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Commodore’unuzun .
dogal uzant|3|.[

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

inceleyin.
Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik tstiinlikleri:
Yazma metodu: Boyutlar:

Cift yOnli dot matris Yiikseklik 90 mm

Yazma kafasinda 9 vurus ignesi Genislik 402 mm

Derinlik 255 mm

Yazma hizi: Adirlik 8.2 Ibs

Normal kalitede 120 karakter/saniye

Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye Giig:

Voltaj 220 V Frekans 50 Hz
Karakter seli:

Text modunda bilyiik/kiiguk karakterler, Serit omri:
grafik karakterler, uluslararasi karakterler 2 milyon karakter
Karakter genisligi: Kafa omrii:
5,6, 8.5, 10, 12, 17 ya da 20 CPI 100 milyon karakter
Kaait genisligi: Karakter matrisi:
Tek sayfa 3-10 ing Standart 9x9 dot matris
Siirekli form 8-10 ing Daktilo kalitesi (NLQ) 17x17

Rulo kagit 8.5 ing GCift vurus 9x9 o)
Vurgulu yazma 9x10
Kagit kalinligi: Genigletilmig yazi 9x19 e e e

Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) Grafik karakterler 8x9

REKLAMCILIK
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AMIGACI
OLMAYA

AZIRLANIN!

Heyecanla beklediginiz Amiga'lar,
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle

simdi UEM'de sizleri bekliyor.

Amiga’nizi ve genis yazilm
olanaklarini UEM'de yakindan inceleyin.
Amiga’nizi UEM'den alin.

80220 Halask&rgazi Cad. Pekin Apt 210/3 osmanbey/Istanbul
Tel 147 03 54 - 141 08 77

ULUSLARARAS!I ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. STI.

UEM bir Teleteknik Yetkii Saticisidir, REKLAMCILIX



COMMODORE

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

Yaymn Yénetmeni
AHMET ZIYA BAYMAN

Yayin Koordinatorii
TURHAN TANDOGMUS

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

Yayin Kurulu

KENAN AKKERMAN
TUNA ERTEMALP
MUSTAFA GUVEN
OSMAN HIZAL
AYHAN KALAYLIOGLU
SAMET KUMAS
TAN ORAL
[SKENDER SAVASIR
AFIF SAY

AYSEGUL TARIM
BEHIC UMIT

Teknik Uretim
PERKA A.S.

Kapak
EMRE SENAN

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam ve Halkla iliskiler
AYSIN AYDEMIR

Reklam Rezervasyonlar
145 13 30 (4 HAT)

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

SILVA AVEDIKOGLU
SEMRA (;AGLA?&H
SEYFETTIN CANKAYA
OJENI GULLAPYAN
FETHI SERIM
ANKIN SINANYAN
AZIZ SENLEN
MAHMURE UNYELI

Renk Ayrimm
EBRU GRAFIK

Bask
ADSAN A.5./MERTER

Dagnlm
HURRIYET HOLDING A.S.

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 Biirosu

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

YAYINCININ NOTU

YENI SEZONA YENILIKLERLE...

az sezonunun rehavetini ister istemez tizerimiz-
den attifimiz su giinlerde, soguk giinlerin tem-
posuna alismamizi saglayacak yenilik haber-
leri, giindemimizde oldukga genis bir yer is-
gal ediyor. Hepimizin bildigi gibi, bilgisavar
diinyasinda yeniligin sézkonusu olmadig tek bir an bile yok.
iste bizim baslica giindem maddemizi teskil eden venilik de,
Commodore’un son iiriinii Amiga.

Daha onceki sayilarimizda cesitli yazilarda sizi edilen
Amiga ile aslinda hepinizin aginalifi var. Ama Amiga’'nin
genis olanaklar ve diger bilgisayarlara tistiinliikleri éyle bir-
ka¢ yazida deginme ile tiiketilecek gibi olmadig gibi, tiim
olanaklarinin anlatilmas: kitaplar yazmay: gerektirir.

Iste biitiin bu nedenlerle biz de bu sayimizi Amiga Ozel
Sayisi olarak hazirladik ve elimizden geldigince derli toplu,
Amiga’y1 size tamitmaya cahstik. Peki bu kadarla kalacak
mi1? Elbette hayir. Amiga bundan sonraki sayilarimizda da
bizi en fazla mesgul edecek konulardan biri olacak.

Teleteknik tarafindan bu ay satisa su-
nulan Amiga 500’iin temel donanim ve
yazilim oOzelliklerini anlatan Amiga 500
yazisi gibi, Amiga’nin tiim teknik dzellik-
lerini aktaran yazi da arkadasimiz Ayhan
Kalayhoglu tarafindan hazirlandi. Ozel
boliimdeki bir diger yazi, “*Amiga Isletim
Sistemi ve C’’. Amiga’min en popiiler
programlarindan olan Deluxe Paint de bu
sayimizda bir yaz ile tamitiliyor.

Gectigimiz giinlerin 6nemli olaylarin-
dan biri Izmir Uluslararast Fuari’ydi.
Tiim Commeodore iiriinleri fuarda yeralan
dort Teleteknik standinda sergilendiler.
Commodore’cularin yogun ilgisi kivang kaynagimizdi.

Hepinizin bildigi gibi, Commodore kullanicilarina yone-
lik etkili hizmet, Teleteknik’in temel ilkelerinden biri. Bu il-
keye yonelik en son icraat ise Ankara’da bir Teleteknik bii-
rosunun hizmete girmesiydi. Bu biiromuz teknik servis ve
diger hizmetleriyle Commodore’cularin hizmetinde olacak.

Ayrica size bir de miijdemiz var. Sekiz ay énce askere gi-
derken yerini derginin ilk yayin yonetmeni ve bu anlamda
““babasi’’ olan Iskender Savagsir’a devretmis olan Ziya Bay-
man aramiza déndi ve yeniden yayin yénetmenligini iist-
lendi. Iskender arkadasimiz da dergimize vazgecilmez kat-
kilarimi siirdiirecek.

Bu arada vayin diinyasindaki diger yayinlar gibi, bizim
disimizdaki kosullarin zorlamasi ile ve istemeyerek de olsa
bu aydan itibaren dergimizin fiyat1 2000 TL. olarak degisti.
Bizi anlayisla karsilayacaginiza inamyoruz.

Bu aydan itibaren baslattifimiz Armaganh Abone Kam-

panyas! hakkinda detayh bilgiyi i¢ sayfalarimizda bulacak-
simz. [

OSMAN BABAOGLU

*. /)




lzmir Fuarn’nda

26 Agustos'ta acilan 56. lzmir
Fuarn, 10 Eyllil'de sona erdi.
Teleteknik ¢alisanlan agisindan
fuarnn uluslararas: kisminin
kapanisl, son derece yodun bir
hareketliligin de sona ermesi
anlamini tagiyordu. Teleteknik
bayileri Boyut A.S., Giltas A.3. ve
Gip Bilgisayar Evi fuara ¢ok iyi
hazirlanmiglar ve fuan gezenleri
Commodore ve Amiga‘larnn
vogun bir saldinsinga
ugratmislardi. Gerek
bayilerimizin elemanlari, gerekse
Teleteknik gorevlileri, bu yogdun
ilgiyi gerektigi gibi
karsilayabilmek ve bilgisayar
meraklilarini tatmin edebilmek
icin blyGk gayret gosterdiler.

Fuar sdresince cesitli hediyelerle
birlikte satilan Commodore 64
hala ¢ocuklarin sevgilisi
durumunda. Babalarini
kollanindan ¢ekip getiren bir
sUrt gocuk, stand gérevlilerinin
de yardimiyla onlarn ikna etmeyi
basariyor ve 64'Une
kavusguyordu. Bu sirada
Commodore PC cesitlerini,
Amiga 500 ve 2000'i géren
pabalar da sonu satin almaya
varan bir hayranlik durumundan
kendilerini alamiyorlard.

Amiga 500 ve 2000 hig
gdrmemis oldugu halde,
dergimizde ¢ikan yazilardan bu
olaganustu makineler hakkinda

R N o o e e D O R,
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Mutlu Yorguniuk

bilgisi olan birgok kisi, bunlari
canli canl karsilannda gérance
heyecanlarini gizleyemiyorlardi.
Reklam ve matbaa
sirketlerinden gelenler,
ressamlar, muzisyenler hemen
makinelerin basina gegip kendi
branglanna iligkin guzel
uygulamalar yaptiar.

Yazinin basinda anlathgimiz
yorgunluguna ragmen

Commodore

arkadaslarmiz gelecek yilki
fuarda gérev yapmaya géndlld
olduklarini ifade ediyorlar.
Herhalde bu istekleri
Commodore'cularla son derece
yakin bir iliskide bulunmaktan ve
yepyeni seylerin mutlulugunu
peraberce yasamaktan
kaynaklaniyor,

Daha nice Commodore’lu
fuarlara...




Universiteye Bilgisayarla Hazirlik...

Zor Yarista Yeni Arac

Ulkemizde yillardir kanayan bir
yara var. Meslek edinme ¢cabasi
icindeki genclerin Universiteye
girme yansl. Gunbegun artan
sayida gencg Universiteye
girebilmek igin amansiz bir
yarigma iginde. Bu yansmaya iyi
hazirlanmak, yarngt kazanmak
icin dnemli bir adim.

EQitim cilaninda bilgisayar
kullanmanin getirdigi verimlilik
bu haazirik asamasinda da
kendisini géstermeye basladi.
Ankara’'da lsik Dersanesi
universite hazirhk kurslaninda bu
atilimin sézcUliguni yapiyor.

Bu konuyla ilgili olarak dersane
yetkililerinden 25 yillik égretmen
Bayan Yasar Unal ve Bay
Mehmet Ormeci ile konustuk.

— Oncelikle sunu sormak
istiyoruz, dersanenizde bilgisayar
kullanmak nereden akliniza
geldi?

Y. UNAL: Dersaneye ilk bilgisayar
geldiginde son derece gereksiz
gbrmustim. Bu aletin yaphd
isleri ben de kagit ve kalemle
pekald yapabilirdim. Ancak
Mehmet Bey'in ugrasilar
sonucunda su anda son derece
memnunum. Mehmet Bey yuridisi
incelemeleri sirasinda
bilgisayarl uygulamalar gérmiis
ve pbunlarin dlkemizde de
yerlestiriimesi gerektigini
dusunmus. Bilgisayarn dersaneye
bu disince sonucunda soktuk.
M. ORMECI: Gezdigim tim
Ulkelerde egitim alaninda
bilgisayar buyUk bir randimania
kullaniimaktaydi. Ulkeye
donunce ben de bdyle bir
uygulamanin planlanni
yapmaya basladim. Yaklasik iki
yilik uzun ve yorucu bir cabanin
sonucunda bilgisayarl bir sinif
olusturmay basardik. Bu sUrenin
nedeni bizim her defasinda
daha lyi bir sistem istemizdi.
Ozellikle programin en doyurucu
bir bigimde olusturulmasi uzunca
pir sUre aldi. Program

olugturulduktan sonra uygulama
sinif sistemi ve Commodore
64'ler yardimiyla kolayca
gerceklestirildi.

— Sinif sisteminden dersanenizde
kag égrenci yararlanmakta?

Y. UNAL: Haftada 4 saatlik
bélUmler halinde tim &grenciler,
yani yaklasik 400 égrenci bu
sistemnden yararlanmakta.
Dersanemizde bu uygulamanin
kapasitesi artinlarak yakinda 700
kisiye cikarilacak.

— Peki, bu uygulama ijgrent:ire}
icin yararh oldu mu?

Y. UNAL: Onceleri birgok
meslektasimiz égretmenin yerini
bilgisayar alacak, bu da
ogrencilere yardimel olmaz diye
ddsdnayorlardi. Simdi gordiler ki
&gretmen ve bilgisayar birbirine
uyumlu bir sekilde ¢calismakta.
Her 6grencinin degisen, ama
maksimum 17-20 dakika
konsantre olma sdresi vardir.
Bilgisayar bu sUreyi inanilimaz
Slgide uzatmakta. Ogretmenler
anlathklan konunun tekranni ve
uygulamalarnni kilgisayarda
yaparak son derece verimli
calisabilmekteler.

Bilgisayar konsantrasyon stresini
uzatmanin yanisira zama

kazanci saglamakta ve
dinlemeyi sevmeyen &6grencilere
ya da kagitla ugrasmakian
sikilan égrencilere yeni boyutlar
acmakta. Yani kisaca
bilgisayarnn égrencilere hitap
gucu daha fazla. Bu avantajlar
lyi degerlendirildiginde
ogrencilerin kurslardan
yararlanmasi maksimum dizeye
ulasmakia.

M. ORMECI: Bu arada belirtiimesi
gereken bir husus da bilgisayarl
sinif sisteminin &grenciler
arasinda bir yangma duygusu
uyandirmasi. Bu duygu
sonucunda en isteksiz 6grenci
bile ¢alisma arkadasini gegcmek
igin gerekli uyanya kavusuyor.
Bir oyunda basariya ulasma
cabasina benzetebiliriz bunu.

— Son bir soru sormak istiyorum.
sanirim gegen sene bir deneme
sinifi olugturmugtunuz, Bu siniftan
alinan randiman nedir?

M. ORMECI: Gegen sene
olugturdugumuz sinifin randimani
% 100. Yani universiteye
giremeyen kimse olmadi. Boylesi
bir randiman bUtin
ogretmenlerin idealidir. Kaldi ki,
gecen seneki sinifta zayif
&grencilerimiz de vardi.



Atalar-Commodore Show

Atalar Magazasi'nin Teleteknik
A3 ile birlikte tum subelerinde
duzenledigi Commodore Show
14-19 EylUl farihleri arasinda
yapildi.

Commodore bilgisayarlannin
cocuklara yénelik egitim ve
oyun amagch kullamimiarn ile ilgili
goésterilerin yer aldigr Show'a ilgi &
oldukca blylktd. Gésteriler
kapsaminda ve noter huzurundad
gerceklestirilen bir ¢cekilisle de
cesitli armaganlar sahiplerini
buldular. Asagida listesi bulunan
armagan sahipleri, 1 Ekim
Persembe gununden itibaren
Atalar Emindni Magazasi'na
(Yeni Posta Cad. No: 55

Tel: 526 50 00) kuponlar ile
birlikte bagvurarak
armaganlarini alabilecekler.

'r-"'

Armagan tiri: Commodore dergi yillk abonesi. Kazananlar: Armagan tara: Commodore
Bilgisayar. Kazcanan: 1980 1439, 1436, 1052, 1638, 1248. egitim seti. Kazananlar: 1427,
Armagan tirG: 100.000 TL. Armagan tird: Commodore 1894, 1673, 1294, 1497.
Atalar hediye ¢eki. Kazananlar:  oyun sefi. Kazananlar: 1927, Armagan turd: Commodore
1989, 1127, 2010. 1094, 1840, 1412, 1282, 1470, dergi seti. Kazananlar:1042,
Armagan tird: Commodore 1555, 1631, 1608, 1018. 1445, 2077, 1604, 1489.

Hizmet Yarisi SU

Bir kere daha anlatmaya gerek
yok. Tim Commodorecular,
Teleteknik aracihigl ile
kendilerine sunulan hizmetlerin
farkindalar. Ancak, Teleteknik
her konuda hizmette sinirn
olamayacagi inanciyla
atihmlann sdrdirmekte. Bu
konuda yapilan son ve onemili
calisma ise Ankara Blromuzun

acilisi. ~ - -7
Ankara’da Tunall Hilmi Caddesi =E=rfiﬁ-\ ) B
Park Apartmani 1. katinda
17.9.1987 tarihinde acils
yapilan Ankara Buromuzda 10
kisilik bir ekip tm
Commodore'culann yardiming

kogsacak. bilgisayar almay! dlsunenlere buronun temel gdrevierinden biri
Ankara Buromuzun MUdard danismanlik hizmeti de sunacak.  kabul edilmekte.

Osman ANBAROGLU, buronun, Ankara Buromuzda bilgisayar Ankara, hayatinda énemli yer
genel olarak teknik servis ve satigl yaplimayacak. Ancak tutan kamu kuruluglar,

yazilim destegi verecegini, Commodore kullanicilarna Gniversiteler ve diger okullara
ayrica Anadolu bayileri ile yaygin ve etkin hizmet sunmak  yonelik danigmanlik hizmetleri de
iligkileri gUclendirecegini belirtti.  temel gérev. Ozellikle ig blronun gérevieri arasinda

Biro t0m bilgisayarcilara ve bilgisayarlarina yénelik tanitim, olacak.

Ean s = L Ty
e COMMOUOre sssssss——
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UnIversiteye..

ommodore ..

UNIVERSITEVE HAZIRLIKTA
TELE TE

Universite adaylan igin, Fizik, Kimya,
Biyoloji, Matematik, Turkge, Sosyal Bilgiler,
Ingilizce ve Fransizca dallarinda

1000°e yakin sorudan olusan

cagdas, pratik, bilimsel Tele Test 64

tniversiteye hazirlik program paketi Universiteye Hazirlhk Paketi.
Teleteknik 'ten. 6 kasetlik program paketi

) Isikll Kalem

Universiteye Tele Test 64’le hazirlanin. Kullamim Kilavuzu

Giris sinavinda bagarinin kapisini Cizim ve puanlama programiari
ardina kadar agin. KDV dahil 25.000.-TL

j Teleteknik (= commodore

ELEKTROMIK SANAYI VE TICARET A.S.

TELETERNIE YETKILI SATICIARINOA/




Konusur mu?

Sayin Commodore Yetkilileri,
Oncelikle boyle bir dergi ¢ikardi-
giniz icin tesekkiir ederim. Benim bir-
kag sorunumu ¢ézmenizi diliyorum:
1- Poke’larin ne ise yaradiklarini
tek tek anlatan Tiirkge bir yayin yok
mu? Varsa fiyati ne kadar ve nereden
temin edebilirim?
2- SYS 46321 komutuyla
cveerensneneasnensss CIKIyOr. Bu nedir?
3- Oto-Run’layan bir Poke komu-
tu var mu1 (renkli yiikleyen)? _
4- Konusan program nasil yapabi-
lirim? Yardimc bir kaynak var mi?
Tesekkiirler.

Yusuf Sungurlu
1. Cad. 41. Sok. Emre Apt. No: 3/2
S.Baglari/Ankara

Sayin Sungurlu, ilk soritnuzia ilgili
olarak PEEKS AND POKES adli ki-
tabi onerebiliriz. Bu kitabi Tesviki-
ye’'deki satis merkezimizden temin
edebilirsiniz.

SYS komutu ile Makine Dili’nde-
ki bir program RUN’lanir yani bag-
latilir. SYS komutunun yanmindaki sa-
vt Makine Dili Programi’nin baslan-
gic adresidir. Sizin kullandiginiz
46321 adresinin burada énemli bir ro-
lii olmamaktadir. SYS 46321 emri ile
makineye girdiginiz bu komutun so-
nucta verdigi ifadelerin de hicbir dzel-
ligi yoktur.

Bir veya iki Poke komutu ile prog-
ramlar auto-run hale gelemez. Yap-
tigimiz herhangi bir programi auto-
run hale dontistiirebilmeniz i¢in ara-
ci olarak bir programa daha ihtiya-
cimiz olacaktir. Auto-run programi-
ni bayi ve saticilardan arastirin.

Konusan bir program yapmanz ol-
dukea zor. Ancak bazi hazir prog-
ramlaria makinenizi konusturmaniza
imkan var. Sam adl programi dene-
menizi tavsiye ederim.

10

OKUR MEKTUPLARI

READ-DATA

Saymm Commodore Yetkililert,

Oncelikle biz Commodore’cularin
béyle bir dergiye sahip olmalarindan
biiyiik mutluluk duydugumu belirt-
mek isterim.

Benim de yamt vereceginizi umdu-

‘gum bazi sorunlapim var.

Bilgisayarimin markasi C-128. Ben
printer’imla (MPS 1000) baz1 yazi
tiirleri yazmak istiyorum. Mesela,

10 OPEN 3, 4, 7 (— vs.)
20 PRINT 3, ‘““Yazlacak sey’’

Bazi yaz tiirlerim uzun, karmasik
ve ayrica grafiksel bir anlatim istiyor.
Diyelim ki, 5.000 satirhk biy yazida,
ben her seferinde, 22 PRINT 3, ",
24 PRINT 3, ** ** yazmak zorunda-
yim. Bazan yazacagim seyi bile unu-
tuyorum. Bunun daha kisa bir yazi-
lis1 yvok mu? Onerinizi bekliyorum.

Ikinci sorum ise “‘Sistem Guide’1-
ni bilgisayarim ile vermediler. Bunu
nasil temin edebilirim?

Uciincii sorum C-1280 ile ilgili. Siz-
de C-1280’yi daha genis kapsaml
olarak agiklayan bir kitap (Tiirkge ya
da degil) var m1? Varsa nasil temin
edebilirim?

Servet Kalayci
Sahil Yolu Liman Apt. Kat: 14-6/12
Akcaabat/Trabzon

Sayin Kalayci, ilk sorununuz icin
size READ-DATA komutlarini éne-
rebilirim. Yazacagimiz yazilart DATA
ciimleleri haline getirin. Ornegin,

10 OPEN 3,4,7

20 READ A

30IFA =9“SON"” THEN END
40 PRINT 3,A

50 GOTO 20

60 DATA “Yazmiz ........"

70 DATA “Yazmz'’

1000 DATA *SON™

1000. satirdaki data ile verilen son
30. satir da kontrol edilip yazilarini-
zin bitip bitmedigine bakilir.

Sistem Quide’inizi Tesvikiye’'deki
merkezimizden temin edebilirsiniz.

C-128 ile ilgili olarak Anatomy of
C-128 ve Tirck and Tips for C-128’i
dgnerebilirim.

C-64 ve FORTRAN

Sayin Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Yamtlayacaginizi umdugum bir so-
rum var.

Benim bir Commodore-64 bilgisa-
yarim var. Miihendislik 6grencisi ol-
dugumdan FORTRAN dilini 6gren-
mem gerekiyor. Fakat Ankara’'da
basvurdugum bilgisayar merkezlerin-
de C-64’te FORTRAN cahsilamaya-
cagimi soylediler. Ben daha once
Commodore Dergisi’'nde okurlarimiz-
dan birine verdiginiz yanitta bunun
miimkiin olabilecegini yazdigimzi
gormiistiim. Fakat bunun nasil ola-
cag1 hakkinda kesin bir bilgi bulama-
dim. Z.80 kart ve FORTRAN derle-
yiciden sdz etmissiniz. Bunlari nere-
den temin edebiliriz? Buna bagh su
iki sorumu da yanitlarsaniz ¢ok sevi-
nirim:

Z.80 ve FORTRAN derleyiciyi bul-
dugumuz takdirde hafizada ne kadar
yer kalmaktadir?

Z.80 kart1 bilgisayarda nereye ta-
kilacak?

Ugurlu Ozdemir
3. Cad. 28. Sok. No: 13/B
06630 Akdere/Ankara

Sayin Ugurlu, C-64’te Fortran di-
lini calistirmamiz miimkiin. Oncelik-
le bir Fortran Compiler’t almaniz ge-



rekecek. C-64 icin olan bu compiler’i
Tesvikiye'deki satis merkezimizden
veya Teleteknik bayilerinden temin
edebilirsiniz.

Z.80 karti icin basvuracaginiz yer
yine satis merkezimiz ve bayilerimiz
olacaktir. Biiyiik bir olasilikla derle-
yici bellegin oldukca fazla kismini is-
gal edecektir. Bunu diisiinerek hazir-
layacaginiz programda él¢iilii olma-
nizi tavsiye ederiz. Z.80 karti maki-
nenin arkasindaki EXPANSION
PORT pgirisine takilir.

Cok Isintyor

Sayin Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Derginizi ilgiyle takip etmekteyim.
Ozellikle 10. savida ilgimi ceken ba-
Z1 noktalarn sormak istivorum.

1) Oncelikle cihazlarin 1sinmas: be-
nim en énemli sorunum. Voliaj nor-
malken bile cihaz 1sinmaya devam
ediyor. Benim CBM 64 1571 Disk
Driver ve Datasette’im var. 1571 Disk
Drive yarim saat calisma ile 6yle cok
iIstmyor Ki, hata bile yapmaya bash-
yor. Onceleri bir vantilatére zaman
ayarlayic: takarak her 3 dakikada bir
1 dakikalik ¢alisma tamyarak sogut-
may1 diisiindiim. Son anda elektro-
nik ile ilgilenen bir arkadasim icinde-
ki (driver’in) devrelerin béyle bir is-
lemle bozulacagini ifade etti, ben de
vazgectim. Bu konuda bana vardim-
¢1 olabilir misiniz?

2) Bir kelime-islem paketine ihtiva-
cim var. Ancak bu programin Tirk-
ce karakierler icermesini istivorum.
Bovle bir program varsa liitfen adim
yazar misimz?

Geos isletim sistemini ve diger
kelime-islem programlarimi incele-
dim. Gergekten kullamish olanlan
var. [k diisiincem, Basic’de tamimla-
vip, Ustiine diger program yiikleyip
elde etmekti. Yani once karakter
programi yiitkleyip RUN etmek, son-
ra islemciyi yikleyip devreve sok-
maktl. Ama bu sekilde amacima ula-
samadim. Bu durumda karakter se-
tint makine kodu ile tammlamak gel-
di aklima ama, bu benim bilgimi asi-
vor. Sizce, boyle bir seyin imkan var
mi, varsa dergide vayinlayabilir mi-
siniz?

3) 1571 Disk Driver kullandigim
soylemistim. Teyp iinitesi bagh iken
disk driver’a ulasamiyorum. Yani,
Load *'$,8 yazdigimda Searching

for § yazip ben miidahale edene dek
bekliyor. Ustelik driver’in iistiinde-
ki vesil 151tk da vamiyor. Sebebini acik-
lar misimz?

4) Spectrum Smilatdr programu ile
¢alisiyorum. Ancak bu program ile
driver’a ulasamiyorum. Agiklayic ki-
tabinda bu konuda bilgi bulamadim.
Formatlama nasil yapihyor? Save ve
Load komutlar nasil devreye giri-
yor?

5) Deneme disketime ‘Seq’ adh al-
tinda bir program kaydetmisim. Bu-
nun manasim ve viikleme kurahn
aciklar misimz? *Seq’ su sekilde ye-
ralivor:

2 ke e
3 *“1-B" Seq
l ““S-E”° Seq

Sorularima yamt vermeniz dilegi
e

Okan Dikoz
Moda/istanbul

Sayin Dikdz, disk driver’iniza ast-
rt gli¢ binebilir. Gerektiginden fazla
istnmasinin sebebi bu olabilir. Bu so-
rununuzdan kurtulmak icin disk dri-
ver’t bir regiilator ile birlikte calistir-
manizt veva yitkleme ve kayit islem-

Commodore

leri haricinde driver’t kapalt tutma-
nizi tavsive edbilirim.

C-64 icin yazilmus Tiirkce bir
kelime-islem programi olan EASY-
SCRIPT isinizi gorebilir. Bu progra-
mi satis merkezimizden temin edebi-
lirsiniz.

Geos ve benzeri isletim sistemleri
calismaya bagladiklarinda makine
hafizast tamamen temizleyip kendi
sistemlerini yerlestirirler. Dolayisiy-
la sizin dnceden karakier setini hazir-
lamanizin bir etkisi yoktur. Asil prog-
ram ¢alistiginda hafiza ile birlikte si-
zin karakter setinizi siler ve kendi ka-
rakter setini yerlestirir. Bu durumda
ancak asil programa girip karakter
setinin adresini aramaniz ve degistir-
meniz gerekir ki oldukca giic bir istir.

Disk driver'imizi teybiniz kapali
iken calistirin yani teybin makine ile
baglanust oldugu halde tusiart off du-
rumunda bulunmalidir.

Disketinizi C-64"te formatlayip si-
miilatér’de kullanmamzi tavsiye ede-
riz. Load “‘Program ismi’’ ile kaset-
ten; Load**“m’’;1; “Program ismi’’
ile de disketten yiikleme yapabilirsi-
niz. Save icin de durum aynidir.

Son sorunuzda yeralan ‘Seq’ tipi
kayitlar, Spectrum-simiilator’de ya-
pip save ettiginiz programliardir.
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5 SUPER PAKETI TOPTAN ALANA COMMANDO 86 FUNGUS
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911 TIGER SHARK ONFIELD FOOTBALL
JAIL BREAK ARC YESOD
Siiper Paket Programlar serisine devam EVER YONE'S WALLY MAN COPTER
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CHOLO DOUBLE TAKE
KAFA AYAR PRG. SUPER CATABALL
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AMIGA TERIMLERI SOZLUGU
TEKNIK ACIDAN AMIGA
AMIGA ISLETIM SISTEMI VE C
DELUXE PAINT

B.E.S.T.



NE YAPAE BU

AMIGA

AYHAN KALAYLIOGLU

Baglrdlk, cagirdik durduk, AMI-
GA! AMIGA! dive. Yok AMIGA
1000, yok AMIGA 500, yok AMIGA
2000. Nedir bu alet? Ne yapar? Ne
ise yarar? Gibisinden sorulara kulak-
larimiz: tikayip, biz bildigimiz sekil-
de teknik Ozelliklerini, iistiin grafik
kabiliyetlerini, muhtesem ses kanal-
larimi, lnzh ve gercek zamanda ger-
¢ceklesen animasyon kabiliyetlerini vs.
vs. anlattik. Simdi, cevap bulamayan
bu tip gereksiz sorulan (mesela,
“AMIGA ne yapar?’’ gibi) ele alaca-
g1z. Yazimizin daha cok AMIGA 500
ile ilgili olacagini herhalde (!) anla-
mis olacaksiniz. Ug silahsoérlerin ara-
sindan neden en kii¢iigiini se¢tigimi-
ze gelince: AMIGA 1000 daha bas-
tan eleniyor, ¢iinkii AMIGA 500 ve

AMIGA 2000 modelleri piyasaya ¢ik-
tigindan beri AMIGA 1000 modeli-

nin tretimi durdu. AMIGA 500, ev
bilgisayar: pivasasina, AMIGA 2000
15€, 15 bilgisayarlarn piyasasina hitap
ettigi icin artik AMIGA 1000 mode-
line ihtiva¢ kalmiyordu. AMIGA
2000 modeli, daha cok giiclii ve pa-
hali bir is aletini temsil ettigi i¢in her-
kesi ilgilendiren noktalar pek azd.
(Bugiin bir TURBO-AMIGA karti
AMIGA 2000'in kendisinden daha
paillahd]r; ama illaki ““Ben evimde
68020 ana islem iiniteli bir bilgisayar
kullanmak istiyorum’’ derseniz bu si-
zin bileceginiz bir is!) Yani, kisaca-
51, eleme yontemini kullanarak konu-
muzu belirledik, ve basladik AMIGA
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500’1 anlatmaya...

AMIGA 500, bugiin Tiirkiye piya-
sasinda 1 milyon lira civarinda ah-
nabilen bir bilgisayar. Eger, televiz-
yon ile kullanacaksamz, ek bir iic-
ret daha verip TV modiilator kitini
aliyorsunuz. Bdylece, yarim mega-
byte RAM bellekli, bir adet 880 KB
floppy disket siiriiciilli AMIGA’ya
sahip oluyorsunuz. Tiim AMIGA’la-
rin software (yazilim) agisindan bir-
birleriyle yiizde yiiz uyumlu oldukla-
rim goézéniinde bulundurursak, AMI-
GA serisi icin ¢ikms veya cikacak her
tirlii programi da kullanabiliyorsu-
nuz demektir. Teknik agidan incele-
diginizde, bu kadar ¢ok iistiin 6zelli-
g1 iceren bir bilgisayar evinizde gor-
mek istersiniz herhalde! Tabii, énce-
likle bu aletle neler yapabileceginizi

bilmek isteyeceksiniz.

Bir bilgisayara isi yaptiran sey (bil-
gisayarin standart kullaniminda)
programlar oldugu igin, biz burada
yurtdisinda AMIGA’da yapilms sey-
leri (daha dogrusu programlar) kisa-
ca anlatip; bunlarin kullanimi sirasin-
da edindigimiz izlenimleri size akta-
racagiz.

AMIGA’y1 ilk agtigimzda, ekran-
da bir el ve o elin tuttugu WORK-
BENCH adh disketi gériirsiiniiz.
Workbench, kelime itibariyle *‘is tez-
gah1’’ anlamim tasimaktadir. Yani,
kisacasi yapmak istediginiz isi bece-
ren disketi takmaniz isteniyor. (Ay-
rica, bilgisayarla birlikte WORK-
BENCH adh bir disket de veriliyor.
Isterseniz bunu da takabilirsiniz.) Di-
yelim ki, programlama yapacaksiniz;



bunun igin derleyici (veya yorumla-
yic1) disketinizi bilgisayara takmaniz
gerekecektir. Boylece ¢alismaya bas-
layabilirsiniz. Isiniz bitip, yaptigimz
151 sakladiktan sonra ya bilgisayar-
nizi kapatir, ya da RESET’leyip
(CTRL, COMMODORE ve AMIGA
tuslarina birlikte basarak) bilgisaya-
rin ilk agihs durumuna gelmesini sag-
larsimz. Boéylece, yeni bir ise girise-
bilirsiniz.

Sozii fazla uzatmadan, AMIGA’-
da neler yapilabilecegini gruplar al-
tinda gérelim. Ik grubumuz, prog-
ramlama dillerini iceriyor.

