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TANITIM |

Icindekiler

Diinyadan, Tiirkiye’den,
Teleteknik’ten 6
Isik Tlkokulu, yeni kitaplar, yeni egitim programlar:

Bilgisayar Destekli Egitim 12 —

Egitim konusundaki en biiyiik proje =

DIGIPAINT
AMIGA'’yla resim yapmak baskadir

Oyun 42

En son C-64 oyunlan

DONANIM

1541°i Anlamak (6) 48

Diskmon’un yeni komutlari

1571 51

1541’den farklar

DILLER

LOGO (6) 54

Kaplumbaga diisiiniiyor

Kacirilmis Bir Ogrenim Firsat1 mi1? 14
ABD’deki bilgisayarh egitim ¢alismalar

22 @, 00
62

Okullarda Bilgisayar
Federal Almanya’da bilgisayar destekli egitim

30 Pascal (10)

Pascal bitiyor

Joystick Basinda Savas

Savas oyunlar1 yasaklanmali mi?

YAZILIM

Bilgisayarlar Insana Egemen .
Olacaklar mi? ‘ 36 C-128 I¢in Piif Noktalar: 37

Tabii ki hayir. Devam ediyoruz



MERKEZ VE FABRIKA |

Halkal Asfalti No:170 Sefakdy-Istanbul
Tel: 579 12 10 (2 Hat) 580 13 35 (3 Hal)
Pazarlama Md: 579 02 29 - 579 82 88
Telex: 28771 KASE TR.

Telefax: (3-1) 579 09 80

BILGISAYARINIZIN
KEYFINI
KACIRMAYIN:!

Duizensiz elektrik kesilmeleri bilgisayarin ve
onlar kullananlarin hoslanmadigi bir

durumdur. Bdyle sorunlarla karsilasmadan,
zamaninizi bosa harcamadan ve emeginizin
kaybolmayacagdini bilerek calisabilirsiniz.

Akim bozukluklari (spikes),(cok kisalmikro ve
uzun sureli kesintiler, gerilim ve frekanstaki
degisimler, asiri akimlar, kisa devre akimlari

ve cihaziniz igin sakincal tum sebeke
bozukluklari Merlin Gerin Kaleporselen

ortak urind Kesintisiz Glg¢ Kaynaklari ile en
mukkemmel ve verimli sekilde co6zumlenerek
cihazlarinizin korunmasi saglanmaktadir.,

Sessiz 'calismasi, kucultilmus
olglleri, en gelismis teknolojisi ile dunyanin
en cok satilan, her sektorde en onemli

referanslara sahip olan Merlin Gerin -
Kaleporselen Kesintisiz Glc¢ Kaynaklar,

taleplerinize her yonu ile cevap verebilecek
en tecrubeli isimdir.

125 VA'dan 3600 kVA'ya kadar

ihtiyaciniza gore secebileceginiz tam seri .
halinde Gretilen kesintisiz Gic Kaynaklar ;qlV
Kaleporselen servis guvencesiyle \ létﬂ{
bilgisayarinizin dostu olacaktir. W

4’4 KALEPORSELEN

‘?) "Elektrotefmikte Emmiyet ”

MARMARA BOLGESI
Okcumusa Cad. No:82 -
Karakdy-Istanbul

Tel: 155 35 51 - 155 31 96
Telefax: (9-1) 155 31 96

| o _ DOGUAKDNZVE . .

IC ANADOLU BOLGESI EGE VE BATI AKDNZ. BOL.  GUNEYDOGU ANADOLU BOL. KARADENIZ BOLGESI

Ambarlar Cad. Beyaz Saray Apt.  Lozan Meydani No:3 T.Cemal Beriker Bulvari Kdzimpasa Cad. Alemdagi I§ Han
No:10/1 Sihhiye-Ankara Alsancak-lzmir Kalaoglu I$ Hani No:5 Samsun

Tel: 229 36 11 Tel: 21 55 77 (3 Hat) Kat:3 No:7-8 Adana Tel: 13 510

Telefax: (9-4) 229 14 05 Telefax; (3-51)21 1428 . Tel: 28 251 Telefax: (9-361) 14 764

' Telefax: {9-711) 18 765




COMMODORE |

ANYLIK BILGISAYAR DERGISH

Teleteknik A.S. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yazigleri Miidiirii
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
AHMET ZIYA BAYMAN

Yaymn Koordinatori _
TURHAN TANDOGMUS

Damsma Kurulu _
BILAL SADI OGUZ

FATIH ARIMAN
OMER ERKMEN
EMRE SENAN
UMIT KIVANC

Yayin Kurulu

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

Teknik Uretim

PERKA A.S.

Kapak
EMRE SENAN

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam ve Halkla iliskiler -
AYSIN AYDEMIR

Reklam Rezervasyonlari
145 13 30 (4 HAT)

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

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

Renk Ayrimi
EBRU GRAFIK

Bask
ADSAN A.S./MERTER

Da_gltlm
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 Damisma Merkezi
SILAHHANE CAD. RALLI APT.
59/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL
TEL: 131 15 49-50

Ankara Biirpsu
TUNALIHILMI CAD. PARK APT.

114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA
TEL: 167 73 47-48

OKULLARDA BILGISAYAR

ecen sayimizda bilgisayar ve egitim konusu
tizerinde durmus ve bu konudan uzun uzun
bahsetmistik. Ilging bir tesadiif eseri olarak,
Milli Egitim Bakanlifi da Bilgisayar Destekli
Egitim’e iliskin en yogun ¢abalarini gegtigi-
miz ay gerceklestirdi. Bu gelisme, bizim bu sayimizda da bil-
gisayar ve egitim konusuna yer vermemizi zorunlu kildi. Ko-
nuya iliskin yazilarimizdan biri, Amerika Birlesik Devletle-
ri’nde Commodore 64 bilgisayarlarinin egitimdeki kullanim-
lar1 tizerine. Diger bir yazi ise Federal Almanya’da Bilgisa-
yar Destekli Egitim calismalarinin gelisimine 1s1k tutuyor.

Milli Egitim Bakanligi’nin bir milyon bilgisayar alip okul-
lara dagitmayi ve boylece Tiirk egitim sistemine yepyeni ve
modern bir yén vermeyi amaglayan projesi olduk¢a biiyiik
ve dnemli bir proje. Bize gore bu boyutlarda bir projenin
adimlarinin dikkatli atilmas: ve gerekli altyapinin titizlikle
olusturulmasi gerekiyor. Bu altyapinin temel taslarindan biri,
yeterli egitimci kadrosunun yetistirilmesi; digeri ise gerekli
Tiirkce kaynaklarin olusturulmasi. Diin-
yada gerceklestirilmis diger 6rneklerden
dersler cikararak siirdiiriilecek bir c¢alis-
ma, milyarlarca liralik bir kaynak israfi-
n1 engelleyecegi gibi, Tiirkiye’yi gelecek-
te cagdas uluslar diizeyine ¢ikaracak bir
atihmi da saglayabilecektir.

Egitimle dogrudan ilgili olmasa da bil-
gisayar insan iliskisinde dnemli bir nok-
taya parmak basan bir yazimiz var bu sa-
yida: Joystick Basinda Savas. Federal Al-
manya’daki bazi uygulamalar1 konu alan
bu yaziy1 ilgin¢ bulacaginizi saniyoruz.

Bilgisayar teknolojisindeki akil almaz
gelisme insanin aklina koti seyler getiriyor: Bilgisayarlarin
yonettigi iilkeler, eli silahli robotlar, kolelestirilmis insanlar
vb. ““Bilgisayarlar Insana Egemen Olabilecekler mi?”’
baslikli yazimiz bu korkung sonuglara varilip varilmaya-

cagini tartisiyor.
Commodore’un yeni harikasi Amiga’nin her yeni prog-

ramini begeniyi kat kat asan bir hayranlikla izliyoruz. Bu
sayimizda Amiga’min miithis programlarindan birini daha
tanitiyoruz: DIGIPAINT. Iddia ediyoruz ki, simdiye ka-
dar boyle giizel ve yetenekli bir ¢izim programi gérmemissi-
nizdir. Amiga’min 4096 rengini ayni anda monitoriiniizde
kullanmak ister misiniz? Ya da digitize edilmis bir fotogra-
fi dogal renklerle boyamak ister misiniz? O halde buyrun
DIGIPAINT’in basina.

Birkac sayidir siiren ‘1541’1 Tanimak’’ yazi dizimize, bu
sayimizda 1571 disket siiriiciisiinii tanitan bir yaz ekledik.
Ayhan Kalaylioglu arkadasimiz ‘“Makine Diline Merhaba’
yazisini bitirdi. Bu selam fash biraz uzun siirdii ama olsun.
Ayhan arkadasimiza gosterdigi sabir ve basarili ¢alismasi i¢in
tesekkiir ediyoruz.

Gelecek sayimizda bulusmak timidiyle... [

OSMAN BABAOGLU

/
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Bilgisayar Destekli EQitime Katki:

ISIK ILKOKULU’NDA
COMMODORE SINIFI

OJretimin gun gectikce
karmasiklasmasi, gelismeyle
birlikte dgrenilecek bilgilerin
artmasi, cagimizin en énemli
sorunlarindan biri. OJrenciler
giderek artan bu yukdn altindo
ezilmemeye calisirken,
egitimciler de bu bilgi yigininin
dgrenilmesini kolaylastirmaya
ugrasiyorlar.

Gelisen bilim ve teknoloji, bir
vandan bilgi birikimine surekli
katkilar yaparken, bir yandan

da dogurdugdu sorunlarin i
cOzUmUnU bulmaya calismakta.

Bu ¢bzime yonelik ensonveen =
onemli araglardan biri, ek
bilgisayar. be M

Dergimizin ilk sayisindan bu

vana, Teleteknik'in “Bilgisayarl Isik Lisesi 6@rencileri cagin “‘harika aleti’'yle tanigmanin heyecanini yasiyor.

bir Turkiye'ye dogru™ sloganina binalarinda editimini sirdiren EGitim”in ik femel taslarindan
ugun olarak egitimde bilgisayar  Fevziye Mekfepleri Vakfi'no pirini olusturacak.
kullaniimasinin onemi Uzerinde badli Isik llkokulu'na Ezberci egitim sistemi yerine
durduk. Ogretime yeni boyutlar Commodore 64'lerden olusan konmaya calisan uygulamaya
getiren ve ogrencilerin ogrenme  tam bir bilgisayar sinifi hediye yénelik editim, Ulkemizin
zorluklarinin agiimasindd Puyuk efti. OJrencilerin kisa zamanda gelecedi acisindan buyuk énem
olanaklar saglayan bilgisayarlar,  puyik ilgisini toplayacak olan tasiyor. Dilegimiz, tUm

yavas yavas okullarimizda bu sinif, okulun égretim duzeyini dJrencilerin Isik [lkokulu

verlerini almaktalar. Teleteknik’'in - olduk¢a artiracak ve Turkiye dgrencileri gibi pinl piril ekraniar
de badl bulundugu KAVALA capinda gerceklestiriimesi basinda ¢calisma ve édrenme
GRUBU Maslaktaki modern amaclanan “Bilgisayar Destekli olanagina kavusmasi.




ILKOKUL 4-5 BiLGISAYAR DESTEKLI
EGITIM (COMMODORE-64)

Ikokul 4-5. siniflar icin NOVA
BILGISAYAR MERKEZ|I'nce
hazirlanan egitim paketi
bilgisayar destekli egitim
konusunda mevcut egitim
paketlerinin icinde ciddi bir
calisma.

Commodore-64 icin Fen-TUrk¢e-
Sosyal ve Matematik dersleri
egitimlerini kapsiyor.

Her ders genelde /7 bolumden
olusuyor. Her bdlum iginde 10
konu anlatiliyor. Yani her ders
paketinde 70 konu anlafimi var.
Her konu anlatiminin sonunaa
4'er soruluk sinaviar mevcut ve
toplam 280 sorudan olusuyor.
Sekil ve grafiklerin kullanildigl
eqitim paketleri profesyonel bir
calismanin Urdnd. Simdilik
kasefte sunulan paketlerle
beraber kullaniclya bir LISANS
BELGESI veriliyor. LISANS BELGES]
bir anlamda kopya uretime karsi
alinmis bir tfedbir olmanin
yaninda paketi safin alaniar
icin, programi kullanma ruhsat
yerine geciyor. Program
yUklenirken ekrana “2936 savyili
yasayla kopya edilmesi ve izinsiz
satiimasi yasaktir. Lisans belgesiz
eqgitim paketini safin almayiniz”

mesqjl geliyor.

Novacilar egitim paketlerinin
kinlip kopya edilmesine karsi
koruma koymuslar ve bu konuda
iddialilar, bakalim program
kincilar bunu becerebilecek mi?
Programin en buyuk &zellidi
klavye, joystick veya Isikli
kalemle kontrol edilebilmesi.
Ana menuden Alistirma veyad
Test secenekleriniz, ayrica
klavye-joystick veya isikll kalem
kontrol secenekleriniz var.

Konu anlatimlarindan sonra test
sinavlari var. Sinav pbolimunde
konuyu tekrar gbz atmak
istediginizde F1 tusuna basip
konu anlatiming
gecebiliyorsunuz. Her bdélimaun
sonunda gecgen ve kalan sureniz
dederlendirme ekranlar geliyor.
Sinav bolumlerinde yanlis
cevaplamalarda sorunun
cozumu veriliyor.,

Aralik ayindan itibaren tim
Teleteknik yetkili saticilarndan
satisa sunulacak paket icin
simdiden Teleteknik veya
Nova'ya siparis verilebilir. Satis
fiyatl her ders icin
15.000+ KDV dir.

Commodore

e ., ..

OzZUR

21. sayimizda yayinladigimiz
"Abone Kampanyasi Cekilisi” so-
nuclarinda bir teknik hata olmus
ve 20 abonemizin ne kazandik-
arl belli olmamisti. Dusen aslik-
a birlikie bu abonelerimizin aa-
arinl yeniden yayinliyoruz.

20 COMMODORE ABONESINE
UEM ISIKLI KALEM

1- Kemal Cigekli, Istanbul
2- Adnan Erding, lzmir

3- Emel GUr, Istanbul

4- Tolga Emekei, lzmir

S- M.oah Onur, Batman

6- Fensal Gurkan, Istanbul
/- Atilla Haciali, lzmir

8- Umit Yazaroglu, Istanbul
Q- Serif Esmi, Izmir

O- Das Bil, Denizli

1- O.Atilla Yagmur, Istanbul
2- Ahmet Ardal, Istanbul
13- Fethi Kiris, lzmir

14- Alp Demiralp. Izmir

156- Sevki Ozbay, Hatay

16- Aykut Seving, Iskenderun
17- Vedat Taskin, Edirne

18- Ozden Yaykin, Yarimco
19- M.Sirm Ozen, Adiyaman
20- Altug Oguz, Istanbul

simiz:

TELETEKNIK'TEN
DUYURU!

ADANA Bdlgesi Yetkili Satici ve

Servisimiz GUNEY YAYIN LTD. $Ti.
ile ILISKIMIZ KESILMISTIR.
ADANA Boélgesi yeni yetkili servi-

OZKANLAR ELEKTRONIK
Cumbhuriyet Mah. Stleyman

Vahit Cad. No:244
Yuregir/Adana

olarak belirlenmistir,

Bilgi islem Merkezi

Tel: 570 34 90




YAPI MEKANIGi PROGRAM PAKETI

STATIK - DINAMIK - BETONARME

Cukurova Universitesi, Insaat
MUhendisligi icinde bir grup
ogretim Uyesi, proje 2
mUhendisliginde ihtiya¢ duyulan
statik, dinamik ve betonarme
konularinda bir program paketi
hazirlamistir. Paketi olusturan y
programlar asagida Kisaca
Ozetlenmektedir,

1- DUZPERRIJ: Bu program
duzlemi icinde yuklU
perdeli/perdesiz dluzlem
cercevelerin statik yukler altinda
kesit zorlarini hesaplamaktadir.
Bu program ile tim bir bina bir
anda ele alinabilmektedir.
Program cok katll ¢cerceveler
icin duzenlenmis ise de, Buro
yontemi kullanacaklar icin kesit
kat cerceveleri ile, dboseme
hesaplari icin basit mesnetl
surekli kirisleri de icermektedir.
Ara yuklu elemanlar icin
baslangicta gerekli olan
ankastertik uc momentleri,
uniform, tekil ve trapez yayili
yUkleme icin program
tarafindan hesaplanmaktadir,
Dugumlere dogrudan etkiyen
tek kuvvet ve moment de goz
dnune alinabilmektedir. Eleman
tarifi ile dUgum kod numaralari
program icinde Uretilmektedir.
DUgum noktalarindan bir
kisminin yatay ve dusey yukler
icin eleman ve karnetlerini
(Mmoment, kesme kuvveti ve
normal kuvvet) ve istenirse
aclklik momentlerini vermektedir.
Sonuclar, ekranda ve yazicl
padll ise k&Qgit Uzerinde
gorulmektedir. Tasima gucu
kullanilacak ise cesitli yuk
kombinasyonlari
vapllabilmektedir. Ayrica taslyici
sisfem ekranda
goruntllenebilmektedir.

2- DIKELAS: Bu program
duzlemine dik yuklU ¢cercevelerin
statik hesabini yapmaktadir.
Képrd tabliyeleri, kaset
désemeler ve elastik zemine
ofuran 1zgara temeller ele
alinabilmektedir. Ara yuklerle
pirlikte, tekil ve kuvvet ile ik
yonde tekil momentler
dogrudan dugumlerle

8

etkileyebilir. Boylece ust yapidan
gelen kuvvet ve moment etkileri
g6z 6nune alinarak tum yapil
cozulebilmektedir.

Eleman tarifi ve kod numaralari
program icinde dretilmektedir.
Ayrica egilme ve burulma
etkilisimini g&steren GJ/EIl terimi
program i¢cinde
hesaplanmakiadir.

Elastik zemine oturan i1zgara
sistemlerin cdzumunde zemin
yatak katsayisi ile islem
yapiimaktadir, DUagim ¢odkmeleri
bulunduktan sonra bu degerler
yatak katsayisi ile ¢carpilarak o
noktadaki zemin gerilmeleri elde
edilecekir. Bu gerilmelere, zemin
emniyet gerilmelerinden kuguk
olacak sekilde sdbmele boyut
verilmelidir.

Program &zel olarak tek bir
mutemadi someli de ele
almaktadir.

3- DEPPERRIJ: Bu program
duzlemi icinde ve yatay zemin
hareketine maruz perdeli veya
perdesiz, tek cerceve veya tum
vapinin deprem hesabint “TUrk
Deprem Yonetmeligi'ne uygun
olarak yopmaktadir. Turm bina
halinde cerceve ve perdeler
fren gibi ard arda dizilmektedir.
Cerceveler ile cergceve-perde
aralar rijit mafsalll cubuklarla
baglanarak U¢ boyutlu sistem iKi
poyutlu bir sisteme
dénusturdlmektedir.

Eleman tarifi ile dugum
deplasmanlarinin kodiamasi
program tarafindan
uretiimektedir.

Programin dayadigl ¢ozum
teknigi, rijitlik matrisi ve modad
superpozisyonu yéntemidir. Bu
program ile bina tabii periyod
hesabl ve kesit zarlarl tam ir
dinamik yontemle usullne uygun
olarak yapilabilmektedir.

4- CERPERACI: Bu program
sadece yatay yuk etkisinde
bulunan (rlzgar ve deprem gibi)
perdeli ya da perdesiz tek
cerceve veya tum binanin
hesabini yapmaktadir.

Eleman redorleri ve kayma
deformasyonunun etkisin

gbsteren parametreler program
tarafindan hesaplanmaktadir.
Deprem hesabinda, Turk
Deprem Yonetmeligi'nde
belirtilen ampirik periyod ifadesi
ile agirliklanndan yatay yukler
dbnceden hesaplanirsa, bu
program kullanilarak kolon, kiris
ve perdeye gelen deprem
momentleri elde edilmektedir.
Sonuclar, MOTO yénteminden
daha gercekei olmaktadir.
Programda aci yontemine
dayanan iteratif bir mefod
izlenmektedir, Rijitlik matrisi
yontemine nazaran daha az
hafiza gereksinimi olmaktadir.
Ornedin, Commodore 128 icin
20 kat 6 aciklikli 10 adet
cerceve yan yana ele
alinabilmektedir,
O- KIRKOLEM: Bu program
emniyet gerilmeleri (elastik teori)
yéntemine gdbre kiris ve
kolonlarda betonarme hesabl
yapmaktadir. Kolon narinligi TS
500'de dnerilen sekilde,
puyutme fakioru olarak goz
onudne alinmaktadir. Kiris halinde
dikdértgen ve tablall kesitler ele
alinabilmektedir. Kolonlar icin,
dikdortgen kesit ve tek eksenl
egilme durumu incelenmistir.
6- KIRKOL TG: Bu program tasima
gucu yontemine gore Kiris ve
kolonlarda betonarme hesabl
yapmaktadir,
Yukarda ozetlenen
programlarda yapilan kabuller
ve kullanilan formduller yazarlar
farafindan yayinlanan iki kitapta
bulunabilir. Programlarin daha
etkin kullanilabilmesi icin, bu ki
yayinin énceden incelenmesini
onemle tavsiye ederim.

Prof.Dr. Erhan KIRAL
C.U.Insaat Muh.Bol.OGretim Uyes|

KAYNAKLAR:

1- DUNDAR, KIRAL MENGI: Yapi
Mekaniginde Bilgisayar
Programlari, Teknik Yayinevi, 3.
aski, 1987

2- DUNDAR, KIRAL MENGI: Perdeli
Yapi Sistemlerinin Bilgisayar ile
Hesabl, Teknik Yayinevi, 1986



INSAAT ve PROJE MUHENDISLERI

ARTIK BILGISAYARINIZI
DAHA VERIMLI
KULLANACAKSINIZ!

CUKUROVA UNIVERSITESI INSAAT
MUHENDISLIGI BOLUMU OGRETIM
UYELERINCE HAZIRLANAN VE
PROJE CALISMALARINIZA YONELIK

GELISMIS BILGISAYAR

PROGRAMLARI ICEREN KITAPLAR

CIKTI!

Yap! Mekaniginde Bilgisayar Programlén
(Genisletilmis 3. Baski)

Mikro Bilgisayarlar Igin Kontrol Programlari
CP/M Isletim Sistemi

Perdeli Yapi Sistemlerinin Bilgisayar lle Hesabr

Edik Egilme ve Eksenel Basing Altindaki Betonarme Kesitlerin
Bilgisayar lle Hesabi

TEKNIK YAYINEVI

Birlik Is Merkezi, Karanfil Sok. 5/24
(Pasaj Igi, GOkdelen Yani) Kizilay/ANK.
Tel: (9-4) 117 80 49

Dog¢. Dr. Cengiz Diandar
Prof. Dr. Erhan Kiral
Prof. Dr. Yalcin Mengi

Prof. Dr. Erhan Kiral
Prof. Dr. Yalgcin Mengi

Do¢. Dr. Cengiz Dundar
Prof. Dr. Erhan Kiral

Dog. Dr. Cengiz Dindar
Prof. Dr. Erhan Kiral




ORUR MEKTUPLARI

Ninja’y1 Cozdiim!

Syn. Teleteknik A.S.

Okur Mektubu bolimiine yazdi-
gim mektupta daha dnce bir arkada-
simiz Zorro oyununu tamamiyle ¢oz-
miis ve siz de yayinlamistiniz. Ben ise
Amiga Ozel sayisinda ¢ikan The Last
Ninja oyununu bitirdim. Bunu tam
detayiyla yaziyorum:

A-

THE LAST NINJA

WIIL.DERNESS: Oyuna basladi-
gimizda hicbir seyimiz yok. He-
men asaga dogru gidip kilicimiza
bir kaya oyugundan aliyoruz.
Yolumuz ilerde ikiye ayriliyor.
Sol tarafta batakhgin orda gaz
bombasi var. Onu aldiktan son-
ra bataklifi ge¢cmeden agacgtan
para kesesini, ¢cimenin {stiinden
anahtari, sonra da oli bir dogiis-
ciniin ustiinden Cin sopasini ali-
yoruz. Tabii bu sirada tavsiyemiz
karsimizdaki dogiisci ne tiir silah
kullaniyorsa siz de miimkiinse
onu kullanin. Daha sonra 1se ba-
taklig1 gecin. Ve elma ile yildizi
alin. Sonra canavarin yanina gi-
dip, kayanin yaninda belli bir
aclyla gaz bombasini atin; bayil-
tin. Uc tane gaz bombaniz var.
Eger canavar1 uyutamazsaniz,
tekrar dontip gaz bombasi alma-
niz gerekiyor. Canavari bayittik-
tan sonra ikinci kademeye gegi-
yOrsunuz.

THE WILDERNEES (WASTE-
LANDS): Oyuna baslar basla-
maz aslanin yanindan tirmanma
cengelini alin. Sonra, birkag as-
ker olduriin ve F5 ile tirmanma
cengelini alip kayadaki yariga yii-
riytin. Ninja’niz nasil tirmani-
yor? [lerde barikati inerken geri
geri gelin ve kendinizi birakin.

Birkac saniye sonra asagidasiniz.
Direk yiirilyiin ve irmagi gecin.
Burdan celik eli ve ilerde ates ge-
cirmeyen elbiseyi alin. Sonra ba-
taklig1 gecip, yoldaki adamlari te-
mizleyin. Dikkat, burda adamlari
oldirmek icin yildiz kullanmaniz
tavsiye ederim. Ciinkii ates gegir-
mez elbise zamanla etkisini kay-
betmektedir. Ilerde uzun sopanizi
alin ve ates puskiirten aslani ge-
¢ip, lciincli kademeye gecin...

-C- PALACE GARDENS: Burada

ilk 6nce, Buda’nin boynundan

kolyeyi almamiz gerekiyor. Ilk

donemecten saga doniin ve kiig¢iik
kuliibenin arkasindan girip iler-
leyin. Sevimli bir canavarin bu-
lundugu nehiri gecin. Kolyeyi
alin ve geri doniin. Sonra celik €l-
le yerdeki giili alin. Clinkii son
kademede bu giil olmazsa Sho-
gun’un odasina giremeyiz. Ilerde
ikinci bir Buda var. Kolyeyi1 alip
/F5/ Buda’nin oniine gidin. Ve
ilgin¢ bir durumdan sonra diger
kademeye geciyoruz...

-D- THE DUNGEONS: Bu bdlim-

de giristeki nobetciyi 6ldiirdiikten
sonra asag) diisiiyorsunuz. Burasi
bir hayaletler diyari. Sarayin al-
tindaki mahzendesiniz. Burada
kamcl ile elmayi alacaksiniz. Bur-
da sizi ¢cok biiyiik siirprizler bek-
liyor. (Fareler, canli iskeletler,
dev Oriimcek, kellesini koltugu-
nun altinda tasiyan hayaletler
vb.) Kamg¢i1 ve masanin tistiinden
elmay:1 alirken, muhakkak ¢elik
eli kullanin. Daha sonra ise fir-
manma yerini bulun. Oradaki as-
keri oldirdiikten sonra /F5/ ile
kamciy: alin. Ve tirmanin. Artik
5. boliime yolcusunuz demektir.

-F- FALACE, LOW LEVEL: Bu bé-

liimde askerleri oldiirdiikten son-
ra yerdeki elmay: alin. Ilk kapi-
dan /F5/ ile daha 6nce aldigimiz
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anahtari getirip iceri girin. Asa-
g1 dogru gidin. Birkag¢ askeri
hakladiktan sonra karsiniza elin-
de dev bir kili¢ tutan. Shogun’-
un 0zel muhafiz ¢ikacak. Onu
gecmek i¢in, yavasca ayaginin di-
binden gecin, kilicim firlatacak-
tir. Fakat size degmez. Sonra ilk
odaya girin. Askeri 6ldiiriin. Ve
kosede duran kiipe yaklasin. Di-
sardan aldigimiz elmay: hafizaya
koyun (F5) ve kiipe ¢comelin. Ne
oldu? Renginiz yemyesil oldu.
Odadan cikip asagiya ilerleyin.
Oradaki asker1 dldiiriip, kirmiz
merdivenlerden cikin ve son ka-
demeye ulasin.

-F- FALACE, THE INNER SANC-
TUM: Sonuca ulastigimiz bu son
kademede bir dongii i¢cine giriyo-
ruz. Ne kadar ilerlerseniz ilerle-
yin, hep aymi1 noktaya gelirsiniz.
ilerleyin ve odanin birinden bir
sise uyku surubunu alin. Kiiplerle
dolu odaya gelin. Simdi, solda en
kosede duran biiyiik kiipiin yani-
na gidin ve FS5 ile giile getirin. Kii-
pe dokundurun. Ne oldu? Sho-
gun’un 6zel odasinin kapisi agil-
di. Karsimza ilk dnce bir kdpek
cikar. Onu aldigimiz uyku gaziy-
la uyutun ve elinde dev okuyla
duran Shogun’u goriin. Bundan
sonra sizi bir siirpriz bekliyor.
Burayi, yani, bundan sonrasini
yazmiyorum, ciinkii tadi1 kacar.

Eger, baska seylere rastlarsaniz,
bana yazin. Bu oyunun sonunu ¢o6-
ziip de bana yazan ilk arkadasa ka-
sette veya diskette program goéndere-
cegim...

Saygilarimla.

Nevzat GUNESDOGDU

ADRES: Yanikoglu Mah.
Alaca Sok. Inceoglu Apt.
Kat: 3 No: 6
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HAZIRLANIN!

Heyecanla beklediginiz Amigalar,
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle
simdi UEM'de sizleri bekliyor.

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

Amiga’'nizi ve genis yazihm
olanaklarini UEM de yakindan inceleyin.

Amiga’nizi UEM den alin.

UEM

ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. SHL iz =
REKLAMCILIK

UEM bir Teleteknik Yetkili Saticisidir.



Bilgisayar Destekli Eqgitim

OSMAN GOLCUK
Nova Bilgisayar Gn. Md.

Bilgisayar destekli egitimde, bilgisa-
yar amac degil aractir. Amag ise ni-
telikli ve cagdas egitimdir. Eger egi-
tim sistemimizde; miifredattan, per-
sonele ve iicret sistemine vb. bir¢cok
problem varsa, ki var olduguna ina-
niyoruz, dersleri bilgisayarla vermek
hicbir sorunu ¢ozmeyecek aksine var
olan aksaklik ve karisikliklar artira-
caktir.

