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REKLAMCILIK

Commodore’unuzun

Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik iistiinlikleri:

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

Yazma hizi:
Normal kalitede 120 karakter/saniye

Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye -

Karakter seti:
Text modunda biyik/kiicik karakterler,
grafik karakterler, uluslararasi karakterler

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

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

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

Boyutlar:
Yiikseklik 90 mm
Geniglik 402 mm
Derinlik 255 mm

Adirlik 8.2 Ibs

Giig:
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz

Serit omri:
2 milyon karakter

Kafa omri:
100 milyon karakter

Karakter matrisi:
Standart 9x9 dot matris
Daktilo kalitesi (NLQ) 17x17
Gift vurus 9x9
Vurgulu yazma 9x10
Genisletilmis yazi 9x%19
Grafik karakterler 8x9
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Commodore 64 ya da
Commodore 128’iniz varsa,

MPS 1200 Dot Matrix Printer

sizin icin bicilmis kaftan.

Teleteknik ve Teleteknik

Yetkili Saticilari’'nda goriin,
inceleyin. *

Teleteknik |
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Diinyadan, Tiirkiye’den,
Teleteknik’ten 6
USS Birincisi... Yetkili Satici Toplantilar:

Okur Mektuplar: 8

Sorular... Sorular...

Bilgisayar ve Egitim ].O

Egitim programlarmin ozellikleri

Sinifta Bilgisayar 1 6

Bilgisayarla calismanmn keyfi - TANITIM :

Iki C-64 Oyunu 30

Arkanoid... Pirates

DONANIM

Teknik Agidan AMIGA 36
AMIGA'ya devam

1541°i Anlamak 50
Yeniden basladi |

DILLER
LOGO (5) 49
Turtle ishasinda

C (1) | 55

Yeni basladik

Pascal (9) 58
Programcilar ighasina
Makine Diline Merhaba (11) 64
Bilgi Toplumunu Yaratmak 25
Bilgi aktariminin onemi YAZILIM
OYKU A6 C-128 icin Piif Noktalar: 61

Bilgisayarli bir dykiimiiz var Ogrenecek ¢ok sey var




AMIGACI
OLMAYA

HAZIRLANIN!

Heyecanla beklediginiz Amiga lar,
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle
simai UEM'de sizleri bekliyor.

Amiga’'nizi ve genis yazilim
olanaklann UEM'de yakindan inceleyin.
Amiga’'nizi UEM den alin.

80220 Halaskargazl Cod Pekin Apt. 210/3 Osmanbey/Istanbul
Tel: 147 03 54 - 141 08 37

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

UEM bir Teleteknik Yetkili Saticisdr. REKLAMCILIK



Teleteknik A.S. Adina

Sahibi ve Sorumlu Yaziisleri Miidiirii
OSMAN BABAOGLU

Yavin Yinetmeni

AHMET ZiYA BAYMAN

Ya:ﬂn Koordinataora
TURHAN TANDOGMUS

Damsma Kuruluo
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
ISKENDER 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 Rezervasyonlan
145 13 30 (4 HAT)

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

SILVA AVEDIKOGLU
SEMRA CAGLAYAN
SEYFETTIN CANKAYA
OJENI GULLAPYAN
FETHI SERIM
ANKIN SINANYAN
AZIZ SENLEN
MAHMURE UNYELI

Renk Aynimi
EBRU GRAFIK

Baski
ADSAN A.5./MERTER

Dagitim _
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

Ga S AYA R DERLGES

YAYINCININ NOTU

YENI EGITIM YILINA MERHABA

ir yaz tatili daha bitti. Artik bilgisayarlarimz
okulunuzun izin verdigi zamanlarda agilacak.
Ya da varsa okulunuzdaki bilgisayar simflarin-
da bilgisayarla ugrasmak icin ek bir imkan bu-
labileceksiniz. Sonuc¢ olarak bilgisayarimzda
uzun uzun oynama giinleri sona erdi. Artik bilgisayarimz
egitim amach bir ara¢ olarak gérevini siirdiirecek.

Bu nedenle Commodore Dergisi'nin bu sayisini bilgisa-
var ve egitim agirhkh hazirlamaya calistik. Yine mi egitim
divecekler cikacaktir. Ama unutmayahm ki bilgisayarimizi
en verimli bicimde kullanmak bize diisen dnemli grevler-
den biri. Madem ki okullar acildi, bilgisayarimizdan dersle-
rimize yardimei olmasini istememizin zamani geldi. Peki bu-
nu nasil isteyecegiz, ya da 6gretmenler egitim programlan-
m nasil hazirlayacaklar? Iste bu sorulara bir dlgiide cevap
bulabilmek icin iki yazimiz var bu sayida. Birinci yazimiz
bir geviri. Okullarda bilgisayar kullamminin getirdigi ola-
naklardan ve gelismelerden sozedivor. Ikinci yaziyi ise he-
pinizin yakindan tamdig: Tuna Ertemalp
yazdi. Bir egitim programi hazirlamada-
ki zorluklardan ve takip edilmesi gereken
yintemlerden bahsediyor. Tuna arkada-
simizdan daha sonraki sayilarda da bu ko-
nuda vaz bekliyoruz. Bu konuyla dogru-
dan ilgili olmasa da dolayl olarak ilgili
bir diger yaz1 da ‘‘Bilgi Toplumu Ya-
ratmak.”’ Ayrica, gecen yilki (ini-
versite Secme ve Yerlestirme Sinavi birin-
cisi Tacettin Kopriilii de Commodore’cu.
Tacettin Képriili'yii Amiga 500’{iniin ba-
sinda vakalayip sizler i¢in kiiciik bir soy-
lesi vaptik. : '-

Gegtigimiz ay Teleteknik yogun giinler yasadi. Her yil dii-
zenlenen Yetkili Satici Toplantilar’’nin 1987 bélimi gecti-
gimiz ay icinde tamamlandi. Saghkh bilgisayar hizmetinin
her seyden once bilgi aligverisine dayandigina inanan Tele-
teknik, Yetkili Saticilarinin sorunlarim 6grenmek, onlara ve-
ni driinleri tanitmak ve daha iyi hizmet i¢in Ankara, Ada-
na, lzmir ve Istanbul’da bélge Yetkili Saticilarim toplad.
Toplantilarda 6zellikle Amiga’nin tanitim biiyiik bir ilgi ile
izlendi.

Bu arada gecen sayimizin topladif ilgivi sevinerek izle-
dik. Ulkemizde yilin en iyi bilgisayarlarindan birini hemen
hemen Avrupa ile ayni zamanda satisa sunabildigimiz igin
son derece mutluyuz. Amiga’lar olaganiistii yeteneklerivle
bundan sonra da sayfalarimiz: siisleyecek. Bu arada gecen
sayimizda yarim biraktigimiz ““Teknik A¢idan Amiga'’ ya-
zisinl bu sayida tamambhyoruz.

Gecen sayida actifimiz abone kampanvasina olan biiyiik
ilgi bizi sevindiren bir diger nokta idi. Commodore’cularn
giin gectikce cogalmasi veni ve giizel dostluklarin baslangi-
¢1 olacak.

Hepinize mutlu giinler ve iyi bir ders yih dilerim. [

OsSMAN BABAOGLU
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1987 yili Universite Segme ve Yer-
lestirme  Sinavi birincisi Tacettin
Koprill ile Universite, egitim, egi-
timde bilgisayarin rold Uzerine kisa
bir soylesi yaphk.

Commodore Dergisi: Universite si-
naviannda birinci olmak hos bir
cuygu olsa gerek. Peki, hangi oku-
IJ tercih ettin? Bu tercihini etkileyen
nedenler ne?

. Koprald: Sectigim okul Bilkent Uni-
versitesi'ne bagh Elekirik-Elektronik
Mihendisligi B&lumU. Secgis nede-
nime gelince, bu okul nitelikli 6g-
rencilere dnemli imkaniar sagliyor
ve cok iyi calisma ortamina sahip.
Commodore Dergisi: Calisma oria-
minin iyiligi denince teknolojik ge-
lismenin egitime yaphg katkilar ak-
la geliyor. Sence bu katkilar egiti-
mi ne kadar etkiliyor?

T. KéprulU: Teknolojik gelisme, hiz-
la ilerleyen dunyanin vazgegilimez
bir geredi oldugundan dlkemizde
yetisen yeni nesillerin bu ilerleme-
den paylanni almalan gerekmek-
tedir. Egitim, 6gretim imkanlannin
yeni teknolojik gelismelerle iyiles-
mesi, 6grencilerin daha Ustun nite-
likte yetismelerini saglayacaktr.
Commodore Dergisi: Teknolojik ge-
lismenin getirdigi yeniliklerin en
énemlilerinden biri  bilgisayar...
Sence bilgisayar nedir ve ne degil-
dir?

I. Képrdld: Bilgisayar, bence kulla-
nicinin hedefine en kisa sUrede ve
istenilen bicimde ulasabilmesi igin
ona kolaylk kazandiran, ydzyilimi-
71N vazgecilmez aracidir. Istenilen
amagla kullanimadikga Bilgisaya-
nn yarardan ¢ok zararn olacagi

~ TELETEKNIK’TEN...

Tacettin Koprald bilgisayan AMIGA 500 ile

muhakkaktir. Bu bakimdan, pilgi-
sayar kisinin gevresiyle iletisiminde
ona basarn sagladigl surece, na-
yatimizin vazgegilmez bir parcasi
olacaktir.

Commodore Dergisi: Peki, bilgisa-
yarn 6grencilere katkisi nedir ya
da ne olmalidir?

T. KSpruld: Bilgisayarnn égrencilere
katkisl her seyden énce onlarnn
mantik ve muhakeme guclerini art-
tinct bir faktor olmasi, sonra ise
amagclanan seylerin égrenciye ile-
tilmesinde mukemmel bir arag ol-
masidir. Su anda hendz yeterince
yaygin olmasa da bazi égrencile-
rin bilgi alig-verigini hiziandirdigl igin
faydal bir konumdadir. Ama ileri-

de daha ¢ok bilgi aktanmi sagla-
vacak konuma gelmesi dlkemizin
diger Ulkelerle esit kogullarda tek-
nolojik alanda ilerlemesi igin sarfhr.
Commodore Dergisi: Sizin bilgisa-
yarla araniz nasil?

T. Képrald: 1.5 ay 6nce sahn aldi-
gim Amiga 500 marka bilgisaya-
nrmda istedigim tum ozellikler mev-
cut. Avrupa piyasasinda yeni ¢ik-
mis bir bilgisayarin llkemizde de
kisa bir stre sonra aliciya sunulma-
si beni cok sevindirdi. YUksek hizi,
multi-tasking &ézellikleri, grafik ve
ses yénunden ¢ok iyi buldugum bu
bilgisayarn Ulkemizde yayginlag-
masl benim ve diger Amiga dost-
larinin temennisi olacaktr.

6
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Teleteknik Yetkili Saticilari Toplan’rllan YCIplldl

Commodore firmasinin Tdrkiye
distribitorl olarak 3 yildir hizmmet ve-
ren Teleteknik firmasi, iyi hizmetin
surekli bilgi aktanmindan gectidi-
nin bilincinde olarak her yil duzen-
ledigi yetkili satici foplantilanni bu
vil da gerceklestirdi. Amag, Ulke
capinda yaygin bilgisayar hizme-
ti verebilmek, verilen hizmetin eh-
liyetli ellerde olmasi ve taketiciyi il-
gilendiren sorunlarnn ele alinip ¢o-
zum bulunmasi.

Teleteknik bugin 300°Un Jzerin-
de yetkili saticisi ile en yaygin hiz-
met veren kuruluslardan biri. Her il
yetkili saticilar ile dizenlenen top-
lantilarda tuketiciye en uygun ko-
sullarda en iyi hizmeti gétlrmeye
yonelik tariismalar Gnemli yer tuiu-
yor. Bu yil da 23/9/1987 tarihinde
Adana’da, 30/9/1987 tarihinde Iz-
mir'de ve sorrolarak 5/10/1987 ta-
rininde Istanbul’'da dlzenlenen
toplantilarda kavyilerin karsilastikla-
n sorunlar tarhgildi. Teknik servis
adginin yayainlastinimasi, safiga su-
nulan veni Granler, yetkili satici po-
litikalar, Uzerinde tarhsilan konular-
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Ozellikle 1987 yilinin yildizi Amiga
500 ve Amiga 2000°'in tfanitimi bu-
yUk ilgi toplad.. Teleteknik Pazarla-

ma Destek Miduara Afif Say Com-

modore’un yeni yildizini tanitirken
bu bilgisayarlar hakkindaki sorula-
ra da yanit verdi.

Bazi Amiga programlarinin da

e ; t .i':-':;-é 1:" .!'1' '.'\ .'
_{'.'*-EJI.’ ~

tanihiminin yapildidn foplantilarda
aciklanan énemli kararlardan bi-
risi bundan boyle Teleteknik firma:-
sinin yalnizea crijinal program sa-
tacag idi.

Amiga 2000'in PC, XT ve AT
uyumlu olmasini saglayan kartlarnn
gelmis oldugu haberi ise yetkili sa-
ticilan olduk¢a sevindirdi.

istenilen dlculerde kurulabilir.
mevicuttur.

® Az yer kaplar. Her yere sigar.

Tel: (1) 14128 15-(1) 141 22 31

@& Cesitlidir. Her turburoya ve tUmcalisma kosullarina uyguntipleri

® Sistem odalannda yan yana eklenerek mekan kusatir.

i
ol o “Omahs

KOMAKS BURO MAKINA VE IKMAL MALZEMELERI TIC.LTD. STI.
Ergenekon cad. Setat Ticaret Merkezi

Kat:4 No: 100/416 80250 Ferikoy - ISTANBUL

-(1) 13077 93

Telex: 27369 TSH TR Fax: (1) 160 05 19

BILGISAYARINIZI KOMAKS ILE TANISTIRIN

KOMAKS Masalarin Ustiin Ozellikleri:
@ Fonksiyoneldir. Moduler sistem sayesinde butun mekanlara,




64’te Pascal-Logo

Sayin Commodore Yetkilileri,

Size sormak istedifim birka¢ so-
rum var. Bunlardan ilki su: Acaba,
‘Commodore 64’de Basic disindaki
dilleri ozellikle Pascal ve Logo’yu
kullanmak icin ne yapmaliyim? Di-
ger sorum, derginin ilk sayilarinda
anlattifimz Commodore’la 151k yak-
ma yazisina ait user-port’taki gibi
baska cikis olup olmadifi. Acaba,
Teleteknik, bilgisayar dillerinin, 6zel-
likle Basic’in diger bilgisayarlarda
kullanilan versivonlarini Commodo-
re 64’e uyarlayan programlar hazir-
layamaz m?

Saygilarimla...

Serkan Blyiikyildiz

Sayin Biiyiikyldiz,

C-64 ile Pascal veya Logo dillerini
kullanabilmek icin bu dillere ait der-
leyicileri almaniz gerekir.

Baska bilgisayarlarda kullanilan
Basic dillerini C-64°e uygulamak ye-
rine kullanmak istediginiz program-
lar1 C-64’e uyvarlamak daha kolay
olur. Ancak Spectrum Simulator adli
programla Spectrum bilgisayarinin
Basic’ini kullanmaniz miimkiin ola-
bilir. Bu program sayesinde datase-
tinizden vararlanarak Basic program-
lart calistirabilirsiniz.

Kaset icin Pascal

Sayin Yetkililer,

Derginizde Logo ve Pascal’1 6gret-
mek amaciyla yayinladigimz yazi di-
zilerini ilgiyle izlivorum. Fakat, bu
konuda ben dahil pek ¢ok Commo-
dore kullanicisinin paylastifi ortak
bir sorun var. Sorun, Pascal ve Lo-
go derleyicilerinin sadece diskette bu-
lunmasindan kaynaklamyor. Takdir
edeceginiz gibi disk siiriicii edinme

OKUR MEKTUPLARI

imkanina sahip olmayan Commodo-
re kullanicilan da var. Disk siiriicii-
sii plmayan bizlerin Pascal, Logo
kullanmak konusunda ger¢ekten hig¢
sans! yok mu? Bu programlan kar-
tusta hazirlayamaz misiniz?

Disk siiriiciisii olmayanlara bir al-
ternatif getirerek bizi edilgen izleyi-
cilikten kurtarmamzi dilivorum.

Saygilarimla...
Aysenur Ozdemir

Sayin Ozdemir,

Kaset kullanictlarin kullanimu icin
G-PASCAL adli program meveuttur.
Disket kullanicilar: iginse dnerebile-
cegimiz programlardan bazilart:

C-64 : OXFORD Pascal

C-128: Turbo Pascal (CPM Modu

icin)

Amiga: Power Pascal

Richi ve Ralf

Seveili Commodore Dergisi Yazarlari,

Ben 15 yasindayim ve lise 1. simif-
ta okuyorum. Su anda bir bilgisaya-
rnim vok, ama en kisa zamanda bir
bilgisayar almayi diistiniiyorum. Bir
siiredir derginizi okumakta ve ¢ok be-
genmekteyim. Benim bazi sorularim
var. Bu konuda bana yardim edebi-
leceginizi diistinerek size yaziyorum.

Televizyonda bir siire énce yayin-
lanan ‘‘Richi ve Ralf’’ adli diziyi iz-
ledim. Acaba Commodore 64 bilgi-
sayarla bu dizideki gibi hirsizlar ya-
kalayip baz1 olaylar1 ¢6zmek miim-
kiin miidiir? Bunun i¢in ayrica bir
program veya kartus gerekli midir?

Merak ettigim bir baska sey ise mo-
nitér programlarim normal bir tele-
vizyonla kullamp kullanamayacagim.
Cinkii heniiz bir monitér almay: du-
sinmiiyorum. Beni aydinlatirsamz
¢ok mutlu olacagim.

Eray Ozgiin

Sayin Ozgiir,

Richi ve Ralf dizisindeki olaylara
benzer olaylar Amerika’da hakikaten
vasanmakta. Bu iilkedeki bilgisaya-
rin modemler aracihgy ile birbirine
bagl olmasi sayesinde diger bilgisa-
yarlarla haberlesmeniz miimkiin ola-
bilivor. Bu arada, modem konusun-
da bilgilenmek isteven arkadaslarimiz
icin de biraz bilgi verelim:

Modemler telefonlar araciligi ile
bilgisayarlarin birbirine baglanarak
birbirleriyle haberlesebilmeleri ama-
cl ile kullantlirlar.

Modemle baglanmus iki bilgisayar
birbirlerine yazdiginiz mesajlart gon-
derebilirler. Bundan baska modem
araciligi ile veri tabanlarindan yarar-
lanabilirsiniz. Veya belirli merkezler-
de kurulu bilgisayarlarda yer alan
biiltenleri takip edebilirsiniz. En
agnemlisi modem kullanarak istedigi-
niz her tiirlii programi (Basic veya
makine dili) kendi bilgisavariniza ak-
farabilirsiniz.

Eger tanidiginiz birinin de mode-
mi varsa bu kisi ile dzel olarak haber-
lesebilirsiniz.

Tiirkive icinde modem baglantisi
kurabileceginiz gibi tiim diinya tilke-
leri ile de modem baglantisi kurabi-
lirsiniz. Ancak baglanti telefon yar-
dimi ile kuruldugundan dis tilkeler ile
kurulan baglantr size pahali telefon
Sfaturalar: getirebilir.

Modemlerin fivatlar: sahip olduk-
lar dzelliklere gore degisirler. Su an-
da Tiirkive'de modemlerin yaygin bir
kullanimi sézkonusu degil. Monitdor
programlarint normal bir televizyonla
rahathkla kullanabilirsiniz.

8
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EMIN IPEK

32 SOKAK NO: 16/D GUZELYALI- 35 290 IZMIR
TEL: (9-31) 15 73 77

l BANKA HES.NO: AKBANK GUZELYALI SB. EJﬂﬂy

!
A BiLGisavAR

R YURT DISINA CIKMANIZA
YALNIZCA GEREK YOK

- EN SON OYUNLARIMIZI, DILERSENIZ IfiiTAHl KULLANIM MASKESI
—4 YADA HARITASI GiBi YAN GEREGLERIYLE BIRLIKTE VERIYORUZ.
YURT DISINDA DAHA FAZLASINI MI BULACAKSINIZ?

Commodore yeg CESIT COMMODORE BILGISAYARLARI, ANTISTATIK KORUYUCU ORTULERI
SATIYORUZ  C-64 MASKELERI, JOYSTICKLER, DiSKE:I’_LEH* DISKET DELICILERI, LIGHT PENLER

( LISTEMIZDEN SEGMELER H BU AY CIKACAK OYUNLAR )

* MYSTERY OF NILE = (K 2) * GUNSHIP (K3/D2) * ROAD RUNMNER * (K2/D1) " BATTLE SHIPS
* SUPER HUEY Il = OYUN +KITAP + MASKE + STAR PAWS (K 1) * ATHENA
* KENNEDY APPROACH (K3/D2) * PIRATES (K3/D2) * THE TUBE (K 1) * TRANTOR
OYUN + KITAP OYUN + KITAP + HARITA = MOVIE MONSTERS + (K2/D1) * ARMAGEDON
* BANGKOK KNIGHTS % (K2/D1) * DEFENDER OF CROWN (D 1) = SPITFIRE ACE (K 1) * INDIANA JONES 87
* MURDER ON ATLANTIC * (K 2) * SILENT SERVICE (K3/D2) = CALIFORNIA GAMES (D 1) * THE LAST MISSION
* TRANSFORMERS + (ACTIVISION) (K 2) OYUN + KITAP * TAI PAN * (K 2) * MEGA APPOCALYPSE
* LAUREL HARDY (K 1) * THE LAST NINJA » (K2/D1) =« THE JET# (D EI) * IMPLOSION
« BARBARIAN I-II (K 1) * WORLD GAMES (k2/D1) OYUN +KITAP * PASSENGER ON WIND
* BRIDE OF FRANKENSTEIN (K 1) “ACE 2 * (K 2) * DREADNOUGHTS (D 2) * SABOTEUR Ii
s LIVING DAYLIGHTS * (K 1) * RENEGADE (K 2 OYUN + KITAP * DR, LIVINGSTONE
» CHAMPIONSHIP WRESTLING # (K2/D1) ° SUBBATTLE SIM (K3) * KNIGHT GAMES (K2/D1) * STAR FOX
* GAME OVER * (K 1) OYUN + KITAP * NEMESIS WARLOCK (K 1) * SCARY MONSTERS

Yaninda (%) ofan oyunlar tcretsiz brogiiriyle verilir.
Kl= 1500 TL. (Kasete/Diskete cekim 750 TL) K2= 2500 TL. K3= 5000 TL. (Yalmz kaser 2500 TL.) DI = 3000 TL. (Disket dahil)
D2= 5500 TL. (Yalnz disker 3000 TL.) K1, K2, K3 ORIJINAL RESIMLI SUPER KUTUDA KASET OYUNLARI;

D1, D2 DISKET OYUNLARIDIR

* Sipariglerinizin tutarim posta yada banka havalesiyle yvatirip, alindt makbuzunu, adresinizi ve siparis listenizi gdnderin, aym giin
siparisinizi postalayalim. Posta masraft aliciya aiteir.

* KIBRISLI YURTTASLARIMIZ! Yasal olarak ddemeli paket gdndermemiz mimkin degil. Kaset yada disket basina 200°er TL
posta masrafi ekleverek, siparislerinizin twtarimy posta havalesiyle ghndermenizi Gneniriz,

* 500 TL. kargilifi ayun ve kullamm programlarn lisiesi gdnderilir.

KOMAKS BURO MAKINA VE IKMAL

MALZEMELERI TiC. LTD. STi.

Ergenekon cad. Setat Ticaret Merkezi 2 s

Kat: 4 No: 100/416 80250 Ferikdy - ISTANBUL S

Tel: (1) 14128 15- (1) 141 22 31
(1) 13077 93

Telex: 27369 TSH TR Fax: (1) 16005 19




Simdilerde bilgisayar diinyasinin en popiiler tartigmalarindan biri

BILGISAYAF

Tuna ERTEMALP

BEE]]EII‘HIE, bugiinlerde oldukc¢a sik duyduumuz bir
olaydan kaynaklamyor: Bilgisayarlar ve egitim... Biz de
bu konuya iliskin diisiincelerimizi karinca kararinca ag-
mak istedik.

Tiirkiyemiz son giinlerde iki bilyiik gelismeye sahit olu-
yor. Birincisi egitim sistemindeki ahsiimamis degisiklik-
ler, digeri de bilgisayarn tilkemize gittik¢e artan bir hiz-
la girmesi. Bu ikisinin kagimlmaz sonucu olarak, bilgi-
sayarin egitimde kullanilmasi giindeme geldi ve son ka-
rarlarla bir milyon bilgisayarin okullara yerlestirilmesi
sozkonusu oldu.

Demistik ki, bashgimiz bilgisayar ve egitim. Bunu da-
ha ilk adimda ikiye ayirabiliriz: Bilgisayarla egitim ve bil-
gisayarl efitim.

Bilgisayarla egitim, &gretmenin yerini bilgisayarin al-
masl, 6grencilerin bilgileri bir insandan alacaklarina bir
bilgisayardan almalandir. Bu yontem de ashnda kendi
iginde ikiye ayrilabilir. Birincisi bilgisayarin bir test ma-
kinasi haline getirilip, yeterli programiarla 6grencilere ce- £
sitli testler uygulamasidir. ikinci yontem ise, bilgisaya- &4
rin bir tiir 6gretmen gibi dgrenciye konuyu inite tnitg
anlatmasi. Hatta daha da ileri giderek, bu son maddevi
de ikive ayirahm ve diyelim ki, bilgisayar ya kitapta ya-
zan vazilari, ¢izilmis sekilleri ekranda gostererek 6gren
ciye dgretir, va da 6grenci ile karsihkh diyaloga girere
karsilikli soru cevap iliskisi ile 6gretimi gercgeklestirj

Bilgisayarh egitime gelince... Burada bilgisayar 03gen-
cinin, hatta tgrenci olmas: gerekmez, bilgisayarlarlaug-
rasan herhangi birisinin, bir bilgisayarla ugrasmann, onu
programlamanin, onun isleme seklini anlamanin getire-
cefi yan yeteneklerle egitilmesini, yetilerinin gelistirilme-
sini saglar. Insanin, bilgileri direkt olarak bilgisayardan
almasindan ¢ok, diger kaynaklardan gelen bilgileri daha
iyi, daha cabuk ve daha verimli yorumlayip 6ziimseme
yetenegini arttirir.

[sterseniz biraz detaylara inelim ve bu arada da, Com-
modore bilgisayarlarinin bu alanlarda ne gibi iirtinler ve
olanaklar sundugunu gérelim.

Bilgisayarla egitimden baslayahm. Ne demistik? Ilk
yontem bilgisayarin bir test makinasi haline getirilmesiy-
di. Bilgisayarin test konusunda kagida tstiinliikleri ne-
ler olabilir? Bu herhalde en basta kisiye verecegi zevk ve
bilgisayarla ¢alismis olma duygusudur. Bir baska olay da
kagidin siyah beyaz monotonlugundan kurtulmaktir.
Grafikler bile, bilgisayar grafigi olma 6zelligi ile, kagit-
ta elle cizilmis grafiklerin yamnda pek bir liiks kalrlar.
Hele bir de bunun iistiine insan-bilgisayar arasi iliski test
programinda ilging bir sekilde gergeklestirilmis ise, o
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program tadindan yenmez. Ornegin, son zamanlarda or-
taya cikan Teletest 6rnedine bir gdzatarak bu olay: ince-
leyelim. Bu programda kullamici bir is1kh kalem (light-
pen) kullanmaktadir. Cevap isaretlemekten sayfa gevir-
meye kadar her sey 151kl kalem ile yapilir. Ekran bir so-
ru kitab1 gibidir ve her biri bir sayfa kaplayan sorular
gosterir. Sorularin hepsi -ki programun bilgileri sikisti-
rarak kullanmasi sonucunda bu 100’e kadar cikabilir- ha-
fizada beklesmektedir. Bu nedenle, ekranda soru sayfa-
s1 degisirken 6grencinin aleyhine bir zaman kaybi s6z ko-
nusu degildir. Bir sorunun yazi ve grafikleri ile hafiza-
dan alimp ekrana getirilmesi, saniyenin ¢cok ufak bir kes-
rinde gerceklesir. Eski tiir test programlarinda oldugu gibi
sorularin kasetten veya disketten yiiklenmesi sorun ol-
mamaktadir. Bunun dolayh bir yarari, iiretici agisindan-
dir. Program, sorulari ve ana programu ile tek parca ha-
line gelmektedir ve iiretim zahmetini asgariye indirgemek-
tedir. Tekrar programin ekranina dénelim... Yazlar ek-
ranin iizerine sorulan hazirlayanin istedigi sekilde yer-
lestirilebilmektedir. Bu arada Commodore 64’iin normal
karaker setinde olmayan yeni karakterler tammlanmis ve
boylece fizik, kimya, matematik, yabanci dil gibi saha-
larda kullamlmasi gereken bir¢ok 6zel karakterin grafik
olarak varatilmaktan cok, direkt olarak klavyeden giri-
lebilmesi saglanmustir. Tabii bu, sorulan hazirlayan igin
bir kolaylik. Kullanici agisindan énemi, hem ekranda da-
ha giizel ve dogal bir gériintii elde etmesi, hem de grafi-
gin hafizadan ekrana tasinmas: sirasinda vakit kaybina
ugramamasidir. Programin diger grafik ozellikleri ise iki-
ye ayrilir. Oncelikle, klavyenin iistinde bulunan, ama
programcilar tarafindan bir test programimin ihtiyag du-
yacagl sekilde daha da gelistirilmis grafik karakterlerini
kullanarak ekrana grafifin cizilmesi veya sekiz sprite’in
biraraya gelmesi ile olusturulan 96*42 noktahk grafik ala-
nminin soru hazirlayicis: tarafindan bir grafik sayfas: ola-
rak kullanilmasi, 1sitkh kalem ile lizerine gerekli grafik-
lerin cizilmesi ve yazilar ile grafigin aym anda hi¢bir hi-
leye bagvurmadan ekranda gosterilebilmesi. Hatta, ister
biiyiik boy, ister kiigiik boy.

Programin kullanic ile iliskisinin 1:1kh kalem ve ek-
ran araciligi ile oldugunu soylemistik. Kullanici soruyu
okuduktan sonra, ekranin alt satirinda yazan siklardan
birine 151kh kalemle dokunarak istedigini segmektedir. S0-
rular arasinda ileri geri gitmek icin de 151kl kalem kulla-
mimaktadir. Isikh kalemi ekranin iist satinina sagdan sola
dogru boydan boya siirtmek, bir sonraki soruyu getire-
cektir. Tersini yaparak, soldan saga kaydirmak ise bir
énceki soruyu. Bu arada, en iist satir devamli isleyen bir
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saat ile size gecen zamani, testin bit-
mesi gereken maksimum siireyl, kag
soru oldugunu ve kag tanesine cevap
verildigini, testin adi ile birlikte gos-
termektedir. Test bittiginde ise, o test
ile ilgili genel bir sonug verilmektedir.
Paketin icinden ¢ikan tim kasetler:
bitirdiginizde ise, bir baska program
ile aldiginiz puanlarin tamamim isle-
me tabi tutup, genel puanimz, hangi
konularda basarisiz, hangilerinde basa-
rih oldugunuzu gérme imkammz var.

Peki ya 1sikh kalemi olmayanlar?..
Korkmayin, kutunun iginde var. Pe-
ki, va1sitkh kalemi kullanmayi sevmi-
yorsaniz ya da televizyonunuz bilgi-
sayarmizdan ve masamzdan ¢ok uzak
ise ve 1s1kli kalemi kullanmamz bir
kolaylik olmaktan ¢ok bir 1zdirap ha-
line geliyorsa?.. Gene korkmayin, de-
minden beri bahsettigimiz tiim islem-
ler, sizleri de diisiinerek, klavyeden
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de girilebilecek sekilde yapimis.
Programi istediginiz zaman klavye-
den, istediginiz zaman da 151kl kalem
ile kullanma olanagimz var.

Yukaridaki, reklama benzeyen
aciklamalardan da goriildiigi gibi
boyle bir test paketinin iki program-
dan olusmasi gerekiyor. Birincisi, so-
ru hazirlayan kisinin sorulan hazir-
layarak kullamcinin kullanabilecegi
bir program haline sokabilmesini sag-
layan boliim, ikincisi ise, egitmen ta-
rafindan hazirlanan sorulari 6grenci-
ye ekrandan sunan ve onun cevapla-
rim kabul edip degerlendiren prog-
ram. Her ikisinin de, hem egitmeni
hem de ¢grenciyi diisiinerek maksi-
mum kolayh@ ve rahathg saglayacak
sckilde hazirlanmas: gereklidir,

isterseniz test konusunu burada bi-
rakarak, bilgisayarin 6gretmen yeri-
ne gecmesine bir bakalhm.
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Belirttigimiz gibi, bu is ya bilgisa-
yarin égrenciye bilgileri ekranlarinda
yeralan yazi ve grafiklerin yardimiy-
la géstermesi ve dfrenci o sayfay
okuvup anlayip bir sonraki sayfaya
gecmek isteyinceye kadar beklemes:
ile olur, ya da konuyu béliim béliim
odrenciye gostererek, sorular sora-
rak, hatta dgrencinin soru sormasi-
na izin vererek, karsilikh bir muhab-
bet icinde yiuriterek.

Bunlardan birincisinin pek de egi-
timsel bir degeri oldugunu savunama-
vacagiz. Kitap yerine bilgisayar ekra-
nini koymanmin ne derece mantikh
olabilecegini sizin takdirlerinize bira-
kiyoruz.

Ikincisi ise en ideal olam ve tizerin-
de en fazla arasurma yapilani. Bilgi-
nin 6grenciye verilirken bilgisayarin
tiim kaynak ve olanaklarim kullan-
mas!, Ogrencinin egitim ve 6greni-
minde maksimum verime ulasabilme-
si, Ogrencinin bu islemin bir seyircisi
konumundan kurtanlarak aktif bir

katthmecis: haline getirilmesi, bu tur
programlarin bashca ozelligi olmali-

dir. Bunu saglavabilmek icin iki sey
gereklidir: Olanaklan alabildigine ge-
nis bir bilgisayar ve bu olanaklar: so-
nuna kadar kullanabilecek bir prog-
ramcil.

