmak uzere 25°er kisilik gruplar
halinde ve birer hafta slreyle
gerceklestirilen kurslarda
gozlemlenen bir diger sey de,
kUcUk kursiyerler arasinda
kurulan dostluklar. Ayni anda ve
ayni ortamda ogrenen cocuklar,
ogrendikleri seyler hakkinda
sohbet etmekten, tarfismaktan,
pirbirlerini sinamaktan da ger;
kalmiyorlar. Bu ise dostlukliarin
Kurdlmasi icin iyi bir zemin
nazirhiyor. En, cocuklarn da bu
firsafl kacirdigr pek sdylenemez.

BAMBASKA VE ONEMLI
BIR BOYUT

Birer haftalk kurs surelerine
PoIUNMUS ‘tfoplam 7 hafta
devam eden ve 400 kisinin
katildigl kursun sona ermesiyle

Ogrenmek, her yasin, her cagin vazgegilmez tutkusu.

Bu arada kaguk kursiyerlerden  sinamaya calisiyorlar. Bu onlarin

Kerem'in Dedesinin, torununun pilgilerini pekistirmeye yaradid oirlikt ’r |
aksamiar kendisine Ram ve gibi, zevkii bir ugras olarak da  DMKte. kursa kafilan gocukiar
Rom anlattigini sevinc ve hosnut edivor. aa, arfik yeni bir bakis acisi ve
saskinlik icinde ifade etmesi de, e  YONIOIr DOYUT kazanmig olarak
kursta olanlar anlamak 8 gEsy > yasamiarna devam edecekler.
acisindan gérulmeye deger. rercepet o LAER] 80 t°f"'ﬁ-‘:*9ﬁ] Belki de dnemini hendz tam

olarak kavrayamadiklarl ama
sevdikleri iyi bir arkadasla
birlikte.... Bilgisayar dunyasinddki
yeni gelismelerin izleyicisi ve
odagl durumunda olacak bu
kugUk insaniar gelecek icin

LOGO iLE BiLGISAYARA oM
MERHABA

Kursa katilan 7-14 yas
arasindaki cocuklar, bilgisayara
Logo EQitim Disketleri ile gercekien umit vaadediyorlar.
merhaba diyorlar. Ve Logo'nun g e ie L e . Onlann parlak gelecedine bir
yardimiyla bilgisayarin mantigini AT | SRR parca katkida bulunabilmissek
ve isleyis mekanizmasini Kara tahta degil, beyaz tahta. ne mutlu bizlere.
kavramaya calisiyorlar. Tabii bu
arada oyunun unutuldugu da
saniimasin. Logo disketlerinden
sonra sirayl oyun disketleri aliyor.

Gocuklara matematik
dusinme yonteminin
kazandirimaya calisildid kursta,
kullandigr mantik nedeniyle
sagladigl avantajlar, egitim icin
Logo dilinin secilmesindeki
oaslica etkeni olusturuyor. Yavas
yavas (?!) bir seyler anlamaya
baslayan cocuklardaki en
belirgin ve sevindirici tepki,
ogrendiklerini daha énce
pildikleri ile karsilastirmaya ve
uygulamaya calisiyor olmalari.

Ornegdin yeni 6Jrendikleri Logo
Dili ile kare, Ucgen, yildiz gibi ge-
ometrik sekiller cizmeye, aritme-
tik islemler yapmaya velhasili es- g
Ki pilgilerini yeni é@rendikleri le  Ogrenilenler hakkinda konusmak; Zor ama son derece giizel.

s COMMOCOre
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OKUR MEKTUPLARI

Esra Turbo ve
Modem

Saymn Commodore Dergisi Yetki-
lileri. Benim yardimci olacaginizi um-
dugum iki sorunum var. Bunlardan
biri ESRA TURBO ile ilgili. Esra
Turbo’yu yazip, bir¢cok kez kontrol
edip calistirdiktan sonra basaril ola-
madim. Yiikledigim oyunu sorunsuz
cekiyorum. Fakat cektigim oyun yiik-
lendikten sonra ¢itkmiyor. Acaba der-
ginizde bu programin MDE ile yazi-
lis seklini yayinlayabilir misiniz? Boy-
lelikle sorunumun ¢oziilecegine ina-
niyorum.

Diger sorum ise modemle ilgili.
Modem sayesinde bilgi bankalariyla,
diger bilgisayarlarla haberlesebildigi-
mizi biliyorum. Tiirkiye’de veya bas-
ka bir tilkede Bilgi Bankas1 var mi-
dir? Varsa nasil baglanabiliriz?

Diskette Assembler adinda bir
programa sahibim. Bu programin
monitor programindan yararlanma-
ma ragmen, Assembler programin-
dan yararlanamiyorum. Bu progra-
mi nasi! kullanacagima dair bilgi ve-
rirseniz cok sevinecegim.

Cilineyt Zaloglu
Sehit Mete Esat Cad. Horon Eczanesi
Trabzon

Sayin Ciineyt Zaloglu,

Esra Turbo’yu MDE ile yayinla-
mamiz kisa donemde maalesef miim-
kiin degil. Ancak bu programi Bilgi-
sayar Danisma Merkezimizden kaset
ya da diskette edinebilirsiniz.

Modemlerle ilgili sorun saniyoruz
ontimiizdeki yil PTT nin modem ki-
ralamaya baslamasiyla coziilecek. Bu
konuda PTT den daha genis bilgi ala-
bilirsiniz. Standart Commodore 64
modemleri bilgisayarin arkasindaki
User Port girisine baska arabirim
kullaniimadan takilir.

Tiirkiye’de cok kisitl da olsa olus-
turulmus (TUBITAK, BILKENT,
EGE UNIVERSITESI) bir kag bilgi
bankas: var. Baglanti konusunda
dogrudan bu kurumlarla iliskiye gec¢-
meniz lazim.

Assembler ile ilgili sorunuza yanit
verebilmek icin elinizdeki Assemb-
ler’in hangisi oldugunu bilmemiz ge-
rekir. Elinizdeki programin kullanma
kilavuzunu bularak sorununuzu ¢o-
zebilirsiniz.

Teyp ya da
Disk Driver

Sayin Yetkili,

C 64 tipi bir bilgisayarim var (yeni
alindi). Bazen oturup programlar ya-
piyorum. Fakat teyp ¢ok uzun sure-
de yiikledigi icin cok zaman kaybina
neden oluyor. Bu derdime bir care
bulabilir misiniz?

Baska bir sorum, teyp ile kiitiik
acabilir miyim? Eger acilabiliyorsa
ornek bir program yollar misiniz?

C 64 ile 3 boyutlu veya ¢ok ¢ok ay-
rintili resimler cizebilirmiyim, nasil?

Bir de, acaba C 64 ile giinliik tuta-
bilir miyim? Eger tutulabilirse isleme
mantig1 hakkinda biraz bilgi verir mi-
siniz?

Son sorum ise, son giinlerde ¢ok
ugrastigim bir isim, adres, telefon
programi konusunda. Acaba bu

program isleme mantig1 ag¢isindan
dogru mu?

10 INPUT “TANIDIGINIZIN
ADINI GIRINIZ” I3

20 INPUT “‘SOYADINI GIRI-
NIZ’’: S$

30 READ ADS, SY$, ARS, TEL

40 IF AD$, = ‘“SONA ERDI”
THEN GOTO 100

50 IF AD$ [$ THEN 30

60 IF SD$ S$ THEN 30

70 PRINT ADS; SPC(2); SYS$;
SPC(1); ARS

80 PRINT TAB(25) “TEL="’
TEL

90 GOTO 10

100 PRINT ‘“ARADIGINIZ KISi
LISTEDE YOK”’

110 DATA EREN, DUZGUN, 12.
Blok Daire 3....... gibi.

Ben calistirdigimda OUT OF DA-
TA ERROR veriyor.

Sayin Baran Diizgiin,

Teyp kullanan bilgisayar sahiple-
rinin zaman konusundaki sikayeti
son derece hakli. Ama ucuz etin yah-
nisi de bu kadar oluyor. Turbo adi
verilen programlar teypten yiikleme
stiresini onemli olciide kisaltmakta.
Ancak yine de uzun bir stire soz ko-
nusu. Bu sorunun kesin ¢coziimii bir
disket stiriicti olacak.

Teyp’te yalnizca sequential adi veri-
len kiitiik tipini acabilirsiniz. Kiitiik
acmak icin hazir bilgisayar rutinleri
vardir. Ancak siz de;

10 OPEN 1,1,15, 9°KUTUK,S,R"”’

komutuyla kiitiik acabilirsiniz. Ac-
hgmniz Kiitigii ise,

10 OPEN 1,1,15, “KUTUK,S,R”’

komutuyla okuyabilirsiniz. Bura-
daki “W’’ yazi anlamina gelen WRI-
TE’in, “R’’ i1se oku anlamina gelen
READ’in kasaltilmisidir. Guinliik tut-
maniz C 64 ile miimkiin. Bunun icin
piyasada hazir bulunan ve kasetle ¢a-
lisan bir Word Processor programin-
dan yararlanabilirsiniz.

Commodore




Son olarak programinizin ¢alisma-
st icin son data ctimlesini; 9999 DA-
TA 0,0,0,0 seklinde yazin ve 40. sa-
ri,

40 IF AD§= 0" THEN GOTO

100 olarak degistirin

8 soru & yanit

Sayin, Commodore Yetkilileri,
Ben yeni Commodore sahibi olmus
bir gencim. Commodore bilgisaya-
rimdan tam anlamiyla yararlanabil-
mem i¢cin Commodore Dergisi’nden
ve Teleteknik’ten destek almanin sart
oldugunu biliyorum. Bunun icin de
dergiyl okuyorum.

Sizden ricam, asagidaki sorularima
yanit vermeniz.

1) Simon’s Basic yiiklendigi zaman
hafizada kac KByte yer kaliyor veya
kartus kullanirsak 38911 Byte’1 kul-
lanir miy1z? Yani, kartus takilinca
makinede bellek harcaniyor mu?

2) Freeze Frame bir defada miu,
yoksa iki parcada mi kayit yaptiri-
yor?

3) Ben bilgisayar iistiine Reset
Switch yapmak istiyorum. Mesela,
Memory Expension Port’ta kartus ta-
kil1 iken bilgisayar iistiine monte et-

L

BAYILIK VERMEYE DEVAM EDIORUZ

tigim reset diigmesine basarsam za-
rar1 olur mu? Yani port kapisindaki
ayaklarin resetle ilgili olan1 kartus ta-
kil1 haldeyken kullanabilir miyiz?

4) Erman Voice Master’in nasil ca-
listigin1 6grenmek istiyorum. Mese-
la, en ¢cok merak ettigim, Speech Re-
cognation yani konusmayi anlama
nasil oluyor?

5)Elinizde bulunan yabanci dergi
ve kitaplar1 6demeli olarak nasil gon-
derebilirsiniz?

6) Simdiye kadar duydugum Com-
modore konusmalar1 hep erkek sesi
gibi. Program kiitiiphanenizde kadin

sesi tonuna yakin Speech Synthesizer
programi var mi, varsa adi ne?

7) Tiirkge karakter programi ile ¢a-
isirken bilgisayar1 Switch’le restler-
sek program gider mi?

8) Commodore 128D 64 modunda
iken bilgisayara Freeze Frame taki-
lip program kopyalanabilir mi? Fre-
eze Frame C 128D tipinde de 64’deki
gibi calisir m1?

Hiiseyin Alkan
Ddéseme Mah. 146 Sok.
Ozmak Giines Enerjisi
Adana

micro showy

yar merkezi

Sayin Alkan,

Commodore ve dergimiz hakkin-
daki diistinceleriniz icin tesekkiir ede-
riz. .

Simon’s Basic kasetten ya da kar-
tustan yiiklendiginde, 38911 Basic
Byte’inin 8 K’sint yeni 8000 Byte’ini
kullanmaktadir.

Freeze Frame kartusu, programi
bir kerede fakat birden fazla parca
halinde kirip kaydetmektedir.

Reset Switch’i kartus takiliyken
kullanmak i¢in ozel bir sistem gerek-
mektedir. Ayrica kartus takiliyken
Reset Switch kullanmanin hic bir za-
rart yoktur.

Erman Voice Master icin dogrudan
Erman Elektronik firmasina basvur-
manizda yarar var.

Elimizde bulunan kitap ve dergiler
icin Tiirkiye’de bulunan Danisma
Merkezimize basvurmaniz gerekiyor.

Speech olarak SAM programinda
ayarlama yaparak kadin sesine ula-
sabilirsiniz.

Hafizada bulunan program Basic
ile reset edildiginde kaybolur. Ancak
Makine Dili ile yazilns programlar
reset edildiklerinde kaybolmazlar.

C 128D’de de Freeze Frame ile
program kopyalayabilirsiniz.

LW
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BGrafik

Resimlerin coziimlenmesi ve bunlar-
dan sonugclar ¢ikarilabilmesti i¢in ya-
pay zeka yontemlerinin kullanilmasi
gerekir. Bu sirada resim, stirekli ola-
rak, belirli temel grafik sekiller var
mi1, diye taranmak durumundadir.
Cogu durumda bunlar, son asamada
nitel olarak karakterize edilir, yani
taninir.

Gilintimiizde bu tiirden bir¢ok go-
rev bilgisayar sistemleri tarafindan
otomatik olarak gerceklestirilebili-
yor. Otomatik resim ¢oziimlemesi uy-
gulamalar1 -gorsel bilgi-islemin bu
6nemli alanina otomatik resim ¢o-
ziimlemesi adi veriliyor- gittikce art-
makta. Bu uygulamalarin tasidigi im-
kanlar ve kaydettigi ilerlemeler yapay
zeka alanindaki gelismelere hatiri sa-
yilir bir katki olusturuyor.

Grafik bilgi genel olarak ¢ok sikis
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!?62 timlenmesi

HANSJOACHIM HINKELMANN (Ceviren: Mehmet Budak

tikis bir bilgidir. Bu durumu, pratik
deneylerimizden, bir resmin tiim g6-
rintr detaylarini, 151k derecelerini ve
renk niianslarini betimlemek yonin-
deki girisimlerimizden biliyoruz. Gii-
numizdeki otomatik uygulamalarin
¢ogunda herhangi bir resim hakkin-
daki biitiin bu bilgiler 512 x 512 nok-
tayla tasvir ediliyor. Ancak CSM 950
gibi yiiksek performans sistemleri,
simdiden 2048 x 2048 noktaya gecmis
bulunuyor. Ama daha diisiik bir ¢o-
ziimleme ve 256 haneli bir dijital ras-
ter ile bile bir resmin bilgi icerigi 250
KByte’1r asmaktadir.

RESIM BILGISiNiN
HAZIRLANMASI

Reel diinyada, son derecede farkli
duyargalar tarafindan ve cogu kez

S b Bl g e Y o T T R s W T, e e S, N B T i el ey g W e i ik W e VI, TR e, ¥ e e B e e N R i s
R e T S R e G B e L e B Y T T R I 2 A e e L e A Tl i TN AR P A Al o T g b i W T S e s B B G Bl Tl e it U
E B S Rl 8 A el L e g, gt e Bl T e e T e R N S o i SRl PrPS

L W el P iy LI N R B N I L R

Py T Ry T L Sy, e W T e B T R T R e e g T e Sl

= LR TR e L N . ST O LU SRR S T T
- TR - L

- =t

4 - et LA e, I e Y

L L .

gli¢c kosullar altinda alinan resimler,
seyrek oiarak i1dealdir. Bu resimlerin
insan tarafindan yapilan ¢oziimleme-
lerinde boylesi miikemmelden sapma-
lar fazla dramatik sonuclar yarat-
maz. Zira, sozkonusu olanin ne ol-
dugunu bilen uzman, sasirtici derece-
de kotii resimlerden bile kendisine ge-
reken bilgiyi cikartabilir. Oniine ¢co-
ziimlenecek bir resim konulan bilgi-
sayarin da kastedilenin ne oldugunu
bilmesi gerekir. Bu durumda, bilgi-
sayar, bu bilgi icin dnemli olan yapi-
lara daha fazla agirhk verip digerle-
rini bastirabilir.

Resim-islem -bu operasyonlarin ge-
nel adi- konusunda basit bir ornek,
zarflar tstiindeki posta kod sayilari-
nin otomatik desifrasyonudur. Bu-
nun i¢in en kolay yol, bilgisayarin, re-
el resmi, arka-planin biittiniiyle beyaz
ve sayinin da optimal siyah oldugu,
basitlestirilmis bir ikili say1 sistemi
goriintiisiine cevirmesidir. Eger bir
resimde cok sayida gri ton da 6nem-
liyse, bu sefer psedo-renkli bir tasvir
uygun diisebilir. Insan gozii kiiciik
gri deger farklarini yeterince ¢6ziim-
leyemez. Ancak bu farklar, keyfi bir
bicimde gri tonlarin yerine ge¢irilmis
renklerle tasvir edilecek olursa, hizl
ve etkileyici bir ¢oziimleme miimkiin
hale gelir. Bu tuirden sahte-renkli tas-
virler, basit resim-islem operasyonla-
ridir.

Tipk: Olciim degerlerinin istatiksel
ortalamasinin alinmasinda oldugu gi-
b1 resimler de, raslansal sapmalari

elemek 1cin, bir ortalama siirecine so-
kulabilir. Bu amagla, basitce, ayni re-
sim birkac kez kaydedilir ve ayni bel-
lek alanlarinda toplama islemine ta-
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Bilgisayar sonunda astronomi ¢alismalarina da el atfi. Saturn ve Saturn’iin ay1 Rhea’yt gosteren bu ¢alisma James F. Blinn tarafindan
Cal Tech’s Jet Propulsion laboratuarinda NASA icin Voyager uydusunun ydoriingesi icin hazirlandi. Yiizeyin boyanmasi ve kiiresel harita-

lama tamamen bilgisayarla gerceklestirildi.

bi tutulur. Ortalanmamis resim, Or-
negin ¢izgi kalinhklarimn él¢iilmesi-
ni pratikte imkansiz kilacak denli bu-
lanikken, 256 kayitla yapilan bir or-
talamayla son derece keskin bir ya-
pit elde edilir.

Resim temizleme ya da hazirlama
konularinda baska operasyonlar da
vardir. Bunlarin ¢ogunda, genis kar-
silastirmalar ve bir resim noktasinin
komsu noktalarla aritmetik islemlen-
dirilmesi gereklidir. Biitiin bunlarin
saniyeler, hatta saniyelerden de kisa,
kabul edilebilir siireler icinde gergek-
lesebilmesi i¢in, biiyiik hesaplama ka-
pasitelerine ithtiya¢ vardir.

RESIM COZUMLEMESI

Sayisallastirilmis ve oOn-islemden
gecirilmis bir resim, bir hesaplayici
tarafindan otomatik olarak ¢6zim-
lenebilir. Bu, 1ki degisik amaca yone-

lik olarak diizenlenebilir. Sekil tanin-
masi icinde sadece, dnceden belirli bir
seklin var olup olmadig1 bilinmek 1s-
tenir. Nicel resim coziimlemesindey-
se, belirli yapilar da aranir ve bunlar
daha sonra bir de olciiliir; yani resim-
den parametreler ¢ikarilir.

Sekil tanima isinin ele aldigi prob-
lemler, is parcalarinin otomatik ko-
numlandirilmasi gibi nispeten basit
gorevlerden, kisilerin taninmasi gibi
hentiz ¢oziilmemis problemlere kadar
uzanir. Parmak izlerinin otomatik
degerlendirilmes: bunlarin arasinda
bir yerdedir. Bu is, bugiin rutin ha-
linde yapilabilenin sinirini olustur-
maktadir.

IKI PRENSIP
Bir bilgisayar, sekilleri, 1k1 yontem-

le taniyabilir. Ya, belirl bir seklin, di-
jital olarak hafizasinda tuttugu sab-

Commodore

lonunu, bir uyum buluncaya ya da
diskalifive edinceye dek oteler ve
dondirir. Ya da sekli ve resmi, te-
mel elemanlarina ayirir ve bunlarin
sayisal dagilimindan resimdeki kar-
masik yapilar hakkinda sonuclar ¢i-
karir. Bu yontem matematiksel ¢aba
acisindan savurgan olmakla birlikte,
karmasik sekillerde daha biiyiik bir
hizla sonuca goturur.

Nicel resim ¢oziimlemelerinde ek
bir 6l¢cme ya da sayma adimi da var-
dir. Sinai kalite kontroliinden verile-
bilecek bir ornek, elektrikl tras ma-
kinelerinin bicaklarinin tretilisidir.
Bu bicaklardaki deliklerin, bicim ve
buiyliklik ac¢isindan belirli bir tole-
rans dahilinde kalmasi gerekir. Bun-
larin otomatik olarak kontrol edilme-
s1, sinai resim ¢oziimlemenin tipik bir
gorevidir. Burada gosterilen durum-
da rester-elektron mikroskopu tecri-
beyle kritik oldugunu bildigimiz yer-




leri dolasir. Buralarda deliklerin ke-
narlar1 dedekte edilir ve genislik 06l-
ciimleri yapilir.

Genel resim ¢coziimlemesi kavrami
altinda toplanan uygulamalar ve bun-
larin karmasik diizeyleri o denli ¢ok
cesitlidir ki, bunlarin giincel durumu
ve gelecek hakkinda verilecek bir ka-
rar, ele alinan 6zel gérev alanina siki
sikiya bagl olacaktir. Resim ¢ozum-
leme sistemlerinin bugiinku perfor-
manslar: etkileyicidir. Bu sistemler,
ozellikle hiz ve hassasiyet konularin-
da insandan iistiindiir. Ancak alinan
olcii, son derece karmagsik baglanti-
lar1 ‘‘aninda’’ kavrayan insan idra-
kinin esnekligi olacaksa, o zaman su
ana dek varilan yer oldukc¢a miiteva-
zi goriiniir. Resim ¢oziimleme sistem-
leri, temelde, yiiksek hassasiyette bir
duyarga, hizh bir hesaplayici ve pa-
hali software’den olusur. Bu sirada
onemli bir sey arastirmayla rutini bir-
birinden ayirmaktir. Ideal laboratu-
var kosullar1 altinda yiiksek harca-
malarla bircok problem ¢oziilebilir.
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Bilgisayvar grafik diizenlemenin vanisira endustrivel tasarimda da ise varamakia. Ozellikle
Robotics alanindaki calismalar bilgisavar aractligivia grin gegtikee gelisivor.

EMIN iPEK
32 SOKAK No: 16/0 cuzeLyaL-lZMIR
TEL: (9-51) 15 73 77
BANKA HES. NO: AKBANK GUZELYALI SB. 240038

P”:ﬂ BILGISAYAR

KASET KULLANAN COMMODORE’CULARA

BiZDE

' MﬁJDE : LIGHT PEN
B2 SUPER OYUNLARIN KASET VERSIYONLARI 9000.- TL.
BIZDE '

» ORIJINAL RESIMLI SUPER KUTUDA 1 OYUN
» TEK DISKETLIK OYUNLAR (DISKET DAHIL)

1200.-TL.
2500.-TL.
500.-TL.

KASET OYUNLARIMIZDAN SEQMELER DISKET OYUNLARI

» TOPLU CEKIMLERDE (KASET HARIC) 1 OYUN
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) o AGE OF ACES « GAME OVER » ROAD RUNNER « PEGASUS
« ALIENS « GREAT ESCAPE « SAMURAI TRILOGY « THE PAWM
» AMERICA’S CUP CHALL < GUNSHIP _ « SHORT CIRCUIT « SUPER HUEY I-lI
: « ANTIRIAD « HE-MAN (JOYSTICK) o SILENT SERVICE » MOVIE MONSTERS
‘*5 « ARMY MOVES I-ll « HOWARD THE DUCK I-ll < S. FORCE HARRIER o THE JET
« BARBARIAN « KARATEKA « SUBBATTLE SIM. (EPYX) < LABYRINTH
» BEACH HEAD Il » KINETIK « SUMMER GAMES I o DREADNOUGHTS
» CHAMP-WRESTLING « LAW OF THE WEST » SUPER CYCLE « DESTROYER
» CHOLO » LEVIATHAN o« TAlI PAN » GAUNTLET
» CYBORG 87 « MAG MAX « THE LAST NINJA « HOT WHEELS
« DEATH OR GLORY « METROCROSS « TOP GUN » INFILTRATOR
« DELTA » MUTANTS » TRACKER « KENNEDY APPROACH
« ENDURO RACER « MEMESIS e WINTER GAMES » KARATEKA
« EXPRESS RAIDER » NOSFERATU « WIZBALL » MURDER ON MISSISSIPI
» FIGHT NIGHT « PIRATES (MICROPROSE) « WONDERBOY e KNIGHT GAMES
« FIST I-lI-llI « QUARTET « WORLD GAMES o ALIENS

SiPARISLERINIZIN TUTARINI HESABIMIZA YATIRIP DEKONTUNU GONDERIN
AYNI GUN SiPARIiSiNizI GONDERELIM
POSTA MASRAFI ALICIYA AITTIR

ACIKLAMALI KULLANIM PROGRAMLARI ICIN LISTE ISTEYINIZ
CUMARTESI PAZAR DAHIL HERGUN SAAT 22:00'YE KADAR ACIGIZ.




BILGISAYAR-ELEKTRONIK

YAZILIMDA VE
DONANIMDA
HiZMET -

s i

ARTIK MODEMLE
CALISABILIRSINIZ

: dore igin
44 - C-128 MODEM: Commo
('3:0%4b(]%d full duplex veyd 1200 baud

half duplex Qo||§obilir modem.

i P ——

e EXPERT CARDRIDGE: Programlari tek parca ve acik kirar,

o |CF MACHINE SUPER PLUS: Program kopyalama kartusu.

s FINAL CARDRIDGE: Freezer+game killer+hard copy +fast load.
¢ DOUBLE CARDRIDGE PLUS: ICE MACHINE PLUS+FINAL CARDRIDGE PLUS
e FAST LOAD MODUL

e DESTEK TEYP MODUL

» DESTEK DISK MODUL

e RS 232 INTERFACE

e CENTRONICS INTERFACE

¢ SPECTRUM MULTI FACE TWO KOPYALAMA KARTUSU

e BILGISAYAR VE YAN BIRIMLERI SATISI

o COMMODORE, AMSTRAD VE SPECTRUM PROGRAMLARI

o ELEKTRONIK DIZAYN VE SOFTWARE HIZMETLERI

o OYUN PROGRAM PAKETLERI

o EXPERT 2.10 SOFTWARE

DAHA FAZLA BiLGI iCIN LISTE VE BROSUR ISTEYINIZ

B SIMON'S BASIC MODUL+ACIKLAMA KITAPCIGH

(KDV ve posta Ucretleri dahil) 15.000 TL.
B 64 K SUPER UTILITY MODUL |
(16 adet utility icerir, KDV ve posta dahil) 25.000 TL.

B ISTEME SEKLI: Tutar AKBANK Bakirkdy Subesi 240316.0 no.lu hesaba, hesap adina yatirin.
Banka dekontunun fotokopisini adresinizle birlikte bize génderin.

* Vali Konagi Cad. Kenak Pasaji Kat:1 No:38
Nisantasi/Istanbul Tel: 148 43 83

e Ebu Ziya Cad. Ozgiray Pasajl, 17 K.1
Buro: 32 Bakirkoy/Istanbul Tel: 583 54 03
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LOYS NACHTMANN

Cev.: Giiven Savas Kiziltan

Yeni 32-bit’lik bilgisayarlarin pazari
fethetmelerinin Oniine gegilemiyor.
Mini ve siiper bilgisayarlar diinyasi-
nin kendini kabul ettirmis teknikle-
rinin bu verimli bilgisayar kusagi ile
biitiinlestirildikler1 goériiliiyor.

Kullanimi kolay olan bilgisayarla-
r1 talep eden kullanicilarin sayis: git-
gide artiyor. O nedenle, donanmim ve
yazilim yapimcilarinin kendi tirtinle-
rine hem kullanisli hem de bir ama-
tore bile verim yetenegi yiiksek bir
bilgisayarla iliski kurma imkan sag-
layan bir bicim vermeye 6zen goster-
melerinde sasilacak bir sey olmasa ge-
rek. Ne var ki, bugiine degin kulla-
nicilarin taleplerini tam olarak kar-
silayabilecek bir islem hizina sahip
mini-islemcilerin tiretilmesi mimkiin
olmamistir. Ama daha simdiden ye-
ni 32-bit’lik siiper yongalarin ¢arpici
yetenekleriyle yeni bir bilgisayar c¢a-
ginin yolunu actiklari rahathikla soy-
lenebilir.

[Ik mikro-yongalarin ortaya cik-
malarindan bu yana (yaklasik 15 yil
once) birbirinden oldukg¢a farkl {ig
mikro-islemci kusagi on plana cik-
mustir: 4 bit’lik, 8-bit’lik ve 16-bit’lik
mikro-islemciler. Fakat on yili askin
bir siire 1¢in 8-bit’lik bilgisavarlar bu
alana egemen olmuslardir. Ta ki bun-
dan yaklasik bes yil dnce IBM-PC ve
uyarlanabilir (compatible) bilgisayar-
lar 16-bit’e gecisi uygun bir fiyatla
mumkiin kilincaya kadar...

Yar1 iletken sanaylr sektoriiniin
mikro-islemci yongalarinin tiretilme-
sinde biiyiik ilerlemeler kaydettigi go-
rilmektedir: Birkac yil dncesine ka-
dar bir silisyum levha lizerine ancak
ic-bes bin transistor yerlestirme im-
kani vardi; bugiinse bilgisayar tasa-
rimcilarinin hizmetine sunulan tekno-
lojiler sayesinde bir tek minik yari
iletken yonga iizerine neredeyse ya-
rim milyon transistor konulabilmek-
tedir. Boylece, en yeni bilgisayar mi-
marisini kullanmak da miimkiin ola-
bilmektedir: Olaganiistii hizli ve ev-
rensel kullanimli 32-bit’lik mikro-
islemciler yalnizca yeni kullanim
alanlarini agmis olmakla degil, ama
aynl zamanda ucuz tretilmeler1 baki-
mindan da dikkati cekmektedirler.