AMIGA’da su anda bulunmayan
programlama dili vok gibi bir sey.
Bundan baska, bir¢ok popiiler prog-
ramlama dili (C, Pascal, Assembler,
Basic gibi) birden ¢ok firma tarafin-
dan pazarlanmiyor. AMIGA’da prog-
ramlama amaciyla en ¢cok kullanilan
dil olan C'nin su anda baslica iki iire-
ticisi var. Bunlar, Lattice (Lattice C,
V3i.1) ve Manx (Aztec C, V3.4) fir-
malari. Lattice C derleyicisinin 3.03
versiyvonu daha evvel AMIGA C adi
ile pazarlanmasina ragmen su anda
en popiller derleyici olma {invanini
Aztec C V3.4’e kaptirmis durumda.
Bu derleyici, su anda MS-DOS gibi
diger isletim sistemlerinde de mevcut
ve onlarda da en kisa, kompakt ve
hizh kodu iireten derleyici olarak am-
hyor. Ug adet degisik pakette sunu-
luyor; Professional, Developer ve
Commercial. Bunlar sirayla vaptik-
lari is ve fiyat bakimindan katlana-
rak giden bir sira olusturuyorlar. (Or-
negin, Aztec-C Commercial paketi su
anda $500 lizerinde fiyata sahip.) Bu
derleyicinin en ilging 6zelligi icinde
bir de assembler bulundurmas: ve
kaynak programi C ve Assembler ka-
risik yazmaniza izin vermesi. Bircok
program gelistiren kimse i¢in aramp
da bulunmayan bir &zellik bu. Ma-
dem stz Assembler’lara geldi; bir de
onlara deginelim. Hemen her firma-
min birer adet assembler’i mevcut.
Bunlar arasinda su iyidir, su kotiidiir
diye bir karsilastirma yapamayaca-
gim. Ciinkii, hemen hepsi aynmi kodu
iretiyorlar(!). Farkhlasmalari, fiyat-
lar1, kullanim rahathklari, 68020 ana
islem {nitesinin komutlarim icerip
icermemeleri gibi konularda oluyor.
Su anda en popiiler olam, COMMO-
DORE firmasinin pazarladig (ME-
TACOMCO firmasimin yazdigi)
MACRO-ASSEMBLER adli paket
oluyor. Ciinkii, su anda en ucuz ola-
n 0. METACOMCO, Pascal derle-
yicilerinde de liderlig{ elinde bulun-
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duruyor. {lk ¢ikan Pascal derleyicisi
olmasinin yaminda ekonomik olmasi
da bir etken. diger Pascal derleyici-
leri tireticileri ise, MS-DQStan tani-
dik (o ytizden bircok cross compiler
ve cross assembler’lart mevcut) Pecan
Software yazilim sirketi ve TDI sir-
keti. Hatta, bu iki sirket bir de ortak-
lasa UCSD-Pascal yazmislar! Gele-
lim, ¢cogumuzun ilk géz agrisi BA-
SIC’e. AMIGA’v1 ilk satin aldigimiz-
da paketin icinde hemen kullanilabi-
lecek vaziyette Amiga Basic adl ka-
liteli ve hizh Basic yorumlayicisina ve
kalin bir agiklama kitabina kavusu-
yorsunuz. (Basic’ciler! Hemen ise ko-
yulabilirsiniz!) Fakat, biraz daha pro-
fesyonel calismak ve derleyiciler kul-
lanmak istiyorsanmiz, su anda iki po-
piiler ve iistiin ¢6ziim var: AC BA-
SIC Compiler veya True Basic Com-
piler. Her ikisinin de degisik konular-
da istiinliikleri s6z konusu. O yiiz-

DUEES L.

den bire bir karsilastirma yapmaya-
cagiz. Bu tiirden karsilastirmalar: ve
cesitli programlarin tanitimlarini ge-
lecek sayilarimizda bol bol yapacagiz
zaten.

AMIGA’da su anda mevcut diger
programlama dilleri sunlar: APL,
Fortran, Lisp, Prolog, Expert System
Kit, Forth, Modula II. Bunlardan
bagka, programcilara yardimc ol-
mak iizere olusturulmus kiitiiphane-
ler ve yardimel program paketleri de
mevcut. (Bunlarin tam bir listesini
vermek isterdim, fakat yazimin geri
kalanina yer kalmazdi.)

Programlama dillerinden sonra si-
rayl veri tabam ve hesaplama prog-
ramlar aliyor. (Database) ve Spread-
sheet programlar1) Diger bilgisayar-
lardan tamidik bir¢ok program aym
veya degisik adlarla AMIGA'ya gec-
mis durumda. Hepsine, AMIGA sis-
teminin kolay kullanimimn eklendi-




gini de belirtelim. Ornek verecek
olursak; Data Becker firmasimin Da-
tamat, Profimat programlari, Preci-
sion’in SuperBase’i, MS-DOS’tan ta-
mdik Lotus 123 programinmin VIP
Professional adli uygulamasi, ayni
sekilde MS-DOS’daki dBase’in
dBMan adli uyarlamasi. Uyarlama-
lardan baska AMIGA’ya Gzgii prog-
ramlara bir goz atalim. Ik siralarda,
is grafiklerinde kullanmak iizere ta-
sarlanmis Aegis firmasindan Aegis
Impact programini goriyoruz.
Analyze adli spreadsheet programi
Lotus 123 programinin tiim ozellik-
lerini iizerinde toplayip bir¢ok gelis-
meleri de eklemeyi ihmal etmemis.
Bunun iizerine bu programn tiimii-
nii mouse, pull-down menu ve win-
dow’larla kullanmamn rahathg ek-
lenince tadindan yenmiyor. Ayni
grupta bulunan bir diger popiiler
program da Logistix adini tagiyor. Bu
programin en biiyiitk 6zelligi, icinde-
ki verilere CPM Crithical Path Met-
hod) yontemini uygulayip is takip
plani ¢ikarabilmesi. Tabii, bu is pla-
nim ¢ikarirken maliyet unsurunu mi-
nimum tutmaya calisiyor. Burada,
spreadsheet programlarinin ne ise ya-
radigim1 merak edenler icin ¢ok yii-
zeysel bir aciklama yapalim. Biiyiik
bir calisma kagidi disiiniin; bunun
belli bir bolgesine siz kendi bilginizi
girebilirsiniz. Ana program bu bilgi-
leri degerlendirerek daha degisik bil-
giler iiretecektir. (Hesaplama veya
bilgi tasima voluyla.) Bilgili bir kul-
lamimla birgok problem spreadsheet’-
ler yardimiyla ¢éziilebilir; érnek ola-
rak mithendislik hesaplamalarini, sa-
t1s analizlerini, biitce hesaplarim ve-

rebiliriz. Database (veri tabani) prog:
ramlari ise daha c¢ok dosyalama is-
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lemlerine agirhk verirler. Verilerini-
zi cok rahat bir sekilde ekrandan gir-
menizi ve bunlan diskette (veya bas-
ka bir yerde, mesela harddisk'te) sak-
lamamzi saglar. Bu verileri degisik se-
kilde siralamaniz veya islemeniz
miimkiin oldugu gibi, bunlardan baz
dzelliklerine gore rapor da iiretebilir-
siniz. (Mesela, minimum stogun al-
tina diismiis mallan listelemek) AMI-
GA’nin kendine ait database prog-
ramlarina 6rnek olarak Soft Wood
firmasinin MiAmiga Ledger (muha-
sebe) ve MiAmiga File (genel dosya-
lama) programlarim verebiliriz. Bun-
larin en cok tutulan ozellikleri olduk-
¢a rahat kullanish olmalarn. Bu ka-
tegorideki programlarin da sadece en
popiiler olanlarina degindikten son-
ra, kelime islem programlarimi ele
alalim.

AMIGA’daki kelime islemciler 1ki
gruba ayriliyor: klasik kelime islem-

ciler ve masa iistii matbaacihk (desk-
top publishing) tipinde olanlar. Diger
sistemlerdeki bircok kelime islem
programlart AMIGA'ya uyarlanmis
durumda. Pek tabii, bunlann birin-
ci grupta yer aldiklarim soylemeye
gerek yok. Bunlarin en popiiler olan-
lar: Wizawrite, Textcraft, Textomat,
Enable Write, Scribble ve Professio-
nal Text Engine. Bunlarin ¢ogu de-
gisik font ve yaz stillerini kullanma-
ya olanak veriyor. Kismen de olsa
grafik eklemek stzkonusu. Masa iis-
tii matbaacilik tipinde programlarin
en popiiler olanlari ise Pagesetter ve
Prowrite adli programlar. Bunlardan_
birincisi, cok daha fazla olanaklar
iceriyor, fakat renkli cahismak miim-
kiin degil. Daha ¢ok sayfa diizeni 6n
planda tutulmus. Ikincisi daha ¢ok
kelime islem programina benziyor.
Fakat renkli basim ve renkli grafik gi-
bi olanaklara sahip.

Geldik AMIGA programlar i¢in-
de en eglenceli gruba. Bu grup her
tiirll grafik ¢izim, boyama, teknik ¢i-
zim, animasyon, baski programlari-
ni1 igeriyor. Resim ¢izimi ve boyama-
s1 igin en popiiler program Electro-
nic Arts firmasimin iiriinil olan Delu-
xe Paint Il programi (bu program
Deluxe Paint I programinin tiim 6zel-
liklerini oldugu gibi igeriyor); bunu
hemen arkasindan Aegis firmasinin
Images adli ¢izim program izliyor.
Her iki program da normalde bir ¢i-
zim programinda bulunmasi gereken
tiim ozellikleri fazlasiyla iceriyorlar.
Bilhassa Deluxe Paint II programinin
fazlahklar ilgi ¢ekiyor. Bunlara or-
nek verecek olursak: Resmin herhan-
gi bir bdélgesini gesitli oranlarda bii-
yiitmek, kiigiiltmek, dondiirmek,
perspektife tabi tutmak gibi. Fanta-




EDIT G/L ACCOUNTS

Account K FBL18

Description KASA HESABI

Norwal Balance (D=Debit, C=Credit) D

JAN-81

JAN-82

JAN-88 258800, 88
FEB-88 __ 13,008,680

FEB-B1

FEB-82

MAR-81

MAR-88

MAR-82

AFR-81

—360600,80
APR-88 __ 137608.08

APR-82

MAY-81

HAY-B2

HAY-88 __ 237806.80
—167268,88

JUN-88 JUN-B1

JUN-82

JUL-88 ___1B468A.B8 JUL-B1

JUL-82

AlG-88 ___280R08.88 AUG-81

AlG-82

SEF-88 ___13AA6A.B8 SEP-@I

SEP-82

0CT-88 0CT-81

0CT-82

NOV-88 NOV-81

NOV-82

DEC-81

zis1 giiglit bir kisinin bu programla
yapamayacag: sey yok gibi! Her iki
programin da ortak ozelligi tek ek-
randa maksimum 32 renk kullandir-
masi. Coziinirlilkk agisindan Deluxe
Paint II programinda hicbir simirla-
ma yok. (Eger hafizaniz veterse! Bil-
hassa yiiksek ¢oziiniirlitkte fazla renk
kullanmaniza izin verilmiyor, ¢iinki
hafiza yetmiyor.) HAM modunu
(4096 rengi de tek ekranda kullanma-
ya izin veren grafik modu) kullanan
¢izim programlarina bashca iki ornek
olarak DigiPaint ve Prizma (Prism)
adh programlar: verebiliriz. Bunlar-_
dan 1kincisi daha sonra ¢ikt1 ve daha
¢ok ozellik icerivor; bu yiizden de da-
ha revacta.

Ne Yapar Bu AMIGA 500?

Bu noktada baz1 ufak(!) ayrintilar-
dan sdz etmenin zaman geldi samyo-
rum. AMIGA da grafik, ses ve yaz
dosyalar belli bir standart formata
uyularak saklanip yiikleniyor. Bu
standarda [FF (Interchange File For-
mat) adh verilmis. Bu yiizden bir ¢i-
zim programinda elde ettiginiz bir g6-
riintiiyii lazim olabilecek her yerde
kullanabiliyorsunuz. Diyelim ki iki
¢izim programimn degisik &zellikle-
ri var ve siz bunlan kullanmak isti-
yorsunuz. Yapacaginz tek islem bi-
rinde kullandifimiz dosyay:1 digerin-
de yilkleyip calismaya devam etmek.
Animasyon, baski ve masa tistii mat-
baacilik programlari i¢in gereken re-
sim par¢alarini da bu ¢izim program-
larindan iiretebiliyorsunuz. Ses, mii-
zik ve enstrilman dosyalari icin de ay-
ni standart s6z konusu. Herhangi bir
digitizer’da (ses 6rnekleyici) elde et-
tiginiz sesi difer programlarda ens-
triitman veya ses olarak kullanabili-

DEC-82; o

yorsunuz. (Yani, o anda elinizde bu-
lunmayan bir enstriiman sesini siz &r-
nekleyip kullanabilivorsunuz.)

Gelelim bask: programlarina... Bu
programlar yardimiyla kart, afis vs.
seyler hazirlayip basabiliyorsunuz.
Bunlarin en popiiler olanlari, Print
Master, Deluxe Print ve TV Text
programlari. Bunlarda elde ettiginiz
ekranlari isterseniz IFF formatinda
saklayabildiginiz i¢in isterseniz ¢izim
programlariyla kombine olarak kul-
lanabiliyorsunuz.

Teknik ¢izim veya baskih devre ha-
zirlayan programlarda da bir cesit
bollugu s6z konusu. Teknik ¢izim
programlarinda en popiiler olanlari
Aegis Draw ve Dynamic Cad adh
programlar. Bu arada yeni ¢iktig i¢in
heniiz o kadar popiiler olmayan
CAD 3d adh bir programdan séz ede-
lim. Bu program bir cismin ii¢ degi-
sik goriintiistinii ayn1 anda kombine

Account # 1818

'!:,. RS L

Description HASA HESABT
‘Normal Balance (D=Debit, C=Credit) D

olarak ¢izmenizi sagliyor. Kendisi bu
¢izimlerden ii¢ boyutlu sekli olustur-
duktan sonra herhangi bir aqidan go-
riintii almamz saghyor.

Elektronik elemanlan yerlestirmek
icin iki popiiler program mevcut.
Bunlar, PCLO Cad ve Newio adl
programlar (Dynamic Cad adh tek-
nik ¢izim programi da devre ha.irla-
yabiliyor, fakat bunlar kadar rahat
degil.) Bunlardan ikincisi hem daha
ekonomik, hem de daha kullamsh
(mesela bir ka¢ degisik parametreye
gore hatlan birlestirivor; sadece dik
birlesen hatlar gibi). Fakat bu prog-
ramin su andaki tek dezavantajh yo-
nii Almanca olmasi. Tahminim yakin
bir zamanda bu program Ingilizceye
cevrilerek daha genis bir kitlenin kul-
lanmasi saglanir.

Ve geldik AMIGA'nin animasyon
programlarina. Bu kategoride basi
Aegis firmasimin Aegis Animator,
Elektronic Arts firmasimn Deluxe Vi-
deo adl programlan cekiyor. Bunlar-
dan birincisi daha basit ve rahat kul-
lammh. Oteki ise cok daha detayh bir
program oldugu i¢in (belki de!) kul-
lamimi daha zor. Aegis Animatdr gra-
fiksel animasyonlar: ¢ok rahat sekil-
de yapmamiza izin veriyor. Fakat bir-
¢ok seyin eksikligini hissediyorsunuz.
Deluxe Video’da bir animasyon ha-
zirlamak bazi yerlerde program yaz-
mak kadar detaylh olabiliyor. (Mese-
la, gerekli resimleri zamamndan 6n-
ce yavas olarak yiikleyip animasyo-
nun devamhlifim saglamak.) Bulu-
nan ozellikler 1se grafiksel anmimas-
yonlarin disinda, ses ve miizigi stereo
olarak kullanabilmek, yaz stillerini
dondurup boyutlarnyla oynayabilmek
vs. Bu programin ilging bir ozelligi,
animasyonu ekranda goériinen ufak

i
=
i

NOV-81 R Nov-87 =
DEC-81 DEC-2 2
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bir uzaktan kumanda aleti sayesinde
istediginiz hizla ileri-geri oynatabili-
yorsunuz, veya istediginiz bir yerde
dondurabiliyorsunuz. (Zaten video
adi da buradan tiiremis.) Daha heniiz
piyasaya ¢ikmakta olan bir animas-
yon programinin da haberini verelim
isterseniz. Aegis firmasinin yeni ¢ika-
racag: VideoScape adli animasyon
programi, ii¢ boyutlu cisimlerle hizli
animasyonlar yapmaniza olanak ve-
riyor.

Hazir iic boyutlu animasyonlardan
soz acilmsken, Ray Tracing adh yon-
temden sdz etmeden gegmeyelim. Bu
yontem, gercek cisimleri degil de,
matematiksel olarak belirlenebilen ci-
simlerin animasyonunu yapabiliyor.
(Gergek bir cismi matematiksel cisim-
lerle tammlamak oldukcga zor ve yo-
rucu, fakat imkansiz degil!) Animas-
yonun gercek zamanda yapilmamasi
da diger bir dzellik. Verdiginiz ani-
masyon tek kare, tek kare olarak
HAM modu kullanilarak olusturulu-
yor ve Ozel bir yontemle sikistinlarak
saklamyor. Islem bittiginde tiim ani-
masyon tek bir dosya halinde topar-
lamiyor. Sikismis haliyle tiim kareler
bir kareden hafizaya yiiklenebiliyor.
Animasyon sirasinda bunlar tek tek
ve cok hizl olarak agilarak ekranda
gdsteriliyor. Boylece muhtesem gii-
zellikte animasyonlar elde ediliyor.
Ekrandaki cisimlerin parlamalari,
birbirleri tizerindeKi golgeleri ve go-
riintiileri gercekten farksiz olarak
olusuyor. (Bu yontemin en popiiler
drnegl Juggler Demo adh program-
dir; bulabilirseniz bir yerde izlemenizi
tavsiye ederim). Su anda piyasada
Ray Tracing yontemiyle animasyona
olanak kilan bir editér programinin
mevcut oldugunu da sézlerimize ek-
leyelim.

Geldik diger bir ilging béliime:
Miizik programlari... Bu programlar-
da basi Aegis Sonix ve Deluxe Music
programlari ¢ekiyor. Takipgileri ise

Music Studio ve Instant Music., Ae-
gis Sonix, AMIGA’mn ilk miizik

programlarindan olan Musicraft’a
olduk¢a benziyor. (Gerek kullamim,
gerek ekranlar acisindan.) Fakat he-
men goze ¢arptigi gibi o programdan
birka¢ gdmlek iistiin olarak yaratil-
mis. Dalga bigimleri, enstrumanlar ve
kanallar kullanmadaki iistiinliigii be-
raberindeki ii¢ adet Data disketinde-
ki érnekleri dinlerken belli oluyor. Bu
program ii¢ ana par¢adan meydana
gelivor: Scores (miizik parcalar),
Imstruments (enstriimanlar) ve key-
board (tus takimi). Scores béliimiin-
de karsiniza porte (notalarin dizildi-
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g1 cizgiler) ¢ikiyor. Siz burada segti-
giniz enstriimanlarla (her iki kanalin
gecisini de goz 6niinde bulundurarak)
beste yapabiliyorsunuz. Daha evvel
yazilmig bir par¢ay: yiikleyip calma
islemi de bu ekranda gerceklesiyor.
Galma islemi sirasinda birgok para-
metreyi de degistirebiliyorsunuz. Ya-
ni miizik oldugu gibi kontrolunuz al-
tinda. Enstriimanlar ekram tam an-
larmiyla bir oyuncak. Bu ekranda her-
hangi bir enstriimam yiikleyip, tuslar

MIGA’nizda
elde ettiginiz
goriintii ve
animasyonlar,
Genlock ile bir
baska goriintii veya
filmin iizerine
eklenebiliyor.

yardimiyla c¢alip, parametrelerini de-
gistirip, gerisin geri saklayabilivorsu-
nuz. Bu ekranda o kadar ¢ok tus ve
ayar var ki bunlarla oynadiktan son-
ra ilk yiiklediginiz enstriiman tanin-
maz hale gelivor. (Peki, peki, itiraf
ediyorum: miizikten pek anlamam!)
Tus takimi ekranminda, tuslar yardi-
miyla birkag enstriimam c¢almanmz
saglanmyor.

AMIGA’daki hemen her miizik
programinin MIDI ¢ikisi mevcut. Fa-
kat, su anda MIDI {initelerinden hig
birini alip test etme firsatim olmadi.
Bu vyiizden bunlarin verimlilikleri
hakkinda hicbir sey sdyleyemeyece-

gim. Miizik konusunda kullamlabi-
lecek diger donanim iiriinleri ses &r-
nekleyicileri. Bilhassa bunlarla hazir-
lanmis demo disketlerini dinlemeni-
z1 tavsiye ederim. (Mesela Queen De-
mo, Miami Vice ve Run DMC’den
““Walk This Way’’ parcasinin remix
edilmesi.) Orrekleyicilerin su anda en
popiiler olanlan Future Sound, Per-
fect Sound ve Digi Sound. Su anda
bunlarin hig¢ biri elimde mevcut de-
gil; o yiizden kesin bir sey sdyleyemi-
yorum. Tahminim yakin bir zaman-
da bu eksigimi baska bir vazida ta-
mamlarim.

Popiiler donamim eklerine 6rnek
olarak gorintii digitizer’larini,
aframe-grabber iinitesini ve genlock
cihazim vereyim. Goriintii digitizer’-
larimin en popiiler olanlar1 Digi-View
ve Print-Technik markalari. Bunlar-
dan ikincisi daha iyi, pahah ve hizl.
Kaliteleri agisindan su anda bir kar-
silastirma yapamayacagim. Fakat eli-
me ulasan birkag goriintiiye bakarak
diyebilirim ki her ikisi de gorevlerini
oldukca 1y1 yerine getiriyorlar. Gen-
lock cthaz: bilhassa grafiker ve ani-
masyoncularin oldukea ilgisini ¢eke-
cek bir cihaz. Bunun yaptig islem,
disaridan gelen goériinti sinyallerini
AMIGA’ya arka plan goriintiisii ola-
rak eklemek. Yani, AMIGA’da elde
ettifiniz goriintii ve animasyonlan
baska bir gériintii veya filmin iizeri-
ne ekleyebiliyorsunuz.

[Disarida pek yogun olarak kulla-
mlan, fakat Tiirkiye’de pek kullamm
bulamayan bir donanim olayindan
daha sbz etmeden gecemeyecegim.
Evet, modem’lerden stz ediyoruz.
Bugiin, Tiirkiye’de pek bilinmemesi-
ne ragmen, yabanci iilkelerde prog-
ram aligverislerinin ¢cogu artik telefon
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hatlariyla gerceklesiyor. Dilegimiz,
bu ilging teknolojinin yakin bir za-~
manda iilkemizde de yayginlasmasa.
Bu piyasada en popiiler markalar,
Commodore’un ¢ikardigi Amiga-
Term, TDI firmasinin tirettigi Ami-
ga Kermit ve Kent Engineering firma-
simin MacroModem'i,

Gelelim AMIGAyla yapilan ¢esitli
uygulamalara. Bunlarin en basinda,
Transformer adlhi program geliyor.
Bu programin yaptigi islem MS-DOS
Emulatér olarak, PC programlarin
AMIGA’da ¢alisirmak. Bu progra-
mu yiikleyip calistirdiktan sonra ay-
nen PC’lerde oldugu gibi DOS 2.11
disketiyle aleti ““BOOT" ediyorsu-
nuz. Sonucta karsimza ciddi ciddi
MS-DOS’ta ¢alisan bir AMIGA qiki-
yor. Yiizde yiiz uyumlulugu garanti
etmese de bircok PC programi AMI-
GA’da sadece bir program yardimiy-
la ¢calisabiliyor. Hiz bakimindan, ya-
pilan islemin ¢esidine gore yiizde alt-
mis ile yiizde yiiz arasinda bir orana
sahip. Bir Emiilatér programi icin ol-
dukca iyi bir oran bu. Tek kusuru,
tim AMIGA sistemini kontrolu alti-
na alip, multitasking’e olanak verme-
mesi. (Zaten PC uyumlu aletlerin hig-
biri multitasking degildir; bu yiizden
onlarin programini kullanirken de
aymi sartlara sadik kalivorsunuz.)
Eger yiizde yiiz uyumluluk ve yiiksek
hiz istiyorsamz, SIDECAR linitesini
almamz gerekiyor. Boylece AMI-
GA’miz multitasking olarak calisma-
ya devam ediyor. Bu iinite donamm
acisindan da yiizde yiiz uyumlu. Me-
sela, herhangi bir PC kartim alip ta-
kacak yeriniz mevcut. (Bir harddisk
kart1 mesela. Hem AMIGA, hem PC
tarafindan kullamlabilecek sekilde.)
Aritmetik Co-processor veya bellek

artirim ¢ipleri i¢in yerler bile unutul-
mamis. Aynen PC’lerde oldugu gibi
¢n tarafta bir adet 5.25 in¢lik disket
siiriiciisii de sisteme dahil. Tabii bu
kadar ¢cok konforu beraberinde geti-
ren bir alet ekonomik acidan da di-
ger ¢oziime oranla farkhhiklar iceri-
yor. SIDECAR’In bugiinkid fiyat,
asagl yukann AMIGA 500’inki ile
esit.

Cesitli uygulamalar ile ilgili prog-
ramlardan soz acilmisken disket kop-

aslangicta
“program
destegi zayif”’
deniyordu AMIGA
icin. Ama artik
programlar her
gecen giin ¢1g gibi
artiyor.

ya, disket monitdr ve hacker (kurca-
lama) programlarindan séz edeyim
dedim, fakat bunlar o kadar ¢ok ve
¢esitli ki, ancak genel bir kag sey soy-
leyebilecegim.

Kopya programlar: genelde cektik-
leri formatlara gore (AMIGA’nin
disket siiriiciileri bir¢cok formatta ya-
zip okuyabilirler) ve hatah disketleri
cekip ¢cekmemelerine gore veya cek-
me modlarina gore (nibble mode, sec-
tor mode), veya kac track ¢ektikleri-
ne gore farklilasivorlar. Hemen hep-
sinde de kullamim rahathfimn 6n
planda tutuldugu goriiliiyor.

Monitér ve kurcalama programlan

disket iizerindeki herhangi bir bolgeyi
hafizada inceleyip (hex, ascii, disas-
semble vs.) degistirmenize ve geri yaz-
mamza olanak veriyor. Tabii, bu ara-
da saglam bir disketi bozma olasili-
gimz oldukega yiiksek!

Gelelim, yardimc tipte program-
lara... Bunlarin basinda programci-
lar icin yapilmis editér’ler gelivor;
Micro Forge Editor, MicroEmacs gi-
bi. Metacomco firmasinin Shell adh
programi vasitasiyla DOS seviyesin-
de cok rahat bir kullamim saglamyor.
Herhangi bir satir1 yanhs yazdiginiz-
da tekrar cagirip diizeltip kullanabi-
livorsunuz. HISTORY komutuyla
verdiginiz rakam kadar komutunuzu
aklinda tutup tekrar kullanmaniza
olanak veriyor. Béylece ayn tiir ko-
mutlari tekrar tekrar kullanmak zo-
runda kaldigimizda size yardimci olu-
yor. (Ornegin, bir program edit et-
mek, compile etmek, link etmek ve
execute edip hatalarini goriip tekrar
edit etmek vs. vs.) Fonksiyon tusla-
rina bazi komutlarn koyup, bir¢ok
komutu basit harflerle kisaltmak da
mimkiin kilinmis bu programda.

AMIGA nmin isletim sistemi, win-
dow, gadget ve meniilerin kullanimi-
m oldukca esnek birakmis. Hemen
her istediginizi buluyorsunuz, tabii
parametreleri sisteme bildirip talep
ederek. Sunun kenarinda su olsun
mu? Su menil secildiginde kag¢ tane
alt menisii olsun? gibisinden bir¢ok
detayli parametreyi belirleyip sisteme
bildirmeyi yazdiginiz programin igin-
de belirtivorsunuz. Iste size burada
yardima gelen bir program: Power-
Windows. Yapacagimz islem, ekran-
da yapmak istediginiz window, me-
nii ve gadget’leri kullanirken istedi-
giniz sekilde olusturmak ve program-
dan bu parametreleri i¢eren bir prog-
ram (C'de veya Assembler’da) vaz-
masini istemek. Bu parametreler be-
lirlendikten sonra programin geri ka-
lanim yazmak zaten beylik bir is.

RAM bellekteki programlarn ince-
leyip kurcalamak icin de birgcok prog-
ram yapilmis. (Zaten sistem ROM’-
unda WACK adinda bu tip bir prog-
ram mevcut. Fakat sadece bilgisayar
crash ettiginde aktif oluyor bu prog-
ram. Guru Meditation mesajm al-
diktan sonra sag mouse tusuna bas-
tigimzda eger SERIAL porta bir ter-
minal baghysa, oradan bu program
kullanabiliyorsunuz.) Bu programla-
rin en basinda Metascope Debugger
ve C-Monitér geliyor. Bashca ozellik
olarak, yapilan islerin énceliklerini ve
aktivitelerini (multitasking bir ortam-
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da en az birkac tane 15 bulunur) dii-
zenlemek ve belle@i inceleyip defistir-
me olanag tasirlar. Tabii, bu prog-
ramlarin kullamimi sirasinda asiri bir
dikkat sarfetmeniz gerekmektedir,
yoksa sistemi crash ettirirsiniz.

Sanirim, burada ilging bir uygula-
ma programindan bahsetmenin za-
mani geldi. Bu programin adi
GRABBIT. Yaptig is ise herhangi bir
programin grafiklerini printer’a ¢i-
karmasi veya iizerinde oynayabilesi-
niz diye diskette saklamak. (Demin
yukarida séziinii ettigimiz IFF for-
matina uygun olarak.) Boyle bir
programi olunca insan oldukga ilging
seyler yapabiliyor dogrusu!l..

Geldik, oyun programlarina...
Boyle bol renkli, hizh ve ilging ses
dzellikleri olan bir bilgisayarin oyun-"
larinin da film kalitesinde olmasi
beklenir herhalde. Gercekten de bir-
¢cok oyun bu 6zelliklere uyuyor. Fa-
kat, aliskanlik olsa gerek, baz1 yazi-
lim firmalarn diger bilgisayarlardaki
ucubik oyunlarim AMIGA'ya uygu-
lamay! thmal etmemisler!

Kisacasi, AMIGA'nin oyun piya-
sasinda her tiirliisii mevcut. Fakat,
biz burada ahsilmsin disindakilere
deginecegiz. Ciinkii digerlerini herkes
bilivyor. Biz burada baz oyunlari &r-
nek olarak verip, onlar tizerinde edin-
digimiz bazi izlenimleri size aktara-
cagiz.

Ilk oyunumuz, C-64’te de bulunan
Defender of the Crown adli oyun. Bu
oyun piyasaya ¢ikal neredeyse bir yil
olacak. Fakat daha hila grafik ve ses
ozelliklerinden stz ettiriyor.

Surgeon (cerrah) adl oyunu oynar-
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ken bir cerrah oluveriyorsunuz! Ve-
ya olmasamz da, oldukc¢a ¢ok tecrii-
be sahibi oluyorsunuz. Bunu da has-
talar: ¢1ghk ¢i1ghga oldiirmekle bece-
rivorsunuz!! Neyse, oyunu en basin-
dan anlatalim 1sterseniz... Hasta si-
ze geliyor ve genel bilgiler veriliyor.
Karsinizda bir de réntgen filmi ¢ekil-
mi$ duruyor. Buna bakip bir karar
vermek zorundasimz. Eger ameliva-
ta karar verirseniz operasyon odasi-
na gecip bigme islemine bashyorsu-
nuz. Sol iist kdsede hastanin kardi-
yografisini (hani su kalp atislarim
gosteren alet) izleyerek yaptiklarini-
zin etkisini de kestirebiliyorsunuz.
Ustteki meniiden size gerekebilecek
her tiirlii araci alabiliyorsunuz. (Nes-
ter, bistiiri vs.) Agn dindirici veya na-
biz diizenleyici igneler de bu meniiye
dahil. Size burada bir ipucu vereyim;
hastalar genelde Atropin’den (efer
kalpten rahatsizsa) veya aort’u keser-
seniz (her hasta) gidiyorlar.
Satrang sever misiniz? Iste size
Chessmaster. Konusan bir satrang
programi. Tiim mesajlarim konusa-
rak veriyor. Degisik zorluk seviyele-
ri mevcut. (Aman siz gene de en ba-
sitinde oynayin!) Isterseniz size yar-
dimci oluyor. Ister yukandan, ister
egik bir acidan, ister yan taraflardan
bakabiliyorsunuz satran¢ tahtasina.
(‘‘Satranc tahtasina alisamadim, bir
sey gbremedim, o yiizden yenildim.”’
diyemeyeceksiniz yani!) Bir bilgisaya-
rin nasil diisiindiigiini merak ediyor-
saniz, styleyin size diisiindiiklerini
gOstersin. (Aman bunu alet yenilirken
yapmayin, ¢ok kotii seyler diisiinme-
ye bashyor o sira!) Yaptugimz bir
oyunu diskette saklayabilivorsunuz,

yiikleyebilivorsunuz, analizini ve 1s-
tatistiklerini yaptirabiliyorsunuz, ya-
ziciya doktiirebiliyorsunuz veya bel-
li bir pozisyonda problem c¢tzdiirebi-
liyorsunuz. (Su kadar hamle sonra
mat gibi.) Kisacas: yok yok bu prog-
ramda.

