e e L

L
i

- Znunsnu JoATUe] 1ZIUl JO1sAof

e mm— - )

i 1

birlikte

Frng_ ram Dokim
Dergisi ekiyle

AYLIK BILGISAYARDERGI

1500 TL (KDV Dahil)

e

yuopo-udynpngyof
..Etukn.ammha )I1jp19)= IS1106340)) .E.Aﬂumm:n— 41q US4 I

(

JAVS




bir degisimi
cagdas cizgide yakalamak
ve KELEBEK MOBILYA

.Aﬂﬁﬂ‘i"

Evet, tek bir koltuk, tek bir dolap, yada
butin bir yatak odas: takimu...
Evinizde bir yenilik, bir degisim.
Evinizde bir KELEBEK MOBILYA!

Evet, izleyin KELEBEK MOBILYA'y1.
Evinize getirecedi rahathdn, kolayhié ve
hep g6z oksayan caddas cizgileri yakalaym.

Ve, inceleyin KELEBEK MOBILYA'y1.
En ince aynnhsmma kadar

tarhsmasiz bir kalite buttini ile tamgmn.

®

Kelebek
MOUKEMMEL MOBILYA
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Cokkugagmm biiiin renklers
UEM Isikh Kalem’le evinize gelsin!

Simdi UEM Isiklh Kalem'e

sm‘up olabilmenin cok bastt
bir yolu var:

Asagidaki kuponu doldurun, UEM Uluslararas:
Eie.fc.!mmk Makine San. ve Tic. Ltd. Sti. 'nin
asagudaki bankalardan birindeki hesabuina
10.000 TL yatuwwn. (Isikl Kalem't ¢alistiran
programu diskette isttyorsaruz 11.000 TL.)

Kuponu ya da fotokapisini, banka dekontunun
fotokapisiyle birlikte adresimize gondenn

UEM Istkli Kalemi'niz Acele Posta Servist'yle
adresinize gondertlecekdr.

Commodore unuz varsa, UEM Isikl Kalem't
mutlaka aln. Ekranda yepyen
“alaimisema’lar yaratn.

Banka Hesap Numaralan:

Tiirk Ticaret Bankasi Site Subesi 839
Tiirkiye i Bankasi Osmanbey Subesi 1683
Yapi Kredi Bankasi Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911
80220 Holaskérgazi Cad. Pekin Apt 210/ 3 Osmanbey Isianbul
U EM Tel 147 D2 54 - 141 08 77

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




COMMODORE

Teleteknik A.5. Adina

Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miidiirii
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni

ISKENDER SAVASIR

Yayin Koordinatorii
TURHAN TANDOGMUS

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

Yavin Kurulu

KENAN AKKERMAN
TUNA ERTEMALP
MUSTAFA GUVEN
OSMAN HIZAL

AYHAN KALAYLIOGLU
SAMET KUMAS

TAN ORAL

AFIF SAY

AYSEGUL TARIM

Teknik Uretim
PERKA A.S.

Kapak
EMRE SENAN

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam ve Halkla Iliskiler
AYSIN AYDEMIR

Reklam Rezervasyonlan

145 13 30 (4 HAT)

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

SILVA AVEDIKOGLU
SEMRA CAGLA.YAH
SEYFETTIN CANKAYA
FETHI SERIM

ANKIN SINANYAN
AZIZ SENLEN
MAHMURE UNYELI

Renk Ayrimi
EBRU GRAFIK

Baski
ADSAN A.S5./MERTER

Dagitim
GAMEDA

Teleteknik A.S.

Merkez

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

TEL: 145 13 30 (4 HAT)

TELEKS: 25731 TLTK TR

Bilgisayar Damsma Merkezi

SILAHHANE CAD. RALLI APT.

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

Ankara Birosu

TUNALIHILMI CAD. PARK APT.
114/26 06700 TUNALIHILMI-ANKARA
TEL: 167 73 47-48

YAYINCININ NOTU
NEDEN BOYLE BIR DERGI?

eni bir sezonun esigindeyiz. Bu tiir ‘gegis’ an-
lar1 insanmin durup ne yaptifin diisiinmesi i¢in
iyi oluyor. Ben de bu sayida yayin poltikamiz
hakkindaki diisiincelerimi sizlerle paylasayim,
biraz ‘viiksek sesle diisiineyim’, dedim.

Tiirkiye'deki Commodore kullamcilar: gerek beceri diizey-
lerindeki farklar, gerekse ilgilerinin cesitliligi bakimindan ¢ok
heterojen bir grup olusturuyorlar. Bizimki gibi, biitiin Com-
modore kullanicilarina yénelme sevdasinda olan bir dergi-
nin mutlaka bu gesitliligi yansitmasi gerekiyor. Ama kusku-
suz bunun bir bedeli de var. Genel olarak dergilerden bekle-
nen ig-tutarhhktan bir élclide vazgecmeyi gerektiriyor.

Bu yoniiyle elinizdeki say1 bence oldukea tipik bir érnek.
Derginin ilk yazisi adindan da anlasilacag gibi, Commodo-
re kullanmaya yeni baslamis olanlar bilgilendirmeyi amacg-
livor. Daha sonraki bilgisayar kurcalama hastalarina yéne-
lik olarak vazilmus vazidaki kimi bilgilerse, beni bile asiyor.
Joystick yazisi ise bilgisayar donanimiyla ve genel olarak elek-
tronikle ilgilenmek isteyecek arkadaslarin
ihtiva¢ duyacag birtakim temel bilgileri
iceriyor. .

“Grafik Bilgisayarlar” yazisi ile “Acilis
Hamleleri” yazilar ise okurlarimizi bilgi-
sayar diinyasindaki veni gelismelerden ha-
berdar etmek amacim tasiyor. Sik sik tek-
rar ediyoruz. Bilgi islem alam, teknikleri,
teknolojisi gok hizh degisen bir alan. Bu
yiizden bilgisayar kullanmay: 6grenmek,
actkca tamiml ve sinirh bir bilgiler biitii-
niini edinmek anlamina gelmiyor. O ka-
dar ki, programlama diline, belli bir prog-
ramlama teknigine, va da donanim tiirii-
ne asirl baglanmak, insanin 6niinde bir engel haline bile ge-
lebilir. Bu yiizden birbirinden ¢ok farkh tiirden yeni olusum-
lara esneklikle yaklasmak sart. Yani sadece okur kitlemizin
heterojenligi degil, bilgisayar diinyasinin kendi 6zellikleri de
dergimizin zaman zaman dergilerden beklenen i¢-tutarhhktan
uzaklasmasina, fazla ‘cesnili’ bir goriintii kazanmasina yol-
aglyor.

Ama dergilerin geleneksel islevleri arasinda bir tanesi var
ki, ondan vazgecmemiz sézkonusu olamaz. Insan neden dergi
cikarir? Biraz da, gazete ve kitap gibi diger yayin tiirlerinde
kacimilmaz olan, kitle iletisiminin tek yénliliigiinii asmak,
insanlarin hem yazar, hem okur olarak bulusmasini sagla-
mak icin. Bu agidan, bir derginin okurlarindan her biri, gii-
cill olarak o derginin yazarn da olmal.

Biz, hi¢ degilse Dékiim Eki’'nde bu ideale dogru yaklas-
makta oldugumuzu disiniiyoruz. Ama 6zéllikle derginin di-
ger boliimleriyle ilgili olarak katedecegimiz daha ¢ok mesa-
fe var. Yeni basladigimiz Art Gallery béliimiinii biraz da okur-
larimizi yeni katkilara tesvik edecegini umdugumuzdan ta-
sarladik. Bizi hayal kirikligina ugratmayin.

OSMAN BABAOGILU
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Teknik servislerimizin yeni hizmeti

“Yilik Bakim S6

TELETEKNIK A.S. olarak
¢alismalannizda, herhangi bir
aksakhga meydan vermemek
icin gerekli tedbirleri almayi
amaclamaktayiz.

Simdiye kadar uyguladigimiz
teknik destek ¢calismalanmiza,
cihazinizin garanti stresi biten siz
degerli kullanicilarnmizia yillik
bakim sézlesmeleri imzalayarak
devam etmek istemekteyiz.

Yillk bakim sézlesmesine giren
COMMODORE drdnleri icin her

tarld bakim, test, tamir ve onanm

hizmetleri Teleteknik veya
Teleteknik A.S.'nin belirleyip
sizlere yazill olarak bildirecedi
Teknik Servislerde yapilacaktr.

Yilik bakim sGzlesmesine giren
cihaziniz, anzalandid takdirde
herhangi bir tamir ve bakim
ucreti talep edilmeyecek,

s e SN AR

yalnizca dedisen parcanin
dcreti alinacak, bu UGcrette
Yetkili Servis yedek parca alis

fiyatindan olacaktir.

gilgisayar veya yan iriminin her
biri icin ayn bir yillk bakim
sOzlesmesi uygulanacaktr,

Her bir COMMODORE Grdnu igin
uygulanacak fiyat ise sdyledir:

1530/1531 Datasette: 5.000 TL;
C+4IC-16/C-64/C-128 Bilgisayar:
10.000 TL; 801/802/803/1520/
1526/MPS 1000/MPS 1200 Printer:
10.000 TL; 1541/1570/1571 Disk
Driver/Monitorler: 15.000 TL;
C-128-D/SX-64 Bilgisayar: 15.000
T,

Cihaziniza Yillik Bakim Sézlesmesi
yaptirmak icin asagidaki
adresten mektupla veya telefon
ile yilhk bakim sézlesmesi
isteyebilirsiniz:

Teleteknik A.S.

Teknik Destek Departmani
Rintim Cad. Nesli Han 207/4
80030 Karakdy-Istanbul.

Tel: 145 13 30 (4 hat)

Telex: 25731 titk tr



Teleteknik'in Izmir Cikartmasi

Commodore’lar Izmir Fuar’nda

"55. Uluslararasi izmir Fuar’nda
hangi pavyona girseniz, sizi
once bilgisayarlar karsiliyor.”
Gegen yil bir gazetede lzmir
Fuan ile ilgili bir yazi béyle
pashyordu. Bu yil $6.'s1 yapilan
Uluslararasi zmir Fuarn’'nda
kargilasilan manzara bundan
pek farkh degil. Hatta nicelik
agisindan daha fazla bir
"bilgisayar konuklugu”na sahit
olunuyor. Bu arada bilgisayar
dunyasindaki gelismeler
gozénunde tutuldugunda, fuarin
bu yil gecen seneye oranla nitel
bir zenginlik de tasidid
gozlemlenebiliyor.

Her yil yapilan ve yerli-

yabanci pek ¢ok firmanin
kahldigi fuar iki bélimden
oluguyor. 26 Agustos-10 Eylll
tarinleri arasinda gerceklestirilen
ve uluslararasi nitelikteki ilk
pGlum, Amerikan Pavyonu adini
tasiyor. Yabanci firmalarla
uluslararasi nitelikteki yerli
firmmalann Grdnlerini sergiledikler
bu bolime Teleteknik izmir'den
iki yetkili saticisi, Boyut ve Giltas
ile katiyor.

10 EylUl'de acilacak ve 20
Evlil'e kadar strecek olan ikinci
bdlimde ise yerli firmalar
urdnlerini sergiliyoriar.
Teleteknik'in bu bolimdeki
temsilcisi ise yine lzmir'den, Cip
AS.

Bilgisayar meraklilan tarafindan
buyuk ilgi géren Teleteknik
standlannda Commodore’un
C-64'ten Amiga'ya uzanan tam
dranleri ile hardware ve software
urunleri sergileniyor. Eski dost
Commaodore 64, her gln yenileri
eklenen merakl kitlesiyle
yildizigini koruyor. Commodore
&64'0n yetenekleri hald énemili bir
kKifle icin sohbetlerin bas konusu
olmay strddrlyor. Bu arada
Commeodore'un PC serisi (C-PC
10-ll, C-PC 204, C-PC AT) de
bilgisayara yonelik merak
dalgalarinin -6zellikle kisisel
bilgisayarlar alanindaki- odak
noktasi olmayl basaryor. Ya
Commodore’un yeni Urdnleri?
Amiga’lar? Amiga 500 ve Amiga

2000 su anda fuarnn en keyifli
bilgisayarlandirlar herhalde.
Kendilerine yonelik merak ve

hayranlik dolu bakislann hi¢c de
haksiz sayilmayacagdini
kanitlayan yetenekleri ile fuarnn
“star-konuklan” arasinda bas
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kacirmayacaklarini umuyoruz. [

kGseyi tutuyorlar,

20 EylUl'de sona erecek olan
fuarda Teleteknik'in tUm Urdnleri
birarada gérilip
degerlendirilebilecek.
Commodore’'cularnn bu firsah
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En buyuk Commodore

Mikrobilgisayar dolabi olanca
hiziyla dénmeye devam ediyor.
Fiyatlardaki dususler ve tenzilath
satislar, dretici ve saticilar
arasindaki rekabet, yeni
urdnlerin piyasaya ¢ikacagi
haberi ya da siparislerin
karsilanmasinda karsilasilan
guglukler satiglan etkiliyor.

Fiyatlardaki gerilemeden karli
¢ikan Commodore oldu. C-128D
uzun bir sireden sonra C-64'(
home-computerierin zirvesinden
alasag etti yine. Commodore
PC serisi de yukarlarda bir yer
edinmeyi basarabiliyor; bund
karsiik Amiga, besbelli 2000
versiyonunun ¢ikacag ilan
edildiginden ve Atari’lerin
fiyatlanndaki disisten &tlrd, bir
talep dusdkltgua ile karsi karsiya.
Atari'nin fiyat indirimi, FD
donanimli Schneider PC’'nin
sUrdmunu de bir miktar geriletti;
ancak bu gerileme, ilan edilen
fiyat indirimiyle geri
dondurulebilmis gibi g&zlkuyor.

Apple Macintosh SE ve Apple ||

GS'nin isleri iyi giffi. Macintosh’un
siralamada besincilie dismesi,
sipariglerin karsllanmasinda
karsilasilan hafif problemlere
baglanabilir.

Deskpro 386 pazarda iy
karsilandi. Diger modeller de
pupa yelken gidiyor. Highpricing
politikasina ragmen, compag
da, ylksek kalite ve servis
standartian sayesinde pazarda
guvenli bir pozisyona ulast.

IBM PC/AT siparislerinin
Karsllanmasinda zaman zaman
basgodsteren darbogazlar, firma
¢GzmuUs bulunuyor, XT 286'nin
listelerdeki yeri de bunu
gosteriyor.

Compatible'larda firmalarin
olusturdugu yapi donmaya
bagladi. Anlasilan su ki, ulasilan
fiyat duzeyi ve halen varolan,
son derece gok pargall arz,
Uzak Dogu’dan daha fazla mal
sunulmasini engelliyor.

Chip Dergisinden
Geviren Mehmet Budak

1




OKUR MEKTUPLARI

Logo Compiler

Sayin Yetkililer,

Ben sizin 17. sayimzdaki ““Logo
Ogreniyoruz”’ yazimzi ¢ikaramadim.
Yazimzda programi Show Turtle ile
baslatiyorsunuz. Onu yazdim, fakat
ekran SYNTAX ERROR diye yanit
veriyor. Hatam nerede? Logo icin
once bir 6n-program m lazim? Tek
Logo i¢in degil, Pascal ve digerleri
icin de aym ¢itkmazdayim.

Aciklamalarimz igin simdiden te-
sekkiirler.

Semra Aydemir
100. Y1l Cad. Kaymakam Erkin Sok.
No: 10/5 Yalova/lstanbul

® Sayin Aydemir, ev bilgisayarlarinin
hemen hepsi kendi iistlerinde Basic
derleyicisi tasirlar. Bu, bilgisayari-
nizi actiginizda ancak Basic komui-
larim anlayacag anlanun tasir. Lo-
go ya da Pascal calismak istivorsa-
niz, bu dillere ait derleyicileri (co-
mpailer) bilgisayariniza yiiklemeniz
gerekmektedir. Bu derleyiciler dis-
ket iizerindedir ve herhangi bir
Commodore bayisinde bulabilirsi-
niz.

M.D.E.

Sayin Teleteknik yetkilileri,
Derginizi begeniyle takip ediyor ve
faydah oldugu inancim tasiyorum.
Derginizin ilk sayisimin Dékiim
Eki’nde yaymlams oldugunuz Maki-
ne Dili Editérii’nii eksiksiz sekilde
yazmama ragmen ve daha sonraki sa-
yida yayinlanan ilgili hata kosesinde-
ki diizeltmeleri de dikkate almama
ragmen programi ¢alistiramadim.
Makine Dili Editérii programin
kasete kavith (teyp icin) olarak adre-
sime posta aracilifiyla édemeli ola-

rak gonderirseniz sevinirim.

Eger aymi amaci tasiyan ve daha
gelistirilmis bir program varsa, onu
gonderirseniz benim icin daha faydal
olur.

Ayrica bir sorunum daha var.
C-64’timiin modeli eski tip. Cahstig
siire icinde ¢abuk 1simiyor. Isinmanin
zararh olacagi kamsinda oldugum
icin buna ne gibi bir ¢dziim getirebi-
lirim.

Aciklamada bulunursamz sevini-
rim.

Commodore’culara bol ve faydali
programlar vermeniz dilegiyle... Say-
gilarimla.

Metin Ozdemir
Cark Caddesi Dar Sk.
Mermersarayhan No: 5/4 Adapazar

* Sayin Ozdemir, Makine Dili Editi-

rii progranuni Tegvikiye’'deki Da-
nisma Merkezimizde bulabilecegi-
niz gibi, 13. sayida yayinladigimiz
Super Assembler programini da
kullanabilirsiniz.
C-64"iiniiziin fazla isitnmamas igin
hava sirkiilasyonunun oldugu bir
yerde bulundurmaniz gerekli. Bu-
na dikkat ederseniz bilgisayariniza
zarar gelmez.

Simon’s Basic
Nedir?

Sayin Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Birbuguk yillik bir Commodore 64
sahibiyim. Bu uzunca siireye ragmen,
heniiz birkag aydir etkin olarak bil-
gisayar basindayim. Heniiz bilgisayar
edinenlerin basindan gecen bircok
problemi atlattim. Sizlere merak et-
tigim birkag¢ soru soracagim.

Commodore Dergisi ¢ikal: beri ya-

yinlanan Teleteknik Kitap Serisi’'nde-
ki kitaplarin Ingilizce mi, Tiirk¢e mi
oldugunu 6grenmek istiyorum. Bir
zekd testi olan “*Know Your Own
IQ’’ adli programin kullandi@ dil In-
gilizce mi, Tiirkce mi? Ayrica bayi-
lerde pek bulunmayan bu kaseti siz-
den nasil temin edebilirim?

Teleteknik’in piyasada bulunan
“Universite Egitim Paketleri’’ni acik-
layici bir katalogunuz bulunuyorsa,
bir adet gdndermeniz beni ¢cok mem-
nun edecek.

““Simon’s Basic’’ bashkh yaz di-
zinizde verdiginiz programlardan 6n-
ce ‘Simon’s Basic viikleyiniz’ diyor-
sunuz. Bu 1slemi nasil yapacagim?

Ayrica; biraz ge¢ oldu ama, 11.
Dokiim Eki’nizdek: **Biit¢e Hesab1™
adli programin 00002 no’lu satirin-
dan bir tiirli gikamadim. Satrdaki
karakter sayisi limiti asiyor ve bilgi-
sayar yazihm hatas: veriyor. Bircok
kez denememe ragmen icinden cika-
madim. Satirdaki karakter savisi li-
miti asiyor ve bilgisayar yazihim ha-
tas1 veriyor. Bircok kez denememe
ragmen i¢inden ¢ikamadim. Aydin-
latmanizi rica ediyorum.

Son olarak, BDE'deki (RVSON)
ve (RVSOFF) karakterlerini ¢ikara-
miyorum. Aciklayici bilgi verir misi-
niz?

Atalay Karadag
Osmaniye Yolu Pelinli Sok. Giiven
Apt. D.1 Incirli/Bakirkoy

® Sayin Karadag, Teleteknik i\, sati-
sa sundugu kitaplarin cogu Ingiliz-
ce. Ayrica *‘Know Your Own IQ"
adli progranun dili de Ingilizce. Bu
kaseti Bilgisayar Danisma Merke-
zi'mizden temin edebilirsiniz.
Universite Egitim Paketleri’ni acik-
layict bir brosiir maalesef elimizde
yok. Bu konuyla ilgili genis bilgiyi

8
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yine Danisma Merkezi’mizden edi-
nebilirsiniz.

Simon’s Basic Commodore 64’e ek
Basic komutlar saglayan bir prog-
ram. Kaset, disket va da kartus’tan
yiiklenebiliyor. Bu progranu yiik-
ledikten sonra Basic ile yazilmus
programiart calistirabilirsiniz.
Biitce Hesabt Progranun’ndaki
00002 no.lu satirda yer alan
“CLR DOWN  RIGHT
BDE’ye gdre yazilirsa karakter li-
mitini asmaz. Ayrica bu programi
kaset ya da diskette Danisma Mer-
kezi'mizden temin edebilirsiniz.
(RVSON) karakterini CTRL ve 9;
(RVSOFF) karakterini CTRL ve ()
tuslarina basarak elde edebilirsiniz.
Bagsarilar.

Hassas Bir Konu

Sayin Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

i1k olarak béyle bir dergi yayinla-
digimiz icin sizi kutlarim. Size vonel-
teceg@im ve beni uzun siiredir diisiin-
diiren soru da su: Derginizin 1. sayi-
sinda kopyalamay vasal kopyalama
ve hirsizlik olarak ikiye ayirmissimz.
Hirsizhk olarak acikladigimz kopya-

lamayi, ‘satis icin veya kisisel olma-
yan kopyalama’ olarak belirtmissi-
niz. Su anda benim elimde Freeze
Frame-3 kinici-koplayahict kartus var.
Arkadaslarimdan kendime ve ken-
dimden arkadaslarrma kopyalama
yapiyorum. Ayrica satmak igin de
kendi programlarimi kopyalamak is-
tiyvorum. Acaba bu yasal bir yol mu-
dur? Eger degilse derginize génderi-
len Kiigiik Ilanlar i¢inde bulunan
oyun satislarimi nasil agiklayabilirsi-
niz?

Sorumu yanmitlayarak beni bu ¢ik-
mazdan kurtarirsaniz sevinirim.

Gékhan Tolun _
96. Sok. No: 3/3 Goztepe/lzmir

e Soyun Tolun... Oldukga onemli bir
noktaya parmak basiyorsunuz. Su
anda bilgisayar diinvasinda “‘kisi-
sel arsiv icin ya da herhangi bir bo-
zulmaya karsi yedek olusturmak
icin’’ kopyalama yasal sayilmakita,
kopyalayict kartuslar ya da prog-
ramlar bu amac i¢in piyasaya ¢ika-
rilmakta, ancak yasal olmayan
amaclar dogrultusunda da bu prog-
ramlar kullanimaktadir. Ulkemiz-

de Telif Haklar: Yasasi'nin agigin-
dan yararlanan pek ¢ok kisi ve ku-
rum, kopya satma uygulamasini
strdiirmektedir. Yani, en azindan
yasadigimiz giinlerde kopya satma
istemi Tiirk Hukuku agisindan ya-
sachsi sayimuyor. Fakat bu tiir dav-
ramslarin en azindan gayri-ahlakt
oldugunu savunmak hepimizin go-
revi.

Bu uyeulamanin bir diger sakinca-
st ise software fiyatlarin diigiirerek
programcilifa olan ilgiyi azaltma-
st. Uzun ugraslarla yazilan giizel
programlar, kopya yoluyla bir an-
da degerinin ¢ok altinda (iistelik bu
para yazana hi¢ ulasmiyor) satilma-
ya baglaninca, programcilar bu is-
ten vazgecmek zorunda kaliyorlar.
Ulkemizde programeiligin gelisme-
mesinin en biiyiik nedenlerinden bi-
ri de bu.

Dergimizde bu uygulamanin gayri-
ahlaki oldugu siirekli vurgulanmak-
ta. Ancak yasal sistemin bu olaya
simdilik izin vermesi bizi de etkili-
yor. Yapanlarin ancak kendi vic-
danlariyla sorumlu oldugunu bile-
rek Kiiciik Ilan kosesinde (kesinlik-
le kurumlarin degil, kisilerin) bu tiir
ilanlarint yavinliyoruz.

Commodore
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Bilgisayarimizi alip geldiniz diyelim...

Simdi 1€ 1 cqk?

Birazmk tedbir... sinir bozuklugu ile
basar: arasindaki fark anlamina ge-
lebilir. Sik sik ortaya cikan sorunla-
rin iistesinden gelmek icin asagida si-
ralanan basit ve makul adimlar atin.

Diyelim ki, bilgisayarimz bir prog-
ramin tam ortasinda susup kaliyor.
Ya da siz sistemi agiyorsunuz ama
monitdr aydinlanmiyor. Nerede ha-
ta yapmis olabilirsiniz? Diizeltilebi-
lir mi? Ditkkana geri tasimaniz gere-
kir mi? Ne olacak simdi?..

Simdi uzmanlarin kendi bilgisayar-
lar1 sorun oldugunda yaptiklari sey-
leri yapabilmek icin ozel araglara ve
bilgilere ihtiya¢ duymayacagimzi bil-
mek belki sizi biraz olsun rahatlata-
caktir. Zaten ilk yapilacak seyler en
deneyimsizimizin bile yapabilecegi
kadar basit ve giivenlidir. Boylelikle
ya bilgisayarinizi iyilestirmis olursu-
nuz, ya da hi¢ degilse meselenin ne ol-
dugu hakkinda fikir edinirsiniz. Ta-
mircilerin aldiklar saat licretini bir
diisiinecek olursanmiz, kendi kendini-
ze becerebildiginiz her sey, size hem
para hem de zaman kazandiracak,
tistelik cikabilecek sinir bozuklukla-
rindan kurtaracaktir.

Bu yazida bilgisayar sisteminiz ari-
zalandiginda atilmasi gereken iste bu
ilk adimlar anlatilmaktadir. Birinci
tabloda ‘ne yapmah?’ ve ‘ne yapma-
mali?’ listesini bulabilirsiniz. Aman
unutmayin! Herhangi bir sey yapma-
dan dnce sakin “‘panige kapilmaymn’’.
Cogu bilgisayar sorunu aslinda pek
ciddi degildir, genellikle sistemi ka-
patip acarak ve her seye yeniden bas-
layarak diizeltilebilir. Ne de olsa, si-
rasiyla operatdr hatalan ve yazihm
kusurlan bilgisayar sisteminin aksa-
masinin en yaygin nedenleridir. En
zayif ihtimal de, aksamanin genellikle
karmasik ve tamir masraf1 olan do-
namm bozukluklan yiiziinden olma-
sidir.
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Karsilasabileceginiz en basit sorun
va ekrana hata mesajinin ¢ikmasi ya
da disket siiriicisiinde hata 1518in1n
yanmasidir. Siiriiciide yanan 151k te-
dirgin edebilir, ama onu yamk birak-
manin hi¢cbir mahsuru yoktur. Ama
kapamak isterseniz, yapacaginiz sey
bir diskete ilk degerleme komutu yaz-
maktan ibarettir:

OPEN 15,8,15:PRINT = 15,
“I:CLOSE 15

Ya da bir dosya yiiklersiniz.

Ekrandaki hata mesaji, bilgisayar-
dan iistesinden gelemeyecegi bir sey
istemis oldugunuz anlamina gelir.
Bilgisayarimzla birlikte elinize gegen
kullanim rehberinde hata mesajlari-
nin listesi ve ne anlama geldikleri
mevecuttur. Ayrica iclerinde en yay-
gin olanlarin ne olduklar1 ve ne ya-
pilabilecegi ile ilgili bir listey1 2. tab-
loda bulabilirsiniz. Tabloyu ve reh-
beri okuduktan sonra, hdlad bir kis-
mim anlamakta giigliik cekiyorsaniz,
yapabileceginiz en iyi sey gidip bilgi-
sayar kullanan bir arkadasiniza da-
msmaktir.

Standart hata mesajlarimin ¢ogu
program hatalariyla ilgilidir. Mesela
“‘syntax error’’ bilgisayarin ““Hi?"’
deyis bicimidir. Ya bilgisayara verdi-
giniz komutu yanhs yazmigsimzdir,
ya da yanhs bir sekansa sokmussu-
nuzdur. Donanimda bir problem ol-
dugunu isaret eden sadece birkag me-

saj vardir. Bunlardan bazilan sunlar-
dir:

Device Not Present, bilgisayarin si-
zin disket siiriicliniizii ya da printe-
rinizi bulamadigim belirtir. Bu hata
mesajin alirsanz, yapacagimz ilk sey
printerinizin ya da siiriiciiniiziin agik
olup olmadifim kontrol etmektir.
Aciksa kapatin ve tekrar baglantila-
r1 gozden gegirin. Tekrar elektrige
bagladifinizda her seyin yamp yan-
madigina bakin. Bu islem fayda et-
miyorsa, ya kablolardan birinde bir
ariza vardir, ya da c¢evresel gerecin
kendisinde bir aksama vardir. Boyle
meselelerin nasil halledilebilecegini
asafidaki ‘‘Degistir ve Esle’’ bolii-
miinde ele alacagiz.

File Not Found hata mesaji ya sii-
riiciide yanhs disket oldugunu ya da
dosyamn adim yanhs yazdigimzi be-
lirtir. Bilgisayarlar ‘‘Canim, ne de-
mek istedigimi anla iste’’den anla-
mazlar. Dosya adi disket fihristinde
nasilsa, aradaki bosluklara ve nokta-
lama isaretlerine varana kadar, aynen
dyle olmahdir. Gerekirse, fihristi tek-
rar yitkleyin ve imlasim1 kontrol edin.
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File Open ya da File Not Open me-
sajlar1 da sekans dis1 disket komut-
lari yazdigimzda ortaya ¢ikar. Her-
hangi bir disket komutu iginde
Open’i kullanirsaniz, aym dosya nu-
marasi icin yeniden Open yazmadan
once, mutlaka bir noktada ‘Close’ da
yazmaniz gerekir. Ote yandan, her-
hangi bir disket komutu igin
‘Print ;* kullamiyorsamz, once dos-
yayl acmamnz gerekir. File Open ya da
File Not Open mesajlari sorun ¢ikar-
tiyorsa, kullamici rehberinizde yukar-
da saydigimiz komutlar: arastirin.

Elektrik Baglantis1 Tamam mi?

Aksamin herhangi bir pargasinin
tamiri igin vapilan basvurularin
onemli bir boliimii ya o birimi cere-
yana baglayamamaktan ya da gerekli
anahtar1 acamamak yiziinden ol-
maktadir. Bilgisayar sisteminiz kar-
masiktir, igcinde cok sayida anahtar ve
her an gevseyebilecek kablolar vardir.
Herhangi bir parca ¢ahistinlamiyor-
sa, ilk yapilacak sey, cereyan kesip
sistematik olarak biitiin baglantilarin
gerektigi gibi olup olmadiklarim
kontrol etmektir.

Bilgisayarin ve her tiirli ¢evresel
gerecin ¢ikis kablolarini her 1ki ucta
da kontrol edin. Bilgisayardan disket
siiriiciisiine, oradan da printer’a gi-
den seri kablolar: tek tek her baglan-
tiy1 sinayarak goézden gecirin. Moni-

tér kablosu dogru baglanmis mi?
Hem TV hem monitdr i¢in uygun yu-
vaya baglamis misinz?

User port’a ya da genisleme yuva-
sina bagh modeminizi ya da diger
herhangi bir gereci kontrol edin. Fis-
lerin “‘edgard connector’’lara tam an-
lamiyla girip girmediklerine bakin.
Baglantilarin metal gikintilann kisa
devre yapabilir ve eger dogru bir bi-
cimde topraklanmamislarsa bilgisa-
yarimiza zarar verebilir. Eger renkle-
ri belirsizlesmisse ya da kirli goriinii-
yorlarsa, erkek ve disi baglantilan al-
kollii pamukla, ya da 6zel temizleyi-
ci maddeyle temizleyin. Sert bir bi-
¢imde siirtmeyin, arkanizda pamuk
iplikleri birakmayin ve metal seritle-
re el siirmeyin. Vilcudunuzun yagla-
r1 ya zayif bir baglantiya neden ola-
bilir ya da metalin paslanmasina yol
acabilir.

Eger bir “‘power strip’’ kullamyor-
samz, cereyana bagh mi ve agilmis
mi? Ayrica, sigortas: hala saglam mi?
““Power strip’’in agik oldugunu gos-
teren 151k yanmiyorsa, sigortaya bir
bakin ve ortasindaki ince metal kop-
mussa degistirin.

Eger printer’iniz Commodore de-
gilse, ve kaset yuvasindan cereyan
alan bir arabirimi varsa, kaset yuva-
sitni da kontrol edin. Tam olarak
oturmus mu ve tam anlamyla igine
girmis mi? Metal cikintilarin temiz-
lige ihtiyact var m?

11



Kullandifiniz prizlerde cereyan var
m1? Bir lamba baglayip deneyin. Eger
lamba yaniyorsa mesele yok, yanmi-
yorsa sigorta kutunuzu kontrol edin.
Ayrica sisteminizdeki uzatma kor-
donlarim da bir kontrol edin ve ari-
zal olanlar1 degistirin.

Simdi sisteminizi teker teker agma-
ya baslayin: Once monitdrii, sonra
bilgisayari, sonra disket siiriiciisiinil
ve en sonra printer’i. Her elemanin
tek tek cereyani gbsteren 1s1g1inin ya-
nmp yanmadigina bakin. Yanmayan-
lar i¢in yeni bastan anahtar: ve ¢ikis
kablolarimi kontrol edin. Bir tanesi
hédld daha yanmiyorsa, bir ihtimal
gosterge lambasi yanmis olabilir ama
biiyiik thtimalle o aletin profesyonel
bir tamirciye gitmesi gerekir.

Disket Suruciileri

Bilgisayar kullananlarin karsilas-
tiklar1 en c¢etin sorunlardan biri de
disket siiriiciileridir. Bu zorluklar
beklenmedik zamanlarda ortaya -
kar ve esrarengizdir. Kisacasi, siirii-
cii bazen iyi ¢ahsir, bazen de c¢alis-
maz.

En sik karsilasilan sorun, bir prog-
ram yiiklerken duyulan sikintidir.
Béyle bir durumda yapilabilecek ge-
sitli geyler vardir.

Once siiriicii kapaginin kapalh olup
olmadifim kontrol edin. Daha eski
siiriiciilerde, siz iceri soktugunuz za-
man disketten hafif bir yamukluk
varsa, kapak mekanizmas: diski tu-
tabilir ve okunmasim giiglestirir. Dis-
ketin siiriiciiniin arkasina tam olarak
oturdugundan emin olun ve hi¢cbir za-
man bir disketi sitriiciiniin ig¢ine sok-
mak icin zorlamayin.

Mekanizmayi kontrol ettikten son-
ra ayn programi tekrar yiiklemeyi
deneyin. Bazen siiriicii disketi oku-
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maya c¢ahsirken birka¢ dakika doén-
diirecektir.

Eger program hila yiikleyemiyor-
saniz, belki de disketin zarar gbrmiis
kisminda yer almasindan otiiriidiir.
Bunu anlamak igin fihristi disket di-
sinda yiiklemeye ¢alisin. O da olmu-
yorsa, direkt modda daha dnce belirt-
tigimiz ilk degerleme komutunu tec-
rilbe edin. Bunu yaparken, siiriicii
kafasimin konumunu ayarlamak igin,
siiriiciide bir disket bulundurun. Sis-
termi fisten cekmek fayda etmezken,
bu islem benim siiriiciimii duizeltti.

Esrarengiz sorunlari ¢ézmekte fay-
dal olabilecek diger bir disket komu-
tu, gecerlilifini sitnamadir (validate):

OPEN 15, 8, 15: PRINT ¢ 15, “V’™:
CLOSE 15

Eger bir diskette sik sik bir seyler
saklayip, sik sik bir seyler siliyorsa-
nmz, disketin diizeni bozulabilir. Iste
gecerlilifini sitnama komutu hergeyin
yerli yerinde olmasim saglayacaktir.
Ayrica bazi silinmeyen dosya isimle-
rini fihristten ¢ikarir.