Bugtinlerde dort tinlii yapimer 32-
bit’lik mikro-islemci iiriinlerini piya-
saya suruyorlar: Bunlar Intel’in
80386’s1; Motorola’nin 68020°s1 ve
bundan iki misli daha verimli olan
68030’u; National Semiconductor’un
32032’si ve Fairchild’in yepyeni ve
son derece hizhi Clipper-islemci’sidir.

Her ne kadar biitiin mikro-islem-




ciler birbirlerinden az ya da cok farkl
1seler de, bunlarin gelisimleri benzer
kosullar altinda olmustur: Genel ola-
rak 4-bit’lik ve 8-bit’lik dncellerinin
adim adim gelistirilmelerinden orta-
ya ¢cikmislardir. Intel 80386’ nin sici-
linin i1¢ yapisi kendinden onceki 8-
bit’liklerin izlerini tasimaktadir hala.
Ama yapimcilar 32-bit’lik tirtinlerin
tasariminda genellikle ‘‘Mainframe’’-
lere ve mini bilgisayarlara yonelmek-
tedirler.

Birka¢ yil ©ncesine kadar bir
mikro-islemci icin saniyede bir-iki
yiiz bin komut 6nemli bir basar1 ola-
rak goriiliirken, bugiiniin modern 32-
bit’lik yongalar1 bu sayiyr aym siire
icinde ii¢ 112 dort milyon komuta ci-
karmislardir. Clipper-islemci ise cok
daha hizlidir: Ortalama olarak sani-
yede yaklasik 30 milyon komuta ula-
sabilmektedir ve bu hizi bir mini-
bilgisayarla bile- 6rnegin VAX 8600
1le- saglayabilmektedir.

Ev bilgisayarlari ile kisisel bilgisa-
yarlar arasindaki sinirlarin neredey-
se biitiiniiyle erimis olmasi gibi, mo-
dern 32-bit’lik bilgisayar ile minibil-
gisayar arasinda da kesin bir ¢izgi ce-
kilmesi artik miimkiin olmamakta-
dir. -
Ozellikle 32 bit-lik bilgisayarin mi-
mari yapisi yeni bir egilimi aciga vu-
ruyor: Mikro-islemci artik eskiden ol-
dugu gibi dogrudan bellege yonelme-
mekte, MMU (Memory Management
Unit-Bellek Yonetim Birimi) yoluy-
la ““gizil”’ bellek denilen bir bellege
el atmaktadir.

Goriiniiste ayni1 zamanda bircok
gorevi yerine getiren (Multitasking)
ve kapsamlari gitgide daha genisleyen
programlar gizil bir bellek yonetimi-
ni1 gerekli kilmaktadirlar. Bilgisaya-
rin kapsamli programlari ve érnegin
sabit bir disk gibi dissal bir “‘y1gin’’
bellekte bulunan verileri cok hizli ve
oldukca zarif bir tarzda isleyebilme-
s1, ancak bu sayede mumkiin olabil-
mektedir.

Her ne kadar aslinda her bir kiiciik
program ya da veri kesiti 1s deposun-
da yer almissa da, kullanici biitiin ve-
rilerin dissal bir bellekte degil de, bil-
gisayarin i¢cinde bulundugu izlenimi-
ne kapilmaktadir.

Gizil bellegin bir baska ve iistiin
avantajl da sudur: Gizil bellek kar-
masik bir bilgisayar sistemine diizen
getirmekte ve isletim acisindan biiyiik
bir giivence saglamaktadir.

Geleneksel bir bilgisayarda alisila-
geldigi lizere, mikro-islemeci adres ta-
sit1 yoluyla bellegi dogrudan yonlen-
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David Em. tarafindan digital olarak yaratilan SUMA, Jet Propulsion Laboratuarinda F. Blinn’in yazdigi software ile gerceklestirilmistir.
Sanatci bilgisayarint bir tualmiscesine rahat kullanmis ve istedigi renk kombinasyonlarint gerceklestirmistir.

dirir. Ama bu uygulama modern 32-
bit’lik bilgisayarlarda ¢ok biiyiik teh-
like yarattigindan elverigsiz olmakta-
dir. Bircok programi ayni zamanda
isleyen (Multi-Tasking) ve bir¢cok kul-
laniciya hizmet veren (Multi-User)
yiitksek verim kapasiteli bir isletim sis-
temi, Ozel bir bellek yonetimine ge-
rek duyar. Devreye giren programla-
rin karsihkl olarak birbirlerine zarar
vermemeleri ya da bir kullanim ha-
tasi sonucunda tiim isletim sisteminin
felce ugramamasi ancak bu sayede
miimkiin olabilmektedir.

32-bit’lik islemcilerin yapimecilari,
siiper bilgisayarlar diinyasindan
““On-Bellek’ (Cache-Memory) adi
verilen bir baska onemli teknoloji da-
ha almislardir. On-Bellek teriminden
kiiciik, hizli bir bellek {initesi anlasil-
maktadir. Bu iinite, kimi zaman dog-
rudan dogruya islemci yonga tizerin-
de biitiinlesmistir. ‘‘Cache’’ genellik-
le Bellek Yonetim Birimi (MMU) ve
gorece yavashktaki gizil bellek ile bir-
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likte calisir. ““‘Cache’’ sayesinde 32-
bit’lik islemciye, sanki kendisine son
derece hizli bir is bellegi baglanmis gi-
bi bir gdriiniim kazandirilmistir. An-
cak, programin akisi i¢cinde baz
““Onceden Kestirme Islemleri”’ adi
verilen islemlere gerek duyulmakta-
dir. Bu islemlerin amaci, sistem i¢in
““gizli bir bellek’’ olan ‘“‘Cache’1n si-
rekli olarak dogru verilerle beslenme-
sini saglamaktir.

Burada ‘‘Cache’’in ¢alisma tarzi-
nin da kisaca aciklanmasinda yarar
var: Mikro-islemci ornegin bellekte
bir program isliyorsa, ard arda bir-
cok bellek hiicresine yonelmekte ve
burada icerilen bilgileri okumaktadir.
Mikro-islemci ilkin, genellikle, yeri-
ne getirilmesi istenen komuta ulas-
makta ve kodunu almaktadir. Bu si-
rada is belleginden gelen biitiin veri-
lerin giris-cikislar: ‘‘Cache’’ sayesin-
de olmaktadir. Ama eger istenilen ve-
ri ya da komut ‘“Cache’’ belleginde
bulunuyorsa, dissal bir bellegin mii-

Commodore

dahalesine gerek duyulmaksizin dog-
rudan dogruya islemciye ulasabil-
mektedir. Veri ya da komut ‘“‘Cache”
belleginde bulunmadigi takdirde ise,
‘““Cache’’in is belleginden ya da dis-
sal bir bellek ortamindan gelen bilgi-
lerle yeniden ‘‘takviye’’ edilmesi ge-
rekmektedir. Programlar siklikla ar-
disik bir yapiya sahip olduklarindan,
bir sonraki 1islenenin (Operand)
““Cache’’da bulundugu ve dissal bir
bellegin miidahalesine gerek duyul-
mayacagl biiyiik bir olasilikla varsa-
yilabilir.

Bir sonraki verinin ‘“Cache’’da bu-
lunma olasihigl ortalama olarak yitiz-
de 80 ila 95 dolayindadir.

32-bit’lik mikro-islemcilerin gitgi-
de daha basarili olmalarinmin iler1 ve
esnek bir yapiya sahip yongalarindan
kaynaklandig1 soylenebilir. Ozenle
hazirlanmis komutlar ve adresleme
tarzlari ise, gelecekteki programlama
dillerinin derleyici-tasarimina iliskin
olarak yepyeni perspektifler agmak-



tadir. Boylece, daha yiiksek bir prog-
ramlama dilinin karmasik algoritma-
larinin mikro-islemcinin makina di-
line cevrilmesi olaganiistii kolay ve
yogun bir bicimde yapilabilmektedir.

Yeni 32-bit’lik islemciler yalnizca
bilgisayar donaniminda biiyiik bir de-
gisiklige yol acmakla kalmamuislar,
1ler1 yonga yapilari sayesinde yazilim
yoniinden de bazi degisiklikleri giin-
deme getirmislerdir: Amerika’daki
yazilimin gelisimi incelenecek olursa,
Al-Yazilim-Uriinleri’nin (Al = Artifi-
cial Intelligence-Yapay Zeka) ve uz-
man sistemlerin pazarda gittikce ar-
tan bir yere sahip olduklar1 goriliir.

Daha 1985 yilinda Yapay Zeka
irinlerinin toplam olarak satislari
700 milyon Dolar’in istiine ¢ikmis-
tir ve bu triinlere talep inanilmaz bir
hizla artis gostermeye devam etmek-
tedir.

Bilindigi gibi, bilgisayarlar 6érnegin
seri hesaplamalar ya da kapsamli ve-
rilerin diizenlenmesi tiiriinden basit
1sler1 bir insandan cok daha hizl ya-
pabilirler. Bu hizlarindan-dolay: da,
gerek sanayideki gerekse biirodaki
calismalar: hem kolaylastirir hem de
rasyonellestirirler. Ama bir bilgisaya-
rin bagimsiz diisiinmeyi, hissetmeyi,
plan yapmay1 ya da konusmayi1 6g-
renmesi sozkonusu oldugunda, bilgi-
sayar kendi sinirlariyla pek cabuk yiiz
ylize gelir.

Biz insanlar icin cok siradan olan
karmasik gorevleri bir bilgisayarin
yerine getirmesi neredeyse imkansiz-
dir. Ama hemen hemen biitlin yeni
32-bit’lik isciler genis bir komut ta-
kimina sahiptirler ve ¢ogu dort Gi-
gabyte giicline kadar ulasabilen bir
bellegi yonetirler. Yapay Zeka yazi-
liminin modern bir bilgisayar siste-
minde gerceklestirilmesi 6nemli dl¢ii-
de bu iki ozellige baghdir.

Gene de, geleneksel programlar ile
Yapay Zeka programlari arasinda
biiyiik bir fark goze ¢arpar: Bir bit
grubu genellikle bir rakami ya da bir
simgeyi temsil etmektedir, ama bun-
larin gosterdiklerini yorumlamak bir
bilgisayarin giiciinii asmaktadir. Bil-
gisayar sadece komutlari yerine geti-
rir ve bunu yaparken o sirada isle-
mekte oldugn programin ne kadar
anlamli ya da anlamsiz olduguyla pek
az ilgilenir.

Ama bilgisayar eger bagintilari ba-
gimsiz bir tarzda taniyacak olursa,

GEQOS, aplikasyonlarin kKullanmunda user-frendly oldugunu ispatliyor. Burada gordigiiniz

tipik bir application-allert.

karmasik gorevlerin iistesinden gele-
bilecek yetiye de sahip olurdu. O za-
man, ornegin insan sesini anlayip yo-
rumlayabilir ya da bir duyarga ara-
ciligiyla bir nesneye dokundugunda
onun yumusak, sert veya kuru olup
olmadigin1 duyumsayabilirdi. Bu yol-
la edinilen izlenimleri bir Yapay Ze-
kd programinin yardimiyla bir
“imge’’ biitiinligiinde biraraya geti-
ren bilgisayar boylece biraz 6nce in-

Commodore

celedigl nesnenin drnegin bir balik de-
g1l de, memeli hayvanlar grubuna gi-
ren bir kdpek oldugunu bilir.
Fortran, Algol, Pascal ya da C gi-
b1 klasik programlama dilleri bu tiir
sorunlar1 ¢ozebilecek gilicte degiller-
dir. Bugiin ¢ok yaygin olan Yapay
Zeka diller1 Lisp, Prolog ve Small-
talk’dur. Bunlar simdiden uzman sis-
temlerde, robotlarin yonlendirilme-
sinde ve dil incelemelerinde kullanii-




Lucasfitm turajindan son derece complex bir yontemle nazirlanmis simulasyonlu bir resim. Daglart ve golii olusturan fraktal program
Loren Carpenter tarafindan yazilmis. Rob Cook ise gokkusag: ve benzeri detaylart yaratmis.

maktadir.

Bu dilleri kullanabilen bilgisayar-
lar genel olarak ¢ok fazla veriye ma-
ruz kaldiklarindan, biiyiik bir gizil 15
bellegine sahip olmak zorundadirlar.
Ama yeni 32-bit’lik mikro-islemciler
sadece olaganisti biiyiik bir bellege
yonelmekle kalmazlar, her tiirden ve-
riye cabuk el atabilmek i¢in 6zel ko-
mutlar ve adresleme tarzlari1 da barin-
dirirlar.

Yeni super yongalar geleneksel
program dillerini de 8-bit’lik ve 16-
bit’lik 6ncellerinden ¢ok daha 1y1 bir
bicimde desteklerler. Klasik bilgisa-
yarlar genel olarak yalnizca ‘“‘basit’
ya da ‘‘yapilandirilmis’’ veri tipleri-
ni islerler. Basit veri tipleri arasina
normal olarak tam sayih islemler ya
da Boole islemleri girmektedir. On-
lu (decimal) sayilarin islenmesi ve bit-
alanlarinin degistirilmesi de bu grup-
tandir. Diziler (Arrays), kayitlar (Re-
cords), desteler {Stacks) ve karakter
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zincirleri ise ‘‘yapilandirilmis’ veri
tipleri olarak adlandirilmaktadir.

Oldukca farkli veri tiplerini zarif

ve hizl1 bir bicimde isleyebilmek i¢in
eskiden pek ¢ok ‘‘cambazliklar’ ya-
pilmasi zorunlu oluyordu.

Bugiin artik kolayi var: Yeni 32-bit’-
lik 1slemcilerin sahip olduklari ¢ok
gliclii komutlar sayesinde “kompakt”
derlemeler meydana getirebilmekte-
dir.

Ozellikle aritmetikle ilgili olarak
verim diizeyi yiiksek Yardimci-islem-
ciler hizmete sunulmustur. Bunlar,
hesaplamalarini secime bagh olarak
basit (32 bit) ya da cifte duyarhkta
(64 bit) yapabilmektedirler. Asil is-
lemci ile yardimci islemci arasindaki
veri akisini ¢ogaltmak icin her iki is-
lemciye de siklikla 6zel yonlendirme
tertibatlari yerlestirilmistir. Bu terti-
batlar sayesinde yongalar arasindaki
bilgi aktarimi otomatiklestirilmis ol-
maktadir.

Commodore

Daha simdiden biraz eskimis olan

8-bit’lik bilgisayarlardaki standart is-
letim nasil CP/M idiyse, MS-DOS da
ayni konuma IBM-uyarl 16-bit’lik
bilgisayarlarda ¢cok yaygin bir tarzda
ulasmis bulunuyor. Buna karsilik
Unix i1se -cok kullanmicili (Multi-
User)/cok is diizenli (Multi-Tasking)
bir isletim sistemi- 16-bit’lik ticari bil-
gisayarlarin cogunda biiyiik Olciide
tercih edilmektedir. Ve pek cok sey
Unix’in yeni 32-bit’lik bilgisayarlarin
standart 1sletim sistemi olabilecegine
1saret ediyor.
Buna karsin Microsoft firmasinin da
bugiinlerde yeni bir isletim sistemini
hazara sunacagi bilgisayar ¢evrelerin-
ce ziyaret edilmekte.

Gene de, 32-bit diinyasindaki ya-
rist Unix’in mi yoksa ayni sekilde ¢ok
kullanicili ve ¢cok 1s diizenli olacagi
soylenen yen1t MS-DOS’un mu kaza-
nacagini bugiinden kestirmek pek
mimkiin goriinmiyor.
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PROGRAMLAMA

C—64’i‘1n yeni versiyonunda Geos ad-
l1 bir de grafik kullanim sistemi var.
Bu sistem, c¢ekici programlarin gelis-
tirilmesinde kullanilacak rafine yar-
dimci araclar sunuyor.

Gecgen yaz, yeni C-64 piyasaya ta-
nitildi. Bu alette yeni olan, aslinda sa-
dece, kisaca Geos diye anilan Grap-
hic Environment Operating Sistem’-
li bir disketti.

O zaman da anlatildig gibi, Geos,
C-64 icin yeni, yiiksek performansh

bir kullanim imkani olusturmakta;
tipk1 Digital Research’iin GEM’1 gi-
bi. Sistem kullanicinin hizmetine kul-
lanima dayali bir ekran yénetimi i¢in
bir dizi siiratli ve konforlu assemb-
ler rutini sunuyor.

Aplikasyon diye adlandirilan uygu-
lama programlari, boylelikle, kulla-
nim itibariyla son derece kolaylasi-
yorlar ve 8-bit’lik bir bilgisayardan
kimsenin bekleyemeyecegi birtakim
Ozellikler kazaniyorlar:
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e Pull-down menii’leri ve desktop ru-
tinleri,

e Resim sembolleri (Icon’lar),

e Oranli karakter setleri,

e Bu karakter setleriyle oran modun-
da calismak icin fonksiyonlar,

e Diyalog penceresi,

e Konforlu grafik ve matematik kii-
tiiphaneleri,

e Multitasking-benzeri melekeler,

¢ Kendine ait hizli yiikleyici sayesin-
de hizhh bir disketten yararlanma
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imkani,
e Tiim bildik tipler i¢in evrensel prin-
ter kullanima.

Biitiin bu hazir Geos rutinleri pro-
fesyonel software gelistiricilerine ce-
kici ve yiiksek performansh program-
larin hazirlanmasinda yararl olsun ve
boylelikle C-64 software pazarina ye-
ni bir atilim kazandirilsin diye diisii-
niiliiyor.

Geos kullaniminda, bizzat alt-
programlar yazmaktansa, hazir bu-
lunan oranh karakter setlerine basvu-
ruluyor. Ve de Icon’lar, pull-down
meniiler1 ve diyalog penceresi, uygu-
lamaciya tiniform bir kullanici-
arabirimi saghyor. Boylece alisilagel-
dik programlarda karsimiza cikan
komut dizilerini 6grenmek icin yirtin-
ma geregl de kalkmis oluyor: Bir Ge-
os aplikasyonunun kullanimini 6gre-
nen kisi, prensip olarak, tiim prog-
ramlar1 kullanabilir hale gelmis de-
mektir.

Geos’un siiratl disket rutinleri sa-
yesinde, artik C-64’de cok sayida da-
tanin disketten biiyiik hizla okunmasi
ya da diskete biiyiik hizla yazilmasi
gereken programlarin (6rnegin Data
Management) akla uygun bir kulla-
nimi da mimkiin olmakta; bu 1s es-
kiden floppy disklerin yavaslig1 nede-
niyle bir sabir sinavi haline gelirdi.

Sistem disketinin yiiklenmesinden
sonra Geos, C-64’lin belleginde ka-
hiyor ve ROM’daki alisildik 1sletim
sistemine paralel calisiyor. Uygula-
macinin programlari i¢in rezerve edil-
mis 23 KByte’lik (konfordan edilen
birtakim fedakarlhklarla hatta 32
KByte’lik) bir bellek parcasi hizmete
hazir bulunuyor. Aplikasyonun Ge-
os’la birlikte sistemin belleginde bu-
lunmasi, kiitiiphane rutinlerinin de el
altinda olmasi anlamina geliyor.

Bu sirada Geos, programa giris-
cikislarin kontroliinii iistleniyor ve
kullanicinin yaptiklarin1 yonetiyor.
Bu baglamda anahtar kelime, apli-
kasyonlarin dissal olaylarla yonetil-
digi anlamina gelen ‘‘event-driven”’
kelimesi. “‘Dissal olay’’dan da, 6rne-
gin, Mouse-cursor’in hareketi, ates
tusunun kullanima sokulmasi ya da
klavyeye dokunulmas: anlasiimakta.

Bunu somut bir durumu ele alip
aciklayalim: Diyelim ki, disket fihris-
tinden bir program yiliklenmek ve
otomatik olarak baslatilmak istensin.

sor ekranda gezdirilip arzulanan
aplikasyon-Icon’unun istiine getiri-
lir ve ates tusuna basilir (¢it ettirilir).
Geos 0zel degisken belleginde, ekran-
daki mevcut gosterimin fiili orgiitle-
nisi hakkindaki tiim bilgilere (‘‘desk-
top’’) sahip bulunmaktadir. Boylelik-
le, hem tek tek her Icon’un ve hem
de cursor’in ekrandaki koordinatla-
rin1 bilmektedir. Aplikasyon Icon’u

cit ettirildiginde, cursor’in koordinat-
larina gore Icon tablosunda bir Ge-

0s servis rutini belirir ve secilen prog-
rami yiikler. Bunun ardindan Geos
kontrolii (‘‘JSR $ 400’’1in uygulan-
masiyla) uygulamacinin programina
devreder.

Bu karmasik uygulamalarin hak-
kindan gelebilmek i¢in, Geos, birbir-
lerinden farkl olduklar: kadar temel
niteliklere de sahip olan iki program
yapisi kullanmakta: temel program
dongiisii (‘“‘main loop’’) ve interrupt
diizeyl (‘‘interrupt level”’).

‘““Main loop’’ tek ve biiyiik bir
program dongiisii ve biiyiik ‘‘event’’-
ler1 kontrol ediyor. Interrupt diizeyi,
sinirh bir cercevede, birden fazla sii-
recin es-zamanli olarak isleme sokul-
masini olanakli kiliyor. Bunun i¢in de
C-64’de her 1/64 saniyede bir génde-
rilen kesme sinyalinden (interrupt!)
yararlaniliyor. Bu demektir ki, bir sii-
recin gerceklestirilmesi 1/60 saniye-
yi asamaz. Ancak, ‘‘interrupt level”’
kullanilmakta olan donanmimin (klav-
ye, joystick, mouse, vb.) tiiriine du-
yarl oldugundan, bu zamansal kisit-
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lama oOzellikle engelleyici olmamak-
tadir.

Bu program teknigiyle kullanicinin
hi¢ bir eylemi kaybolup gitmemekte-
dir. Her “‘event’ kaydedilmekte ve
arada bir tamponda biriktirilmekte-
dir. Kisi, kendi programina, servis
rutinlerinin yardimiyla programdan
bekledigi 1slevleri tasarlayarak basla-
yabilir. Ve tasarladigi bu catiyr ayrin-
tili bir bicimde sinayabilir.

Bu modiiler program anlayisi tabii
Geos kiitiiphanelerinin belirli bir mo-
diilerlestirilmesini de gerektirmekte-
dir: Meniiler, ““DoMenii’’ ¢agrisiyla
kurulurlar. Bu onlarin ekranda hem
dikey hem de yatay olarak goriintii-
lenebilmesini saglar. Bunun i¢in me-
ni kutusunun dort kosesinin koordi-
natlar1 ve mentiniin metni alt-prog-
rama verilir. Geos, bunun tistiine, ek-
rana datalara uygun bir meni dort-
geni cizer ve bu dortgene, birer ¢iz-
giyle ayimrarak, tek tek menii metin-
lerini yazar.

Oranl karakter seti kullanildigin-
dan, meniinin sag kenarina iliskin
datanin bulunmasi i¢in bir parca de-
neme yapmak gerekiyor. En 1yisi
319’la baslamak ve bu degeri, dort-
gen dolana dek kiigiiltmektir. Ayri-
ca bu tablodan cesitli ait-meniilerin
de listesini okumak miimkiindiir.

Bu tiir tablolarla kullanici tarafin-
dan tanimlanmis Icon’larin olusturul-
masi da mimkiin hale gelmektedir.
Bunun i¢in ‘‘Dolcons’’ rutinine Icon
tablosuna gdnderme yapan bir isaret

Berkeley Softwork’s tarafindan gerceklestirilen GEOS isletim sistemi grafik u ygulamalar agi-
sindan da kullaniciya biiyiik kolayliklar saglhyor. Ikonlar yardimi ile programcilar, daha kolay
ve daha insani calisma olanagina sahip oluyorlar.

commodore =T RN, S TN TP WM

Bunun i¢in, Geos’un arka planindan
yonetilen mouse ya da joystick’le cur-
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eklenmistir. Bu isaretin gosterdigi ru-
tin, sadece bir Icon’u harekete gecir-
mekle kalmamakta, ayni zamanda da
artik gerekmeyen sembollerin silin-
mesini de tustlenmektedir.

Window’larin yonetimi isi de Ge-
os’ta kurnazca ve yerden son derece
tasarruflu bir bicimde ¢oziilmiistiir.
Calisma diizlemi once bir maske-
byte’la (iki bit’ten biri konmus ola-
rak) satir satir geriye boyanir.
‘‘Rectangle’ rutini kullanilarak ter-
cihe tabi bir doldurucu desenle ekran-
da bir window acmak mimkiindiir
artik. Dort window kosesinin X-
koordinatlar: (0’dan 199’a kadar) ve
y-koordinatlari (0’dan 319’aa kadar)
verilir. ““‘Frame Rectangle’’ ile pen-
cere bir de cerceve kazanir. Doldu-
rucu-desen i¢in ‘‘SetPattern’’le ayar-
lanan 0’la 33 arasinda bir deger veri-
lebilir.

Meniilerle diyalog penceresi, ¢alis-
ma sirasinda yaziyla doldurduklar:
icin, Geos, ekranda goriinmez hale
gelmis resim parc¢alarimi kurtarmak
tizere 8000 Byte’lhik bir tampon-
bellegi de hazirda bulunmaktadir.
““Recover Rectangle’’, sonradan,

tampona atilmis grafik detayi basitce

kopya ederek, resmin hasar gérmiis

kistmlarimi yeniler.

Ayrica GeoPaint, ayni mekaniz-
may1l, ‘‘Undo’ fonksiyonu icin de

kullanmakta. Tampon bellek, RAM

olarak aplikasyonlarin hizmetine de

girebilir, ancak bu durumda, iistiine
yazi yazilmis grafiklerin yeniden ima-
li imkansizlasir. Bu durumdan kur-
tulmanin bir yolu, resmin yeniden ¢i-
zimi; tabil bu yol daha fazla zamana
ithtiyac gdsterir. Ama bu amacla kul-
lanilmak tizere, ““Graphic String’’ ru-
tini gelistirilmis bulunuyor: Bu rutin,
bir grafigi alip ara-depolama igin bir
metin stringine dontstiiriir. Yenileme
icin artik gereken yegane 1§, bu me-
tin stringini window-aciciya geri ver-
mektir. Bu agici, baslangictaki resmi,
temel yapi taslari olan daire, dikdort-
gen, ¢izgl ve doldurucu-desenlerle ye-
niden kurar.

Oranli metinlerin cesitli karakter
setleriyle ekrana yazilmasi da aym de-
recede basittir. ‘““LoadCharSet’’, Ge-
os’un sistem disketinden bir karakter
setini yiikler ve “‘PutString’’ arzula-
nan metni secilen yazi tipiyle ekrana
yazar.

Geos, girilen datanin islenmesi i¢in

Commodore

GEOS RUTINLERI

Desktop Rutinleri
Grafik Rutinleri

| Hires-metni
Mouse Yodnetimi
Sprite Yonetimi H
Stire¢ Organizasyonu
[EC-Bus ve Disk Yonetimi
VLIR File’lar

Matematik Kiitiiphaneleri
Genel Kiitiiphane Rutinleri
Dialog Box’larn

Printer-siirticiler
i e — —

Ozel siricii rutinler kullaniyor. Stan-
dart olarak bir joystick stirticii bulu-
nuyor. Bunun kapasitesi 380 Byte ve
SFE80-SFFF9 adres alaninda yer al-
makta. Eger baska bir giris araci (Or-
negin bir grafik tableti) kullanilacak-
sa, bu noktada ‘‘Call-Routine’’ ile
harekete gecirilen, miitekabil bir
program kullanilabilir.

Sprite yonetimi de en gerekli ola-

na indirgenmistir. Her sprite istendigi

anda gosterilebilir (‘‘EnableSprite’’)
ya da silinebilir (‘‘DisableSprite’’) ve
“PosSprite’’ kullanilarak da konum-
landirilabilir.

Baslangicta Geos’un Multitasking
melekelerinden s6zetmistik. Sistemin
bu amaca yonelik bir de *‘siirec-
yonetimi’’ var. Boylelikle ‘‘Main
Loop’ ve ““Interrupt Level” prog-
ram parcalarina uygulama program-
larinda bir tictinciisii eklenmekte: sii-
re¢. Dolayisiyla herhangi bir aplikas-
yonda, kendi flag-byte’ina sahip bir
siire¢c modiili kurmak miimkiin.

Interrupt kullanilarak bu sayac her
1/60 saniyede bir ‘“‘Interrupt Level”’
tarafindan bir eksiltilir. 0’a vardi mi,
flag-byte’da bir hazirlik biti ¢cikar; bu
da ‘““main loop’’a siirecin tekrar ca-
listirilabilecegi sinyalini verir. Bu sa-
yede, bu metodlar, az ¢ok es-zamanh
olarak, CPU zamanini flag-byte’in
hazirhik biti sayesinde paylasan bir-
den fazla kiiciik programi, hafizada
calistirmak mimkiin.

Sayaclar, burada, siire¢ 6ncelikle-
rinin diizenlenmesinin ilkel bir bigi-
mini olusturuyor: Bir multitasking is-
letim sisteminde yiiksek oncelikli sii-
recler alcak oncelikli diger siirecler-
den daha yiiksek bir siklikla ele alin-
makta ve boylelikle de, daha siiratli
islenmekteler. Geos’ta bir siirecin da-
ha hizh islenmesini mimkiin kilmak
lizere, gosterge degeri diisiiriilmekte.




Bu kart ile tim egitim ve oyun programilarimni
%20 indirimli alabilirsiniz. Indirim karti
30 Agustos 1987 tarihine kadar butin
aligverislerinizde gecerlidir.
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AYHAN KALAYLIOGLU

A MIGA serisinin ilki olan AMIGA
1000 modelinin piyasaya c¢ikisinin
iizerinden iki y1l gegcmesine ragmen,
hala piyasada biiylik heyecanlar ya-
ratabiliyor. Nasil m1? Ornegin, ge-
cenlerde piyasaya ¢cikan AMIGA 500
ve AMIGA 2000 modelleri, isletim
sistemi olarak AMIGA 1000’1in aynisi
olmalarina ragmen tiim piyasayi ye-
rinden oynattilar.