Spor. oyunlari sevenler AMIGA’-
da cesit bollugu karsisinda sasirip ka-
hyorlar. Futbol, basketbol, rugby,
golf, beyzbol, tenis, araba yarisi, ka-
rate, judo, rodeo, boks ve ¢oklu
oyunlar (Winter-games gibi) her biri
birden cok firma tarafindan iiretilmis
durumda. (Su anda alt1 yedi cesit bas-
ketbol mevcut.) Hemen hepsi de ani-
masyon Ozelliklerini oldukca iyi kul-
lanmislar AMIGA’nin. Sahsen ben
rugby’nin nasil bir oyun oldugunu
merak ederdim. AMIGA’da rugby’-
yi gordiikten sonra, gercekeciligi kar-
sisinda bu meragimdan vaz gectim.

Savash, vurdulu kirdili oyunlan
merak edenler, simdiden bir joystick
firmasina ortak olmanmin yollarim
arasinlar. Ciinkii, AMIGA’da bu tiir
oyunlar o kadar gercekei ve hizl gra-
fiklerle yapilmis ki insan bir oturdu
mu basindan kalkamiyor.

Adventure oyunlara gelince... Ne-
dense, AMIGA nin adventure oyun-
lar1 o kadar sikici gelmiyor. Ciinkii
¢ok rahat kullamhyor. En ¢ok kulla-
mlan komutlar genelde mouse ile kul-
lamlabilecek sekilde yerlestirilmis;
boylece tus takimim eskitmiyorsu-
nuz. Hafizay: olduk¢a genis bulduk-
larindan olacak, yazilim firmalan ad-
venture oyunlarim oldukea akilh ve
detayh yapmuslar. Insan kendini de-
taylara 6yle kaptiniyor ki sanki kar-
sisinda birisiyle sohbet ediyor. (Ge-
cenlerde dalginhkla AMIGA’ya da
bir ¢ay soyledim!!!)

AMIGA iizerine yapilanlar dzetle
bunlar. Cogu kimse bunlar yeter za-
ten diyor. Benim fikrim bunlar heniiz
baslangic. Donamim ve sistem acisin-
dan bu kadar detayl bir bilgisayar-
da, sadece diger bilgisayarlardaki &r-
neklerden biraz daha gosterisli ornek-
ler bunlar. Gerek yazilim, gerek do-
namm tasarlayan firmalar yapabile-
ceklerinin tiimiinii ortaya koymus de-
gil bence. Dilegimiz, AMIGA 'mn
gercek giiciinil ortaya ¢ikaran uygu-
lamalara bir an 6nce kavusmak.

Bu yazida, daldan dala konup her
seyi icermeye calistik. Her konuda
gerekli detaydan tek bir yazida bah-
setmenin imkansizh§ asikar. Tahmi-
nim yakin zamanda baska yazilarda
detaylara ineriz. O zamana kadar
hoscakahn!..



Bilgisayarin bir isi halletmesi icin iki
yvontem vardir; isi yazilimla yapmak
veya donanimla yapmak. Ilki sinir-
siz bir esneklik saglar, ikincisi ise
yiiksek hiz. Apple firmasinin iriinii
olan Macintosh adh bilgisayar, asa-
g1 yukan her seyi yazihmla yapiyor.
Bu yiizdendir ki kullamcilar Apple’-
dan, Macintosh’un hizin1 artirmasi-

ni1, renklerini fazlalastirmasim ve fi-
yatim diisiirmesini istiyorlar.

COMMODORE firmas: 1985
Agustos’unda, bu gelismeleri kulla-
niciya ulastiracagi sozilyle yeni bir
modelini piyasaya siirdii. Bu mode-
lin adi AMIGA PERSONAL COM-
PUTER’di ve muhtesem grafik ozel-
liklerine sahipti; hiz olarak tistiindii,
disk ve RAM hafizasi olarak Macin-
tosh’un iki katiyd: ve Macintosh’dan
birkag yiiz dolar daha ucuzdu. Diger
teknik ozellikler de dikkat ¢ekiyordu;
256 Kilobyte'lik, 68000 ana islem iini-
tesinin kodlarindan olusmus isletim
sistemi, AMIGA’nin multitasking,
grafik, stereofonik drneklemeli ses ve
animasyon oOzelliklerini oldugu gibi
ortaya koyuyordu.

1. GENEL OZELLIKLER

Adi: A 1000
Amiga Personal Computer

Pazarlayan Firma:
Commodore International
1200 Wilson Dr.

West Chester, PA 19380
(215) 431-9100

Ana Islem Unitesi:

Motorola 68000, 16/32 bit micro-

processor, 7.15909 MHz

Ana Hafiza:

256 KB dinamik RAM, iceriden
512K'ya kadar genisleme, disaridan

TEKNIK ACIDAN

AMIGA

AYHAN KALAYLIOGLU

8.5 MB’a kadar genisleme olanag.
Ayrica 256 KB’'hk WCS RAM'i.

Rom:

[1k modellerde 192K. Yeni model-
lerde 64K. Oteki kissm KICKSTART
Disketinden ‘BOOT’ ediliyor.

Grafik:

5 Mod (320 x 200 nokta 32 renk,
320 x 400 nokta 32 renk, 640 x 200
nokta 16 renk, 640x 400 nokta 16
renk, hold-and-modify mod’u). Iki
ayri1 ekram istiiste gosterip, bagim-
s1z olarak kaydirabilme. Renkler,
4096 renk bulunduran bir renk pale-
tinden seciliyor.

Ses:

Dért bagimsiz ses kanah. Stereo ¢1-
kis verebilme. Orneklemeli sesler.
68000°1n kontrolii altinda ¢alisan, ses
DMA kanali.

Floppy Disk:

On panele monte edilmis 3.5 inch’-
lik ¢ift tarafh disk drive. Disket ba-
sina 880 KB, 160 track, her biri on-
bir adet 512 Byte’lhk sektorlerden
olusmus. Siiriicii donanim bir kere-
de bir track”1 oldugu gibi okuyabilir.

Tus Takima:

89 tuslu, yan tarafta aritmetik tus
takimi, fonksivon ve cursor tuslari.
Tus takimi bash basina bir bilgisayar
oldugundan her tusun inmesini de,
cikmasini da ayr ayr algilayabilir.

"Aym anda 1ki ayr tusu algilayabilme.

8 tusa kadar type-ahead tampon ha-
fiza.

Genisleme Yuvalan:

Seri disk port’u. Buraya pespese ii¢
disk siiriicii daha baglanabilir, mak-
simum 500000 bps haberlesme hizi.
Programlanabilir paralel port, nor-
malde CENTRONICS compatible
programlanmis. Genisleme BUS’un-
da her tiirlii cevresel birim ve hafiza
genislemesi icin yeterli sinyal var.

Commodore

User-Interface (Untuition):

Multitasking ile ayr1 window’lar-
daki bir¢ok programi aym anda yii-
riitebilme. ““Window-Icon-Mouse-
Pull-Down-Menu’’, kisaca WIMP
sistemi ile cok rahat kullanim. Ekran-
da ayni anda goriinen degisik grafik
modundaki par¢a ekranlar.

Beraberindeki Programlar:

Workbench:

DOS islemlerini window ve mou-
se ile kullanabilmeyi saghyor.

Extras:

Basic yorumlayicisi, demolar ve il-
ging birkag kullamim programi bura-
da vyer aliyor.

AUDIO ve VIDEO Cikislar:

Stereo Audio jack fisi. RGB ana-
log, RGB digital ve NTSC composi-
te video ¢ikisi.

Diger:
~ 68000 ile paralel calisan iic adet
ozel islem birimw(CO-PROCESOR)
grafik, ses, cevresel birimlerin 1/0
kontrolu, 19 bitlik adres kanalina
bagh tiim cip’leri ve iki butonlu
optik-mekanik mouse’u vs. DMA ka-
nahyla kontrol ediyorlar.

Istege Bagl:

Ekstra disk siiriiciiler, Hard-
diskler, hafiza genisleme modiilleri,
modem, MIDI-Interface, frame

grabber, DIGI-VIEW, genlock inter-
face.

2. SISTEMIN TANIMI

Yukarida, AMIGA’nin genel 6zel-
liklerinin ¢zetini okudunuz. Bunlara
birkag sey daha ekleyelim. AMIGA’-
nin tizerinde genisleme kartlarim tak-
mak icin yuvalar: yok. Bu islem icin
ayri bir linite aliyorsunuz. Mesela ale-
tinizin hafizasim 8 Megabyte artir-
mak i¢in RAM kartlarini bu {initeye
takiyorsunuz. AMIGA'min isletim
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sistemni ilk agihis sirasinda bu iiniteyi
ve iizerindekileri kontrol ediyor. Boy-
lece otomatik olarak bu kutunun ige-
rigine gére, sistemin konfigurasyonu-
nu her defasinda veniden ayarhyor.

3. SISTEMIN YAPISI

AMIGA mimari acidan kendine
ozgll bir yapiya sahip. Bunu fonksi-
yonel blok diyagramda da gérebilir-
siniz. Uc adet 6zel islem iinitesi, mer-
kezi 1slem birimi 68000°1 bircok bil-
gisayarin verimini diisiiren islemleri
yvapmaktan kurtariyorlar. Fakat bu
diyagram, adres ve veri kanallarinin
tiim sistem arasinda paylasilmasinin
yarattig karmasik goriintiiyil vansit-
miyor, genel bir blok diyagram sade-
ce. AMIGA’ nin 25 DMA (direct me-
mory acces) kanallarinda gercekle-
sen, veri tasima agirhkh ve 68000’
mesgul etmeyen islemler, ayrica isle-
tim sisteminde yer alan multiproces-
sing i1slemlerini diizenleyen altprog-
ramlarin hepsini daha detayh olarak
ilerki boliimlerde inceleyecegiz.

4. OZEL ISLEM BIRIMLERI

AMIGA’da DMA, grafik, ses ve
[/0 (input/output = giris/cikis) kont-
roliinii yapan (i¢ adet 6zel islem biri-
mi, JAY MINER tarafindan dizayn
edilmis. Her ne kadar biz bu ¢ip’leri
tek tek tiim detaylariyla inceleyecek-
sek de kisaca Ozetlemenin faydas:
olacagini umuyorum;:
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e Ilk cip ““animation custom chip’’
adinda. Gérevi ise oldukga ¢ok. Me-
sela DMA kanallarimin kullamilma-
sinda trafik polisligi yapiyor. icinde
COPPER adl bir co-processor barin-
diriyor, bu cihazin gérevi sistemin
icindeki tiim birimleri, ekram ¢izen
elektron 1simyla senkronize etmek.
Bu ¢ip’i kendine barinak se¢mis biri
daha var. Adi BLITTER, gorevi gra-
fik ekraninda hizh olarak diiz ¢izgi-
ler ¢cizmek, belli bir renkle bir alam
doldurmak ve dortgen sekilli bilgi
bloklarim islemek ve tasimak.

@ lkincisi ¢ipin adi “‘graphic cus-
tom chip'’. Goérevi goriinen ekram
yaratmak. Becerisi 1se ayni anda 1ki
bagimsiz ekram ve sekiz sprite’i gos-
termek. (Sprite deyimini COMMO-
DORE 64’ten hatirlayacaksimz.)

® En son 6zel islem biriminin ad
““peripheral sound chip’’. Dort kanal
sesi ¢ikaran, disk controller’ igeren,
interrupt’lari kontrol eden, seri
port’a ve mouse/joystick port’una
arabirimlik eden iinite bu; ve biitiin
bu islemleri DMA kanallarim kulla-
narak yapiyor, bu yilizden ana islem
iinitesinin hiz1 bu islemler yiziinden
diismiiyor.

5. INTERRUPT'LAR YE DMA

AMIGA sisteminde biitiin ¢evresel
birimleri interrupt’larla siiriiliiyor.
Yani, merkezi islem birimi 68000,
cipleri “‘bilgi hazir m1?”’ diye bekle-
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miyor; tam aksine, diger cipler bilgi
hazir oldugunda interrupt yaratip
68000°in bilgiyi almasimi istiyorlar.
Béylece ana islem iinitesi, cevresel bi-
rimlerle sadece gerektigi zaman ilgi-
leniyor. Sonugta 68000 maksimum
kapasitede kullamhyor. Tiim ¢iplerin
yarattigi 15 degisik kaynakl interrupt
sinyalleri, ¢cevresel birim/ses ¢ipinde
toplaniyor ve 68000’in alt1 interrupt
seviyesine cevrilivor ve bu sinyaller
68000°e gbénderiliyor. 68000’in birde
yedinci interrupt seviyesi var ki bu-
na NMI'de (non-maskable
interrupt = énlenemez interrupt) de-
niyor. Bu seviye gelecekteki kulla-
mimlar i¢in rezerve edilmis durumda.
Su anki sistemde kullamilmiyor.

68000 ana islem iinitesi adres ve ve-
ri kanalim, kendinder baska 25
DMA kanalhyla da paylasiyor. AMI-
GA'nin DMA sistemi iki nedenden
dolay: ¢ok hizh cahsiyor. Birincisi
Her aletin kendi DMA kanal var,
boylece DMA kanallarim ortak kul-
lanmadan dogabilecek gecikmeler
dnleniyor. Ikincisi: DMA islemleri
68000’in islemleri arasina dyle diiz-
giin serpistirilmis durumda ki; 68000
neredeyse DMA olayim hissetmiyor.
(Cok yogun grafik ve ses islemleri di-
sinda.)

DMA 6zel islem birimleri ve RAM
hafizasi arasinda gercgeklesirse, 19 bit-
lik register-address bus sayesinde
(blok semaya bakin) bilgi transferi iki
kat hizli oluyor. Hafizanin adresini
adres kanalina ve register’in adresi-
ni register adres kanalina koydugu-
muz anda DMA sistemi hafiza adre-
sinin dogrudan register’e gecmesini
saghyor. Bu islem, DMA vyerine
68000’le yapilsaydi; yar hizda yiiriir-
dii. Cinkii 68000 6nce veriyi kendi-

ne okuyup, sonra register’e yazacak-
bl

6. LIBRARY'LER VE

DEVICE'LAR

Sistem yazilimi, kullanicinin Kick-
start ROM’undaki fonksiyonlara ula-
sabilmesi igin library’ler iceriyor.
Bunlar belli bir diizenle, isletim sis-
temindeki altprogramlarin maksi-
mum esneklikle kullamlabilmesini
saglayan bir metod. Library’ler ka-
lici veya gegici olabilirler ve bellegin
herhangi bir adresinde kullamlabilir-
ler (RAM bellekteyseler tabii ki). Ge-
rek altprogrami, gerekse verilerini
68000’le indirect reference with off-
set (belli bir ofsete, baslangica gore



dolayh referans) yontemiyle cagira-
biliriz. (Bu yontemin ne oldugunu 63-
renmek i¢in 68000’in Assembler’im
dgrenmek zahmetine katlanamaya-
caklar icin; bunun maksimum esnek-
ligi sagladigimi belirtelim.) Bdylece
herhangi bir compiler’da (veya as-
sembler’da) bir library’yi asil adresi-
ni bilmeden kullanmak mimkiin.
(Ashinda sistemde bulunan tiim
kod’a, alette valmzca tek sabit adre-
si bilip referans etmek olasi, ve bu da
isteyen her programa saglanabilecek
bir bilgi.)

Device, library'den tiiremis bir
kavram. Gérevi ise 1/0 (giris/c¢ikis)
aletlerine tiniform ve esnek bir sekil-
de erismeyi saghyor.

Dikkat ettiyseniz, tiim sistemin ta-
sariminda, esnek kullanim olay1 6n
planda tutulmus. Gergek bir
‘multitasking’ isletim sistemindeki
tiim islerin birbirine karismadan yii-
rilmesi icin vazgegilmez bir &l¢ii bu.

7. EXEC SISTEMI

Exec sistemi, AMIGA’'da hayati
onemi olan ¢ok énemli altprogram-
lardan olusmus. Yaptigi isler, listeler
ve veri kuyruklari (queue) yaratip, is-
lemek, yapilan isleri onceliklerine go-
re kontrol etmek ve yiirirliige sok-
mak, interrupt’lar islemek ve servis
vermek, cevresel bilgi giris/¢ikisini
diizenlemek ve diger fonksiyonlari
yerine getirmektir.

AMIGA’da list-node adi verilen
veri yapisi ¢cok dnemli bir yer tutar.
List-node, bulundugu listedeki, ken-
dinden 6nce ve sonraki node’lara po-
inter (géstergeg) iceren veri blogudur.
Exec’'in i¢cindeki bir¢ok altprogram-
lar yardimiyla, kullaniciyr zahmete
sokmazsamz bu tip listeler olustur-
mak, araya bir liste sokmak veya ara-
dan bir liste citkarmak miimkiindiir.
(Burada sodzii edilen programlama
yontemi sayesinde hafizada parga
parca bulunan bir¢ok bilgi par¢asini,
-bunlar veri veya program olabilir-,
birbirleriyle birlestirmek veya arala-
rindaki iliskiyi kesmek mimkiin ol-
maktadir. Mesela, bir program ¢al-
sirken kullandig bellek parcalar: bir-
birlerinin hemen arkasindan gelme-
yebilir. Arada diger programlarin ve-
rileri bulunabilir. Birkag¢ programin
ayni anda c¢alhistigi zaman bellegin
karmakarisik bir yapiya biiriinecegi
kesin! Fakat tiim programlar, EXEC
sistemi sayesinde bellegi kullanmp, o’-
nun goénderdigi parametrelere uyar-

larsa hig¢ bir sorun ¢ikmyor.)

EXEC’in icindeki diger bir grup
altprogramlar da vapilacak islen di-
zenlemenizi saghyor. Yapilan isler
isin tipi ve onceligine gore ayirt edi-
livorlar ve bunlar yiiksek oncelikliden
alcak oncelikli olana dogru isleniyor-
lar. AMIGA’da bir¢cok program ve-
ya islem is (task) olarak muamele gé-
rir.

Islerin énceligi icin ayrilmis alan,
-128 ile + 127 arasinda bir say: ige-
rir. Bu say1 islerin islenecegi siray1 be-
lirler. Aym 6ncelikli islemler, AMI-
GA’'min zaman dilimlerinden daha
evvelden belirtilmis bir béliimiinii
kullanarak islenirler. O anda vapilan
islemden daha yiiksek oncelikli bir is-
lem siraya girerse hemen o anki islem
kesilir ve yiiksek oncelikli olam isle-
me konulur. Her islemin durumu, re-
gister’leri ve bilgi yi1gim1 ayr1 oldugu
icin, o islem kaldifa verden devam
edebilir. Bunun sagladif bir avantaj
da, beraber yiiriiyen programlarin
birbirini nasil etkileyecekleri gibi bir
sorunun bulunmayisi. Ciinkil yiri-
yen her programin biitiin ihtiyaglan
oyle diizenli giderilivor ki, tiim sis-
temde tek kendi calisiyor zannediyor.
(Burada da bir érnek verme gereksi-
nimi duyuyorum; diyelim ki bir prog-
ram kullanicidan herhangi bir uyan
bekliyor. Boyle bir durumda o prog-
ram bir bakima donuyor ve tim
fonksiyonlar duruyor. Ta ki istedi-
gi bilgi ve uyarilan alana kadar. Sag-
lanan avantaj ise, bekleme durumla-
ri1 iceren programlarin bu durum-
larda sistem zamanimn hi¢bir mikro-
saniyesini(!) zivan etmemeleri.)
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8. SISTEM BUS'INI PAYLASMA

Diisiiniin ki AMIGA aym anda
diski okuyor, dort kanalh miizik ¢a-
livor, 16 renkli diisiik ¢oziinirliukli
grafik gosteriyor, ustiinde de sekiz
adet sprite, fakat gene de 68000’in hi-
zinda goriiniir bir diisme olmuyor.
Tabii ki, boyle bir seyin gerceklesmesi
ancak sistem bus’inin (tasitinin) ge-
sitli alt sistemler tarafindan paylasil-
masiyla olur.

AMIGA’'nin 68000 ana islem iini-
tesi (herhalde aruik ezberlediniz!)
7.15909 MHz hizinda cahsiyor. Ay-
ni1 anda, RAM bellek elemanlarn ise
bunun iki kat1 hizda cahisiyor.
68000’in bircok islemleri bus’1 kullan-
mak ve kendi icinde islemler vapmak
arasinda gidip geliyor. Tabii bu ara-
da bellek elemanlar tiim hizda cali-
sip diger zamanlarda bos kalmakta.

Bus’in paylasiimasinda senkroni-
zasyon olay:r elektron tabancasimin
bir yatay cizgi cekme siiresi (yaklasik
64 mikrosaniye) icinde gerceklesiyor.
Bu siire her biri 280 nanosaniye uzun-
lugunda 226 hafiza erisimi igeriyor.
COPPER, BLITTER ve 68000 ¢ift
sayil darbeleri (0, 2, 4,..) kullamyor-
lar. Tek sayili darbelerin dérdii dina-
mik ram’leri refresh eden DMA ka-
nalina, icii disk DMA’sina, dordi
ses DMA’sina (dort kanal ses igin ye-
terli), onaltis1 sprite DM A’sina (sekiz
sprite’a yetiyor) ve sekseni ise ekram
¢izen bit-plane DMA’sina (16 renkli
diisiik ¢oziinirliikla grafik icin yeter-
li) kullanihiyor. Her ¢ip’in kendi i¢in-
deki DMA devreleri kendi zamani
geldigini anlayip kimseyle karigma-
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dan bus’1 kullamyor.

Cogu zamanlar COPPER ve
BLITTER aktif degildir ve 68000°1n
tam hizinda calismasina izin verirler.
Aslinda 68000’in baz1 emirleri bus’
tek sayili zamanlarda kullanmak i1s-
terler. (Her yerde oldugu gibi,
68000’in komutlar1 arasinda da
uyumsuzlar var demek ki...) Boyle
durumlarda; basit bir senkronizasyon
olayiyla 68000’in bosluk bulana ka-
dar beklemesi saglanir.

Yukarida anlatilan paylasim olayi
baz1 durumlarda degisebilir. Diyelim
ki diisitk coziimlemede dért bit-
plane’den fazlasim kullandimiz veya
yitksek ¢oziimlemeli ekranda iki bit-
plane’den fazlasini kullandiniz; bayle
durumlarda ekram cizen bit-plane
DMA's1 68000°in darbelerinden bir
kismim calacaktir. Bundan baska ge-
rek COPPER, gerekse BLITTER,
68000’den daha yiiksek Oncelige sa-
hiptirler. Bunlar, kendilerine gereken
veriyl 68000°1 beklemeden daha on-
ce alirlar. Blitter ¢calistigi anda sayet
68000 sikisik durumda kalirsa bunu
blitter'e bildirir ve birkag darbe
6diing alir; daha sonra blitter kont-
rolii gene eline alir. Boylece blitter ¢a-
isirken bile 68000 birkag¢ darbe cali-
sabilme imkanmina kavusur. Gerekti-
ginde bu durum da ortadan kaldin-
labilir. Blitter’in register’lerinden bi-
rinde yer alan blitter priority (6nce-
lik) bitini vaktifgimiz anda blitter isi
bitene kadar 68000’e hi¢bir sans ver-
mez. Aslinda bu olay goriindiigii ka-
dar koétil degil; diisiiniin bir kere, sa-
yet blitter olmasaydi, ve onun isini
68000 yapmak zorunda olsaydi,
AMIGA’ min giicii gerek hiz, gerekse
verimlilik agisindan oldukca diisecek-
ti (onda bir gibi bir oranda).

9. MULTITASKING

Basta dedik ki AMIGA ‘multitas-
king’ (aym: anda birden c¢ok is yapa-
bilen) bir alet. Basit olarak ele alin-
diginda bu demek ki, AMIGA ayn
anda sprite’lar1 hareket ettirebilir,
diski okuyabilir ve miizik calabilir.
Daha ciddi olarak ele aldigimizda de-
gisik window’larda (pencere) baska
baska programlarin ayn1 anda cahs-
masidir MULTITASKING.

AMIGA’min multitasking yapabil-
mesi biraz once gordiigiimiiz birkag
dzelligine dayaniyor. Bunlar; inter-
rupt degerlendirme yapisi ve EXEC’-
te bulunan multitasking’e imkan ve-
ren altprogramlar. Cevresel birim/ses

¢ipi tarafindan yaratilan ve ydnlen-
dirilen interrupt’lar, task’lardan (is-
lerden) birbirine gegmeyi saglar. Di-
yelim ki herhangi bir ¢evresel birimin
sinyali ¢cevresel birim/ses ¢ipine ulas-
t1, o da bunu 68000’e iletti ve gerekli
interrupt olustu. Boylece o cevresel
birime ait interrupt altprogrami yii-
riitiilmiis olur. Interrupt altprogramu
ya gevresel birimin 1stegini hemen ye-
rine getirir, ya da bunun igin yeni bir
task (is) belirler, daha sonra da alt-
program sona erer. Her 1ki halde de
islemin sonunda AMIGA *‘‘task re-
scheduler’ (isleri yeniden diizene sok-
ma) programini ¢agirir. Boylece sa-
dece gerekli olan islerin sistemi kul-
lanabilmelerini saglamis olur.

10. COPPER

Copper, animasyon (canlandirma)
¢ipinin i¢inde bulunan ve kendi prog-

MIGA’nin
cesitli
iinitelerinde
bilgisayarin donanim
kaynaklarinin tam
kullanilmasi ve bosa
harcanmamasi ilkesi
gozetilmis.

ramini yiriiten bir yardimae: 6zel is-
lem iinitesidir (CO-PROCESSOR).
So6z konusu programin yiriimesi, ek-
ram ¢izen elektron i1sinina baghdir.
Bu kabilivetinden dolay1 COPPER,
genelde dzel islem {initelerinin grafik
ve ses islemlerini kontrol etmekte kul-
lamilir. Boylece 68000 ana islem tini-
tesi, yorucu ve zaman harcayan bir
1sten kurtulmus olur. COPPER’In
programlari, bildigimiz RAM belle-
ginde (ilk 512 KB’lik bolgede) duru-
yor ve orada yiiriiyor. Program yii-
riirken, gerek diger &zel islem birim-
lerinin, gerekse kendi register’lerine
(vazmaclarina) bir sey yazmas gerek-
tiginde DMA (Direct memory access-
= dogrudan bellek erisimi) teknigini
kullaniyor.

Copper’in emirleri sadece {i¢ tipten
olusuyor. Bunlar: veriyi dogrudan re-
gister’e yazmak; elektron 1simimin bel-
11 bir pozisyonu gecmesini beklemek;
ticiincii olarak da 1s1n belli bir pozis-

yonu gecmisse bir sonraki komutu at-
lamak (yiiriitmemek). Elektron 15im-
nin pozisyonu diye bahsedilen para-
metre, vatay olarak, 4 adet algak ¢6-
ziiniirlitkli grafik noktasi, yani 8 adet
yiiksek ¢oziiniirliikli grafik noktas
hassasiyetine kadar kesin. Dikey ola-
rak kesinlik 1se yiizde yiz.
COPPER’1in genis kullanmim ola-
naklari, vazilan programin akillica
ele alinmasi ile daha da genisletilebi-
lir. Ornegin, copper’in, kendi adres
sayag¢ register’ine yazmasi saglana-
rak, belli bir sarta gére, bambaska
bir adreste bulunan bir altprogrami
yiiriitmesi saglanabilir. Baska bir &6r-
nek de, Copper’in INTREQ (inter-
rupt request) register’inin 15’inci bi-
tini yakmak suretivle, 68000°in 6'nci
seviyede interrupt yiiriitmesi saglana-
bilir. Bilhassa bu son 6rnek, bilgisa-
yarin iginde, oldukea karisik 1slemle-
rin gelismesini saglar. (Zaten, bu ale-
tin icinde gerceklesen olaylardan ba-

sit olanina pek rastlanmamustir.)

Onemli bir olay da; COPPER’1n,
elektron 1simim beklerken sistemin
adres ve veri kanallarim mesgul etme-
mesi. Béylece birgok baska bilgisa-
yarda oldugu gibi, 151m bekleme si-
rasinda ana islem iinitesinin birkag
milisaniyesinin bosa harcanmas: gi-
bi olaylarla karsilasmiyoruz. Burada,
gene bilgisayarin donamim kaynakla-
rimn tam kullamilmas: ve bosa har-
canmamasi ilkesinin korundugunu
goriiyoruz.

COPPER cipi, 68000’le ¢cakismak-
s1zin, tiim sistemin ana fonksiyonla-
rindan bir¢ogunu yerine getirir. Or-
negin, her ekranin basinda bit-plane
(bit yiizeyi) ve sprite degerlerini taze-
ler ve diizenler. Veya, ekramn orta-
larinda bir yerde, renk paletini degis-
tirebilir (boylece her ekranda 32 renk-
ten fazlasim kullanmamz miimkiin
olur.), ve grafik modunu degistirebi-
lir (hafizadan tasarruf); bunlardan
baska ekran hafizasini, titreme ve ka-
risikhiklar yaratmadan degistirebilir.

COPPER programlari, goriintii is-
lemleri ile ilgili tiim olaylarin maksi-
mum diizeyde kontrolunu saglar. Fa-
kat bu programlar: dogrudan yarat-
mak oldukca zor oldugu i¢in, sistem
rom’unda, her tiirlii istege uygun
programi yaratacak altprogramlar
mevcut.

11. BELLEK ALANI

Bellegin ilk 512 KByte’hk boliimii
¢ip bellegi diye anihyor (bellek hari-
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tasi ile ilgili semay: inceleyin). Ozel
1slem tiniteleri tarafindan gergekles-
tirilen her tiirlii fonksiyon, bit yiizey-
leri, sprite verileri, Copper program-
lar1 ve benzeri veriler bu bélgede bu-
lunmak zorunda.

Tabii ki standart 258 K'hk (veya
genisletilmis 512 K’lik tipinde) AMI-
GA 1000’de; ¢ip bellegi, aym zaman-
da RAM kullanimi gerektiren diger
tiim islemler igin de kullamhiyor. Su
anda dis iilkelerde pivasada rahatca
bulunan genisleme kutular ve bellek
genislenie kartlari sayesinde bellegi 8
MByte daha artirmak miimkiin. Boy-
le bir uygulamada, programlar ve
bunlara iliskin veriler ekstra bellekte
saklamiyvor ki; hem hiz artis1 saglan-
sin, hem de ¢ip bellegi ¢iplerin kendi
ozel kullamiminda yararlanilsin.

12. GRAFIK

AMIGA’nin grafikleri, tek keli-
meyle nefes kesici; gerek kalite, ge-
rekse hiz agisindan. Bu yiizdendir ki
gerek iilkemizde, gerek dis iilkelerde,
bircok reklam veya video-clip AMI-
GA ile hazirlamiyor. Sistemdeki bas-
lica grafik elemanlari, gériintii alan-
lar1 (playfield), sprite’lar, Blitter ve
ROM’'da bulunan animasyon (can-
landirma) ve yazi (text) altprogram-
lar1.

13. GORUNTU ALANI

Bit yiizeyi, bilgisayarin noktalar-
dan olusmus dikdodrtgen bir bolge
olarak algilayabilecegi, bellegin bir
bolgesidir. Cogu bilgisayarin, dyle
veya boyle belli bir sekilde bit nok-
tal1 grafik ozelligi vardir. Bunlarn
bazilari, renkleri yanyana gelen bir-
kag bitin icerigindeki bilgiyi birlesti-
rip olustururlar. Bazilar: da bambas-
ka yéntemlere basvururlar. Fakat
AMIGA’da olay baskadir; AMIGA
her bit yiizeyinden bir nokta igin sa-
dece bir bit kullamir. Renkleri olus-
turmak igin ise birgok bit yiizeyi kul-
lanir. Yani, aym anda birkac bit yii-
zeyi islenebilir. Bunlarin {izerinden
aym noktaya karsihk gelen batler bu-
lunur ve icerikleri birlestirilir (Goriin-
tii alani ve bit yiizeyi ile ilgili 6rnek
sekile bakin, daha iyi anlasilacaktir).
Burada secilen renkler, dogrudan ale-
tin renkleri degil, sadece renk regis-
ter tablosu veya renk paleti i¢in bir
gostergec. AMIGA’nin 4096 rengin-
den 32 taneye kadan bu palete alini-
yor ve ekran gosterilirken kullamilma-
lar1 saglamyor.

L

AMIGA, aym anda en fazla bes bt
yiizeyini isleyebilir (ashinda bu rakam
alt1; ama bu uygulamalar daha &zel
amach oldugu igin simdilik deginmi-
yoruz); buradan da maksimum 32
renk sinirlamasi ¢ikar. Renk register
tablosu, 4096 rengi simgeleyen 12
bit’lik degerler icerir. Béylece, AMI-
GA 4096 renginden herhangi 32’sini
kullanarak cisimler gizebilir.

AMIGA’mn bes tiirlii ¢éziiniirlitk
tipi vardir. Bunlardan dérdii, iki tipte
yatay coziiniirlitk ve iki tipte dikey
¢Oziinirlilk kombinasyonundan ¢i-
kar. Yatay cozinurlik, 320 nok-
ta/satir, yani disiik ¢éziiniirliik; 640
nokta/satir, yani yviitksek ¢oziiniirliik
arasinda degisir. Dikey ¢éziiniirliik,
her ekranda 256 satir (noninterlaced),
1/50 saniye tekrarh, her ekranda 512
satir (interlaced), 1/25 saniye peri-
yodlu olarak tek ve ¢ift satrlarin do-
niisitmlii olarak goésterilmesi, arasin-
da degisir. Burada AMIGA’nin mo-
nitoriiniin kalitesi hemen meydana ¢i-
kiyor. Gercekten de AMIGA'nin mo-
nitérit 512 satinn birbirinden ayirt
edebilecek kadar kaliteli. Ne var ki,
bu monitériin ekraninin i¢ tarafinda
kullamilmis olan yiiksek hizli fos-
forlar 512 satirhk gosterim hizinda
zorlaniyorlar ve ekram stabil tutami-
yorlar. Bu yiizden 512 satir modun-
da, ekran titriyormus gibi goriiniiyor.
Bu olaya tanik olursamz, kesinlikle
bilin ki bu olayda AMIGA'nin bilgi-
sayar olarak hicbir sucu yok. Bagka
model ve daha diisiik hizda fosfora
sahip bir monitérde olumlu sonug ali-
nabiliyor.