Hemen burada karsimiza bir sorun
cikiyor. Her programci bir egitimcl
degildir ve her egitimci de bir prog-
ramci degildir. O zaman programlar
nasil ortaya cikacak? Buna birkag ce-
vap verilebilir. Ornegin bu tiir prog-
ramlarin hep bir programci-egitimci
tarafindan hazirlanmasi ve o insanin
zengin olmasi (parlak, is bitirici, ama
gecersiz bir yéntem...). Veya bir
programci ile bir egitmenin biraraya
gelerek iki kisilik (veya birkag egit-
men ile birkag¢ programcinin birara-
da olusturacagi ¢ok kisilik) gruplarin
bu ise el atmasi. Kisa vadede en 1de-
al coziim budur. Ama uzun vadede
pek de pratik olmadif séylenebilir,
Bu durumda en sansh olan, grubun
programci elemanlanidir. Zamanla
gruptaki egitimcilerin deneyimlerini
bir siinger gibi absorbe edecekler ve
birer programci-egitimci haline gele-
ceklerdir. Ayni sekilde, daha az bir

oranda da olsa, egitimcilerin prog-

amlama sanatinimn inceliklerini 6gre-
nip bir programciya ihtiya¢ duyma-
malari da sézkonusu. Boylelikle, me-
todumuzu ilerletmeye ¢calisirken, pek
de parlak bulmadigimiz ilk yonteme
donmiis olacagiz. Serbest rekabet ve
ticaret kurallarimin gecerli oldugu
ekonomik bir ortamda, bu sorun ka-
cinilmaz olacak ve ortalikta geregin-



den fazla programci-egitimci olmasi-
na ve hepsinin de zengin olma diisle-
ri igcinde ac¢ kalmalarina neden ola-
caktir. Bunun bir baska etkisi ise, ¢ok
sayida esdeger kalitedeki elemamn
arasindaki rekabet nedeniyle, prog-
ramin hazirlanma siiresinin kisaltil-
maya calisilmasi ile programin satis
fivatini diistirme ve isi kapma kaygi-
s1 ile asagiya diisecek olan program-
¢1 Ucretleri ve program gelistirme
masraflarinin, sonucta gittikce kali-
tesizlesen eZitim programlarinin or-
taya cikmasina neden olmasidir.

O halde ideal ¢oziim ne? Ideal ¢ci-
zim, programcilarin oturup genel
‘efitim programi hazirlama’ prog-
ramlar1 hazirlamalandir. Bu prog-
ramlar, egitimcive bilgisayarin ola-
naklarim derinlemesine kullanmayi,
ama kolayhkla kullanmay saglar ve
programci ile egitimci arasindaki sag-
liksiz iliski sorununu kékiinden hal-
leder.

Peki boylesine bir egitim program
neler yapabilir veya neler yapmalidir?
Dilerseniz bu soruya cevap verirken,
yeni harika bilgisavar Amiga’y &r-
nek bilgisayar olarak kullanalim.

Amiga’nin iistiin ses ve grafik 6zel-
liklerini, bunlan da ne kadar biiyiik
bir hizla yaptigim bilivorsunuz. Or-
negin renkli fotograflarin dogrudan
gercek kalitesine yakin sekilde ekran-
da gosterilebilmesi, insan sesi ile ko-
nusturulabilmesi, ¢izgi film ve miizik
kabiliyetleri egitim konusunda bulun-
maz nimetler. Gergi kac kisi ekran-
da hocasimin yiiziini gériip sesini
duymaktan hoslanir ama, bu olanak-
lan daha sevimli seyler icin kullanma
imkam da var.

Kitap ve tahta, sabit araclardir.
Uzerlerine yazilmis ve ¢izilmis bilgi-
ler, hareketsiz olarak beklesirler. Qy-
sa bir bilgisayar, gerek yaziy: gerek-
se resimleri hareketlendirebilir. Ki-
tapta kelimelerle anlatilan bir deney,
ekranda renkli ve hareketli, hatta ger-
cege yvakin fotograf kalitesinde gra-
fiklerle anlatilabilir, daha dogru bir
deyimle, gosterilir. Ozellikle iilkemiz
kosullari icinde yarar tartisilamaz bir
olay. Bir deneyin yapilmasi igin ge-
reken arag gere¢c masraflan ve labo-
ratuvar 1htiyaci, giiniimiiz egitim ku-
rumlarinda uygulamasiz egitim vapil-
masi sonucunu dogurmustur. Ancak
bir bilgisayar kullanimi sézkonusu
oldugunda, baslangi¢ yvatirimi sade-
ce bilgisayara yapilacak ve bir kere
hazirlanan deney simiilasyon prog-
ramlart tiim okullara dagtilarak
program hazirlamamn okul basina
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birim maliyeti ¢ok diisiik bir mikta-
ra gelecektir. Ustelik bu bilgisayarin
diger ozelliklerini kullanma imkani
da cabas... :

Amiga gibi hahzasi genis ve hizh
aletlerin, bilgisayar alammnin yeni ye-
ni gelismekte olan suni zeka yontem-
lerini kullanmaya elverisliligi de or-
tadadir. Bu arastirmalarin sonuglari-
n1 uygulayarak, dgrencinin grenme
hizim sorularla élgen ve kendiligin-
den d&grencinin oOzelliklerine uyum
saglayabilen programlar da sézkonu-
su olabilir. Burada hafizanin da bii-
yiik dnemi var. Bugiinkii egitim prog-
ramlarinin en bilyllk sorunlarindan
birisi, 0grenciye bir konuyu anlattik-
tan sonra bir iki soru ile anlayip an-
lamadigim kontrol etmek, efer ce-

vaplar belli bir kalitenin altinda ise
tim materyali aym sekilde, aym ek-
ranlarla tekrar etmek ve en sonunda
gene aym sorulari sorarak bilgi dlgii-
miine gidilmesidir. Bunun nedeni, de-
gisik ekran ve sorulan saklayacak ka-
dar ¢ok hafizanin olmamasidir ve bu-
nun kag¢immilmaz sonucu da, bilginin
devaml ayni sekilde, aym acilardan
ve Ogrencinin sorulara verdigi cevap-
larm icerigine bakilmaksizin, yani 63-
rencinin nerede zorluk cektigi bilgi-
sayar tarafindan tahmin edilememe-
sinin sonucunda, programin kisa za-
manda sikici olmas: ve egitimsel de-
gerini kaybetmesidir. En sonda soru-
lan sorularin da devamh ayni olmasi
ve dgrencinin en son bilgi diizeyine
ayak uyduramamasi, sorularin 6g-
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renciye asina gelmesine, sorularin
konuyu bilmeden bile dogru cevap-
landirilabilecegi bir ortama girilme-
sine yolacmaktadir, ki bu da sorula-
rin 6l¢iim degerini oldukca siiphe al-
tina sokmaktadir.

Yani programlama teknikleri ile,
sorularin bicimi bile degistirilebilir.
Herhalde deminden beri sorulardan
bahsettigimizde hepinizin gozii 6ni-
ne coktan se¢meli test sorular gel-
mektedir. Genelde bilgisayarin deger-
lendirebilecegi soru gesitlerinin sadece
bu tip sorular oldugu diisiiniilmekte-
dir. Ancak, macera tiirii oyunlarda
da oldugu gibi, bilgisayar ciimleleri
de degerlendirilebilmektedir. Bu yon-
tem gelistirilerek, kompozisyon tiirii
cevaplar bile kabul eden programlar
yazilabilir. Bilgisayarla yapilamaya-
cak sey yoktur, veter ki yapan ol-
sun...

Biraz da bilgisayarli egitime degi-
nelim... Burada bilgisayar dogrudan
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kisiye bilgileri vermez. Hatta, bu is-
lemin bir okul biinyesinde bile yvapil-
mas1 gerekmez. Bir bilgisayar olan
ve bu bilgisayarlarla biraz olsun ya-
kindan ilgilenen herhangi birisi, ken-
disine bilgisayarh egitim uyguluyor
demektir. Eger bu bilgisayar bir egi-
tim kurumunda ise, aym zamanda
egitim paketlerinden faydalanip bil-
gisayarla egitim yapmamak delilik
olur. Ancak, bilgisayarin kisiye ka-
zandirdi@1 yetenekler, egitim prog-
ramlari olmadan bile, kili¢limsene-
mez.

Oncelikle bilgisayar1 programla-
maya, onun isleyis tarzini anlamaya
calismak, o kisiye problemleri analiz
etmeyi, onu diizenli ve modiiler bir
sekilde cozmeyi Ogretecektir. Bilgiye
diizenli ve verimli sekilde yaklagma-
yi1 ve aym sekilde kullanmay1 goste-
recektir. Sabirh olma, bir problemi
sonuna kadar ¢oézebilmek icin neler
yapilmasi gerektigini planlayabilme

yetisini verecektir. Nihayet, bilim ala-
ninda vyeri tartisilmaz deneme-
yanilma metodunu kullanma ve ye-
rinde kararlar verme ahskanhgin ka-
zandiracakur.

Tiim bunlar, kisinin gerek normal
gerekse bilgisayar destekli vollardan
alacaklar: egitimi daha rahat 6zum-
semesini saglayacakur. Bu da, genel
egitim diizeyini arttiracaktir. Kendi-
ni béylesine bir ortamda yetistiren ki-
siler, hem kendine hem de iilkesine
yararl olacaktir. Tabii ki, burada bil-
gisayarla ugrasmak derken giintin 20
saatini bilgisayar basinda geri kalan
4 saatini de uyumaya ¢ahisip bilgisa-
yar rilyalan gorerek geciren, arada si-
rada da yemek yiyen, nadiren tras
olan bilgisayar ‘freak’lerinden bah-
setmiyoruz. Her seyde oldugu gibi,
bilgisayarin da fazlasi zararhdir. Ne
de olsa diinvada baska seyler de
var... Mesela baska bilgisayarlar...
(kih, kih, kih...) Hoscakahn... [



UFO

BILGISAYAR

MERKEZ: istasyon Cad. Pelin Pasaji 2.Kat No.35 Akbank karsisi
572 13 17 Bakirkoy-Ist.

SUBE: Akkurt Sokak 15/B Aysecavus- Suadiye 357 49 87 Ist. |
(Suadiye Istasyonuna paralel 3.iist sokak)

ISTANBUL ve ANADOLUYA
EAYILikLGR. veelYoeyr

Verdigimiz hizmetleri yayginlastirmak amaciyla actigimiz subemizle artik
sizlere de daha yakmiz. Suadiye-Aysecavus Akkurt Sokak, 15
numaradayiz. Hemen Suadiye Istasyonu’na paralel 3. iist sokak...

EN KALITELI-EN UCUZ-

EN YENI HARDWARE & SOFTWARE
* En giiclii kopyalama kartusu ........ccoveiiiincnnenn Freeze Frame MK 3.B
+ Diinyada banth yiikleyen ilk ICE ........c.ccccouven. ICE Machine Tristar
% En yeni ve gliclii kartug ........cccoerrenenninninrinrinnanns Expert Cartridge 10
# Kilit dinlemeyen kopya cihazi .....cocccecveeviveviiicicccvneecccerenne.. UFD CB
+ Programi kolay bulan ¢ibaz ...t Saund kapsiil
« Teypten diske tek parca KOpYya ......ccccceerenrrensneesiennsnnesrenans 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 programlan
# Detayh kullanim kilavuzu ile Kdala grafik seti

7 : Disket ve Kaset Bedeli hari¢ sectiginiz program 500.— TL
(07 D PR(® DI YO I 2 Biitiin hazir kaset programlar ... 1500.— TL

Abone bedelini geri veren UFO CLUB ............ 8000.— TL
Super Grup: 10 se¢me program ...........cceeeeeeern. 3000.,— TL
Super Grup: 20 se¢me program ...........c.eeeeeeenn. 5000.— TL
Gold Seri: 6 siiper oyun ........cccceevervnresivsssnnnees 3000.— TL

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

NOT: Siparis bedeline disk ve cihazlar icin 2000 TL., Kaset icin 800 TL. ilave ederek
;!LTAI{{)Y ZIRAAT BANKASI 300/123 hesabimize yatirarak, makbuz fotokopisini bize
gonderiniz. Adres ve siparisinizi tam belirtiniz.




Siifta Bilgisayarlar

ALISON B. BASS
Cev. Birgiil ASENA

Roxbuw’deki Hennigan Ilkokulu’-
nun 6niindeki caddede, paslanmak-
ta olan iki arabanin iskeleti gbze car-
piyor. Binamin rengi zor secilen bej,
duvarlan cesithi resimler ile rastgele
kaplanmis, ¢cimler ise uzun ve bakim-
siz. Caddeye bakan tiim kapilar ki-
litli ve binaya tek giris ara sokakta
sakh kalmis bir kapidan yapilabili-
yor.

[ceride etraf daha neseli. Uzerleri-
ne renkli kalemlerle resimler cizilmis
olan kagitlar beton duvarlar gizle-
mekte ve karanhk bir koridordan ses,
151k ve ¢ocuk dolu 1ki biiyiik odaya
¢ikilmakta. Cocuklar, li¢ yuvarlak
bilgisavar masasimn gevresinte otur-
tulmuslar, gozlerini yesil CRT ekran-
lara dikmis, birbirleriyle gevezelik
ediyorlar. Kii¢iik bir ¢ocugun ekra-
ninda her biri baska renkte olan igi-
¢e kareler goriiniivor. Ancak; iki si-
ra geride, ekram bombos gériinen da-
ha ufak bir kiz oturuyor. Elleri ha-
reketsiz ve gozlerini dizlerine indir-
mis.
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Her iki 6grenci de Hennigan’in egi-
tim programinda bilgisayarlarnn kul-
lamlmasi icin gelistirilmis olan ‘‘He-
adlight Projesi’” kapsam icersinde-
ler. -Matematik ve Egitim Profesorii
Seymour Papert tarafindan 1985 yi-
Iinda M.L.T.* icerisinde gelistirilen
‘‘Headlight Projesi’’ bir devlet oku-
lundaki egitim diizenini ilerletmek
iizere atilmis istekli bir adim sayila-
bilir.-

Matematikci, bilgisayar uzmam ve
bir antropolog olan Papert, **Henni-
gan’1 segmemizin nedeni ABD’deki
editim probleminin merkezinde yer
alisidir”” ve “‘Hennigan, ebeveynlefin
yasamlarinm tek baslarina siirdiirme-
ye calismalari, evdeki egitimin sagla-
namayisi gibi cok cesitli problemler-
le dolu olan bir sehir-ici okul, egitil-
mis toplumun tam simirinda yer alan
bir kiltiir’® demektir.

Papert hibe edilen 252 PC’y1 ve
LOGO programlama dilini bu ¢evre-
ye tanitmistl. 1960°da Papert tarafin-
dan hazirlanmis olan LOGO, ardin-

dan yiizlerce egitim yazihiminn orta-
ya ¢ikmasina neden olmus ve nere-
deyse bir ¢ifir agmustir. Her sene
M.IL.T. biinyesinde bir haftahk LO-
GO konferans: gercgeklestirilmekte-
dir. Hennigan’in deneyinde ise LO-
GO'nun umut vericl 1kl yan iiriini de
kullamildi: Programlamay: kelime is-
lem ile bagdastiran ‘LOGQO writer’
paketi ve ¢ocuklarin ‘Lego’ setlerin-
deki parcalar ile bilgisayan kullana-
rak oyuncaklar yapmalarim saglayan
bir vazihm olan ‘LEGO/LOGO’.
LOGO, giinliik Ingilizce’nin kullani-
miyla, cocuklara her tiirlii geometrik
sekil, sembol ve karmasik resimlerin
¢izim olanagim sunmaktadir.

**Kalem’’leri, ekranda her yone ha-
reket ettirilebilen grimsi kabarik go-
riiniimlii bir sekil olan “*Turtle’ dir.*
Turtle, cocuklarin matematiksel kav-
ramlar: kitaptaki problemler ile sag-
layamavacaklari bicimde, gézlerinde
canlandirmalarini ve kavramalarim
saglamaktadir.

Papert, ‘‘Turtle’in ydnlendirilme-



si esnasinda cocuklar uzaysal yargi-
larin vamsira rakamlann biiyiikligi
tizerine de yargilarda bulunmak zo-
rundalar’’ demektedir. ‘‘Ornegin, 10
1le 10000 arasindaki sayisal fark: bil-
meyen bir¢ok ufak cocuk gordiim.
Ancak, aradaki farki Turtle sayesin-
de ¢ok cabuk algiliyorlar. Ornegin
10000 acim ilerlemesini séylediklerin-
de bilgisayar ‘10000 -gecersiz veri-’
yanitini veriyor.”’

Papert’in soéyledigine gére en
dnemlisi, LOGO’da, cocuklarin bir
kavrami kendi deneyimlerinden vo-
la ¢ikarak olusturuyor olmalari.

Papert, ““Cocuklarin matematik
Ogrenmeyisinin nedeni zor olusundan
degil, deneyimleriyle baglanti kura-
mayislarindandir. Yapmaya degecek
gibi gbziikmeyen hichir seyi yapa-
mazlar ve onlara cok agir gelir’’ di-
yordu. Papert’e gore ““Gergek diin-
yada insanlar daima deneyimleri so-
nucunda ogrenirler”. ““Cok sayida
teorisyen ve egitim tizerine diisiinen
insan, simnifta 6grenmenin saglam bir
yol olacaginda anlasmaktadirlar. An-
cak, simdive kadar kimse, cocukla-
rin sahip olmasimn gerekliliine inan-
difimiz matematik bilgisini sekillen-
direcek deneyimlerin nasil saglanaca-
gim bilmivordu. Sonucta matematik,
esas olarak, ezberletilerek 6gretil-
mekte ve bircok cocuk da bundan
tirkmektedir.

Simdi ¢cocuklarin ilgilendikleri bir
sevi -Logo ile hos sekiller va da Le-
go ile arabalar olabilir- yaratmak icin
kullanabilecekleri bir teknolojimiz
var. ‘Bilgisayar ¢ocuklara matematik
bilgisini kendilerine maletme ve ken-
dileri icin kullanma yolunu gésteri-
yor.’

Dislilere Duyulan Ask!

Papert, bilgive hakim olmanmn gii-
ciinii ilk kez Swazland’daki evinin ya-
kinlarinda eski bir kamyonun dislileri
ile ilgilenirken farketti. Bilgisayarlar
ve efitim iizerine yazdifn ““wind-
storm’” adh kitapta ‘*Bu modeller ol-
masaydi soyut kalacak olan bircok fi-
kir, disliler sayesinde kafama verles-
ti”’ demektedir. Papert’in 6zellikle
karmasik bir sisteme -diferansiyele-
iliskin bu yogun ilgi ve bilgisi, cebir-
sel esitliklerin ona kolay gelmesini
sagladl. Papert ““Cift bilinmeyenli
denklemlerle ilk karsilasmamda he-
men diferansiyel’i hatirladim”’ diyor
ve devam ediyor, “‘zamanla x ile y
arasindaki iliskiden her dislinin kac
dise ihtivaci oldugunu ortaya koyan
bir diisiinsel disli modeli kurmustum

ve boylece esitlik benim icin hos bir
arkadas olup ¢ikmusti.

Bir baska cok degisik cocukluk de-
neyimi olmasa idi Papert teorik ma-
tematik alaninda kariyer yapmaya
¢ahsabilirdi. Siyahlarla beraber yasa-
diklar Swaziland kampindan déniis-
lerinde Johannesburg’da gézledigi irk
ayrimi Papert igin bir sok olmustu.
Kavrayamadi@ bu olguya birkacg ar-
kadasiyla birlikte coziim getirmeye
veltenip siyahlar i¢in gece dersleri dii-
zenlenmesini 6nerdi. Kars: ¢ikilaca-
g1 hi¢ akhna gelmemisti.

Ama hizh gelismis on vasindaki bir
¢ocugu saskinhga disiirecek bigimde,
karsi aikaldi. *“Ne soylendigini cok iyi
hatirhyorum. Bu insanlarin okulun
siralarinda oturmalar1 hastalik tasi-
yabileceklerinden &tiirii miimkiin de-
gildi. Buna yanit verebilecek kadar
bluyiiktiim. ‘Bebeklerinize bakan ve
yvemeklerinizi pisiren aym insanlar’

rtik cocuklar
klavyeden
kolay kolay
vazgecmiyor.
Yaptiklariyla nasil
oviindiikleri de
goriilmeye deger
dogrusu.

dedim. Sonugta pek bir sey degisme-
di; gece dersleri sona erdi ve ben
okuldan atilmaktan zor kurtuldum.

Bu olay, diisiincenin dogasina olan
ilgimin dogmasim saglamisti. Insan-
larin nasil boyle diisiinebildiklerini
anlayamamistim.”

Papert, irk ayriminmin hitkiim siir-
mekte oldugu Giiney Afrika’da okula
gitmeye devam etti, ama olay, diistin-
celerine, yillar sonra cocuk psikolo-
gu Jean Piaget’ye rastladiginda iiriin
verecek olan bir tohum atmisti. Pia-
get'nin Paris’te verdigi derslerde an-
lattif1 diisiince ve mantigin insanda-
ki gelisimine iliskin teorileri 30 yasin-
daki matematik¢iyi bir ‘‘vahiyle’’
karsilasmiscasina sarsti.

Papert’e gére, ‘“‘Piaget diisiincenin
dogasina iliskin soyut sorulan ilk kez
ele alip onlar bilimsel sorulara do-
niistiiren insandir’’. “Ornegin, su so-
ruyu ele alahm: Uzayin ii¢ boyutlu ol-
duguna dair bilgimiz insanin 6gren-
digi bir sey midir, yoksa diisiincenin
dogasinda varadilistan itibaren var

midir? Kant bunun insan akhinda ya-
radhilistan varolduguna inanmust: -biz
de bir sekilde 6@renilmis ve degistiri-
lebilir bir sey olmadigini diistintiriiz-
oysa Hume bilginin deneyden kay-
naklandifini ispat etti. Piaget iste bu
gibi felsefi sorular sinanabilecek so-
rular haline déniistiirdii. Cocuklara
bakmay1 ve sorunun yamtim orada
bulmayi 6nerdi. Eger bu nesne dii-
stincenin dogasinda var ise dogum-
dan itibaren orada olmaliydi.
Sonugta Piaget’nin buldugu; ne
Kant’in ne de Hume’un biitiiniiyle
hakhh olmadiklariydi. Bir masanin
iizerindeki bebegin, masanin bitimin-
deki uzayin, tizerinde oturdugu uzay-
dan daha farkl oldugunun farkinda
olusu gibi baz1 bilgiler dogustandi.
Ancak insan bilgilerinin ¢ogu dene-
me, yanilma ve deneyim yoluyla edi-
nilmekteydi. Bu bilgilerin bazilan an-
cak beyin gelisiminin belirli bir asa-
masindan sonra derlenebilmekteydi.

Papert, Piaget’nin kendisine cok
sey sagladigimi sdyliivor. “*Ona rast-
lamadan énce, zihnim, insanlarin na-
sil diisiinmeye basladiklarina yonelik
ilgim ile daha soyut diisiincelere olan
ilgim arasinda kosusturup duruyor-
du. Piaget bana matematige, diisiin-
cenin felsefesine ve sosyal reforma
olan ilginin bareberce yiiriivebilece-
g1 bir yol gosterdi.”

Sonucta Piaget, kendisine Cenev-
re’deki yeni Genetik Epistemoloji
Merkezi'ne gelmesini 6nerdiginde
Papert’in ‘“‘evet’’ demesi kacinilmaz-
di. Ondan sonraki bes yilin1 Cenev-
re’de Piaget’ye, ¢ocuklarin matema-
tigi nasil dgrendikleri konusundaki
arastirmalarinda yardimc olarak ge-
¢irdi.

Matematik Korkusunun Yenilisi

1950°lerde, diisiincenin dogasina
iliskin soyut problemleri somut bi-
¢imsel deneylere doniistiiren tek in-
san Piaget idi. Ilk bilgisayarlar sah-
neye ¢ikmist1 ve yapay zekaya iliskin
ilk fikirler de tartisiilmaya baslanms-
t1. Papert, o giinkii bilgisayarlarin en
giiclitlerinden biri ile calismak iizere
her giin Cenevre’den Londra'ya gidip
gelmeye basladi. Matematik¢i Alan
Turing tarafindan gerceklestirilen bil-
gisayarin bellegi 2K idi. Buna ragmen
bir amban kaplayacak kadar biiyiik-
tii. Papert burada, bugiin yapay ze-
kanin kuruculan olarak kabul edilen
Me. Carthy ve Maruin Minsky ile ta-
nisti.

Minsky, Papert’s 1960°’h yillarda

R &



birlikte Yapay Zeka Lab’im kuracak-
lar1 M.I.T. e kendisi ile birlikte dén-
meye ikna etti. Ancak Papert bilgi-
sayari kiiltiir ve egitime iliskin donii-
siimiin bir 6gesi olarak kavradif si-
rada Piaget ile birlikte calismaya de-
vam ediyordu.

Papert soyle divordu: **Bir yanda
Piaget bizlere, cocuklarin biyiidiik-
¢e bir engin bilgi denizini biraz daha
kesfeden harika &grenciler oldukla-
rini soyliivordu ama, ote yandan ¢o-
cuklar okullarda harika 6grenciler ol-
mak bir yana en basit seyleri bile 6g-
renemeyecek gibi goziikmekteydiler.
Bu paradoksu kim nasil agiklayabi-
lir?”’

Papert, cocuklarin en c¢ok kendi
kiiltiirlerine ait materyallere sahip ol-
duklarinda iyi 6@rendikleri sonucuna
vardi. Ornegin, okulu birakmis ¢o-
cuklar bile para sayabiliyorlar ya da
resimli kitaplann okuyabiliyorlardi.
Ote yandan, bilginin o kiiltiir igeri-
sindeki veri dogru kavratilmazsa ve
korkulacak bigimde sunulursa -ma-
tematik ve kismen de gramer dersle-
rinde oldugu gibi- cocuklar basarisiz
oluyorlardi. Papert’in diisiincesine
gore; eger simiflarda kullamlacak ka-
dar kiiciik ve ekonomik olabilirse bil-
gisayar bu soruna bir ¢dziim saglaya-
bilirdi.

1980’1lerde bilgisayarlar gercekten
de siniflarda kullamilabilecek hale gel-
diler ve okullara bilgisayar girisini
saflama ¢abalari basladi. Kisisel bil-
gisayarlar iiniversitelerin yamsira, ilk
ve ortackullara da hibe edilerek va da
indirimli olarak girmekteydi. Bunun-
la beraber, devlet okullarindaki bil-
gisayarlar, temel yeteneklere iliskin
pratik yapmak ve egzersiz ¢cizmek gibi
kagit ve kalemle de yapilabilecek is-
ler icin kullanihyordu. Bir uzman egi-
timeinin suglamasina gore; ““bilgisa-
yvarlar, ABD’deki devlet okullarinin
karakteristik 6zelligi olan ezberci egi-
tim anlayisimin kiiflerine bulastiril-
maktaydi.”’

““Amerikan devlet okullarimn ta-
rihsel egitim anlayis1 6&renciler igin
pasif bir deneyim olmaktan ibaret-
tir.”” Egitim ve eckonomi tizerine ger-
ceklesen Carnegil Forumu’'nun yone-
ticisi olan Marc Tucker, 1985 yilin-
daki ““Egitimde Bilgisayar’ konulu
bildiride boyle séyliiyor ve devam
edivordu; ‘‘Sonucta, okul personeli-
nin makineyi tipki emirleri ileten oto-
matlasmis, ezberci bir gorevli gibi di-
rektif verebilecekleri yeni bir arag
olarak gormeleri ¢ok dogaldi.”” Tuc-
ker, bir vil sonra National Gover-
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nors’ Association gecici isbirligi top-
lantisinda yaptifi konusmada, biraz
daha ivimserdi. Ulke icerisindeki bir-
ka¢ bolgede bilgisayarlarin daha
“liretken”’ bicimlerde kullamlmakta
oldugunu séyledi. Bu bdlgelerden biri
de Hennigan’di. Tucker, okulu "He-
adlight Projesi’nin uygulandig ilk
yilda ziyaret etmis ve Lego/LOGO ile
oynamakta olan dokuz vaslarnindak
bir gurup cocugu gdzlemisti.
Tucker, idarecilere **Bunlar alisil-
mis Lego setleri degildi’” divordu.
Bircok Lego setinde bulunan yapi
modiillerinin, dislilerin, saftlarin, te-
kerleklerin yanisira arabalara ve ¢o-
cuklarin yaptif diger oyuncaklara ta-
kilabilecek elektrik motorlanim da
icermekteydi. Ayrica; cocuklar vapit-
larina dokunma ve 1518a duyarh ah-

ilgisayarla
calisirken,
cocuklar
gerceklesebilecegini
diisiinemeyeceginiz
diizeyde matematik,
bilim ve teknoloji
ogrenmekteler.

cilar da ekleyebilivorlardi. Alici ve
motorlar, ¢ocuklarin ahcilardan ge-
len verileri, yapitlarinin hareketleri-
ni kontrol etmek iizere kullanmala-
rimt olanakh kilacak bicimde bilgisa-
yara baglanabilivorlard:.

Tucker, ““Bu ¢alismada kiz ve er-
kek cocuklar dordiincii simfta ger-
ceklesebilecegini hi¢ diisiinmemis ol-
dugum diizeyde matematik, bilim ve
teknoloji 6grenmekteler’ diyordu.

Hannigan'daki 6grencilerin Le-
go/LOGO ile ne dgrendiklerini test
etmeye yonelik bir ¢ahsma vok.
M.I.T. arastirmacilari, c¢ocuklarin
hangi kavramlan algilamakta olduk-
larim sistemli bir bicimde kontrol
edebilmenin ¢ok zor oldugunu s6ylii-
yorlar. ‘“‘Hedlight Projesi’'nin stan-
dart gelistirilmesini saglayacak bir
kriter olarak degil, cocuklarin bilgi-
savar ile nasil 0grendikleri {izerine ¢a-
lisabilecek bir deney olarak gérmek-
teler. Sonucta; egitim ve bilgisayar
uzmanlarina agiklamakta giicliik ce-
kilebilecek veriler elde edildi.

Lego/LOGO’nun tasariminda Oc-
ko ile birlikte calismis olan ve
M.I.T. 1n bilgisayar bélimiinden me-

zun Mitch Resnick soyle diyor:
““Testlerin sonuglar1; cocuklarnn ez-
ber yoluyla ne kadar iyi 6grendikle-
rini gosteriyor ve egitim anlayisina
soyut gerceklerin ve kurallarin bu ka-
dar genis ver kaplayisim acikhyor”
ve devam ediyor; ““Ama cocuklarin
gercekten 6grenmeleri gerekenler ne-
lerdir -asil 6grenme siireci- iste bunun
test edilebilmesi ¢cok zor. Ote yandan;
calistifimz ¢ocuklarin 8grenme me-
raki ve hevecam igerisinde olup olma-
diklarindan da emin olamazsimz."’

Resnick’in sik sik styledigi gibi,
““oyun’’ Headlight Projesi igin sade-
ce dort harfli bir kelime anlam tasi-
muyor. Cocuklar, arastirarak, kesfe-
derek ve hatalar vaparak 6grenmeye
yoneltiliyorlar. Hata yaptiklarinda,
nevin vanhs gittigini bulmalarn, dii-
zeltmeler: ve devam etmeleri isteni-
yor. Ocko, ““‘Béylece cocuklar yanhs
yapmaktan korkmalar gerekmedigi-
ni dgreniyorlar’ diyor,

Avym sey dgretmenler icin de gecer-
li. Papert Headlight’deki -matema-
tik, bilim, sosyal bilimler ya da
ingilizce- 5gretmenlerini, deney yap-
ma, egitimlerini bilgisayar ile siirdiir-
me ve sonra da sonuclan gozleme yo-
lunda yiireklendiriyor. Papert bu ca-
lismalardaki konumunun herseyi bi-
len bir baskanhk degil.danismanhk
oldugunu diisiiniiyor. ‘‘Stratejiniz
dgretmenlere ne ogreteceklerini 6g-
retmek degil. Bunu yapmaya yeltenen
zaten ¢cok...”’ diven Papert, style de-
vam ediyor: ““Diinyamn en 1yi 6gret-
menlerini bulmamz sonra da onlarin
dgretim vontemlerini bilgisayara ver-
memiz gerekmiyor, hattd biz Henni-
gan’da bunun tersini yapiyoruz.”

Papert, Headlight Projesi'nin
1960°1lann “‘acik’’ simiflarim geri ge-
tirmeye yonelik bir atihm oldugunu
stylityor. Yalmz, bu sefer, Gfretmen-
ler cok daha giiclii ve ¢ekici bir calis-
ma ortamina ve farkl bir yaklasima
sahipler. **1960’larin 6zgiir-okul ha-
reketi biraz o dénemki politik hare-
ket ile baglantih olusundan biraz da
bazi konularin zorlamadan nasil 6g-
retilebilecegini kimsenin bilmeyisin-
den basansizlia ugradi. Bilgisayar-
lar sayesinde ikinci bir 6zgiir-okul ati-
lrmi igin ¢ok daha ivi konumdayiz.”’

Baz1 gozlemciler ise gelismelerin
olumlu yanlarindan o kadar emin de-
giller. M.1.T. de bilgisayar alaninda
profesér olan Joseph Weizbenbaum,
egitime biraz daha agqik ve biraz da-
ha az sert bir yaklasim getirmenin iyi
bir fikir oldugunu sovliiyor. “*Seymo-
ur gercekten daha iyi bir 6gretim yo-



lu bulmus olabilir. Ama bunun bil-
gisavarlarla ilgisi nedir?’’ diye soru-
yor. “‘Eger bir ilgisi yoksa, bilgisayar-
lara gereginden fazla dnem vermek,
esas konuyu; yani egitim sistemini ye-
niden temelden olusturma ve ¢ocuk-
larin dogal 6grenme isteklerini sak-
layan sosyal problemlerle ilgilenme
geregini gbzden saklayabilir.”” Wei-
zenbaum’a gore; “‘Cocuklar ag ol-
duklarindan, evde hirpalanmalarin-
dan va da baska nedenlerle okulda
motive edilemeyebilirler. Kisaca bil-
gisayarlarin devreye girmesi, cocuk-
larin neden okula motive edilemeye-
bilecekleri sorusunu giindemden kal-
diriyor. Bir sosyal problemi teknolo-
jik probleme donustiiriip teknik arac-
larla ¢6zmeye calisiyor. Bu anlamda;
bilgisayar, toplumumuzun ilerleme
yoniine ve genclerini egitme bicimi-
ne iliskin dnemli sorularin sorulma-
simin engellenmesine hizmet ediyor.”