AMIGA 500, evlere girmek tlizere
tasarlanmis bir bilgisayar. AMIGA
2000 ise gercek bir is makinesi. Piya-
sada bulunan her turli isletim siste-
mine adapte olabilmesi ve ¢ok yik-
sek islem giiciinden dolay: pek yakin-
da bircok isyerinde AMIGA 2000’in
ckonomik boyutlarda bir ‘WORK-
STATION’ olarak kullanildigini go-
recegiz. Bilindigi gibi AMIGA 1000,
AMIGA serisinin ilk iiyesi; ve uzun
siire bu aletin kategorisi belirleneme-
di. Nedeni ise, fiyatinin, yaptiklari-
nin ve tanitiminin bir grupta topla-
namamasi 1di.

Bugiin, bu ii¢ aleti de biliyoruz. Fa-
kat, genel olarak ¢ok renkli ve hizh
aletler olduklarindan baska bir sey
bilmiyoruz. Demin de dedigimiz gi-
bi, bu ii¢ aletin de isletim sistemleri
ayni. Biz bu yazimizda, AMIGA se-
risinin ilki olan AMIGA 1000’1n 1s-



letim sistemini inceleyip, elde ettigi-
miz bilgileri size aktarmaya c¢alisaca-
g1z. Genelde, isletim sisteminin genel
yapisini ele alacak bu yaziyi, gelecek
sayida yayinlayacagimiz, daha detayl
bilgi ve incelemeleri iceren ‘Teknik
Acidan Amiga’ adli yaz 1zleyecek.

Bu kadar tanitimdan sonra asil ko-
numuza gecelim. I1k inceleyecegimiz
olay, sistemin kendisi.

SISTEM

Donanimin dnemli kismi ana {ini-
te adi verilen bir kutuda bulunmak-
ta. Tus takimi1 bu kutuya, dort da-
marl bir telefon kablosuyla bagl.
Aynen telefonlardaki gibi spirallesti-
rilmis olan kablosuyla oldukca rahat
bir kullanim saglanmis durumda.

Ana sistem, 256 KByte’lik RAM
bellek, 880 KByte’lik cift tarafl, cift
yogunluklu, 3.5 inch’lik disket siiri-
ci, tus takimi ve mouse ile donatil-
mi$ durumda.

Mouse ve tus takimi disindaki tiim
donanim ana linitenin i¢inde toplan-
mis. Bu kabinin i¢inde monte edilmis
olan gerilim kaynagi, sehir cereyani-
ni +5ve + 12 voltluk dogru akimla-
ra ¢ceviriyor. AMIGA’nin tiim dijital
devreleri1 ve cevresel birimleri bu
akimla besleniyorlar. Besleme kayna-
ginin izerine monte edilmis ufak bir
havalandirma aygiti, tiim sistemin Si-
cakliktan korunmasini tistlenmis du-
rumda. Dikkati ¢ceken bir nokta, ha-
valandirma sisteminin umulmayacak
kadar sessiz calismasi. Fakat, buna
karsin gerek sisteme dahil olan dis-
ket siirticisii gerek disaridan takilmis
olanlar, disketin takilisindan ve cika-
rilisindan sonra umulandan fazla gii-
riéltii ¢cikariyorlar. Bu arada belirte-
lim, disket siiriiciileri disketin var ve-
ya yok oldugunu AMIGA’ya bildire-
bilecek kadar becerikli. Boylece, sis-
tem daimi olarak kontrol etmeden,
hangi disket siiriiciisiinde hangi dis-
ket oldugunu bilebiliyor.

AMIGA’ nin icindeki besleme kay-
nagi, icindeki tiim birimlere yetiyor.
Buna, tus takimi, mouse ve bir adet
ekstra disket stirticiisii da dahil. Da-
ha fazla takilacak olan disket siirii-
ciilerinin beslemeleri baska bir kay-
naktan saglanmak zorunda. Ayni zo-
runluluk, disaridan takilan genisleme
yuva ve kartlari icin de gecerli.

AMIGA’nin tzerindeki biitiin
port’larda, + 5 veya + 12 volttan bi-
rinl veya ikisini birden bulabiliyorsu-
nuz. El kitabinda, her bir port’taki
voltaj cikislarindan ne kadar akim ce-
kilebilecegi belirtilmis.

Gercekte, ana iinitenin icinde ya-
rim megabyte RAM bellek bulun-
makta. Sistemin kullanabildigi 256
KByte’tan ayr1 olarak ceyrek me-
gabyte WCS ram’1 bulunuyor. WCS
(writeable control store) ram’i, AMI-
GA 1lk acildiginda yiiklenen isletim
sisteminin gittigi yer. Daha evvelden
yapilan aciklamalara gore, isletim sis-
teminin 192 KByte’lik ROM icine ko-
nulmas: tasarlaniyordu. Goriintise
gore, Commodore firmasi 1sletim sis-
teminde bulunabilecek hatalara kar-
s1 ve olabilecek gelismelerin disinda
kalmamasi agisindan, isletim sistemi-
nin belll bir siire ram’de kalmasini ar-
zulamis olacak. (Bildiginiz gibi,
AMIGA 500 ve AMIGA 2000°de s6z
konusu hatalar giderilmis ve 1sletim
sistemi son durumunu almis durum-
da. KICKSTART 1.2 adini alan ye-
ni isletim sistemi, en son c¢ikan iki
alette 256 KByte’hlk ROM’a yerlesti-
rilmis durumda.)

Ana bellegin lizerinde bulunan son
bellek tinitesi, 64 KByte’lhik autobo-
ot ROM’udur. Bunun gorevi, siste-
min uyanmasini saglamak ve isletim
sistemini WCS RAM’ine yiiklemek.

iILK CALISTIRMA

AMIGA’y: actiktan 17 saniye ka-
dar sonra, ekranda gereken disketi
tutan bir el belirir. Ik acilista gere-
ken disket ‘KICKSTART’ disketi
olacaktir. Bu disketi taktifinizda dis-
ket siiriicii calisacak ve ekrandaki se-
kil kaybolacaktir. 22 saniye kadar
sonra, ekranda ‘“WORKBENCH’ ad-
I disketi isteyen eli goriirsiiniiz. Bu

disketin yiiklenmesi ise 20 saniye ka-
dar siirecektir. Boylece AMIGA, mo-
use ve window’larla kullanilabilir
sekliyle karsiniza gelecektir. Bu islem
sirasinda, AMIGA’nin 59 saniye ci-
varinda 300 KByte'tan fazla bilgiyi
disketten yiikledigine tamk olduk.
[k acilis sirasinda iki disketin bir-
den yiiklenmesi alisiimamis bir olay
olmasina ragmen, avantajlar da yok
degil. Bilhassa, yazilim agisindan bir-
cok esneklik getiriyor bu uygulama.
[sletim sisteminin belli bash altprog-
ramlar1 ‘KICKSTART’ adh diskette
toplanmis. Bu altprogramlar, AMI-
GA KERNAL’1n olusturuyorlar ve
sistemle yapilabilecek her tiirlii isle-
mi ustlenmis birer altprogram bulu-
nuyor. Bu altprogramlar, program
yazarlari icin bir taban vazifesi gori-
yor. KICKSTART’1In timii WCS
RAM’ine yiikleniyor ve besleme ge-
rilimi kesilmedigi siirece kalici olarak
bulunuyor. WORKBENCH, daha

spesifik olaylar1 yonlendiriyor. Kisa-
cast WORKBENCH, window ve mo-
use ile rahat bir kullanim saglayan
kullanici arabirimi (user-interface).

AMIGA’nin isletim sistemi, seyrek
de olsa ‘crash’ edebiliyor. Bunun bas-
lica nedeni, bellege bos alandan da-
ha fazla bilgl yiliklemeye calismak
oluyor. Bellegin yetip yetmeyeceginin
kontrolii, programciya veya kullani-
ciya birakilmis durumda. Sayet kimse
bu kontrolu yapmazsa, yiiklenen
program o sirada bellekte bulunan
baska bir programin tizerine doldu-
rulabilir. AMIGA’nin ‘multitasking’
(ayni anda birden fazla programi yii-
riitebilen) bir makine oldugunu dii-
stintirsek, boyle bir durumda sistemin
felaketl kacinilmazdir.

Sistem, 1ki degisik bicimde ‘crash’
edebiliyor. Bunlardan en cok rastla-
nani, ekranin iist tarafinda siyah bir
bandin olusmasi ve bu bandin i¢cinde
kirmizi renkle mesaj bildirilmesi sek-
linde oluyor. Verilen mesaj ‘Guru
Meditation Error’ yazisi ve hemen ar-
kasindan takip eden karmakarisik
hekzadesimal rakamlardan olusuyor.
Bu rakamlarin ne anlama geldigini su
anda tam olarak bilmiyoruz. Tahmi-
nimiz, aletin o anda icinde bulundu-
gu durumu simgeliyor. Mouse’un sag
butonuna basarsaniz, sistemin kont-
rolu, seri1 port’a bagh olan (tabi bag-
liysa) terminale aktariliyor. Sol bu-
tona basarsaniz, WORKBENCH dis-
keti tekrar ylikleniyor. Sistemin, hic
bir mesaj vermeden ‘crash’ etmesi
pek ender goriiliiyor. Boyle bir du-
rumda, ‘CONTROL’ ve 1ki
‘AMIGA’ tusuna ayni anda basarak
WORKBENCH’in tekrar yliklenme-
sini saglayabiliyorsunuz. Her durum-
da, KICKSTART 1n yeniden yiiklen-
mesine gerek olmuyor.

AMIGA’y1 kutusundan ¢ikardigi-
nizda hemen calismaya baslayami-
yorsunuz. Ciinkl bir goriinti aletine
ithtiyaciniz olacak. AMIGA, yapi ola-




rak bu konuda da oldukc¢a esnek ta-
sarlanmis. Uzerinde, yaygin olarak
kullanilan her turli gorintii sinyali
birakilmis. Fakat bizim size tavsiye-
miz, Commodore firmasinin AMI-
GA i¢in 0zel olarak tasarladigr 1080
monitorden sasmamaniz.

Yukarida belirttiklerimizi takip
ederek calisabilen bir sisteme kavus-
tuk. Fakat, bazi olaylar hemen ken-
dilerini eksiklik olarak hissettirecek-
ler. Bunlarin basinda, sadece 256
KByte ram ve tek disket suriictisi-
niin, grafik yogunluklu, multitasking
1slemlere yetmedigi. Piyasada bulu-
nan bircok yazilim, sadece 256 KByte
bellegi olan bir makinede calisami-
yor. Ornek olarak, ‘Electronic Arts’
firmasinin ‘Deluxe Paint’ programi-
nin ekstra bellek olmadan calisma-
masini verebiliriz.

AMIGA ile birlikte almanizi tav-
siye edecegimiz ilk cevresel linite, 256
KByte’lik bellek genisleme karti. Bu
kart, aletin 6n panelinde yeralan bir
bolgeye vyerlestiriliyor. Bu bdlge,
plastik bir kapagin arkasinda yer al-
digindan normalde gorinmiyor.

Aslinda, tek disket siiriiciisiiyle bir-
cok islem yapilabilse de ikinci bir sii-
riciiniin eksikligi hemen hissediliyor.
AMIGA’nin isletim sistemi disket
agirhiklh oldugu icin, bazen o kadar
cok disket degistirme islemi gereke-
biliyor. Bunun baslica nedeni, AMI-
GA’nin bircok uygulama programla-
rin1 disket tzerinden kullanmasi.
Amiga DOS, istendiginde bu komut-
lara karsilik gelen programlari (me-
sela DIR, COPY) disketten yiikliiyor
ve calistiriyor. Isleri bittiginde bu
programlar bellekten siliniyor. Bu 1s-
lemleri hizlandirmak icin bir kisim
komutlart RAM-DISK acarak bellek-
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acilan bu kapakcik, mekanigin ve ka-
fanin disket yilizeyine ulasmasina 1zin
veriyor. Disketlerin yazmaya karsi
korunmasi da 1lging bir sekilde ger-
ceklesiyor. Disketlerin, arka taraftan
bakildiginda, sol {ist kdsesinde bulu-
nan ki¢iik bir kanalcik icinde yuka-
r1, asagl hareket eden bir cisimcik sa-
yesinde disketin yazmaya karsi koru-
nup korunmayacagini belirliyorsu-
nuz. Bu cisimcik yukarida olursa dis-
kete bir sey yazamiyorsunuz. Diske-
te yazabilmek i¢in bu cisimcigi asagi
cekmeniz gerekiyor.

AMIGA 3.5 inch’lik disketleri cift
tarafl ve cift yogunluklu olarak kul-
laniyor. Boylece 880 KByte’lik bellek
elde ediyor. Disketin her yiiziinde 40

te saklayabilirsiniz. Fakat, boyle bir
durumda belleginizin azalmasini ka-
bullenmissiniz demektir. Yukaridaki
incelemeden sonuc olarak, ikinci de-
recede onemli cevresel birim olarak
ekstra disket sturticiisiini belirledik.

DISKET SURUCULERI

AMIGA beraberinde 3.5 inch’lik
floppy formatini getirdi. Bu minya-
tir disketlerle yaptigimiz bunca za-
manlik calismadan sonra sadece bun-
larin lehine bir seyler soyleyebiliyo-
ruz. Bu disketlerin dis kab1 kalin plas-
tikten olusuyor. Boylece bu hassas ve
kiymetli cisimciklerin mitkemmel bir
korumasi saglaniyor. Bu durumun
getirdigi baska bir avantaj da, diske-
tin tizerindeki kayit yogunlugunun
5.25 inch’lik disketlere gére cok da-
ha fazla olmasi. Plastik kabin {izerin-
de kiiciik metal bir kapakcik bulunu-
yor. Bu kapakc¢ik normalde kapah ol-
dugu icin disketin kendisi korumada
oluyor. Sadece siiriiciiye girdiginde

track (iz) yer aliyor. Her bir track
tizerinde 22 sector’liik bélge aciliyor.
AMIGA’da her bir sektdr (sector)
512 Byte’lik bilgiye karsilik geliyor.
AMIGA’nin disket erisimleri olduk-
ca hizli gerceklesiyor. Bunun baslica
nedeni, sistemde yer alan 25 DMA
kanalindan birinin disket 1slemlerine
ayrilmis olmasi. Bdylece, bellek ile
disket arasinda dogrudan bilgi trans-
fert miimkiin oluyor. Siriiciilerin hi-
zin1 6lecmek icin yaptigimiz bir testin
sonucu oldukca etkileyici idi. Sistem
880 KByte’lik bir disketi, bir digeri-
ne birbucuk dakika kadar bir zaman-
da kopya etti. Basit bir hesaplama,
saniyede 20 KByte’lik bir hiza erisil-
digini gosterir. Gergek veri transfer
hiz1 kopya i1sleminde elde edilenden
daha yiiksek. Ciinkii, kopyalama is-
leminden once kopya disketi format-
laniyor. Kopya zamaninin oldukca

- bityiik bir kismi da okuyucu kafanin

hareketlerine gidiyor. Genel olarak
vardigimiz sonug, disket stirticisiiniin



zamanin biiylik kismini dizinlerden
(directory’lerden) dosyalar1 ararken
veya okuyucu/yazici kafayi ileri geri
hareket ettirirken harciyor. Gergek
verl transfer hizi1 aslinda cok daha
yiiksek.

Ekstra disket siiriiciisii, arka panel-
de bulunan 23 konnektorli disk dri-
ve portuna takiliyor. Besleme gerili-
mini AMIGA’dan alan ikinci disket
surticusi, baglant1 kablosunu kendi
tizerinde bulunduruyor. Daha fazla
disket siirticiisii takmak istediginizde,
bunlari besleyecek bir besleme kay-
nagl saglamaniz gerekiyor.

BELLEK HARITASI

AMIGA sisteminin kalbimi Moto-

rola firmasinin trettigt MC68000 ana
1slem tinitesi olusturuyor. Bu cip, 16
bit’lik veri kanalina ve 24 bit’lik ad-
res kanalina sahip. 68000 ana 1slem
tiinitesi, kendi icindeki 1slemleri 32 bit
tizerinden yiiritiiyor. Yani, ana islem
unitesinin 1¢cindeki veri transferleri,

mantiksal ve aritmetik 1slemler 32 bit
tizerinden gerceklesiyor. Dis cevrey-
le yapilan veri transferler: 16 bit ile
sinirli. 68000’ 1n komut seti, 8, 16 ve
32 bit’lik islemler icin komutlar ba-
rindirtyor. Tabii ki, 32 bit’lik 1slem-
ler 1cin veri kanali 1ki kere pespese
kullaniliyor.

AMIGA’nin sistem darbeleri
28.6363 MHZz’lik kristalle kurulmus
bir osilator devresi tarafindan tireti-
liyor. Bunun cikisi ikiye boliiniip,
14.31815 MHZ’lik bir frekansla ozel
1slem birimleri ve RAM bellek ciple-
ri siiriiliityor. Bir kere daha ikiye bo-
linmekle elde edilen 7.159075
MH?z’lik darbeler MC68000 ana 1is-
lem tnitesini besliyor. RAM bellegi-

SISTEMIN BELLEK HARITASI

Adres aralig Tamm Biiyiikliik
000000-03FFFF Sistemin i¢indeki RAM bellek 256 K
040000-07FFFF Ekstra RAM 256 K
080000-1FFFFF Rezerve edilmis 1.5 M
200000-9FFFFF Disaridan takilan ekstra RAM bellek 8§ M
A00000-BFCFFF Rezerve edilmis 2 M-64 K
BFD000-BFFFFF Iki adet 8520 giris/cikis arabirim ¢ipi 64 K
C00000-DFEFFF Rezerve edilmis 2M-4K
DFF000-DFFFFF AMIGA'nin li¢ tane 6zel islem birimi 4 K
E00000-E7FFFF Rezerve edilmis 512 K
E80000-EFFFFF Genisleme yuvasimi dekode etmek 1¢cin kullanilan alan 512 K
FOO000-F7FFFF Rezerve edilmis 512 K
F80000-FFFFFF WCS RAM’'i ve autoboot ROM'u 512 K

nin, ana islem tinitesinin ki kati hiz-
da calismasi, AMIGA’nin bircok 1il-
gin¢ oOzelliginden de sorumlu. Bunlari
daha ileride gorecegiz.

Ozel islem birimleri, veri ve adres
kanalini genelde, 68000 ana i1slem
linitesinden artan darbe zamanlarin-
da kullamiyorlar. Yani, ekranda ol-
dukca karmasik grafikler bulunsa da
ana islem iinitesi, i1slem hizindan pek
fazla bir sey kaybetmiyor. Bu hiz sa-
yesinde, MC68000 ana islem tinitesi
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‘multitasking’ olarak calisip bircok
islemi ayni anda yliritebiliyor. Ayni
sinifa girdigl diger bilgisayarlarin Ma-
cintosh ve Atari ST) aksine AMIGA,
grafik ile ilgili islemler i¢in olduk¢a
az emek sarfediyor. Oniimiizdeki sa-
yida yeralacak olan ‘Teknik Acidan
Amiga’ adhh yazzda AMIGA’nin
‘multitasking’ isletim sistemini daha
yakindan inceleyecegiz. Orada bu
olayin detaylarini daha yakindan go-
recegiz.

Yirmidort bit genisligindeki adres
kanalhiyla MC68000, 16 MByte’lik
bellek alanina dogrudan erisebilme
dzelligine sahip. Gelin, AMIGA’nin
bellek haritasina goz atalim:

Gordigiiniz gibi, AMIGA’da ad-
resler1 belirtmek i1cin alt1 basamakl:
hekzadesimal sayilar kullanihyor.
Yirmidort bit genisligindeki adres ka-
nalinin beraberinde getirdigl bir ge-
reksinim bu.

$000000’1nc1 adresten sonraki ilk
yarim megabyte, sistemin kendi
RAM bellegi ve ekstra RAM bellegi
icin ayrilmis. Bu, yarim megabyte’-
l1ik bolge, 6zel 1slem birimlerinin ula-
sabilecegi yegane bellek alani. Eger,
programiniz bu bellegin disinda bir



yerde ise, ana islem birimi ile, 6zel 1S-
lem birimleri degisik adres ve veri ka-
nallarim kullanacaklari icin, sistem
ne kadar kompleks grafiklerle ugra-
sirsa ugragsin, CO-PROCESSOR’lar
ne kadar yogun c¢alisirlarsa ¢aligsinlar,
ana islem tinitesinin islem hizi kesin-
likle diismiiyor. Bu tip durumlara
izin vermek ve ‘multitasking’ AMI-
GA’vi tam verimiyle kullanabilmek
icin su anda AMIGA i¢in tiim prog-
ramlar ‘relocateable’, yani bellek
icinde herhangi bir adreste calisabi-
lir durumda yaziliyor. 68000’in as-
sembler’ini bilenler, boyle bir olayi
gerceklestirmenin pek zor olmadigi-
m gorecekler. Su anda, AMIGA Icin
pazarlanan tiim derleyiciler de bu
ozelligi kullanarak, sabit olmayan
kodlar tiretiyorlar.

Bellek haritasinda, bir¢ok rezerve
edilmis bolgeler bulunmaktadir. Bun-
lar, AMIGA’nin gelecekte cikacak
degisik tasarimlarinda yapilabilecek
degisik uygulamalar: kisitlamamak
icin birakilmis durumda.

Aradaki 8 MByte’lik bos alan dik-
katinizi cekmistir. Bu bolge, disari-
dan takilacak, 8 MByte’a kadar
RAM bellek artirimui icin birakilmis.
Yani isterseniz, toplam 8.5 MByte
RAM’lik bir AMIGA’ya sahip olabi-
liyorsunuz.

Hemen arkadan gelen iki megaby-
te’lik adres bolgesi son 64 KByte’lik
kismi disinda bos birakilmis. Bu ki-
simda, iki adet 8520 arabirim ¢ipleri
adreslenmekte. Fonksiyonel olarak,
C-64’teki 6526 arabirim ¢iplerine es-
deger olan bu iinitelerin de ikiser adet
sekiz bitlik paralel veri port’lari, 16-
bit timer’lar1 ve 8-bitlik seri portlar:
bulunuyor. 64 KByte’lik bolge, bu iki
cip icin ¢ok fazla olmasina karsin ge-
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8520 ARABIRIM CiPLERININ BELLEK HARITASI

8520-A 8520-B TANIM

BFEQO! BED00OO Paralel veri registeri (A)
BFE101] BFD100 Paralel veri registeri (B)
BFE201 BFD200 Veri yon registeri (A)
BFE301 BFD300 Veri yon registeri (B)
BFE401] BFD400 A-timer’1 dilsiik byte’
BFESOI BFD500 A-timer’1 yilksek byte’r
BFE601 BFD600 B-timer’1 dilsiik byte’
BFE701 BFD700 B-timer”1 yitksek byte’
BFES801 BFD800 Olay registeri, en dilgitk byte
BFE901 BFD900 Olay registeri, 8-15. bitler
BFEAOI BFDAOO Olay registeri, en yilksek byte
BFEBO1 BFDB0O Kullanilmiyor

BFECOI BFDCO00 Seri data registeri

BFEDOI BFDDO0O Interrupt kontrol registeri
BFEEOQI BFDEO0O Kontrol registeri (A)
BFEFOI BFDF00 Kontrol registeri (B)

lecekteki daha esnek uygulamalari si-
nirsiz tutuyor.

Asagida, her iki 8520 arabirim Cl-
pinin adreslenmesini gosteren bir tab-
lo bulacaksiniz. Dikkati ceken iki
nokta, register’lerin pespese gelen ad-
reslerde degil de, birbirlerini 256’sar
byte’lik farklarla takip ctmeleri. Ay-
rica, ‘A’ cipinin sadece tek adresler-
de, ‘B’ cipinin ise sadece cift adres-

lerde goriinmesi de ilgi cekiyor.
Bunun hemen arkasindan gelen iki
megabyte’lik bolgenin de hemen he-
men bos oldugunu goriiyoruz. Bu
bolgenin, sadece son dort kilobyte’-
ik kism: kullaniliyor. Kullananlar
ise, AMIGA’nin ¢ adet 0zel islem
birimi. Dort kilobyte’lik bolgenin sa-
dece 512 byte’lik boliimii isgal edil-
mis. Commodore firmasi, dzel islem

birimlerinde ileri bir tarihte yapilabi-
lecek bir degisiklik ve gelistirmey!
simdiden esnek birakmis anlasilan.

Arkadan gelen bir megabyte’in ilk
yarisi gene bos birakilmis. Ikinci ya-
ris1 ise, genisleme port’una takilacak
cevresel birimlerin dekode edilip ta-
nminmasi icin kullaniliyor. Bu bolge,
her biri dort kilobyte biiytikliigiinde
128 adet bolgeye ayrilmis. Dort ki-
lobyte’la yetinebilen her tiirlii cevre-
sel birim veya kart, buradan dogru-
dan adreslenebilir. Eger, dort kiloby-
te yetmezse (6rnegin, cok yliksek ¢o-
ziiniirliikkli ve ozel bir grafik karti)
bellek genislemesi i¢in birakilmis se-
kiz megabyte’lik alani da kullanabi-



lir.

Commodore firmasi, bu bolgede
kullanilabilecek kart ve cevresel bi-
rimler 1ile ilgili her tiirli detayin do-
kiimantasyonunu yapmis durumda.
Birden cok tasarimin veya liriiniin ay-
n1 adresi veya ayn sinyali kullanip
karisikliklar yaratmasi thtimali sim-
diden engellenmis. Ayrica, her iri-
ne ait iki byte’lik bir kodlamayla tre-
tici firmanin belirlenmesi de saglan-
mis.

Bellek haritasinin son megabyte’s
sistem ROM’u icin ayrilmis. AMIGA
1000’1n su anki versiyonu, ilk yarim
megabyte’l bos birakmis. Bunu takip
eden 1lk 256 KByte’lik bolgeye WCS
RAM’ini koymus ve en dipteki 64

KByte’a ‘autoboot” ROM’unu yerles-
tirmis.

GELELIM GRAFIGE...

AMIGA’nin muhtesem grafiklere
sahip oldugunu su anda bilmeyen yok
gibi. Ayni fiyat sinifina giren bilgisa-
yarlar i¢inde en yiiksek grafik kabi-
liyetlerine sahip bir alet AMIGA. Ilk
neden oldukca fazla renk Szelligi. Ta-
m1 tamina 4096 renge sahipsiniz. Ug
ana rengin (kirmizi, yesil, mavi)
16’sar degisik seviyede karistirilmasi
sonucu elde ediliyor bu kadar cok
renk. Teknik acidan baktigimizda,
her bir renk icin dort bit, yani top-
lam 12-bit ile 4096 renk simgeleniyor.
Bilhassa, goriintii digitizer’lariyla
AMIGA’ya girilmis resimlerde, ger-
cek olaylarin gercege yakin bir bigcim-
de sunulabilecegine tanik oluyoruz.

AMIGA’da bes degisik grafik mo-
dundan s6z edebiliriz. Alcak ve yiik-
sek ¢coziinirliikli modlar yatay cozii-
nurligi 320 ve 640 nokta arasinda

e ar ol
it

degistiriyor. ‘INTERLACE’ modunu
kullanirsaniz, dikey ¢oziintrligiinii-
zii 200 satirdan 400 satira ¢cikarma
imkanina sahip oluyorsunuz. Yani,
en diisiik 320 % 200=64000 nokta-
dan, 640 x 400 = 256000 noktaya ka-
dar ekran hassasiyetine sahip oluyor-
sunuz.

Diisiik ¢cozintirliiklii ekranda ayni
anda 32 renge kadar kullanabiliyor-
sunuz. Bu 32 rengin toplam 4096 ren-
ginizden hangileri olacagini bir renk
paletini kullanarak siz belirliyorsu-
nuz. Eger, yiuksek c¢oziniirlikli ek-
rana gecerseniz 16 renkle sinirlaniyor-
sunuz.

Besinci modumuz, yogun renk kul-
lanimi saghyor. ‘HOLD AND MO-
DIFY’ adini tastyan bu modun calis-
ma prensibi, yanyana gelen 1ki nok-
ta arasinda pek fazla ton farki bulun-
mayacagi tizerine. Bir nokta, bir 6n-
ceki noktadan sadece, ii¢c ana renk
komponentinden birini degistirerek
farklilasabiliyor. Tabii, herhangi bir

yerde, 16 renklik paletten herhangi
bir renkle bu iliskiyi koparip yeniden
yonlendirmeniz mimkin. Bu yon-
temle, ayn anda ekranda 4096 rengi
birden kullanabiliyorsunuz. Sadece
diisiik cozuniirlitkte bu mod gecerli.
‘Interlace’ modu isterseniz hala
mimkiin. Bu yontem, biraz karisik
kullanimina ragmen benzeri bir gra-
fik gosterimine gore yari yariya ha-
fizadan tasarruf sagliyor. Bir ekranin
bu modda iken 96 KByte harcadig
gOzontine alinirsa hi¢ de kiicimsen-
meyecek bir oran bul!..

Peki, grafikteki renk yogunlugu ve
bellek kullanimi arasindaki iliski ne?
AMIGA’da, grafik ekraninda renk-
leri gosterebilmek i¢in ‘bit ylizeyr’
adinda bellek alanlar1 belirlenmis.
Her bir bit yiizeyi, kullanildig1 mod-
daki her bir noktaya karsilik bir bit-
lik bilgi icerir. Siralama soyledir:
Byte’lar soldan saga sirayla igindeki
vitlere boliinerek gosterilir. Bir sati-
rin sonu ile bir 6tekinin basi pespe-
sedir. Yani, her bir bit yiizeyi bir nok-
ta ile ilgili bir bitlik bilgi icerir. Di-
yelim ki 32 renk kullanmak istiyoruz.
Her bir noktanin 32 degisik kombi-
nasyona sahip olabilmesi, yani 5-
bit’lik olmasini istiyoruz. Bu durum-
da bes adet bit yiizey1 kullanacagiz
demektir. Kullanabilecegimiz mini-
mum konfigiirasyon tek bit yiizeyi,
yani iki renklik bir gosterimdir. Mak-
simum renk sayilari ise her moda go-
re yukarida belirtilmistir. Dikkati ge-
ken baska bir nokta da, kullandigi-
miz her yeni bit yiizeyinde kullana-
bilecegimiz renk sayisinin iki katina
cikmasidir.