Eger gecerlilifini sinama komutu
da fayda etmiyorsa, baska bir diske-
ti tecritbe edin. Mesele cikmadan
yiikleyebiliyorsamz, sorun ilk diske-
tin kendisidir. Zarar gérmiis bir dis-
ketten bazi seylerin nasil kurtarilabi-
leceii, bu yazimin kapsami disindadur,
ama Commodore kullanici gruplarin-
da size yardimci olacak biri ¢ikacak-
tir.

Eger islemeyen disket baska birinin
siiriiciisiinde yazilmigsa, sorun ayar-
lamanin ya onunkinde, ya sizinkin-
de, ya da hatti her ikisinde de aksa-
masi olabilir. Bu durumda yapilabi-
lecek pek bir sey yoktur. Yapacag-
niz tek sey disketi uygun ayarlanmis

bir siiriiciide yeniden yazmak ve si-
zinkinin de 6yle oldugundan emin ol-
maktir.

Cok sayida disketle basimz derde
giriyorsa, siiriicliniiziin ayarinin kay-
dipindan siiphe edebilirsiniz. Ozellik-
le de yiiklenirken kafay: takirdatan
cok sayida program kullamiyorsaniz,
¢opu siiriicliniin ayar1 zamanla bozu-
lur. Piyasadaki yazihmlan yiikleye-
bildigimiz siirece mesele yoktur, ayar-
lamamiz iyidir. Ama giin gectikce
program yiiklerken mesele ¢ikiyorsa,
siirticiiyii kisa zamanda bir tamirci-
ye tasisaniz iyi edersiniz.

Tamirden 6nceki siireyi-okuma
yazma kafasim temizleyerek uzatabi-
lirsiniz. Kusursuz ayarlama halindey-
ken sorun ¢ikarmayacak toz ve du-
man parcaciklari, kafa kaydikea so-
run yaratabilirler. Bilgisayar donani-
mu satan diitkkanlardan yaklasik $ 10
karsihginda disket siiriiciisii temizle-
me paketleri alabilirsiniz. Serseme
ddndiikleri zaman ben siiriiciilerimi
temizlerim ve genellikle de mesele
hallolur.

Siz kullandiginiz sirada herhangi
bir program dagitihyorsa, en kuvvetli
ihtimal bir operatdr hatas: yapmus ol-
mamzdir. Program talimatlarim goz-
den gecirin ve yaptifimiz herseyin
dogru olup olmadigim kontrol edin.
Eger yaptiklarimz do@ruysa prog-
ramda bir hata olabilir.

Disket siiriiciisiiniin veya bilgisaya-
rin kilitlenmesi, genellikle fazla 1sin-
ma yiiziinden olur. Siz sistemi kapa-
tip sofumasim bekledikten sonra sii-
riiciiniiz ¢calisiyorsa, biiyiik ihtimal
bir 1sinma sorunu sozkonusudur. Ha-
va vantilatorlerinin herhangi birinin
bloke olup olmad:gimi kontrol edin.
Siiriiciiniizii tahta takozlar iistiine
koyun ki, altindan hava dénebilirsin.
Iyi havalanan bir yere yerlestirin ve
calisma alamimzda bir vantilatorle ha-
vamin dénmesini saglayin. Ayrica is-
terseniz dzellikle siiriiciiler igin tasar-
lanmis 6zel bir sogutucu satin alabi-
lirsiniz.

Kuvvetle muhtemeldir ki, giinler-
den bir giin siiriicliniizle basiniz der-
de girecek. Alabileceginiz en iyi 6n-
lem verilerinizi ve programlarimz ye-
deklemektir. Boylelikle feldket am
gelip cattifinda, hi¢ degilse saatler
boyu emeginiz heba olmamis olur.

Yazicilar

Printer genellikle bir bilgisayar sis-
temi icinde en ¢ok mesele ¢ikaran ele-
mandir, ¢iinkii genellikle standartla-
ra pek uymaz. Commodore disinda-



ki printerlerin ¢ogunun, printer sis-
teme baglandifinda agilmasi gereken
DIP anahtar: vardir. Bazi arabirim-
lerin DIP anahtarlari kutunun igin-
dedir, yani ulasmak i¢in kutusunu ag-
maniz gerekir. Hem printer’in hem
de arabirim anahtarinin dogru olarak
ayarlandifindan emin olmamz gere-
kir. DIP anahtarlarinin ne oldugunu
bilmiyorsaniz, el kitaplarim okuyun-
ya da tecriibeli bir kullamiciya akil da-
migin. DIP anahtar1 yuvalarim degis-
tirirken cereyanin kapal olmasina
dikkat edin.

Printer’iniz iyi ¢cahisiyor ama ani-
den duruyorsa, seriti ve kdgidi kont-
rol edin. Kagit sikismis olabilir, va da
seritiniz veya kagidimiz bitmistir (eZer
bir seferlik kartus tipi kullamyorsa-
nz).

- Eger printeriniz baz1 programlar-
da cahisiyor, bazilarinda ¢alismyor-
sa, mesele biiyiik bir ihtimalle yazi-
Iim uyusmazhgindan dogmaktadir.
Metin islemci ve spreatsheet gibi iiret-
kenlik programlarinin ¢ogunun yani-
sira konfigiirasyon (setup) program-
lar1 verilir. Ana programi printere
vermeden énce bu programlar: dev-
reye sokmamz gerekir. Yazihm tali-
matlarina bir bakin. Ayrica hi-res
graphics programlarinin ¢ogunun
Commodore 802 ve 1526 gibi printer-
lerde ¢ahsmadifinizi unutmayin.

Diger Cevresel Gerecler

Monitorler diigmeleriyle oynadigi-
nizda diizeltemeyeceginiz meseleleri
pek cikarmazlar. Televizyon ya da
monitdriiniizle birlikte aldiginz el ki-
tabini okuyun ve rengi ayarlamak,
parlaklik, diisey ve yatay hatlan tut-
mak icin talimatlara uyun. Ayrica
‘‘gebertin onlar1’’ oyununuzdan ani-
den ses gtkmiyorsa, ses diigmesini de
unutmayin.

Modemin cikardif meseleler bura-
da ele alamayacagimiz kadar karma-
siktir. Ama yine de ¢ikar/yanit ver
diigmesinin dogru yerde durup dur-
madigina bakabilirsiniz. Ayrica tele-
fon baglantisimin iyi olup olmadig-
n1 tecriibe edebilirsiniz.

Joystick’lerin, ‘‘paddle’’larin ve
diger ufak cevresel gereclerin yarat-
tig1 problemler ¢cogu zaman gevsek ya
da pash baglantilar yiiziinden olur.
Bina elektrik devrelerinden anhyor-
samz, ya da size yardimci olabilecek
birini bulabiliyorsamz, kolayhkla bu
parcalan sokiip, baglantilarim temiz-
leyip ya da gevsek kablolari lehimle-
yip tamir edebilirsiniz. Bu parcgalar




‘'pek pahall olmadiklarindan, kendi
tamirinizi kismen kendiniz yapmayi
Ogrenmeniz icin, iyl bir baslangig
olur.

Degistir ve Esle

simdi, her seyi dogru yapip yap-
madigimzdan emin olmak icin tekrar
tekrar kontrol ettiniz ve hala birsey-
ler aksiyor. O zaman ne yapacaksi-
mz?

Bir ““tamir arkadasi’ bulmaya ca-
lisin. Sizinkine benzeyen bir bilgisa-
yar sistemi olan ve sisteminizi onun
evine tagiyabileceginiz kadar size ya-
kin oturan herhangi birini bulun.
Simdi, onun pargalarim birer birer si-
zinkine takarak, aksamimzda hangi
parcamin aksadigim bulmaniz miim-
kiin. .

Mesela, herhangi bir disketi ve sii-
riiciiniizii kontrol etmek igin Once
disketi arkadasimzin sisteminde de-
neyin. Eger yiikleniyorsa ve isliyor-
sa, mesele sizin slirticlintizdedir. Yok
eger islemiyorsa, disketiniz arizali
olabili. Eger siiriiciiniiz sizinle konus-
may! reddediyorsa, bilgisayariniza
baska bir siiriicii baglayin ya da sii-
riiciiniize baska bir bilgisayar bagla-
yvin. Her iki yonden de kisa zaman-
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da meselenin bilgisayarimzin gir-
di/c¢ikt1 devrelerinde mi, yoksa disket
siirticiisiinde mi oldugunu anlayabi-
lirsiniz. :

Parca degistirmek arkadagimzin

aksamina zarar vermez, tek bir istis-
na disinda. Eger bilgisayarimz siz
anahtara el siirmeden, kendi kendi-
ne ac¢ilip kapaniyorsa giic kaynagi
arizal olabilir. Arnizali olma ihtimali
olan bir gii¢ kaynagini arkadasinizin
bilgisayarina baglamayin. Bilgisaya-
ra zarar verebilirsiniz. Ama arkada-
sinizin saglam giic kaynagini tabii ki
kendi bilgisayarimza baglayabilirsi-
niz.

Degistirip eslerken, kablolari, ¢i-
kislari, arabirimleri ve genisleme ya-
taklarim unutmayin. Tamircinize bii-
tiin sorun monitdr kablosundayken
monitér icin iicret 6demek pek isini-
ze gelmez herhalde. Ya da mesela sii-
ritciiniiziin ¢ikisinda sadece bir kab-
lo kopmusken, gidip yeni bir disket
siiriiciisii almamz iyi olmaz.

Degistirip esleme islemini gelisigii-
zel yapmayin. Sisteminizin nasil dav-
randiimi gézéniine getirin ve hangi
birimin mesele ¢ikariyor olabilecegi-
ne karar verin. Ondan sonra isleyen
bir digerivle degistirin. Arizalh bir

Bilgisayarinizla
dostluk kurmaniz
her zaman
cabucak ve
kolayca
olmayabilir.
Serinkanh bir

" yaklasim, bu
dostluk icin
zorunlu
onkosuldur.

parc¢ayl bulabilmek icin simdiye ka-
dar ka¢ kere eslemek zorunda kal-
dim.

Bir tamir arkadasiniz olmasa bile,
pargalar sistemin nasil isledigini dii-
stinerek sinamamz miimkiin, Mese-
la, diyelim ki bilgisayar actigimizda
monitdr ekramimz aydinlanmiyor.
Bilgisayarin ag¢ik oldugunu biliyorsu-
nuz, cereyan gostergesi yaniyor ve
parlakhik diigmesiyle de oynadimz.
Simdi ne yapmaniz gerekir?

Once siiriiciiye bir disket siiriin ve
fihristi yitklemeyi deneyin. Disket sii-
rilciisiiniin hareketli 15181 yanmiyor-
sa, bilgisayarimzin girdi/cikt1 devre-
lerinden biri arizah olabilir. Yok eger
151k yaniyorsa, sorunumuz monitor
kablosu olabilir.

Eger bilgisayarimiz arizalanirsa, ki
bu er ge¢ olacaktir, ¢ofu sorunun
tnemsiz oldugunu ve tamir edilebile-
cegini unutmayin. Ama eger bu ya-
z1da sayilan islemler fayda etmiyor-
sa, va da sisteminiz giivenilir, mese-
la Commodore tarafindan yetkilen-
dirilmis, bir tamirciye gotiiriin.

Ayrica bilgisayanimzin pek kirilgan
olmadigim ve klavyede yapacaginiz
herhangi bir seyin pek zarar verme-
yeceginl de unutmayin.
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NE YAPMALL

- Talimatlar1 okuyun.

- Arkadaslarimiza ve kullanici grup-
lara akil danisin.

- Disket verilerinizi sik sik yedekleyin.

- Disketleri zarflar icinde tutun ve ka-
pal kutularda saklayin.

- Aksamimz: kullanmadiiniz zaman-
larda tozlanmamasi i¢in Ortiilid tutun.

- Disket siiriiciiniizii (6zellikle sigara
iciyorsamz) sik sik temizleyin.

- Aksamimzin cevresinde miimkiin
oldugu kadar ¢ok hava akisi olsun.

- Aksaminiza ya da disketinize el siir-
meden énce, dzellikle nem orammnn dii-
siik oldugu giinlerde, kendinizi toprak-
layin (metal bir seye dokunun).

- Aksamimiz: hos tutun.

- Bilgisayarimzi ve biitiin ¢evresel ge-
recleri anahtarh bir power strip’e bag-
layin.

- Kullamlmadig zaman ozellikle de
firtinali giinlerde fisten ¢ikarin.

- Regiilatér kullanin.

- Sisteminizi su sirayla teker teker
acin: monitor, bilgisayar, disket siirii-
ciisii ve printer. Kapatirken de tam tersi
bir siray: izleyin.

- Herhangi bir ¢evresel gereci devre-
ye sokarken veya devreden qikanirken,
biitiin aksamimz1 kapatin (mesela seri
kablolar disket siiriiciisiinden digerine
tasirken). Ozellikle de bir joystick ya da
bir mouse’u devreye sokarken veya dev-
reden ¢ikarken bunu mutlaka yapma-
mz gerekir.

NE YAPMAMALI:

- Panige kapilmayin. Cogu sorun ne
ciddidir, ne de siireklidir.

- Disket siiriicliniiziin yakiminda siga-
ra icmeyin, yemek pisirmeyin.

- Sisteminizin yakininda yemek ye-
meyin, bir seyler igmeyin ve kimyasal
maddeler kullanmayin.

- Cereyan varken kablolan ve kartus-
lar1 ¢ikarip takmayin.

- Joystick’in, kartusun, kasetin veya
user port’un acik baglantilarina el siir-
meyin.

- Cereyan varken baglantilara her-
hangi bir seyle dokunmayn.

- Aksamimizin hava vantilatérlerini
bloke etmeyin.

- “Cardboard™ kefe koruyucusunu
takmadan disket siiriiciiniizii hareket
ettirmeyin.

- Disketlerinizdeki parlak maddeye el
siirmeyin.

- Disket kapaklarinn iistiine sivri uc-
lu kalemlerle yazmavin.

- Disketlerinizi egip bitkmeyin ya da
basing uygulamayin.

- Disketlerinizi, televizyonun, elektrik
motorunun ya da telefon zilinin yanin-
da birakmayn.

- Disket siiriiciiniiz ya da monitorii-
niiz iizerine disket koymayin.

- Disketleri miknatislarin ya da man-
yetik bir alan yaratabilecek demir nes-
nelerin ¢evresinde birakmayin.

AGINe s PROGRAM DISI HATA MESAJLARI

FILE OPEN. Anlami: Zaten agik
olan bir dosya icin, yeniden OPEN vyaz-
missimz. Mesela dosya 15 zaten agik-
ken, OPEN 15, 8, 15 yazmissinmz.

Yapilacak sey: CLOSE veya dosya
numarasini yazin, mesela CLOSE 15 gi-
bi.

FILE NOT OPEN. Anlami: Daha
dosyay1 agmadan, o dosyaya bir sey
yazmak istemissiniz. Mesela OPEN 15,
8, 15 yazmadan énce PRINT 2 135, VO
yazmisssiniz. Yapilacak sey: Dosyada
herhangi bir sey yapmadan once bir
OPEN komutuna yazin.

FILE NOT FOUND. Anlami: Bilgi-
sayar aradiginiz program ya da veri
dosyasim bulamiyor. Ya siiriiciide yan-
lhis disket var, ya da dosya adimi yanhs
yazmissiniz. Dosya adindaki her harf,
bosluk ve 6zel karakterin fihristtekinin
tamemen aynisi olmas: gerekir.

Yapilacak sey: Fihriste bakin ve dos-
yanin tam adim not edin ve dogru bir
bigimde yazin. Ayrica 6zel isaret kes-
tirmeleri de kullanabilirsiniz. Eger dos-
ya adimi dogru vazdiysaniz ve dogru dis-
ket takiliysa, siiriicii kafasim yverlestir-
mek i¢in ilk degerleme komutunu de-
neyin.

DEVICE NOT PRESENT. Anlamy:
Bilgisayar disket siiriiciisiinii, kaset sii-

riiciisiinii veya printeri bulammyor. Ya
alet numarasinm yanlhs yazmissiniz, me-
sela disket siiriiciiniiz 8 iken LOAD
‘R 9 yazmigsiniz, ya da bilgisayarla
cevresel gerecler arasinda bir baglant
kopuklugu var.

Yapilacak sey: Komutu dogru vazin,
sistem elektrigini kapatin ve baglanti-
lan kontrol edin; ya da ¢evresel gereci
agin.

SYNTAX ERROR. Anlami: Bilgisa-
yar ne dediginizi anlamadi, Ya komut-
tan bir imld hatas: yaptimiz ya da yan-
lis komut formati (sentaks) kullandimz.
Mesela LOAD ““** § yazacak verde
LOAD2 ““*' § yazms olabilirsiniz.

TYPE MISMATCH. Anlam: Isaret-
leri karistirmissiniz. Bir harf vazmaniz
gerekirken bir numara vazmissiniz, va
da tam tersi.

Yapilacak sey: Sentaksi kontrol edin.
0 verine O harfi mi vazdimiz? Ya da 1
yerine | m1 yazdimz?

LOAD ERROR. Anlami: Bilgisayar
yiiklemeye calistifi verilerden hosnut
degil. I¢ hata kontrolii sonunda yanls
yanit ¢ikmis.

Yapilacak sey: Onem sirasiyla 1) Bir
daha deneyin 2) Ilk degerleme komu-
tunu yazin 3) Disket siirticiiniizii kapa-
tin, birkag saniye bekleyip yeniden agin

(Not: Bu islem bilgisayarimz kapata-
bilir) 4) Siiriiciiyil temizleyin (Ozellikle
teyp ise) 5) Ayarimi kontrol ettirin.
Yiikleme hatas: bazan fazla 1isinma ya
da gecici bir elektrik probleminden do-
gabilir. Ayrica, eger sadece bir diskte
ya da bir programda yiikleme hatalan
ortaya ¢ikiyorsa yazilimda bir anza ola-
bilir. Yukarda saydifimiz 4. ve 5. adim-

lar ancak sorun sik sik ve birden fazla
sayida diskte ¢ikiyorsa atilmahdir.

Ayrica:

Sorun: Disketten okuyamiyorsaniz.

Yapilacak sey: Siiriictide bir disket
olup olmadigina, disketin dogru yiizii-
niin dstte olup olmadifina ve siiriicii
kapagimin kapal olup olmadigina ba-
kin. Ayrica, disketi cikanp siiriiciiye ye-
niden verlestirmeyi deneyin.

Sorun: Diskete yazamiyorsaniz.

Yapilacak sey: Disketin iistiinde ya-
zima karsi korumak igin bir sey olup ol-
madigina bakin, varsa koparn.

Sorun: Programi yiikliiyor ve RUN
yaziyorsunuz, size gelen tek yamit RE-
ADY isareti.

Yapilacak sey: Bu programin siirii-
cii numarasindan sonra, 1’le yiiklenip
yiiklenmeyecegine bakin. Makine dili
programlarinda hafizaya uygun bir bi-
cimde verlestirmek icin LOAD *‘dosya
adi’’, 8, 1 bicimi gecerli olabilir.

L



Iﬂah olmaz bir bilgisayar kurcalayi-
cis1 musimz? Bir oyun programini
vazdiktan sonra, oynamaya basla-
maktansa p-ogram degistirmeyl mi
yeglivorsunuz? Bilgisayarimzi yiikle-
dikten sonra tam istediginiz konfigii-
rasyonu saglamak i¢in bir siirii utility
doldurma ahskanhgmiz var m?
Programlar: tepeden tirnaga elden
gecirmedikce i¢inizin rahat etmedigl
olur mu?

Eger bu sorulardan herhangi biri-
ne evet cevabi veriyorsaniz, sizde bi-
raz da olsa kurcalayicihk var demek-
tir. ““Kurcalama’’ deyimi kimi iyi ki-
mi kotii birkag anlam birden tasiyor.
Biz burada ‘‘yazilim desen’’, ya da
“bit cevirenler''den bahsedecegiz.
Modemler aracihiyla Stratejik Ha-
va Kumandanhg’mn Savunma [leti-
sim Sistemi’ne nasil girildigini, veya
en yeni telif koruma sistemlerini et-
kisiz birakma yontemlerini anlatmak
nivetinde degiliz. Kendimize daha
miitevazi hedefler koyuyoruz; fakat
kurcalamacihk ruhuna da sadik ka-
lacagiz.

Bu ay, hafizaya bir makine dili uti-
lity’si sokmaya varayan bir BASIC
“yitkleme’’ programiyla bashyoruz.
Makine dili monitéril aracihgiyla bu
utility'i hafizamn icinde inceleyece-
giz. Utility’i parcalayip nasil ¢ahsti-
gina bakacagiz. Ve son olarak da,
utility’nin hafiza i¢indeki konumu-
nun nasil degistirilebilecegini gorece-
diz. Neden mi yapiyoruz biitiin bun-
lar1? [cimizden geldigi icin!

YUKLEYICI

Bugiine kadar bir siirii makine di-
li yiikleme programi g&rmiissiiniiz-
diir. BASIC’le yazilirlar ve biiyiik 6l-
ciide ondalik veya onaltihk sayilarla
dolu DATA ciimlelerinden olusurlar.
Bu sayilarin ne anlama geldigini hig
merak etmemis mivdiniz?

Bunu tam olarak anlamaniz igin,
assembly dili konusunda biraz da ol-
sa bilgi sahibi olmamz gerekiyor. Ne
yazik ki, bu makalede tek bir dersle
assembly dilini 6gretmemiz miimkiin
degil. Gene de, assembly dili uzmam
olmadan da bu tartismayi izleyebilir-
siniz. Burada assembly dilinde yazil-
mis bir programda nelere dikkat et-
meniz gerektigini ve baz1 cevaplara nasil ulasabileceginizi an-  sayilar onaltihk sayilar, geri kalanlar
latacagim. ise ondahk sayilardir.) 1040. sa-

Utility viikleyicisinin adi Sicim Yiikleyici. Ashnda C-128  tirdaki CK biitiin verilerin toplamim
icin yazilmis, fakat birkac kiiciik degisiklikte C-64'te de kul-  hesaplayip bir *‘kontrol-toplam1™
lanilabilivor. Asagidaki anlatacagimiz degisikliklerden biri,  (check sum) olusturur. Son veri de-
Programi C-64¢ uyarlamamz saglayacak. geri (“‘X"") okunduktan sonra,

1050. satir, bir byte B verisini hafizada M konumu-  kontrol-toplami gercek degerle kar-
na getirir. Baslangigta, M 1000. satirda 4892'dir. 1100.  silastinlarak DATA ciimlelerinin ya-
satirdan okunan ilk byte ise $4C’dir. (Basinda $ olan  zilmas: sirasinda hata yapilip yapil-

)

KURCALAMA HASTALIGI

-
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madig kontrol edilir. Eger hata yok-
sa, 1090. satir isleme girer ve herse-
yin yolunda oldugunu bildirir.

Bu noktaya kadar, 48920'den bas-
layarak hafizaya 32 byte veri girmis
bulunmaktadir. Bu veriler, BASIC'den
alabileceginiz bir makine dili utility’-
sidir, belirli sayida o6zdes karakteri
ekranda yazmaya yarar.

'Makine dilindeki hizmet
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SICIM utility’si (hiz1 haric) su BA-
s1C rutinine esdegerdir:

10 CH=65 : N=500
20FOR J=11T0U N

30 PRINT CHRS (CH);
40 NEXT J

CH, vazilacak karakterin ASCII

.--"':'""H

armi nasd kwrab

'
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degeri, N ise karakterin yazilma ade-
didir. Yazmay1 FOR-NEXT dongi-
sii gerceklestirir. Ornegimizde, AS-
CII degeri 65 olan “*A’" harfi ekran-
da 500 kere yazilacakur.

Sicim Yiiklevici program dogru
bir sekilde isletildikten sonra, hahza-
da 4892'den baslayan bir makine di-
li programi birakacakur. C-128 BA-
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I REM
S REM SICIM YUKLEYICI
18 REM C=-128 ICIN

20 REM --======-=-==-=-==

1000 M= 4B92:'HEXFI13IC

1918 READES

1028 IFB$="XX"THEN 10882

in38 B=DEC(EB%)

1040 CK=CK+B:REM CHECKSLM

1858 FOKEM.B

1968 M=M+1

1878 GOTO I8ala@

1088 IF CK{4381 THEN PRINT"DATA FRRNE"
1 STOP

1898 PRINT*SICIM YUKLEYICI HAZIR":FNO

2080 REM === YALNIZ C-Fa ICIM ----

2095 REM 1P3A, SATIRI

cAlfd REM FOsIR 2258

2A1S RPFM SFEL IMNDE DEGISTIRIM

2aPA PEM ¢ |8PR, SATIR! DA DEGISTIRING

2P3A REM --- C-64 HEX'DEM DFT'F =-=--

2PS@ HE=LEFTH(BS.1):LF=RIGHTE(RE. 1)

2060 H=ASC(H$)-42+7x(HE>"9" )

2070 -L=ASC(LEY-AB+T2(LE>"T")

2ABA E=16xH+L

2098 RETURM

READY .

e B B RO A O I

SIC programinda makine dili prog-
ramini su ciimlelerle isleme koyabi-

nrsiniz;

10 CH=65 : N=500

20 MSB=INT (N/256)

30 LSB=N-256/MSB

40 SYS 4892, CH, LSB, MSB

20 ve 30 numaralh saurlar, maksi-
mumu 65535 olan N degerini her bi-

ri 0 ile 255 (dahil) arasinda degisen
tek bvte’lik bir nicelige doniistiiriir.
CH degiskeni de N kere yazilacak ka-
rakterin ASCII kodunu depolar.
SYS komutu bilgisayarin 4892’ye
atlayip, oradaki makine dili progra-
mini isleme koymasim saglar. SYS
komutunun ardindan gelen ilk para-
metre, makine dili rutininin baslama
adresini (4892’yi) temsil etmektedir.
Onu izleyen ii¢ parametre ise, maki-
ne dili rutini isleme konmadan dnce
islemcinin A sicil, X sicil ve Y sicilin-
de depolanmasi gerekli degerlerdir.
Biitiin bu konulara yvabanci oldu-
gunuz varsayarak, 6nce baslama ad-
reslerinden ve sicillerden biraz soze-
delim. BASIC’de, bir programin di-
zisel akisimi degistirmek icin GOTO
veya GOSUB komutlarim kullaninz.
Hangi komutu kastettigimizi ise sa-
ur numarasiyla belirtiriz. Yani, bil-
gisayar GOTO 100 ciitmlesini isleme
koydugunda, bir sonraki komutu al-
mak icin 100. saura atlar. 100. sati-
rin bilgisayar hafizasinda nerede ol-

1%

dugunu bilmeyiz; zaten buna gerek
de vokiur. Hafizada 100. saturin ye-
rini bulmak BASIC"in gérevleri ara-
sindadir. Nitekim, BASIC’e “‘yiiksek
diizevli dil’” denmesinin nedeni de,
programciyl hafizada neyin nerede
depolandigimi takip etmek gibi basit
sevlerden kurtarmasidir.

SYS komutu, diisiik diizeyde bir
dile inmemize olanak verir. BASIC
SYS 48920vi1 gériince bir sonraki ko-
mut i¢cin mikroislemciyi hafizada
4892 adresine atlatr. islemci orada
PRINT veva GOTO gibi BASIC
ciimleleri degil, BASIC ceviricisi
programina basvurmadan, kendi ba-
sina isleme koyabilecegi komutlar bu-
lunacakur. Birazdan, bu konuda &r-
nekler gorecegiz.

SYS komutunun bilgisayar 4892’ve
sapmadan 6nce A, X ve Y sicillerine
baz1 degerler koydugunu gérmiistiik.
Siciller, upki el kalkiilatorlerindeki
hafiza islevi gibi, mikroislemci igin-
de okuma-vazma depolandir. C-
64’te, BASIC programimin 5YS ko-
mutunu isleme koymadan 6nce A, X
ve Y sicillerinin degerlerini hafizada
780, 781 ve 782 konumlarina POKE
etmesi gerekir (Bk. C-64 Programci-
sinin Rehberi, s. 318). C-128'de, ka-
yit degerleri SYS komutuna dahildir.

MAKINE DILI

Makine diline girmeden dnce, size
bir akil verelim: C-64 veya C-128
Programcaisimin Rehberi’nde (kisaca,
PRG'de) 5. bolimii bir okuyun. Bu
boliim assembly dilini ve bilgisayarin
ic isleyislerini gavet giizel 6zetlemek-
tedir. PRG’ler kitap olarak pek net
ve tertipli sayvilmasalar da, bir siirii te-
mel ve vararh bilgi icerirler, bir
PRG’'miz yoksa, gergek bir kurcala-
yicl sayilmazsiniz. Kisacasi...

Makine dilinin herhalde en zor ta-
raflan (gerek ikili, gerekse onaltih sa-
y1 sistemi ile) adresleme tarzlardir.
Assembler programi makine dili
programlarini yazmanin icerdigi ma-
tematiksel yiikii biraz hafifletir, ama
tamamen ortadan kaldirmaz.

Adresleme tarzlarina gelince, val-
mz ve yalmz bol zaman ve pratikle
tam olarak 6grenebilirsiniz onlari.
isimlerini bosverin. Onemli olan is-
levleridir. LDA (33A,X)’e “endeksh
dolayh adresleme’’ dendigini bilmek
isinize yaramaz, ama bu komut 50-
nucunda A sicilinin tam olarak nere-

Commodore

den yiiklendigini bilmek herseyi de-
gistirir.

Eger C-64 kullamyorsamz, C-
128’deki HEX komutunun bir ben-
zerini olusturmak icin 1030. satn
GOSUB 2050 yapmamz gerekli. Ay-
rica 64'te 2000’de baslayan satirlarin
eklenmesi gerekiigini de unutmayin.
64’te ise baslamak igin:

1. Sicim Yiikleyici'yl yukanda an-
lauldigr gibi yiikleyip uyarlayin.

2. RUN vazarak Sicim Yiikleyici’-
yi isleme koyun.

3. Makine dili monitdr programi-
mz yiikleyip gegin.

SICIM utility’si C-64’te, simdi bu-
lundugu adres olan 4892’de genellikle
aksayabilir. Ciinkii, BASIC prog-
ramlar1 bazan araya kanismaktadir,
Bu tartismada valmzca programin
hafiza icindeki durumuna bakacak,
isleme koymaya c¢alismayacagiz.
Programi C-64’te de kullanilabilecek
bicimde harekete gecirme carelerine
ise daha ileride bir g6z atariz.

C-128"de, Sicim Yiikleyici vazip
sonra da MONITORii girerek (eger
degisiklik yapmadiysaniz, F8'e bas-
mamz gerekli), SICIM utilitiy’sini in-
celemeye baslayabilirsiniz.

Nereden baslayacagiz? Rutinin ha-
fizaya 4892 den ($131C) itibaren viik-
lendigini bilivoruz. Bu konumdan di-
sassemble islemine baslayalim. Once
D 131C (va da monitdriiniizde gegerli
olan disassemble komutunu) yazin.

SICIM rutinin ilk komutlan

JMP $1324
EOR ($48,X)
m

EOR SE021, Y

O mechul 777 komutu ilk bakista
aklimzi1 kanistirabilir. Bu program
gercekten isleme konabilir midir? Bu
rutinin ne 1se yarayacag konusunda
ilk ipucunu JMP komuiundan ahyo-
ruz. Bu komutla, islemci kosulsuz
olarak adres $1324’¢ atlamaktadir.
Boylece EOR (dislayic1-OR) komut-
lariyla mechul komut a¢ikhga kavu-
suyor. O bitler muhtemelen gercek-
ten komut degil de, yalmizca veri de-
gerleridir. Bilgisayar onlar isleme
koymaz. Dogruca ilizerlerinden atlar.
Bu varsayimi dogrulamadan 6nce di-
sassembly islemine devam edelim.

Jmp komutu $1324°¢ gitmis oldu-
gu icin, bu sefer parcalamaya oradan
bashyoruz. Simdi karsimizdaki ger-



¢ek bir programa benziyor. Bunu na-
s1l anlayabiliriz? Tecriibeli olmak ise
yarar tabii, ama herseyden dnce, bu-
rada mechul bit yok. Ayrica, adres
$FFD2'ye yinelik bir takim ISR ta-
limatlann gériililyvor. Bu adreste,
programin i¢ckin bir parcasi olan Ker-
nal rutinlerinden biri bulunuyor. Ker-
nal rutinleri her an kullanima hazir
makine dili rutinlerinden olusur ve
makine dili programlarinda sikca ge-
cer.

Simdi, énce 97. sayfadaki Ekran
(Dump?) 1’e bir g6z atin. Bu tablo-
da, adres $133B’de bir RTS komutu
gorityoruz. RTS komutu, bir ali-
rutinin sonundaki BASIC RETURN
ciimlesine esdegerdir. Bunun SICIM
programimn en son komutu olmasi
da miimkiindiir.

Programin ger¢ekten sonuna gelip
gelmediginizi anlamak icin, BEQ ve
BNE (esitse sap ve esit degilse sap)
komutlarina bakin. Sapma komutla-
rt, kosullu atlama komutlaridir. is-
lemcinin statii sicilindeki flag’larnn set
ya da reset edilmis olmasina bagh
olarak program sapar. Sapma ko-
mutlarindan hicbirisi RTS komutun
bulundugu adresin ilerisindeki adres-
lere gitmemektedir. Demek ki, RTS
gercekien de programin sonudur.

Ayrica, Sicim Yiikleyici’nin hafi-
zaya 32 bit sokmus oldugunu ve
$133B’deki RTS nin 32 bit oldugunu
hatirlarsaniz, programin sonuna var-
digimzi anlamaniz giic olmaz!

Programi parcalamak mesele de-
gildir. Ama parcalardan bir anlam ¢1-
karmak zor olabilir. Burada da tec-
riibe 1se yarar. Fakat su kiigik rutini
yorumlamak o kadar zor olmasa ge-
rek. $1324’ten baslayarak ilk iki ko-
mutu ahn:

CPX = $00
BEQ $132E

ilk komut X-sicilini sifirla karsilas-
tnrmaktadir. Eger X-sicili sifira esit-
se islemcinin Sifir flag: set,, degilse
reset olacakur. Sifir flag: set olursa,
BEQ (sifira esitse sap) komutu
$132E’ye atlar.

BASIC ¢agn programmmizin A, X
ve Y sicillerine degerler yerlestirdigi-
ni gormistik. Eger X sicili sifirdan
biiyiik bir degerle bashyorsa, prog-
ram $1328 de su komutlar: yerine ge-
tirecektir:

JSR 3FFD2
DEX

BNE 51328

Bu, BASIC’deki FOR-NEXT don-
giilerine denk  dismektedir.
$FFD2'deki altrutin ¢agrilir, X sicili
eksiltilir ve eger sifir de@ilse BNE (s1-
fira esit degilse sap) komutu progra-
min tekrar $FFD2’ye dénmesini sag-
lar. Boylece, $FFD2 X kere, yani X-
sicilindeki ilk deger kadar cagnilr.

X sifira esitlendikten sonra, adres
$132E’deki su komutlar yerine geti-
rilir:

CPY ¢ %00
BEQ $133B

Eger Y-sicili sifirsa, rutin adres
$133B’deki RTS'ye, vani programin
sonuna atlar. Y sifir degilse,
$1332’den baslayan su komutlar ye-
rine getirilecektir:

JSR $FFD2
DEX
BNE $1332
DEY
BNE $1332

Commodore

Bunlar i¢ice FOR-NEXT dongiile-
rine tekabiil etmektedir.