Cocuklar Bilgisayarlar Gibi Diisii-
nebilecekler mi? New York City'ye
bagh kar amaci giitmeyen bir egitim
diisiincesi yuvasinin, Institute for
Schools for The Future’in baskanh-
gint yapan eski bir 6fretmen olan
Bonnie Brownstein 1980'lerde Pe-
pert’la birlikte calismms ve New York
okullarindaki 6gretmenlere bilgisayar
kullammin 6gretmistir. Brownstein
ve Welzenbaum, devlet okullarinda
denenecek oOnemli bir gelismenin
mevcut sistemin temelden ele alina-
rak yeniden diizenlenmesini gerektir-
digi konusunda anlasiyorlar. **Bilgi-
sayarlar bu yeni ve giiclii diisiinme bi-
¢imini tek baslarina Ogretemezler.
Daha cok zamana ve paraya ihtiya-
cimiz var. Sisteme bir biitiin olarak
bakmamiz gerek. Ornegin; bugiin
New York okullarindaki cocuklann
calismak icin kalemleri bile yok.”’

Brownstein, Papert’in yeni ve ge-
nis ufuklu doniisimlerin saglanma-
sinda énemli bir konumu oldugunu
diisiiniivor ve sdyle diyor: ‘‘Papert
gibi insanlar gerceklesebileceklere ilis-
kin diisiincelerimizin sinirlarimi genis-
letmekteler.”

Diger elestiriler ise bu kadar umut
verici degil. Her ikisi de California
Berkeley Universitesi’nde profesor
olan Weizenbaum, Hubert Dreyfus
ve agabeyi Stuart, Papert’in vaklasi-
minin 6grenme siirecine zararh oldu-
guna inanmiyorlar. Ozellikle; Papert’in
cocuklarin programlama voluyla dii-
siinmeyi 0grenecekleri konusundaki
1srarindan kayg duyuyorlar. Papert,
programlamanin c¢ocuklara onemli
kavrayis vetenekleri sagladigina ina-

myor. Onemli olamin ¢ocuklarin yap-
tiklar1 program degil, problemleri alt-
problemlere boliip ¢ézebilmeler: ol-
dugunu soyliiyor. Papert'e gore; ¢o-
cuklar, bilgisayarlar1 hemen her ama-
ca yonelik olarak programlayarak
diisiinmeyi dgreniyorlar.
Weizenbaum, programlama yoluy-
la ogrenilen diisinme bi¢iminin
-mantiksal- adim adim analiz- insan
diisiincesinin sinirh bir bigimi oldu-
gunu savunuyor ve gercekte, insan-
larin giinliik problemlerinden 6zellik-
le karmasik olanlar ¢dzme yolunun
bu olmadigin soyliiyor ve soyle de-
vam edivor; ‘‘Programlamanin ¢&ze-
bilecegi problemlerin alani ¢ok sinir-
lidir. Insanlarin bircok problemi -
evlenip evlenmemek, cocuk sahibi
olup olmamak gibi- bu yolla ¢dziil-

ilgisayar,
ogretmenleri
bilgi
kaynaklig: yerine,
egitimde
kolaylastiric1 bir
etkiye sahip olmaya
zorluyor.

miiyor."”’

Weizenbaum’a goére okullarimiz-
da, problem ¢oziimiine iliskin anali-
tik yaklasimin iizerinde ‘‘cok erken
ve ¢ok fazla’ durulmus. Weizenba-
um ve Dreyfus kardesler bilgisayar-
larin, toplumun bu diisiince bigimi-
ne olan giivenini tehlikeli boyutlarda
kuvvetlendirecegine inanmaktalar.
Dreyfus’lar Papert’in vaklasiminin,
cocuklarnn ¢cok daha dnemli olan sez-
gisel diisiince siireclerinden, daha si-
mirh bir analitik yaklasim ugruna vaz-
gecmelerini saglayacagim soylilyor-
lar. (Bkz. **Bilgisayarlar Neden Hig-
bir Zaman Insanlar Gibi Diisiinemez-
ler?”’ Hebert ve Stuart Dreyfus, Ocak
86).

Papert’in grubundaki birkag aras-
tirmaci bile bilgisayarlarin insan ak-
I izerindeki etkisinden endiseleniyor-
lar. Piagte'nin Cenevre’deki Genetic
Epistemoloji Merkezi'nde calismus,
Isvicre dogumlu, ¢ocuk psikologu
Edith Ackerman, bilgisayar karsisin-
da savunmasiz kalan ¢ocuklarin “*bii-
yiik olasilikla, kendilerinin bilgisayar
gibi dusiintiyvor olmalar1 {izerine
diisiineceklerini’® séylityor. Ote yan-

dan Ackerman, bilgisayarlarin bu
toplumdaki varhklarimn artik yadsi-
namaz bir ger¢ek oldufuna ve Pa-
pert'in yikici olabilecek bir olguyu
olumlu ve miithis tiretken bir olguya
doniistiirmek igin elinden geleni yap-
tifina isaret ediyor.

Ackerman; ‘‘Papert gibi birinin
yillarim ve enerjisini ¢ocuklarin bil-
gisavarlar tarafindan kontrol edilme-
leri yerine onlar kontrol edebilmeleri
icin harcamasi, bence cok giizel” di-
yvor. ‘‘Bilgisayarlar zaten buradalar,
tropik bir ormana gitmedigimiz siire-
ce onlardan kacamayiz.”

Weizenbaum’un Papert’in bakis
acisiyla ilgili baska sorunlan var. Bil-
gisayarlar gercekten de cocuklarin de-
neverek ogrenmelerine yardimer ola-
bilir ama ‘‘ben deneyimin dogasim
sorguluyorum’ diyor. “‘Deneyimle-
rimizin birgogunun bize -bir cathode-
ray-tube- televizyon aracihifiyla sag-
landi@1, giderek soyutlasan bir diin-
yada yasiyoruz. Cocuklarin ¢ogu, bir
hayvana bakmak ve bir kuliibeyi ta-
mir etmek deneyimine sahip degiller.
Deney vyoluyla o6grenmek oOnemli
ama, ben bunun daha degisik bir de-
neyim olmasim tercih ederdim.”

Okullar **gercek diinya’'da kolay-
ca ayirdedilemeyecek soyut idealarin
dgretilmeleri icin kuruldular ve fakir
ailelerden gelen ¢ocuklarin 6grenme-
ve en fazla gereksinim duyduklari;
yazi, bilim, matematik gibi alanlar-
da kullamlanlar da genelde soyut ide-
alardir. Destekleyicilerinin séyledigi-
ne gore; Papert’in yapmak istedigi
“temel kavramlar1’’ daha ilging ve
yaratici yollarla 6gretmektedir.

Ogretmenlerin Tiikenisine
Bir Cozim mui?

42 vyasindaki Linda Moriarty, 20
senedir Boston devlet okullarinda 68-
retmenlik yapmaktadir. Kendisi,
Hennigan’in en iyl dgretmenlerinden
biri sayilivor ve 6grencilerinin ¢ok ge-
sitli cevrelerden gelen aileleri ondan
dvgiiyvle bahsediyorlar.

Ancak Moriarty kacmaya hazirla-
myor. Narin yapisl, Ince ve yorgun
yiiziiyle; “‘Titkenmis oldugumu diisii-
neceginizi tahmin ediyorum® diyor.
““Egitim alaninda bulunmaya devam
edecegim, ama simifta bulunmam ge-
rekmiyor. Simif, insam duygusal yon-
den tiiketiyor.”

Moriarty aslinda daha 6nceden tii-
kenmisti. Dort y1l dnce bir *“*dnci
okul’da ¢alismanin heyecan: sona
erip, Hennigan’in problemli grenci-
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ler1, az sayidaki 6gretmenleri ve ye-
tersiz maaslariyla, sehir-i¢i okullarin-
dan herhangi biri haline doniistiigiin-
de aynlmaya hazirdi. Tam o siralar-
da meslekdas: Joanne Rankin, Mo-
riarty’vi kendisi ile birlikte birkac
LOGO dersine girmeye ikna etti. Egi-
timde Bilgisayar fikri Moriarty’yi ol-
dukg¢a heyecanlandird: ve bir-iki yil
sonra Rankin ile birlikte Headlight
Projesi’nin Hennigan'da uygulanma-
sim saglayan dneriyl hazirladilar.

Moriarty “LOGO’nun baska hig-
bir seyde olmayan bir biiyiisii var”’
diyor. “‘Ben kendi egitim programi-
min ger¢ekten heyecan verici oldugu-
nu disiiniiyorum ama LOGO olaya
asla kaybetmek istemeyecegim bir
boyut katiyor.”

Rankin, verilen tdev ne olursa ol-
sun dgrencilerinin bilgisayarla calis-
may1 sevdigini farketmisti. Bilgisayar
onlari sinifta yasayabilecekleri diger
her seyden daha farkh heyecanlandi-
riyordu. Rankin, “Cocuklar bilgisa-
yarlarla gercekten calisiyorlar’ di-
vordu. Bu olgu bilgisayarin ve ger-
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ceklestirdiklerinin yeni olusundan va
da ¢ocuklarin bizim herseyi bilmedi-
gimizi ve kendilerinin de bize bir sey-
ler 6gretebileceklerini bilmelerinden
kaynaklanabilir.”’

Hem Rankin hem de Moriarty bil-
gisayarh egitimde 6gretmenler arasin-
da ve Ggrencilerin kendi aralarinda
degisik bir ahengin varh@im gézlemis-
lerdi. Rankin, ¢cocuklarin paylasma-
ya yoneldiklerini vurgularken; Mori-
arty “Ogretmenler ile 6grenciler ara-
sinda daha hos bir iletisim var’® di-
yerek ekliyor, **Bu belki de cocukla-
rin yapmakta olduklarin elestirebi-
lecek durumda olmawvisinizdan kay-
naklamyor. Eger okuma &gretiyorsa-
mz ve karsimzdaki dgrenmiyorsa bu
noktada Ggretmen oOgrenciyi tehdit
edici bir unsur olabilir ama LOGO’-
ya belli standartlar getiremeyeceginiz
icin ¢ocuklar iizerinde diger durum-
larda oldugu gibi baski uygulayamaz-
siniz. Boylece tiretimlerinde daha ra-
hat ve yaratici oluyorlar.”” Moriarty,
¢ocuklann LOGO vetenekleri konu-
sunda hi¢ test edilmemelerini imid
ediyor. ““Clinkii, bdyle bir sey cocuk-
larin kontrol edilebilecekleri bir ara-
ca sahip olmalan amacim ortadan
kaldiracaktir’ divor.

Moriarty'ye gore Headlight 6zel-
likle 6gretmenleri motive edici bir
proje olarak uygulamyor. Yeni yon-
temlerle ilgilenmeyen O6@retmenler,
kendilerine yeni bir seyler 6gretecek
olan 1nsanlara tepki duyabildikleri
halde bilgisayarlardan rahatsiz olmu-
yorlar.

Ama neden biitiin bunlarin verine
Weizenbaum ve Brownstein’in 6ner-
dikleri gibi egitim sisteminin gercek
problemlerinin ¢dziimiine egilinmi-
yor? Neden veni ve daha vetenekli
dgretmenler getirilmivor, 6grenci/6g-
retmen oram disiiriilmiivor, daha
fazla alabilmek tizere dgretmenlere
daha yiiksek maas verilmiyor. Linda
Moriarty: *‘Biitiin bunlar en azindan
ben yasadigim siirece gercekleseme-
yecek, clinkil ne parasini ne de zama-
nini ve enerjisini bu alanda harcama-
ya 1stekli insan sayisimin veterli ola-
cagim umit etmek gercekcilik degil-
dir’’ diyor.

Bu gergegi ortava koyduktan son-
ra Moriarty 6gretmenleri ileriye go-
titrecek bir vol bulmamn énemli ol-
dugunu soyliiyor ve bilgisayarlarin,
Papert’in tasarladigi bicimde kulla-
mildiginda bu isi yapabilecegine ina-
niyor.

Hennigan’daki égretmenlerin bir
¢ogu Moriarty’'nin Headlight Proje-

Genel bilgi teorisinin
degismesiyle cocuklari
bilgi ile donatmal,
eskisinden farkl: bir
anlam ve 6nem

kazand:.

si’nin faydalarina iliskin goriislerine
katihyor. Hennigan’in okuma ders-
lerindeki basar: orani hala ulusal-or-
talamanin altinda (va da bazen cok
az listiinde) ama program basladigin-
dan buyana okuldaki matematik not-
larinin ¢cogu yiikseldi.

Ote yandan dgretmenler daha az
somut degisimleri de farketmislerdi.

Boston devlet okullarinda 20 yillik
tgéretmenlik deneyimi olan Mary
Macchi; “*Kendilerine hi¢ giivenme-
yen ¢ocuklarin birden bire dzgiiven
kazandiklarimi gordiilm’® diyerek de-
vam ediyor; “*Gergekten yalmz olan
cocuklarin bilgisivardaki problemle-
rin ¢bziimiine yvardimer olacagim far-
kettiklerinde diger ¢cocuklarla isbirli-
gine gittiklerini gordiim. Bilgisayar
olgusu, dzel-gereksinimleri olan ¢o-
cuklarin aksilikler karsisindaki sinir-
liliklerini de azaltti. Artik kolayca
vazgecmiyorlar ve yaptiklaniyla da
pek Oviiniiyorlar. Saninm hatalan
makineyle paylastiklar1 icin bdyle
oluyor. Artik hatalarin kendilerine
ait oldugunu disiinmiiyorlar.”

Macchi buna ragmen; Headlight
Projesi’'nin daha ikinci yilinda sén-
mekte oldugundan endiselivdi ve s6y-
le divordu: **Gecen sene insanlar bi-
ze yardim etmek i¢in vasiyvorlardi
simdi ise haftada bir kez M.I.T. gru-
bundan birini gérebilsek sanshyiz de-
mektir.”” Ufak tefek, ¢cok sakin gé-
riiniislii ve ¢evresinde saygi uyandi-
ran bir insan olan Macchi, IBM’den
gelen maddi destegin kesilmis goriin-
diigiind ve Papert’in heniiz yeni ge-
lir kaynaklar1 bulamamis oldugunu
soylityor. Bu noktada, ne kendisi ne
de diger 6gretmenler Headlight Pro-
jesi'nin daha dnce belirtilen ¢ yilin
tamamlayabileceginden emin olami-
yorlar.

Ama Macchi’'nin kesinlikle emin
oldugu bir sey var; ‘‘Headlight Pro-
jesi cocuklarimiza harika seyler sag-
ladi ve bana kalsayd: hicbir zaman
sona ermezdi.”’

1° Massacuset Institute of Technology;
Masacuset Teknoloji Enstitisuy,
2" Tarkcesi; kaplumbada.
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Hangisi UEM Isikh Kalem’le
., yapildi?

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

UEM Isikli Kalem, kag yasinda ve kag¢ yillik
Commodore sahibi olursaniz olun,
renklerin, bi¢imlerin diinyasini acar size.
Commodore bilgisayarin grafik yeteneklerini
gonliiniizce kullanmanin keyfini sunar.

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

UEM Isikli Kalem, Acele Posta Servisi'yle

evinize kadar gelsin isterseniz, asafidaki

kuponu doldurun. UEM'in asagidaki bankalardan
birindeki hesabina 12.500 TL yatirin,

(Disket icin 14.000 TL)Kuponu ya da fotokopisini,
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte
adresimize yollayin.

Banka Hesap Numaralar:
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ARMAGAN KAZANAN ABONELER

5 COMMODORE ABONESINE
COMMODORE 64 SET

1- Boran Akin, Istanbul

2- Mahmut Kaya, Bartin

3- Atakar Aytag, Istanbul

4- Nevzat OJuzalp, Istanbul
5- Erdogan Ustun, Istanbul

10 COMMODORE ABONESINE
COMMODORE 16 SET

1- Nezihe Unalan, istanbul

2- Bahar Yalgin, Istanbul

3- Ali Soytirk, Ordu

4- Yavuz Karabek, Istanbul

5- Burak Baytu, Istanbul

& Murat Eskicioglu, Istanbul

7- Talat Genghan, Istanbul

8- Emine Dikicioglu, Tekirdag

9- Kadriyve Cevval, Tekirdag
10- Ozer Hanli, Istanioul

10 COMMODORE ABONESINE
COMMODORE PLUS 4 SET

1- Nil Tozun, Istanbul

2- Bengli Berrak, Istanbul

3- Orkun Glzelbey, Gaziantep
4- Kemal Génuleri, Adana

5 llhan Sen. Bolu

6- irfan Cingéz, lzmir

7- Riza Sunguroglu, Ankarg

8- Huseyin Durmaz, lzmir

9- Batuhan Babacan, Bursa
10- Hasan Ozbakig, Bursa

10 COMMODORE ABONESINE
TELE TEST 64 PROGRAM PAKETI

1- Emin Kaya, lzmir

2- Mehmet Gengtirk, Istanbul
3- Filiz Koner, Istanbul

4- Gllseren Oner, Lileburgaz
5- Muharrem Mutlu, Kayseri
& Gulay Akgun, Istanbul

7- Huseyin Oner, Istanbul

8- Glveng Sabuncu, Gorum
9- Omer Kinran, Istanibul
10- Erokan Glnel, Adana

10 COMMODORE ABONESINE
ANADOLU LISELERINE HAZIRLIK

PROGRAM PAKETI

1- Can Koksel, Istanbul
2- Mukaddes Boztepe, Istanbul
3- Cevat Tekkalmig, Istanbul
4- Ozlem Eren, Istanioul
5- Hakan Ding, Bursa
& Gokhan Algan, Adang
7- Esat Alceylan, Ankara
8- Okan Sengin, Istanbul
9- Gokhan Can, Istanbul
10- Mijdat Acunbay, Istanbul

1- Kemal Cicekli, stanbul
2- Adnan Erding, lzmir
3- Emel Gul, Istanbul

4- Tolga Emekgi, lzmir
5- M.Sah Onur, Batman
&- Fensal Gurkan, Istanbul
7- Atilla Haciali, lzmir
8- Umit Yazaroglu, Istanbul
G- Serif Esmi, [zmir
10- Das Bil, Denizli
14- O.Afilla Yagmur, Istanbul
12- Ahmet Ardal, Istanbul
13- Fethi King, [zmir
14- Alp Demiralp. lzmir
15- Sevki Ozbay, Hatay
16- Aykut Seving, Iskenderun
17- Vedat Tagkin, Edirne
18- Ozden Yaykin, Yanmeca
19- M.Sirn Ozen, Adiyaman
20- Altug Oguz, Istanbul

20 COMMODORE ABONESINE
KITAP SETI

1- Devrim Pakkan, Istanioul
2- Alev Pirdibaka, Istanbul
3- Vildan GUmus, Istanbul
4- Yeksin Helvacioglu, Afyon
5- M.Okkes Goéktepe, Hatay
&- Arif Gungaor, Kirgehir
7- Fikret Tascioglu, Istanbul
8- Mehmet Akif Bogda, Adana
9- Mehmet Oztorun, Konya
10- §.5. Kooperatifi, Karabuk
14- DUndar Eskin, Istanbul
12- Talha Girvardar, Istanbul
13- Arkan Tunay, Ankarg
14- Mehmet Parlak, Ankara
15- Yicel Pinarci, Manisa
16- Doruk Oflaz, Ankara
17- Zafer Sancaktar, Trapbzon
18- Gl Nevin Tazdner, Istanbul
19- Cesur lleri, Istanbul
20- Nedim Toker, Ankard

—

40 COMMODORE ABONESINE
COMMODORE CANTASI

1- Okay ince, istanbul

2- Murat Eren, Istanbul

3- Ozgur Caglayan, [zmir

4- Emrah Atil, [zmir

5- Gokhan Erodlu, Adana

&- Olgun Demir, Ordu

7- Omer Pehlivan, Adana

8- Sedat Ceylan, Ankarg

Q- F.Kutlu Binark, Ankara
10- K.Tuncay Dede, Adapazar
14- Onur Yarar, Denizli
12- Bang Tagkin, Diyarlbakir
13- Ahmet Altunay, Istanbul
14- lorahim Alan, Istanbul
15- Tekant Ozer, Kirklareli
1&- Sami Kohen, Istanbul
17- Gokhan Acar, Istanbul
18- Bekir Kaya, Istanbul
19- Ozlem Tunar, Istanbul
20- Fuat Korkmaz, Istanbul
21- Ozan Bayrakgi, Eskigehir
22- Cemil Meydan, Istanbul
23- Aynur HUndld, Istanbul
24- Fehmi Unal, Istanbul
25- Cemil Oksuzbakan, Istanbul
26- Nuri Taskomlr, Kocaeli
27- M.Ufuk Serdar, Erzurum
28- Volkan Ustin, lzmir
29- Cem Ozan Asma, Ankara
30- Fethi Gdkece, Ankara
34- Filiz Karatas, Lileburgaz
32- Taner Ergun, Umraniye
33- Can Dada, Ankara
34- Mehmet Acer, Igel
35- Yarar Mesrubat, Kartal
36- Sener Yiimaz, Anfalya
37- Yener GUlunay, Istanbul
38- Muzaffer Sodanl, Ankara
39- Meltem Bekman, Istanbul
40- Zekeriya Dolanbay, Balikesir
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Di‘lnyada radyo vaymncihginin bas-
langi¢ tarihi 1921°dir. Bundan alu yil
sonra 1927°de Tirkiye radyo ile ta-
msti. Ayni yil Birlesik Amerika’da
New-York ile Washington arasinda
tel ile goriintii nakli gerceklestirildi.
Bu yayin tiiriine *“Televizyon™’ ach ve-
rildi. 1936 yilinda ise, Ingiltere’de dii-
zenli televizyon yayinlarina baslandi.

Tiirkiyve'de TV vayincihgl 1954 yi-
linda Istanbul Teknik Universitesi’-
nin kapal devre ¢alismalanyla bas-
ladi. 31 Ocak 1968 TRT’nin Tiirki-
ve'de diizenli TV yayinlarim baslat-
t1@1 tarihtir.

Goriiliivor ki, Tiirkiye radvoculuk-
ta bati iilkelerinin hemen pesinden gi-
derken TV yayim alaninda hem ge-
lismis tilkelerden hem de az gelismis
tilkelerden geri kalmistir.

Bugiin ilk genel amach bilgisayar
MARK I'in 43, dogum giiniini kut-
luyoruz. MARK ['in programcilarin-
dan bayan Grace Murray Hopper,
1944 yvihinda bilgisayarin yamsira TV
izleme olanagina da sahipti. Boylece
20. yiizyil teknolojisine daha kolay
ayak uydurabilivordu. Biz i1se, Ame-
rikalimin birlikte kullanmaya basladi-
g1 bu teknolojilerden televizyonu 33
yil sonra, bilgisayar ise 30 yvil sonra
tanicdik.

ABD Baskam Lincoln vuruldugun-
da ise, olay verinden sadece bir blok

ilerdeki evinde daktilosunun basinda
calismakta olan gazeteci Henry Fair-
lil, Londra’daki gazetesi ‘‘Specta-
tor”in vaziisleri miidiiriinden suikasti
telefonla dgrenivordu.

insanoglu tarim toplumundan sa-
nayi toplumuna gecis stirecini 100 yil-
da tamamlarken, sanayi toplumun-
dan yukanda séziini ettigimiz bilgi
toplumuna gecisi 20 vil icinde gercek-
lestirdi.

Bu siiratli degisim yeni iletisim tek-
nolojilerini beraberinde getiriyor, bil-
g1 akisini yerle bir ediyor ve génderi-
¢l ile aliciyr ' birbirlerine inamilmaz bir
bicimde yaklastiriyor.

Toplumumuzda yeni giic kaynagi
artik “‘para’” degil. Yeni giic kayna-
g1 *‘bilgi”’ ve bu da bir¢cok kisinin
elinde.

21. yiizvila 10 kala bilgi akisim
vonlendiren teknolojilerin basinda
bilgisayar geliyor. Bu teknoloji stirat-
le ve yaygin bir bi¢cimde gelisiyor.

Tiirkiye'de bilgisayar kullamim ge-
rek Ozel sektor, gerekse kamu sektd-
riilnde 1980°1i villarla birlikte biiyiik
bir hiz kazandi. 1981°de 89 kamu, 93

ozel sektor kurulusu bilgisayar kul-
lamirken, 1983 wili verilerine gore
Tiirkive’de bilyiik, orta ve kiiciik
boyda 42 bilgisavar bulunuyor. Bu-
nun disinda 324 bilgi 1slem merkezi
hizmet gdriiyor.

Bilgisayar Dergisi'nin 1986 vili Ha-
ziran avi itibariyle yapug ve FOB sa-
t1s degeri 10 bin dolarin tizerinde olan
bilgisavarlarin dahil edildig arastur-
maya gore ise, 1985 yilinda 1454 olan
bityiik, orta ve kiiciik biviklikteki
bilgisayarlar yiizde kirk bes oranin-
da arus gostererek 2.094°¢ yiikseld:.
Kisisel bilgisayarlar da arastirma
kapsamina alindiginda, ilkemizdeki
bilgisayar sayisimin 8.200 oldugu go-
rilliivor. Yine arastirma sonuclarina
gore, 1986 vilinda bilgisayar kullanan
kamu kurulusu sayisi 379, ozel sek-
tor kurulusu sayisi ise, 1.055%e ulas-
1. Su anda Tiirkive’de toplam 1.434

oplumdaki

varliklar: artik

yadsinamaz
bir gerceklik halini
alan bilgisayarlari,
olumlu ve iiretken
bir olguya cevirmek
gerek.

kurulus bilgisayar kullamyor.

Bilgisayarlarin sayisal olarak arti-
51 onemli olmakla birlikte tizerinde
durulmas: gereken bilgisayarlarin ge-
reksinmeler dogrultusunda bilingli bir
bicimde kullanihp kullanilmadigi so-
runu.

Ulkemizde gerek kamu, gerekse
6zel kuruluslarda bilgisayarlar temel
olarak hizmet sektoriinde kullanihi-
yor. Kullamm alanlar1 arasinda ban-
ka cari hesaplarimin tutulmasi, mali-
yet muhasebesi ve anbar hesaplari ile
stok kontroliinii sayabiliriz.

Amac dogrultusunda kullamimlar
durumunda bilgisayarlardan yasamin
hemen her alaninda énemli dlciide
yararlanmak mimkiin. Toplumun
kamu vénetimi mekanizmasindan te-
mel beklentisi bilgisavarh kamu hiz-
metlerinin daha verimli, daha hizli ve
etkin bir bicimde gerceklestirilmesi.

[ste bu nedenledir ki, bilgisayar kul-
lamiminda son derece dzenli olmak
gerekiyor. 11k asamada yapilmas: ge-
reken o ¢alisma alaninda bilgisayara
gerek duyulup duyulmadifinin belir-
lenmesi.

TRT, radyo ve televizyon yayinci-
i@ yapmak ve yiriitmekle gorevli bir
kamu kurulusu. Amac¢ bu olduguna
gore, ilk asamada bilgisavardan va-
yvin amach vararlanmak gerekivor.
Haberlerin hazirlanmasi ve sunulu-
sunda oldugu gibi program yapimin-
da da bilgisayar teknigi yardimc ola-
bilir. Yayin personelinin vazgecilmez
bir gereci olarak degerlendirdigimiz
bilgisayarin siiratle hizmete girmesi-
ni yararh gdérivoruz. Bu konuda
TRT Egitim Dairesi’ne de kuskusuz
biivitk gorev disivor.

Avrupa Yayin Birligi(EBU) ne liye
yavin kuruluslarinin egitim merkez-
leri bugiin artik Bilgisayvar Destekli
Egitim (BDE) veriyorlar. Bilgi akimi-
mi bilgi bankalar araciligivla sagh-
vorlar. Bunlarin vamsira yvazilim ahs-
Verisl vapiyorlar.

Buna benzer bir uygulama Izmir’-
de Ege Universitesi'nce baslanld.
Ege Universitesi kisaca EARN adi ve-
rilen Avrupa Akademik Arastirma
Agi'na baglandi. Bu aga baglanmak-
la, Avrupa’da bilgisayar alanmindaki
pek ¢ok venilik ve kazamimdan dog-
rudan yararlanabilmek olanagina ka-
vustu. Simdi 6teki liniversitelerimiz
de EARN sistemine katilmak icin ca-
lismalar yapiyor. Demek ki, Ankara,
Istanbul ve 1zmir gibi biiviik illerimiz
disinda veralan iiniversitelerimizde
bilgisayarh yasam giinden giine geli-
siyor. Universitelerimizin bir¢ogu sis-
temlerini yenileyverek ve genisleterek
calisma alanlarim ¢ogaltuiyorlar. Bi-
limsel calismalarini bilgisavar araci-
higiyla siirdiritivorlar. Yine bircok
tniversite ¢calisma alanlan disinda ka-
mu kurum ve kuruluslarina da hizmet
gotiriyor.

TRT Egitim Dairesi bilgisayar des-
tekli egitimi baslattginda kuskusuz
universitelerimizle de siiratli bir bil-
gl alis-verisine girebilecek.

BDE sézciigiinii, bilgisayarin ders
araci olarak kullanmasi biciminde al-
giliyoruz. Kisinin bilgi ve beceri dii-
zeyinin saptanarak basariya ulasma-
s1i¢in gerekli verilerin diizenlenmesi
islemi olarak tanimliyoruz. BDE'ye
dgrenmeyi kolaylasuran programlar
paketi adim verivoruz.

BDE’de amag, konunun 6grenil-
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mesi, sinanmasi ve her bilginin kav-
rama ciizeyindeki kisiye ulasmasi.

Ogretimin dgretmenleri zorlamasi-
ni, egitimciler, bilgi edinme kaynag
olmaktan cok egitim siirecini kolay-
lastirici bir etkiye sahip olmasi gerek-
tiginde birlesiyorlar.

TRT Egitim Dairesi yayincilik tek-
nolojisinin bilgisayarla uygulanmasi
ile bilgisayar kullanim becerisini bag-
dastirabilmek durumunda. Ama unu-
tulmamal ki, bilgisayar egitimcilerin
hicbir zaman ulasamayacaklarn kadar
hizli ve hatasiz; ama bilgisayarlan ge-
listirecek olan da bir bakima egitim-
ciler.

Bilgisayar oncelikle ogrencilerin
birbirlerinin ne yvapuklari ile ilgilen-
melerini saghyor. Bir baska deyisle,
sosval iliskileri gelistirivor. Kisileri
Gzglin olmaya ve hizh diislinmeyi ge-
listirmeye zorluyor.

Bugiin bilgisayar, kendi kendine
yvardim, bilgi degisimi, toplum degis-
tirme, tretimi ve ¢alisma hayatim ge-
listirme ve kaynaklarin paylasim
alanlarinda kullamhyor.

ABD'de iletisim aglar o kadar si1-
ki oriilmis ki, Colorado’nun Denver
kentindeki *‘Denver Open Network™
(Denver Acik letisim Agi) uyeleri,
evlerindeki bilgisavarlarla aninda di-
ger 500 iiyeye ulasabiliyor. Iletisim
aglar insanlann birbirleriyle iliski
kurmalarim ve bilgiye en Kisa yoldan
ulasabilmelerini saghyor.

Yukarida degindiklerimiz bilgisa-
yarlarin egitimin bazi temel gérevle-
rini dstlendiklerini gbsteriyor. Ama
bu demek degildir ki, egitim kurum
ve kuruluslarina gereksinme azaliyor.
Tam tersine artiyor. Ama bu kurum
ve kuruluslarda gelismelere paralel
bir takim venilenme hareketlerinin
gerekliligi ortaya gikanyor.

Goraluyor ki, cagimizda ekonomi-
nin bilinen ii¢ kavnagina (insan gi
cii, sermaye ve teknoloji) bugun ar-
tik bilgi de eklendi. Yiizyillarca ya-
zarlar, muhabirler gazetelere, dergi-
lere ve TV programlarina ne konula-
cagina kendileri karar verdiler. Yuz-
yillarca isadamlari ve teorisyenler ne
iireteceklerine, kime satacaklarina,
kaga satacaklarina yine kendileri ka-
rar verdiler. Izleyiciler ve miisteriler
de bunlarin arasindan se¢imini yap-
t1. Yeni teknolojiler bu duruma son
veriyor. Bilgiyi denetliyor ve diizen-
livor. Kisiler kendi seceneklerini ken-
dileri hazirlayabiliyor. Uretimi yon-
lendirebiliyor. Bu da bir egitim isi.

F
*..

B .

Egitimin geregine inananlar bu ge-
regi en yetkin teknoloji ile, bilgisayar
ile saglayabilmek icin yarisiyorlar.
Turkive'nin, gelismis ilkelerin ¢ok
onemli adimlar attig bu konuda ge-
ri kalmamasi gerekiyor. Temel hedef
bilgisayar egiticiye yardimci bir arag
olarak egitim sistemimize yerlestirme-
miz.

[nsanoglu bilginin énemini kavra-
manin yanisira bilgive ulasmanin yol-
larim da bulmal. Bilivoruz ki, bu ko-
nuda tek yol bilgisayar. Bilgiye giim-
riik vergisi uygulanmayacagina gore,

"bu yolda bir engel yok. Gelismis top-

lumlarin iirettigi bilgiyi alabilmenin
karsih@n bilgi tiretmek.

Konunun bir baska oneml yoéni
de, egitilmis insan gilicliniin olusturu-
labilmesinde bilgisayarlarin karsimi-
za gerekli bir arag olarak ¢ikmasi. Bir
baska deyisle bilgisayarin bilginin

o .I"..

&

iiretiminde ve depolanmasinda énem-
li bir ara¢ oldugu kadar bilgi iirete-
cek kisilerin egitiminde de degismez
bir unsur olmas.

Ulkemizde bilgisayarlann egitimde
kullanmi ¢ok yeni. Bu konuda hazir-
lanmis BDE programlar: da genelde
yetersiz.

20. yiizyil, bilginin tekelden kurtul-
mas1 yuzyil.

Giiniimiizde insan daha ¢ok bilgi-
leniyor, bilin¢leniyor. Bilen insanin
vasama katihmi énem kazanmyor. Bu
nedenle de bilginin saglam olmasi ve
zamaninda edinilmesi zorunlugu do-
guyor.

Cagimiz, kiitiiphanelerin miize ola-
cagi, bilgilerin kitap yerine disketle-
re girecegi bilgisayar ¢agi. Bu cag ya-
kalamak icin var giictimiizle calisma-
hiyiz.