Simdi, gercek birka¢ ornek vere-
lim. Electronic Arts firmasinin gelis-
tirip pazarladigl ‘Deluxe-Paint’ adh

33



cizim programinin kullandig: grafik
modu 640-400 noktaya 16 renk. Ya-
ni, bir grafik ekram 640 x 400 X
4/8 = 128000 byte bellek harciyor. Bu
programin, ayni anda iki adet ekra-
ni bellekte tuttugunu gozoniine alhr-
sak, bellegi genisletilmemis, 256
KByte’lik AMIGA 1000’lerde neden
calismadigr hemen meydana cikar.
Ciinkii, ne sisteme ne de programin
kendisine yer kalmamaktadir.

Demin, ‘Interlace’ olayindan soz
ettik. Bunu biraz daha acalim. Bilin-
digi gibi, ekranda gortntiyi yaratan
sey ekrani dolasan bir elektron isini-
dir. Bu 1sin, ekrani soldan saga ol-
'mak tlizere yatay olarak tarar. Tum
ekranda bu satirlardan toplam ola-
rak 625 adet vardir. Bu satirlan
tek numaral ve cift numaralilar ola-
rak iki gruba ayiralim. Gdérintiinun
devaml goriinmesini hedetleyen
prensiplerden dolayi, énce bir ekran-
da tek numaral satirlar, sonraki ek-
randa cift numarah satirlar ¢izilmek-
tedir. Eger, bir ekranda 400 satirhik
grafik gosterebilmek istiyorsak, bu-
nun 200 satirim ayri, diger 200 sati-
rint ayri ekranda gostermemiz gere-
kir. Sayet, sadece 200 satir gostere-
cek olsaydik, bu satirlarin tek veya
cift satirlara rast geldigine dikkat et-
memize gerek olmadan her ekranda

gosterecektik. Burada, ¢ok diisiilen
bir yanilgiya karsi uyarirsak yu-
karida anlatmak istedigimiz sey ¢ok
daha 1yi anlasilacak; dikey ¢oziiniir-
ligii 200°den 400’e ¢ikarirken, aym
yitkseklikteki bolge i¢inde ayirt edi-
lebilir satir sayisi artiyor. Yani ekra-
nimizin boyutlar1 degil gériintii yo-
gunlugu ve hassasiyeti buyuyor.
Interlace modunda ekrandaki taze-
leme orani yariya diistiigiinden, (ya-
ni, sabit bir resim varken ayni icerikli
satirlarin birbirine gore daha uzun
araliklarla goriinmesinden dolayi) ve
Commodore’un AMIGA igin gelistir-
digi 1081 model monitoriin ekranin-
daki fosforlarin ‘hizli fosfor’ olup bu
tazeleme oranina yetisemediginden,
bu tip goriintiilerde rahatsiz edici bir
titreme kesfettik. AMIGA’nin elek-
tronik yapisinin kesinlikle hi¢bir ha-
tasinin olmadigl bu durum, uygun bir
monitor kullanilarak giderilebiliyor.
Fakat, bu monitdriin hangisi olaca-
g1 ve nerede bulunacagi hakkinda ke-
sin bir sey soyleyemiyoruz. Sadece,
Commodore firmasinin yeni tasarla-
di1g1 1082 model monitdrde bu soru-
nun giderildigi iddia ediliyor. Su an-
da, bu urtni test edemedigimiz i¢in
bu konuda da kesin bir sey sdyleye-
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mIiyoruz.
TUS TAKIMI

AMIGA’da tus takimi, daha ilk
bakista profesyonel bir ¢alismanin
tirtinii oldugunu belli ediyor. Bakar
bakmaz, tiim tuslarin olmas: gereken
yerde bulundugunu goriiyoruz. Bun-
lara, yukarida yanyana siralanmis on
adet fonksiyon tusu, kolay ulasilabi-
lir ve buytik ‘SHIFT’ tuslarn ve goz-
le kolayca goriinen kocaman ‘RE-
TURN?’ tusu dahil. Ayri olarak ¢bek-
lenmis dort adet cursor tusu, ekran-
ranlar tizerinde gidip gelirken olduk-
ca bliylik rahathik saghyor. Sag taraf-
ta yeralan 13 tusluk numerik tus ta-
kimi bilhassa rakamlarla 1s1 ¢cok olan-
lar1 rahatlatan bir unsur. Biiyiik harf
moduna ge¢cmek i¢in kullanilan
‘CAPS LOCK’ tusunun LED 15181 1le
donatilmis olmasi, tus takiminin tii-
miyle kontrolunuz altinda oldugunu
ve her olayi rahatca i1zleyebildiginiz
hissini yerlestiriyor i¢inize. Tiim tus
takiminin altinda bulunan i1ki adet
acilir, kapanir cikinti sayesinde yaz-
ma acisini istediginiz bicimde ayarla-
maniz mimkin kilinmis. Eger, tus
*takimini o sirada kullanmiyorsaniz
(mouse ve window’larla cahisirken)
tim tus takimi blogunu CPU’nun al-
tina itebiliyorsunuz. Boylece, ortalik-
ta bulunup islerinizi karistirmiyor.

Tus takiminin esas giiciinii, igini
acarak gordiik. Kendine ait bir ana
islem tinitesiyle, basl basina bir bil-
gisayar, AMIGA’ ’nin-tus takimi. Bir-
bucuk megahertz darbelerle ¢calisan
6500/1 ana islem tinitesi, i¢inde iki ki-
lobyte ROM, 64 byte RAM ve dort
tane sekizer bitlik giris/¢ikis kanali
barindiriyor. Sistem darbelerini liret-
mek icin 3 MHZz’lik bir osilator dev-
resi, frekansi ikiye bolerek, ana islem
tinitesini siirtiyor. Kendisine 6zel do-
nanim ve yazilim sayesinde, tus taki-
m1, herhangi bir tusun basilmasini ve
kaldirilmasimi anlayip CPU’ya bildi-
rebilecek kadar becerikli.

i1k basta da belirttigimiz gibi, tus
takim1 CPU’ya dort kanall bir kab-
loyla bagli. Bu kanallardan iki tane-
si besleme voltajini tasiyor. (+35V ve
sase). Uctinciisii, CPU ve tus takimu
devresi arasindaki senkronizasyon
bilgisini tasirken en sonuncu kanal bu
senkronizasyona uygun bilginin ken-
disini tasiyor. Bilgiler 8-bitlik (yani
byte’lik) paketler halinde gonderili-
yor. Tasima hizinin saniyede 17000
bite erisebildigi belirtilmis. Yani, sa-
niyede 2000 tusluk bilgi. Eh yani, en

usta steno veya operatorii bile rahat-

ca idare eder bu hiz.

AMIGA’ ’ nn tus takiminda toplam
91 tus var. Bunlardan yedi tanesi ol-
dukca ozel islemlerle yiiklendigi i¢in
kendi hatlarina sahipler ve otekilerle
birlikte matris islemine girmiyorlar.

Geriye kalan 84 tus, 6 siralik ve 15
kolonluk bir matrisin elemanlari ola-
rak dagitilmis. Basit bir matematik-
sel hesap daha alt1 tusluk bos yerin
oldugunu gostermektedir. Aslinda,
plaket iizerinde 15 degil de 16 kolon-
luk yer oldugunu da belirtirsek,
AMIGA’nin ileriki versiyonlarinda
12 degisik tus icin daha yer var de-
mektir.

Tus takimi, normal sartlarda gayet
rahat calisabildigi gibi, anormal sart-
lar karsisinda aciz kalmiyor. Mesela,
bilgi gdnderirken, bilginin yanhs gon-
derildigi konusunda siipheye diiser-
se, bunu bildirip bilgiyi tekrar gon-
deriyor. Devrenin tasarimi da olduk-
ca esnek kullanimlara izin veriyor. Is-
terseniz, tus takiminin soketini bilgi-
savar calismaya basladiktan sonra ta-
kabilivorsunuz ve hi¢bir sorun ¢ikmi-
yor. Tus takimi, besleme gerilimini
alir almaz calismaya bashyor ve ilk
yaptigl is kendi kendini test etmek.
Herhangi bir hataya rastlarsa bunu
‘CAPS LOCK’ 1518311 yakip sondu-
rerek bildiriyor.

Bunlardan baska, tus takimina
‘hardware’ olarak sistemi resetleme
olanagieklenmis. ‘CONTROL’ tusu-
nu basili tutup ayni anda her iki
‘AMIGA’ tuslarina basarsaniz, tum
sistem resetleniyor ve WORK-
BENCH yeniden yiiklenip sistem yeni
bastan bashyor. Bu tip durumlarda,
WCS RAM’inde bulunan KICK-
START’1 yeniden yiiklemeye gerek
kalmiyor.

SONUC

Aslinda burada yapacagimiz is, bir
sonuca varmaktan ziyade, bir ara

vermek olacak. Her ne kadar, bu
okudugunuz yazi, AMIGA hakkinda
bir yazi dizisi degilse de birbirlerine
bagh olarak takip eden birka¢ yazi-
lik incelemeler sonunda bu aleti bir-
cok yonden tam olarak tanitabilece-
giz sizlere. Oniimiizdeki sayida yer
alacak olan ‘Teknik Acidan AMIGA
adli yazida daha cok, AMIGA’ nin
donaniminin nasil gerceklestirildigi
ve ‘multitasking’ isletim sisteminin
tim islemleri nasil yiirtittiigiiniin de-
taylarini gorecegiz. Gergekten de tek-
nik konularla ilgilenenler i¢in bir zi-
yafet olacak bu yazi. Bir ay sonra,
gorusmek tzere hoscakalin!..



DUnyanin en kola,

keli_rsrfle islem pa.ke%Ii

“Basy’ simdi Turkcge
Artik bilgisayariniza Turkce komut verebilirsiniz. Komdata,
MikroPro’nun kullanimi en kolay ve enyetenekli kelime iglem
paketini Turkeelestirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka-
dar kolay? 1. Hicbir komutu ezberlemenize gerek biraximayan
mentiler icerir. & Herhangibir komutu kullanirken, o Komut
hakkinda ayrintil bilgiyi aninda gorantiler. 8. Her iglem sira-
amda sizi adim adim yonlendirir. 4. Yanliglikla silinen bir satirl
veya paragrafl geri getirebilir. 8. Smirsiz uzunlukta ve 240 sttun
genigliginde dokumanlar yaratmaniza, 1zin Verir, 6. Wordstar ve
Wordstar 2000 ile yazilan doktimanlar: kullanabilir. 7. Lotus 1<
ve Symphony dosyalarmi dogrudan okur. 8.260den fazla
yazicinin ozelliklerini tanir. Klavyenizle Turkee komut verme-

nin rahatligina biran énce kavusmak igin bizi 133034&'den
hemen arayin. *Commodore PC ve uyumlular:




B. sayimizdan ifibaren derginizin iki sayfasi
sizin bilgisayariizda gerceklestirdiginiz
grafiklere ayrilmaya baslandi. Bu girisimin
duyurusunu 16. sayimizin basyazisinda
yapmistik. Ancak ilgi heniiz istedigimiz
diizeye ulasmadi. Bu konuda iiriinlerini
-sergilemek isteyenlerin en kisa zamanda
bizimle iliski kurmasina son derece |
sevinecegiz. Sayfalarimiz C-64, C-128 ve
Amiga bilgisayarlarina ait her tiirlii ¢izim
programiyla yapilmis biitiin 6zgiin calismalara
acik. El birligi ile bir Commodore Miizesi
olusturmak iizere isbasina.

CRY-Serdar Paint Magic programi ile C-64'de yapilmistir

Gece istanbul-Afif Say Amiga‘da Deluxe Paint programi ile yapilmistir,
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Kir manzarasi-Afif Say Amiga da Deluxe Paint programi ile yapiimigtir
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Leopar-Serdar C-64'de Koala Painter programi ile yapiimighir




DelLuxe Print

Yaklaslk 18 ay énce ABD’de Com-
modore 64 icin ‘““The Print Shop”’
1simli bir program lanse edildi. Bu
programin bugiin bile, ustalar1 ve pe-
rakendecileri ayni sekilde sasirtarak,
yeni talepler almayi siirdiirme basa-
risinin gizi, iki s6zciikle 6zetlenebilir:
Yaratici ve kullamishi. ““Print Shop”’,
64 kullanicilarinin, profesyonel gorii-
ntislii tebrik kartlari, takvimler, ticari
mektup bashiklari, mansetler ve eti-
ketler gibi seyleri tasarlamalarin sag-
liyor. Kisacas: zevk ile pratik kulla-
nilishhig basarili bir bicimde birles-
tiren bir uygulama... Deluxe Print
1se, bu kez Amiga’nin c¢ok giiclii

hardware olanaklarin1 kullanan, bu
basariy: tekrarlayan bir girisim.

Amiga’nin herhangi bir grafik
programina sagladigi en biiyiik avan-
taj, renklerinin ¢esitliligi ve sundugu
hassasiyet (resolution) diizeyidir. De-
luxe Print bu avantajdan yararlana-
rak 16 renklik dagarcigi ile 600°e 200
pixel’lik yiiksek bir hassasiyet diize-
yine ulasmaktadir.

Program korumali bir disket iize-
rinde ve 64 sayfalik bir elkitabi ile bir-
likte satilmaktadir. Korumanin anla-
m1 sOyle: Eger bir yanlis yapar ve sis-
tem disketine ‘‘bilgi’’ (data) yazma-
ya kalkisirsaniz, program disketiniz

Commodore

size ‘‘hoscakal’ deyiverecektir! Ay-
ni sekilde eger benim gibi siz de renkli
yazicinizin sistem disketindeki Prefe-
rences dosyasinda olmadigini kesfe-
diverirseniz -disket icerigini goze
almadan- Printer Driver Software’i
diizenleyemezsiniz. Akilda tutmaya
degecek diger bir nokta da, isletim
sisteminizin kalitesini yiikseltmek ko-
nusundaki yetersizliktir. Kullanici,
-stiphesiz baska bir kopyaya sahip
olmadikc¢a- su anda 1.1 no’lu uyar-
lamaya tabidir. Programin en biiyiik
sorunu 1se hard disk’te saklanama-
masi.

El kitap¢igi ¢cok genis kapsamli ve
kullanicinin Amiga’ya yabanci olaca-
gin1 varsayiyor. El kitap¢ig: 38. say-
fadan sonra Amiga DOS yOnetimi ve
Deluxe Paint gibi Electronic Arts’in
diger daimi yazilimlari ile Deluxe
Print’in nasil birarada kullanilabile-
cegl gibi sorulara ayrilmis.

Deluxe Print ¢alistiginda, 6nce bir
meni size 1saretler, etiketler, manset-
ler, mektup bashklari, tebrik kartla-
r1, takvimler ve ¢ok yonlii isaretler gi-
b1 secenekler sunacaktir. Bunlar ek-
ranin tayin ettigi ve géziiniiziin dnii-
ne serdigi calisma alan1 boyutunda;
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fiilen onceden belirlenmis modeller-
dir. Sign (index karti) formati
8.5 x 11 inch’lik kagit i¢in tasarlan-
misken label bicimi 1 X 3 inch etiket
boyuna gore ayarlanmistir. Manset
secenegi, daha biiyiik 6l¢iilerin yeni
bir manset fikrinin devamiyla mey-
dana getirilebilecegi, 3 niisha 11
inch’lik kagidin yan tarafina basila-
caktir. Letter-heads (antet) kagidin
iist bolimiinde bir goriintii saglar
halbuki Calender (takvim) segenegi
tamami 8 X 11 inch olan bu kagitta
yer alir. Greetings Card (tebrik kar-
t1) uygulamas: 8 X 11 inch’lik kagit
iizerinde, herbiri bu boyutlarin dortte
biri 6lciitiinde dort panele kadar bir
secim yapma olanagi verir. Cok yon-
lii isaretler daha onceki ‘‘hiiner”’le-
rin genisletilmis halidir ama biitin
paneller dikey olarak basiilmaktadir.
Her bir secenek istenen gorintunin
yaratilmasi asamasinda diger bir alt-
secenekler listesinden yararlanmayi
gerektiriyor.

Basmak istediginiz imgenin bi¢imi
ya tamamen Sizin tarafinizdan tasar-
lanabilir ya da zaten daha onceden
belirlenmis imgeler iceren sistem dis-
ketinden alinabilir. Paket ayni za-
manda onceden belirlenmis ek bazi
imgeler tasiyan bir de arsiv disketi
iceemektedir. Electronic Arts’in be-
lirgin niyeti serinin ilki olan bu arsiv
disketlerinden ilerde daha fazla sag-
lamaktir. Ekranda bir imge belirdi-
ginde, imgeyi edit etmeye baglayabi-
lirsiniz. Diger grafik programlarinda
da tamdigimiz “‘cut”’ (imgenin bir bo-
[imunt kesme), ‘‘paste’ (yapistir-
ma), ‘‘copy’’ ve ‘“‘movement’’ (imge-
yi bir yerden baska bir yere tagima)
gibi olanaklarin hepsi mevcut. Ayri-
ca, imgeyi 180 derece déndiirmenizi
saglayan bir de ‘‘flip’’ olanag eklen-

mis.

Yine de Deluxe Print’in asil gici,
kullanici kendi tasarimini gercgekles-
tirmek istediginde ortaya ¢ikiyor. Ta-
nidik cizgi, cember ve kutu bigimleri
mevcut. Ayrica yarattifiniz imgeyl
bir deseni olusturacak sekilde ¢ogal-
tabilirsiniz. ‘‘Pattern’’ diye adlandi-
rilan bu secenek yaratici olanaklari
genisleten bir ozellik.

Meniideki diger secenekler group,
border ve text’dir. Group segenegi
gorintiiniin clipboard yoluyla elle
yonetimine olanak saglar. Bu Ami-
ga’nin yazilim sistemi tarafindan sag-
lanan ve imgenin makinenin gegicl
hafizasinda islenmesini miimkiin ki-
lan standard bir olanaktir. Border
unsuru herhangi bir goriintiiniin, kul-
lanicinin tasarladig: bir 6genin kena-
riymiscasina kullamilmasina olanak
saglar. Text (metin) secenegl kullani-
ciya genis bir secenekler seti sunmak-
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ta. Alisilmis renk ve yerlestirme mo-
diilasyonlarina ek olarak bu secenek
kullaniciya 8 yazi tarzi ve font ¢esidi
sunuyor. Standart Amiga fontlar ta-
rafindan desteklenen 8’den fazla de-
gisik font tipi vardir. Fontlar: bi¢cim-
leyen (yazimlayan) hi¢bir olanak -
sasirticl ama- unutulmamistir. Text
bir kutu icinde cercevelenebilir, 3 bo-
yutluymuscasina gosterilebilir ya da
grafik bir imgenin i¢ine yedirilebilir.

Deluxe Print’den cikan baskinin
kalitesi ise biiylik olctide, kullanilan
yaziciya baghdir.

Sonuc¢ olarak Deluxe Print, Ami-
ga’nin donanimindan ve sistem yazi-
limindan basarili bir sekilde yararla-
nan iyi bir triindiir. Dosyalarin 1FF
formatina (Commodore-Amiga ve
yazilim gelistiricileri arasinda stan-
dartlastirilmis bir yazilim dosyasi) ge-
cirilebilirligi, kullaniciy1r daha da es-
neklestiren, begenilecek bir karardir.

NewYean
Nomail
Novenber

39



YBORG, sibernetik kolla-
ra, ayaklara ve silaha
sahip bir makina insandir.
CYBORG'U baskalarinin ya-
pamadigl isleri yapabilen bir
kisi olarak tanimlayabilirsiniz.
Kahramanimiza, asteroid
AVERNUS'U arastirirken kay-
pbolan yedi astronotu bulma
vazifesi verilmis.

Ekranin  dst  kisminda
CYBORG'u ve gezdigi cevre-
vi izleyebilirsiniz. Sol alt kisim-
da ise cesitli mesajlari izleye-
bileceginiz monitér bulunu-
yor. Sag alt kbse CYBORG 'un
bilgisayarinin kontrol paneli-
ni olusturuyor. Bilgisayara gi-
rebilmek icin F1 tfusuna veya
PORT1 'deki Joystick'in ates tu-
suna basmaniz yeterli PORT2'-
deki Joystick ile cesitli bolum-
leri secebilirsiniz.

PUI:

Bu komut sayesinde tasi-
makta oldugunuz esyalari bi-
rakabilirsiniz.

HOLD:

Oyuna ara verilmesini sag-
lar, sizden oyunu saklamak,
yukselmek veya oyuna de-
vam etmek seceneklerinden
birini secmeniz istenir.

INV:

Ne tasidiginizi gérmek ister-

1

|

seniz bu komutu kullanin, kar-

siniza ¢ikan ilk sey o anda tut-
makia oldugunuz esyadir,
bundan sonrakiler ise tasi-
makta oldugunuz esyalardir.
Gosterilen diger esyalardan
pirini secip ates tusuna ba-
sarsaniz bu esyayi elinize alir-
SINIZ.

CHARACTER ANALYSIS:

Bu secenek sayesinde ya-
sam sekilleri ve robotlar hak-
kinda bilgi toplayip dosyala-
yabilirsiniz.

RE-LOAD:

Eger butin cephanenizi bi-
tirirseniz veya silahlariniz icin
gerekli guc seviyesi duserse,
tekrar tazeleyebilirsiniz.

SCANNER:
Hemen etrafinizdaki alanin
usften gorintisinu elde ede-

T'r 'g_ 3
HEIZ A EAIBY,
IHTIFOSIE S

r‘ k.
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pilirsiniz.

EXAMINE:

Bu komut sayesinde her-
hangi bir nesneyi daha ya-
kindan izleyebilirsiniz. Ozellik-
le bilgisayarlarla baglant
kurmak istediginizde veya ka-
pilarin kilitlerini agcmak istedi-
ginizde size yardimci olur.

STATUS:

Kalkanlarinizin ve guc biri-
minizin durumunu yuzde ola-
rak égrenebilirsiniz. Kalkanla-
rinizin gucu dusup, tekrar yuk-
selebilir. GUc birimi ancak
kalkanlariniz yizde sifira ulas-
hginda hasara ugrar ama
tekrar kendiliginden duzel-
mez, yani guc birimi sifira
ulastiginda CYBORG o&lur.

GET:
Bu komut herhangi bir es-




yayl almanizi saglar.

Ovyun basladiginda kendi-
nizi geminiz icinde asteroide
inmis olarak bulacaksiniz.
Geminizden inin ve saga
dogdru ilerlemeye baslayin. Bir
sire sonra kendi geminize
cok benzeyen baska bir ge-
minin yanina geleceksiniz.
Geminin kapisinin  onunde
durup EXAMINE komutu ile ki-
lidi acarak gemiye girin. Ge-
minin icerisindeki bilgisayar-
lardan birisi ile baglant kur-
dugunuz takdirde aradiginiz
kisilerin basina ne geldigini
dgrenebilirsiniz. Bundan boas-
ka ilk dlzeyde Kkilitli kapilari
acmaniza yarayacak sifre
olan 1512'yi de égrenebilirsi-
NIZ.

Bu gemiden de inin ve sag
tarafa dogru ilerlemeye de-
vam edin, bir sdre sonrd
asansére geleceksiniz. Asan-
sorin yardimi ile istediginiz
doért kattan birine inebilirsiniz.
Ancak ilk kattaki kapilarin ko-
dunun 1512 oldugunu bildigi-
niz icin bu kaftan baslayin.

Oldurdtguniz uzaylilarin
Uzerinde durarak CHARAC-
TER ANALYSIS yardimi ile bilgi
edinebilirsiniz, ancak bir
uzayliyr éldurmenin oldukga
riskli oldugunu belirtelim, ¢un-
kU bunlardan biri size dokun-
sa derhal olursunuz.

Bulundugunuz labirentin oir
verinde bir lazer ttfegi bulu-

nuyor. Eger bu tufegi bulup |

alabilirseniz isiniz olduk¢a ko-
laylasir.

Kullanabileceginiz ipuclart:

e MUmkUn oldugu kadar ¢ok
arastirma yapmaya ¢alisin.

e Size lazim olan bilgisayar
kodlarini bir evvelki duzeyde
bulunan bilgisayardan femin

edebilirsiniz. llk dlUzey icin ge-
rekli olan sifreyi aradiginiz ast-
ronotlarin gemisinde bulabi-
lirsiniz (1512).

e Elinizde tutmakta oldugu-
nuz silah veya esyay! kullana-
oilirsiniz.

e ||k bastaki silahinizi doldur-
maniz mumkun degil, ¢cunkd
insanlarin  silah dizayni ile
uzayllarinki uyusmuyor. An-
cak arastirmalariniz sirasinda
buldugunuz silahlar doldur-
maniz mumkun.

e MUmkunse bir harita yap-
manizi tavsiye ederiz.

* Bir bilgisayara girmeyi ba-
sardiginizda DIR komutu vere-
rek bilgisayardaki program-
larin isimlerini  6grenebilir,
programlarin isimlerini yaza-
rak da programlari ¢alistira-
bilirsiniz. Bilgisayardan c¢ik-
mak icin EXIT yazin.

e Bir robot veya uzayliy oldu-
rdp inceledikten sonra bellek-
te bulunanlarin listesini gore-
bilirsiniz. Incelemek istediginiz
olursa kursoru ilerletip ates tu-
suna pasin.

Asagida tum duzeylerin
kodlarini bulabilirsiniz.

DUZEY KOD
{ 1512
2A 1967
2B 1967
3A 3971
3B 3971
4 528C
S 2391

Oyunun degerlendirilmesi:

GRAFIK 'Q
SES ]
ZORLUK 9
OYNANABILIRLIK '8
GENEL '8
Burak KIPER
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DELTA

aatlerce basindan kalka-
mayacaginiz bir oyunun
karsisinda bulunuyorsunuz. llk
olarak oyunumuzun konusu-
nu anlatalm.

DELTA adi verilen galaksinin
haritasi cikariimamis bir bol-
gesinde bircok sayida uzay
gemisi kayboldu. Gorldimeye
deger derecede cesur pirisi
oldugunuzdan. son derece
tehlikeli olan bu goreve go-
NnUlU oldunuz. Goreviniz kayip
gemilere ne oldugunu aras-
tirmak.

Oyunumuzda otuziki duze-
ve yayilmis 163 farkli dusman
atadi ile karsilasacagiz.

Eger karsilastiginiz disman
ataginin famamini birden yok
etmeyi basarirsaniz karsihigin-
da bir kredi alacaksiniz. Ka-
zandiginiz bu kredilerle gemi-
nize cesitli aletler alabilirsiniz.
Elbette alacaginiz alet guc¢-
lendikce fiyati da o oranda
artiyor. Almak istediginiz ale-
ti sectiginizde, secilen alet ek-
ranin altindaki kendisine ait
kutuda beliriyor.

Ik dusman dalgasinaan
sonra bazi resimler size dog-
ru ucacak. Bunlardan mavi
renklileri almaya gucunuz ye-
ter, gri renkli olanlari almaya
mali gucunuz yetmiyor.

Almak istediginiz aleti sec-
mek icin alacaginiz silahin
resmi Ustinden ucun, fakat
gri renkli resimlerin dstinden
ucmak size bir gemi kaybet-
tireceginden bunlarin Ustdn-
den ucmanizi favsiye etme-
Viz.

Bu resimler belirli bir miktar
dusman atagindan sonra or-
taya cikar ama her defasin-
da ortaya cikan silah resimle-
ri farkll olacaktir. Alabilecegi-
niz silahlari inceleyelim:
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EXTRA HIZ:

Bu alet size sadece bir kre-
diye patlayacak, size getire-
cegi fayda adindan da anla-
siliyor. En fazla uc¢ tane hiz
yukselticiyi ayni anda takabi-
lirsiniz, daha fazla tfakmaniz
halinde geminizin moftorlari-
niN asiri yaklenmesi yuzunden
eski hiziniza dénersiniz.

Oyuna ilk basladiginizda
geminizi ekranin bir ucundan
diger ucuna hareket ettfirme-
nin ne kadar zor oldugunu
anlarsiniz, ancak hiz yukselti-
cilerden alirsaniz geminiz da-
ha hizli hareket etmeye bas-
lar.

Ikinde sadece iki tane hiz
yukseltici takin, cunkd gemi-
niz ¢cok hizli hareket ederse
kesinlikle hakim olamazsiniz.

EXTRA KURSUN:

Normal saldinlarda gemini-
zin normal silahlari yeterli ol-
masina ragmen bazl gaclu
gemiler icin extra kursunlar-
dan almaniz gerekir. Kursun-
lardan istediginiz miktarlarda
alabilirsiniz. Ekstra kursunlar
ICin ddemeniz gereken sade-
ce ki kredidir.

Ekstra kursun almadan ev-
vel silahiniz neredeyse tek tek

ates ederken, silah sayinizi |

ace cikarirsaniz makinali tu-
fek takilmis gibi ates edebilir-
siniz.

COK YONLU SILAH:

Bu hunerli aletle, sadece
uc krediye geminizin her tara-
fini savunabilirsiniz. Eger cani-
na susamis herhangi bir HSIF-
FITES (uzaylilara verilen isim
bu) yaniniza gelme gafletine
duserse sonu olum olur.

BALIK SILAHI:

Bu silah ZLOT gezegeninde
yapiliyor. Aldiginiz silahtaki la-
zerler galaksideki bircok
uzayliyla pbasedebilecek gu-

ce sahip. Sadece dort kredi- |

iIcin bulunmagz bir silah.

KORUYUCU:

Geminizin yakinina gelen
her seyi Onleyen, bir jilet ka-
dar keskin ufak top seklinde-
ki alet, geminizin etrafinda

ddénerek dusmanlarinizdan si-
Zi korur. Bu alet size bes kre-
diye mal olacak.

SUPA KALKANI:

Elde edilebilecek en guclul
alet. Bir kere bunu geminize:
taktiniz mi, artik hicbir korku-
nuz olmadan yolunuza de-
vam edebilirsiniz. Bu alet bir
Olcude galaksideki zamani
yavaslatiyor, boylece hi¢c kim-
se de size dokunamiyor. Fa-
kat bu guclu alete sahip ola-
bilmek size tam yedi krediye
catlayacak. Tabii her seyin
pir bedeli var.