Bit yiizeylerinin kullanacag bellek
miktar1 da, kullanilan ¢oziiniirliik ti-
pine bagh olarak degisiyor. Bu rakam
8000 Byte'tan (320 x 200 grafik),
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32000 Byte’a (640 x 400 grafik) degi-
sIyor.

Besinci mod, hold-and-modify adi-
ni tasiyor ve alti bit yiizeyi kullam-
yor. Bu teknikle, ekranda aym anda
4096 rengi kullanmak miimkiin. Bu
modda alt1 bitteki renk bilgisinde fist
taraftaki iki bit, alttaki dért bitin yo-
rumunu yapiyor. Bu yoruma gore,
alttaki dort bit va renk paletine bir
gostergec, ya da bir énceki noktanin
renginden bir renk komponent far-
kiyla (RGB: red, green blue: kirmi-
71, yesil, mavi) degismesi seklinde
raf kalitesinde oldugunu sdylememize
gerek yok tabii ki.

Diger bir ilging 6zellik ise goriintii
alam olarak belirlenmis alamn, gerek
yatay, gerek dikey boyutlar olarak
goriinen ekrandan daha biiyiik ola-
bilmesi. Birka¢ register’in igerigi ile
oynayarak koca bir ekram, ¢ok az bir
zahmetle yatay veya dikey kayiyor-
mus gibi gdsterebilirsiniz.

Diger bir gdsterim yontemi, dual-
playfield-mode adim tasiyor. Bu mo-
du kullandigimzda; her biri ii¢ bit yii-
zeyine kadar bilyiik olabilen iki gé-
riintii alamim iistiiste gdstermeniz
miimkiin. Burada hangi goriintii ala-
ninin, digerine gore istiin olacagim
belirtmeniz gerekir. Bu kullanim, ge-
nelde ¢ok karisik islemler gerektiren
baz1 gosterimleri, ¢cocuk oyuncag ka-
dar kolaylasuriyor. Ornek olarak,
Flight Simulator oyunlarim verebili-
riz. Ugagin pilot kabini bir ekran, di-
saris1 da ayri bir ekran olarak tamm-
landifinda gergekeilik agisindan hig
bir sorun kalmiyor. Ciinkii her 1ki ek-
ran arasinda hicbir iliski olmadig igin
apayri degerlendirip, bu ekranlarin
sadece kullamiciya birlesmis bigimde
ulasmas: saglamyor.
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Amiga Terimleri Sozliig
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Donanmv

68000: Motorola firmas: tarafindan
hazirlanmis mikro-islemci. Amiga’-
nin (ayn zamanda Macintosh, Atari
ST) Merkezi Isletim Birimi’ni olustu-
ruyor.

BUS: Bilgisayar isletim sisteminin de-
gisik birimleri arasinda data degisi-
mini saglayan parc¢asi. Amiga’da
merkezi islem i{initesini, yardima is-
lemcileri, diskete siriiciiler: ve diger
araclar: birlestirir. Amiga 500 ve
1000, disardan “*Bus’’ genisleme yu-
valarina sahipler.

CHIP BELLEGI: Amiga’daki ilk
512 K'vya verilen isim. Bu bellek Ami-
ga'larda 68000 merkezi islemcisi ve
yardimct islemcilerin ulasabilecegi
alandir. Yardimer islemciler bu sinir-
daki alanda kullamlabilmekte.

YARDIMCI ISLEMCI: Merkezi is-
lem birimine Ozel isler yaparak yar-
dimci olan 6zel islemcilerdir. Bir &r-
nek olarak matematik islemci soyle-
nebilir (Motorola (6881) matematik
islemcisi karmasik matematiksel ¢6-
ziimlemeleri yapabilmekte). Amiga,
audio ve video fonksiyonlarinda mer-
kezi islem birimine yardimci olarak,
i¢ adet yardimc islemciyl barindir-
makta.

CPU (MERKEZI iISLEM BIRIMI):
Bilgisayarin temel islevlerini yerine
getiren ve decode eden parca. Ami-
ga’da M.I.Birimi 68000’dir.

DMA (DOGRUDAN BELLEK
ULASIMI): Amiga sisteminde kulla-
milan degisik ¢iplerin hafizay1 yazmak
ya da okumak igin dogrudan kulla-
nilmasi1 anlamindadr.

EXPANSION MEMORY (EK BEL-
LEK): Standart diizenlemenin disin-
da sisteme eklenen RAM.

FAST MEMORY (HIZLI BEL-
LEK): ilk 512 K’dan sonra gelen bel-
lek bélimiiniin “‘hizli’” diyve adland-
rilmasimin nedeni, bu bellek boliimii-
niin Amiga’nin yardime islemcileri
tarafindan kullanilmamasi ve béyle
merkezi islem birimi ile zaman pay-
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lasmaya gerek duymamasidir.

KILOBYTE: 1024 (2'°) Byte. Genel-
likle 1000 Byte olarak tammlanir. 256
K =256000 Byte.

MEGABYTE: Yaklasik bir milyon
Byte (1024 % 1024). M ya da MB ola-
rak gosterilir.

MODEM (MODULATOR/DEMO-
DULATOR): Bilgisayarin digital sin-
vallerini analog telefon sinyallerine
geviren ve tersini de yapabilen bir
arac. lki bilgisayar arasinda telefon
hatlar1 aracihiiyla haberlesmeyi sag-
lar. Iki bilgisayar i¢in iki modem ge-
reklidir.

MOUSE PORT: Mouse’un takildigi
port. Bu port joystick ve benzer yar-
dimcilara hizmet eder.

PARALEL PORT: Amiga'nin arka-
sinda yeralan ve oncelikle printer
baglanmasina varayan, 25 ¢ikisa sa-
hip port. Paralel olmasi, 1 Byte'
olusturan 8 Bit’in eszamanh bicimde
ayr 8 ayn tele-kablo ile aktarilmasin-
dan otiiridir.

RAM (RASTGELE ULASIMLI
BELLEK): Bir bilgisayarin islemci-
sinde bulunan, herhangi bir parcas

okunabilen veya tamimlanmamis bir
yolla tekrar yazilabilen bellek. Rast-

gele ulasimin 6nemi bir teyp bandin-
daki sequential kayitlarin aksine ¢ok
hizli erisimin miimkiin olmasinda vya-
tar. Bu bellek bilgisayar tarafindan
depolama ve programlarin ¢ahstiril-
masi amaciyla kullanilir.

ROM (SADECE OKUNABILIR
BELLEK): Bellegin RAM gibi bir
parcasidir, ancak sadece okunabilir,
listiine bir sey yazilamaz. Degismesi
gerekmeyen bilgilerin depolanmasin-
da kullanilir (Ornegin, Amiga 500°-
deki Kickstart).

RS232C: Esuyumlu olmavan seri ile-
tisimi tamimlamakta kullanilan bir
standart. Amiga’yl bir modeme veya
seri yaziciya baglamak i¢in gereklidir.

SERIAL PORT: Amiga'nin arkasin-
daki 25 uglu ¢ikis baglantisi. Esu-
yumlu olmayan seri iletisimde kulla-

milir. Seri terimi byte’larin ardarda si-
ra ile gbnderildigini gosterir. Esu-
yumlu olmamasi ise belirli araliklar-
la gonderme geregi olmadigini ifade
eder. Bu tip baglantilar ¢ogunlukla
bilgisayarin telefon hatlariyla iletisim
kurmasi ve vazicilara baglanmasinda
kullanihir.

Y aziLiv

AMIGA DOS: Amiga'nin disk isle-
tim sistemi.

AUTO-CONFIG: Donammi, otoma-
tik olarak, standardin disindaki bir
konfigiirasyona uyumlu hale getiren
sistem. Ek donanmim baglandigi anda
faaliyete gecerek isletim sistemini ye-
ni duruma uyarlar. Amiga DOS’un
1.2 versiyonunda bulunur, ek bellek
iiniteleri gibi bircok donanim iinite-
lerinde de buna uyumlu &zellikler
vardir.

BOOT: Bilgisayar ilk a¢ildiginda ya-
pilan i1slem. Bilgisayvar diger prog-
ramlarin nasil ¢ahstirilacagimi bul-
mak icin bu ilk programi ¢alisirmak
zorundadir.

CLI: Amiga DOS emirlerinin stan-
dart mouse/workbench yerine klav-
yeden girilmesini saglayan program.

DRAWERS: Amiga Workbench’i
iizerinde dosya ve programlarin de-
polanabilecegi verler. Agilinca iginde-
kileri pencerelerle gosterirler.

EXEC: Onemli Amiga sistem fonk-
siyonlarim iceren yazihm. EXEC yor-
damlar1 multitasking, interrupt, gir-
di/¢ikt gibi islevleri kontrol eder.

GADGET: Bir programi ¢cahistirirken
mouse ile kontrol saglayan kiiciik
grafik parcalari. Pencere kaydirma,
yer degistirme, pencere kapatma gi-
bi islevleri vardir.

ICON: Bir bilgisayar parcasin tem-
sil eden (disk, program ya da dosya)
grafik parcalar. Iletisimde kullanilir.

IFF: Electronic Arts tarafindan gelis-
tirtlen bir yazihm standardi. Bircok
farkh program arasinda grafik ve ses



dosyalarimin rahatca degistirilerek
kullamilabilmesini saglar. IFF ile sa-
yisal veriler, tarihler, resimler, metin
ve sesler depolanabilir.

INTUITION: Amiga’'mn isletim sis-
temini kullanicimin hizmetine sunan
grafik goériintiiller sistemi. Ayrica
DOS ile ¢alisan tim programlarin
meniiler, ikonlar, vs. ile kullamicidan
girdi almasi béylece miimkiin olur.

SCROLL BAR: Program i¢in kullan-

diimiz pencerenin yamndaki ince,
uzun, dikdoértgen boliim. Programin

pencereye sigmayan kismim goérebil-
menizi saglar.

SIZING GADGET: Kullanilan pen-
cerenin boyutlarimn degistirilmesini
saglar.

TOOLS: Workbench’te calistirilan
bir programa Amiga’nin verdigi isim.
Notepad, [con Editor ve Graphicraft
bunlara érnektir.

WINDOW: Bagimsiz calisan bir
programi yerlestirebileceginiz, genel-
likle biiyiikliigii ve yeri degistirilebi-
len, cerceveli bir ekran boéliimiidiir.
Amiga’nin multitasking isletim siste-
mi sayesinde aym anda bircok pen-
cere kullamlabilir.

WORKBENCH: Amiga’mn ikonlar-
la kontrol edilen yazilimi. Isletim sis-
teminin bu parcasiyla dosyalar ince-
leyebilir, programlar cahistirabilir ve
diger fonksiyonlara erisebilirsiniz.
Amiga, bunu saglamak ic¢in, Intuiti-
on grafik-arabirimini kullanr.

Aubio

AUDIO COPROCESSOR CHIP:
Takma adi PAULA olan bu cip,
Amiga’'nin sesle ilgili yordamlarinin
bircogunu kontrol eder. Amiga’nin
donammindaki en fazla 4’e kadar ay-
n sesin digital-analog ¢evirimini sag-
lar. Ayrica girdi/¢ikti ile ilgili isler-
den bircogunu da tstlenmigtir. (Or-
negin, disk siiriicii, interrupt, mou-
se/joystick port’lan vs.)

KICKSTART: Amiga isletim sistemi-
nin ilk agihsta kullanilan parcasa.
Herhangi bir programa gecmeden
once yiiklenmesi gereklidir. Amiga
1000°de diskten RAM-ROM adi ve-
rilen dzel bir RAM béliimiine yiikle-
nir, Amiga 500 ve 2000’de 1se ROM
olarak bulunur.

MENU: Cesitli secenekleri igeren ve
genellikle mouse ile **'menii’’ bandin-
dan erisilen kutu.

MULTITASKING: Bilgisayarin ay-

n1 anda birden fazla program yiiri-
tebilme yetenegi. Diger mikro-bilgi-
sayarlarda normal donanimda bulun-
mayan bu o6zellik, Amiga’'nin en
dnemli tistiinliiklerindendir.

0S (OPERATING SYSTEM): Her
bilgisayarin devaml olarak ¢alistirdi-
g1 bir program. Ekran, disk siiriici
gibi donamimla ilgili uzantilarin kont-
roliinii ve baska programlarin isleti-
lebilmesini saglar.

POINTER: Secim yapmakta kullani-
lan, mouse’un hareketleriyle yéneti-
len kii¢iik isaret. Amiga standart ola-
rak kiicitk bir ok kullanir.

PROJECTS: Cesitli programlann ya-
rattifn dosyalara Amiga’mn verdigi
isim. Ornegin Notepad’de yazlan
notlar ve Deluxe Paint resimleri bi-
rer project’tir.

REQUESTER: Bir programin istedi-
81 cesith bilgiler: alma yolu. Program
dikddértgen bir kutucuga gerekli ve-
rileri yazmanizi bekler ve ancak ya-
zildiktan sonra c¢alismaya devam
eder.

MIDI (MUZIK ALETLERI ICIN
DIGITAL ARABIRIM): Elektronik
miizik aletlerini birbirine baglamak-
ta kullanilan standart arabirim.
Synthesizer’lar ve ritm aletleri igin
kullamlir. Amiga'nmin audio yardim-
c1 islemcisi (Paula) bir MIDI arabi-
rimini desteklemektedir. Asil dona-
mmda bulunmamasina ragmen, MI-
DI ayrica temin edilerek yerlestirile-
bilir.

VOICE: Elektronik olarak iiretilen
bir ses. Vurmali ¢algilar da dahil ol-
mak iizere her tirlii miizik aletinin
sesleri olabilir. Amiga’'nin 4 kanall
ses donanmimi eszamanh olarak ikisi
sagda, ikisi de solda olmak iizere top-
lam 4 stereo kanaldan ses iiretebilir.
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ANIMATION COPROSSESOR
CHIP: Takma adi Agnus olan bu
¢ip, Amiga’nin bir¢ok grafik fonksi-
yonunu kontrol eder. Blitter ve Cop-
per’i de icerir, DMA’v:1 ydnetir.

BIT MAP: Amiga'min dikdortgen bir
noktacik dizgesi olarak kullandi
bellek béliimii. Bu béliim Amiga'nin
ekran grafiklerinin temelini olustu-
rur.

BLITTER: Agnus’un hizh grafikler
¢izebilen ve dikdortgen grafik parca-

BOB (Blitter Object): Ekranda iste-
nilen biiyiikliikte yaratulp blitter ta-

rafindan hareket ettirilebilen goriin-
tii parcalari. Sprite’lar gibi biytikliik-
leri simirh degildir. Ancak arka go-
riintiiden bagimsiz olmadiklan igin
daha yavas ve zor hareket ettirilirler.

COPPER: Agnus’un, grafik cipleri
ile ekrandaki goriintii arasindaki
uyumu saglayan boliimii.

FONT: Yaz1 yazmak icin kullamlan
tiim yaz1 karakterleri. Amiga’nin
standart donaniminda 7 adet hazir

font bulunur. Normalde goriilen
font, Topaz'dir.

GENLOCK: Amiga’min grafiklerinin
bir video kaynagindan gelen goriin-
titlerle birlestirilmesini saglayan ci-
haz.

HOLD AND MODIFY (HAM):
Amiga’nin tim 4096 renk tonunu
gosterebildigi bir grafik modu.

ILBM: iki boyutlu renkli noktacik-
lardan olusan gériintii. IFF standar-
t1 icindeki formlardan biridir. Boyle-
ce ILBM formatindaki goriintiiler de-
gisik programlarda kullanilabilir.

INTERLACING: Amiga’nin en yik-
sek ¢oziintirliik derecesindeki ekrani.
400 yatay cizgi icerir, bu yiizden ken-
di monitdrii disindaki cihazlarda tit-
remeye neden olabilir. Standart Ami-
ga ekraninda 200 yatay ¢izgi bulunur.

PIXEL: Ekran gériintiisiinii olustu-
ran 151k noktaciklan. Ekran ¢oziiniir-
liigii dikey ve yatay pixel sayilariyla
tammlamr (320 x 200 gibi).

RASTER IMAGE: Pixellerden olu-
san bir goriintii. Bunun aksine vek-
tér goériintii ve cizgilerden olusur.

Amiga, monitoriinde raster goriintii
yaratir.

RESOLUTION: Dikey ve yatay ola-
rak tamimlanabilen pixel sayisi. Ami-
ga’'da bes farkh coziiniirlitkte ekran
vardir. Bunlar iki cesit yatay
(200 x 400), iki cesit dikey (320 x 640)
coziintirliik ile bir de 6zel HAM mo-
dudur.

RGB: Digital ve analog renkli moni-
torleri tamimlamada kullanilan bir te-
rim. RGB digital monitorlerde 16
renk, analoglarda (Amiga 1080) 1se
teorik olarak sonsuz sayida renk kul-
lanabilir.

SPRITE: Arka goriintiiden bagimsiz
hareket ettirilebilen gériintii parcala-
r1. (Ornek: Amiga Pointer’i.)
VIDEO COPROSSESOR CHIP:
Takma isni DENISE olan bu c¢ip
68000 1slemcisine ekran kontrolliinde
yardimci olur. Ekran gériinttsiinii ve
sprite’lar1 yonetir.
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Amiga Isletim Sistemi ve

SEYFETTIN CANKAYA

Amiga tasarlanirken onu bir is bil-
gisayar olarak kullanacaklarin yanin-
da; son yillarda yayginhk kazanan, bil-
gisayar vardimiyla ses ve goriintii is-
leme, canlandirma sanauyla ugrasan-
lar da diisiinilmiistiir.

Dergiden izlediginiz gibi piyasada
benzerlerinde goremedigimiz; 880 K
disk kullanimi, cok amach isletim sis-
temi, gelismis gérintii isleme ve can-
landirma, 4096’ya kadar ¢ikabilen
renk ¢ozinirligi, 640%400 noktacik
(pixel) grafik ¢ozinirligd, ¢ift yonlii
(stereo) ve 4 kanal ses elde edebilme
Amiga’nin bashca avina 6zellikleridir.

Bu 6zelliklerin ¢ogu dzel amach do-
namm elemanlanyla gerceklestiginden
vazihmdan bagimsiz bir hiza ve kusur-
suzluga sahiptir. Hardware'e iliskin ya-
zilari izlediginizde bu elemanlara ilis-
kin detaylari bulabilirsiniz. Amiga’nin
isletim sistemi hazirlanirken, sisteme
program yazimini kolaylastiracak von-
de ¢oziimler diisiiniilmiis, bugtine ka-
dar ev bilgisayan ve kisisel bilgisayar-
larda hi¢ denenmemis ve sadece buiyilk
sistemlerde (UNIX, XENIX gibi) rast-
lanan program kiitiiphaneleri (librari-
es) kullamlmustir. Yani diger bir deyisle
C diline uyumlu bir sistem tasarlan-
miastir. Program kiitiiphaneleri icinde
yeralan rutinler sistemin iskeletini
olusturur, Sistemin kullandig1 bu ru-
tinler, Amiga kernal rutinleridir. Bu
rutinlerin kullanmimi C-64 kernal rutin-
leriyle karsilastinldiginda benzerlikler
gorilir.

C-64 makine kodu ile ilgilenenler
kernal rutinlerinin sadece assembler
programlarda kullamildigim bilirler ve
bu rutinin adresini programlarda kul-
lamirlar. Amiga'da bu islem dogrudan
O rutinin ismiyle yapilir ve naramet-
reler bu rutinin cagrilmas: sirasinda
kullanihr.

Buna bir érnek olarak Text rutinini
verebiliriz. Bu rutin bir karakter dizi-
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sinin ekrana aktarilmasina yarar ve
kullamim

Text (konum, dizi, eleman sayisi)

seklindedir.

Burada Text, rutin ismi; parantez
icindekilerse rutin parametreleridir.
Konum vazilacak dizinin ekrandaki
yerini, dizi karakter dizisini, eleman
sayis! ise bir diziden kag elemanin kul-
lanilacaginm gosterir.

Amiga’'nin isletim sisteminde buna

Ritchie UNIX isletim sistemin C yar-
dimiyla veniden tasarladilar. Boylece
farkll donamima sahip sisternler ara-
sinda tam uyum saglanmis oldu.

C yapisal programlama dilidir. Bu
ozelligiyle Pascal diline biiyiik benzer-
lik gésterir. Dergideki Pascal yazilan
C dgrenimi agisindan temel olustura-
bilir.

Pascal'da her program grubu begin-
end ciftinin arasinda tammlanmr. C'de,

Programdan da anlasildig gibi /*
ve */ arasina acgiklama yazilabilir. Bu
kullammm Basic’teki REM gibidir.

C’de kullanilan degiskenler de Pas-
cal’da oldugu gibi her bir program
blogu i¢inde tamimlanir. Asagida de-
gisken tipleri ve bazi sistemlerle kar-
silastirilmasi verilmistir.

Burada gérdiiglimiiz bit uzunluklar
sistemlerde kullanilan mikro-
islemcilerin veya merkezi islem iinite-
lerinin i¢ bellekleri (register) tarafin-
dan belirlenir. 68000 islemcisi Amiga

benzer yiizlerce rutin kullamilmaktadir. dill[llll tarafindan kullaniimakta ve Data re-
Bu rutinleri kullanmak igin ise C en gister’leri Bayt (8 bit), Word (16 bit),
uygun dildir. yaygt nla§m351yla Long (32 bit) bilgi isleyebilme yetene-

C, 1972 yilinda New Jersey’'deki iin-
lii Bell Laboratuvari’'nda gelistirildi.
Dennis Ritchie, Ken Thompson tara-
findan tasarlanmus B dilini gelistirerek
bugiinkii C'y1 yaratmustir.

C genel amach programlama dilidir.

bircok yazilim
sirketi C derleyicileri
hazirladilar. Bu dil,
C- 64’te de uygun

gine sahiptir. Bu iliskiyi asagidaki tab-
lolardan gorebilirsiniz. Boylece C ile
Assembler programlama arasindaki
ilk iliskileri agiklamis olduk. Bu man-
tikla C'deki bircok komutun Assemb-
ler komutlarina derleyici yardimiyla

Modern kontrol akisi ve data yapis, P dogrudan ¢evrildigini séyleyebiliriz.
cok zengin komutlar ile C dilinin 6ne- derleyu:lyl_E_ Floating Foint islemlerin disindaki
mi gittikge artmaktadir. C bir yiiksek kullallllﬂblllyﬂf. islemler, dogrudan Data registerler

seviye (High Level) dili (Basic, Fortran,
Cobol, Pascal gibi) veya diisiik seviye
dili (Assembler) degildir. Belki orta se-
vive dili deyimi kullanilabilir. Belirli
bir uygulama i¢in tasarlanmadigindan
bircok alanda isletim sisteminden mii-
hendislik ve ticari programlara, mik-
roislemci kontrollii elektronik aragla-
rin sistem yazihmina kadar basarnyla
kullamlmaktadir.

C ilk olarak UNIX isletim sistemi-
nin yazihm gelistirme ¢aligmalari igin
diisiiniildii ve ilk C derleyicisi DEC
PDP-11'de Dennis Ritchie tarafindan
basariyla denendi. UNIX ilk olarak

Assembler diliyle hazirlandi. Daha
sonra yeni sistem programlarinin ya-
zilmas: (system utilities) sirasinda ce-
sitli bilgisayarlarin donamim farkhilik-
lar1 nedeniyle giicliiklerle karsilasildi.
Bunun i¢in Ken Thompson ve Dennis

—re——
at

benzer mantikla, her program gruou
(, ) isaretleri arasinda yeralr.
Cok basit bir érnek verelim:

main( )

| /*Pascal’daki begin gibi */
printf(“deneme”);

1 /*Pascal’daki end gibi */

Program basinda yeralan main( )
ana program grubunu belirler. Bu
program yardimiyla deneme yazisin
ekrana aktarabiliriz. Bunun i¢in kul-
lanmilan print f() bir library fonksiyo-
nudur ve parantez iginde parametre
olarak bir karakter dizisi tammlanmis-
ur.

(;) isareti her bir islem adiminin so-
na erdigini gésterir. Bu notasyon Pas-
cal’da oldugu gibidir.

kullamlarak yapilir. Bu islemlerden ba-
zilar toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bol-
me, bit islemleri ve karsilastirmalardir.
Yukanda saydifimiz ¢arpma ve bolme
islemlerinin 68000 komutlan arasinda
oldugunu hatirlatahm. C derleyicileri
(compiler) konusunda da bir seyler
sdyleyelim. C dilinin yayginlagmasiy-
la bircok yazilim sirketi C derleyicile-
ri hazirlamistir. Amiga icin iki derle-
yiciden stz edebiliriz. Bunlardan en
popiiler olam Lattice C’dir. Diger bir
derleyici de Aztec C’dir. Bu derleyici-
leri ilerki yazilarnimizda tamtacagiz.
C-64 kullamcilar icin de cesith der-
leyiciler vardir. C-64 kullamicilarim da
kapsayan C yazilarimizda, bir ders ki-
tabi niteligi tasiyan ve ilk kitap olan
Brian Kernighan ve Dennis Ritchie'nin
yazdigl The C Programming Langua-
ge'i ornek aldigimizi belirtelim. U

s ;‘:§ oo
e I *"-‘“"”*‘*””]h__@fﬂu ‘fi
Chu’r ASC Il 8 bit ACS Il 9 bit EBCDIC 8 oif
int 16 bit 36 bit 8 bit
Short 16 bit 36 bit 32 bit
Long 32 bit 36 bit 16 bit
Float a2e bt 36 Dbit 32 bit
Double Float 64 bit 72 Dbit 64 bit

Commodore
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Amiga‘mn grafik ve renk ozellikle-
rine iliskin yazilari siisleyen resimle-
ri gérmiigsiiniizdiir. Bunlar gittikge
fotograf kalitesine yaklasan bilgisa-
yar renginin en giizel 6rnekleridir.
““ Amiga’nin en bilyiik 6zelligi grafik
ve renk ozelligidir’® dersek fazla
abartmms olmayiz. Yiiksek grafik ¢o6-
ziiniirliigi 640 x 400 noktadan olus-
maktadir. Bunun anlam, yatay yon-
de 640, dikey yonde 400 noktacik ve
tiimden 640 x 400 = 256000 noktacik
kullanilmasi demektir. Bunun yanin-
da kirmuz, vesil, mavi renklerinin ge-
sitli tonlarindan olusmus 4096 degi-
sik renk ekran iizerinde elde edilebil-
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Deluxe Paint

SEYFETTIN CANKAYA

mektedir. Bu yéntemde her bir tiimel
rengin 16 degisik tonu kullamldigin-
dan, ii¢ rengin karisimindan
16 x 16 x 16 =4096 renk ortaya ¢ik-
maktadir.

Bununla birlikte, istenildiginde
Amiga, diislik ¢oziiniirliikle de ¢ali-
sabilir. Boylece bellekten tasarruf
edilebilir. Asagida Amiga’da kullani-
lan 4 degisik mod ve kullandif1 bel-
lek sayilar verilmistir.

320 x 200
Diisiik ¢oziiniirliiliik 1
320 x 400
Diisiik ¢oziiniirlilik 2 16000 Byte

Commodore

8000 Byte

640 x 200
Yitksek coziiniirlilik 1 16000 Byte
640 x 400
Yiiksek c¢oziinirlilik 2 32000 Byte

Burada her bir noktacifin bir bit
yer kapladig: ve 8 bit=1 byte oldu-
gunu hatirlatalim. Yiiksek ¢6ziiniir-
liikkte 256000 bit = 32000 byte olacak-
tir.

Bu aciklamalardan sonra resim ¢i-
ziminin ne kadar zor ve karmasik ol-
dugu, hangi modun ne sekilde kulla-
mlacagi, renklerin nasil yerlestirilece-
gi gibi sorular sorulabilir. Gergekten
evinizde bu is icin hazirlanmis bir



program yoksa yapilacak pek bir sey
yok demektir. Bu nedenle Electronic
Arts firmasi kolay kullanilabilen bir
gizim programi ¢ikarmistir.

‘Dergide gordiigiimiiz resimlerin
hemen hemen hepsi, bu programla
hazirlanmistir. Amiga i¢in hazirlanan
oyun programlarimin grafikleri de ¢o-
gunlukla Deluxe Paint programyla
yapilmistir.

Deluxe Paint mouse kontrolil ve
mouse iistiinde yer alan iki buton yar-
dimu ile gahsmaktadir. Kontrol pane-
linde yer alan ¢izimle ilgili meniilerin
yaninda, resimlerin diskette saklan-
masl, yiklenmesi, iki resmin birles-
tirilmesine iliskin disket islemleri, ha-
zirlanan resim ve kullamilan firca se-
killerinin disket iizerinde arsivlenme
(library) dzellikleri calismayi olduk-
¢a kolaylastirmaktadir.

Programi yiikledigimizde, Deluxe
Paint ile ¢izilmis bir firca ve boya ku-
tusu programin kalitesi hakkinda bil-
gl vermektedir. Daha sonra ekranin
saginda kontrol panelini géreceksi-
niz. Oncelikle ¢izim yapilacak alan ve
cizimde kullanilacak fir¢ca renginin
secimi yapilmahdir. Bunun i¢in mo-
use ile Color Indicator ikonu iistiine
gidip sol butona basarak ¢izim i¢in
firca rengini, sag butona basilarak da
istenilen alan rengini segebilirsiniz.

Daha sonra fircanz ne sekilde olmasi
gerekiyorsa, kontrol panelinin en iis-
tiindeki firca sekillerinden (The built-
in Brushes-en uygun bir tanesi ol) bu-
tona basilarak secilir.

Cizim islemine gegebilirsiniz. Bu-
nun icin mouse ile ¢izim yapilacak
alan ustiine gidiniz. Eger butona ba-
sih olarak mouse’u hareket ettirirse-
niz, alan istiinde sekil elde edebilir-
siniz, Baska bir yerden ¢izime devam
etmek istediginizde, elinizi butondan
kaldirarak mouse’u istediginiz nok-
taya gotliriip butona basarak ¢izime
devam edebilirsiniz.

Deluxe Paint standart ¢izimler i¢in
biiyiik kolayhklar getirmistir. Ornek
olarak iki nokta arasinda bir dogru
cizilecekse, kontrol panelinden dog-
ru ¢izimine iliskin secim yapilir ve ¢i-
zim alam iistiinde dogrunun baslan-
gic ve bitis noktas: verilerek ¢izim ta-
mamlanir. Benzer olarak dikdoértgen
icin késegenin konumu ve boyutlar
tamamlanir. Daire icin 1se merkez ve
yaricap tamimlanarak cizim yapilir.

Eger kapali bir alanin istenilen bir
renkle doldurulmas: gerekiyorsa bu-
nu (fill with color) secenegi ile yapa-
bilirsiniz. Belli bir alanda desen elde
etmek istediginizde kontrol panelinin
en altinda ver alan desenlerden biri-
ni secip kullanabilirsiniz. Cizilen se-

e polvgon — dot at a tine mm

kil simetrik bir yapida ise sadece si-
metrinin bir taraf cizilip daha sonra
(symmetry) secenegi ile simetri eksen-
leri tammlanmr, diger bélumler ¢izi-
lir. Bu 6zellikle cok cesitli desenler el-
de edilebilir. Cizdiginmiz seklin daha
ayrintil incelenmesi gereken durum-
larda biiyiitme (zoom) se¢enegiyle bu
islemi yapabilirsiniz.

Eger bir resmi tiimden silmeniz ge-
rekiyorsa bunu (CLR) segenegiyle ya-
pabilirsiniz. Ayrica hazirlamis oldu-
gunuz bir grafik tstiine yaz1 yazmak
istivorsamz (text) secenegiyle istedi-
giniz yazi karakterini se¢ip normal
klavye yardimiyla bu isi yapabilirsi-
niz.

Cizilen bir grafigin yaziciya akta-
rilmas: da bu programla miimkiin-
diir. Bunun icin en ideali tabii ki, veni
yeni yayginhk kazanan renkli yazici-
lardir. Eger normal bir yaziciya sa-
hipseniz sekli siyahin tonlanyla elde
edebilirsiniz. Daha sonra bu sekli tek-
rar yiikleyip lizerinde degisiklikler ya-
pabilirsiniz. Istediginiz iki ayr1 resmin
bazi boliimlerini birlestirip yeni bir
resim elde edebilirsiniz. Daha sonra
da ileri gidip cok cesitli firca sekille-
ri tasarlayarak resim benzeri calisma-
lar yapabilirsiniz.

Sonug olarak, Deluxe Paint, tiim ola-
naklari sunan bir program.
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GUN AMIGA’LARIN GUNU!
SIZ AMIGA’YI TANIYOR,

USTUN OZELLIKLERINI BILIYORSUNUZ.
AMIGA DUNYASINA GIREBILMEK BiR TUTKUDUR.
AMIGA’NIN SUPER OZELLIKLERINDEN

ANCAK iYi YAZILIM HiZMETIYLE
YARARLANABILIRSINiZ.