Commodore
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ISTE HIZMET:

SIZLERE SUNDUGUMUZ
IMKANLAR

—Diskete veya kasete bir yida 360
adet oyunun doretsiz cekimi

—Turbosolt programlarinda %20
inchirirn.

—Cesith 15 programiannda %25
inchrirn.

—Yerlifyabanc: kitap ve der
%10 indirirm.

—Sorunfarimza ve sorulanniza
siz danismanlik,

—\e daha nicelen. ..

SORBIM CLUB UYELERI
ICIN BAZI FiYATLAR

Precision Disket..................... 1.000-
Bilgisayar Masasi.............. 55000.-
QuickShot II-5 Joystick........13.000-
Quick-Shot 11 Orjinal

[T i Al ey R T 15.000-
Turbo aninal Joystick........... 20000} -

SORBIM CLUB’e UYE
OLMA SARTLARI

-Her tkiside ayni olan iki adet fotod-
rafiriz,

—Adimiz-Soydinz ve gun-ay-yil le do-
gum tanhiniz.

—Acik adresinz, ilce-il ve posta kod-
CILITILE,

~Yilhk abone dcretinin 15.000.- TL's-
m pesin ve 15000- TUsim bir ay
sonra olmak uzere bankayla yolla-
maniz (veya birseferde 30,000 TL).

- —Folograflanniz, bilgileriniz ve Gdeme

dekontunuz (Istanbul igin nakit ola-
bilir) ile meklupla veya bizzal bag-
VUIFTTERINEE.
~Havalenizi SORBIM CLUB adina
rmaniz gerekmekledir,

UYGULAMA SEKLI

A_istanbul icindeki misterilerimiz

—SORBIM CLUB kimilik kartlanyla biz-
zal miracaal edeceklerdir
-Hangi cyuntan istiyorlarsa daha ev-
velden hazriayacaklan listeyi vere-
cekler ve deretsiz caylanni icerler-
ken programilan haxranp kendile-
rine verilecektir

B.istanbul dl:ﬁl.ﬂﬂﬂh-’l migterilerimiz

—SORBIM CLUB kimnlik kartlarin fo-
tokopilerini ve albnda imzalan ile
mekiupla basvuracakiardir

—Disket veya kasetlenni gdnderecek-
lerdir. Eger bog disket veya kaset-
len yok ise bos kaset veya disket pa-
ralarini gondereceklerdir,

—|stediklern cyun listesini génderecek-
lercir i

—Posta ile kendilerine postalanacak-
hir, T

—Posta Gcretlerr misternive aittin

Banka Hesap No'lan
Yap ve Kredi Bankasi Bakirkiy
=T | o) - e SR S 271

ORBIM CLUB
YELIK BiLGi FORMU
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B ara T Ty TR e L
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SORBIM CLUB

Istanbul Caddesi No: 461 0: 6
Bakirkiyfistanbul Tel: 583 85 33-583 34 60




Arkanoid

RAUS adh kurtulma kapsulu
ana uzay gemisinden firlatil-
diktan sonra bir zaman guku-
ru icine duserek hapsoldu.

Kapsulin yolunu tugla sek-
lindeki engeller fikamakta.
Geminizin sekli fam bir ilag
kapsulune benziyor. Kapsu-
l0n savunmasini saglayan tek
sey ise top seklinde bir enerji
kusagidir.

Yapmaniz gereken sey ge-
minizi bir sopa gibi kullana-
rak top seklindeki enerji kusa-
gin: tuglalara dogru yonelte:
rek, tuglalan yok etmek Siz
tuglalan w::r'k: ettikce yukan-
dan enerji kapsullen duge-
cek. Bu kapsullerin geminizin
Uzerine dusmesini saglayin

Toplaaiginiz fum ener) bi-
rimlerinin de size bir faydas
dokunur. Her enerji kapsulu-
nun uzerinde bir kod harfi ou-
lunuyor. Kod harfleri ile neyin
ne ise yaradigini anlayaoilir
siniz

S (Slow)

Eneri ku@ﬂ@m:zm hizi azalir
Bu gekilde enerl kusaginzi
daha iyi bir sekilde kontrol
edebilirsiniz

C (Caich)

Enerji kusaginizi yakalayip
istediginiz konuma yonlendir:
menizi saglar. Bazen bulun-
dugunuz yerde bir iki tugla

kalir. Bu tuglalan vurmanin en
ivi yolu C enerji kapsulind kul-
lanmaktir.

E (Expand)

Geminizin boyu iki katina
cikar. Bu sekilde enerji kusa-
Ginizi yakalama sansiniz iki
katina cikacaktir.

D (Disrupts)

Bu kapsula aldiginizdd
enerji kusaginiz ¢ kKisma ay-
rilip Ug ayn enerji kusagi gibi
davranacak. Dolayisiyla tug-
lalar vurma sansiniz artacak.

L (Lazer)

Geminizin bir lazer silahina
sahip olmasini istiyorsaniz ou
kapsull alin. Lazer silahi ile
etrafta dolasip duran uzayl-
lan yok edebilecediniz gibi
enerji kusaginizin ugrasa ug-
rasa kirdi tuglalan bir ¢irpl-
da lazer silahinizla yok ede-
bilirsiniz.

B (Break]

Bulundugunuz bodlgedeki
duvarlardan birine bir delik
aciimasini saglar. Bu sekilde
diger bir bolime yeni agilan

bu yoldan gecebilirsiniz.

P

Bu enerji kapsulunu vurdu-
Junuzda yeni bir hak daha
kazanacaksiniz.

Ekranda © danki puaniniz,
en yuksek puan, kalan haya-
tiniz ve bulundugunuz duzeyi
bulabilirsiniz. Kirdiginiz tugla-
larin rengine gore 50 ile 120
arasinda bir puan alirsiniz. Bir
enerji kusagl aldignizda
1000 puan bir uzayl vurdugu-
nuzda 100 puan alacaksiniz.

Karsilastiginiz her ekranda
farkll bir strateji uygulamaniz
gerekiyor. Buna ragmen her
zaman beklenmedik olaylar-
la da karsilasmaya hazirlo-
nin.

yi eglenceler...

Oyunun Degerlendirmesi:
GRAFIK : @

SES 7
ZORLUK : @
DIGER : 8
GENEL : 8
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cak, gemi veya araba si-

mulasyonlari oluyor da ni-
cin korsanh@ konu alan bir si-
mulasyon olmasin. Oyunu-
muz 16 yy ile 17 yy arasinda
geciyor. Engin denizlerde
korsanlik yapmak san, seref
ve servet icin dovusmek
amacimiz.

sin en guzel tarafi butin bu
nefes kesici isleri evinizde bil-
gisayarnizin basina gegip
yapabilmeniz. Ama bir sdre
sonra nerede oldugunuzu
unutup naralar atmaya bas-
layabilirsiniz. Bu da oyunun
ne kadar basarnh oldugunu
gobsteriyor.

Oyuna ilk basladiginizda
durumunuzu umutsuz gorebi-
lirsiniz. Ne de olsa tecribesiz
bir korsansiniz. Bu yluzden de-
vamli olarak kendinizi bir ha-
pisanede bulabilirsiniz. Tecru-
be basanh olabilmeniz icin
bu oyunda da gerekli olan
faktor. Acik denizde edinece-
giniz tecrube sayesinde kisa
bir stre sonra dunya denizle-
rini adinizla titretebilirsiniz.

Hemen soyleyelim oyunda-
ki en iyi ve gbze hos gorunen
ozelliklerden birisi zaman
kavrami. Zaman gunler sevi-
vesinde ilerliyor. Gun-Ay-Yil
seklinde gosteriliyor.

Basarili olahilmek icin tec-
ribe edinmeniz gerektigini
sOylemistik. Ama tecribe
edinmeniz gereken alanlar
oldukca zor. Mesela politika
hakkinda tecribe edinmelisi-
niz. Nasil kiic kullanilacagini
&grenmeli ve gereken ham-
leyi gereken yerde uygulaya-
bilmelisiniz. Gemiler arasinda
top savasinda nasil menzile
girilecegini, nasil isabet kay-
dedileceqini ve karsi tarafin
ahislarindan nasil korunaca-

ginl da égrenmelisiniz. Bun-
dan baska bir kaleye nasil
saldiracaginizi ve geminizi
elirli bir rotada tutmayi 6g-
renmeniz de gerekiyor.

Ogrenilecek cok sey varmis
gibi olmasina ragmen ¢ok ki-
sa bir stre sonra edindiginiz
tecribelerle kendinizi kirk yil-
lik bir korsan gibi hissedecek-
siniz.

Oyunumuzun konusu orta-
ya cikt. BUtln yapmaniz ge-
reken bu ylzylllarda yasayan
korsanlarin  yaptiginr yap-
mak.

Kendinize glzel bir gemi
bulun. Geminize tayfa bul-
duktan sonra engin denizlere
yelken acabilirsiniz. OntnlUze
gelen gemiye saldinp yag-
malayabilirsiniz, girdiginiz li-
manlardaki ticcarlarla tica-
ret yapabilirsiniz. Eger eliniz-
de harita varsa define avina
bile ¢ikabilirsiniz. Bundan
pbaska kizkardesinizi  kurtar-
mak gibi gorevier de sizi bek-
liyor,

Kisacasi oyunumuz bunye-
sinde bircok farkl clay birles-
tiriyor. Acikcasl bu oyun bir
glnde veya bir haftada biti-
rilebilecek oyunlardan dedgil,

belki bdtdn oyunu tamamia-
maniz birkag¢ ayinizi alir.

Saldirdiginiz gemilere ve
kasabalara dikkat edin. Fran-
sa, Ingiltere, Ispanya ve Hol-
landa olmak uzere toplam
dort Ulke bulunuyor. En azin-
dan bu ulkelerden birisi ile
dost gecinin. Bunun icin de
bu Ulkeye ait gemi ve kasa-
balara saldirmamaniz gere-
kiyor. Dost oldugunuz Ulkenin
dusmanlarina saldirnrsaniz bu
ulke tarafindan édudllendirilir-
siniz. Hatta zamanla dnvan
bile alabilirsiniz. Alacaginiz
unvanlar sirasi ile sdyle: En-
sign, Captain, Major, Colo-
nel, Admiral, Baron, Count,
Marguis, Duke.

Dost oldugunuz Ulkedeki iti-
barinizi arttirmak igin ele ge-
cirdiginiz kasabalarin yoneti-
rnini bu Ulkeye devredin. Dost
oldugunuz Ulke rdtbenizi art-
tirirken size toprak da verebi-
lir. Alacadiniz bu topraklar
sahsi gelirinizin artmasini sag-
lar. Normalde en azindan iki
Ulke ile dost olun. Hollanda
cost Ulke icin en uygunu ola-
bilir. Kendinize dusman ola-
rak Ispanya'yl secerseniz
vagmalayacak bol miktarda
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gemi ve sehir bulabilirsiniz.
Boylece kisa zamanda servet
sahibi olursunuz.

Oyunun basinda yeni bir
kariyer baslangicini secerse-
niz, korsanlik yapmak igin
énundze cesitli dénemler ge-
lecek. Dost Ulke seciminden
sonrd hangi dizeyde bir kap-
tan olacaginizi pelirlemeniz
gerekiyor. Son olarak oyun
boyuncd basarinizda efkisi
olacak 6zel kabilivetinizi be-
lirlemelisiniz. Eskrim, gemicilik,
topculuk, buylcullk veya tip
secebileceginiz &zel sece-
nekler. Ancak oyuna yeni
basliyorsaniz eskrimi  (FEN-
CING) segin.

Ise herhangi bir unu olma-
yan korsan olarak baglamak |
yerine Unld bir sefere de ku- |
manda edebilirsiniz. Bu sefer-
lerde gercek tarihi olaylar
canlandinliyor. Secebilecedi-
niz tarihi seferler:

FRANCIS DRAKE, 1573

Drake, 1573 yilinda Ispan-
yol gimus trenini yagmala-
mis, boylece altinlardan olu-
san korkung¢ bir servete ka-
VUSMUS.

PIET HEYN, 1628

Heyn, Ispanyollarin parasi-
NI tasiyan filoyu yagmalamis
ve 46 ton gumus ele gecirmis.
Bu isten dolayl Hollanda hi-
kdmeti Heyn'e minnettar kal-
mis. Bu olay Ispanyol ekono-
misini mahvetmis.

L'OLLONAIS, 1666

Bu kisi neredeyse bltun za-

manini insanlar olddrmek ve
énlne gelen yeri yagmala-
makla gecirmis. Bu isten cok

zengin olmasina ragmen da-
T A A S B v (0 ) S N R
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ha ¢cok para kazanma hirsi
6lumune neden olmus.

HENRY MORGAN, 1671

Panama'yl yagmaladi, kor-
kun¢ miktarda servete kavus-
tu. Jamaica'da kendini
emekliye ayirdil. Burada fazla
ickiden &ldu.

BARON DE PONITIS, 1697

Cartegena sehrini yagma-
ladi. Bu kisinin dnemli olmasi
tarinte son kez blyuk bir sefer
didzenlemis olmasi.

Saninm simdiye kadar oyun
hakkinda bir fikir sahibi oldu-
nuz. Oyunumuz ekrandaki mi-
nik kihg resminin istenilen se-
cenegin Uzerine getirilip se-
cilmesi ile kontrol ediliyor.

Limanda iken valiyi ziyaret
edip son politik haberleri ala-
bilirsiniz. Vali basanlarinizdan
dolayi sizi terfi eftirebilir. Vali-
nin kizina evienme teklif ede-
bilirsiniz. Ama teklifinizin kabul
edilmesi i¢in ylksek bir ratbe
ve blyldk bir servet yaninda
Unld olmaniz gerekiyor. Bu da
yetmiyormus gibi kizin nisan-
list ile de diello yapmaniz ge-
rekiyor,

Ziyaret eftiginiz sehir dost
ise, bu Ulkenin gemilerinden

Commodore

hichirine saldirmadiysaniz ve
Ulkeniz bu Ulke ile savas ha-
linde dedil ise vali sizi yeme-
ge cagirabilir.

Savaslar sirasinda fazla
adam kaybettiyseniz, taver-
nalari ziyaretinizde hem yeni
adam bulabilirsiniz hem de
sizin icin yararh olacak bilgi-
ler edinebilirsiniz. Korsanlik ar-
tik size yorucu gelmeye bas-
ladiysa yagmalardan elde
edilen ganimeti adamiariniz
arasinda pay edip yeni bir
sefere hazirlanabilirsiniz. Eger
ilerlemis bir yasta bunu yao-
parsaniz sizi emekliye ayirabi-
lirler.

Limanda bulundugunuz su-
re icinde adamlarinizin duru-
munu ve gemilerinizin duru-
munu 6grenebilirsiniz. Gemi
seyir defterini inceleyebilir,
tum Ulkelerin size karsi olan
tavirlarini dgrenebilirsiniz. Ve-
ya saldirmay tasarladiginiz
sehirler hakkinda bilgi topla-
yabilirsiniz.

Bir korsan olarak sadece ti-
caret size yetmeyecektir. Ara-
diginiz aviannizi agik denizler-
de bulabilirsiniz. Bir gemi ile
karsilasildiginda gemi gozcu-
suU size haber verir. Yapabile-
ceginiz Uc sey var, Gemi-




ye hapber almak igin yanasir-
siniz, gemiye saldirabilirsiniz
veya yolunuza devam edebi-
lirsiniz. Saldirdiginiz gemileri
ik olarak top atesi ile yumu-
satin daha sonra isabet al-
mamaya gayret ederek dis-
man gemisine bordalayin.
Genelde savast@iniz gemi
bir korsan gemisi veya korsan
avcl gemisi degilse aviniz
derhal teslim olur.

Ele gecirdiginiz gemiyi yag-
malayip batirmak veya ye-
deginize alip filonuza ekle-
mek mumkdn. Ancak en faz-
la sekiz gemiyi filonuzda bu-
lundurabilirsiniz. Ele gecgirebi-
lecediniz gemiler ve kapasi-
teleri:

PINNACE (Buyudk filika), 20
ton; SLOOP (Tek direkli yelken-
i), 40 ton; BARQUE (Barka),
128 kisi, 60 ton, 16 top; FRIGA-
TE (Firkateyn), 224 Kisi, 120

fon, 28 top; MERCHMENT, 192
kisi, 100 Ton, 24 top; CARGO
FLUTY, 80 ton; GALYON, 160
ton.

savasl sectiginizde ekran-
da iki gemi de gdérlinecek.
Joystick'i kullanarak geminizi
iskele tarafina veya sancak
tarafina déndurebilirsiniz.
Ates tuguna basmaniz toplari
ategler. Bir sonraki ahs icin
toplann doldurulmasini bek-
leyeceginizden dikkatli olun.
Joystick'i yukan ¢ektiginizde
yelkenler acilir, asadi cektigi-
nizde yelkenler indirilir. RUz-
garin esis yonunld c¢ok iyi
ayarlayin, aksi takdirde avini-
zI elinizden kacirabilirsiniz.

ki gemi bordaladiginda is
kiiclara kaliyor. Sizin basariniz
adamlarinizin da cesaretlen-
mesini saglar. Eger basarisiz
olursaniz adamlariniz da pa-
nige kapillr,

Herhangi bir kasabaya sal-
dinrken denizden saldirmak
yerine karadan da saldirabi-
lirsiniz. Bu durumda agaclik
alanlardan yararlanarak
dasmanlarinizi tuzaga disur-
meye calisin, |

Kalede yapllacak son sa-
vasl da kazanirsaniz sehir tes-
lim olur, siz de blylk bir ser-
vete konarsiniz,

MUmkun oldugu kadar ¢cok
sehirlere saldinn. Aksi takdir-
de adamlariniz giderek size
karsi tavir alirlar ve gemide is-
yan c¢ikar. Herhalde kendi
adamlariniz tarafindan  bir
sandala konulmak hos ol-
Maz.

OYUNUN DEGERLENDIRMESI:
Graofik: 8
Ses ¢ 8
Zorluk: 8
Diger : 10
Genel: 10
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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.

~/AMIGA HOUSE

Altiyol Osmanaga Mah. Karadut Sok. No: 24/1 Kadikdy- [stanbul Tel: 337 4190
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TEKNIK ACIDAN

AMIGA

14. SPRITE

Sprite adi1 verilen grafik elemani,
bit noktali bir gésterim elemanidir.
Pozisyonunu degistirmek icin, sade-
ce sol ust kdsesinin koordinatini ye-
niden vermek yeter. Sprite’lar, g0-
rintii alanlarindan bagimsizdir ve ve-
rilen dncelige gére, bunlarin éniinde
veya arkasinda goriinebilirler.

AMIGA’nin, donanim olarak be-
lirlenmis sekiz adet sprite’s mevecut-
tur. Bunlarin her birinin ii¢ degisik
rengi olabilir. (Sprite’lar gériintii
alanlanyla karsilastirihinca iki bit yii-
zeyi derinlikte olduklar goriiliir: bu-
nun sonucunda dért renk kombinas-
yonu yaratilir. Bunlar, ii¢ renk ve
saydamhktadir.) AMIGA’mn sprite’-
lari, 16 diisiik ¢oziiniirliikli nokta ge-
nigliginde ve herhangi bir yiikseklik-
te olabilir. Her bir sprite ¢ifte, iic de-
gisik renk palet degerini paylasir.
(Ornegin, 0 ve 1'inci sprite’lar 17, 18
ve 19 numarali renk register’lerini, 2
ve 3’lincii sprite’lar 21, 22 ve 23 nu-
marall renk register’lerini, vs. kulla-
nirlar.) Boylece 8 sprite, toplam ola-
rak 12 degisik rengi kullanir. Cift
olan sprite’lar birbirleriyle birlestiri-
lebilirler. (Mesela, 0 ve 1 numaral
sprite’lar.) Bunun sonunda dért bit
yizeyi derinlikte sprite’lar elde ede-
riz. Birlestirilmis sprite ¢ifti 17’den,
31’inci renk register’ine kadar 15 de-
gisik renk kullanabilir.

AMIGA’da genelde gecerli olan
sey, gdriinen basitligin altinda zorlu-
gun yattifidir. Sprite, ashnda o anki
gosterim' satir1 {izerinde yer alan 16
bitlik bir degerdir. Bunu yaratmanin
iki yolu vardir. Birincisi, manual
yontemdir. Her satirda, sprite’in ve-
rilerini ekrana siz génderirsiniz. (Ta-
bii ki bu yéntem oldukca zor kulla-
nimi oldugu icin pratikteki kullanim
degeri sifir) ikinci yéntem otomatik
yontemdir. Bunda, sprite’larin DMA
kanalin aktive edersiniz. Sprite dev-
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resi hafizada belli bir yerde bulunan
ve sprite’in pozisyonunu ve satir sa-
tir tammlanmus seklini iceren veri ya-
pisint alir ve cizer. Bundan baska,
sprite’in tanimini, daha o sprite ¢izi-
lirken degistirmeniz miimkiin. Spri-
te devresi, sprite pozisyon ve tamm-
larindan olusmus bir listeyi kabul edi-
yor. Burada tek simirlama, bir tamm-
lamanin sonu ile, bir digerinin bas
arasinda en az bir video satirimin bu-
lunmasi. Dikkatinizi suna cekmek is-
terim ki, burada COPPER’"1 devreye
sokmak gerekmiyor. (Tabii, Copper
devreye girince séz konusu islem oto-
matik olarak daha hizl yiiriiyor.)

15. BLITTER

Blitter, animasyon (canlandirma)
¢ipinin bir parcas: olup, yaptig islem
dogrular ¢izmek, grafik ekramnda
belli bir kapah bélgeyi herhangi bir
renkle ¢ok yiiksek bir hizda doldur-
mak ve gérinti alanmmin icindeki dik-
dortgen bolgelerin islenmesi ve tasin-
masidir.

Dikdértgen bloklan islerken blit-
ter, ana iglem tnitesi ile yapildig: za-
man ¢ok uzun siirecek ve ana islem
unitesinin degerli zamanini, ¢arcur
edecek bazi islemleri yerine getirir.
Ozel olarak bu is i¢in gelistirilmis bir
tnite oldugu igin, yapilan islemin ¢ok
daha hizh yuriidigiinii séylemeye ge-
rek yok. Yaptigi islemlere 6rnek ola-
rak herhangi bir grafik bélgesini bas-
ka bir yere tasimay: verelim. Bu si-
rada, okudugu her word’un (1 word-
=2 byte =16 bit) icinden kendisine
gerekli olan bitleri ayirir, olusturdu-
gu sekli, yerine yazabilmek icin bir-
kag bit saga veya sola kaydirir. Di-
ger bir 6rnek ise, bir bolgeyi sagda ve
solda rastladig1 sinirlara kadar dol-
durmak (bu, blitter’in alan doldurma
kabiliyetinin temel ilkesini olusturu-
yor).

Blitter’i, benzer 6zel islem iinitele-
rinden ayiran baslica dzelligi ii¢ kay-

AYHAN KALAYLIOGLU
naktan gelebilen bilgiyi 256 degisik
kombinasyondan biriyle birlestirip
hedefe ulastirmasi. (Ug kaynag A, B
ve C diye adlandinrsak: bunlarin
tersleri -A, -B, ve -C olur. Bunlar da
sekiz sekilde (AND islemi) birlesirler:
(ANB)(C), (A)B)-C), (A)-B)C),
cverenany (=A)(-B)(-C). Elde edecegimiz
sekiz terimi 256 degisik kombinas-
yvonla (OR islemi) birlestirebiliriz.
Bunca matematiksel safsatanin sonu-
cu Ozetle sudur: Mesela, bir araba go-
rintisini, yol gériintiisiiniin iizeri-
ne otomatik olarak tasitabilivoruz.
Araba seklinin disindaki yerlere hic-
bir sey olmuyor ve arabanin camla-
rindan arka taraf da gériiniiyor. Bu
islemleri bir program gerceklestirsey-
di, bu programin ¢ok karisik olmas:
ve uzun siire almas: gerekecekti. Is-
te, size Blitter’in faydalar!..

Dogru c¢izmek icin kullamlirken
blitter 0’larla veya 1’lerle veya belir-
lenmis bir sekil kullanarak dogruyu
olusturur. Bir bit genisliginde dogru-
lar bilhassa doldurulacak bélgenin
¢evresini belirlemek igin kullaniliyor.

Gerek dogru ¢izme islemi, gerek
alan doldurma, gerek bélgeleri tasi-
ma isleminden &nce blitter’in para-
metrelerini belirlemek icin belli bir
miktar hesaplama yapmak gerekiyor.
Sonugcta yapilan isin hizi ve basitligi
gozoniine alininca, bu isi géziimiiz-
de fazla biiyiitmemek lazim. Kald: ki,
tiim bu islemleri ROM'da bulunan
grafik altprogramlan hallediyor za-
ten.

16. ANIMASYON
ALTPROGRAMLARI

Amiga’nin rom’unda bulunan ani-
masyon (canlandirma) altprogramla-
r1, kisisel bilgisayar piyasasinin gor-
diigii en karisik renkli animasyon ola-
y1 i¢in bir taban olusturuyor. Ornek
olarak ROBO-CITY adh demo prog-
ramini verebiliriz. Bu programda, bes
adet cizgi film tipi varatik ekranda



dolasmakta. Coziiniirliik oldukga
viiksek, ancak ¢ok yakindan bakilin-
ca pirizler goriiniivor; voksa elle ¢i-
zilmis cizgi filmden fark: yok.

Animasyon olayi, animasyonda
yer alacak cisimlerin listesini isleye-
cek baz altprogramlar: cagirarak
gerceklesivor. Animasyon sistemin-
de, asil eleman GEL (graphic ele-
ment = grafik elemam) adim tasiyor.
Dort tip GEL sozkonusu, bunlar
VSprites, BOBs, AnmmComps, ve
AnimObjs adlarim ahyorlar.

VSprite ‘*virtual sprite’’ deyiminin
kisaltilmisi; anlami ise suni sprite.
VSprite hafizada belli bir yer kapla-
yan, normal sprite’larla gerceklesti-
rilen, animasyon altprogramlan tara-
findan kumanda edilen dzel bir veri
yapisi. Bazi sinirlamalara uymak ko-
suluyla, bir ekranda sekizden fazla
VSprite tanimlayabiliyoruz. Bu ara-
da meydana ¢ikan, veri yapilarini ve
bunlara ait gostergecleri yenileme gibi
islemleri animasyon rutinleri otoma-
tik olarak hallediyor. VSprite'lar da
normal sprite’lar gibi, sadece ekramin
belli bir bdlgesinde goriinebiliyor.

BOB “‘blitter object”” deyiminin ki-
saltilmis1 olup, anlamu blitter’in ya-
rattigl ve sprite gibi davranan cisim.
Burada beliren bashca fark, BOB’un
goriintii alamnn tstiine ¢izilmesi ve
(istege bagh olarak) alt tarafta kalan
bilginin saklanabilmesi. Ver1 yapisi
olarak da VSprite’lara benzeyen
BOB’larin VSprite’lara gore bashca
tstiinliigii, BOB’un dogrudan goriin-
tii alaninin bir parcas: haline gelme-
si. Bu da BOB’larda 32 renge kadar
kullanmay1 miimkiin kihyor. Bundan
baska, bir BOB’un boyutlar: i¢in hig¢
bir sinirlama sézkonusu degil. Fakat
istenirse, BOB’lar da, ekramin sade-
ce belli bir bolgesinde goriinmek iize-
re sinrlanabilir.

AnimComp kelimesi ‘“‘animation
component’ deyiminin kisaltilmisi;
anlami ise animasyon parcacigi. Bu
parcacik, AnimObj (animation ob-
ject) vani animasyon cisminin bir
par¢asi. Cok mu kansik oldu?.. Bir
drnek verelim: Diyelim ki animasyon
cismimiz (AnimObj) ylriiyen bir in-
san; bunun animasyon parc¢aciklari
(AnimComp) ise, govde, kafa, iki kol
ve iki bacak ile ilgili sekilleri iceren
BOB’lar olacaklar. Her iki animas-
yon parcacigl sozkonusu bolgenin
birka¢ gorintiisiini icerir. (Ornegin;
biikiilmiis kol, diiz kol). Tabii ki, bir
cismin degisik goriintiilerinden bah-
sedebiliyorsak, bu degisik goriintiile-
rin birbirleriyle baglanabilmeleri igin
belli zaman-dilimleri gecmesi gereki-

yor. Boylece, bu degisik gériintiilerin
birbirini takip etmesi saglaniyor.
Sequenced drawing animation,
canlandirmas: yapmak da miimkiin,
Burada, tekrarh goriintiiler listesi ve
her tekrardan sonra cismin pozisyo-
nuna eklenecek ofset (hareket mikta-
r1) belirtilir. Bir 6rnekle gérelim: Di-
yelim ki bir kedinin soldan saga dog-
ru yliriiyiip giderken alt1 degisik po-
zunu ¢izdik. Fakat, bunlardan birbi-
rine gecisini dyle giizel ayvarladik ki
1’den 6’ya kadar gosterdikten sonra
tekrar 1'e doniince dogal geliyor.
Bdylece, bir hareket periyvodu belir-
lemis olduk. Bundan baska her peri-
vod gecisinde pozisyonda olusacak
degisikligi (bu 6rnek i¢in saga dogru
belli bir miktar) belirledik mi, ani-
masyon rutinleri bu alt1 degisik g6-

riintityil pespese gecisli olarak ¢izip,
verilmis ofseti de degerlendirerek
kendimizi ekranin en solundan bas-
layip en safina viiriimesini saglar.
Bir baska animasyon modu da mo-
tion control animation. Burada
BOB’un veni pozisyonu, o andaki
pozisyonu, X- ve y- yoniindeki hiz ve
ivmelerinden hesaplanmyor.
Bunlardan baska bir rutini de an-
latalhm. Adi DoCollision. Yaptig is-
lem BOB’larla ilgili iki tiirli gériin-
tii carpismasimi farkedebiliyor. Bu
carpisma tipleri, GEL ve GEL carpis-
masi ve GEL ile belirlenmis bir sini-
rin carpismasi olabiliyor. Bu rutin,
bu carpismalan farkettikten sonra el-

de edilen bilgileri degerlendirmek
izere 16 adet collision-handling (¢ar-
pisma degerlendirmesi) altprogra-
mindan birde birini ¢caginyor. GEL’-
ler degisik sekillerde kodlanarak, sa-
dece istenilen tipte carpismalarin al-
mlanmasi saglanabilivor. Ornegin bir
oyun programinda, fiize-hedef car-
pismasini algilamak, fakat fiize-fiize
carpismasim algilamamak gibi...

17. YAZILAR

AMIGA, yazilan da bir tiir grafik
olarak degerlendiriyor. Yaz font’lan
dzel bir veri yapisi olarak saklamr ve
yazimin istenen her yiikseklikte ve is-
ter sabit aralikl, ister orantili arahkh
(i, | gibi harfleri daha sikisik yazmak
gibi) yazilmasimi miimkin kilar. Her -
bir font’ta 1’den 255"e kadar karak-
ter tammlanabilir. Tammlanan ka-
rakter sayisi sabit olmadif igin bu da
bir parametre. AMIGA’'min ROM'-
unda iki font sabit olarak bulunuyor,
Bunlar Topaz 8 ve Topaz 9 fontlar.
Topaz 8, diisitk coziiniirlitkte 40,

| yiiksek coziiniirliikte 80 karakteri sa-

tir basinda gériinmesini saghyor. Di-
ger fontta ise bu rakamlar 32 ve 64.

~ Gereken diger fontlar istenirse

RAM’e yiiklenebiliyor veya isi bitti-
ginde atilabiliyor.

ROM'’da bulunan Text adh rutin,
gonderilen mesajin ekranin istenen
bolgesine yazilmasini saghyor. Yazi
yazma islemi ti¢ degisik bicimde ger-
¢eklesebiliyor. Birincisi, karakterin
belirtilmis karakter rengiyle yazilma-

s1. Ikincisi, karakterin kendisini bir

renkle ve o karakterin arka plamim da
Ozel bir renkle yazivor. Uciincii mod
1se komplementi alarak yaziyvor. Ya-
ni karakterin her noktas: kendi arka-

sina gelen noktanin igerigini degisti-
rivor (EXOR islemi).

Apple Macintosh’ta da oldugu gi-
bi, AMIGA’da da fontlar birkac de-
gisik stilde kullamlabiliyor. Bu stil-
ler sunlar: altim ¢izme (underline),
yatik (italic), kahnlastirma (boldfa-
ce), genisletme (extended). Fakat Ma-
cintosh’dan farkli olarak, bir stil kul-
lamlacag zaman once font dosyasin-
da aramyor. Sayet bulunamazsa Ma-
cintosh’daki ydntem uygulaniyor ve
o stil standart karakter setinden bir-
kag dzel algoritma yardimiyla iireti-
liyor.

18. SES DONANIMI
Basta da belirttigimiz gibi, AMI-
GA dort adet, DMA kontrollii ses

kanal igeriyordu. Bu ses kanallar
68000 ana islem {initesinden bagim-
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Bilgisayar Kullaniminda
Cagdas Boyut.

KOMAKS BURO MAKINA VE iIKMAL
MALZEMELERI TIC.LTD. STI.
Ergenekon cad. Setat Ticaret Merkezi
Kat:4 No: 100/416 80250 Ferikoy - ISTANBUL
Tel: (1) 14128 15- (1) 141 22 31

(1) 13077 93
Telex: 27369 TSH TR Fax: (1) 160 05 19

BIL-MER
BILGI ISLEM MERKEZI

COMMODORE VE TUM YAN URUNLERINI EN UCUZA VE
GARANTILI OLARAK BIZDEN TEMIN EDEBILIRSINiZ

e Her turli kilitli oyunlan ve programlarn kiran ve kopyalayan tiim kartuslar e Sii-
per Multi-Ice II (Tek parca kirar ve degisik 6zellikler) e Stiper Freeze Frame III (Kase-
te kisa ceker) ¢ Ice Machine Tristor (Banth Yikleme + mox 45 tur) e Super Expert
Cartridge V2.10 (Tek parca kirar ve degisik ozellikler) ¢ Double Plus (ICE
MACHINE+FINAL CARTRIDGE) ¢ Eprom Programmer (Eproma program doldurur
ve 2764 8 saniyede programlar)

KAFA AYARINA KESIN COZUM BILMER’DE

e Diskten programlar 25 kez hizh ylikleme programlan
e I3, egitim ve kopya programlarn

* 1 kasette 20 oyun ............... 4.500 TL g B c | o AORCUR e 500 TL

*** BAYILIKLER VERILECEKTIR ***

Not: Siparislerinizin bedelini Tdrkiye Halk Bankasi Bakirkdy Subesi 5945 No.lu hesaba yatirarak makbuz fotokopisini génderin.
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dana qikiyor.