Simdi herkes SUPA kalkani
aldiginda oyunu rahatlkla bi-
tirebilecegini dusunecek
ama ayni anda da buyuk bir
yanilgiya dusecek. Aldiginiz
alet ne olursa olsun aldikian
pelirli bir stre sonra gucunu
kaybederek yok olacaktir. Bu
yuzden pbutun aletlerinizin her
an kaybolma ihtimali oldugu-
nu bilerek yolunuza devam
edin. GUcuU biten bir aletiniz
yok olmadan evvel kendisine
ait kutu yanip sénmeye bas-
lar.

Oyunumuzu birkac kere oy-
nadiktan sonra hangi dus-
man ataginda hangi silanin
size daha faydall olacagini
anlayacaksiniz. Cok yuksek fi-
vatl bir alet almak yerine, o
anda isinize en ¢ok yaraya-
cak silahi secgin.

Mesela, ilerde bir meteor
saganagi ile karsilagsacagini-

| 21 biliyorsaniz, en iyi arag FISH
| SILAHI olacaktir, cinkd bu si-

lah kayalar bir anda toza ¢e-
virir. Ama ilerde bir uzay teke-
ri ile karsilagsacaksaniz en lyi
secim COK YONLU SILAH ola-
caktir,

EQer karsiniza ¢cikan alet re-
simlerinin hicbirini segmeden
gecerseniz elinizdeki fum kre-
dileri kaybedersiniz.

Divelim elinizde bes kredi
var, siz iki krediye hiz yukselti-
cisi aldiniz. Hiz yukselficisini
alir almaz geri kalan ug¢ kre-
di de kendiliginden yok ola-
caktir. Ancak bazi durumiar-
da herhangi bir sey almaya
ihtiyaciniz olmayabilir. Bu du-
rumda paraniz bosa gitmesin
diye alet almak genelde sizi
zarara ugratabilir,

Ekranin alt kisminda alabi-
leceginiz aletlerin  durumu
gosteriliyor. Sol alt kdsedeki
kareden o anda elinizde kac
kredi bulundugunu &grene-
bilirsiniz. Bunun hemen sagin-
daki kare ekstra hiz durumus-
nu gosterir.

BUtin bu hareket icinde
cok guzel bir mazik size eslik
edecek, eger bu guzel muzi-
gi begenmezseniz ses efeki-
lerini secebilirsiniz. Oyunun
sonuna ulasmayi basarirsaniz
sizi son derece guzel bir mu-
ZIk bekliyor.

Oyunun Degerlendirilmesi:

GRAFIK  Q
SES : Q
/ORLUK - Q
QOYNANABILIRLIK : 4L
GENEL . Q
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Korkunc; bir ndkleer savasi
izleyen vyillarda insanlar
savastan ve radyasyondan
kurtulabilmek icin yer altinda-

ki guvenli siginaklara gekildi-

ler. Kusaklar boyu insanlar yer |

altindaki guvenli siginaklarin-
da yasamaya alistilar ve bu
guvenli ortamlarini birakarak
yerylzine adim atmaya kor-
kar oldular.

Ancak insanlarin yeryuzune
cikmalarini engelleyen rad-
vasyon korkusu degil, robot-
lardi. Robotlarin, kendi kendi-
lerini tamir etme ve yapay ze-
ka programlarina gore hare-
ket etme kabiliyetleri bulunu-
yor, baska robotlar yapabili-
vor, kendilerini koruyup dus-
manlarini etkisiz hale getirelboi-
livorlardi. Robotlarin yapillis
amacl radyasyonun efkis
kalkana kadar yerylzunu yo-
sanilir hale getirmek ve bu
arada gezegene gozkulak
olmakii.

Insanlarin yeryuzine aone-
bilme gint gelmeden robof-
lar kendi varliklarini devam
ettirmeye ve insanlardan
arindiriimis bir dinya kurma-
va karar verdiler, ¢unkd in-
sanlara ne bir sehir ne bir ge-
zegen emanet edilebilirdl.

Asagida hapis kalmig in-
sanlarin hayati ise fam bir tek-
dUzelik icinde geciyordu. Sa-
bah kalkip bir bardak ¢cay i¢-
tikten sonra butin gunlerini vi-
deo ekrani basinda geze-
genden gelen goruntu ve ha-
berleri izlemekle geciriyorlar-
dl.

Sizde asagida hapis kalmis
insanlardan birisiniz. Bir gun
insanlarinizi yukaridaki dun-
yaya cikarma umudu bulun-
dugu fikrine kapildiniz, yuka-
ridaki robotlardan birini kont-
rol edebiliyorsunuz.

Bu robotu kontrol ederek di-

Jer robotlar da kontrolunuz
altina almaniz muamkun, boy-
lece yukarndaki yagama don-
meyi basarabilirsiniz.

CHOLO, buyuk yapilara sa-
hip denizle cevrili ve kuzey
kismi olduricu derecede
radyasyonla kapli buyuk bir
sehir. Sehirde buyuk yapilar-
dan baska bir havaalani, bir
liman ve bir de kale bulunu-
yor. Bu kale robotlarin kontrol
merkezini olusturuyor.

EKRAN GOSTERIMI:

Ekrandaki goruntiyd uc¢ ki-

simda inceleyebiliriz; ekranin
sol kisminda robotunuzun di-
sardan elde ettigi gorun’ruyu
izlediginiz monitdr, sag altta
Ise haberlesme ekraniniz bu-
unuyor. Burada aldiginiz ce-
sifli mesajlarn izleyebilirsiniz.
Sag ust kdsede buyuk kare
Icinde sehrin bir haritasi u-
lunmakta. Haritanin solunda
radyasyon derecesi ile robo-
tun gitmekte oldugu yoén, ha-
rifanin saginda robotun ha-
sar durumu gosteriliyor. Ekra-
nin sol alt kosesinde robotu-
nuzun hafizasinda yuklt olan
programlann adlarini gorebi-
lirsiniz.

Sehrin haritasinda yanip so-
nen nokta sizi temsil ediyor.
Sehrin sinirlarindan itibaren
radyasyon oldurdcu duzeye
ulasiyor.

ROBOT ISIMLERI VE TIPLERI
RIZZO THE RAT

Oyunun baslangicinda
kontrolinuz altinda bulunan

tek robofttur. RIZZO genel
amacll bircok is yapabilen
ir

botumuza ait. RIZZO orta guc-
te bir ion silahina sahip, rolo-
tumuzun sifresi REBELS.
GOR THE HACKER

Bilgisayar kontrol robofu
olarak gelistiriimig son model
bir roboft. E
sayar kurtulamiyor, fam gizli
programilari kesfetmesi mim-

“kUn. Bu ylzden oyunda basa-

rill olabilmek icin IGOR ¢ok
dnemlidir. Yalniz bu robotun
zayif tarafi silahinin olmama-
si, dolayisiyla savunma me-
kanizmasinin zayif olmasi. Ro-
botun sifresi PLUGIN.

Robotunuzu gucgsuzltigu
nedeniyle iyi korumaniz ve
bilgisayara yonelik tim talep-
erinizi IGORla cozmeniz ge-
rekiyor. Bunun icin acele ef-
menizde yarar var.
GORT THE LEADIE

Bu robot nukleer savasin
paslamasi ile yop1|m|§ oir sa-
vas robotu. Cok iyi silahlandi-
rilmis durumda. Uzerinde bus-
lunan kalin kalkan sayesinde
radyasyondan oldukga iy
korunabiliyor. Uzerinde bulu-
nan ion topu bircok robotun
hakkindan gelebiliyor.

obot. Mesela sehrin altya-
pisini kontrol etme gorevi ro-

inden hicbir bilgi-

Commodore

43



ANNEKA THE FLYEYE

Savastan onceki yillarda
FLYEYE, CHOLO sehrindeki
frafigi kontrol etmek amacit ile
vapiimisti. ANNEKA'yl ele ge-
cirirseniz havadan sehrin go-
rantdsunu izleyebilirsiniz. Bu
robot da silahsiz, sifresi ise
BRAZIL.
DR JOHN THE DOCTOR

Savasin baslamasi ile birlik-
te bircok roboftun hasara ug-
rayip pozulacag anlasildl ve
bunun Uzerine bir robot yapill-
di. DOCTOR hakkindaki tum
pilgiler kaydedilmis bulunu-
yor.
NOBETCI ROBOTLAR

En zorlu ve en cok bulunan
robotlar nébetci robotlardir.
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Nobetcileri ayaga kalkmis ta-
but sekilli géranuslerinden ta-
niyabilirsiniz. Genellikle cok Iyi
silahlandinimiglardir. Bu ro-
botlar emriniz altina almakia
pek bir fayda yok zaten, ken-
dilerine gelir gelmez kaca-
caklardir. En iyi ndbetci robo-
fun AlU bir ndbetci robot oldu-
gunu da unutmayin.
GRUNDON

Bunlar tanklara benziyorlar,
eger herhangi birini gérme
sanssizigina ugrarsaniz arka-
Niza bakmadan kagin, cunku
bunlarn tek bir atesi bircok
robotu bir anda yok etmeye
yeter. Onbes santim kalinli-
gindaki zirhlari onlar yuzlerce
fam isabete ragmen yok ol-

vobeo

-. Hame
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maktan korur.
RIDLEY ve FELINI

Her ikisi de arastirma icin
kullanilan kameralardir. Dai-
reler cizerek donerler ancak
hareket edemezler.
AVIAIA-PLANE

Aslinda robot dedildir, da-
ha ¢cok ulasim icin kullanilan
pir aractir,

QUEEN-SHIP

AVIAIA gibi SHIP de bir ro-
bot degil, ulasimi saglayan
bir arac.
KOKE KOLA

Bu ne oldugu bilinmeyen
pir sey, fonksiyonlari ve kabi-
liyetleri hald bir sir halinde.
Ancak oyunda kullanimi hak-
kinda bir ipucu bulabilirsiniz.
KOKE'nin bir de beyni var,
ama ne icin?
SORUNLAR, COZUMLER],
IPUCLARI

Ik olarak daha guclu ve
daha faydall ropoflari nasil
ele gecireceksiniz? Ik robotu-
nuzun bir ion topu var, buldu-
gunuz robotlara devamli ola-
rak ates edip onlari sersem-
letmeniz mumkun, sersemlet-
tikten sonra robota carparak
baglantt kurabilirsiniz. Bag-
lant kurduktan sonra yapma-
niz gereken o robotun sifresi-
ni dogru olarak yazmak.

Sifreleri oyunun baslangi-
cinda bulundugunuz binanin
icindeki bilgisayardan alabi-




lirsiniz, ancak daha evvel bi-
nanin hemen disinda gezi-
nen IGOR THE HACKER robo-
lunu ele gecirip, onun vasifa-
si ile bilgisayara girerseniz
karli cikarsiniz.

Robotlarin faydal bilgi ve
programlari tagimak igin ha:-
fizalart bulunmakta, yeni
programlar robotlarinizin da-
ha faydall hale gelmesini
saglar.

Mesela, ‘RadarPRG" adl
program sayesinde roloto-
nuzun yakin ¢cevresindeki bi-
nalarin ve etraftaki robotlarin
verlerini gorebilirsiniz.

Baska bir problem de seh-
rin dogusunda bulunan ve
dort robot tarafindan ¢ok iy
bir sekilde korunan kopruyu
nasil gececeginiz. Sadece
cok akillica atiglar sayesinde
tek bir robotun kdpruyu gec-
me sans! olabilir.

Binalar daima kesfe deger-
ler. Ozellikle kapisi olaniarin
icine girip arastirin, karl ¢ika-
caksiniz. Oyun basladiginda
bir binanin icinde bulunuyor-
sunuz ve karsinizda bir kapl
duruyor. Tam arkaniza do-
nun, yonuniz guney bat ol-
mak Uzere ilerleyin, karsiniza
gelen kapidan gegip aynl
yonde ilerleyin, biraz sonrd
bir kapiya daha rastlayacak-
siniz, bundan da gectiginiz-
de bilgisayarl goérebilirsiniz.

Bilgisayara carparak bag-
lantl kurdugunuzda eger bil-
gisayarci robofu kullantyorsa-
niz iki program bulacaksiniz.

Sadece zevk icin robotlara
ates etmeyin, genelde higbi-
ri bundan hoslanmaz ve der-
hal size karsi ates acar.

Bazen elmas seklinde goru-
nen teleportlara rastiayacak-
siniz, bunlar sayesinde senir-
de ulasim saglayabilirsiniz.

Deniz kenarlarinda dikkatli
olun clnku robotlar denizde
yUuzemez. Eger gerekirse FLYE-
YE'I kullanarak denizin nere-
de basladigint arastirn.

Yararl kontrol tuslar::
Restore tusu ile robot se¢cim

Commodore

menusine gelebilir ve Joys-
tick yardimi ile robotlariniz
arasinda secim yapabilir,
bosluk tusu yardimi ile rolot-
taki belirli bir programi calis-
tirabilirsiniz.

FLYEYE robotunu kullanirken
return tusu ile yukselebilir,
pbosluk tusu ile alcalabilirsiniz.
' tusu ile geri, /" tusu ile de
ileri gidebilirsiniz. *="fugu ara-
cin burnunu yukari, ‘4" fusu ise
asagit cevirir. |

Oyunun dederlendiriimesi:
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1541’1 Anlamalk

TUNA ERTEMALP

Gegen ayki genel giristen sonra, bu
ay 1541’1 tamimaya bashyoruz. En
basta da soyledigimiz gibi: En basit-
ten en zora dogru... Gene de konu-
nun basitligi sizi kandirmasin. Cok-
tandir disket kullanan profesyoneller
bile yaziy1 soyle bir okusunlar. Bilme-
dikleri birkac ayrint1 gézlerine ¢arpa-
bilir.

VC 1541’1, bilgisayarimizda iiret-
tigimiz program ve verileri ¢esitli dos-
ya tiplerine gore saklamak i¢in kul-
laniyoruz. Yani 1541°1 kullanarak ne
yaparsak, etkisini dogrudan bir dis-
ket {iizerinde gorebilecegiz. Peki
1541’1n kullandig: disketlerin 6zellik-
ler1 neler?

Her disketin track adi verilen igice
cemberlerden, track’larin da cesith
sayllarda - sector’lerden olustugunu
gecen sayimizda gormiistiitk. Her dis-
ket siiriiciisii, kendine has bir format
kullanir. Baska bir deyisle, her degi-
sik marka disket stirticiisii, degisik sa-
yida track ve sector kullanir. Bunu,
o disket siiriiciisiiniin kullandigr DOS
(Disk Operating System, Disk Isletim
Sistemi) programi belirler.

VC 1541, CBM DOS V2.6 1541
olarak adlandirilan Disk Isletim Sis-
temini kullanir. Bu DOS altinda for-
matlanan disketin o6zelliklerini anla-
talim dilerseniz. Ama daha 6nce for-
matlamak deyimi ile tam olarak ne
kastettigimizi gorelim.

Bir disket fabrikadan c¢iktiginda,
tizerinde bir siirii manyetik parcacik
olan bir tiir plaktan baska bir sey de-
gildir. Disket stiriiciisiiniin bu diske-
t1 kullanabilmesi icin onu kendi an-
layabilecegi hale getirmesi gerekir. Bu
isleme formatlama adi verilir. Bu is-
lem sirasinda ilk yapilan sey, disketi
gerekli sayida track ve sector’e bol-
mek, bunlarin ayirt edilebilmesi i¢in
gerekli sinyalleri liretecek bazi bilgi-
leri diskete yazmak ve ileride bilgisa-
yar tarafindan gonderilecek bilgilerin
yerlesecegi alanlari sifirlamaktir. Da-

(2)

ha sonra da disketin tizerinde, Direc-
tory (Fihrist) adi verilen 6zel bir bo-
[iim hazirlanir.

Bu boliim, disketin adi, o ana ka-
dar ne kadarinin dolu oldugu, hangi
kisimlarinin dolu oldugu, disket iize-
rinde yer alan bilgilerin hangi
Track/Sector adreslerinde bulundu-
gu gibi bilgileri saklar ve bir disketin
can damandir. Diyelim ki, bilgisayar,
disket siriiciisiinden bir programi
kendisine gdndermesini istedi. DOS’-
un yapacagi sey, Directory icinde o
programin adini aramak, bulursa dis-
ketin {izerinde nerelerde oldugunu
ogrenmek ve bu bolgelerdeki bilgile-
ri okuyarak bilgisayara gondermek
olacaktir. Directory ile ilgili islemle-
ri ayrintisi ile ileride gorecegiz.

1541°in kullandig1 format su sekil-
dedir:

Track sayisi: 35

Track basina sector sayisi: Track’in
uzunluguna gore 17-21 arasi degisi-
yOr.

Sector basina byte sayisi: 256
Toplam blok sayisi: 683

Bos blok sayisi: 664

Directory icin harcanan blok sayisi:
19

Maksimum dosya sayisi: 144

Yukarida birden bire karsiniza ¢i-
kan ‘blok’ kelimesi siz1 sasirtmasin.
Bildigimiz sector’den baska bir sey
degil. Ancak bir sector numarasi ve-
rirken ait oldugu track numarasini da
belirtmeliyiz. Blok deyimi ise, disket
uzerindeki herhangi bir sector anla-
mina gelmektedir.

VC 1541’t COMMODORE 64’¢
nasil baglayacaginiza cok kisa degi-
necegiz. Daha ayrintih bilgiyi VC
1541 Elkitabi’nda bulabilirsiniz.
1541’1 kutusundan cikardiktan son-
ra icindeki kablolardan siyah olani-
nin bir ucunu 1541’in arkasindaki iki
giristen herhangi birine takin. Diger
ucunu da bilgisayarimizdaki kaset gi-

Commodore

risinin hemen yanindaki yuvarlak gi-
rise. Fisin ve girisin uclarinin birbi-
rine tam uymasina dikkat edin. Sa-
kin fazla zorlamayin. Kabloyu ve da-
ha o©Onemlisi bilgisayarinizin veya
1541°1n girislerini bozabilirsiniz. Bir
onemli nokta daha: Tiim bu kablo
doseme calismalarini yaparken, hem
COMMODORE 64’iin hem de
1541’in kapal olmasina dikkat edin.
Tersi durumlarda, girislerde birikebi-
lecek statik elektrik yikiiniin bir an-
da bir aletten digerine akmasi ve onu
bozmasi s6zkonusu olabilir. Baglan-
tiy1 sagladiktan sonra, 1541’1in elek-
trik kablosunu da baglayin. Eger dis-
ket girisinde bir karton duruyorsa
onu ¢ikarin ve iyi bir yerde saklayii.
[leride 1541’1 bir odadan bir baska-
sina tasimaniz gerekirse, onu yerles-
tirmeyi unutmayimn. Ve dikkat! Bu
karton parcasinin yerini baska bir
karton veya bir disket tutamaz. Bu
kartonun sekli 6zeldir ve tasima i1s-
lemleri sirasinda 1541°1n tiim meka-
niginin ve Ozellikle hassas oku-
ma/yazma kafasinin sabitlestirilme-
sini saglar. Bunun 6nemini anlarsiniz
saniriz.

1541’1t ve COMMODORE 64’
acarken oOnce 1541’1 agcmaya 0zen
gosterin. Daha dogrusu baska cevre
birimleriniz varsa, ornegin printer gi-
bi, COMMODORE 64’{inlizi tim
cevre birimlerini actiktan sonra agin.
COMMODORE 64 onlara bir sinyal
gondererek RESET yapmalarini sag-
layacak, bu da ileride ¢ikabilecek bir-
takim sorunlarin oniine gececektir.
Son bir nokta daha. Tiim bilgisayar
sisteminiz acilmis ve calisir duruma
gelmeden, 1541’in icine disket yerles-
tirmeyin. Cok ¢ok nadiren de olsa,
1541’in ac¢ilmas: sirasinda olusabilen
voltajlardaki bir faz farki, oku-
ma/yazma kafasina yanlis bir sinyal
gitmesini ve bu nedenle de disketini-
zin lizerindeki tiim bilgilerin kullaml-
maz hale gelmesine yolacabilir.
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Artik baslayalim. Ilk gorecegimiz
islemler, LOAD, SAVE, VERIFY gi-
o1 siradan 1slemler. Ancak bunlari
kullanabilmek icin formath bir dis-
kete thtiyacimiz var. Eger yeni bir
1541 kullanicisi 1seniz, bir bilgisayar
magazasindan alabileceginiz bir dis-
keti 1541°1n icine yerlestirin. Eger da-
ha dnceden de 1541’1 kullanmissaniz,
simdi anlatacaklarimizi biliyor olma-
lisimz. Siz de temiz bir disket yerles-
tirin.

Once bu disketi formatlayacagiz.
Diskete komut gonderme daha son-
raki boliimlerimizin isi oldugu igin si-
ze sadece komutu veriyoruz. YENI(!)
ve BOS(!) disketi yerine yerlestirip,
1541°1in mandalim kapatin ve asagi-
daki satirn yazip RETURN tusuna
basin:

OPEN 1,8,15,“N:DENEME,01"":
CLOSE 1

Artik 80-90 saniye arkaniza yasla-
mp bekleyin. Bu arada duyacaginiz
tikirtilar1 da hi¢ 6nemsemeyin. Cok
normal. Bilgisayariniz READY ver-
diginde ve 1541°’in kirmizi 15181 son-

48

digiinde formatlama islemi tamam-

lanmis demektir. Bu kirmizi1siga dik-

kat! Yandig siirece, 1541 mesgul de-
mektir. Beklemekten baska bir care-
niz yok. Eger formatlama bittigi hal-
de kirmizi 151k yanip soniiyorsa, bir
hata var demektir. Disketi c¢cikarin,
tim ¢evre birimlerini kapatin ve de-
min verdigimiz siraya gore yeniden
acip calistirin. Disketi yeniden takip,
yukaridaki komutu yeniden verin. 80
saniye sonunda, hattd daha once kir-
mizi1 181k g0z kirpmaya baslarsa du-
rum kot demektir. Tim islemleri bir
de baska bir yeni disketle deneyin.
Gene ayni sonuc olursa, ya kullandi-
giniz disketler cok kotii demektir, ya
da 1541’inizde bir ariza vardir. Her
1ki durumda da bayinize gidip bir ha-
tirinl sorun...

Neyse, temiz bir disketimiz var di-
yelim. Ik yapacagimiz is, directory’i
yiikleyip temiz bir disketin goriiniisii-
nin nasil olduguna bakmak.

Disketten herhangi birsey yiikle-
mek 1¢in kullanacagimiz komut, LO-
AD olacaktir. Directory’i yiiklemek
1I¢In:
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LOAD “$7,8

yazip RETURN tusuna basin. Gene
kirmizi 151k yanacak, kisa siire sonra
da sonecektir. LIST komutunu verin-
ce iki satir gdreceksiniz. Ilk satirda
DENEME, 01 ve 2A yazilarn goriine-
cek. DENEME ve 01 yazilari, bizim
yukarida verdigimiz komutta yerali-
yor. 2A 1se, DOS’un imzasi. Saka de-
g1l bu! Gercekten de 1541 ile format-
ladigimiz her diskette 2A olarak yer
alacak yazi, gercekten 1541’in format
kodudur.

Alt satirda 1se 664 BLOCK FREE
yvazisinl goreceksiniz. Burada 664
blokluk bos yere sahip oldugunuzu
gldriuyorsunuz. Daha diskete bir sey
yazmadik. Bu nedenle tiim bloklar
(directory’nin 1sgal ettikleri haric)
emrinize amade...

Yavas yavas kullanmay1 6grenmeye
basladik. Disketimizi formatladik ve
bes bloklarimizi elde ettik. Artuk bu
00s bloklar1 doldurabiliriz.

Simdi minik bir BASIC program
yazalim:

10 FOR I=1TO 10
20 PRINT 1
30 NEXT 1

Bu programimizi diskete gonder-
mek i1¢in kullanacagimiz komut, SA-
VE olacaktir:

SAVE “DENEME”’,8

komutunu vererek disketimizi islete-
lim. Hazir disket 1slerken, aradaki za-
mandan yararlanip program adindan
sonra verdigimiz 8 rakaminin ne de-
mek oldugunu anlatalim. COMMO-
DORE standartina gore her cevre bi-
riminin bir alet numarasi vardir. Ka-
set icin 1, ekran icin 3, printer icin 4
ve disket surticiisi icin 8. Printer ve




disket siiriiciisiiniin kodlar1 hardwa-
re olarak 4 yerine 6, 8 yerine de 9 ya-
pilabiliyorsa da, temel kullanim 4 ve
8 olarak saptanmustir. Biz de, LOAD
ve SAVE islemleri sirasinda 8 kulla-
narak hitap ettigimiz ¢evre birimini
disket iinitesi olarak belirliyoruz.
Bu arada kirmizi 1s181in sénmiis ol-
masi gerekir. LOAD ““$”’,8 ile direc-
tory’nin yeni haline bir bakalim.
LIST sonucunda goreceginiz gibi yeni
bir satir araya girdi. Bu satirin en ba-
sindaki 1 sayisi, ad1 goriinen dosya-
nin (bizim durumumuzda ‘“‘DENE-
ME’’) kag blok kapladigini gosteri-
yor. Daha sag tarafta yeralan PRG
harfleri ise, dosyanin bir program ol-
dugunu belirtiyor. PRG disinda
SEQ, REL, USR ve DEL.tiirti dos-

yalar da vardu ve blZ bunlan daha

demm dlskete kaydetuglm
mi geri yukleyehm (}unku dire
yiiklerken programimizi sﬂmis'blduk
Bu arada artik anlamis olacagmlz o]-
bi § isareti: aslmda directory’nin adi
yerine gecmekte

Yiikleme islemi bitince, LIST ve-
rip programimizin saglam olup olma-
digim1 kontrol edebilirsiniz.

Hazir soz kontroldan ag¢ilmisken,
disket tizerindeki program ile hafiza-
daki programin dogrudan karsilastir-
masini yapabilirsiniz. Su anda bilgi-
sayarda, disketten ylikledigimiz prog-
ram olduguna gore, boyle bir karsi-
lastirma yapinca olumlu sonu¢ alma-
liyiz. Bakalim...

Kontrol icin kullanilan komut VE-
RIFY “DENEME”’,8 olacaktir. Tip-
ki1 deminki SAVE ve LOAD islemle-
rinde oldugu gibi bilgisayar yaptigl is-
lemi ekranda size gosterecektir. Da-
ha 6nce Loading veya Saving yazar-
ken simdi de Varifying diyecektir.
Karsilastirma bittiginde size verece-
gi cevap ya OK olacaktir ya da VE-
RIFY ERROR. Simdi alacagimiz ce-
vabin OK olacag: belli. Isterseniz 30
numarali satir1 degistirip sadece
NEXT yazalim. Bu degisiklikten son-
ra yapacagimiz VERIFY islemi hata
gOsterecektir.

Deneme olsun diye LOAD veya
VERIFY isleminde DENEME yerine
baska bir sey, yani disketin tistiinde

olmayan bir dosya adi yazin. Kirmi-
z1 151k yanip sonmeye baslayacak ve
bilgisayar FILE NOT FOUND mesa-
j1ile adim verdiginiz dosyanin bulun-
madigin bildirecektir.

LOAD, VERIFY ve SAVE komut-
lar1, 1541 ile haberlesmeyi saglayan
baslica komutlar. Simdi bunlar1 da-
ha yakindan inceleyelim. Ozellikle
dosya ismi yerine koydugumuz bazi
ozel durumlara bakahm.

Once disketimizin iizerinde birkac.
degisik dosya yaratalim. Bunun icin
DENEME dosyasimi LOAD ile yitk-

leyip aym programi degisik isimlerle
diskete birkac kere gonderelim. Bu
arada dikkat etmeniz gereken bir
nokta var. Dosya isimleri en fazla 16
karakter olabilir. Eger daha uzun
isimler verirseniz sadece ilk 16 karak-
ter dikkate alinacaktir. Deneme dis-
ketimizi hazirlarken asagidaki isim-
leri kullamirsaniz ilerideki ornekleri-
miz icin yararlh olur:

Commodore

Afitap, Af, D, DD, Denemel, Den,
F ,FF, ZZZ, ZZ Gzxodyl

Simdi LOAD ““$”,8 ile directory’e
bir bakalim. Dosyalarin bizim SAVE
ettigimiz sirada yerlestigini gorecek-
SINIZ.

Acaba directory’i degisik sekiller-
de gorme lmkanlmlz var mi1? Tabii
ki..

LOAD “$$” 8 ile disketin lizerin-
deki1 programlarm isimlerini gérme-

den dogrudan dogruya iki satir halin-

de, disketin adini, ID’sini (6rnegin
01, ne oldugunu sonra gorecegiz) ve

_kac__ blok bos. kaldigini gorebiliriz. Bu
islem LOAD ¢‘$’’,8 komutundan da-

ha cabuk olacaktir ve ozellikle cok
sayida dosya igeren disketlerdeki bos
blok miktarini kisa zamanda 6gren-
mek icin idealdir.

Birkac degisik directory alma turu
daha vardir. Ancak bunlara ge¢me-
den once baz bilgilere ihtiyacimiz
var.

_
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Bilgisayarmizin Atalarmn:

lanwyor musunuz?

REINHARD WEBER

Kisisel bilgisayarlarin onciilerinin
ortaya ¢iktig1 sertiven dolu déneme
dogru bir gezintiye cikmak, her sey
bir yana, salt tarith yazicilarimin bu
konuda anlasmazlik icinde bulunma-
lar1 dolayisiyla ilginctir; “‘Ilk kisisel
bilg sayar’’ linvanini alabilecek pek
cok aday vardir. Ama bunu ancak,
su basit gibi goriinen sorunun yaniti
belirleyebilir: Bir kisisel bilgisayar as-
linda nedir?..

Kuskusuz, fiyat:1 150.000 TL. olan
bir kisisel bilgisayar: gelistirmek, ilk
kisisel bilgisayarin dogum saatini tam
olarak belirlemekten daha kolaydir.
Uzmanlar bu konuda goriis birligi
icinde degiller. Kisisel bilgisayarin ta-
rihi ile 1lgili bu karisik durum, hangi
makinenin ne zaman tasarlandigina
ve 1lk kez ne zaman satisa cikarildi-
gina iliskin bir hatirlama eksikligin-
den kaynaklanmamaktadir. Sorun
sudur: Genel olarak bir kisisel bilgi-
sayar nedir?