Cagdas egitim, egitimde teknolo-
jinin yakin takibiyle miimkiindiir. Bu
sadece egitimde kullanilan araclar yo-
niiyle degil, egitimin icerigini de kap-
samalidir. Bilgisayar destekli egitim,
ogretmensiz egitim demek degildir.
Aksine daha vasifl egitmen gerekti-
ren bir egitimdir. Bilgisayar ogretme-
nin yardimci aracidir ve ¢grencilerl
motive aracidir. Onun i¢in bilgisayar
destekli egitimde 6gretmen bilgisayari

en usta sekilde kullanmasim bilmeli-
dir.

Bu diistincelerden hareketle, egitim
sistemimizde bir reformun yapilarak
bilgisayar destekli egitimin, egitim
sistemimizdeki altyapis1 hazirlanma-
lidar.

EGITMEN YETISTIRME

Bilgisayar destekli egitim kadrosu
icin Milli Egitim’in elinde iki kaynak
vardir. Birincisi, ki kisa vadede ¢ali-
sacak kadro bunlardir, mevcut 6gret-
menler; ikincisi 6gretmen okullarin-
dan vyetisecek egitmenler.

- Mevcut 6gretmenler, meslek i¢1
egitimle, bilgisayar ve bilgisayar des-
tekli egitim konusunda bilgilendiril-
melidir. Bu, kurulacak yoresel egitim
merkezlerinde, 0gretmen-egitim se-
ferberligiyle miimkiindiir.

- Meslek ici egitimle yetistirilen 6g-
retmenler okullarina donerken eger

hazirlanabilirse baz1 egitim paketle-
riyle beraber bir bilgisayar sistemi ve-
rilmeli ve uygulama deneylerine gec-
meleri istenmelidir.

- Biitiin 6gretmen okullarina bilgi-
sayar zorunlu ders olarak konulmali
ve hatta eldeki imkanlarla bu okul-
larda bilgisayar destekli egitim bas-
latilmalidir.

EGITIMIN ICERIGI

““Nasil ogretecegiz?’’ sorusu kadar
“Neyi Ogretecegiz?’’ sorusuna da,
bilgisayar destekli egitim projesinde
cevap bulmamiz gerekiyor.

Su andaki mifredat programini
BDE’ye uygulamak miimkiin degil-
dir. O halde en kisa siirede gerekli
miifredat degisiklikleri yapilmahdir.

Ayrica bugiinkii egitimin icerigin-
de gordiigiimiiz en biylik aksaklik-
lardan biri de eklektik yapisidir. Her
bilimin, diger bilimlére bir yansima-
s1, diger bilimlerde uzantisi vardir.

Yani bilgisayarlarla ilgili konular
mevcut olmalar1 gereken derslere gir-
melidir. Bilgisayar mantigint 0gren-
ci modern mantikta, sayi sistemlerini
matematikte, mantiksal cebirl man-
tik veya matematikte gormelidir. Bil-
gisayar ve bilgisayar destekli egitim,
bugiinkii egitim sistemimize yama ya-
pilmamali, icice yogrulmalidir.

Her teknolojik gelisme gibi, bilgi-
sayarin da toplumsal hayatimizin her
alanina girmesi onun herkes tarafin-
dan bilinmesi, 6grenilmesiyle mim-
kiindiir. Bu da ancak Tiirk¢e yazl-
mis kitap ve dokiiman sayesinde ola-
caktir. Bilgisayar konusunda kitap
yazimi tesvik edilmeli ve desteklen-
melidir.

BIiLGISAYAR SISTEMI

Bugiin Tirkiye’de BDE denince
akla hemen Milli Egitim Bakanligi’-
nca satin alinacak bilgisayar sistem-
leri gelmektedir. Yerli ve yabanci bil-
gisayar firmalarinin amaci ihaleyi al-
mak ve biiyiik sayilarda bilgisayari
satmaktir,

Gercekte BDE projesinde bilgisa-
yar satin alinacak bir aragtir ve pro-
jenin bir parcasidir. Tabii parasal yo-
nityle cok biiylik meblaglar tutmak-
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tadir. Yerli ve yabanci bilgisayar fir-
malarinin ilgisini cekme nedeni de
budur. Fakat Istanbul’da yapilan
toplantida goriilen odur ki, baz ya-
banci temsilciler projenin azameti
karsisinda korkmaktadirlar. Bunun
kaynagi da baz konulardaki kusku-
laridir. Ciinkii Tiirkiye, BDE konu-
sundaki dort basi mamur bir proje ve
stratejiye sahip degildir. Neyi, nasil,
hangi siirecte ve kime verecegiz? Iste
karsimizdaki sorunlar. Bunlara net
cevaplar bulunamadig siirece alaca-
gimiz bilgisayarlar ne ise yarayacak-
tir?

Bir yabanci temsilcinin dedigi gibi
bu sorulara cevap bulmadan bilgisa-
yar alimi yaparsak uluslararas: biyiik

firmalarin oyuncagi oluruz. 1985 y1- -

linda 1100 adet bilgisayar alinmistir,
Gecen iki yil sliresince bu yiiz milyon-
lar tutarindaki sistemlerin egitimimi-
ze katkisi ne olmustur?

Ayrica sunu belirtmekte yarar var:
BDE projesinde ara¢ sadece bilgisa-
yar degildir. BDE projesinin ash egi-
timde cagdas teknik araclarin kulla-
nilmasidir: Bilgisayar, video vb.
BDE’yi boyle algilamak gerekir.
Ciunki 6grencinin dersleri sadece bil-
gisayarin ekranindan izleyip okumasi
yeterli degildir.

Biitiin bunlarin yaninda BDE pro-
jesi icin bilgisayar seciminde sunlara
dikkat etmek gerekir:

- Secilecek sistem sadece ithalata
bagimli olmamalidir. Yerli-yabanci
sermaye ortakligi ile Tiirkiye’de tire-
tilmelidir. (Baslangicta montaj olsa
bile.)

- BDE kapsamina ilk-orta-lise ve
yiiksek okullara girecegi diistintildii-
giinde, ilkokul 6grencisine, lise ve
yiksekokul 6grencilerinin egitimi 1¢in
secilecek bilgisayarla egitim vermek
atil kapasite ve yiiksek maliyet geti-
recektir. Onun icin egitim kapasite-
sine gore bir standart belirlenmelidir.

- BDE projesinde bilgisayarin ya-
ninda video, slayt vb. ek gbriinti ve
sesli cihazlar diisiiniildiigiinde belki
videoya baglanabilen bilgisayarlar 1yi
bir ¢coziim olabilir.

EGITIM PROGRAMLARI -

BDE projesinin en can alict nok-
tas1 egitim programlaridir. Cagdas
bilimsel diisiincenin verildigi iyi bir
egitim paketinin hangi bilgisayarla
verildigi hi¢ 6nemli degildir.

Bugiin Tirkiye’de bir¢ok yazilim

firmasi vardir. Fakat program kav-
rami 1y1 anlasilmadig1 ve kopyacilik
hakim oldugu icin bu firmalar geli-
sememistir. Hele egitim paketlerin-
den hemen hemen hi¢ para kazanil-
madigindan, egitim paketi yazilimi
yok denecek kadar azir. Fakat yerli
yazilim altyapisi olmadan BDE pro-
jesinin ylriitiilmesi miimkiin degildir.
[thal egitim paketlerinin Tiirkcelesti-
rilmesi, yerli yazim ve siire¢ icinde
yerli ve yabanci egitim paketlerinin
glincellestirilmesi gerekliligi distiniil-
diigiinde yerli yazalhimin gerekliligi or-
taya cikmaktadir.

- Ulusal cercevede bir BDE semi-
neri hazirlanmali, BDE icin bir stra-
teji, plan ve takvim saptamasi icin
yerli yazihm ve donamim altyapisi
gdzlenmelidir.

- Yazilim ve egitim kuruluslarin-
dan su zamana kadarki calismalari is-
tenmeli, var olanlar ve yapabilecek-
leri saptanmalidir.

- Yazihhm ve egitim kuruluslarin-
dan BDE projesine hazirlayabilecek-
leri egitim programlarmin ozellikle-
ri, konusu, stiresi, maliyet analizler:
istenip bakanlikca incelenmeli, uygun
goriillen projeler kredi ve yardimlar-
la desteklenmelidir. Ciinkil yazilim
siire ve para 1steyen bir calismadir.

- Yabanci egitim paketleri baslan-
gicta en biiyiik kaynagi olusturacak-
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tir. Yabanci egitim paketlerinin Tiirk-

ce’ye adaptasyon islemlerine hemen
baslanmilr.alidir.

SONUC

Turkiye bugiin diinyanin en biyiik
BDE projesini giindeme getirmistir.
Proje gerceklestiginde Tiirkiye’de her
10 6grenciye bir bilgisayar diisecek
sekilde bir egitim sistemi getirecektir.
(Amerika’da 36 6grenciye bir bilgisa-
yar diistigii, Ingiltere’de bir sinifa
bir-1ki1 bilgisayar diistiigii gézOniine
alindiginda egitim sistemimizdeki
meydana gelecek degisiklik ve proje-
nin bliytikliigli daha iyi anlasilabilir.)

Boyle, biitiin diinyanin izledigi ve
merak ettig1 bilyiik bir projeye ‘‘ka-
ra dalma’’ girmeyelim. BDE projesi
icin bir strateji, plan ve takvim ha-
zirlayalim.

Olmayani tartismak yerine, yapi-
lanlar ve eksikler iizerine tartismak
daha verimli olur. Fakat basiangic
1¢cin de olsa bazi seylerin belirlenme-
s1 gerektigine inaniyoruz.

BDE projesinin, bilgisayardan on-
ce egitim paketlerine ihtiyaci oldugu-
nu hi¢cbir zaman unutmayalim.

BDE projesi tiim bilgisayar ve egi-
tim camiasinin elele tistesinden gel-
mes1 gereken bir projedir. Bunu ba-
sarmak da bilgisayar ve egitim cami-
asinin gorevidir.

13



Commodore 64 ile 128 modelleri-
nin, fiyatlarina nisbetle fevkalade
performans gosterdikleri artik bir sir
degil. Okullarin bu bilgisayarlara
odedigi bedelin, hic bir yerde halkin
satin aldig1 fiyata yaklasmayisi ¢ok
garip. O parmaginda on marifet olan
ve fiyat1 daha ucuz Commodore ci-
hazlarindan ni¢in dersanelerde daha
cok sayida bulunmasin? Oniimiizdeki
aylarda tiim bu sartlarin degisecegi-
ne dair isaretler var.

USA Today’de nesredilen ve pek
cok kaynaktan yararlanilarak hazir-
lanmis son makalelerden birine baki-
lirsa, devlet okullarindaki bilgisayar-
larin yiizde 12’si Commodore marka-
sin1 tastyor. MS-DOS cihazlaryla 6g-
renim pazarinda is yapanlarin muh-
temelen en enerjigl sayilabilecek
Tandy’nin pay1 sadece yiizde 14,
IBM’inki topu topu yiizde 6, yani
Commodore’un dersanelerdeki sayi-
sinin yalnizca yarist.

Commodore 64’lin ve bir derece-
ye kadar 128’in basarisi, fiyatlarinin
makfil olmasiyla ve bu sayede herke-
sin satin alabilmesiyle aciklanabilir.
MS-DOS cihazlar1 gibi Obiir bilgisa-
yarlarin fiyatlarindaki keskin diisiis-
ler bile, onlar1 heniiz Commodore
64’1iin fiyat seviyesine indiremedi.

1
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KEITH FERRELL
Cev: Jiilide Ergiider

Ne var ki, 6grenim piyasasinda ki-
ran kirana bir rekabet hiikkiim stirdi-
yor. O kadar ki, yiizde 12’lik piyasa
payi dahi siiratle aginabilir. Ogrenim
piyasasi boliimiinii heniiz olusturma-
mis bir Commodore firmasi, 64 ve
128 modellerinin dersanelerdeki sal-
tanatini devam ettirebilir mi? Cogu
kimse, Commodore’un bu isi basa-
rabilecegi kanaatinde.

PIiYASAYA HIZMET

Sirketin satis ve pazarlama boli-
miiniin genel mudiir baskanyardim-
c1s1 Richard MclIntyre, Commodore’-
un simdilerde hirsh bir hamleyle pi-
yasaya daldigini belirtiyor:

““Ogrenim piyasasi, bizim ¢ok er-
ken tarihlerde, fevkalade basar ka-
zandigimiz bir dal. Gelin goriin Ki,
DOS kapasitemiz olmadigindan ge-
rektigi kadar faydalanamadigimiz bir
dal.”

Commodore artik piyasa ile reka-
bet edebilir nitelikteki kendi MS-DOS
bilgisayarini gelistirdi. PC-10 tipi bu
model, Amiga dizisinin yani sira,
sekiz-bitlik cihazlarin eristigi tekno-
lojinin de 6tesine gegen bir ¢ok ileri
seviyedeki oOzellikleriyle, MS-DOS
muadili. ““Commodore’a ilgi duyan
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saticilar ve egitimciler igin”’, diyor
Mclntyre, ‘‘sanayideki en marifetli
mamul dizisini sunuyoruz.’’

Mclntyre, mikrobilgisayar pazari-
nin her alamina hitap eden cihazlar
gelistirdigi icin, Commodore’un pi-
yasadaki varhiginin giin gectikce ge-
nisleyeceginden emin. “Ogrenim pi-
yasasindaki payimizin 6niimiizdeki
oniki ayda artacagina hi¢ siiphe yok”
diyor.

Sirketin yeni cihazlar1 piyasada he-
yecan uyandirirken, Commodore’un
64 ve 128 modellerinin okullara yo-
nelik satislar: da her zamanki miiste-
rilerimizin yan sira devam ediyor.

Lilly Meizner Toback, ‘‘Meizner
Business Machines’” adl bir firmanin
isletme miidiirii. Toplam 44 yillik bir
mazisi olan bu firma, kuzeydogu eya-
letlerindeki pek cok biiyiik okul sis-
temlerine 6grenim donanimi ve yazi-
lim1 temin ediyor. Toback’in firma-
s1 on yili askin bir siiredir Commo-
dore ile isbirligil yapiyor. On sene ev-
vel de, sirketin PET bilgisayarlarini
devlet okullarina satmaya baslamusti.

Bugiin ayni piyasaya Commodore
cihazlari satisina devam ediyor. Ki-
yasiya bir rekabet icindeki imalatgi-
lar ve Apple’in 6grenim piyasasina
yonelik pazarlama programina rag-



men Toback, gecen bir ka¢ senede,
okullara binlerce 64 ve yiizlerce 128
sattl.

“Commodore’un siradan insanin
biit¢cesine uygun diismesi’’ diyor To-
back,‘‘okullarda ¢cok sayida 6grenci-
nin, makl bir fiyata, cihaz iistiinde
bizzat tecriibe edinmesine imkan ve-
riyor. Okul sistemlerinin ¢ogu biitce-
lerinin iki yakasini bir araya getire-
bilmek icin hayli sikinti ¢ekerken,
Commodore’un Ozellikleri ve fiyati
onu ¢ok cazip kihyor.”

FIYATA OZENMEK

Commodore, 64 ve 128 modelleri-
nin 0grenim piyasasina kazandirdigi
fiyat avantajinin pekald farkinda.
Sirket, 6zellikle, ¢cok sayida bilgisa-
yar siparisinin verildigi durumlarda,
bu avantaj1 vurgulamaktan geri kal-
mIyor.

Richard Mclnteyre hi¢ soziinti esir-
gemeksizin bu noktamn altini ¢iziyor:
““Su anda piyasada gecerli olan ha-
reket tarzi (modus operanti) 6grenci-
lere daha cok sayida cihaz saglamak
ise, 64 ve 128 fevkalade iyi 1s yapi-
yor. Clnkd bu cihazlar, diipediiz,
okul sisteminde, simiflardaki bilgisa-
yarlar i¢in ayrilan sinirli paranin en
maksada uygun ve idareli bicimde
kullanilma yolu oluyor.”’

Bu fiyat etkinligi aranilan bilgisa-
yar sayisi arttikca yiikseliyor. Evvel-
ce Commodore 0grenim pazarlama-
s1isiyle ilgilenen, simdi de sirketin sa-
tis elemanlarimin egitim boliimiinde
calisan Joseph Marlino, ‘‘Okullar ar-
tik, her sinifa miimkiin oldugunca
daha cok sayida bilgisayar tahsis ede-
bilmenin yollarim1 ariyorlar’’ diyor.
Ve ekliyor: ““Bir sinifi, tiim obir ci-
hazlardan daha diistik fiyata, bastan
asagl 64’lerle doldurabilirsiniz.”’

UCRET VE OZELLIKLER

Tek basina fiyat da yeterli bir un-
sur degil. Ogrenim gibi biitcesi hayli
sinirh bir alanda dahi. Ama Commo-
dore’un taraftarlari, 64’iin bilanco-
sunun yani sira baska bir cok saha-
da da rekabet sans1 oldugunu belir-
tiyorlar.

Lilly Toback diyor ki:

““64 modeli, ¢cok makil bir fiyata
miizik, hayaletler ya da periler, cin-
ler, renkli grafikler ve eksiksiz bir
ASCII klavyesi sagliyor. Ogrencile-
re, bilgisayarciligin pek ¢ok yonleri-

ni elleriyle temas ederek kavratan ¢ok
glicli bir cithaz bu.”’

Joe Marlino ise, 64’iin gen¢ 6gren-
cilere - hele hele, bilgisayar denen ci-
hazlarla hayatlarinda ilk defa yiiz yii-
ze gelenlere- pek cok avantaj sagladi-
gima deginiyor. Marlino ayrica, 64
modelinin ¢cok ‘‘dostane’’ bir cihaz
olusuna ek olarak, 40-koionlu ekra-
nin asir1 biiyitk ebath karakterlerin
tiretilmesine imkan verdigine dikkati
cekiyor:

“Commodore 64’lin grafikler1 ve
ses kapasitesi’’ diyor Marlino, ““6g-
rencilerin, 6zellikle de genclerin ¢ok
hosuna gidiyor.”’

MUAZZAM BIR YAZILIM
DESTEGI

Herhangi bir 6grenim bilgisayari-
nin basarisi, onun ic¢in gelistirilen et-

Commodore
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kin dersane yazilimi sayisina baghdir.
Biiylik hafizali cihaz sayisi biiyiik ra-
kamlara varmakla beraber, su anda,
1sleyiciler 64 modelini programlarin
kullanilabilecegi cihazlar arasinda sa-
yiliyor.

Commodore’dan Mclntyre, 64 ya-
ziliminin muazzam desteginin, bir 63-
retim cihazi olarak, makinanin etkin-
ligini1 daha da arttirdig1 goriisiinde:

““Bilgisayarlar1 sadece birer yazilim
saglayan cihazlar olarak disiinmek-
ten vazgecmeliyiz’”’ diyor. ‘‘Ciinkii,
bilgisayari bu sekilde gérmeye baslar-
saniz, Commodore cihazlari, 6gren-

cilere aktarilacak programlarda en
uygun yol olacaklar.”

Onemli konularda yazilim yayim-
layan biiyiik bir firma olan Broder-
bund’un 6grenim piyasasi pazarlama
miudir yardimcisi, Cathy Carlson,
““Biz yine de 64’11 desteklemeye de-
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se’ler dahil say1 idaresi (ayarlama)
konusunda zaman-ayarlama ve ve-
rimlilik aracina donistirmekte kul-

vam ediyoruz’’ diyor. ““Ve, bu ciha-
zin 6grenim sahasinda kullanilmasi
icin yeni bos alanlar agtyoruz.’”” Carl-
ston’a gore, bu yeni alanlarin ¢ogu
dogu sahillerinde. Carlston diyor ki:
““64 yazalimlari i¢cin Kanada ¢ok mi-
sait bir pazar.’”’

Lilly Toback, Commodore cihaz-
lar1 icin hazirlanan 6grenim yazilim-
larinin her tiirlii 6grenim kurumuna
yayildigina isaret ediyor. ““Her konu-
da 6grenim pazarlari igin ¢ok genis
bir temel mevcut’’ diyor. Ayrica, Si-
nifta fevkalade etkin bir sekilde kul-
lanilabilecek grafik ve miizik yazihim-
lar1 da var.”

Cok sayida bilgisayar ve yazilimi
temsil eden bir danisma firmasi olan
ve §grenim, yazilim ve donanimlari
hazirlayan Golden Hedge’in baska-
n1 Toby Koch, Commodore cihazla-
rinin potansiyelinin devamh olacagini
vurguluyor. Bir 6grenim araci olarak
64’iin etkinligini anlayabilmek icin,
cihazin, 6grenim yazilimlarinin degi-
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simi acisindan incelenmeye ihtiyaci
oldugunu soyliiyor.

HER KUSAK ICIN

Koch kendi konumlarini, ‘‘haliha-
zirda 6grenim yaziliminin dort kusa-
gin1 geride biraktik’’ sozleriyle acik-
liyor. “‘Evvela, 6grencilerin bilgisa-
yara asina olmasini saglayan yazilim-
lar vardi. Bunlar, program dillerini
ogrettiler. Iste bu Logo kusagiydi.”

Koch devam ediyor:

““Ikincisi, ne yazihm ne de 6grenim
acisindan pek heyecan verici olma-
yan, baslica elektronik flaskartlarin
ve sihirbazlarin kusagiydi. Ugiincii
kusaga Writer Rabbit (Yazic1 Tav-
san) gibi programlar dahildi. Bu
program yazihiminin kullanimini
miifredatin her dalina yerlestirdi.”

Giuniimizde, sinifta kullanilmaya
yonelik programlarin kusagina giri-
yoruz. ‘‘Simdilerde, yazilim, bilgisa-
yar1, kelime isleme, fikir isleme, 1¢e-
rigi gelistirme, bir fikri kavramlastir-
ma icin ve spreadsheet’ler 1le databa-
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laniliyor.

Commodore’un sekiz-bitlik cihaz-
lar1 bu cok kusakli tabloda nereye
yerlesiyor?

Koch diyor ki: “Yazilimin ilk ku-
saklarina bakildiginda, Commodore
64, renk, ses, grafik olarak, hem
Apple II’ye hem de mukabili Frank-
lin’e tistiin.”’

Yeni kusak verimlilik yazilimina ne
buyrulur? Koch, ‘128 sisteminin
sundugu pek ¢ok hizmet var. Ciha-
zin calistirdigl bir dizi 64 yazilimi var.
Ayrica, 80-kolonlu cihazin guctni,
performansini ve yetegini de
sagliyor’’ diyor.

Avrupa’daki 6grenim bilgisayarla-
r1 arasinda 128’in en popiiler model-
lerden biri oldugunu belirten Richard
Mclntyre, bu cihazin ¢ok yonlii 6zel-
liginin, kendi iilkesinde pek az tak-
dir edildigini One siiriiyor. “‘128 mo-

ilgisayarlari
sadece
yazilim
saglayan cihazlar
olarak diisiinmekten
vazgecmeliyiz.

deli, tipki1 PC’ninki gibi bir disk ka-
pasitesine sahip’’ diyor. Richard
Mclntyre, ‘“Ustelik, simiftaki gruba
gore, gicli grafik ve ses ya da bir 1s
programindaki 80-kolon tarzi ihtiya-
cinl karsilar.”

EV ODEVI

Commodore’un okul piyasasina
yiizde 12 nisbetinde niifuz etmesi, fir-
manin miisteriler nezdinde sahip ol-
dugu bilyiik itibari hi¢ de aksettirmi-
yor. Mesela, BusinessWeek’in gecen-
lerde nesrettigi bir tahmine gore,
Amerikan evlerindeki bilgisayarlarin
neredeyse ticte biri Commodore 64
modeli.

Aslinda, evlerde cok miktarda 64
modeli kullanilmasi, kimilerince, bas-
l1 basina bir 6grenim firsati olarak
degerlendiriliyor. Commodore’dan
Marlino, 64’iin tiiketici piyasasina
esash sekilde niifuz etmesini taktirle
karsihiyor. ‘‘Evlere giren milyonlar-
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ca 64 sayesinde, 6grenciler artik sinif-
ta Ogrendiklerini evde pekistirmek
imkanina kavusacaklar.”

Lilly Toback benzer bir noktaya te-
mas ediyor. ‘‘Commodore’un fiyat
seviyesi sayesinde ¢cok sayida 6gren-

ci evlerine bir cihaz alabiliyor. Ve bu,
okulda edindikleri bilgileri evlerine

transfer edebilmelerine, sadece sinif
calismalarim degil, genel olarak, bil-
gisayara olan asinaliklarim genislet-
melerine imkan veriyor.”

Toby Koch, Commodore sahiple-
rinin okullar1 64 ve 128 modellerini
satin almaya tesvik edebileceklerini
diisiintiyor. ‘‘Bu modellerin kullani-
cilart sorumluluk tasiyor’ diyor,
“‘clinkii, cocuklar1 ve kendileri i¢in
yaptiklari secim, 6grenim manzara-
sinin bir pargast olmalari sansini i¢in-
de tasiyor.”’

GEOS’A GIRIS

Okullar, 64’ti ihmal etmekle bir fir-

ommodore’a
veri
yiilklemeyi
ogrenen bir talebe,
IBM ve WANG’a da
pekala yiikleyebilir.

sat m1 kacirdi dersiniz? Berkeley
Softworks’iin baskani Brian Doug-
herty boyle diistiniiyor:

‘““Surast muhakkak ki, 64 model
gozden kacirild1’’ diyor, bilgisayarla-
rin ¢ogu okul sistemlerindeki konu-
muna bakarak. Berkeley’in 64 i¢in
cok genis tatbik imkanlar sunan ken-
di GEOS paketi, cihazda 6grenim 1l-
gisinin dogmasina neden oldu. Giin-
miizde GEOS’un artik tiim 64 bilgi-
sayarlarina dahil edilmesi, zaten ma-
kul bir fiyata satilan bu cihazin, 6g-
retmenlerin dort gozle aradig verim-
lilik yazilimi tiirlerini de edinmesi de-
mek.

Doughtery’nin de bizzat dedigi gi-
bi, ‘61 ¢ gecen okullar, GEOS’u da
akillarindan geciriyorlardi.”” Doug- = o |
herty 6grenim piyasasina, hedefleri LA i oy
daha bir belirlenmis olarak yaklasi- L aaad )
yor.

Berkley Softworks, yeni geoNet
modeliyle, stmf sebekesine erken ve
belki de 6nleyici bir giris yapiyor. Bri-
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an Dougherty’nin bildirdigine gore,
geoNet ile bir 64, bir monitdr ve bir
geoNet genisleme kartindan (expan-
sion card) olusan gii¢lii bir 6grenim
calisma istasyonu, 500 dolar gibi pek
ucuz bir fiyata tesis edilebilir.

GeoNet’in, 64 sebekesindeki etkin-
ligi, egitimcilerin cihazin sinif potan-
siveline bir daha ve pek yakindan
bakmalarina sebep olabilir. GeoNet’-
in Girdi/Cikt1 islemini yapan ve 64’
sebekeye baglayan donanim karti,
ayni zamanda disket slirticiinlin ye-
rini aliyor; ve bir sinifta bireysel flop-
pies dagiliminin yaratacagi sinirlari
yok ediyor.

““Her sebeke donanimi kartinin bir
512K RAM genisleme tinitesi var’” di-
ye, acikliyor Dougherty. Bu {nite
esas olara, her 6grencinin bilgisaya-
rinda bir ramdisk yaratiyor, boylece
ogretmenin hard disk’inden dolduru-
lacak dosyalar i¢cin genis yer acilmis
oluyor.”’

ARTIK HEPSI BIR ARADA

Dougherty diyor ki, ‘‘Siniftaki bii-
tiin sistemler, ogretmenin disketini
otomatik olarak bosaltacaklar. Ve,
hard disk tizerinde her 6grenci kendi

rehberine sahip olabilecek.”
Tek tek siniflarin Otesinde, daha

baska geoNet uygulamalari ve firsat-
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lar1 da var. Teknolojinin Compact
Disc Read Onl Memory (CD-ROM)
dahil, donanim yoluyla genis miktar-
da bir bilgi depolama c¢agina girerken
bu yetenekler uzaktan hayal meyal
goziikiiyor. CD-ROM’un yapabilece-
g1 isler muazzam seyler- mesela, bir
tek disket koskoca bir ansiklopediyi,
belki daha bile biiyiik bir kaynak ki-
tabini depolayabiliyor (cihaza yiikle-
yebiliyor). Bu suretle 6grenciler mil-
yonlarca kelimelik metinlere, ylizbin-
lerce fotografa oldugu kadar ses ve
miizik kiitiiphanelerine de ulasma im-
kanina kavusacaklar.

HAFIZA YETERLI Mi?

64 K modeli bir bilgisayar, sonsu-
za dek genisleyebilen hafizanin séz
konusu oldugu bir alanda, 6grenim
ihtiyaclarim karsilayabilir mi? Ric-
hart Mclntyre ““Kesinlikle evet’’ di-
yOr.

““Aslinda’’ diyerek sozlerini siirdii-
ruyor:

““Bazi diizeylerde 64 K’dan fazlasi
siiphe goturiir.”” Mclntyre, Commo-
dore’un 1764 RAM genisleticisinin ek
bir 256 K’s1 olduguna isaret ediyor.
Bu ek 256 K, genisletilmis hafiza 1s-
teyen okullar tarafindan talep edili-
yor, ama kendi orijinal noktasina av-
det ediyor. ‘‘Bazi okullar, hic de ih-
tiyaclar1 olmayan oOzelliklere sahip ci-
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hazlar1 satin almak icin ¢uval dolusu
para harciyorlar.
Firmanin yiiz yiize kaldig1 bir bas-

 ka pazarlama unsuru ise, 6grenim pi-
 vyasasinda kullanilan bilgisayarlarin

ille de ‘‘gercek’’ hayatta yani is diin-
yasinda kullanilan bilgisayarlara ben-
zemesi geregine inanilmasi. Ciinki
bu dinyaya IBM ve MS-DOS hiik-
mediyor. Cogu kimse, 6grencilerin
DOS’lar ve yardimct yazihm 1ile
PC’lerde egitim gormesi gerektigini
savunuyor.