Ses kanallari,
gerektiginde
68000'in kendisi
tarafindan dog-
rudan kontrol
edilebiliyor.
Boyle bir du-
rumda, ses ka-
nallari iizerinde
tam anlamiyla,
kontrol sozko-
nusu. Fakat, bu
sefer 6800071
baska isler yap-
maktan alikoyu-
yorsunuz, Esas
kullamilan vyon-
tem ise daha
farkli bir yon-
tem. Sesi elde et-
mek i¢in gerekh
ses DMA kanal-
larin agarsiniz,
bu kanal hafiza-
dan bir tablodan
cikarilmas: gere-
ken dalga tiiri-
niin bir veya bir-
ka¢ periyodunu
iceren bilgilen
alir ve sesi olus-
turur. Boylece
68000 ana islem
linitesi, ses ile

2 MEG

172 MEG

siz calisma kabiliyetine sahip olduk-
lar1 icin orneklemeli sesleri verirken
bile AMIGA sistemi tam hizinda ca-
lismaya devam ediyor. Ornekler ka-
nallardan verilirken, ses siddetini de-
gistirmek veya geri verme frekansini
degistirmek gibi degisiklik olanakla-
r1 da mimkiin. Sistemin ROM kis-
minda bulunan ‘ses kontrol rutinleri’
sayesinde bu 6zellikleri daha rahat ve
daha yiiksek ve kolay anlagihir bir se-
vivede kullanmamz saglamyor.

Dort adet ses kanali 0’dan 3’e ka-
dar numaralanmis durumda, bunla-
rin ¢ikislar analog sinyallerine gev-
rilip ve algak gegiren filtreler yardi-
miyla siiziiliiyor. Daha sonra kanal-

lar ikiserli gruplar halinde (0 ve 3, 1 -

ve 2) karisurihiyor ve iki adet, stereo
kullanabilen, ses grubu olusturulu-
vor. Kullamilan filtrelerin kesim fre-
kans: 5.5 ila 7.5 kHz civaninda bulun-
dugu i¢in daha yitksek frekanstaki
sesleri gegirmiyor. Bu yontem ‘alia-
sing’ adh verilen bozulmalarn (distor-
tion) engellemekte kullanihyor. Bu
bozulma tipi, genelde diisiitk hzda 6r-
neklenmis sesleri geri ¢alarken mey-

mesgul olmak
zorunda kalmaz.

Amiga’da her ses DMA kanal,
kendine ait ses siddet registeri ve ses
verileri (bu veriler her defasinda bir
word = 2 byte olarak aliniyor ve gift
adresli bellek birimlerinde bulunma-
s1 gerekiyor.) gostergec registeri ige-
riyor. Bunlardan baska bir de peri-
yod registeri var. Bunun iglevi ses ve-
rilerine ait pespese iki byte’in kulla-
mm arasinda gecmesi gereken za-
man. Bu register, her 279 ns siirede
bir eksiltiliyor. Sifira ulastifi zaman,
bir sonraki veri byte’im kullandiriyor
ve ilk baslangi¢ degeriyle tekrar ytik-
leniyor ki tiim islemler periyodik ola-
rak siirebilsin. Veri tablosu gos-
tergeci son veri byte’ina ulasti mi,
tekrar veri blogunun baglangi¢ adre-
sivle yiikleniyor. Boylece sesin, (Or-
neklenmis dalga biciminin) baska
kimsenin karismasi olmadan devaml
olarak, ta ki tiimiiyle susturulana ka-
dar calinmasi saglaniyor.

Sifir ve iki numaral ses kanallar,
beraber calistiklan diger kanali mo-
diile etme ozelligine de sahipler. (Si-
fir biri, iki ise {igii modiile eder.) Sa-

yet bir kanal bir digerini modiile et-
mek icin kullanilirsa, buna ait veri-
ler artik ses drneklemesi icin degil de,
iizerinde modiilasyon yapilan kana-
lin ses siddeti ve periyodunu belirle-
mek icin kullamhyor. Boylece bu de-
gerlerle oynayarak, ya genlik modii-
lasyonu, ya frekans modiilasyonu, ya
da her ikisini birden yaratabiliyorsu-
nuz.

19. SES YAZILIMI

Sistem ROM’unda dért tip ses alt-
programi bulunuyor. Ilki, kanal re-
zervasyon rutinleri. Ses olusturmak
istediginizde bu altprogram cagiri-
yorsunuz, o da size bir kanah rezer-
ve ediyor ve o kanah kullanmamzi
saghyor. Bu arada o kanalin-numa-
rasini belirtmiyorsunuz ve hangi nu-
marali kanalin size verildigini bilmi-
yorsunuz bile. Bu yontemle, ayni an-
da dort taneden fazla kanal agtiysa-
niz, bunlarin en yiiksek éncelige sa-
hip dort tanesi gergek kanallar kul-
lanma imkamna kavusacaktir. Diger-
lerinin gercekte hi¢bir ¢ikisi olmaya-
caktir. Ta ki kanallar bosalip onlara
sira gelinceye kadar veya oncelik de-
gerleri yiikseltilinceye kadar.

ikinci tip altprogramlar, DMA
kontrol programlar ile ses DMA ka-
nallarim, register’leri degistirerek ve
ses veri tablolarin olusturarak kont-
rol ediyor. Ek olarak, herhangi bir
kanalin baska bir programa belli bir
durumu belirleyen sinyal biti gdnder-
mesini saglayabiliyorsunuz. Bu da
baska bir islemi tetikleyebilir. Diye-
lim ki ses kanal, ses veri tablosunu
evvelden belirlenen bir sayida tekrar-
ladi; bu olay asil programa, bu sin-
yal yardimiyla bildirilebilir.

Uciineti tip altprogramlar, olduk-
¢a akilh islemler yapabiliyor. Bunlar
sesin siddetini, herhangi bir notanin
gereksinimine gore degistirebiliyor-
lar. Bu altprogramlar dort degisik pa-
rametreye gereksinim duyuyorlar.
Bunlar, daha evvel de duymus olabi-
leceginiz ADSR (attack, decay, sus-
tain, release) parametrelerinden bas-
kasi degil. Bu parametreler, sirasiy-
la sesin maksimum siddete hangi sii-
rede ulasmasi gerektigi; maksimum
degerin ne olmas: gerektigi; bu degere
ulastiktan sonra, notanin esas sidde-
tine ne kadar siirede diisecegi; bu esas
siddetin ne olacag; ve nota bitirildik-
ten sonra sifir seviyesine hangi hizda
diisecegidir. Bu parametreleri bir di-
yagramda (zaman, ses siddeti diyag-
rami) gosterirsek, dort adet dogru
parcasina ihtiyacimiz olacaktir.
AMIGA, bu diyagrami, dogrulann .
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efiminden ve dogrularin bitisindeki
ses siddeti degerinden algiliyor. Ses
donamminin yaptig gibi, bu tip alt-
programlar da sesin (burada notanin)
bittigini belirten bir sinyal géndere-
biliyor.

Ses programlar kiitiiphanesinde
bulunan bir programdan da bahset-
meden gegemeyecegiz. Bu ‘text-to-
speech’ diye adlandirilan ve yaziyi,
konusmaya ¢eviren bir program. Bu
program ROM’da bulunmuyor ve ge-
rektigl zaman diskten yiikleniyor ve
1si bittiginde atihyor. Yani tipik ge-
¢ici tipte kiitiiphane (library) progra-
mi1. Tabii, isterseniz bu programin,
bilgisayar acik kaldigi siirece kahc
olmasin1 saglayabilirsiniz. Gelelim,
programun kendisine. Program, ken-
disine verilmis herhangi bir Ingilizce
metni, degisik frekanslarda, vurgu-
larda ve hizlarda okuyabiliyor. So-
nu¢ta meydana gelen konusma bu
programun simdiye kadar goriilen ge-
nel konusma programlar: icinde, en
anlasihir olanlarindan biri oldugunu
gosteriyor. Ses biraz fazlasiyla vur-
gulanmis olarak algilanmasina kar-
sin, kapah gozlerle dinlenildiginde bi-
le konusulan metin oldugu gibi anla-
silabilivor. Bu tip genel konusma
programlarimin yiizde sekseni, bu tes-
t1 gecememis oldugunu gbz Oniine
alirsak, AMIGA’nin Ingilizeeyi ol-
dukea ivi konustugunu séyleyebiliriz.

20. INTUITION

Intuition’in ne oldugunu anlatma-
va gecmeden, dilerseniz énce bir iki
dzel terimi ve kavram agiklayalim.
Once user-interface teriminden bas-
layalim. User-interface (kullanici ara-
birimi), kullanicinin bilgisayarla ara-
sindaki bilgi alis verisini saglayan her-
hangi sesli, optik veya mekanik alet-
lerdir. Mouse joystick’e benzeyen fa-
kat ¢cok daha rahat bilgi girisi sagla-
yan bir alettir. Bununla ekrandaki bir
oku herhangi bir yere rahat ve hizli
olarak gotiirebilir ve tizerindeki iki
adet tusa basarak istediginiz herhangi
bir islemi secebilirsiniz. Icon ise her-
hangi bir olayl, programi, dosyayi vs.
simgeleyen bir gériintiidiir. ;

Intuition AMIGA’nin kullandif
user-interface sisteminin tiimiine ve-
rilen addir. Genel hatlar olarak, Ma-
cintosh’un yayginlastirdif window’-
lar, icon’lar ve mouse kullamm ige-
rir. Buna ek olarak, Intuition, bilgi-
sayarda bircok isi window’larla be-
lirlenmis bolgelerde yiiriitmenizi sag-
lar.

Her yapilan is, kendine ait bir suni
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terminal (window) acar. Bir progra-
min birden ¢ok window acmas: da
miimkiindiir. Birden ¢ok isin aym an-
da yiiriititlmesi olayina ‘multitasking’
(ayn1 anda birden cok isin yapilma-
s1) denir ve AMIGA’nmin intuition’s
boyle bir calisma tipini de destekler.
Aym anda birden ¢ok programin ca-
hisabilmesine ragmen belli bir zaman-
da valmizca bir tanesi kullanicidan
bilgi girisi alabilir. Hangi ise bilgi gi-
receginizi belirlemek igin, o isin win-
dow’unun tizerine gidip (mouse ile ta-
bii ki) mouse’un tusuna basarak onu
secmeniz gereklidir.

Avm anda, birden cok ¢oziiniirlik
ve grafik modunu kullanabilmek icin
intuition, ‘screens’ (ekranlar) kulla-
nilir. Bunlar dikdortgen sekilli olup
genislik olarak tiim ekram kaplarlar.
Ekranlarin, ¢6ziiniirliigii, renk palet-
leri, yiikseklikleri ¢énceden belirlen-
mistir ve lizerlerinde bir veya birkac
window bulundurabilirler. Her ekra-
min ist tarafinda bulunan vatay ve
uzun dikddértgen alan o ekram tanmim-
lar ve bu alandan tutup, o ekram asa-
g1, yukan hareket ettirebilirsiniz. Ke-
narlarinda bulunan belirtegleri (gad-
get) sayesinde en 6ne veya en arkaya
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atabilirsiniz.

Biitiin ekranlar, pull-down menii-
leri icerir. En iistteki dikdortgen se-
rit seklindeki boélgeye gidip mouse’-
un sag tusuna basarsamgz, bu menii-
ler goriiniir hale gelir. Istediginiz me-
niiniin tstiine gidip, sag tusu birakir-
saniz bu menii aktif olur. Yeni bir
ozellik olarak, meniilerin iki seviye-
ve kadar derinlikleri oldugunu gorii-
yoruz. Genelde aym meniileri, kulla-
nmilan programa gore tus takimindan
da secmek miimkiin. Geleneksel alis-
kanhklarindan vazgecmeyenler de
disiiniilmiis oluyor bdylece!..

Meniileri tasarlarken, programeci-
larla bircok esnek olanaklar sunul-
mus durumda. Mesela, meniiler ken-
dilerine ayrilan bolgeden daha genis
goriinebiliyor ve grafik icerebiliyor-
lar. Meniiler secildikleri zaman
‘check’ isaretiyle belirlenebilivorlar.
Meniilere ulasmak icin gerekli tus ta-
kimi kombinasyonlar1 (eger varsa)
gdsterilebiliyor.

Ekranlarin i¢inde yer alan win-
dow’lar, AMIGA'min tiim grafik,
ses, yazi ve animasyon ozelliklerini
destekliyor. Intuition’un window’lar-
da islettigi tiim programlar, kendile-




rine gerekli grafik, yazi ve renk mik-
tarini belirlemeli veya yeni bir ekran
yaratmaldir. Intuition her tiirli gra-
fik, ekran ve window ihtiyacina ce-
vap vermeye calisir. Ust simir1 belir-
leyen dge de hafiza miktaridir. Bas-
ta da belirttigimiz gibi, programlar
yitriirken en biiylik simirlama, belli
bir anda sadece tek bir window’un
kullamcidan bilgi alabilecegiydi. Eger
yiiriiyen program, boylece bir bilgi-
ye gereksinim duymuyorsa, bu sinir-
lamadan etkilenmeyecektir.

Herhangi bir window’u aktive et-
mek icin, va isaretleme okunu o win-
dow’un icine gotiiriip, mouse’un sol
tusuna bir kere basmak, ya da her-
hangi bir icon’u gétiiriip o window’-
un igine birakmakla olur. Aktif olan
bir window’u kapatmak, ondan bir
onceki aktif olan window'u canlan-
dirir (aktive eder). Bir window’un
bircok degisik ozellikleri olabilir.
Bunlar, icerigi vatay ve dikey kaydir-
ma bolgeleri, bashk bolgeleri, win-
dow’un pozisyonunu degistirme bgl-
geleri (buralardan, window’u tutup
baska bir vere birakabilirsiniz), win-
dow’un derinligini belirlemek igin
bélgeler (bunlar yardimiyla, win-
dow'u diger window’larin éniine ve-
va arkasina alabilirsiniz), window’un
Olciistinii belirleyen bolgeler ve win-
dow’u kapatma (tiim islemlerini so-
na erdirme) bolgeleridir.

Intuition, bunlardan baska bir de
‘backdrop windows’ adli window’lar
yaratir. Bunlar, en arkada yer alirlar,
hareket ettirilemezler, boyutlari ve di-
ger window’lara gdre olan pozisyo-
nu degistirilemez. Tim uygulama
programlari, bu window’un ihtiyag-
larindan ve igeriginden sorumludur-
lar. Normal window’lar bu window’-
un éniinde yer alirlar. Ornegin bir ¢i-
zim programi, asil ¢cizim alani olarak
bu alam kullamr. Diger window’lari
da renk paletini gbstermek veya bu-
radan renk secimine olanak vermek
igin kullamr.

Herhangi bi~ window acildifinda,
alt tarafinda kalan ve goriinmez ha-
le gelen bilginin dikkate alimp alin-
mamasi, programci tarafindan belir-
lenebilen bir 6gedir. (Tabii, béyle bir
durumda, o window daha fazla ha-
fiza harcar.) Programciva sunulan
baska bir se¢enek de ‘super bit map’
olayl. Burada window’un icinde win-
dow’dan biiyiik bir cismi veya alam
goriintiilemek s6z konusu. Intuition
gdsterim sirasinda yalnizea window’a

siacak kadarim gosterir. Window’-
un merkez noktasim kaydirarak, ve-
ya ebatlarim degistirerek, sézkonusu
alanin diger bolgelerini gdérmek
miimkiin. Programecilarin karar ver-
mesi gereken baska konular da, win-
dow'un nerede goériinecegi, icinde
hangi renklerin kullanilacagi, win-
dow'un icerigi ile ilgili bir bashk ige-
rip icermeyecegidir.

21. YARDIMCI EKRANLAR

Kullamicinin belirttigi ekranlardan
baska yvardimci ekranlar da mevcut-
tur. Bunlar, isletim sistemi tarafindan

ger,

AMIGA’nin

isletim
sistemini yeterince
ivi biliyorsaniz,
AMIGA’da hicbir
isiniz yarim
kalmaz.

olusturulup belli bir sey bildirir veya
bilgi ister.

Requester (talep eden) tipi yardim-
c1 ekranlar, sizden mouse veya tus ta-
kimi yoluyla bazi bilgileri girmenizi
ister. Normalde, isinize devam etme-
niz icin, requester ekrami i¢indeki
OK, CANCEL vs. yazan bolgeye gi-
dip mouse’un sol tusuna basip, isle-
tim sistemini haberdar etmeniz gere-
kir. Fakat siz gene de baska bir win-
dow’a gidip baska bir isi yiriitebilir-
siniz. ilk ekrana geri dondiigiiniizde
ise 0 requester ekranini gene orada
bulursunuz. (Mesela, oradaki prog-
ramin bir disketin icindeki bir prog-
rama ihtivaci oldu. O yiizden o dis-
keti sizden isteyecektir. Fakat, o si-
rada yiiriimekte olan baska bir prog-
ramin o diskete ihtivaci olmadif i¢in
onlar sorunsuz olarak kullanmaniz
gayet dogal bir olay. Fakat, talepte
bulunan programi kullanmaya de-
vam etmek i¢in onun isteklerini yeri-
ne getirmeniz gereklidir.

isletim sisteminin requester ekran-
larim dileyen programci, kendi prog-
ramindan da kullanabilir. Ornegin:
“‘Please Insert Disk XXXXX!"" (Liit-
fen XXXXX Diskini Takin!) reques-

ter’i. Ozel bir requester kullanmak is-
terse, belirlemesi gereken bircok sey
vardir. Bunlar ‘gadget’ler olabilir
(asagida anlatilmistir), requester’in
yazisi olabilir, veya istenirse elde ¢i-
zilmis ufak bir grafik parcasi olabilir.

Diger bir tip 6zel ekran da, alarm
ekranlaridir. Bu ekranlar oldukca
onemli bilgiler tasirlar ve oncelikle
bunlarin istegi verine getirilmelidir.
iki tip alarm vardir; birincisi ‘reco-
very alerts’ (kurtarici alarm) adi alir
ve derhal tepki ve ¢dziim bekler. Di-
geri ise ‘dead-end alerts’ adim tagir
ve artik yapilacak bir sey kalmadig-
ni ve sistemin ‘crash’ ettigini goste-
rir. Bunlara cevap verildikten sonra,
sistem kendiliginden resetlenir (ilk
acilis durumuna doner) veya seri por-
ta bagh bir terminal yardimiyla sis-
temi kurcalamamzi saglar. Eger,
AMIGA’’nin isletim sistemini yeterin-
ce iyi biliyorsamz, AMIGA’da hicbir
isiniz yarim kalmaz, ¢linkii ‘crash’ et-
mis bir AMIGA’y1 bilin¢li olarak
kurcalayip yeniden kaldif yerden de-
vam ettirmek, samldig: kadar da zor
bir is degildir.

Ekranlar, window’lar, requester
ekranlari ve alarm ekranlarinin hep-
si gadget denilen cok basit bilgi giris
araclanm kullanirlar. Sistem gadget’-
leri, window ebatlar1 belirleme gad-
get’leri, window’u 6n veya arka pla-
na alma gadget’leri, window kapat-
ma gadget’leri olabilir.

Programcilar, gerektiginde kendi-
leri icin gerekli gadget tipini dizayn
edebilirler. Bunlarin seklini, rengini,
tizerindeki secim bdélgesini, yazisini,
hafizada kaplayacag boélgeyl ve gad-
get'in nasil davranacagini belirlemek
gerekhidir.

Sistem gadget’lerinden ayri olarak,
programci, mantiksal, string, sayisal
veya orantl gadget’lerinden birini se-
cebilir. Mantiksal gadget’ler DOG-
RU/YANLIS gibi durumlar alabilir
veya yalmzca secildikleri zaman so-
nu¢ génderirler. String gadget’leri,
tus takimlarindan bir string (RE-
TURN ile biten karakterler dizisi)
alir. Sayisal gadget’ler tus takimin-
dan bir tamsay: girilmesini bekler ve
girilen bilgiyi cagiran programa ile-
tir. Orant1 gadget’leri bulunduklan
pozisyonun, iizerinde bulunduklan
eksene (vatay, diisey) olan oram ile
ilgili bilgi iletir. Bunlarin kullanimi-
na 6rnek olarak, ebat olarak igerigin-
den kiiciik olan bir window’un mer-
kez noktasim kaydirmak ig¢in kulla-

Commodore
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milan mekanizma verilebilir. (Bunun
ne oldugunu anlamak icin, AMIGA’-
nin iizerinde deneyin en 1visi!).

22. WORKBENCH

Workbench, intuition’un icerdigi,
wimp (window icon mouse pull-down
menu) sistemi ile calisan bir komut
arabirim programidir. Workbench,
dort renkli, 640200 grafik c¢onii-
niirliiklii bir ekranda calisir. Aym za-
manda hem basit bir ekrandir, hem
de bir uygulama programidir. Ekran
olarak disketleri icon olarak goriin-
tiller; bunlarn acgabilir, igindeki dos-
yalar1 icon'lariyla cagirabilmenizi
saglar. Uygulama programdir, ¢iin-
kii kendi elemanlarim kullanr (work-
bench objects) ve intuition window’-
larini kullanarak mesaj verir. AMI-
GA’y1 ilk actifimzda workbench icin-
deyse otomatik olarak cahsir. Work-
bench kiitiiphane programlan kulla-
nilarak, workbench’in fonksivonlarni-
na kendi programlannizda da erise-
bilirsiniz.

Workbench’te kullanici (hepsi
icon’lar ve mouse’larla sembolize
edildigi icin), diskleri, kullanacag
araclarl, projelerini (vapacag: veya
yaptigi herhangi bir isi), cekmeceleri
(drawer, yapilan isleri saklamak icin
kullamilir), not defterini ve ¢cop kutu-
sunu (vukaridakilerden bazilarim at-
mak icin kullamlir, fakat cdpe atilan
sey kaybolmaz, gerektiginde geri ali-
nabilir, aym sekilde, ¢Ope atilan bir
sey 1cin ayvrilms hafiza alam bosal-
maz, kisacasi ¢op kutusu, o seyin sa-
dece icon olarak goriinmesini engel-
ler) acabilir, kapayabilir. Herhangi
bir aracc AMIGA terminolojisinde
herhangi bir uygulama programi bir
““‘ara¢’’ur ) acmak, ekranda o arac
simgeleyen bir window'un agilmasi-
na neden olur. Araclar (uygulama
programlari) calhisirken projeler olus-
turur. (Mesela, kelime islemci prog-
rami aracimiz olsun; bununla yara-
tilmis olan dékiiman dosyasi bizim
projemizdir.) Bir araci actigimizda,
otomatik olarak bu araca ait tiim
projeler de, ara¢ window’u i¢inde lis-
telenir. Tek basina sadece bir proje-
yi acarsaniz, ona ait uygulama prog-
rami da (arac) otomatik olarak yiik-
lenir.

Workbench, genisletilmis secim
(extended selection) olanaklar1 da
saglamakta. Mesela bir kelime islem-
ci paketi ile {i¢ dokiimani sectiniz. Ke-
lime i1slemc1 ¢ahisirken, bu ¢ dokii-

42

manla, sectifiniz sirada ¢ahisacaktir,

Cekmeceler (drawer) kendileri bir
icon olup, workbench’in diger tiim
elemanlarim igerebilirler. Bunlar,
araclar, projeler veya diger cekmece-
ler olabilir. Bir cekmece acildifinda,
igerigi bir window’la ve icindekiler bi-
rer icon’la goésterilir. Bir ¢ekmecenin
icine bir baska elemam daha almak
istivorsaniz, o elemana ait icon’u tu-
tup acilmis cekmecenin window’unun
igine birakin, veva o elemani ¢cekme-
ceyi kapal sekilde gdsteren icon’un
Uistiine gotiiriin, cekmece o elemani
alacaktir. Bir elemam vok etmek is-

MIGA

onciillerinden
farkl
ozellikler

tasidigindan
terminolojisi oldukca
farkl ve yadirgatici
kavramlara sahip.

tiyorsaniz onun iconunu alip ¢op ku-
tusu iconunun i¢ine birakin. Ashnda
¢6p kutusu da bir tiir gekmecedir. Fa-
kat, diger cekmecelerle karistiriima-
sin diye ¢op kutusu sekli verilmistir.
Not defteri (clipboard, aslinda bu
kelime yaptigi islemi tam olarak agik-
layvamamaktadir) o6zel bir work-
bench elemanidir ve araclar arasinda
bilgi ahisverisini saglar. Not defteri,
en son kullamlan yaz, grafik veya ve-
rileri RAM yapisinda bir dosyada
saklar (eger dosya RAM’e sigmaya-
cak kadar biiyiikse, diskette sakla-
nir). Not defterini kullanarak, bir¢ok
program ve arag¢ arasinda ¢ok hizh
bilgi transferi saglayabilirsiniz.
Workbench, bunlardan baska
PREFERENCES adli bir program
icerir. Bunun yaptifi, mouse ve tus
takiminin algilama stiratini, ¢evresel
birimlerle baud-rate olarak haberles-
me hizini, mouse’un hareket ettirdi-
§i okun hizimi, monitér tipini, tusla-
rin tekrar hizini, bagh olan yazic ti-
pini, modem tipini, ekrammn biiyiik-
lagiinil, ekramn monitor tizerindeki
pozisyonunu, kullamlabilecek mak-
simum renk sayisini, ekran baslikla-
rim1 ve normalde kullanilan vaz fon-
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tunu ayarlamamz saghyor.
Preferences programi, ayrica CLI
(command line interface) adh, tus ta-
Kimi yardimivla AMIGA-DOS emir-
lerini algilayip uygulayan, programa
ulasmamzi saghyor. CLI, Work-
bench’in iginde kendine ait bir win-
dow aciyvor ve standart dékiimanlar-
la CLI hakkinda pek bilgi bulunmu-
yor. Bu yiizden normal workbench
disketinde ona ait bir icon yer almi-
yor. CLI’a ait icon, ancak Preferen-
ces adli programda CLI-ON pozisyo-
nuna gecerseniz, goriiniir hale geli-
yor. CLI'iIn emirleri Microsoft’un
MS-DOS isletim sistemi emirlerine
oldukca benziyor. Bu emirlere trnek
olarak, directory’leri (dizinleri) gér-
me, programlarn ¢alistirma, giris ve
¢tkist yeniden diizenleme gibi islem-
leri verebiliriz. Kisacas1 CLI, kulla-
nicinin Workbench'in altinda kalan
1sletim sistemine ulasmasimi ve ona
dogrudan hitap etmesini saghyor.

23. ONEMLI NOTLAR

Bu yazida ROM rutinleri diye bah-
sedilen altprogramlar AMIGA 1000
modelinde KICKSTART disketin-
den, ozel bir RAM bdlgesine yiikle-
niyor. Daha sonra, bu bélge donanim
seviyesinde, yazilmaya karsi korunu-
yor. AMIGA 500 ve AMIGA 2000
modellerinde, KICKSTART 1.2 isle-
tim sistemi 256 KB'lik ROM’da sa-
bit olarak yer aliyor.

Kabul edersiniz ki, AMIGA gerek
yvazilim gerek donanim olarak kendi-
sinden onceki diger bilgisayarlardan
oldukga farkh ozellikler ve kavram-
lar iceriyor. Bu viizdendir ki AMI-
GA’nin terminolojisi oldukca degisik
ve ilk gorildiigiinde yadirgamyor. Bu
terminoloji hentiz, anlamim koruya-
rak Tiirkceve cevrilecek cinsten olma-
dif1 i¢in ¢cgu yerde orijinal kelime-
ler1 kullandik ve bunlarin kisa bir
actklamasini da beraberinde verme-
ye cahistik.

Sonug olarak, burada ortaya cikan
inceleme, AMIGA’y1 gercekten de
teknik agidan ele almasina ragmen ta-
nitici bir yazidan ¢ok tamiyan kisile-
re yol gosterici bir nitelige biiriindii.
AMIGA’y1 tanimak isteyen bir kim-
seye bu yazinin faydali olabilmesi igin
0 kimsenin en azindan AMIGA'y)
gbrmils ve biraz kurcalamis olmasi
gerekiyor. Daha sonra bu inceleme-
ye bir kere daha gz atarak gérdiigi
sistemin nasil calistign hakkinda bir
fikir sahibi olabilir.
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lice’i bir bilgisayarin var-
dimiyla bulmak dahiyane bir fikirdi.
Bu fikir akhna es seciminde bilimsel
vontemler gelistirdiklerini iddia eden
bir bilgisayar servisinin ilamini okur-
ken gelmisti. Baslangigta bunun ige
yarayacagini distinmemisti, ama
simdi sonucun tiim beklentilerini as-
ngim kabul ediyordu,

Bu onun icin, her seyden once bir
yatinmdi. Pesinde oldugu, parah ve
daha sonra parasini alabilecegi bir
kadindi. Bu isi daha 6nce de yaprmst
ve artik camim sikmaya baslayan bir
ustaliga erismisti. Bilgisayarin onun
icin kendi bulacagindan daha iyi bir
es (daha dogrusu ‘‘kurbén’’), bulup
bulamayacagini anlamak bu seferki
isi biraz daha renklendirecekti.

Bilgisayar servisindeki uzmana
“oldukca varlikh sayilirnm’’ demisti
“Bunun dogru olup olmadigin ister-
seniz kontrol edebilirsiniz. Bu neden-
le bir para avcisimn eline diismek is-
temem. Bana uygun bulacaginz ka-
dinin da oldukca varhikh olmasini is-
tiyorum, boylelikle param onun be-
ni tercih etmesi i¢in bir neden olmak-
tan cikar.”

Uzman “‘anliyorum efendim™ di-
ye yanit vermisti. “‘Isteginize uygun
bir es bulunmasi icin gereken her ¢a-
ba gosterilecektir. Yalmz uyumlu bir
es secimi, pek cok kisilik 6zelliginin
ayrinuih bir karsilasurmasinin yapil-
masina ve hangi kisilik ¢zelliklerinin
biraraya gelmesinin, ge¢miste ne se-
kilde ve nasil basarnisiz evliliklere yo-
lacuginin ¢oziimlenmesine baghdir,
Bu ancak bir bilgisayarin basarabile-
cegi bir istir. Bu nedenle miisterileri-
mizin, sonugclar bilgisayarimizin bel-
leginde sakl kalacak bir psikolojik
testi yvamtlamasim istiyoruz.”’

Test sorulan oldukga acikti, bu ne-
denle mumkun oldugu kadar dirast
davrandi. Gizleyecegi ne vard ki za-
ten? Para ve saun alabilecegi seylere
diskiinlitk kendi basina bir kusur sa-
yilmazdi. Ovle olsaydi, hepimizin bir
dlciide utanmas gerekirdi. Ayrica so-
rularin ¢cok azi parayla iliskiliydi. Tu-
mil son derece masum goriniiyordu.

Belki de bilgisayar onun igin zevk-
leri onunkinin tam zitt olan bir es se-
cecekti. Belki zit kutuplarin birbiri-
ni ¢ektigi soziinde dogruluk pay: var-
di. Sorulari yanitlarken diiriist dav-

ranmasinin nedeni, her sevden cok
bilgisayarin onu nasil bir kadinla es-
lestirece@ini merak etmesindendi. Na-
sil olsa onun icin énemli olan sey ka-
dinin parasiydu.

Uzman, ‘“‘sorularin bazilarimn yii-
zeyde goriindiiklerinden farkh olduk-
larimi size soylemem gerekir’’ dedi.
“Bilgisayar yanitlar bir biitiin olarak
inceler ve aralarinda insanlarin kura-
madig! ince baglar kurar. Yani bu
test hakkimzda sizin sandigimzdan
cok daha fazla sey ortaya koyar.”

Thomas bundan otiirii de endise-
ye kapilmadi. Gizleyecegi ne vardi ki
zaten?

Bir hafta sonra Alice Wyndham ile

tamistirildi. Birbirlerini selamlayip,
giiliimsediler. Uzman, ‘‘bilgisayari-

miz bellegindeki iki milyondan fazla

insan arasinda ikinizi birbirinize uy-

gun buldu” dedi. ‘‘Hem de hig tered-

diit etmeden. Karar vermeden once

ek bilgi talebinde bulunma geregini

bile duymadi. Bu sizin birbirinize ne
kadar uygun oldugunuzu ve birlikte

mutlu olma sansimzin yiksek oldu-
gunu gosterir. lyi sanslar.”

Alice erkekler ve evlilik konusun-

da veni dogmus bir bebek kadar ma-
sumdu. Orta yaslara gelinceye kadar
yasl annesine bakmsti. Karsit cins-
le iliskisi hemen hemen hi¢ olmamis-

Commodore

ti. Ama cekici olmadig da soylene-
mezdi. Giyinip, kusandif zaman gu-
zel bir kadin oluyordu.

Avyrica baska ozellikleri de vardi.
Cok giizel yemekler yapan iyi bir ev
kadimivdi. Thomas'in nadir kitaplar
ve sanat eserlerine diiskiinligiini
paylasiyordu. Canh sohbetiyle evde-
ki aksamlarina renk getirmisti.

Tiimiinden énemlisi, Alice ona ta-
piyordu. Baghhg! benligini oksuyor
ve hayata daha iyimser bakmasim
saghyordu. Alice’e annesinden kal-
mis olan servet, inanilmasi gii¢ bir se-
kilde, Thomas igin 6nemini yitirmis-
ti. ikisi de hayatlarinda ilk defa ger-
cekten asikular.

Daha onceki evliliklerini ondan
sakladi. Bir anlamda, bu dogruydu
da. Simdive kadar hi¢ kendini gercek-
ten evli gibi hissetmemisti.

Bilgisayarin yetenekleri karsisinda-
ki hayranhg sonsuzdu. Bir keresin-
de karisina, “‘seninle evlendigim i¢in
kendimi daha iyi bir insan gibi his-
sedivorum” dedi. O, “‘ben de dyle”
diverek vanit verdi ve devam etti:
‘““Bak, aklima ne geldi sevgilim. Bil-
gisayarin bizi biraraya getirmesine
sitkran borcu olarak mirasimizi bir
bilgisayarh es bulma servisine birak-
maya ne dersin.”

““Daha ivi ve pratik bir fikrim var”
diyerek yamt verdi Thomas. ‘*Ikimiz
de paramizi birbirimize birakalhim.
Hayatta kalan es de, tiimiint bilgisa-
yar servisine birakir. Boylece hem ha-
yatta kalanin rahat etmesi saglanir
hem de bilgisayar servisi eninde so-
nunda parayi almis olur.”