SiZ ONCE ERMAN AMIGA HOUSE’A, UGRAYIN.
SATIS SONRASI EN iYI YAZILIM HiZMETINI,
SORUNLARINIZA ANINDA COZUMU, |
AMIGA’YA ILISKIN PROGRAM VE KITAPLARI
ERMAN AMIGA HOUSE’DA BULACAKSINIZ.

~ Altiyol Osmanaga Mah. Karadut Sok. No: 24/1 Kadikéy-Istanbul Tel: 337 41 90
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Commodore Aylik Bilgisayar Dergisi’ne
20 Ekim 1987’ye kadar abone olanlar
Commodore bilgisayarlar,

program paketleri, 1sikh kalemler,
kitaplar, cantalar kazanacak.

Asagidaki kuponu doldurup yollayin.
Hem Commodore’cular arasina katilin, :
hem de armaganlar kazanin. ISTE ARMAGANLARINIZ

5 Commodore abonesine Commodore 64 set
10 Commodore abonesine Commodore 16 set
10 Commodore abonesine Commodore Plus 4 set
10 Commodore abonesine Tele Test 64 program paketi
10 Commodore abonesine Anadolu Liselerine

Hazirlik Program paketi

20 Commodore abonesine Isikli Kalem
20 Commodore abonesine Kitap seti
40 Commodore abonesine Commodore ¢antasi

Silahhane Cad. Ralli Apt. 59 80200 Tegvikiye, istanbul. Tek 1-131 1550

AYLIKBILGISAYARDERAGLSI

Commodore Aylik Bilgisayar Dergisi'nin
armaganh abone kampanyasina katiliyorum.
Abone bedeli olan 18.000 TL'yi

Yapi Kredi Bankasi Tegvikiye Subesi 777 no.'lu
Teleteknik A.S. hesabina yatirdim.

Banka dekontunun fotokopisi ektedir,

Adim, soyadim

Adresim Commodore Aylik Bilgisayar Dergisi'ne

20 Ekim 1987'ye kadar abone olanlar arasinda
yapilacak armadan cekilislerinin sonuglarini
Commodore Dergisi'nin Aralik 1987 tarihli
imza sayisindan odrenebilirsiniz,

(Cekilis 21 Ekim 1987 yapilacagindan

- posta ile bagvurularda bu tarihin
-. dikkate ahinmasimi rica ederiz.)

REKLAMCILIK



AMIGA Business Software’in Yeni Bir Uriinti:

MAHMURE UNYELI

Fasﬁlyeler]e ugrasmay! birakin,
AMIGA sizin i¢in tiim hesaplarimzi
yapacak!

B.E.S.T. Business Management
tiim isletmelerde kullamlabilecek tam
anlamiyla entegre bir muhasebe pa-
ketidir. AMIGA’niz i¢in hazirlanan
bu program, en giincel, en gelismis ve
en pratik program ozelliklerini de ta-
simaktadir.

B.E.S.T. Business Management is-
letmelerin verimliliini artiracak bir
arac gibi diistiniilmiis ve is bilgileri-
nin gecerlilik, kullamshhk ve kalite-
sini yilkselterek, isletme yonetimine
yardima olacak sekilde diizenlenmis-
tir.

Bir isletme finansal kayitlan tut-
maya, ticari mal hareketlerini izleme-
ye ve sermaye akisini uygun hesapla-
ra aktarmaya gereksinim duyar. B.E.
S.T. Business Management kayit sak-
lama islemlerinin ayrintilarinin (ba-
zen de korkunglugunun) ¢ogundan
bagimsizdir ve islerin ydnetimi icin
daha fazla zaman ayirmay kolaylas-
tirir. Tiim bagimsiz gériiniisiine kar-
sin ¢atlaksiz bir entegre sistem olan
B.E.S.T., Alacak Hesaplari, Borg
Hesaplari, Yevmiye Kayitlar, Stok
Kontrol, Hizmet Kontrol, Siparisler,
Faturalama, Satin Alma ve Satis Du-
rumu gibi tiim muhasebe islevlerini
yerine getirir. Olduk¢a esnek rapor
yazicisi, genel kullamma uygun olma
mantig ile sekillendirilmis hesap fis-
leri, kesin hesap hiilasalar, faturalar
ve siparis alim makbuzlar ile en bii-
yiik sirketlerin bile ‘‘portféy’ iiniin
yerini dolduracaktir. Bu fevkalade
yiiksek kaliteli dokiimantasyon saye-
sinde miisteri kabul ve teyidi kolay-
ca saglanabilir. Bir muhasebeci degil-

seniz bile, programin beraberinde ve-
rilen kilavuz kitaptaki, en ince tefer-
ruatina kadar anlatilan bilgiler 15181n-
da, programin nasil kullamlacagim
kolayca ogrenebilirsiniz. Bu bilgile-
re ilave olarak kitap eklerindeki veri
giris anahtarlan ile is ve muhasebe te-
rimlerinin izahi ve program kutucuk-
larimin (gadget) aciklamalan da veril-
mistir. Bu acidan bakildifinda B.E.
S.T. programi is yonetimi yazilimini
gelistirmek i¢in giivenilirlik ve profes-
yonel kalite yaninda kullamim kolay-
hifim da saflamaya dzen gdstermistir.

B.E.S.T. Business Management
genel kabul gbérmiis tiim yonetim il-
kelerine uygun olarak dizayn edilmis-
tir. Ayn1 konuda uygulanan birkag
yontem oldugu durumlarda, en yay-
gin olarak kullamldig: gézlenen me-
tod secilmistir.

Commodore
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B. E. S. 1.

Business Man

Sistemi ¢alistirmak kolaydir. Ko-
rumasiz olan program disketi kolay-
ca kopyalanir, tek veya iki disket sii-
riiciilii; bir ya da iki disket siiriicii ile
harddiskli makineler i¢in uygun di-
rektifler takip edilerek sistem agilir.
Sistemi farkli hardwade konfigiiras-
yonlarina ¢evirmek igin takip edilme-
si gereken farkh yollar kilavuz kitap-
ta aciklanmstir.

Program calistinildifinda gelen ilk
ekranda sistem modiilleri ve karsihkh
iliskilerini anlatan bir akis semasi ¢i-
kar. Bu modiillerin hepsinde genellik
ozelligi vardir. Sistem kutucuklari,
bir satir ya da kalemi silme, veri ta-
banlari icinde sonraki, onceki, ilk ve-
ya son kayita ilerleme ve bir raporun
ilk ya da son satirina sigcrama olanak-
larinmi igerir. Hemen her béliimde bu-
lunan UNDO diigmesi borg vadeleri
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tespit edilirken veya stok modiilil igi-
ne iiretim gruplar yerlestirildiginde
oldukca faydalidir. Arama ve bulma
islemleri i¢in sayisal FIND ve alfabe-
tik SEARCH diigmeleri de sistem ku-
tucuklar arasindadir. Tiim bu kutu-
cuklar size yardimc olacak sekilde
ayni siraya yanyana dizilmiglerdir.

Veri tabanlarindan olusan Muha-
sebe Fonksiyonlar ile bunlarin oto-
matikman kullamildig1 Is Fonksiyon-
lar1 kombinasyonu c¢ok giicliidiir.
Kullamm kolay ve anlasilir olan
B.E.S.T. Business Management
dnemli kabiliyetler ile donatilmus, is
ve/veya bilgisayar ihtiyaclarimin ar-
tis1 gibi genisleme olanaklarim da ige-
ren ve Amiga icin bu alandaki bos-
lugu dolduran ilk programdir.

Mizan bir isletmenin finansal ya-
pisinin kalbi gibi diisiiniilebilir. Ta-
rmuml hesap kartlan iyi bir temel olus-
turur. Raporlar yaratmak ve hesap-
lar arasinda baglant1 kurarak grup-
lar olusturmak sizin icin kolaylasti-
rilmsgtir.

aslangicta
giiclii renk ve
grafik
yetenekleriyle bir
cizim bilgisayar1 gibi
algilanan AMIGA bu
programla is alaninda
kendini kanithyor.

Varliklar, Borglar, Sermaye, Gi-
derler ve Gelirler olarak kendi nor-
mal bakiyeleri ile -Borg ya da Alacak
bakiyesi- tammlanmis bes ana kate-
gori vardir. Girilen bir hesap tanimi
otomatik olarak verlestirilir, bakiye
tiirii belirlenir. Bakiye belirtmeden
yapilan girisler kabul edilmez.

Sistemdeki Muhasebe Fonksiyonlar:

TiCARI ALACAK HESAPLARI
TiCARi BORC HESAPLARI
MIZAN DEFTERI

STOK YONETIMI

HIiZMET YONETIMI

Bu Muhasebe Fonksiyonlarimn her
biri ayr1 bir program degil, birer veri
tabandir. Sistemin igerigi ile ilgili te-
mel iizerine oturtulmustur.
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B.E.ST., AMIGA'nin olanaklanm gok iyi degerlendiren bir IS programi.

EDIT G/L ACCOUNTS

Account H 1818

Description EASA HESARI

B.E.S.T. Business Management
veri tabanlar olusturulmus bir sekil-
de veri girisinize hazirdir. Hesap nu-
maralari, tamimlamalari, Miisteri
isimleri, hizmet kategorileri ve bun-
lara ait veriler organize edilip data
disketine girilir. Veri toplama ve gi-
ri§ islemleri tamamlandiginda artik
bu veri tabanlar1 yalmiz amortisman
masraflari, yeni miisteri ya da satici
gibi girisler i¢in gerektiginde kullani-
lacaktir.

Bor¢ ve Alacak Hesaplar ya da
Stok Degismeleri gibi difer muhase-
be kalemleri, ki bunlar bir is muame-
lesi tamamlandiginda yapilmasi gere-
ken islemlerdir, B.E.S.T. Business
Management is yonetimi fonksiyon-
lar1 kismu icine otomatik olarak ge-

Commodore

cecektir. Rapor dokiimleri de prog-
ramin Muhasebe Fonksiyonlari igin-
de yeralir.

Sistemdeki Is Fonksiyonlari:

Siparis Islemleri/Faturalama
Satin Alma Islemleri
Tahsil Edilecek Borglar
Alimlar
Satis ladeleri
Alis ladeleri
Hesap Hiildasalar
Cek Yazim

is Fonksiyonlan alam B.E.S.T.
Business Management programinin
en ¢cok kullamlacak kismidir, Ciinkii
bu fonksiyonlarin her biri ‘‘normal
bir is giinii’’'nde yapilacak islerde kul-
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Report Title:
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Description

lanilmak {izere hazirlanmigtir.
B.E.S.T. Business Management, Is
Fonksiyonlarindan birini tamamladi-
ginda kayitlar1 otomatik olarak dii-
zenler ve Muhasebe Fonksiyonlarina
uygun olarak giincellestirir.

Satis, Alis, Kasa Tahsil ve Odeme
fisleri normal sekilde kullamlir. Bun-
lardan birini biliyorsaniz, hepsini bi-
livorsunuz demektir. Fislerde diizelt-
me yapmak, birinden digerine gegis,
baska fisler olusturmak, ayhk ve yil-
Ik kapatma iglemleri basittir.

Muhasebe Fonksiyonlan igin yara-
tilan veri tabanlar birbirine benzer ve
aym sekilde cahisir. Miisteri bilgileri
icin yaratilan veri tabanmindan fiyat
talebi, ddeme notlari, hesap duru-
mundan limit tespiti ve ¢cek hesapla-
r1 icin yararlamlabilir. Alacak Hesap-

lar1, faiz, taksitler, zamam geldigi
halde ¢denmeyen meblaglar da tu-
tar. Bu kisimda iskonto yiizdesi, va-
desi, net vade, geciken tutar yiizdesi
ve tiim islemin olusturulacag tanmim-
lama alami da bulunur.

Ayhk hesaplamalarda vadesi gecen
alacaklar icin sistemde dért mesaj seti
vardir: 1-30 giin, 31-60 giin, 61-90
giin ve 91 giinden ¢ok. Calismalar si-
rasinda menii kalemlerinin se¢imi ile
olusan bakiye degisiklikleri ve agik
hesaplardaki yillandirmalar sistem ta-
rafindan otomatik olarak yapilir. Ya-
pilan islemlerin sonucu mevcut olan
raporlar ile goriilebilir.

Borg¢ Hesaplari, nakit akisinin y6-
nii disinda Alacak Hesaplar: gibidir.
Bu hesaplar da bir satic1 veri tabani-
na sahiptir.

B.E.S.T. Business Management’-
in Stok yonetimi kismu, ticari mal sa-
tan isletmelerde mallarin maliyeti, fi-
yati, satin alimis sekli ve bilgileri en
iyi kar getirecek satis sartlar: bilgile-
ri igin kullamish bir stok kontrol mo-
diilii icerir. Mallar ve {iretim grupla-
r1 ile saticilar hakkinda saklanacak
bilgiler bir ana veri tabaninda tanim-
lanir. Hizmetler ve hizmet gruplarn da
stok kontrol iginde kullanilir.

Alimlar, siparisten gergeklesene
kadarki bilgilerin tlimiinii tutar: Te-
darik eden firma, nakliye, ¢deme
sartlari, vade, taksit, vb. Bir diger ek-
ran parca numarasi, agiklama, mik-
tar, fivat, kalite gibi kalemlerin giri-
sini saglar. Sistem tutar ve diizeltilen
diger faktorleri otomatik olarak olus-
turur. islem 6nce giren mallar hak-
kinda bilgi alma, girisi stoka bildir-
me ve bor¢ hesaplarina gegme seklin-
de yiiriir. Odeme ¢ek yazilimi ile olur.
Cek yazimu ve hesaba gecme basittir.
Cek ddenmesi gereken tarihe pesin
olarak kesilebilir ya da 6deme degi-

MIGA
Business
Software’in
iiriinii olan B.E.S.T., bu
olaganiistii makine
icin hazirlanan is
programlarmin ilk
orneklerinden biri.

siklikleri yansitilarak diizeltildikten
sonra dokiim alinabilir. Sistemin es-
nekligi alis sipariglerini, faturah ya da
faturasiz mal alimlar igin ddemeleri
tutacak tiim olanaklar saglar.

Satislar da alimlar gibi islem géren
bir baska modiildiir. Satis islemleri
icin miisteri veri tabanlari kullamlir.
Siparisler 6nce bu kayitlarin karsilik-
larina yerlestirilir ve gerceklestirilene
kadar sistem belleginde saklanir. Ya-
ni alacak hesaplar ve stok kontrolii-
nii etkilemez. Islem gergeklesince yeni
birim ve bakiye ilgili hesaplara yan-
sitalir.

Fatura, fatura no ve miisteri no gi-
bi iki alan yolu ile kesilir. D&kiim
alindiktan sonra ilgili hesaplarin ba-
kiveleri kayda uygun olarak degise-
bilir.

Commodore
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s on derece gulzel grafikler
ve enteresan konusu ile
AMIGA'daki en glzel oyun-
lardan birisi, oyunumuz. 1149
vilinda ingiltere’de kralin &l-
durtlmesi ve kraliyet tacinin
calinmasi Uzerine Ulke Sakson
ve Norman sévalyelerinin
egemen oldugu klgik bol-
gelere ayrildi.

Bir Sakson ve bir zamanlar
ROBIN HOOD'un emri altinda
savasmis birisi olarak gorevi-
niz Ulkeyi Normanlar'in elin-
den kurtarnp tek bir bayrak al-
tinda foplayarak eski mutlu
gunlerine kavusturmak.

Ulkenin kuzey kismi Sakson
beylerinin guney kismi ise
Norman beylerinin emri altin-
da bulunuyor. Oyunun basla-
masi ile birlikte size hukmetti-
giniz bir bdlge ve bir kale ve-
riliyor. Elinizde bulunan kale-
ye gbre 5-7 altin arasinda ay-
lik geliriniz ve emrinizde bulu-
nan az miktarda adamla ige
baslyorsunuz. Elinize gecen
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altin miktarnini az bulabilirsiniz
ama elinize gegirdiginiz yeni
topraklarla geliriniz artacak-
tir. Toprak kaybetmeniz halin-
de de geliriniz azalacaktir.
Oyunun basinda kimsenin
sahip olmadig bdlgeler bu-
lunuyor. Cabuk davranarak
pu bolgeleri ele gegirmeniz
halinde hem geliriniz artacak
hem de o topraklarda yasa-

yan insanlar emrinize gire-
cek.

Karsiniza ¢ikan Ingiltere ha-
ritasinin yaninda bes segcenek
pulunuyor.,

HOLD TOURNAMENT _
Bir furnuva duzenlemek igin

en azindan bes altininiz ol-
masi gerekiyor. Sizden bagka
diger LORD'lar da turnuva
cagrnisinda bulunabilir. Turnu-
valarda seref icin veya top-
rak icin carpisabilirsiniz. MO-
USE'u kullanarak mizraginizi
rakibinizin zirhinin tam ortasi-
na ¢arpacak sekilde tutma-
ya caligin.

At sirlinda gidisin gayet ba- .
sanyla canlandinidigini sdyle-
memiz gerekiyor.

SEEK CONQUEST

Herhangi bir bolgeye sefer
dlzenlemek istediginizde bu
secenedi kullanmaniz gereki-
yor. Bir sefer duzenlemek igin
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de ilk olarak sefer ordusu kur-
maniz lazim. BUILD ARMY se-
ceneginden yararlanarak is-
tediginiz sekilde asker alabi-
lirsiniz. Bu askerleri sefer ordu-
suna aktarabilmek icin size
verilmis olan ilk toprak parca-
sinda bulunmaniz gerekir. Se-
fer ordusu kurarken evinizde
de biraz asker birakmayi ih-
mal etmeyin. Uzerinde kale
olmayan bolgelere askerleri-
nizi gbnderdiginizde dusman
tarafindan derhal saldinya
ugrarsiniz. Kale olan yerlere
asker goénderebilmek igin
muhakkak mancinik almis ol-
maniz gerekiyor. Kaleyi fet-
hetmek icin mancinigin atig
siddetini iyi ayarlamaniz la-
zim. Unutmamaniz gereken
bir nokta da gullelerin kisitli
miktarda oldugudur. Kaleyi
fethettikten sonra veya kale-
siz bir bélgede saldinya ugra-
diginizda sizden nasil bir sa-
vas taktigi uygulayacagdiniz
sorulur. Uygulayacaginiz tak-
tige hemen karar vermeniz
lazim.

sterseniz cesur bir sekilde
saldirabilirsiniz. Kargilaghginiz
ordu sizinkinden buyukse ise
yarayabilir ama yok olma ih-
timali en ¢cok olan segenek
de budur. Normal sekilde sal-
dinda bulunabilirsiniz. En
emin yol budur. Ancak dus-
man kuvvetleri sizden ¢ok Us-
tinse Ucuncl se¢cenedi sege-
rek savas alanindan kagma-
niz en akillicasi olur, Biraz gu-

rurunuzun kirilmasi ordusuz
kalmanizdan daha iyidir.
Birkac ay gectikien sonra
beyliklerin birka¢ bdlgeye
birden hikmettigini ve gide-
rek guglendiklerini gbreceksi-
niz. Birkag¢ bdlgeye hiukme-
den bir beyligi ele gegirme-
nin en kolay yolu beyligin ko-
lesini ele gegirmektir. Boylece
savasmak zorunda kalma-
dan beyligin diger toprakla-
rni da elinize gegirebilirsiniz.

GO RAIDING

Asker, sovalye, mancinik
veya kale alabilmek icin bol
miktarda paraya ihtiyaciniz
var. Eger geliriniz size yetmi-
yor veya o ayki gelirinizin ya-
rnsi hirsizlar tarafindan ¢calindi
ise diger beyliklerden birinin
kalesine baskin dlizenleyebi-
lirsiniz. Sansiniz yaver gider
basarli olursaniz, oldukga
buylk bir beylige de saldirdi
iseniz ihtiyaclarnnizi karsilaya-

cak kadar altin sahibi olabi-

lirsiniz.

Dlzenlediginiz baskinlarda
basarill olabilmek igin oyu-
nun basinda sececeginiz
Sakson beylerinden kilici iyi
kullanani secmenizi tavsiye
ederiz. Her ne kadar siz kilic
iyl kullansaniz da kontrol etti-
giniz bey lyi kiig kullanami-
yorsa gittiginiz birgcok baskin-
dan eli bos ddnebilirsiniz.

Baskin igin gittiginiz kalenin
avlusuna girdiginizde ekran-
da bir ok gdreceksiniz. Oku

adamlarinizin gitmesini istedi-
diniz yere ¢ekip sol dugmeye
basmaniz gerekiyor. Sol dug-
meye her basiginizda adami-
niz kilcini asagl dogru indirir,
Rakibiniz kilicini size dogru in-
dirdiginde geri c¢ekilirseniz
yaralanmaktan kurtulursunuz.
Hemen sonra Ust Uste iki kere
killcimizi indirip kaldinrsaniz ra-
kibinizin buylk bir yara alma-
sint saglamis olursunuz. Aviu-
daki rakibinizi etkisiz hale ge-
tirdikten sonra kalenin igine
gireceksiniz. Ayni sekilde bu-
radaki rakibinizi de éldurdu-
gunlzde altinlan aldiniz de-
mektir.

Bir bélgeye sefer dlzenle-
diginizde veya baskina ¢ikti-
ginizda size yer segcmeniz soy-
lenir. Yer olarak SHERWOOD
Ormani'ni segerseniz ROBIN
HOQOD size yardim eder. RO-
BIN HOOD'dan sadece U¢ ke-
re yardim isteme hakkiniz bu-
lundugundan bos yere yar-
dim istemeyin.

HARITA

Haritanin yanindaki son se-
cenek haritayl okumak. Han-
gi boélgelerin kimlere qit oldu-
gunu anlamak ve o bélgenin
aylik geliri ile savas sirasinda
ordunuza katilacak asker sa-
yisint 6grenmek i¢in bu secge-
negi kullanin.

Elinizde yirmi altindan fazla
para varsa ve boélgeleriniz-
den bazilarn dusman saldirisi-
na aciksa bu bolgelere bir

e COMModore ===
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kale yapmaniz ¢ok iyi olur,
Uzerinde kale bulunan bir ye-
re saldiracak kimse saldir ka-
ranni bir kere daha gozden
gecirir.

Sefere cikhiginizda size ait
kalenin korunmasi igin yeterl
kadar asker birakmayi unut-
mayin. Topraklarinizda yasa-
yanlar sefere ciktiginizda size
katlirlar ama kaleniz saldiriya
ugradiginda yardiminiza ge-
lemeyecek kadar uzakta ola-
caklardir.

Bazen Normanlar bir Sak-
son LADY'sini kacirabiirler.
LADY'nin yardimina kosup
onu kurtarirsaniz size karsi
duydugu minnet bir sdre son-
ra aska doénlusecektir. Bir
LADY kurtarmanin size olduk-
ca iyi para kazandiracagini
da séylememiz lazim.

Sefere cikhiginizda evinize
déneceginiz yolun baskalar
tarafindan ele gegirimeme-
sini saglamaniz ¢ok iyi olur.
EGer evinize dénemeyecek
olursaniz sefer ordunuz takvi-
ye adlamayacag! igin oyun si-
zin icin ¢cabuk biter.

Eger tum Iingiltere’yi kontro-
lunUz altina almayi basarirsa-
niz size ta¢ giydirilip Ingiltere
Kral ilan edileceksiniz. []

Oyunun degerlendirilmesi:

GRAFIK: 10
SES 110
ZORLUK: 9
DEGER :10
GENEL : 10

Y 1 2017. Amerika ile Rusya
neredeyse iyi birer dost
olmak Uzereler. Ama onlar iyi
dost olursa bizim oyunumu-
Zun konusu ne olacak?

Uztlmeyin, clunkl bazi fo-
natik KGB Uyeleri bu dostlu-
gun gelismesini istemiyorlar.
Bu kisilerin cabalan Ugincu
Dunya Savasi'na neden ola-
bilir.

Biz bu asamada devreye
giriyoruz. Gorevimiz Amerikan
Uzay Filosu Komutanligi.
Amacimiz KGB Uzay Savasg-
lari’'ni yeni gelistirilmis lazer si-
lahimizia uzaydan silmek.

Bu ufak isi halleder etmez
stratejik bireysel savunma uy-
dularnni (S.D.l.) tamir etrnemiz
gerekiyor. Daha sonra Rus-
ya’'nin uzay istasyonuna ine-
rek kahramanimizin sevgilisi
Natalya Kazarian’iT KGB'nin
elinden kurtaracagiz.

Oyunda kontrolu joystick
veya mouse ile gercgeklestire-
biliriz. Ancak joystick ile kont-
rolin daha rahat oldugunu
sOyleyebiliriz.

Oyunumuzun baslamasi ile
birlikte kendimizi Amerika’nin
uzay istasyonunda buluyoruz.
Uzay istasyonunda iken sece-
bilecegimiz dért sik var.

Ekranin Ust sol kisminda bu-
lunan SCANNER'I secersek,
karsimiza dinya haritasi ¢ika-
cak. Harirada Rus uzay gemi-
lerini, kendi gemimizi, Rus
uzay istasyonu ile Amerikan
uzay istasyonunu gérebilirsi-
niz.

Ekranin Ust sag kdsesindeki
SATELLITE STATUS'u secerseniz
karsiniza bireysel savunma
uydularn gelir. Bunlarin renkle-
rine goére hangilerinin Ruslar
tarafindan ele gecirildigini
anlayabilirsiniz.

Ekranin st orta kismindaki
MISSILE DEFENSE'I umanm,
secmenizi gerektirecek du-
rum ortaya c¢ikmaz. Eder
uzayda savasirken kismi nuk-
leer saldirn mesaiji ile karsila-
sirsaniz, uzay ussine geri do-
nuJp bu secenegdi secmek icin
sadece iki dakikaniz var de-
mektir. Bu secenedi sectigi-
nizde karsiniza dunya harita-
st ¢cikacak. Daha dogrusu
uzay istasyonundan dinyayi
goériyorsunuz. Amaciniz bi-
reysel savunma uydularin-
dan yonelteceginiz silahlarla
nlkleer baslikl flzeleri hedef-
lerine varmadan yok etmek.
Eger basarnli oclamazsaniz
Amerika'daki bazi sehirler ta-
mami ile yok olurlar, Siz de
Beyaz Saray tarafindan ¢cag-
rhip fena halde azarlanirsiniz.
Basiniza gelecekler sadece
bu kadar da degil. Belirli sa-




yida sehir yok olursa Beyaz
Saray’in Rusya'ya karsi Ucun-
cu DUnya Savasi'na girmek-
ten baska ¢caresi kalmaz. Basg-
ka bir deyisle dunyanin kade-
ri sizin elleriniz arasinda.

Ekranin alt kisminda bulu-
nan adami segerseniz (ou siz-
siniz), maharetli geminize ge-
cersiniz.

Biraz da nasil savasacag!-
mizdan ve geminin iginden
bahsedelim. llk olarak Rus
uzay gemilerinin en buylk is-
teklerinden birinin sizi toza ¢e-
virmek oldugunu hemen be-
lirtelim. Geminizin iyi yapilmis
olmasi ve guclu kalkanlarinin
pulunmasi sayesinde ilk isa-
bet alisinizda yok olmuyorsu-
nuz, ama her an geminizin
hayati énem tasiyan fonksi-
yonlarindan bazilarin yitirme-
si mumkan.

Didsman gemilerinden isa-
et almak istemiyorsaniz de-
vaml olarak saga veya sola
dogru gidin. Bu sekilde isabet
alma sansiniz hemen hemen
hi¢ yok denebilir. Ates tusuna
astiginizda siz de diasman-
lariniza ates edebilirsiniz.

Gelelim geminin bazi 6zel-
liklerine. Ekranin alt orta kis-
minda D, R, S harfleri dikkati-
nizi cekebilir. Klavyede D har-
fine basarsaniz, ekranda
DOCKING yazisi gorlrsiniz,
hemen arkasindan da bir
pencere acilir. Bundan sonra
yapmaniz gereken, uzay is-
fasyonu bu pencerenin igcine
gelecek sekilde manevra
yapmanizdir, Bu arada de-
vamli olarak elinizi ateg tusgu-
na basil tutun. Aksi halde ini-
se gecemezsiniz.

Inis bilgisayar yardimi ile
gerceklesmesine ragmen bu-
rada da en buyuk is size du-
sUyor. Joystick'i saga, solq,
yukari, agagi hareket ettirerek
uzay istasyonu girig kapisini
ortalamaya calisin. Ates tusu-
na basarak geri roketlerini
calistirabilirsiniz. Kapiya uzak-

liginiz metre olarak size de-
vamli bildiriyor, ancak inisi
son derece agir yapmalisiniz.
Bence bu oyunda ikinci en
zor yer uyduya inis (ilki ntkle-
er fUzeleri vurmak). E§er uzay
istasyonuna inmeyi basarirsa-
niz geminizin ¢esitli bolimle-
rini tamir ve takviye imkaniniz
olacak. Tamir ve takviye isini
bitirince derhal uzaya acila-
bileceginiz gibi uzay istasyo-
nundaki kontrol odasina da
geri dénebilirsiniz.

R harfine basmaniz halinde
REPAIR MODE'a gecersiniz.
Ekranda ilk seferdekine ben-
zer bir pencere acilir. Kurtar-
maniz gereken uyduyu pen-
cere icine getirmeniz yeterli.
Ates tusunu devamli basili tut-
mayi unutmayin. Kurtariimasi
gereken uydular yanip soner-
ler. Uydu kurtarnrken veya
uzay istasyonuna inis durumu-
na gectiginizde tamamen
savunmasiz duruma geldigi-
nizi sdylememiz gerekir.

S tuguna bastiginizda karsi-
niza bir dunya haritasi ¢cikar.
Haritadan uzay istasyonunda
gordugunlz haritadaki tim
bilgileri alabilirsiniz.

Ekranin Gst sol kisminda M
harfi géreceksiniz. Klavyede
M harfine basarsaniz, size
gdnderilen bir mesaji gorin-
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tU ekraninizdan alabilirsiniz.

Amerikan uzay Ussune inig
vapabilecediniz gibi Rus
uzay Usstne de iniy yapabilir-
siniz. Ancak gdreviniz tamam-
lanmadan Rus istasyonuna
giderseniz, Uclunclu Dunya
savasi’ni da baslatirsiniz,

Rus uzay istasyonuna gir-
dikten sonra lazer tabanca-
nizla, ayni silahlara sahip Rus
askerlerine karsi savasmaniz
gerekiyor. Bulundugunuz bé-
lUmdeki Rus askerlerinin ta-
mamini dldurmeden bir son-
raki béimeye ilerlemeyin, ak-
si takdirde lazer silahlari ile si-
Zi toza gevirirler. Son bélumu
de gectiginizde Rus uzay is-
tasyonunun penceresinden
dunyayl seyredebilirsiniz.
Ama gorevinizi tamamlama-
dan buraya geldiyseniz bu
dunyayi son gérdsunuz olur.

Oyunumuz AMIGA'nIn ses
ozelliklerini cok iyi kullanmis.
Bir uzay gemisinin ekrandan
gecisi stereo olarak dinletili-
yor. Resimler ise harika!

Oyunun degerlendirilmesi:

GRAFIK : 10
SES 10
ZORLUK: 9
DEGER : Q
GENEL : 9
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O yunumuz dévis, arastir-
ma, strateji, egya bulma

gibi O6zellikler yaninda son
derece guzel bir muzige sa-
hip. Bu &zellikleri sayesinde
farkl zevklere sahip kisilere hi-
tap edebilir.

Esas amaci, oyunun sonun-
da yeralan sarayda gizlen-
mis olan sirlart NINJA'y1 kulla-
narak arastine bulmak olan
oyunumuz alt bélimden olu-
SUyor.

Ik iki bdlum vahsi tabiat
icinde geciyor. NINJA aragtir-
malarint bataklik, nehir,
agaclik, kus, canavar ve mu-
hafiz gibi tehlikelere karsi ko-
yarak yapmak zorunda.

Kahramanimizin etrafi aras-
tirmasi gerekiyor. Baglangicta
kullanabilecedi silah sadece
elleri ve ayaklari. Fakat etrafi
arastirarak kilig, yildiz, sopa,
duman bombasi gibi silahlar
bulabilir. Ancak bu egyalari
bulmak icin yapacaginiz
arastirmayi ¢ok iyi yapmaniz
gerekiyor.

Buldugunuz esyayl alabil-

= - COLLECT- |

F HOLDING-

- MIERFOTIRY -

mek oldukga zor. Egyay! ala-
bilmek icin dogru yerde ol-
mak en dnemilisi. Esyay yerin-
den alabilmeniz igin NINJA'-
nin ellerinin egyaya degmesi
gerekiyor.

BUtin bunlar eger esgyay
gorebiliyorsaniz olduk¢a ko-
lay ama bazen aradiginiz es-
ya tamami ile gizlenmig olu-
yor. Mesela size fazladan ha-
yat kazandiracak olan elma
bir agacta gizlenmis bulunu-
yor.

Bir dizeyi bitirebilmek i¢in
bazl esyalar muhakkak top-
lamaniz gerekiyor.

Yolunuz Uzerinde tapinak-
lara rastlayacaksiniz. Bu tapi-
naklara girin. Otomatik ola-

rak dizinizin Gzerine ¢okecek-
siniz. Bu tapinaklarda yapmis
oldugunuz dualar size ihtiya-
ciniz olan sey hakkinda ip
Ucu verecek.

Tapinaga girdiginizde agi-
lan pencerede bir esya gore-
ceksiniz. Mesela ilk duzeyde
karsinizda loir mesale gikmal.

Her duzeyi tamamlamak
icin belirli bir is yapmaniz ge-
rekiyor. llk dizeyde magara-
sindan ¢ikan canavari bir ke-
mik yigini haline getirmeniz
gerekiyor. Bunu yapabilmek
icin de canavari uyutmaniz
lazim.