““Donanim konusanda asiri titizle-
nen kimseler’’ diyor Maclntyre, ‘‘bil-
gisayarlarin 6grenim sahasinda neler
basarabilecegini gdérmez oldular.”

Lilly Toback’in goriisiine gore,
makineler ya da isletim sistemleri ko-
nusunda ¢ok titizlenenlerin yaptiklari
hata, farkh cihaz ya da makinelerin
O0grenim alaninda bambaska meziyet-
lere sahip bulundugunu géremeyisle-
ri. Toback’a gore asil mesele genel
olarak bilgisayarlara asina ol-
mak-yoksa, bir tek ozel cihaz ya da
isletme sistemine asina olmak degil.
‘““Biz bir programcilar nesli
iiretiyoruz’’ diyor. “Biz 6grencileri-
mizin daha ziyade, bilgisayarlarini bi-
lerek kullanan kisiler olmalarini ar-
zu ediyoruz. Onlar1 bu yonde yetis-
tirmek istiyoruz. Commodore cihaz-
larinin bu gayeyi gercgeklestirdigine
hic siiphe yok. Commodore’a bir bil-
gi yiiklemeyi O6grenen bir 6grenci,
IBM ya da Wang’a da pekala bilgi
yiikleyebilir. Commodore’da hesap-
lama yapabilen bir 6grenci, DEC ci-
hazinda da aym hesap islemini ger-
ceklestirebilir.”

Ogrencilerin sadece okulda degil,
mezun olduktan sonra da o cihazdan
bu cihaza gececeklerinin farkinda
olanlardan biri de Toby Koch. Bu sa-
hada egemen olan, isletme sistemi
yaklasiminin egitimde ilkel bir tavir
oldugunu vurguluyor: ‘‘Bu tipki, in-
sanlarin tek 6grenmeleri gereken li-
sanin Ingilizce oldugunu, ¢iinkii dog-
duklari sehri hic¢ bir zaman terketme-
yeceklerini iddia etmek gibi bir sey.”’

Halbuki ya da 6niinde sonunda 6g-
rencilerin cogu dogduklar sehri ter-
kediyorlar. Tipki ¢ogunun, sonunda
birden fazla bilgisayarla karsilasmak
zorunda kaldiklar gibi. Bu bilgisa-
yarlarin hepsi Commodore marka ol-
mayacak. Ama 64’lerin ve 128’lerin
size sagladig1 temel bilgisayar uzman-
1g1 her 6grencinin {istiine bilgisini in-
sa edebilecegi bir temel olusturacak.



Hangisi UEM Isikh Kalem’le
yapildi?

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

UEM Isikhh Kalem, ka¢ yasinda ve kag yilhik
Commodore sahibi olursaniz olun,

renklerin, bicimlerin diinyasini agar size.
Commodore bilgisayarin grafik yeteneklerini
gonliintizee kullanmanin keyfini sunar.

RaAS4: 7 ~ Commodore’unuz varsa UEM Isikli Kalem’s
mutlaka alin. Ister televizyonunuzun ekraninda
R 7 2 ister monitorde yepyeni ‘‘alaimisema’’lar yaratin.

UEM Isikh Kalem, Acele Posta Servisi’yle

evinize kadar gelsin isterseniz, asagidaki

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 Numaraiari:

Turk Ticaret Bankasi Site Subesi 839

e Turkiye I_s_Bankam Osmanbey Subesi_ 16838
1 Yapi Kredi Bankasi Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911

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

ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TiC. LTD. STi.
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Amiga almaya kararlisimiz: Asperkan'a gelin.

Asperkan biitcenize uygun taksitlerle
S p e r a n sunuyor Amiga'lari ..

Amiga'ya henliz tamgsmadiniz: Asperkan'a gelin.
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] Amiga nin neler yapabildigini Asperkan’in
't a S lt e zengin program kiitiiphanesinden
® yararlanarak égrenin...
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at Sok. Saklar Is Hom 27/1 Cargtkapi-Istanbul Tel : 520 18 82 Sube : Belman Sitesi Kat : 4 No: 77 K.Marag Tel: 15936

Asperkan bir Teleteknik
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kiye'nin yeni joystick'i...
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Simdi yeni, ¢evik, saglam
ele oturan bir joystick'iniz var.
* As-Tek 1!

As-Tek 1, 6zenli tasanmi,

saglam yapisi ve ¢ift ates digmesiyle
size yillarca puan kazandiracak.

Yeni rekorlara ulagmak,
yeni agsamalan fethetmek i¢in
As-Tek 1'i segin. Kazanmirsiniz!
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perkan bir Teleteknik Yetkili Saticisi'dr.  Merkez : Hattat Sok. Saklar Is Ham 27/1 Carsikapi-Istanbul Tel : 520 18 82 Sube : Belman Sitesi Kat : 4 No: 77 K.Marag Tel : 1593



Bilgisayar

64’er Dergisinden Ceviren: Ziya Bayman

Gerd, bir 12. sinif 6grencisi ve elli
sinif arkadasiyla birlikte bilgisayarin
monitdrind izliyor. ‘‘Bir okulda bu
kadar c¢ok bilgisayar mi? Herhalde
boyle bir okul yoktur’’ diyecektir ¢o-
gunuz. Aslinda boyle bir okul var,
ama bugiin heniiz bir istisna olustu-
ruyor. ‘‘Okulda bilgisayar’’ konusu-
nun gunumiz Federal Almanya-
si’nda ne durumda oldugunu ve ge-
lecek icin ne gibi beklentiler olabile-
cegini anlatmaya calisacagiz yazimiz-
da.

Bugiin ““bilgisayar destekli egitim’’
ne diizeyde gerceklesmis durumda?
Bu soru karsisinda ii¢ okul alanini
birbirinden ayirmamiz gerekiyor.
Bunlarin ilki, ilk ve ortaokuldan olu-
san 1. ortadgretim diizeyi, ikinci alan
11. 1la 13. simiflardan olusan 2. orta-
Ogretim diizeyi, i*~inca alan ise mes-
lek okullari. B:i.. oucelikle 2. ortasg-
retim diizeyine bakalim.

Lise diizeyi i¢in tiim iilke fikir bir-
ligine varmis durumda. Bilgisayarin
okula en yogun bicimde girdigi dii-
zey bu. Boyle olmasi, herhalde biitiin
eyaletlerde lise bitirme imtihanlari
acisindan 6nemli rol oynamasindan
kaynaklaniyor. Informatik (Bilgi is-
lem) dali tiim eyaletlerde ders olarak
veriliyor ve miifredat programlari ve
yontemleri arasinda bir uyum saglan-
mis durumda. Milli Egitim Bakanl-
gr'nca diizenlenen konferansta vari-
lan anlagsma geregince bilgi islem der-
s1 tiim federal eyaletlerde iiciincii ve-
ya dordincii bakalorya (mezuniyet
imtihani) dersi olarak kabul edildi.

Okullarin Durumu

1. ortadgrenim diizeyinde ise bilgi
islem teknigi temel egitimi, heniiz
emekleme durumunda. Bilgisayarin
1lk ve ortaokullara, oncelikle de 8. ila
10. siniflara girmesi i¢in gerekli uyus-
manin en kisa zamanda saglanmasi
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rnsanin odasinda, bilgisayarin
basinda oturmas: giiniimiizde

artik son derece normal. Ama
okulda bir klavye ile ugrasmak
cok daha seyrek goriilen bir
durum. Bu durum yakinda
degisecek. Bunun nasil
olacagm anlatmak istiyoruz.

zorunlu. Federal Eyaletler Komisyo-
nu’'nun bir ¢ergeve taslagi uyarinca
tek bir bilgisayar dilinin dogrudan
Ogretilmek zorunda olmadig: bir sis-
tem hedeflendi. Daha cok kullanim-

lar, kullanim olanaklari ve bilgisayar
tekniginin sinirlar: islenecek bu ders-

lerde. Bu konularin nasil bir miifre-
dat haline getirilecegi eyaletlerin inis-

yatifine birakilmis. Yani her eyalet

kendi corbasini kendi pisirecek.

Bu konuda iki ana egilim netles-
mekte:

1- Yeni teknolojilere iliskin bilgi-
ler agirhikla “‘giris dersleri’’ olarak

Commodore

Okula Giriyor

adlandirilan derslerde Ogretilecek.
Bavyera ve Rheinland-Pfalz eyaletle-
ri, su anda model deneylerinden olu-
san deneme asamasinm gerceklestiri-
yorlar ve bu yontemi izliyorlar. Bu
arada yeni teknolojiler dncelikle tek-
nik-dogabilimsel derslere katilacak-
lar. Rheinland-Pfalz’in vardiklar:
noktadan goriiliiyor ki, program akis
planlar1 ve program dilleri ile birlik-
te, metin islem, veri bankasi ve
dlcmek-yonetmek-denetlemek de isin
icine dahil edildi. Gergeklestirme
efektleri ve veri koruma sorunlari
sosyal alanda inceleniyor.

2- Niedersachsen ise tiimiiyle farkh
bir taslaga ornek olusturuyor. Bura-
da yeni teknolojilerin olabildigince
buyiik bir dersler yelpazesine yayil-
masi Ongoriilmiis. Bu dersler, sosyal
bilimler, sanat, miizik, biyoloji, ¢a-
lisma/ekonomi, matematik, fizik ve
bilgi islem kullanimlarim1 kapsiyor.
Ik bakista bu uygulama sizi tereddii-
de diislirebilir. Ama biraz derinleme-
sine baktigimizda, 6rnegin bir synthe-




sizer’in miizik egitimine bir bilgisa-
yar katkis1 oldugunu goriiriiz. Ayni
sekilde bilgisayar teknigi yardimiyla
yapilmis bir resim, sanat egitimine bir
katki olusturabilir.

Uciincii bir sistem denemesi Nordr-
hein-Westfalen eyaletinde uygulan-
makta. Bu denemede ‘‘Yeni tek-
nolojiler’” konusu tiim derslere yayil-
mis sekilde isleniyor.

1. ortadg8retim diizeyine iliskin uy-
gulamalar bu durumda. Meslek okul-
lar1 1¢in gegerli bir taslak olusturmak
ise ¢cok daha zor. Ozellikle sanayi ala-
ninda tek tek meslekler arasindaki
biiylik farkhiliklar problem yaratiyor.
Birden fazla meslek dalimi kapsayan
bir enformasyon teknigi temel egiti-
mi miimkiin, ama mesleki uzlasma-
da bir elektrik teknisyeni ile bir elek-
trik tesisat¢isimin farklh olmas: gere-
kiyor. Bu sorunlar nedeniyle burada
heniiz birkac¢ meslek icin model de-
neyleri yapilmakta. |

Darbogaz: Ogretmenlerin Egitimi

Sonug¢ olarak ozellikle son ¢ yil-
da okullarda bir seyler yapilmis oldu-
gu sOylenebilir. Fakat yapilmasi ge-
reken cok sey var daha. Giiniimiiz
gencligini gelecege hazirlamak icin,
yeni teknolojiler alanindaki son de-
rece hizhi gelisme temposuna tekabiil
eden bir egitim sistemini en kisa za-
manda okullarda gerceklestirmek ge-
rekiyor. Kiz 6grencilerin de bilgisa-
yar teknolojisine yakinlastirilmasi,
bu sistemin vazgecilmez bir 6gesi ol-
mal.

Belirgin sorunlardan biri ise 6gret-
menlerin egitilmesi. Cogu pedagog
i¢in ¢cocuklarla ugrasmak, bilgisayar-
larla ugrasmaktan ¢ok daha kolay.
Eyaletler bu durumun hemen farki-
na vardilar ve yeni sistemin agirlik
noktalarindan birini buraya kaydir-
dilar. Ozel komisyonlar, eyaletler dii-
zeyinde bu sorunun iizerine gidiyor-
lar. Model denemelerinin hepsinde
Ogretmen egitimi konusuna da 6zel
bir yer ayrildi. Buna ragmen tek tek
Ogretmenlerin de kisisel inisyatifleri
cok gerekli. Boylece elde edilebilecek-
lere Rheinland-Pfalz eyaletinden iyi
bir ornek verelim:

Iki meslek okulu ve iki lisenin bagh
bulundugu Worms Egitim Merke-
zi’nde iki bilgisayar meraklis1 6gret-
men kendilerini gosterdiler. Bunlarin
biri meslek okulunda, digeri ise lise-
de gorevli. Her ikisi de olaya biiyiik

bir sevkle giristiler ve okula birkac ta-
ne CBM 8000 bilgisayar alinmasini
sagladilar. Yogun ¢cabalardan sonra
1978’de “‘Derste bilgisayar dilleri”’
adli bir model denemesine giristiler.
Bunun sonucunda merkezi bilgisayar
initesine sahip bir laboratuvarin fi-
nanse edilmesini sagladilar. Deneyde
elde edilen basarilar, 1983’te ‘“Tek-
nik okullarda mikrobilgisayarlar’’
konulu yeni bir deneyi giindeme ge-
tirdi. Bilgilenme ve denetleme tekni-
g1 i¢in yeni bir temel taslak olustur-
dular. Bunun sonucu ise yeni labora-
tuvarlarin ve teknolojide bilgisayar
denetimi uygulamalarinin gercekles-
tirilmesi oldu.

Bu model denemelerinin disinda
merkeze yeni bilgisayarlar da alindi.

“Enformasyon teknigi temel egitimi”’
lizerine lclincii bir model denemesi
1985°te baslatild1 ve bugiin de siirii-
yor. Yeni laboratuvarlar Commodo-
re PC-10 bilgisayarlariyla donatild:.
Tabii bu genellenmemesi gereken bir
gelisme. Heniiz bir istisna durumun-
daki bu uygulamalar diger okullar
icin de oldukca enteresan.

Birka¢ 6nemli nokta var:

1. Laboratuvarlar Worms kentin-
deki tiim okullarin bu arada Halk
Universitesi’nin kullanimina acik. Bu
yolla diger okullarin 6gretmenlerin-
de bilgisayar teknolojisine bir ilginin
uyanmasi saglaniyor. Bu sayede sim-
diye kadar bir¢cok okul kendi labora-
tuvarina sahip olmus durumda. Ama
hepsi bu kadar degil. Simdi bilgisa-
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yar yiiksek 6grenimi yapmakta olan
eski lise 6grencileri, egitim merkezin-
de Halk Universitesi’ne yonelik bil-
gisayar kurslar1 diizenliyorlar.

2. Okulun son derece 1yi donatimi,
biiyiik isletmeleri yeni aletler hibe et-
meye tesvik ediyor. 3. resimde tanin-
mis bir firmanin merkeze hediye et-
tig1 gergek bir endiistri robotunu go-
ruyorsunuz.

3. Ogrencilere kars1 olaganiistii bir
giiven olusmus durumda. Aksam sa-
at 18.00’e kadar iki laboratuvar 68-
rencilerin kullanimina acik. Bunun
da yarari kendini gosteriyor. Simdi-
ye kadar 6grencilerden hicbiri tek bir
alete bile en ufak bir zarar vermemis.
Aksine 6grencilerden olusan ¢alisma
gruplari okul i¢in ¢cok yararh yazilim-
lar iiretmisler. Ornegin, kiitiiphane
yonetimi i¢in hazirladiklar: bir prog-
ram, bugiin bityiik bir zevkle kulla-
niliyor.

Biitlin bunlar 6gretmenlerin géniil-
I 1lgisiyle olayin ne boyutlara erise-
bilecegini agikca goOsteriyor. Bu isi
baglatan iki 6gretmenden biri, bugiin
enformasyon teknigi egitimi ile ilgili
bir daire baskanligini yiriitiiyor, di-
geri 1se Rheinland-Pfalz eyaletinin
““Okul ve bilgisayar’” Enformasyon
Merkezi’ni yOnetiyor.

““Okul ve bilgisayar’® Enformas-
yon Merkezi, Federal Almanya’da bu
alanda gorev yapan tek kurulus. Go6-
revi olduk¢a anlaml ve 6nemli. Bu-
rada, uzmanlik alanindaki dergiler-

den ve kitaplardan makaleler ve okul-
lardaki uygulamalar derleniyor. Or-
negin herhangi bir 6gretmen, ‘‘elek-
tronikte salinim teorisi’’ konusunda
bilgisayar destekli egitimde ne yapil-
digim1 6grenmek isterse, bu merkez-
den kaynak istediginde bulunuyor ve
diger okullarda bu konuda neler ya-
pildigini1 6grenebiliyor.

Bu yolla daha 6nceden edinilmis
deneyimler ve bilgiler, tiim okullarin
erisebilecegi hale geliyor ve gereksiz
uygulamalarin ve denemelerin 6niine
geciliyor. Bugiin bu bilgiler yazili ola-

rak ya da telefonla edinebiliyor. Cok
yakin zamanda ise ayni is veri iletisi-
mi yoluyla gerceklestirilecek.

Goriildiigi gibi okullarda bazi uy-
gulamalar yapiliyor. Miinih’te bir
okulda ¢ekilmis olan 4. resimden de
goriilebilecegi gibi, C-64 de okullar-
da yaygin bir kullanim gériiyor. Fa-
kat genel egilim giderek artan bir dii-
zeyde MS-DOS’tan yana.

Sistem ne olursa olsun, yeni tekno-
lojilerin okullara girmesindeki en
Onemli itici gii¢ bu ise goniil vermis
Ogretmenlerin varlig.
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PAkET 15

KAFA AYAR PRG. THE WAR OF WIZART

DAWN PATROL TOMARC
NINE MOONS TEMPLE OF TERROR
SNAP DRAGON | ZENITH
BUDDY BUBBLE THE DUEL
- QUADRANOID EDITOR KRACKOUT 4
SPECTRAL SNEER SUPER SPRINT

SUPER CATABALL KNOTIE IN CAVE
BLOCK'N BUBBLES JAPANESE BIRD

T.ATLANTIC BALLON - COSMONUT
THE LIVING DAYLIGHTS (0Q7)
Paket Programlar! .....cccoeeverrrreeensrnrsnennnes 5500 TL.
1 Kasette 20 OYURN ....ovoviiiiireriniinnnrernenns 3000 TL.
1 Kasette 1 Oyun .....ooviieiiiiiniiieiieicinnns 1500 TL.
COMMODORE T-Shirt .......ccoiviiiiiiininncnnen 2000 TL.
I T | = o R 12.500 TL.

* '86 yilinin Super Paket Programlarinin da
uretimi devam etmektedir.
* COMMODORE 16 oyunlar bulunur.

OSAM

BILGISAYAR

PAKET 17

-+ KAFA AYAR PRG. SUPER SPRINT Il

- ANARCHY HIGH ROLLER
MORPHEUS COMPLETE BASTARD
CLEAN UP SERVICE SCARE BEAR
TASK-F PIRATES

-~ RED LED ARKANDID 1

. TRAXXION ARCADE CLASSICS
BUBBLE BOBBLE SPACE-AGENT
SCARY MONSTERS DEATH RACE
TUNNEL VISION CHARLIE
DRUID Il

PAKET 16

'KAFA AYAR PRG. ON CUE
~ SABOTEUR | MARIO BROSS ||
~ CHIP-WAR CENTURIONS
~ MEGA APOCA LAST MISSION

 SOLOMON'S KEY IRON HAWK

DENARIUS THE ENFORCER
MILKRACE THE 5TH AXIS
MAX TORQUE CURSE SHERWOOD
ESC. PARADIGE BUTTERFLY
BREAKER PLASTMATRON
CAGE MATCH

OSAM SUPER OYUNLAR PAKETINDEN

10 PAKET ALANA “LIGH PEN” _HE[_)iYE
5 PAKET ALANA % 20 INDIRIM

BAYILIKLER
VERILECEKTIR.
Ebuzziya Cad. Sakizli Yali Sok. No: 3

Bakirkdy-iSTANBUL
Tel: 583 72 46




TELETEKNIK'TEN

EGITIM PROGRAMLARI

l- OKUL ONCESI VE OKULA YEN
BASLAYANLAR iCiN

- FACE MAKER ..., 3.360 TL.

Anaokulu gagindaki cocuklara yonelik, yiiz hat-
larini arag olarak kullanip dizenli disiinmeyi de-
neyerek ogreten bir program.

- KNOW YOUR CHILD’S 1Q............. 6.720 TL.

Uc degisik test programiyla cocugun kavrama ve
uyarlama yeteneklerini gelistirmeye ve 6lcmeye yo-
nelik program.

Il- ILKOKUL-ANADOLU
LISELERINE HAZIRLIK

- llkokul 1, 2, 3. Sinif Matematik .... 6.720 TL.
Dort iglemi oyunlarla 6greten cok sayida prog-
ramin yeraldigi iki kasetlik paket.

- llkokul 4, 5 Matematik .............. . 6.720 TL.

28 Kkisa tes. programinin yeraldigi iki kasetten
olusan matematik paketi.

- likokul 4, 5 Genel Yetenek .......... 6.720 TL.
Degisik test programlarindan olusan bir paket.
- BILCAG 5. Sinif Matematik ......... 15.120 TL.

Uc kasetten olusan, konunun 6zetinin verildigi,
sonra konularla ilgili sonsuz sayida sorunun oldu-
gu testlerin yeraldigi matematik paketi. Konular:
Kumeler, Dogal Sayilar, Kesirler, Toplama, Cikar-
ma, Carpma.

- Anadolu Liselerine Giris ............ 15.120 TL.
YUzer soruluk ¢ kasetten olusan bu paketteki
kasetlerin 6n ylziinde zamanli, arka yizlerinde
aciklamal testler yeralmaktadir. Islenen dersler:
Turkece, Sosyal Bilgiler, Din Kiiltur( ve Ahlak Bilgi-
si, Matematik, Fen Bilgisi.
Yazan: Osman Ongun.

III-ORTAOKUL EGITIM PAKETLERI

- Ortaokul Matematik Denklemler ... 6.720 TL.
ki kasette degisik test programlarindan olusmus
matematik paketi.

- Tarkcemiz | ...l 15.120 TL.

Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapi, Kelimelerde An-
lam, Isimler, Sifatlar, Zamirler, Fiiler, Ek Fiil, Bile-
sik Fiil, Fiilimsiler konularinda konu anlatimindan

sonra 40 ar soruluk test programlarinin oldugu Uc
kasetlik paket.

Yazan: Osman Ongun.
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- Turkgemiz Il ............................. 15.120 TL.

Zarflar, Edat, Baglag, Unlem, Cumle, Fiil Catis,
Yazim, Noktalama, Deyimler-Atasozleri, Nesir, Na-
zim konularinda konu anlatimindan sonra 40'ar so-

ruluk test programlarinin oldugu (¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- Turkgemiz Il ..............ooooviennnnnn, 15.120 TL..
Test programlarinin yeraldidi ti¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- BILCAG Orta | Matematik ........... 12.320 TL.

Kesirler, standart form, sayi tabanlari, en kicik
ortak bolen, en blyuk ortak bélen, carpaniara ayir-
ma, kimeler ve testlerden olusan 2 kasetlik prog-
ram paketi.

- BILCAG Orta Il Matematik .......... 12.320 TL.

Ortalan-a, hiz, oranti, degisme, denklemler, gra-
fikli ¢oztimleri konularindan ve testlerden olusan
2 kasetlik program paketi.

- BILCAG Orta Il Matematik ......... 12.320 TL.

Yuzdeler, maliyet fiyati, satis fiyati, basit faiz, fa-
izler konularindan ve testlerden olusan 2 kasetlik
program paket;.

- Orta |ll Fen Bilgisi ............... e 22.400 TL.
Konularin grafiklerle islendigi ve cok sayida so-
ruyla konu ogretiminin pekistirildigi, bes kasetten
olusan egitim paketinin yazari Hatice Ongun.
- Fen Liselerine Giris ................... 18.120 TL.
3 kasetten olusan, kasetlerin 6n ylzlerinde za-
manl testin, arka yuzlerinde acgiklamalarin yeral-
digt, yuzer soruluk testler.
Yazan: Osman Ongun.

V- LISE-UNIVERSITE
SINAVLARINA HAZIRLIK

- Lise Sozel Tirkge | ................... 15.120 TL.

Universite sinavina hazirlanan genclerin anadili
egitimine yonelik olarak hazirlanmis; ses bilgisi, se-
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sifatlar, zamirler,
tiller, ek fiil, bilesik fiiller, fiilimsiler konularinin is-
lenip, konularla ilgili 40’ar soruluk testlerin yeral-
dig! G¢ kasetlik paket.

Yazan: Osman Ongun.

- Lise Sozel Tirkge Il ........... e 18.120 TL.
Yazim, noktalama, deyimler, atasdzleri, baglac-

lar, unlemler, sz dizimi, fiil catisi, zarflar, edatlar
konularinda hazirlanmis, konu anlatimindan son-
ra 40°ar soruluk testlerin yeraldigi Gic kasetlik pa-
ket.

Yazan: Osman Ongun.



- BILCAG Fizik Paket | ................. 25.200 TL.

Hareket bilgisi uygulamalari, kaldiraclar, maka-
ralar, egik atis, elektrik direncgler, elektrik devreler,
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatimli
dort kasetlik paket.

- BILCAG Fizik Paket Il ................ 25.200 TL.
Genel formUllerle uygulama, optik uygulama, op-
tik test, dinamik (agirlik, karisim, Arsimet Kanunu),
kuvvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygu-
lamali, grafik anlatim. Dort kasetten olusuyor.

- BILCAG Lise Matematik ............. 15.120 TL.

2. derecede fonksiyonlar (¢izimler, denklemler,
koklerle katsayi arasindaki baginti); denklem ve
esitsizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen esitsiz-
likler ve denklemler); cokgensel bolgelerin alanla-
r (Ugcgen-dortgenin alanin, pisagor bagintilari, cok-
gen aci badintilar); benzerlikler (dik Giggen benzer-
likleri, benzer G¢gen alanlari, iggenlerde benzer-
lik, benzerlik teoremleri) konularini isleyen ¢ ka-
setlik program kased..

- BILGCAG Biyoloji ....... e on s s 6.048 TL.
Kas ve kemik yapisli, kan dolasimi, beyin, hasta-
liklari konularinin islendigi bir kasetlik program.

- BILCAG Trigonometri .................. 6.048 TL.

Pisagor teoremi, t¢gen ¢ozumua, toplu sinif egi-
timi, degisik problemlerin yeraldigi bir kasetten olu-
san program.

- BILCAG Kimya Paket I ............... 12.320 TL.

Lise ll. sinif mufredatina uygun olarak hazirlan-
mis ametaller uygulama, amateller denklem ¢oézim-
leri, metallere giris, gazlar konularinin 6zetlenip oOr-
nek uygulamalarin yapildigi 2 kasetten olusan kim-
ya paketi. |
- Elektr USYS 64 .....cccovveiininnn. 55.440 TL.

4 diskette, cok sayida test programinin yeraldi-
gl universite sinavlarina hazirlama paketi.

-Teletest 64 .............ccoevviiiiinnnn.. 25.000 TL.

Universite sinavlarina uygun olarak hazirlanmis
bes program kaseti, bir 1sikli kalem programi ve
Isikll kalemle birlikte verilen paket. |

- Dil Egitim Paketi ........................ 11.200 TL.

ki kasetten olusan, gramer agirlikli dil egitim pa-
Keti.

- Ortaokul Ingilizce ..........cccoon..... 26.000 TL.
Kelime bilgisini ge||$t|rmeye yonelik programla-

rin agirlikta oldugu sekiz kasetten olusan Ingilizce
paketi.

Vi- COMMODORE ORJINAL
EGITIM PROGRAMLARI

Konularla ilgili testlerden olusan bu programia-
rin fiyatlart 6.720 TL. sidir.

BIOLOGY
ASTRONOMY

PHYSICS
HISTORY 20th CENTURY

VIl- AMIGA EGITIM
PROGRAMLARI (ORJINAL)

Ingilizce egitim yapan liselerde ve Universiteye
devam eden-6grencilerin calismalarinda kullanabi-
lecekleri programlar sunlardir:

Truestat ..o 54.100 TL.
Trigonometri ..oooevvviiiiiiiieienn, 54.100 TL.
4 Lol 1) L ———— 54.100 TL.
Discrete Math ..........eovvvvvevvvevnn.... 54,100 TL.
Algebra .....cooovoiiiiiiii 54.100 TL.

Probability Theory ........ e 54.100

Programlar ¢ok sayida formulun uygulama igin-
de kavranmasi, tablolar ve diagramlarin gizimleri-
nin yapilabilmesi &zelliklerini icerir.

VilI- BILGISAYAR EGITIMINE
YONELIK PROGRAMLAR
C-64 ICIN
1. Macro Assembler .........cccounee.. 16.000 TL.
(Disket ve ayrintili kitap)
2. Assembler Tutor ..........ovvveneen. 13.400 TL.
(3 kaset ve kitap)
3. Logo Compiler ........cccoeveiinennn. 16.800 TL.
(Disket + kitap) -
4. Pilot Compiler ........................ 16.800 TL.
(Disket + kitap)
5. An Introduction To Basic | ......... 6.720 TL.
(2 kaset + kitap) -
6. An Introduction To Basic Il ........ 6.720 TL.
7. Makine Dili Ogreniyoruz ............ . 8.860 TL.
(Kaset + kitapgik)

8. Nova Basic Dil Kursu ................ 8.360 TL.
9. Oxford Pascal 64 ................... 57.700 TL.
10. Super C B4 ....ooovviiiiiiiiiieanes 12:.130 Tk
@ o o) [N 7 T ———————— 54.820 TL.
12. Petspeed 64 ..., 31.740 TL.
C-128 ICIN
COBOL 128 ....covvvviennnnnn. e 54.820 TL.
SUPER C 128 .o 64.920 TL.
OXFORD PASCAL 128 ................. 64.920 TL.
PETSPEED 128 ......ccomcomme cvon s 72.130 TL.
BASIG GOMPILER e sovmsss somssmss 64.920 TL.
SUPER PASCAL ......... s 64.920 TL.

AMIGA ICIN
AC/FORTRAN ..., 458.730 TL.
AC/FORTRAN TURBO AMIGA ..... 767.440 TL.
AC/BASIC COMPILER ................ 297.170 TL.
AZTEC C COMPILER PROF. ....... 308.710 TL.
AZTEC C COMPILER DEVELOPER 464.500 TL.

AZTEC C COMPILER COMMERCIAL 773.210 TL.