Efsaneye gore, kiiciik hesap maki-
nesine bu ¢igir acan adi veren, Ame-
rikali, taninmis bir isadamudir; bir ar-
kadasi ona, yazi masasinin ustiinde
duran aygitin nasil bir sey oldugunu

sordugunda, su yanit: vermis isada-
m1: “‘That’s my personal computer’’-
Bu benim 06zel, kisisel bilgisayarim-
dir- Efsane soyle devam ediyor: Bu

isadami, verdigi talimatlarin, ticaret-

hanenin hesap merkezi tarafindan ye-
rine getirilmesini haftalar boyunca
beklemekten ya da bu merkezin, o an
icin talimatinin gerceklesme sansinin
bulunmadigini kendisine bildirmesin-
den bikmis usanmis. Ve boylece, ya-
z1 masasinin ustiine kendi aygitini
yerlestiren isadami, programlarini
bizzat kendisi yapmaya baslamis, he-
sap merkezine de artik hic aldirma-
mis.

Mechul isadaminin oykiisii gerci
hostur, ama hig¢bir yerde belgelendi-
rilememektedir. Kisisel bilgisayar de-
yimi ilk kez 1972 yilinda, bilgisaya-
rin onciisi Alan Kay’in ‘A Personal
Computer for Children of All Ages”’
(Her Yastaki Cocuklar icin Kisisel
Bir Bilgisayar) bashikli calismasinda
yazili olarak karsimiza cikar. Bu ki-
tap daha o zamandan, 6zel olarak ge-
listirilmis kigiik bilgisayarlarla, co-
cuklara bilgisayar tekniginin nasil ya-
kindan tanitilabileceginin imkanlari-

Commodore

na isaret ediyordu. Ama bu ad aras-
tirmasi yoluyla da, kisisel bilgisaya-
rin yapisal kdkeni daha bir aciklik
kazanmis olmuyor:

Acaba i1lk kisisel bilgisayar;

e Herkesin alabilecegi kadar ucuz bir
bilgisayar miydi?

® Yalnizca sahibinin emrinde olan bir
bilgisayar miydi?

® Devrimci zihniyetli ‘“‘zenaat¢1’’ top-
lulugunun, IBM gibi biiyiik sirketler
grubuna sunmak istedigi bir bilgisa-
yar miydi?

e Komple bir aygit miydi yoksa ama-
torler icin tamamlayici bir aksam
miyd1?

e Gergekten tasinabilir olan ilk bilgi-
sayar miydi?

o Asil teknigi tek bir yongada (chip),
bir mikroislemci (mikroprosessor)
tizerinde toplanmis olan bir bilgisa-
yar miydi?

e Sadece kagit ilizerinde var olan,
ama kisisel bilgisayar idesini 6ncele-
yen bir bilgisayar miydi?

Baska tiirlii nasil olabilirdi ki? Bu
kuramlarin her birinin kendi savunu-
cular1 olmustur ve boylece de, ilk ki-
sisel bilgisayarin giin 1s181na ciktig yil



olarak One siiriilen tarihlerde bir ka-
risitklik ortaya cikmistir. Ancak, ki-
sise]l bilgisayarin ilk diisiinsel kokle-
rinin savas sonrasi donemine kadar
uzandigi kesinlikle sdylenebilir.

Bilgisayar arastirmacisi Vannevar
Bush 1945 yilinda ‘“‘As We May
Think”” (Diistinecegimiz Gibi) bashkl
ve tarihe gecmis olan makalesini ya-
yimladi; burada yeni bir makine tii-
ri ortaya atilmaktadir. Bush, kendi
taslagina ‘‘Memex’’ (Memory
Extender-Bellek Genisleticisi-) adini
verir ve onu soyle betimler: ““‘Gelece-
gin bireysel kullanim amach bir ay-
gitinl goziiniiziin Oniine getirin; bir
tiir 6zel dosya dolabi ya da mekanik-
lestirilmis tarzda bir kitaphk. Yukar-
da, malzemenin rahatca okunabile-
cek bicimde iizerine yansitilabilecegi,
egik ve saydam bir ekran bulunmak-
tadir. Bir klavye, birkac diigme ve bir
salter mevcuttur.’’

Bush, elektronik degil, mekanik

bir makineden soz etmektedir ki, bu
da anlasilir bir durumdur. Kendi za-

maninin en giclii bilgisayar1 olan
Mark I, heniiz sadece mekanik “‘ro-
le”’ salterleriyle calismakta 1di. An-
cak bir yil sonra, Eniac ile, elektro-
nik olarak idare edilen bir bilgisayar
ortaya cikmis oldu.

1948: MADDIDA (Magnetical
Drum Digital Differential Analyzer-
Miknatis Tamburlu Sayisal Tiirevsel
Cozumleyici-) tasinabilir 1lk bilgisa-
yar olarak kabul edilebilir. Tasarim-
cist Jack Northrop, bilgisayar konu-
sunda en yetkili kisi olan John von
Neumann’dan bir rapor diizenleme-
sini rica ettiginde, Neumann, MAD-
DIDA’y1 Enstitiisii’ne getirtti. (O za-
manki bilgisayarlarin bir jimnastik
salonu biyikligiinde olduklar: dik-
kate alinirsa, goriilmemis bir olaydi
bu!) Ama zaten Northrop da maki-
nesinin tasinabilir oldugunu iddia et-
misti ve gercekten de dyleydi. Birle-
sik Devletler Deniz Arastirmasi Mer-

kezi’nin o donemlerde yoneticisi olan
Bayan Mina Rees, bu makineyi 1950
yilinda soyle degerlendiriyordu: ‘““Ya-
pim parcalarinin kapladig: yer etki-
leyici bir tarzda kiiciik. MADDIDA,
yalnizca simdiki formu i¢inde degil,
planlanan gelisim asamalari ¢erceve-
sinde de dnemli kullanim imkanlari
vaad etmektedir.”’

1956: Gazete yazari Steven Levy’-
nin hatirladigina gore, ““TX-0 kii¢iik
bir yer dolduruyordu, ama 50’11 yil-
larda bu 3 milyon Dolar’lik makine
(onun cevresinde olusan MIT-Ze-
naatcilar toplulugunun goéziinde)
diinyanin ilk kisisel bilgisayar: idi’’.
Diinyaca unlii ve bugiin de hala on-
de gelen bilgisayar arastirma birim-
lerinden bir1 olan Massachusetts Ins-
titute of Technology (MIT), kendi
yapimi ve su anda artik imal edilme-
yen TX-0’yu (yaklasik 9000 coklu

grencilerin
Bach’in
figiirlerini
caldirtiyor olmalari,
muhafazakarlarca

Tanrr’ya kars: suc
islenmiscesine tepki
goriiyordu.

““byte’’ depo) Lincoln laboratuvarla-
rinda elde etmisti. Bilgisayar tarihin-
de bu gercekten bir yenilik idi. Oyle
ki, 0grenciler bile bir bilgisayarda
““oyun oynayabiliyorlardi’’; onu ken-
di kisisel bilgisayarlar1 olarak gorii-
yorlardi. Daha oOnceleri ise, ancak
yetkili bilgisayar personeline taleple-
rini sunabiliyorlardi.

Ogrenciler bu konudaki 6zgiirliik-
lerinden yararlaniyorlardi: Bir metin

isleme programi yaziyorlar, TX-0’ya
Bach’in filiglerini caldirtiyorlar ve
kendilerine 6zgii oyunlar gelistiriyor-
lardi. Onlarin bu tutumu, muhataza-
kar bilgisayarcilar arasinda, Tanr1’-
ya karsi suc islendiginde goriilebile-
cek tiirden bir tepkiye yol aciyordu.

LINC de, 1962 yilinda ortaya c¢iki-
sityla, MIT’da tarihi bir olay yarat-
misti. Bu tikiz aygit, 6grencilerin ken-
di laboratuvar calismalar: icin bizzat
yaptiklari hesap makinelerine bir or-
nek olusturuyordu.

1965: Standford Research Instiiu-
te (Standford Arastirma Enstitii-
sii)’nden Douglas Englebart kendi
arastirma programinda Vannevar
Bush’un fikirlerini ele aldi ve modern
bir kisisel bilgisayarin prototipini ge-
listirdi; bu, metinler1 yazip depolaya-
bilen ve mesai arkadaslar1 arasinda
elektronik iletisim saglayabilen bir
makine idi.

1969: Neimand-Marcuse firmasi-
nin katalogunda 10600 Dolar fiyatla
Honeywall H316 ‘““Mutfak bilgisaya-
ri’’nin tanitimi yapildi. Bu bilgisaya-
rin yemek tariflerini depoladigi, ye-
mek planini hazirladigr ve bunlarin
yanisira golf turnuvalarini yonettigi,
yardim balolarini diizenledigi soyle-
niyordu. Gazeteci John Gantz, bu-
nun ‘‘1lk ev bilgisayari’’ oldugunu he-
yecanla vurguluyordu.

[1971: John von Blankenbaker,
Kenbak-I’1 gelistirdi ve tamamladi.
Bu bilgisayar gerc¢i ancak 256 coklu
“byte’” (KByte degil!) bir depoya sa-
hipti ve ekran ile klavye yerine sade-
ce birkac¢ diigme ve gosterge lamba-
ciklar1 tasiyordu, ama uzman bir jii-
ri tarafindan 1986 baharinda ona
““ilk kisisel bilgisayar’’ tinvani veril-
di. Bu girisimi, Boston’daki bilgisa-
yar miizesi diizenlemisti.

1973 Birlesik Devletler firmas: Xe-
rox’un (Kaliforniya) iinlii Palo Alto
Arastirma Merkezi’'nde (PARC) ki-
sisel bilgisayarin prototipi olan Alto




adli makine tiretildi. O zamanlar pa-
ra i¢inde yiizen Xerox firmasi, bilim
adamlarina anilan arastirma merke-
z1 (PARC) nezdinde tiim isteklerinin
yerine getirildigi bir mekan sunuyor-
du. Bilim adamlari, pazarlanabilir bir
uriin gelistirme baskisi altinda ol-
maksizin, kendi teknik diistinlerinin
ve hayallerinin pesinden gidebilmek
Icin paraya ve laboratuvara sahip
oluyorlardi. Alto’yu planlayan Alan
Kay de, gercekten bir hayalci idi. Da-
ha sonra, bu konu ile ilgili hatirladik-
larini sOyle dile getirmisti: ‘‘Diisleri-
mizi, bir not defteri biiyiikliigiinde ki-
sisel bir dinamik ‘‘medium’’ tasarim-
lanmasi idesi tistiinde billGrlastirmis-
tik. Herkes ona sahip olabilmeliydi ve
bu aygit, sahibinin tiim bilgi gerek-
sinmesini karsilayabilecek giicte ol-
maliydi.”

Ashinda ‘““Macintosh’’ daha 1973’te
hazir sayilirdi

Tabii, teknik heniiz o kadar olgun-
lasmamusti; clinkii bu not defteri bii-
yukligiindeki dinamik aygittan sade-
ce metinleri, siirleri, muzigi, taklit sa-
natlarini, mektuplari, ¢izimleri, mi-
ki filmlerini depolamasi, sunmasi ve
gerceklestirmesi degil, sahibinin her-
nangi bir zamanda aklina gelebilecek
her seyl yapmasi isteniyordu. Kay’in
buna ragmen kendi projesini baslat-
mi$ olmasi, PARC’daki saf bilim zih-
niyetinin bir tezahiri idi.

Alan Kay, ‘‘Smalltalk’’ denilen ve
0 dénem i¢in devrimeci, bugiin ise ka-
bul edilmis bir anlayistan kaynakla-
nan bir programlama dili kullaniyor-
du: Burada kullanici, yazili komut-
larla degil, ortaya cikmalari icin sa-
dece bir diigmeye basilmas: yeterli

Commodore firmasinin ilk itiriinlerinden biri olan PET
bilgisayan. O da tarihin tozlu raflarinda yerini aldh.

olan 1imgesel obje tasarimlariyla ca-
lisir. Ekran, farkli pencereler goste-
rebiliyordu. “‘Apples Macintosh’’ ile
benzerlikleri rastlantisal degildi:
Apple’in kurucusu Steven Jobs, ki-
sisel bilgisayar hareketinin ¢oktandir
hizin1 almis oldugu 1980 yilinda
PARC’1 ziyaret ettiginde Oylesine et-
kilenmisti ki, buradan birkac kisiyi
toplayarak, bunlara, bu temelden ha-
reketle Lisa serisini ve hemen ardin-
dan Macintosh’u gelistirmekle gérev-
lendirdi. |

Kisisel bilgisayara onciililk eden
Lee Felsenstein’in hatirladigina gore,
““Hentiz higbir kisisel bilgisayar ya-
pilmamisken, bunlarin imkanlarina
iliskin olarak bu kadar cok gevezelik
edilmesine PARC’deki kisilerin calis-
mas! yolagiyordu. Daha 1973 yilinda,
Alto ile, Macintosh’un prototipi mey-
dana cikmuisti.”’

Xerox, Alto’nun ardili olan
“*Star’’1 da pazara ¢ikarmayi denedi,
ama fiyatim hi¢bir zaman 20.000 Do-
lar’dan asagiya diisiirmedi (6zel ali-
cilar i¢in bu fiyat ¢ok pahali geliyor-
du). Ama bu aygitlar belleklerden si-
linmediler; 1985 yilinda Atari ST tak-

dim edilirken, bir bilgisayar saticis
sdyle diyordu: ‘‘Bu makine, ucuz bir

Xerox Star gibi duruyor.”

Bastan beri siraladigimiz seyler, ki-
sisel bilgisayarin kdkenlerini ararken
beliren giicliikleri agiga ¢cikarmak icin
yeterli olsa gerek. Eger kisisel bilgi-
sayarin soykiitiigiine iliskin tarihi,
biiyiik bilgisayarlarin dort kusagina
ve karsi karsiya bulundugumuz be-
sinci kusaga uygun gelecek tarzda ci-
karilmak 1steniyorsa, bu durumda,
1sin dogrusu, simdiye kadar sozii edi-
len tim aygitlarin heniiz kisisel
bilgisayar-oncesi zamana yerlestiril-
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meler1 gerekir. Ciinkii, bu makineler
gelecekteki gelismeler i¢cin ¢cok biiyiik
dnem tasimalarina ragmen, bunlar-
dan hi¢ bir1 kiiciik bilgisayar devri-
minin yolunu acacak giicte degildi.
Her ne kadar bunlar, deha sahibi ya-
pimcilarin sasirtici teknik basarilari
idiyseler de, kitleler tizerinde herhan-
g1 bir etki tasimiyorlardi.

Ama kii¢iik adamin kisisel bilgisa-
yari 1¢in zaman olgunlasiyordu.

““Popular Electronics’’ dergisinin
1975 Ocak ayinda yayimlanan niisha-
s1, bu konuda adeta bir kilometre tas:
olmustur. Dergi, kisa siire icinde, bu-
giin bildigimiz tiim 6zellikleriyle bir
““kisisel bilgisayarcilar’ toplulugu-
nun dogmasina yolacti. Birdenbire
her sey artik eskisinden baska tiirli
olmaya basliyordu. Derginin bas say-
fasina ‘‘Engelleri Yikma Projesi’’ ad-
l1 bir bashk atilmisti. Bu konuya da-
ha ayrintisiyla girmeden 6nce, 1970’li
yillarin ortalarindaki durumu bir kez
daha goziimiiziin O6niline getirmeliyiz.

Bizim i¢in bugiin, o dénemde in-
sanlarin nasil bir bilingle bilgisayara
yaklastiklarini tasarlayabilmek pek
mumkiin degildir. Bu mucizevi ma-
kineler gizemli, her seye giicii yeten
bir sey olarak kabul ediliyorlarda.
Ancak az sayida seckin kisi bu ola-
ganusti pahali bilgisayara yanasabi-
liyordu, ama onlar bile, IBM gibi
gliclii bilgisayar firmalarinda calisan-
lara o zaman takilan adla, ‘‘rahiplik”’
makaminin lGtfuna mazhar olmak
zorunda 1diler.

O donemlerde insanlarin ¢cogu bir
bilgisayarla her seyin mimkiin kili-.
nabilecegine inaniyor ve bdyle bir ay-
gita serbest¢e sahip olmanin gercek-
lesmesi miimkiin olmayan bir hayal
oldugunu diisiiniiyordu. Kaliforni-

SAGE radar savunma sisteminin kontrol paneli bir zamanlar
geliskin bir bilgisayar sayiliyordu.




Bu manyetik kayit cihazlarimin atasi. Sasiracaksiniz ama ancak
5 1/4 in¢lik bir disketin kapasitesine sahip.

ya’da bu yillarda People’s Computer
Company (PCC) gibi girisimci ku-
rumlar kuruluyordu; bunlar, siradan
titketicinin de bilgisayarla iliski kur-
masini saglamay1 amac edinmislerdi.
Ciinkii her seyden Once, bu sirketle-
rin kuruculari, bilgisayarin o zaman-
ki kullamim ilkesine, yani 6zellikle as-
kerl amach kullanimina kars: ¢ikiyor-
lard1. Sadece daha biiyiikce 1sletme-
ler yoOnetimlerini, verilerin elektronik
1sleme tabi tutulmasina gore ayarla-
mislardi.

[k PCC brosiiriiniin bas sayfasin-
da su sozler yer aliyordu: ‘“Her sey-
den Once, bilgisayarlar insanlar i¢in
degil, insanlara karsi1 ve onlar1 6zgiir-
lestirmek yerine denetlemek i¢in kul-
lanmiliyor. Bunu degistirmenin zama-
n1 gelmistir.”” Bu konuda bir firsat
cikmasi icin ¢cok zaman gecmedi; ¢iin-
kii 11k gercek halk bilgisayarinin ta-
mamlanmasina pek bir sey kalma-
mist1. Aslinda bu bilgisayar sadece
bir firmayr batmaktan kurtarmak
icin lretilmisti.

Ed Robert’in MITS adh firmasi,
1974 yilinda birtakim giicliikler i¢in-
de bulunuyordu. Elektronik cep he-
sap makineleri tizerinde uzmanlasmis
olan bu firma, bir stiredir patlak ve-
ren fiyat savasi sonucunda iflas etme
tehlikesiyle karsi karsiya kalmasti.
Firma, yeni bir sey, baska hi¢ kim-
senin piyasaya sirmedigl bir makine
ortaya ¢ikarmaliydi. Daha 6nce Ro-
berts yepyeni ve kimsenin tam olarak
nasil kullanilacagini pek bilmedigi
elektronik bir yapi tasi olan mikro-
islemci (microprozessor) ile ilgilen-
misti. Bir Amerikan firmas: olan

“Intel’’, 1971 yilinda ilk mikroislem-
ciyi 4004 adi altinda piyasaya siirdii;
bunu kisa bir siire icinde 8008 ve 8080
tipleri izledi.

Ed Roberts, 8080 ile gercek bir bil-
gisayar meydana getirmek icin c¢alis-
malara basladi (8080, en énemli elek-
tronik islevleri gercekten kendi tize-
rinde toplamuisti). Bu heniiz kendi ba-
sina hic de 6zel bir durum olusturmu-
yordu. Apple’in kurucusu Steve
Wozniek’in sdyledigine gore, ““70’h
yillarin baslarinda ilk mikroislemci-
ler ortaya c¢iktiginda, bir¢oklar: bu
tiir makineler yapiyorlardi.”” Ama Ed
Roberts’in pazarlik konusunda ozel
bir becerisi vardi: Bankasini, bu tiir
yeni makinenin yaklasik 600 adet sa-
tilabilecegine ikna ederek 65.000 Do-
lar’lik son bir kredi daha almay: ba-
sardi. Intel ile yaptig1 pazarlik sonu-
cunda da, perakende fiyat1 375 Do-
lar olan 8080-Yonga tipine 75 Dolar’-
ik 6zel bir fiyat uygulanmasini sag-
ladi. Ve sonunda Ed Roberts, “‘Po-
pular Electronics’’in teknik redakto-
rii olan Les Solomon ile tanisti; bu ki-
si, uzun bir siiredir, okuyucularina
takdim edebilecegi bir bilgisayarin
pesinde idi. Bizzat kendilerinin yapa-
bilecekleri gercek bir bilgisayar -So-
lomon’u harekete gecirecek olan sey
iste buydu-.

““Popular Electronics’’in  Ocak
niishasinda artik su noktaya gelin-
misti: Bas sayfada ‘“Engeller1 Yikma
Projesi’’nden soz ediliyordu gururla;
““Ticari modellerle rekabet edebilen,
diinyanin ilk mini-bilgisayar aksa-
mi... Alteir 8800’ okuyuculara tani-
tiliyordu. Sayfanin altinda bu muci-
zevi makine goriiliiyordu: salterli ve
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Evet bu bir bilgisayar... Ve yalnizca oyun oynamak amaciyla
Tinker Toys tarafindan imal edilmis. Oyunun ismi Tic-tac-toe.

kontrol lambali mavi bir goévde.
““Atair’’ adini bulan kisi, Les Solo-
mon’un 12 yasindaki kizi oldu. So-
lomon ona ilkin televizyon dizisi
““Uzay Gemisi’’nin o her seyi bilen
uzay-bilgisayarlarinin adini vermek
istiyordu, ama sonradan sunu 6gren-
di ki, uzay gemisi komutan Kirk onu
gayet basit olarak ‘‘bilgisayar’’ diye
adlandirmisti. ‘O halde ona Altair
adim tak. Uzay gemisinin ucus yolu
uzerindeki en yakin yildizdir bu’’ di-
ye onerdi Solomon’un kizi. Ancak,
okuyucularin bilmedikler: bir sey var-
di: bas sayfadaki mavi kutu bir aldat-
maca 1di. Ser1 numarasi 00001 olup
yapimi tamamlanmis bulunan biricik
Altair, derginin yaz1 kuruluna génde-
rilirken postada kaybolmustu. Ama,
aygitin yarattigl sansasyon biiyiik ol-
du: Altair’in fiyat1 397 Dolar olacakti
ve 60 giin icinde teslim edilecekti.
MITS firmasi, siparislerden artik ba-
sin1 alamiyordu. Firmaya para aki-
yordu; Oyle ki, MITS birka¢ hafta
icinde 40.000 Dolar borcunu 6dedik-
ten baska, 250.000 Dolar fazladan
paraya sahip oluyordu. Bu arada Al-
tair pek cok istegi boslukta birakmis--
ti: Ekrani ve klavyesi yoktu, sadece
255 coklu (byte) bir deposu vardi; ya-
ni sagir-dilsiz bir makineydi Altair.
Onu programlamak i¢in, salterler
yardimiyla makine-dili talimatlarini
okial-kod tizerinden (8 temelli bir sa-
y1 sistemi) depo yerlerine delmek ge-
rekiyordu. Kontro] lambaciklari, he-
saplama sonuglarini bir okta: say1 Or-
negi sunarak bildiriyorlardi. Ustelik,
makinenin calistirthp ¢ahstirillamaya-
cagl da belli degildi. Altair tutkunla-
rini ise, biitiin bunlar hi¢ ilgilendir-




miyordu, onlar sadece kendi 6zel bil-
gisayarlarini istiyorlardi.

Kisisel bilgisayar hareketinin tam
da Altair ile hiz kazanmis olmasinin
altinda basit bir neden yatmaktadir:
Altair, her teknik ayrint1 tizerine bil-
giler igeren ilk ““acik’ makine idi. ic
kisminda, bir kumanda sistemi ara-
cithigiyla islemci (prozessor) ile birlikte
calisabilen ek yatak baglantilar: var-
di. Bugiin bunun bir ‘‘acik Bussy-sis-
temi”’ olarak adlandirilmasi gayet
dogaldir. Altair’in tam 100 adet bag-
lantisi olan ana yataginin yapisi, fi-
lizlenen mikro-bilgisayar endiistrisi
icin (S-100-Bus) bir standart olustur-
du.

Ama Altair-bilgisayar1 adeta bir
donanim susuzlugu cekiyordu. Bu-
nun tizerine donanimla ilgilenen kii-
¢iilk yapimcilar ise koyuldular. Ilk
elektronik amatorleri, birbirlerine Al-
tair ile ilgili deneyimlerini aktarmak
ve ek-donamm gelistirmek amaciyla
kuliiplerde toplanmaya basladilar. §
Mart 1975 tarihinde, ‘‘Homebrew
Computer Club’ adim tasiyan ve
iyelerini evlerinde her tirli elektro-
nik aygit yapan kisilerin olusturdugu
bir kuliibiin kurulusu kutlandi. Ilk
olarak ‘‘Homebrew’’ iiyesi Steve
Dompier ¢ok etkileyici bir gdsterim-
de bulundu: Dompier, Altair hesap-
lama yaptig1 sirada radyo aliminin
bozuldugunu, hatta Altair’in gercek
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notalar urettigini kesfetmisti ve bu-
nun tizerine bu olguyu, programla
yonlendirilen tam bir gam elde edin-
ceye kadar sinamaya tabi tutmustu.
Bu kurulus giiniinde de, kuliibiin bil-
gisayarinin yanina bir radyo monte
ettl ve salterlere vura vura programi
gucliikle ¢ahistirdi. Digerlerine anla-
silmas1 imkansiz gelen bir seyler olu-
yordu: Bu bilgisayar, Beatles’in ‘‘Fo-
ol on the Hill>’ adl sarkisini caliyor-
du.

TINY BASIC: DONANIM
KORSANLIGININ ILK OLAYI

Bu sadece bir baslangicti. Her ne
kadar teknik diizey olarak daha asa-
gida bulunuyor idiyse de, heniiz 1975
yilinda, bugiinkiinden hicbir bakim-
dan geri kalmayan bir bilgisayar dii-
zeni dogmustu. Tum Amerika’daki
zenaatcilar, is deposunun genisletil-
mesl, bilgisayarin televizyon aygitla-
rina, delikli kagit kusak okuyucusu-
na ve kaset kaydedicisine (program-
lar i¢in depo olarak) baglanmasi icin
yataklar gelistirdiler. Altair’in mucidi
Ed Roberts, kendi bilgisayari icin ek
aletler yapan ve satan tiim bu ama-
tor topluluktan mutluluk duymuyor-
du. Onlari, kendi bulusundan gecinen
asalaklar olarak goriiyor ve asagihi-
yordu.

Kisa bir siire icinde yeni firmalar

ve yeni bilgisayarlar ortaya ciktilar:
IMSAI, 8080 modelini piyasaya sii-

rerken ““Processor Technologies’’de
(Les Solomon’un ‘“Uncle Sol”’ olan
lakabindan esinlenmistir) ‘‘Sol’’u pa-
zara sunuyordu. Ama kisisel bilgisa-
yarin i1lk kusagi son bulmak iizerey-
di. Simdiye dek coskulu kisiler, ser-
best zaman yaratmak isteyen deha sa-
hibi yapimcilar is basinda olmustu.
Bu kisiler, kendi deneyimlerini, dii-
stincelerini ve programlarini comertce
birbirlerine aktarmislardi. Ama bir-
denbire, bununla para kazanilabile-
ceginin farkina vardilar. Ve zengin
bilisim irmag kiiciik bir akarsu sizin-
tisina; sahip olunan firmanin gelece-
g1 1se, her seyin Olciitiine donitistii. Bu
konuda, yazihhm (softwere) korsanli-
ginin 1lk carpici olayi, kuskusuz bir
doniim noktasi olusturur: 19 yasin-
daki masum yiizli bir bilgisayar de-
hasi olan Billy Gates, Altair icin ko-
lay bir programlama dilinin zorunlu
oldugunu anlamis ve ‘“‘Tiny Basic’’i
yazmisti. (Programlama dili BASIC,
daha 1963 yilinda, 6grencilerin egi-
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tilmesi icin biiyiik bilgisayarlarda ge-
listirilmistir.) Burada yeni olan su idi:
Gates kendi ““Tiny Basic”’ini, o za-
manki yeni programlarda alisilagel-
digi gibi, kuliip sirkiilerlerinde ya da
bu arada kurulan bilgisayar dergile-
rinde yayimlamayi hi¢ disiinmiiyor-
du. O kendi yazilimini Dolar karsili-
ginda satmak istiyordu.

Ama Billy Gates bir sanssizliga ug-
radi: O’nun bilgisayar-dilinin bir gos-
terimi sirasinda, bir dinleyici, {izerin-
de programin depolanmis oldugu de-
ikl kagit kusaklar “‘odiing’” aldik-
tan sonra bir liniversite bilgisayarin-
da kopyalarini ¢cikartip piyasaya siir-
di. Artik Gates’in bunlar1 satmak
zahmetine girmesine gerek kalmamis-
t1, ¢linkli ¢cok kisa bir siire icinde,
Amerika Birlesik Devletleri’nin uzak
kOselerine varincaya kadar, herkes
bundan bir tane edinmisti.

Gates, ofke icinde kaleme aldig
acitk mektubunda soyle yaziyordu:
““Meraklilarin cogunlugunun bilme-
s1 gerektigi gibi, icinizden coklari si-
zin yazilimlarinizi calmaktadir. Pro-
fesyonel bir is1, karsihginda hicbir sey
olmaksizin yiiriitebilmeyi kim basa-
rabilir? Hangi amator ti¢ yi1l boyun-
ca programlamaya, yanlislar1 arastir-
maya ve bir de belge yazmaya ken-
dini kapatir da, bunun sonucunda el-
de ettigi urlini karsihksiz dagitir?”’

Gates zenaatgi topluluguna, zena-
atci toplulugu da Gates’e kiziyordu.
Onlarin géziinde Gates, tiim kurallar
bozan biri idi.

Geriye doniip baktiginda Gates’in
bu olaydan yakinmas: mimkiin de-
gildir: Tim gelisimi icinde, bu olay
onu iinlii yapmisti. Bunun da, hemen
bu olayin arkasindan kurulan kendi
firmasi ‘““Microsoft’’un basarisinda
bliyiik katkilarr olmustur. Bu firma
buglin, kisisel bilgisayar dalindaki en
bliylik yazilim sirketidir.

Bu gelisme girisimci zekdnin 6ne-
mini gosteriyordu. Siirecin bu asama-
sinda ya varolan icin ¢abalamak ya
da hayal giicliniin doruklarinda ge-
zinmek gerekiyordu. Hayal giicii her
seye ragmen en biiyiik zaferi kazan-
dirmisti.