FOR Y=1TO 7 STEP -]
FOR X =255 TO O STEP -1
GOSUB $FFD2

NEXT X

NEXT Y

X-sicili maksimum degerinden
(255) sifira indirilir, sonra da Y-sicili
eksiltilir. X gene 255 den donerek si-
fira iner ve Y eksilmis olur. Bu, Y si-
fira ininceve kadar siirer. Sonra,
$1339’daki son BNE komutu atlanir
ve son RTS komutuna varilir ki, bu
da BASIC ¢agn programina don-
mektedir.

KERNAL RUTINLERI

$FFD2'deki altrutin CHROUT va
da BSOUT dive adlandirilan bir Ker-
nal rutimidir. Bu rutinin tanimin
PRG’nizde bulacaksimiz. Bu prog-
ramda, CHROUT (akiimiilator dive
de adlandirnilan) A sicilindeki hareket-
lerin degerini alip ilk uygun konum-
da ekrana vermektedir. Yani CHRO-
UT sizi cursor konumunu gelismele-
re paralel olarak degistirme ve karak-
teri ekranda hangi adrese vereceginizi




. DI3IC 4C 24 13 JMP $1324

. D131F 41 48 EOR (548,X)

. 01321 4F 729

. N1322 59 21 EN EOR SEN21.Y
D1324,1338

. D1324 EO 1) CPX #3500

. 01326 F0O 06 BEQ S132E

« 01328 20 D2 FF JSR $FFD2

. D1328 CA DEX

. 132C D FA BNE $1328

. D132E €0 0N CPY #3500

. N1330 FO o0y BEQ $133B

. 1332 20 D2 FF JSR $FFD2

. D1335 CA DEX

. 1336 D FA BNE $1332

. 11338 &85 DEY

. 1330 Dy F7 BNE $1332

. 1338 6N RTS

M131C, 1338

SO131C 4C 24 13 41 48 4F 59 21:...AHOY!
L3265 EQ T Fiy OB X)) D2 FF GA2vwessiss
SO13MC T FA OO 0O Fly 69 20 D2z cuesens
oL 336 FF GA DRFA B8 D) FT B ssvasss

ok

SCREEN DUMP 1| #%=%

saptama sikintisindan kurtarmakta-
dir.

Hatirlayacagimz gibi, BASIC cagn
programimiz print edilecek karakte-
rin degerini A-siciline yiitklemisti. Ay-
rica, print edilecek karakterlerin sa-
yisin X ve Y sicillerine yiikledigini de
gbérmiistiik. SICIM utilitysi 6nce
3FFD2’yi X kere ¢cagirmis, sonra da
1cige X-Y doéngiisiinii Y kere tekrar-
ladi. icice X-Y dongiisiiniin her ge-
clsinde SFFD2 256 kez cagirilarak X
225’den 0’a indi. Boylece, SICIM uti-
litysi belirlenmis olan karakteri tam
1stedigimiz gibi (X + 256 Y) kez print
etmektedir.

Kernal rutinlerini 6grenmek baska
programlan parcalamakta da size
yardimcr olabilir. Bu rutinler maki-
ne dilinin en yorucu islemlerine ko-
lay bir ¢6ziim getirdikleri i¢cin yaygin
olarak kullanilmaktadir. PRG’lerde
Kernal rutinleri her yoniyle tamtilmis
ve drnekler verilmistir.

Sira $131F ile $1323 arasinda gor-
digiimiz veri karakterlerine geldi.
Bunlar1 yorumlamak igin, M 131F
1323 yazin. Ekran Dump 1’de de gor-
diigiiniiz gibi, bunlar bu vazimin alin-
mis oldugu derginin ismine tekabiil
edivor. (Eger C-64 monitdriiniiz AS-
CII display vermiyorsa, veri bitleri-
nizi kendiniz ¢evirmek zorundasiniz)
Bu veri bitleri SICIM utilitysinde kul-
lamilmamistir, ama ¢ogu makine dili
(utiliysi bu sekilde diizenlenir. Prog-

20

ramin basinda bir veri depolama ala-
m birakip, bir JMP komutuyla bu ve-
rileri atlamak sik rastlanan bir uygu-
lamadir.

YENIDEN KONUMLANDIRMA

Ashinda JMP komutu ve bes veri
biti SICIM programinda gerekli de-
gildir. Onlan yalmzca herhangi bir
makine dili rutinini uyarmak veya ha-
rekete gecirmek acisindan ¢ok dnemli
bir noktay: aydinlatmak icin kullan-
dik. Herhangi bir makine dili prog-
ramin harekete gecirmeden tnce, ve-
niden konumlandirmaya elverisli
olup olmadifini tespit etmek zorun-
dayiz. Eger yeniden konumlandiril-
miyorsa, ¢alismasi i¢in onu uyarla-
mamiz gerekir.

JMP ciimlesi tek bitliktir (34C) ve
arkasindan iki bitlik bir adres gel-
mektedir. Eger BEQ ve BNE (sap)
komutlarinin hexadecimal bitlerine
bakarsamz, ikisinin de iki bitlik ko-
mutlar oldugunu goreceksiniz. Bir
sapmanin 1kinci biti adres degil, off-
set?tir. Ornegin, adres $1326"daki ilk
BEQ komutu su sekildedir:

01326 FO 06 BEQ $132E

Disassembler FO’'nun BEQ komu-
tu oldugunu bilmektedir. $06 (komut
yerine getirilmeden once yenilenerek
$1328’e cikmis olan) mevcut hafiza
adresine eklenerek $132E elde edilir.

Ote yandan $131C’deki JMP ko-
mutu soyledir:

0131C 4C 24 13 JMP $1324

$4C JMP anlamindadir. $24 $13 ise
gercek adres $134’lin “‘diisiik bit-
yiiksek bit’’ formatindaki halidir.

Bu programi hafizaya $131C4’den
baska bir adreste, mesela $C000'de
yiiklediginizi varsayalim. Bilgisayara
bu programi $C000’de isleme gecir-
mesini sdylediginizde, programin ilk
komutuyla bilgisayar adres $1324’e
atlayacaktir. Programimiz $C000’-
dayken $1324’te ne bulundugunu Al-
lah bilir. Biiyiik ihtimalle, bilgisaya-
r1 kapatip yeniden baslamanmz gere-
kecektir.

Ote yandan, diyelim ki programin
yerini degistirip yukarnda tammlanan
BEQ komutu gayet giizel ¢calisacak-
tir. Neden mi? Ciinkii komutun iki
biti $FO $06 sabit degil goreli bir sap-
ma adresi vermektedir.

Bilgisayar adres $2000’e vardigin-

Commodore

da $FO'yu goriir ve onu izleyen biti
bir sonraki komut adresine eklenecek
bir nicelik olarak ele almasi gerekti-
ginl anlar. BEQ komutu 32000 ve
$£2001’de yer aldigina gére, bir son-
raki komut adressi $2002’dir. Islem-
ci $06°y1 $2002’ye ekleyip, (eger sifir
flag: setse) $2008’deki komuta sapar.
BEQ, BNE ve tiim diger sapma ko-
mutlar: goreli adresler tasir ve prog-
ram hafizanin neresinde bulunursa
bulunsun kusursuz is goriirler.

Eger bir programin yerini degisti-
rip hafizanin baska bir yerinden bas-
lamak istiyorsamiz, mutlaka adres
kullanan tiim komutlan *‘ayarlama”-
mz lazimdir. Buna 6rnek olarak JMP
ve JSR’yi (altrutine atla) gésterebili-
riz. Mutlak adres (6rnegimizdeki
$FFD2 gibi) programin disindaki bir
sabit konumdaysa, degistirilmemeli-
dir. Ama (6rnegimizdeki JMP $1324
gibi) veri degistirilen programin da-
hilinde bir mutlak adres sézkonusuy-
sa, diizeltilmesi gerekir.

C-64 sahipleri bu programi adres
$C000 (49152)'de baslayacak sekilde
yeniden konumlandirmahlar. $1324
dzgiin programda dokuzuncu bit ol-
duguna gdre, yeri degistirilmis prog-
ramda JMP gene dokuzuncu bite, ya-
ni $C008’e gidecek. bu yiizden, JMP
$1324 komutu JMP CO08 seklinde
degistirilmeli. Bunun i¢in de, Sicim
Yiikleyici'ndeki ikinci ve ii¢lincii ve-
ri maddeleri 08 CO yapilmal (adres
bitlerinin tersten depolandigini unut-
mayin).

BEQ ve BNE ayarlanmadan vyerleri
degistirilebildigi i¢in, bunlara “*yeni-
den konumlandirilabilir’® komutlar
denmektedir. Bir programin ‘“‘yeni-
den konumlandirlabilir’® olmasi icin
yalnizca goéreli sapma veya sabit ad-
reslere sapmalar 1cermesi ve verileri
dogrudan adreslememesi gereklidir.
Verilerin dolayh adreslenmesini bas-
ka bir tartismada ele alacagiz.

SICIM Programim vyeniden ko-
numlandirilabilir hale getirmek igin
valmzca ilk sekiz biti atmakla vetine-
bilinz. (Zaten onlar érnek niyetiney-
di.) Ama baska programlar bu kadar
kolay déniistiiriilemeyebilir. Biitiin
atlama komutlarinin yamsira, yiikle-
me, depolama ve hafiza degerleri iize-
rinde islem yapmaya iliskin biitiin ko-
mutlar: incelemeniz gerekir. Genel
olarak, programin yeri degistirildi-
ginde biitiin bu adresleri de degistir-
mek lazimdir.




OSAM

= = KAFA AYARI PRG. FLASH BEAR
HE-MAN RALLY SPEDWAY (2)
B“_ I AYAR HE-MAN (ADVENTURE) GHOST CHASER
STALLONE COBRA MAD NURSE
SHAD’ LIN’S ROAD FREAK FACTORY
MUTANTS ANTRIAD GAME
°e SOLDIER ONE LEGENT OF KAGE
SUPER OYUNL AR IT’S KNOCK OUT SOLDIER FORTUNE
THE YOUNG ONES TENTH FRAME
e W SUPER CROSS WILLIAM WOBLER
SERISI MR DO'S CASTLE
OSAM PAKET 11
- - KAFA AYARI PRG. MAGIC MADNESS
SUPER OYUNLAR PAKETINDEN SUPER TEST ARD NINJA

| R RED MAX KUNUCKLE BUSTERS
9 PAKETI BIRDEN ALANLARA FLASH GORDON CAPTAN KELLY
7 s JOHN REB II MUSIC CONSTR SET.
DJEIIREH FIRE LORD FAIRLIGHT NIWA
: ' PSYCASTRIA EINDELOS
HEDIYE EDIYOR KETTLE SPACE HUNTER

SPELUNCER SKI RACE
PAKET PROGRAMLARL.........cvvvenee 5500 TL i COMMANDO LIBYA
1 KASETTE 20 OYUN...ovvveirirererersninns 3000 TL.
1 KASEBTTE | OYUINLwsisnisssnssess 1500 TL.
COMMODORE T-SHIRT.......cccevvrrerenne 2000 TL. PAKET 12
LIGHT PEN....cooeieieeieeeeieeeeeeeeeneneann 10000 TL.
KAFA AYAR RPG EQUINOX SPECIAL
1986 YILININ SUPER PAKET PROGRAMLARININ TOP-GUN HOPELESS
URETiMi DEVAM ETMEKTEDIR. FLIGHT 747 BOOT INHERITANCE
PIACY STAR TROOPER
5 SUPER PAKETI TOPTAN ALANA SPY VS SPY IV KNUCKER HOLE
%20 INDIRIM UYGULANMAKTADIR. TAU CETI TOM
FUTURE KNIGHT MADONNA
SKY RUNNER GRAND LARCENY
PRODIGY GILIGIAN’S GOLD
Siiper Paket Programlar serisine devam KRA KOUT DUMMY RUN
ENTER THE NINSA
PAKET 14 PAKET 13
KAFA AYAR PRG KAFA AYAR PRG.
NEMESIS II1 BARBARIAN II BARBARIAN TIGER MISSION
LEADERBOARD GOLF III GUNSTAR THE VIKINGS STAR RAIDERS II
WILBALL NEW CYBORG ARKANOID TRAPDOOR
VAMPIRE I BALL COMMANDO 86 FUNGUS
HB MARADONA DETECETIVE TEAM WRESTLING ZARJAZ
ENDURA RACER'FUN  PARADROID II 911 TIGER SHARK ONFIELD FOOTBALL
PNEUMATIC HAMMERS ARKANOID II JAIL BREAK ARC YESOD
I EAGLE’S NEST MAG MAX EVER YONE'S WALLY  MAN COPTER
METROCROSS GUN RUNNER SURF CHAMP PLANET TBI9
Z’ETA PREMIER L. CHOLO DOUBLE TAKE

**BAYILIKLER VERILECEKT I R***

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




Grafik Bilgisayarlar

IE}TD'Icrdcki kisisel bilgisavar devri-
minin nerdeyse hemen ardindan, pi-
vasada iki farkh bilgisayar kategori-
si standartlasti: (Daha dar anlamy-
la ‘kisisel” dive de anilan) is bilgisa-
yarlariyla ev bilgisayarlari. Kuskusuz
bu alandaki en énemli gelismelerden
biri IBM’in kendi i1s bilgisayarim pi-
yasaya sunmasiydi. IBM’in itibar ve
pivasada tuttugu pay, bundan boy-
le is bilgisayarlari i¢in vazilacak prog-
ramlarin ¢cogunun IBM i¢in yazilma-
sim kacimlmaz hale getirdi. Bu 1se di-
ger firmalarin iiretecegi is bilgisayar-
larina, donamm diizeyinde bir kisit-
lama getirivordu. Aruk is bilgisaya-
ri alaminda rekabet edebilecek her
makinamn, IBM i¢in yazilmms prog-
ramlar: da ¢alistirabilmesi gerekiyor-
du. Bu gelisme neredeyse, 15 bilgia-
yari terimiyle IBM-uyarh (IBM com-
patible) terimlerini es anlamh hale
getirdi.

[sin sasirtici vanlarindan biri, bil-
gisavar teknolojisi alamndaki bas-
dondiiriicti hizdaki gelismelerin, bu
iki temel kategorive bunca uzun za-
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man hi¢ dokunmamis olmasi. Baska
bir devisle, teknolojik gelismelerin ti-
cari uygulamalan, va ev bilgisavar-
lari alamnda vyenilenmeler (Plus

4'dan C-16'va, oradan 64’¢ ve son
olarak C-128) va is bilgisavar alanin-
da daha giiclii modeller (sirasiyla PC-
10, PC-20 ve PC-40 yada PC-AT)
seklini aliyor fakat iki kategori ara-

sinda gecislere ya da yveni bilgisavar

kategorilerinin dogZmasina volagmi-
vordu.

IS BILGISAYARLARININ
ONEMLI BIiR KISITI: GRAFIK

11k villarda ev bilgisayarlar 6zel-
likle oyun makineleri olarak diisiinii-
liivordu. Oyunlar iginse makinenin
grafik veteneginin tayin edici bir dne-
me sahip oldugu konusunda kimse-
nin kuskusu yokiu. Dolavisivla ev
bilgisayarlarimn grafik veteneklerinin
gehistirilmesi yolunda haur sayvilir bir
emek harcandi.

Ovsa is bilgisavarlarindan bekle-
nen daha farkhydi: i1k agizda, muha-
sebe, stok kontrol gibi daha ¢ok arit-

metik islemler ve cok savida verimin
depolanmasini gerektiren uygulama-
lar... Ekrandaki grafik gorintiivle il-
gili bilgilerin depolanmasi ¢ok fazla
bellek hacmi harcadigindan. 1s bilgi-
savarlarinda hep ilk fedakarhk vam-
lan alan makinamn grafik vetenekler
oldu. Ama is bilgisayarhimin kullamm
alanlari artuikca, vitksek ¢ozundrli-
ge (resolution) sahip bir gérintinin,
genel bilgilerin sunumu gibi temel
alanlarda dahi énemi daha 1vi anla-
siimava baslanch. Hele **bilgisavarh
vavincihgin™ (desktop publishing) ge-
lismesi, hassas ve vitksek ¢ozunitirlii-
ge sahip bir gorintiyi olmazsa ol-
maz bir 6zellik haline getirdi.
Gerci 1BM uyarh makinelerin bu
konudaki veteneklerini genisletecek
araclar da yok degildi. Ornegin,
EGA-Standart (Enhanced Graphic
Adaptor) adi verilen arag, iki y1ih as-
kin bir siiredir bu amacla kullaml-
maktadir. Bu adapttr 640 x 350 ek-
ran noktasindan (Pixel) olusan ve 16
renkli bir resmin IBM uvarh makina-
larda goriintiilenebilmesini saghyor.



IBM™in profesyonel grafik kontrolé-
rit denilen araci ise EGA’'min basar-
diklarimin da 6tesine gecebiliyor. Da-
hasi AT tiirii makineler igin gelisti-
rilmis ve -oldukga yavas bir tempoy-
la da olsa- animasyon hazirlama ola-
nagi saglayvan uygulamalar bile mev-
cuttur. Ama biitiin bu ¢6ziimlerde or-
tak bir ozellik géze carpmaktadir:
Gortintiiniin hizi ve ¢dziintirltigii art-
tik¢a masraflar daha da basdondiirii-
cli bir hizda artmaktadir.

YENI BIR BILGISAYAR
KATEGORISI PESINDE

Iste bu noktada 1970’lerin basin-
da ilk Apple’i tasarlayarak ticari ki-
sisel bilgisayarlar ¢cagimi baslatan Ste-
ven Job ve Steven Wozniak bir kere
daha ortahig ali tist etti. Tasarladik-
lar1 yeni bilgisayar Macintosh, Ma-
cintosh’un en dnemli Gzelligi ise kul-
landig1 ¢ok giiclii merkezi islem biri-
mi, Motorola 6800 idi. Pivasaya sii-
rilldiigii 1984 yilinda yihin bilgisaya-
r1 secildi.

Bu ilk Macintosh'ta, daha sonra

grafik bilgisayarlan dive amlacak ka-
tegorinin kimi ozelliklerine rasthyo-

ruz. Isletim sisteminin ROM’da de-
gil disket tizerinde saklanmasi, prog-
ramcilarin kullanabilecekleri bellek
hacmini arttiriyor. Ama daha 6nem-
lisi, Macintosh’un sabit bir karakter
seti icermemesi, programa bagh ola-
rak, klavyeye her basilisinda istenen
karakter1 ekran iizerine ‘cizmesi’.
Baska bir deyisle Macintosh, ilk kez
grafik bilgi kavram ile metin bilgisi
kavramu arasindaki farki ortadan
kaldirmus oluyordu.

1985 wilinda Macintosh’unkine
benzer bir teknolojiyle iiretilmis olan
ATARI ST dizisinin de yilin bilgisa-
yarl secilmesi, pivasanin bu veni bil-
gisayar tiiriine hazir oldugunu goste-
rivordu. Ama yine de bu bilgisayar-
larin Oniinde 6nemli handikaplar var-
di. Bir kere giicliit merkezi islem bi-
rimlerine karsin fazla yavastilar. Gra-
fik bilginin islenmesi ¢ok fazla bellek
hacmi gerektirivor, veri saklama icin
gereksinilen bellek hacmini azaluyor-
du. Son olarak yazilhmcilarin bu ye-
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ni tiir makina ile heniiz veni tanis-
makta olmalari, yazihm destegi yo-
niinde énemli bir sorun olusturuyor-
du. Biitiin bu kisitlar, bu yeni grafik
bilgisayarlarinin is bilgisayarlan ile
rekabet etmesini giiclestirivordu. Fi-
vatlari ise bir ev bilgisayar sann al-
mak isteven olasi miisterilerin bu ma-
kinalardan uzak durmasmna yolagi-
vordu,

Iste bu noktada devreye AMIGA
girdi. Ger¢i Amiga da merkezi islem
birimi olarak Motorola’nin MC 68000
islemcisini kullaniyordu. Ama Ami-
ga'min asil 6nemli 6zelligi, bundan
sonra bitiin grafik bilgisayarlar icin
standart haline gelecek olan bilgisa-
yar mimarisi ve kavramlarim kesfet-
mis olmasiydi.

Bu baglamda 6zellikle Gnemli olan
vardimcr islemciler (co-processor)
kavrami... Amiga’'nin ti¢ yardimei is-
lemcisinde ikisi, DENISE ve AGNUS,
ozellikle grafik bilgilerin islenmesi ve
ekran kontrolii alanlarinda uzman-
lasmis. Bu ise hem daha 6nceki gra-
fik bilgisayarlarda rastlanan hiz so-
rununu ¢oziiyor hem de Amiga’nin
¢ok gorevlilik (multi-tasking) vetene-
gine sahip olmasini miimkiin kihvor.

Ancak su anda Amiga’nin yeni bir
bilgisavar tiiriinii mii varatmis oldu-
gunu, voksa hem ev hem is bilgisa-
varlarina yepyeni olanaklar sunarken
aralarindaki farki yine de korudugu-
nu mu sdéylemek icin vakit erken.
Amiga 1000’den vazgecilip, pivasaya
500 ve 2000 dive iki ayr1 model sunul-

Ve 7300/7301 HD63484 82786 TMS34010
| Yapimci NCR Hitachi Intel Texas Instruments
| Maks Gozunuriuk 1024 1024 4096 % 4096 8192 % 4096 32768 % 32768
_E*enk Scmm 256 65536 256 66536
Ekran Penceresi 1. Donanim stenildigi kadar, Istenildidi kadar,
Donanim Yazilim
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MiKRP-BiLGiSAYAEIN GRA_FiK COZUNURLUGU ve DEPO GEREKSINIMLERI

Normal renk “Hercules™ EGA grafikli Commodore
Bilgisavff:"r _______E"iii!{_}i PC grafikli PC _Euri ST Apple PC Amiga
C_;ﬁ:-_zﬂnﬂrl[il{_m 320x 200 720x 348 300x 200 640 x 200 640 x 350 640 x 400
Renk Sayisi 4 Tek renkli 16 ila 512  4ila 4096 16 ila 64 32 ila 4096
Ekran Deposui1é KByte 32 KByte 32 KByte 48 KByte 128 KByte 1&:'3 KByte




mus olmasi daha zivade ikinci voru-
mu destekliyvor gibi goriiniiyor.

YENI GELISMELER

Amiga’nin basarisi ve dzellikle de
yardima: islemcilerin grafik bilgisa-
yarlar icin dnemini kanmitlamis olma-
s1, elektronik devre tiretimi alanminda-
ki yeni arastirmalarin yonini de be-
lirledi. Arastirmalarin cogu grafik
alaninda uzmanlasacak yeni islemci
ya da yardimc islemci yongalar ta-
sarlamaya yoneldi. Bu alanda kisa-
ca li¢ 6rnekten sozedebiliriz:

i1k kez 1984 yilinda tamum yapil-
mis Hitachi’nin HD 63484°{, 4096*
4096 ekran noktalk gibi basdondii-
riicii bir coziiniirliige ulasirken 65536
degisik rengi de aym zamanda ekra-
na getirebilmektedir.

Yeni bir grafik-islemci denemekte
olan ikinci firma ise Intel’dir. Intel’-
in 82786’s1 8192*4096 nokta olgegin-
de gorintiiler olusturabilmekte ve
256 degisik renkle calisabilmektedir.
Texas Instruments’in TMS 34010
32768 nokia ve azami 65536 renk ile
mevcut en yiiksek verim diizeyine
ulasmaktadir.

Bu noktada andigimiz bu yongalar
arasinda, islem yapabilme yetenegi
bakimindan da énemli farklar oldu-
gunu soylemek gerekiyor. Hitachi
HD 63484 kendi basina, vani merkezi
islem birimi olarak gorev yapmakta
olan yonganin hicbir yonlendirmesi
olmaksizin, cizgi ve figiirler ¢izebil-
mekte, kopya yapabilmekte, sekille-
rin icini doldurabilmekte, ekran go6-
rilntiisiinii yatay ve dikey dogrultu-
da kaydirabilmekte ve daha pek ¢ok
seyi gerceklestirebilmektedir.

Intel 82786 viiksek diizeyde grafik
komutu iceren pek ¢ok listeyl ana 15-
lemciden bagimsiz olarak isleyebil-
mektedir. Bu arada kendi donamini
savesinde i1stenilen sayvida ekran pen-
ceresini de yonetebilir. Ugii arasinda
en geliskini olan TMS 34010 in he-
saplama kapasitesinin, hizh bir arit-
metik islemcisi olarak kabul edilen
Intel 80287 'den bile yiiksek olduzu-
nu ifade edivorlar.

Yonganin yapi tasi normal bir is-
lemcinin komple komut takimivla
donatulms olup ayrica grafik fonk-
sivonlarini da icermektedir. O kadar
ki, C dili icin bir derleyici bile bu yon-
gada mevcut. Yonga boylece pek cok
grafik programim bilgisayarin diger
bilesenlerinden bagimsiz olarak isle-
yebiliyor.

Ancak bu noktada yongalarin sag-
ladi1l bu yiiksek verimin, baska bir
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Gerceklige
boylesine
yakin mekan
tasarnimlari
gelistirmek
artik PC'lerde
mumkdanddr.

Boyle bir
grafik igin
gereken
olagandsto
islem hacmi,
modern grafik-
chip’ler igin bir
sorun
cikarmamakta-
dir.

DAHA iYi EKRAN GRAFIGI NE YARAR S

Daha gucli ekran grafigi bilgisa-
yar grafiginin geleneksel alanlar
icin ilgi cekici degildi yalnizca. Pra-
tik olarak her tar kullammda bundan
yararlanma imkan mevcuttur.

CADI/CAM

Yeni grafik-yongalari mikro-bilgi-
sayarlarin konstriksiyonunda ve
hazirlanmasinda blydk bir canlihik
vaad ediyor. Bunlardan beklenen
hizmetler buglnkul profesyonel ay-
gitlarin el attiklan alanlarin daha de-
rin katmanlarina yonelik islerdir.
Ozellikle ¢ boyutlu gorantileme
calismalarinda bayuk ilerlemeler
kaydedilmesi bekleniyor.

is Grafigi

Rakamlarin c¢ekici bir tarzda tak-
dimi igin ayrintili, renkli gdrantaler
6nem tasiyor. Bugin bu tdrden ve

gercekten profesyonel grafiklerin
gerceklestirilebilmesinde pahali
0zel tesislere gerek duyulmaktadir.
Bu tesisler daha iyi grafik kapasite-
siyle donatilmisg kisisel bilgisayarlar
tarafindan ikame edilebileceklerdir.

Desktop Publishing

Basima hazir metinlerin olusturul-
masinda da ekrandaki grafik goérin-
tisinin daha iyi olmasinin biyGk
yarari vardir. Bugunku mikro-bilgi-
sayarlarin bu konuda zorunlu kildi-
g1 6dunlere artik gerek kalmayacak-
tir. Ornedin hazir olarak monte edi-
len sayfalar profesyonel redaksiyon
sistemlerine benzer bir tarzda ele
alinabileceklerdir.

Metin Islem
Hizl ve zarif bir ekran grafiginin




Yeni grafik-
chip’lerin
teknik
olanaklarn bu |
tur cekici
grafiklerin
olusturulmasini
da mumkin
kilmaktadir.

Ancak modern
grafik-chip’ler
sayesindedir ki,
PC'lerde de
geliskin grafik
uygulamalar
yapilabilmek-
tedir.

\GLIYOR?

metin isleme etkinligine blyuk ya-
rari dokunabilir. Boylelikle, her ba-
yuklikteki ve tom degisik isaretle-
riyle birlikte simge cumlelerinin
orantili yazi tirunde olmak suretiy-
le monitorde gercek bir goruntiye
kavusturulmalan saglanmis olur.
Ayrica, metnin ve grafiginin i¢ ice
girmesi de sdzkonusu olabilir.

Hesaplama

Verim dlzeyi yiksek bir grafik-
ekrani bir yandan genis kapsamli
sayisal tablolan belli bir baglam icin-
de sunabilirken, ote yandan da he-
saplama sonuclarinin grafik olarak
donudstdralmesini ayrintil bir tarzda
gerceklestirebilir.

Bilgisayar Oyunlar:

Profesyonel bilgisayar kullanici-
lar1 arasinda da pek cok kisinin il-

ging bir bilgisayar oyunuyla sinirle-
rini rahatlatmaktan hoslandigi bir
gercektir. Bu tir programiarin da-
ha iyi bir ekran-grafigi sayesinde
cekiciliklerinin artacagi bellidir. Ay-
rintilar ne denli gcok gérintulenebi-
lirse ve goruntuler ne denli gcabuk
olusturulabilir ve degistirilebilirse,
oyun sahneleri de o denli gercekgi
bir etkiye sahip olurlar.

Kullanim

Ve nihayet Macintosh'un ya da
GEM ve Windows olarak bilinen kul-
lamim sisteminin ¢ekiciligi de artmis
olur. Kullanilan simgeler ayrint| yo-
ninden daha zengindirler ve sistem
daha hizli galisir. Yavas calisan bir
bilgisayarin kullaniminda gerekli
olan zaman sdresi kisinin bu konu-
da deneyimi arttikca giderek sikinti
verici olmaya baslar.

cevresel gerecin, ekramn kisithhkla-
rindan otiiri pratikte gergekleseme-
digini vurgulamak gerekiyor. Bunun
nedeni gériintiiniin saniyede en az 30
kez veniden kurulmas: zorunlulugu-
dur; oysa monitorlerin hicbiri baylesi
hizli bir tepkiyi verememektedir. Ben-
zer bir kisithhk bilgisayarin is belle-
ginin ekran goriintisii ile ilgili bilgi-
leri iceren kismi igin de s6zkonusudur,

Bu durumda ulasilabilecek gériin-
tit kalitesinin sinirlarim belirleyen ar-
tik islemci ve yongalar degil ekran ol-
maktadir.

GRAFIK ISLEMCILER VE
LAZER YAZICILAR

Bir grafik islemeci icin belki biraz
beklenmeyen bir gorev de, son giin-
lerde biiyiik bir giincellik kazanmis
olan lazer vazicilar tarafindan giin-
deme getirilmistir. Bunlar bir gériin-
tityii, daha goriintii kendileri tarafin-
dan kagida gecirilmezden énce, ken-
di is depolarinda tam olarak olustur-
mak zorundadirlar.

Bundan otird bu aygitlar, eger
erafik de basabilecek sekilde tasar-
lanmislarsa, 1 ya da daha ¢ok Me-
gabyte'lik RAM’la donatlmislardir,
¢ogunlukla da Motorola’'min MC
68000 islemcisini kullamirlar. Ama as-
linda bir grafik-islemcinin bu is¢ da-
ha uygun olacag akla yatkin geliyor.
Gercekten de Intel ve Texas Instru-
ments soziind ettigimiz islemcilerini
bu kullamim igin de salik vermektedir-
ler. Ustelik lazer vazicilar, ekranlara
kivasla goriintii diretmek i¢cin daha
cok zamana sahiptirler ve dolayisiy-
la grafik islemcilerin viiksek kapasi-
telerinden daha verimli bir bi¢imde
yararlanabihirler.

SONUC OLARAK...

Baslangi¢ta sormus oldugumuz so-
ruyu bir kez daha soralim: Grafik bil-
gisavarlar ev ve is bilgisavarlarindan
farkl veni bir bilgisayar kategorisini
mi temsil edivor?

Gecen ii¢ vil boyunca Macintesh,
Atari ST, Amiga bilgisayar alaninda
grafigin avant-garde’ini temsil ediyor
ve yeni bir donanim mimarisi anla-
yist oneriyorlardi. Yeni grafik yonga-
lar (islemci ve vardimci-islemcileri)
ise [BM-uyarh bilgisayarlara bundan
boyle adi gecen bilgisayarlan kendi
sahalarinda venebilme sansimi ver-
mistir. Ama gelisme hangi yonde
olursa olsun, grafigin artuk bilgisayar
varisimin kivisinda kalmayacag, ak-
sine tayin edici faktorlerden biri ol-
dugu acikca goriilebilivor. |
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CHIP DERGISININ TESTI

MACINTOSH’A

KARSI

AMIGA 2000

LOYS NACHTAMNN Ceviren: Giiven Savas Kiziltan

Gerek Amiga 2000 gerekse Ma-
cintosh SE yiiksek bir calisma
temposuna ve pek ¢ok yazilima
sahiptirler. Asagidaki karsilagtir-
ma her iki bilgisayarin yetenekle-
rine 15tk tutuyor.

A miga 2000°in kendisini her derde
deva bilgisayar (Allround-Computer)
kilan pek ¢ok iistiin yetenege sahip
oldugu bir ger¢ek. Commoder’un ye-
ni bilgisayar bir kere multi-tasking
yetenegine sahiptir, yani goriiniiste
birka¢ degisik programi ayni zaman-
da isleyebilmektedir. Ikincisi,
PC/XT denilen genisleme kartlar iki
i¢ slot’a sokulabilmektir ki, bununla
Amiga’ya simirsiz MS-DOS uyarhli-
g1 saglanmis olmaktadir. Kullanic
boylece, MS-DOS ve Amiga yazihmi-
na iliskin genis sunumdan gercekten
tam olarak yararlanma imkamna ka-
vusmaktadir. Ayrica, aygitin iginde
bulunan pekc¢ok yuva sayesinde Ami-
ga 2000’in her yone genisleyebilmesi
miimkiin oluyor. Amiga 2000’in i¢in-
de Motorola’nin 68000 mikro-islem-
cisi gorev basinda olup 7,14 MHz
frenkansta ¢alismaktadir. Bu sirada
“Agnus’’, “Denis’’ ve ‘“Paula’’ ad-
lar1 verilen entegre devre dongiileri
mikro-islemcinin goérevini iistlenebil-
mekte ve neredeyse kusursuz denebi-
lecek stereo-sesi, hizh ve yiiksek ¢6-
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ziiniirlii grafigin islenmesini ve DMA
(Driect Access Memory-Dogrudan
erisimli bellek) yonlendirimini ger-
ceklestirmektedir. Amiga standart l-
cekte 1 MByte is bellegine sahiptir.
Bu bellek 9,5 MByte’a kadar genis-
letilebilmektedir. Kullania1 tarafin-
dan dis vigin bellegi (mass storage) is-
tenildiginde serbestce diizenlenebili-
yor. 3,5 in¢’lik disket siiriiciisii 880
KByte depolama kapasitesiyle dona-
tilmistir. Ayrica, bunun yerine 20
MByte, 40 MByte ya da 80 MByte ka-
pasiteli sabit disketler de takilabil-
mektedir.

Amiga 2000’in ana plaketi {izerin-
de toplam olarak onbir adet yuva
mevcuttur. Bu yuvalara pek ¢ok kart
sokulabilmektedir. Bu arada bes slot
tizerinde 100 kutuplu Amiga 2000-ta-
sit1 yerlestirilmistir. 1ki adet IBM
PC/XT ve iki adet IBM PC/AT-uyar-
Ii yuvaya ise ahsilagelen PC-tasiti
baglanmustir. Sonradan eklenmis 1ki
konnektor sayesinde (36 kutuplu), iki
PC/XT yuvasini PC/AT yuvalarina
déniistiirmek bile miimkiin olabil-
mektedir. Her iki tasit sistemi birbi-
rinden tamamen ayr olarak uygula-
yima sokulmustur. Ancak, bir genis-
leme karti Amiga 2000 ile PC-tasiti
arasinda gerektiginde kdprii vazifesi
gorebilmektedir.

Avyrica, bilgisayar plaketinin iize-
rinde bir ¢énceki model olan Amiga

Commodore

1000’in slot’u da yer almistir. Bu slot
MIiB-Tasit slot’u olarak da tammlan-
maktadir. Ciinkii 68000-mikro-islem-
cinin biitiin tasit nakillerini bu slot
iistlenmistir. Genel olarak bu slota
asil 68000-mikro-islemcinin tasitiyla
cok siki bir bigimde baglantilanmasi
gereken bir bellek ya da bir yardimeai-
islemei karti sokulmaktadir.

