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Commodore
sahiplerine miijde!

Disk Drive'iniz, Monitoriiniiz
simdi taksitle!

Evinizdeki “su harika alet”, Commodore 64'i
daha hizlh, daha verimli, daha zevili
kullanmak icin iste bulunmaz firsat!
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BILGISAYAR CAGI

ilgisayar, son yillarda cocuklarm ve genglerin
en ¢ok ilgilendikleri konulann baginda geliyor.
Orellikle gelismis Bat tilkelerinde bilgisayarla
tamgmamis ya da giindiniin belli bir bolimiing
ona ayirmayan gocuk yok gibi bir sey. Biz de
bu sayumizin ana konulanndan biri olarak, “‘Bilgisayar Ca-
gmin Cocuklan’m sectik.

Gocuklar, yazmaya baglayin! Bu sayimizda bulacagimz il-
ging yazilardan biri de, bilgisayar konusunda yaz: ve prog-
ram yazan geng arkadaslanimuzin karsilastiklar: sorunlar ve
bunlarin ¢oziimlerine deginiyor.

Hardware meraklilar i¢in bu sayida énemli yazilanmz
var. Bunlardan ilki “Donamim Sézliigi’’. Bu sézliik yardi-
ruyla rastladifimz gesitli teknik terimlerin anlamlarim Hg-
renebileceksiniz. Tkinci yazumiz ise, “Elekironikte [k Adim-
lar”’, Elektronik devrelerin olusturulma-
81, isleme mantip, basit devre Sroekleri
gibi konular, yazinm igerigini olusturu-
yor. Ugiineil yazimizin konusunu, gegen
sayilanimizda da isledigimiz User Port’-
un kullarmmi.

Gegen sayimizda elektronik klavyeleri
tamtmigtik. Bu sayumizda ise bu klavye-
leri bilgisayara baglamakta vararlanlan
bir arabtrimi tanitiyoruz: MIDI. “MIDI:
Tempolu Miizik”’ adh yazumz, bu arabi-
rimi teknik ozellikleriyle tamutiyor. **Ril-
gisayar Baglant1 Anyor’* baghkl yazimiz-
da ise MIDI baglant bigimleri hakiinda
bilgi veriliyor.

Amiga’cilan bir siiredir ihmal etmekte oldugumuzun bi-
lincindeyiz. Dergimiz okurlartmn israrlan (ki bu sayidaki
okuyucu mektuplarmda bir érnegini goreceksiniz) AMIGA’-
va dergide daha ¢ok yer verilmesi yoniinde. Bu istek dog-
rultbsunda AMIGA’min olaganiistt yeteneklerinin bir ba-
limimii en iyi sekilde ortaya gikaran bir programi tantiyo-
ruz: X-CAD. Bilgisayar Destekli Tasarm alanmda benzer-
lerinden gok istin olan bu program, Turkiyve'de Teletek-
nik A$ tarafindan satiliyor.

Teleteknik AS, kuruldugu giinden bu vana israrla savun-
dugu “Bilgisayarh Bir Tiirkive’ye Dogru® slogam dogrul-
tusunda, yayinlarini da giderek gesitlendiriyor. Dilnyanin en
unlii yayin kuruluglarindan Scholastic Inc. tarafindan ha-
zirlanmig olan ‘“Temel Bilgisayar’” ve **Temel Programla-
ma’’ kitaplarmdan sonra, difer bir tinlii yayin kurulusu
Cambridge University Press’in hazirladipa “Cocuklar Icin
Commodore 64°” adh kitap da Tiirkceye cevrilerek piyasa-
ya siriildii. Dergimiz okuyucularmin indirimli olarak bu ya-
vinlardan yararlanabilmesi i¢in bir kampanya dizenledik.
Bu kampanya konusunda ayrintili bilgiyi Haberler sayfamiz-
da bulabilirsiniz.

Gelecek sayimzda bulusmak fizere... [

OsMAN BABAOGLU
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Commodore 64’'le Kitap Basiliyor

Federal Almanya’nin Ravens-
burg kentinde k(g¢ik bir yayinevl,
kitaplan Commodore &4'le hazi-
fvor ve basiyor. Bu kisa yozida
Commodore 64’ln ne kadar ve-
rimfi kullanilablldiFinin éykiistnil
okuyacaksiniz.

direkt Yayinevi’'nin birosuna gir-
digimizde, “kitap yazan” sistemin
(resimde gdrlldyor) kargisina sagkin
kalakaldik. Ravensburg kentinin
merkezinde, tarihi dig gorintmy-
le iginde sakiamakic oldugu iler
teknelojiyi hig belli etmeyen bir bi-
na. Bir Commodore 64, |EEE tagiy-
la baglanmig bir 4040 cift disket sii-
ricd, hemen yaninda bir FX-80 bil-
giyazar. Aslinda FP-80 esas olarak
fatura kesme ve elyazilannin basi-
h olarck alinmasinda kullaniliyor.
Hernen dikkatleri geken blir baska
alet ise, bir arabirimle Commodo-
re 64'e badlanrmig olan eiekironik
daktilo. Bu arabirim, sisfemi kuran-
lara, dzellikle de iim teknik gereg-
lerden sorumilu olan Klaus Sam’a
¢ok sorun cikarmis. Geleneksel
drinler, bu arabirimi clugturmaya
yetmemis. Arkadas geviresinden bir
elekironikgi, projeyi gerceklestir-
melerine yordimer olmug. Kitaplo-
nn metinleri Commodore 64 kiov-
yesinde yazilmiyor. Bes wildir C-64
sahibi olan Klaus Sam, birkag elek-
tronik frik yardimiyla bir Bix-kiow-
yeyi C-64'e badlamay basarmig,
Bu yeni klavye, yararlandikiarn me-
fin islem programi forafindan sonu-
na kadar kullaniliyor. Simdi belki
bu tr programlann nereden sahn
alinabilecedini soracaksiniz. Ce-
vap son derece basit: Highir yer-
den. Klaus Sam, kendi yayinevinde
kullanmakta oldudu bu metin ig-
lem programini famamen kendisi
haarlamig ve kullandikian gerecle-
re uyarlamig. Yonsatim karakierleri-
nin (ath ¢izili, kalin harf vb.) verile-
bilmesi icin karmasik tug kombinas-
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vonlanng gerek yok, ¢Unkl Bhe
klavyesindeki fazlalik tuglar bu is
igin pregramlanabiliyor. Program
BASIC'le yazitmig. Program hizi bir
sorun haline geldiginde. makine
rutinler gerekii “isiimi” sadhvor.

Buradaki Commodore 64 yalniz-
ca kitaplan clugturmakta kullan)-
miyor. Yayinevinin yénatimine ilis-
kin baz igleri de Gstlenmis durum-
da. Fatura kesilmesi, posta hizmet-
lerinin yQrdtGlmesi, C-64 sayesinde
gocuk oyuncadn haline gelmls. Bu
tar yinetim prograrlan da famay-
le Kiaus Sam’in dring,

Sistem, bir &grencl gazetesinin
basiimasi ve Cniversite &grencile-
rinin diploma &devierinin hazirlan-
masinda da kullaniliyor. Hatta dip-
lora ddevieri icin yine Klaus Sam
tarafindan hazirlanmig bir dzel mi-
zampa] program bile var,

Kendi yayinevini olusturma fikri,

onemili bir gereksinimden dogmus.
Klaus Sam bir giir antolojisi hazirla-

mig. fakat yayinevieri kitat onun is-

tedidi gibi tasarayarmarmiskar. Bu-
nun Qzerine kitak kendisi basma-
yI distnmis, kinci kitaptan itiba-
ren de Commeodore 64'0 kullan-
maya baslarmg. Gereksindidi
programian giderek geligtirmis. To-
bii programlann son hallerine gel-
meleri epey zaman almis. Ama so-
nunda programiar Kagok yayinevi-
nin tm gereksinimlerini karsilaya-
cak hale gelmis.

Yayinevinde Commodore 64'le
hazifdlanip yayamlanmis kitaplann
samwast UG, Sirada iss biraz farkh bir
vemek kitakn var {alttaki resimde
ortada). Michael Bénke’'nin yazdi-
&1 kitap, "Odrenciler, Crraldar, Yaz
Bekarlan ve Amatérler Icin Yemek
Kitain™ adin tasiyor. Daha dnce
basilaniar icinde en kapsamiisi ise




Oberschwabenland bolgesindeki
rock olayini irdeleyen bir kitag. 670
sayfalik kitap timiyle Commedo-
re 64’le hazirlanmmig. Bir tar rock ki-
lavuzu saylabilecek kitapta rock
gruplan hakkinda bilgilerden grup
ve mizisyen adreslerine kadar bir
siir bilgi var. Tabii bu tar bir yapr-
tin ortaya gikmasinda yalnizea bil-
gisayar alaninda bilgi schibi ol
mak yetmiyor, ¢Uk daha kapsarmh
araghrmalar gerekli, Kitaby yazan
Julian Archer, her miizik merakhsi-
nin ve her grubun fazla ugrasmak-
sizin gerekli bilgilere ve adreslere
ulagmasini sadlayacak bir Gran
koymus ortaya.

Ve bdtlin bunlar Commodore
64'le yapilmis ha? insanin inanasi
gelmiyor,

Direkt Yayinevi 6megdl, bu géste-
rigsiz kutunun neler yapabilecedi-
ni gosteriyor. Bu drmek kargisinda,
16 bitlik bilgisayarlar kampinin gi-
derek serflestirdidi rekabet de ef-
kisini kaybediyor. Tabii bu ifodele-
ri bitakim kistlomalanyla birlikte
kabul efmek gerekiyor. En azindan
Commodore 64°0n kapasitesi, ki-

EISMUNE Vi T

Frabield rmf Benes

top Gretmek gibi bir konuda cok
gabuk ttkeniyor. Klaus Sam da bu-
gUnlerde daha modern bir sisteme
gegmeyi ciddi bir bigimde diistn-

Fiey Ball dey Eabens
e Musik die dy Spelng

meyd baglamig. Ama en azindan
béylesi bir isin Cornmodore 64 ta-
rafindan yapiicabilecedi kanitian-
mig durumda.

Dikkat... Teleteknik’ten Buyik Olanak

Teleteknik Ag'nin bu yil iginde ya-
yimlachd bilgisayar kitaplar, bilgi-
sayar editimine bir katla olmak Gze-
re indirimli fiyatlaria sohsa sunuiu-
yor. Kisa streli bu kampanyadan
yararlkanakilmek icln, bu sayida
bulunan kuponu kesip doldurun.,
Kitaplarnn % 25 indirimli bedeli
olan 64.000 TL'ni Teleteknik AS'nin
Yap! Kredi Bankasi Tegvikiye Sube-
si 777 no.lu hesabina yahnn. Para-
yt yatinrken dekonta “kitap bedeli”
yazdirmay! unutmayin. Daha son-
ra doldurdugunuz kuponla dekon-
tun ckunakll bir fotokopisini Teletek-
nik A Bilgisayar Uyguloma Merkezi
Silahhane Cad., Ralli Ap. 5943
80200 Tesvikiye-stanbul adresine
gonderin. Kitaplanmz odresinize
postalanacaktr. Istanbul iginde
oturanlar, bankaya para yahrma-
dan, deldurduklan kuponla birlik-
te Karakdy'deki merkezimize veya
Tegvikiye'deki Bilgisayar Uygulama
Merkezi'ne gelerek kitaplanm ata-

- bilirler. Ankara’da cturaniar ise ki-
taplann, yine indinm kuponu ile
birlikte giderek, Tunali Hilmi Cad.
Park ApT. 114/26 Kavakiidere ad-
resindeki Ankara baromuzdan te-

min edebilirler,

Bu 64.000 TU'hk paketin iginde,
cocuklannizain bilgisayar dinyasi-
na ilk adimlarni atmasin saglaya-
cak athsi égrenci, altisi dGretmen
kitakn olmak Uzere toplam 12 ki-
toptan clusan “Temel Bilglsayar”
dizisi, bilgisayar programlamasin-
da yol gésterecek égrenci ve H&-
retmen olmak Uzere iki kitaptan

olusan “Teme! Programloma” ve
onlan Commodore é4°Un renkli
dinyaosina sokacak “Cocuklar icin
Commodore 64" kitak bulunuyor
Perakends sat fiyatlannin top-
lami 85.00 TL. eden bu kitap seti,
kampanyarmiz siresince % 25 gibi
kir indirimle 64.000 TL'ndan scohla-
cak. Tabii dergiden kestigi kuponu
getiren ya da yollayanlora.




Biz OSAM,IZ

En yeni, en kaliteli Commodore
oyun programlarini en

UCUZ .. SATARIZ!