DANMBRIENGE LIGE o v s o 233.690 TL.
MCC PASCAL ........ e 141.370 TL.
MCC MACRO ASSEMBLER ......... 109.630 TL.
MODULA 2 STANDART SYSTEM . 155.800 TL.

MODULA 2 DEVELOPERS SYSTEM 233.690 TL.
TRUE BASIC LANGUAGE ........... 109.630 TL.
TRUE BASIC RUNTIME SYSTEM 108.630 TL.
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SiIZLERE SUNDUGUMUZ
IMKANLAR

—Diskete veya kasete bir yilda 360
adet oyunun ucretsiz cekimi

—1Iurbosoft programlarinda 920
indirim.

—Cesith 1s programiarinda %25
indirim. |

—Yerl/yabanci kitap ve dergilerde
%10 indirnm.

—Sorunlariniza ve sorulanniza Ucret-
siz danmismanlik.

—Ve daha niceler:. .

SORBIM CLUB UYELERI

ICIN BAZI FiYATLAR

Precision Disket
Bilgisayar Masast.................55000-
Quick-Shot II-S Joystick.... .. 13.000-
Quick-Shot I Orjinal

JOYSHCK ..., 15.000.-
Turbo orjinal Joystick........... 20.000.-

ISTE HIZMET:

SORBIM CLUB’e UYE
OLMA SARTLARI

—Her kiside ayni olan ki adet fotog-
rafiniz.

—Adiniz-Soydiniz ve gun-ay-yili ile do-
gum tarthiniz.

—ACIk adresiniz. lice-il ve posta kod-
dunuz.

—Yillik abone ucretinin 15.000.- TL'sI-
nt pesin ve 15.000- TLsin bir ay
sonra olmak uzere bankayla yolla-
maniz (veya birseferde 30.000 TL).

—Fotograflariniz. bilgileriniz ve 6deme
dekontunuz (Istanbul icin nakit ola-
bilir) ile mektupla veya bizzat bas-
vurmaniz.

—Havaleniz SORBIM CLUB adina

rmaniz gerekmektedir.

UYGULAMA SEKLI

A.istanbul icindeki miisterilerimiz

—SORBIM CLUB kimlik kartlariyla biz-
zat muracaat edeceklerdir

—Hangi oyunlari istiyorlarsa daha ev-
velden hazirlayacaklar listeyi vere-
cekler ve ucretsiz caylarini icerler-
ken programiar hazirlanip kendile-
rne verilecektir

B.Istanbul disindaki miisterilerimiz

—SORBIM CLUB kimlik kartlarini fo-
tokopilerint ve altinda imzalarn ile
mektupla bagvuracaklardir.

—Disket veya kasetlerini gdnderecek-
lerdir. EGer bos disket veya kaset-
leri yok ise bos kaset veya disket pa-
ralarnini gobndereceklerdir.

—Istedikleri oyun listesini gdnderecek-
lerdir. |

—Posta ile kendilerine postalanacak-
tir.

—Posta Ucretleri misteriye aittir.

Banka Hesap No’lan

Yap! ve Kredi Bankasi Bakirkoy
QUDESI...ovii i 2711
ls Bankasi Bakirkdy Subesi1193936
Garanti Bankas: Bakirkdy

SUDESH .. 1609576-2

SORBIM CLUB

UYELIK BIiLGIi FORMU

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

.........................................

......................................................

...............................................................

.............................................

...................................................

SORBIM CLUB

Istanbul Caddesi No: 46/1 D: 6
Bakirkoy/istanbul Tel: 583 85 33-583 34 60




“YARIN VAROLMAYACAKMISCASINA OYNAYIN”

Sovyetler Birligi ile Amerika Birle-

sik Devletleri arasinda, atom silahla-

riyla siirdiiriilen bir ¢catisma: Atom
roketleri tasiyan bombardiman ucak-
lar1 Sovyet kentlerini tahrip etmek
iizere bir Amerikan uzay istasyonun-
.dan harekete geciyorlar. Bu oyun sa-
yesinde herkes Moskova iizerine sal-
dir1 eylemini gercege uygun bir tarz-
da deneme imkéanina sahip olabiliyor.
Yasaklanmis bu bilgisayar oyununun
kapaginda ise tesvik edici su ciimle

yer almis: ‘‘Play it like there is no to-

morrow.””’

Biiyiik bir beceri isteyen, ¢ok yon-
lilik iceren bu oyunun ayni zaman-
da mitkemmel bir grafigi var -yeni bir
oyunu iyl yapan biitiin Ozellikler:
fasiyor-. Bu oyun genclige zararh ya-
yinlar denetlemekle yiikiimli Bonn’-
daki-bir kurum tarafindan ‘‘genclige
zararli’’ .olarak siniflandirilan ve sa-
yilar1 gittikce artan bilgisayar oyun-
- larindan biridir. Bunlarin ristiind
ispat etmen..s olanlara satilmasina
izin verilmedigi gibi, bu kisilere yo-
nelik reklamlarinin yapilmasi da do-
gal olarak o6nlenmis oluyor.

Insanlarin act ve 6liim haykirisla-
rini simule eden bir oyun da genclige
zarar vericidir. Yarali bir askerin
“I’m hit-Vuruldum”’ diye haykirisi
acikca duyulur. Bu ciimle kimilerin-
de biiyiileyici bir dil simulasyonu ola-
rak hayranliga yol acarken, kimile-
rinde de biiyiik bir zevksizlik olarak
tiksinti uyandirmaktadir. “‘Gengligi
koruyanlar’’in goziinde bdyle bir
oyun tipki Libya’ya bombali saldiri
simulasyonu gibi yasak kapsamina
girecek tiirdendir hakli olarak.

Bir-iki yil 6ncesine kadar bilgisa-

yar savas oyunlarinin modern savas .

yonetiminin gercekligiyle hemen hic
ilgileri yoktu. Tam tersine: Grafik il-
kel, oyun Orgiisii basittl, senaryolar
-1se ¢cogunlukla “‘geleneksel’’ bir savas
tasarimindan yola cikilarak hazirla-
nmiyordu: Kisi kisiye karsi stirdiiriilen
bir miicadele ve Birinci Diinya Sava-

30

KARL-HEINZ HEINEMANN

Cev.: Giiven Savag Kiziltan

Tehlikeli olduklar: gerek¢e-
siyle mimlenen f’)ilgisayar
oyunlarinin, ozellikle de sa-
vas simulasyonlarinin sayist

giin gegtikge artyor. Bu tur

oyunlarin ristunu ispat et-

- memis olanlara sausing ko'-
nan yasagin pedagojik etk{- -
 sine gelince, tartismall bir

si’ndaki hava savaslar1 agirhiktayda.
Siiphesiz bu durum savas: yiicelten

bir kahramanlk mitosunun yayilma- |

sina uygun bir zemin hazirlamaktay-
di, ama ileri diizeyde tekniklesmis bir
savas alanimin gercekligini neredeyse
hic yansitmiyordu.

Bugiinse gerceklik ile hayalin siki
bir bicimde i¢ ice gectikleri goriilmek-
tedir. Bunun nedeni oyunlarin daha
doyurucu yanilsamalar yoluyla insan-
lar1 buyiilemesi degildir yalnizca, si-
lahlanma ve savasa iliskin gercekligin
fantastik boyutlar edinmis olmasi da
bunda biiyiik Ol¢iide etkin olmustur:
Uzayin kendisi bir savas sahnesine
doéniusmiis ve bilgisayarlarla yonlen-
dirilen bir savas ¢coktandir artik yal-
nizca bir bilim-kurgu olmaktan ¢ik-
mistir. Yazimizin basinda degindigi-
miz oyun gercek bir SDI (Stratejik
Savunma Girisimi, diger adiyla Yil-
diz Savaslar1) programiyla belirgin
paralellikler gostermektedir. Strate-
ji oyunlar1 denilen oyunlar ise, i¢in-
de yasadigimiz kosullara iliskin ola-
rak One siiriilen askeri-teknik ve po-
litik imkéanlar1 temel alirlar.

Gene de, bu tiirden -6zellikle savasi
konu alan- bilgisayar oyunlarinin ¢o-
cuklar ve gencler tizerindeki muhte-
mel etkileri tartisma gotiirmektedir.
Anilan denetleme kurumu, bunlarin
tehlikeli olduklarini ilan etmektedir;

Commodore

Joystick Basinda Savas

ciinkii bu kurumdaki kisilerin ifade-
sine gdre bu oyunlar -“‘savasi yiicel-
tic1’’ ya da ‘‘sosyal ahlak acisindan
saptiricl’”’ niteliktedirler. Ama bu
probleme yasakla yaklasmanin dog-
ru bir yol olup olmadig1 konusunda
ciddi siipheler besleyen kisilerin ses-
leri. de duyulmaktadir.

Savas Buyuliyor

Bonn’daki denetleme kurumu nez-
dinde bugiine degin yasaklama konu-
sunda en basarili girisimlerde bulun-
mus olan kisi ‘“Berlin Genglik, Aile
ve Saghk Kurulu’’ biinyesinde gencg-
ligin korunmasi ile ilgili birimin ra-
portorliigiinii yapan Thilo Geisler’-
dir. Geisler bu oyunlarin yarattig1 bii-
yilyii bizzat kendi deneyimlerinden
bilmektedir. Bu konuda yazarin su-
numunu ayrintili olarak incelemis ve
coziimlemeler yapmustir. Geisler soy-
le diyor: ‘‘Ev bilgisayarlari i¢in sunu-
lan oyunlarin % 50’sinden fazlasi sa-
vas oyunlaridir. Bunlarin biiyiik bir
boliimiinii hayall bir gelecekte gecen
uzay oyunlar: olusturmaktadir. Su-
nulan tiim oyunlarin % 10’u ise -ki
bu oran gittikce artma egilimi gos-
termektedir- gecmisteki ya da giinti-
miizdeki savaslar1 simule etmekte-
dir.”’

Koln’lii oyun pedagogu Jiirgen
Fritz’in gozlemlerine gore: ‘‘Gengler
bilgisayarda oyun oynarlarken mey-
dana gelen bir olayr her zaman i¢in
olmamis gibi diizelme imk&nina sa-
hip oluyorlar. Her an yeni bir sans el-
de edebiliyorlar. Bir tiir elektronik
kole olan bu adami kendilerine tat-
s1z gelen bir isi yapmasi i¢in yonete-
bilivorlar. Gengleri biiyiileyen baska
bir sey de beklenmedik gelismelerin
olabilmesi, baska tehlikeler, resim ve
sinyaller iceren yeni ekran diinyala-
riyla tekrar tekrar karsilasabilmeleri.
Ozellikle de daha ileri yas gruplari-
na kendi yeteneklerini kamitlayabil-
meleri ve gitgide daha 1y1 seyler or-
taya ¢ikarabilmeleri ¢ekici geliyor.”



Ama cocuklar ve gencler bu yolla
saldirganhik giidiilerini bosaltmak da
istiyorlar. ‘‘Fakat video oyununun
bunu saglayacagini diisiinmek bir ya-
nilgidir. Oyun sirasinda serinkanli. ol-
mak, duygular1 a¢iga vurmamak ve
bedene hakim olmak gerekmektedir.
Clinki aksi takdirde oyunun basari-
ya ulasmasi icin gerekli kosullar ye-
rine getirilmemis olur. Biitiin bu bi-
lesenler sonucta ¢ocuklarin ve geng-
lerin oyundan sonra gevsemelerine
degil, tam tersine gerginlesmelerine
yol agmakta ve oyunun kendilerine
yiiklemis oldugu stres dolayisiyla on-
larda gizli (Jatent) bir saldirganlik bi-
rikimine neden olmaktadir. Bu sal-
dirganlik oyunun iceriginin savas ol-
masindan degil, videonun bir iletisim
araci olarak kendine 6zgii vapisindan
kaynaklanir.”

Bremen’li kitle iletisim aracari pe-
dagogu Profesor Heinz Hengst de
tehlikenin oyunlarin igeriklerinden
gelme olasihiginin azlifina isaret et-
mektedir: ‘‘Savas oyunlar: karmasik
olduklarindan, duyular1 daha giiclii
bir tarzda seferber ettiklerinden ve
pek cok etkilesim imkam sundukla-
rindan dolay: biiyiileyici oluyorlar.
Ama icerikleri baska olup da benzer
karmasiklikta oyunlar piyasaya sii-
riilmiis olsaydi, savas oyunlari da bir
problem olmaktan ¢ikmus olurlardi.”

Thilo Geisler ise bunun aksini 1d-
dia ederek, gencler tarafindan ragbet
goren oyunlarda igeriklerin de belir-
leyicilik tasidiklarini vurgulamakta-
dir. Onun goriisiine gore, gengler ek-
randa savas olgusuna alismak tehli-
kesine maruz birakilmaktadirlar.
Simdi Joystick’lerini kullanan ¢ocuk-
lar on yil sonra belki de gerc¢ek bir sa-
vasta benzer diigmelere basacaklar ve
aradaki farkin bilincinde bile olma-
yacaklardir. Ciinkii savasin yol agti-
g1 sefaleti 0 zaman da goremeyecek-
lerdir.

~ Video oyuncusunun becerikliligin-
den asker? bakimdan da yararlanila-
bilecegini Amerika Devlet Baskani
Ronald Reagan da anlomastir. Daha
1983 yilinda Florida eyaletinin Orlan-
d1 kentinde 6grencilere yapmis oldu-
gu bir konusmasinda-sunlari soyle-
‘mistir: ‘““‘Gegenlerde video oyunlari
hakkinda ilging seyler duydum. Pek
¢ok geng bu oyunlarda el, gbz ve bey-
nin birlikte calismasi konusunda ina-
nilmaz bir beceri gelistirmis. Hava
Kuvvetlerimiz bu cocuklardan, eger
giintin birinde jetlerimizi kullanacak
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olurlarsa, olaganiistii pilotlar ¢ikaca-
gim diistindyor.”’

Yanmilsamalara “Yer Yok

Sozkonusu oyunlarin yasak listeye
alinmalarinin etkisi konusunda, ya-
saklama Onerisinde bulunan ‘‘genc-
lik koruyucular1” fazla hayale kapil-
miyorlar. Onlar bu yasaklarla 6nce-
likle bu tiir oyunlarin yapimcilarini
ve saticilarin hedef aliyorlar. Yasak-
lanan bir oyun i¢in artik reklam ya-
pilmasina izin verilmediginden, Thi-
lo Geisler bu yolun ¢ok etkileyici ol-
dugu goriisiinii savunuyor.

Profesor Jiirgen Fritz ise; yasakla-
maya iliskin bu uygulamayi pedago-
jik ag¢idan ise yaramaz olarak nitelen-
diriyor: ‘“Yasaklama uygulamasi, et-
kilerini heniiz tam anlayamadigimiz
bir kitle iletisim aracinin gelisimini
durdurmaya yonelik zavalli bir giri-
simdir. Cocuklarnn korumaya calis-
maktadir, ama uygun bir yontem ol-
dugu sOylenemez.”’ |

Yasaklamay: destekleyenler de bu-
nun elverisli bir pedagojik yontem ol-
madigini kabul ediyorlar ashinda. Siki

bir yasaktansa, ana-babalarin kendi
cocuklariyla savas oyunlar: sirasinda

ekranda olup bitenler iistiine konus-

-

S -
o ' -y i % ;
..g""_‘ """ 8 h'\._

malarimn daha 1yl oldugunu diisiinii-
yorlar. Jiirgen Fritz soyle diyor:
““Kendini bilgisayar oyununa c¢ok
fazla kaptiran bir ¢ocuk ya da geng,
bu tutumuyla asil kendisi hakkinda
bir seyleri aciga vurmaktadir, érne-
gin hemen hi¢ oyun arkadas: olma-
digini, kendi konumundan memnun-
luk duymadigini imé etmektedir. Bu
durumda, onlara kitle iletisim arac-
lar1 disinda da bir gercgeklikle yiiz yii-
ze gelebilecekleri alternatif bos za-
man etkinlikler1 sunulmalidir.”
Baris arastiricisit Christian Biittner,
bu toplumun sorunlarinin politikaci-
lar tarafindan pedagoglarin omuzla-
rina yiiklenmesi konusunda pedagog-
lar1 uyariyor. Biittner sdyle diyor:
““‘Politika sik sik bizzat ¢6zmek zo-
runda oldugu sorunlar1 pedagojiye
yiikliiyor. Bizler gercek tanklardan ve
savunma stratejilerinden vazgecmedi-
gimiz siirece, pedagojiden bu kor-
kunc silahlarin artik olmayacag: bir
gelecek perspektifinde kisileri egitme-
sini bekleyemeyiz. Diger yandan, pe-
dagoglar da, birkac¢ on yildir ulusla-
raras! silahsizlanma goriismelerinde
elde edilememis olan seyleri egitim
yoluyla gerceklestirebileceklerine
inanmamalidirlar.”

Commodore
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Cogu Kisiyi tedirgin eden bir soru:

BILGISAYARLAR
INSANA EGEMEN

OLABILIR MI?

PETER RIPOTA Cev: Guven S.Kiziltan




Commodore'laacak ogrenim :

Teleteknik, okul 6ncesi ve
okula yeni baslayan icin,

anaokulu ve ilkokul dizeyinde,
kolay kullamimli, zeka bileyici

Klavyeye ilk kez ==

d k o o E.clacmugunuzl2 kliarde§iniz
okunacaklar ign... o,

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul dgrencileri icin

hazir egitim programlan :

Okul 6ncesi ve okula yeni

baslayan icin

Face Maker

Know your child's IQ

IIkokul 6grencileri icin :

kokul 1.2.3. Sinif Matematik

lkokul ~ 4.5. Sinif Matematik
kokul 4.5, Sinif Genel Yetenek Test

_dn I ‘ ° Bilcag 5. Sinif Matematik
| e ete Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :

| ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S. Anadolu Liselerine Hazirlik

=
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Eiekironik beyinlerin gucu
basdondurucu bir hizla arfi-

yor. Bunlar acaba gunun bi:
rinde kendilik bilinci edinebi-
lecekler mi ve bir “guc¢ gudu:
sU’’ de gelistirebilecekler mi?

Sinemaya gitmeyl seversiniz, degil
mi? Ben de severim. Ozellikle de
bilim-kurgu filmleri biiyiiler beni. Ye-
tiskinler icin (¢cogu zaman c¢ocuklar
icin de) masal niteligindeki bu film-
ler, varolmalar: gercekten miimkiin
(belki de bir giin var olacak) diinya-
lar1 g6zoniine sererler.

Ornegin su filmi gérdiiniiz mii aca-
ba? Amerikal bir bilim adami olan
Forbin siiper bir bilgisayar yapar. Bu
bilgisayar once kendi ‘‘mesai arka-
dasi’’ bir Rus bilgisayariyla baglanti
kurar ve onu yok eder. Daha sonra
1se, kendisini devre dis1 birakmak 1s-
teyen bir bilim adamim oldiiriir ve en
sonunda da diinya egemenligini eli-
ne gecirir. (Colossus, ABD, 1970)

Ya su filmi1? HAL adh bir uzay ge-
misi bilgisayari kendisini insanlarin
egemenliginden kurtarir, mirettebat-
tan birini O0lime siriikler, obiirini
1se hapseder. HAL kendi kendisinin
tek efendisi olmak istemektedir.
(2001-Uzay Yolu Macerasi, 1968)

Son bir 0rnek daha: Kotii bir 1sa-
dami 1yi bir programcinin buluslari-
ni ¢alar ve yeni kurulmus olan bir fir-
malar toplulugunu merkezi bilgisaya-
rin yardimiyla eline gecirir. Merkezi
bilgisayarin ise kendine 6zgi diisiin-
celeri vardir; askeri veri bankalarina
gizlice sizan bu bilgisayar diinya ege-
menligini eline gecirmek {izeredir.
(Tron, ABD, 1982)

Sinemaya asla gitmediginizi mi
sOylemek 1stiyorsunuz? O halde, bel-
ki de okumaya ayiracak zamaniniz
vardir. Bu durumda size Alman ya
zar Heinrich Hauser’in 1960’dan on-
ce yazmis oldugu ‘‘Dev Beyin’’ adli
romanint érnek gosterebilirim. Bu
romanin da olay orgiisiinde dev bir
bilgisayarin diinya egemenligini ele
gecirmeye yonelik ugrasi eksene alin-
mistir. Ayni olguya David Gerrold’-
un 1972’de yazdig: ‘“‘Harlie’’ adh ro-
maninda da tanik olmaktayiz. Bu ko-
nuyu isleyen hikayeler de yazilmistir,
ama sanirim bu kadar 6rnek yeterli
gorilebilir. S6zii nereye getirmek is-
tedigimi kuskusuz farketmis olmali-
siniz. Burada s6zkonusu olan sey, in-
sanin bilgisayar karsisinda kapildigi
ve kendini kaadir-1 mutlaklik fante-

zileriyle aciga vuran bir korkudur. II-
kin uysal bir kole olarak tasarimla-
nan bilgisayarin bir bilin¢ edindigi ve
insanin korkulu diislerinden en eski-
sinl gerceklestirdigl gorilmektedir:
Bir kaadir-1 mutlak olmaktadir.
Kaadir-1 mutlak ise, ‘‘kotii’’ 1le her-
hangi bir bicimde es anlamlidir.

Sadece eglendirici ya da tiyler
iirpertici bilim-kurgu fantezileri s¢z-
konusu oldugu siirece, bunlar dikkate
alinmayabilirlerdi. Ama biz tam da
bilim-kurgu alaninda bir kusagin ko-
lektif korkulariyla yiiz yiize geliriz
siklikla. Kimi zaman da bu korkular
hi¢ de yersiz degildirler. Bu durum-
da sorulmasi gereken soru sudur: Bil-
gisayarlar uzak bir gelecekte giicii el-
lerine gecirecekler mi? Ya da, belki
de simdiden bu adimi atmis mi bulu-
nuyorlar yoksa?

Bir bilgisayarin boylesi bir diistin-
ceye kapilmadan 6nce bizim “‘biling”’
diye adlandirdigimiz seye herhangi
bir bicimde sahip olmasi gerekmek-
tedir. Simdiye degin bildigimiz her
sey 1se, biling dedigimiz seyin bir bey-
nin fonksiyonuna bagl oldugunu
goOsteriyor bize. Gergl bilgisayarlarin
Onceler1 ‘‘elektronik beyin’’ olarak
adlandirilmis olmalar1 anlambhdir,
ama bu adlandirma onlarin gercek
yetenekler1 tizerine hic bilgi vermez.

Elektronik ‘‘beyin’’ler bazi nitelik-
ler acisindan insan beyninden ¢ok te-
mel farkliliklar gosterirler. Modern
bilgisayarin yaraticis1 Macar asilh da-
hi matematikc¢i John von Neumann
bu farki daha o zaman gdrmiisti.
Neumann 1957 yilimin basinda ve 6li-
miinden kisa bir siire 6nce tamamla-
mi1s oldugu ‘‘Hesap Makinesi ve Be-
yin’’ adli yazisinda, insan beyninin
bilgisayar gibi mantiksal-matematik-
sel bir kesinlikte 1slemedigini, ‘‘yak-
lasik mantik’’ olarak nitelendirilebi-

lecek bir mantiga ayak uydurdugunu
ileri stirer. Bir sey yaklasik dogru ol-
dugunda, yani olgularin ¢ogunlugu
bir seye isaret ettiginde, o sey tarafl-
mizdan kabul gormektedir. Yadsima
mekanizmasi da benzer sekilde isle-
mektedir.

Bu durum bir sinir hiicresine giden
kanallarin sayisinin ¢ok olmasindan
ileri gelir. 50.000 giris “‘impuls’’u
sozkonusudur ve bir UND-fonksiyo-
nunun (ancak biitiin girislere bir
“impuls™, yani bir ‘‘evet’” ulastigin-
da devre acilmaktadir) bilgisayarda-
ki kadar kesin bir tarzda islemesi
mumkin degildir. Ciinkl tek bir si-
nir kanal bile eger ‘‘yanlis’’ mesaji-
ni1 beraberinde getirecek olsa, tim si-
nir hucresini bloke edebilirdi. Buysa
‘““Insan’’ adini tastyan varhk i¢in 6l-
durtci olurdu. Gercekligin kendisi
asla mantigin onu gdormekten haosla-
nacagl oranda kesin degildir.

Ama buradan da bilgisayarin insan
beynine bazi noktalarda, yani kesin-
lik bakimindan dstiin oldugu anlamu
citkmaktadir. Ustelik bilgisayar daha
hizhdir da. O halde, bir yonga ni¢in
diisiinme yetisinden yoksundur? Bu-
nun pek cok nedeni vardir. Bir bey-
nin gercekten nasil diisiindiigtini hala
tam olarak bilmedigimizi bir an i1¢in
bir yana birakirsak, bu nedenlerden
ikisinin Ozellikle gbze carptiklarini
soyleyebiliriz. Bu iki neden glinimiiz
bilgisayar sistemlerinin umarsiz ap-
talligina getirilmis en oneml agikla-
malar olarak kabul edilebilir.

Nedenlerden ilki organizasyon ile
ilintilidir. Bugiinkid bilgisayarlarnin
hepsi de John von Neumann’in ilk
olarak biling¢li bir tarzda gerceklestir-
mis oldugu ayn: tasarima goére kurul-
mustur. Neumann’in bilgisayarlari si-
rali (sequential) ve yinelemeli (repe-
titiv) bir i1sleyis gosterirler. Daha agik




bir deyisle, kat1 bir bicimde ve (miim-
kiin olabildigince) hatasiz bir tarzda
stirekli ayni gorevi yerine getirirler
(rzpetitiv) ve bunu birbiri ardi sira ge-
len kiiclik adimlaria yaparlar (sequ-
ential). Bellekleri ise ‘‘adrese yOne-
lik*’tir. Bir seyin nerede depolanmis
oldugu bilinmelidir, aksi takdirde o
seyl bulmak miimkiin degildir.
Biitiin bunlar kendine 6zgii asgari
diizeyde bir zeka ya da en azindan
kendi kendini organize etme yetisi ile
gerceklesmektedir. Programci her se-
yi 6nceden planlamak zorundadir; il-

ke olarak her islemin en kiiciik ayrin-

tisina degin dikte ettirilme zorunlu-
lugu vardir. Program olmadig tak-
dirde giiniimiiziin bilgisayar: tam an-
lamiyla caresizdir. |

Insan beyni bu baglamda bitiiniiy-
le farkl calismaktadir. Burada sayi-
s1z bilgiler ayni anda islenirler. Bey-
nin ‘‘sinir hiicresi aglar1’’ denilen ki-
sirnlart paralel ve (hemen hemen)
programsiz bir tarzda calisirlar. Bun-
lar kendi kendilerini organize ederler
ve kendi1 yapilarin olusturabildikle-
r1 gibi bu yapilar1 yeniden degistire-
bilirler de. Bir baska deyisle, 6gren-
me yetisine sahiptirler ve ayni zaman-
da da unutabilirler. Bunlarin bellek-
leri ise ‘‘cagrisimsal’’dir (assoziativ).
Burada, aranilan seyin ne oldugu bi-
linmek zorundadir. O sey bilindigi
takdirde bulunur da. Bir seyin nere-

38

de depolanmis oldugu hi¢bir 6nem
tasimaz.

Elektronik veri isleme iinitelerinin
ortaya ¢ikmalarindan bu yana, aras-
tirmacilar Neumann’in tasarimini as-
maya ve bizim ‘‘diisiinme’’ olarak
adlandirdigimiz edime daha uygun
diisen organizasyon tarzlarina ulas-
maya calismaktadirlar. Bugiin, ¢alis-
ma yetenegine sahip ilk sistemler or-
taya ¢ikmis gibi goriiniyor. Gergek
paralel-islemli i1k bilgisayarlardan bi-
r1 ““Cosmic Cube’’ i1di. 64 islemciler
(1lke olarak miikemmel kisisel bilgi-
sayarlar) uygun bir bicimde program-
landiklarinda birlikte ¢alisiyorlardi.
Diger bilgisayarlarin temelinde de bu
paralel devre 1lkesi yatmaktadir. Hat-
ta bunlardan birine ‘“Von Neumann’-
dan. Degil’”’ anlamina gelen ‘‘Non
Von’’ adi verilmisti. Ama sadece bu
kadariyla da ne elektronik ne de bas-
ka herhangi bir beyin olusturmak
mumkiin olabiliyor. |

Bilgisayarlarimizin: bizim diisiinme

‘organimizdan bdylesine koklii bir bi-

cimde farklilik géstermelerinin 1kin-
ci nedenine gelince, bunu calisma ye-
tenegine sahip 6gelerin sayisinda ara-
mak gerekir. Modern bir tiimlesik ¢ip
(kompakt, kendi icinde 6riilmus bir
1slev birimi) mantiksal gecitler, top-
layicilar, saatler, sayaclar... vb. ol-

mak tlizere yaklasik 100.000 bilesen
icermektedir.

Bir “‘Baglanti Makinesi’’
64 000 Islemciyi Baglantilandirmak

Zorundadir.
Su anda normal tasarim yetisini

asan rakamlar alanina girdigimizden,
iis’li yazim tarzim kullanmakta ya-
rar var. Ornegin 100.000 sayis: 5 adet
sifir icerdiginden 105 olarak yazilir.
Insan beyni yaklasik 1010 =10 milyar
sinir hiicresine (ndron) sahiptir. Bu
hiicrelerden her biri 1se diger hiicre-
lerin yiizbinlercesiyle baglantiya gire-
bilmektedir.

[nsan beyninin bir sinir hiicresi o
denli karmasik bir yapi1 gosterir ki,
bilgisayar alaninda bu hiicreyi daha
cok bir islemciyle karsilastirabiliriz.
[slemci, cogunlukla bir cip iizerine
oturtulan ve islev yetenegine sahip bir
birimdir. .

Paralel islemli yeni bilgisayarlar-
dan biri olan ‘“‘Baglanti Makinesi’’ bu
tur 1slemcilerden 64 000 adedini bir-
birleriyle baglantilandirmakla yii-
kiimliidiir. Ama bu arada her 1slem-
ci ancak az sayida diger islemciyle
baglantiya girebilmektedir. Boyle dl-
makla birlikte, bu baglantilar esnek-
lik goéstermekte ve gerektiginde kuru-
lup yeniden coOziilebilmektedirler.