Amiga 2000’in ortaya ¢ikmasiyla
Commeodor tarafindan pekgok sayi-
da genisleme karti da piyasaya sunul-
mus bulunmaktadir: Ornegin, “PC/
XT-genisleme kart1’’ iizerinde Intel
8088 mikro-islemcili tam IBM-uyarh
bir bilgisayar bulunmaktadir. Bunun
frekansi ahsilageldigi tizere 4,77
MHz'dir. Is bellegi ise 512 KByte’lik
bir kapasiteye sahiptir. 16 KByte’hk
bir (ROM) okuma bellegi i¢in BIOS
(Basic Input Output System) denilen
bir program yeralmistir. Bu program
MS-DOS’un isbirligi icinde ¢cahsabil-
meleri icin bazi rutinler de icermek-
tedir. MS-DOS tarafindaki 8088-
mikro-islemci ile Amiga tarafindaki
68000-mikro-islemci arasindaki veri
aktarimi olaganiistii hizh bir tempo-
da gerceklesir. Ciinkii PC/XT-genis-
leme kart1 iizerinde Dual-Ported-RA
(cift taraftan kontrol edilebilen bel-
lek) denilen 128 KByte kapasiteli bir
bellek bulunmaktadir. Burada, bas-
ka seylerin yamsira IBM-uyarh bo-
liim icin ekran bellegine de sahip olan



bir tampon bellek s6z konusudur.
Doéniisiimlii olarak her iki mikro-is-
lemci de Dual-Ported-RAM’a erise-
bilmektedir. 8085-¢cip’in vaninda bos
bir soket bulunmaktadir ki, istenildi-
ginde buraya 8087-aritmetik islemci
takilabilmektedir. PC/XT-genisleme
kart1 bunun disinda MS-DOS prog-
ramt i¢cin 5,25 in¢’lik disket siiriicii-
stinii yonlendiren bir “*Floppy-Cont-
roller”’ igerir. ki adet baglanti cubu-

gu PC/XT-genisleme kartini is tasit
sistemi ile birlestirmektedir. Cubuk-

lardan biri Amiga-Slot’un igine so-
kulmustur, 6biirii ise IBM-uyarh
PC-tasiiyvla baglantiy1 saglamakta-
dir.

Verim diizeyl viitksek sabit disk
Controller’: da genisleme kartlarin-
dan birine yerlestirilmistir. Bu kart
bir adet Amiga 2000 slot’unu alabil-
mekte ve hem gbrece yavas ama PC
diinyasinda popiiler olan ST-506 ara-
birimini, hem de hizh SCSI-arabirimi-
ni icermektedir. SCSI dncelikle mini-
bilgisayar diinyasina ait bir arabirim-
dir. Sabit disk Controller’i ise, biz-
zat kendine 6zgii 280-bilgisayar sis-
temine sahip olmasindan dolay: ol-

dukca ‘‘akill’’ oldugundan, veri ak-
tarim sirasinda gerek Amiga tarafin-
daki 68000 mikro-islemcinin gerekse
PC tarafindaki 8088 mikro-islemci-
nin gorevlerini ustlenir. Veri akta-
rim orani ortalama olarak Byte ba-
sinda ancak 800 Nano-saniyedir. Ay-
gitin arka tarafindaki SCSI arabiri-
mi aracihfiyla Amiga 2000’e CD-
ROM denilen sistemin baglanmas: bi-
le miimkiin olabilmektedir.
Turbo-genisleme kart1 ise 6zel bir
hizmeti yerine getirir. Bu kartin iize-
rinde 68020-mikro-islemcisiyle gercek
bir 32-bit’lik bilgisayar sistemi (14
MHz frekansh) ve 68881 aritmetik
yardimci- islemcisi bulunmaktadir.
68020 mikro-islemci yiiksek frekan-
sa ragmen bekleme siireleri olmaksi-
zin ¢ahisabilsin diye, bu kart hizh sta-
tik RAM devreleriyle donatilmistir.
Ozellikle Turbo-kart1 sayesinde Ami-
ga 2000'in is vapma kapasitesi biiviik
Olciide genisletilmistir. Ciinkii Turbo-
kart1 araciligivla verimli bir kisisel
bilgisayar ucuza malolan bir “‘is is-
tasyonu’’'na déniisebilmektedir.
Apple'in Macintosh SE’sine gelince,
bu bilgisayar biiyiik ragbet gtren Ma-
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cintosh Plus’un daha da gelistirilme-
sinden ortaya cikmustir. Macintosh
SE’ye kendinden onceki modele ki-
yasla 5,25 in¢’hik bir dis disket siirii-
ctisli baglanabiimektedir. Disket sii-
riiciisii icsel bir genisleme karti tara-
findan yénlendirilmektedir. Béylece
kullamct MS-DOS isletim sistemi cer-
cevesinde hazirlanan verileri yiikleme
imkamna sahip olmaktadir. Bunun
ardindan, Macintosh tarzinda oku-
nulan verilerin Mouse ve grafik me-
niileriyle islenmelerine devam edile-
bilmektedir. Lotus 123, Dbase 111 ya
da Multiplan ile elde edilen Pec-
standart verileri de artik yeni Macin-
tosh SE iistlenmektedir. Ama bunun
tersine olarak da, Macintosh verileri
disketler araciliiyla MS-DOS siste-
mine gecirilebilmektedir.

Yani Macintosh SE goriiniis olarak
oncekinden pek degisik degilse de,
hizmet 6zellikleri bakimindan bu mo-
delden biiyiik olciide farkhdir. Bu bil-
gisayar sonraki gelismeleri miimkiin
kilan ve iizerine kendi tasitimin yer-
lestirildigi i¢sel bir yuvaya sahiptir.
Bu yuvaya, drnegin bir ag karu so-
kulabilmekte ya da bu yuva ‘“‘Desk-

27



top Publishing’’ veya ‘“‘Desktop En-
gineering’’ i¢cin daha biiyiik bir ekran
baglantisina yardimeci olabilmektedir.

Macintosh SE igin, iizerinde Intel’-
in 8086 mikro-islemcisinin bulundu-
gu bir genisleme kartini bizzat App-
le degil, **AST-Research’ tretmek-
tedir. Bu kart Apple’in veni bilgisa-
yarimi da MC-DOS uyumlu kilmak
igin  Ongoriilmiistiir. Macintosh-
programlarina ek olarak ms-DOS tii-
riinden programlar da devreye gir-
mektedir. Tam adi Mac86 olan bu ge-
lisme kart1 alisilagelen MS-DOS
programlarimi Macintosh’un kendi
sabit diski aracihfiyla islemekte ya da
cista bulunan 5,25 in¢’lik siiriiciiye
erisebilmektedir. MS-DOS uygula-
malar1 ekrandaki 6zel bir pencere
icinde goriintillenmektedir. Kullani-
c1 MS-DOS penceresini terkedecek
olursa, bu durumda veniden kendi
Macintosh’u ile islem yapmaya her
zamanki gibi devam edebilmektedir.

Bizim test aygitimiza ne yazik ki
bir Mac86 kart1 yerlestirilmemisti.
Buna ulasir ulasmaz bu karti1 da he-
men bir teste tabi tutacagiz.
Mac86'min 8087 mikro-islemci igin
bos bir sokete sahip olup olmadig da
aym sekilde heniiz bilinmemektedir.

Tipk: kendi 6nceli gibi, yeni Ma-
cintosh SE de Motorola’nmin 68000
mikro-islemcisiyle calismaktadir.

Frekans: 7,83 MHz'dir. Standart ver-
siyonda, Macintosh 1 MByte kapasi-
teli bir is bellegine sahiptir. Ama bu
bellek 4 MByte’a kadar genisletilebil-
mektedir. 256 KByte biiyiikliigiinde
bir okunur bellek (ROM) 6nemli sis-
tem programlan icermektedir. Yeni
Apple bilgisayar iki degisik tarzda
piyasaya sunulmaktadir: va 3,5 in¢’-
lik iki disket siiriiciisiiyle ya da bir
adet 20 MByte Hard disk ve 800
KByte bellek kapasiteli bir disket sii-
riiciisiiyle.

Yeni Macintosh SE kendinden 6n-
ceki modelden yaklasik % 15 ila 20
daha hizh calismaktadir. Ayrica, 6r-
negin bir CD-ROM gibi ¢evre (perip-
heral) aygitlarindan alti kadarimin
kendisine baglanabilecegi hizh bir
SCSl-arabirimine sahiptir. Gene, iki
adet seri arabirimi ve dis bir siiriicii
icin baglantis1 da mevcuttur. Yiiksek
¢oziiniirlii monokrom ekram da 512-
» 342 noktali c¢ok kullamish bir
mod’a sahiptir.

Macintosh SE’nin iletken diski
kendinden 6nceki modelinkivle kar-
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silastinldiinda biiyiik bir fark goriil-
mekedir: Eski Macintosh Plus’da
68000-mikroislemci etrafinda kiime-
lenmis olan toplam 19 devre yeni SE
modelinde bir tek ‘‘Gale-Array-
chip’’de ve bir PAL-devresinde bir-
lestirilmistir. Ger¢ek zamanh saat
iginde 1se RAM-parametresi bulun-
maktadir ki, bu sayede 6nemli sistem
verilerinin voltajin kesilmesinden

sonra da korunmalar1 miimkiin ola-

bilmektedir.

Yeni Macintosh SE de Apple-
Desktop-tasitini kullanmaktadir.
Klavyenin, Mouse’un ya da 6biir ay-
gitlarin bilgisayarla baglantilan bu
yolla olmaktadir. Ozenle hazirlanmig
Desktop-tasit1 sayesinde 68000-
mikroislemci ¢cevre aygitlarindan ge-
len verileri alma konusunda zamana
neredeyse hic gerek duymamaktadir.

Macintosh SE ile Amiga 2000 kar-
silastirildifinda ilk goze garpan sey
her iki bilgisayarin da ahisilagelenin
cok otesinde yeteneklere sahip olduk-
laridir. Macintosh 6zel olarak profes-
yonel gorevler icinde tasarimlanmis
ve kendi icine kapal bir bilgisayar-
dir. Bugiine dek bir baska kisisel bil-
gisayarin O’nun iistiin sevk ve idare
dzelliklerine ulastif pek goriillmemis-
tir. Macintosh SE’nin klavyesi ve
Mouse’u da en yiiksek talepleri bile
karsilayacak diizeydedir. Bunun di-
sinda, yapi olarak iistiin bir kurulu-
sa sahiptir ve miisteri hizmetleri aci-
sindan sahibine biiyitkk kolayhklar
saglamaktadir. O’nun biitiin iletken
disketlerine ve bilesenlerine rahathkla
ulasabilmektedir. Her ne kadar App-
le'in bu yeni bigisayan bildigimiz
IBM-uyarh bir bilgisayar kadar genis
bir yazihm sunumuna sahip degilse
de, hemen biitiin sunular programlan
kolaylikla kullanabilmekte ve bekle-
neni yerine getirebilmektedir. Ma-
cintosh SE iki disket siiriiciisiiyle bir-
likte yaklasik 8900 Marka; 20 MByte
Hard disket ile 11.000 Marka mal ol-
maktadir.

Yeni Amiga 2000’e gelince, bu bil-
gisayara her tarafta agik bir yapiya
sahip olup gérece az bir masrafla he-
men hemen biitiin taleplere kars: es-
nek bir uyum gosterilebilmektedir.
Multi-tasking yetenegine sahip isletim
sistemiyle, hizh renk grafigiyle bu
stereo-sesiyle insam adeta biiyiilemek-
tedir. Amiga 2000 ayrica PC/XT ge-
nisleme kart: sayesinde simirsiz MS-
DOS uyarhihgina sahiptir. Motorola’-
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min 68020 mikroislemcili 32-bit’lik
Turbo kart1 ise Amiga 2000’1 sadece
Unix-uyumlu kilmakla kalmaz. O’na
bunun icin gerekli hesaplama hizin
da sunmus olur. Commodore’un bu
yeni bilgisayarimin fiyati yalmzca
3500 Marktir.

CHIP'IN DEGERLENDIRMESI:

AMIGA 2000’E ILISKIN TOPLU
DEGERLENDIRME

Verim
Donatim
Kullamim

Dokiimantasyon
Yazilim Donatim

Ucuzluk

HOSUNUZA GIDEN
OZELLIKLER:

- Cok is-diizenli isletim sistemi
- IBM-uyarh bilgisayar

- Cok sayida arabirimler

- Her tarafta genisleme yetenegi

DAHA AZ HOSUNUZA GIDEN
OZELLIKLER:

- Yetersiz ekran
TEKNIK VERILER:
Mikro-islemci: MC 6800, 7, 14 MHz

is Bellegi: 1 MByte RAM, 9, 5’a ka-
dar genisletilebilmekte.

Yigin Bellek: 3, 5, in¢’lik disket sii-
riiciisii, 800 KByte, 5,25 in¢’lik dis-
ket siiriiciisii 360 Kbyte 20/40/80
MByte Hard Disk

Renk Grafigi: 640 x 256 noktali.

Yuvalar: 1ki IBM PC/XT ve iki
PC/AT slotlar, dort AT-slot’una ge-
nigletilebilmekte; 86 kutuplu Amiga
1000 slot'u, bes adet 1000 kutuplu
Amiga 2000 slot’u.

Arabirimler: Seri ve paralel arabirim,
iki Maus/Joystick portu, Streo-Video
Floppy-arabirimleri, SCSI arabirimi
(CD-ROM igin).

Genisleme Kartlari: 2 MByte ya da 8
MByte bellek karti, PC/XT-genisle-
me kart1, 680020-CPU ile 32-bit’'lik
Turbo-karti.



Dunyanin en kola,
kelirsrrle islem pa.ke%ri
“Basy’ simdiTurkece
Artik bilgisayariniza Turkge komut verebilirsiniz. Komdata,
MikroPro’'nun kullanimi en kolay ve enyetenekli kelime iglem-
paketini Turkcgelestirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka-
dar kolay? 1. Hicbir komutu ezberlemenize gerek birakmayan
menuler icerir. & Herhangibir komutu kullanirken, o komut
hakkinda ayrimtil bilgiyl aninda gérantiler. &. Her iglem sira-
sinda sizi adim adim ydnlendirir. 4. Yanlighkla silinen bir satir
veya, paragrafl geri getirebilir. 8. Smirsiz uzunlukta ve 240 sutun
genigliginde doktimanlar yaratmaniza izin verir. 6. Wordstar ve
Wordstar 2000 ile yazilan dokimanlar: kullanabilir. 7. Lotus 1823
ve Symphony dosyalarmi dogrudan okur. 8.250den fazla
yvazicinn Ozelliklerini tanir. Klavyenizle Turkge komut verme-

nin rahatlifima biran énce kavusmak i¢in bizi 1330342 den
hemen arayin. *Commodore PC ve uyumlulari




BASIN ARACI
ILGIiSAYAR

THOMAS VOGLE

Ceviren: Giiven Savas Kiziltan

Grafik bilgisayar ve lazerli yazicilaria
baglantil: olarak giindeme gelen en ilging
uygulama, bilgisayar destekli yaymncilik ya
da masa-iistii yaymciigi... Bilgisayar bir
basin aract olunca, basin nasil olacak?
Artik herkes kendi gazetesini ¢ikarabilecek
mi? Basin tekelleri kirilacak nui? Yoksa
kitle iletisimi daha da m: merkezilesecek?
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Bilgisayar ne denli biiyiik bir hizla
kendine yeni kullamim alanlar1 agi-
yorsa bilgisayar terminolojisindeki
kavram kargasas: da bir okadar art-
ma egilimi gosteriyor. Asagidaki ya-
z1 bilgisayarin gazete ¢ikarmakla 1l-
gisine agikhik getirmeyi amachyor.
Bilgisayar dalinda terimler pek hiz-
I olusuyor, dyle ki 6grenme agisin-
dan bunlara vyetisebilmek cok kez
miimkiin olamiyor. Yeni kelimeler
selinin iistesinden gelebilmek iginse,
ingilizcenin temel bilgilerine sahip ol-
mak neredeyse bir zorunluluk. Ciin-
kii ta basindan beri bu konuda degis-
meyen bir sey varsa o da Amerika
Birlesik Devletleri’nin bilgisayar te-
rimlerine damgasim vurmus olmasi.
Ote yandan da, bir kisiye, eger bu ki-
sinin imgelem giicli yeterince zengin
degilse, ortalamanin iistiinde Ingiliz-
ce bilgisinin bile bu konuda yardim-
¢1 olmamasi hi¢ de istisnai bir durum
sayllmaz. Cok farkh kavramlarin
benzer seylere isaret ettikleri ya da ay-
ni bir seyin temelde aym anlama ge-
len bir dizi yeni yaratilan kelimenin
istildsina ugradig: goriilmektedir. Us-
telik biitiin bunlar ¢ofu kez daha
haklarinda gerekli bilgiye ulasmaya
vakit kalmadan tedaviilden kaldiril-
mis olmaktadirlar. Bu egilimden ce-
sitli yapim firmalarinin biisbiitiin so-
rumsuz olduklar: séylenemez.
Bilgisayarin bir yayin organ ola-
rak yayginlasmaya basladig bugiin
kavram kargasas: bu alana da bulas-
mis bulunuyor dogalhikla:
Elektronik-Yayinlama, Desktop-
Yayinlama ve Bilgisayar-Destekli-
Yayinlama (CAP = Computer Aided
Publishing). Neyin ne oldugunun be-
lirtilmesinde yarar olsa gerek.

Elektronik gazete

Elektronik-Yayinlama denilen ya-
yin tiiriinde bilgisayarin yayincihkta-
ki pek ¢ok islevi biinyesinde birlestir-
digi goriilmektedir. Bilgisayar bura-
da hem redaksiyon hem de gazete is-
levini iistlenmistir. Uzak mesafeli veri
aktarimi yoluyla (Datex-P, Bix) bil-
giler toplanmakta ve hazir bulundu-
rulan bu bilgiler ayn1 yolla aliciya
ulastinnlmaktadir. Btx-sisteminde ¢o-
gunlukla iinlii dergilerin subeleri ara-
sindaki elektronik islemler sézkonu-
su iken, Datex-agi’'ndan baska bir
grup yararlanmaktadir. Bunlar ken-
dillerine “*Bilgi simsari- Informations

broker  adimi takmuglardir. Bu ad-
landirma onlarin en eski ugraslarina

da 1sik tutuyor. Borsa simsarlan, hiz-
lihigin sagladi@ avantajlardan dola-

vi, diinya pazarinin 6teki merkezle-
rinden miimkiin olabildigince gecik-
mesiz olarak bilgi edinme zorunlulu-
gunu duyuyorlardi. Veri bankasina
iliskin arastirmalarda uzmanlasan
bilgi simsarlar1 6nceleri ‘‘teslimatc™
roliinii oynuyorlardi. Ama ¢abuk bil-
giye talep sadece borsalar diinyasiy-
la sinirh degildi. Datex-P araciliy-
la borsalara bilgi verilmesine gecilmis
olmakla, baska tiirden bilgilerin de en
iyl sekilde saglanabildigi bir ortam da
bdylece yaratilmis oluyordu.
Kendilerine bilgi simsarlar tarafin-
dan veri bankalarimin arastirmalari
sunulan kisiler arasinda borsac: ol-
mayan ilk kesimi her tiirlii daldan bi-
lim adamlanyla hekimler olusturu-
yordu. Bu sonuncular kendi alanla-
riyla ilgili bilgilerden kopuk kalmak
istemeyen uzmanlardi, Siparise yéne-

orsa
simsarlari
var da,
artik bilgi
simsarlari
neden olmasin?!

lik veri arastirmalarim, 6zel konula-
ra iliskin ve diizenli olarak yayin ya-
pan -tam elektronik- bilgi iiniteleri-
nin hizmetleri izledi.

Her sey kagit iizerinde olup bitiyor.

Elektronik yayincilar bilgi icerik-
lerini basih olarak da dagitmaktadir-
lar. Ama cogunlukla bu uygulama
birbirine eklenmis ve bilgisayar terim-
lerinin niishalarim iceren bir kag
DIN-A 4 kdgidindan Oteye gegme-
mektedir. Tabii bunun tam tersi de
yvapilmaktadir: Gergekten bilyiik bir
el emegiyle meydana getirilen ve do-
layisiyla pek pahaliya mal olan soy-
lu goriiniimlii piril piril brosiirler de
hazirlanmaktadir. Konumuzla dog-
rudan ilgili olmadigindan bunun iis-
tiinde fazlaca durmakta yarar gérmii-
YOruz.

Desktop-yayininda ise (bilgisayar-
da tecriibesi olanlar bunun yaz ma-
sasiyla ilgili oldugunu sezinlemis ol-
mal) tiretim 6n plana gegmistir. Ca-
zip bir “‘Layout”’ (grafik donanimi)
saglanmasi ve farkh yaz tiirleriyle de-
giskenligin gerceklestirilmesi i¢in bu-
rada bilgisayara ve bilgisayarin gra-
fik yeteneklerine gerek duyulmakta-
dir.

Desktop-yayim genis bir alam kap-
samaktadir. C 64’te iiretilen ayhk bir
gazeteyi gururla yayinlayan bilgisayar
gencligi de aslinda bu gruba girer. Bu
grubun en st kesimini tek kisinin y&-
nettigi vayimevleri olusturmaktadir.
Bunlar ulasabildikleri kaliteden mem-
nun kalmayan ama geleneksel arac-
larla rantabl yayinlar da yapamayan
firmalardir. Bir Desktop-yayincisi
i¢in iistiin nitelikli bir donatima sa-
hip olmak 20.000 Mark’tan basla-
maktadir. Bu arada bir lazer yazic
edinmek de kacimilmaz olmaktadir.
Cogalticiya (kiigiik firmalarda) ya da
ofset makinesine baski drneklerini su-
nan aygit lazer yazicidir. Lazer yazi-
c1 harfleri istenilen biiyiiklitkte ve
centiksiz olarak diizenleyebilmekte,
satir grafiklerini (cerceveler) hazirla-
yabilmektedir. Cesitli protokoller
arasinda ‘“‘Postscript’ bir tiir stan-
darta doniismiistiir.

Desktop-yayin sisteminin bu ara-
da kavusmus oldugu imkénlar saye-
sinde, bu alanda biitiiniiyle profesyo-
nel bir calisma yiiriitiilebilmektedir.
Daha kiiciitk basimlara iliskin tiretim
avantajlarindan dolay: da bu sistem
esas olarak uzmanhk isteyen bilgiler-
de kullamilmaktadir. Ama bunlar
simdiden ii¢iincii alana, yani Bilgisa-
var Destekli Yayin (CAP) sistemine
dogru bir gelisim gostermektedirler.

Desktop-vayin ile ““CAP’’ arasin-
daki sinirlar biiyiik olgiide silinmis-
tir. Kimilerine gore, tumturakh bir
kavram olan Bilgisayar Destekli Ya-
yin Desktop’un bir ¢esit biiyiik bira-
deri olarak goriilebilir. Gergcekte
“CAP”" ve Desktop - yayin-iiretim
stzkonusu oldugu siirece- aym seyler-
dir. Bu sistemlerin yollan ancak “‘La-
yout”’dan (grafik donatimi) sonra ay-
rilmaktadir.

CAP-yayincilar: cogu basimevinin
disketlerdeki basima hazir érnekler
i¢in sunmus oldugu énemli fivat in-
dirimlerinden yararlanmaktadirlar.
Bu arada “EDV" de yalnizca yaz
masasiyla sinirh kalmamaktadir. Bir-
cok eleman calistiran orta biiviikliik-
teki yayinevleri de bu avantajlardan
tipk: kiiciik yaymevleri gibi vararla-
nabilmektedirler.

CAP 1¢in yazihm ve donanim se-
¢iminde basimevinin gériisiine basvu-
rulmasi tavsive edilebilecek bir vol-
dur. Farkh disket formatlarimn va-
rattifl problem ise heniiz biishiitiin
ortadan kalkmis degildir. Bu proble-
min ¢oziimii ancak degisik saurlar
birlikte gecirildiklerinde giindeme ge-
lebilecektir.
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Bilgisayar,, ABD ile Sovyetler’i barigtiriyor

Actlts hamleleri

Ceviren: Tugrul Dereli

Sm'yetler Birligi'nin Bilgi Islem So-
runlar Enstitiisii’nin tnli yénetici-
si Boris Nikolayevic Naumof Mosko-
va'daki biirosunda yumrugunu ma-
sasina heyvecanla vurarak sunlari s6y-
lilyordu: **Bilimde, temel arastirma-
larda, uygulamalarda, dretimde ve
yeni kusak bilgisayarlarda Bauyla is-
birligi yapmaya hazinz. Bir¢ok farkl
alanda mimkiin oldugunca kisa bir
zaman icinde ortak yaurimlara giris-
mek istivoruz. Hersey, bize degil si-
ze bagh. Biz hazinz. Ya siz?
DATAMATION’la Moskova'daki
dzel goriismesi sirasinda Naumof un
yaptigi Dogu ile Bau arasinda isbir-
ligi cagrisi, Gorbagof’un kamu oyun-
da kendisinden ¢ok soz ettiren yeni
glasnost politikasim yansitiyordu,
“Benim goriisiimee bu isbirligi icin
denenebilecek bircok vol var™’, dive-
rek soziinil siirdiiriiyordu Naumof.
“*Bunun hem sizin hem bizim icin
karlh oldugunu anlamamiz gerek.
Karh derken yalnizca paradan degil,
bu isbirliginin teknolojinin ilerleme-
si bakimindan cok yararh oldugun-
dan sdz edivorum.™
Naumof safdil degil, biiyiik ve 1a-
lepkar yeni bir pazarin Bau is alemi
icin heyecan verici oldugunun da,
ABD ile SSCB arasinda artan bilgi is-
lem ticaretinin SSCB’nin askeri gii-
ciinii arttiracagina ABD’de pek cok
kisinin inandigimin da farkinda.
Naumof bu goriistin yanhs bir ba-
kis acisindan kaynaklandigim disi-
niiyor. “‘Bir sirketin sahip oldugu bir
sirr1 saklamas! gerekebilir. Ya da ro-
ketlerde kullamilan teknoloji cinsin-
den bir seyi paylasmak imkansiz ola-
bilir ama baska seyler icin bovle bir
sorun sozkonusu olamaz. Ornegin ki-
sisel bilgisayar. Bir kisisel bilgisayar-
da stratejik ne olabilir ki?"’
ABD’den Dogu Blokuna yapilan
viitksek teknoloji ithracinin denetlen-
mesi konusunda Naumof™un ileri siir-
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diigii bu goriis arink ABD’de de pay-
lasihiyor. (Bak ““Washington’un Tep-
kisi’’). Gercekten de Dogu Bati isbir-
ligi baz1 bicimlerde her iki yana da
yarar saglayabilir. Cogu gozlemci
Sovyetlerin biiyiik bilgisayarlarda
Baui’dan bes vil geride oldugu gérii-
siinde. Sovyetler 16 bitlik kisisel bil-
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Sovyetler Birligi'deki bilgisayar programinin ana hedeflerinden biri, bilgisayar

gisayar, 32 bitlik siipermini ve IBM’-
in VS/VM’ine benzer sistemlerle ca-
lisan ¢cok islemli mainframe’lerin Kit-
lesel iiretimine daha yeni gegiyorlar.
Kiiciik- bilgisayarlar alanindaki agik
ise, ozellikle isletim sistemleri ile su-
re¢ ve tretim denetleme uygulamala-
rinda daha az. Sovyet bilimadamla-

!!!!!
=

kullamimim ilK6grenim dizeyinde tesvik etmek.
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r1, aralarinda simdi Japonlarin Besin-
¢i Kusak Projesinde kullamlan dil
derleme teorileride olan bircok énem-
li ilerlemeyi ger¢eklestirdi (Bak “‘Sov-
yetlerin Onde Olduklar Alan’’) Sov-
yetlerin miikemmellige ulastiklan
alan bilgi islemin bilimsel yonii, uy-
gulama algoritmalari, yani kisacasi
teori. Yoksun olduklan ise, bu teo-
rileri gerceklestirecek biiyitk caph
iiretim. Zaten bunu Naumof kabul
edivor.

“‘Bazi sorunlarimiz bulundugu ve
bunlarin hicte basit seyler olmadig
ortada’’, diyor Naumof. ‘‘En bilyiik
sorun yeterince bilgisayarimizin ol-
mayisi. Baslica engel bilgisayar tasa-
riminda degil, liretimin drgiitlenme-
sinde cikiyor. Kullanicilann taleple-
rine uygun dretim yapan ¢agdas bir
bilgisayar sanayisi gelistirme soru-
nuyla karsi karsiyayiz.

““Sirketleriniz ve yoneticilerinizle
her alanda ciddi goriismeler yapma-
yva hazinz. Size bizimle 1sbirlig1 vap-
maya su sirada istekli olup olmadi-
gimz1 sormamazZin nedeni bu. Ama
siz hazir degilseniz, o zaman bizi ba-
gislayin ve hosca kalin. 51z olmasa-
mz da basimizin caresine bakanz.”

““Ama ileride, Japonya’da NEC’-
in yaptig: bir hicbirseyle uyusmayan
bilgisayarlar yaparak kendi basimiza
calisacak olursak bu asil sizin is
adamlarimiz icin kotii olur. Bize her-
hangi birsey satamazsimz. Ciinki
tiriinleriniz bizim bilgisayarlarimizla
uyusmaz.

““Bu viizden ileriki bilgisayar sis-
temleri kusagimin standardizasyonu
icin temel diizeyde birlikte calismak
iizere bir uluslararas: kurum kurma-
mizi1 éneriyorum. Bir kere bu stan-
dartlan ortaya cikaralim, sonra siz
kendi iilkenize gider kendi teknolo-
jinizi kullanarak sistemler Kurarsiniz,
biz de kendi tilkemize gider kendi tek-
nolojimizle ne yapacaksak yapanz.”

Naumof aym zamanda uydular
aracihifiyla ubbi veri tabanlarim bir-
birine baglamak, egitim amaciyla
hem ucuz hem basit kiigiik ve biiyiik
bilgisayarlar ve entegre imalat sitem-
leri tasarlayip gelistirmek igin ortak
yatirnmlar da oneriyor.

Ancak Naumof, rasgele ortak vya-
tirim yapmayi kabule de hazir gériin-
miiyor. ‘*Sirketlerinizden eski trin-
leri triitmek lizere ortak yatinimlara
girismek i¢cin bazi 6nerilerde bulunul-

SOVYET SISTEMEERI MR o F i

Sovyetler'in su anda bilgi islem teknolojisinde Batinin 3 ile bes yil gerisinde ol-
dugu gorisani paylasan birgok uzman ayni zamanda bu agi§in kapanmaya bag-
ladigina da inamyor.

Sovyetler Birligi yillarca sOper bilgisayarlarin gelistiriimesine boylk kaynaklar
ayirdi. Bu alandaki en taninmis makine, tasarimi 1950'lere kadar giden BESM-6
devi. Bu makina cok hizh olmamakla birlikte Sovyet uzay programini yuratmeye
yetiyor. En gbzde siper bilgisayarsa BESM'den gok daha incelikli olan Elbrus.
Bu makinanin 10'a kadar merkezi islem birimini birlestirebilen goklu igslemcileri
ve 100 MIPS Ozerinde hizi var.

1960'larda IBM 360 sistemlerinin nitelikge Gstinligdna ve Bati pazarina ege-
men olusunu gbzondne alan Sovyet teknologlar hem donanim yazilimda bu sis-
temle uyusabilen drdanlerin uluslararasi ticarette gikar saglayacadi gorisine
vararak mainframe sistemlerini ¢esitlendirmekten vazgegctiler. IBM 360°lann Do-
gu Bloku versiyonlan olan ES modellerine Batida Ryad dizileri deniyor. Buyok
ES modelleri Sovyetler Birliginde, dokuz ve daha kigik modellerse Macaristan,
Cekoslavakya, Plonya, Bulgaristan ve Dogu Almanya'da imal ediliyor. BayOkle-
rin glcl asgari eski IBM 370/168 dizeyinde. Orta boylarin en hizisi ise 1BM
370/148 modelleriyle esdeger. Digital Equipment Corp’in 16 bitlik PDP 11’iyle
uyusabilen dizilere de Rusga ‘‘minicomputer system' 'den hareketle SM deniyor.
1 MIPS hiza ve 4 MB ana hafizaya sahip olan SM 1420, DEC'in PDP-11/23'0yle
ayni performasi gosteriyor.

Dogu Bloku, megaminiler diye adlandirdigi DEC VAX larla uyusabilen ama da-
ha ddsik yogunlukta giplerle imal edilen 32 bitlik E 82 ya da SM 52 iglemcileri-
nin imalatina da hiz veriyor. Apple |l-e benzeri Agat micro bilgisayar kisa dmarld
oldu. Dasdk fiyath TV/microlar ile pahali Elektronika-60 arasindaki agiklik ise bir
IBM PC benzeriyle kapatilacak gibi. Intel B0B6'nin gip esdederini kullanan gesitli
modeller simdiden Leningrad, Moskova ve Minsk'teki isletmelerde sinirll sayida
Uretiimeye baslandi. Bugdnk( Gretim kapasitesinin ydroriokteki Bes Yillik Planin
1.1 milyon kisisel bilgisayarlik hedefinin ancak %20'sini kargilayacadi samliyor.
Bu kapasite artsa da Sovyetler Birligi herhangi bir darliiga meydan vermemek igin
PC ithalini sirddrecek.
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mustu. Bizim eski driinleri degil, ye-
nilerini satin almamiz gerekiyor.
Bunlarin, Unix ya da kullanmak is-
tedigimiz baska hersey gibi software-
imizle uyusabilir olmas1 ve yiiksek
diizeyli interfacelere sahip bulunma-
s1 gerek. Amerikalilarin bize ¢ok ko-
ti seyler sattiklan bazi durumlar ol-
du ama artik o kadar aptal degiliz ve
gelecekte boyle seyler satin almaya-
caglz.

““Ancak Japonlardan aldiklarimiz
cok ivi bilgisayarlardi. Okullar i¢in
cok basit bir sebekeyle birlikte 4000
Yamaha bilgisayar aldik. Bunlar ¢ok
giivenilir oldugu gibi ¢ok da ucuz.
Ancak IBM bize IBM XT’ler satmak
istese bu cok kolay oluyor da, Japon-
lardan bir sey almak istesek onay ai-
makta on kati fazla giicle karsilasi-
yorlar.”

Gorbacof’un giristigi genis ckono-
mik ve toplumsal reformlar buyiik 6l-
ciide bilgisayar teknolojisi kullanimi-
m gerektiriyor (Bak ‘‘Gorbagof’un
Kuman™).

“‘Belki de bizim icin bilgisavarlar
énee iiretim siireclerinin kontroliin-
de kullanmak daha énemliydi. O za-
manlar bunlar1 biiro otomasyonun-
da o kadar cok kullanmadik. Simdiy-
se bilgisayarlari, metin islem biiro he-
saplar! yerel bilgi aglan vb. alanlar-
da kulamyoruz.”

Naumof’un deyisiyle, ‘‘ulusal eko-
nominin elektroniklestirilmesi ve bil-
gisayarhilastinlmas1’’, ¢ yonli bir
politikaya dayanmiyor: bagimsiz ve da-
ha guclii bir Sovyet bilgi islem sana-
yisinin kurulmasi, dteki Dogu Bloku
iilkeleriyle teknik isbirliginin yaygin-
lastirilmasi ve Bauyla daha giiglii ti-
cari ve bilimsel baglar kurulmasi.

“Bircok ilkede insanlar yanilg
icinde’’ diyerek, Naumof bir sapta-
ma yapiyor. “‘Saniyorsunuz ki, bizim
-ABD va da 6teki iilkelerden bilgisa-
yar satin almaktan baska bir yolumuz
yok. Oysa sunu anlamahsimiz ki, bi-
zimki de ABD gibi biiyiik bir iilke ve
¢6zmek zorunda oldugumuz ilk so-
run kendi sanayiimizi gelistirmek.
Durum ne olursa olsun bilgisayarn
yvalmzca satin almak olanaksiz. Kendi
sanayiimizin olmasi gerek. Bu bizim
ana yolumuz ve bu yolda etkin bir bi-
¢imde de ilerliyoruz. Kendilerine en
yiiksek oncelik taninmis olan oteki
sosyalist ilkelerle anlagmalarimz
var.”