Yolunuz UstUnde karsiniza
pbircok muhafiz gikacak ama
bunlarin hepsi ayni ustaliga

e —— COMMOdOore ——————
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sahip degdil. Bazilar sizin aya-
rinizda, bazilan sizi oldukg¢a
ugrastinr, bazilarindan ise
kacmak tek ¢dzUmdur. Mu-
hafizlarin hemen hepsi silah
olarak kilic tasiyorlar. Eger siz
de eslt silahlara sahip degil-
seniz kugbasi ete ¢cevriimeniz
isten bile olmaz.

lerlemeniz surdukge karsl-
niza cikan muhafiziann sayi-
lannin da, gudglerinin de art-
tigini goéreceksiniz. Oyunun
ileri duzeylerini gérmek istiyor-
saniz doévus yeteneginizi artir-
manizi tavsiye ederiz. Oyunun
leri dlzeylerinin de goridime-
ve deder oldugunu hemen
belirtelim.

Bu noktada oyun hakkinda
ufak bir bilgi verelim: Oyun,
1500 cok renkli sprite ve 130
ekrandan olusuyor. Oyunu
guzellestiren sadece renkli
grafikleri degil, ayni zaman-
da u¢ boyutlu gorintist ve
arka planda yeralan birbirin-
den guzel resimleridir.

Dérdincu bélimde cana-
varlarla bogusmanizin yanin-
da bir sUrpriz sizi bekliyor. Be-
sinci bolum sarayin gevresin-
de geciyor. Bu bolumun mu-
hafizlar tarafindan ¢ok iyi ko-
rundugunu sdylememiz ge-
rek. Son bdliumde sarayin i¢
kisminda SHOGUN'un &zel
odasi yeraliyor.

Oyundaki ilk dért bolumun
her birinde yirmibeg ekran
var. Son iki dlzey onbes ek-
randan olusuyor.

Karginiza ¢ikan muhafiziar-
dan kurtulmak icin ¢esitli yon-
temler kullanmaniz gerektigi
gibi karsiniza ¢ikacak oram-
cek, cillgin kdpekler, kurulu tu-
zaklardan kurtulabilmek icin
de bir yol bulmaniz gerekiyor.

Kahramanimizin kalan gu-
cl aldid yaralara ve yiyecek
durumuna goére hesaplani-
yor. Aldigi yaralarin miktar
yaray aldidi sekle gére degdi-
siyor. Mesela bagindan aldi-
g1 bir kihg darbesi, vicuduna

JEMRFPLOTIF: Y

saplanan bir yildizdan daha
fazla zarar veriyor.

NINJA kendi ekseni efrafin-
da 360 derece donebilir.
Joystick sayesinde cevreniz-
de doénebilmeniz muamkun.
YUrumeyi 6grenmeniz kadar
atlamay! da ¢ok iyi 6grenme-
niz gerekiyor. CUnkld hastalik-
lari veya nehirleri gegerken

- yapacaginiz en ufak hata si-

zi 6lume goturar. O kadar
muhafiza ragmen dimeden
sag kalip bir bataklikta veya
nehirde bogularak d&lmek
pek iyi bir sey olmaz.

Duvar tirmanmaniz gerekti-
ginde elinizde hicbir sevy ol-
mamasina dikkat edin. Yani-
nizda birden fazla esya var-
sa bosluk tusundan yararla-
narak istediginiz egyayi elini-
ze alabilirsiniz.

Elinize yildiz gecgerse bunu
hemen kullanmayin, her za-
man karsiniza sizden guglu
rakipler cikabilir.

Ik dUzeyde sis bombasinl,
elmay! almadan canavarin

Commodore

karsisina ¢ikmayin. Canava-
n etkisiz hale getirebilmek igin
bombay kullanmaniz gereki-
YO,

Son dlzeyde bu kdpedi
gecebilmek igin uyku gazini
alip képede bu gazi puskur-
tin. SHOGUN'u sadece kilig
kullanarak éldurebilirsiniz. Bu
sirada kaybedeceginiz ha-
yatlara onem vermeden kili¢
ile saldinniza devam edin, so-
nunda guglu rakibinizin oldu-
gunu goéreceksiniz.

SHOGUN'u oldurdikten
sonra bulmaniz gereken ka-
gitlann  bulundugu odaya
gececeksiniz. Kagitlann etra-
fini cevreleyen ipin Ustinden
bir sopa kullanarak atlayip
yavasca yaklasarak kagitla-
rn aln. O

Oyunun degerlendirilmesi

GRAFIK 10
SES 8
ZORLUK : 10
OYNANABILIRLIK: 10
GENEL 40
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WIZBALL

K ota kalpli ZARK, dinyasi-
nin renklerini galana ka-
dar WIZBALL ve onun yardim-
cisi CAT mutluluk icinde dun-
valarnnda yasiyorlardi. Dun-
yalarindaki rengin ¢alinmasi
ile her seyi gri renge burindu.

WIZBALL ve yardimcisini
kontrol ederek kahramanlari-
mizin dunyasini eski renkli ha-
line déndirmeye ¢aligin.

WIZ dunyasinin yerleri ug¢
ana renge sahipler. Cesitli
yerlerde raslayacaginiz renk
damilalarini vurun ve damia-
lar yere dékulUp ziyan olma-
dan WIZ'in yardimcisi CAT ile
boya damlalarini toplayarak
ekranin altindaki kazanlara
doldurun.

Oyunun bastamasi ile birlik-
te ziplayan top seklindeki
kahramanimizi gezegenin yu-
zeyinde ziplar vaziyette kont-
rol altina aliyoruz. Kontrolu ar-
tirabilmek icin gezegen ylze-
vinde raslayacaginiz cisimleri
lazer silahinizla vurun. Vuru-
lan cisimler yesil bir topa do-
ndsecek. Bu topa ¢arparsa-
niz ekranin Ust kismindaki se-
killerden birisi yanip sonmeye
baslar. Ekranin Ust kismninda-
ki yedi sekil ayn ayr &zellikle-
ri belirtiyor. Ik olarak bir ve iki
numarall sekilleri secerek
WIZ Ustindeki konfrolimuz(
artirmamiz gerekiyor. Herhan-
gi bir sekil yanip sénmeye
basladiginda bu sekli sege-
bilmek icin Joystick'inizi sert
bir sekilde ileri geri ¢ekin. Re-
simdeki aleti almanizia birlik-
te WIZ yeni gugler kazana-
cak. Simdi sira ile ekranin Ust
kismnindaki resimlerin size ne-
ler kazandiracagini soyleye-
lim:

Anti-yer cekimi (1)
Yercekimini kontrol etme
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yetenedi yaninda topu daha
fazla saga veya sola yonlen-
direbilirsiniz. Yercekimini kont-
rol edebildiginiz icin fopun
sicramasini da engelleyebilir-
siniz.

Ekstra silah (2)

Silahinizin gcunun artma-
sindan baska, silahiniz artik iki
yone birden ates edebilir,

CAT (3)

WIZ'e yeni bir yardimci ve-
rir.

Super ekstra silah (4)

WIZ ve yardimcisini  silah
gucl acgisindan sdper bir du-
ruma getirir.

WIZ spray ve CAT spray (5)

Saray sayesinde hem WIZ
hem de yardimcisi tehlikele-
re karsl korunurlar. Ancak iki-
si ayni anda kullanamaz.

AKill bomba (6)

GorUs alaninizdaki tam das-
manlariniz bir anda alduralr-
ler.

Koruma kalkani (7)

WIZ ve yardimcisinin belirli
bir oranda korunmasi sagla-
nir.

Oyunda WIZ kadar yardim-
cisi CAT'in de énemli oldugu-
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nu unutmayin. Oyunu fa-
mamlayabilmek icin renkleri
toplamaniz gerekiyor. Boya
damlaciklarini ise sadece
yardimeiniz CAT toplayabilir.

Hem WIZ hem de yardimci-
si CAT'in kontrol edilmesi
mUmkdndur. Ancak isterseniz
iki kisi oynayip biriniz WIZ'i di-
geri CAT'i kontrol edebilir.
Oynayis sekilleri

ki joystick veya klavye yar-
dimi ile en ¢cok dort kisiye ka-
dar oynayabilirsiniz.

Bir kisi: Hem WIZ'i hem de
CATi hem de CATi kontrol
eder.

ki kisi: Her oyuncu sira ile
oyndar.

ki kisi fakim halinde: Bir kisi
WIZ'i, digeri CAT'i kontrol
eder.

Uc kisi: Iki kisi takim olur,
ucuncd kisi onlara karsgl oy-
nar.

Dért kisi: [kiser kisilik takimlar
birbirine karsi oynar.

Oyunun baslangicinaad sa-
dece ilk Uc duzeye girebilirsi-
niz. Daha sonraki polumlere
gecebilmek igin ilk U¢ dUzeyi
tamamlamaniz, yani renklen-
dirmeniz gerekiyor. ilk Uc di-
zevyin hepsinde de farkli renk-
lere sahip dusmanlar sizi bek-
liyor.

ipuclar



1 ilk resmi segmeden topu
iyi kontrol edemezsiniz, Topu
nasil cevirebileceginizi 6gre-
nin. Topa oniki ayr donus sek-
li vermek mumkanddr.

1 WIZLAB (laboratuvar)’'a
ulastiginizda kendinize kalici
silah olarak hareket kabiliye-
ti saglayan resimleri segin.

1 Yardimciniz CAT'in dokuz
hayati vardir. Eger yardimci-
nizi kaybederseniz uzulmeni-
ze gerek yok, her zaman ye-
rine yeni bir yardimei alabilir-
siniz. WIZ'in hayatini kurtar-
mak icin yardimeisini feda et-
meniz ¢ok akillica olur.

WIZ'i cevreyi arastirmada,
yardimeisini saldinda  kulla-
nin. MUmkUdn oldugu kadar
cok WIZ'in basini belaya sok-
mamaya caligin.

1 MUmkin oldugu kadar
cabuk bes numarall resmi se-

cin.

 MUkafat ekraninda CAT'|
WIZ'Iin etrafinda déndurerek
WIZ'i korumaya c¢alisin.

Mukafat ekrani

Karsiniza ¢ikan incileri top-
layin. Elinize gec¢en her firsat-
ta koruma kalkanini secin.

Eger cesaretinizi kaybet-
mez, sogukkanl alabilirseniz
mikafat ekranindan iki tane
hak kazanmis olarak ayrilabi-
lirsiniz.

Renklendirme

Her ekran icin gereken ren-
gi toplayabileceginiz gibi
ondnuze c¢ikan tim renkleri
toplayarak da oyunu bitirebi-
lirsiniz. Ama tamamlanan her
oIUmM icin 7000 puan birden
alacaginizi hemen hatiriata-
lim.

Ik dUzeylerde renkleri top-
lamanin daha kolay oldugu-

nu unutmayin.
Ekstra bilgi

§ Sizi rahatsiz eden sadece
iki dudsmaniniz kalmigsa Uzul-
menize gerek yok. Biraz bek-
leyin, bunlarnn da kactiklarini
goreceksiniz.

1 lkinci dUzeyden UgUncu
duzeye ancak en soldaki gi-
risten girebilirsiniz.

s Ihtivaciniz olmayan bir
renkle karsilasirsaniz almayi
ihmal etmeyin, ileride cok isi-
nize yarayabilir.

1 MUkafat ekranindaki ka-
yalarn yok etmeniz mumkun
degildir.

Oyunun degerlendirilmesi

GRAFIK 8
SES - 10
ZORLUK . 9
OYNANABILIRLIK: 7
GENEL . 8

EMIN IPEK

32 SOKAK NO: 16/D
GUZELYALI - 35 290 1ZMIR
TEL: (9-51) 15 73 77

BANKA HES.NO:
AKBANK GUZELYALI $B.

<M sisisavar

TELETEKNIK
YETKILI SATICISI

YALNIZCA

C:

Commodore HER GESIT COMMODORE BILGISAYARLARI, ANTISTATIK KORUYUCU ORTULERI
SATIYORUZ C-64 MASKELERI, JOYSTICKLER, DISKETLER, DISKET DELICILERI. LIGHT PENLER

b 240038

YURT DISINA CIKMANIZA
GEREK YOK

EN SON OYUNLARIMIZI, DILERSENIZ KiTABI KULLANIM MASKESI
YA DA HARITASI iBi YAN GEREGLERIYLE BIRLIKTE VERIYORUZ.
YURTDISINDA DAHA FAZLASINI Ml BULACAKSINIZ?

= STAR PAWS (K 1)
* THE TUBE (K 1)
* MOVIE MONSTERS = (K2/D1)
* SPITFIRE ACE (K 1)
* CALIFORNIA GAMES (D 1)
= TAl PAN = (K 2]
* THE JET + (D 2)
OYUN + KITAP
* DREADNOUGHTS (D 2)
OYUN + KITAP
* KNIGHT GAMES (K2/D1)
* NEMESIS WARLOCK (K 1)

* BATTLE SHIPS

* ATHENA

* TRANTOR

* ARMAGEDON

* INDIANA JOMNES 87

* THE LAST MISSION

* MEGA APPOCALYPSE
* IMPLOSION

* PASSENGER ON WIND
* SABOTEUR Il

* DR. LIVINGSTONE

* STAR FOX

* SCARY MONSTERS

* MYSTERY OF NILE « (K 2)
*» SUPER HUEY Il % (K 2)
+« KENNEDY APPROACH (K3/D2)
OYUN + KiTAP
+ BANGKOK KNIGHTS » (K2/D1)
» MURDER ON ATLANTIC = (K 2)
« TRANSFORMERS » (ACTIVISION) (K 2
» LAUREL HARDY (K 1)
« BARBARIAN I-1l (K 1)
» BRIDE OF FRANKENSTEIN (K 1)
s LIVING DAYLIGHTS * (K 1)
s CHAMPIONSHIP WRESTLING * (K2/D1)
*» GAME OVER * (K 1)

* GUNSHIP (K3/D2)
OYUN +KiTAP + MASKE

* PIRATES (K3/D2)

+ DEFENDER OF CROWN (D 1)

* SILENT SERVICE (K3/D2)
OYUN +KiTAP

* THE LAST NINJA * (K2/D1)

+ WORLD GAMES (K2/D1)

* ACE 2 # (K 2)

+ RENEGADE (K 2)

* SUBBATTLE SIM (K3)
OYUN +KITAP

« ROAD RUNNER * (K2/D1)

Yamnda (5) olan oyunlar tcretsiz brosuruyle verilir

K1=1500 TL. (Kasete/Diskete ¢ekim 750 TL.) K2=2500 TL. (Yalmz kaset 2500 TL.) D1=3000 TL. (Disket dahil)
D2=5500 TL. (Yalmz disket 3000 TL.) K1, K2, K3 ORIJINAL RESIMLI SUPER KUTUDA KASET OYUNLARI;
D1, D2 DISKET OYUNLARIDIR.

* Siparislerinizin tutarnnm posta ya da banka havalesiyle yatinp, alindi makbuzunu, adresinizi ve siparis listenizi gonderin,
ayni giin siparisinizi postalayalim. Posta masrah aliciya aittir.

* KIBRISLI YURTTASLARIMIZ! Yasal olarak ddemeli paket gondermemiz miimkiin degil. Kaset ya da disket basina
200°er TL posta masraji ekleyerek, siparislerinizin tutarim posta havalesiyle gondermenizi dneririz.

* 500 TL. karsih@ ovun ve kullamm programlan listesi gonderilir.
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UFO
=8 BILGISAYAR

MERKEZ: istasyon Cad. Pelin Pasaji 2.Kat No.35 Akbank kargisi
572 13 17 Bakirkdy-Ist. .
SUBE:  Akkurt Sokak 15/B Aysecavug- Suadiye 357 49 87 Ist.

(Suadiye Istasyonuna paralel 3.iist sokak)

k J’dz/ere myJa= -

Verdigimiz hizmetleri yaygmlastirmak amaciyla a¢tigimiz subemizle artik
sizlere de daha yakimz. Suadiye-Aysecavus Akkurt Sokak, 15
numaradayiz. Hemen Suadiye Istasyonu’na paralel 3. iist sokak...

En giiclii kopyalama kartusu .........ccoerevunierennn. Freeze Frame MK 3.B
Diinyada banth yiikleyen ilk ICE ........ccocviiunennn ICE Machine Tristar
En yeni ve giicli kartug ........ccocovvvrevrenienniiinnnn. Expert Cartridge 10
Kilit dinlemeyen kopya CiRAZ1 .....ocoeeceerreerieereenreennesineeiennes UFD CB
Programi kolay bulan cihaz .......ccivvcirimenininininanis Saund kapsiil
Teypten diske tek parca KOpya .......ccemmmmmrnrcnnsennsnenans UFO TD-1

Cihaz-Teyp-Joystick Tamirleri-Ara Kordonlar-Reset
Swich-Anten Kablolari-Toptan Perakende Disketler
Tiirkiye’'de ilkler ve tekler: Grafik ve miizikle yiikleme
yapan turbolar - 202 ile 246 blok yiikler
Is-Egitim-Oyun programlar

Detayl kullanim kilavuzu ile Kdala grafik seti

Disket ve Kaset Bedeli harig segtlﬁlmz program 500.— TL
OZEL GEKIMLER Biitiin hazir kaset programlar ... .. 1500.— TL

Abone bedelini geri veren UFO CLUB ... 3000.— TL
Super Grup: 10 se¢me program .. ... 3000.— TL
Super Grup: 20 segme program ..........cevesaeeeess 3000.— TL
Gold Seri: 6 stiper OYUN .....covveerrreeecreneresvsnnsneens 3000.— TL

Tanitim maksadwyla yilbasina kadar Suadiye Subemizden 1 oyunluk
2 oyun kaseti alana diledigi oyun programu iicretsiz doldurulacaktir.

NOT: Siparis bedeline disk ve cihazlar igin 2000 TL., Kaset igin 800 TL. ilave ederek
ATAHEI? ZIRAAT BANKASI 300/123 hesabimize vatirarak, makbuz fotokopisini bize

gonderiniz. Adres ve sipariginizi tam belirtiniz.




1541’i Anlamak (%)

TUNA ERTEMALP

C:}mmndnre 1541 Disk Driver’ini-
z1 yakindan tanimaniza yardimci ol-
mak amaciyla yayinladifimiz bu di-
zinin son boliimiine geldik. Komut-
lar1 agiklamaya devam ediyoruz.

RENAME (Adimm degistirme)

Diskete génderdiginiz bir dosyanin
adim sonradan degistirmek istedigi-
nizde bu komutu kullanacaksimz.

Kullamim sekli:

RENAME:yeni isim = eski isim

Ornegin OPEN
1,8,15,“RENAMEDENEME2 = D-
EN’":CLOSE 1 verdiginizde diskette-
ki DEN dosyasimin adi DENEME2
olacaktir. Tabii ki RENAME yerine
sadece R harfini kullanabilirsiniz.

Dosya adlarimi verirken * veya 7 kul-
lanamazsimz. Yani dosyanin eski adi-
ni tam olarak bilmeniz ve yazmaniz
gerekiyor. Ayrica verdiginiz yeni
adin, daha 6nce diskete gonderdigi-
niz dosya isimlerinden biriyle ayni ol-
mamasi gerekiyor. Eger bu kuralla-
ra dikkat etmezseniz, kirmizi 151k si-
zi uyaracaktir.
Birkac¢ ornek gorelim:®

OPEN 1,8,15,“RENAME:AFP =
AFITAP":CLOSE 1

OPEN 3,8,15:PRINT 2 3,
“RENAME:DEN1=DEN=F"":
CLOSE 3

OPEN 1,8,15,“R:AFP=AFITAP"":
CLOSE 1

OPEN 3,8,15:PRINT ¢ 3,
“R:DENI =FF"":CLOSE 3

Commodore

Daha sonraki béliimlerimizde de
gorecegimiz gibi, disketin iizerinde-
ki bir dosyay! okumak veya yazmak
icin acabilivoruz. Eger boyle acilmis
bir dosya daha CLOSE ile kapatulma-
missa, RENAME ile adi degistirile-
mez.

COPY (Kopyalama)

Sakin disketten diskete kopya ya-
pacagimizi sanmayin. Yapacagimiz,
herhangi bir nedenle disketteki bir
dosyamzin bir esini bagka bir isim al-
tinda vyaratmak istediimizde size
yardimci olabilmek. Once komutun
verilis seklini gérelim:

COPY:yeni isim = dosyal ,dosyaZ,...
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1541'in yapacag, disketteki
dosyal, dosyaZ2... olarak belirledigi-
miz dosyalann iceriklerini verecegi-
niz yveni isim altinda tek dosya halin-
de yeniden olusturmak. Eger esit 15a-
retinin sag tarafina sadece bir tek
dosyanin adin1 vermisseniz, sonugta
o dosyamn yeni bir kopyasim ¢ikar-
mis olursunuz.

Bu islemi sadece SEQ dosyalar
tizerinde yapmamzi oneririz. PRG ve
REL dosyalarinin ézel vapilan var-
dir ve boylesine bir arka arkaya ek-
leme islemi onlar bozar. Ancak bir
tek PRG dosyasinin yeni bir kopya-
simi yaratmamzda mahzur yok.

Birkac érnek gorelim:

OPEN 1,8,15,COPY:Al =
DDD,ZZ"’:CLOSE 1

OPEN 3,8,15:PRINT : 3,**COPY:
DENI1,FF"CLOSE 3

OPEN 1,8,15,“C:Al=
D,DD,ZZ":CLOSE 1

OPEN 3,8,15:PRINT * 3,
“C:DEN1,FF:CLOSE 3

INITIALIZE (Ilk hale getir)

Daha 6nce de belirttigimiz gibi, her
diskete ayr1 ID vermenin énemi ¢ok
biiyiiktiir. Gene de aym ID ile for-
matladigimz iki disketiniz varsa ve bu
iki disketi birbiri pesisira 1541%e tak-
maniz gerekiyorsa, aradaki disket de-
gisimini 1541’e bildirmeniz gerekir.
ID’ler ayni oldugu i¢in kendiliginden
anlayamayacaktir. Bu olaya Initili-
zing adh verilir ve su sekilde kullamlr:

OPEN 1,8,15, INITIALIZE":
CLOSE |

veya

CPON 1,5,15,1":CLOSE 1
veya

OPEN

1,8,15:PRINT = 1,“INITIALIZE"’:
CLOSE 1

veya

QOPEN 1,8,15:PRINT = 1,“I"":
CLOSE 1

Eger profesyonel bir program ya-
ziyorsamz ve bu program kullanici-
nin disket degisikligi vapmasim isti-
yorsa, her disket degisiminden son-
ra bu komutu géndermeye 6zen gios-
terin. Daha garantili olur.

VALIDATE (lyilestirme)

Disketin lizerinde dosyalarin blok-
lar kapladigim biliyorduk. 1541’in di-
rectory icinde sakladigi bilgiler ara-
sinda, daha sonra da gorecegimiz gi-
bi, geriye kalan bos bloklarin disket
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iizerindeki yerlerini belirleyen bir tiir
harita da vardir. Bir disketin tizerin-
de ¢ok sayida dosya silme ve kaydet-
me islemi yaparsamz veya bir dosya-
y1 actiktan sonra CLOSE ile kapat-
may1 unutursamz, 1541 biraz sasirip,
disketteki bos blok sayisim1 daha az
zannedebilir. Arada sirada bu bos
blok haritasim ve acik kalmis dosya-
lar temizlemek icin VALIDATE ko-
mutu kullanmakta yarar vardir. Asa-
gidaki tiirlerden biri yeterli olacakur:

OPEN 1,8,15,""VALIDATE":
CLOSE 1

veya

OPEN 1,8,15.*¥V*:CLOSE |

veya
OPEN 1,8,15:PRINT =1,
“VALIDATE":CLOSE 1
veya

OPEN 1,8,15:PRINT =1,
VM CLOSE |

Ornegin, diskete dosya gonderdi-
ginizde, eger disketie yeteri kadar yer
kalmamussa, disk drive hata verecek-

541,

kendisinin

veya sizin
neden oldugunuz
hatalar1 ekranda
cesitli mesajlarla
bildirir.

tir. Ancak bu arada aslinda var olan
ama sizin dosyanizin sigmadig eski
bos bloklar dolu gibi gériinecektir.
VALIDATE ile bu bos bloklar: geri
getirebilir ve daha kisa dosyalar kay-
detmek icin kullanabilirsiniz.

HATA MESAJLARI

00,0K,00,00: Her sey yolunda. Ya
en son verilen komut hatasiz verine
getirildi yva da 1541 bekleme duru-
munda.

01, FILES SCRATCHED, XX,00:
Verilen SCRATCH komutu sonu-
cunda disket tizerinden XX tane dos-
va silindi.

20,READ ERROR,TR,SE: Oku-
ma hatasi. Her blokun basinda bu-
lunan ve hayati bilgiler iceren bashk
(header) kismi, TR ve SE ile belirti-
len blok icin bulunamiyor. Disketi
degistirmeniz tavsiye edilir.

21,READ ERROR,TR,SE: Oku-
ma hatasi. Header icindeki SYNC
sinyalini varatan byte bulunamiyor.
Ya disket takili degil ya da disket for-
matsiz. Veva disket siiriiciisiiniin ka-
fa ayari bozulmus veya kirlenmis.
Once disketi formatlayin, olmazsa
kafa ayarn yaptirip temizletin.

22, READ ERROR,TR,SE: Oku-
ma hatasi. Header’in kontrol topla-
mi1 yanhs ¢ikiyor. Biiyiik ihtimalle bu
blok diskete hatali yazilmis.

23,READ ERROR,TR,SE: Oku-
ma hatasi. Data blokunun kontrol
toplami hatal ¢ikiyor. O disketteki
bilgileri miimkiin oldugu kadar bas-
ka bir diskete aktarip eski disketi ye-
niden formatlayin.

24, READ ERROR,TR,SE: Oku-
ma hatasi. Kontrol toplamlarindan
birisi hatali. O disketteki bilgiler:
miimkiin oldugu kadar baska bir dis-
kete aktarip veniden formatlayin.

25,WRITE ERROR,TR,SE: Yaz-
ma hatasi. Her blok diskete yazildik-
tan sonra otomatik olarak kontrol
edilir. Eger kontrol basarisiz olursa,
bu hata ortaya cikar. Hataya yolagan
komutu tekrarlayin. Eger gene aym
hata ortaya ¢ikarsa, TR/SE ile belir-
tilen bloku B-A (Block Allocate) ile
iptal edin.

26,WRITE PROTECT ON,TR,
SE: Yazma hatasi. Kenarindaki gir-
nitisi bir kdgitla kapatilan disketler
yvazilmaya karsi korunmustur. Ya
baska disket kullamn ya da korunma-
y1 kaldirin. 1541°in bu girintiyi kont
rol eden fotoseli de kirlenmis olabilir

27,READ ERROR,TR,SE: Oku-
ma hatasi. Header’in kontrol topla-
mi1 yanhs ¢ikiyor. Biyiik ithtimalle bu
blok diskete hatalh yazilmis. Block-
Allocate ile bu bloku 1ptal edin.

28, WRITE ERROR,TR,SE: Yaz-
ma hatasi. Bir blok yazildiktan son-
ra, bir sonraki blokun basi buluna-
miyor. Ya disketi degistirin ya da for-
matlayin.

29.DISK ID MISMATCH,TR,
SE: Disketi formatlarken verilen ID,
aym zamanda her blokun header kis-
mina da yazilir. Eger directory’deki
ID ile bloktaki ID uymuyorsa bu hata
ortaya ¢ikar. Ya blokta hata var ya
da disketi initialize etmeniz gerekiyor.

30,SYNTAK ERROR,00,00: Ko-
mut kanalina gdnderilen bir komut,
DOS tarafindan anlasilamiyor. Ko-
mutu godzden gecirin.

31,SYNTAX ERROR,00,00:
COMMODORE’un daha biiyiik bil-
gisayarlarinda olan ama 1541°in kul-
lanmadigi bir komut génderilmis.



Komut diizeltin veya iptal edin.

32,SYNTAX ERROR,00,00: Ko-
mut kanalina génderilen komut, 40
karakterden daha uzun. Kisalun.

33,SYNTAX ERROR,00,00:
OPEN veya SAVE komutunda dos-
ya adi belirlenirken ? veya * kullanil-
mis. Dosya adimi diizeltin.

34, SYNTAX ERROR,00,00:
Muhtemelen génderilen komutta
karakteri ile komutun ve dosya ismi-
nin ayrilmas: unutulmus. Komutu
diizeltin.

39,FILE NOT FOUND,00,00:
Profesyonel kullammlar icin ayrilms
&-tipi bir dosya aranmiyor ama bulu-
namiyor.

50,RECORD NOT PRESENT,00,
00: Relatif bir dosya yaratirken veya
bu dosyaya yeni kayitlar eklenirken
ortaya ¢ikarsa, ashnda bir hata degil-
dir. Sadece, 0 ana kadar yaratilma-

mis bir bilgi blokunun yarauldigim
belirtir. Ancak, relatif dosyay oku-
ma sirasinda, daha dnce yaratilma-
mis bir blok numarasi génderirseniz
bu hata ortaya cikacakur.

51, O0VERFLOW [N RECORD,
00,00: Relatif dosyaya yazilmasi igin
gonderilen bilgi blokunun uzunlugu
(return kodu dahil), en basta dosya-
yi tamimlarken verilen uzunluktan da-
ha fazla. Artan karakterler dikkate
alinmaz.

52,FILE TOO LARGE,00,00: Re-
latif dosya artik disketin kapasitesi-
nin tistiinde bir uzunluga ulasmis ve-
ya disketin alamayacag kadar biiyiik
bir kayit numarasi yaratilmak isteni-
yor.

60,WRITE FILE OPEN,00,00:
Daha once yazilmak i¢in acgilmis bir
dosya kapatilmamis ve sonra da

okunmaya kalkisilmis. OPEN komu-
tunda M tiiriinde bir okuma yapabi-
lirsiniz.

61,FILE NOT OPEN,00,00: Daha
onceden acilmamus bir dosyaya hitap
edilivor. Ya dosyavi agin va da dos-
ya adim kontrol edin.

62,FILE NOT FOUND,00,00:
Disketin {izerinde olmayan bir dosya
yuklenmeye veya agilmaya cahsihiyor.
Dosva adimi diizeltin.

63,FILE EXISTS,00,00; Diskete
gonderilen dosyaya verilmeye ¢alisi-
lan bir isim, daha énce disketteki bas-
ka bir dosyaya verilmis. Adi degisti-
rin.

64,FILE TYPE MISMATCH,00,
00: OPEN komutu ile verilen dosya
tip1, disket {izerindeki dosya tipi ile
uyusmuyor. Kontrol edin.

65,NO BLOCK,TR,SE: Block-Al-
locate komutu ile iptal edilmek iste-
nen blok zaten énceden iptal edilmis.
Bu durumda DOS, TR/SE ile en va-
kin bos blok numarasini verir. Eger
baska bos blok vok ise, ikisi icin de
00 gdsterilir.

66,ILLEGAL TRACK OR SEC-

TOR,TR,SE: Blok komutlan sirasin-
da, disket iizerinde olmayan bir

TR/5E’e hitap edilmis.

67,ILLEGAL TRACK OR SEC-
TOR,TR,SE: Bir dosvay: olusturan
blok zincirinde veralan bir blok, as-
linda varolmayan baska bir blok nu-
marasini isaret ediyor.

70,NO CHANNEL,00,00: DOS’un
sahip oldugundan daha fazla haber-
lesme kanah kullamlmava cahisiimis.

71,DIR ERROR,TR,SE: BAM'-
daki bos blok sayisi ile hafizadaki bos
blok sayis1 birbirine uymuyor. Diske-
ti intialize edin.

72,DISK FULL,00,00: Ya disket-
te 3 bloktan az ver kalmis va da 144
dosyadan fazla isim tanimlanms.

73,CBM DOS V2.6 1541,00,00:
Acildiktan hemen sonra komut kana-
linda bu mesaj durur. Bir kere oku-
nunca yok olur. Hata olarak ortaya
¢ikmasi, ancak daha eski COMMO-
DORE disket siiriiciileri 1le hazirlan-
mus disketlere, vani format kodu 2A
olmayan disketlere bir seyler yazilma-
yva cahsilinca olur.

74,DRIVE NOT READY,00,00:
Disket siiriiciisiine disketi takmadan
hitap ederseniz, bu hata ortaya ¢i-
kar. []
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LOGO

Ogreniyoruz (4)

SAMET KUMAS

Pulyanna’mhk oynuyor olmak pahasina, sayimiza
““Neyse ki gecen sayidaki dizgi, diizelti vb. gibi teknik
siireclerden kaynaklanan hatalar ¢ok vahim degil’’ diye-
rek baglayalim. Dikkatli okurlarimiz bunlarin hata oldu-
gunu zaten anlamis olacaklardir, ¢linkii yazida anlatilan-
larla verilen ornekler birbirlerini geliyordu. Biz yine de
bu hatalarin bir listesini verelim:

11k hata ikinci siitunda... Ash MAKE “AFIF BECE-
RIKLI olmas: gereken komut, MAKE “*AFIF’’ BECE-
RIKLI seklinde ¢ikmis. Komut bu sekilde yazildiginda,
yaratilan nesnenin adi AFIF”’ olurdu. AFIF degil. LO-
GO birinci *¢ 1saretini 1zleyen karakter dizisini bir nesne-
nin adi olacag seklinde yorumlar. Ancak bunu izleyen
her karakter LOGO igin esdegerdir; dolayisiyla ikinci
1saretl, nesnenin adinin bir parcgasi olan bir karaktermis-
gesine yorumlamnir.

fkinci hata aym siitunda, SOZCUKLERDEN LISTE-
LERE bashginin hemen altinda. Bu béliimde nesnelerin
icerigini olusturan sozciiklerin, aralarinda bir boslugun
yeralmadig herhangi bir karakterler dizisi oldugu soyle-
niyor. Oysa hemen altta verilen sézciik 6rnekleri arasin-
da 12 EYLUL var. Aralarinda bir bosluk yeraldig igin
bu karakter dizisi, olsa olsa iki sozciik olabilir. Dogrusu
12EYLUL olacakti. Bu karakter dizisini bosluk biraka-
rak, yine de bir sézciik olarak degerlendirebilmek icin ne
yapiimasi gerektigi hemen sonra anlatihyor. ‘12 EYLUL’
seklinde, tek tirnak (“) icine alinarak yazilmas: gerekiyor.