KAFA AYAR PROGRAMI
FRIGHTMARE
SHANGHAI KARATE

STAR WARS DROIDS

Rl Tees 1 Siper Paket Programlar...............ccoe..e. 7.500 TL. ¥ ice pALACE
ceeveenenienen 4.000 TL. |j FLINTSTONES
Multi Ice Il 1 kasette 20 oyUn........coceee 4.000 e i
Double Cal‘dl‘idge Plus 1 kasette 1 61" 1] 2.500 TL. STOCK CAR |
CANON RIDER
Expert Cardridge 1,3 W =121 PSSR —————_ < 1]s. | Y J CRNON HDER, ;:
i i TANGENT |
Eggggard"dge v Quick Shot Il Joystck (Orijinal)........ 17.600 TL. | wonopous oewuxe
ot 3m Lo e e 10T [
Fast Load uick Shot us Joystick (Orijinal).... 22. ) gi:'fio:
Simon Basic Cardridge IRON HAND .'
i 7 DOOM WORLD
Final Cardridge o l
Datasette Doctor Il PROT RUN

CYBERWORM

Commodore 16 Oyunlar
Commodore 64 Egitim Programlan (ilk, orta, lise ve Universite hazirlik)
Amiga Is, Oyun, Cizim, Miizik Programlan

Commodore 64 ve Amiga icin koruyucu ortiler B I Z D E |
Kafa temizleme disketleri aaw
Disket kutulan, Yazici seritler, Stirekli form, Sirekli etiket. m

i ' Csam Bilgisayar Lid. Sti.
86 ve 87 ythun Stper Paket Programlannin Ebuzziya Cad. Sakizliyali Sok. No: 3

Uretimi devam etmektedir. : 34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 72 46

Osam bir Teleteknik Yetkili Saticisi'dir.

SAFA TAWITIM 1608211




Bilgisayar Cagmin
Cocuklanr:




Okul

Cocuklar okullarmdaki sinflarinda
bilgisayarlarla ne vapiyorlar? New
York’ta Long Island’da bulunan
ufak bir okul olan Miller Place’i bu
soruya bir cevap bulabilmek igin zi-
yaret ettim.

Miller Place okulu gevresini, simifta
bilgisayar kullanan ¢ocuklar hakkin-
da bir hikdve yazmak icin ziyaret et-
tigimde, ¢ocuklarla bilgisayarlar hak-
kimda konugmak igin hazirhkhycdim,
2. siuf égrencilerinin bilgisayarlan
neden kullandiklann merak ediyor-
dum. onlan yeni kelimeler 8grenmek
icin mi kullamyorlar? Carpim tablo-
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(_'.gcuklar+
Bilgisayar +
72

PV

larimi $gretmen yerine bilgisayardan
mi 8grenivorlar? Pekiva 7., 8., 9. s1-
mif 6grencileri? Bilgisayarlarn cograf-
ya, tarih, fen &grenmek igin mi kul-
lamiyorlar?

Sorularim hazirds. Istediim, co-
cuklann bilgisayarla ¢gretim hakkin-
da neler diisiindiiklerini bulmakt.
Dersleri Ogretmen verine bilgisayar-
dan dgrenmek daha tm ¢ok hoslari-
na gidiyordu? Ogretmenlerin CAl
{Computer Aided Instruction-Bilgi-
savar Yardimh Egitim) i¢in nasil
program sectiklerini ve bilgisayarla-
rn islerini ellerinden almasi konusun-

da neler hissettiklerini aciga ¢ikirmak
istivordum.,

Biitiin hazwrladifam sorular bilgisa-
varla egitilen ¢ocuk konusu iizerine
idi. Liderlii eline gecirmis bilgisayar-
lar ve bir kenara oturip, ayaklarim
masaya uzatarak biitiin igi bilgisayar-
lara birakilan dpretmenler aklimdan
gegti.

Miller Place’de gordiigiim bunun
tam karsin idi. Burada gordigiim ka-
danyla bilgisayarla efitilen ¢ocuk de-
#il cocuk tarafindan egitilen bilgisa-
var yaklaginn kullamliyordu. Ashn-
da Miller Place’deki bilgisayar kul-
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lamim ¢ kadar nadirdi ki, olaya ba-
kis agimm degistirmek zorunda kal-
dim. Zivaretim sonucunda 3 sey kes-
fettim:

1) Bilgasayar sinufta klasik BDE’-
ve ¢k olarak kullamlan bir alet ola-
rak calisiyor.

2) Bilgisayann ¢ocuklara tanitilina-
s1 her yas icin ayni sekilde oluyor, Sa-
dece konulann istiinde durug sekli
farkhilik gosteriyor.

3) Smuf ¢evresinde bilgisayarlarin
yapict kullammi dinamik, kompleks
program isteyen bir koruma olarak
goriilityor.

Yaamn gen kalaminda Miiler Pla-
ce’de bu ti¢ fikrin nasd gergeklestigi-
ni anlatacagim.

BiR ALET OLARAK
BILGISAYAR

Benim ilk basansizliga ugrams dii-
siincelerimden biri bilgisayarlarin si-
nifta sadece BDE icin kullambyor ol-
masiydi. BDE’nin basarisizhklarin-
dan veya yetersiz kaldifi noktalarin-
dan bahsetmeyecegim, ama Miller
Place’de bu bilgisayarin en onemli
yoni degil. Miller Place’de esas afir-

lik bilgisayarin yuvadan liseye kadar
her ¢ocugun kendi yararlar dogrul-
tusunda bir alet olarak kullanilmasi-
nun Ofretilmesi ilk olarak bilgisaya-
nin tamtilmasi ile baglar ve bilgisayar
edebiyati, kelime islem ve program-
lama elarak devam eder.

Terry Salmon, Andrew Miiller il-
kokulunda 2. simtf ggrencilerinin 8g-
retimini yapryor. Ug y1l kadar énce,
simifa ¢ocuklarin bilgisavarla tams-
malarm saglamak icin kendi PET’i-
ni getirmeye basladi. Aslinda, o ¢ey-
rede bilgisayar1 okula sokan ilk kisi
Bay Salmon’du. Su anda simflarin-
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da devamh Commodore 64’ler bulu-
nuyor, Benim ziyarei ettifim giin co-
cuklann kullandi@ iki 64 vardi,

Cocuklar bilgisayarlarla ne yapi-
yorlard1? Ulkeleri ve bagkentleri ve-
va sayl cizgilerini mi 6greniyorlardi?
Hayir kelime iglemi kullanarak hika-
veler yaziyorlardi: 64’te Bank Street
Writer ve WordPro 3 Plus. {1k sumif-
ta VIC 20 ile tamstinldilar ve 2. sim-
fin senunda, yazilan girebilir, degis-
tirebilir ve yazdikian hikiyeleri yazi-
c1ya aktarabilir duruma geldiler. Bil-
gisayar anlayislan cok iyiydi; sadece
program kullanmaktan ¢ok daha faz-
1a sey biliyorlardi.

Ben simiftayken, ¢ocuklardan biri
bitirdigi bir hikdyeyi yaziciya gegir-
mek istedi. Yazicimn islemesi icin ge-
reken biitiin tuglara basti ama yaznci
hareket etmedi. Donerek bir aksak-
hk oldugunu sdyledi. Birkag ufak
tavsiyeden sonra, yazicinumn agik ol-
madifin ve yanhs bilgisayara bagh
oldugunu anlayabildi. Bunun iizeri-

ne yaziciy1 act1 ve baglantidan diizel-
terek hikdyesini kdgida aktardi. Ba-
21 standartlara gdre pek 6nemh bir
olay degil ama bu olay ¢ocuklarin
program ¢alhistirmaktan bagka bilgi-
sayar sistemni hakkinda da bilgi edin-
dikleriri gésterir.

Bay Salmon’un bagsarmak istedigi
de bu. BDEyi sadece aritmetik igin
kullanmiyor, ayrica telaffuzlann; di-
zeltmek icin SAM (Software Auto-
meted Mouth-Otomatik Agiz Prog-
rami} kullandiriyor. Bay Salmon bil-
gisayarlarla da igige oldufundan go-
cuklar ve bilgisayarlarla diger ikinci
sinif dgreimenlerine oranla cok daha
farkh bir sekilde ¢alisiyor. Ayrica
kendi programlanm da yazyorlar.

Andrew Miiller ilkokulunda ¢ah-
san bir bagka 2. simf Ofretmeniyle
konustum. Adi Michelle Greenfield
ve bilgisayarlara daha farkh bir yak-
lasimda bulunuyor. Her hafta bir 6g-
renci bilgisayan agip, o giin igin ge-
rekli program yiiklemekle gorevlen-
diriliver. Geri kalan ¢grenciler bilgi-
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sayarlar1 BDE igin notlarum kaydede-
rek kullaniyor. Bayan Greenfield’in
sinifimin bir kism1 GATE’ye (Gifted
and Talented Education-Odiillii ve
Beceri Kazandine1 Egitim) dahil. Bu
Ogrenciler C 6470 de kullanmay: 6g-
reniyorlar. Cocuklar bilgisayarlarla
sene basinda tamstiriliyor ve basit
BASIC programlama kursu goriiyor-
lar. Sene sonunda kisa BASIC prog-
ramlan yazabilir hale gelivorlar, ay-
rica programlarint teybe kaydedip,
yikleyebilivorlar.

Bayan Greenfield’dan bir sey da-
ha 8grendim. Cok komik bir hikdye
cikarabilecegim bir soruyu Bayan
Greenfield’e sordum: ““Cocuklardan
hi¢ birinin bilgisayara ¢ok sinirlendi-
gi, tuslara vurdugu veya ¢ghk atip
bilgisayarn duvara vurdugu oldu
mu?”’ Cevabi basit bir ** hayir”du.
Bilgisayara hig sinitflenmiyorlardi. Bu
beni ¢ok sasirtti. Ben tuslara birkag
kere vurmadan bir programin yarisi-
na varamam. Bayan Greenfield co-
cuklarnn béyle davramiglarda bulun-
madigim, bir bilgisayar 6frenci catis-
masinin bulunmadifim sévledi. Yap-
tiklar her hata onlarin kendi yaptik-
larimin  bir sonucudur. Eger ?
SYNTAX ERROR cikarsa bu de-
mektir ki, sen bagansiz oldun. bu ka-
dar basit. Tartismak ve vurmak yok.

Bu davrang Andrew Miiller oku-
lundaki Marie Jarvis’in ¢frenme zor-
lugu ¢eken ¢ocuklarla Commedore
64 kullanmasina neden oldu. Bu
program: uyguladi ve ¢ocuklarm bil-
gisayari Onemsiz bir kimse olarak
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gordiigiinil anladi. Bilgisayar onlarm
kontrol edebildigi bir seydi. Hatah
bir sey yaptiklarinda sinirlenmiyor ve
bu onlann kendi davramslanin kont-
rol altina almalannda yardima olu-
vordu. Ayrica ekran ve tus takim ile
cocuk arasinda gorsel ve temash bag-
lantar cluyor. Bir cocugun gerekli
kelimeleri vazabilecek yetenegi olma-
sa da, bilgisayarda gerekli tuslan bu-
lup onlara basabilir. Bu ¢ocuklar igin
bunlary yapabilmek énemli bir adim.

Cocuklarn yagamlannda 5 yl da-
ha ilerleyerek North Couniry Foad
Okulu’nda 7. ve 8. simiflara gelivo-
ruz. Steve Scopa burada bir materna-
tik &gretmeni ve okulda bilgisayar
kullanimm koordinatéirii. Matematik
progrann igine 20 gimliitk bilgisavar
edebiyat: baglatta.

Ben bu siufi ziyaret ettifimde bu
yeni sistem ikinci giiniine bashyordu.
Her birini 2 cocufun paylastigi on 64
odamin g¢esitli verlerine dagitilmust:.
Gorevleri takipeivi ekranda hareket
ettirmekti. Bu 7. simftakiler igin ¢cok
mu zordu? Bazi ¢ocuklar daha yeni
bunu bagarabilivordu. Bazlan ekra-
na ¢ok renkli kalpler ve agk mesajla-
n yapiyor, bazilar ise kendi yvazdik-
lar1 20 satirlik programlarla ugrasi-
yorlardi.

Bir bagka 6gretmen olan Pat Hug-
hes gocuklarin PET’i bir resim ¢izme
aleti olarak kullanmalan igin bir
program yazmis. Birkac komuttan
sonra program ekrandaki resmi, ge-
rekli bilgilerle kifida basiyor. Bu
programu kullanan kisi kazanilan za-
mani kabul edecektir. Yine bilgisayar
bir alet olarak kullamhyor. Bay Hug-
hes bilgisayarin bu diinyanin bir par-
gas1 olduguna ve ¢cocuklann onu ken-
di yararlan igin bir alet olarak kul-
lanmas: gerektifine inamyor.