““Tam benim énerecegim seydi bu,
eger senin kadar pratik ve akilh ol-
saydim.™

Vasivetnameler hazirlandiktan
sonra eski igguidiileri etkilerini goster-
meye basladi. Bu evlilige de bir 13
projesi olarak adim atmams miydi?
Digerlerinden bir fark: yoktu, Alice
hakkinda biraz fazla duygusallasmis
olmasi disinda. Dogru, bu seferki esi
ve evliligi ¢cok iyiydi ama yuzbinler-
ce dolarhk bir servete konmak igin de
atmasi gereken yalmzca bir adim var-
di. Alice’ten kurtulduktan sonra bil-
gisayara yeni bir es sectirebilirdi. Bu
seferki, yeniden ayn seyl yapmaya

kalkmamasi icin parasiz olmaliyd.

Tiim servetini ona birakmay: va-
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detmesini saglamak inamilmaz 6lci-
de kolay olmustu. Boyle bir firsau
kagirmak, Alice igin olan duygular-
na ragmen ¢ilginlik olurdu. Onun na-
ifligini, safligim diisiintip giilimsedi.

simdi sira yeniden duygusallasma-
sina firsat kalmadan, kusku uvandir-
mayacak bir sekilde Alice’ten kurtul-
maktaydi. Melinda'nin isini bir ara-
ba kazasi, Sally’ninkisini ise dagcilik
vaparken bir diisiis bitirmisti. Simdi
siranin bir deniz kazasinda oldugunu
dugiindii. Bu kadar kaza sigorta sir-
ketlerine kusku uyandiracakti, ama
bir sey kanitlamalari miimkiin degil-
di. Onun da mirasin1 Alice’e biraka-
cak olmasi kuskulan dagiabilecek
bir etkendi. Ama sansim1 cok fazla
zorlamaktan da kacinmaliydi. Alice
kesinlikle sonuncusu olacakti. Ondan
kalacak para yeterliydi.
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Bilgisayarlar hakkinda daha ¢ok
bilgi sahibi olmadiZina ve bir bilgisa-
yvar edinmedigine hayiflandi. Bu en
miikemmel sucun planlarini hazirlar-
ken ondan yararlanabilirdi belki. Ali-
ce ile onu biraraya getirdikten sonra,
bilgisayarin yeteneklerine giiveni si-
mrsiz derecede artmsti.

Evliliklerinin birinci vildénimiinii
Tahoe goliinde gecirmeye karar ver-
diler. Statiline’da biraz kumar oyna-
diktan sonra bir tekne kiralayip gél-
de birkac giin gecireceklerdi.

Los Angeles’ten gelirken, neredey-
se fikrini bir kere daha degistirecek-
ti. Bu kadinin kars1 konulmas: giic
bir cazibesi vardi. Keske bu kadar
¢ok parasi olmasaydi. Ama kendini
yvenmden kaulastirmay: basardi. Ali-
ce bir keresinde ona ‘‘sevgilim, bir
yildir evli olmamuiza karsin birbirimiz
hakkinda ne kadar az sey biliyoruz”’
dedi, ‘‘Ornegin senin bir cesit mavi sa-
kal olmadigin ne maliim.”’ Damarla-
rindan kanminin ¢ekildigini hissettigi
halde, bu espriye kayitsizea giilmeyi
basarabildi.

Stateline’da, kumarda bol bol kay-
betti. Alice onu giiclitkle oyun masa-
sindan kaldirdi. O sirada Alice’nin
parasini ele gegirdikten sonra kumar-
da bilgisayar kuilanmaya ve kendine
bir bilgisayar almaya karar verdi.
Ama simdi sira isteydi. “‘Bu kadar
kumar yeter sevegilim’ dedi. *“Yarin
biitiin giinii gblde, teknede gecirece-
g1z.”

O gece kayikhaneye gidip Alice’nin
kullanacagi can veleginde bir delik
act. Kaza eseri olmus gibi gorinecek
kadar kiiciik ama suyun igeri dolup
onu yavas yavas batirmasina vetecek
kadar da biiyiikti. Alice’in edinme-
mis oldugu bir beceriydi yiizme. Tek-
nenin sanki su alunda bir kayaya
carpmis oldugu izlenimini uyandira-
cak bir delik acabilecek miktarda pat-
layic1 yerlestirdi gévdenin alt tarafi-
na.

Dondiigiinde Alice uyuyordu. Ayi-
siginda onun masum, giizel viiziini
gortnce bir pismanhk dalgas: gecii
i¢cinden. Ondan sonra yanina uzand
ve birkag dakika iginde uykuya kalds.

Sabah hava parlak ve acikti. Ha-
fif bir riizgar goliin yiizeyinde dalga-
lanmalar varatiyordu. Onun ve tek-
nenin hareketinin disinda géliin yii-
zeyi kKipirtisizdi. Hava ¢cam kokusuyla
doluydu. Alice’e bakn. Alice kendin-
den gecmisti.

“Biliyor musun?’’ dedi, ‘“‘seninle

Commodore

bu kadar mutlu olmamin nedeni pek
¢ok konuda aym seyleri yapmaktan
hoslanmamz.”

“Ben de sik sik aym seyi diisiin-
dium” dedi Alice, ““6rnegin evlilik yil-
doéniimiimiiz i¢in buraya gelmeyi 6ne-
ren sendin ama benim de bundan ¢ok
isteyebilecegim bir sey yoktu.”

Patlama zamanindan 6nce oldu,
ama kiyidan yeterince uzaktaydilar ve
bulunduklar yerde g6l yeterince de-
rindi. Bu kadar cabuk olmasindan
memnun bile oldu, ¢linki ébiir tiirlii
plamn iptal edecek kadar yumusaya-
bilirdi.

Alice 0 an bir ¢1ghk atu. **Suyun
altindaki bir kiitiige carptik camm’’
dedi. “‘Dipte bir delik agild) gibi go-
riinuyor. Ama panige kapilmaya ge-
rek yok. Can yelegin batmam onler,
yardim gelene kadar bévle idare ede-
biliriz.””

“*Ama ben yiizme bilmiyorum.

“Biliyorum sevgilim. O seni suyun
ustiinde tutacaktir, endiselenme.

Birkac dakika icinde tekne batti.
Alice’in can yelegi birazdan suyla do-
lup onu batiracakmn.

“Sevgilim™ dive bagirdi az 6tesin-
den Alice. **Sana itiraf etmem gere-
ken bir sey var,”

Bir itiraf i¢in ne uygun bir zaman
diye disiindii. ““Nedir o sevgilim?”’

“'Seni gercekten sevivorum. Seni
simdiye dek kimseyi sevmedigim ka-
dar ¢ok seviyorum. Sadece paran yii-
ziinden vapum bunu. Ben zayif bir
insanim, kendime hakim olama-
dim.™

“*Neden s6z edivorsun sen?"’

“Can yeleginde bir delik acum.
Birkag saniye icinde suyla dolup se-
ni bauracak. Goriiyorsun va, senin
de yuzme bilmedigini bilivorum.
John ve Bill igin hi¢bir sey hissetme-
misiim ama seninle baskaydi. Sana
bunlari séylememin nedeni -seni ger-
¢ekten sevdigimi bogulmadan once
bilmeni istiyorum. Cok zayvif bir in-
sanmm, uzguniim."'

“Cildirdin m1 sen? Ben de senin
can yeleginde bir de...”” Baimava
basladigin: farkedince panige kapild.

Bilgisayar onlari 6ylesine iyi esles-
turmisti ki, zavifliklann ve oldiirme
egilimleri bile birbirini tutuyordu. Su-
yun dzerinde kalmay: ¢alisarak ¢irpi-
myor ve kiifrediyordu. Alice’in ona
kulak asacak hali yoktu, ciinkii o da
cirpinmak ve bagirmakla mesguldii.

Birkag¢ dakika iginde géliin yiizeyi
sabahki durgunluguna dondii.




LOGO Ogreniyoruz (5)

SAMET KUMAS

Kaplumbagamn ve cizdigi cizgilerin rengini belirle-
yen islem PENCOLOR ya da kisaca PC’dir; ekran ze-
minin rengini belirleyense BACKGROUND ya da BG...
Her 1ki komut da 0 i1a 15 arasinda yeralmasi gereken tek
bir parametre alir. Ancak bu noktada kafa karistiric: bir
sey var. Bildiginiz gibi, C-64’{iniizde renklerin klavye iize-
rinde belirtilmis sayisal degerleri 1 ila 8 arasinda yeralir.
Oysa LOGO’da renkler 0’dan baslayarak numaralanir.
Asagida LOGO’da her rengin sayisal karsihgini bulacak-
SIniz:

Renk Sayisal degeri
Siyah 0
Beyaz 1
Kirmizi 2
Cyan 3
Mor 4
Yesil O
Mavi 6
San 7
Turuncu 8
Kahverengi 9
Acik Kirmizi 10
1. Gri 11
2. Gri 12
Acik yesil 13
Acik mavi 14
3. Gri 15

Yalmz unutulmamal ki, PC ve BG komutlari valniz-
ca ¢izim ekram icin gecerlidir. Metin ekraninda yazimn
rengi TEXTCOLOR, zeminin rengi ise TEXTBG komut-
lar1 ile belirlenir. Aynen PC ve BG gibi bunlar da 0 ila
15 arasinda yeralmasi gereken sayisal birer parametre alir-

lar.
Madem ekranin nasil renklendirilecegini gérdiik, sim-

di bu imkandan yararlamp renkli bir giines ¢izelim. Bu-

nun i¢in ik1 1slemden yararlanacagiz. Birincisi bir dért-
gen giziyor:

TO DORTGEN
REPEAT 2 [FD 60 RT 30 FD 60 RT 150]
END

Bu sabit islemi mutlaka disketinize kaydedin. Daha
sonra sik sik basvuracagimiz i¢in, renkli giinesimizin bir
parcasi degil de, ayr bir islem olarak tamimladik. Simdi
bu dortgeni her defasinda bes derece saga déndiirerek 72
kere tekrarlarsak, giines seklini elde ederiz.

TO GUNES

MAKE “X 1

REPEAT 72 [PC:X+ 1 DORTGEN RT 5]
END

Ama bu islemi ¢ahstirdiktan bir siire sonra bir prob-
lemle karsilasacaksimz. Yani séyle bir hata mesaj beli-
recek. PC DOESN’T LIKE 16 AS INPUT IN LINE vs.
diye. Yani PC komutu parametre olarak 16’y1 begenmi-
yor. Bu da ¢ok dogal; en yiiksek renk kodumuz 15°ti.

Bu sorunu ¢ézmenin iki yolu var, biri dolambach ve
kolay, ikincisi yalin ve nisbeten daha cok sey bilmeyi ge-
rektirtyor. Dolambach ve kolay olam ile baslayalim.

Kosullu Komutlar

Simdiye kadar sik sik, Logo’nun mantiginin Basic ve
hatta Pascal gibi diger dillerden hatir1 sayilir 6lciide farkh
oldugunu séyleyip durduk. Tabii her genelleme gibi bu-
nun da istisnalar1 var. Bir tanesini de gordiik bile; ko-
sullu komutlarin, daha da agik¢as: IF... THEN... EL-
SE’in kullanimi Logo’da da diger dillerdekine benziyor.

O halde kosullu komutlan kullanarak renkli giines ¢i-
zen islemimizi su sekilde veniden vazabiliriz.

TO GUNES
MAKE “X O
REPEAT 72 [IF:X =15 THEN MAKE *““X O ELSE
PC:X+1 DORTGEN RT 5]

END

[slem bu sekilde yazildiginda, renk degeri 15’e ulasti-
ginda (vani kaplumbaga grinin ti¢lincii tonunu aldigin-
da), kaplumbaga renk degistirmeyecek, yani dértgeni iki
kere ustiiste G¢iincii gride ¢izecek ancak bir dahaki sefe-
re renk dizisine 0’dan, yani siyahtan yeniden baslayacak-
tir.

Aritmetik Islemlerin Oncelik Sirasi:

Logo islemlerinin diger dilleri andirdigi ikinci bir alan
da aritmetik hesaplamalar alamidir. Bir kere biitiin arit-
metik islemlerin isaretleri, biitiin diger dillerden tamdi-
gimiz isaretlerdir:
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Toplama + Bu sadece yiizeysel bir kolayhk fark: gibi goriinmekle
Cikarma - birlikte, ashnda Logo dilindeki temel bir kavramin,
Carpma X “cikt1” (output) kavraminin oynadigi merkezi role isa-
B6lme / ret ediyor.

Ayrica, hesaplamalarin 6ncelik sirasi da diger dillerde
oldugu gibidir. Yani énce parantezler kontrol edilir ve
ilk olarak en i¢ parantezler i¢indeki hesaplamalar yapi-
Lr. Biitiin parantezler bittikten sonra soldan saga dogru
olmak iizere, dnce carpma ve blmeler daha sonra ise top-
lama ve ¢ikarmalar yapilir.

Komutlar, Hesaplar ve Ciktilar

Genel bir kural olarak sunu soyleyebiliriz: Eger her-
hangi bir Logo komutu, parametre olarak bir sayisal de-
ger aliyorsa, parametre olarak bir hesaplama da alabi-
lir. Yani, FD 4 yazabilecegimiz gibi, FD 3 + 1 de yazabi-
liriz.

Simdi Logo ve Basic arasindaki énemli bir farka geli-
yoruz. Bildiginiz gibi, Basic’te bir aritmetik islemi, dog-
rudan dogruya bir program satiri olarak giremezsiniz. Or-
negin,

10 4 +3

mesru bir Basic program satir1 degildir. Mesru bir prog-
ram satirl olmadig gibi, program yazmiyorken, vani et-
kilesimli moddayken de sonucu almak istediginiz herhan-
gi bir hesaplamay1 dogrudan dogruya yazamazsimz. O
hesaplamayla ne yapmak istediginizi bildiren bir komut,
hi¢ degilse bir PRINT komutu vermeniz gerekir. Ayni se-
¢enek Logo’da da mevcuttur. Yani, 6rnegin 48’in kare-
simi almak istiyorsamz, Logo’da da PRINT 48*%48 ya da
komutun kisaltmasim kullanarak PR 48*48 yazabilirsi-
niz. Ama Logo’da etkilesimli modda dogrudan dogruya
sonucunu 6grenmek istediginiz hesaplamamn kendisini
girebilirsiniz. Ornegin, PR 48*48 yazmak yerine dogru-
dan dogruya 48*48 yazabilirsiniz ve Logo size hemen yi-
ne RESULT: 2304 diye cevap verecektir.
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Commodore

Sonuclar ve Ciktilar

Herhangi bir bilgisayar dilinde komutlar, bilgisayara
bir dizi is yapmas: igin verdiginiz talimatlardir. Bu ba-
kimdan, her komutun, tamim geregi bir sonucu vardir.
Ornegin FD X komutunun sonucu, ““A degiskeninin (nes-
nesinin) X degerini almasidir. Ama bu her iki komut bi-
rer “‘cikt1’’ iireten bir komut degildirler. Baska bir de-
yisle, bu komutlarin yolagtiklar: islem sonucunda, yeni-
den kullanilabilecek yeni bir deger iiretilmis olmaz.

Oysa biitlin aritmetik hesaplamalar, sonuc olarak bir
¢ikti iireten islemlerdir. Logo da, etkilesimli tarzinday-
ken, yani siz TO X komutu ile editére girmemisken, {iret-
tigi biitiin ¢iktilar), RESULT: diyerek size aninda yansitir.

Ancak burada dikkat edilmesi gereken cok énemli bir
nokta var. Etkilesimli tarzdayken bir hesaplamay: dog-
rudan dogruya girebileceginiz, aym seyi bir islem (pro-
cedure) yazarken de yapabileceginiz anlamina gelmiyor.
Ciinki, bunu yaptiginiz takdirde, islem sirasinda Logo
bir ¢ikt liretecek ve bu ¢iktiyla ne yapacagini bilemeye-
cektir. Dolayisiyla islem yazarken herhangi bir aritme-
tik hesaplama yaptirmak istiyorsamiz, aynen Basic’de ol-
dugu gibi, hesaplamay: yaptirdiginiz satirda, bu hesap-
lamanin sonucu ile de ne yapilacagini bilmek zorundasi-
niz.

Ashinda bu daha genel kuralin bir 6zel hali. Daha son-
raki béliimlerde gorecegimiz gibi, listeleri manipiile eden
kimi komutlar da ¢ikt: iiretirler. Islem yazarken cok dik-
katli olunmasi gereken bir nokta, bu g¢iktilarla ne yapi-
lacaginin daima ve anminda belirtilmesidir.

Artik Logo’nun biinyesinde yeralan ve hepsi de birer
cikti iireten biitiin temel aritmetik islemleri gérebiliriz.



Artik gonlik hayatimizin bir pargasi olan
bilgisayar konusunda Ulkemizdeki tek kaynak

eser... Bilgisayar nedir? Nasil programlanir?
Nerelerde kullamlir? Hangi ise nasil yardimci

olur? Bitan bu sorularnin cevabini veren,

bilgisayar dinyasini tanitan vazgegilmez bir

bagvuru kaynag:... Temel bilgilerin otesinde,

BASIC, COBOL, FORTRAN, PASCAL, LOGO,
ASSEMBLER gibi en ¢ok kullanilan bilgisayar

dillerini uygulamalan ile birlikte ayrnintili olarak

oareten bir el kitabi ve egitim araci... Bilgisayar
alaninda tom degisiklikleri ve en son gelismeleri
kapsayacak bigimde Armando Curcio Editore
tarafindan TEMATIK olarak hazirlandi... Konunun
uzmani kisilerce, yerlesmis terimlere uyularak titizlikle
Tarkce'ye cevrildi, ayni kavrami karsilayan farkl
terimler, secenekler varsa bunlarin belirtiimesine
ozen gosterildi... Kullanilan terimlerin Ingilizce,
Fransizca ve Almanca karsiliklarini igeren

Terimler So6zl0g0 ansiklopediye eklendi...

Bilgisayar kullamminin teknolojik etkilerini,

bunun ekonomik, sosyal ve siyasi sonuglarn
derinlemesine inceleyen, farkl gorus ve

tartigmalari yansitan yeni bir cilt hazirland...

Okulda ogrenmek, evde oynamak, iste

kullanmak isteyen herkese, bilgisayarlia ilgili

bilmek istedigi her seyi sunan bir eser... Sizi
bilgisayar 6grenmeye, bilgisayar ¢agina
yetismeye gadiran bir ansiklopedi.

Milli Egitim Bakanligi'nca
okullara tavsiye edilmistir

lletisim Yaymnlar:
Klodfarer Caddesi fletisim Han
Kat: 3 Cadalogdlu - Istanbul
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1 kisiye Epson IX-800 Printer
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21 OKURUMUZA BILGISAYAR VERIYORUZ.
10 kisiyi Lotus
10 kigiyi dBase Il
10 kisiyi Basic

5 kisiyi Profesyonel Programcilik
35 OKURUMUZU TEPUM BILGISAYAR
KURSLARINA GONDERIYORUZ.
50 kisiye UEM Isikli Kalem
50 kisiye Bilgisayar Kitap Seti
100 OKURUMUZA ISIKLI KALEMLER,
BILGISAYAR KITAPLARI DAGITIYORUZ.
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1541’

TUNA ERTEMALP

Merhaba arkadaslar... Bu avki ko-
numuza baslamadan 6nce, ufak bir
yanlis anlamayi diizeltelim. Eger bu
yazi dizisinin devamh okuyucularin-
dan (eskilerin deyimivle, miidavimle-
rinden) iseniz, gecen sayida yayinla-
nan dordiincii béliimiin son bélim
oldugunun aciklandigimi hatirlarsi-
mz. Hem de iki kere, hem vazimn ba-
sinda hem de fihrist béliimiinde...
Simdi de karsimiza pat diye besinci
boliimii getiriyoruz. Olay suradan
kaynaklanmiyor. Bendeniz yaz boyun-
ca Isvigre’de yaz stajimi tamamlama-
ya gitmeden o6nce dizimizin ilk dért
béliimiinii yazip teslim etmistim.
Doéndiigiimde devam edecegimi de
belirtmistim. Ancak, o siralarda as-
kerlik gorevini siirdiiren yayin yonet-
menimiz Ziya Bayman, benim bu be-
lirtmemi duyamams, dérdiincii bo-
liimii dergiye basarken elinde besin-
ci bélimiin olmadifim goriince de,
biraz da askerlikten yeni ¢itkmis ol-
manin getirdigi sarhosluktan olsa ge-
rek, dizinin bittigine kanaat getirmis-
tir. Neyse, diizeltir, okurlarimizdan
dzir dileriz...

Gelelim bu ayki konumuza. Artik
gittikge ciddilesiyoruz. Bugiine ka-
dar, genel disket tarihini ve yapisini,
BASIC kullanarak 1541’e hitap etme-
vi ve bu alete degisik komutlar gén-
dermeyi 6grendik. Simdi ise, diske-
timizin derinliklerine inip, diikkan-
dan aldigimiz o dis1 kare ici plak sek-
lindeki sevin 1541 tarafindan nasil
kullamldigim, bilgilerin {izerinde na-
sil organize edildigini agiga cikaraca-
#1z. Bu arastirmamizda valniz olma-
yacagiz. Bize DISKMON adini ver-
diimiz bir program yardimci olacak.
DISKMON da ne? diyorsanz, yazi-
mizin geri kalanim da okumanizi tav-
siye ederiz. Artik ise giriselim...

Daha ilk bélimde, bilgilerin dis-
ketlere belli bir diizen icinde yazildi-
gin1, bilgilerin disket iizerinde
TRACK ve SECTOR adim verdigi-
miz bolimlere kaydedildigini belirt-
mis, ama pek de fazla derine inme-
mistik. Acaba TRACK gercekte ne-
dir, ya SECTOR ne ola?

Bir disket fabrikadan c¢iktifinda
TRACK/SECTOR nedir, bilmez. Bu
tamamen, o disketi kullanan disket
sarticiisiniin (bizim, durumumuzda
1541’in) yorumuna, disket iizerinde-
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ki manyetik maddeyi kullanmasina
baghdir. Bilgisavar disketiyle karsi-
lastirma konusunda klasik érnegimiz
olan miizik plaklarim (ama veni tek-
noloji iriinit CD’leri degil, atalarn-
mizdan kalma koca siyah seyleri) dii-
stintiniin... Onlar da fabrikadan bos
plak olarak ¢iktiklarinda piril piril bir
ylizeve sahiptirler ve ancak 6zel bas-
ki yontemleriyle lizerlerine miizik
‘kazininca” hepimizin gordigii ¢izgi-
ler ortaya cikar. Disketlerde de du-
rum buna benzer. Ancak bir farkla,
disketlerin tizerine fiziksel olarak ka-
zinan bir sey yoktur. Tim islemler
manyetik partikiillerin etkilenmesi
sonucu gercgeklesir. Ayrica, plaktaki
1zler dis kenarda baslayan ve iceri gir-
dikce kiiciilen bir spiral olustururlar.
Diskette ise i¢ ice girmis manyetik
halkalar vardir. Iste bu halkalarin her
biri TRACK adim alir. Bir diskette
kag TRACK olacagi, daha dnce de
belirttigimiz gibi, tamamen onu kul-
lanan disket siiriiciisiine baghdir. O
disket siiriictisiiniin okuma/yazma
kafasimn ne kadar hassas oldugu,
birbirine ne kadar vyakinhktaki
TRACK larin bilgilerini ayirt edebi-
lecegi, TRACK sayisimi belirler.
Disketin merkezine en uzak olan en
distaki TRACK’ 1n en uzun, merkeze
en yakimn en icteki TRACK in da en
kisa TRACK olacag asikdr. Buna
bagh olarak da, her TRACK"1n ala-
bilecegi bilgi miktar degisecektir.
Ancak gene de, en kisa TRACK in
alabilecegi bilgi miktari bile oldukca
fazladir. Burada karsimiza bir opti-
mizasyon sorunu c¢ikiyor. Belki bili-
yorsunuzdur, bilgisayarlar, kayit
araclari ne olursa olsun, bilgiyi kay-
dedilmek {izere belli uzunlukta bilgi
kiimeleri haline génderir, tekrar geri
okuma isleminde de ayni uzunlukta-
ki bilgi kiimeleri olarak okur. Bir
baska deyisle, hichir kayit aracina bi-
rer birer byte génderilmez, daha fazla
sayida byte BLOK lar haline getirilip
gonderilir. Bu bloklarin uzunlugu
128, 256, 1024, 2048 veya 4096 byte
olabilir. Bu, bilgisavarimzin biiviik-
ligiine ve kayit cihazimzin kapasite-
sine baghdir. Diyelim ki, kayit ciha-
zimz 256 byte’hk bloklar halinde bilgi
beklivor ve siz sadece 200 byte (hat-
ta dilerseniz 1 byte deyin) kaydede-
ceksiniz. Bu durumda gerive kalan 56

Anlamak (5)

byte (va da 255 byte) bosa gitmis ola-
cakur. Bir sonra géndereceginiz bil-
2i bloku eski bilgi blokunun kaldig:
verden degil, yeni bir fiziksel blok
baslangicindan itibaren kaydedilecek-
tir. Bu nedenle kayit aracimzda mut-
laka hafizanin bosa kullamilmasi ola-
y1 ortaya gikacaktir.

Onemli olan, o sistemin ozellikle-
rini, sistemde kullamlan programla-
rin uzunluklarnm ve kayit aracimn ka-
pasitesini gézonine alarak, uzun va-
dede en verimli sonucu verecek blok
uzunlugu saptamaktir. Bu, bilgisayar
miihendislerinin ve sistem dizaynci-
larinmin isi. 1541°de bu uzunluk 256
byte olarak tammlanmistir. Tabii
bunda COMMODORE 64'iin 8 bit’-
lik bir alet olmasimin da énemi var.
256 byte’lik bir bilgi vigimim 8 bit’-
lik indeks yazmaclarn ile makine di-
linde isleme tabi tutmak ¢ok daha ko-
lay.

Dedigimiz gibi, en kisa TRACK bi-
le 256 byte’dan cok cok daha fazla
bilgi alabilir. Bu durumda her bir
TRACK"1 256’sar byte’hk SEC-
TOR'lere bélmenin zamani geldi de-
mektir. Neden BLOK adi dururken
SECTOR adim kullanmaya basla-
dik? BLOK ile, disketin ilizerindeki
herhangi bir 256 byte’lik bilgi kiime-
sini adlandinivoruz. Ancak, birazdan
da gdéreceginiz gibi, her bir TRACK’-
in icindeki SECTOR’lere birer sira
numaras: vererek disketin tzerinde-
ki BELIRLI bir bloku adreslememiz
miimkiin olacak. Bu sirada kavram
kargasasina diismemek i¢in, BLOK
ve SECTOR ayirimi yapiyoruz.

1541, disketleri toplam 35 TRACK
olarak kullamr. Bunlar, 01, 02,... 35
olarak numaralandirilmistir. En dis-
ta bulunan en bityviik caph TRACK’z
] numarasi verilmisken, en icteki er
kisa TRACK 35 numarasim almstir.

Simdi de bu TRACK’lann SEC-
TOR’lere ayiralim. 1-17 arasi numa-
ralandirilmis TRACK ’lar en uzunla-
r1 olduklan igin, en fazla sayidaki
SECTOR bu TRACK'larda yeralir.
Tam 21 SECTOR. Bu SECTOR ’ler-
de de 0-20 arasi1 sayilarla numaralan-
dirtlmistir, Sonra 18-24 numarali
TRACK lar gelir. Bunlarin da her bi-
rinde 19 SECTOR vardir ya 0-18 ara-
s1 numaralandirilmaslardir. 25-30 nu-
marali TRACK lar ise (0-17 arasi nu-



maralandirilan 18’er SECTOR e sa-
hiptir. en icteki en kisa TRACK lar
olan 31-35 arasi TRACK lar 1se en az
sayida SECTOR ’e sahiptir. 0-16 arasi
numaralandirilan 17’ser SECTOR.
Eger bunlan ¢carpma/toplama ile he-
saplarsak, 683 adet BLOK oldugunu
gdriiriiz. Ancak bunlarin 19 tanesi
directory ile ilgili bilgilerin saklanma-
s1 nedeni ile kullaniciya kapahdir.
Dolayisiyla bize 664 blok kalmakia.
Her bir bloktaki 256 byte’in ikisi sis-
tem tarafindan kullanildig: icin bize
254 byte kalir. Hesaplarsak,
254%664 = 168656 byte’lhik, bir baska
deyisle, 168656 1024 =164.70 kilo
byte’hk bilgi saklayacagimiz bir ala-
mmiz var demektir. Daha once bah-
settifZimiz bloklarin son kistmlarinin
bos kalmasi sonucunda kaybedecegi-
miz alam da hesaba katarsak, aktif
olarak kullandigimiz vaklasik 155-
160 Kbyte’lik bir hafiza ortaya ¢iki-
yor. Bu, bilgisayarimizin hafizasini
2.5 kere doldurmaya veter.

Goriildigi gibi, disket {izerindeki
bir BLOK u hangi TRACK iizerinde
oldugu ve bu TRACK iizerindeki
ka¢ numarali SECTOR oldugunu be-
lirterek adresleyebiliriz. Bu bize biraz
asagida da gorecegimiz bazi kolaylik-
lar saglayacak. Tiim bu bilgileri bir
tablo halinde gérelim:

TRACK no SECTOR no
01-17 : 00-20
18-24 : 00-18
25-30 : 00-17
31-35 : 00-16

Birazdan her bir SECTOR'iin byte
diizeyinde yapisina inecegiz ve kimi
SECTOR’lerde her bir byte'in ayr
bir anlam oldugunu gérecegiz. An-
cak bunu vaparken Diskmon adh
programumizdan faydalanmamiz ye-
rinde olacak. Bu program ile diske-
tin tizerindeki herhangi bir bloku
TRACK/SECTOR adresini vererek
okumayi, ekranda gérmeyi, degisik-
lik yapmayi, o bloku diskete geri yaz-
may1 ve yazimizin ilerleyen kisimla-
rinda gérecegimiz baskaca islemleri
yapmayi becerecegiz.

Once MDE programim kullanarak
DISKMON programini bilgisayara
girin ve diskete kaydedin. Bu arada
eger yeni okuyucularimiz varsa ve
MDE’nin ne oldugunu bilmiyorlarsa,
bu arkadaslarin dergimizin birinci ve
ikinci sayilarim TELETEKNIK ’ten
isteyip bir gézatmalarini tavsiye ede-
riz. MDE (Makine Dili Editérii), ma-
kine dilinde yazilmis programlan ha-
tasiz ve kolayca bilgisayara girmeni-

zi saglar. Tipki bunun gibi, bir de
BDE (Basic Dili Editérii) programi-
miz var. Bununla da, BASIC ddkiim-
lerimizin yaninda bulunan sayilar
yardimiyla, dergiden vazdigimz prog-
ramin SYNTAX ERROR vermeden
calismasim garantileyebilirsiniz. Eger
dilerseniz, her iki programi da disket
veya kasette TELETEKNIK ’ten iste-
yebilirsiniz. Biz gene 1541 konumu-
za dénelim.

DISKMON’u yazip disket iizerin-
de hazir ettikten sonra yikleyip RUN
komutunu verin. Ekramin degistigini
goreceksiniz. Goreceginiz nokta ve
yaninda yanip sénen cursor, bilgisa-
yarin sizden komut bekledigini gés-
termekiedir. Buraya gireceginiz ko-
mutlar ile disket kesfimize devam
edebiliriz.

Once va bos bir disket bulun ya da
dolu bir disketin kenarin kapatarak
yazilmaya karsi koruyun. DISK-

MON ile yapacagimz bir denemeler-
de hata vapma olasihimiz her zaman
vardir ve eger hata sonucu disketin
tizerindeki bir SECTORiin igerigini
bozarsaniz, birka¢ programimzi dii-
zeltilemez sekilde bozmus olabilirsi-
niz. Disketin kenarimi kapatmamizin
sebebi bu.

Tabii dilerseniz, artik kullanmads-
giniz bir disketi formatlayip deneme
disketi olarak da kullanabilirsiniz. Is-
terseniz, bu islemu DISKMON ko-
mutlan ile nasil yapacagimizi gore-
lim. Once disketi yerine takalim ve
noktanmin yanina $ karakterini yazip
RETURN tusuna basalim. Ekrana o
disketin directory’sinin yazildigim
goreceksiniz. Eger diskette 20’den
fazla dosya adi varsa, okumamzn
kolaylamasi icin bilgisayar ilk 20 dos-
ya adindan sonra durup sizin bir tu-
sa basmamzi bekleyecektir. Eger
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RUN/STOP tusuna basarsamz, di-
rectory okunmas: duracaktir. Baska

bir tusa bastifinizda ise, bir sonraki
20 dosya adi listelenecektir.

Diyelim ki bu disketi formatlayip,
deneme disketi olarak kullanmak is-
tediniz. Bu durumda ekrandaki nok-
tanin yanina yazacaginiz komut su
olacaktir:

QN:disket ad1,ID

Bir onceki béliimde de gordiigii-
miiz disket formatlama komutunu
OPEN, CLOSE gibi komutlara gerek
kalmadan, sadece komutun basina Q
ekleyerek kullandik. Bu, diger disket
komutlar1 icin de gecerli. Diskete
gondereceginiz, Scratch, Rename,
Validate, Copy vs. komutlarimin hep-
sini baslarina Q karakterini eklemek

sarf1 ile DISKMON icerisinden kul-
lanabilirsiniz. Komutlarin formatla-

r1, son ikl bdliimiimiizde anlattigimiz
gibidir. Tek dikkat edeceginiz, Q ka-
rakterinden sonra bosluk olmamasi.

Simdi deneme disketimiz su veya
bu sekilde hazir ise, DISKMON ile
disketimize ilk saldiriy1 yapalim: Bir
blok okuma. Birazdan ayrintisina gi-
recegimiz directory, disketimizde 18.
TRACK’1in 0. SECTOR’iinde baslar
ve 19 blok kaplar. Ister misiniz, bu
zincirin ilk blogunda neler olduguna
bir gézatalim? Hemen su komutu ve-
relim:

.R 12 00

Yani READ (oku) komutu. Yaminda
gelen iki say1 ise sirasiyla TRACK ve
SECTOR numaralarin veriyor. Pe-
ki TRACK vyerine neden 18 degil de
12 yazdik? Bu disket monitoriimiiz
(DISKMON) sayilan onluk sistemde
degil de onaltihk sistemde kabul edi-
yor. Bu sistemden defalarca sz et-
tik. Eger hdli bilmiyorsamiz, Avhan
Kalayhoglu’nun Makine Diline Mer-
haba yazisina ve benim bazi diger ya-
zilarima bir gézatin. Boylece 12’nin,
1*16+ 2 =18 sayisina tekabiil ettigi-
ni goreceksiniz. Eger disketle bu de-
rece yakindan ilgilencek asamaya gel-
misseniz, onaltilik (hexadecimal) sis-
temi sular seller gibi bilmeniz gerek-
mekte...