En vahim hata yazimn iigiincii sayfasinda yapilmus. iz-
leyen karakterin bir nesnenin degeri ya da bir parametre
oldugunu géstermek igin kullanilan : (iki nokta iistiiste)

isareti, siirekli olarak sanki onu 6nceleyen komutun bir |

parcas! imis gibi yazilmis. Ornegin REPEAT 4 :L1 yeri-
ne, REPEAT 4: L1 yazilmis. Ya da RUN :L1 yerine
RUN: L1 yazilmis. Evet LOGO dili ile ilgili hatalarimiz
bu kadar. Bir de yazi, daha da dogrusu yazan ile ilgili
bir hata var. Gegtigimiz sayida LOGO yaz dizisine bas-
lamig olan Afif Bey ile diziye benim devam edecegim ko-
nusunda anlasmistik; buna ragmen, benim giinahlarim-
dan Afif Say sorumlu tutulmus.

Kﬂmutlhr ve Kisaltmalari

Ashnda bu konu hakkinda sizi daha &nce bilgilendir-
meliydik ya, neyse... Simdiye kadar LOGO komutlarin-
da hep FORWARD, RIGHT vs. diye bahsettik. Oysa,
LOGO hakkinda baska kitaplar da karistirdiysamz, bu
saydigimiz komutlara denk diisen FD, RT gibi ibareler-
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Commo

le karsilasmigsimzdir. Ciinkii LOGO komutlarin ¢ogu-

nu hem tam ve uzun halleriyle, hem de kisaltmalariyla
tanir. Asagida size simdiye kadar gérmiis oldugumuz bii-
tiin LOGO komutlarinin listesiyle birlikte, varsa bu ko-
mutlarin kisaltmalarim da veriyoruz. Komutu izleyen X,
Y gibi harfler, komutla birlikte verilmesi gereken para-
metreleri gdsteriyor.




Komut Kisaltmasi islevi
e e T

FORWARD X FD X Kaplumbagayi X ka-
dar ilerletir.
Kaplumbagay! X ka-
dar geriletir.
Kaplumbagday: X agi-
si kadar saga dondui-
rur.

Kaplumbagay: X agi-
sI kadar sola dondd-
rar.

LOGO ya sizin X adli
ve Y parametresini
alacak bir islem ta-
nimlamak istediginizi
bildirir ve sizi Edi-
tor'e sokar.

BACK X BK X

RIGHT X RT X

LEFT X LT X

T X oY yok

PRINTOUT

TITLES POTS Tammlayip diskete
kaydetmis oldugu-
nuz islemlerin listesi-
ni verir.

Y komutlarini X kadar
tekrarlar.

O ana kadar yapmis
oldugunuz calismala-
ri "' X adli bir dosyada
saklar.

Diskete kaydetmis
oldugunuz bdtin ca-
lismalarin listesini ve-
rir.

Daha énce ' X ad al-
tinda save edilmis
calismalarn disketten
okur.

Yazdiginiz herhangi
bir islemin kalici bir
tanima dénusmesini
saglar. (Ayni seyi
RUN/STOP tusuna
basarak da gercek-
lestirebilirsiniz).

REPEAT X [Y]  yok

SAVE “‘X yok

CATALOG yok

READ “'X yok

CTRL-C yok

L.

IF X THEN
Y ELSE Z yok Basic'tekinin aynm. X
kosulu dogru ise Y
islemi yanlissa Z isle-
mi yapilir. (Komut
ELSE'siz de kullan-
lir).

"X nesnesine Y de-
gerini verir. "X yoksa
yaratir. Y bir sdzcuk
(say! ya da karakter
zinciri) ya da liste
olabilir.

MAKE "X Y yok

Commodore

Bundan boyle 6rnek programlarimizda komutlarini
kullanacagiz.

Bazn Kolayhklar

Buravya kadar ashnda size LOGO’nun kullammmindan
¢ok mantiim 6grettik. Simdi ise LOGO’nun kullanilma-
sini sadece miimkiin degil, alabildigine kolay kilan bazi
temel komutlar gorecegiz.

Normal olarak LOGO disketini yiiklediginizde, karsi-
nizda tek renkli (genellikle koyu mavi) bir ekran belirir.
Bu ekrana metin ekram (textscreen) diyoruz. Bu nokta-
da karsinizda kaplumbaga filan géremezsiniz. Kaplum-
bagaya ulasmanin ii¢ (daha dogrusu dort) yolu vardir.
Cok basit olarak ‘“‘kaplumbagayr gdster’’ anlaminda
SHOWTURTLE (kisaltmas: ST) diyebilirsiniz. Bu tak-
dirde metin ekram ancak bes satir icerecek kadar kiigii-
lecek, iistiinde cizim (DRAW) ekran belirecektir. Aym
sonuca DRAW komutunu vererek de ulasabilirsiniz. Bu
sekilde parcalanmis ekrana SPLITSCREEN diyoruz. Do-
layisiyla, aynmi sonuca SPLITSCREEN diyerek de ulasa-
bilirsiniz. SPLITSCREEN'nin kisaltmas: yok. Onun ye-
rine F3 tusunu kullaniyorsunuz.

Bazi durumlarda yapacagimiz ¢izim parcah ekran
(sphitscreen) icin fazla biiyiik gelebilir. Bu takdirde,
FULLSCREEN komutunu vererek (ya da F% tusuna ba-
sarak), bes satirlik metin ekranindan tamamen kurtula-
bilirsiniz. Baz1 durumlarda ise cizimle hic ilgilenmiyor
olabilirsiniz. O zaman da TEXTSCREEN komutunu ve-
rerek (va da F1 tusuna basarak) cizim ekranindan tama-
men kurtulabilirsiniz.

Simdi divelim ki DRAW komutunu verdik, parcah ek-
rana geldik ve istedigimiz herhangi bir islemin adim va-
zarak kaplumbagaya bir sekil ¢izdirdik. Simdi de baska
bir sekil ¢izmek istiyoruz. Ne yapacagiz? iki secenek var.
DRAW derseniz basladifiniz yere geri donersiniz. Yani
daha dogrusu ekran silinir, kaplumbaga da ekranin or-
tasindaki yuvasina geri déner. CLEARSCREEN (kisalt-
masi CS) komutunu verirseniz, ekran silinir ama kaplum-
baga neredeyse orada kalir.

Evet, mantifin ve bu temel komutlan dgrendikten son-
ra artik LOGO’yu kullanmaya baglayabiliriz.

LOGO’nun Renkleri

Gectigimiz sayida biitiin LOGO terimlerinin ya bir is-
leme ya da bir nesneye (ya da onun igerigine) isaret etti-
gini gormiistiitk. Ayrica bazi islemlerin temel, bazilarimn-
sa tiiretilmis oldugunu zaten biliyorsunuz. Ornegin FD
ya da RT gibi islemler temel ya da asli (primitive) islem-
lerdir; sizin tammlamalarimzdan bagimsiz olarak vardir-
lar. Dolayisiyla LOGO disketinizi her yiiklediginizde, he-
men bu islemleri kullanmaya baslayabilirsiniz. Oysa tii-
retilmis islemler, baska bir deyisle sizin tamimladiginiz is-
lemler, ancak sizin tarafimzdan énce SAVE edilmis, da-
ha sonra da ¢alisma seansimz sirasinda READ edilmis-
se, LOGO tarafindan taninacaktir.

Simdiye kadar gérmemis oldugumuz, ancak kullaml-
masi en kolay ve zevkli olanlari, erken ve kaplumbaga-
mn (daha dogrusu, hem kaplumbaganin, hem de kaplum-
bagamn cizdigi cizgilerin) renklerini belirleyen islemler-
dir. Oniimiizdeki sayida bunlara deginecegiz. Simdilik
hoscakahn... [
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Makine Diline

Merhaba (10)

AYHAN KALAYLIOGLU

Gecen sayida yazimiz makine dilin-
deki grafik programin BASIC for-
mulasyonunu yapamadan bitmisti.
Bu sayida kaldigimiz yerden devam
edivoruz.

ise girismeden once biraz diisiiniip
olayin genel kurallarim1 meydana ¢i-
karalim. 0'dan 7’ve, 8'den 15'e,
16’dan 23’e vs. olan X- koordinatla-
ri aym byte’in degisik bitlerine kar-
sihk geliyor. X- koordinatim belirten
saymmn alttaki iic bitini dikkate al-
mazsak geri kalanlar buradaki grup-
lar icin oldugu gibi ayni. Yani, bel-
lek adresini hesaplarken X- koordi-
natimin en alttaki ti¢ bitini kullanmi-
yoruz. Bunun i¢in biz bu bitleri sile-
lim. AND komutu, burada imdadi-
miza vetisecektir.

X AND % 11111000

Bu fonksiyonun sonunda, X'in en
alttaki iic biti silinmis halini elde ede-
riz. BASIC deki satir séyle birsey ola-
cakur:

PRINT X AND 248

Bir de Y-koordinan ile, gerekl
olan byte’in adresi arasindaki 1hski-
yi bulmaya ¢alisalim. Y-koordinat 0
ile 7 arasinda ise bu deger dofrudan
toplamyor. Eger, 8 veya daha biiyiik-
se, Y-koordinatinin en alttaki ti¢ biti
silinmis halinin 40 kat toplamyor.
Makine dilinde yazmadan once bir de
X-koordinatimn 255’ten biiyiik de-
gerler alabilecegini hatirlayalim ve
ona gore gerekli degisiklikleri yapa-
lim. X degeri XH ve XL adh iki sa-
yiya boliistiirelim. XH"in sifir ile bir
degerinden baska bir deger alamaya-
cagi asikar. X-koordinatimn en yuk-
sek dederi 319 hekzadesimal olarak
$13F verivor. Yani XL $3F, XH %01
degerlerini ahiyorlar. Tiim analizimizi
bir formiilde toplarsak:
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PRINT XH*256 + (XL AND 248) +
(Y AND 7) + 40%*(Y AND 248)

Bu formiilit makine diline ¢cevirme-
miz gerekivor. Bu arada, makine di-
linde yazacagimiz programa koordi-
natlar1 hangi registerleri kullanarak
gecirecegimizi belirleyelim:

Y = > Y-Koordinat
A = > XL-Koordinan
X = = XH-Koordinan

Program icinde, X-koordinatni
saklamak icin iki byte’lik bir hahza
bélgesini kullanacagiz. Y-koordinan
ile ilgili bilgiyi ise Y-registerinde bi-
rakacagiz. Yapacagimiz adres belir-
leme isleminde, toplamalar yapabil-
mek icin bir 16 bitlik bellege daha ih-
tiyacimiz var.

100 — .EQ XL=SFA
110 —  .EQ XH=SFB
120 —  .EQ SUML =S$FC
130 —  .EQ SUMH=SFO
140 —  .BA $C460

50— STA XL

160 —  STX XH

[)—  TYA

180 —  AND = SF8

Gordiigiiniz gibi, en sondaki te-
rimden hesaplamaya basladik bile.
Fakat, hemen ufak bir sorun ¢kt
karsimiza. Ana islem d{nitemizin
carpma islemleri i¢in dngoriilmiis ko-
mutlart mevcut degil. Bu yiizden biz
de baska bir yol izleyecegiz. Biraz ge-
rilere giderek, belli bir degerin iceri-
gini sola kavdirarak bu savivi iki ile
carpugimizi haurlayahm. Bu kurala
uyvgun olarak, 40’la ¢carpma olayini
parcalara aviralim:

A*4) => (A*2%2 4+ A)*2*2*2
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Islemleri bu sirada viiriitiirsek,
akimilatéran once iki kauni, sonra
dort kaum ve kendisini de toplava-
rak bes katim elde ederiz. Bu savivi
da ti¢c kere pespese iki katim alirsak
en sonunda akimulatorin 40 kau de-
geri elde ederiz.

190 — STA $FE

200 — STA SUML
210— LDA =0

220 — STA SUMH
23U — ASL SUML
240 — ROL SUMH
250 — ASL SUML
260 — ROL SUMH

Bit kaydirma islemini 16 bit tizerin-
den vapuk. Bunu, vitksek degerli
bvte’t kaydirma icin *ROL" komutu-
nu kullanarak becerdik. Bovilece, du-
siik degerli byte”in *ASL’ komutu ile
kaydirilmas: sonucu carry’ye ¢ikan
7'nci bitini, yiiksek degerli byteh
‘ROL" komutuyla kaydirarak 0'inc
bitin yerine aldik. Gordigliniiz gibi,
herhangi bir bilgi kaybina meydana
vermeden 1ki byte' birarada tutup 16
bit iizerinden bit kaydirma islemi
yaptik. Simdiye kadar vap:lan islem-
lerle, akiiniin dort kanm elde ettik.
Bu degere bir de akiiniin kendisini
toplayarak, akiiniin bes kat degeri
elde edelim.

270 — CLE

280 — LDA SUML
290 — ADC 3FE
300 — STA SUML
310 — LDA SUMH
320 — ADC =2 0
330 —- STA SUMH

Biiyiik ihtimalle, ¢cogunuz SUMH’-
ve vapugimiz sifir toplama isleminin
ne ise yarayacagim soracaklardir.



Olayi biraz daha yakindan inceleyin-
¢e bu islemin nedeni acikhk kazani-
vor. SUML islemi sonucunda elde
olusursa, bu durum carry bitinin yar-
dimivla SUMH'ye iletilivor. Yani
ADC =z 0islemi SUMH’nin degerini
degistirmeyecek diye bir sey sdézkonu-
su degil. Akiiniin bes kau degeri bul-
duktan sonra, u¢ kere de 1ki kaum
alarak hedefimiz olan kirk kau degeri
clde edelim:

340 — ASL SUML
350 — ROL SUMH
360 — ASL SUML
370 — ROL SUMH
380 — ASL S5UML
90 — ROL SUMH

Bovlece, vukandaki formiliin icin-
de veralan en zor ve korkunc terimi
hesaplamayr becerdik. Simdi buna
hemen vamndaki terim hesaplavip
toplavahim.

400 — TYA

410 — AND = 7
420 — CLC

430 — ADC SUML
440 — STA SUML -
450 — LDA SUNH
460 — ADC 0

470 — STA SUMH

Burada gene yukaridaki gibi 16 bit
uzerinden toplama vapuk. Sekiz bit-
lik gruplar arasindaki eldevi de unut-
madik tabii. Simdi, bir de X-koordi-
natnn en alt dg¢ bit silinmis halini
elde ettigimiz degere toplavalim:

480 — CLC

490 — LDA XL
500 — AND = SF8
510 — ADC SUML
320 — STA SUML
530 — LDA XH
540 — ADC SUMH
550 — STA SUMH

Grafik bellegimizin baslangic ad-
resi 30000 olmadi@i igin, biz daha ha-
1a bize gerekli olan adresi hesaplava-
bilmis degiliz. Baslangic adresimiz
$E000 oldugu icin, bu ofset degerini
de toplayahim.

560 — LG

570 — LDA = = (SE000)
580 — ADC SUML

390 — STA SUML

600 — LDA = > ($E000)
610 — ADC SUMH
620 — STA SUMH

Nihayet, SUML/SUMH cifti bi-
zim i¢in gerekli olan adresi icerivor.
Bir de, bu adresteki byvte'in icindeki
bit pozisyonunu hesaplamanmz gere-
kiyor. Bu bilgivi bize, demin hesap-
larken kullanmadigimiz, X-koordi-
natimin en alttaki Gg¢ biti saghvor. Bu
¢ bitin degeri ve bize lazim olan bit
numarasimi bir tabloda esleyelim.
Bovlece arada bir iliski kurup, bize
gerekli olan algoritmay: yvaratabiliriz.

Bu noktada, gerekli olan bellek ele-
maninin adresini ve bize gerekli olan
bitin numarasim biliyoruz. Simdi bu
bite karsihik gelen degeri elde etme-
miz gerekivor. Bunun icin degeri 1’
olan byte’in icerigini (valmzca sifir
numarah bit yamk) bit numarasi ka-
dar sola kavdinnez.

660 — TAX

670 — LDA <1
680 -SHIFT DEX
690 — BMI OK
7100 — ASL

710 — BNE SHIFT
120 —0K ...

Aktumilatorin icerigini X-registe-
rinin mikian kadar sola kavdirdik.

X-koor. Bit no.
() = 7
1 = 6
2 = 5
3 = 4
4 = 3
5 = 2
6 = |
7 = 0

Yukandaki tabloda veralan deger-
leri ikili sistemde ¢le alirsak birbirle-
rine karsihk gelen rakamlar arasinda-
ki en belirgin iliskinin bitlerinden ters
cevirilmesi oldugunu gériiriiz. Bilin-
digi gibi ‘EOR’ komutu bdyle bir is-
lemi gerceklestirivordu.

630 — LDA XL
640 — AND = 7
650 — EOR =7

690" inc1 satirda X-registerinin iceri-
&1 bir eksiltilivor ve hemen arkasin-
dan negatif deger elde edilip edilme-
dig1 kontrol ediliyor. 710 uncu satir-
da her ne kadar sarth dallanma ko-
mutu bulunsa da, program burada
iken akiiniin icerigi hicbir zaman si-
fir olmadh icin dallanma olay: dai-
mi olarak gerceklesivor. Tiim dongii-
den ¢ikis ‘OK’ adh etiket iizerinden
gerceklesiyor ve dongiiden ¢cikildigin-
da, bit pozisyonuna karsihk gelen

byte degerini elde edivoruz. Aruk
hem adresi hem de bu adrese vazaca-
gimiz degeri bilivoruz. Fakat, bura-
da biraz dikkai etmemiz gerekivor.
Su anda ulasu@imiz byte'a daha ev-
vel de bir seyler yvazilmis olabilir. Ya-
ni, biz bu adrese dogrudan bir seyler
vazacagimiza buramin icerigini de
dikkate alip onun tizerinde degisiklik-
ler vapip ovlece verine yazmamiz ge-
rekivor. Bizim altprogramimizin yvap-
masi gereken is, belll bir koordinat-
taki noktayi vakmak olduguna gore,
elde ettigimiz adresteki elde ettigimiz
numarava sahip biti vakmamiz gere-
kivor. Bu olay da, o adresin icerigini
buldugumuz degerle *“OR’ (veva) 1s-
leminden gegirmekle olur. Adresimiz
stfiriner sayvfada iki byte’hk bir gos-
tergecte bulunduguna gore indirekt
indekshi adresleme tipimi kullanma-
miZ 1cin gerive sadece Y-registerini si-
firlamamiz kahvor,

7120 —0OK LDY =0

130 — ORA (SUML),Y
740 — STA (SUML),Y
750 — RTS

Programimiz, manuksal olarak tii-
miivile bitti ve bu haliyle isini yapmasi
lazim. Fakat, biz gene de ufak bir
noktayi atladifimuz icin olaylar boy-
le gelismeyecek ve programimiz dog-
ru olarak ¢ahsmayacakur.

730°uncu saurda *ORA’ komutu
akiiniin icerigini $E000'dan 3FFFF'e
kadar olan bir elemanin igerigi ile *ve-
va' 1slemine sokacakur. Fakat, nor-
mal durumlarda bu bélgede ‘KER-
NAL' romu bulundugu icin, okuma
islemlerinde grafik ram’ine ulasama-
vacagiz. Yani, ‘ORA’ komutundan
once ‘KERNAL’ romunun verine,
grafik ram’inin gérinmesini sagla-
mahyiz. Boyle bir konfigiirasyonu
sectigimizde, isletim sisiem romu,
bellek haritasinda yeralmayacag icin
herhangi bir ‘interrupt’ durumunda
bilgisavarimz derhal ‘crash’ edecek-
tr. Cinki, interrupt aliprogram is-
letim sistem romunda veralmakia. Bu
vizden, stzkonusu konfigtirasyonu
secmeden once interrupt’lar engelle-
ven flag’t vakmahyiz. Isimiz bittigin-
de, eski konfiglirasyonu yerine koyar
ve interrupt’lara tekrar izin veririz.
Bu arada ek bilgi olarak, beliittigimiz
konfigiirasyon degistirme isleminin
$0001 adresli hafiza elemam vasia-
sivla vapildigin sovievelim.

Programimizin son kismini ve BA-
SIC dilinde yazacagimiz deneme
programini gelecek sayimizda verece-
giz. '
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Hangisi UEM Isikh Kalem’le
yapildi?

Ikisi de. Fark UEM Isikli Kalem’i tutan elde.
(Soldakini yapan daha ilkokula yeni basladi.
Asagidakinin sahibi 21 yasinda,4 yillik Commodore’cu.)

UEM Isikh Kalem, kag¢ yasinda ve kag¢ yillik
Commodore sahibi olursaniz olun,
renklerin, bicimlerin diinyasin acar size.
Commodore bilgisayarin grafik yeteneklerini
gonliiniizce kullanmanin keyfini sunar.

| Commodore’unuz varsa UEM Isikh Kalem’s
mutlaka alin. Ister televizyonunuzun ekraninda
ister monitorde yepyeni ‘‘alaimisema’lar yaratin.

UEM Isikh Kalem, Acele Posta Servisi'yle

evinize kadar gelsin isterseniz, asagidaki

kuponu doldurun. UEM’in asaidaki bankalardan
birindeki hesabina 12.500 TL yaunn,

(Disket igin 14.000 TL)Kuponu va da fotokopisini,
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte
adresimize yollayin,

Banka Hesap Numaralan:

Tiirk Ticaret Bankas: Site Subesi 839

Tiirkiye Is Bankasi Osmanbey Subesi 1683
Yapi Kredi Bankasi Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911
U E M B0220 Halaskéargaz Cad Pekin Apl 210/3 Osmanbey/Istanbul

Tak 147 03 54 - 141 08 77

ISI KLI KALEM ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. STI.
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Pascal

BURAK KIPER

G.ecen yazimizda modiillerle ana
program arasinda veri alis-verisi igcin
ikinci yol olarak genel degiskenler
kullanabilecegimizi séyledik. Bu uy-
gulamamn bir sakincas: bulunuyor.
Eger modiille ana program arasinda
veri alis-verisini PARAMETRE de-
giskenleri saglarsa bir bakista hangi
degiskenlerin veri tasidigini, hangi
degiskenlerin etkilendigini gérebiliriz.
Ancak veri alis-verisinde genel degis-
kenler kullamirsak, programimzi
yaptiktan bir siire sonra programimi-
za baktifgimizda hangi degiskenlerin
modiillerle veri irtibati sagladifini an-
lamakta giicliik ¢ekebiliriz.

Eger PARAMETRE degiskenleri-
ni veri alis-verisinde &n kapir olarak
diistiniirsek genel degiskenlere de veri
alis-verisinin arka kapis: diyebiliriz.
Genel degiskenleri modiille ana prog-
ram arasinda veri alis-verisinde kul-
lanmak diizensiz bir program hazir-
lamamiza neden olur. Bu yiizden ve-
ri ahs-verislerinde PARAMETRE de-
giskenlerini kullanmamuz iyi bir prog-
ram hazirlamamiz agisindan dogru
olur. Buna ragmen karsilasabilecegi-
miz iki durumda GENEL degisken-
leri veri ahis-verisinde kullanmak da-
ha faydali olur:

[1] Eger bir modiili c¢agirdiktan
sonra modiildeki baz degerleri koru-
mak istivorsak bolgesel degiskenler-
le amacimiza ulasamayiz. Modiiller
her cagnildiklarinda bolgesel degis-
kenler i¢in 6zel bir hafiza alam ayr-
hir. Modiilden aikildiginda modiile ait
bolgesel degiskenlere yiiklenmis de-
gerler de kaybedilir. Modiil tekrar
cagrildiginda yeni bir hafiza alam ay-
rilir.

Kalic1 olmasim istedigimiz bir de-
ger varsa GENEL degisken kullan-
mamiz gerekir.

[2] Bazan bir¢ok modiil aym veri
yapisi tstiinde ¢alisir, mesela biiyik
bir tablo iistiinde. Boyle bir durum-
da bircok modiil tarafindan kullani-
lan degiskeni GENEL degisken ola-
rak tammmlamak daha uygun olacak-
tir.

Bu yazimizda anlatuklarimizi pra-

-.I
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tik olarak uygulayabilmek i¢in gegen
sayida yayinlanan Program Ddkiim
Eki’ndeki iki programi inceleyebilir-
siniz. Genel degiskenleri kullanma-
miz i¢in iki durumun mevcut oldugu-
nu sdylemistik. Ilk programimiz boy-
le bir duruma o6rnek olabilir. Bu
programimizda rastgele sayilar iire-
ten bir fonksiyon tammlamyor. Ta-
mmladigimiz fonksivon kullanilarak
bilgisayar 0 ile 100 arasinda degisen
sayilar tutarak bu sayiy1 bulmamai 1s-
tiyor. Rastgele sayi iireten fonksiyo-
numuz pek profesyonel bir fonksiyon
degil ama birgok oyun tipi uygulama-
da isinizi goriir.

Fonksiyonumuza ¢ekirdek bir ra-
kam gerekiyor. Fonksiyonumuz aldi-
g1 cekirdek sayiy1 kullanarak yeni bir
cekirdek sayi iiretiyor. Yeni iretilen
cekirdek say1 bir sonraki hesaplama-
da kullamhyor. Cekirdek sayiyi tasi-
yvan deger GENEL degigsken olarak
tammlandigindan fonksiyon her ¢ag-
rildiginda ¢ekirdek sayimin bir evvel-
ki degeri kaybolmuyor. 1 ile 100 ara-
sinda bir say1 elde etmek istedigimiz
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icin ¢ekirdek sayimizi 100 ile carpip
elde edilen sonucun tam say1 kismi-
na | eklemek yeterli oluyor.

Ikinci programimiz ise bir hesap
makinesini taklit ediyor. Hesaplat-
mak istediginiz islemi belirli bir ya-
piya gore girmeniz grekiyor. Aksi
takdirde hata mesaj ile karsilasabi-
lirsiniz.

RECURSION (kendi kendini cagir-
ma)

Bir alt program veva fonksiyon
baska bir alt program veya fonksiyo-
nu ¢agirabilir. Eger bir alt program
veya fonksiyon kendisini cagirirsa
buna RECURSIVE (kendisini cagi-
ran) alt program veya fonksiyon adi-
m veririz. Recursive sekilde program-
lamayi, déngii tipi programlama ye-
rine kullanabiliriz. Gergi déngii tipi
programlama ile karsilastirildiginda
daha fazla zaman ve hafiza harcan-
masina neden olan bu uygulama ba-
zen déngii tipi ile ¢cok zor yapilacak
programlarin ¢ok kolay bir sekilde
gerceklestirilmesini saglar.
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Déngiilerde oldugu gibi recursive
uygulama da kendiliginden duramaz,
bu viizden programa ne zaman dur-
masi gerektigini bildiren bir komut
eklememiz gerekir.

Recursive bir alt program inceleye-
lim:

PROCEDURE TERS(N:
GER);
VAR
VERI:CHAR;
BEGIN
IF N=1 THEN
BEGIN
READ(VERI);
WRITE(VERI);
END
ELSE
BEGIN
READ(VERI);
ERS(N-1);
WRITE(VERID)
END
END;

INTE-

TERS, alt programimiz N degiske-
ninin degeri kadar harfien olusan bir
kelimevi tersten vazacak. Eger bilgi-
sayar

TERS(5);

seklinde bir komutla karsilasirsa gi-
rilen bes harf tersten yazilacak.
Alt programimizda yeralan,

IF N=1 THEN

komutu recursive uygulamamn dur-
ma sartini saglamak amaci ile kulla-
nildi.

Eger durdurma sarti yanhssa (N
degiskeninin degeri 1'den biiviikse)
recursive adim uygulanacak. READ
komutu ile veni karakteri okuyup, N-
1 degeri ile aym alt program tekrar
cagiracagiz. Okunmus olan karakter
1se WRITE komutu islenemediginden
daha sonra yazilir.

Simdi bilgisayarin N =3 degeri ile
bu alt program ¢alistirmaya basladi-
ginda nasil bir yol izledigini goérelim:

N =3 degeri ile TERS alt program
cagir.

VERI degiskenine ilk karakteri
oku.

N =2 degeri ile TEST alt progra-
mini ¢agir.

ikinci karakteri VERI degiskenine
oku.
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N =1 degeri ile TERS alt prog-
ramini ¢agir.

Ugtincii karakteri VERI degis-

kenine oku.

Ugciincii karakteri ekrana yaz.
~ Uglincii ¢aginistan geri dén.
Ikinci karakteri ekrana yaz.
Ikinci cagiristan geri dén.

ik karakteri ekrana vaz.
ik ¢agiristan geri don.

Yukanda gordiigiimiiz gibi,

TERS(3)

-komutunu verdigimizde TERS alt

programi her seferinde degisik deger-
lerle olmak iizere ti¢ kere caginhyor.

alic1 olmasini

istedigimiz

bir deger
varsa GENEL
degisken
kullanmamiz
gerekir.

Alt programdan doniis alt programin
cagirilma sirasinin tersi yonde gercek-
lesir, yani son ¢aginstan ilk olarak
doneriz.

BASIT VERI TIPLERI

Bilgisayar programlamasini iki
bashik altinda toplayabiliriz:

[1] Islenecek verilerin diizenlenme-
si

[2] Islemlerin gerceklestirilmesi

Simdiye kadar islemlerin gergekles-
tirilmesini saglayacak komutlar lize-
rinde durduk. Yazimizin bu béli-
miinde ise islenecek verilerin diizen-
lenmesi tizerinde duracagz.

Pascal’da veriler, veri tipleri saye-
sinde diizenlenir. Simdiye kadar
programlarimizda veri tipi olarak
REAL, INTEGER, CHAR ve BOO-
LEAN veri tiplerini kullandik.

Veri tiplerini, BASIT, YAPISAL
ve BELIRTEC tipler seklinde ii¢ si-
mifa ayirabiliriz. BASIT veri tipindeki
bir degiskene sadece bir tek deger ve-
rilebilir. YAPISAL veri tipindeki de-
giskenin tasidig deger daha ufak par-
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¢alara ayrilabilir. BELIRTEC veri ti-
pini bilgisayarin hafizasinda yeralan
verilerin yerinin belirtilmesinde kul-
laniriz.

Yazimizin bu kisminda sadece BA-
SIT veri tipine deginecegiz.

ORDINAL VERI TIPLERI

ilk olarak ordinal kelimesinin ne
ifade ettigini agiklamaya c¢alisalim.
Kelimemiz, arkasindan gelen, birbi-
rini izleyen anlamina geliyor. Buna
bir érnek verelim:

I 284 ...
ABC-D ...
TRUE FALSE

BASIT veri tipi ordinal veri tipi ile
REAL veri tipi olmak tizere ikiye ay-
rihiyor.

INTEGER, CHAR ve BOOLEAN
ordinal veri tipine giriyor.

Veri Tipi Tanimlanmasi

PASCAL, programcilara kendi
biinyesinde bulunan veri tiplerinin di-
sinda veri tipleri tammlanmasina izin
verir.

Buna ornek vermek igin ilk olarak
bildigimiz veri tiplerine farkh isimler
verelim. Daha sonraki PASCAL’da
bulunan veri tiplerinden baska veri ti-
pi tammlamayi gorecegiz.
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TAMSAYI = INTEGER;
ONDALIK = REAL;
KARAR = BOOLEAN;
HARF = CHAR;

Aruk kendi veri tiplerimize sahip
oldugumuza gore bunlar kullanarak
degiskenler tamimlayalim:

VAR
ILJLK : TAMSAYI;
X,Y,Z : KARAR;

A : HARF;

Bilgisayar bu tanimlamalari isledi-
ginde 1,],K degiskenleri INTEGER
veri tipindeki degerlere, X,Y,Z degis-
kenleri REAL veri tipindeki degerle-
re, P,Q,R degiskenleri BOOLEAN
veri tipindeki degerlere, A degiskeni
CHAR veri tipindeki degere sahip
olacaklar.

Yeni bir veri tipi tanimlamak igin
TYPE komutundan sonra yeni veri
tipinin ismini yaziyor araya ‘=" esit
koyup, yeni veri tipini tammliyoruz.



Bir PASCAL programimin bildi-
rimlerinde yeni veri tipi tammlama
CONST bildiriminden sonra gelir.
Veri tipi tammlamadan sonra ise DE-
GISKEN bildirimleri gelir. PAS-
CAL’da bir blogun baslangicinda ye-
ralan degisik tammlama ve bildirim-
ler asagidaki sira ile olmahdir:

[1] CONST tamimlamalar)

[2] TYPE tamimlamalan

[3] VAR bildirimleri

[4] FUNCTION veya PROCEDURE
bildirimleri

Her programda bunlarin hepsi ol-
mast gerekmez ancak olduklarinda
bu siray: izlemek zorundadirlar.