Rich Iascaro 64°leri 7. ve 8. simif
Ogrencilerinin resim dersinde kullam-
yor. KoalaPad ile calismaktan baska
ne yapabilirler? Bu grafik tabletleri
resim pivasasinda dnemli bir yere sa-
hip. Peki geng ressamlar bunlarn kul-
lanmay1 nicin Ggrenmesin? Burada
da bilgisayar resim i¢in kullantlan bir
alet olarak tamtihyor. Mr. Iascaro
her ¢ocugun sinifa bir resim getirme-
sini istiyor ve sirayla her ¢ocuk bir
hafta boyunca resmi tekrar olugtur-
mak igin ugragiyor. Sonug¢ baz cok
giizel ekranlar. Resim odasinda, re-
simlerden bazilan yaz boyunca gorii-
lebilir.

Miller Place Lisesi’nde 3-12. siruf-
lar beyunca bilgisayar 6grencilerin
kullanacag bir alet olarak kabul edi-



hr. Bayan Obsarski is boliimimiin
baskan ve de bir 6gretmen. Cocuk-
lara kelime islemi tanitmak igin sinaf-
ta PET’ler ve WordPro kullamyor.
Sinf saatleri chsinda cocuklara giinin
belli difer saatlerinde de bilgisayar-
lan kullanma izni verilmig. Bayan
Obsarski bu zamanlarda bazi cocuk-
larin bilgisayarla dénem ddevi ve ra-
porlan hazirladiklanim soylityor.
Burada gorebileceginiz gibi Millar
Place Okulu gevresinde yuvadan lise-
ye kadar bilgisayar hep bir alet ola-
rak goriltyor. Bilgisayarlara bu yak-
lasim ¢ok basarih olmus. Ashnda ko-
nugtugum Ogretmenlerin neredeyse
hepsi bir dahaki sene igin yeni prog-
ramlar ve projeler haarhyor.

BILGISAYARLA TANISTIRMA:

Bircok insana goére bilgisayarin
programlanabilir olmasi onun en bil-
yuk yeteneklerindendir. Bu dogru ol-
sa da olmasa da bilgisayar tamtimin-
da ilk adim programlama ile tanigtir-
madir. Miller Place’de de bundan
baska bir gey yapilmiyordu. 2., 7. ve
8. simflarda bilgisayarin ne ise yara-
digame anlattim ama bilgisayarlarin
dnemli role sahip oldugu iki sinuf da-
ha var.

Miller Place Lisesi’nde New York
kanunlarina gére her dgrenci bilgisa-
var edebiyat dersinden gegmelidir.
Bunu basarmak icin de, CRT ve byte
gibi 30 kadar terimi bilmek gerekir.
Nancy Greenfield bu sinifa ders ve-
riyor ve derse programlamaya girisi
de ekliyor. Donem sonunda 6grenci-
ler, 30 terimi ve basit BASIC prog-
ramlar) yazmayi, kaydetmeyi ve yiik-
lemeyi dgrenmis oluyorlar.

Bu ¢evrede belirtmedigim bir okul
da Sound Beach okulu ve bu okulun
4., 5. ve 6. simiflar1. Burada ézel bir
bilgisayar dersi yok, ama yarim dii-
zine 64 ve PET’in bulundugu bir bil-
gisayar odas) var. GATE programi-
nin koordinatérii olan Grace Brind-
ley, aynca 6. simf bilgisayar progra-
m1 ile de sorumln.

Bilgisayar program ders saati bag-
lamadan gocuklanin bilgisayarlarla
ugragmasina izin verivor. Burada ne
gibi bir tepki ahyor? Bu yil 170 ka-
dar 8grenci okula erken gelmeye bas-
lach. Bu bir simfin alabileceginden
cok daha fazla idi, Bunun iizerine Ba-
yan Brindley ¢ocuklan bilgisayar
odasimi kullanmak igin gruplar bél-
meye karar verdi. Cocuklar bilgisa-
varlarla neler yapiyorlar? Bazilan
oyun oynuyor ve bazlan BASIC
programlar1 yaziyor,

Bu iki drnegi bir noktayi daha be-
lirtmek icin verdim, 2., 6., 7., 8., ve
9. suuf Ggrencileri hep aym seviyede
bilgisayarla tamgtinhyorlar. Bu 2, s1-
mftakilerin 9. snuftakiler kadar ge-
ligmis oldugunu degil sadece bilgisa-
vara farkh bir yaklasimda bulunul-
dugunu gosteriyor,

Biitiin 8gretmenlere bilgisayar kul-
lanmak istemeyenin olup olmadigim
sordum. Bu ilging olacagin dilsiindii-
gum bir bagka soruydu. 3. sif 6g-
rencilerinin tepkisi hayirds. Kitgiik si-
niflardaki ogretmenler c¢ocuklarin
hepsinin bilgisayar kullanmay: ¢ok
sevdigini stiyledi. Haita bir 6gretmen
ceza olarak cocuklara bilgisayar kul-
lanmay: yasakliyordu.

Fakat 9. siruf farkliydi. Ogretmen
Michelle Greenfield her dénem bilgi-
sayar hic bakmayan 6grenip 68ren-
medigine 6nem vermeyen birkag 5§-
rencinin ciktigini séyledi. Bunun iki
nedeni olabilecegini 8ne siirityor. Bi-
rincisi, cocuklar ilk kez bilgisayardan
not aliyor ve kalma olanaklan oluyor
ve bu bircok tepkilere neden olabili-
yor. Ikincisi, daha miimkim olan bir
neden ki, bu yaslarin etKisi.

Bugiiniin toplumunda bilgisayar
halen bazi engellerle kars:i karsiya.
Birgok yeni teknolojiye kars: oldugu
gibi, bunun neden yararh oldugunu
goremeyen ve en kétisii bu yenilik-
lerden korkan kigiler tarafindan bil-
gisayara kars ¢ikaltyor. Ufak gocuk-
lar ise bilgisayart bir oyuncak olarak
goriyor. Bu cocuklar icin bilgisayar-
lar, istedikleri gibi kontrol edebile-
cekleri bir eglence araa. Yine bilgi-
sayarin bir alet olarak kullamlmasi-
ni gorityoruz. Fakat 9. simf Ggrenci-
leri bugiine kadar bilgisayarsiz geldi-

ler. Bu zaman boyunca bilgisayar
hakkinda baz negatif diisiinceler
olusturmuglar bile.

TAM BiR BILGISAYAR
PROGRAMI

Gelecege bir bakis bu durumun de-
gistigini gosterir. Bundan 7 yil sonra
Bay Salmon’un siufindakiler 9. sin-
fa baslayacak. Bu yillar boyunca bil-
gisayarla tamstirlacaklar. 7. ve 8. si-
niflarda edebiyat girecekler ve Ko-
alaPad’i kullanmaya ahsrs olacak-
lar. Bu da gdsterir ki, su anki 9. si-
niflar gelecek 9. ssimflardan bu konu-
da daha geri kalnus olacak,

Bu programi yoneten bastaki iki
kisi okul miidiiria Dr. James Boyd ve
idare asistany Margaret Finn’dir. Beni
okuldan okula dolastinp cevredeki-
lerle tanigtiran Bayan Finn’dir. Obiir
iglerinin yaminda bu iki kisi dfizenli
bir bilgisayar programy olusturmak
igin cabalamig, Bunu gerekli program
ve yan birimleri saglayarak, Ggret-
menleri bilgisayar ve program hak-
kinda egiterek yapyorlar. Belki ge-
lecekte gorevlerine yeni bilgisayar Gg-
retmenleri almak ve bilgisayar en-
diistrisinin énctileri olmak eklenebi-
lir. Ug y1l iginde Miller Place’de bil-
gisayar program yayinugti ve Bayan
Finn beni dolaghirirken bu yeniligi ya-
pan yerlert bana gosterivordu.

Ufak problemler olmasina ragmen
bu bilgisayar prograrm Miller Place’-
de Ovlinebilecekleri bir sey. Siuftaki
kullamimlarndan bagka program ve
bilgisayarlar bagka isler igin de kul-
lamltyorlar, Miller Place okulunda
bliyiikler igin BASIC ve kelime islem
kurslarn da agildi. Ayrica cumartesi-
leri de oku! sekreter gorevlileri ve efi-
tim gorevlileri icin ders veriliyor.

Gegen sene Miller Place, New
York’ta ilk siruf gegmek igin bilgisa-
yar edebiyatim zorunlu kilan okul ol-
du. Lise ayrica “database”, “‘spre-
adsheet”, kelime islem ve program-
lama Gzerine 4 is kurso act1.

Bu okulu gezmek benim igin iyi bir
deneyim oldu ve bana 2. suufta keli-
me iglem dFrenmenin nasil bir sey ol-
dugunu disimdiirdii. Bilgisayan bir
arkadas olarak géiren ve kendi yarar-
lar1 igin bir alet olarak kullanmay:
Ofrenen bu cocuklan kiskamyorum.

Burada durup, konustupum her
Ofreimene tegekkitr etmek isterim.
Derslerini kesme ve yemek ve bos sa-
atlerinde onlarla konugmama izin
verdikleri igin tesekkiir ederim. Ve
derslerini b8lmeme bir tepki goster-
meye gocuklara da tesekkiir ederim.
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ODULLERI

Amerika Birlesik Devletleri ve cegitli yabanci iilkelerden
gelen kabiliyetli gengler igin her yi diizenienen Ulusia-
rarasi Bilim ve Mihendislik Fuari’na katiimak biiyiik bir
sereftir. Bu gencler ISEF’e gelinceye kadar kendi okul-
laninda cesitli yangmalar kazandilar. Ve bu sene ISEF’e
katilanlardan ondért geng, kendilerine édiil kazandira-
cak projelerinde Commodore bilgisayarlarim kullandilar.

Otuzbesinci Uluslararas1 Bilim ve
Miihendislik Fuan Columbus, Ohi-
o’da gergeklestirildi. Fuarm yapildi-
g1 bina, miihendisligin modern mu-
cizesi ile olusturulmus ¢ok boyutlu
geometrisi igindeki birbirinden zeki
585 bilira ve mithendislik 6grencisi ile
uyum igindeydi. Ofrenciler gecen
mayista bu fuarda bir hafta gegirdi-
ler,

Fuara katilan gengler 45 eyaletten
ve icinde Avusiralya, Isvec ve Ingil-
tere’nin de bulundugu baz yabanci
tilkelerden gelen en ivi ve zeki tgren-
cilerdi.

Gecen Mayis ayinda pergeklesen
fuarda, egitim projelerinde Commo-
dore bilgisayan ve difer Commodo-
re Giriinlerini kullanan $grencileri ara-
dik ve onlan bulduk. Commodore 64
projelerde ¢ok ivi kullamilmusti.
VIC20’yi de fuarda gdormek miim-
kiindii.

Yasglan 15 ile 18 arasinda degisen
geng Ggrencilerle bir giin igindeki gé-
riismelerimizde kegfettifimiz, kabili-
yetlerinin hemen hemen sinirsiz oldu-
3u ve kendilerine yardum igin segtik-
leri aletlerin sinursiz kabiliyetlerini
yansithklaryci. Ogrenciler ne konus-
tuklarim biliyorlar ve konustuklan
konular biz normal 6liimlii insania-
rin hayal edebileceginin 6tesinde bu-
lunuyor. Hemen hemen istisnasiz bii-
tin 6grenciler C64 ve VIC20 hakkin-
da kendi kendilerini efitmisler. Kul-
lamm ve basvuru kitaplarima dalarak
neyin, nasil ve ni¢in ¢alistifim kegfet-
misgler. Sonunda bilgisayarlarini ken-
di istediklerini yapacak sekilde prog-
ramlamaslar.

Ogrencilerden ¢ok az bir kismi bil-
gisayarlarimi bir yil veya 18 aydan
fazla kullanmisglar. Buna karsin ¢o-
Bu bilgisayarlarmn tiim yetenekleri-
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ne hakim hale gelmis. BASIC'i tam
anlamiyla $grenip korkusuzca maki-
ne diline gegmisler. VIC ve Commo-
dore 64’lerini kullanarak kendileri
icin akil almaz seyler yaptirmislar:
Bilgisayar kontrollu aerodinamik
analizi, hormonlann bitkilerdeki ge-
otropic hareketlerinin etkileri, robot
bilimi, mikroiglemci kullanarak ses
analizi, bilgisayar-arabirimli sismog-
rafi, basit ve bilesik sarkac simulas-
yonu.