Obiir bilgisayarlar bu tiir islemci-
lerden 35 milyona kadar ulasabilen
bir miktar1 icermek zorundadirlar.
Bunu insan beyniyle karsilastiracak
olursak, yaklasik 107 elektronik sinir
hiicresine -gene de 1000 carpanl da-
ha az bir sayi- tekabiil eder bu.

Peki, ‘10 milyar’’ sayisi bu kadar
onemli midir acaba? Kendine 6zgii
bir kuram gelistirmis olan Fizik¢i Pe-
ter Russell, bu soruya ‘‘evet’’ yaniti-
n1 veriyor. O’nun géziinde 10 milyar,
bir ¢esit biiytlisel rakamdir. 10 milyar
dge yeni bir yap: ortaya koymakta-
dir. Atomlardan ya da molekiillerden
itibaren baslar bu yenilik. 10 milyar
atom madeninin yeni bir organizas-
yon tarzini, yani bu durumda yalniz
Insana 0zgu bir hiicreyl meydana ge-
tirir. Ote yandan, 10 milyar sinir hiic-
resi 1se canli maddenin yeni bir orga-
nizasyon tarzini, yani bilinci meyda-
na c¢ikarir.

Russell “Uyanan Yeryiizii’’ adl ki-

. tabinda cesur bir hipotez ortaya atar.

Insanlarin sayisi da gelecek yiizyilda
ayni biiyiilii rakama, 10 milyara yak-
lasacaktir. Russell’e gore, bu durum-
da bizi cevresel felaketlerden kurta-
racak bir c¢esit “‘siiper biling’’ olusa-
caktir. Ama bunun konumuzla dog-
rudan 1lgisi olmadigindan daha faz-
la dstiinde durmayalim.
Bilgisayarlara donecek olursak,
modern arastirmacilar insan beyninin



sinir hiicresi aglarinin isleyis tarzini
taklit etmeye calisiyorlar. Bu aglar
oncelikle daha biiyiik bilgisayarlarda
simule edilmektedirler, ama aglari
dogrudan slikon i¢inde olusturma gi-
risimlerine de simdiden rastlaniyor.
Bunlar paralel islem yapan, gevsek
baglantili, gorece bagimsiz birimler
olarak organize ediliyorlar.

Bu tiir aglar onceden programlan-

maksizin 6grenme yetisine sahip ola-
bilmek:edirler. Bunun da o6zellikle

dilsel baglamda pratik sonuglar do-
guracagl soylenebilir. Konumuz agi-
sindan dnemli olmadigindan, burada
isleme hizinin ve edilgin bellegin so-
runsali iizerinde durmak istemedik.

Gelecegin bilgisayarlar olarak si-
nir hiicresi aglar1 giiniin birinde ‘*bi-
lin¢”’in gudiik bir evresine ulassalar
da (bilin¢ kelimesini maksatl olarak
tirnak icine aldik. Gergekten de aca-
ba ne anlama geliyor bu kelime?), o
zaman bile, insan elinden ¢ikmis bu
birimlerin diinya egemenligini elleri-
ne gecirmeye calisacaklar ¢ikarsana-
maz bundan. Belki kuramsal olarak
bunu yapabilirler, ama ni¢in yapsin-
lar ki? |

~ Bu soruyu yanitlayabilmek icin
canli varliklarin ruhsal durumlarina
bir parca yakindan bakmak gereki-
yor. (Bilgisayarlarin heniiz bir ruhlar
yok, ama bu demek degildir ki bilgi-
sayarlar giiniin birinde psikiyatristle-
rin kanapelerine uzanmayacaklar).
Canlilarin en ¢nemli niteligi diistin-
me ediminde degil, kendilerini cogalt-
ma yeteneginde, yani kendilerini ye-
niden iiretme etkinliginde yatar. Bu-
nu bakteriler, su yosunlar: ve virus-
ler de basarmaktadirlar. I'ke olarak
bu yetenek, yasayan sistemlerin ote-
ki biitiin Ozelliklerinin ve diirtiilerinin
temel kosuludur. Peki, bilgisayarlar
sozkonusu oldugunda bu baglamda
nasil bir goriinim karsimiza ¢ikiyor?

Bu soruyla ilk hesaplasan kisi de,
ne gariptir ki yine John von Neu-
mann olmustur. Neumann sunu bil-
mek istiyordu: Kendi kendisine daha
sonra biitiin ayrintilarda bi¢im vere-
bilecek bir makine -en azindan ku-
ramsal olarak- yaratmak mimkin
olabilir miydi? Matematik¢i ve
“Oyun Kurami’’nin olusturucularin-
dan biri olarak Neumann bu sorunu
- oyun cercevesinde ele aldi. Ilkin, bir
magazada gezinen ve kendi ¢ogalmasi
icin gereksinim duydugu pargcalar
biinyesine alan bir robot tasarimladi.
Daha sonra ise, meslektas: Stanislaw
Ulam’:n 6giidiine uyarak sorunu salt
soyut diizlemde formiile etti ve hiic-

re otomatlarina iliskin bir kuram
olusturdu. Bu tiir bir otomat, hiicre-
ler olarak adlandirilan ve tipki bir
oyunun taslar1 gibi sonsuz bir ytize-
ye dagilabilen basit islev birimlerin-
den meydana gelmektedir. Her hiic-
renin, kendileriyle etkilesim i¢ine gi-
rebilecegl pek cok sayida komsusu
bulunmaktadir. (Satran¢ oyununda
dogrudan bitisik alanlarin sayis: se-
kiz, dama oyununda ise sadece dort-
tiir). Burada bir dizi basit kural, hiic-
relerin kaybolmalarina (*‘6liim”’leri-
ne), bos alanlarda ise yeniden orta-
ya citkmalarina (‘‘dogum*’larina) ya
da doniisim gecirmelerine yolagmak-
tadir.

Neumann bu kuram cercgevesinde
kendi kendilerini yeniden treten (rep-

roduction) otematlarin olmasi gerek-
tigini kanitladi. Matematik¢l John
Horton Conway bu kuramdan hare-
ketle diinyaca tinli ‘“‘Game of Life”
adli oyunu yaratti. Burada, birkag
dogum ve 6liim kural aracilifiyla ba-
sit tesekkiillerden gitgide daha kar-
masik olanlara dogru bir yapilanma
sozkonusudur. Biyolojik bir evrimi
ekranda (bilgisayara aktarildiginda)
gozlemlemek mimkiin olmaktadir.
Conway bununla da yetinmeyerek
kendi kendilerini ¢ogaltan sekiller
buldu. Kisa bir siire sonra 1se birden-
bire ik1 6zdes sekil ortaya ¢ikti -Hiicre
otomat: bir ¢ocuk dogurmustu-.
Bilgisayarlar tizerine dolayh bir ak-
tarim s6zkonusu ise de, bu biyiileyici
kuramin pratikteles kullanimlarina ne
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yazik ki hentiz gecilebilmis degildir.
Tek tek hiicrelerin az sayida durumu-
na (‘‘yasayan’’ =mevcut, ““Oli’’ =-
mevcut degil) iliskin veriler, yonga-
larin ve gecitlerin iki-degerli manti-
gina aktarilabilmektedir. Bir bit de
sonuc olarak sadece 1ki duruma i1sa-
ret etmektedir: 1 = mevcut, 0= mev-
cut degil.

Buradan hareketle, hiicre otomat-
larin1 konu edinen baz1 oncu dusi-
nurler bu kuramin en dolaysiz pratik
kullaniminin suna bagh olduguna
inanmaktadirlar: Kendi kendilerini
onarabilen devre dongiiler1 gelistir-
mek. Cip tasarimcilan da -6zellikle
askerl blinyede gorev yapanlar iste
tam bunu gerceklestirmek istiyorlar.

Biitiin bunlar gelecekte tanik olu-
nacak olgulardir, ama cok yavas da
olsa ilk belirtileri daha bugiinden du-
yumsanabiliyor. Gene de, gii¢ tutku-
suna kapilmis bilgisayarlarla hala
karsilasmis degiliz. Clinku bu duru-
mun ortaya ¢ikabilmesi i¢in gerekl
olan cok temel bir seyin eksikligi so6z-
konusudur. Sunu sormak gerekiyor:
Baz1 canhlar acaba nicin baskalar
izerinde egemenlik kurmak isterler?
““Gic’'un ne oldugunu bilip bilmedi-
gini ve bazi varhklarin nigin giice
ulasmaya calistiklarini evinizdeki ke-
diye sormayi bir deneyin. Eger kedi-
nizin yanitini anlamayacak olursaniz
sakin kizmayin. Kedi de siz1 anlama-
miIStLIr.

Ama kopeginiz sdzkonusu oldu:
gunda durum bitiintiyle farkhdir.
Giliciin ne anlama geldigini ve nasil
kullanildiginmi1 kopek ¢ok 1yi1 bilir. Far-
ki1 gorebiliyor musunuz? Kediler tek
baslarina, kopekler 1se -on azindan
yabanil konumda- siirii halinde ya-
sarlar. Canlilar ne denli gelismisler-
se, sosyal bir ¢cevreyle biitiinlesmele-
ri ne denli giicld ise, onlar i¢in gii¢ el-
de etme diirtisii de o denli 6nem ka-
zanir. Maymunlar giin boyunca ki-
min kime kars: gii¢lii olacaginin ve
kimin hangi maymun Oniinde boyun
egmesi gerektiginin savasimini verir-
ler. Herhalde insanlar da bu konuda
baz1 6zellikleri genlerine aktarmuis ol-
salar gerek.

Bugiine degin hicbir bilgisayar
“Yarisma’’'nin ne demek oldugunu
anlamamistir

Biz gene de, sosyal davranisa 1lis-
kin evrimin dolambach patikalarin-
da yolumuzu yitirmeden konuyu bu-
rada kapatsak 1y1 olur. Ancak, su ka-

dar1 aciklikla 1fade edilebilir: Ayni
tiirden varhiklar arasinda siirekli bir
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sosyal baglantinin kurulmus olmasi,
giic duygusunun olusmasi i¢in temel
kosuldur. Bu gerceg: bilgisayar ala-
nina aktaracak olursak; Bilgisayar-
lar, kendilerinde giic uygulama arzu-
su filizlenmeden 6nce ‘‘yarisma’’,
‘“sosyal hiyerarsi’’, “‘ayricaliklar’™ ve
““kendi cocuklar: icin kayg: duyma’™
gibi kavramlar: tanimis olmak zorun-
dadirlar. Ama bilgisayarlarin bu kav-
ramlardan o kadar uzak olmadiklan
da bir gercek.

21. yiizyilda yapilacak bir bilgisa-
yar satran¢ sampiyonasini gézinuzin
oniine getirin. Satrang¢ oyunu, kazan-
ma ve gii¢ etrafinda dénen ¢ok zor-
lu bir oyun degil midir? Satrang
oyuncusunun en biiylik gorevi raki-
bine karsi gii¢ kazanmak i¢in onu zi1-
hinsel olarak alasag etmektir.

Gelecegin bilgisayarlarinin kendi
kendilerini organize etme yetenegine
sahip olduklarini varsayalim. Bu du-

rumda.

bunlarin bagimsiz olarak
yontemler ve amaclar formile ettik-
lerini dustinebiliriz. Ama bunun icin
onlarin énceden alistirmalar yapma-
lar1, yani bir bakima okula gitmeleri
zorunludur. Onlarin orada 6grendik-
ler1 1se kendi “‘diinya gorisleri’'ni,
amaclarint ve hareket tarzlarini
dneml oOlcide etkilevecektir.

Ama bilgisayarlar insanlarin acik-
¢a sahip olduklar: tirden bir ‘‘gili¢
guidisu’'nlt pek gelistiremeyecekler-
dir. Gudiilerin ve diger derin yasam
giclerinin gercek canhlara ve ozellik-
le de insana 6zgi olduklar: agikur.
Yarattigimiz araclan nasil kullanaca-
gimiz sorusu bizde diigimlenmekte-
dir. Bu nedenle, bilgisayarlarimiz
kendi baslarina ne 1yi ne de kotidiir-
ler. Sonuc olarak, bir bicakla ahsap
sanat yapitlarina bi¢cim verilebildig
g1bl insanlarin dliimlerine de yol ac-
mak mumkindiir.
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NOVA EGITIM PAKETLERI

LKOKUL 4.-5. SINIFLAR ICIN:
FEN-MATEMATIK-SOSYAL-DILBILGISI

Her ders 8 Bolum
Her bolimde 10 Konu anlatimi
Her konuda 4 soru

TOPLAM HER DERSTE 80 KONU 320 SORU
DERSINIZI

ister Klavye ister Joystick ister Isikli Kalemle TAKIP EDIN
TELETEKNIK YETKILI SATICILARINDA

Lisans Belgesiz EQitim Paketlerini Aimayiniz.

NOVA BILGISAYAR MERKEZ|
Ebekizi Sok. 37/5 Osmanbey/IST. Tel: 9(1) 147 28 00
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dmmer Games ve Winter

Games’'den sonra sira Ca-
ifornia Games’e geldi. Oyu-
numMuzda pbutin sporlar Cali-
fornia sahillerinde yapiliyor.

Secebileceginiz altl spor
dali bulunuyor. Isterseniz sira
ile tum oyunlar oynayabilirsi-
Niz. veya oyunlar arasindan
bazilarini secebilirsiniz. Ister-
seniz tek bir oyuna katilabilir-
siniz. Ancak yeni basliyorsaniz
tam oyunlarda alistirma yap-
maniz ¢cok yararli olur.

Bir veya iki Joystick kullana-
pilirsiniz. Sekiz kisiye kadar
oyuncu oyuna katilabilir,

HALF PIPE

Bence ismine cok uygun bir
oyun. Yarim pboru seklindeki
pistte gidip gelerek yeteri ka-
dar hiz kazandiktan sonra ak-
robatik hareketlere girisebllir-
siniz. Ancak yeteri kadar hiz
kazanmadan baslarsaniz

dusmeniz kaginilmaz olur. CONTESTANT PRACTICE
Gosterinizi doksan saniyede

42



tamamlamaniz gerekiyor. Uc
tane hakkinizi iyi kullanmaya
oakin.

FOOTBAG

Basinizi, ayaklarinizi ve ba-
caklarinizi kullanmak zorun-
dasiniz. Topu da cok iyi takip
etfmek gerekiyor. Amaciniz to-
ou yere dusurmeden mum-
kUn oldugu kadar cok saydir-
mak.

SURFING

Yazin surf yapmaya imkan
bulamadi iseniz iste size firsat,
Tehlikeli dalgalar Ustinde
ucarcasina gitmeye calisin
ama dalganin ustinden dUs-
meyin. Sadece dort dusme
nhakkiniz-var.

SKATING

Buz pateni degil yapmaniz
gereken. Bunun yerine Cali-
fornia sokaklarinda paten
kaymaya calisacaksiniz,
ama isiniz hi¢ de kolay dedil.
GUnkd yolda muz kabugu,
yvere dismus dondurma, yol-
daki catlak gibi bir cok tehli-
ke sizi bekliyor,

BMX

Altl oyun icindeki en guzel
oyun bu bence. BMX pistinde
rampdlar, sert donusler gibi
engellerle ugrasmaniz gere-
Kiyor.

FLYING DISC

Bu oyun bildigimiz frizbi
oyunu. Hizinizi ve acginizi cok
iyl ayarlayip frizbiyi atin. Bun-
dan sonra &teki kisiyi kontrol
ederek frizbiyi yakalamaya
calisin.
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PRESS FIRE

ger bir ucagi kaldirmak si-

ze zor geliyorsa, ucadl
kaldirp indirmek gibi isler ye-
rine sadece dusman ile so-
vasmak istiyorsaniz bu oyun
fam size gére demektir. Oyun
basladiginda ucagdiniz hava-
lanmis durumda bulunuyor.
Ucagi yere indirmek icin bu-
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fun yapmaniz gereken harita-
nin disina ¢ikmak.

EQer yere saatte 600 mph
ile cakilmak istemiyorsaniz
aletlerinizi devamli olarak
kontrol edin. Ancak boyle bir
derfle ugrasmak istemiyorsc
NIz menudeki secenekten yo-
rarlanarak u¢aginiz yere cao-
kildiginda bir sey olmamasi-
NI saglayabilirsiniz.

Oyunda iki kisi karsilikli mU-
cadele edebilir veya bilgisa-
yara karsi mucadele edebi-
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lirsiniz. Ekran ikiye bolundugu
icin her iki oyuncu da rakibi-
ni rahatlikla goérebillir.

Kendinize rakip olarak bil-
gisayar yerine bir arkadasini-
zI secmeniz daha iyl olacak-
t,, cunkU her ne kadar en ko-
lay dUzeyi secseniz bile bilgi-
sayar aftigini vuruyor. Bilgisa-
yara karsi oynamak isterseniz
pir ile yirmi arasindaki duzey-
lerden birini secebilirsiniz.

Ik ucak icin disarinin gérun-
tUsu ve aletler ekranin Ust kis-
minda yer aliyor. Ikinci ucak
ise ekranin alt kisminda yer
aliyor. Her ne kadar ki uca-
gin alet panelleri birbirinden
farkll ise de, aslinda her ki
ucak da ayni aletlere sahip.
Kullanabileceginiz aletler: ro-
dar, pusula, altimetre, yakit
ve hiz gostergeleri, mesqj ek-
rani ve silah secimi.

Bu aletlerden baska motor
da sizin kontrolUnuz altinda.
EQer yakitiniz veya silahlariniz
piterse Ussunuze donerek ya-

kit almak zorundasiniz.
Her iki kisi de farkli ucaklar

kullanmalarina ragmen ayni
silahlara sahipler:

Makineli Tufek:

DUsman ucagl ile araniz-
daki mesafe bir milden az ise
pou silan etkili olakbilir.

Ist Gaduimliu Misil:

DUsman ugagi ile araniz-
daki uzaklik sekiz milden az
ise bu silahi kullanabilirsiniz.

Radar Kontrollu Misil:

Eder dismaninizi uzaktan
vurmak istiyorsaniz ou misilleri
kullanin. Misillerin etki alan
virmitbes mil ile sinirli.

Havadan karaya ve hava-
dan denize misillerini kullana-
bilmek icin 2000 ft yuksekligin
altinda olmaniz ve hizinizin
da 500 knott'dan az olmasi
gerekir.

Dusman ucagi size misil fir-
latirsa bundan kurtulmak i¢in
FLAR lerinizi kullanabilirsiniz.

V fusuna basarak savasin
gectigi alanin haritasini gore-

Commodore

bilirsiniz. Eger aldsmaninizin
nerede oldugunu bilmek isti-
yorsaniz ¢ok yararli olur.

Her oyuncunun motor gu-
cu, silah secimi ve haritayi ek-
rana cikarmak icin basmasi
gereken tuslar ayndir.

isterseniz rakibinizle omuz
omuza bir savas yapmaniz
mumkundur. Ancak oyunu di-
ger sekli ile oynadiginizda yer
hedeflerine de saldirabilirsi-
niz.

Gelelim oyunun konusuna,
Bir numarali oyuncunun ulke-
si iki numarall oyuncunun Ul-
kesine casusluk yapmasi i¢in
bir gemi gdndermis. Dogal
olarak bu durumdan mem-
nun olmayan ikinci ulke bat
sahilinde bulunan casus ge-
misini yok etmesi icin savas
ucagl gondermis. Bundan
baska bir ucak gemisi ile de
kuvvetlerini takviye ediyor.

kakibinizin butun ucaklarini
dusurmekten baska bulundu-
gunuz tarafa gore ugak ge-
misini veya radar istasyonunu
yok etmeniz gerekiyor.

Yeni bir gbreve ¢cilkmadan
evvel ucaginizda hangi silah-
larl tasimak istediginizi sege-
bilirsiniz. Bundan baska bir
ucagin yok olmast i¢in kag ta-
ne misil isabet etmesi gerek-
tigini de ayarlayabilirsiniz.

sinize yarayacak bir ipucu
verelim. Oyunun pbasinda
ucaginizin diasme belirleme-
sini (CRASH DETECTION]) kapa-
tin. Boylece denize bile inebi-
lirsiniz. Bu durumda dusmani-
niz yakitl bitene kadar tepe-
nizde dolasir. Yakit tazelemek
icin Usstne ddnerken havala-
nip isini bitirin,

Oyunun Degerlendirmesi:
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The Living Daylights

FHE LIVING DAY LIGHTS!

Cracked by the FANR 138070

v name 1s Bond. James
Y 1Bond. Double 0 seven,
diye baslayan James Bond
filmlerini bilirsiniz. Oyunumuz,
konusunu bu filmlerden olan
The Living Daylights'dan al-
mis.

Kisaca filmin konusundan
bahsedelim. BOylece oyunun
da konusunu anlatmig olalim.
Kahramanimiz Bond, Brafisla-
va gérevine hazirlanmak igin
giftigi Gibraltardan doner.
Kahramanimizin Bratislava'-
daki goérevi kaybolan KGB
Generali Koskov'u bulmakiir,

Bir Rus guzeli olan Czech
Cellist Kara'nin gayretlerine
ragmen General sag salim
Londra’ya getirilir.

Ne yazik ki, General acima-
siz bir katil olan Necros tara-
findan kacirlir. Bond'un pat-
ronu kacirma olayinda
KGB'den suphelenir ve
Bond'u General Pushkin‘e
gbébnderir. Bu sirada General
Pushkin bir ticaret delegesi ile
birlikte Tangiers'dadir.

Bond buraya gitmeden ev-
vel Bratislava'ya doéndp Ka-
ra’'ya yaklasmaya calisir.
Arastirmasl sonunda Karda'nin
Rus Generali'nin kurbani ol-
dugunu, dolayisiyla masum
oldugunu anlar. Bundan bas-
ka Koskov'un uluslararasi si-
lah ticareti ile ugrasan Whito-
ker ile iliskisi oldugunu anlar.
Kara'yi kurtarip Viyana'yd ge-
tirir.

Bond ve Kara birlikte Tangi-
ers'a gelirler ve burada Push-

kin‘in otelinde Pushkin ile kar-
silasirlar. Hep birlikte Koskov
ve Whitaker'l tuzaga dusure-
cek bir plan hazirlarlar.

Ancak Bond ve Kara, Kos-
kov tarafindan esir alinip Rus-
ya’'nin isgali altindaki Afganis-
tan’a gonderilirler. Ancak ki-
sa bir stre sonra Bond, Kara
ve bir grup Afgan grubunun
lideri olan Kanran Shah ile
kacmayi basarirlar. Hep bir-
likte Koskov ve Whitaker'in ne-
ler cevirdigini kesfederler.

Dogal olarak bu iki k&tu
adami durdurmak gerekir.
Kanran'in askerlerinin de yar-
dimi ile Koskov'un askerlerini
yenerler, Artik sira Whitaker'-
INn Tangiers'daki villasina gel-
mistir.

-llmin konusunu kisaca an-
latfiktan  sonra  oyunumuza
gelelim. Oyunumuz oldukca
uzun, toplam sekiz duzeyden
olusuyor ama her duzey pas-
Il basina bir oyun sayilakbilir,

Her dlzeye baslamadan

evvel Bond bir silah secebilir.
Bond &zel silahlarin hazirlan-
digi bir laboratuvarda istedi-
gi silahi alabilir.

stediginiz silahi secmek icin
sadece bes saniyeniz var. Se-
cebileceginiz silahlarin cesi-
di ve sayisi bulundugunuz du-
Zzeye gore degisir. Secebile-
cekleriniz arasinda tabanca,
bicak ve bazuka gibi silahlar
pulunuyor,

Bulundugunuz duzey icin
gerekli silahi secmeniz gere-
kiyor. Eger dogru silahi sece-
mezseniz isler sizin igcin cok
zorlasacak.

Ekran Uce bolinmis. On

alan, orta alan, arka alan. Ug
bdlge de farkll hizlarda sol-
dan saga dogru hareket edi-
yOr.
Kahramanimiz Bond kosa-
ilir, atlayabilir ve yuvarlana-
pilir. Ates etmek istediginizde
pir hedef cizgisi size yardim-
cl olur. Ates etmek icin Joys-
tick'in ates fusuna basmaniz
yeterli.

R R e e E
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Oyunun her duzeydeki ko-
nusunu anlatralim:

Duzey 1- GIBRALTAR

Bond Gibraltar adasindaki
savunma testi ile macerasina
oaslar.

Duzey 2- LENIN MUSIC

Konser salonunda gdsteriyi
izlemekte olan halka zarar
vermeden Koskov'u muhafiz-
larindan kacirmalisiniz. Kos-
kov sizi izleyecek ancak etfraf-
fan cikip, Koskov'u dldurme-
ye calisacak Kisilerden onu
korumak sizin bileceginiz bir
S.
Duzey 3- BORU HATTI
Koskov'u poru iscilerinden
kacirip Transsiberian boru
hattina ulastirmaniz gereki-
yor, Bu sirada Rus muhafizia-
rna ve dusen borulara dikkat
edin.

Duzey 4- THE MANSION
HOUSE
Koskov'u kurtardiktan sonra
Necros adinda bir katil onu
kacirip oldurmek ister.
DUzey 5- THE FAIRGROUND
Sizin etfrafinizda olan bir
ajanla bulusmaniz gerekiyor
ancak Necros sizi izledi ve si-
Zi dldurmek icin elinde emir
bulunuyor.
Dlzey 6- TANGIERS
Koskov'u bulmak icin giffigi-
Nniz Tangiers'da hayatinizi kur-
tarmak icin mucadele etme-
niz gerekiyor.

DUzey 7- THE MILITARY

COMPLEX

Afganistan’in ortasinda ¢ol-
de bulunan bir Rus hava Us- . Bl
sinde kapana kisiimak 007 q{"
icin hic de sorun olamaz! '"

Dlzey 8- WHITAKER'IN EVI:

Her seyin arkasinda yera-
lan uluslararasi silah kagcakel-
st Whitaker ile sonunda karsi-

!
ey
]

m
¢

lasacaksiniz. Size kargl tUm mamaya ¢alisin, ¢unkd tam Oyunun Degerlendirmesi:

gucunu ortaya koyacak, bu- isabet alirsaniz guctnuz eksi- GRAFIK . 8

fin gucunuzle savasarak ona lir. Enerjiniz tfamami ile tiken- SES 7

ulasmaya calisin, diginde bir hayatinizi kaybe- ZORLUK . 8
Mdlcadeleniz sirasinda ra- dersiniz. Oyunda sadece bes DEGERLENDIRME: 8

kKiplerinizden tam isabet al- hayatiniz var. GENEL e
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1541’1 Anlamak (6)

TUNA ERTEMALP

Ge(;en sayimizda basladigimiz 18.
track’in 00’1nc1 blogunu incelemeye
devam ediyoruz:

Uc¢ numarali byte ise daima sifir
degerini tasir. Simdi sira geldi olduk-
ca onemli olan 4-143 numarali byte’-
lara. DISKMON’u kullanarak, .M 04
8F komutunu verin ve bu sahaya bir
g6z atin. Higbir seye benzemiyor, di
mi? Ama, bu 140 byte i¢cinde, demin
de bahsettigimiz, disket iizerindeki
bos ve dolu bloklarin bir tiir haritas:
yeralir. Ingilizce’deki Block Availa-
bility Map (Blok erisebilirlik harita-
s1) adinin bas harflerinden olusan
BAM adi ile anilir. Toplam 335
TRACK olduguna gore, TRACK Ba-
sina 140/35 =4 byte diisiiyor demek-
tir. Yani, 4 byte icinde bir TRACK’-
daki SECTOR’ler hakkindaki bos-
luk/doluluk bilgisini verebilmeliyiz.
Bu byte’lar1 00-03 olarak numaralan-
dirirsak, 00 numaralisinin o
TRACK’daki toplam bos SECTOR
sayisimi verdigini sOyleyebiliriz. Sonra
gelen 01-03 aras1 byte’lar, her birl
8’er bit’den toplam 24 bit ederler. Bir
TRACK’da en fazla 21 SECTOR ola-
bildigine gore, her bir SECTOR i bir
bit ile temsi] etme imkanimiz var de-

mektir. Bu, su sekilde olur. 01 numa-
rali byte 00-07 numarali SECTOR’-

leri, 02 numarali byte 08-15 numarali

SECTOR leri ve 03 numa_r___all by

Serini almis bit var. Iste bunlar bos
bloklar1 isaretliyorlar. Bu degerlere =
gore, 14-21 numarali SECTOR’ ler_m
bos oldugu ortaya cikiyor.

blok odugunu gostermekte. Simdi ge-
lelim diger byte’lara. Bu byte’larin
degerlerini 1kilik sistemde yazarsak:

0 =00000000

3 =00000011

252=11111100

Goruldigi gibi sekiz tane bir de-

18/00"1n diger Ozelliklerine gegm
den, DISKMON’un BAM konu
da bize neler bahsettigine bir gozat

BAM in bir tiir harita oldugun

korumasinin olmamasi lazim. Once
asagidaki komutlara bir bakin:

A 08 07
AT 08
A A

All.cate (ele gecirme) komutunun

:_____::111( Iuru 1le, buradaki 6rnekle, 08 nu-

K’ in 07 numar all SEC

i
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soylemistik. DISKMON vyardimi ile  +p

bunu gergek bir harita gdriintimiine

sokabiliriz. Asagidaki komutu verin:
.B

BAM, bir tablo halinde karsiniza
cikacaktir. Ekrandaki tiim sayilarin
onaltilik sistemde yazildigina dikkat

edin. Sol kenarda asagidak yukariya

SECTOR numaralarn ($00-$14), iist
kenarda da TRACK numaralari ($00-

$23) yeralacaktir. Eger bir blok bos
ise nokta, dolu ise carpi isaret1 gore-

_ceksiniz. 21’den az SECTOR’ii olan

TRACK’larda bazi SECTOR’lerin
ranarak iptal edildigi de goziiniize
rpacaktir.

5B1r;§2_:__ba§ka noktaya daha dikkatinizi
z B1r blokun dolu sayﬂmam
""" r____ekmlyor Eger o bloka ait
daki bit 0 yapilirsa o blok do-

lu ':':'{ﬁlarak' goriinecek ve kullanilama-

acaktir Diyelim ki, disketinizin bir

u TRACK’1 devamh olarak READ ER-

dlgmda ise, O blok kullamma aglk
bos bir blok demektir. Bunu bir 6r-
nekle gorelim...