Yukarndaki komutu verdikten son-
ra disketin kirmizi 1s1gimun kisa bir sii-
re yanip sondiigiinii goreceksiniz.
Hemen arkasindan da su komutu ve-
rin:
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M

Ekranda bir siirii sayinin gegtigini
ve ekramn sag tarafinda da sol taraf-
ta yeralan sayilarin karakter karsihk-
larinin yeraldigini géreceksiniz (Eger
byte’in degerine karsihk diisen bir
harf, rakam veya isaret yok ise, nok-
ta basilacaktir). Iste bu komut (Me-
mory, hafiza), R ile disketten bilgi-
sayara okudugunuz blok igindeki 256
byte’lik bilgiyi ekrana gikarir. Goér-
diigiiniiz gibi, blokun ortalarinda bir
yerde, formatlarken verdiginiz disket
adi1 ve ID’si var. Neyse, buna biraz-
dan geri dénecegiz.

Peki, simdi bir siirprize ne dersi-
nz? Efer M komutunu verdikten
sonra baska bir sey yapmadiysaniz,
cursor ekramn en alt satirinda yanip

iskete
yazilan
bilgilerin
iistiiste yazilmamasi
icin bir disket
haritas1 tutulmasi
lazim. Bunu
directory yapiyor.

soniiyor olacak. Simdi HOME tusu
ile cursor’u ekram silmeden sol iist
koseye getirin. Simdi de CRSR tusu
ile cursor’u ekranin tist kenarina dog-
ru itmeye ¢alisin. N'oldu? Say liste-
sl, asafiva dogru kaymaya, ekranin
iistiinden listenin ilk satirlar1 gelme-
ye basladi, di mi? Simdi de, aym se-
yi ekranin alt kenar ile yapin. Bu se-
fer listenin yukariva kaydigim ve alt
satirdan listenin geri kalan kisminin
satir ekrana vazildifim goreceksiniz.
Giizel mi?

Bir ufak komut daha... Hila kag
numaralh TRACK/SECTOR’de ol-
dugumuzu hatirhyor musunuz? Eger
hatirlamiyorsamz, séyle bir komut-
la bilgisayara sorabilirsiniz;

S

Show (g&ster) komutu, size o an-
da hafizada bulunan 256 byte’hk bil-
ginin en son hangi bloktan okundu-
gunu belirtecektir. Bilgisayarin bu
bilgiyi saklamasimin bir iyi tarafi da,

Commodore

R komutunu herhangi bir blok adre-
si belirtmeden de kullanabilmeniz.
Eger asagidaki komutu kullamirsamz,
bilgisayarlar en son okudugu bloku
bir daha okuvacaktir:

R

Bovylece, yazimizin devaminda go-
recegimiz islemlerle hafizay1 bozarsak
tekrar diizeltme imkamimiz ortaya ¢i-
kiyor.

DISKMON’u simdilik bir koseye
birakip, disket yapimiza geri ddne-
lim. Genel kullanim ag¢isindan disket
tizerindeki bloklar iice ayrilabilir: Di-
rectory’'nin 19 blokluk zincirinin
dnemli sistem bilgilerinin saklandif
1lk bloku, disketteki dosyalarin ada,
uzunlugu ve diger bilgilerinin saklan-
dig1 geriye kalan 18 blok ve dosyala-
r1 olusturan esas byte’larin saklandi-
g1 664 blok.

Disket {izerine herhangi bir bilgi
bir dosya adi ile yazilmaya baslandi-
ginda (6rnegin bir SAVE islemi veya
bir veri dosyasinin OPEN ile yazilma-
ya baslanmasi), 1541’in igletim siste-
mi (DOS, Disk Operating System) ta-
rafindan sirasiyla su islemler yapilir.
Once programin adi, birazdan gore-
cegimiz kurallara uygun olarak direc-
tory zincirindeki ilk bos yere yazilr.
Daha sonra da bilgi vazilabilecek en
uygun bos blok bulunur. Ancak bir
bilgi bir bloktan uzunsa, yani 254
byte'dan (256 degil, ilk iki byte 1541
tarafindan kullanihyor) daha fazla
yazilacaksa ne olacak? Iste buna ¢o-
zum olarak sdyle bir yontem gelisti-
rilmis. Yazilacak bilgi yiginin ilk 254
byte’1 bir bloka yazilir ve bu blokun
adresi TRACK/SECTOR numarasi
olarak directory’de bu dosyaya ay-
rilmis uygun yerde kaydedilir. Son-
ra disket lizerinde yeni bir uygun ve
bos blok bulunur. Bilginin bir sonra-
ki 254 byte’lik kismi da bu bloka ya-
zilir. Bu arada ilk blok ile ikinci blok
arasinda bir bag kurabilmek icin,
ikinci blokun TRACK ve SECTOR
numaralari ilk blokun ilk iki byte’1-
na yazilir. Simdi neden bize blok ba-
sina 254 byte kaldigini anladimiz m?

Bu islem, tigiincii, doérdiincii ve da-
ha sonraki 254’er byte’lik kiimeler
halinde devam eder. Béylece o dos-
yanin bilgilerini iceren bir bilgi zin-
cirl olusur. Bu zincirin en son halka-
sim1 olusturan blokun ilk iki byte’ ise,
arkadan gelen baska bir blok olma-
digim1 gostermek tizere tzel degerler



alirlar. ilki, sifir degerini igermekte-
dir. fkinci byte ise, o bloktaki bilgi-
nin kag¢ byte’ imin programin son bo-
liimiinid olusturdugunu belirtir.

Tiim bu yazilma iglemi yapihrken,
iizerlerine bilgi yazilan bloklarin bir
yontemle korunmasi gereklidir. Da-
ha sonra diskete yazilacak bilgilerin
tekrar bu bloklarin {izerine yazilma-
masi lazim. Iste bunun igin, directory
zincirinin ilk blokunun ilk yarsinda
bir tiir disket haritas: tutulmaktadir
ve bu haritada hangi blokun o anda
bos, hangisinin dolu oldugu acik¢a
belirtilmektedir. Bu haritanin da ay-
rintisina inecegiz.

Dikkatli okuyucularin hemen sora-
caklar: bir soru olsa gerek. Yukan-
da “‘uygun ve bos’’ blok bulmaktan
bahsettik. Acaba uygun blok da ne-
yin nesi?..

Bilginin ilk 254 byte’hk kismm di-
yelim ki, 01/00 numarali (TRACK/
SECTOR) bloka yazildi. Bir sonra
gelen 254 byte, 01/01’e yazilmaz.
Onun yerine 01/04 tercih edilir. Eger
bu blok daha 6nce baska bir progra-
min bloklan tarafindan kullamlma-
missa, ikinci 254 byte oraya yazihr.
Peki neden? Bilginin ilk blokunu
okuyup COMMODORE 64’¢ gon-
derme sirasinda disket, merkezi etra-
finda dénmeye devam eder ve 01/01
numaral blok okuma/yazma kafasi-
nin altindan gecger gider. Sira ikinci
bloku okumaya geldiginde ise, oku-
ma/yazma kafasinin altindaki blok
01/04 numaralh blok olacaktir. Dis-
kete kayit sirasinda boylesine atlaya-
rak giden blok siralamasinin en gii-
zel 6rnegini directory yapisini inceler-
ken gorecegiz. Hatta isterseniz, bu in-
celemeye hemen baslayalim...

Once iki konuda anlasalim. Bir
blokta 256 byte vardi. Biz bu byte’-
lar1 numaralandirirken 0-255 arasi sa-
yilar kullanacagiz. Yani bir bloktaki
ilk byte sifir numarali, son byte da
255 numaral olacak. Ayrica, yazi
icinde TRACK, SECTOR ve byte nu-
maralarindan bahsederken sayilan
onluk say1 sistemine gore verecegim,
Ancak bunlarit DISKMON ile kulla-
nmirken onaltilik tabana cevirmemiz
gerektigini unutmayin. Eger yazimiz-
da onaltilik sistemde bir say1 vermek
zorunda kalirsak, basina bir dolar
isareti koyacag@iz. 65 yerine $41 drne-
ginde oldugu gibi... Anlastiysak de-
vam edelim...

Directory dedigimiz béliim, diske-
tin 18 numarah TRACK"1m tamamen
kaplar. 11k bloku 18/00’dadur. Ilk iki

byte’s bir sonraki directory bloku
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olan 18/01°i gosterir. 18/01’de dos-
yalarla ilgili bilgiler baglamaktadir.
Buna birazdan gelecegiz. Once 18/00"
inceleyelim.

DISKMON ile .R 12 00 komutu-
nu kullanarak bu bloku hafizaya
yiikleyin. Sonra da M komutu ile 256
byte’s ekrana getirin. Gergi ilk satir-
lar ekramin iistiinde kaybolacak ve
RUN/STOP tusu ile listeleme islemi-
ni durdurma cabalarimz da bir sonug
vermeyecek (¢iinkii boyle bir olanak
yok, kih kih...), ama daha &nce gor-
diigiimiiz sekilde cursor’u ekranin tst
kenarina dogru iterek o ge¢ip giden
satirlari tekrar geri getirebilirsiniz.
Ama bir baska olanag da burada be-
lirtelim. M komutu ile bir baslangi¢

* ve bitis byte numarasi verebilirsiniz.

Ornegin:
.M 00 OF

dediginizde, ilk onalt1 byte iki satir
halinde ekrana basilacak ve listeleme
duracaktir. Eger sadece baglangig
byte numarasi verir bitisi vermezse-
niz, bitis byte’1 olarak $FF varsayi-
lacaktir. Once .M 00 03 vererek ilk

satiri gorelim. Gergi 04-07 arasi byte'-
lar da satirn tamamlamak i¢in ekra-
na cikacaktir ama isimiz onlarla de-
gil.

00 ve 01 numarah byte'ler 12/01
degerleri ile bir sonraki directory blo
kunu gostermektedir. 02 numaral
byte’a gelince, dikkat edelim. Bu
byte’in degeri 65°tir ($41). Eger ek-
ranin sag tarafindaki harflere bakar-
saniz, bunun ‘A’ harfinin kodu oldu-
gunu goriirsiiniiz. Bu, disketin 1541
tarafindan formatlandifim anlat-
maktadir. Aym disketi COMMODO-
RE firmasinin diger disket siiriiciile-
ri ile de formatlayabilirdiniz. Bu du-
rumda, ikinci byte’in igerigi daha
farkl olacaktir. Ornegin, CBM4040
kullandiginizda, bu say1 ‘E’ harfine
karsihk gelen 69 ($45) olur. Bu tir
disketleri 1541 ile okuyabilir, ancak
lizerine yazamazsimz. Eger yanhshk-
la disketinizin bu byte’in ileride go-
recegimiz komutlarla degistirir ve
65°ten farkli bir degere getirirseniz,
bu diskete bir daha baska sey yaza-
mazsiniz. Gelecek boliimlerimizde
gorecegimiz bazi 6zel rutinler kullan-
maniz gerekecektir.
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Merhaha! Bu yaz dizimizde ¢okca soziinii ettigimiz C
programlama dilinin detayh incelemesine bashyoruz. Su-
nu séylemeliyim ki, bu diziyi daha iyi anlayabilmeniz icin
en azindan bir bilgisayar dilini ve daha iyisi Pascal gibi
yapisal bir programlama dilini bilmenizde fayda var.

C ile 1lgili yazilarimizda bu dilin 6zellikle Amiga i¢in
onemini vurgulamistik. Bu dizide yeralan 6rnek ve prog-
ramlar bu agidan ele alinmis ve Amiga ile denenmis prog-
ramlardir. Kullamilan C derleyicisi Lattice-C’dir. Aslin-
da verilen ornekler Aztec-c ile de kullamlabilir. Yeter
k1, gerekli olan islemler tam olarak verine getirilsin. Ver-
diginiz 6rnekler C-64’de, First Publish LTD. tarafindan
pivasaya siiriiliis Stiper-C derleyicisi ile denenebilir. Der-
leyicilerin ¢ogu (hattd hemen hemen hepsi) referans ola-
rak B. Kernighan ve Dennis Ritchie tarafindan kitaplas-
tirtlmis The C Programming Language adh yapitim al-
mislardir. Biz de bu yaz1 dizisi boyunca bu kaynagi te-
mel referans olarak alacagiz. Yeri geldiginde de derleyi-
cilerin ekstra dzelliklerinden séz edecegiz. Yaz dizisi ge-
nel C bilgisini konu aldifindan, PC kullanicilar da bu
yvaz1 dizisinden yararlanabilir.

ilk Program

Bir dil 6grenirken ilk gérmek istenilen, ekrana bir me-
sajin yazilmasidir. Biz de bunu dikkate alarak ilk prog-
ramimizl yaziyoruz.
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C ()

main()

!
printf(‘:Merhaba C./n"");

C dilinin yapisal bir dil oldugunu séylemistik. Main()
ifadesi ana programin baslangicim géstermektedir. He-
men arkadan gelen | isareti program blogunun baslan-
gicini, en altta yer alan | isareti de blogun bitisini gs-
termektedir. Bu isaretler arasinda ise program yer almak-
tadir. Verdigimiz program basit ve tek program satirin-
dan olusmustur. Printf() ekrana ¢ikis saglayan bir
fonksiyondur. Parantezler iginde yer alan mesaj bu
fonksiyonun argiimamdir. C’de tiim fonksivonlar bu
mantikla kullamilmaktadir. Cogu dilde oldugu gibi, ka-
rakter dizisi **...”" arasinda tamimlanmistir. Gerektigi du-
rumda karakter degiskeni de argiiman olarak kullanila-
bilir.

C’de her bir program satir1 (;) ile sona erer vani (;) isa-
retl bir islemin sona erdigini ifade eder. Mesaj sonunda
yeralan (/n) ifadesi mesajdan sonra bir alt satira gecile-
cegini gostermektedir. (/n=newline) bu islemi yapma-
digrimizda bir sonraki mesaj 6ncekinin hemen yanindan
devam edecektir. Bunu asagidaki 6rnekle gdsterebiliriz.



main()
1

printf(‘‘merhaba’);
printf(*‘C"");
printf(*‘/n*’);

}

Bu program ilk yazdifimiz programin aymisidir. Bu-
rada her bir kelime ayr1 ayri printf() fonksivonuyla kul-
lamilmastir. (/n) ifadesi tek karakter uzunlugundadir. /
isareti arkadan gelen karakterin kontrol karakteri oldu-
gunu gostermektedir. Peki, biz / karakterini mesaj igin-
de kullanmak istedigimizde ne yapacagiz? Bunun i¢in (//)
ifadesi kullamilmalidir. Benzer olarak birkag érnek ve-
relim:

(/t=tab), (/b= Dbosluk), (/*’ = apostrof) olarak gosterilir.
Degiskenler ve aritmetik islemler

Konuyu anlamada vararlanacagimiz basit bir program
yazalim. Bu program, kaynak kitabin iinlii Fahrenayt 151
degerini Santigrat cinsinden hesaplamaya yarayan drnegi.

/*Fahrenayt 151 degerini Santigrat olarak hesaplama*/

main()
i

int endiisiik, enyiiksek, adim;
float fahr, sant;
endiisitk =0; /*sicaklik tablosunun en diisiik degeri*/
enyiiksek = 300; /*tablonun en yiiksek degeri*/
adim = 20; /*20 derecelik farklarla hesap i¢in*/
fahr =en diisiik;
while(fahr =en yiiksek) |

sant = (5.0/9.0)*(fahr-32.0);
printf(**%4.0f%6.1f/n"’,fahr,sant);
fahr=fahr + adim;

H

Ornekte standart ASCII karakterde olmayan Tiirkce
karakterler, anlasilabilir olmasi nedeniyle kullamlmustir.
llerde yazicr cikisi érnekler verilecektir.

Simdi bu érnekte yeni 6grenecegimiz birgok seyi ince-
lemeye baslayalim. Once program icinde sadece progra-
mi inceleyecekler ic¢in agiklama yapmakta kullanilan
/*aciklama®*/ gosterimini inceleyelim. Bu tiir dzellikler
tiim programlarda vardir ve derleyici bu iki uyari isaretl
arasindaki hicbir seyi dikkate almaz. Sadece programin
rahat incelenmesini saglar.

C’de tiim degiskenlerin 6nceden tamimlanmas: gerek-
mektedir. Unutuldugu durumda derleyici hata mesaji ve-
recektir. Bu drnekte:

int endiisiik, enyiiksek, adim;

satiriyla tamsayi (integer) degiskenler: tammlanmistir.
Bunun icin degisken tipi (6rnegimizde int) ve ardindan
degiskenler siralanir. Degiskenler (,) virgiil ile birbirin-

den aynilir. Ikinci degisken tipi ise Tiirkgeye ‘‘kayan
nokta’’ olarak ¢evrilmis (tam ifade etmiyor) floating po-
int degiskenidir. Bu degisken tiim gercek sayilan kapsa-
maktadir. Diger degisken tipleri ise;

Char (karakter ASCII)

Long (32 bit uzunlugunda tamsayi)

Short (16 bit uzunlugunda tamsayi)

Double (64 bit uzunlugunda reel sayi)

Bu arada Int degiskeninin 16 bit uzunlugunda, float
degiskeninin de 32 bit uzunlugunda oldugunu soyleye-
lim. C’de her bir degiskene deger yiiklemeler diger dil-
deki kullanimlara benzemektedir. Bunu érnekte gérebi-
lirsiniz.

endiisiik = 0;
enyiiksek = 300;
adim =20

fahr = endiisiik;

Bu islemden sonra tablo degerlerinin sirayla ekrana cik-
masim saglayan bir ¢cevrim (loop) gelmekte.

while(fahr < =enyiiksek) |
(cevrim icindeki program)

While ile parantez icindeki sart gerceklestigi siirece ¢ev-
rim icindeki program islenir. Cevrim | ve | isaretleri
arasinda yeralir. Eger ¢evrim programu tek satirsa bas-
langi¢ ve bitis isaretlerine gerek yoktur. Sartin ortadan
kalkmas ile ¢cevrimin hemen altindaki islemler yapilir.
Bu 6rnekte cevrimden sonra bir islem olmadigindan prog-
ram sona erer. Buradaki cevrim sart1 ise, fahr degiskeni-
nin enyiiksek degiskeninden kii¢iik veya esit olmasidir.

Gelecek yazimizda cevrimin igini inceleyecegiz. Sim-
dilik hoscakalin.

commOdore e S TR TR
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Pascal

Gegen sayimizda bahsettifimiz, uy-
gulamamn bir sakincasi bulunu-
yor. Efer modiille ana programi
arasinda veri alis-verisini PARA-
METRE degiskenleri saglarsa bir ba-
kista hangi degiskenlerin veri tasidi-
&1 hangi degiskenlerin etkilendigi-
ni goérebiliriz. Ancak veri alis-veri
sinde genel degiskenler kullamirsak
bir siire sonra proramimiza baktigi-
mizda hangi degiskenlerin modiillerle
verl irtibatr sagladigim anlamakta
giiclitk cekeriz.

Eger PARAMETRE degiskenleri-
ni verl ahs-verisinde on-kap! olarak
disiiniirsek GENEL degiskenlere de
verl ahig-verisinin arka-kapis: diyebi-
liriz. Genel degiskenleri modiille ana
program arasinda veri alis-verisinde
kullanmak diizensiz bir program ha-
zirlamamiza neden olur. Bu yiizden
veri alis-verislerinde PARAMETRE
degiskenlerini kullanmamiz iyi bir
program hazirlamamiz agisindan
dogru olacaktir. Buna ragmen karsi-
layabilecegimiz iki durumda GENEL
Degiskenleri veri als-verisinde kul-
lanmak daha faydal olur:

[1] Eger bir modiilii ¢agirdiktan
sonra modiildeki baz1 degerler1 koru-
mak istivorsak, bolgesel degiskenlerle
amacimiza ulasamayiz. Modiiller her
cagnildiklarinda bolgesel degiskenler
i¢in ozel bir hafiza alam ayrilir. Mo-
diilden gikildifinda modiile ait bélge-
sel degiskenlere yiiklenmis degerler de
kaybedilir. Bu modiil tekrar ¢cagrildi-
ginda veni bir hafiza alam aynlir.

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

[2] Bazen bircok modiil ayn veri
vapisi tstiinde ¢ahisir. Mesela biliyiik
bir tablo tistiinde. Boyle bir durum-
da bir¢cok modiil tarafindan kullani-
lan degiskeni GENEL degisken ola-
rak tamimlamak daha uygun olacak-

Bu yazimizda anlattiklarimiz pra-
tik olarak da uygulayabilmek icin
PROGRAM Dokiim Eki'ndeki iki
programi inceleyebilirsiniz. Genel de-
giskenler kullanmamz icin iki duru-
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mun mevecut oldugunu soylemistik.
[lk programimiz bdyle bir duruma
ornek olabilir. Bu programimizda
rastgele sayilar direten bir fonksiyon
tamimlanmyor. Bu fonksiyon kullani-
larak bilgisayar 0 ile 100 arasinda de-
gigen sayilar tutarak bu sayiy1 bulma-
miz1 istivor. Rastgele sayi tireten fonk-
siyvonumuz pek profesyonel bir fonk-
siyon degil ama bircok oyun tipi uy-
gulamada isinizi goriir.

Fonksiyonumuza cekirdek bir ra-
kam gerekiyor. Fonksivonumuz aldi-
g1 cekirdek sayiy1 kullanarak yeni bir
cekirdek say: tiretiyor. Yani iiretilen
cekirdek sayi bir sonraki hesaplama-
da kullamliyor. Cekirdek sayiy: tasi-
van deger GENEL degisken olarak
tammlandigindan fonksiyon her cag-
rildifinda ¢ekirdek sayinin bir evvel-
ki degeri kaybolmuyor. 1 ile 100 ara-
sinda bir say1 elde etmek istedigimiz
icin ¢ekirdek sayimizi 100 ile carpip
elde edilen sonucun tam say1 kismi-
na 1 eklemek yeterli oluyor.

Commodore

(9)_

BURAK KIPER

Ikinci programimiz ise bir hesap
makinesini taklit edivor. Hesaplat-
mak 1stediginiz islenu belirli bir ya-
piya gore girmeniz gerekiyvor. Aksi
takdirde hata mesaji ile karsilasabi-
lirsiniz.

Gegen sayilarda basit veri tiplerini
incelemistik. Bu yazimizda basit ve-
ri tiplerinde kullanacagimiz standart
fonksiyonlarla devam edecegiz.

INTEGER, BOOLEAN ve CHAR
verl tipleri basit veri tiplerindendir.
Standart olan bu ¢ veri tipinin de,
bizim tamimlayabildigimiz basit veri
tiplerinin de her degerinin bir evvel
gelen ve bir sonra gelen degerleri var-
dir. Sadece ilk degerin kendinden ev-
vel, son degerin de kendinden sonra
bir degeri bulunmaz.

Basit veri tipinde veralan degerle-
rin siralart tammlanmistir. Mesela
INTEGER veri tipinde ‘1'den sonra
‘2" gelir. Boolean veri tipinde FAL-
SE degerinden sonra TRUE degeri
gelir.



PRED, SUCC ve ORD fonksiyon-
lar1 tiim basit veri tipleri icin kulla-
mlabilirler.

ORD (parametre):

ORD fonksivonu herhangi bir ba-
sit veri tipinin sirasin verir, Paramet-
re basit veri tipinde olmak zorunda-
dir.

PEED (parametre):

PRED fonksivonu sonu¢ olarak
parametrede yeralan basit veri tipinin
bir énceki degerini verir.

Eder parametrede yeralan basit ve-
ri tipi ilk degerse fonksivonun sonu-
cu tammsiz olur.

SUCC (parametre):
parametrede ver alan basit vern 1pi
min bir sonrakr degerini verir.

Eder parametrede ver alan basit ve-
ri tipi son degerse fonksivonun sonu-
vu tanimsiz olur.

Basit veri tiplert ile kullanabildigi-
mis uy Tonksivonu orneklerle gore-
hm Oyrnegimg wan kendimize bir ba-
sivert b tammlayvalim.,

IYPE
dil  (hasic. pascal, logo,
Tortran. lisph

Parametre ORD |
basic 0 pascal  BELIRSIZ
pascal | logo basic
logo 2 fortran pascal
liap 4 BELIRSIZ fortran
alse 0 rue BEL IRALL
e 1 BELIRSL/ False
() 0 ] -1
10} 1 () 11 9

Sadece CHAR veri tipi igin gecerli
olan CHR fonksivonumuz bulunu-
VOr.

CHR (siranumarasi)

CHR fonksiyonu sira numarasi ve-
rilen karakteri verir. CHR fonksiyo-
nunda parametre olarak INTEGER
veri tipinde bir say: veya ifade kulla-
nabilirsiniz. Eger yazdiginiz sira nu-
marasina karsihk gelen herhangi bir
karakier yvoksa fonksivonun degeri
belirsiz olur.

CHR fonksivonu ozellikle ekrana

basilamayan karakterlerin ekrana ba-
silmasinda cok vararhdir. Mesela,

PROCEDURE ALARM;
CONST

ZIL=T,

VAR

[:INTEGAR;

BEGIN

EOR [:=TO 10 DO
WRITELN(CHR(ZIL));
END;

Bu ufak alt program c¢alistifinda
bilgisayar ses c¢ikaracakur. CHR
fonksivonu sadece CHAR basit veri
tipi i¢in gecerlidir. Fakat kolayhkla
kendi tammladiginuz basit veri tiplen
icin de CHR benzeri bir fonksiyon
vazabiliriz.

erhangi bir
basit veri
tipinde
tanimlanmaisg
degiskeni FOR
komutuyla kontrol
etmemiz
miimkiindiir.

Mesela, TYPE SIRA =0..4; seklin-
de bir tamimlama vapahm.

FUNCTION CEVIR(N:SIRA):DIL;
BEGIN
CASE N OF
0:CEVIR: = BASIC;
1:CEVIR:=PASCAL,;
2:CEVIR:=LOGO:
3:CEVIR: =FORTRAN;
4:CEVIR:=LISP;
END
END;

SIRA ve DILJ veri tiplerinin ana
programda tanmimlandigim kabul edi-

yoruz. Aslinda veri tipleri daha ::c:_k
genel olarak tamimlamir. Boylece di-

ger tiim alt programlar yeni tammla-
nan veri tiplerini kullanabilir. Her-
hangi bir basit veri tipinde tammlan-
mis, degiskeni FOR komutunda
kontrol degiskeni olarak kullanabilir-
siniz. Mesela,

VAR
D:DIL:
BEGIN
FOR D:=BASIC TO LISP DO
WRITELN(ORD(D):5)
END.

Kendi tamimladiimiz veri tipleri-
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nin bir dezavantaj bulunuyor. Ken-
di tammladigimiz veri tiplerindeki de-
giskenlere READ, READLN koimnu-
tu ile veni deger yiklemek ve WRI-
TE, WRITELN komutlan ile de de-
giskenin degerini yazdirmak miim-
kiin degildir. Eger yukandaki ornekte

writeln(D); komutunu vazacak
olursamz bir hata mesaj ile karsila-
SITSINIZ.

Yapisal veri tipi: Diziler

Elimizdeki verileri diizenlemenin
bir yvolu da verileri listeler veya tab-
lolar halinde diizenlemektir.

Verileri bu sekilde diizenlemede
kullamilan vapisal veri tipi ARRAY
(dizi) olarak bilinivor,

ARRAY veri vapisinda veralan ve-
ri birimlerinin hepsi ayn veri tipin-
dedir. Bir ARRAY kullanarak bir di-
zi verivi avm degicken 1sim alunda
saklavabiliriz. Bovlece o degiskende
veralan tum verilere kolayhkla ulasa-
biliriz.

ARRAY veri vapisina bir ornek ve-
relim;

TYPE
LISTE=ARRAY][1..5] OF REAL;
VAR
xiEISTE;

Artik X degiskeninde bes ayri veri
bulundurabiliriz. Pascal X degiskem
igin bes hafiza birimi avirir. X degis-
kenindeki her veri REAL veri tipin-
de bir deger tasir.

Bir dizide yeralan veriler: islemek
icin her veriye tek tek ulasabilmemiz
gerekir. Dizide yeralan verilere indek-
sleri aracihgi ile erisebiliriz. Mesela X
degiskeninde yeralan ikinci eiemana
bir deger yiikleyelim:

X[2]: =4.4;

Degisken isminden hemen sonra
gelen koseli parantezler icinde yera-
lan say1 dizideki belirli bir elemanin
yerini belirtir.

Ornegimizde X degiskeninin sade-
ce bes elemam olabilir. X degiskeni-
ni kullanarak bazi islemler yapalim:

WRITELN (X[1])
X[4):=23.2
T:=X[1]+ X][2]
X[4]: = X[4] + 2.1
X[3]: = X[5] + X[2]
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ARRAY yapisal veri tanimlama-
sinda koseli parantezler arasinda in-

deks tipini, OF’'dan sonra ise bu di-
zideki verilerin tipini tanimlariz. In-
deks basit veri tipinde olmak zorun-
dadir. Indeks icin INTEGER, CHAR
veya sizin tammladifimz bir basit veri
tipini kullanabilirsiniz. Ancak,

TYPE |
X = ARRAY[A..B] OF INTEGER;

seklinde bir tamimlama yapmaniz
yanls olur. Ciinkii koseli parantez-
ler arasinda vyeralan indeks i¢in RE-
AL veri tipini kullandik.

OF’dan sonra gelen veri tipi i¢in 1s-
tediginiz veri tipini kullanabilirsiniz.
X degiskenimiz asagidaki verilere sa-
hip olsun:

XH]:=

X[1], X[2], X[3], X[4], X[5] degis-
kenlerine indeksli degisken adh veri-
lir. Indeksli degiskenleri normal de-
giskenleri kullandifimiz sekillerde
kullanabilirsiniz. Indeksli degiskenle-
re READ ve READLN komutlar ile
deger viikleyip, WRITE ve WRI-
TELN komutlari ile degerlerini yaz-
dirabiliriz.

Kendi tamimladigimiz veri tipleri-
ni array’lerin indekslerini tamimlama-
da kullanabilecegimizi soylemistik:

TYPE |
SATRANC = (PIYON, AT,
FiL, KALE, VEZIR, SAH);

VAR
DEGER:ARRAY
[SATRANC] OF INTEGER;

bu sekilde bir tanimlama yaparsak,

VALUE[PIYON]: =1;
VALUE[AT]: =3;
VALUEJFIL]:=3;
VALUE[KALE]: =5;
VALUE[VEZIR]: =9;
VALUE[SAH]: = 1000,

bu komutlar1 kullanabiliriz.
Tek Boyutlu Diziler

Diziler ve FOR komutu birlikte
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¢ok uyumlu bir sekilde ¢ahsabilirler.
Indeks degiskenini her seferinde bir
artuirarak sira ile dizideki tiim ele-
manlara ulasabiliriz. Sira ile dizide-
ki tiim elemanlara ulasabildigimiz
i¢in aym islemleri dizideki tiim degis-
kenlere uygulayabiliriz. Mesela bir di-
zinin tim elemanlarinin degerlerini
toplayalim:

TOPLAM: =)
FOR I:=1TO 5 DO
TOPLAM:=TOPLAM + B[1]

I degiskeninin degeri her seferinde
bir artacagindan sira ile B degiskenin-

de bulunan tiim elemanlarin degerleri
TOPLAM degiskeninde topland.

Dizideki indeks sabit bir say1 ol-
mak zorunda degil, érnegimizde ol-
dugu gibi bir ifade olabilir. Bu sekil-
de programimiz indeks degerini ken-
disi hesaplayabilir.

Program Dokiim Eki'ndeki
PROGRAM 1 her saat icin sicakhg
alip giiniin en sicak, en soguk ve or-
talama sicakhifini hesaplivor. ISI di-
zi degiskenine virmidort saatin veri-
leri okunuyor. Mesela, ISI[1] degis-
keninde giiniin birinci saatinin, 1SI[3]
degiskeninde giiniin onbesinci saati-
nin 15181 saklanmyor.

Program Ddkim Eki'ndek:
PROGRAM 3, ufak bir biit¢e progra-
mi1. On bashk altinda aylik harcama-
lar1 hesaplayacak bir program. Prog-
ramimiz bashk numarasini ve yapilan
harcamay: veri olarak ahyor.

PASCAL'da genelde, dizilerin ele-
manlari ile tek tek ugrasabiliriz. Me-
sela iki diziyi tek bir komutla topla-
yamayiz. Ancak iki dizi aym veri ti-
pine sahipseler tek komutla birbirine
esitleyebilirsiniz;

CONST
MAX =100;

TYPE
INDEKS=1..MAX;
ARR = ARRAY[INDEKS]

OF REAL;

VAR

X, Y, Z: ARR;
BEGI

Xoitm N
END.

Bu program;

FOR 1:=TO 100 DO
X[A]:=Y[1};

yerini tutuyor.
PACKED Array

Bir dizi tanimlarken ARRAY’in ba-
sina PACKED getirebiliriz. Mesela,
Z:PACKED ARRAY]1..5] OF BOO-
LEAN:

PACKED kelimesi sayesinde Z di-
zisindeki degerler bilgisayar hafizasi-
na miimkiin oldugu kadar sikistirila-
rak yvazilir. Bu sayede hafizadan ka-
zamrnz, ancak sikistirilmis dizinin ele-
manlarima ulasma hizimiz biraz aza-
lir. Genellikle BOOLEAN veya
CHAR veri tipindeki dizileri sikistir-
mak vararh olur.

Sikistirilmis bir dizinin elemanla-
rina da normal bir dizideki gibi ula-
sabiliriz. Mesela:

VAR
PC:PACKED ARRAY][I...5]
OF CHAR,

BEGIN
C:=PC[4];
PC[5]:=‘A’;

END.

Sikistirilmis dizileri kullanmada
karsilastigimiz bir sorun var. READ
(Z[3] seklinde bir komut yanlhsi olur.
Bunun verine,

READ (C)
LI3i=L;

komutlar: ayni isi goriir.