Hafta boyunca seciikleri sahalar-
da uzmanlarca incelendiler ve yara-
ucliklar, ilmi disiinceleri, mihen-
dislik hedefleri, kabiliyetlerine gire
degerlendirildiler. Bundan bagka bir-
birlerivle konusma ve fikir alis veri-
sinde bulunma firsatina sahip oldu-
lar. Ohio’daki ilim ve arastirma hiz-

metlerinden yararlanduar.

Ogrencilerden bazilar ile konusma
firsat1 buldum. Bu arada projelerin-
de Commodore 64 bilgisayarim na-
sl kullandiklarim inceledim, Gér-
diiklerimden istisnasiz sagirdim ve et-
kilendim.

Bunu izleyen sayfalarda onlarla ta-
nisacak ve belki de Commodore 64
veya VIC20 bilgisayarmz icin yeni ve
inamlmaz kullamim alanlan kesfede-
ceksiniz.

COMMODORE’CULAR
KAZANDI

BURAK KIPER

ALTIN BATIDAN BiR HACKER

Son derece zeki, parlak ve agk stz-
li bir geng. Las Vegas, Nevada'da
vagiyor, Kabilivetlerinde samimi ve
kendisini “HACKER’” olarak tanit-
maktan belli bir gurur duyuyor.

Onyedi yagindaki Jon Rhees de ze-
ki ve kabiliyetli bir programa ve
Commodore 64 taraftari. Bilgisaya-
rnin giiciine ve kalitesine inamyor.

“Commodore 64 ile difer bircok
bilgisayarla olacagindan daha fazla
ilerleyebilirsiniz.”” Jon’un inanigi
biiyle.

““Egitim programlar yazmak ¢ok
zevkli’® diye devam ediyor. ISEF 84
projesinde, Commodore 64’0n kabi-
livetlerinin en iyisini kullanarak bir
kimya rehberi hazirlamg: Sprite gra-
fikleri, ses ve renk, son derece giizel
hazrlanms ekran diizenleri.

“Commodore 64°ii aym hafizaya
sahip bilgisayarlar iginde esit veya da-
ha iyi bir makine olarak gorityorum®
diyor, ve eklivor. “*Cédiin yetenekle-
rinde ¢ok az simirlamalar var.”

Jon'un vetenekleri de hemen he-
men sirsiz gdritlityor. Kabul edilmig
bir Hacker, ama bu konuda baz ku-
rallar var.

“‘Ben su anlamda Hacker’im: Bil-
gisayanmin bagina bir konu ile otu-
ruyor ve bir program hazirhyorum.™
Bu sirada program tam istedigi gibi
¢alisana kadar her tiirli ihtimali-aras-
unyor.

““Bundan sonraki asamada progra-
mi, biitiin kullameailann anlayacag
sekle getiriyorum.”” diyor.

1984 ISEF icin Jon*un hazirladig
program baglama miizigi harig tama-
men BASIC ile yazilmus. Baslama
miizigi, veriler viiklenirken calmaya
devam edivor. Bunun icin Jon maki-
ne dili kallanmak zorunda kalmis.

“Ilk basta makine dili hakkmnda en
ufak bir bilgim yoktu, ama ise refe-
rans kitabindaki programlarla basla-
dim.”’ diverek gerekli agiklamay ya-
plyor.

““Sprite grafikleri ¢ok hosuma git-
ti, bunlan kullanarak ovun program-
lar1 yapmaya basladim.”’ Haarladi-
51 oyunlardan bazilari en azindan bir
bilgisayar dergisi tarafindan satin



alinmmsg, Heniiz bunlar yayinlanma-
d1, ama “‘Samrim programlar bir ki-
tapta yayinlanacak’® diyor.

Jon, ilk olarak BASIC ile program
hazirlamaya baglamis, Daha sonra ig-
leri hizlandirmak igin yitksek ¢ozii-
niirlitkte grafikler de kullanmaya
baglamis. Ancak makine dilinde ye-
terli bilgisi olmadigindan bir kitap al-
ms,

Jon’un bu soruna ¢dziimi iyi hac-
ker’larin belirgin tzelliklerindendir.
“Kitaptaki bilgileri inceleyip biitiin
makine dili komutlan ile denemeler
yaptim.”'

CHEMISTRY
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Jon, son zamanlarda bir arkadas-
mn kendisine bir makine dili meoni-
torl vermesine ragmen bunu hi¢ kul-
lanmadi. Bunun yerine BASIC yiik-
leyici ve DATA saurlarim program-
lannda kullanmay: tercih etti.

Jon, bir projeden digerine gegiyor,
yeni oyunlar planhyor. ““Eger bir ta-
ne ditctiniirsem...””, veya egitim reh-
beri veya karakter iiretme program-
lan aistiinde cahsivor.

“Bir oyunda, ilk olarak ise oyunun
oynamsiyla bashyorum. Birgok insan
ise grafiklerle baglar.’”” Bu sekilde
programlama teknigini agikliyor. Jon
her seferinde oyunun bir boliimi ile
ugragryor. Bitiin kisimlar birbirine
eklendikten sonra sira grafiklere ge-
liyor.

“Programin ses kismim yapmak
igin en zor kismu, sesi iiretmek zor de-
gil ama ilging bir ses iiretmek zor.”
Jon miizikten ¢ok ses efektlerini se-
ciyor,

Son zamanlarda Jon, Commodo-
re 64 programlari icin daha az vakte
sahip. Ciinkii isi ancak bu kadarina
izin veriyor. Las Vegas’ta yasadig
yerde bir main frame (biiyilk bilgisa-
yar sistemi)’de cahsiyor,

BIR SARKACIN SALINMASI

Texas, Friona'dan Jeffery B.Hink-
le, 17 yasinda bir geng. Kendisi bil-
gisayarlann yiiksek teknoloji diinya-
sinda bir arasurmaci.

Lisenin ilk yillarinda olan Jeff,
simdiden C64 ve 1541°ini karmagik ve
heyecanh, pratik ve eglendirici yon-
lerde kullanmamn gesitli yollariu
kesfetmis. Yaptugi programlar cok
gesitli konulan igeriyor. Bir yanda
yitksek matematik iceren, sarkacin
salimim hareketlerini taklit eden gra-
fik agirhkh bir program yaparken,
ote yandan karsi takirmin hiicuinunu
analiz eden ve buna goére defansin ba-
san oranni hesaplayan programlar
hazirhyor.

Jeff’in ISEF 84’teki bilgisayar pro-
jesi basit ve bilegik sarkac hareketle-
rinj 1aklit ediyor. Bu proje senenin
baginda ilmi bir deney olarak bagla-
mig.

Jeff projeye baglamasim su sekil-
de anlatiyor: ““ilk olarak isin mate-
matigini nasil yapacagim ditstindiim.
Ve kagit {izerinde ise basladim. Bu
vaklasik bir saatten fazla zamanumi
aldi. Ve sarkac hareketlerinin dort
noktasmi hesaplamak igin alt1 sayfa
harcadim,”

Bu hesaplama siiresine karsin
Jeff'in hazirladigs BASIC program
dort dakikadan az bir siire icinde 200
noktay grafiksel olarak cizip goste-
rebiliyor.

Elbette hiz, yitksek matematik he-
saplann gerektiren uygulamalarda,
C64’iin kullamlmasim gerektiren en
iyi nedenlerden birisi. Fakat basit bir
sarkag hareketi simitlasyonunda géz-
Oniine alinmés: gereken baska tnemli
noktalar da var.

““Hiz, bilgisayar kullanmamda en
biiyiik nedenlerden biri®’ diyerek Jeff
sozlerine devam ediyor, **Ayrica C64
bazi fiziksel simrlamalar gidermede
bana yardima oldu. Sarkacin gercek
bityliklisgii ilk sorundu. ikinci sorun,
stirtlinmeyi yok etmekti, C64 ile, sa-
wilar agirt derecede biyliyene kadar
strtiinme ve biyitklik sorunlarim
onledik.”

Jeff, 18 aydir bilgisayar kullani-
yor. Bundan evvel bilgisayariarla hic-
bir alakasi clmamis. “Daha evvel bil-
gisayari sadece kitap ve dergilerde
gordiim.”’, Jeff kendisini kullanim
kitaplan ile egiterek C64’te calisma-
ya baglamis. Bu asamadan sonra
Cé4’line ne yapilmasim istiyorsa yap-
tirtmay1 bagarrmsg,

““Su anda yapmakta oldugum
program tlirleriyle samnm C64%te
BASIC programlamanin siirlanna
yaklagiyorum. BASIC, hafiza agisin-
darn oldukea diizenleme gerektiriyor.
Fikirlerimin ¢aligmasim saglamak
igin ¢esitli programlar zincirleme bir-

birine baglamak zorunda kaliyo-
rum.”’

C64 hakkinda, Jeff'in veni olarak
znlamaya bagladigi bircok sey var.
““Sarkag simulasyonu gergek zaman-
da depil ama bu ézellik programa ko-
layca eklenebilir.”” Jeff, bunun icin
makine dilini égrenmesi gerektipini
stzlerine ekliyor.

“BASIC yerine makine dili kulla-
nabilsem, programin ¢alismasi gergek
zamana ¢ok yakin olurdu.”

Jeff, bilgisayar yetenegini sadece
teorik programlarla simirlamyor. Bu
vilm baglarinda tieari bir futbol prog-
ram iizerinde ¢aligmis. Programa bii-
yiik degisiklikler yaparak okul antre-
ndrlerinin karg takumin oyunlanm
bozmalarini saglamms,

“Program, rakiplerin bize karsi
uygulayabilecekleri yaklagik 200 oyu-
nu inceleyebilir. Bu oyunlarda olmas;
muhtemel zayif noktalan bize stiyler.
Program, bundan baska pas oyunu
ve kogma oyunu ihtimallerini de tah-
min eder. Oyun sirasinda sahamn ne-
resinde ne olacagini tahmin edebilir,”

Program ¢aligtyor mu? ““Program
futbol takimuna ¢ok yararh oldu.”
Jeff gilumseyerek ekliyor: *“Takim-
dakiler defans oyunlariun bazlarimt
programi kullanarak segmekten hos-
lamyorlar,*’

Jeff, alcakgoniillilitkle programmn
her zaman ige yaramachgini kabul et-
mesine ragmen *‘...genelde program
¢ok basarh oldu.” diyor,

Birgok Commodore kullamaisi gi-
bi, Jeff de ttim simirlanina kadar aras-

tirmak istedigi yeni bir teknolgji ile
karsi karsiya. Ticari piyasay goz-
oniinde bulundurarak ticari bir prog-
ram hazirlamak niyetinde. Bu arada
okul takimiun birkag oyun kazan-
masimda yardimen olmak veteri kadar
tatmin edici olsa gerek.

DEPREMI HISSEDIN

Deprem oldugunda, Arkansas, Fa-
yetteville’den Eugene Sargent (17 ya-
sinda), tim olay hakkinda bilgi sahibi
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olabilmekte, C64’iine arabirim ara-
cilif ile bagladig: kiigiik bir sismog-
raf, ne oldugunu, ne kadar oldugu-
nu ve nerede oldugunu bildirmekte.

Makine dilinde yazdifi program,
yiksek ¢dziiniirliik kullanan grafik-
ler yardimiyla bir sismik cubuk gra-
fik kaydedicisini taklit ediyor. Prog-
ram sismograftaki hareketleri takip
ediyor ve verileri saniyenin altmigta
birinde yenitiyor. Bu islemdeki has-
sasiyeti C64’uUn iginde yeralan dakik
saate borgluyuz.

“C64’11 kullanmak bir avantaj,
clinkii su anda kullamlan bir¢ok cu-
buk grafik kaydedicisinden daha has-
sas. Her verinin alindiga saniyeyi ke-
sin olarak hesaplayabiliyorsunuz.”

Sismograf ve Commodore’u birles-
tirmek iki teknolojinin uyumlu bir se-
kilde birlesmesini saghyor. Eugene itk
olarak sismografi yapmis. Daha son-
ra iki teknolojiyi birlestirmeden ev-
vel makine dilinde program yapma-
¥1 Sgrenmis.

“Gegen ay.sismografl arabirim ile
bagladim. Bunun igin sekiz bitlik
analog/dijital bir ¢evirici tasartadum.
Sekiz bit kullanarak (C64 i¢in ndr-
mal} sadece 255 farkl segenek var.
Samrim bu is 12 bitle daha iyi olur.”’

Eugene, C64’in kolayhkla 12 bit-
le ¢alisir hale getirilebilecegini de stiz-
lerine ekliyor.