Diyelim ki1, 18/00 blokunun 04, 05,
06 ve 07 numarali byte’lar1 sirasiyla
8, 0, 3, 252 degerlerini igeriyor. Bu
dort byte, 140 byte’hk BAM’n ilk
dort beyte’r olduguna goére 01 numa-
rali TRACK’1 temsil ediyorlar de-
mektir. 04 numarali byte, icerdigi 8
ile, o TRACK’da 0 tane daha bos
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ROR veriyor. Normalde bu, disketi

kullanmanizi onler. Ancak, BAM’da

bu TRACK’in tim SECTOR’lerini

dolu gostererek DOS’un burayi kul-
lanmaya kalkismasini Onleyebiliriz.
Diger kullanimlari sizin hayal giicii-
niize birakiyoruz.

Ancak bir bloka ait bit’in bulunup
dogrudan sifirlanmasi zor bir is. Bu-
nun i¢cin DISKMON’da bir komutu-
muz var. Ancak bu komutun calis-
masi icin, disketin kenarinda yazma

tamammr b05 g1b1 gosterme imkani-
niz da var. Bunun icin de F (Free, ser-
best) komutunun ii¢ seklinden birini
kullanmaniz gerekiyor:

F 08 07
F T 08
F A

Hadi bakalim, isimize diger byte’-
lar ile devam edelim... 18/00’1n 144-
161 ($90-$A1) arasi byte’larinda dis-
keti formatlarken verdiginiz isim AS-
CII kodlar:1 halinde yeralmaktadir.
Bunu da DISKMON ile gorebilirsi-
niz. Gergekte disket ad1 en fazla 13
karakter olabilecegi icin, bu alanin
144-159 aras: kullanilir. Eger disket
adi 16 karakterden az ise geriye ka-
lan byte’lar SHIFT-SPACE karakte-
rinin kodu olan 160 ($AO0) ile doldu-
rulmuslardir.

162 ve 163 numarali byte’lar ise
disketin ID’sini saklarlar. 164 numa-
rali byte’in icerigi hep 160°dir. 165 ve
166 numarali byte’lar ““2A’’ karak-
terlerinin karsilign olan 50 ve 65
($32,%41) degerlerini tasimaktadir.
Bu, VC-1541’in imzasidir. Disketin
hangi disk drive ile formatlandigini
kullaniciya directory ile birlikte gos-
terebilmeyi saglar.

Bu son bes byte tizerinde baz de-
gisiklikler yaparak, gilizel efektler
saglanabilir. Ogleyse, diskete DISK-



MON yardimu ile nasil bilgi yazabi-
lecegimizi gorelim. Once .R 12 00 ile
18/00’1 yiikleyin. Tabii disketin ke-
narindaki korumayi kaldirin (hata
yaparsaniz, sorumluluk size ait!..).
Sonra da, .M A2 A6 komutunu ve-
rerek ID ve 2A yazisini iceren byte’-
lar1 ekrana getirin. Satirin en solun-
daki deger A2 olacaktir ve bu bir tiir
satlr numarasidir; o satirdaki byte’-
larin $A2 adresinden itibaren olan
byte’lara ait oldugunu gdsterir. Simdi
cursor ile A2’nin yamindaki bes byte’-
lik bilginin iistiine 41 41 41 41 41 ya-
zin. Sonra da RETURN tusuna ba-
sin. Sag taraftaki karakterlerin AA-

AAA oldugunu goéreceksiniz. Sira
geldl blokun yeni halini diskete yaz-

maya. Asagidakil komutu kullann:

W

Write (yaz) komutu blokun hafiza-
daki yeni halini diskete yazacaktir.
Simdi de disketi bir kendine getire-
lim, yani initialize komutunu génde-
relim:

@l

Sonra da § ile directory’e bir goz
atin, Nasil, ID boliimii biraz degis-
mis, degil mi? Artik bu bes byte’a ya-
zacaginiz degerlerle oynamak sizin
181niZ.

Bu arada W komutunu biraz daha
acalim. Yukaridaki islemi .W 12 00
olarak da yapabilirdik. Ancak, en
son okudugumuz blok 18/00 oldugu
icin ve DISKMON da bu bilgiyi sak-
ladigindan, gerek gormedik. Ancak
18/00°dan okudugumuz bilgiyi bir
baska bloka yazmak istersek (neden
isteyelim ki?..) o zaman W’yi tam bi-
¢imiyle kullanip hangi TRACK’in
hangi SECTOR ’iine yazilacagini be-
lirtmemiz gerekir.

Dlrectory nm 167-170 arasi byg
ﬁ;g ’y'-;;gl._m_f,:: o am
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cisi .7 12 01 1le. Ancak directory’nin
bir bloklar zinciri oldugunu ve bu
zinciri takip edebilmek i¢in bir yon-
temin olmasi gerektigi, kullanici ko-
layligimi saglamak acisindan asikar.
Demek ki, ikinci bir yontem daha
var.

Bildiginiz gibi, 18/00’mn ilk iki
byte’inda zincirin bir sonraki halka-
sinin adresi yeraliyordu. Buraya ulas-
mak icin:

N

Next (sonraki) komutunu kullana-
biliriz. DISKMON otomatik olarak
o anda hafizadaki blokun ilk iki
byte’mnin gosterdigl adresteki bloku
okuyacaktir. Bunu S ile kontrol ede-
bilirsiniz. Eger hafizadaki blok bas-
ka bir bloku gostermiyorsa, yani ilk
byte’1 sifir 1se ‘‘End of file”’ (dosya
sonu) mesaji ¢ikacaktir ve zincirin so
halkasi hafizada durmaya devam
edecektir.

Gordiguniiz gibi, N komutu ile

ISKMON’u
tam
anlamiyla
ogrenip, kullanmak
goriindiigiinden zory,
fakat sonuc¢ bu
cabay1 hakl
cikaracak nitelikte.

‘mantiksal’ olarak bir sonraki bloka
gidiyorsunuz. Bunun her zaman ‘fi-
ziksel” konuya blok olmadigini gor-
miistiik. Ornegin disketinizde 8’den
fazla dosya wvarsa, directory’nin
tctinci halkasi 18/02 degil 18/04 ola-
caktir. Buraya kolaylikla N komutu
1debiliriz. Peki ya gercekten fizik-

n. ":@TE_

L ﬁ sel bir sonraki bloku okumak ister-

%"%ﬁ':;apacaglz? O zaman N yerme

T TR
7 -!f‘? J,'

rt1) isaretini verin. DISKMON

2°yi okt yacaktlr Eger 18/02°de

s '-" .e-_igT' A

(e

lerin ASCII kOdlElI‘ldlj" ,,3 dpmdt

Gerek duyacaglmz karakter E &
, COMMODORE 64 elkitabinda
bulablhrsmlz

18/00’la olan ilgimiz bu kadar
Simdi zincirin bir sonraki halkasina

gecelim, yani 18/01°e. DISKMON’-
dan bunu iki tiirlii yazabiliriz. Birin-

R ﬁ?g@:

Osya yok ise, 18/01°den itibaren in-

" celememize devam etmeden, dnce bir

sey daha yapmaniz lazim. Once .X
(exit, cikis) komutu ile DISKMON’-
dan cikin. Ekranin sol st kosesine ci-

kacak olan seyleri simdilik bosverin.
Baska bir disketinizden 3-5 blokluk

(daha da uzun olabilir ama zaman
alir) bir program (varsa, BASIC
programlardan biri) yukleym ve de-

yapinca devam{f:
DMON yazip RETURD
SI1. DISKMQ aktif b

dik. Eger S _—
SET tusugﬁ Jﬂ )

‘ga@.m i @ . t _' =.,:; - ‘-_{-,: = : =
rumuna gehrn'selg » . erek veya ka-
m ..-';_= e —

dokiimiiniin sag tarafinda d’o'sya
isimlerini goreceksiniz. Simdi bu
byte’lar1 da birer birer inceleyelim...

0 ve 1 numaral byte’lar, her za-
man oldugu gibi, bir sonraki blokun
adresinl gosteriyor. 8’den fazla kayit-
l1 dosyaniz varsa, burasi 18/04’1 (12
04) gosterir. Ondan sonra gelen
byte’lar 30’arlik gruplar halinde dis-
ket tizerindeki dosyalar ile ilgili bil-
gileri igerir. Yani ilk 30 byte’lik grup
(2-31,$02-$1F numarali byte’lar) dis-
kete 1lk SAVE edilen dosya ile, bir
sonraki grup ise ikinci dosya ile ilgili
bilgileri saklar ve bu bc‘jy'lece disket

:;;1_$_111da dosva bil
gﬂenm saklamak"' icin 18 blok ayril-
missa, 8%18 =144 dosya ile ilgili bil-
gi saklayabiliriz demektir. Iste sinir
bu... Isterseniz 18/01’in yapisini tab-
lo olarak gérelim:

BYTE ANLAMI
0-1 Sonraki blok
2-31 1. dosya
32-33 Kullanilmaz
34-63 2. dosya
64-65 Kullanilmaz
66-95 3 dosya
96-97 Kullanilmaz
98-127 4. dosya
128-129  Kullanilmaz
130-159 5. dosya
160-161  Kullanilmaz
162-191 6. dosya
192-193  Kullanilmaz

+Y



194-223 7. dosya
224-225  Kullanilmaz
226-255 8. dosya

18/04’te ise aym1 byte’lar 9-16 aras:
dosyalar: gosterecektir ve ilk 1ki byte

da 18/07’yi gosterecektir.

[sterseniz 6nce .M 02 1F diyerek ilk
dosyaya ait bilgileri iceren dort sati-
r1 ekrana getirelim. Bu 30 byte’1 ko-
laylik olsun diye 0-29 arasi numara-
landiralim ve buna gore her bir byte’-
in anlaminin ne oldugunu goérelim.
Eger bu bilgileri, diyelim ki 7. dosya
icin kullanmak isterseniz, bu 0-29
arasi byte numarasini 7. dosyaya ait
bilgilerin basladigi 194’e ekleyerek
blok ustiindeki gercek byte numara-
sin1 bulabilirsiniz.

0 numaral ilk byte, o dosyanin tii-
riinti belirlemektedir. Bildiginiz gibi
dosya tiirleri PRG, SEQ, REL, DEL
ve USR’dir. Bu dosya tiirlerini sira-
siyla 130, 129, 132, 128 ve 131 ($82,
$81, $84, $80, $83) kodlar1 temsil
eder. Eger o dosya disketten Scratch
ile silinmisse, burasi 00 olur ve §$ ile
directory’e baktiginizda o dosya go-
riilnmez.

Bu byte’larin baz1 baska 6zellikle-
ri de vardir. Eger ikilik ve onaltilik
sistemde 1slem yapmaya aliskinsaniz,
yukaridaki sayilarin st bit’lerinin 1
oldugunu goriirsiiniiz. Bu, o dosya-
nin diskete basarili bir sekilde yazil-
diginm1 ve gerektiginde rahatca okuna-
bilecegini gosterir. Ancak dosyayi
diskete yazarken CLOSE kullanma-
missaniz veya disketin hafizasi dol-
dugu icin kayit islemi yarida kesilmis-
se, bu degerler 128 eksik, yani sira-
siyla 2, 1, 4, 0, 3 olacaktir. Direc-
tory’1 § ile yiiklediginizde ise 1simle-
rinin yanlarinda bir ¢carpi isareti go-
riilnecektir.

Ayrica 6 numarah bit’in de bir
onemi vardir. Bunun i¢in demin ver-
digimiz bilgilere 64 toplaminiz yeterli
olacaktir ($C2, $C1, $C4, $C0, $C3).
Eger dosya tipi bunlardan biri ise, 0
dosya silinemez veya iizerine yeni bil-
gi yazilamaz demektir. Yani bir tiir
koruma. Bu tiir dosyalarin directory
aldiginizda yanlarinda bir ‘<’ (ki-
cuktiir) isareti ile yazildigini gérecek-
SINIZ.

Gelelim 1ki ve iic numarali byte’-
lara. Daha 6nce dosyalarin birer blok
zincirl halinde diskete kaydedildigi-
ni anlatmistik. Iste bu iki byte, blok
zincirinin 11k halkasinin adresini be-
lirtir. [k dosya icin bu genellikle
17/00 ($11/300) blokudur. Simdi .R
11 00 1le bu bloku okuyup .M ile lis-

50

teleyelim. N komutu ile bir sonraki
bloka gecebiliriz. Dosyanin sonuna
kadar bunu tekrarlayip dosyanizin
disket tizerinde nasil yayildigini géz-
leyebilirsiniz. Bu arada S ve B komut-
Jarim1 da daha iyi bir inceleme icin
kullanabilirsiniz.

Simdi 18/01’e geri donelim (R 12
01 ile). 3-18 aras1 16 byte’da dosya-
nin adi sakhdir ve tipk: disket adin-
da oldugu gibi, 1simi1 16 karaktere ta-
mamlamak icin 160 degeri kullanilir.
$ ile directory aldigimizda dosya isim-
lerinin tirnak isareti ile baslayip bit-
tigini gorirsiiniz. DOG, bu tirnak
isaretini dosya okumadan once ve ilk
160 degerine rastladiginda yaratir.
Burada kiiciik bir numara yapabili-
riz. Dosya adindan sonraki ilk $A0
(160) degerini orda birakip digerleri-
ni baska karakter kodlari ile degisti-
rin. Bunu nasil yapacaginizi biliyor
olmalisiniz artik. Dogrudan o byte’-
larin iizerine karakter kodlarini onal-
tilik sistemde yazip RETURN tusu-
na basin. Sonra da W ile 18/01°1 dis-
kete geri yazin. Tekrar directory al-
digimizda, son tirnak isareti ile dos-
ya tipl arasinda sizin yazdiginiz ka-
rakterler goriinecektir.

19-21 arasi byte’lar relatif (REL)
dosya tiirlerinde kullanilir. Buna da-
ha 1leriki bir boliimiimiizde deginece-
g1z.

22-25 arasi byte’lar kullanilmaz.

26-27 arasi olanlar ise @ isaret1 kul-
lanarak SAVE Yaptigimzda, yani ay-
ni1 isimie bir dosyamn iizerine yazma-
ya calistiginizda kullanilir. Boyle bir
SAVE islemi yaptigimizda, 1541 On-
ce yeni bir bos blok bulur ve yeni dos-
yayl 0 bloktan baslamak iizere bir
blok zinciri halinde diskete yazar. O
ilk blokun adresi de bu iki byte’a ya-
zilir. Dikkat ederseniz, bu asamaya
kadar programin disketteki 11k duru-
mu bozulmadi. Eger bu SAVE isle-
mi basariyla biterse, yani arada elek-
trik kesilmemisse, diskette yeterli yer
varsa veya biterse, bir WRITE ER-
ROR olusmamissa (eger bunlardan
biri olmussa, programin eski hali ha-
1a saglam duruyor olacaktir), DOS
bu 1ki byte’in icerigini 1-2 numarah
byte’lara yazacak ve bu byte’larin da-
ha 6nce gosterdigi blok zincirinin hal-
kalarini BAM’da bos olarak isaretle-
yecektir. Iste bu asamada ufak bir so-
run var. DOS kimi zaman 26-27’den
1-2’ye yaptig: transferi dogru yapmi-
yor ve bunun sonucunda dosyanizin
hem eski hem de yeni halini kaybe-
diyorsunuz. Bu nedenle, bu tiir bir
SAVE islemi tavsiye edilmeye layik

degil...

30 byte’lik grubun son ikisi olan
28-29 numarall byte’lar dosyanin
blok olarak uzunluguna saklarlar.
Ancak bu sayr onaltihk sistemde
LOW/HIGH denen bir formatta
sakhidir. Bilmeyenlere anlatalim, on-
luk sistemde blok uzunlugunu bul-
mak icin ilk byte’in degerine ikinci
byte’in degerini 256 ile carparak ek-
lemek gerekir. Ornegin, buradaki sa-
yilar $28, $01 ise blok sayisi olarak
dosyamizin uzunlugu, (2*16+8)+
256*(0*16 + 1) =296 olacaktir. Artik
disketimizin her tarafini minciklamisg
olduk. DISKMON’un su ana kadar
gormedigimiz komutlarini da gorerek
bu ayki beraberligimizi nihayete er-
direlim.

Simdiye kadar, R, W, N, +, —,
S, M, @, $, B, A, F, X komutlarin
gordiik. Daha profesyonel kullanim-
lar icin bir iki komut daha var.

Diyelim ki, o anda hafizada olan
en son okudugunuz bloka ait bilgile-
ri COMMODORE 64’iin belleginde
bir baska yere daha kopyalamak 1s-
tiyorsunuz (6rnegin, makine dili bir
programinizda kullanmak veya bir-
den fazla bloka ait bilgiyi hafizada
tutmak icin). Ve diyelim ki kopyala-
yacaginiz adres $35AF. Bu durumda
su komutu kullanacaksiniz:

P $ASAF

Put (koy) komutu ile kullanabile-
cefiniz adresler $0000-30800 ve
$C000-SDFFF arast disindaki her-
hangi bir adres olabilir. Bu adresler-
de va isletim sistemi ile ilgili hayati
bilgiler ya da DISKMON’un kendisi
var. Adresin onaltilik sistemde olmasi
gerektigi cok belli, di mi?

Bu islemin tersini, yani hafizada-
ki 256 byte’lhik bir bilgiyi DISK-
MON’un deposuna kopyalamak is-
terseniz.

.G adres

Get (al) komutunu kullanacaksi-
niz. P icin gecerli tiim kurallar G i¢in
de gecerli.

C (Copy, kopyala) i1le, en son
okunmus bloka ait bilgilerin hafiza-
dan yaziciya ¢ikarilmasi saglanir.

En son komutumuz, bir tiir tara-
ma. Herhangi bir TRACK’daki SEC-
TOR’lerin ilk sekizer byte’larim bir
arada gorebilmek, kimi durumlarda
faydali olacaktir. Diyelim ki, I8.
TRACK’1n, yani directory’nin tiim
SECTOR ’lerinin baslarini gérmek 18-
tediniz. Vereceginiz komut:

d 12

Goriusmek tizere.




Commodore’laack dgrenim :

Teleteknik, ortaokul 6grencileri ve
Anadolu Liseleri’ne Ucli bicimde
hazirlanmak isteyenler icin
basariya giden yolu acan
programlar sunar.

Commodor

o0 VW

Ortaokul ogremlleﬂ

ve Anadolu Liseleri'ne &z

h rI I e
azinananlar in...

Teleteknik/Commodore

ortuokul ogrencileri ve

Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar icin
hazir egitim programlan :

Ortaokul dgrencileri icin :

Ortaokul Matematik Denklemler
Turkcemiz
Tarkgemiz
Tarkcemiz [l
Bilcag 1. Sinif Matematik
Bilcag 2. Sinif Matematik

4 . Bilgag 3. Sinif Matematik
e ete Fen Liseleri'ne Giris
y Fen Bilgis

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

—
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* DISK KUTULARI, DISKLER, JOYSTICKLER, DISK DELICILER, LIGHT PEN, KORUYUCU ORTULER.
* OKUL ONCESI, ILKOKUL, ORTAOKUL, LISE, ANADOLU LISELERI VE UNIVERSITE HAZIRLIK.
* 1 KASETTE 20 SUPER OYUN 5.000.-TL. 1 KASETTE 412 SUPER OYUN 4.00.-TL.

» 4.000'DEN FAZLA OYUN, IS VE EGITIM PROGRAMLARI,

*x TUM OYUNLARI VIDEO VE MONITOR GOSTERILERIMIZDE ZLEYEREK ORJINAL RESIMLERI ILE
ALABILIRSINIZ.

* AYIN SON OYUNLARI LISTESI ILE, HARDWARE LISTEMIZ ISTEYENLERE UCRETSIZ GONDERILIR.
* OYUN, IS VE EGITIM PROGRAMLARI LISTEMIZ 90 SAYFADIR.

STEKLERIN FAZLA OLMASI NEDENIYLE 900.-TL. POSTA PULU KAR$ILIGI GONDEREBILIRIZ.
*x HARDWARE VE SOFTWARE ISTEKLERINIZI YAZILI VEYA TELEFON ILE YAPABILIRSINIZ.

% ISTEKLERINIZ BEDELINI BANKA HESABIMIZA YATIRINIZ, BANKA DEKONTUNUN FOTOKOPISINI
ADRESIMIZE GONDERINIZ.

* SIPARISINIZ AYNI GUN ACELE POSTA SERVISI ILE GONDERILECEKTIR.
BANKAMIZ: T.VAKIFLAR B. ANKARA K.DERE $b. - Hs. No: 441002

1987 OYUNLARI 500-T1L.




BURAK KIPER

Bu yvazimizda kisaca 1571 disket sii-
riiclisiinii tamimaya calisacagiz. 1571,
cesitli disket formatlar: ve veri trans-
fer hizlarinda calisabilen, tek yiiz tek
yogunluktan cift yliz ¢ift yogunluga
kadar disket formatlarini kullanabi-
len bir disket siiriiciidiir. 1571’1 gesitli
Commodore bilgisayarlari ile kullan-
mak miimkiindiir. Kullanabilecegi-
miz bilgisayarlar icinde C128, C64,
PLUS4, C16 ve VIC20 yeraliyor.
1571 ozellikle C128 i1le kullanildi-
ginda tiim Ozelliklerini kullanir. Bu
Ozelliklerin bazilarimi kisaca inceleye-
lim.
* 1571, C128 bilgisayarinda mevcut
olan C128, C64 ve CP/M kullanim
sekillerine uygun, veri transfer hizi-
ni secer.

* MFM, cift yogunluk formatinda
yazma ve okuma islemleri yapabilir.
Bu format sekli sayesinde Commo-
dore disinda baska bilgisayarlarda
mevcut olan CP/M altindaki prog-
ramlari: kullanmak miimkiin olur.
* Cift tarafli, c¢ift rogunluklu kayit
yapabilirsiniz. Bu sekilde bir disket-
te 339K’lik bilgi saklayabilmeniz
mimkiindur.

1571’1 C64 bilgisayar:- ile veya
C128’de C64 modunda kullandiginiz-
da, 1571 GCR tek yogunluk forma-
tim1 kullanir. Bu format tipini 1541,
1551, 4040 ve 2031 disket siiriiciileri
de kullanmaktadair.

1571, C64 ile veya C128’de C64
modunda kullanildiginda tamamen
1541’1 taklit eder ve onun hizinda ca-
lisir. Bunun disinda C128’de kullanil-
diginda 1541°den cok daha hizhdir.

DOS (Disket Operating System),
Disket Calisma Sistemi, bilgisayar ile
disket siiriciisii arasindaki baglanti-
y1 saglar. DOS, dosyalarin acilmasi,
diizeltilmesi ve silinmesi gibi isleri dii-
zenler. Bundan baska disketteki bos
yer miktarin takip eder, disket kata-
logundaki dosya isimlerini saklar ve
bu dosyalarin nerede oldugunu kont-
rol eder.

DOS’un ne oldugunu sdyledigimi-
ze gore Commodore bilgisayarinin
DOS’undan bahsedebiliriz. 1571 akil-
11 bir alettir. Akilli kelimesi ile ne de-
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mek istiyoruz? 1571’in kendi CPU’-
su ve ROM’u vardir. Bdylece 1571,
kendini kullanan bilgisayarin CPU’-
suna ihtiya¢ gostermeden marifetle-
rini ortaya koyar. Buna ragmen 1571,
bilgisayar kendisinden bir sey isteme-
den calismaz.

Buna bir ornek verelim. Mesela,
bilgisayara DIRECTORY veya LO-
AD“‘$”’,8 komutunu verdiniz. Bilgi-
sayar bu komutu disket stiriicliye
gonderir, ondan cevap gelmesini bek-
ler. Bu istekten sonra disket siiriicii-
si, 1lk Once disket olup olmadigim
kontrol eder, sonra donmeye baslar,
doniisiin gerekli hiza ulasmasim bek-
ler, okuyucu/yazici kafayi istenilen
bilginin oldugu TRACK’a getirir. Ve-

ger 1571
kullaniyorsaniz
bircolk
bakimdan sanslisimniz
demektir. Ornegin

1571’de disket

islemleri cok
hizlidr.

riyi okur, siralar ve bilgisayara gerek-
11 bilgiyi 1letir.

C64 veya C128 bilgisayar1 C64 mo-
dunda iken, kendi iclerinde DOS ta-
simazlar. Bitiin DOS programi
1571°de bulunur. Ayni durum
C128’in C128 modu i¢in de gegerli-
dir. Ancak 1571 ile C128 birbirleri ile
daha iyi anlasabildikleri icin DSAVE,
DLOAD, HEADER gibi anlasilina-
s1 kolay komutlar1 kulianabilirsiniz.
Bu komutlar1 C128’in BASIC 7.0’1na
bor¢lu oldugumuzu séylememize ge-
rek yok.

Mesela, C64 veya C128’de Cé64
modunda iken bir disket formatla-
mak isterseniz, vermeniz gereken ko-
mutlar1 gérelim:

1571’1 Taniyalim

OPEN 1.,8,15
PRINT #1, ‘““N:asim,1d”’
CLOSE 1

C128’in C128 modunda disket for-
matlamak, bu is1 anlasilir bir komut-
la ve tek satirda halledecegimiz icin
cok daha kolay olur:

HEADER *“‘1sim,1d’’DO0
veya
HEADER “‘151m,Iid, D0

Eger daha evvel formath bir disketi
yeniden formatlayacaksaniz C128

modunda bu isi 3 saniyede yapmaniz
mumkindiir:

HEADER *‘1s1m”

1571, HEADER Komutunu bitir-
dikten sonra herhangi bir hata olup

olmadigini kontrol edip bize bildirir.

Buna karsin C64 modunda iken dis-

ket formatladiktan sonra herhangi

bir hata olup olmadigini anlamak i¢in
fazladan birka¢ komut daha yazma-
niz gerekir.

Biraz da C128’in CP/M modu ve
1571’1n roliinden bahsedelim. 1541
kullanarak CP/M modunda ¢alisabi-
lirsiniz. Bunu saglamak i¢in sistem
disketi GCR formati ile hazirlanmuis-
tir. Ancak size disket katalogunu ve-
recek DIR komutunun sonucunu ala-
bilmek icin bile biiyitk bir sabirla
beklemeniz gerekir.

Ama eger 1571 kullamiyorsaniz,
bircok alanda sanslisiniz demektir.
[1k olarak her tiirlii disket islemi hiz-
I gerceklesir. Mesela, DIR komutu-
nun sonucunu c¢ok cabuk alirsiniz.
1571, GCR format1 disitnda MFM
formatini da tanidigi icin diger bilgi-
sayarlarin CP/M disketlerinden de
yararlanirsiniz.

CP/M modunda, DOS bilgisaya-
rin hafizasinda yeralir. CP/M siste-
mi yiiklenirken DOS programi da bil-
gisayarin hafizasina yiklenjr ve bil-
gisayar tarafindan cahstirilir. Tim
dosya islemleri de bilgisayarda halle-
dilir.

C128’de bulunan BASIC 7.0’1n an-



lasiimas: cok kolay ve yararhh komut-
lar icerdigini soylemistik. BASIC 7.0,
BASIC 2.0, BASIC 3.5 ve BASIC
4.0’1n komut setlerini kapsar. Bu
yiizden kullandiginiz BASIC’e gore
baska bir deyisle kullandiginiz Com-
modore bilgisayarina gore siz de BA-
SIC 7.0’da kullanilan disket ile ilgili
komutlarin bazilarin kullanabilirsi-
niz. Yaziya BASIC 7.0’da bulunan
disket komutlarin inceleyerek devam
edecegiz.

Herhangi bir islemden sonra diske-
tinizin 15181 yanip sonmeye baslarsa
bir hata yaptiniz demektir. Yapmis
oldugunuz hatay1 6grenmek i¢in tek
satirhik bir komuta ihtiyaciniz var:

PRINT DS§

Herhangi bir programinizi diskete
saklamak icin SAVE etmeniz lazim.
ilk 6nce formatlh bir disketi disket sii-
riiciiye yerlestirip asagidaki komutu
yazin.

DSAVE‘‘dosya-1smi1’’

Burada ufak bir hatirlatma yapa-
lim. DSAVE ile sadece BASIC prog-
ramlar1 saklayabilirsiniz. Makine dili
programlarim saklamak icin BSAVE
komutunu kullanmaniz gerekir.

BSAVE‘‘dosya-1smi1’’,Pbaslangic
adres1t TO Pbitim adres: + 1

Buna bir 0rnek verelim:

BSAVE‘““MAKINEDILI’’,P49152
TO P51000

Makine dilinde yazilmis bir prog-
rami1 C128’de bulunan MONITOR
programindan da SAVE edebilirsi-
niz. Bu komutun sekli:

.S”’0:dosya-1smi1’’,08,baslangic
adresi,bitim adresi1 + 1

Adresleri HEX veya Desimal vere-
bilirsiniz.

Saklamak istediginiz dosya disket-
te kayitll 1se ve siz onun yeni halinin

eskisinin lizerine yazilmasini istiyor-
saniz yazmaniz gereken:

DSAVE‘“@dosya-1smi”’

Diskete bir program kaydettiniz
ama icimiz rahat etmedi. Kaydin dog-
ru olup olmadigini kontrol etmek 1s-
tiyorsunuz:

DVERIFY‘“dosya-1sm1’’

Herhangi bir kelime islem veya
benzeri bir programla ugrasiyorsu-
nuz. Ve iki ayr1 SEQ dosyaniz var.
Bu iki dosyay: birlestirmek isterseniz
kullanmaniz gereken komut:

CONCAT““eklenecek-dosya’
TO ‘“1lk-dosya’

Bu komuta 6rnek verelim: Mesela
ilk dosyamizin adi A, ikincisinin adi
B olsun. Bizim amacimiz A dosyasi-
na B dosyasini eklemek:

CONCAT“B” TO *“A”

Bu komut isleme konduktan son-
ra A dosyasi silinecek, yerine A+ B

dosyalarinin birlestirilmesi ile olusan
dosya A adi ile yeniden kaydedilecek.

Gelelim en yararli komutlardan bi-
risi olan SCRATCH komutuna. Bu
komuta yararli dememizin sebebi ol-
dukca sik kullanmaniz ve eger BA-
SIC 2.0 ile bu islemi yapacak olursa-

571, 1541 ile
uyumlu oldugu
icin Tuna
Ertemalp’in “1541’i
Anlamalk”
dizisindeki bilgiler
1571’ de
uygulanabilir.

niz yapmaniz gereken komutlarin
uzun olmasi.