Dogu Bloku anlasmalari 11 sosya-
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NAUMOF KiMDIR?

1927 'de Moskova'da dogan Naumof, 1950'de Moskova Enerji Enstitisunt bi-
tirdi, 1966'da teknik bilimler doktoru, iki yil sonra da profesor oldu. Mesledinde
erisebilecei en yuksek mertebeye gikarak Sovyet Bilimler Akademisi dyeligine
getirildi 1984 te yapilan segimde de akademisyenlige yikseldi. Naumof meslek
yasami boyunca 100’den fazla bilimsel yapit yazdi ve aralarinda Ukrayna Devlet
Oduila de bulunan bircok 6dil kazandi. 1955 te getirildigi idari Sorunlar Enstit-
s Bilim Sekreterligi sirasinda esas olarak Massechussets Teknoloji Enstitisdn-
de (MIT) konuk &gretim ayeligi yaph.

1967 'de 6nemli bir bilgisayar yapim kurulusu olan Instrumentation, Otomas-
yon ve Denetleme Sistemleri Bakanhgi'na (MINPRIBOR)'e bagh Elektronik De-
netleme Donanirmi Enstitisinin yoneticisi oldu. Bu gérevi sirasinda sdrec kontrold
bilgisayarlarimin M serilerinin sorumlulugunu Gstlendi.

1974'ten baslayarak DEC PDP ile uyusabilir genel amagh SM silsilesi minibil-
g:sayarlarln bas tasarimcisi oldu. llgilendigi alanlar arasinda multimicro sistem-
lerin mimari ve programlamasi, sebekeli bilgisayarlar, yiksek dizeyli dilleri
birlestiren islemciler ve yayim sistemleri bulunmaktadir. 1983'te de Sovyet Bi-
limler Akademisine bagh olarak yeni kurulan Bilgi-islem Sorunlari Enstitisinin
yoneticiligine atand..

Naumof, gectigimiz yil Kisisel Bilgisayarlar igin Sektorlerarasi Bilimsel ve Tek-
nolojik Kompleks (ISTC) genel yoneticisi oldu.

e e ———

list iilke arasindaki ortak projelerle il-
gili. Bu projeler halen kullamlmakta
olan mainframelerle mini ve kisisel
bilgisayar dizilerinin tiretimini kapsi-
yor. Bu tilkelerin bilim Akademileri
arasinda Yapay Zeka programlarn ve
bilgisayar mimarisi gibi gelecegin tek-
nolojileri alamndaki genis caph ortak
arastirma programlarina iliskin bag-
lar kurulmus ve hepsi Dogu Bloku’-
nun 2000 yilina kadar Kapsamh Bi-
limsel ve Teknolojik ilerleme Prog-
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raminin icine alinmis.

Ancak biitiin bu gorkemli planla-
ra karsin Naumof Sovyet teknoloji-
sinin hala bazi yénlerden zayif oldu-
gunu kabul ediyor: “*Bu gelismenin
ancak birinci evresindeyiz,”’ divor.
Bununla birlikte varolan sanayi alt-
yapisinin ¢cabucak iyilestirilebilecegin-
den de emin goziikiiyor. Kendi deyi-
sivle “*atu dizginlemek hayli zaman
alabilir ama biz, bir kere dizginledik

~ mi ati hizh kosturmayi severiz. Niik-
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leer enerji ve uzay teknolojisinde ka-
zandifimiz basarilara -tabii Cernobil
degil- bir bakin!”

Gercekten de, Sovyet bilgisayar sa-
nayisi giderek bagimsiz hale geld'.
Ornegin Naumof’un agikladigina go-
re, kendisi su siralarda birlesik bir te-
levizyonla 16 bitlik bir bilgisayarin ta-
sarimini tamamlamak iizere ve fiya-
t1 sitradan bir renkli TV ile ayni olan
aygitin bu y1l sonlarinda seri tiretimi-
ne gecilivor. Giiliimseyerek, Reagan’-
in uveuladigr kisitlamalarin umduk-
larindan daha stiratli ilerlemelerine
yol actigimi belirten Naumof daha
sonra ciddileserek sovle diyor: **Co-
gu kez Bauhlarn bizim DEC ya da
IBM’i kopya etmekten baska birsey
yapmadifimiz1 séylediklerini duyu-
yorum. Bovlesi dogrudan kopyalar
yapmamiz olanaksiz. IBM’in bilgisa-
yarlarn bizimkilerden ¢ok farklh. Biz
simdi kendi yolumuzda ilerliyoruz.”

“Naumof’un izerinde durdugu
nokta dnemli. Cesitli bilesenleri iire-
timde Sovyet teknolojisi hayh gelis-
mis olsa da ABD ya da Japonva'da-
kinin inceligine erisemiyor. Bu viiz-
den bir ABD aygitim ¢ip ¢ip kopya
etmek olanaksiz. (Bak ‘‘Sovyet Sis-
temleri’’). Bununla birlikte Naumof
gecmiste DEC ve IBM’in Sovyet do-
nanimlarinin gelismesine yol goster-
digini kabul ediyor.

Naumof’un simdi Bilgi islem So-
runlarn Enstitiisii’niin (IPIAN) basi
olarak oynamakta oldugu rol Sovyet
bilgi islem sanayisinin gelismesi ba-
kimindan oldukga stratejik. IPIAN
Moskova'daki yvonetim merkezi ve
iilkedeki ti¢ biirosunda 900 dolaymn-
da uzman cahsturniyor. Bu Kurum,
Sovyet Bilimler Akademisi'ne bagl
ve Sovyetler Birliginde bilgisayar kul-
lamim politikasim ¢izen baslica orgiit
olan yeni Devlet Bilgisayar ve Bilgi
[slem Komitesinde temsil ediliyor.

IPIAN genis bir ¢alisma alanina
sahip. Bir arastirma ve damsma ku-
rulu olarak kullamae gereksinmeleri-
ni tahmin ediyor ve bunlarn yeni iriin
ve sistemler icin onerilere donistiiri-
yor. Bu calisma baslica ii¢ alanda ger-
ceklesiyor: hem donamim hem vazi-
limda kisa vadeli tiretim gelistirme,
tiitm Sovyet sanayi ve bilim camiasi-

- na karsihksiz bilgi islem danismanh-

g1 ve teknolojiler alaninda uzun va-
deli arastirmalar. Naumof'un bugiin-
kil ugrasinmin ¢cogu kisisel bilgisayar-
larda odaklasiyor.



“Bu aygitlara Sovyetler Birliginde
en ucuz teknoloji olmasindan ve da-
ha biiyiik sistemlere gére daha etkin
olmasindan otiirii birinci  6ncelik
tanmmmyor”’ diyor Naumof. ““Ancak
biz kisisel bilgisayar1 bagimsiz bir
makina olarak gormiiyoruz. Bana
gore bunlarn mini ve micro olarak
ayirmak olanaksiz. Bu ayinm Ame-
rikalhilarin yaptiklar bir tammlama-
min sonucu. Bizse, bunlara ¢ok genis
uygulama alanlan olan kisisel kulla-
mm amaciyla yapilmis bilgisayarlar
demeyi tercih ediyoruz.”

“Bu ayinm Batida kiigiik bilgisa-
yarlar icin politika saptanirken yapi-
lan stratejik bir hataydi. Standart
PC’yi alacak olursamz bunun etrafi-
na bir ¢cok sey takmak olanaksiz. In-
terfacelerin ¢ogu ilke olarak ancak
orada var ama bunu Lotus 1,2,3- tii-
rilnden daha biiyiik konfigiirasyon-
larda paylasmak istediginiz de bunu
yapamazsimz.'’

“Ama DEC’in her zaman farkh
tiirlerde isletim sistemleri ile kullani-
lacak sekilde tasarlanmis sistemleri
oldu. Simdi Amerikahlar da DEC
yaklasimina geri doniiyor. Birgok
Amerikan sirketi stratejik bir yanhs-
ik yaparak basta PC’lerde kazandik-
lar1 bazi basarilara aldandilar ve bir-
¢cok uygulama alaninda uzag gor-
mekten yoksun kaldilar.”

Naumof'un giiclii entegrasyon ve
standartlasurilmis ¢cok kullanmicih kii-
citk sistemler felsefesinin 1518inda
IPIAN “‘kisisel bilgisayarlar icin ye-
ni mimariler, yerel sebekeleri olan
PC’ler PC’lere bilimsel, tibbi ve fab-
rikalarda kullanilan araglan baglaya-
cak degisik interfaceler izerinde ¢a-
hsiyor.™

GDFIBCDU*UN KUMARI

SBKP Birinci Sekreteri Mihail Gorbagov tuttugu yolda yirayebilirse Sovyet eko-
nomisi kokld bir dedisiklige ugrayacak. Yayain bilgisayar teknolojisi kullanimi ise
Gorbacov'un planimin kilit unsurlarindan birini olugturyor.

280 milyon tdketiciye 24 milyon gesit Grin dreten Sovyet ekonomisinde son
onbes yilda gorilen biydme hizinin yavaslamasi sorunu dzerine gorislerini ya-
zan, Ulkenin onde gelen iktisatgilarindan Abel Agabenyan, '“bu olumsuz egilim-
lerin ekonominin yonetimindeki yanhghk ve eksikliklerden kaynaklandigini™
belirtiyor.

En gok ugrasilan sorun olan denetimin asin merkezilesmesinin sonucu olarak
imalat sektdri taketici taleplerini dogrudan dogruya karsilayamiyor. Agabenyan,
“‘onbinlerce isletmeden olasan bir ekonomik kompleksi artik yalnizca merkezden
etkili bir bicimde yonetmek olanaksiz" diyor. Hedeflerinin ''merkeziyet ve ademi
merkeziyetin akla uygun bir biresimini yaratmak'' oldugunu soyleyen Agabenyan
Bakanliklarin bundan bayle daha cok ulusal ekonomiyi etkileyen konularla uga-
sacadini ve bdylece "‘isletmeler Gzerinde kurduklarn yararsiz vesayetten ve iglet-
melerin galisanlar kollektifinin halledebilecedi sorunlarla ugrasmaktan
kurtulacaklarini’® daganuayor.

Sovyet hikimeti bilgi islem teknolojisini bu modernlesme sdrecinin sigrama
tahtasi olarak gorayor. Sovyet bilgisayarciiginin geleneksel olarak gogli oldugu
gretim sdreci kontrol sistemlerinin yamsira simdi asil olarak gereken sey, yeni
muhasebe sistemleri, pazar arastirmasi, bitge denetimi ve blro otomasyonu igin
PC'ler, kolay kullanilabilir uygulamalar ve egitim amagh software. Bu yizden ig-
letmeler gabuk, ucuz ve etkin gozdmler pesinde. YOrorlOkteki Bes Yillk Plan he-
deflerine gore 1990'a kadar 1.1 milyon bilgisayara ek olarak ve isletmelere agik
uclu uygulama paketleri yerlestirilmesi gerekiyor. Bu kadar hizh ve kokld degi-
sikliklerin dstesinden gelmek, hangi ekonomide olursa olsun, ancak bu degisim-
den en cok etkilenen isgi ve yoneticilerin destediyle mdmkdn. Isgiler bu
degisikliklerin kendilerine ne getirecegini bilmek isteyeceklerdir.

Belki de bu sorunun cevabi Gorbagov'un Komanist Partisi Merkez Komitesi-
nin Ocak'taki toplantisinda yaptig su konusmada yatiyor: "'Demokrasiye hava
kadar ihtiyacimiz var. Eger... demokrasiyi genisletmek, ilerletmek ve Glkenin emekgi
halkini ulusal yeniden kurulus ¢abalanna yaygin olarak katmak yolunda ciddi adim-
lar atmazsak, politikamiz tokezleyecek ve planlanmiz suya didsecektir.
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Gorbacof’un Arahk 1985°te getir-
digi orgiitsel yeniliklerden biri olarak
kuralan Sektorlerarasi Bilimsel ve
Teknolojik Kompleks (ISTC) de Na-
umof’a bagh. Bu kurumun basinda,
toplumun ve sanayinin 6zgul dikey
sektorlerinden sorumlu Sovyet Ba-
kanhklarimin kat yapisimin iistesin-
den gelmeye ugrasiyor.

Naumof, bu kurum igin “‘yeni ve
ilging bir forum®’, diyor. **Biz dncii
dreiit olarak kisisel bilgisayarlar ala-
ninda calisan biitiin gruplan c¢evre-
mizde topluyoruz. Her diizeydeki ki-
sisel bilgisavarlara iliskin tiim teknik
konulardan sorumlu olarak program-
lar hazirhyor, islem softwarelerin ta-
sarlivor ve gereksinecegimiz PC sa-
yisimi tahmin ediyoruz.™

Bu tahminlere gére 1990’a degin
1.1 milvon bilgisavarin yerlestirilme-
sinin ardindan, mikrolarin savisi her
bes vilda ii¢c kau artacak. Bu say1 Ba-
tiya oranla az gériinse de Naumof,
““‘Bu bir milyon bilgisayar 1990'a ka-
Jdarki gereksinmelerimiz bakimindan
velerli olacak’™ diyor. ““Ekonomimiz

planh oldugundan, pazar icin iiretim
yapan tlkelerden farkh olarak her sa-
nayide ne kadar ve hangi tiirde bilgi-
sayara ihtiyacimiz oldugunu bilecek
ve buna gore liretim yapacagiz.”

Sovyetler Birligindeki bu micro
devriminin ilk asamalannda birinci
oncelik, egitim sisteminin giiglendiril-
mesinde. Naumof’un dngorisiine go-
re, ‘‘su anda micro bilgisayarlarimi-
zin yarisindan azi efitim amaciyla
kullanihyor.”” Su anda iilkede birkag
bilgisayar okulu bulunuyor. Mosko-
va’daki bilgisayar egitim merkezinde
yaslar 15 ile 16 arasinda 1500 &g&renci
haftada bir giin egitim gdriiyor.

Naumof bilgisayar1 ¢ok daha kii-
ciik yaslardaki Sovyet cocuklarina
gdtiirmeyi istiyor. “*Okul déncesi ca-
gindaki ¢ocuklar icin ¢cok biiyiik ve
ucuz bilgisayarlar gelistirmek istiyo-
ruz. Baudaki pif, pof, pif, poflar ye-
rine zihni gelistirici ve karar verme-
ye yoneltici seylerin tasarlanmasi ge-
rek’’. Naumof, ““softwarelerin ilk 6n-
ce basit, sonra da etkili olmas
gerekli’’ diye diistiniiyor.

‘SOVYETLER’IN ONDE OLDUGU ALAN

Unix ve bilgisayar dili geviri sistemlerinde uzmanlasan ingiltere’deki M.S. As-
sociates Ltd. bilgisayar sirketi Ocak'ta C-Index adi verilen standart C-ISAM pa-
ketinden bes kere daha hizli bir Unix database sisteminin Gretimine baslad:. Bu
sistemin temelinde ise SSCB'nin dnde gelen iki matematikgisi G.M. Adelsonvelski
ile E.M.Ladis'in 1962'de yayimladiklari "‘Enformasyon Orgatlenmesi Igin Bir
Algoritma’’ baslikh bilimsel tezden alinan bir teorik dallanma yapisi var. Bu metni
ortaya gikaran M.S. Associates'in yazilm mdhendisi Robert Manning **Ruslar bu
tir matematik teorileri alaninda mdemmeller'' diyor.

Sovyetlerin geride olduklar asil olan Gretim teknolojisi. Oteki alanlardaysa Sov-

Bauli software sirketlerinin vyete-
nekleriyle Sovyetler Birliginde yapil-
m=kta olan “‘uygulama algoritmala-
rini birlestirmek 1steyen Naumof, bu
alanlarda ortak yaurimlara girismek
dileginde, ancak, “‘Batida bir siirii in-
sana, bir siirii sirkete, IBM’e, *havdi
gelin anlasalim’ dedim ama birileri-
ne sormadan imza atamiyorlar,” di-
yor.

Naumof Helsinki Anlasmasim ha-
vayva kaldirarak, ‘‘bakin” diyor,
“bunun 46. sayfasinda bilgisavarlar
ve bilgi islem teknolojisi alaninda is-
birliginden soz edilivor ve ABD Bas-

yetlerin Gnemli bagarnilari var. Sovyet bilgin ve teknisyenleri bilgisayar tasarimlari
yapiyor ve bir sOrd isleyen prototip ortaya koyabiliyorlar. B.l. Ramayef onderli-
gindeki tasarim grubu daha 1950'lerde DEC Multibus'unun ve IBM Block Mul-
tiplexor’unun atasi olan agik uglu bir Giris/Cikis tasiti yapmisti. Ayni donemde V.M.
Glugkof'un gelistirdigi Mir bilgisayari da mikro kodlu derleyicisiyle Rom-temelli
dil iglemcilerinin gelecegini muijdeliyordu. Bati IMb'lik bilesenleri standartlastirir-
ken Sovyetler Birligi de LS (Yioksek Dizeyli TOmlesme) teknolojisinde arayi ka-
patiyor ve artik 256 Kb'lik hafiza cipleri kullaniyor.

Stalin'in 6l0mane kadar sibernetik arastirmalaninin SSCB'de siyasal agidan sa-
kincal gordlmesine karsin dogrusal programlama ilkelerini ortaya koyanlar Sov-
yet bilginleri olmustu. Danyadaki tOm petrol rafinerileri ve kimya sanayisinde
karmasik imalet sdreclerinin optimizasyonunda kullanilan esas teknik olan bu al-
goritma uygulamasindan bagka Sovyetlerin uzman oldugu alanlar arasinda tibbi
sistemleri ve sireg kontrolind kapsayan algoritmler de var. Bunun yamsira Sov-
yetlerin dil derleme teorisi Ozerine calismalarinin kaynaklik ettigi Macaristan'da-
ki aragtirmalar sonunda Al dili prologu igin bir derleyici yapildi. Japonlar Besinci
Kusgak projeleri igin bunu satin aldilar. Gallerdeki Cardiff Universitesi'nde minik
islemci sistemleri aragtirmalarina baskanlik eden Pro. Martin Healey bir bilgisa-
yar mimarisi uzmani olarak *'Sovyetler Birligi teorik konularda hep zamanin 6niinde
gidiyor,”" diyor. “'Arastirmalan gok matematiksel ve teoriyi sinayacak teknoloji bu-
lunmadigindan ¢odu zaman uyguanmadan kaliyor. Son yillarda 6zellikle paralel
islem bahsinde, bilgisayar mimarisi Gzerine tezler yayimliyorlar. Bir kere bu sis-
temlerin temelini olusturarak gipleri yapmay: basarirlarsa teori bir anda gegerli
ve uygulanabilir hale gelecek. Olaylarin bu sekilde ¢akismasi bu alanda 6ne sig-
ramalarina yolagabilir."

kanmimin da imzasi var, ama hic bir ise
yvaramiyor. Ben ABD Baskaninmn im-
zasina inanmiyorum, kendi alanim-
da inanmiyorum,’’ diyor.

Bu anlasmalarla ticari anlasmala-
ri karsilastiran Naumof, ‘*Benimle is
yvapan sirketler verdikleri sozii %o 100
yerine getirdiler, ama Baskamin im-
zasi sifir’’ diyor. Ona gdore, *‘Soru-
nun kaynag bilgisayar sirketlerinin
yoneticileri degil, bir bit ile bir bayt
arasindaki farki idrakten aciz biirok-
ratlar’.

**Diinvada tek bir kiiltiir var,”” di-
verek sozlerini baghyor Naumof, “‘bu
kiiltiir size, bana, herkese ait. Bilgi-
sayar bilimi bunun bir parcas: hali-
ne gelivor. Ve eger, bizler dostsak,
karsit bakis agilanindan da olsa bir se-
vi tarusivorsak, kimbilir belki biz de
birlikte yeni bir parlak fikir ortaya ¢i-
kartabilinz.”
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Hareket Joystick’ten Bilgisayara Nasil Iletilir?

Joystick

Ceviren: Mehmet Budak

J oystick prensibinin nasil da dahiya-
ne ve basit oldugunu disardan baktigi-
mzda goremeyebilirsiniz. Oysa meka-
nikten oyuna giden yol, sandigimz ka-
dar uzun degildir. Bu nedenle size bu-
rada joysticklerin nasil calistiin agik-
lamak istiyoruz.

Hem hizh action sahneleri hem de in-
celikli ¢izim rutinleri joystickle miitkem-
melen gerceklestirilebilir. El hareketinin
bir sprite ya da cursol hareketine gev-
rilmesi, joystickle oldukga basitlesir. Bu
olayin ardinda, hi¢ de sanildif gibi ¢ok
karmasik bir islem yatmamaktadir. Pa-
hali elektronik devreler ve karmasik bir
mekanik gerekir. Hatta software igin
yapilan harcama da ¢ok bilyiik degil-
dir. Sizi joystick denilen bu araca asi-
na kilmak i¢in, joystickten bilgisayara
giden volu bir anlatalim:

Disardan bakildiginda joystick, bir
kutu, hareketli bir kol ve sayilan bir ile
iic arasinda degisen ates diigmelerinden
olusur. Joystick’inizi agtifimzda, ilk
olarak ddrte salter carpar godziiniize
(Resim 1-4). Bunlar dyle yerlestirilmis-

Joystick'in Torkge
karsih@ ‘"haz kolu'ymus.
Bu ““hazzi"’" mimkon kilan
elektronik baglantilar nelerdir?

Commodore

tir ki, ortadan ¢ikan bir kaldiragcik ya
da iistiin diigiimlerle dolu bir halka, ha-
reket ettirildiginde, bir ya da ¢apraz ola-
rak iki baglantiy1 kapatarak atesler (Re-
sim 1-4). Bilgisayar bu durumu tespit
eder ve de programina gére tepki gos-
terir. Ayrica aracin dengeliliini, uzun
omiirliiliiglinii ve hassasiyetini belirle-
yen de bu baglantilardir. Resim 1’deki
folyah baglantilar, cabuk bozulmakta-
dir. Bu sistemde basitce iistiiste yerles-
tirilmis iki metal plakcik bulunur; bun-
lardan biri yukarda sozii edilen diigiim-
lerin bastirilmasiyla devreyi kapar. Bu
prensip, bazi cep hesap makinelerindeki

folyall klavyeye tekabill eder. Kons-
truksiyon hizla baslangigtaki saglamli-
gin1 yitirir ve iistiine binen yiikle yala-
ma olur. Metal dilli baglantilar (Resim
2) ve mikro-salterler (Resim 5) daha iyi-
dir (tabii daha da pahalidir). Bunlar his-
sedilir derecede daha saglam olur, yo-
gun bir kullamima ve en agir bir yiikle-
meye dayanirlar.

Joystick'teki salterler, basit bir pren-
sibe gore baglanmustir (Resim 5). Siirek-
li ates bile kiigiik, & kutuplu bir tiimle-
sik devreyle (6rnegin zamanlama elema-
m NE555'le) gerceklestirilebilir. Joys-
tick’ten gelen sinyaller, Joystick port’-
tan gecerek, hafiza alam 56320 (port 2)
ve 56321 (port 1)'de okunur.

Buralarda baglantilar bile byte'da
toplanmugtir. Port ile Basic arasinda sa-
dece CIA (Complex Interface Adapter)
adli bir eleman daha vardir ki, C64’de,
harici araclarin tiimiiniin yénetimini bu
eleman iistlenir. Bir interfase elemamn,
56320 ve 56321 numarali adreslerin
okunmasi sirasinda, iliskin joystick
port’taki sinyalleri islemciye iletir. Boy-
lelikle azulanan enformasyon, bilgisa-
yarin hizmetine verilmis olur. Is de bu-
rada biter; bundan sonrasi software me-
selesidir.

Joystick’i sola kirdimiz mi, oyunda-
ki bir figiir sola dogru hareket eder, ates
diigmesine basarsaniz, figiir birseyi eli-
ne alr, filan.
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oystick’in
temel
birimi ates
sinyalini
bilgisayara ileten
bir ya da iki
baglantidir. Ama
hangi tiir

- baglanti
Joystick'in calismasi. Folyo baglantilar, i "
metal diller, mikro-salterler veya bilyeli daha verimli?

baglantilar kullanilabiliyor. Onemli olan
akimin gegmesi.

ELEKTRONIK SANAYI ismi COMMODOREda her firlii sorununuz igin glivencedir.

AKUSTIK

— EQitim programilar

— |$ programiari

— En yeni oyun programiari
— Bilgisayar yan drlnleri

— Satig sonrasi hizmetleriyle

~+ Yefkili Saficst
“LHEKN‘K + yetkill Servist

ANKARA'dan sonra ANTALYA'da da hizmetinizdedir.

MERKEZ: Bukiim Sokak /A Kavakiidere - ANKARA TEL: 118 43 96 - 125 70 74
SUBE: KISLAHAN No: 122 Sarampol - ANTALYA
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FIRETRACK

O yunumuzun konusu 22.
yuzyllda geciyor Aste-
roid kusaginda madencilik
yapan koloniler dunyaya kar-
s ayaklanip, uzay korsanligi
yapmaya bagladilar. Simdi
pbUtln isyancilar blyuk bir
mutluluk icinde FIRETRACK adi
verilen bir rotada kendi ara-
larinda ticaret yapiyorlar.

DUnyadakiler bu isyani hi¢
de iyi karsilamiyorlar. Isyanci-
lar yok etmek icin ¢ok gucli
u¢ gemiden olusan bir filoyu
isyancilarin Uzerine gonderi-
yorlar. Filonun gérevi isyanci-
lari yok etmek.

Siz bu filodaki pilotlardan
pirisiniz ve énundze ne ¢ikar-
sa yok etmekle goérevlisiniz.
Bu arada size karsi gelen dis-
man ataklarnndan da kurtul-
may! unutmamaniz gereki-
yOr.

Emriniz allindaki gemiyi kul-
lanarak guc fabrikalarini yok
etmelisiniz. Bundan baska
Asteroid kusadinda yer alan
yeni gizli gucglerin de yerini
belirleyip yok etmemiz, gere-
kivor. Oyun kontrolleri gayet
basit: Yukarn, asadi, sol ve
sag yénlerine joystick'inizi ha-
reket ettirerek gidebilirsiniz.
Hatta ates etmek igin ateg tu-
suna basmaniz gerekmiyor
bile ¢lUnku hi¢ bitmeyen sila-
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hiniz devamli olarak kendili-
ginden atesleniyor. Ates tusu-
na basarsaniz ates hizi daha
fazla artar ki, ilk dUzeylerde
pek ihtiyac duymayacaksiniz.
BUtin yapmaniz gereken
mumkidn oldugu kadar hizl
hareket etmek ve postunuzu
delinmekten korurken mim-
kUn oldugu kadar ¢ok puan
toplamak.

BUtUn koloniler toplam sekiz
dunyadan olusuyor. Bu dun-
yalar birbirlerinden ortak
uzay denilen bir bolge ile ay-
rilyorlar. Sekiz dinyadan sa-
dece ikisine insanlar yerles-
memis. Karsilasacaginiz ilk
koloni ismi CYGNI. Kolonilerin

Commodore

Ustinden gecerken asadida-
ki yer sekillerinin UstUnde ge-
minizin golgesini gorebilirsi-
niz. Bu da dg-boyutlu bir gé-
rindm sagliyor.

Ik kolonide uzay korsanla-
rinin gemilerinin ¢ogu ekra-
nin ortfasinda toplanmig du-
rumdadir. Eger ekranin sol fa-
rafindan ucarsaniz yok edil-
me tehlikesinden hemen he-
men tamamen kurtulmus

olursunuz. )
Diger kolonilerde olacagl

gibi bu koloninin de sonuna
dogru yaklasirken ™’ soru isa-
retlerinden olusan bir yiginla
karsilasacaksiniz. Bu isaretle-
rin gérevi bilgisayar merkezi-
ni korumak. Bu isaretlerden
en az onuna dokunmayi ba-
sardiginizda bir sonraki bd-
lUm igin yeni bir gemi kaza-
nacaksiniz. Son olarak seytan
kayasindaki gbzlere benze-




yen iki tane nukleer gug falb-
rikasi ile karsilagsacaksiniz. Bu
iki fabrikay yok ettiginizde ko-
loni tamamen karanhga bu-
rianecek. Ortak uzay bolgesi-
ne gelmeden evvel butun
bunlara bir daha katlanma-
niz gerekiyor. Eger ortak uzay
bdlgesinden de sag salim
kurtulmay! basarirsaniz yeni
bir gemi daha kazaniyorsu-
nuz. Ancak sadece bir gemi-
niz kaldi ise o zaman iki yeni
gemi birden kazanacaksiniz.

DELAN geleceginiz ikinci
koloni. Bu kolonide, uzay kor-
san gemileri yetmiyormus gi-
bi size karsi gelen misilleraen
de kurtulmak zorunda kala-
caksiniz. Eger DELAN kolonisi-
ni de bitirirseniz (tekrar iki ke-
re, ikincisi isiklarn sondurduk-
ten sonra), ve ortak uzaydan
gecerseniz SHAIL kolonisinde
kisa bir tatil yapabilirsiniz. Bu
koloni buzlu daglar ve ova-
lardan olusuyor. Ustiinde ise
insanlar yasamiyor. Bu koloni-
de de yeni bir gemi kazanma
sansiniz var, daha sonra or-
tak uzay gectikten sonra kar-
siniza TESLA kolonisi gelecek.

Ik U¢ koloni dunyasina
-CYGNI, DELAN ve SHAIL-,

klavyeden direk olarak ulas-
mak mumkln, bu &ézellik sa-
yesinde oyuna dguncu kolo-

niden baslayabilmeniz mum-
kun.

Oyununuzun bir baska ozel-
igi ise, e@er élUrseniz oyunun
basina dénmek yerine oyu-
nun en son ulastiginiz koloni-
den baslamaniz. Mesela bir
kere TESLA gezegenine ulas-
tiniz mi, bilgisayarinizi kapa-
mamak sarti ile daha evvelki
kolonileri gecmek zorundda
kalmadan bu koloniden oyu-
na baslayabiliyorsunuz.
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ARMY MOVES

ir dasman kampina gon-

derilmek Uzere hazirlan-
mis &zel bir birlige Uye bir as-
kersiniz. Goreviniz, gidecegi-
niz dusman kampinda ¢ok
onemli, hayati bazi bilgiler
ele gecirmek. Bu bilgiler sa-
vasin kaderini degistirebilir.
Ama gbrev sirasinda orman-
lar, batakhklar asmak duru-
mundasiniz.

Goreviniz yedi parcaya bo-
anmus durumda. Her bolim
kendi icinde basli basina bir
oyun sayilakilir. Zaten son U¢
polumu oynayabilmek igin
ayrica yuklemeniz gerekiyor.

Ik bdlumde kismen zarar
gdrmus bir képrayu misillerle
yUklenmis bir jiple gegmeniz
gerekiyor. Ancak bu sirada
havadan gecen helikopterle-
rin Uzerinize bomba yagdirdi-
g1 yetmiyormus gibi karsidan
gelen intihar cemseleri Gzeri-
nize dogru atliyorlar,

Oyunumuzu joystick ve bos-
luk cubugunu kullanarak oy-
nayabilirsiniz. Josytick'i saga
cekerseniz hizlanir, sola ce-
kerseniz yavaslarsiniz; ileri ittir-
diginizde araciniz sigrar. Ates
tusuna basarak misil atip, he-
likopterleri etkisiz hale getire-
bilirsiniz. Ayni sekilde bosluk
cubuguna basarak da karsi-
nizdan gelen cemselere misil
atabilirsiniz.

Karsilasacadiniz en buyuk
sorun, bdtdn bu manevralari
ayni anda yapmadk zorunda
olusunuz. Qyun ilerledikge bir
elinizi bosluk cubugunda tu-
tarken digeri ile helikopterle-
ri ates altiinda tutup 6nudnlze
cikan engellerden atflamaya
calisacaksiniz,

Her dusman aracini vurdu-
dunuzda puaniniz artacakitir.
Ekranin altinda sag kdsede
aracinizin petrol durumunu
gbsteren bir yakit sayac: bu-
lunmaktadir. Benzininiz
00000'a ulastdinda bulundu-
gunuz dlzeyi de hemen he-
men bitirmek Uzere olacaksl-
nIzZ.

Ik dizeyi bitirmeyi basarir-
saniz, puaniniza ekstra bir
mikafat puani ekleniyor. Ar-
ik jipinizi terk edip ¢calinmis
bir helikopterle gékylzunin
maviliklerine acilabilirsiniz.

lkinci duzeyde bir ¢cdzim
Ustinde ugmaktasiniz. Ancak
ucusunuz sirasinda her yon-
den gelebilecek dUsmanlari-
niza dikkat edin, dasmanlari-
niz eger ilk seferinde sizi hak-
lamay basaramazlarsa, ge-
riye dénerek yanm kalan isle-
rini tamamlamaya calisiriar.

Bu sefer de bir kucak dolu-
su silah ile ise basliyorsunuz.
Silahlannizi misiller ve bom-
balar olusturuyor. Ik dizeyde




oldugu gibi bosluk tusuna vyi-
ne basmak zorundasiniz.

Joystick'inizi kullanarak sa-
ga, sola dénun; hizlanip ya-
vaslayin, asagida bulunan
misil silolarnni bombalayin. Bu
misil silolannt haklamaniz ¢cok
ivi olur, aksi takdirde onlar si-
Zi haklar.

Uclnci ve dérdinci di-
zeylerde helikopterinizle on-
ce denizaltlann cirit athgl de-
nizden, daha sonra ise vahgi
bir ormanin dzerinden gece-
ceksiniz. Bu bolgelerde yakit
alacak yerler icin gozunuzd
dort acin, aksi takdirde bos
bir depo oyunun ¢cabuk bit-
mesine sebep olur,

Evet, ilk dért dizeyi bitirdik-
ten sonra ayaklariniza kuvvet
diyeceginiz diger duzeylere
geliyoruz.

Sadece ayakta kaldiginiz
yetmiyormus gibl, taslar Us-
tunde seke seke gidecegdiniz
bir batakh@in tam ortasinda
bulacaksiniz kendinizi. Se-
ke seke atlarken sadece ba-
takliga dusme korkusu yasa-
miyorsunuz. Ayni zamanda
agagclann arkalarina saklan-
mis cok iyi egitilmis olan ge-
rillalarin size athiklan patiayi-
cilardan da sakinmaniz gere-
kiyor. Ancak derdiniz bu ka-
darla da bitmiyor. Siz can

havli ile batakhg gececedim
diye ugrasirken buylk gov-
deli kuslar da size dogru uca-
rak sizi dastdrmeye ¢calisacak-
lar. Yapabileceginiz tek sey
bu kuslara ates ederek onla-
rn korkutmakdir.

Sizde de silah olarak patla-
vicl maddeler bulunuyor an-
cak bunlan hemen harca-
mak yerine, allinci duzey igin
saklayin. Bu duzeyde daha
evvelki duzeylerde oldugu gi-
bi bes hak yerine dokuz hak-
kiniz olacak, ama faziadan
verilen o dért hakka ihtiyaci-
niz olacak.

Eger oldardldrseniz Uzdime-
yin, en bastan baslamak ye-
rine belirli bir noktadan bas-
layacaksiniz.

Yedinci dlzeyde nihayet
iceriye giriyorsunuz. Burada
dikkatli olun ¢lnku patlayici
maddeleriniz her seyi alt st
edebilir. BUtln yapmaniz ge-
reken bir cok disman askeri
oldurdukten sonra guvenli bir
sekilde yolunuzu bulup sela-
mete ermektir.
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NEMESIS

THE WARLOCK

ahramanimiz WARLOCK
kdTa karaktere sahip olan
TORQUEMADAYI dldurmek zo-
rundadir. Bu kota Kisinin ma-
sum uzayhlan oldurmek gibi
kdtU bir aliskanhgi bulunuyor.