Eugene, arabirimli sismografim fu-
arda sergilerken, en azindan bu igle
ugragan bir profesyonelin ilgisini cek-
ti. Bu kigi isini kolaylagtirmasi timi-
diyle program hakkinda daha fazla
bilgi sahibi almak istedi.

“Program tam anlamyla denen-
medi, ama dogru ortamlarda son de-
rece karakteristik dalga sekilleri iire-
tiyor.””

Eugene’in bilgisayara ilgisi bir
VIC20 ile baglamug. Daha sonra ha-
fiza sorunu ve yitksek coziinirlikte
grafik thtiyaci karsisinda C-64’e geg-
mis.

“Makine dilinde olduk¢a yeniyim.
Sadece Ocak’tan beri bir makine dili
monitdriim var.” Eugene, C-647{in,
prejesi igin tam ihtivact olan seyleri
vaptifiim sozlerine ekliyor.

“QGrafikler dyle giizel ki, tistelik bir
kayit ve rapor verme arac olarak bii-
yik bir potansiyeli var.’*

Ik deneyleri BASIC ile olmus.
“BASIC o kadar yavasu ki, komp-
leks denklemleri hesaplarken ¢ok faz-
la zarnan gerekiyordu. Makine dili bu
soruna dogru ¢ozitm oldu.”

Eugene’in projesi sadece 2MB ha-
fiza knllaniyor. ““Program birgok is
vaptyor. Clinkii makine dili ile prog-
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ram son derece kisa ve derli toplu
oluyor.”

Eugene’in projesi kendisine Ame-
rikan Akustik Dernegi’nin 6zel birin-
cilik odiilil olan 100 dolar1 kazandir-
di. Bundan baska Amerikan Patent
Yasas1 dermeBi de kendisini 25 dolar-
ik mansiyon &diiliiyle 6dillendirdi.
Ayrica U.S Hava Kuvvetleri’nin arag-
tirma ve gelistirme boliimlerinde bir
haftabk gezi kazandi.

“Programun yeteneklerini gelistir-
meye yeni bashyorum. Amacim
prograrmn aligilagelmis sistemlerden
daha iyi calismasimi saglamak. Prog-
ram, verilerin manitksal olarak islen-
mesini, frekans sayim) ve ayarlama-
s yapabilecek.”’

FIZIKCILERIN KURTULMASI
EGLENCELI OLABILIR

Arkangas, Batesville’deki Batesvil-
Ie Lisesi son simf fizik boliimi ogren-
cisi Michael Todd Jackson son dere-
ce iyl bir fizik 8grencisi oldugunu ka-
bul ediyor. “*Ailemizin bir y:ldan beri
C-64’11 olmasina ragmen bir kere ol-
sun bilgisayara bakmanustim.”

“*Babam bilgisayar1 nasil kullana-
cagim Ggretirken bana oldukca zor
anlar yasatti”” diyerek stzlerine de-
vam ediyor,

Mike'in C-64'it kullanmay: dgren-
mek i¢in yaptipr oldukga sasirtici:
“C-64"t1 kullanarak bir fizik projesi
yapmaya karar verdim. Bunun bilgi-
sayar kullanmay: &grenmek icin iyi
bir yol clacagim diisiinityordum.”*

ISEF’e katildifa proje Mike"in C-
64’te ve herhangi bir bilgisayarda
vazdifi ilk program. Ancak program
1541 disket siiriiciide 130 blok yer tu-

tuyor. Programin listesi (hepsi BA-
SIC ile yazilig) giintitk sehir gaze-
tesinde ¢ikan ilanlardan daha uzun!

Mike'in oyunu gergekte bir fizik
kitabi, 6gretmen ve bir uzay oyunu.
Owyun lisenin ilk somesiresinde anla-
tilan fizik konularim igerivor.

Mike oyunu su sekilde anlatiyor:
“‘Siz ve fizik 6gretmeniniz uzak bir
gezegene dilstiiniiz. Gezegenden kur-
tulabilmek igin fizik bilginizi kuila-
narak uzay aracim tamir edip geze-
genden kagmak zorundasimz,*’

" Mike, programi vazmnin bir sine-
ma filminin senaryvosunu yazmaya
benzedigini soylityor: ““ilk olarak si-
memada oldugu gibi, olmasim istedi-
gim her seyi sahne sahne yazdim.”

“Projenin yapimu sirasinda prog-
ramda biyiik degisiklikler oldu.
Programla ne yapacagima tam karar
vermeden diskette 75 Blok vzunlu-
gunda bir programa sahip olmusturm.
Programa sprite eklemeyi de diisiin-
diim, ama program yazildiktan son-
ra onlar igin fazla hafiza kabmamis-
{3l

Program heniiz baglangig safhasin-
da olmasma ragmen matematik veya
Ingilizce, yabana dil veya tarih 8-
retmek igin gerekli degisiklikler yapi-
labilir.

“C-64711 cok seviyorum, ¢linkii ye-
ni baglayan Oprenciler i¢in 6grenme-
si gok kolay. Klavye kontrolleri ra-
hat ve anlamasi ¢ok kolay.””

C-64’iin sagladifi kolayliklarla Mi-
ke, hayatinda hig bilgisayar kullan-
marmg kigilerin bile anlayabilecegi
kolayhkta bir program yazmusg.

“Program kullaniciya adim adim
ne yapmas: gerektigini ve ne zaman
yapmas) gerekiigini sdyliiyor. Eger
yanhg bir tusa basarsamz program ki-
litlenmiyor,*’

Mike, projesine Ocagin ortalarin-
da baglarms ve Mart ayinin ortalarin-
da isini tamamlamus. C-64’te ¢ok
uzun ve karmagik bir BASIC prog-
ram hazirlamanin tecriibesine rag-
men, Mike C-64’te karmastk uygula-
malar yaparken kendisi igin baz si-
nirlar gorityor. Gergekte, bilgisaya-
nin grafik yetenekleri hakkindaki bil-
gilerini gelistirmek istivor. Bundan
baska SID ses ¢ipini de aragtirmak is-
tiyor.

“C-64’te savag simulasyonlan oy-
namaktan hoglaniyorum, Bir dahaki
sefere kendi savag simulasyonumu
yazmay! deneyecefim.’’

Eger Mike C-64"iinii bir y1l boyun-
ca bir késede birakmasaydi su anda
nerelerde olacafim tahmin edin!




KISKACLAR: BiR BILGISAYAR
KOLU

New Mexico, Edgewood’dan And-
rew Jones on yasindayken oyuncak-
larindan bir robot kolu yaprmms. Sim-
di onbes yasinda ve lisenin ilk yilin-
da. Yapms oldugu robot koluna, C-
64’tin yardimyla elektronik hayat ve
hareket verildi,

Andrew, isin karmasikhZimn ken-
disini yavaslatmasina izin vermedi.
Bilgisayarin kullanma kitabim ince-
lerken: ““Diisiindiigiimden daha faz-
la kabiliyetleri oldupunu kesfettim,
Bilgisayarn sadece robot kolu kontrol
etmesi icin kullamyorum®” diyor.

Kontrolu C-64’in kullamict 1/0
portundan bir CIA arabirimi sagh-
yOr.

“C-b4, arabirime sekiz bit paralel
veri gdnderiyor. Sekiz bit, 12 bite
devriliyor. Her bit cift olarak alti mo-
toru acip kapatmawy: saghyor.”

C-64, CIA ve robot kolu ‘ver-al’
seklinde ¢ahsiyor.

“Kol, verileri geri ileterek C-64’1in
oyun portuna donmesini saghyor. Bu
sekilde bilgisayar robotun nerede ol-
dugu hakkinda bilgi sahibi oluyor.””

Andrew, deneme yamlma yonte-
miyle 170 kultanici portunun nasil
cabstigint bulduktan sonra CIA se-
masi lizerinde ¢ahgmis.

“Kullamm kitabinda verilen bilgi-
lerle kendi bilgilerimi karsilagtirarak
robot icin kullamlacak ara birim ¢ev-
resi fizerinde calhigtim.™

Okulundaki bilgisayar siniflarmda
BASIC ogrenen Andrew, simdi ken-
di programlarin geligtiriyor: Oyun-
lar ve makine dili programlari,

Robot kolu icin yaptigi galismalar
Andrew’a [EEE Bilgisayar Dernegi’-
nin 100 dolarlik birincilik &diiliinii

kazandird.

Andrew, Commodore’un, kullan-
alara 1/0 portu’nun yetenekleri ve
C-6411 dhs birimlere nastl baglanacag
hakkinda bilgi vermesi gerektifine
inamyor.

Andrew, “Bu konudan iyi bir ma-
kale cikardr’’ diyerek giillimsiiyor.
Belki de Andrew, Jones bu yaziy ya-
zacak tek uygun kisi.

C-64 UCUSTA

Bir giin, Jabe A.Sandberg, Lock-
heed’e daha iyi ugmamn yolunu 6g-
retebilir.

Utah, Cedar sehrinde, 18 vasinda
lise son simf &grencisi. Jabe, aeoro-
dinamik 6l¢iim ve analiz metotlarmn
bilgisayarlastinlmasi {izerinde cahgi-
yor. *‘Bir riizgar tiinelinde kuvvetle-
ri dlgmenin yeni yolu™ Jabe, uygu-
lamasinm ““simdi kullamlmakta olan
metotlarm bazilarimn geligtirilmesi*’
olarak yorumluyor. Clinkii program
elektronik 8lciim ve saklanan verile-
rin bilgisayar analizini sagliyor.

Jabe, 1/0 kullamum portunu ve
kendi dizayn ettigi analog/dijital ¢e-
viriciyi kuilannus. Bu gevirici riizgir
tiinelinde yer alan dért basing izleyi-
cisinde kullamhyor.

C-64"iin yeteneklerini kullanarak
ve Siiper Expander isimli kartug yar-
dumiyla, Jabe, bilgisayarn grafik ve-
teneklerini daha da gelistirmms,

““C-04, birgok bilgisayarda miim-
kiin olmayan sevleri yapabiliyor, Me-
sela gbriintiinim dondiiriilmesi, sprite
grafikleri ve benzeri ¢zellikler. Biitiin
bu nedenler, C-64 bilgisavarim seg-
meme neden oldu.’’

Jabe’in programn izleyicilerden bil-
gi alip verileri sequential ve yazi dos-
yalanna saklar, Veriler x/y eksenin-
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de grafiksel olarak géssterilir. Test s1-
rasinda bu ckrandan ugagin yerini
gorebilirsiniz.

Jabe caligmalarindan dolay: ¢ok iyi
odiller aldi. Amerikan Astronotlar
Dernegi'nden ikincilik 6ddlii, Deniz-
Hava Sistemleri Komutanhgi’ndan
ozel 6diil ve General Motors Firma-
st’ndan milhendislik ikincilik 6ditlii-
nii kazandi.

MUKEMMELLIGE ERISiM

Fuarnn son giinii 6grencilere 6diil-
leri verildi. Ogrencilerden cogu ken-
di diizenledikleri projelerinin gelisti-
rilmesi igin aylarmi harcadilar.

Bunlardan ¢ogu projelerine verdik-
leri emekten dolay: bilim ve is diin-
vasina tanitildilar.

Commedore 64, VIC20, renkli
monitor ve disket siiriiciileri kullanan
bu ondért dgrenci, yaptiklar isin kar-
masiklifimn bilincinde olarak proje-
lerini gelistirdiler ve kullandiklan
aletleri maksimum kapasiteye ulastir-
dilar.