SCRATCH‘““dosya-1smi1’’

Bu komuttan sonra size ARE YOU
SURE? (Emin misiniz?) sorusu yo-
neltilip cevap beklenir. Cevabimiz ‘Y’
olursa istediginiz dosya veya dosya-
lar silinir.

Hemen bu komutun gazabina ug-
ramis kisilerin isine yarayacak bir sey

soyleyelim. Eger kazara istemediginiz

bir programi sildiyseniz ve heniiz o
diskette baska bir islem yapmadiysa-
niz, disket siirticiintizle birlikte gelen
diskette bulunabilecek olan UNS-

CRATCH (veya buna benzer bir
isim) programi ile kaybettiginiz prog-
rami kurtarabilirsiniz.

Disketinizde bulunan dosyalardan
birinin ismini degistirmek isterseniz
kullanmaniz gereken komut:

RENAME “‘eski-isim’” TO
““‘yeni-1s1m’’

Eger, bir diskete devamli program
kaydedip, program silerseniz bir sii-
re sonra dosyalarin blok sayilarn ile
diskette bos kalan blok sayisinin tut-
madigini goriirsiiniiz. Diskette esir
kalmis bloklarimizi kurtarmak igin
kullanacaginiz komut:

COLLECT

Yalniz bu komutu icinde RAN-
DOM dosyalarin bulunmadig: disket-
lerde uygulayin, aksi takdirde bu dos-
yalar: kaybedebilirsiniz. RELATIVE
dosyalariniza ise hi¢bir zarar gelmez.

Kisaca BASIC 7.0’da yer alan dis-
ket komutlarim gordiikten sonra iki
disket siirticiisii 1le calisma sansina
sahipsek, bunlari ayn1 anda nasil kul-
lanabilecegimizi gorelim:

Eger iki disket siiriiciimiiz varsa
program kopyalamak veya disket
kopyalamak daha zahmetsiz ve kisa
olur. Ancak bilgisayar acildifinda
disket siiriiciisiine 08 alet numarasi-
ni verir. Eger disket siiriiciilerinden
birini 09 yaparsak iki disket siirtici
birbiri ile karismaz:

10 INPUT “‘Eski alet
numarasi’’ ;EAN
20 INPUT ““Yem alet numarasi’’;

YAN

30 IF YAN 8 OR YAN >30
THEN 20

40 OPEN

15,EAN,15,U0 >+ CHRS
(YAN):CLOSE1S5

Alet numarasini degistirmek iste-
diginiz disket stiriicii acik iken dige-
rini kapatip bu programi ¢alistirin.

‘Daha sonra ikinci disket siiriictiyi

acin. Artik iki disket siiriicii de em-
rinize amade vaziyettedir.

1571, 1541 ile uyumlu oldugu i¢in
Tuna Ertemalp’in ‘1541’1 Anlamak™
yazl dizisindeki tiim bilgileri 1571 dis-
ket siirtictisii icin de uygulayabilirsi-
niz.

Sonuc olarak gerektigi yerde gerek-
tigi hizda ¢alismasini bilen ve tiim bil-
gi ortamlarina ayak uydurabilen bir
disket siirtici ile calismak istiyorsa-
niz, 1571 tam size gore demektir.
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LOGO Ogreni

SAMET KUMAS

Artik adet haline geldi: 1ki sayida bir, ise bir 6nceki
sayida yeralan hatalar1 diizeltmekle bashyoruz. Ustelik
bu seferki de nisbeten ciddi.

Gectigimiz sayida verdigimiz ve giines seklini tasarla-
mak icin gelistirilmis islemle, istedigimizi elde edemeyiz.
Daha dogrusu, bir giines sekli elde ederiz ama bu, renkli
olmaz. Sebebi basit. Islem iizerinden ilk gegiste bilgisa-
yar REPEAT 72 komutuna rastlayacak ve bunu izleyen
komutlarin ise parantez icinde (PC : X+ 1 DORTGEN
RT 5) komutlari ile karsilasacaktir. PC’nin degerini 1 ar-
tirdiktan sonra, 72 kere, parantezin disina ¢ikmadan, onu
izleyen islemleri yerine getirecektir. Yani, DORTGEN’"1
5’er derece saga kaydirarak 72 kere ¢izecektir. Ondan
sonra da parantezin disina ¢ikacak ve END komutu ile
karsilasip sona erecektir. Dolayisiyla, REPEAT 72 ko-
mutuna ragmen, cizgilerimizin rengini belirleyen PC’nin
degeri ancak 1 kere artirilmis olacaktir. Dolayisiyla da,
alacagimizi soyledigimiz, PC DOESN’T LIKE 16 AS
INPUT mesajim almayacagiz.

Kendi Uzerine Donen Kaplumbaga

Bu hata mesajim1 almak ve renkli bir giines ¢izmeye,
hic degilse baslamak icin, biitiin diger yapay zeka dilleri
ile birlikte LOGO dilinin de en 6nemli 6zelligi olan, ‘‘ken-
di tizerine donuslilik’’ (recursivity) 6zelliginden yarar-
lanmamuz gerekiyor. Baska bir deyisle, islemimizin ¢ali-
sirken kendi kendine gonderme yapmasi, yani kendi ken-
dini cagirmasi gerekiyor. Soyle,

YO GUNES
MAKE “X : X+ 1
PC : X
DORTGEN RT 5
GUNES

END

Burada ilk dortgen cizilip, kaplumbaga 5 derece saga
dondiikten sonra her sey yeniden baslayacak, dolayisiy-
la da PC’nin degeri bir kere daha artirilacak, dortgen bir
kere daha cizilecek, kaplumbaga bir kere daha 5 derece
saga dondiiriilecek ve islem yine kendi kendisini ¢agira-
cak ve ilh. (Kendi {izerine doniisliiliigiin mantigin1 daha
iyi kavramak istiyorsaniz, islemi calistirmadan oOnce,
TRACE yazin. LOGO size 1slemin ¢alismasinin her ev-
resini gosterecektir. Sikildiginizda da NOTRACE yazin.)

Islem kendi kendisini 15 kere ¢agirdiginda :X’in dege-
ri 1, dolayisiyla da PC’nin degeri 16 olacaktir. Iste bu
noktada da LOGO size PC DOSEN’T LIKE 16 AS
INPUT, yani PC girdi olarak 16’y1 begenmiyor, diyecek-
tir.

Bu durumu diizeltmek i¢in gereksindigimiz kosullu ko-
mutu nereye yazacagimiz acik olmali: (Karisiklik olma-
sin diye bu diizeltilmis islemi GUNES2 diye adlandira-
lim):

TO GUNES2
[F :X=15 THEN MAKE “X 0 ELSE PC X
DORTGEN RT 5
GUNES
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Artik her sey tamam. Yalmz dikkatinizi ¢ekmek iste-
digim bir nokta var. Farkindaysaniz, daha énceki kusurlu
versiyonumuzdaki 72 sayisin1 burada kullanmadik. Bu-
nun bir sonucu, islemimizin sona eris kosulundan yok-
sun kalmasidir. Dolayisiyla, biz kendisini CTRL-G tus-
larina basarak durdurmadigimiz takdirde, sonsuza dek
siiriip gidecektir. Kuskusuz bu durum, islemin kendi ken-
disini kag¢ kez cagiracagini belirleyecek bir saya¢ degis-
keni kullanan bir kosullu komut ekleyerek giderilebilir.

Bu gelistirmeyi size birakarak, ikinci diizeltmemi ya-
payim. Gegtigimiz sayida ‘‘eger herhangi bir LOGO ko-
mutu, parametre olarak sayisal bir deger aliyorsa, bir he-
saplama da olabilir demistim. Bunu derken, vallahi, el
kitaplarinin yalancisiydim. Ama o zamandan bu yana
gordiim ki, baz1 LOGO degiskenlerine, 6rnegin ¢izgile-
rin rengini belirleyen PC degiskenine, her zaman hesap-
lama yoluyla deger atfetmek miimkiin olmuyor. Orne-
gin, etkilesimli tarzdayken PC 2 + 3 dediginizde cizgile-
rin rengini degistirmeyi basariyor, yesil bir kaplumbaga
elde ediyorsunuz. Ama aym seyi bir degisken kullana-
rak yapmay: denerseniz, olmuyor. Yani énce MAKE ‘X
2 gibi bir komut verip, sonra PC :X + 3 yazarsiniz, hic-
bir sey olmuyor. Artik hangi degiskenlerin, ne zaman pa-
rametre olarak hesaplama kabul ettigini deneme yanil-
ma yoluyla bulacagiz.

Bir de, bir yazim ya da pikaj hatasi oldugunu sandi-
g1m bir hata var. ““FD X komutunun sonucu, ‘‘ degiske-
nin (nesnesinin) X degerini almasidir’’ denmis. Tabii de-
gildir; kaplumbaganin X kadar ilerlemesidir. ‘‘A degis-
kenine X degerini veren komut MAKE ““A X’’tir.

Logo’da Aritmetik Islemler

Toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme gerektiren hesap-
lamalarin dogrudan dogruya bu islemlerin isaretleri ta-



rafindan yaptirildigini biliyoruz. Bu yiizden, bunlar tize-
rinde fazla durmayacagiz.

Bunlarin disinda sayisal bir parametre alan ve aritme-
tik bir hesabin sonucu olan bir ¢ikti iireten komutlar sun-

lardir:

ROUND :X.Y :X (gercek bir sayiy1 yuvarlar)
Ornekler: ROUND 3.7 RESULT: 4
ROUND 3.4 RESULT: 3

INTEGER :X.Y :X (gercek bir sayinin tamsayili kismi-
ni Verir)
Ornekler: INTEGER 3.7 RESULT: 3
INTEGER 3.4 RESULT: 3

QUOTIENT :X:Y INTEGER (:X/:Y) (Iki gercek sayi-
nin boéliimiiniin tamsayili kismini verir)
Ornekler: QUOTIENT 7 2 RESULT: 3

QUOTIENT 1 2 RESULT: 0

Burada dikkat edilmesi gereken bir nokta,
QUOTIENT7’1n girdilerini 6nce ROUND islemine tabi
tuttugudur.

Ornek: QUOTIENT 7

2 3.4 RESULT: 2
QUOTIENT 7.2 3.6

RESULT: 1

REMAINDER (ki tamsayinin boliimiinden kalani verir)
Ornekler: REMAINDER 7 2 RESULT: 1

REMAINDER’1n parametreleri olarak gercek (onda-
likl) sayilar verilirse, aynen QUOTIENT da oldugu gi-
bi, bunlar da ROUND edilir.

SQRT (Karekok)
Ornekler: SQRT 160 RESULT: 12.6491
SQRT 16 RESULT: 4

Aritmetik komutlar arasinda bir de trigonometrik
fonksiyonlar: sayabiliriz: SIN ve COS. SIN 0, ¢ikt1 ola-
rak 0, COS 0 cikt1 olarak 1 verir.

Tesadiifler Dosyasi

Son olarak da, 6zellikle karmasik islemler yazarken di-
ger biitiin aritmetik komutlarin ¢iktilarina sik sik bagvur-
mak zorunda kalacaklar: bir ¢ift aritmetik komutu go-
relim. Bu ikisi birarada bir rastlantisal sayi iiretici ola-
rak calisir.

Bunlardan birincisi RANDOM komutudur ve girdi ola-
rak tamsayili bir parametre gerektirir. RANDOM :X, ¢ik-
t1 olarak 0 ila X-1 arasinda yeralan bir rastlantisal sayi
Verir.

Peki, RANDOM komutu bu 1s1 gordiigiine gore, rast-
lantisal sayi lireticisi olarak ikinci bir komuta ni¢in 1hti-
yacimiz olsun? Bu sorunun ayrintili cevabini Commodore
Dergisi’nin X. sayisinda yeralan Rastlantisal Sayilar ya-
zisinda bulabilirsiniz. Burada su kadarim séylemekle ye-
tinelim: Diyelim ki, 0 ila 9 arasinda bir rastlantisal sayi
iiretecegiz. Bunu yapmak icin bilgisayar bir ‘cekirdek’ sa-
yidan yararlanir ve bunun iizerinde belli islemler yapa-
rak cesitli sayilar tiretir. Bu ‘cekirdek’ sabittir. Dolayi-
siyla, iki ayr1 seansta, arada LLogo programini kapatip
yeniden calistirdiysaniz, verdiginiz RANDOM komutla-
r1 ayni sayi dizilerinin tretilmesine yolag¢acaktir. Bu i1se

rastlantidan bekledigimiz seye ters diisen bir durum.

Bunu 6nlemek icin rastlantisal sayi iiretirken kullani-
lan ¢cekirdege dogrudan dogruya miidahale etmemiz ge-
rekir. [ste RANDOMIZE komutu bunu yapmamizi sag-
lar.

Komut yalniz basina da, bir parametre ile de kullani-
labilir. Yalniz basina kullanildiginda ¢ekirdegin kendisi
rastlantisal olarak tayin edilir. Bir parametre kuilandi-
ginizda ise, cekirdegi siz belirlemis olursunuz. Bir para-
metre ile birlikte kullanilirken RANDOMIZE komutu-
nun parantez icine alinmasi gerekir. (RANDOMIZE 28)
gibi.

Simdi RANDOMIZE komutunun islevini bir drnek
tizerinde gorelim. Bu 6rnekte iistiiste bir dizi rastlantisal

sayl cagiracagiz ve ayni ¢agrilari birkag kez tekrarlama-
miz gerekecek. Bu yiizden, ben kolaylik olsun diye soyle

bir islem yazdim:

TO RAST REPEAT 4 [PRINT RANDOM 10]
REPEAT 4 [PRINT RANDOM 7]

REPEAT 3 [PRINT RANDOM 8]
END

Buradaki sayilar 6nemli degil, isterseniz degistirebilirsi-
niz. Onemli olan, RANDOM komutunu ayni paramet-
relerle ve ayni sira icinde birkag kere istiiste ¢cagirmak.

Simdi herhangi bir parametre kullanarak RANDOMI-
ZE komutunu verin. Ben (RANDOMIZE 28) komutu-
nu kullandim ve RAST islemini ¢calistirdigimda su sonu-

cueldeettim: 9179104163 2. Simdi yapmamiz gere-
ken herhangi bir baska parametre ile RANDOMIZE ko-

mutunu tekrar vermek. Bunun iizerine RAST komutu-
nu verdiginizde baska bir say: dizi elde ettiginizi gorecek-
siniz. Ama simdi tekrar (RANDOMIZE 28) komutunu
verip RAST’1 calistirirsam yine ilk onbir sayi olarak, 1lk
bastaki aym onbir sayiy1 elde ediyorum: 91791041

6 3 2. Ciinkii belli bir ¢cekirdekten tiretilen rastlantisal sa-
yilar hep ayni sira icinde tretilirler. |

Artik, gectigimiz sayida vaad ettigimiz, LOGO dilinin
biitlin aritmetik islemlerinin sayimina gec¢iyoruz:

Hatirlayacaksiniz, gectigimiz sayida, renkli giines ¢iz-
menin iki yolu var, demistik. Kolay ve dolambacli olan-
dan kasdettigimiz, bu boliimiin basinda gordiigiimiiz ve
kosullu komutlarla, LOGO’nun doniigsliiliik 6zelliginden
yararlanan ¢oziimdii. Ikinci ¢c6ziimiinse daha cok sey bil-
meyl gerektirdigini sdylerken kasdettigimiz RANDOM
komutu idi. Artik yeni bir GUNES islemini, dénisliilii-
ge ve kosullu komutlara hi¢c basvurmadan, sOyle yazabi-
liriz:

TO GUNES3

REPEAT 72[PC RANDOM 16 DORTGEN RT 5]
END

Bu islemde, 72 tekrarin her birinde, RANDOM fonk-
siyonu, 0 ila 15 arasinda bir say1 liretecek (unutmayin,
RANDOM X, 01la X-1 arasinda bir rastlantisal sayi iire-
tivor) ve PC degiskenine aktaracaktir. GUNES3 iin
GUNES2’ye kolayhigindan baska bir tistiinliigii daha var.
GUNES2’de renk degerlerini biz birer birer artirdigimiz
icin, renklerin degismesi hep aym sirayi izleyecektir. Oysa,
GUNES3’te renk degerleri rastlantisal olarak tretildigi
icin, sonuctaki seklimiz ¢cok daha alaca olacaktir.

Daha hatasiz sayilarda bulusmak timidiyle, bu ay da
bu kadar. Hoscakalin.
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Puf Noktalari (9)

BURAK KIPER

Yazimiza disket strtcu ile caligirken isimize yaraya-
cak olan bilgilerle baslayacagdiz. Yazimizda Program
DAkUm Eki'nden bakmaniz gereken programlar i¢in

20. sayinin Program Dokum Eki’'ne bakmaniz gereki-
yOr.

Program Dékum Eki'ndeki PROGRAM'i yazarak isi-
mize devam edelim. ik programimizin etkisini gor-
mek icin kullandigimiz SYS komutlar bize ekranda sa-
dece BOOTING... mesajini vermisti. Simdi yazmis ol-
dudumuz program sayesinde girecegimiz mesayj, BO-
OTING kelimesinden sonra yer alacaktir. Yazacagi-
miz mesajin uzunlugu maksimum 246 karakter ola-

bilir, Programimizi ¢alistirmadan evvel diskete kayit
edin ve sizin icin énemsiz bir disketi takarak progra-
mi calistirin.

BOOT

komutu ile veya bilgisayar agip kapatarak progra-
min etkisini gérebilirsiniz. |
Simdi yaph@imizi biraz daha ilerletmek i¢in Prog-
ram Dokim Eki'ndeki PROGRAM2'yi yazip ¢alistirma-
dan evvel SAVE edin. Programin 10-110 safirlan arasi
daha evvelki yazdidimiz programlara benziyor. 1000-
1070 arasinda yer alan DATA satfirlarini inceleyelim.

Ik DATA satinndaki yedi deger disketin TRACK1
SECTORO bélumune yazilan yedi byte't olusturuyor.

BYTE 0-6  Otomatik baslama rutini igin gerekli

vedi byte

BYTE 7-26 BOOTING kelimesinden sonrd
yazilacak olan mesa;

BYTE 27/ Bitimi bildiren sifir degeri
BYTE 28-32 YUklenecek programin adl

BYTE 33 Bitimi bildiren sifir deger
BYTE 34-52 Calistirlacak makine dili program

1060-1070 satirlar arasinda yer alan makine dili
programi ¢calistginda RUN komutu verilip yaklenen

orogramin calistinimasini amagliyor. Makine dili ile
lgilenenler icin programi detayll olarak veriyoruz.

DX # 502
déngu LDA tablo, X
STA S034A.X

Sayac
‘karakter al
klavye tamponund

;yerlestir
DEX .Baska karakter
var mi?
BPL d&ngu ,evet
LDA = SO3 karakter miktar
STA SDO klavye tamponund

RTS Jorogram sonu
tablo $§52, SD5, SOD

Simdiye kadar otomatik baglama mekanizmasind
sahip olacak bir disketi nasil hazirlayacagimizi gor-
duk. Program D&kum Eki'ndeki PROGRAM3 kendili-
ginden yuklenerek calismasini isteyeceginiz prog-
ramlara érnek olabilir. Bu programi yazdikian sonrd

SAVE"BASIC".,8

seklinde kaydedin. Bdyle yapmamizin sebebi PROG-
RAM2'deki programin 1040 numarali satirnda prog-
ram ismi olarak BASIC vermemizdir.
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PROGRAM3'( diskete kayit etmeden otomatik bas-
lama yapllirsa FILE NOT FOUND hata mesaijl ile karsi-
lasirz.

PROGRAM2'nin 1040 numarall satirnna istediginiz
baska bir programin isminin harflerinin ASCII deger-
lerini yerlestirebilirsiniz. Yeni veri sayisina gére 40 nu-
marall satirdaki FOR déongusunu tekrar ayarlamayi
unutmayin.

Disketten otomatik yukleme hakkindaki sGzlerimizi
tamamlamadan evvel TRACK1 SECTORO'da bulunan
pblogun 256 byte'inin dokumuna yapalim.,

BYTE : S$43 (67) ASCII-C

BYTE : $42 (66) ASCII-B

BYTE : $4D (77) ASCII-M

BYTE : yUklenecek programin bulundugu blogu
bildiren adresin LOW-BYTE'|

BYTE : HIGH-BYTE (Ustteki adresin)

BYTE : YUklenen bloklarin saklanacagi BANK
numaras|

Kartuslar ile Otomatik Baslama

Bilgisayarimizin arkasinda yer alan, EXPANSION
PORT adl verilen yere takilan kartuslar bilirsiniz. Bil-

’ / F-:-'
; v P +." 7 TIWE/
1‘4 =

gisayari fakmanizla birlikte kartusta yer alan prog-
ramin da karsiniza ¢cikmasi bir olur. Aslinda kartuglar-
daki programin ofomatik olarak ytklenerek ¢alismasi
le, programinizin disketten otomatik olarak yuklene-
rek calismasi birbirine benzer,

Kartus kullanmanin iki avantaji vardir.

(1) SYS komutu veya RUN komutu vermenize gerek
kalmadan program gbz aglp kapayincaya kadar
vUklenip kendiliginden calisir.

(2) Kartuslan kopyalamak daha zor oldugu i¢in, si-
zin icin &nemli olan bir programi korumus olursunuz.

Peki bilgisayarimiz kendisine bir kartug takilmis ol-
dugunu nasil anliyor. Ik olarak Cé4'te nasil anladi-
gini goérelim:

Bilgisayarmizi actigimizda bilgisayar $8004-58008
adreslerini kontrol eder. Eger bu adreslerin deger-
leri siras! ile CBM80 yazisinin ASCIl degerlerine karsi-
ik geliyorsa $8000-$8001 adreslerindeki degerlerin
isaret ettigi yere kontrol iletilir. Yani $8000 LOW-BYTE,
$8001 HIGH-BYTE degerlerini tasir. C128'de C64'deki
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gibi calisir. Tek fark C4128 icin CBM yazisi yeterlidir.
Ayni zamanda CBM yazisini disketten otomatik yuk-
lemede de kullandigimizi hatirlayalim.

Fazladan Sekiz Fonksiyon Tusu

Bilgisayarimizin sekiz tane fonksiyon tusu bulunuyor.
KEY komutu ile fonksiyon tuslarina ¢esitli komutlar ta-
nimlayabiliyoruz. Bilgisayarimizi agtigimizda ¢ok sik
kullanilan komutlar fonksiyon tuslarina tanimli halde-
ler. E§er sekiz fonksiyon fusu ihtiyacimizi karsilamaz-
sa ne yapacagiz?

Yeni fonksiyon fuslarimiza onalfl karakter uzunlu-
gunda yazl veya konfrol karakteri girmemiz mumkun.
Yeni fonksiyon tuslarini kullanmak i¢cin ALT tusundan
vararlanacadiz. llk fonksiyon tusu icin ALT ve F4 fusu-
na, ikinci fonksiyon tusu icin ALT SHFT ve F tuslarina
basacagiz.

Program Do&kum Eki'nde bulunan PROGRAMA4 se-
kiz fonksiyon tusunu tfanimlamamizi saglayan prog-
ram. Yeni tanimlanan fonksiyon tuslarina KEY komus-
fu ile ulasamayiz. Ancak programimiz sayesinde se-

kiz tusa birden istedigimiz komutiar yuUklememiz
mumkun olur,

Tus Sesi

Bazi bilgisayarlarda tuslara basiidiginda ses gikar.
Bilgisayarinizin bdyle bir &zelliye sahip olmasini ister-
seniz Program D&kum Eki'ndeki PROGRAM4'Q yazin.
Kolayhk olmasi acisindan RETURN tusunda bastiginiz-
da daha farkli bir tonda ses duyacaksiniz.,

Program IRQ vektdrinl degistirdiginden pasilan
her tusa ¢cok ¢cabuk cevap verir.

Program Askiya Alma

Onemli bir programla ¢alisiyorsunuz, tam bu siro-
da telefon veya kapi calindi. Programi biraksaniz bir
tarld birakmasaniz bir tUrld. Artik bdyle zor durumiar-
da kalmak istemiyorsaniz Program Dokum Eki'ndeki
PROGRAMS Y yazin.

C128'de NO SCROOL tusu program listesi alirken

listeyi durdurmanizi saglar. Programda NO SCROLL
tusunu kullanmak yerine baska bir tus kullanmak is-
fiyorsaniz,

POKE 5134,N
POKE 5140,N

«omutlarini programa eklemeniz gerekiyor. N degis-
keni yerine istediginiz fusun degerini vermeniz lazim,
Kesintiye ugrathiginiz program siz tekrar tusa bastigl-
nizda kaldidl yerden devam edecektir.

Makine dili ile ilgilenen arkadaslar i¢cin programi-
mizI makine dilinde de veriyoruz.

1400 LDA = SOB
1402 STA $Q308
1405 LDA # S14
1407 STA S0309
140A RITS

Vektdr degistirme
:Daha sonraki BASIC
;calistirmak icin

;BASIC'e geri donus
140B LDA $D4 fusun degeri

140D CMP # 857 ;NO SCROLL tusumu?
140F BNE S141B Hayir




1411 DA SD4
1413 CMP # 857

1415 BEQ $1411
1417 CMP # $568
1419 BEQ S 1411
141B LDA  SOF

,Tusun degeri
:NO SCROLL tusumu?
Evet, bekle

:Bir sonraki BASIC
‘komutu
141D STA $02 calistir
141F LDA # S4A

1421 STA $03
1423 LDA # SAZ

1425 STA $04
1427 LDA  S00
1429 STA $S05
1428 JMP SO2ES3

HELP ve RUN/STOP tuslan

Bilgisayarimizin sekiz fonksiyon fusu oldugunu soy-
lemistik. HELP ve RUN/STOP tuglarint da saydigimizda
bilgisayarimiz on tane fonksiyon fusuna sahip demek-
tir. Ancak bu iki fusa KEY komutu ile tanimlama ya-
pamayiz. Dokuz numarall fonksiyonu kullanmak igin
SHIFT ve RUN/STOP tuslarnna basmamiz yeterli olur. Bu
fonksiyon

DLOAD™"
RUN

komutlarini tasir. Disket sturlcudeki ilk programi bu-
lup yUklemek isterseniz kullanabilirsiniz. Dokuz ve on
numarali fonksiyonlar istedigimiz sekilde tanimiamak
icin Program D&kUm Eki'ndeki PROGRAMY7'yi yazin.
Fonksiyon tusuna RETURN tusunu eklemek i¢in "1 tu-
suna basmaniz gerekiyor,

Fonksiyon tuslarina yazmis oldugumuz tanimlama-
lar 4096 (S1000) ile 4352 ($1100) adresleri arasinda
ver alir. llk on byte fonksiyon tuslarina tanimlanan ya:-
zilarin uzunlugunu tasir. Bu dederlerden baslayarak
fonksiyonlarin yazilarinin baslama adreslerini bula-
pilirsiniz. On fonksiyon tusuna toplam 245 harf kulla-
nabilirsiniz.

Adres 24

24 numarall adresle oldukca ilging isler yapabili-
riz. Meselq,

POKE 24,37:LIST

komutunu verdiginizde programinizin satir numara-
sl olmadan ekrana geldigini gdreceksiniz. Eger FOR-
MULA TOO COMPLEX ERROR ile karsilasirsaniz,

POKE 24,27

deneyin. 27'den baska degerler BASIC listelerine ¢e-
sitli degisiklikler yapar. Almig oldugunuz herhangi bir
hata mesaji 24 numarall adresin icerigini degistirir,

POKE 24,37 komutu satir numaralarini yok etmesin-
den yararlanarak kendimize amatér bir kelime iglem
programi yapabiliriz. Mesela,

10 Bu bir kelime islem
20 programi olarak kullanima
30 érnektir.

Yazdigimiz programi normal bir program gibi ka-
sete veya diskete kaydedebiliriz. Printer'a yazdirmak
icin,

POKE24,37:OPEN4,4:CMD 4:LIST:PRINT 4.CLOSE4

komutunu yazin.

Program Hatalar

Cé4'de calisirken programiniz bir hata ylzinden
durursa hatanin nerede oldugunu ve neden kaynak-
landigint sizin bulmaniz gerekir. BASIC/.0'daki HELP
fusu sayesinde hatanin programin hangi satirinda
neden kaynaklandigini anlamaniz mamkun olur.

TRAP komutu sayesinde de normalde hata mesaqji
vererek duracak olan programinizin ¢alismaya de-
vam etmesini saglayabilirsiniz. Programinizda bir ha-
ta oldugunda program akisi programinizda yer alan
TRAP komutundan sonraki satirda yer alan kisma at-
lar.

Sisteme aif olan ER degiskeni size iletilen hata me-
sqjinin numarasini verir,

PRINT ERRS(ER)

komutu vererek hatanin ne oldugunu ekrana basa-
bilirsiniz. EL degiskeni ise hatall satir numarasini tasir.

10 FOR I=1 TO 44
20 PRINT LERRS()
30 NEXT |

programini ¢aligtiraiginizda mevcut olan hata me-
sajlarl ekrana yaazilir. - 5 3

Programinizda bir hata oldugunda kontrol TRAP'-
den sonra gelen numaranin belirttigi satira atlar ve
burada durur. Bundan sonra RESUME komutunu U¢
ayri sekilde kullanarak programin devamini sagia-
yabilirsiniz.

Sadece RESUME yazarsaniz bilgisayar programi
hatali satirin bulundugu yerden devam etmek ister.

RESUME satir numarasi

seklinde kullanirsaniz program akisl verdiginiz safir
numarasindan devam eder. Son olarak,

RESUME NEXT

komutu ile program akigi hataya neden olan safir-
dan sonra gelen satirdan devam eder,
EQer programinizin ¢calsmasini satir satir gérmek is-
ferseniz TRON ve TROFF komutlarini kullanabilirsiniz.
RESUME komutunu satir numarasiz kullanacak olur-
saniz sonsuz dénguye girebilirsiniz. Asagidaki prog-
rami deneyin. Bu programda disket strtcu kapali ol-

dugu surece disket sUrlcUyl acin mesajl ekrana ya-
ZIlacak.