Program  D&kiim  Eki’nde
PROGRAMA4 ve 5 programlar da di-
zilerle ilgili. PROGRAMA4 veri olarak
girdiginiz bir satirhk yazida her har-
fin ne kadar kullamldigini bulur.
PROGRAMS, her harfin verine gece-
cek baska bir harf alip yazmis oldu-
gunuz satir sifreler.

Karakter Dizileri

Degerleri karakter dizisi olan degis-
kenleri tamimlamak i¢in PACKED
ARRAY tammim kullanacagz:

PACKED ARRAY [l...n]
OF CHAR;
VAR
YYAZIL
BEGIN
Y:="Commodore’;
END.

Yapisal veri tiplerine gelecek vazi-
mizda devam edecegiz. Simdilik hos-
cakalin...[]



C128 Icin
Puf Noktalan (8)

BURAK KIPER

Otomatik olarak baslamasini istediginiz disketini-
zin TRACK1 SECTORO kisminin bos olmasi gerekir, Bu
kisim disketin ilk blogunu olusturur, otomatik basla-
ma clmasi i¢in disketin bu bolimanun sizin program-
lanniz tarafindan kullaniimamas! gerekir. Otomatik
baslayacak bir disket hazirlamak istediginizde mdm-
kinse hig kullaniimamig bir disket tercih edin. Kulla-
nilmis disketlerin ilk blogunu bir monitér aracilig ile
kontrol edin.

TRACK1 SECTORO sadece otomatik baglama rutini
tarafindan kullaniimiyor. Ayni zamanda CP/M igletim
sistemi otomatik baslama rutinini kullanarak ylkleme
islemini gerceklestirip yeni isletim sistemini aktif hale
getirir.

Disketten okunan ilk Ug byte sirasi ile SE2C4-SE2C6
adreslerinin i¢erikleri karsilastnir. E§er ¢ byte'in bi-
risi bile farkl olsa otomatik baslama gercekiesmez.

Diskeften otomatik yukleme yapilip yaplimayaca-
gini yiklenen ilk ¢ byte'in belirledigini sdyleyebili-
riz. Otomatik yaklemenin yapilmasi icin disketten oku-
nacak ilk Uc byte''n SE2C4 - SE2C6 arasindaki ad-
reslerin icerigi ile ayni olmasi gerektigini séylemistik.
Bu adreslerin icerikleri sdyledir:

SE2C4 : 843 (67) "C"
SE2CS : $42 (66) “B”
SE2C6 : $46 (77) “M"

Disketlerimizin otomatik yikleme mekanizmasing
sahip olabilmeleri i¢in ilk 4¢ byte'ina "CBM” kelime-
sini yerlestirmemiz gerekiyor.

Eger karsilashrlan U¢ Byte esitse ekrana,

BOOTING

mesajl cikar.
Otomatik olarak baslayacak bir disket hazirlamak
icin ufak bir program yazacagiz.

10 OPEN 1.8,15

20 OPEN 2,8,13," ”

25 PRINT 1,"B-FO0 1 0“
30 PRINT 4,"B-P 43 0"

40 PRINT 2,"CBM”

50 PRINT 4,"U2 1301 0"
60 PRINT 41,"B-A 010"
70 CLOSE 2

80 CLOSE 1

@0 END

Programi yazdiktan sonra ¢alishrrmadan evvel bir
diskete SAVE edin. Disket sirlclye formatianmis ye-
ni bir disket veya sizin icin bir dederi clmayan eski
bir disket yerlestirip programi ¢alishnn. Programin ¢a-
ismasi bittiginde otomatik olarak baslayacak bir dis-
kete sahip oldunuz demektir.

Programda yeralan komutlann kisa bir agiklama-
sini yapalhm.

Ik olarak disket strlicustnin komut kanalina giris
saglamck i¢in bir veri dosyasi aglyoruz. Daha sonra
disket sUrtclye tampon bélge hazirliyoruz. 25 numa-
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ral satirda bir blogu serbest olarak isaretliyoruz. Bu
komut sayesinde o blokia herhangi bir bilgi varsa si-
linmis oluyor.

30 numaral satirda agmis oldugumuz tampon bél-
geyi isaret eden bir belirte¢c tampon bodlgenin ilk
byte’inl gosterecek sekilde ayarlaniyor. Daha sonra
gelen ilk G¢ byte'a CBM karakterleri yaziliyor. S0 nu-
maral satirdaki komut, veri famponunun disketin
TRACKA SECTORO bélgesine yazilmasini saglhyor. 60
numaral satirda bu blogu kullanilmis olarak goster-
dikten sonra 70 ve 80 numaral satirlarla dosyalar
kapatiyoruz.

Ufak programi yazip ¢calstirdiktan sonrg,

SYS DEC("FF53").8.8
veyda
SYS DEC("F8907).8.8

ile programin etkisini gorebilirsiniz. Bu komutlardan
birisini uygulamanizla birlikte disket sUrdcunin ¢alig-
maya baslamasindan kisa bir stre sonra ekrana

BOQTING...

mesqjl cikacak. Daha sonra buyuk bir ihtimalle bil-
gisayar MONITOR'e girecek. Simdilik bunu normal
karsilamak gerek. Biz otomatik baslama mekanizma-
sinin galismasini saglayan ilk O¢ byte') diskete yaz-
dik. Diskette yeralan blogun geri kalan kismi blylk
ihtimalle sifir degeri ile doludur. Bilgisayar baska bir
mesaj alamad ve bagka bloklarn okuyamadi. Bun-
dan sonra da bir makine dili programi ¢aligtrmak is-
tedi ve sifir degerli byte'larla karsilast. Makine dilin-
de sifir degerli byte BRK komutunu temsil eftiginden
bilgisayanmiz MONITOR'e girip kaldi.

OLD

Divelim sizin igin ¢ok édnemli bir program yaziyor-
suUNUZ ve programinizi yazmadan NEW komutunu ver-
diniz. Hemen Uzdlimeyin, kaybetmis oldugunuz prog-
raminizi kurtarmanin yollan var.

NEW komutunun verilmesi ile birlikie programin ba-
sinda bulunan iki byte sifirlanir. Programin basinda
sifirlanmis olan ilk iki byte bir sonraki programin sifir
numarasinin adresini belirtir. NEW komutunun gaza-
bina ugramis bir programi kurtarmak icin degisken-
lerin baslangicinm da dlzeltmek gerekir,

Kaybetmis oldugumuz programi U¢ asamada kur-
taracagz. -

1. Programin ilk iki byte’ina sifir harig bir sayi verin.,
BASIC'in baslangig adresinin high byte'ini vermeniz
en iyi sonucu verir.

2. Genelde programa yeni satir ilavesinde kulla-
nilan BASIC program satirlanni dizenleyen sistem ru-
tinini ¢caginn. Bu rutin programin tam safir baglant
belirteclerini degistirip tekrar hesaplar. Béylece prog-
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ramin ilk satinn gosteren belirteg yeniden hesapla-
nip hafizaya yazilmis olur.

3. Kaybetmis cldugunuz programin sonundd bu-
lunan degiskenlerin baslangici yeniden ayarlanir.

Bu islemleri C128'de uygulamak ¢ok daha kolay.
3 numaral asamay C128'de iptal etmemiz mamkin,
cunkl degiskenler BANKA'de saklanirlar,

Kaybetmis oldugunuz programi asagidaki komu-
tu girerek kurtarabilirsiniz. Bu komut anlatmis oldugu-
muz asamalar gergeklestirecek:

POKE PEEK(45)+ 256" PEEK(46) + 1,28:5YS DEC("4FAF")

45146 numarall adresler BASIC baslangicini isaret
ederler. Bu rutin, belirtecleri eski haline getirir. Yap-
hgimizin makine dilinde karsihg:

OBOO AOQ 04 LDY  SO1
0BOZ AQ 1C LDA S$1C: BASIC ram
; baslangici
L 1cin 28
0BO4 @1 2D STA (S2D).Y
0BO6 20 4F JSR S4F4F; Baglan
belirler

0BOY 60 RIS

Makine dilindeki programimizi SOBO0 adresi yeri-
ne baska bir adrese de yerlestirebilirsiniz.

LIST

Bir program haazriarken eninde sonunda progra-
minizin dokUmund Printer'dan almak ihtiyacini duyar-
siniz. Ama bu is icin uzun uzun OPEN4,4:CMD
A:LIST:CLOSE 4 komutlarnni yazmaniz gerekir.

Program D&kim Eki‘'ndeki PROGRAM1'i yazip,

SYS DEC("1A00") komutu ile calisirdiginizda istedi-
giniz programin dékimund yazicidan alabilirsiniz,
Makine dili ile ilgilenen arkadaslar i¢in programimi-
zI makine dilinde de yazdik:

1A00 A9 00 LDA SO0 ;Konfigirasyon

1A02 8D 00 FF STA SFFOQ

1A05 AQ 00 LDA SO0 ;Dosya 1smi

1A07 20 BD FF JSR SFFBD :Dosya ismini ayarla
1A0A AS 04 LDA  $04 ;Logic dosya numardsi
1A0C AA  TAX ;Arac numarasi

1A0D AD 00 LDY SOV :lkincil adres

1AOF 20 BA FF JSR SFFBA ;Dosya parametre ayar
1A12 20 CO FF JSR SFFCO ;OPEN Kernal rutini
1A15 A2 04 LDX $04 ;Logic dosya numarasi
1A17 20 CQ FF JSR SFFO9 ;Cikis aracinl ayarlama
1A1A AS 2D LDA $2D ;BASIC ram baslangici-low
1A1C 85 61 STA $61

1AAE A5 2E LDA S2E ;BASIC ram baslama-high
1A20 85 62 STA 562




1A22 20 E5 50 JSR $50ES ;LIST rutini

1A25 A9 00 LDA SO0

1A27 8D 00 FF STA SFFOO

1A2A A9 04 LDA S04

1A2C 20 C3 FF JSR SFFE7 ;Kernal CLALL rutini

1A2F 60  RTS Bifir

Gelistirilmis INPUT

BASIC7.0'da C-64'de alsmis oldugunuz GET ve
INPUT komutlanndan bagka GET KEY komutu da bu-
lunuyor. |

INPUT komutu diger iki komut gibi kullanicidan ve-
ri almada kullaniliyor. Ancak bu komutun ekrana soru
isareti cikarmasi kimi zaman can sikici bir durum ya-
ratir.

Ekranimiz bir dosya gibi dlasundrsek soru isaretin-
den de kurtulakbiliriz:

10 OPEN 1,0 :REM Ekran dosya olarak
20 REM tanimlandi.

30 INPUT  1.AS

AD CLOSE 1

Diyelim ki, kullanicinin ekranin belirli bir bolgesin-
den veri girmesini istiyorsunuz, bu durumda asagi-
daki satirlan yukandaki programa ekleyin:

15 CHAR.kolon,sira
35 PRINT "
37 INPUT 1,AS

CHAR komutu sayesinde PRINT AT komutunun igle-
vini kullandik. '

Uyan Sesi

Bildigimiz daktilo alt satira gegilmesi gerektigini oe-
lirtmek icin sag tarafa yaklasildiginda bir ses gikarir.
Bu sekilde bir ses bilgisayarda da faydal olabilir.
Program D&kum Eki'ndeki PROGRAMZ satinn bitimi-
ne iki karakter kala ses ¢ikmasini sagliyor. Programi-
mizi makine dili olarak asagida bulabilirsiniz.

142D A9 FF LDA  SFF ;Muzik degerler

142F 8D 06 D4 STA 5406

1432 8D 18 DA STA 5418

1435 A9 09 LDA  $09

143A 78 SEl ;Interrupt kapatild

1438 A9 47 LDA 547 ;IRQ vektoru
:resetlendi

143D 8D 14 03 STA 8314

1440 AO 14 LDA §44

1442 8D 03 STA 503156

1445 58 CLl :IR& akhf oldu.

1446 60 RTS ;BASIC'e don

1447 PHA

1448 A5 E7 LDA SE7 ;Sag marjini yukle

1444 ES EC SBC SEC

——— COMModore

144C C9 02
144E DO 11
1450 CD 80 14
1453 FO OF
1455 8D 80 14
1458 A9 AD
145A 8D 01 D4
145D A9 21
145F DO 05
1461 8D 80 14
1464 A9 99
1466 8D 01 D4
1469 8D 00 D4
146C 8D 04 D4

146F 68
1470 4C 65 FA

CMP  $02

BNE $1461

CMP §4480

BEQ $1464

STA 51480

LDA  SADQ: ses cikar
STA SDA01

LDA  §21

BNE $1466

STA $1480 :Kolonu sakla
LDA  $00 ;Sesi kapat
STA 5D401

STA §D400

STA $D404

PLA

JMP SFA6S IRQ'va atla

Son kolon harig, zil sesini istediginiz kolona

POKE 5197.N

komutu vererek cevirebilirsiniz. N, zil sesi igin yeni ko-

lonu verir,

R,
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Makine Diline

Merhaba

AYHAN KALAYLIOGLU

Gegen yazimizda yarim biraktifimiz
kontigiirasyon degistirme isleminin
son kismiyla bu yazimiza bashyoruz.

730 — LDX 534

740 — SEI

750 — STX 1

760 — ORA (SUML),Y
770 — STA (SUML),Y
780 — 1LDX - $37

790 — STX 1

800 — CLI

810 — RTS

Programimz bitmistir! Artik rahat
bir nefes alip, dogru calisip ¢calisma-
diginmi kontrol edebiliriz. Simdiye ka-
dar yazdigimiz tiitm programlarin ha-
fizada veraldigim varsavarak ufak bir
BASIC program yardimiyla deneme
yapahm. Tiim programlarin ayn an-
da hafizada olup da, bir de BASIC
programi nasil cahistirmay1 becere-
ceklerini merak edenler i¢in bunun
yvontemini aciklayalim da daha son-
ra anlasmazhk cikmasin!

Simdiye kadar yazdigimiz tiim alt-
programlarin ‘source’ kodlarim (as-
sembler’dan ge¢cmemis hali) bir yer-
de sakliyorsunuz herhalde. Simdi,
SUPER ASSEMBLER’i yiikleyip ¢a-
listirdiktan sonra, bunlan pespese
yitkleyip ¢ahstinin. Hepsi, hafizada
kendileri icin gésterilmis yere yerle-
secektir. Hepsinin *assembly’ islemi
bittikten sonra, demin soyledigimiz
‘tiim altprogramlarin aym anda ha-
fizada bulunma’ durumuna geldiniz
demektir. BASIC teki deneme prog-
ramimzi vazip cahstirabilmek igin,
SUPER ASSEMBLER'i terk etmeniz
gerekiyor. Bunun igin, bilgisayar: ka-
patip agcmayvacagimz asikdr. Yoksa,
deminden beri pespese yiikleyip as-
sembler’dan gecirdiginiz programlar
bellekten silinir. Fakat, SUPER AS-
SEMBLER’in /X’ komutunu kulla-
mrsamz, bilgisayar ilk agihis durumu-
na donecek, fakat sizin programlar
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100 SYS 50176: REM GRAFIK MODUNA GECMEK
110 SYS 50208: REM EKRANI SILMEK

120 POKE 780,16: REM SIYAH/BEYAZ

130 SYS 50240: RENK EKRANINI SILMEK

140 FOR X140 TO 319

150 POKE 780, X AND 255: REM X-LOW
160 POKE 781, X / 256: REM X-HIGH
170 POKE 782, X * 0.625: REM Y

180 SYS 50272: REM NOKTAYI KOYMAK

190 NEXT

200 GET AS: IF A=*"" THEN 200

210 SYS 50192: REM NORMALE DONUS

TABLO |

hala bellekte bulunacaktir. Artik, bu
durumda BASIC’teki deneme prog-
ramimizi yazip calistirabiliriz. Iste
program: (Bkz. Tablo I)

akine
dilinde
indeksli
adresleme
yontemiyle, calismale
istedigimiz bitleri
tek tek kontrol edip
diizenleyebiliriz.

Programi ¢ahistirdiginizda, sol iist
koseden sag alt késeye bir dogru ¢i-
zilecektir. Herhangi bir tusa bastigi-
nizda ise normal yazi1 ekranina geger.

Bu érnegi cahistirdifimzda belli bir
rahatlama duyacaksimiz. Fakat, he-
men arkasindan bir isi tam yapama-
mamn rahatsizhgim duyacaksiniz.
Ciinkii, bu kadar ugrastifimiz prog-
ramimiz sadece nokta basiyor. Nok-
ta silmek istersek ne olacak?..

Bu kadar ¢ok sey yazdik. Herhal-
de bunlarin ucundan, kdsesinden bi-
raz bozup, degistirip hem nokta ko-
yup hem nokta silen bir altprogram

yapabiliriz. Programin vaptigi, adres
belirleme islemi gibi karisik kisimla-
r1 her iki islem i¢in de aym oldugu icin
asil degisikligi programin sonlarinda,
760"nc1 satirdan sonra yapacagiz.
Simdi, ‘ORA’ komutunu kullanarak
nokta koyma islemini 8rnek degerler-
le gorelim.

T 01001000
%o 00010000
-------- ORA islemi
% 01011000

Burada, ‘veya’ islemi sonucu, iste-
digimiz bitin yanmasim sagladik. Bu-
nun tersi islemi yapmak i¢in ‘AND’
komutunu kullanmamiz gerekecek
gibl.

0 01011000
o 00010000
~~~~~~~~ AND islemi
o 00010000

Pek olmadi gibi!.. Silmek istedigi-
miz bit disinda tiim bitler silindi. Biz
de, ‘AND’ islemine silmek istedigimiz
bit disindaki tiim bitleri sokarsak, bu
is olacak gibi. Tabii, bunun i¢in 6n-
ce diger bitleri isleme sokmamiz sag-
layacak degeri hesaplamamiz gereki-
yor. Bu degerin bitlerinin islem yapi-
lacak degerin bitlerinin tam tersi ola-
cag1 agikca belli oluyor. Bitleri tersi-
ne cevirmek icin ‘EOR’ komutunu
kullandigimiz1 hatirlarsak:



% 00010000
% 11111111
-------- EOR islemi
% 11101111

Bu degeri, istedigimiz biti silmek
icin kullanabiliriz.

% 01011000

0 11101111
........ AND islemi

% 01001000

Simdi sira, bu isi programa yaptr-
maya geldi. En son yaptugimz alt-
programi, hem nokta koyabilecek
hem nokta silebilecek sekilde degis-
lirecegiz. Yani, altprogramimiz Koor-
dinatlardan baska, bir de yamk nokta
mi, soniik nokta mi konacak, diye bir
parametre daha olacak. Bu paramet-
reyi, kullamm agisindan rahat olma-
s1 bakimindan ‘carry’ flag’ina koya-
cagiz. Altprogram, yanik ‘carry’ bi-
tivle cagirilmissa yamk nokta basa-
cak, eder sonitk ‘carry’ bitiyle ¢agi-
rilmissa tersi islemi yapacak. Progra-
min baslarinda gelen ‘carry’ bilgisi-
ni bozmadan sonlarda kullanmak
miimkiin olmadif1 i¢in durum regis-
ter’ini yiginda saklayip, gerektiginde
geri alacagiz. Haurlayacaksiniz, sak-
lama islemi ‘PHP’, geri alma islemi
‘PLP’ komutlariyla yapihyordu. Bu
komutlari, programimizda uygun
yerlere yerlestirmek gerekiyor. Asa-
gidaki saurlan programa ekleyin:

PHP
PLP

145 —
T30 —

Programin 760 inc1 satirdan geri
kalan kismim sdvle degistirin:

760 — BCC SIL

770 — ORA (SUML),Y
780 — BCS OK2

790 —SiL EOR # $FF

800 — AND (SUML), Y
810 —OK2 STA (SUML),Y
820 — LDX » $37

830 — STX 1

840 — CLI

850 — RTS

CARRY flag’: soniikse 7901n¢1 sa-
tira sigriyoruz. ve demin yukarida el-
de yaptigimiz ‘bitleri ters ¢cevirme’ is-
lemini, program icinde yapiyoruz.
Ardindan, bildigimiz ‘AND’ islemi
ve yerine geri vazma olaylar gergek-
lesivor. Eger, CARRY flagh vanik-

100 SYS 50176: REM GRAFIK MODUNA GECMEK
110 SYS 50208: REM EKRANI SILMEK

120 POKE 780,16: REM SIYAH/BEYAZ

130 SYS 50240: RENK EKRANINI SILMEK

140 I=1
150 FOR X=0 TO 319

160 POKE 780, X AND 255: REM X-LOW
170 POKE 781, X / 256: REM X-HIGH
180 POKE 782, X * 0.625: REM Y

190 POKE 783,1: REM YAZMA/SILME

200 SYS 50272: NEXT

210 GET AS$: 1F AY=*"" THEN I=1-I: GOTO 150

220 SYS 50192: REM NORMALE DONUS

TABLO I

sa, ‘ORA’ islemi ile istedigimiz biti
yakip, verine geri yazma isleminin ol-
dugu vere sigriyoruz. Bu sicrama is-
leminde ‘BCS’ komutunu kullanarak
gene ‘carry’ bitinin igerigine gore ka-
rar veriyoruz. Ciinkii, ‘ORA’ komu-

- tu ‘carry’ bitinin igerigini bozmuyor

(eger CMP, ADC gibi komutlar ol-
saydi, durum daha degisik olurdu

Programimizin veni halini dene-
mek icin, BASIC’teki altprogrami-
mizda da baz degisiklikler yapalim:
(Bkz. Tablo III)

Bu program cahstinldiginda, de-
minki diiz ¢cizgiyi gene cizer, fakat he-
men ardindan aymn ¢izgiyi siler. Nok-
talarin basilmasi veya silinmesi gerek-
tigi, altprograma durum register’ini

100 SYS 50176: REM GRAFIK MODUNA GECMEK
110 SYS 50208: REM EKRANI SILMEK

120 POKE 780,16: REM SIYAH/BEYAZ

130 SYS 50240: RENK EKRANINI SILMEK

140 REM

150 FOR X=70 TO 150: FOR Y=X TO 199

160 POKE 780,X
170 POKE 781,0
180 POKE 782,Y
190 POKE 783,1
200 SYS 50272: NEXT: NEXT
210 FOR C=0 TO 255
220 FOR I1=1 TO 500
230 POKE 780,C
240 SYS 50240
250 NEXT
260 SYS 50192

TABLO il

(dolayisiyla CARRY flag’imi) geciren
783 adresli bellek elemani vasitasiy-
la bildirilir. Program, ¢izme ve silme
islemlerini pespese ve devamh olarak
yapmaktadir. Bunu durdurmak igin
herhangi bir tusa basmamz kafidir.
Bévlece, normal yazi ekranina déner-
siniz. Bu arada grafik ekramnmn, o
anki durumu korunur. Yani, daha
sonra grafik moduna gectiginizde ek-
ranin son biraktifimiz halini gérme-
niz mimkiindiir. Simdi biraz da
renklerle oynayalim. (Bkz. Tablo II)

Burada dnce bir sekil ¢izilmekte ve
bu sekil 256 degisik renk kombinas-
yvonunda gosterilmektedir.

Commodore

Makine dilinde programlama aci-
sindan, yazimizin bu boélimiinde, in-
deksli adresleme {izerinde tecriibe sa-
hibi olduk. Mantiksal islemleri de ol-
dukca detayh kurcaladik. Boylece,
artik istedigimiz bitleri vakip, sondii-
riip, ters ¢evirebiliyoruz. Yigini, ken-
di verilerimizi saklamak i¢in kullan-
dik. Bunlardan baska, toplama ve bit
kaydirma gibi islemleri 16 bit izerin-
den yapmay becerdik. Su anda, kav-
ram olarak tek eksiimiz, altprogram
kullanma teknigi. Bu eksiklifimizi de
zaten bir sonraki boliimde fazlasiyla
giderecegiz. Gelecek sayida bulusmak
iizere, simdilik hoscakalin...]
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Tanesi 250 TL.'va diskete oyun gekilir.
Liste isteyiniz. Aynca tum utility ve
kopya programlan diskete ve kasete
cekilir.

Ismail Gugld

Zeytinlik Mah. Ray Sok. No:19 D.3
Bakirkéy/istanbul

Tel: 572 83 39

Taksitie Commedore 128 ve 1571 disk
driver. Geos, Jane 128 (128 modunda
galsan Geos benzeri program) ve
diskette kilitsiz 20 oyun ile birlikte
satibkhr. Pesin isteyene 850.000 TL.

Hakan Mutiu

Ankara

Tel: 148 24 29 (192.00'dan sonra)
134 14 73 (11.00'den sonra)

Bozuk VIC-1541 anyorum.

Bulent Sagocak

lstanbul
Tel: 572 16 40

Iste Commodore sahiplering bilyik
firsat! Higbir kartusun kiramatign kinec
programiar sadece 1000 TL. Ayrica
(kaset ve disket icin) senenin son sUper

oyunlan kasette 200 TL. diskette 100 TL.
(Kasette 10 taneden az gonderilmez.

Kaset ve disket Gcretleri harigtir.)

Newvzat Glnesdogdu

Alaca Sok. inceodiu Apt. No:6
J8030 Kayseri

Tel: 19015

C-64, 1530 Datasette, Quickshot I,
Turkce-ingilizee Kullanim Kilavuzu, UEM
Super Isikh Kalem, Programeinin El
Kitabi, Commodore Programlama
Kitabi, Simon's Basic, MDE, BDE,

65 oyun, cesitli programlar. Bir ay
sireyle garanti. Toplam 350.000 TL.

Ulvi Cefin
4. Cadde No:79/11
Q06490 Emeki/iAnkara

Cok temiz C-128, 1901 renkli 80-40
kolon dual monitdr, 1571 cift farafll disk
driver, 1530 datasette. uickshot i
Joystick, Double Carndge, ses
digitizer'i, C-128 Programmer's
Reference Quide, 60 adet kalitell disket
(Yaklagik 200 adet C-64 ve C-128
programi dolu). Tamami 1.500.000 TL.

Omer Artuk
Adana
Tel: 36968 [19.00°'dan sonra).

Super oyunlar paketlerde! Her pakefte
26 stiper oyun, 7 Kafa Ayar Programi
7000 TL. 8 ayn paket. Liste istayiniz.

Kemal Sarafl

Zuhuratbaba Mah. Erkufiu Sok.
Bahar Apt.

Bakirksy/lstanbul

Tel: 570 02 99

C-44 icin 40 stper oyun + 10 sUper
Disco mizik + Tavla, piyano, org + 3
degisik satrang + Kafa Ayar Frogrami +
MDE + Koala Painter ve 3 Turbo
sadece 3000 TL. Kasetler bizden,
Gdemeli gbnderilir.

Cengiz Turkdodan
Bestekar Rakim Erkutlu Sok. 7/5
Bakirksy/lstanbul

85 turbolu oyun +Simon’s

Basic+ MDE + BDE + Monitor

Programi + Kafa Ayar Programi+ Hesap
Mak. Programi=%500 TL. [Kasetler
bizden). Liste isteyiniz,

Emre Kuscu-Mustafa Ussakl
Bestekdr Sok. 88/4

(6680 Kavakiidera/Ankara
Tel: 126 01 94-167 98 86

Commodore’cular bu firsat
kacirmayin! 75 sUper oyun 10.000 TL.
(Kaset ve posta giderleri bana ait). Liste
isteyiniz.

Mehmet Ali Oz

Kizlaroinan Cad. No:147/A/13
06310 Kecidren/Ankara

Tel: 356 11 75

Amstrad’ci arkadaglarla mektuplagmak
istiyorum. Ayrica program satyorum.
Liste ve fiyat icin Deni arayin.

Murat Demirer
Zibeyde Hanim Cad. No:28
Ulus/Zonguildak

Apple Compatible kullanilrms Laser
3000 bilgisayar+Laser FD100 (Floppy
Drive)+ 2 adet Laser Joystick.

Hepsi 550.000 TL.

Alp Glleg
Tarlabasi Cad. Tirse Sok. No:22 D.6
Beyogluflstanbul

86-87 oyunlarn 20 tanesi 3000 TL.'dan
satilikhr. Aynca 50 oyun 5000 TL. (Kaset
dahil) Liste isteyiniz. Isteklere hemen
vant verileceak,

Mehmet Mazmanodgiu
Saray Cad. No:12
Antakya/Hatay

Satilik 1 yil temiz kullaniimig C-64 +
Datasette + 100'e yakin oyun + ki
Joystick + Kopya Programi + Monitor
Prograrmi + Simon’s Basic +
Programecinin El Kitakn + Commodore
Program Kitabr 270.000 TL.

Kerem Kuflar

Zeytinoglu Sok. Gunes Palas B.3
Akatlariistanbul

Tel: 169 21 81

Bende oyunlar 100 TL. 350 TL'va super
acgiklamah & sayfalik oyun listesini
isteyiniz.

Ufuk Kartal
PK 42
Inegéi/Bursa

Satilik Commaodore VIC 20+ Teyp+50
oyun+ Kitaplar ve egitim kasetleri+ SV
joystik yalmizea 200.000 TL.dir.

Ayhan Karasu

Pazarbag Mah. Yamag Sok. 1/11
Uskidardstanbul

Tel: 3d2 54 21

Kasette 10 super oyun 6000 TL. Ayrica
kasefte Simon’s Basic, Monitor
Programi, Kafa Ayar Programi, MDE,
BDE 4000 TL.

Cihangir Demirhan
Yarpet Lojmanlan No: 1/13
Yanmeailzmit

Az kullanilmig 1541 disk drive ariyorum,
Aynca oyun dedismek isteyen
Commodore'cular liste géndersinler.

Ugur Sungur
Turk Pirelli Lojmanian
fzrmit
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TELETEKNIK / COMMODORE
HAZIR EGITIM PROGRAMLARI VE
EGITIM KITAPLARI DIZiSI :

EGITIM PROGRAMLARI DiZIS|

OKUL ONCESI VE OKULA YENI

BASLAYANLAR ICIN :

Face Maker
Know Your Child's IQ

ANADOLU LISELERINE HAZIRLIK

fLKOKUL
llkokul 1.2.3. Sinif Matematik
ilkokul 4.5. Sinf Matematik

lkokul 4.5. Sinif Genel Yetenek Test
Bilcag 5. Sinif Matematik

ORTAOKUL

Ortaokul Matematik Denklemler
Tirkcemiz |

Tiirkcemiz |1

Tiirkcemiz Il

Bilcag 1. Sinif Matematik

Bilcag 2. Sinif Matematik

Okul dncesinden, yiiksek ogretime ‘="

Commodore’la :

Lise Mekanik

Lise Matematik

Lise Sozel Tirkee |
Lise Sozel Tirkee Il

Bilcag Fizik |
R \& = ahE:g Fzi |
Bilcag Biyoloji
Bilcag Trigonometri
I B Bilcag Kimya |
UNIVERSITEYE HAZIRLIK
Elektr USYS 64
Teleteknik’in sundugu Commodore egitim programlar) ! ¢4
anaokulundan Universiteye kadar ;‘:":’i_{ff e
it . Il EGihm FPaket
her ya§ta ogrenciye aglktll'. Dﬂugkulingili:ce

Yandaki listeyi dikkatle inceleyin. COMMODORE EGITIM KITAPLARI

Size, cocugunuza gerekli Rous rograniand Kiab
EQI’EIITI pngramlar Nl a“n, Bilgisoyar Ansiklopedisi

basarinin kapisini ardina kadar agin, G54 Ttk Kullonm Klowzy

a Easy Script C-64 Kelime Islem Program Kilavuzu
Feats & Pokes on the C-64 |
e e e Machine Language Book tor the C-64
|dea Book E-%A

Graphics Book for the C-64
Tricks & Tips for your C-64

The Anatomy of C-128

The Anctomy of 1571

Tricks & Tips for the C-64
Artifical Intelligence on the C-64
Business Application for the C-64
The Working Commodore 64
Beginning h?uchine Code on the C-64
Graphics Art on the C-64
Commodore 64 Adventures

REKLAMCILIK




ONLAR
oADEGE

Bilgisayarlarin hayatimiza girmesi hayatimizi
degistirdi. Bu dogru.

Simdi Turkiye'de bilgisayariaria ilgili pek ¢ok
diigiinceyi, pek ¢cok beklentiyi degistirecek
olaganiistii bir bilgisayar var: Amiga.

Artik herhangi bir bilgisayardan yararlanabi-

lecek insanlarla, yaraticiiklarina sinif tani-
mayanlarin yollarn ayriliyor.

Amiga, bilgisayardan ahgilmig yeteneklerinin
uzerinde iglevler talep edenler igin Commo-
dore’un en yeni liriinii.Teleteknik’in armagani.

is hayatinda, giinliik hayatinda yaraticiiginin
sinirlanm zorlayanlar! Simdi ciddi bir yol ayri-
mindasiniz.

Ya sadece bilgisayar alacaksiniz, ya Amiga!

BilGISAYAR. BU AMIGA.

 Teleteknik

Grafikerler! Mimarlar! Miihendis-
ler! Doktorlar! Tasanmcilar! Egi-
timciler! igadamian! Miizisyenler!
Yaraticiligina sinir tarumayan pro-
fesyoneller!

Amiga'min gorilmemis grafik ye-
tenekleriyle ¢izer, boyar, blyGitar,
kiigultlr, eger, buker, siler, dizen-
ler, sakiar, kulla- P

nir, hareketler- w
dirir, videoya ak- e
tanr, videodan i
aktarr, kullanirsinez.
Amiga'nin duyulmamig ses 6zel-
likleriyle 4 stereo kanaldan, iste-
diginiz enstri-
manla beste ya-
par, garuntuyle
senkron ¢alar,
dinler, dozeltir, dilerseniz kendi
sesinizle bile KoNUSUrsunNUz.
Ayni anda birden ¢ok programia
galgir, programlan birbiriyle en-
tegre kullanir, birinden oOtekine
gecersiniz.

“Mouse” ve kolay an- o~
lagilir semboller g |
aracihgiyla klav- <
yeye dokun-
madan he-
men herislevi
rahatikla kullana bilirsiniz.
Bitlin bunlan, herhangi bir bilgi-
sayardan beklenmeyecek bir hiz-
la, yakin bir caligma arkadagiyla
uretiyor gibi zevkle yaparsiniz.
Amiga'mn dilerseniz Amiga 500,
dilerseniz Amiga 2000 modelle-
rinden yararlanirsiniz. Amiga
2000, batin Amiga ozelliklerinin
yani sira, daha genis kapasitesi
ve standart PC, AT ozellikleriyle
kurulugunuzun bilgisayar ihtivaci-
ni mikemmel bigimde gozer.

Amiga, Commodons-Amiga Inc.in leeslli maskasidir,
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ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

Telateknik bir Kavala Grubu kurulugudur,
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