PASCAL'In sirali sekilde bildir-
mek sarti ile yeni ORDINAL veri tip-
leri tammlamaniza izin verdigini soy-
lemistik. Bunu bir drnekle gérelim:

TEEE
GUN = (PA; PT, SA,
CA, PE.CU, CETX
RENK =z (KIRMIZI,
TURUNCU, SARI,
YESIL, MAVI,
MOR);
SATRANC = (KALE, AT, FIL,
SAH, VEZIR,
PIYON);
AYLAR = (OCA, SUB,
MAR, NIS, MAY,
HAZ, TEM, AGU,
EYL, EKI, KAS,
ARA);
NOT = (F D C B A);

Mesela GUN veri tipi PA, PT, SA,
CA, PE, CU, CT belirtecleri tarafin-
dan tamimlanmus vedi deger iceriyor.
Listedeki belirteclerin sirasy c¢ok
dnemli, zaten Oyle olmasa bunlar
ORDINAL veri tipi olamazlardi. Si-
rali olmalarn sayesinde hangi degerin
oncelik sirasina sahip oldugunu bili-
yoruz. Mesela PA, PT inden evvel
geliyor. CT'si CU’dan sonra geliyor.

Eger G degiskenini,

VAR
G : GUN;

seklinde tamimlarsak,

D:=PA
Ve
D:=CA

seklinde esitlemeler dogru olur.

Bildigimiz BOOLEAN veri tipini,

BOOLEAN = (FALSE, TRUE);

seklinde tamimlayabiliriz. Ancak bu
tamimlama PASCAL tarafindan ya-
pildig i¢in bizim tekrar bodyle bir ta-
mmlama yapmarmz gereksiz olur.

Bir programda tamimladigimiz bir
veri lipinde yer alan belirteci tanmim-
layacagimiz baska bir veri tipinde
kullanamaviz:

TYFPE
SATRANC = (KALE,AT,FIL);
HAYVAN = (FIL,AT,DEVE);

seklindeki bildirim yanhs olurdu.
Ciinki AT ve FIL belirtegleri her iki
veri tipinde de yerahyor.

Kendi hazirlayacagimiz veri tipine
sahip olacak bir degiskeni TYPE kul-
lanmadan tamimlayabiliriz:

VAR
A : (KIS, ILKBAHAR, YAZ,
SONBAHAR);

Eger TYPE kullansaydik:

TYPE
MEVSIM = (KIS, ILKBAHAR,
YAZ, SONBAHAR);
VAR
A : MEVSIM;

seklinde tamimlardik.

Her ORDINAL veri tipi i¢in bu ti-
pin bir alt kiimesi sayilabilecek yeni
veri tipleri tamimlayabiliriz:

ISGUNU = PT..CU;

GUN veri tipinin bir alt kiimesi
olup, PT, SA, CA, PE, CU degerle-
rine sahiptir.

GUN veri tipi ile tiim yapabildigi-

Commodore

niz islemleri ISGUNU veri tipi ile de
yapabilirsiniz. Tek fark ISGUNU ve-
ri tipinin belirlenen degerler icinde
yeralmasidir.

Buna bir drnek verelim:

VAR

1:GUN;

K:ISGUNU;
BEGIN

izl
END.

I: =K komutu her zaman geger-
lidir, ¢iinkii K degiskenin degeri |
degiskeninin alabilecegi degerler
arasinda bulunur. Ama K: =1 ko-
mutu sadece | degiskeninin degen
PT ile CU degerleri arasinda bulu-
nuyorsa dogrudur.

Ordinal Veri Tiplerinde Islemler

Ordinal veri tipindeki degerler
icin belirli bir sira vardir. INTE-
GER veri tipi i¢in bildigimiz sayisal
sira, BOOLEAN veri tipi i¢in 6nce
FALSE sonra TRUE. Kendi tamm-
ladi@imiz veri tipleri icinse yaptigimiz
listedeki sira gecerhidir. Biitiin deger-
ler birbirini izledi icin;

=g s>
bu islemcileri Ordinal veri tiplerinde
kullanabiliriz. Bunlar bir érnekle g6-

relim:

IFADE DEGER

PA<PE TRUE
KIRMIZ] > =MAVI FALSE
MAR = NIS FALSE

Gelecek yazimizda Ordinal veri tip-
lerinde kullanilan baz1 fonksiyonlar
gorecegiz.

Simdilik hosgakahn. [J
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C-64 ODULLD EGITIM PROGRAMLARI CEKILISI YAPILDI

Teleteknik'in duzenledigdi Commodore 64 Odulll EGitim Programilari Dizisi ig¢in gergeklestirilen
cekilis sonuclandi. Bilgag ile ortaklasa hazirlanan EGitim Paketleri'nin.igine yerlestirilen ¢ekilig
kartlarini eksiksiz olarak doldurup, 1 Temmmuz 1987 tarihine kadar Teleteknik’e ulastiran tam Com-
modore’'cular ¢ekilise katiima hakkini kazanmigti.

Noter huzurunda yapilan ¢ekilis ile daha énce aciklanan armaganiar kazananlarin isim ve
numaralari séyle:

RENKLI MONITOR KAZANAN: SIMONS BASIC KASET KAZANANLAR: PROGRAMCININ

1994 Gllden Ayhan

YESIL MONITOR KAZANANLAR:

2197 Emet Degirmenci
2013 Ozden Calli

PLOTTER KAZANANLAR:
2121 Cigek Cesur

1987 Bahar Katran
1996 Orhan Eimas
14413 Ozer Sotuk

0696 Irfan Murat Musa

ORJINAL KITAP KAZANANLAR:
1206 |.Cem Acar

01418 Ebru Seving
0497 Haydar Ozbek
1447 Fatih Uzunogiu
1185 A.Galip Okur
1218 TUmer Zeytin
0399 Aydin Uysal

1084 Eli Enis Karul
0777 Nilafer Talay
041841 Dilek Talay

0834 Ridvan Gokpinar
09417 Ozge Bayraktar -
0598 Mlge Yozgat
1224 Mehmet Kurticebe
1845 Bang Callioglu
08741 Osman Siray
1335 Arif GUngor

1250 Ersan Damar
0587 M.Tankut Sevim
1988 Muhsin Oztin

ORJINAL KASET KAZANANLAR:

1784 Fevzi Saglam
1054 Emre Ozcan
0466 Cem Oksln
1283 Sezgin Yalgin
0718 Erol Ankan

1665 Ali Tekin

1416 Funda Ozcan
04191 Murat Portakal
04182 Ogul Kanindas
1319 Ahmet Bozkurt
0993 Korhan Odabasi
0764 Huseyin Ozdemir
0899 Crgun Tezel
1032 Erbil Erdagd
0395 Volkan Sanli
0434 Haluk Selbuz
0159 Hagmet Kut
0787 Murat Tarkgeldi
1074 Mustafa Gergek
1997 Ahmet Ustel

0205 Kemal Kayahan

04142 Muzaffer Yigit

0105 Ahmet R.Glrdogan
0569 Ismail Layig

0456 Lutfa Ozduygu

0322 H.Yalgin Kaynar

0802 Murat Ozzeybek

0946 Arda Cetinkaya

0876 Qlgun Demir

1989 Kemalettin Demirbuken

BASIC ILE PROGRAMLAMA

KITABI KAZANANLAR:
1125 Eray Velibeyodlu
0514 Oral Celebi
0785 Murat Planlioglu
1487 Sevim Turan
0637 Alper Gokdemir
0803 Arzu Koyll

1220 Murat Ozgdl
1110 Cem Caliskan
0653 Cineyt Tekmir
1102 Ozlem Hurkal
0328 Akin Abdik

1687 Refi Celal Bayar
0343 [brahim Hakki Susli
1356 Sener Orsoy
1437 Berk Sever

0249 Siddik Kayahan
0794 Ercan Sahin
0367 Cem Gdoksel
0647 Fatin Muradogliu
19390 Cevher Filiz

SYS-CONT JOYSTICK KAZANANLAR:

0970 Ahmet Hakan Tungylz
1452 Semih Arastincigil
0674 Dursun Tuncer

1050 Ali Kelo

0692 Mesut Tuncer

03841 Hakan Aldemir

0988 Zehra $endeniz

1444 Erol Altinay

1448 Ege Terzibasioglu
2035 Sengil Adirbas

MAGIC VOICE KARTU§ KAZANANLAR:

0201 Yasar Avci

0783 Alp Gékger
0670 Korhan Aksu
0793 Burak Kalsin
0807 Mesut Percin
0771 Hasan Kugak
1105 Didem Okutman
0624 |smail Erdlz
0869 Evrim Celenk
1992 Zeynel Ozkan

EL KITABI'NI KAZANANLAR:

1170 Barkin Karsh

0927 Ekim Banger

0588 Sedat Bostanli

0402 Lutfa Ozduygu
0320 Serhat Hascan
0859 Cemil Aksel

0678 Oguz Kagan Tekeli
0786 M.Soner Karatepe
1155 Kemal Sirin

0158 Habibe Ozcan
0907 Mehmet Bilici

1982 Oguz Altay

1222 Moris Orspasar
04190 Muhammed Pamuk
0506 Billur Oksin

04645 Erol Ankan

2007 Metin Demircan
1248 Ergin Sezen

1405 Deha Aydin

0779 Selman Cikrnkgioglu




C128 Icin
Puf Noktalar (7)

BURAK KIPER
SPRITE

C128'in BASIC 7.0'1 bize sprite galisgmalanmizda da

blyUk kolaylik sadliyor. SPRDEF komutu sayesinde bir
sprite duzenlemek Cé4'le karsilastinidiginda hakika-
ten cok kolay.

Sprite’lan sadece oyunlarda kullanmamiz gerek-
mez. Mesela sprite kullanarak bir yazi yazdirabiliriz.
Ancak boyle bir yazi yazmak icin harf dizenleme
zahmetinden kurtulmak istiyorsaniz Program Dékim
Eki'nde bulacaginiz programi (PROGRAM 1) yazma-

niz yeterli olacaktir.

Programimiz sizden sprite haline getirmek istedigi-
niz karakterin ekran kodunu isteyecek, aldigl kodu
sizden istedigi koordinatlara gére sizin segmis oldu-
gunuz sprite’a yerlestirecek, bu sirada SPRDEF komu-
tunu aktif hale getirerek elde etmis cldugunuz neti-
ceyi gdrmenizi sadlayacak. Isterseniz burada gerekli
degisikligi yapabilirsiniz. Normalde bir karakter
8 8'lik bir alanla kisith iken, siz sprite kullandiginiz icin
karakterinizin boyutlannda degisiklik yapabilirsiniz.

Program D&kim Eki'nde bulacaginiz ikinci prog-
ram sprite’lann buyuklGguna iki katina ¢ikarnyor. Bu
sayede multicolor ¢calismamz mumkdn clabilir. Bas-
ka bir deyisle isterseniz golgeli karakterler bile yapa-
bilirsiniz.

SPRITE DUZELTME

Diyelim ki, bir sprite tanimladiniz, ama yapmis ol-
dugunuz eserden hognut degilsiniz. Durun, hemen
yaphginizi silmeyin! Program Dékum Eki'nde bulaca-
giniz program (PROGRAM 3) ile begenmedidiniz ese-
rinizi mukemmel hale getirebilirsiniz.

Programimiz yapmis oldugunuz sekli her iki ydnde
genisletebilecegdi gibi, sekli istediginiz yon ve acida
dénddrebilir. Bundan baska dikey ve yatay olmak
Uzere geklinizin aynadaki gérintlsini elde etmeni-
zi saglar. Seklinizin negatifini elde edebilirsiniz.

Programimiz hakkinda séylememiz gereken iki sey
daha var: Birincisi, programin ise yarar bir sey yapa-
bilmesi i¢in daha evvelden sprite tanimlamig olma-
niz gerekiyor. Ikincisi, programimizin bir¢cok segene-
ginin netfice vermesi oldukgca uzun sdrlyor, ¢Unki
uzun uzun hesaplamalar yapmak gerekiyor.

Programimizin galismasi sirasinda bazen ekran tam
bir ¢opldk halini alacak. Ancak bu, islemlerin biraz
olsun hizlanmasi icin gerekli. Elimizdeki secenekleri
soyle bir inceleyelim:

1. Yansima: Sekil y-eksenine gore ters ¢evrilecek.

2. Yatay yansima: Sekil x-eksenine gdre ters cev-
rilecek.

3. Sekil 180 derece cevrilecek.

4. Elinizdeki sprite’I gbrmenizi saglar.

5. Ters cevirme: Seklin kendisi belirli bir derece ve-
ya eksene gore cevriimek yerine negatifi elde
edilir.

6. Sekil 20 derece geuvrilir.

s COMM O Or 0 —
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7. Sekil 270 derece ¢euwrilir.
TUS DEGISIMI

C128'in klavyesinin st kisminda CAPS LOCK tusu
bulunmakta, bu tusa bastiginizda buyuk harf yazma-
va baslar. C128°in uluslararasi modellerinde CAPS
LOCK tusu yerine ASCII-DIN tusu bulunur. DIN kelime-
si DEUTSCH INDUSTRY NORM kelimelerinin bas harf-
lerinden olusmustur. Bu tusa basildiginda igletim sis-
temi yabanci dil karakter setini hafizaya yikler.

C128'imizin tug takinm QWERTY tipindedir, ancak tus
takimini basit bir yontemle F klavye tipine ¢evirebili-
riz, ancak makineyi kapatmamizia birlikte F-klavye-
miz de kaybolur. Her F-klavye kullanmak istedigimiz-
de asadidaki érnek programi tam tuglar icin uygu-
layin:

10 REM F-klavye

20 FOR I=0TO 88

30 POKE 6912+ 1, PEEK (64128 +1)

40 NEXT |

50 REM sadece uluslararasi modeller
60 REM bu satin yazsin

70 REM: POKE 2757, PEEK (2757) OR 128
80 POKE 830.0

90 POKE 831.27

100 POKE 6912 + 12,89

110 POKE 6912 + 25,90

213 (SD5) adresinde o an basilan karakterin kodu
saklanir, ama bu kod ASCIl kodundan farkhdir. Tug
takimini F-klavyeye cevirmek igin o tusun 213 numa-
rall adreste saklanan kodunu 6912'ye ekleyip elde
eftiginiz adrese istediginiz karakterin ASCIl degerini
POKE edin. Ornek programimizi ¢alistinrsaniz, Y tugu-
na bastiginizda Z harfini, Z tuguna bashginizda da Y
harfini elde edersiniz.

64

lanmak zorunda kalacaksimz. Ancak asadidaki
programimizi yazarsaniz sadece bir elinizi yazim i¢in
kullanmaniz yeterli olacadi gibi sadece sagdaki ra-
kam tuglanni ve fonksiyon tuglanni kullanacaginizdan
yazim hiziniz artacak, programimiz fonksiyon tugla-
rnndan 1,3.5, ve 70 ye A-D harflerini, 2ve 4'e Eve F
tuslarini 6 ve 8 numaral fonksiyon tuslanna da DEC(”
ve HEXS( komutlarini tanimliyor. HEX veri girigsinde +
ve — tuslannin faydasi olmadigi icin bu iki tusa E [ +)
ve F (X) harflerini tanimliyoruz. E ve F harflerini ise SHFT
F2, F4 tuglan ile isterseniz rakam tuglarndaki + ve —
tuglanna basarak elde edebilirsiniz.

Hex veri girisine baslamadan evvel asagidaki
programi yazip gahstnn:

10 REM hex-klavye

20 KEY 1,"A"

30 KEY 3."B”

40 KEY 5,"C"

50 KEY 7."D"

60 KEY 2,"E"”

70 KEY 4,"F"

80 KEY &,"PRINT DEC *'+CHRS(34)
Q0 KEY 8,"PRINT HEXS(”

100 FOR I1=0TO 88

110 POKE 6192 +1, PEEK (64128 +1)
120 NEXT |

130 POKE 2757, PEEK (2757) OR 128

140 POKE 6994,32
150 POKE 6985,69

160 POKE 6986,70

Makine Dili'nde bir programi DATA satirlarn ile gir-
meye ¢alisan programcilara da iglerini kolaylastira-
bilecek bir yardimda bulunalim. Genelde DATA sa-
tirlanndaki rakamlan yazarken klavyenin sagindaki
rakam tuglarnni kullanmak ¢ok kolay olmakia. Ancak
bu tuslar arasinda .’ virgul olmamasi igleri aksatiyor.
Asagidaki programimiz ¢alishginda sag tarafta ra-
kamiarnn bulundugu yerdeki "." nokta artik °," virgul
basmaya baslayacak.

10 REM Nokta yerine Virgul

20 FOR I=0 TO 88

30 POKE 6912+, PEEK (64128 +1)
40 NEXT |

50 POKE 2757, PEEK (2757) OR 128
60 POKE 830,0

70 POKE 831.27

80 POKE 6994,44

C128 ICIN HEX-KLAVYE

Bir makine dili programi girerken rakamiardan bas-
ka A ile F arasindaki harfleri de kullanmaniz gerekir,
Ancak klavyenin ortalannda bu harfleri aramak ya-
zim hizinizi ddstrecedi giki iki elinizi de yazim igin kul-
lanmak zorunda kalacaksiniz. Ancak asagidaki

programimizi yazarsaniz sadece bir elinizi yazim igin
kullahmanz yeterli olacagi gibi sadece sagdaki ra-
kam tuslarnn ve fonksiyon tuglanni kullanacaginizdan




yazim hiziniz artacak, programimiz fonksiyon tugla-
nndan 1, 3, 5 ve 7'ye A-D harflerini, 2 ve 4'e Eve F
tusglarnini, 6 ve 8 numaral fonksiyon tuglarnna da DEC(”
ve HEXS( komutlanni tanimliyor. HEX veri girisinde +
ve — tuslannin faydasi olmadidi icin bu iki tusa E (+)
ve F (X) harflerini tanimliyoruz. E ve F harflerini ise SHIFT
F2, F4 tuslan ile isterseniz rakam tuslanndaki + ve —
tuslanna basarak elde edebilirsiniz.

Hex veri girisine baslamadan evvel asadidaki prog-
rami yazip ¢alistinn:

10 REM hex-klavye

20 KEY 1,"A"

30 KEY 3,"B"

40 KEY 5,"C"

50 KEY 7,"D"

60 KEY 2,"E"

70 KEY 4,"F"

80 KEY 6,"PRINT DEC "+ CHRS(34)
Q0 KEY 8,"PRINT HEXS("

100 FOR I=0 TO 88

110 POKE 6192+, PEEK (64128 +1)
120 NEXT |

130 POKE 2757, PEEK (2757) OR 128
140 POKE 6994,32

150 POKE 6985,69

160 POKE 6986,70

Herhangi bir programi diskeften ylkleyerek baslat-

bilgisayar merkez

TUNALIHILW CAD, SEGMENLER CARSISINO: 96159 K DERE-ANKARA TEL: 168 3647

= DISK KUTULARI, DISKLER, JOYSTICK'LER, DISK DELICILER, LIGHT PEN, KORUYUCU ORTULER
* OKUL ONCESI, ILKOKUL, ORTACOKUL, LISE, ANADOLU LISELERI VE UNIVERSITE HAZIRLIK,
* 1 KASETTE 20 SUPER ©OYUM 5.000.- TL. 1 KASETTE 412 SUPER OYUN 4.000.- TL.

* 4.000'DEN FAZLA OYUN, I5 VE EGITIM PROGRAMLARI.

* TOM OYUNLARI VIDEO VE MONITOR GOSTERILERIMIZDE IZLEYEREK ORJINAL RESIMLER! ILE ALABILIRSINIZ.
* AYIN SON OYUNLARI LISTES! ILE, HARDWARE LISTEMIZ ISTEYEMLERE UCRETSIZ GOMNDERILIR.

* OYUN, IS VE EGITIM PROGRAMLARI LISTEMIZ 90 SAYFADIR,

mak i¢in LOAD “prog-ismi”,8 veya LOAD"prog-is-
mi”,8,1 :RUN komutianni kullanmaniz gerekir. Baz bil-
gisayar sistemlerinde herhangi bir programi baslat-
mak icin o programin adini yazip RETURN tusuna bas-
mak yeterli olur. C-128'imizde ise, bilgisayarn acar ac-
maz bizim énceden belirlemis oldugumuz bir prog-
ramin yuklenmesini saglamarmiz mumkanddr.

Otomatik olarak ylklemeden sonra yuklenen prog-
ramimizin kendiliginden baslamasini saglayabiliriz.
Yukleme bittikten sonra programin kendi kendine
baslamasi mimkin oldugundan, dzellikle yabanci
bir derleyici kullanarak program hazirlayacak veya
kullanacaksak buylk bir avantaj kazanmig olacadz.

Bilgisayarn agmamizia birlikte disketten istedigimiz
programin ylklenmesini saglayan otomatik baslama
rutini bilgisayanmizin SF890 ile SF98A adresleri ara-
sinca yeralir,

Otomatik baslama rutinini gérmek isterseniz MO-
NITOR'e girin ve

D FF890

komutunu yazin.
Otomatik baslama rutini normal olarak sekiz numa-
rah disket surdcuyu kullanir, ancak

SYS DEC('FF53").9.9

komutu ile dokuz numarall disket surucuyl de kulla-
nabilirsiniz.

ISTEKLERIN FAZLA OLMASI NEDENIYLE 900.-TL. POSTA PULU KARSILIGI GONDEREBILIRIZ

* HARDWARE VE SOFTWARE ISTEKLERINIZI YAZILI VEYA TELEFON ILE YAPABILIRSINIZ.

# ISTEKLERIMNIZ BEDELINI BAMNKA HESABIMIZA YATIRINIZ. BANKA DEKONTUNUN FOTOKOPISIMNI ADRESIMIZE GONDERINIZ,

# SIPARISING AYMNI GUN ACELE POSTA SERVISI ILE GOMNDERILECEKTIR.




C-64+ 1541 Disk Drive + Joystick+ 15
Diskette oyunlar. Acele sahlik.

Tel: 160 07 86 (Saat 19.00'dan sonra)

SATILIK C-64 + Datesette

1530 + Quickshot Il + Program D&kam
Ekleri + Turkce-Ingilizce Kullanim
Kilavuzu + C-64 Programcinin El
Kitabi + UEM SUper Isikh Kalem +Sam
Turkce Konusan Program +Simon's
Basic + MDE+BDE+ 80 Oyun+Cesitli -
programiar: 550.000 TL.

ORHAN CEREN
Kahramanih Mah. Cihan Sok. No: 28
Kahramanmaras

ORIJINAL MAXELL Diskette; IBM ve
serileri ile uyumly, Multiteck S005-
POPULER 500-PLUS 700 ve serileriyle
uyumnlu sistem agici ve alt
programlanni satiyorum. Tek diskette
&500 TL. Aynca Commodore oyuniarn
tanesi 500 TL."dan saftilir.

BAKIYE-ORHUN COSKUN

Haciilyas Mah. Mecra Sok. Calgkan
Apf. Milas-Mugla

Tel: 4700

C-64ler icin 300 TL.'ya diskete oyun
doldurulur.

BULEN YENAL
Tel: 161 02 42 - 168 63 43

SATILIK Bilisim, Genel Sistemler ve
Sicernetik Terimler S6zIUG0'nG 5.000 TL.
veya Copy-board ile degdisiyorum.
Ayrnica Ankara'daki arkadaslarla oyun
degismek istiyorum.

SAVAS ASLANTEPE
Eser Sifesi A-d41 04490

Bahcelievier-Ankara
Tel: 223 02 88

COMMODORE'cu Arkadaslar,

Bir kasette 20 oyun 4.000 TL., 10 oyun
2.000 TL. ve 5 oyun 1.000 TL."dir (Kaset
bana ait). Aynca bir oyun ¢ekimi 400
TL. Liste isteyiniz. Paketleri baska
oyunlarla degdigebilirim. Not: Ekran Agik
Turbo Yikleyiciye karsiik. paket veya
bagka programiar verilir.

SERDAR TURKOGLU
Tel: 584 63 69

SUPER ucuzluk! Tek oyun 150 TL. Kaset
ve posta parasi dahil. 15 oyundan az
génderiimez. 40 oyundan fazla alana
Reset Switch +5 utility programi.

TARIR TEKEL
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No: 21/8
Venisehir-Karabuk

HER cesit utility, copy, is. editim ve oyun
programian satilir ve dedistirilir. 1 oyun
4.200 TL.. 10 oyun 3.000 TL., 20 oyun
5.000 TL. (kaset dahil). Liste ve brogur
isteyiniz.

GOKHAN
Tel: 585 33 22
Istanbul

ISTE firsat! 1 siper oyun 400 TL., normal
oyun ve program 400 TL. Zengin oyun
cesitleri. Kaset ve posta giderleri bana
ait. Oyun alanlan surprizler bekliyor.
Aynntih bilgi ve liste isteyiniz.

EMRE DIKEN

Dr. Ergin Cad. Sahika Sok. Birlik Ap.
No: 36/9 Goztepe-fstanbul

Tel- 357 01 31

SATILIK C-64 + Datasette + PALS Yesil
Monitér + 300'den fazla oyun.
450.000. TL.

SINAN POLAT
Tel: 577 43 5/
Istanbul

TAKSITLE C-128 ve 1571 Diskdrive.
GEQS+C-128 + CPM ve diskette 20 oyun
ile birlikte pesin fiyatna.

HAKAN MUTLU

Pembe Kosk Sitesi C1 Blok No: 25
Cankaya-Ankara

Tel: 168 24 28 (19.00'dan sonrq)

TR-06 Turbo, Easyfile-64, Copy 220,
Spectrum Simulator, Kata Ayarn. Koala
Painter, 80 Kolon, Word Pro 3+,
Boulderdash Construction Set,
Stok=5.500 TL. Tarzan, Top-gun, Two on
Two, Titanic. Flight Simulator I, Light
Force, Gladiators, Flashbeer, Phcastria,
Yieare Kung-Fu ll, Joiloreak. Break
Thrue, Trap Door, Asterix, Samantha
Fox. 5.P.=5.500 TL. Odemeli génderilir.

MEHMET DEVELIOGLU
Sanayi B6l. 4. Cad. No: 8 Kayseri

PAKET 1: V-3 Turbo +Dosyalama+Calc
RResult+Pascal Compiler+ Pascal
Language +Pascal Demo + Copy

220+ Exbasic 1+ CPIL 80+ Logos 64+ 64
Forth + Stok + Assembler/Disassembler +
Word Pro 3+ +Copy All. Sadece 5.000
TL.

Paket 2: Makine Dili Ogreniyoruz 1, 2, 3.
4, + Sepctrum Simulator +Word
Pro+Merse Code+Copy 190+ Sprite
Editéri + C-64 Doctor +Boulderdash
Maker. Sadece 5.000 TL.

Paket 3: Sizin 150 tane 1987
oyunundar. se¢ecediniz 15 oyun 5.000

TL. Butun paketler masrafl bizden
ddemeli génderilir.

ILHAN DEVELIOGLU
Sanayi BSl. 4. Cad. No: 8 Kayseri

SINCLAIR bilgisayarlanniz igin siper
oyuniar. Bir kasette ¢ift oyun 1000 TL.

UFUK SOYDAS
Bilezikgi Sok. No: 72
Tuna Parfdmeri Pangalti-istanbul

KULLANILMAMIS Amstrad Set moniterd
ile birlikte satlikhir. (S00.000 TL.)

ARZU SAHIN

Kayisdad Cad. Hamile Sok. No: 8 Ust
Goztepe

Tel: 350 44 42

50 secme oyun 5.000 TL. Reset Switch
1.200 TL. (LOtfen liste isteyiniz.) Kaset ve
posta masraflar bana aithr.

Tel: 345 16 55 Ankara

ARANIYOR

The Commaodore 64 Macro Assembler
Development System, The Merlin 64
Assembler, The Panther C-64

Assembler. Bulandan uygun fiyatia sahn
alinabilecedi gibi oyun ve ufility
programlan ile de degisebilecektir
(Kasette olmasi sarh ile). Aynica
isteyenlerle bilgi ve program alig-verisi
yapilhr.

ARKIN KARA
Cinnah Cad. 62/5
Cankaya-Ankara

COMMODORE 4. Amiga ve IBM icin
an son oyunlar ve programiar satibikhr
C-64 disket - 10 sahane oyun - 7000 TL.
IBM ve Amiga igin binlerce oyun. Liste
isteyiniz.

HAKK! OKTAV
PLK 050089C
75 Karisruhe 21 Bah Almanya

TOM Turkiye'den Commodore’cu
Arkadaslart Yazigahm, sorunlanmizi

paylasalim.

CEM GENCER
Yildiz Posta Cad. Yegil Apt. A Blok D.13
80280 Gayrettepe-istanbul

SV, VESTEL, SONY bilgisayara sahip
olan MSX'ciler! SOper oyuniar kaset
hari¢ 500 TL. Odemeli olarak gdnderilir,

ALl RIZA PEKER
Karaagag Mah. Dikilitag Ulu Yolu 22/1 A
Usak
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Okul oncesinden, yuksek

Commodore’la
Im.

acik

EE o

ogren

BE '

ogretime

TELETEKNIK / COMMODORE

HAZIR EGITIM PROGRAMLARI VE
EGITIM KITAPLARI DIZISI :

EGITIM PROGRAMLARI DIZiSi

OKUL ONCESI VE OKULA YENI

BASLAYANLAR ICIN :

Hide And Seek

Garfield

People

Mimi (Disket)

Get Ready To Read

Games of Logic

Know Your Child's 1Q
ILKOKUL

lkokul 1.2.3. simif Matematik
likokul 4.5. sinif Matematik
lIkokul 4.5. sinif Genel Yetenek Test
Playful Prof.

ANADOLU LISELERINE HAZIRLIK

ORTADKUL
Ortaokul Matematik Denklemier
Tiirkcemiz |
Tiirkcemiz Il
Tirkcemiz Il
Bilgag 1. simif Matematik
2. simif Matematik
3. simf Matematik
LISE
Lise Mekanik
Matematik
Sozel Tiirkee |
Stizel Tiirkce Il
Bilgag Fizik |
Fizik 1l
Biyoloji
Trigonometri

ﬂHWEﬂSfTETE HAZIRLIK
Elektr USYS 64
Teletest 64

Teleteknik'in sundugu Commodore egitim programlari  INGILIZCE

REKLAMCILIK

anaokulundan universiteye kadar

her yasta dgrenciye agiktir.

Yandaki listeyi dikkatle inceleyin.

Size, cocugunuza gerekli
egitim programlarini aln,

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 Programiama Kitab

Bilgisayar Ansiklopedisi

C-64 Tiirkce Kullamm Kilavuzu

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

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

Graphics Book for the C-64

Tricks & Tips For Your C-64

The Anatomy of C-128

The Anatomy of 1571

Tricks & Tips For the C-128

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




Bilgisayarlarin hayatimiza gir-mesi hayatimizi
degistirdi. Bu dogru.

Simdi Turkiye'de bilgisayarlaria ilgili pek gok
disiinceyi, pek cok beklentiyi degistirecek
olaganiisti bir bilgisayar var: Amiga.

Artik herhangi bir bilgisayardan yararlanabi-
lecek insanlarla, yaraticiliklarina simif tani-
mayanlarin yollari ayrihyor.

Amiga, bilgisayardan alisiimig yeteneklerinin
lizerinde iglevler talep edenler igin Commo-

dore'un en yeni lriini.Teleteknik’in armagani.

is hayatinda, giinliik hayatinda yaraticihinin
| sinirlarini zorlayanlar! Simdi ciddi bir yol ayri-
mindasimz.
Ya sadece bilgisayar alacaksiniz, ya Amiga!
BI I o .

Grafikerler] Mimarlar! Miihendis-
ler! Doktorlar! Tasanmcilar! Egi-
timciler! isadamian! Miizisyenler!
Yaraticth@ina sinir tanimayan pro-
fesyoneller!

Amiga'nin gorilmemisg grafik ye-
tenekleriyle gizer, boyar, buyultur,
klguitlr, eger, biker, siler, dizen-
ler, saklar, kulla-
nir, hareketler:-
dirir, videoya ak-
tanr, videodan
aktanr, kullamrsinrz,
Amiga'nin duyulmarmig ses dzel-
likleriyle 4 stereo kanaldan, iste-

| diginiz enstru-

YA SADEGE BilGiSAYAR YA

bt wess  § manlabeste ya-
TIF.....‘_ par, goruntiyle
| 1 =*"** senkron galar,
dinlor, duzellir, dilerseniz kendi
sesinizle bile konusursunuz.
Aym anda birden ¢ok programia
galigir, programian birbiriyle en-
tegre kullanir, birinden Gtekine
gegersiniz.
"Mouse” ve kolay an- -~
T e e e | lasiir semboller D
| araciigryla Klav- “
- yeye dokun-
madan he-
men her iglevi N '
rahathkla kullana bilirsiniz.
Bitin bunlan, herhangi bir bilgi-
sayardan beklenmeyecek bir hiz-
la, yakin bir calisma arkadasiyla
uratiyor gibi zevkle yaparsiniz.
Amiga'nin dilerseniz Amiga 500,
dilerseniz Amiga 2000 modelle-
rinden yararlamirsimz,  Amiga
2000, bitin Amiga ozelliklerinin
yani sira, daha genis kapasitesi
ve standart PC, AT dzellikleriyle
kurulugunuzun bilgisayar ihtiyaci-
ni mikemmel bigimde ¢ozer.

Amiga 500. Ekran gdrintisd Dpaint2 program ile hazidanmighe,

—

Amiga, Commodais-Amiga nc 'in tescilli markaiad

Teleteknik =

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S. : .

T
=
%
=
L
==

Talateknik bir Kavala Grubu kurulusudur.