TORQUEMADA ko&ta bir Kisi
ama aptal bir kisi degil. Bu
yuzden ddviuste kendisini yal-
niz birakmiyor. Kendisini koru-
yabilmek icin &zel askerlerini
doviuge gonderiyor.

Oyunda WARLOCK rolunu
ustlenmektesiniz. Yapmaniz
gereken, karsiniza ¢ikan as-
kerleri yok ederek en sonun-
da TORQUEMADAy1 yok et-
mek. Unutmayin, bircok ma-
sum uzaylinin hayat sizin eli-
nizde. Basgarili olursaniz uzayi
kurtaracaksiniz.

Oyun basladiginda karsini-
za cikan ekranlarda beg ve-
ya alt tane platform bulunu-
yor. Savas sirasinda platform-
larda dolasabiliyorsunuz.
TORQUEMADA kontrol oda-
sindan savasciarini sizin bu-
lundugunuz bdélume génderi-
yor. Karsiniza ¢ikan savascila-
ri ister kihcinizla ister silahiniz-
la yok edebilirsiniz. Ancak si-
lahinizi kullanabilmeniz icin
once yerde pulunan mermi
kartuslanni alarak silahinizi
doldurmaniz gerekiyor. Her
ekranda mermi kartuslarin-
dan bir kac¢ tane bulunuyor.
Her kartusun icinde oniki mer-
mi var. Bir kerede sadece bir
kartus alin, Tum kartuslarn bir-
den almanizin size mermi
kaybettirmekten baska bir
faydasi olmayacaktir.

Bulundugunuz duzeyi bitirip
ir sonraki dizeye gecebil-
mek icin yeterli miktarda sa-
vascl oldurmeniz gerekiyor.
Yeterli miktarda savasci ol-




dUrdlkten sonra ekranin her
verinde bulunabilecek geci-
ti arayip bulmaniz gerekiyor.

Gizli geciti bulduktan sonra
bir sonraki duzeye aktania-
caksiniz. Her dlzey birbirine
benzemekle birlikte herbirin-
de platformlann diziligi farkii-
dr.

Her ekranda mermi kartus-
lan bulunarak silanizi kullana-
bileceginizi sdylemistik. Kar-
tustaki mermiler bitene kadar
silahimizi kullanabilirsiniz. Kar-
tus bitince yerden baska bir
kartus daha alabilirsiniz. An-
cak éldirdigundiz savascia-
nn kartuslarin Ustine dugme-
mesine dikkat edin, aksi tak-
dirde bu kartuslan alamazsi-
NiZ.

Oyunun baslamast ile oirlik-
te sadece savasgilarla ugra-
sacadinizi zannetmeyin. Olen
savascilann cesetlerinden bir
yaratk cikabilir. Bu yaratigl ol-
durmek, savascilarn oldur-
mekten cok daha zoraur.
Normalde savascilan oldur-
mek icin bir isabet yeterli iken
bu yaratiklan éldurebilmek
icin bir kac tane isabet kay-
detmeniz gerekiyor. Savascl-
lar ekrandaki tum platform-
larda dolasabildikleri halae
bu yaratiklar sadece ortaya
ciktiklan platformlarda dola-
sabilirler. Bazen bu yaratikla-
rnn size erigemeyecegi bir
platforma ¢ikarak bekleme-
niz halinde, bir stre sonra ya-
ratik toz haline gelebilir.

Kullanabileceginiz iki silahi-
niz oldugunu soylemistik: Bir
kihciniz, iki tufeginiz. Bunlar-
dan ¢cok daha guglu bir sila-
hiniz daha var, ancak bu si-
lahi her diizeyde bir kere kul-
lanabiliyorsunuz. Bu silah ©
kadar guc¢ld ki yaratiklar bi-
le bir kerede dlduruyor. Gug-
0 silahimiz asitten olusuyor.
Kullanmak icin bosluk tusuna
basmaniz yeterli.

Savascilan éldirdukge ce-
setleri yerde kUmeler halinde
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birikmeye baslayacak. Ceset
yiginlanni platformlara ¢ik-
mada kullanabilirsiniz. Hatta
bir ekrani tamamlayabilmek
icin bunun gerekli bile oldu-
gunu soyleyebiliriz.

Bir ekrani tamamlamaniz
ne kadar uzun surerse TOR-
QUEMADA nin WARLOCK Uze-
rinde etkisi o derece fazla
olacaktir.

Ekranin alt kisminda TOR-
QUEMADA nIn yuzd belirgin-
lestikce élmus olan savascila-
nn yaratiklara dénusmesi hiz-
lanacakfir. Ancak yaratiklar
bir kere éldirdiguntzde bir
daha dirilemezler.

Etrafta dolasirken Olmus
olan savascilann kiligclarina
dikkat edin.

Ekranin Gst kisminda plat-
formlar yer aliyor. Savascilar
ile WARLOCK arasindaki sa-
vas burada gegiyor. Ekranin
alt kisminda ise cesitli panel-
ler bulunuyor:

[*] Sag alt késede TORQU-
EMADA'nin glcu arttikga yu-
zU belirginlesiyor.

[*] TORQUEMADA'nIN resmi-
nin solunda tufek resmi ile
kac merminiz kaldigi gosteri-
liyor.

[*] TGfek resminin solunda
ne kadar asitiniz oldugu gos-
teriliyor.
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[*] Sol alt kbsede bir el igin-
de kalbiniz gosteriliyor. Ener-
jiniz azaldik¢a bu el kalbinizi
sikiyor.

[*] Kalp resminin tam altin-
da bulundugunuz duzeyi ta-
mamiayabilmek icin olaur-
meniz gereken savasct sayis
gosteriliyor.

Bulundugunuz duzeyi ta-
mamlamak icin yeterli sayida
savascl oldurseniz bile savas-
cilarla temastan ¢ekinin. Za-
fen normalde ile savascilar-
la temas etmeniz enerji kay-
pbetmenize sebep olur.

Ates tusuna ilk basisinizda
silahiniz atese hazir hale ge-
lir. Ikinci defa ates dugmesi-
ne bastiginizda ates edebilir-
siniz. Hareket ederseniz ates
etmeden evvel tekrar silahini-
zI ates etmeye hazir hale ge-
firmeniz gerekir.

Tafeginizin mermilerini ta-
mamen bitirmeniz halinde
tek silah olarak kiliciniza gu-
venmek zorunda kalacaksi-
niz. Ama savasgilarda bu si-
lah bir dereceye kadar efkili
olsa bile yaratiklara pek bir
etkisi olmayacaktir.
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Egcr daha 6nce verdigimiz dosya
adlarim kullanmissamz, disketimizin
iizerinde G harfi ile baslayan bir tek
program dosyasi var demektir. Dis-
ketimizin iizerinde G ile baslayan bir
tek program olduguna gére, LOAD
“G* 8 komutunu verebiliriz. 1541,
directory’de rastlayacag G harfi ile
baslayan ilk program dosyasim bil-
gisayara gonderecektir. Peki LOAD
“F*'’ 8 dese idik ne olacakt1? Tabii
ki, F ile baslayan 1lk dosya dolacak-
t1. Ancak burada 1541’in azizligine
ugrayabiliriz. Kimi zaman 1541°in
kafas: karisir ve bize istedigimiz dos-
yayl géndermez. Bunu onlemek icin
LOAD **:F*" 8 demek daha garan-
tili olacaktir. Iki nokta iistiiste koy-
mamuz, 1541°in directory’i en bastan
aramaya baslamasim saglayacaktir.
LOAD *“:ZZ*" .8 komutunu versey-
dik, ilk iki harfi ZZ olan ilk dosya adi
ZZ7Z oldugu icin, o dosya yiiklene-
cekti.

Bir diger 6zel karakter de soru i1sa-
retidir. Eger dosya adinin icinde bil-
medigimiz ya da hatirlamadigimz bir
harf varsa, bu harfin yerine soru isa-
reti kovabiliriz. Ornegin LOAD
““:?7F",8 verdigimizde ikinci harfi F
olan ve iki harflik ada sahip ilk prog-
ram yiiklenecektir. Bizim durumu-
muzda bu AF olacakur (Dikkat, FF
degil, ¢iinkii o daha sonra geliyor).
Eger LOAD ““:7F*"",8 verseydik, bu
durumda uzunlukla ilgih kisitlama
ortadan kalkacak wve vyiiklenecek
program AFITAP olacaku.

LOAD **:*" 8 verirsek disketteki
1lk program vyiiklenecek. * ve 7 ile
olusacak kombinasyonlart VERIFY
ile de kullanabilirsiniz. Bu tiir bir
dosya adimi SAVE ile kullanirsaniz,
1541 hata verecek, kirmizi 1sik sizi he-
men uyaracaktir.

Bu karakterleri directory yiikler-
ken de kullanabilir, béylece sadece 1s-
tedigimiz dosya adlarimin bilgisaya-
ra gonderilmesini saglayabiliriz. Or-
negin LOAD *“‘$:D*"",8 ile gelecek
dosya isimleri DENEME, D, DD,
DENEME] ve DEN olacaktir. Eger
D* yerine DD* kullamirsak, sadece
DD’vyi gériiriiz. DE* ise bize DENE-
ME, DENEME]! ve DEN dosyalari-
ni gésterecektir.

LOAD *$:7?",8 diyerek iki karak-
ter uzunluktaki dosyalarin isimlerini
isteyebiliriz; AF, DD, FF, ZZ gibi.
LOAD “‘$:7F*”,8 sonucunda da
AFITAP, AF ve FF dosyalan gele-
cektir.?

Simdi ilging bir konuya geldik.

Normalde SAVE “‘xxx’",8 komutu ile
bir program diskete gonderdiginiz-
de dosyanmin tipi otomatik olarak
PRG olacaktir. LOAD “‘xxx”’,8 ise
XXX adh PRG tipi bir dosya arayip
viikleyecektir. Ama kiiciik bir hile ile
programlarimizi SEQ veya USR tip-
leri halinde de saklayabiliriz. Su ko-
mutu verin:

SAVE “DEN1,5,W",8

Simdi directory’1 yiikleyip bir goz
atin. DEN1 1simli bir dosyanin SEQ
tipine sahip oldugunu goéreceksiniz.
Simdi de su komutu verin:

SAVE “DEN2,U,W",38

Tahmin edebileceginiz gibi, simdi
de USR tipinde bir dosyamiz oldu.
Aslinda bambaska amaclar icin kul-
lamlan SEQ ve USR tiplerini kendi
amaclarimz icin kullandik.

Ancak bu dosyalarn LOAD
“DEN1",8 veya LOAD ““DEN2",8
ile yiikleyemeyiz. Kullamlacak ko-
mutlar:

LOAD “DENI,S,R",8
veya
LOAD “DEN2,U,R",8

olmalidir.

Yukandaki SAVE ve LOAD ko-
mutlarinda gecen R (Read, oku) ve
W (Write, yaz) komutlari, ashinda ve-
ri dosyalar olusturmakta kullanmhr.
Bunu da ileride gorecegiz.

Hazir disketimizde PRG, SEQ ve
USR tipi dosyalar varken, directory
viiklemesinin bir diger tiir: it gbre-
lim:

LOAD “$:*=PRG"”,8 ile sadece
PRG tipi dosyalari,
LOAD “$%:*=SEQ”,8 ile sadece
SEQ tipi dosyalar,
LOAD “$:*=USR",8 ile sadece
USR tipi dosyalan,
LOAD “$:*=DEL”,8 ile sadece
DEL tipi dosyalar,
LOAD *“$:*=REL*.,8 ile sadece

REL tip1 dosyalarn gérmemiz mim-
kiin olacakuir.

Yukandaki komutlarda ii¢ harfli
dosya tipleri yerine sadece ilk harf-
lerini de kullanabilirsiniz. Ornegin bu
durumda disketteki SEQ tipindeki
dosyalardan sadece ilk harfi B olan
iki harfli dosya adlan goriinecektir.

Tim bunlardan farkh olarak, SA-
VE Komutuna oézgii bir diger sekil
daha vardir. Eger disketimizin {ize-
rinde XXX adl dosya varsa, biz SA-
VE “XXX",8 ile veni bir dosva da-
ha gonderemeyiz. Ya yeni dosyaya
yeni bir isim vermemiz gerekir, va da

eski dosyanin yerine yenisini koyma-
miz. lkineisini yapmanin da iki yolu
var. Ya ileride gorecegimiz disket ko-
mutlari ile eski dosyayi silmek ve SA-
VE “XXX",8 komutunu yeniden
vermek, ya da asagidaki komutu kul-
lanmak:

SAVE “@:XXX",8

1541, dnce yeni dosyayi diskete
alacak, sonra eski dosyayi silecektir.
Dolayisivla SAVE sirasinda elektrik
kesilirse eski dosya bozulmanus ola-
caktir. Ancak bu komutu kullanma-
mz1 kesinlikle tavsiye etmiyoruz.
Cinkii, DOS’daki kiigiik bir hata ne-
deniyle disketinizin tizerindeki birkag
programi bu komutu kullandiktan
sonra kaybetmeniz olasi. Bu satirla-
rin yazarl, bu aci tecriibeyi birkag kez
yasadi... En iyisi, eski dosyay: silip
yenisini ondan sonra gondermek. —

Eger bir SAVE, LOAD veya VE-
RIFY islemi sirasinda 1541 takirda-
maya baslarsa, disket iizerindeki bir
alan fiziksel olarak bozulmus demek-
tir. [lk yapacaginiz is, eger hila bo-
zulmamuslarsa, disketteki diger dos-
yalar1 baska disketlere aktarmak.

Sonra da disketi veniden formatla-
may1 deneyin. Eger sonug alamazsa-
mz, disketi atmaktan baska bir care-
niz yok.

Eger SAVE islemi sirasinda bilgi-
sayar READY verdigi halde kirnmz
151k yanmip sOniivorsa iki olasihik var-
dir. Ya aym adh bir dosya daha var-
dir va da diskette geri kalan bos blok
saylsi programinizi alamayacak ka-
dar azdir. Once baska bir isim dene-
yin, olmazsa da yeni bir disket, tabii
ki formath olanlarindan.

Su ana kadar goérdiiklerimiz hep
BASIC programlarin LOAD ve SA-
VE edilmesi icindi. Peki makina dili
programlar i¢in ne yapacagiz?..

Eger disketinizde hazir makina dili
programlar varsa, LOAD “ISIM™,-
8,1 ile yiikleyebilirsiniz. Eger 8'den
sonra gelen 1’1 unutursaniz ve kaza-
ra RUN komutu verirseniz elde ede-
ceginiz sonug, SYNTAX ERROR
olacakur. ,8,1 ile yiikledikten sonra
program kendiliginden baslamanis-
sa, ya bir SYS komutu gerekmekte-
dir, ki bu durumda SYS komutunun
arkasindan gelecek 0-65535 arasi sa-
yinin bilinmesi gerekir, ya da
RUN/STOP-RESTORE tuslarina
basmaniz gerekmektedir. O progra-
mi alirken nasil baslatilacagini da 6g-
renmis olmamz gerekiyor.
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Eger bir program ,8,1 ile yiikle-

misseniz ve program kendiliginden
baslamamissa VERIFY ““ISIM”’,8,1
ile kontrolunu yapabilirsiniz.

Esas sorun belli bir hafiza bloku-
nu SAVE etmekte oitaya cikar. Eger
makina dili bir program SAVE etmek
istivorsamz, makina dilinden biraz
anhyorsunuz demektir. Bu durumda
da muhtemelen bir makina dili mo-
nitériniiz vardir. Bu monitériin SA-
VE komutunu kullanabilirsiniz. Bu
SAVE genellikle,

.S “ISIM”’,08, AAAA,BBBB

tiiriinde olacaktir. AAAA ile baslan-
gic adresi, BBBB ile de bitis adresin-
den bir sonraki adres, onaltilik sis-
temde temsil edilmektedir.

Ama makina dili bilmiyorsamz,
makina dili monitériiniiz yoksa ve ge-
ne de belli bir hafiza boéliimiinii dis-
kete almak istiyorsamz, asagida ver-
digimiz minik program kullanacak-
simz. SAVE ““ISIM**,8,1 gibi bir ko-
mut YOK!

10 A =baslangic adresi
20 B = bitis adresi+ 1
30 A% ="‘isim”’

40 AH=INT (A/256)
50 AL = A-256*AH
60 BH=INT (B/256
70 BL =B-256*BH

80 SYS (57812)AS,8
90 POKE 193,AL
100 POKE 194,AH
110 POKE 174,BL

120 POKE 175,BH
130 SYS 6257

Biraz makina dili bilenler yukari-
da yaptiklarimizi anlayacaklardir.
Yukaridaki hesaplamalarn elden ya-
pip tiim komutlan tek satirda vermek
de miimkiin. 80 numaral satirdaki
SYS komutunda bir hata yok. COM-
MODORE 64’iin isletim sisteminde-
ki bir rutini kullandigimiz i¢in boyle
kiigiik hilelere basvurmamiz gereke-
biliyor.

Bovlece VC 1541°e program dos-
yasi géndermenin ve ¢agirmanin in-
celiklerini gérmiis olduk. Bu kadar

ayrint! oldugunu tahmin edivor muy-
dunuz?..

Simdi sira geldi isin daha kansik
yonlerine... Disket siiriiciimiize belli
komutlar géndermeyi 6grenecegiz.

LOAD, SAVE ve VERIFY komut-
lar ile sadece program dosyalarinin
alisverisini becerebiliyorduk. Diger
tiir dosyalari kullanmak veya komut
gondermek icin kullandigimiz baska
BASIC komutlari da var: OPEN,
CMD, PRINT , INPUT ,
GET ve CLOSE gibi.

COMMODORE 64’iin cevre bi-
rimlerinden herhangi birivle, ki VC
1541 de bunlardan biridir, iletisim
kurmasi bir haberlesme kanali ile
olur. Dolavisiyla bu haberlesme ka-
nalim belirlemeden herhangi bir alet-
ten bilgi almak veya bilgi gdndermek
miimkin olmaz. LOAD, SAVE ve
VERIFY komutlar gerek duydukla-
r1 kanallan kendiliklerinden agip ka-
parlar. Ama bizim kendi amagclarimiz
dogrultusunda, kendi kanalimiz: ken-
dimizin acmas: gerekiyor. Bu islemi
OPEN komutu yapar. Formatinm gé-
relim:

OPEN kanal no, ara¢ no, ikincil
adres, “‘komut veya isim

KANAL NO ile, OPEN komutun-
da bildirdigimiz tiirde agilacak haber-
lesme kanalina bir isim vermis oluyo-
ruz. Daha sonra bu kanaldan bir sey
gondermek veya almak istedifimizde
bu sayiy1 belirtmemiz gerekecek. 1-
127 aras1 herhangi bir say1 olabilir.
Ancak kullanilan her degisik haber-
lesme kanal icin degisik bir kanal nu-
marasi vermek gerekir.

Bunun arkasindan gelen say1 ve ka-
rakterler o kanalin 6zelliklerini belir-
liyor. ARAC NO ile o kanalin hangi
¢evre birimine acildig: verilir. Arag
kodlarim o6nceki boéliimde gdrmiis-
tiik. Disket siiriiciisii icin 8 olacak.

IKINCIL ADRES ile de bazi 6zel
kodlar goindermemiz miimkiin olu-
yor. Buradaki sayimin anlam hitap
edilen ¢evre birimine gore degisiyor.
Ornegin yazicida karakter setini sec-
mek, satir aralarini ayarlamak vs. gi-
bi islemleri degisik ikincil adresler
ilizerinden yapabiliyoruz. Disket sii-
riiciimiize gelince... [kincil adresimiz
1541 icin 2-14 aras1 bir say1 olabilir.
0 veya 1, isletim sistemi tarafindan
kullamilmaktadir. Siz de kullanabilir-
siniz, ancak eger ikincil adresiniz O ise
o haberlesme kanalini sadece disket-
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ten bilgi okumak icin kullanabilirsi-
niz. 1 yapinca da, sadece 1541’e bil-
gi gonderebilirsiniz. Diger ikincil ad-
reslerde bir sorun yok. Ikincil adre-
siniz 15 oldugunda disket siiriiciisii-
niin komut kanalim kullamiyorsunuz
demektir, ki bu bizim bugiinkii temel
ugrasimiz olacak.

“KOMUT VEYA ISIM” olarak
ya da haberlesme kanalini actifimiz-
da kullanmak istedigimiz dosyanin
ady, tiirii ve haberlesme bicimini gos-
teren kodu (sonra goérecegiz!) ya da,
eger ikincil adres olarak 15 kullan-
missaniz, 1541°e génderecegimiz ko-
mut yer alacaktir.

PRINT ,GET velINPUT
komutlarimin normal PRINT, GET
ve INPUT’tan pek farklan yok. Sa-
dece etkileri, belirtilen haberlesme
kanallarinda gériiliiyor. Ornegin
PRINT 1,“AHMET” yaptigimz-
da, AHMET vazis1 | numarah haber-
lesme kanalina génderilivor. Eger bu
kanal printer’a bagh ise yaz1 yazih-
yor. Veya bu kanal disket iizerinde-
ki bir dosyaya baglanmissa yazi o
dosyaya eklenivor. GET ¢ 1,AS ile,
1 numarah kanaldan bir tek karak-
ter okumus oluvoruz.

INPUT # 3,AS ile de 1 numarah ka-
naldan bir karakter dizisi okuyoruz.

CMD komutu ise, normalde ekra-
na yapilan her tiirlii gtktimin belirti-
len bir kanala yapilmasim saglar. Or-
negin OPEN 1,4,0:CMD 1 vaptiktan
sonra ekranda yazilmasi gereken her
sey printer’a gidecektir. Bu tiir bir is-
lemin diskette ne ise yarayabilecegi-
ni ileride gérecegiz.

Bir kanal ile isimiz bittiginde onu
- kapatmamiz gerekir. Bu, oOzellikle
1541 ile yapilan haberlesmelerde ¢ok
onemlidir. Ornegin CLOSE 3 vererek
iic numarah kanalin isini bitiririz.

Gegen sayimizda iizerinde cahisti-
gimiz disketi insallah bozmadiniz. Bu
ay gerekecegini soylemistik. Ogrene-
cegimiz DOS komutlarim onun tize-
rinde deneyecegiz.

1541'in akilh bir alet oldugunu
sdyleyerek ise baslayalm. Iginde ken-
di isletim sistemi ve kendi merkezi is-
lem i{initesi vardir. Ashnda bu pek
rastlanmayan bir 6zelliktir. Bircok is
bilgisayari, kullandig: disket siiriicii-
lerine hitap etmek ic¢in gerekli isletim
sistemini kendi hafizasinda saklar ve
bu da cok degerli bos hafiza mikta-
rini ister istemez azaltir. Ancak bizim
durumumuzda bu sézkonusu degil.

1541 kendi basina ¢ahisabildigi icin
ona kendi komutlarini génderip isi
bitince bizi haberdar etmesini bekle-
yebiliriz.

Bu komutlari, demin de séziinii et-
tigimiz komut kanalimi kullanarak
gonderiyoruz ve gene bu kanah kul-
lanarak 1541’in bize génderdigi me-
sajlan ahyoruz.

Bu kanal kullanmanin ilk érnegi-
ni gecen sayimizda yapmistik. Diske-
timizi kullanmadan énce onu format-
lamak igin:

OPEN 1,8,15,“N: DENEME,01"’:
CLOSE 1

komutunu kallanmistik. Burada ne-
ler yaptik? Once 1 numaral haber-
lesme kanalini 8 numarah alete, ki bu
da disket siiriiciist oluyor, 15 numa-

kill1 bir alet
olan 1541,
icinde kendi
isletim sistemi ve
kendi merkezi islem
iinitesini
tasimaktadir.

rali ikincil adres {izerinden baghyo-
ruz. Bu ikincil adres 1541’in komut
kanalim aktif hale getirdigine gore,
arkasindan gelen karakter dizisinin
de bir dosya adi degil de bir komut
olmas: gerekiyor. “N:DENEME,01"
yazisi bir komut ve su parc¢alardan
olusuyor:

N: NEW kelimesinin kisaltilmsi ve
disketimizin bastan sona temizlenme-
si gerektigini 1541’e bildiriyor. Arka-
sindan iki nokta istiiste gelmesi sart.
1541 bunu komut ile arkasindan ge-
len yaziy1 ayirmak igin kullamyor.

DENEME: Disketi temizledikten
sonra adinin ne olmasi gerektigini bu-
rada verivoruz. En fazla 16 karakter
olabilir.

01: Bu da disketimizin kodu. Ingi-
lizce de ID (Identification) olarak bi-
linir. 1ki karakterden olusur ve cok
dnemlidir. 1541, icindeki disketin de-
gisip degismedigini bu koda bakarak
anlar. Bu nedenle kullandifimiz her
disketin ID’sini farkh yapmaya dik-
kat edin. Formatlama komutunu ve-

Commodore

rirken isim ve ID arasina virgiil koy-
may! unutmayin!

Dikkat ederseniz, yukandaki for-
mat komutunu tek satirda ve OPEN
komutu ile birlikte génderdik. Bunun
illa da bdyle olmasi gerekmiyor. Asa-
gidaki 6rnek de aym is1 yapar:

OPEN 1,8,15
PRINT # ,*“N:DENEME,01”
CLOSE 1

Gordiigiiniiz gibi, komut kanalina
hitap ederken muhakkak komutu da
gondermemiz gerekmivor. Daha son-
raki haberlesmelerde kullanmak icin
onu en bastan acmamiz, sonra da
PRINT  kullanarak komutlarim-
z1 gdondermemiz miimkiin. Ayrica,
eger 1541’e komut géndermek istemi-
yor da, sadece onun mesajlarim gor-
mek istivorsak, gene bu tiir bir
OPEN islemi yapmamiz gerekiyor.

Siras1 gelmisken, komut kanalinin
nasil okunacagini, 1541’in mesajlari-
nin nasil alinacagimi ve anlamlarin
gdrelim.

Bu kanal okumak icin asagidaki-
ne benzer tiirde bir program verme-
niz gerekmekte. Bunun nedeni, tipki
INPUT gibi INPUT  komutunun
da sadece program icinde kullanila-
bilir olmasa.

10 OPEN 1,8,15

20 INPUT - 1,A,AS,B,C
30 PRINT A;AS$;B;C

40 CLOSE 1

Programdan da anlayacagimz gi-
bi, 1541'in mesajlar1 dort parcadan
olusuyor. [1ki bir sayi ve mesajin ko-
dunu belirtiyor. Ikincisi ise, ilk say:
ile verilen koda ait mesajin vaz ile
yazilmis hali. Ikinci ve iiciincii sayi-
lar ise, eger génderilen mesaj disket-
teki bir hatay: bildirivorsa, o hatanin
hangi track ve sector’de oldugunu be-
lirtiyor.

Simdi disketimizi takalim ve direc-
tory’i yiikleyelim. Sonra NEW verip
yukaridaki program parcgasini yvaza-
lim ve cahistiralim. Ekranda,

0OK 00

yazisi ¢ikacaktr. 1541 bize islerin yo-
lunda oldugunu bildiriyor. Simdi dis-
keti cikarin ve directory’i yiiklemeye
cahisin. Disket siiriiciimiiz biraz takir-
dayacak, sonra da kirmizi 151k yamp
sonecektir. Daha dnce de belirttigi-
miz gibi, bu 151810 yanip sénmesi bir
hata oldugunu gdsterir. Ve her hata
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oldugunda, 1541’in komut kanalin-
da hatayr aciklayan bir mesa) hazir
bekler. Bize kalan onu okumak.
RUN komutu ile programimiz1 bir
kez daha calistirahm ve bu seferki
mesajl okuyalim:

2] READ ERROR 18 1

1541’e gore 18. track’in 1. sector’-
tinde bir okuma hatasi var ve bu 21
numaral hata tiirii. Daha sonra da
goreceg@imiz gibi, directory disketin
tizerinde 18 numarah track’da yer
alir. Biz disketi 1541 den ¢ikardiginz
icin, 1541 bu track’ bulamamakta ve
bize hata mesaji géndermekte.

1541'in gonderebilecegi hata me-
sajlarimin bir listesini tablo halinde si-
ze sunuyoruz. Gerektikce bakabilir-
Siniz.

Simdi siki durun. Pek fazla bilin-
mevyen bir yontemden bahsedecegiz.
Yukarida, komut kanahm sadece
program aracihg: ile okuyabilecegi-
mizi sOylemistik. Bu, 151n yasal ve ku-
rallara uygun yolu. Ama her zaman
oldugu gibi COMMODORE 64’e ii¢-
kagit agmamiz miimkiin. Satir numa-
rasi vermeden asagidaki satir1 yazin
ve RETURN tusuna basin. Hata me-
sajinin (daha dogrusu, komut kana-
linda bekleyven mesajin) karakter ka-
rakter ekrana vazaldigim géreceksi-
niz.

OPEN 1,8,15:POKE 58,1:FOR 1=1
TO 50:GET = 1,A$:PRINT
AS:PRINT AS$;CLOSE -(ST=064):
IF ST< > 64 THEN NEXT

Bu satirda neler oldugunu sorma-
vin. Bunu anlatmak i¢cin COMMO-
DORE 64'iin sistem degiskenleri ile
ilgili kurallarina girmek gerekir, ki bu
da bu yazinin simirlarim asar. Eger bu
satir1 verip RETURN'e bastigimiz si-
rada bir sorun yoksa, ekranda gore-
ceginiz yazi soyle olacaktir:

50

00,0K,00,00

Komut kanalim ac¢mayi, komut
gindermeyi ve 1541°'in mesajlarim
okumay1 6grendikten sonra sirayla
gonderebilecegimiz komutlan ve
ozelliklerini gdrelim:

NEW (Formatlama)

Daha dnce gondiigiimiiz bu komu-
tu kisaca aciklayalim: Bashca gore-
vi, disketi temizlemek ve kullamima
hazirlamaktir.

Kullanim bicimi: NEW:isim,id

iSiM ile 16 karakter, ID ile de 2
karakter verebiliriz. ID'nin énemine
deginmistik. Birkag degisik ornek go-
relim:

OPEN 1,8,15,“NEW:TEST1,XX"":
CLOSE 1

OPEN

3,8,15:PRINT #3,"“NEW:TEST2,
XY'":CLOSE 3

OPEN 5,8,15,“N:TEST3,YX"":
CLOSE 5

OPEN 2,8,15:PRINT # 2,**N:
TEST4,A1"":CLOSE 2

Formatlama komutunu verirken
ID yazmaz da sadece ““N:TEST"’ gi-
bi bir komut génderirseniz, disketi-
niz tamamen formatlanmayacak, sa-
dece iizerindeki tiim dosyalar silinip
disketin ach TEST olarak (veya ver-
diginiz veni bir isim) degisecektir.
ID’si eskiden oldugu gibi kalacaktir.
Dolayisiyla bu komutu sadece daha
énceden normal yvoldan formatladi-
#imz ve kullandiiniz, ama simdi ih-
tivacimiz olmayan dosyalar igeren bir
disketi tamamen bosaltmak i¢in kul-
lanabilirsiniz.

Eger NEW veya N ile ISIM arasin-
daki iki noktay! unutursamz, 1541’in
15131 goz kirpacak ve mesaj olarak da,
34, SYNTAX ERROR,00,00 gelecek-
tir.

Formatlama komutunu kullanir-
ken ¢ok dikkatli olun. Eger bir dis-
keti ID’li formatlarsamz icinde eski-
den varolabilecek bilgileri KESIN-
LIKLE kurtaramazsimz. Eger ID
kullanmadiysamz, kurtarma ihtima-
li var ama inamin o dosyalan kurtar-
maya cahsmaktansa onlar1 gbzden ¢1-
karmak daha pratik. Cok profesyo-
nel hale geldiginizde bile sizi ¢cok zor-
layacak bir islem. Siz en ivisi dikkat-
li olun!..

Commodore

SCRATCH (Silme)

Disket iizerindeki dosyalan tek tek
silmeye niyet ettigimizde kullanaca-
gimiz komut su olacaktir:

SCRATCH:isiml,isim2,....

Tabii ki SCRATCH vyazis1 yerine
kisaca S harfi de koyabilirsiniz. Dos-
va isimlerini belirlerken, LOAD ve
VERIFY yaparken kullanabileceginiz
titm karakterleri (vani 7 ve * dahil)
kullanabilirsiniz. Dikkat edeceginiz
ikl sey var:

-Komutun toplam uzunlugu 40 ka-
rakteri gecmeyecek.
-En fazla 5 isim verebilirsiniz.

Ornegin OPEN 1,“S:R*,27M"”
komutunu verdiginizde ilk harfi R
olan tiim dosyalar ve son harfi M
olan tiim ¢ harfli isime sahip dos-
yalar silinecektir. Eger “*S:*"’ kulla-
mrsamz, disketinizdeki tiim dosyalar
silinecektir. Ancak bu islem uzun sii-
recektir. Bu nedenle 1D’siz formatla-
ma kullamlmasi daha avantajh ola-
bilir. Ancak bir sonraki boliimde de
goreceginiz gibi, yanhshkla S komu-
tu ile sildiginiz dosyalari, bazi kosul-
lar hala gecerliyse, tekrar ortaya ci-
karma ihtimaliniz var. ID’siz format-
lamada ise bu cok ¢cok zor.

Birkac¢ 6rnek gorelim:

OPEN 1,8,15,""SCRATCH:
A*F,ZZZ":CLOSE 1|

OPEN 3,8,15:PRINT # 3,
“SCRATCH:DENI1,G*":CLOSE 3
OPEN 1,8,15,S:A*F,ZZZ"";
CLOSE 1

OPEN 3,8,15:PRINT # 3,

S DENLG™ . CLOSE 3

Tipk: directory yiiklerken oldugu
gibi, *‘S:*=8"" kullanarak tiim SEQ
dosvalan, “*S:B? ="' kullanarak sa-
dece ilk harfi B olan iki harfli PRG
dosyalarim silmeniz veya bu ikisini
ayni anda **S:*=5,B?7=P" ile yap-
maniz mimkin.

Dikkatli olmamz gerektigini bir
kez daha stylemekte fayda var.

SCRATCH komutunu génderdik-
ten sonra kirmizi 1s1k yanip sénme-
yecektir (tabii bu arada bir hata ol-
madiysa), ama komut kanalim okur-
samz asagidaki gibi bir mesa) elde
edersiniz:
01,FILES SCRATCHED,nn,00

Buradaki nn sayisi ile 1541 bize,
kac tane dosya sildigini bildirmekte-
dir.




Commodore’unuzun
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Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik iistiinliikleri:

Boyutlar:
Yukseklik 90 mm
Geniglik 402 mm
Derinlik 255 mm

Agirlik 8.2 Ibs

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

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

Karakter seti:
Text modunda bilylik/kicik karakterler,
grafik karakterler, uluslararas! karakterler

Karakter genisligi:
5, 6, 8.5, 10, 12, 17 ya da 20 CPI

Kadit genisligi:
Tek sayfa 3-10 ing
Surekli form 8-10 ing¢
Rulo kagit 8.5 ing

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

REKLAMCILIK

Giig:
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
Gift vurug 9x9
Vurgulu yazma 9x10
Genigletilmis yazi 9x19
Grafik karakterler 8x9

Commodore 64 ya da
Commodore 128'iniz varsa,
MPS 1200 Dot Matrix Printer
sizin igin bicilmis kaftan.
Teleteknik ve Teleteknik
Yetkili Saticilari’'nda gorun,
Inceleyin.

Teleteknik



Pascal

BURAK KIPER

PROCEDURE (Alt programlar)

Yazdigimiz bir fonksiyvon kendisi-
ne veri olarak bir veya birkac¢ para-
metre alip sadece bir tek deger elde
eder. Bu yiizden bir kag veri karsihi-
g1 sadece bir deger elde edecegimiz
durumlarda fonksivon vazmak yarar-
lh olabilir. Peki yazacagimiz modiiliin
birden fazla sonug vermesi gerekiyor-
sa ne vapabiliriz? Bu noktada bize
yardimci olarak PROCEDURE’lar
yani alt programlar devreye girivor.
Alt programlar sayesinde yazimizin
basinda da soyledigimiz gibi progra-
mimizi, ufak bir ¢ok modiil vazip
bunlan birlestirerek olusturabiliyo-
ruz. Modiillerimiz bir ¢cok paramet-
re alip bir ¢ok sonug elde ederek so-
nuclar: kendisini ¢agiran ifadeye ile-

tebilivoruz, bu sirada parametreleri
tamimlama seklinize gére veri para-
metrelerinin de degerleri degisiklige
ugrayabiliyor.