10 TRAP 1000
20 DIRECTORY
30 END

1000 [F ER=5 THEN PRINT CHRS(19);"DISKET
SURUCUYU ACIN™:RESUME
1010 END

Hosca kalin.,
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SEYFETTIN CANKAYA

Gegen saylda soziinii ettigimiz ¢evrimin i¢ini inceleme-
ye bashyoruz. Fahrenayt Santigrat 1s1 dontigiimli form-
li:
sant = (5.0/9.0)*(fahr-32.0);

satirtyla programlastirilmistir. Ornekte 5.0, 9.0 ve 32.0
ifadelerinde noktadan sonraki 0 ifadesi, yapilan islemin
gercek sayr oldugunu gostermektedir. Yanmi 5/9=0,
5.0/9.0=0,555"dir.

Burada fal.r = endiisiik; ifadesinde celiski varmis gibi
goriilebilir. Ciinkii endiisitk degiskeni tamsayi, fahr ise
gercek sayi olarak tanimlanmistir. C’de esnek bir uygu-
lamayla bu esitlikte endiisiik degiskeninin degeri otoma-
tik olarak gercek sayiya c¢evrilmektedir. Bu ozellik,

while (fahr < =enyiiksek)

ifadesinde parantez i¢indeki ¢evrim sartinda da goriilmek-

tedir.
Printf fonksiyonu icindeki ifadelere gelince;

printf (‘‘%4.0f%6.1f/N"’,fahr, sant);

0 isareti basilacak her bir degiskeni ifade etmektedir.

Arkadan gelen 4.0f ifadesi 4 karakter uzunlugunda ve
noktadan sonra ondalik boliimii bulunmayan gercek (flo-
atp.) sayiy1 gostermektedir. Hemen onu takip eden %6.11
ifadesi ise gercek degiskenin 6 karakter uzunlugunda ve
] ondalik haneye sahip oldugunu gostermektedir. /n ise
bildiginiz satirbas: gosterimidir.

Bu aciklamalar “‘...”" isaretleri arasinda yapimuistir.
Bundan sonra ise sézkonusu degiskenler agiklamadaki si-
rayla yazilir. Yeni gordiigiimiiz ve degiskenleri ifade eden
0o isareti degisik sekillerde kullanilabilir;

60

0%d desimal tamsayl
7o oktal tamsayi
%x Her (16’lik) tamsayi

0/oc karakter

s karakter dizisi
%% % karakter olarak kullanilmasi

Fahr =fahr + adim; ifadesi her bir hesaplama degeri-

ni adim kadar arttirmaktadir. Bu program calistiginda
asagidaki sonuc alinir.

0-17.8
20 - 6.6
40 4.4
60 15.6

lllllllllll

260 126.7
280 137.8
300 148.9

FOR CEVRIMI:

C’de kullanilan en 6nemli komutlardan biri de for
islemidir. Bundan 6nce vermis oldugumuz 1s1 ¢evrimi
programini for dongiisii kullanarak ne kadar basit ya-

zilabilecegini gdrelim:

main ( ) /* ayn islemin for ¢evrimiyle yapilmasi */

int fahr;
for (fahr=0; fahr =300; fahr + 20)
printf (‘ %d%é6.1f/n’’, fahr, (5.0/9.0) *fahr-
32));

]

Program calistirildiginda bir 6nceki sonucun ayni-
sini verecektir. Simdi farklar: inceleyelim. Oncelikle
bircok degiskenin kullanimi yerine sadece bir degis-
ken kullamilmistir. Alt ve st 151 limitleri ve adim de-
gerler1 degiskenler yerine for isleminin parametreleri
olarak yapilabildigi bu 6érnekte goriilmektedir. PrinT
icinde (5.0/9.0)*(fahr-32) formiilii ile santigrat degeri

hesaplanmakta ve ayni zamanda yazilmaktadir.

For cevrimini while isleminin genellestirilmigi ola-
rak diistinebiliriz. Ciinkii while islemi for isleminin 6zel
bir durumudur.

For islemi ii¢c boliimde incelenebilir. Bunlardan bi-
rincisi degiskene atama yapan bir bdéliimdiir. Bu 0r-
nekte,

fahr=0

1slemi1 bu sekilde kullanilmustir.



Lise, Universi
hazirhik ve otesi ian...

Ikinci parca karsilastirma yapan boliimdiir. Bunu
while isleminin kullaniminda gordiik. For ¢evrimi bu
esitlik saglanana kadar devam eder. Ornekte bu bsliim

fahr < =300

olarak goriilmektedir. For ¢cevriminin fahrenayt 1s1 de-
gerinin 300’den kiiciik ya da esit olana kadar devam
edecegini ifade etmektedir. For ¢evriminin devam et-
mesi printf (...... ) isleminin fahr < =300 olana kadar
tekrarlanmasi demektir. Esitligin saglanmamasi duru-
munda bir alt isleme gecilir. Ornekte printf (.....) isle-
minden sonra bir islem olmadigindan program sona
erer.

Son ve liclincii boliim ise islem bolimiuidiir ve her
for cevriminde bir tekrarlanir. Bu islem yardimiyla ilk
ornektedir adim degiskeninin kullanilmas: geregi or-
tadan kalkmaktadir.

SEMBOLIK SOBILLER:

Son Ornekte kullandigimiz adim ve en yiiksek 1s1 de-
geri 20 ve 300 olarak belirlenmistir. Dogal olarak bu
degerler farkl olabilir. Ornegin hesaplama her 10 bi-
rimlik artimda tekrarlanabilir. Bu durumda program

Commodore’la aak
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icinde diizeltme gereklidir. Bu islemin pratik olmamasi
nedeniyle sabitlerin sembolik gosterimi 6zelliginden ya-
rarlanilabilir.

Ornegimizi bu mantikla tekrar yazarsak:

# define ENDUSUK 0
i define ENYUKSEK 300
# define ADIM 20

main ( )
]ﬁ

int fahr;

for (fahr=ENDUSUK; fahr < =ENYUKSEK;
fahr =fahr + ADIM)

printf (‘‘ %4d%6.1f/n’’, fahr, (5.0/9.0)*(fahr-32));

|

Ornekte ENDUSUK, ENYUKSEK, ADIM # defi-
ne komutu ile yanindaki degerlere esitlenmistir.

Boylece bir degisiklik gerektiginde sadece bu bolim
diizenlenir. Sembolik sabitler genellikle biiyiik harf-
lerle gdsterilir. Bunun nedeni ise sembolik sabitlerin
degiskenlerle karismasini 6nlemek ve kolay incelenen
program yazilim saglamak icindir. Ayrica define is-
leminin sonunda noktali virgiil (;) kullanilmadigini da

belirtelim.
4
(=

ogrenim :

Teleteknik, lise 6grencilerine,
Universiteye hazirlananlara ve

“yabanci c}ill 6grenmek isteyenlere
Kayohn tim sinavlarinda
basariya giden yolu acan
programlar sunar.

Liseyi basariyla bitirmek ve
istediginiz Universiteye girmek icin
bu programlardan yararlanin.

Teleteknik/Commodore

Lise ogrendileri ve
universiteye hazirlananlar icin
hazir egitim programlan :

Lise 6grencileri icin :

Lise Mekanik

Lise Matematik
ise Sbzel Tlrkee |
Lise SOzel Turkee |l

Universiteye hazirlananlar icin :

Blicag Fizk | Flektr USYS 64
Bilgag Fizik | Teletest 64
Bilcag Biyoloji. ingilizce

Bilcag Trigonometri AL

Bilcag Kimya Dil Egitim Paketi
Bilcag Matematik | Ortaokul Ingilizce

Commodore



BURAK KIPER

Gegen boliimde yapisal veri tiplerin-
den dizileri incelemeye baslamistik.
Tek boyutlu dizilerden sonra sira ¢ok
boyutlu dizileri incelemeye geldi.
Tek boyutlu dizileri yukar: asagi
gelip gidebildigimiz sayfalar olarak
diisiinebiliriz. Bazen iki boyutta ifa-
de edilmesi gereken veriler i¢in tab-
lolar olustururuz. Bu tablolar: asagi
yukar: ve saga sola gidebildigimiz
sayfalar olarak diisiinelim. Bu tablo-
lar iki boyutlu dizilerdir. Pascal’da
iki boyutlu bir dizi tanimlayalim:

VAR
T: ARRAY][1..4,1..3] OF
INTEGER;

T isimli INTEGER degerli tablo-
muz dort sira ve ii¢ kolondan mey-

dana geliyor. Kolonlar 1 ile 3 arasin-
da indekse sahip. Siralar ise 1 ile 4
arasinda indekse sahip. Tanmimladigl-
miz tablomuzu bir sayfa olarak dii-
siintin. Sayfamiz dért satira sahip.
der satir ise ¢ tane INTEGER say1
-ahyor. ..

Tanimladigimiz tablo muhtemelen

su degerleri iceriyor olabilir:

K1 K2 K3
S1: 4 2 10
S2: 14 30 80
S3: 5 96 22

Tablodaki istedigimiz herhangi bir
degeri indekslerini kullanarak ifade
edebiliriz. Mesela [2,3] satir2, kolon3
80 degerini tasiyor.

Tablodaki bir degere ulasabilmek
icin ilk 6nce sira(satir), sonra kolon
indeksini vermemiz gerekir: [satir,ko-
lon]

Mesela, T[3,1]=22

[ki boyutlu dizi i¢in iki indeks kul-
landik. Uc boyutlu bir dizi i¢inse ii¢
indeks kullanmamiz gerekirdi.

Pascal normalde istedigimiz boyut-
ta dizi tanimlamamiza 1zin Veriyor.
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Mesela iic boyutlu bir dizi tanimla-
yalim:

VAR
B: ARRAY][1..30,1..5,1..4] OF
REAL,;

B adli diziyi sayfalarin olusturdu-
gu bir kitap gibi diisiinebiliriz. 1k in-
deks kitabin sayfa numarasini belir-
tir. Tkinci indeks o sayfadaki satiri

Commodore
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belirtir. Uctincii indeks ise kolonu be-
lirtir. Bu durumda kitabin 25 numa-
ral1 sayfasinda 3 numaral satirin
ikinci kolonuna bir deger vermek is-
tersek:

B[25,3,2]: =4.4;
RECORD-KAYIT

Son olarak yapisal veri tiplerinden




dizileri inceledik. Dizilere bircok yiik-
sek seviye programlama dillerinde
rastlayabiliriz. Simdi bahsedecegimiz
yapisal veri tip1 1se PASCAL gibi ya-
pisal programlamaya yatkin dillerin
disinda diger yiliksek seviye program-
lama dillerinde bulunmaz. Bu yeni
yapisal veri tipine RECORD adi ve-
riliyor. RECORD sozctigliniin dili-
mizdeki karsilig1 kayit, sicil, tutanak
anlamlarina geliyor. Bu veri tipinin
yaptigl adina ¢cok uygun. PASCAL’-
1in ¢ok popiiler bir dil haline gelme-
sinde bu veri tipinin katkisi ¢cok bii-
yik.

Dizilerde yer alan bireylerin hepsi-
nin aym tiirde olmasi gerekiyordu.
Buna karsin RECORD ile tanimladi-
gimiz bir degiskenin birimleri farklh
verl tiplerine sahip olabilir. Mesela
INSAN adh bir degisken1i RECORD
olarak tamimlarsak bu degiskenin bi-
rimlerinde o insana ait yas, dogum yi-
l1, 15, adres ve benzeri bilgileri sakla-
yabiliriz.

Bir dizide herhangi bir elemana in-
deks sayesinde ulasabiliyorduk. Bir
RECORD icinde ise alanlar bulunu-
yOr.

Bu veri tipini daha i1y1 anlamak icin
bir drnek gorelim:

Diyelim ki, bir kayit tutmak istiyo-
ruz, Kayitta su bilgiler yer almal:
Isim, cinsiyet, aylik iicret, giris yili.

TYPE
BILGI = RECORD
ISIM:PACKED |
ARRAY][1..10] OF

CHAR;
CINSIYET:(ERKEK,
KADIN);
UCRET:REAL;
YIL:INTEGER;
END;
VAR
ISCI : BILGI;

Simdi ISCI degiskenimize gerekli
bilgileri yiikleyelim:

ISCI.ISIM r="‘Al -
[SCI.CINSIYET : = ERKEK;
ISCILUCRET  :=200000.0;
[SCI.YIL : = 1989;

[SCI degiskenimizin dort.elemani
var. Ornegimizde her elemanin veri
tipi farkli. Herhangi bir elemana ula-
sabilmek icin degisken ismini verdik-
ten sonra ‘.” nokta koyup elemanin

ismini veriyoruz. Elemanlar kaydimi-
zin alanlarim olusturuyor ve istedigi-
miz veri tipine sahip olabiliyor.

Kayitta bir elemana ulasmak igin
kullandigimiz nokta, dizilerdeki ko-
seli paranteze denk geliyor.

Eger iki degisken ayni kayit tipine
sahipse ikisini birbirine dogrudan
esitleyebiliriz. Mesela:

VAR
ISCI, MEMUR : BILGI;

ISCI : = MEMUR;

tanimlamasi dogrudur. Bu tamimla-
ma ile MEMUR degiskeninin ele-
manlarinin degerleri ISCI degiskeni-

ECORD
yapisal veri
tipi Pascal gibi
yapisal programlamaya
yatkin dillerin
disindalki
programlama
dillerinde bulunmaz.

nin elemanlarina yiiklendi.

Bir kayit tanimlamasinin genel ha-

linl gorelim:

Kayit-tip1= RECORD
elemanl: ver: tipil;
eleman2: ver1 upi2;

23 2
33 3

29 2

elemanN: ver1 tipi1-N
END:;

Bu veri tipi ile ¢esitli degiskenler ta-
nimlayalim:

TYPE
KITAP = RECORD

BASLIK:PACKED
ARRAY][I1..80]
OF CHAR;

YAZAR,

BASAN,

SEHIR:PACKED
ARRAY][I..20]
OF CHAR;

YIL: INTEGER

FIYAT: REAL;

END:;

TYPE

TARIH = RECORD
AY:(OCA,SUB,
MAR,NIS,
MAY,HAZ,
TEM,AGU,
EYL,EKI,
KAS,ARA);
GUN:(PT,SA,CA,
PE,CU,CT,
PA);
AYINGUNU:1..31;
YIL:INTEGER;
END:

iC ICE KAYITLAR

Tanimladigimiz kaydin herhangi
bir alaninin bir kayit olmasi mum-
kiindiir. Bu sekle bir 6rnek verelim:

TYPE
GUN=RECORD
G : TARIH;
AY: 41..12);
END:;

GUN kaydimizin G alani biraz ev-

vel tanimladigimiz TARIH kaydi ile
tanimlandi. Mesela su sekilde bir ta-

nimlama yapalim:

VAR

BUGUN: GUN;

Bu durumda BUGUN.G degiske-
ni TARIH veri tipindedir. BU-

GUN.G degiskenini kullanarak bazi
islemleri gerceklestirelim:

BUGUN.G.AY = kas;
BUGUN.G.GUN b= pE;
BUGUN.G.AYINGUNU : = 4;

BUGUN.G.YIL = 65;

Ic ice kayit tanimlarken kendisi de
bir kayit olacak alanin veri tipini ay-
rica tammlamak gerekmez. Asagida-
ki yontem de kullanilabilir. Burada
RECORD tanimlamasi i¢cinde gecen
RECORD tamimlamasina dikkat et-
memiz gerekir:

VAR
KISI:RECORD
ISIM:RECORD
[LK,
ORTA,
SON:PACKED
ARRAY|[1..20]
OF CHAR;
END:;
ADRES:RECORD
SOKAK,

Commodore
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SEHIR:
PACKED
ARRAY|[1.12]
OF CHAR;

END;
END:;

Bu tanimlamadan sonra kullanabi-
lecegimiz degiskenleri gorelim:

KISI.ISIM
KISI.ADRES
KISI.ISIM.ILK
KISI.ISIM.ORTA
KISI.ISIM.SON
KISI.ADRES.SOKAK
KISI.ADRES.SEHIR

WITH KOMUTU

Ozellikle alanlarin kendileri de ka-
yit olduklarinda kayit degiskenlerinin
isimleri asir1 derecede uzar. Bu degis-
kenleri sik kullandiginiz yerlerde

uzun uzun yazmak hem yorucu olur,
hem de hata oran yiiksek olur. Bu-

nu Onlemek icin PASCAL’da WITH
komutu bulunuyor.

WITH komutu sayesinde kayit de-
giskeninin ismini kullanmadan sadece
alan isimlerini kullanarak isimizi hal-
ledebiliriz. Mesela TARIH kaydini
bu sekilde kullanalim:

VAR
T: TARIH;
BEGIN
WITH T DO
BEGIN AY = kas;
GUN v=pe
AYINGUNU: =4;
YIL =63
END:
END.

WITH komutu ile ayni anda bir-
den fazla kaydi kontrol edebiliriz.
Buna bir ornek verelim:

WITH KISI, ISIM, ADRES DO
BEGIN
ILK:=0RTA;
SON: =ILK;
SOKAK: ="’
SEHIR: = ‘Istanbul
END;

KAYIT DIZILERI

Tanimlamis oldugumuz kayitlara
sadece tek bir veri girebiliriz. Ancak
kayitlar1 dizilerle birlikte tanimlar-
sak, bir¢ok kayit girme sansina sahip

64

oluruz: Mesela;

VAR
KiTAPLIK:ARRAY[!1..100] OF
KITAP:;

Bu tanimlamadan sonra kitapligi-
mizdaki 100 kitap icin bilgi girebili-
riz. Mesela 5 numarali kitabin ismi-
ni 6grenmek i¢in;

WRITELN(KITAPLIK[5].BASLIK);
Komutunu vermemiz gerekir.

DEGISKEN KAYITLAR

Bazen programin akisina gore de-
gisebilen kayitlar kullanmamiz gere-

kir. Mesela bir kitaphkta cesitli ya-
yinlarin kaydini tutuyoruz diyelim.
Kitaplarin kayitlan ile magazinlerin
kayitlar: tam olarak ayni degildir. Bir
kitap icin yazar ismi, bashk, basim
yeri, yayinci ve basim yili bilgilerini
tutmamiz gerekir. Magazin i¢in yazar
ismi, bashik, magazinin ismi, basildig
ay ve yil, magazinin baslama ve bitis
sayfa numaralarini tutmamiz gerekir.

Yazar, baslik ve basim yili veri
alanlar1 hem kitap hem .magazinler
icin ayni oldugundan bu alanlar ka-
yitta daima bulunacaklar. Fakat di-
ger alanlar sadece magazin veya ki-
tap 1¢cin gecerli olurlar.

Programin gerekli yapiy1r se¢cmesi
icin bir 1eferans kullanmamiz gerekir,
bu nedenle bir veri tipi tanimlayalim
ve bunu kullanarak érnegimizi kayit
sekline dontistiirelim:

TYPE
REFTIPI =(KITAP,MAGAZIN);

REFERANS =RECORD
YAZAR:
PACKED
ARRAY/[1..40]
OF CHAR;
BASLIK:
PACKED
ARRAY:1..80]
OF CHAR;
YIL:INTEGER;
CASE TIP:
REFTIPI OF
KITAP:(SEHIR:
PACKED
ARRAY
[1..20]
OF CHAR;
YAYINCI:
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PACKED
ARRAY
[1..10]

OF CHAR);
MAGAZIN:
(ISIM :

PACKED
ARRAY
[1..20]
OF CHAR;
AY:(OCA,
SUB,MAR,
NIS,MAY,
HAZ,TEM,
AGU,EYL,
EKI,KAS,
ARA);
SAYFA:
PACKED
ARRAY]1..7]
OF CHAR;)
END;
VAR
K:REFERANS

TIP degiskeninin alacagi degere
gore degisken 1simlerine ornek vere-
lim:

Eger TIP: = kitap; 1se:

K. TIP.SEHIR
K. TIP.YAYINCI

Eger TIP:=magazin;ise:

K.TIP.ISIM
K. TIP.AY
K.TIP.SAYFA

degiskenlerini kullanabiliriz.

REFERANS olarak tanimladigi-
miz kaydimizin bir sabit, bir de de-
gisken kismi bulunuyor. Bir kayitta
11k 6nce sabit kisim tanimlanir. Eger
varsa arkadan degisken kisim tanim-
lanir. Ornegimizde TIP degiskeninin
degerine gore kaydimizin degisken
kismi belirleniyor.

Program Dokiim Eki’'nde RE-
CORD ve ARRAY yapisini kullanan
programlar yer aliyor.

Boylece PASCAL dilini anlatma-

ya ¢alistigimiz yaz1 dizisinin sonuna
geldik.

PROGRAM VEDA;
BEGIN
WRITELN(‘Baska bir yazida
bulusmak’);
WRITELN(‘uzere hoscakalin.’);
END.
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COMMODORE 128 + 1544 Disket
Surlcl + 41520 Plotter 75000 TL.

Eylp Yildirim
Tel: 670 10 60

SATILIK Atarl 800 XL + Teyp +
Quickshot Joystick + 30 Oyun
200.000 TL.

Burak Eren Gezgin
Tel: 146 57 53

75 oyun 7500 TL. Bir oyun 300 TL.
Kasetle beraber 700 TL.

Selcuk Bastemur

Semsettin Gunaltay Cad. Saray Sok.
Ozgen Apt. No: 10 D.8 Kozyatagdi-
Istanbul

Tel: 367 09 11

50 oyun 700 TL. 1 oyun 400 TL. 5 oyun
alana kaset bedava.

Ozgtil Salka

Semsettin Gunaltay Cad. Saray Sok.
Guler Apt. No: 8 D.16 Kozyatagi-
Istanbul

Tel: 360 34 64

20 stper oyun kaset dahil sadece
3.000 TL. Lutfen liste isteyiniz. Odemeli
gonderilir.

Onur Dalaman |
60. Sok. No: 44/2 25290 Guzelyali-lzmir

ZX Spectrum’u olan tim arkadaslaria
oyun dediseblilirim. Ayrica tanesi 500
liradan oyun satiyorum. Liste isteyiniz.

Deniz Akinci
Yapi ve Kredi Bankasi Cigdem As eli ile
Karabuk

50 adet turbolu oyun 5000 TL.'sina
satiliktir. Kaset ve posta masrafiari

bana aittir.

Oktay Gencalioglu
SSK Lojmanlar B Blok No: 402 K. 4
Tel: 349 32

4 sene kulaniimis garantili C-64 +

Datasette + UEM Isikli Kalem + 80
Charc + BDE + MDE + Simon’S Basic

+ 200 Secme Oyun + 2 ayri Monitor
Prg + SuUper Assembly + Toto-Loto +
BlUtce Hesabi + Forth/64 + Pascal +
3D SUper Grafik Fonksiyon + Simon'’s
Basic yardimel programiar + C-64 Prg
Kitabl + Csio PT 30 org. Hepsi

600000 TL.

Hakan Akbasg
Basar Apt. No: 19 Adana
Tel: 30450

ATARI 800 XL SIM. programi olan
arkadaslar! Uygun fiyatla satin almak
istiyorum.

[urkocag! Cad. Dilaverbey Mah.
Hocaoglu Ap. D.6 Edirne

2 adet Quickshot I, C-128 klavye, 1541
disk drive, 1530 datasette, 100'den
fazla utility ve oyun programi toptan
satilir ya da Amiga ile degistirilir.

Ozer Depsen

Pelitbz( Mevki Serel Seramik Fb. Bilecik
Tel: 2291(kod)/219/

ISTE firsat! 6 tane stper oyun 3000 TL.
(Kaset dahil) MUzikseverler |
pilgisayarinizi bir org haline getirmek
ister misiniz? Bu harika programi
yalnizea 3500 TL.'ya veriyorum. Hepsi
birden 5500 TL. Odemeli génderilir,

Metin Sarican

Nato Yolu Ordu Cad. Seckin Sok. No: 8
Cengelkéy-Istanbul

BENDE 50 oyun + kaset 4000 TL.
Oyunlarimdan bazilar Juta Kalkuta,
Endure Racer, Fun With Girig, Song
Hyres, Madonna, Touch Me. Ayrica ICE-
SKY bende 6500 TL. (Isteyenlerle
degisme yapillir.)

Erkut Aldeniz

smetoasa Mah. Hasan Mevsut Sok, 2/2
17100 Canakkale

Tel: 3687 (Hafta icin 17.00'den sonrq)

HiC kullaniimamig garantili MPS 802
Printer 350000 TL'ya satilik
Copyboard (2li=12500, &'li=41500 TL.)

Reset-Switch (1500 TL.)
Disket ve kasette 1 adet oyun 550 TL.

(Posta masrafi ve kaset ya da disket
fiyata dahil degildir.) 10 adet oyun
alana bir hediye Reset-Switch

Not: Copyboard ve Reset Switch 1 sene:
garantilidir.

Murat Guzel-Umit Kimegal-Alp Gﬁieq:
Tarlabag Cad. Tirse Sok. No: 22 D.6
Beyoglu-Istanbul P

SUPER Comimodore oyunlari diskete
uygun fiyatlarla gekilir,

OZGUR TURKDOGAN
Tel: 570 02 99

HiC kullaniimamis satilik Elekir USYS-64
Universiteye Hazirlik Programi. Arkall-

onlU 4 disket ve kilidi 30.000 TL.

SALIH GUNEY
Tel: 11240 Bandirma

KULLANILMIS, ucuz 1541 disk driver
arlyorum.

Nihat Ayadin
Tel: 677 93 27 (17.00'den sonra)

C-64'cl arkadasim! Bu firsati
kacirmayin. En son oyunlar tanesi 150
TL. Kaset ve posta masraflar bana ait.
25 oyundan az gonderilmez. 50
oyundan fazla alirsan Reset Switch
veya Corona 60 bos kaset, Liste
Isteyiniz.

Tahir Tekeli

Ergenekon Cad. Beyaz Apf. No: 21/8
Yenisehir-Karabuk

CASIOTONE MT-800 CASIO Electronic
Musical Instrument 400.000 TL.'ya satilik
lgilenenler asadidaki adresime
yazabilirler.

Nof: 1541 disk driver ile degisebilirim.

Seckin Ozceylan
Saglik Sok. No: 4/2 Salihli-Manisa
Tel: 9-644-12940

3 ay taksitle 200.000 TL. C-64 almak
istiyorum,

Murat Yondem
Tunusbagr Dénmedolap Sok. No: 43/27
Usktidar-Istanbul

SATILIK bilgisayar. Epson PX-8
tasinabilir. Tarih Mayis 1987. Garanti
pbelgesiyle birlikte + WORDSTAR, BASIC,
SUpercalc + Scheduler. 540.000 TL.

Tel: 144 17 17 (Sabah)

SIMON’s Basic ) Simon’S Basic Il + Kafa
Ayarl Programi + MDE + BDE + Copy
190 + Sam’s Reciter + Edebi Takvim +
Adres Defteri, Kaset + posta masrafiar
bizden adresinize édemeli génderilir. -

Emrah-Tolga Balkir Ankara Cad. No:

253 D.5 Pendik-Istanbul

Tel: 354 88 45'den (19.00'dan sonrq)

NIRES (grafiki veya muzikli), gerl
sarmall, lodo turbolar ve daha
Turkiye'ye gelmemis oyun programiari,
Kaola Painter resimleri, infrolar, intro
yapicilarl satiliktir,

ATING CANOZKAN
2817 Sok. No.24/A
Mersinli-lzmir

COK ucuza satilik C-64'Un super
oyunlari. Lutfen liste isteyiniz,

SULEYMAN ILIKKAN

Bor Cad. Birer Apt. A Blok No: 10 Nigde
Tel: 11 603
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Commodore’ unuzun
dogal uzantisi.

REKLAMCILIK
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Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik tistunlukleri:

Yazma metodu;
Cift yonlii dot matris
Yazma kafasinda 9 vurus ignesi

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

Karakter seti:
Text modunda biyiik/kicuk karakterler,
grafik karakterler, uluslararasi karakterler

Karakter genisligi:
5.6, 8.5, 10, 12, 17 ya da 20 CP!

Kagit genisligi:
Tek sayfa 3-10 Ing
Sirekli form 8-10 inc
Rulo kagit 8.5 ing

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

Boyutlar:
Yikseklik 90 mm
Geniglik 402 mm
Derinlik 255 mm

Agirlik 8.2 Ibs

Giic:
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz

Serit omru:
2 milyon karakter

Kafa omru:
100 milyon karakter

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

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

Teleteknik



TELETEKNIK / COMMODORE

HAZIR EGITIM PROGRAMLARI

Okul oncesinden, yuksek

EE o

ogretime

Commodore’la

REKLAMCILIK

aclk

EE o

ogrenim.

Teleteknik’in sundugu Commodore egitim programiari
anaokulundan universiteye kadar
her yasta ogrenciye agiktir.

Yandaki listeyi dikkatle inceleyin.
Size, ¢ocugunuza gerekli

egitim programlarini alin,

basarinin kapisini ardina kadar agin.

Teleteknik

EGiTIM PROGRAMLARI DiZiSl

OKUL ONCESI VE OKULA YENI
BASLAYANLAR IGIN

Face Maker
Know Your Child’s IQ

ILKOKUL - ANADOLU LISELERINE HAZIRLIK

lIkokul 1.2.3. Siif Matematik

likokul 4.5. Sinif Matematik

llkokul 4.5. Sinif Genel Yetenek Test
Bilcag 5. Simif Matematik

Anadolu Liselerine Hazirlik

ORTAOKUL

Ortaokul Matematik Denklemler
Tirkcemiz |

Turkcemiz [l

Turkcemiz Il

Bilcag 1. Sinif Matematik
Bilgad 2. Sinif Matematik

Bilgag 3. Siif Matematik

Fen Liselerine Girig

Fen Bilgisi

LISE - UNIVERSITEYE HAZIRLIK

Lise Mekanik

Lise Matematik
Sozel Tirkge |
Sozel Tiirkce |l
Bilcag Fizik |

Bilgag Fizik Il
Bilgag Biyoloji
Bilgag Trigonometri
Bilgag Kimya |
Bilcag Matematik |

Elektr USYS 64

Teletest 64

INGILIZCE
Dil Egitim Paketi
Ortaokul Ingilizce

AMIGA EGITIM PROGRAMLARI

Algebra
Trigonometry

Pre - Calculus
Probability Theory
Discrete Math
Trustat

Arithmetic