12 Mayis Cumartesi, ddilllerin ve-
rildigi, gezilerin bagladipi giindi.
Projeye katilan dgrencilerin ¢ogu fu-
ann cesitli yerlerine dagildigindan,
projelerinde Commodore kullanan
ogrencilerin tamanuyla goriisemedik.,
Ashnda bittiin égrencilerle goritsmek
isterdik,

Bu 6grencilerin Commodore iirim-
leriyle yaptiklari heyecan vericiydi.
Hafta boyunca konularinda uzman
900 juri Gyesi, yaptiklan projeleri in-
celediler. Ggrencilerin cogu sanayi li-
derleriyle goriisme firsatim buldular.
Sanayicilerin, konustuklar1 dgrenci-
lerin yetenekleri ve konusmalan kar-
sisinda etkilendiklerini soylemek ge-
rekir.
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» Tek parca ve isimin kopysleme
* Teybe iki degitt Wt ife Kayr

* Resim save, printer diunp yetenedi
* Sprite incelame, Sid (wis mﬂtly text

* Basicte yeni Bin
+ Digk’ten 7 katy

BILGISAYAR-ELEKTRONIK

+ Elektronik DF 1 Booter {Anahtar gerektirmez.}
#* AMIGA 5 1/4 DISK DRIVE (40/80 Tranck, 880 K, MS-DOS uyumlu)
+ AMIGA C-64 EMULATOR (Kablo ve program)

+ AMIGA SOUND SAMPLER

4+ Gok yakinda yeni AMIGA iiriinleri

Zengin C-64 ve AMIGA Programlari

ICE MACHIN

Ell

* Teybe ve disk'e tek pargall kopye

» isim ile kayit
¢ Proteklerden etkiienmeme
+ Sprite Killer yetenegi

+ Utimy-ve fast loader yetenegi

» Programi F mluunuw tur

= ve daha bir ¢ok giiclii yetenek

DIGER URUNLERIMIZ

*
*

* EXPERT CARDRIDGE 3.1

MULTI ICE I

* ICE MACHINE SUPER PLUS

*

FINAL CARDRIDGE

* DOUBLE CARDRIDGE PLUS

*
*
*
*
*

*

DESTEK TEYP MODUL

FAST LOAD MODUL

SIMON BASIC MODUL

64 K SUPER MODUL
C-64 SES DIGITIZER

MPS 802 GROM (ROM i)

Urunlenmiz 6 ay garantilidir.
Daha fazla biigi igin liste ve
burogur isteyiniz.

[eni komut ve 1o
Ssap makineai + saat o,

* Kolay kullammii word processor

* Aynit anda birden fazla disk drive's

window ve joystick yardimsyia kullanma

* Teyp’te hizli veya yavas siirat segimi

* Dedlgik printer kullanablime ozelligi

(Commodore, Centronics, RS 232,
= BASIC igin ekstra 24 k RAM

Renkl}

* Game killer, sprite garpismalarini énlems

+ Joyswap, autofire dzsllisl

* Ksirma ve kopyalama yetenegi

* 60 K'v1 15 sn.de yiikleyebilen fast
= Amiga'ya benzer &zelllkier

BAYILIKLER VERILECEKTIR.

load

R e —

YETKILI BAYILERIMiZ

— A.B.C. BILGISAYAR

Baraj Yolu 6, Durak No. 190 Hatira Apd

Tel: 172866

— ABDI TICARET
Husriyel Cad. No: 2/D
Tel: +7881-24026

— DATASOFT BILGISAYAR
Sair Egref Bulvan No: 35/2-C
Tel: 2230482

— EMEK ELEKTRONIK

Witlet Cadl. Fildisi Is Merkezi No. 502
FINDIKZADEASTANBUL

Tel: 525 47 52
— OSAM ELEKTRONIK
Bilgizsayar Sanayi-Ticaret

Ebuziya Cad. Sakizhyah Sok. No. 3
BAKIRKOY-ISTANBUL

Tek 583 72 46

ey S
— U¥GAR ELEKTRONIK

Rihim Cad. Baggavus Sk. Yezicioglu Igham

Mo. 54 K.3
Tel: 336 73 54

-~ BILTUR BIiLGISAY.AR
PTT Yani lgtinh Sok. No: 5/8

ADARA

GAZIANTEP

— MIKOM BILGISAYAR
Tunah Hilmi Cae. 32f0
Tel: 117 52 33

ACRESLERIMIZ

LOZANYZMIR

KADIKOY/STANBUL

BALIKESIR

KAVAKLIDERE-AMKARA

— Valikonad: Cad. Konak Pasaj) No: 109
K1 Birg: 38 Tel: 148 43 B3 MNISANTASKIST.

— Ebu Ziya Cd. Ozgiray Pasaji 17, Buro: 32

Tel: 583 84 03
— Mimarkemalettin Cad. 371
Tel: 526 58 37

BAKIAKOY/ST.

SIRKECHISTANBUL

SAFA TANITIM 1608211



Oziirlii Cocuklar da
Bilgisayarcidr ..........

Bilgisayar elinizi, ayagi-
nizi, géziniizi ya da kula-
gimz: kullanamadigimniza
dikkat bile etmez. O sizin
oziirlerinize hig aldirma-
dan yalnizca emirlerinizi
bekler. Iste bu nedenle bil-
gisayar ézirlii cocuklarin
egitiminde biiyiik rol oy-
nar,

Tuinois Universitesi’nde ziirki Of-
rencilerin egitiminde Commodore’un
yardimi bityiik oldu. 1983 yilinn gitz
aylarinda konusma éziirlij bir $renci
icin laboratuvarda mikrobilgisayar
destekli iletigimi saglayacak bir pro-
tezi gelistirmeye ¢alisivorduk. Com-
modore firmasi bu ¢alisma icin bir
renkli monitdr, bir disket siirticii, bir
yazicl ve tabii bir Commodore 64 sag-
ladi. Votrax marka bir ses sintisay-
zin da satin almdi. Kocam Larry ken-
di yaptig1 prograrm bu araglar yardi-
muyla igler hale getirebildi. Cocukla-
1 tamuyan ve onlarin ihtiyaclarim bi-
len ben, bir ses terapisti, bir rehabi-
litasyon uzmam ve simif dgretmeni
caligabilir bir sistem igin bilgilerimi-
zi seferber ettik. Ocak ayindan itiba-
ren sistemi devreye soktuk. Baska ku-
ruluglar da bir ikinci sistemi komple
bagisiadilar. Béylece bir ilkokul bir
de lise diizeyinde iki deneme yapma
olanafina kavustuk.

Projenin temel fikri 13 yasindaki
konugma dziirlii Lyndsay icin bir ile-
tisim protezi olusturmakt. Bu kiz ¢o-
cugunun daha ¢nce kullandig: ileti-
sim kitabiyla elde edilen ses pahal bir
teknolojiyi, scanning teknigini gerek-
tiriyordu. Bizim yapmak istedigimiz
ise Lyndsay’in her seyini kendi bagi-
na yapip, hazir ses giktilarina ulaga-
bilmesi.

Lyndsay ve Ofretmeni Nannette
Swanson yeni protezlerini kullanabil-

mek icin her giin 20 dakikadan 4 ay
boyunca ugrastilar. Bu uzun ugrasin
nedeni Lyndsay’in motor sinir siste-
mini fel¢ yiiziinden kullanamamasi
idi. Bu yiizden yalmzea bir girdi tu-
suyla sistemi ¢abistirabilmeliydi. Bu
sorunu bir ayak pedah vardinuyla ¢ts-
zebildik. flkbaharda okullarm kapan-
masimdan hemen dnce Lyndsay yeni
sesini hemen hemen hatasiz kullana-
bilivordu.

Rahatga konusabilen insanlar icin

bu durum ¢ok olaganiistii sayifmaya-
bilir. Oysa Lyndsay’i makinesini kul-
lamirken gérmeniz lazzm. Bu dziirlii
kiz ¢ocuBu o kadar yogun konsantre
olmaktaki adeta beynini ¢ahsirken
gorebilivorsunuz.,

Sistemin émemli pargalanndan bi-
ri ciimleler dizisi. “‘Yemek istivo-
rum”’, ““bana para verin’’ ya da “*ki-
tapgiya gitmek istivorum®’ gibi her
gencin soyledigi tipik citmleler bun-
lar, Lyndsay ve ailesi bilgisayarh pro-
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tezin 6grenilmesi agamasinda son de-
rece heyecanl idiler. Sonug ise mui-
luluk vericiydi. Kizlan aruk istekle-
rini Commodore’u ve Voytrax’1 kul-
lanarak iletebiliyordu.

Lyndsay bilgisayarindaki ciimle
dagarafin kullanmayi iyice gelistir-
diginde sira bilgisayar yardwmiyla egi-
timire gelmisti. Bu da sisteme ekle-
necek yeni parcalar gerektirivordu.
Cok sayida public domain (ilcretsiz
olarak herkesin kullamimina agik)
program disketi Commodore kulla-
ma gruplar tarafindan sagland:. Biz
de grafik cizilmesi ya da baska kul-
lanunlar igin bilgisayara baglanabilen
bir dokunmatik tableti satin aldik,
Biitiin bu yenileme ¢abas1 yalnmizca
Leyndsay igin degil tiim 6zel egitim
gerektiren cocuklara yonelikti. Kii-
¢iik ¢ocuklar resim yapmayi seviyor-
lar, biiyiik cocuklar ise resim yapma-
nim yanisira bilgisayan egitimleri icin
kullanmak istiyorlar.

Ashnda okula ilk bilgisayar geldi-
ginde pek dnemsememistim. Herkes
hilgisayar delisi oldu, oysa Ogrenci-
ler icin bir arag yalmzca diye diisiin-
migtiim. Yamlmisim,

Metin islern programlan tam anla-
myla bir devrim. Ogrenciler kendi

metinlerini, kendi &devierini tek bas-
larina yazabilivorlar. Bu onlarin 62-
giir gelisimlerine bityiik katk: sagh-
yor.

Bu eski deneyi aktarirken amacim
bilgisayarin ¢ocuk egitimindeki yeri-
ni bir kez daha vurgulamakti. Ozel-

likle iletigim kurmakta zorluk ¢eken
va da ozel egitim gerektiren Szilii
gocuklarda bilgisayarlar mucize ya-
ratmakta. Tilm deneyimimizde bize
yvardimcl olan Commeodore’a da tiim
cocuklar adina ¢ok tesekkiir edivo-
rum.

concord

ELEKTRONIK - PROGRAMLAMA

Commodore Bligisayarian Yelkill Sahcisi ve
Bilglsayar Yan Urinleri Satis Merkezl

* EQitim, is ve oyun, programiari

* Her marka ithal joystickler

* Her cins kartuslar

* En kaliteli markalarda 3,57, 5,25,
8" in¢ disketler

1-30 AGUSTOS ARASI OYUNDA UCUZLUK 1!

» Kasette Stper Oyun 1500 L
* 10 SUper Oyun 1 Kosette 4000 L
» Kasete-Diskete Oyun Cekimi 1000 TL
* Amiga Mazik, Grafik Programian 5000 TL
* Amiga Tek Oyunicr 3000 1L
= Amiga Grup Oyunlar 4000 TL

Not: Programiar posta Sdermeli gdnderifir.

Concord Eekironik Programiama:

Istikict Cad, (Odakule kargisi} Beyodiu s Merkezi
Qrlagars No: 65 Bevogiu - ISTANBUL TLF: 159 31 23

AYLIK PAZARLAMA iLETiSiMi DERGSi

Sayi:8

icindekiler: G I K T I

® Dinden Bugiine Gazete Fiyatlan (Tanzimattan Bu Yana),
Uygur KOCABASOGLU
® Mart ve Nisan 1988 Gazete Satiglan
® Mart 1988 Magazin ve Dergi Satiglan
® Bir Sosyal Reklam Omegi: Tirkiye Emlak Bankas, MEDYA
® Reklamverenler Reklam Uzerine Konusuyorlar, Aysen EKMEKGI
® Bir Kampanya
@ Sinomarni, Gokhan AKCURA
@ Dusenberry'nin Bilydleyici Uslubu, Geviri
® Collet Dickenson Pearce: Yaratichigin Egsiz Yolu, Ceviri
® Sekitr Raporu: Et ve Et Mamlilleri, Ergin KOPARAN

® PIARN Yanhslan Demek Dogru mu?, Veysel BATMAZ
@ Ajanslar icin Bazi Pralik Aragtirma Bilgileri, Vural CAKIR

MEDYA YALNIZ .
ABONELERE GONDERILMEKTEDIR.

® YILLIK ABONE UCRETI 30.000 TL.
® ALTI AYLIK ABONE UCRETI 15.000 TL.
® ABONE UCRETLERINI
YAPI KREDI BANKASI Bomonti 011370-4
MEDYA hesabina yatirip, dekontu génderiniz.
MEDYA Abide-i Hiirriyet Caddesi, izzetpasa Sokak

No. 51/4 Osmanbey-iSTANBUL
Tel: 1477907-1483186




Commodore 64’te
Cok Boyutlu Donanim

Commodoere 64’Un pratikteki ¢cok yonliligli ¢ok deneyimli
profesyonelleri bile sagirtiyor. Minih’teki Bavyera

Oziirliler Devlet Okulu’nda Commodore 64 6zel baz1 gbrev-
leri de yerine getiriyor. Ruhsal ve bedensel ézlrillere yazi

ve iletisim olanaklan saghyor.

Ozel olarak gelistiriimis bazi gergler, hareket kisithid olan gocuklann C 684’le oynama
larina olanak saglyor.