11k olarak PROCEDURE larin ya-
pisin1 gérelim:

PROCEDURE procedure-ismi;
Bolgesel-bildirim-baliimii
BEGIN

komutlar
END;

PROCEDURE kelimesinden son-
ra sizin vermis oldugunuz isme gore
modiiliimiiz tammlanmis olur.

Bilgesel-bildirim-béliimii’nde yer
alan tiim degiskenler sadece modiilii-
miiz cahistinldiginda tanimhdirlar ve
sadece modiiliin icinde kullamlabilir-
ler.

(7)

Yazdigimiz modiilii calhistirmak is-
tedigimizde adimi yazmamiz yeterli
olur.

Eger modiiliimiiz parametrelere sa-
hip olacaksa yapisi asagidaki gibi ol-
balidir.

PROCEDURE proc-ismi
(parametreler);

Bilcliljim-b{ilgesi

BEGIN

komutlar

END;

Ayni sekilde istegimize gdre modii-
liimiize isim vererek modiiliimiizii ta-
mimlamis oluyoruz. Bundan sonra
parantez i¢cinde parametreler yer ali-
yor. Bildirim bolgesinde yer alan de-
giskenler sadece modiil calistirldigin-
da tanmimli oluyorlar.

BEGIN...END arasinda modiili-
miizii olusturan komutlar yer alhiyor.

Modiiliimiizii ¢alistirmak i¢in mo-
diiliin adim ve parantez i¢inde para-
metrelerini vermek yeterli olur.
Parametrelere gore hacim hesaplaya-
cak bir modiil hazirhyalim:

PROCEDURE HACIM (UZUN-
LUK, GENISLIK, YUKSEKLIK:
REAL);

VAR

H:REAL;

BEGUN

H:=UZUNLUK*GENISLIK*
YUKSEKLIK;

WRITELN (‘HACIM:0, H:9:1);

END;

Bir PROCEDURE’iin yapisi1 prog-
ram veya fonksiyon yapisina benzer.
Sadece avrilmis kelime olarak
PROGRAM veya FUNCTION vyeri-
ne PROCEDURE kullaniyoruz. An-
cak PROCEDURE bashg FUNCTI-
ON bashgindan bir noktada ayril-
yOr:

Procedure ismi bir deger yiikleme-
de kullamlmadigindan sonug veri ti-
pine ihtiva¢ duymuyoruz.

Yukanda yazmis oldugumuz mo-
diilii cahstiralim:
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HACIM (10.0, 5.0, 4.0);
Elde edecegimiz sonug

HACIM:200.0

olurdu.

Eger bir modiil olarak hazirlamak
yerine HACIM modiiliiniin yaptifi-
ni program iginde yvaptirmak istesey-
dik, programimiza asagidaki satirla-
ri eklememiz gerekirdi:

UZUNLUK: = 10.0;

GENISLIK: =5.0;

YUKSEKLIK: = 4.0;

H: = UZUNLUK*GENISLIK*
YUKSEKLIK:

WRITELN (‘HACIM :*, H;9:1);

Ashnda modiil yazarak bizim yap-
tigimiz, bilgisayara yeni bir komut
kazandirmakur. Nasil WRITE,
WRTELN, READ vs. gibi komutlar
varsa artik HACIM de bilgisayar icin
bir komut olmustur. Programimizin
neresinde hacim hesaplamamiz gere-
kirse veni komutun adim ve gerekli
parametrelerini vermek yeterl olur.

Program Dokiim Eki'nde PROCE-
DURE kullanarak ¢alisan basit bir
program bulacaksiniz.

Sadece degisken bildirimi ve prog-
ram komutlarindan olusan uzun bir
programi yazmanin ve anlamanin
zorlugunu séylemeye gerek yok. Bu
yiizden bir program haline getirme-
yve calistifimiz problemimizi daha
ufak parcalara bdélmeye calisinz.
Ufak parcalarn da daha ufak parca-
lara boleriz. Bu islem béliinemeyecek
ufak parcalara ulasincaya kadar de-
vam eder. Boliinemeyecek ufak par-
calar program modiillerimiz olan
PROCEDURE'lar halinde yazilirlar.

Hemen hemen tiim problemleri ve-
ri okuma, hesap yazma, sonuglar
basma seklinde {i¢c ayr1 alt probleme
bélebiliriz.

Programimiz bittiginde bir grup
modiilden olusur. Her modiil daha
fazla béliinemeyecek ufak problem-
lere karsihk gelir.

Bir PASCAL procedure’ii,kendi is-
mi ile ¢agrilabilen bir program mo-
diildiir. Ge¢en boliimde genel olarak
program modiillerini inceledik ve ge-
nel yapilarim gordiik.

Gegen bdlimde gordigiimiiz alt

programlar sadece kendilerini cagiran
programdan deger alabiliyor, ancak
deger iletemiyorlardi. Daha dogrusu
parametrelerde yeralan degiskenlerin
degerini kullaniyorlar, ama bu degis-
kenlerin degerlerindeki degisiklik ca-
giran programi eklemiyordu.

DEGER VE DEGISKEN
PARAMETRELER

Gegcen boliimde HACIM isimli bir
modiil tammlamisuk. Modiiliimiiz
uzunluk, genislik ve yiikseklik deger-
lerini ahip cismin hacmini hesaplaya-
rak ekrana yazivordu. Bu modiilii iki
parcaya bolebiliriz. Yeni modiiliimiiz
gerekli bilgileri alsin ve parametre lis-
tesine ekleyecegimiz dordiincii degis-
ken yardimi ile buldugu degeri ana
programa goéndersin.

It programlar
sayesinde
programimizi,
ufak bircok modiil
yazip bunlari
birlestirerek
olusturabiliyoruz.

PROGRAM HESAP;
VAR
UZUNLUK, GENISLIK
YUKSEKLIK,SONUC : REAL;
PROCEDURE HACIM(U,G,Y:
REAL; VAR H:REAL);
BEGIN
H =115y
END;

BEGIN
WRITE(‘“VERILERI GIRIN:’);
READ(UZUNLUK);
WHILE UZUNLUK = 0.0 DO
BEGIN
READLN(GENISLIK,
YUKSEKLIK)
HACIM(UZUNLUK,
GENISLIK,YUKSEKLIK,SONUC);
WRITELN("HACIM =,
SONUC:9:3);
WRITELN;
WRITE(‘VERILERI GIRIN:");
READ(UZUNLUK);
END;
END.

Commodore

HACIM modiiliinde yeralan para-
metre listesindeki VAR sozciigii dik-
katinizi cekti mi? Gegen béliimde ver-
alan drnekte parametre listesinde yer-
alan degiskenleri sadece disaridan ve-
ri almakta kullanmistik. VAR komu-
tu sayesinde parametrelerde yeralan
degiskenleri hem veri almada, hem de
veri vermede kullanacagiz.

Sadece kendisini ¢cagiran program,
fonksiyon veya procedure’dan veri
tasiyan parametre degiskenlerine DE-
GER PARAMETRESI diyoruz. Eger
parametrede yeralan degisken veya
degiskenlerin 6niinde VAR komutu
yeralmis 1se bu degiskenler hem de-
ger almada hem de deger vermede
kullanirlar. Bu tiir degiskenlere DE-
GISKEN PARAMETRE adim veri-
yoruz.

Modiiliin ¢agrildig komutta DE-
GER parametresine karsi gelen para-
metre bir degisken veya bir ifade ola-
bilir.

HACIM(UZUNLUK,...
veya
HACIM(2*UZUNLUK,...

EGer DEGISKEN PARAMETRE
kullanmigsak modiiliin ¢cagrildigi ko-
mutta DEGISKEN PARAMETRE-
SINE kars: gelen parametre sadece
bir degisken olmahldir. Degisken ye-
rine bir ifade kullanmak hata mesa-
jina yolacar.

Yukandaki érnegimizde U, G, Y
degiskenleri modiiliimiize modiili ¢a-
giran yerden veri tasinmasinda kul-
lamiliyor. H degiskeni ise modiil igin
hesaplanan bir degeri modiilii ¢cagiran
yere iletiyor.

DEGISKEN PARAMETRE’lerin
bildirimi daima VAR (reserved word)
komutu ile baslamalidir. Eger VAR
komutunu yazmay! unutursamz bu
degiskenler DEGER PARAMETRE-
S1 olarak alimirlar.

Ornegimizdeki H: =U * Y *G; ko-
mutu ¢ahistipinda HACIM :=U* Y
* G; komutu cahisiyormus etkisi olur.

Ne zaman DEGER PARAMET-
RESI, ne zaman DEGISKEN PA-
RAMETRESI kullanacagiz? Baslica
tic kural seklinde ozetleyebiliriz:

[1] Eger modiile gonderilen bilgi
geri alinmak zorunda degilse, o za-
man DEGER PARAMETRESI kul-
lanabiliriz. Bu tiir bir parametreyi gi-
ris parametresi olarak adlandirabili-
riz.
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[2] Eger parametrede yeralan de-
Ziskenin degeri disar1 gonderilecekse
bu degisken DEGISKEN PARA-
METRE tipinde olmahdir. Bu tiir bir
parametreyi ¢ikis parametresi olarak
adlandirabiliriz,

[3] Eger modiile gonderilen bilgi is-
lenerek geri gonderilecekse o zaman
DEGISKEN PARAMETRE kullan-
mak gerekir. Bu tiir bir parametreyi
giris/cikis parametresi olarak adlan-
dirabiliriz.

Bir DEGISKEN parametresine
karsihk gelen parametrenin sadece
degisken olmasi gerektigini, kesinlik-
le bir ifade veya sabit olmamas: ge-
rektigini séylemistik. Eger degiskenin
degeri degisirse bir ifadenin veya sa-
bitin degismesi gerekeceginden bu
¢ok sacma olurdu. Bu yluzden degis-
ken parametrelerde sadece degisken
kullanabilivoruz.

PROCEDURE VERI BOLGESI

Her modil ¢agrnihsinda, o motii-
liin verilerini saklamak icin hafizanin
bir béliimil ayrilir. Bu bélgede mo-
diilde veralan bolgesel degiskenler ve
modiilde bildirilecek sabitler igin yer
bulunur. Modiilden ¢ikildiginda ay-
rilmis olan hafiza bolgesi silinir. Mo-
diil cagrildifinda ise bu bdlge yeni-
den tamimlanir. Bu yiizden modiil
cagrildiginda modiile ait degiskenle-
rin degerleri tanimlanmamuistir.

PARAMETRE KURALLARI

Modiiliin ¢agnildig komutla, mo-
diiliin basinda yeralan parametre lis-

tesindeki degiskenler birbirine kars:
gelir.

[1] Her iki tarafta da aym sayida
parametre olmahdir.

[2] Birbirine kars: gelen paramet-
relerin veri tiplertayn olmak zorun-
dadir.

[3] DEGISKEN PARAMETREye
karsi gelen parametre sadece degisken
olmak zorundadir. DEGER paramet-
resine karsi gelen parametre degis-
ken, sabit veya bir ifade olabilir.

IC ICE MODULLER

Simdiye kadar modiillerimizi ana
programdan sonra tammlamistik.
Gergekten modiillerimizde kendi bas-
larina ufak birer program olduklarin-
dan onlar da kendi iclerinde modiil-
ler tanimlayabilirler.

PROGRAM ICICE;

VAR
X,Y :REAL;
PROCEDURE DIS(VAR X
:REAL);
VAR

M,N :INTEGER;
PROCEDURE IC(X :REAL);
VAR

N, O :INTEGER;

BEGIN (* IC *)

llllll

END; (* IC ¥)
BEGIN (* DIS #)

END: (* IC %)
BEGIN (* DIS *)

END; (* DIS %)
PROCEDURE MINIMODUL;
CONST

BOSLUK ="’
BEGIN (* MINIMODUL *)

END: (* MINIMODUL *)
BEGIN (* ICIGE *)

END. (* ICICE *)

BLOK HER DEGISKENIN
ANLAMI .

iIC X (IC modiiliiniin parametre-
s1)

N,O (bolgesel degiskenler)
IC (DIS modiiliinde tamimla-
nan modiil)

Y (ICICE programinda ta-
mmlanmis degisken)
DIS (ICICE programinda ta-

nimlanmis modiil)

DIS X (DIS modiiliiniin paramet-
resi)

M,N (bélgesel degiskenler)

IC (bolgesel modiil)

Y (ICICE programinda ta-
mimlanmis dedisken

DIS (ICICE programinda ta-
mmlanmis modiil)

MINI- |

MO-

DUL BOSLUK (bélgesel sabit)
X,Y (genel degiskenler)
DIS, MINIMUDUL (iCICE
programinda tammlanmis
modiiller)

ICICE X, Y (genel degiskenler)
DIS, MINIMODUL (iCiCE
programinda tanimlanmis
olan modiiller)

DEGISKENLERIN ETKI ALANI

Bir FUNCTION veya PROCEDU-
RE bashgim izleyen tamimlamalar,
bildirimler ve komutlar dizisine
BLOK adini veriyoruz.

Bir degisken sadece bildirilmis ol-
dugu blokta gecerlidir. Bu degiskeni
sadece bildirilmis oldugu blokta kul-
lanabiliriz. Degiskeni iceren blogun
disinda bu degiskeni kullanmak an-
lamsiz olur,

Degiskeni kullanabildifimiz prog-
ram parg¢as: degiskenin etki alam icin-
dedir. Bu durumda bir degiskenin et-
ki alam tamimlandig1 blogu icerir.

PROCEDURE HESAPYAZ;
VAR

Commodore
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M:INTEGER;
PROCEDURE HESAP;
VAR

SONUC I: INTEGER;
BEGIN

END:
BEGIN

END:

~ Ornegimizde iki blok bulunuyor.
Ilk blok HESAPYAZ modiiliiniin
bildirimi ile bashyor ve HESAP mo-
diiliinii de kapsiyor. 1kinci blok HE-
SAP modiilii ile bashyor ve HESAP-
YAZ modiiliiniin icinde kaliyor.

HESAPYAZ modiiliinde bir tek M
degiskeni tamimlandi. Bu degisken
hem HESAP hem de HESAPYAZ
modiiliinde kullamlabilir. SONUC ve
[ degiskenleri HESAP modiiliinde ta-
mmlandilar ve sadece bu blok iginde
kullanilabilirler. Baska bir deyisle, I
veya SONUC degiskenlerini HESAP-
YAZ blogunda kullanmanin bir an-
lami yok.

Her iki degisken de bu blogun her
verinde kullanilabilirler. Bu blogun
disinda, ana program da dahil hi¢bir
yerde kullanilamazlar.

PROCEDURE ve FUNCTION’-
larin yapilar1 blok halinde olduklarin-
dan bunlar kendi i¢lerinde PROCE-
DURE veya FUNCTION bloklan
icerebilirler.

ICICE, DIS, iC, MINIMODUL
bloklarindan olusan érnegimizi ince-
leyelim. Bu ornekte icice modiilleri
gormiistiik.

Ana programi olusturan ICICE
blogunda tammlanmis olan X ve Y
degiskenleri tiim bloklarda kullanila-
bilirler.

M ve N degiskenleri, DIS blogun-
da tamimlanmasina ragmen hem DIS
blogunda hem de IC blogunda kul-
lanilabilirler, ¢iinkii DIS blogunu da
icermektedir.

N ve O degiskenleri sadece IC blo-
gunda kullamlabilirler. BOSLUK sa-
biti ise sadece MINIMODUL blogun-
da kullanilabilir.

Bir PROCEDURE veya FUNCTI-
ON ismi, icinde bulundugu blokta ta-
mmlanmis olarak kabul edilir. Fakat
bu modiiller icinde bulunan yéresel

degiskenler ve PARAMETRE degis-
kenleri yeni yapilmis olan modiilde
tanimlannus olurlar. Bunu bir 6érnek-
le gérelim: '

FUNCTION F(K,J,I:INTEGER):
INTEGER;

P, M, N :INTEGER;
BEGIN

END;

F, bu fonksiyonu kapsayan blok-
ta tammlanmstir. Ancak 1, J, K, M,
N ve P degiskenleri F blogunda ta-
nimlanmislardir.

DEGISKENLERIN COKLU
TANIMLANMALARI

Ay isme sahip bir degisken farkh
bloklarda tamimlanabilir. Mesela X

ir degisken
sadece
bildirildigi
blokta gecerlidir. Bu
degiskeni sadece
bildirildigi blokta
kullanabilirsiniz.

degiskeni ICICE programinda genel
olarak tamimlanmirken DIS ve IC mo-
diillerinde de PARAMETRE degis-
keni olarak tamimlandi. Programda
X degiskeni kullamldiginda hangi ta-
mmlamanin éncelik tasiyacagini me-
rak edebilirsiniz. PASCAL’da bu du-
rumlar i¢in bir kural olusturulmus:
Programin belirli bir yerinde ayni is-
me sahip degiskenler tamimbh ise, o za-
man en ufak alana sahip degisken ge-
¢erli olur. Bizim érnegimizde I1C mo-
diiliinde X degiskeni kullamlirsa bu
X degiskeni 1C modiiliinde tanimlan-
mis olan degiskendir.
PROCEDURE veya FUNCTION
isimleri de birer belirtec olduklarin-
dan, bunlar icin de Degiskenlerin Et-
ki Alam1 Kurali'm uygulayabiliriz.
DIS modiilii ana programda tamim-
landig icin her yerde ¢agnlabilir. IC
modiili DIS modiliiniin i¢inde ta-
mmlandigindan sadece kendisi veya
DIS modil tarafindan c¢agrilabilir.
Mesala MINIMODUL blogunda IC

Commodore

modilinid kullanmay1 denersek
SYNTAX ERROR ile karsilasinz.
Bunun sebebi bir belirte¢ kullaniima-
dan evvel tamimlanmasidir.

Gormiis oldugumuz gibi farkh
bloklarda kullamldigi siirece PAS-
CAL, aym isimde degisken, sabit ve-
ya belirtec kullanmamiza izin verir.
Fakat PASCAL izin veriyor diye tiim
bloklarda degiskenlere ayni isimleri
vermek hi¢ de dogru degildir. Farkh
isimler torbaya girmediginden tiim
degiskenlere aym ismi vermek yerine
her birine farkh farkl isimler vermek
yverinde olacaktir.

PASCAL icin modiiler bir prog-
ramlama dili demistik. Modiiler bir
programla dili oldugu 1cin de, aym
anda farkh farkh programcilar bir
programin farklhh modiillerini hazir-
layabilirler. Bu arada birbirlerinden
habersiz olarak farkh degiskenlere
ayni ismi verebilirler. Bu gibi durum-
lar icin PASCAL hangi degiskenin
kullanilacagim belirler. Bu sayede ay-
n1 anda farkl programcilar bir kari-
sikhik cikmadan programin farkh
modiillerini hazirlayabilirler.

GENEL DEGISKENLER

Bir FUNCTION veya PROCEDU-
RE’da tanimlanan degiskenlerin o
PROCEDURE veya FUNCTION'a
ait bolgesel degiskenler oldugunu
soylemistik.

Bir FUNCTION veya PROCEDU-
RE icinde tamimlanmamis, ancak
bunlar tarafindan kullanilabilen de-
giskenlere de GENEL degiskenler de-
mistik. Genellikle bu tiir degiskenler
ana programda tamimlanirlar.

Bir FUNCTION veya PROCEDU-
RE’da bulunan komutlar genel bir
degiskeni eger aym isimde baska bir
bolgesel degisken yoksa kullanabilir-
ler. Bu komutlar genel degiskenlerin
degerlerini kullanabildikleri gibi,
bunlara yeni degerler de verebilirler.

Modiillerle ana program arasinda
veri alis-verisi icin ikinci bir yol ola-
rak genel degiskenleri kullamyoruz.
Bir modiilii cagirmadan evvel modiile
ginderilecek verileri genel degiskene
yiikleriz. Ayn genel degiskenlere mo-
diile elde edilen veriler yiiklenir. Bu
sekilde, modiilden gikildiginda gerek-
li degerler ana programa iletilmis

olur.
Bu uygulamanin sakincalarina ge-

lecek vazimizda deBinecegiz.
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0GO

Ogreniyoruz (3)

DR. AFIF NEZIHI SAY

Ortahk karismadan once, simdiye kadar kapsamis ol-
duklarimiz: kisaca bir hatirlayalim: LOGO dilinde kul-
lanilan her terim ya bir isleme (procedure) ya da bir nes-
neye (object) isaret eder. ‘“Nesne’’den kasit diger diller-
de “‘degisken’’ adiyla bildigimiz sey. Ama sizi LOGO’-
yu Ogrenirken diger dillerin mantigimin pek yararh olma-
vacagl konusunda da uyarmistik. LOGQO’da sayisal de-
giskenlerle digerleri, hatta degiskenlerle parametreler ara-
sinda bir fark gézetilmez; hepsinden aym sekilde séz edi-
lir.

Simdi de hangi tiir terimin neye karsihik geldigini tek-
rarlayalim: Eger herhangi bir terimi yalin halinde, yani
Oniine hicbir isaret koymaksizin kullanirsamz, LOGO bu-
nu bir islemin adi, yani bir komut olarak yorumlar. Di-
yelim ki kullandiimiz terim AFIF. Eger daha dnce bu
ad altinda bir islem tammlamistiysamz, LOGO bu terimle
karsilastiginda islemi yerine getirecektir. Yoksa,

THERE IS NO PROCEDURE NAMED AFIF

dive bir hata mesaj1 verecektir.

Eger kullandifimiz terimden &nce bir ““isareti kulla-
nirsak, LOGO bu terimi bir nesnenin (degiskenin) ad ola-
rak yorumlayacaktir. Ayni nesnenin igerigine ulasmak is-
tiyorsak, yani dogrudan dogruya bir degerden séz etmek
istiyorsak, bu kez terimin basina bir : isareti koymamiz
gerekiyor.

Ornegin ““AFIF yazdigimiz takdirde, LOGO bir nes-
ne adi olarak yorumladig bu terim karsisinda hicbir sey
yapmayacak, valmzca nesnenin adim vankilayacaktir.
Yani bize

AFIF

diyecektir. Eger AFIF nesnesinin icerigine, yani AFIF’-
in tasidigr degere ulasmak istiyorsak, bu kez :AFIF yaz-
mamiz gerekiyor. Ama bu takdirde de, LOGO bize

THERE IS NO NAME AFIF

hata mesajini verecektir. Ne oldu? Hig, sadece heniiz
AFIF nesnesi ile bir degeri elestirmemis oldugumuz icin,
LOGO AFIF’i tammyor. Bunu yapmamizi, herhangi bir
nesneye deger vermemizi miimkiin kilan komut (islem)
ise MAKE.
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MAKE iki parametre ahir; bunlardan birincisi deger ve-
rilecek nesnenin adi, ikincisi de nesnenin alacagi deger-
dir. Eger bu nesnenin tasiyacag: degerin bir sdzciik, ya-
ni bir karakter zinciri olmasim istiyorsak, o zaman bu
sozcligiin de basina *‘isaretini koymamiz gerekiyor. Eger
nesnenin icermesini istedigimiz deger sayisalsa, o zaman
sayimn kendisini yazmamiz vetiyor. Yani,

MAKE “AFIF"’ BECERIKLI

diye yazdijamiz takdirde, artik AFIF nesnesi, BECERIK-
LI degerini tasiyacaktir. Bu yiizden, simdi :AFIF yazdi-
gimiz takdirde, LOGO bize

BECERIKLI

diyecektir. Keza,
MAKE “*AFIF 20

komutundan sonra, :AFIF teriminin cevabi
20

olacaktir.
SOZCUKLERDEN LISTELERE

MNesnelerin iceriklerinin sayisal ya da karakter zinciri
olabilecegini gdrdiik. Ancak simdiye kadar gordiigiimiiz
iceriklerin ortak bir 6zelligi var: Hepsi de tek bir sézciik
uzunlugundaki icerikler. Yani LOGO sayilan da birer
sozciik olarak yorumluyor. Bu yiizden bundan sonra nes-
nelerin iceriinden stz ederken genel olarak ‘‘sdzciik™
terimini kullanacagiz. Bir sozciik, aralarinda bosluk bu-
lunmavan herhangi bir (sayisal ya da degil) karakterler
dizisidir. Bazi ornekler:

28
3.1476
CEKOSLOVAKYALILASTIRAMADIKLARI-
MIZDANMISINIZ?
BEN

12 EYLUL

Peki, va benim sdzcligiim bosluk da igersin divorsak,




ne vapacagiz? O zaman da * (tek tirnak) isareti kullan-
mamiz gerekivor. Asagidaki érnekler de birer sézciiktiir:

"AFIF SAY’
'12 EYLUL’

Simdi akla séyle bir soru geliyor: LOGO isledigi bii-
tiin degerleri bir sézciik olarak m isler? Soézciiklerden
baska bir deger tamimaz mi?

Bu soruyu yamitlamak i¢in LOGO'nun diger yapay ze-
ké dilleriyle de paylastigi en énemli 6zelligi olan liste kav-
ramina girmemiz gerekiyor. Islerin kanstigi nokta da bu-
rasi... Ciinkii deminden beri bir siirii yorum yaptik dur-
duk; islemlerle nesneler, nesnelerle icerikleri arasinda. Oy-
sa bunlarin hepsi bir listenin unsurlar olabilir. Kisacasi,
liste belli bir sira icinde dizilmis herhangi bazi LOGO te-
rimlerinden olusur. Belki de kavrami agiklamanin en iyi
yolu bazi ornekler vermek olacak. En basitinden basla-
yalim:

'\.-I‘:'I 1 . e
RN :

A4
X

[ISKENDER TURHAN SEMRA]

Goriildiigii gibi listelerin koseli parantez igine alinarak
belirtilmesi gerekiyor. Yukarida liste ii¢ soézciikten olus-
mus. Ancak asagidaki 6rnekte gériildiigii gibi, herhangi
bir listenin maddeleri arasinda baska bir liste ya da liste-
ler de bulunabilir:

[RENKLER [SARI YESIL KIRMIZI MAVI]
SEKILLER [UCGEN KARE DAIRE]]

Karsilikh koseli parantezler her bir listenin kaplamim
(scope) gosterivor. Yukardaki érnekte en dis listenin dort
maddesi var. Bu maddelerden ikinci ve dérdiinciileri de
birer liste. Bu 6rnegin de gosterdigi gibi bir listenin mad-
delerinin tiirdes olmas1 gerekmiyor. Ornegin,

(ILETISIM 520-14-53 TELETEKNIK 145-13-30]

bir telefon rehberi islevi gorecek giizel bir liste 6rnegi ola-
bilir.

Bu noktada daha once de liste 6rnekleri ile karsilas-
mi1s oldugunuzu diisiinmeye baslayabilirsiniz. Hakhsiniz
da... Daha ilk boliimde yazmis oldugumuz bir LOGO is-
lemini hatirlayalhim.

REPEAT 4 [FORWARD 50 LEFT 90]

Burada koseli parantezler arasinda kalan kisim bir lis-
tedir. iki komut ve iki sayisal degerden olusan bir liste...
Ama bu séyleyis tarz1 aslinda yaniltici. Clinkii komut ve
sayisal degerlerin siras1 bu érnekte ve genel olarak RE-
PEAT komutlarinda cok 6nemlidir (her zaman 6nemli
olmayabilirler). Asagidaki iki islemi karsilastirirsak, bu
siranin ¢nemini daha iyl anlayabiliriz;

REPEAT 4 [FORWARD 50 RIGHT 90]
REPEAT 4 [RIGHT 90 FORWARD 50]

Her iki islemin sonucunda da ortaya bir kare cikt.
Ama farkh yonlerde...

Commodore
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Yukarda kullandifimiz REPEAT 4 [FORWARD 50
RIGHT 90] komut ve listesini KARE islemini tamimlar-
ken kullanmistik. Yine aym komut ve listeden yararla-
narak, baska bir yoldan da kare ¢izdirebiliriz. Soyle ki,
[FORWARD 50 RIGHT 90] listesini bir nesnenin icerigi
olarak tamimlayabiliriz. Nesnenin 1sm1 L1 olsun:

"MAKE “L1 [FORWARD 50 RIGHT 90]
7REPEAT 4: L1; BURADA BIR KARE CIZER
TE]

RESULT: [FORWARD 50 RIGHT 90]

?

LOGO TEKRARLA komutuyla kars: karsiya geldigin-
de, L1'in kapsamini, oradaki liste bir dizi komuttan olus-
mus gibi isleme koyar. L1 nesnesinin kapsami karenin
bir kenarim c¢izmek i¢in verilmis komut listesidir.

Adim adim ilerlemeye calisalim:
TDRAW REPEAT 1: L1; bir kenar c¢izilir

7RUN: L1; bir kenar gizilir
?

Karenin iki kenari cizilmis oldu. Bir kenari REPEATI
isleminin digeri RUN isleminin sonucunda. Béylece, LO-
GO komutu olan RUN sonucunun REPEAT 1’le aym
oldugunu gérmiis olduk. RUN komutu, izleyen listenin
kapsamini, liste program komutlarini kapsiyormus gibi
isleme kovyar.

TO KARE :KENAR

REPEAT 4 [FD :KENAR RT 90]
END
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KARE islemini asagidaki seylerle birlikte kullanirsak,

IMAKE *‘L2 80
IMAKE “L3 [KARE :L2]

IRUN: L3;
?

kenar uzunlugu 80 olan bir kare ¢izilmis olur. Ne olup
bittigini daha yakindan izlemek icin, bir baska LOGO
komutu olan TRACE’yi kullanabiliriz:

?TRACE RUN :L3

TRACE ON

EXECUTING KARE 80
REPEAT 4 [FD :KENAR RT 90]
ENDING KARE

9

Boylece, LOGO ilk kez RUN :L3 ile karsilastifinda,
L3’01 listeyi kapsayacak sekilde genisletir [KARE :L2].
KARE islemin adi olarak bilinir ve LOGO :L2’yi 80 sa-

- yisint alacak sekilde genisletir. Sonucta, RUN edilecek

liste (KARE 80) olarak alimir. Bu uzatma TRACE ko-
mutunun ilk satirim agiklar.

Islemin yiiriirliige girmesinde (TRACE’nin ikinci sa-
tirt) :KENAR parametresi 80 olarak alimir ve kare 80 ola-
rak cizilir. Bu asamada izleme 1si, (bir tusa basilmasim
beklemek iizere) durur. (Turtle [ZLE de kaybolur ve tu-
sa basinca yeniden goériiliir.) Yeniden gériindiigiinde turt-
le’1 incelerseniz, ¢calismasim saglamanz i¢in bekledigini
farkedersiniz.




AYHAN KALAYLIOGLU

Hatirlayacaksimz gegen béliimiin
sonunda direkt modda su satir1 gir-
mistik:

SYS 50176: POKE 198,0: WAIT
198,1: SYS 50192

Satinn verdiginizde ekranda renk
ciimbiisii icinde, randomize sekiller
gbreceksiniz. Herhangi bir tusa do-
kundugunuzda ise normal yaz ekra-
nina doneceksiniz. Grafik modunda
iken gordiigiiniiz sagma ve diizensiz
sekiller, bilgisayarin ilk agildiginda
olusmus rastgele degerlerdi. Demek
ki simdiki gorevimiz, hem grafik ek-
ranini hem buna ait renk ekramm sil-
mek olacak. BASIC’te bu sorunu
¢zmek icin, iginde POKE komutu
bulunduran bir déngii vetecektir.

Grafik ekrammmizdaki her noktay
silmek istiyoruz. Bunun igin bu bdol-
gedeki her biti, daha da genellersek
her byter sifirlamamiz gerekiyor.
Ddéngiimiiziin baslangic ve bitig simir-
lar1 $E000’dan, $FFFF’e kadar ola-
caktir. (Ashnda, bitis adresimiz
$FFFF degil $FF3F olacaktir. Ciin-
kii grafik ekramimiz 8192 degil 8000
byte biiyiikligiinde. Fakat, bu nok-
tada bunun bir énemi yok!) BASIC’-
teki satirnnmz sdyle bir sey olacaktir:

FOR 1=57344 TO 65535:POKE
[LO:NEXT

BASIC’te miimkiin olabilecek en
yiiksek hiz1 elde edebilecek sekilde
formiile edilmis bu satirin yiiriimesi
asafl yukar: 30 saniye siirilyor. Bu
programin makine dilindeki karsili-
ginin cok daha hizh yiirityecegi asi-
kar.

Haurlayacagimz gibi, biz zaten bir
déngii programlamistik. O 6Grnegin
yaptig islem, karakter setini oldugu
gibi ekrana gikarmakti. Tiim déngii

Makine Diline
Merhaba (9)
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——
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256 kere doniliiyordu; bu yiizden bu
problemin ¢oziimiinde X- ve Y- in-
deks registerleri rahat rahat yetiyor-
du. Fakat, biz burada 8000 byte’: sil-
mek istivoruz. ilk akla gelen ¢oziim
olarak icice gecmis iki déngii kulla-
nabilecegimiz akla geliyor. Her za-
manki gibi, gene 6nce BASIC’teki or-
negimiz:

AD=57344

FOR X=0TO31
FOR Y =0TO255
POKE AD+Y,0
NEXT Y
AD=AD + 256
NEXT X

Basit bir deyisle, 8192 byte’lik bol-
geyi 32 tane 256'sar byte’hk sayfala-
ra (Page) ayirdik. Y-dongiisii icinde
her seferinde 256 byte siliniyor. Bu-
nun hemen arkasindan AD degiske-
ninin degeri 256 kadar artirihyor.
Boylece bir sonraki sayfaya gecilip,
oranin da silinmesi saglamyor. Bii-
yitk déngii 32 kere doniiliiyor. Sonug
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olarak 8192 byte" siliyoruz. Burada,
fazladan silinen 192 byte’in hig¢ bir
onemi olmadigi igin, program basit
ve sade olarak kurulmustur. Simdi,
bu déngiileri bir de makine dilinde
formiile edelim:

100- .EQ AD=3E000
110- LDA = 0

120- LDX # 0

130- LDY * 0

140- STA AD,Y

150- INY

160- BNE ETIKETI

170- ;AD=AD + 30100

180- INX

190- ;X 32 OLDU MU?
200- ;DEGILSE 130’UNCU
SATIRA SICRA

Simdiye kadar edindigimiz tecrii-
belere gore ii¢ asagi, bes yukar boy-
le bir sey yazmamiz gerekir. Haua,
ETIKETI'in 140’1nc1 satirin basinda
yeralacagini bile simdiden soyleyebi-
liriz. Fakat, AD degiskeninin degeri-
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nin béyle artmayacag besbelli. Sim-
di gecen derslere doniip indirekt in-
deksli adresleme tipini hatirlayalim.
Burada, asil adres sifininci sayfada-
ki iki byte’lik gostergec ve Y-registe-
rinden elde ediliyordu. Bu kullanim-
la gdstergecin degerinin $100 artir-
mak da miimkiin hale gelivor. X-re-
gisterinin 32 degeri ile karsilastirilma-
s1 ve esitsizlik durumunda 130’uncu
satira sicramasi icin kullanmamz ge-
reken komutlari da hatirladinmiz her-
halde?..