Gecmisteki firmalarin kuruculari-
nin ¢ogunlugu ise, miskin birer isa-
dami olarak kaldilar. Hemen hemen
hepsi iflas etti.

[kinci kusagin saati gelmistir-bil-
gisayarlarin ve firma kurucularinin
ikinci kusaginin.




Pascal

BURAK KIPER

Gecen boliimde kontrol komutla-
rin1 incelemeye basladik ve IF komu-
tunun c¢esith sekillerini gdrdiik. Sim-
di, kontrol komutlarindan biri olan
CASE komutunu inceleyecegiz.

Bazen programlarimizin akisini bir
degiskenin belirlemesi gerekir. Bu de-
giskenin degerine gore kontrol ko-
mutlari ile programin akis yonii de-
gisir. Degiskenimizin alabilecegi de-
ger sayisi ¢ok 1se IF komutu kullan-
mak yerine CASE komutunu kullan-
mak daha akillica olacag: gibi ayni
zamanda hem programimiz daha hizli
calisir hem de daha az yer harcamis
oluruz.

[lk olarak yeni kontrol komutu-
muz CASE’in yapisin inceleyip or-
nekler verelim.

CASE I OF
1: kl;
28 k2
3: k3;
4: k4;
END

Burada I, INTEGER veri tipinde
bir degiskeni, k1...k4 ise herhangi bir
komutu temsil ediyor. Dikkatinizi
cekti 1se CASE...END blogu arasin-
da BEGIN...END blogu kullanmiyo-
ruz. Eger I4 degiskeni ‘1’ degerini
alirsa k1 komutu, ‘2’ degeri alirsa k2
komutu islenecektir. Eger I degiske-
ninin degeri CASE komutu ile bildi-
rilen sinir icerisinde degilse - mesela
I degiskenin degeri 5 ise- o zaman ba-
z1 PASCAL versiyonlar: bir hata me-
saj1 verirken bazilari1 da kontrolii bir
sonraki komuta aktaracaklardir.

Komutlarin sol taraflarindaki de-
gerlere LABEL adini veriyoruz. LA-
BEL’ler birden fazla olabilir, asagi-
da buna bir 6rnek bulabilirsiniz.

ey
Mz

i
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7,8,9,10: k3;
11: k4

END

Eger K-4 isleminin sonucu 1,2 ve-

veya 10 1se k3 komutu islenir; sonuc
11 1se k4 komutu islenir; ¢ikan sonuc
bunlardan higbiri degilse, kontrol

CASE K-4 OF ya 3 degerlerinden herhangi biri ise  kullandiginiz sisteme bagl olarak ya
1,2,3: kl: !(1 komutu islenir; sonu¢ 4,5 veya 6  bir sonraki komuta gecer ya da bir
4,5,6: k2: ise k2 komutu islenir; sonuc 7,8,9  hata mesaj1 alirsiniz.
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[LABEL’dan sonra gelen komut ye-
rine BEGIN...END bloklar: arasin-
da komut gruplari1 da olabilir.

CASE AY OF
1,3,5,6,8,10,12: GUN:=31;
4,6,9,1 :GUN: = 30;
2 : BEGIN
I FRAC (Y/4)=0
THEN GUN: =29
ELSE GUN: =28;
END:

Ustteki programimizda AY, GUN
ve Y degiskenlerinin INTEGER veri
tipinde daha evvel tanimlandigini ka-
bul ediyoruz. FRAC fonksiyonu ya-
pilan bolmenin kalanini hesapliyor.

Hangi komutun islenecegini sapta-
‘yan degeri iireten ifadeye ‘‘secici’ de-
nir. Secici’nin degeri INTEGER ola-
rak sinirlandirilmamistir; REAL ve-
ri tip1 hari¢ simdiye kadar 6grenmis
oldugumuz tiim veri tiplerini kullana-
biliriz. Asagidaki ufak programi in-
celeyin.

PROGRAM o0rnek;
VAR
NOT: CHAR;
BEGIN
READLN (NOT);
CASE SECIM OF

‘A’: WRITELN (‘Cok 1y1’);
‘B’: WRITELN (‘Iyi’);

‘C’:; WRITELN (‘Orta’);
‘D’: WRITELN (‘Geger’);
‘E’: WRITELN (‘Zay1f’);
END:;

END:;

CASE komutunda kullanilan LA-
BEL ’larin veri tipi secici degisken ve-
ya ifadenin veri tipi ile ayni1 olmak zo-
rundadir.

Son olarak program dokiim ekin-
de bulacaginiz programin genel acik-

lamasini gorelim:

Programimiz bir isyerinde ¢alisan
komisyoncularin ¢alisma sekillerine
gore alacaklar: icreti saptiyor.

Calisanlar {i¢ grupta hesaplanyor;
gecicl, diizenli, kidemli. Programimiz
saticinin ne kadarhik satis yaptigini
sorduktan sonra hangi tiirde oldugu-
nu (G)ecici, (D)tizenli, (K)idemli so-
rusunu yonelterek dgreniyor. Yapilan
secim TIP degiskenine yiikleniyor.
WHILE dongiisi ile G, D, veya K.
harflerinden sadece birinin sec¢ilmesi
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saglaniyor. CASE komutu ile yapilan
secime goOre program akisi saglani-
yOr.

CASE TIP OF

‘G’: “Gecicli satici i¢in komisyon
hesapla’

‘D’: ““Diizenli satis1 icin komisyon
hesapla™

‘K’: ““Kidemli satici i¢in komisyon
hesapla’

END

ALT PROGRAMLAR
Simdiye kadar herhangi bir prog-

ramlama dilinde goriilebilecek ko-
mutlarn 6grendik. Yazimizin basinda

PASCAL’1In modiiler programlama
1¢cin ¢ok uygun bir dil oldugunu soy-
lemistik. PASCAL’1 boylesine giiclii
bir dil yapan nedir? Biiyiik boyutta
bir program yapacagimiz zaman,
programimizi her biri kendi basina
bir program sayilabilecek modiiller
halinde hazirlariz. Bu modiillerin bir-
lesmesi ile programimiz olusur. Mo-
diiler bir program yazmak bize ne gi-
bi faydalar saglar? ilk olarak yapa-
cagimiz isleri ufak parcalar ayirip, bu
parcalarla tek tek ugrasabiliriz. Ha-
zirladigimiz modiillerin saghkl bir se-
kilde calistiklarimi anlamamiz, boyut-
lar1 ve yaptiklar isler ufak oldugun-
dan ¢ok daha kolay olur. Program-
da her hangi bir mantik hatas: cikti-
ginda, hatanin nerede oldugunu ara-
mak i¢in uzun arastirmalara girme-
miz gerekmez; soruna sebep olan mo-
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diiliin elden gecirilmesi hatanin gide-
rilmesi icin yeterli olur.

Nasil bir araba baslica dort teker,
dort kapi, bagaj kapaklari, kaporta
ve i¢ aksamdan olusursa, biz de prog-
ramimizl boyle kiiciik parcalara, ya-
ni ait programlara ayirarak hazirla-
rz.

Modiiler bir programlama yapma-
nin baslica {i¢ yararini sayabiliriz:

[1] Programimiz i¢in bir modiil ha-
zirlarken dikkatimizi sadece bu boli-
me yoOneltebiliriz, boylece programi
kolaylikla basedilebilecek parcalara
ayirmis oluruz.

[2] Cok biiylik programlarda ayni
anda farkl kisiler programin farkh
modiillerini hazirlayabilirler.

[3] Eger bir modiiliin programda
birden fazla yerlerde kullanilmasi ge-
rekiyorsa modiil bir kere yazildiktan
sonra ihtiya¢ duyuldukca kullanila-
bilir.

Baska programlama dillerinde de
alt programlar bulunuyor, ancak
PASCAL’da alt programlar ¢ok da-
ha onemli bir yer tutuyor. BASIC’-
de bir alt programi ancak satir numa-
rasi vererek cagirabiliyorsunuz ancak
PASCAL’da alt progiraminizin, da-
ha dogrusu modiiliiniiziin adini ver-
meniz yeterli oluyor.

Oncelikle alt programlarin yapila-
rini inceledikten sonra programlari-
miz1 modiiler biryapi kullanarak na-
s1l hazirlayacagimizi gorecegiz.

FUNCTIONS (fonksiyonlar)

SQR, SQRT, TRUNC, RO-
JND oOnceden tanmimlanmis olan
fonksiyonlardan bazilaridir. Ancak
onceden tanimlanmis olan fonksi-
yonlardan hicbirisi 1thtiyacimizi kar-
silayamazsa ne yapabiliriz?

FUNCTION bildirimi 1le 1stedigi-
miz bir fonksiyonu tanimlayabiliriz.
Verilen bir sayinin istegimiz tistiinii
bulabilen fonksiyonu asagida incele-
yebilirsiniz.

FUNCTION USALMA (X:RE-
AL;N:INTEGER4):REAL;
VAR
SONUC : REAL;
[:INTEGER;
BEGIN
SONUC:=1.0;
FOR I: =1 TO ABS(N) DO
SONUC: =sonu¢*X;




[F N =0 THEN
USALMA:=SONUC

ELSE
USALMA:=1.0/SONUC
END:

Kendi yazdigimiz fonksiyonda da-
ha dnceden tanimli olan ABS() fonk-
siyonunu kullandik. ABS() fonksiyo-
nu sayesinde N degiskeninin degeri
negatif de olsa gerekli sayida carpma
1sleminin yapilmasi saglanmis oldu.

Fonksiyonumuzun ilk satirini olus-
turan:

FUNCTION USALMA(X:
REAL;N:INTERGER):REAL;

fonksiyonun ismini ve parametrele-
rini belirliyor. Fonksiyonumuzun na-
sil calistigin1 anlatmadan evvel kul-
lanici tarafindan tanimlanan fonksi-
yonlarin yapisini gorelim:
FUNCTION fonksiyon-ismi (Pa-
rametreler): Sonucunun veri tipi;
Bolgesel-bildirim-boliimi

BEGIN

Fonksiyonu olusturan komut satir-
lar

END:;

FUNCTION’dan sonra fonksiyo-
nun ismini yaziyoruz, daha sonra pa-
rantez i¢cinde fonksiyonun paremet-
reler1 bildiriliyor, son olarak bu satir-
da parantez kapatildiktan sonra iki
nokta tist iiste koyularak (‘:’) fonk-
siyonun sonucunda elde edilecek ne-
ticenin veri tipi bildiriliyor.

Bolgesel-bildirim-boéliimii’nde bil-
dirilen tiim degiskenler sadece bu
fonksiyon c¢agrildiginda taniml hale
geliyorlar. BEGIN...END arasinda
fonksiyonu olusturan komut satirla-
r1 yer aliyor. Komut satirlarinin en az
birinde komutun sol tarafinda olmak
tizere fonksiyonun adinin bulunma-
s1 gerekiyor. Ustteki 6rnegimizde
USALMA:=SONUC; seklinde bir
1fade kullanmistik. Bu sekilde kulla-
nilan bir ifade sonucunda fonksiyon
¢alismasini bitirdigi zaman buldugu
degeri 1smine yiikler.

Ustteki 6rnekte dikkatinizi ilk ola-
rak fonksiyonun sonu olan END sa-
tirindan sonra noktal virgiil ;¢ gel-
digi ¢ekmistir. Gergek fonksiyon ya-
p1s1 bakimindan program yapisina
benziyor, ama END komutundan

sonra nokta ‘.’ yerine noktal virgiil
“;7 geliyor.

Fonksiyon tanimlarken dikkat et-
memiz gereken iki nokta bulunuyor.

[1] Sonucun veri tipi standard veri
tiplerinden (BOOLEAN, INTEGER,
REAL, CHAR) biri olmak zorunda-
dir.

[2] Eger fonksiyonumuzda para-
metre bulunmayacaksa parametreler
boliimiinii ve parantezleri kullanma-

yiZ.

Ornegimizde tanimladigimiz fonk-
siyonu nasil kullanacagiz? Programi-
mizin herhangi bir satirinda fonksi-
yonun adini ve gerekli paremetreleri
vererek istedigimiz sonucu elde ede-
biliriz. CARPIM degiskeninin prog-
ramimizda REAL veri tipi ile tanim-
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landigini kabul edelim. Programimiz-
da sOyle bir satir kullanabiliriz:

CARPIM: = USALMA (5.0,4):

Fonksiyonumuzda bes sayisinin
dordincii tissiinii bulmasini istiyoruz,
bu komut islendiginde CARPIM de-
giskeninin icerigi 625 olur.

Simdi satir satir fonksiyonumuzun
nasil ¢ahistigini goérelim:

Ayrilmis kelimelerden (RESER-
VED WORDS) olan FUNCTION ile
bir fonksiyonun yazilimina bashyo-
ruz, daha sonra fonksiyonun ismi he-
men sonrasinda da parantez icinde
parametreler geliyor. Fonksiyon
program ic¢inden ¢agrildiginda prog-
ramin i¢inde adini ve parantez icin-
de parametrelerini vermemiz gereki-
yor. Parametreleri de fonksiyon ya-
zilirken kullanilan siraya gére verme-
miz gerekir:

Programda CARPIM:
= USALMA (5.0,4);

demistik. Parametrelerin birbirlerin-
den virgiil (*,’) ile ayrildiklarina dik-
kat edin. 5.0 degeri X parametresine,
4 degeri N parametresine kars: gel-
mektedir. Eger parametreleri karsi-
ikl1 gelecek sekilde vermezseniz hic
ummadiginiz neticeler elde edebilece-
giniz gibi hata mesajlari ile de karsi-
lasabilirsiniz.

Eger fonksiyonumuzun hig bir pa-
rametresi yoksa parantezleri kaldir-
mamiz gerekir.

Fonksiyonumuzu tanimlarken pa-
rantez i¢ine yazmis oldugumuz
(X:REAL;N:ITEGER) ne anlama
geliyor? Fonksiyonumuzun iki para-
metresi var. [lk parametre olan X de-
gisken REAL veri tipinde, 1kinci pa-
rametre olan N degiskeni i1se INTE-
GER veri t.pinde olmali anlamina ge-
lir.

USALMA(5.0,4) ile fonksiyonu-
muzu ¢agirdigimizda X degiskeni 5.0
degerini alirken N degiskeni 4 dege-
rini aliyor.

Parantezden sonra gelen :REAL
1se fonksiyonumuzun neticede REAL
veri tipinde bir sonu¢ génderecegini
aliyor.

Fonksiyonumuzu yazarken en az
bir ifadenin solunda fonksiyonun is-
minin bulunmas: gerektigini soyle-
mistik. Bu sirada fonksiyonun ismi
normal bir degiskenmis gibi davranir
ve fonksiyonun baslhiginda yer alan
parantezlerden sonra belirttigimiz ve-
rl tipine sahip olur.

Bir fonksiyon hi¢ bir parametre al-
mayacagi gibi ornegimizde gordiigii-
miiz gibi birden cok parametre de
alabilir.

Program c¢alismasi sirasinda fonk-
siyonun adi ile karsilastiginda 6zel bir
hafiza bolgesi hazirlar. Bu bolgede
fonksiyonda tanimlanan degiskenler
yer alir. Ornegimizde USALMA, SO-
NUC, I, X, N degiskenleri icin yer
ayrilir.

Fonksiyon yazarken yapabilecegi-
niz hatalardan birisi de, fonksiyonu
yazarken fonksiyonun ismini bir ifa-
denin saginda kullanmaniz olabilir.
Clinki fonksiyonun ismi sadece bir
ifadenin solunda kullanildiginda de-
gisken vazifesi gorur.

Program Dokiim Eki’nde bir fonk-
siyonun nasil programda kullanildi-
gina dair bir 6érnek program bulabi-
lirsiniz.
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LOGO

Ogreniyoruz (2

Hata yapmaktan korkmayalim. Dizimizin bu seferki
ana fikri bu. LOGO’nun yaraticilarinin ta basindan beri
vurgulamaya ¢ahistiklari da bu: ‘Bizler hata yaparak 68-
reniriz.” LOGO hata yapilabilecegini kabul eden bir dil-
dir. Yine bu diisiinceden yola ¢cikarak LOGO, hatalar ko-
nusunda size elinden geldigince yardimci olabilecek bi-
cimde hazirlanmistir. Tabi hatalarimizdan 6grenebilme-
miz, ancak onlarin iizerine ¢coziimleyici bir sekilde yak-
lasmamizla mimkiin olabilir.

Simdi yukarida anlattiklarimiz1 6rnekleyelim:

Once LOGO’nun anlamsiz bir sézciik karsisindaki tav-
rint gorelim.

Asagidaki satir1 girelim:

7ANLAMSIZ
THERE IS NO PROCEDURE NAMED ANLAMSIZ
(anlamsiz diye bir islem yok)

Goritldugi gibi LOGO tanimlanmamis sdzciikleri bu
sekilde belirtmektedir. Bu durum ya tanimlanmamuis bir
isleme atifta bulundugumuzda veya yazim hatasi yapti-
gimizda karsimiza cikabilir.

Simdilik, LOGO’nun Ingilizce verisyonunun kullanan-
larin hata mesajlarini anlayabilmeleri bu dili bilmelerini
gerektiriyor. Ancak gelecek sayimizda LOGO hata me-
sajlarinin Tiirkce karsiliklariyla ayrintih agiklamalarim
verecegimizi soyleyebiliriz. Yine de bu sayida LOGO’da
cok sik yapilan hatalardan birinden sdzetmek istiyorum.
Gecen sayidan hatirlarsaniz, bir nesnenin adiyla ona ata-
nan degeri karistirmamamiz gerektigini belirtmistik. Nes-
nenin adim ‘‘Onekiyle, degerini de : dnekiyle yazmamiz
gerekir. Buna gore, HARCLIK nesnesinin ad1 “HARC-
LIK, degeri :HARCLIK olarak gosterilir. Bunlar bir is-
lemde kullanalim:

"MAKE “HARCLIK 10
"MAKE “HARCLIK :HARCLIK + 20
7PRINT :HARCLIK

Birinci satirda HARCLIK nesnesine 10 degeri atani-
yor. Bu atamanin hangi nesneye oldugunu onun adini ve-
rerek yanitlariz (‘“‘HARCLIK). Ikinci satirda ise nesne-
nin degeri 20 artirithyor yani nesnenin onceki degerine 20
ekleniyor. Bu arada nesnenin onceki degeri (: HARCLIK)
olarak gosteriliyor. Uciincii satirda nesnenin degerini yaz-
dirmak icin (:HARCLIK) kullaniliyor. Yani bir nesne-
den sozedilecegi zaman, ona atfedilen deZeri mi yoksa
kendisini mi (adini) kullanacagimiz sorusunu yanitlarsak
bu konuda hata yapmayiz. Ancak yine de bu konuda ters
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kullanimlar en sik rastlanilan hatalardan olmaktadir.

Simdi hatalar1 bir yana birakip daha neseli seylerden
sozedelim. Bu ay 6g8renecegimiz seylerden bir1 ‘LOGO’-
da Joytick Kullanimi’. Bu konuda drnek bir ¢izim prog-
raminl Program Dokiim Eki’nde aciklamalariyla bula-
bilirsiniz. LOGO birinci joystick girisini 0, ikincisini ise
1 degeri ile tanir. Yani birinci joystick’in konumunu
JOYSTICK 0, 6tekisini JOYSTICK 1 sézciigii ile bula-
biliriz. Bu islemin verecegi deger, konumlarina gore soy-
ledir.

Joystick’in diigmesine basilip basilmadigini da JOY-
BUTTON 0 veya JOYBUTTON 1 sozciikleriyle 6grene-

biliriz. Bu islemler TRUE (dogru) veya FALSE (yanhs)
sonuclarini verir.




TO JOYSTICK. OKUMA PRINT JOYSTICK 0 : JOYS-
TIiCK KONUMUNU YAZAR

PRINT JOYBUTTON 0 : DUGMESI BASILIYSA
‘TRUE’ DEGILSE ‘FALSE’ YAZAR

JOYSTICK. OKUMA : TEKRAR KENDINI CAGIRIR
END

Simdi joystick konumlarimi gercek acisal degerlere nasil
cevirebilecegimizi gorelim.

TO ACIYA. CEVIR

MAKE “DEGER JOYSTICK 0

[F: DEGER > -1 THEN MAKE ““ACI: DEGER * 45
ELSE MAKE “ACI [ORTADA]

PRINT : ACI

ACIYA. CEVIR

END

Bu islemde BASIC kullananlarin pek de yabanci ol-
madig1 IF... THEN... ELSE sozciikleri dikkatinizi ceke-
cektir. Bu yapi, belirtilen kosullarin dogru ya da yanlis
olup olmadigini degerlendirmek icin kulanilir. Formati
asagidaki gibidir:

[F (kosul) THEN (islem1) ELSE (islem2)

Anlami: EGER (kosul) DOGRUYSA (islem1)’i YAP,
YANLISSA (islem 2)’y1 YAP.

Burada joystick ortada iken degerinin -1 olacagini goz-
Ontine alarak bunu degerlendirme dis1 birakabilmek i¢in
IF : DEGER > —1 kosulunu kullandik, yani :DEGER’in
-1’den bityiik oldugu durumlarda bu :DEGER joystick’in
a¢1 dilimi olan 45 derece ile carpilarak cekildigi yon bu-
lunmaktadir. Yukar: konumun 0 derece olduguna dik-
kat edin (kaplumbagamiz baslangicta yukar: bakmakta-
dir). Joystick bir yone ¢ekilmemisse (ELSE...) bunun or-
tada durdugunu aci degerine atamaktadir. Burada bir
nesneye hem sayisal hem de yazisal degerler atanabilece-
gini, LOGO’nun her ikisini de aym bicimde degerlendir-
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' S DO eeaTO® w0t g 3
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digini hatirlayalim. Sira geldi joystick diigmesinin deger-
lendirilmesine:

TO JOSTICK. DUGMESI o
[F JOYBUTTON 0 THEN PRINT [DUGME BASILI]
ELSE PRINT [DUGME BASILI DEGIL]

JOYSTICK. DUGMESI
END

Bu arada JOYBUTTON 0 sozciigii zaten TRUE (dog-
ru) veya FALSE (yanlis) diye sonug¢ vereceginden dog-
rudan degerlendirmeye sokulmustur. IF... islemi, sonu-
cu TRUE (dogru) veya FALSE (yanlis) olan islemleri de-
gerlendirir. Ornein, ‘X =10 terimi X nesnesinin degeri-
ne bagli olarak dogru veya yanhs diye sonug¢ verecektir.

Degerlendirme sozciikleri dagarcigimiza birkag tane da-
ha katalim:

TEST (kosul) ----- Belirtilen kosulu degerlendirir,

IFTRUE (islem1)---TEST te belirtilen kosul dogruysa
islem1’1 yapar,

IFFALSE (islem2) ----TEST’te belirtilen kosul yanlis-
sa islem2’y1 yapar.

Buna gore JOYSTIC. DUGMESI islemini yeniden ta-
nimlayalim:

TO JOYSTIC. DUGMESI

TEST JOYBUTTON 0

IFTRUE PRINT (DUGME BASILI)
I[IFFALSE PRINT [DUGME BASILI DEGIL]
JOYSTICK DUGMESI

END

Simdiye kadar 6grendiklerimizi uygulamasini dergimi-
zin Program Dokiim Eki’nde LOGO CIZIM programin-
da aciklamalariyla bulabilirsiniz. Bu program kasith ola-
rak basit tutulmustur. Gelistirmesi sizden.

Hoscakalin.
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6. MAKINE DILINDE
PROGRAMLAMA

COMMODORE 64’te makine di-
lini kullandirmayi gerektiren baslica
konu, yiiksek ¢oziiniirliikli grafikle-
rin yaratilmasi olayi. Bu bdliimde,
biz bu sorunlar1 6nce BASIC’te for-
miile edip, daha sonra makine diline
cevirmeyi deneyecegiz. Bu arada ana
islem {initesinin yapabileceklerinin
hepsini kesfedip, yeri gelince kullan-
maya calisacagiz.

Grafik islemlerini yluriitmek tizere
yazilmis BASIC programlar genelde
birbirinin icine gecmis PEEK ve PO-
KE komutlar yi1gim seklindedir. Bil-
hassa bu tip programlar1 makine di-
line cevirirken bu dilin asil giiciini
kesfedecegiz. Bundan baska, her iki
dilin avantajli yonlerinden ayni anda
yararlanmak i¢in degisik yollar dene-
yecegiz. BOylece yar1 makine dili, yari
BASIC yapisina benzer programlari-
mi1z olacak. Boylece, oldukca kisa bir
zamanda oldukca giiclii programlar
elde edebilecegiz.

Ornek programimiza ge¢meden
once makine dili programlarin BA-
SIC’ten nasil kullanildigini ve para-
metrelerin nasil gonderildigini goére-
lim. Makine dilindeki altprogramla-
rin c¢agrilmasi i¢cin SYS komutunu
kullanacagiz. Bu komutun arkasin-
dan gelen rakam, yiiriitiilmek istenen
altprogramin bellekte bulundugu
baslangic adresidir. Makine dilinde-
ki altprogram RTS (return from sub-
routine) komutu ile bittiginde kont-
rol gene BASIC yorumlayicisina ge-
cer. Boylece BASIC’teki program
kaldig1 yerden yiiriimeye devam eder.
Diyelim ki makine dilindeki altprog-
ramimizin sabit bir gorevi var, érne-
gin ekrani silmek, bdyle bir durum-
da herhangi bir parametreye gereksi-
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nim duyulmayacak ve SYS komutu
kendi basina yeterli olacaktir. Diye-
lim ki grafik ekranina bir nokta ko-
yan bir altprogrami ¢agiracagiz; boy-
le bir durumda tabii ki noktanin ne-
reye konacagini bildiren bilgiler, ma-
kine dili altprograma ge¢cmesi gereken
parametrelerimiz olacaktir. Bu para-
metreleri gondermek i¢in bir¢cok yon-
tem vardir. Bunlardan ilki ve en ba-
siti, parametreleri pespese gelen ha-

Commodore

Makine Diline
Merhaba (8)

fiza birimlerine saklamaktir. Makine
dilindeki altprogram, daha sonra bu
parametreleri o bolgeden alir. Bizim
ornegimizde de aym yontemi kulla-
nacagiz. Soyle ki: Yatay koordinati
bir hafiza birimine, dikey koordina-
t1 bir diger hafiza birimine saklaya-
cagiz. BASIC’te tiim bu islemi yap-
mak icin iki adet POKE komutuna
ihtiyacimiz olacak. Makine dili prog-
ramimiz yiiriirken bu parametreleri o




adreslerden alip kullanacak. BASIC
yorumlayicimiz bize bir olanak daha
sagliyor. Bu olanak, BASIC’ten ana
islem tinitesinin registerlerine hitap
etmemizi sagliyor. Tabii, bu olay
dogrudan gerceklesemeyecegi i¢in,
ara degerleri saklayacak bir bolge ol-
masi gerek degil mi? Dogru, bu is i¢in
dort hafiza eleman ayrilmis. SYS ko-
mutu ile bir programi ¢agirdigimiz-
da, altprogram cagirilmadan Once
ana islem iinitesinin registerleri bu
bolgedeki degerlerle yiiklenir. Bu ha-
fiza birimlerinin adresleri ve yliklen-
dikleri registerler sunlardir:

780=  Akilimiilator
781 = X-registerl
782=  Y-registeri

783 = Durum registeri

Makine dilindeki programimizin
belli bir akii degeriyle baslamasi ge-
rekiyorsa, sadece SYS komutundan
once gerekli degeri 780 adresli belle-
ge yazmak gerekiyor. 781 ve 782 ad-
resli hafiza birimleri, aym tiir kulla-
mmi X- ve Y-registerleri i¢in sagliyor-
lar. Durum registerini BASIC’ten
kontrol ederken biraz dikkat etmek
gerekiyor. En fazla dikkat gerektiren
durumlar Interrupt ve Desimal flag-
larinin gereksiz yere yakilmamasidir.
783 adresli hafiza birimi normal du-
rumlarda sifir degerini igerir. Bu de-
ger, hicbir zaman karisiklik yaratma-
yacak bir degerdir. Bu hafiza birim-
lerini BASIC’ten makine dili prog-
ramlara deger gecirmek icin kullana-
bileceginiz gibi makine dili program-
larin yiriimesi bittiginde ana islem
iinitesinin registerlerinin durumunu
izlemek icin de bu hafiza birimlerini
kullanabilirsiniz. Bu yontemle BA-
SIC ve makine dili programlar ara-
sinda ii¢ adet sekizer bitlik bilgi bag-
lantis1 kurulmus oluyor. Bircok kul-
lanimda bu kadarlik baglanti yetebi-
liyor. Daha ¢ok parametre gecisi ge-
rekiyorsa, yukarida bahsettigimiz gi-
bi daha fazla hafiza birimini bu is i¢in
kullanmaniz gerekiyor.

Parametre gecisinde kullanilan bir
baska yontem de daha fazla konfo-
ru amachyor. Bu yontemde BASIC
yorumlayicisinin bazi 6zel altprog-
ramlari kullamiliyor. Diyelim ki, BA-
SIC yorumlayicis1 POKE 780, 10 gi-
bi bir satirla karsilasti. Yorumlayici,
POKE komutunu tamidiktan sonra
gerekli parametreyi BASIC progra-
mindan almasi icin genel bir altprog-

ram modiilini ¢agirir. Bu altprog-
ram, drnegimizdeki gibi sadece sabit
sayilar1 degil, ayni zamanda degis-
kenler bulunduran karmasik terimler1
de hesaplayabilir. Yani, satirimiz
POKE

A+7.5*Z%(INT(SIN(X)*1000)),
EXP(X) kadar karisik olsa da hig bir
sorun ¢ikmayacaktir. Bu altprogram-
lar her ne kadar yorumlayicida bu-
lunsalar da sadece yorumlayicinin
kendisi tarafindan ¢agrilmas: gerek-
li diye bir kural yoktur. Bu altprog-
ramlarin gereksinimlerini karsilaya-
bildigimiz siirece biz de kullanabili-
riz. Cagirilan altprogramlarin gerek-
sinimlerine biraz daha detayl olarak
deginelim. Burada soziinii ettigimiz
aritmetik hesaplama (formula evalu-
ation) altprogrami FRMEVL adi ta-
styor ve rekursif bir yapiya sahip. (Bu
yapiyl daha detayl gormek isterseniz
ARALIK 86 sayimizdaki RECURSI-

rafik

islemleri
makine
diliyle yapmal,
BASIC’le yapmaktan
daha zor ama daha

olanakli ve daha
hizli.