Bir kalemi tutmay1 va da kalemle
diizgiin bir gizgi ¢izmeyi becereme-
yen, konusmayan ya da anlasilir ses-
ler ¢cikarmay: bile bagaramayan ¢o-
cuklar, artik Commodore 64 yardi-
muyla ““kizma birader”’ tiiriinden top-
hi oyunlara katilabiliyorlar. Bu dzir-
hilerle ilgilenen terapist Christi
Brandl: *‘Bu, bir¢ok cocuk igin bes
va da alt1 yagindan sonra neler yapa-
bildiklerini gosterebilmelerini sagla-
vacak tek alanak’ diyor.

1985’ten bu yana Bavyera Eyaleti’-
ndeki sekiz bedensel dziirliler oku-
lunda ““Okul Pedagojisi ve Egitim Bi-
limi Enstittisti’’ (ISB) tarafindan yén-
lendirilen ve “*ELEKOK - Erarbei-
tung und Erprobung elektronischer
Lern- und Kommunikationssysteme
fir Behinderdie™ (Elektronik Ogre-
tim ve [letisim Sistemlerinin Benim-
senmesi ve Denenmesi) olarak adlan-
dirilan bir proje yliritilayor, Bu pro-

je dahilinde, bilgisayarlar, éziirlii co-
cuklara gevrelerivle iletisim kurma
olanag saghyor. Bu deneme okulla-
rinda ucuz Commodore 64’lerin kul-
lambhyor olmasi, yalnizca mali neden-
lere dayanmiyor.

COK BUYUK JOYSTICK'LERI
AYAKLA KULLANMAK

Cok kapsaml bir donamim arzina
ragmen, baslangigta baz sorunlarn
ortaya cikmasi kagmilmazdy, Piyasa-
da satilan Commodore’lar, bilgisayar
oyvunlarimn oynanabilmesi igin nor-
mal klavye, joystick ya da mouse (fa-
re) ile donatilmis durumda. Bu gereg-
ler ise ozirlii 6grenciler tarafindan
pek kolay kullamlamyor. Ciinkil
bunlar ¢ok seri ve hizli hareketler is-
tivorlar. Kibernetik Arastirma Mer-
kezi tarafindan geligtirilmis olan bir
biivitk klavye az bir degisiklikle Com-

Cev: Ziya BAYMAN

modore 64’e baglanabilivor ve disiik
diizeyde koordine hareketlere sahip
cocuklann da hilgisayarn kullanma-
sma olanak veriyor.

Ozellige uygun olarak degisen gi-
ris pergleri onemli bir ihtiyag. Her
oziirlii cocuk, kendine ozgii hareket
olanaklarina sahip. Bu nedenle cok
farkl: elemanlarin gelistirilmesi gere-
kiyor: Tahteravalli galterler, basing-
I digmeler, havah digmeler, yaklag-
ma uyarcilan vb, Satis bayileri bu tiir
adaptasyonlar konusunda ¢ok kisith
bir arz sergiliyorlar. Bu arzedilen
mallar ise va dzel talepleri tam kar-
silammyorlar ya da gok pahalhlar.

Commodore 64 i¢in daha ne yapi-
labilecegini dilsiniip duran donanim
merakhlar! agisindan biraz kenarda
kalan bir porev alani bu. Istenen, uy-
gun yazihm ile birlikie, ruhsal ve be-
densel dziirliilere algilama yetenekle-
rini gelistirecek ve oyun oynayabilme-
lerini saglayacak donamim. Brandl:
“Cnlann kendi baslarina oynayabil-
meyi ve kendilerini mesgul etmeyi 6g-
renmelir ¢cok Onemli”’ diyor.

Bu baglamda en &nemli gerglerden
biri, modifive edilmis joystick: Bun-
lar, normalden daha biiyiik ve daha
saglam olmali ve yere konularak
ayakla kullamlabilmeli. Bu kollu ge-
regleri kullanamayan Sgrenciler icin,
herbiri joystickin bir islevini yerine
getiren bes diigmeli bir klavye kulla-
mbiyor. Atesleme difmesi gerecin
yan tarafindan herhangi bir vere ko-
nabiliyor. Ategleme diigmesi gerecin
van tarafinda herhangi bir vere ko-
nabiliyor. Baz 6ziirlit ¢cocuklar, ar-
kaya ve dne dogru olan hareketleri
yapamiyorlar. Bunlar i¢in diifmeler
vatay olarak yerlestiriliyor. Sevindi-
rici bir yan ézellik ise, diigme sayisi-
mn ¢ocudun yapabildiklerine oranla
artirilabilmesi.

Baglangigta kullantlabilecek prog-
ramlara *““Colorito™ va da *““Bilder-
land’* (Resimler Ulkesi) verilebilir,
Cocuktan istenen yalmzca diigmele-
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re basmasi ve ckrana bakmasi. i1k &g-
renecegi, kendi yaptip: bir heraket so-
nucunda bir seylerin degismekte ol-
dugu. Bu oyunlarda belirli bir zaman
sirurlamasi yok, Daha ilerideki oyun-
larda belirli gérevlerin yerine getiril-
mesi gerekiyvor. Ornegin, diigmeye
belirli bir anda basmak ya da belirli
siire basmak pibi. Basit spor simulas-
yonlarinda konsanirasyon gerekiyor.
Ydnlerin belirlenebilmesi, engellerin
asilmasi zorunlu. Renk ve sekil tani-
ma alaninda da benzer ovunlar var.
Ogrenci, basit absturmalarla, bir rengi
ya da bir sekli tamyip tamyamadif-
m gdstermek durumunda.

Brandl'a gére, bir yillik bir siire-
nin sonunda elde edilen sonuclara go-
re, bilgisayann devreye girmis olma-
s1, Ozirld cocuklarn yagsam gergegi-
ne girislerinde, deneyim hacimlerin-
deki artista, sosyal iliskilerinde ve bir-
likte oyun oynama ve dgrenme yete-
neklerinde olaganiistil olanaklar sag-
hyor. Boylece bir zar program ara-
cabifiyla, ““kizma birader’’ tiiriinden
bir oyunla bir toplu oyuna katilmay
becerebiliyorlar. Topluma adapte ol-
madan Commodore 64 sayesinde

Cicek topu adl oyunda alt kdgedeki suratin (st ortadaki kaleye sokulmast gerekiyor.

Cicekler ise engelleri olugturuyor.

“‘oyun oynayarak’’ énemli bir adim
atabiliyorlar. Brandl’in dilegi, dene-
yimlerin degis tokusg edilebilecegi, ge-
rekli donamim ve yvazilimin gelistiri-

lebilecegi bir merkezi yapimin olus-
turulmasi. C 64 uzmanlan, boyle bir
alanda kendilerini bir kez daha kanit-
layabilirler.

C:

Commodore

Teleteknik, ortackul 6grencileri ve
Anadolu Liseleri’ne gicli bicimde
hazirlanmak isteyen?er icin
basariya giden yolu agan
programlar sunar.

Gelecege daha iyi hazirlanmak -igin
bu programlardan yararlanin,

Teleteknik/Commodore

ortaokul grenileri ve

Anadolu Liseleri’ne haxwrlonanlar icin
hazir eitim progromlan :

Crtaokul 5grencileri icin :
Orfackul Matematik Denklemiler
Tirkgemiz |

Turkgemiz I

Tirkgemiz Il

Bilgad 4. Sinif Matematik
Bilcag 2. Sinif Matemaotik
Bilcad 3. Sinif Maternatik

Fen Liseleri'ne Girig

Fen Bilgisi

1 Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A S




Elek@ronikte
Ik Adimlar

Commodore ev bilgisa-
yarlarmm elektronikle ug-
rasan amatoérler icin bu
kadar cekici kilan ne?
Cevap: User Port. Bu ya-
Zida bilgisayarla yénet-

me ve denetleme konu-
sunda gerekli bazi 6n bil-
gileri bulacaksinz.

User Port, Commodore 64’tin g
dunyayla baglantr kurmasini sagla-
van gikis kapisi. bu kapiya, tiim ola-
s1 geregleri ve kendi olusturdugunuz
eklert baglamamz miimkin. Bu ise
yeni baglayanlar igi
kendi iiretebileceginiz elektronik ge-
reclerle ugragmak pek koiay depil.
Modern makine yonetimi diinyasina
girig icin bazi basit baslangig kosul-
larim yerine getirebiliyor olmaniz ge-
rekiyor; Ormegin lehim yapmay be-
cerebilmeniz, bazi elemanlari (ya da
kendi olusturdugunuz devreleri) bir-
lestirebilmeniz ve ‘bilgisayarlastir-
ma” konusunda asgari diizeyde de
olsa bir bilgi sahibi olmaniz gerekli.
Burada, hem makine tazafindan yo-
netilen bir model tren ya da rebot dii-
zeyine erismeyen bir siirii eklerden
50z ediyoruz. Yani heniiz sizden is-
tedifimiz yalnizea biraz iyal gircit.
“Bilgisayar destekli*” teknoloji alani-
na girebilmeniz igin size gerekli olan
bilgileri zaten bu yaziyla biz verme-
ye calisacafiz.

USER PORT

Bu port, dis baglantilann gk
noktasidir: Bilgisayann icinde isle-
mekte olan programla disarida olus-

turulmug devrelerin baglant1 yeri.
Portu, CIA 6526 acdim tasiyan bir
baglant: yeri entegresi yéinetir. Bu en-
tegre sekiz veri hattiu (port bitleri)
ve birkac bagka gerekli sinyali kulla-
mma sunar. Hatlarin konumlari,
Commodore 64 el kitabimm eklerin-
de gosterilmistir. (PB0-PB7) olarak
adlandinlan veri hatlan giris ya da ¢1-
kis olarak programlanabilir. Tim
fonksiyonlar, BASIC komptlar; PE-
EK ve POKE ile sorunsuz olarak yé-
rine getirilebilir, Asagida vereceBimiz
baz dzelliklerbizi daha yakudan il-
gilendiriyor:

- Ve yoniiniin programlanmast,
Her veri hatt1 giris {0) ya da ctkis (1)
olarak caligabilir. Boylece sekiz hat-
ta, en scldaki rakamin 7. hatti, en
sagdaki rakamun da 0. hatti gdster-

digi sekiz hanelik bir ikili say1 olusur
(bu konunun detayh agiklamas: ““ikili
Sayilar® bagligin tasiyan gergeve ya-
zida). 0-5 hatlanne gikis, 6 ve 7 hat-
larin ise giris olarak kullandigimizi
varsayalim. Ikili sistemde bunu gos-
teren say1 su sekilde olacaktir.,
00111111, Ondalk olarak bu sayl
63’e karsilik gelir. Bu durumun prog-
ramlanmast ise soyledir: POKE
56579, 63: REM

VERF YONUJ SICILI

‘Veri yoniiniln programlanmasi bii-
yik bir dikkatle yapilmahdur, ¢iinkii
bir ¢ikig hatty disanda yanlishkla gi-
ris hattiyrms gibi kullamiirsa, tiim cip
bozulabilir.

- Hatlarin programlanmasi/okim-
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mast: Porttaki hatlarin durumlar her
zaman 56577 bellek adresinde kont-
rol edilebilir. Elde edilen ondalik sa-
y1 ikili sisteme déniistiirtildiiginde,
hatlardaki akun durumlarim gosterir:
1, “high”’ (yilksek) anlamnda, 0 ise
“low” (al¢ak) anlamndadir (“TTL-
hatt1’” gergeve yazisina bakiniz). Ci-
kistan a¢ip kapatmak igin, hatta kar-
silik gelen ikili sayiy1 1 ya da 0 yap-
mak gerekir. Bir giris hattin 1 yap-
maya ¢ahsmak, makine tarafindan
gormezden gelinir. bu konuyu daha
yakindan ¢grenmek icin ‘“ikili Say1-
lar’’ cergevesini okuyun. Asagidaki
BASIC satirt. N hattinda akim olup
olmadifim denetler:

IF PEEK (56577) AND 21N
THEN PRINT “N HATTI HIGH”

Cikas olarak programlanmus bir N
hattim yonetmek i¢in asagidaki kii-
¢iik program kullanilabilir

POKE 56577,0: REM TUM
CIKISLAR LOW OLSUN
POKE 56577, PEEK(56577) OR
2 N: REM N HATTINI

HIGH YAFPIN

POKE 56577, PEEK(56577) AND
(255-2 2N): REM N HATTINI
LOW YAPIN

o LED Lampe Reedy Relais

H—o

{

. & o GND

12 Volt

Kisa devreden korunmusg 12 Volt
gikisIin $emass

BAGLANTI NASIL YAPILIYOR?