100 - :AD’YE S$SE000
DEGERINI
ALMA

110 - LDA 2 0

120 - LDX ¢ 0

130 - ETIKET2 LDY # 0

140 - ETIKETI! STA (AD),Y

150 - INY

160 - BNE ETIKETI

170 - ‘AD = AD + $0100

180 - INX
190 - CPX 7 32
200 - BNE ETIKET2

Indirekt indeksli adreslemede, AD
degiskeni iki byte’lik bir gostergeg ol-
mali; yukaridaki gibi absolut deger
olmamali. Sifirinc1 sayfadan kendi-
mize uygun iki (bos!) byte bulmamz
gerekmekte. SFA ve $FB adresleri,
bu is icin ideal! Déngiiye girmeden
once gostergecimiz $SEO00 degeri ile
yiikklenmelidir. Bunun igin, diisiik de-
gerli byte ($00) $FA’ya, yiiksek de-
gerli byte (3E0) $FB'ye gitmelidir.
Dikkatli okurlarimiz hemen farket-
mis olacaklardir; géstergecimizin de-
gerini $100 artirmak igin yiiksek de-
gerli kismi barindiran byte’in degerini
bir artirmak yetecektir. Programimi-
zin sonuna bir de RTS ekledik mi, hic
bir eksigimiz kalmayacak:

90- .BA $C420
100- LDA # < (SE000)

102- STA $FA

104- LDA # >(SE000)
106- STA $FB

110- LDA 7 0

120- LDX # 0

130- ETIKET2 LDY - 0
140- ETIKET1 STA (SFA),Y
150- INY

160- BNE ETIKET]

170- INC $FB

180- INX

190- CPX ¢ 32

200- BNE ETIKET2

210- RTS

Bu parcanin, baslangic adresi
$C420°dir. Hatirlayacagimz gibi, ilk
iki programimizin hemen arkasindan
gelen bos adresti bu. Programimiz
assembler’dan gecirdikten sonra soy-
le bir gériintiiye biiriintir:

C420 A9 00 LDA # $00
C422 85 FA STA $FA
C424 A9 EO LDA = $E0
C426 85 FB STA SFB
C428 A9 00 LDA =z $00
C42A A2 00 LDX 7 $00
C42C A0 00 LDY # $00
C42E 91 FA STA (SFA),Y
C430 C8  INY

C431 DO FB BNE $C42E
C433 E6 FB INC $FB
C435 E8  INX

C436 E0 20 CPX # $32
C438 DO F2 BNE $C42C
C43A 60 RTS

Bu programi biraz daha kisalimak
miimkiindiir. Mesela, register’lerin
hepsini ilk satirda sifirlamak ve bu-
nu transfer komutlarniyla yapmak
(TAY, TAX gibi); bunlardan baska,
déngiiniin icinde X-registerini 0'dan
32’ye degil de 32°den 0’a dogru geri-
ye saydirirsak dongiiden ¢ikmak igin
CMP 300 komutuna gerek kalma-
yacag icin, hem programin uzunlu-
gundan tasarruf edecegiz, hem de kis-
men hiz saglayacagiz. Fakat, bu de-
gisikliklerle programin veriminde
gozle goriiliir bir artis saglamayaca-
£1 icin bu degisiklikleri sadece &neri
ve bilgi olarak birakalim.

Ilk iki programimizin da o anda
hafizada bulundugunu varsayarak
ufak bir deneme yapalim. Asagidaki
satir simdiye kadar vazdigimiz prog-
ramlarin bize giizel bir gésterisini ya-
pacaktir:

SYS50176:POKE198,0: WAIT198,
1:SYS51208:POKE198,0: WAIT198,
1:5YS50192

R e R TR T e
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Satir1 verip RETURN tusuna bas-
tigimizda ekran grafik moduna gecer
ve bekler. Herhangi bir tusa bastigi-
mizda ise ekran silinir. Tabii, bu is-
lem goziimiizle takip edemeyecegimiz
bir mzda gergeklesecektir (tiim silme
islemi 90 ms kadar siirecektir). BA-
SIC'te yazdigimiz program bu is icin
yarim dakika civarinda zaman har-
ciyordu. Bir kere daha herhangi bir
tusa bastigimizda ise grafik modunu
terkederiz. Su seviyede bir de renk
bilgisini silecek programi yazmak o
kadar zor gelmese gerek.

Programi yazmak kolay da, dnce

renk ram’inin silinmesi ile ne kasdet-
tiginizi gérmeniz gerekiyor. gereki-
yor. Ciinkii biliyoruz, renk ram’inin
aslinda silinecek bir durumu yoktur.
Yapilacak islem, bu bellegi ilk deger-
lemek, vani baslangi¢ renk degerleri-
ne geri getirmek.
Tuna Ertemalp’in GRAFIK adh ya-
z1 dizisini takip edenleriniz bilirler:
Renk ram’ine ait her bir bellek ele-
mam 8*8'lik bir grafik alani igin ge-
rekli olan renk bilgisini igerir. Renk
bilgisi sévle olusturulur: Yanik bitler
icin tist taraftaki dort bitin belirttigi
renk, soniitk bitler icin alt taraftaki
dort bitin belirttigi renk kullanihr.
Yani 8*8'lik bir bolge icinde toplam
iki renk kullanabilivoruz. Bu renkler
de renk ram’inin o bolgeve karsihik
gelen byte"imin igeriginde sakh. Bu-
na gore, biz tiim renk ram’ini $10 de-
geriyle doldurursak, soniik bitlerde
sivah, yamk bitlerde beyaz renginin
gdriinmesini saglarz. Biz bu bilgiyi
programin bir parcas: degil de, bir
parametre olarak birakahm. Yani,
biz altprogramimizi hangi aki dege-
riyle cagirirsak, renk ram’i o degerle
doldurulacakur. Baslangi¢ adresi ola-
rak $C440’1 secelim. Programimiz
sOvle bir sey olacakur:

100 — EQ AD =5%FA
110 — EQ ADI =%FB
120 — .BA $C440

130 — LDY ($CO000)
140 — STY ADI

150 — LDY (SC000)
160 — STY AD

170 — LDX 4

180 —ETIKET1 STA (AD),Y

190 — INY

200 — BNE LABEL]I
210 — INC ADI

220 — DEX

230 — BNE LABELI
340 — RTS

Gordiigiiniiz gibi bir dnceki prog-
ramda yaptigimiz 6nerilere burada
uyduk. Yani programlama stilimizi
gelistirivoruz. Simdi, yazdiimiz bu
program modiliinii deneyebiliriz.

Baslangic adresimiz $C440, yani
50240 olacakur. Fakat, programimizi
SYS 50240 komutuyla baslatmadan
dnce akiimiilatére renk bilgisini koy-
mamiz gerekiyordu. Bunun igin, 6n-
ceden POKE 780,16 komutunu veri-
riz. Bévlece, ekranda istedifimiz si-
yvah ve beyaz kombinasyonlarin ya-
ratnz. Yazdigimiz tiim modiillerin
ortaklasa cahsmalarim gérmek igin
direkt modda:

SYS50176:POKE198,0: WAIT198,1:
SYS50208:POKE198,0: WAIT198,1:
SYS50240

satirint veririz. Once grafik moduna
geceriz, ardindan ekran silinir, bunun

erhangi bir
grafik
programi
farkli gorevler yerine
getiren degisik alt-
programlar icerir.

arkasindan renk ekram silinir. Nor-
mal moda gegcmek icin (RUN/STOP-
RESTORE) tuslarim kullanin.

Simdiye kadar dort adet degisik
altprogram yaptik. Hepsinin de bas-
I1 basina bir gorevi vardi ve bu gérev-
lerini basariyla yerine getiriyorlar.
Fakat, grafik denince esas akla gelen
altprogram, herhangi bir yere nokta
koyabilen veya silebilen bir altprog-
ram oluyor. Bu program varatirken
bircok degisik programlama teknigini
kullanabilmek icin de firsat bulaca-
g1z. Ornegin, mantiksal ve aritmetik
islemlerin kullanim gibi. Her zaman
yaptigimiz gibi, programlama teknik-
lerini bir an unutarak yapacagimiz
isin ana hatlarim belirleyelim. Bunun
icin, basvuracagimz ilk kaynak ge-
ne Tuna Ertemalp’in, GRAFIK adh
yaz1 dizisi olacakur. Her ne kadar,
grafikle ilgili bircok islemin detayla-
ri o yazida bulunsa da, biz gene de
burada ugrastifimiz olayin ana hat-
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larimi belirleyecegiz. Grafik noktala-
rinin hafizada nasil yerlestiklerini in-
celemekle ise baslayalim. Grafik nok-
talari her ne kadar normal yaz ek-
ramindan daha siksa, gene de genel
yap!r olarak ¢ok biiyviik benzerlikler
vardir. Bunlarin basinda, grafik ek-
ranimn da, normal vazi ekram gibi 40
kolon ve 25 saura béliinmiis olmasi-
dir. Asagidaki semada, grafik ekra-
nina ait bellek elemanlarimin hangi
gruplamalarla biraraya geldigini go6-
receksiniz:

O.kclon 1.kolon... 39.kolon

0 8 312

1 g 313

2 10 314

3 11 315

0.satir 4 12 316
5 13 317

B 14 318

7 15 319

7680 7688 7992
7681 7689 7993

7682 7690 7994
7683 7691 7995
24, satir 7684 7692 7996
7685 7693 7997

7686 7694 7998

7687 7695 7999

Yani yaz1 ekraminda bir karakter
igin ayrilmis olan bolge, 8 byte’lik
gruplar barindiriyor. Her bir byte’-
In sekiz biti ise grafik ekramnmn tek
tek noktalarim olusturuyor. Yedinci
bit en soldaki, sifirinci bit ise en sag-
daki noktayr olusturuyor. Sematik
bir gésterimle;

76543210

Byteimizin icerigi $8C vani
¥ 10001100 oldugu zaman, sol taraf-
tan saydigimizda, birinci, besinci ve
alunct noktalar yamk olacakur. Di-
gerleri soniik kalacakur. Grafik ek-
ranmimizdaki noktalara erismek icin
bunlarin X- ve Y-koordinatlarim kul-
lanacagiz. X-koordinatimuz 0’dan
319'a, Y-koordinatimiz 0’dan 199’a
kadar uzanacaktir. Simdi biz dyle bir
algoritma bulmaliyiz ki, bizden bu
koordinatlan aldiginda bize gerekh
olan bellek elemaninin adresini ve bu
eleman iginde bizim ugrasmamiz ge-
reken bitin numarasim hesaplasin. Bu
islemleri énce BASICte formiile ede-
lim.
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C128 icin
Puf Noktalari (6)

BURAK KIPER

RUN-STOP/RESTORE
TUSUNU ENGELLEME
Bildiginiz gibi calisan bir programi RUN-STOP/RES-
TORE tuglanna basarak kirabilirsiniz. Bu tuslann etkisini
POKE 808,PEEK (808)-3

komutu ile kaldirabilirsiniz. Dilerseniz asadidaki ufak
programi yazarak POKE komutunuzun etkisini gorin.

10 POKE 808,PEEK (808)-3
20 PRINT “Bu bir denemedir”;

62
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30 GET AS:IF AS =CHRS(3) THEN PRINT:PRINT"Program
durduruldu”

POKE792.51:POKE793,255

komutlanni kullanarak sadece RESTORE tusunu da et-
kisiz hale getirmeniz mimkdn. Ufak bir BASIC prog-
rami ile de RUN-STOP tusunu etkisiz hale getirebilirsi-
niz.

10 TRAP 100

20 PRINT “Bu bir denemedir.”;

30 GOTO 20

100 PRINT “"RUN-STOP tusuna basildi.”
110 RESUME NEXT

SAVE KOMUTUNU ENGELLEME

SAVE vektdri de hafizanin dcidncl sayfasinda bu-
lunur, 818/819 ($0332/50333). LIST komutunu engel-
lemekte kullandigimiz teknikleri burada da kullana-
biliriz, mesela;

POKE 818.,61:POKE 819,255

komutu ile bilgisayar kendisine SAVE komutu verildi-
ginde acgilis ekranina dénecektir.

POKE komutlari ile programlarnmizi nasil koruyabi-
lecegimizi goérduk, simdi de bir iki ufak BASIC prog-
rami vasitasi ile programliarnimizi nasil koruyabilece-
gimizi gorelim.

lse program dékum ekinde bulacadiniz 4 numa-
rall programi yazarak baglayin. Yazdiginiz progra-
mi RUN 63000 komutu ile ¢calistirabilirsiniz. Herhangi
bir BASIC programinizin sizin icin dnemli olan satirla-
rnni gizlemek istediginizde bu satira herhangi bir ko-
mut yazmadan evvel bes tane kolon *:' yazin, daha
sonra o satirda bulunmasi gereken komutlan yaza-
bilirsiniz. Gizlemek istediginiz satirlara érnek olarak
ustunde programin ¢alismasini saglayacak olan sif-
reyi tasiyan bir satin érnek verebiliriz.

Gizlemek istediginiz satirlan olan bir programiniz
varsa prograrminizin sonuna 63000°inci satirdan ev-
vel bizim verdigimiz programi ekleyin ve gizlenecek
satirlann bagina bes kolon koyun. ik olarak RUN
63000 komutu vererek bizim programimizi calistirdi-
ginizda éninde bes kolon bulunan satirlar gérinmez
olacak, sadece satr numaralan kalacaktir. DELETE
63000- komutunu verdikten sonra programinizi bu ha-
li ile tekrar SAVE edin. Yalniz dikkat etmeniz gereken
nokta, eger programinizin orijinal halini saklamazsa-
niz bir daha gizlediginiz satirlar kendinizin bile go-




remeyecegidir, Gizleyici programimizin agiklamasi-
NI yapalm:

63000: BASIC'in baslangici LI degiskenine saklani-
yor. Eger bu programi Cé4'te calistirmak istiyorsaniz
LI=45 yerine LI=43 yazmaniz gerekir.

63020: Programdaki her byte'l tek tek kontrol etmek
yerine program baglantilarnna bakiyoruz, bdylece
programimiz daha hizl ¢calisiyor.

63030: LI=0 oldugunda program sona erer.

63040: Ekrana o anki satir numarasi yaziliyor.

63050: XS degiskeninde korunmus satrlann numa-
rasi saklaniyor.

63060: Yeni baslayacak satir LI degiskeninin igeri-
gine esittir.

63070: incelenmekie olan satinn ilk bes karakteri-
ne bakihyor.

63080: Her norral satir, yani basinda bes kolon bu-
lunmayan satir FL degiskenini bire, | degigkenini de
sekize esitler.

63100: Eger FL= 1 ise bir sonraki satira gegeriz, ak-
si takdirde Uzerinde calishgimiz program bitmig de-
mekdir.

63110: Uzerinde caligilan satir korunur, satinn ilk ko-
lonuna sifir degeri gelir. Program sifir degerini gor-
diuginde bunu satinn sonuna gelinmis kabul eder,
béylece o satir varolmasina ragmen gosteriimez.

Bildiginiz gibi BASIC'te satir numaralar pirbirlerini
izleyen sirada artarlar, ancak 64000'den buyuk sa-
tir numaralarnini kullanmak mimkdn degildir. Bu du-
rumu program koruma tekniginde avantajimiza kul-
lanabiliriz. Program dékim ekinde bulacaginiz 5 nu-
maral programi korumak istediginiz programinizin
sonuna ekleyin. RUN 63000 vererek programimizi ¢a-
lishrin, sizden sira ile saklayacaginiz programin saiir
numaralanni degdistirme, aynen birakma, bu iglem-
lere son verme seceneklerinden birim segmeniz iste-
necek.

Ancak programimizin baz sakincal taraflar bulu-
nuyaor:

* GOTO ve GOSUB satir numaralarn hesaplanmiyor.

* Eger 64000'den buylk bir satir numarasi girerse-
niz bir daha bu satin silemezsiniz.

* 1'den kuclk satir numaralanna atlama yapa
MaQzsiniz.

Programmizin ¢alisma prensibi olduk¢a basit:
Programimiz bltin BASIC satirlanni kontrol ediyor,
eger satir numarasi degistirildiyse yeni satir numara-
sint ZN degiskenine veriyor ve bu deger 63110 nu-
marall satirda yiksek/alcak byte dlzenine goére yer-
lestiriliyor. Daha sonra yeni deger BASIC hafiza bél-
gesinde eski degerin Uzerine POKE yapiliyor.

Koruma iglemini gerceklestirdikten sonra DELETE
6300- komutu ile koruma programini sildikien sonra
programinizi yeni hali ile SAVE edin. Artik programi-
niz ylklendiginde sizin vermis oldugunuz satir numa-
ralanna sahip olacaktir. Eger yeni satir numarasi ola-
rak 65535 verirseniz, program bu satira geldiginde
END komutu ile kargilasmig gibi fr::lcur, bundan baska
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bu satir yok olarak gorindiginden bu satirda yazili
olanlarn da gérmek mimkun olmayacaktir.

Programlarnmizi ¢esitli POKE komutlan kullanarak
veya bazi ufak programciklar vasitasi ile nasil koru-
yabilecegimizi gérdik. Son olarak programimiz LIST
edildiginde LIST edene nasil sdrprizler hazirlayacao-
gimizi gérecegiz.

Asagidaki komut grubunu direkt modda yazin.

KEY1,CHRS(27) + CHRS(79) + " <RVSON > <SHIFT-
M > < RVSOFF >" + CHR$(34) + CHR$(20)

Simdi programinizi yazarken istediginiz yerlerde F4
tusuna basin. Programinizi LIST effiginizde oldukea il-
ging bir goruntd ile karsgilasirsiniz.

Programiniz LIST edildiginde bir mesaj ¢cikmasini is-
terseniz, asagidaki érnekleri inceleyin.

10 REM"F1 <UP ><RVSON> Bu bir denemedir.
100 REM"F1 <CTRL+1 >
200 REM"F1 <C=+5 >

Simdiye kadarki program koruma yontemlerimiz-
de koruma islemini ya program dzerinde yapmaya
calistik ya da POKE komutlarn ile gergeklestirmeye ca-
lisfik.

Bir baska yéniem olarak da disket Gzerinde gercek-
lestireceklerimiz ile kopyalama islemini oldukca zor-
lastirmaya calisacagiz.

lik yontem olarak disket Uzerindeki bir TRACK'I tah-
rip edecegiz, ancak bu isi yaparken disket strici-
ye sizin igin Snemli olmayan bir disket takin. Asadi-
daki programi ¢alistrdiginizda sizden tahrip etmek
istediginiz track numarasi sorulacak. Bu track’de her-
hangi bir program bulunuyorsa ¢alismaz hale gele-
ceginden bir disket monitérl ile kindinize bos bir
frack bulmanizi tavsiye ederiz. Bu islemin sonunda
disketiniz kopya edilmeye calisiinirsa oldukca zor ve
yavas kopya edilir.

10 INPUT "TRACK": TR

20 OPEN 1,8,15

30 OPEN 2.8.2."

40 PRINT 4."U41 2 0" TR:0

50 PRINT 4,"M-E"CHRS(163)CHRS(253)
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Ustteki programi kullanarak hem C128'de hem de
Cé4'te disketinize hata yazdirabilirsiniz.

Disket Uzerinde uygulayabilecegdimiz diger bir yon-
tem de disketinizin DIRECTORY sini silmektir. Bdylece
diskeftinizin icerigini merakl goézlerden korumus olur-
sunuz. Yalniz asagidaki programi ¢calighrdiktan son-
ra disketinizin directory’si tamamen silinecegi icin dis-
ketinizde neler oldugunu bir yere yazin.

10 OPEN 1.8,3, ¢

20 OPEN 2.,8,15,"B-P3,144"

30 PRINT z 1,CHRS(20)CHRS(20)CHRS(20)
CHRS(0)CHRS(0)

40 PRINT #2,"U2:3,0,18"

50 PRINT # 2,""

60 END

BUtun yaph@imiz directory’nin basina bir sifir yaz-
mak. Siz LOAD"S".8 ile yUklediginizde yazdigimiz si-
fir program sonu gibi davraniyor, bdylece LIST efti-
ginizde hicbir sey géremiyorsunuz.

ONEMLiI ADRESLER

Simdi C128 modunda énemli olan bazi adresleri
gorecediz. ilk olarak Makine Dili ile ilgilenenler
icin makinenin sifinnci sayfasinda
kullanabilecekleri yerleri sOyleyelim.

SFA ile SFF arasi kullanima agikiir. $24'den $2C'ye
kadar, $50'den $55 ve $59'dan $62'ye kadar
olan bélgeler de gegici kullanimlar igin masaittir.

Sifinnci sayfanin icerigini hafizanin bagka bir
yerine kaydedip, bu kismin kullanimindan sonra
sakladiginiz degerleri yerlerine yerlegtirmeniz
mUmkinddr. Ancak sifinnci sayfada iglem
vaparken ozellikle asagidaki adreslere blylk

dikkat gostermeniz gerekiyor, ¢unku bu adresler (BANK 1)
isletim sistemi veya BASIC tarafindan kullaniliyor. 0038-003C  59-60 Eu;r;‘:;’fﬁ'c safir
Dikkat etmeniz gereken adresler: 0041-0042 6566 O ankl DATA sair
§15, 518, S1A, $2D, S3E, $56. $§57, §90°'dan S9A, AUMarasi
SAOD'dan SA2, SA7, SA8, 5Bd'den SB&, SBD, SCO, 0047-0048 74-79 O anki degisken ismi
SC8'den SD8. 0049-004A  73-74 O anki degiskenin adresi
Asadida bazi énemli adresleri ve ne ise 0074-0075 116117 Otomatik safir arfig
yaradiklanni gérecediz: arahgi
0a77 119 Renk kaynak numarasi
HEX Ondalik Aciklama . 0084 132 Multicolor 4
0005-0009 5-9 SYS, yazmag degerlerinin 0085 133 Multicolor 2
saklanmasi (A.X.Y.SRISP) 0086 134 Grafik énplan rengi
002D-002E 45-46 Belirtec: BASIC'In 0090 144 Durum degiskeni ST
baslangict (BANK 0) 0098 152 Acik dosya sayisi
002F-0030 47-48 Belirtec: Degiskenlerin 0099 153 Giris araci (normal
baslangici olarak 0)
0031-0032 49-50 Belirfeg: Dizilerin 00B2-00B3 178-179 Belirtec: Teyp
baslangicl tfamponunun baslangici
0033-0034 51-52 Belirtec: Dizilerin sonu 0O0B7 183 Dosya ismindeki harf
0035-0036 53-54 Belirtec: Karakterlerin sQyIs|
depolanmasi (asagdi 00B8 184 O anki dosya
dogru) 00B? 185 O anki arag
0039-003A 57-68 Belitec: Hafizanin siniri 00D0 208 Klavye tamponundaki
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0A20 2692 Klavye tampon
by kg

OBOO-OBBF 2816-3007 Kaset tamponu

O0CO0-ODFF 3072-3583 RS-232 girig-cikis
tamponlar

1000-1009 4096-2105 Programianmis tuslarin
uzunlugu

100A-10FF  44106-4351 Programlanmig tuslann
icerigi

11E9-11EA  4585-4586 LIGHT PEN degerleri
Avel

11EE-11FF  4590-4607 Kullaniimiyor

1210 4624 BASIC'In sonu

121B-121F  4635-4639 RND seed dederi

1300-17FF  4864-6143 Kullaniimiyor

1CO0-FBFF  7168-64511 BASIC RAM hafizasi (fext)

2000-3FFF 8192-16383 Ekran hafizasi (HI-RES)

4000-FBFF 16384-64511 BASIC RAM hafizasi
(HI-RES)

0400-FBFF  1024-64511 BASIC dediskenleri,
diziler, karakterler
(BANK 1)

DOOO-DFFF 53248-57343 Karakter Uretim ROM'u

(BANK 14)

4000-CFFF  16384-53247 ROM: BASIC (BANK 15)
DO00-DO2E 53248-53294 40-kolon video ¢ip 8564

(BANK 15)

D400-D441C 54272-54300 SID 6581 (BANK 15)
D600-D601 54784-54785 VIC-II (8563) (BANK 15)
EOOO-FEFF 57344-65279 ROM: KERNAL (BANK 15)
Yukaridaki tabloda yer yer BANK sézclgu
gecmektie, nedir bu BANK? C128'de hafizanin
cesitli duzenlenme sekillerini BANK ile ifade
ediyoruz. Bu metodda hafiza birimleri birbirlerinin
ustinde bulunuyor, daha dogrusu iki hafiza

harf sayisi BANK'I ayni adres araliginda yer aliyor. Ama bir
- 212 Basilan tus kodu, eger kerede sadece BANK'lardan birisi kullanilabiliyor.
tusa basiimamissa =88 '
00Dé& 214 Klavye/Ekran'dan girdi C128'in SDS0S adresinin olduk¢a ilging bir gorevi
00D7 215 40/80 kolon: 0=40 kolon var: Bu adresin icerdigi degere goére Céo4
O0E4 228 O anki ekran asadi modunda mi, C128 modunda mi, yoksa CPM ile
marjini mi ¢alish@imizi anliyoruz. Bu adreste yer alan
O0ES 229 O anki ekran yukari degerin bitleri ok dnemli dizenlemeleri ifade
marjini ediyor.
O0E6 230 O anki ekran sol marjini BITO :1=2Z-800=8502
OOE7 231 O anki ekran sad marjini BIT 1,2 : Bu bitierin fonksiyonu yok
OOEB 235 Ekran satinndaki kursérin BIT3 : FSDIR kontrol biti
yeri BIT 4,5 : Iki yénlU olan bu bitler, kartus girisini
O0EC 236 Krsorun bulundudu sira veya EXROMIN kullanimini kontrol eder,
OCED-OCEE ~ 237-238  Maksimum ekran satin ve eger kullaniliyorsa kontrol Cé4 moduna
kolonu gecer
OO0F1 2441 Karakter rengi BIT6 :Bu bitin degeri Cé4 veya C128
O0FQ 249 Zil sesini kapatma modlarinin secimini yapar. 0=C128
OOFA-OOFF  250-255  Kullaniimiyor 1=Cb4
0312-0313  786-787  Kullanilmiyor Makine RESET edildiginde veya ilk
034A-0353  842-851 Klavye tamponu aclldiginda C128 modu aktiftir.
03D2-03D4  978-980  Kullaniimiyor BIT 7 : RESET sirasinda 40/80 kolon tusunun
03E2 904 Arkaplan rengi basih olup olmadidini kontrol eder.
0400-07E7 1024-2023 40-kolon ekran hafizasi 0=80 kolon 1=40 kolon
o L g N e S T SR | s RN o O N (Lo 2 S e |
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ISVICRE'Gen getirdigim hig
kullaniimamis bilgisayan sotmak
istivorum. Fiyah: 200.000 TL.

YALCIN GOKCE
Tel: 352 65 40

4 ay énce aldigim yeni kiavye C-64'(,
C-128 ile dedigtirmek istiyorum.

OZCAN AKGUL

Ali Riza Gdrcan Cad. Huzur Apt.
No: 13/23 Merter-Istanbul

Tel: 575 45 04 (hafta arasi)

AZ kullanilrmis ucuz Commodore 1544
disket sUrdcisld anyorum. Aynca
Commeodore-64'0n en eski
oyunlanndan en yeni oyunlanna kadar
arayip bulamadidiniz ¢odu oyunlar 500
TL'ya satilir veya dedistirilir.

ALTAY AKSULU
356 Sok. No: 11 D.3 Hatay-lzmir

BENIM bir Sharp MZ-700 bilgisayanm
var. Oyun degistirmek isteyenler bana
vazp liste isteyebilirler.

SELIMV BINATLI
Spor Cad. No: 94/7
Valdecesme-istanbul

DikKAT! Bu firsati kacirmayin! ilk
alacaginiz oyun 1500 TL., sonraki her
oyun 2500 TL. Kaset ve posta masrafian
bana ait. Liste isteyin.

ALP KALELI
Dilaver Bey Mah. Turkecad Cad.
Hocaodlu Apt. D.6 Edirne

ERMAN Voice ek programlanyla birlikte
yalmz 30.000 TL. Freeze Frame 10.000
Tl. Ses Digitizer 15.000 TL. Reset Swich
800 TL. 7 cilt Bilgisayar Ansiklopedisi
50.000 TL. Amstrad oyunian 1500 TL.

SELCUK TEKINEL
Saraglar Cad. No: 227 Edirne

DIGITIZER Baskil Devre’si tum teknik
bilgileri ile 2000 TL. (Odemeli
génderilir,)

MESUT BICER
Adana Cad. No: 53 Ceyhan-Adana
Tel: 2289

SvI Vestel, Sony, Canon bilgisayara
sahip MSX 'ciler! Bulmakia zorluk
cekliginiz bUtin sUper oyunlar! Kaset
hari¢ bir oyun 500 TL. Odemeli de
gonderilir.

ALl RIZA PEKER
Karaagag Mah. Dikilitag Ulu Yolu
No: 22/1A Usak

KASETTE 30 Super Oyun 5000 TL. Kaset
dahil 15 SGper Oyun 3000 TL.

SONER KARAKAYA

Kurtulus Mah. 1419 Sok. No: 2 Kat.2
Isﬂﬂﬁd

20 Oyun=Simon's Basic = MDE =BDE
5000 TL. (Kaset benden, posta lcreti
size aiftir.) Oyun isteyenlere 10 oyun 400
TL. Oyun degistirebilirim. LiHen liste
isteyiniz.

SERHAN KOSO

Yesiltepe Bloklar 8. Blok No: 22
Emek-Ankarg

Tel: 223 10 05

DIGITIZER Baskili Devre'si montaj
delikleri delinmig ve tUm teknik bilgileri
le 2000 TL. (Kaset génderdidiniz
fakdirde Speech Basic doldurulur.)

MESUT BICER
Inénu Mah. Sehit Etem Bey Cad.
No: 51/A Sarikarmig-Kars

KASETTE 30 SUper Oyun 5000 TL. Kaset
dahil 150 SOper Oyun 3000 TL.

KEMAL TURKDOGAN
Rakim Erkutiu Sok. 7/5 Bakirkoy
Tel: 570 02 88

COMMODORE programian degistirmek
isteyen arkadaslar!

ALPAY TURKOGLU
Tel: 350 65 32

BARIS Ertiil'den oyun degistirmek ya da
satin almak isteyenlere!

Tel: 164 43 03

ORIJINAL paketinde cok az kullanilmis
Amstrad 6128. Turkge Kullormim Kilavuzu,
2 adet disket, 1 adet joystick, sistem
diskleri ile birlikte.

ERDOGAN AKBAS
Tel: 584 16 72
584 15 73

ELiMIZDE blunan gok sayidaki copy ile
oyun ve mizik programianm
degismek istiyorum. Disket tercihirndir.

Yavuz Glr
Selimive Mah. Finn Sok. Glven Apt. 4/5
Alhparmak/Burso

'86-87 Spectrum oyun, editim ve is
programian 400 TL. Aynca program
degisilebilir. Liste isteyiniz.

Kadir Bozaci
Cemal Nadir Sok. A.Kopuz Apt. No:4
Yalovadistanbul

SATILIK Sinclair ZX Spectrum bilgisayar
tamtim kitab ve kaseti ile 5 oyun dahil
85.000 TL.'ya sahlikhr. Aynca C-64 igin
‘87 nin Super Oyunlarn. 20 tanesi 3000
TL. (Kafa Ayar Programi dahil.) Liste
isteyiniz.

Onur Dalaman
60 Sok. No: 44/2 35290 Guzelyal/izmir

15 super Oyun + Kaset + Kafa Ayar
Programi= 3000 TL. (lzmir igindeki
arkadaslarla oyun degisebilirim.)

Levent Ciftgi
47 Sok. No:13 D.7 Poligon/izmir

50 secme oyun + MDE + Simon's
Basic + Basic Kursu=4000 TL. (Kaset
benden) Aynca Commodore sahipleri
ile oyun degistirmek istiyorum. Liste
isteyiniz.

Husevyin Isik
Yeni Terminal Karsisi Birlik Sitesi Alh,
Yelkili Renault Servisi, Nigde

LOAD Error'a kesin ¢ozim. X-TURBO gikh.
Programiannizi diskten turbolu yakler,
kasete Lodo kayit sistemiyle save eder.

Onder Sir
1203/1 Sok. No:17 35110 Yenisehirfizmir

C-64 icin '86-'87 oyunlan diskette ya
da kasette takas edilir ve satiir. Kasette
ve diskette tek oyun 400 TL., 10 oyun
alang bir Reset Switch bedava!

Alp Gileg
Tarlabag Cad. Tirse Sok. No:2 K.2 D.6
Beyodglulistanbul

ANADOLU Liseleri'ne Hazirlk Turkge
kaseti (4 program) 3000 TL. OSS ve
OYS'ye Hazirlik sozel ve matematik
kaseti (6 program) 3000 TL. Aynica
‘86-'87 SUper Oyunlan. Bir kasette 20
oyun + Kafa Ayar Programi= 3000 TL.
(Liste isteyiniz.) lzmir icindeki
arkadaglarla oyun dedisebilirim.

Onur Dalaman
ON-LEV Gamacenter
o0 Sok. No:33/2 Glzelyalifizmir

COMMODORE ile ilgili siper ayun,
muzik, grafik, sifre, is, editim ve utility
programian hem diskette, hem de
kasette mevcuttur. Istenilen is programi
en iyi sekilde yapilr. Eviere
programlama dersi verilir.

Alpay Turkogilu

Tef: 350 65 32

Mehtap Sk. Okias Apt. K.8 No.17
Caddebostandstanbul
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Okul dncesinden, yiiksek ogretime

Commodore’la
Im.

acik

HE W

ogren

TELETEKNIK / COMMODORE
HAZIR EGITIM PROGRAMLARI VE
EGITIM KITAPLARI DIZISI :

EGITIM PROGRAMLARI Dizisi

OKUL ONCESI VE OKULA YENI -

BASLAYANLAR iGiN :

Hide And Seek

Garfield

People

Mimi (Disket)

Get Ready To Read

Games of Logic

Know Your Child's 10

ILKOKUL

lIkokul 1.2.3. sinif Matematik
ilkokul 4.5. simif Matematik

ilkokul 4.5. sinif Genel Yetenek Test
Playful Prof.

ANADOLU LISELERINE HAZIRLIK

ORTAOKUL
Ortaokul Matematik Denklemler
Tiirkgemiz |
Tiirkcemiz II
Tiirkgemiz IIl
Bilcag 1. simf Matematik
2. sinif Matematik
3. simf Matematik
LISE
Lise Mekanik
Matematik
Stizel Tirkce |
Sozel Tiirkee 11
Bilcag Fizik |
Fizik 11
Biyoloji
Trigonometri

UNi IFEHSITE YE HAZIRLIK
Elektr USYS 64

Teletest 64

Teleteknik'in sundugu Commodore egitim programlar  INGILIzCE

REKLAMCILIK

anaokulundan dniversiteye kadar

her yasta ogrenciye agiktir.

Yandaki listeyi dikkatle inceleyin.

Size, gocugunuza gerekli
egitim programlarini alin,

basarinin kapisini ardina kadar agin.

Teleteknik

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 Tiirkce Kullamm Kilavuzu

1541 Disk Siirlici Kullamim Kilavuzu
Easy Script C-64 Kelime islem Program Kilavuzu
Peeks & Pokes on the C-64

Machine Language Book for the C-64
|dea 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




Cocuklar, harika diinya iGeceg™
Fanta yepyeni bir heyecan baslatiyor.

FANTAVFANICCUB

Cocuklar kosun, FANTA Fan Club’a Gye olun!

FANTA Fan Club'da sevgili arkadaslanniz L:Ig,reltl-t Kartinizi ve 6zel FANTA
Donald Duck, Mickey, Minnie, Goofy var. Uyelik Cikartmanizi hemen
Siz de hemen bu kuponu kesin, adresinize gonderecegiz.
sevgili arkadaslarinizin kulibune girin.

Nasil Uye Olacaksiniz? :&
Kuponu doldurun. Tiirkiye is Bankasi, Q?; -
Zincirlikuyu Subesindeki 1901 no’lu

hesaba 1500 lira yatinn,

Doldurdugunuz kuponu, bir folografiniz

ve bankadan alacaginiz makbuz ile birlikte

FAMTA Fan Club P.K. 115 Tegvikiye - Istanbul

adresine postalayn.
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