ON adl yaziya basvurmanizi oneri-
rim). Bu program her bir parantez-
de veya islem oOnceligine gore sirayi
diizenlemesi gerektiginde, son duru-
munu gosteren ara degerleri yigina
atar ve kendi kendini ¢cagirir. Sonug¢
olarak, y1gin1 asir1 yogun olarak kul-
lanir. Bilindigi gibi 6510 ana islem
tnitesinin y1gin1 sinirli bir biyiiklii-
ge sahiptir (256 byte). Bu yilizden
boyle bir altprogram c¢agrilmadan 6n-
ce yiginda yeterli biiytikliikte yer olup
olmadig kontrol edilmelidir.

Grafik islemleri ile ilgili programi-

miz1 yazmaya baslamadan dnce, ge-
lin grafikle ilgili bazi temel prensip-
lere gozatalim. Yiiksek ¢Oziiniirliik-
i grafikte, ekranin her bir noktasi-
na ayri ayri hitap etme olanaginiz do-
guyor. Normal yazi1 ekraninda 40x25
karakter genisliginde bir bolge iize-
rinde kontrolunuz vardi. Buradaki
her bir karakter de 8 X 8 =64 nokta-

dan olusmustu. Yiiksek ¢oziintirlik-
i grafikte, kontrol olanagimiz hem
yatay hem dikey pozisyonda sekizer
kat artiyor, 320 x 200’liik bir hassa-
siyetimiz var. Yazi ekranini tanimlar-
ken her bir karakter icin bir byte kul-
laniyoruz. Yani tiim ekran i¢in 40 X
25=1000 byte kullanmamiz gereki-
yor. Yiuksek coziiniirlitklii grafikte
her bir noktayi bir tek bitle gostere-
biliyoruz. Boylece hafiza gereksinimi-
miz, 200 X 320 X 1 =64000 bit = 8000
byte oluyor. Yaz1 ekrani normalde
1024°ten 2023’e kadar uzanan bdlge-
de bulunuyor. VIC c¢ipine gerekli de-
gerleri bildirerek bu bdlgeyi bir
KByte’lik ($400) adimlarla ilerletebi-
liyorsunuz. Mesela, $800, $CO00,
$1000 gibi. Yiiksek coziiniirliiklii gra-
fik 1cin sekiz KByte’lik bir bolge ge-
rekiyor. Bu bolgenin baslangi¢ adre-
si, gene VIC cipinin kullanimi 1le be-
lirleniyor. Burada dikkat etmemiz ge-
reken husus, VIC c¢ipinin bir kerede
sadece, 16 KByte’lik bolgeyi gorebil-
mesi. 16 KByte’lik bolgelerden han-
gisini sectigimizi belirtmek icin CIA
ciplerinden birinin bir hafiza birimi-
ni kullanmamiz gerekiyor. Gelin, hep
beraber kendimize uygun bir 8
KByte’lik bos bir bdlge bulalim.

[1k bakista, boyle bir yer olarak ilk
akla gelen yer BASIC i¢in ayrilmis
olan bellegin bir kismu geliyor. Fakat,
biz gene de tembellik etmeyelim.
Ciinkii, COMMODORE 64’ iimiiziin
tim bellegi RAM ile kapli. Kullana-
cagimiz en uygun yer, isletim sistem
ROM’unun altinda yeralan ve
$E000’dan $FFFF’e kadar uzanan
RAM bellegi olacaktir. BASIC’ten
bu bolgedeki RAM’e erismek miim-
kiin olmayacaktir. Ciinkii, bu bdlge-
lerin icerigini okumak i¢in isletim sis-
temi ve BASIC yorumlayicis1i ROM’-
unu gecici de olsa kapatmamiz gere-
kecektir. Aklimiza gelen bir nokta
da, normal ekran hafizasinin grafik
modunda renk hafizasi olarak kulla-
mldigidir. Yani ekran hafizasini da
ayni 16 KByte’lik bolge icine ($C000-
$FFFF) tasimamiz gerekecektir. Ko-
laylik olsun diye, hemen bu bélgenin
bas kismini ($C000-$C3FF) secelim.
Bu bolge, normal sartlarda BASIC
tarafindan da kullanilmiyor. Renk
bilgisi icin ayrilan bolgenin bir KByte
buyiikligiinde oldugunu goézoniinde
tutarsak, her bir noktanin ayr1 bir
renge sahip olamayacagini da farke-
deriz. Gercekte, 8 X 8’lik bir bélgenin
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icinde bulunan noktalar ayni renk
grubunu kullanmak zorundadirlar.
Calisma sistemimizi, modiiler tut-

mak icin ufak ufak ve belli bir is1 ya-

pan makine dili altprogramlar yaza-

cagiz. Daha sonra bunlari BASIC’-

ten ¢agiracagiz. [lk altprogramimizin

yapacagi islem, bilgisayari yiiksek ¢o-

zunurluklu grafige gecirmek. Tabii,

grafigimiz demin yukarida belirledi-

gimiz hafiza bolgesinde yeralmak zo-

runda.

Yapacagimiz islemi dnce BASIC’te

formiile edelim:

100 V=53248:REM VIC CIPININ
BASLANGIC ADRESI

110 VI =V + 17:REM GRAFIK MO-
DUNA GECME REGISTERI

120 V2=V + 24:REM EKRAN HA-
FIZASININ BASLANGICI
BURADAN BELIRLENI-
YOR.

130 CIA =56576:REM($DD00)16K’-
LIK BOLGEYI SECMEK
ICIN

140 POKE VI,59

150 POKE V2,8

160 POKE CIA,0

170 END

Bu 6rnegimizi, makine diline ¢evir-

meden o6nce, programimizin bellegin

hangi bolgesine yerlesecegine karar

vermemiz gerekmektedir. $C000’dan

$C3FF’e kadar olan bolge, grafik ek-

ranimizin renk bilgileriyle dolu ola-

cagl icin, biz de hemen bu bdlgenin

arkasini yani $C400 adresinden itiba-

reri olan bolgeyi kullanacagiz. As-

sembler kullanacak olursak:

100 - .EQ VIC=53248
110 - .EQ V1 =53265
120 - .EQ V2 =53272
130 - .EQ CIA=$DD00
140 -  .BA $C400

150 -  LDA % 59

160 - STA VI

170 - LDA # 8

180 - STA V2

190 - LDA #0

200 - STA CIA

210 - RTS

Yazdigimiz programi denemeden
once, bir de bunun tersi islemi yapan
programi yazalim. Bunu, deminki
programin hemen arkasina ekleye-
lim. Yani, su satirlar1 da girmemiz ge-
rekecek:

200 - ;NORMAL DURUMA

240 - STA V2
250 - LDA # 3
260 - STA CIA
270 - RTS

Dikkat ettiyseniz;-eon yazdigimiz
boéliimiin cagr1 adresini belirlemek
icin basina ‘OFF’ etiketi koyduk. Ilk
boliimiin baslangicini da aym sekil-
de belirleyelim. Bunun icin, 150’nci
satir1 su sekilde degistirelim:

150—ON LDA # 59

Kaynak programimizi assembler’-
dan gecirdikten sonra, bir disassemb-
ler ile inceleyelim. Soyle bir goriinti
1le karsilasiriz:

C400 A9 38 LDA # $3B
C402 8D 11 DO STA $DOI11
C405 A9 08 LDA # $08
C407 8D 18 DO STA $DO018
C40A A9 00 LDA =# 300
C40C 8D 00 DD STA $DDO00

C40F 60 RTS

C410 A9 1B LDA # §I1B
C412 8D 11 DO STA 3$DO011

C415 A9 15 LDA # §15

===

Sembol tablomuzu, sort edilmis
(alfabetik siraya dizilmis) bicimde
gormek icin /!! komutunu verdigi-
mizde:

CIA=3$DD00
OFF =3%C410
ON=$C400
VIC =§$D000
V1=3$DO0I1
V2=3%DO0I138

ile karsilasiriz. Yazdigimiz altprog-
ramlar1 denemeden once, grafik mo-
duna gecme (ON) ve normal moda
donme (OFF) islemlerinin adresieri-
ni ondalik sisteme cevirelim. Bu 1slem
icin, stiper assembler’in, < = fonk-
siyonunu kullanabiliriz. ON etiketi
icin $C400= 50176, OFF etiketi i¢in
$C410=50192 rakamlarini elde ede-
riz. Yarattigimiz altprogramlarin is-
levlerini ne derece yerine getirdigini
kontrol etmek icin, direkt moda asa-
gidaki satir1 girelim:

SYS50176:POKE198,0: WAIT
198,1:SYS50192

DONUS C417 8D 18 DO STA $DO018
210 - OFF LDA # 27 C41A A9 03 LDA # $03 Yapilan islem, 6nce grafik modu-
220 - STA VI C41C 80 00 DD STA $DDO00 na gecip bir tusa basilmasini bekle-
230 - LDA # 21 C41F 60 RTS # mek ve tekrar normal moda donmek.
YT e S I e S S e e | c [ e e g M TR PR )
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C-128 Icin
PUf Noktalan (5)

BURAK KIPER

Klavye

BASIC komutlari GET, GET KEY ve INPUT disina 6zel-
likle Makine Dili kullanicilari i¢cin klavyeyi okumanin
cok cesitli yollarn bulunmaktadir. SIFIRINCI SAYFADA
(ZERO PAGE) 213 (S05) numarall adreste bilgisayar
son basilan tusun degerini saklar. Burada saklcnan
deger ASCIl degeri dedildir. Bunun yerine bilgisaya-
rn ROM'unda yeralan tablodan cikariimis degerler-
dir.

Cb64 son basilan tusun degerini 203 (SCB) adresin-

baska dedisiklik de highbir fusa basiimadiginda
Cé4'te 64 de@eri saklanirken C128'de 88 degeri sak-
lanir. Asagida C4128'in yeni tuslarinin degerlerini bu-

labilirsiniz.

HELP-tusu 64

TAB-tusu 67
ESC-tusu /2
LINE FEED 19

Klavyenin alt kisminda RETURN tusunun yaninda bu-
lunan cursor tuslarindan baska ust kisimda da cur-
sor tuslar bulunuyor. Bunlarin degerleri ile alftaki cur-
sorlarin degerleri farklidir.

Cursor Yukar 83
Cursor Asagl 84
Cursor Sola 85
Cursor Saga 86

C128'de bir de nUmerik tus takimi bulunuyor bu tus-
lann da degeri klavyedeki diger sayisal tfuslarin de-
gerlerinden farkli.

Tus Klavye NUmerik Tus Takimi
{ ole 71
2 o9 68
3 8 /9
4 11 69
5 16 66
6 19 77
/ 24 /70
8 27 65
Q 32 /8
0 395 81

44 82

ENTER 1 e
+ 40 13
— 43 74

Joystick Portu'nun 213 (SCD) adresine degisik bir et-
kisi var ama ne yazik ki bu adres joysticki okumak icin
yararh degil. Eger joysticki ileri iterseniz bu adresteki
deger degismez.

Joystick Durumu Adresin degeri

de saklar. Bu degerler C128°'de yeralan yeni tuslar Yukari 88 ALT tusu basiimis gibi
yuzUnden her zaman Cé4'tekilerle ayni degildir. Bir Ortada 88

R = = R R S R L | c L= e o oS W S e 37k A
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Ates tusu basili

Sola Q0 CTRL tusu basiimis gibi
Saga 91
Asagl 88

Asagidaki ufak programla BASIC 7.0'daki GETKEY
komutunu gerceklestirebilirsiniz:

10 IF PEEK(213)=88 THEN 10
20 GET AS

30 PRINT AS

40 GOTO 10

Ayni programi Makine Dilinde U¢ satirda yazabiliriz:

Loon LDA SDS
CMP $58
BEQ Loop

Donguden ¢ciktigimizda A yazmacinda basilan tu-

sun degeri bulunur.

Gegen bélumde ¢cubuk grafikleri C128°in hazir gra-
fik komutlarini kullanarak gerceklestirdik. Bu bdlim-
de dcire grafik yapacak bir programimiz var. Prog-
ramin kendisini program dékum ekinde bulabilirsi-

niz. (Program 1)
Programimizin ana hatlarini aciklayalim:

100-140 Kullanilacak renkler ayarlanip ekran temiz-

leniyor.

170-190 Programda kullanilacak diziler hazirlani-

yor.
L g Y N SO o e e Tt |
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200-260 Sectiginiz madde sayisinca verileri giriyor-
sunuz.

270-370 Alinan veriler isleniyor.

380-410 Ekran temizlenip grafik ekranina gegiliyor
ve daire ciziliyor.

420-680 Grafik ciziliyor.

/30-780 Programin nasil devam etmesi gerektidi
kullanicidan soruluyor.

Program ddkim ekinde 6 numarall programi ya-
zarak bilgisayarinizda hem analog hem de dijital bir
saat sahibi olabilirsiniz.

Programin aciklanmasi:

130-220: Saat ciziliyor.

230-430: ZAMAN yaazisi ¢iziliyor.

440-570: Saati kuruyoruz.

580-800: Her defasinda zamani yeniliyor ve her sa-
niye sonunda ses cikartiyor.

KENDINI DEGISTIREN PROGRAMLAR

Bir program yazarken genellikle programimizi be-
lirll bir konuyu halledecek sekilde hazirlarz.

Bizim amacimiz hazirladigimiz programin calisirken
kendisine yeni program satirlari eklemesi, yani ken-
disini degistirmesidir.

Sanirim ¢alisan bir programa yeni program satir-
lar eklemek teknik agidan oldukca zor, ancak biz
daha kolay bir yol kullanacagiz. ilk olarak programi
durduracak sonra ekleyecegimiz satirlar ekleyip
programi tekrar ¢alistiracagiz. Batin bu isleri yapma-
mizda klavye tamponu blyUk rol oynuyor. Asagida-
ki kisa programi yazip calstirin,

10 TP=842

20 POKE TP,ASC("L™)
30 POKE TP+ 1,ASC("I'
40 POKE TP+ 2,ASC("S")
50 POKE TP+ 3,ASC("T")

60 POKE TP+4,413:REM RETURN tusu
/0:

80 POKE 208,5

@0 END

Ustteki ufak programi calistirdi§inizda programin
devamli olarak kendisini LIST effigini géreceksiniz.
Programimiz 20-50 satirlar arasindaki komutlar ile
klavye tamponuna LIST komutunu génderiyor, 60 nu-
maral safirda ise tfampona RETURN tusu génderiliyor.
80 numaral satir ile klavye tamponuna bes karak-
fer gonderdigimizi belirtiyoruz.

Programimiz nasil ¢calisiyor? Program Q0'inci satira
geldiginde calismasini bitiriyor, ancak daha evvel
klavye tamponuna konmus olan LIST komutu prog-
ramin LIST edilmesini saglyor.

sterseniz siz de programi dedistirerek LIST yerine
RUN komutunu yazdirin, bu arada en sona RETURN
fusunun kodunu eklemeyi unutmayin.

FORMUL GiRiSi
simdi de yazimizin basinda belirttigimiz gibi ¢cali-
san bir programi degistirelim. Program dékim ekin-

;




deki programi yazip calisirmadan evvel SAVE edin.

Programimizin 10-50 satirlar arasinda formulu kul-
lanicidan istiyoruz. 60-90 arasi satirlar yeni bir satir
retilmesini sagliyor. 100-120 satirlar ile klavye tam-
ponuna RETURN tusunun ASCIl kodu olan 13U gon-
deriyoruz ve 130'uncu satirda POKE 208.4 satiri ile
klavye tamponunda dort deger oldugunu belirfiyo-
ruz. Bundan sonra programimiz otomatik olarak
500°Uncu satirdan bagliyor.

DATA SATIRLARI URETIMI

Ozellikle makine dili bir programi BASIC programi-
miza DATA satirlari olarak eklemek istediginizde cok
faydal olabilecek bu programi, Program Dékdm Eki'-
nde bulabilirsiniz. Programimizi yazimizin basinda
s@yledigimiz yontemler ile yaptigimiz icin detayli bir
aciklamasini vermeyecegiz.

Programi yazdiktan sonra ¢calisiirmadan evvel mu-
hakkak SAVE edin, cunku program calismasini bifir-
diginde kendisini de tamamen silmis olacak.

DATA satirlar haline getireceginiz makine dili prog-
ramin baslama ve bitis adreslerini bilmeniz gereki-
yor. Bundan baska hafiza dizenlemesini de (normal-
de BANKO) bilmeniz lazim.

Bu bilgilerden sonra ilk satir numarasinin ka¢ olmasi
gerektigini ve satirlann kacar kacar artmasi gerekti-
gini de programa vermeniz gerekiyor. Yalniz ilk safir
numarasi olarak en kucuk 1300 verin, aksi takdirde
program calismasi sirasinda kendisinin astune yazar.

Programimiz calismasini bitirdiginde kendisini DE-
LETE komutu ile silip dyle duracak. Program ¢alisma-
sini bitirdikten sonra istediginize gére RENUMBER ko-
mutu ile program satfir numaralarini degistirebilirsiniz.

simdi bazi adreslerin iglevlerini gorelim.

C128 Cé4 Anlami

208 198 Klavyeden gelen ka-
rakterlerin savyisi.

842-851 631-640 Klavye tamponu;
maksimum 10 byte
saklanabilir.

2592 649 Klavye tamponunun

maksimum buyukl|Ud-
gu (10)

Cé4'te calisan bir programi da kendi kendisini de-
gistirecek sekilde programlamak mumkun ancak
C128 modunda bunu gerceklestirmek ¢cok daha ko-
lay, cUnkl C64 modunda iken program safirlarini de-
gistirmeniz halinde tim degiskenler sifirlanir. C128'de
ayri bir hafiza bolgesi (BANK 1) degiskenler icin ay-
nldigr icin degiskenlerin sifirlanmasi sorunu ile karsi-
lasmiyoruz.

Gelelim klavye tamponuna, klavye tamponu ge-
nelde bize yeterli olan on byte uzunlugundadir, eger
on byte size yeterli olmazsa kullandiginiz komutlarn
kisa gekillerini kullanabilirsiniz. Diyelim buna ragmen
on byte ihtiyacinizi karsilamadi, o zaman TAB-bit ha-
fizasini silerek klavye tamponunu maksimum yirmi
pyte uzunluga cikarabilirsiniz. Ancak klavye tampo-
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nu yirmi byte uzunluga cikfiktan sonra TAB tusu dog-
ru olarak islemez. Klavye tamponunun genisletilmis
hali ile bu bdlge hafizada 842-861 adresleri arasin-
da yer alir. Klavye tamponunu POKE 2592,20 komu-
tu ile degistirebilirsiniz.

PROGRAM KiLITLERI

Yaptigimiz programlarin baskalari tarafindan kur-
calanmasini veya kopya edilmesini istemiyorsak r.e
vapabiliriz? llk olarak POKE komutlar vasitasi ile, da-
ha sonra ise &zel programlar araciligi ile program-
lanmizi kilitlemeye calisacagiz. Hemen belirtelim, gé-
recegimiz koruma teknikleri sadece bir &dnlem niteli-
gindedir programinizi yuzde yuz bu ydntemlerle ko-
ruyamayabilirsinizama hi¢ olmazsa bu isle ugrasan
pir kisinin isini olduk¢a zorlastirirsiniz.

POKE komutlari kullanarak yapacagimiz program
kiliflemesinin ufak bir dezajantaji var, program icin-
de kullandiginiz POKE komutlarinin ise yarayabilme-
si icin dnce programin ¢calismasi gerekir.

LIST KOMUTUNU ENGELLEME

C128'de hafizanin tcuncu sayfasinda LIST komu-
fuicin olan vektorl isaret eden bir gostergec vardir.
Bu vektdr 774/775 (S0306/S0307) adreslerine sahipfir.

POKE 774,61:POKE 775,255

komutlarini yazin ve LIST komutunu verin. Karsinizda
acilis ekranini bulacaksiniz. Simdi;

POKE 774,38:POKE 775,255

komutunu girip LIST komutunu yazdiginizda sadece
programinizin safir numaralarini géreceksiniz. Gor-
dugunuz gibi gbstergecleri degistirerek inaniimaz
seyler basarabilirsiniz.
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C-64'culer! Elimdeki oyunlan Tirkiye
Icinde degismek istiyorum. Btin
mekiuplar hemen cevaplandinlacaktir.
igilenenler liste istesinler ve liste
gondersinler. Son oyunlarim:

1) Toma Hawk

2) Gunship

3) World Games

4) Dragon’s Lair

S) Judge Dredd

6) Breakthru

KIVANC ERMAN

Cevizli Mah. Niyazi Bey Sok. 32/3
Bakirkoy-Istanbul

Tel: 572 03 25.

KULLANILMIS Elekiron marka TV
oyunumu (2 el kumandasi +tabanca
kumanda +adaptér +kullanma kilavuzu)
satmak istiyorum. Ayrica kullanilmis bir
Light Pen almak veya anlasarak TV
oyunuyla degistirmek istiyorum.
(Oyun+posta masrafi: 30.000 TL.)

ONUR OZEN
Inangbey Cad. No: 138/3

Denizli
Tel: 22544.

900'e yakin C-64 oyununu satmak ve
degigtirmek istiyorum. Tek oyun: 200 TL.
Kaset fiyati: 1000 TL. 25'ten fazla oyun
alana %10 indirim uygulanir.

CENK CELIK

Refik Belendir Sok. No: 28/14
Y.Ayranci-Ankara

Tel: 139 45 67.

SATILIK Sinclair Spectrum 48K, joystick
interface, 25 adet oyun, Herkes icin
Basic (8 kitap) ve bir adet joystick
135.000.-TL.

OMER SEZER
Eskisehir
Tel: 15028.

2000 TL.'ya mizik programiar ve 200
le 1500 TL. arasinda ¢esitli programlar
satiliktir. Aynica 33.000 TL.'yva
kullaniimamig 2 switch'li lce Machine
Tristar.

TAYFUN CIL

Cihad Saran Cad. Itir Sok. A3 Blok K.3
D.7 Kagukyal/istanbul

Tel: 366 22 67

TURKIYE'nin her yerine, tanesi 300
TL'dan 150 adet 2x Spectrum oyunu
gonderilir. (Masraflar bizden)

VOLKAN YOLCU
Baraj Yolu 5.5 Durak Késeli Apt. B.Blok
K.3 No: 13 Adana

IHTIYACTAN satilik ve gok az kullaniimis
(yeni tip) C-64 bilgisayar+Teyp Unitesi.
Ayrica 1 adet Sys-Cont joystick+1 adet
Quick Shoot IS joystick+200 dolayinda
cesitli kasetlerde guzel oyun
programiar+ Kafa ayar programi+
Commodore C-64+Ingilizce ve Turkce
2 tanitim kitabi+Commodore dergisinin
7.9, 10, 14, 12, 13. sayilan + Yabanci
Commodore Users dergisinin, Mart ‘87
sayist. Pesin 300.000 TL."dr.

LEVENT YILDIZ
Hali¢ Cad. Yeni Dogan Sok. Celik Apt.
32/4 Fatih-Istanbul.

KULLANILMI$ Destek 64 adli kartus
14.500 TL'ya satiliktir (Adresime
yazanlara ayrintil bilgi verilir). Bunun
yaninda 86'nin stiper oyunlarini ucuza
satabilir (kaset benden) veya
degisebilirim (Degiseceklerin adresime
istekleri ile yazmasini rica ederim).

CENGIZ ALIOGLU
Karadeniz Cad. No: 67
Fatih-Istanbul

AZ kullanilmis Sinclair

48K +Datarecorder + Adaptér + 50
Oyun +Turk¢e ve Ingilizce tanitim
kitaplan 250.000 TL.

AHMET SOKMEN
Sahrayicedid Y.Degirmeni Sok. 25/5

Erenkdy-Istanbul
Tel: 360 26 00.

COMMODORE 64 icin 750'yi agkin
SOFTWARE programi ayrica 200 tane
yeni oyun programimi degistirmek
istiyorum.

METIN CANSEVER
Veli Ahmet Mah. Alemdar Cad. No: 78
Izmit.

SATILIK CBM 64 +Datasette + 100'den
fazla oyun+Simon’s Basic, Multi Copy
(Disk igin), Copy 190+ Software 64 ve
Games Book adll 2 kitap+ 10 tek
kasetlik oyunlar+Ingilizce Manual +
Ajanda, masraf, banka, adres prg. +
Azimut Kafa Ayar Prog. + Cesitli muzik
ve grafik programi. Fiyati: 325000 TL.

IHSAN TURKER
Tel: 356 52 21 (10.00-17.00 arasi).

OYUN degisebilirim. Ayrica 8000 TL'ya
joystick, 85.000 TL'ya org satilikhr. Litfen
Dilgi isteyiniz.

TAHIR TEKEL/

Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No: 21/6
Yenisehir/KarabUk.

C-64 oyun, egitim ve diger
programlari. Kasetfte 10 oyun 3500 TL.,
20 oyun 4500 TL. (Kaset bana ait).
Not: Konya'daki arkadaslarimia
program alis-verisi yapabilirim.

ERDOGAN KAHVECIOGLU
Konya
Tel: 12058

SATILIK C-64 + Datasette + Quick Shut-2
Joystick + C-64 El Kitabi=230.000 TL.

LEVENT SEZER
Tel: 369 58 50

V30 TURBO - FORTH - PASCAL - CAL 80 -
ASSEMBLER - STOK - CALC RESULT -
WORD PROCESSING - EXBASIC | -
SUPERMON 64=5500 TL. (Posta giderleri
bana ait) Odemeli olarak isteyiniz.

MEHMET DEVELIOGLU
Sanayi Bél. 4. Cad. No: 8
Kayseri

250 tane Spectrum oyunu satiliktr,

MUSTAFA CIHAN
Narlica Mah. 341. Sok. No: 34
01180 - Adana

COMMODORE'cu arkadaslarimic her
tarld oyun programini elimdeki 500'e
yakin oyunla degismek istiyorum.
ligilenen arkadaslar liste istesinler.
Ayrica orijinal Freeze Frame'i Ice
Machine ile degistirmek istiyorum.

ISMAIL OYGUR

Millet Cad. Muratpasa Sok.
Ibrahim Bey Apt. No: 7/9 Kat.4 D.10
Findikzade/lstanbul

COMMODORE 64 kullanan
arkadaglarla yazismak istiyorum.

MERT [YIDOGAN
1850 Sok. No: 46 D.2
Karsiyaka/lzmir

ELIMDE bulunan cok miktarda Spectrum
ve C-64 oyunlari, kaset bizden olmak
Uzere satiliktir. Ayrica kullaniimis 1541
disk sUrucu ariyorum.

UMIT OZMUTAF

Soganaga Cami Sok. Kenedy Apt,
No: 5/5 Beyazit/lstanbul

Tel: 526 55 32 (18.20°'den sonra)

AZ kullanilmig Atari 600XL Bilgisayar +
Datasefte ¢ok ucuza satiliktir. Ayrica
250 kadar Commodore oyunu
degismek ve C-128 sahibi arkadaslarla
mektuplasmak istiyorum.

YAVUZ GUR
Selimiye Mah. Firin Sok. Glven Apt.
No: 4/5 Alfioarmak/Bursa

—
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Okul oncesinden, yuksek

Gommodore’la

acik

REKLAMCILIK

R o

ogrenim.

Teleteknik'in sundugu Commodore egitim program\arl‘
anaokulundan universiteye kadar

her yasta ogrenciye aciktir.

Yandaki listeyi dikkatle inceleyin.

Size, cocugunuza gerekli
egitim programlarini alin,

basarinin kapisini ardina kadar agin.

Teleteknik

BE ‘o

ogretime

TELETEKNIK / COMMODORE

HAZIR EGITIM PROGRAMLARI VE
EGITiM KITAPLARI DIziSi :

EGITIM PROGRAMLARI DiZisi

OKUL ONCESI VE OKULA YENI

BASLAYANLAR ICIN :

Hide And Seek

Garfield

People

Mimi (Disket)

Get Ready To Read

Games of Logic

Know Your Child’s I1Q
ILKOKUL

llkokul 1.2.3. sinif Matematik
kokul 4.5. sinif Matematik
kokul 4.5. sinif Genel Yetenek Test
Playful Prof.

ANADOLU LISELERINE HAZIRLIK

ORTAOKUL

Ortaokul Matematik Denklemler

Turkcemiz

Turkcemiz |

Turkgemiz I

Bilgag 1. sinif Matematik
2. sinif Matematik
3. sinif Matematik

LISE

Lise Mekanik
Matematik
Sozel Tirkee |
Sozel Turkee I

Bilcag Fizik |
Fizik I
Biyoloji
Trigonometri

UNIVERSITEYE HAZIRLIK
Elektr USYS 64

Teletest 64

INGILIZCE

Dil Egitim Paketi
Ortaokul Ingilizce

Cave of the Word Wizard
Talking Teacher

COMMODORE EGITIM KITAPLARI

Programcinin El Kitabi

Basic Programlama Kitabi

Bilgisayar Ansiklopedisi

C-64 Tirkce Kullanim Kilavuzu

1541 Disk Siiriicti Kullamm Kilavuzu
Easy Script C-64 Kelime Islem Program Kilavuzu
Peeks & Pokes on the C-64

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

Graphics Book for the C-64

Tricks & Tips For Your C-64

The Anatomy of C-128

The Anatomy of 1571

Tricks & Tips For the C-128

Artifical Intelligence on the C-64
Business Application for the C-64
The Working Commodore 64
Beginning Machine Code on the C-64
Graphics Art on the C-64
Commodore 64 Adventures



REKLAMCILIK

Commodore 64

I1k g0z agris1. Turkiye'de

onbinlerce genc (,g mmodore 64’le girdi
bilgisayarlar dinyasina. Daha ilkokula
gitmeyen cocuklar bile 6grendi “run”
demesini, “return” demesini. Ortaokulda,
lisede, Universitede uUlkemizin piril
piril beyinleri Teleteknik programla-
riyla actilar basarinin yolunu. Onlara
katilin. Caga yarasan evlere, isyerle-
rine, okullara Commodore 64 alin.

Bilgisayar alin.  Teleteknik