Bilgisayanin User Port’una, elek-
tronik diikkénlaninda **User Port
fisi’* adiyla sanlan 2 ¢arp 12 kutup-
lu bir platin figi uyar. Commodore
64'iniize arkadan baktifuuzda, 4 pi-
ni sol allta yer ahr (Commodore 64
el kitabindaki konum semasina ba-
kin}.

6526'mun veri hatlan son derece
hassastir, bu nedenle de yalnizca lo-
jik elemanlara baglanmaya uygun-

24

Aialkll diyod, minik ampul, Read rdlesi gibi kilglk ylkierin baglanmasi

dur. Asagida sayacagimiz metodlar
bu nedenle tehlikelicir: 12 Voit G‘B—o

Last

- uzun kablolarin baglanmasi 2
{azami | meire), :

- bir transistoriin dogrudan ytne-
tilmesi,

- 5 Volt'dan ytksek alum veren
devrelerin direkt baglanmasi.

Arabirim elemanimn mutlaka olit-
miine yol agan hatalar ise sunlardar:

- bir 1kl divodun ya da bagka bir N s
yogalticinin direkt baglanmasi. T

- bir gikigin giris olarak kullaml- =
masi,

- bir gkisin kisa devre yapmasi, ]

- § Volt’un tizerindeki ya da nega- Daha biylk yofalucilann bir
tif akimlann kullamlmast. MOSFET transistorayle yonetilmesi

Biitiin bu nedenlerle, rizikolan or-
tadan kaldumak icin vazida belirti-
len devrelerin kullamlmasim salik ve-
ririz.

SIPMOS—
Transistor

CIKISLARIN BAGLANMASI

—o\}'{o—

Burada éncelikle stzkonusu olan,
devre veriminin artirilmasi ve gk
hatlannin akimlardan kerunmasidir.
Kullamlabilecek elemanlar, TTL sii-
riicii elemanlan 7406, 7407 ve
75492'dir. Sonuncusu, rileler ve 10
Volt’tan daha kitcitk motorlar icin de
kullamlabilir. Beglant: konumlar 1.
resimde sergileniyor. Yonetin gbrev-
leri icin asagnda belirtilen devreler
kullarulabilir:

- Bir gikis sinyalinin 12 Volt sevi-
yesine uydurulmasi. Baz ybnetim go-
revleri icin, port gkisinda 5 Volt’luk
akimin 12 Volt’a yiikseltilmesi gere-
kir. Resim 2°deki devre, 7407'min al- | =t —
t1 sitrficiisinden birini ve12k’luk bir
direng kullanir. Meydana gelen ¢ikas, N

.
A

1kn

titmiiyle kisa devreye karsi korun-
mustur.

- Bir 1s1kl1 diyodun, bir optokop-
lerin, bir minik ampuliin ve bir Reed
rolesinin yonetilmesi. 7406, 30 Volt’a  Girig igin basit bir galter ya da digme




kadar gerilimlere ve 40 mA’ya kadar
akimlara uygundur. Bir siirtci kati-
nin devresi Resim 3’te verilmigtir, Bir
entegre devrede alt stiriicii bulundu-
gundan, her entegre basina alti kul-
lanic1 baglanabilir.

- Bir verim transistériiyle yonetme.
Bu yéntem, réleyle ybnetmeye oran-
la, hi¢bir mekanik par¢arun hareki-
tini gerektirmemesinden dolay1, ¢ok
daha hizh olma avantajina sahiptir.
Modern bir SIPMOS verim transis-
torit kullamldifinda, rahatsiz edici
tiim ¢n katlar ortadan kalkar, ¢iin-
kii bu tiir transistoérler mikro bilgisa-
yarlarin elemanlarina dogrudan bag-
lanabilmektedir, BSS 97 modeli 1,5
Amperlik 200 Volt’a kadar gerilim-
leri, BUZ 10 modeli ise 19 A=50
Volt’luk gerilimleri acip kapatabil-
mektedir. 12 Volt'un izerindeki ge-
rilimlerde (Resim 1’de, 30 Volt’a ka-
dar), transistoriin optimal yonetile-
bilmesi igin bir 6n kat gereklidir. Re-
sitn 4'te, 12 Volt igin gerekli devre se-
masi gériilityor.

- Daha biiyiik yogalticilann réleyle
yonetilmesi. Resim 5°te, genelde ol-
dugu gibi alt siirtictt bulunan 75492
entegresiyle bir réle yonetimi érnegi
goritlityor. Burada rélenin beslenmesi
bilgisayar tarafindan istlenildigin-
den, iki ya da ii¢ réleden fazla kul-
lanmaya gerck yoktur. Zaten enteg-
re devreye daha fazla yiiklenmek de
gereksizdir. Kullanilacak devre, Re-
sim 3’teki gibidir. D diyodu, sistemi
kapanis sirasinda réle bobininde olu-
sabilecek olas: gerilim soklarmdan
korur. Bu tiir bir divod, dogru akim
va da adim motorlarinm baglanma-
sinda da kullamlmalidir. Eger role
kullanarak sebeke cereyanum acip ka-
patmak istiyorsamz, sebeke hatlariyla
bilgisayar hatlan arasmda yeterli me-
safenin olmasina ve rélenin ézellik-
lerine dikkat edin. Tabif ki bu arada
bilgisayar1 bozulmaktan ve parazit-
lerden koruyun. Ve asla unutmaymn:
Sebeke cereyam olditriicii olabilir.

GIRISLERIN BAGLANMASI

En dnemli konu, hattin dogru se-
kilde programlanmasichr. Bilgisaya-
rin ¢aligtirillmast ya da reset edilme-
sinden sonra tiim hatlar giris haline
gelir ve bdylece bilgisayar herhangi
bir hasara kars: kendiliginden korun-
mug olur,

- Normal TTL sinyallerini {ilgili
cergeve yazyl okuyun) beslemek igin,
ek elemanlara gerek yoktur,

- Bir galter ya da diigme, Resim
6’da posterildigi gibi baglanabilir.

2
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AVeri girigi igin bir 131k dolabinin C 64'e baglanmasi
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ASebeke bafjlantis1 denemesinin gemasi. Agiklamasi metnin iginde

- Eger sinyaller 12 Volt gibi yilk-
sek bir gelirim diizeyindeyse, bir 6n
uyarlama katimin konmasi gerekir.
Basit bir direncin bu amagla kullarul-
masi tehlikeli olabilir. Resim 7'deki
devrede bu ig i¢in ¢ok amach bir NPN

transistorii kullanilmister, Devre sin-
yali tersine geviremez. Giristeki + 12
Volt User Port’taki +5 Volt’a, boy-
lece de “*high”* durumuna karsihk ge-
lir.

- Pozisyonlarin denenmesi vb. igin

TTL-Hatt:

Entegre devreler arasindaki
bu baglant: yalnizea iki durumu
tamr: “HIGH”, 1, “EVET”’ ve
“LOW?”, 0, “HAYIR". Hangi
adlandirmay: kullanacaginiz, ta-
mamen sizin tercihinize kalmisg-
tw. *HIGH" diizeyi, hattaki ge-
rilimin 2 ila 5 Volt arasinda ol-
mastyla belirlenir; “LOW?** dii-
zeyi ise kural olarak 0 ila 0,4
Volt arasinda, prensip olarak da
2 Volt’un altinda olur.

Bu ttir bir hattin kapasitesi ol-
dukga disiiktiir, tipik degerler 1
ila 10 mA arasindadir. Ozellik-
le CIA gibi ¢ok yiiksek entegre
ciplerde cikg gerilimleri cok dii-
gik olmak durumundadir. Sis-
teme yabana yiikler, vani tran-
sistorler veya LED’ler, CIA’ya
baglanmamahdir. Bir qikig hat-
tinda 1 saniyeden daha uzn sii-
reli bir kisa devre hattin bozul-
masma hatta portun tamamen
imha olmasina neden olabilir.
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en uygun araglar, 1sik dolaplari. Re-
sim 8’de bir fototransistorle cahsan
bir devre goriiliiyor. Mekanik olarak
miimkiinse, iginde bir fototransistor
ya da bir ikl diyod olan bir catal
151k dolabi (6rnegin, CNY 37) kulla-
nabilirsiniz. 7414 entegre devresi,
normal TTL hatlarninin aksine, fnce-
den tanimlanmmus degistirme noktasi-
na sahip alt1 adet Schmitt salterine sa-
hiptir. Yani bir entegre devre alt1 11k
dolabina yeterlidir. Isik 1s1mnmin ke-
silmesi anminda User Port hatti
“high’’, vani 1 durumundadir.

DENEYLERIN GERILIM
BESLEMESI

Entegre devrelerin beslenmesi icin
gerekli olan § Volt, bilgisayarin bes-
lenmesinden elde edilebilir. Bu geri-
lim, Port’un 2. pininde bulunur. Mo-
torlar, lambalar, roleler vb. igin ise
dis bir gerilim kaynagina gerek var-
dir. Bunlarla ¢cogunlukla 12 Vol kul-
lanubr. Bu kaynaga sahip olmayan-
lar, Resim 9°da posterildigi gibi 12

Volt/1 Amperlik bir kaynak olagtu-
rabilirler. Bunu olugturmak igin ge-
rekli pargalar sunlardir: Cok amach
bir silisyum dived (Orn. 1 N 4001),
1A/15 Volt'luk bir képrii dogrult-
mag, 12 Volt ve 1 Amperlik ¢ikis ve-
rimine sahip bir sebeke transforma-
toril, 4700, F/25 Volt{C1)'lik bir elek-
trolitik kondensatdr, 0,1uF (€2) ve
0,22 nF =20Volt (C3)’liik iki konden-
satér ve 1 A verimhi + 12 Volt'luk bir
regiilator. Regillatoriin baglant1 ko-
numlanna ¢ok dikkat etmek gerekir,
Aynca regillatdritn mutlaka bir sogu-
tucu govdeyle korunmug olmas: ge-
rekir.

Burada adi gegen bazi par¢alann
ne olduklarimu bilmiyorsamz, bu sa-
yimizda verdigimiz kiigiik sozliige
bagvurabilirsiniz.

Donammla yvakindan ilgilenmek
arzusundaysaniz, ilk kiigiik kisa dev-
rede moralinizi bozmamahsimz, Ne
de olsa kimse annesinden usta olarak
dogmag, bu kural Commeodore 64°{in
donammi i¢in de gegerlidir.

Ikili sayilar

Bir ikili sayt yalmzca sifirlar
ve birlerden olusur. Bu nedenle
bilgisayar icindeki olaylan be-
Hirtmeye son derece uygundur,
¢imkii bilgisayarm i¢inde verileri
ileten TTL hatlarr yalmzca iki
durumu alabilirler (ilgili cerce-
ve). Bir ikili sayinun endahk sa-
yiya cevrilebilmesi i¢in, dolu bit-
lerin degerleri toplanir. Bunlar,
128, 64,32, 16,8, 4, 2ve 1, va-
ni 2'nin kuvvetleridir. 7. hat/ko-
num ondalik defer clarak 128%¢
karsibik pelir, sonraki bitlerin
ondalik degerleri buna eklenir.

Ornek: 100000010 =128 + 2=130

Tek tek bitlerin denenmesi ve
programlanmas: i¢in, metnin
iginde verilen BASIC satirlarim
kullanin.




C-64
ve

P rofesyonel mizisyen-
lerin uzun zamandir tani-
d:klar: bir kavram: MIDI.
Bu kelimenin ardinda ya-

tan ne? Bilgisayar me-
rakhlarit bu teknolojiden
nasil yararianabilirler?

CoBu kisi artik MIDI kavramim
yvakindan taniyor. Bir¢ok miizisyen
artik C 64'iini1 bir ya da birden ¢ok
synthesizer’la baglamak igin bu ara-
birimi kullamyor. Bu teknolojinin
sundugu olanaklar bununla da kisit-
I degil. Uygun vazihm kullamlarak
16 taneye kadar C 64’ birbirine bag-
layip bir ag olusturmak miunkiin,
Bunun oyunlar, bilimsel ya da ticari
iglerle ilgili olarak bir fantezi diizeyin-
de kalmamas: icin, biraz donamm ve
bunun programlanmas konusuyla il-
gilenelim.

MIDI DONANIMININ YAPISI

C 64 icin kullamhn siradan bir MI-
D1 arabiriminde MIDI-In, MIDI-

MIDI

Thru ve MIDI-Out olmak iizere ii¢ ug
bulunur. Bunlardan MIDI-Thru ucu,

giren verilerin aktarilmasim saglayan’

¢cok basit bir donanundan olusur.

Bunun aksine MIDI-In ve MIDI-
Out uglan, entegre bir arabirim ele-
maru tarafindan denetlenirler. Bura-
da kullarulan eleman, Motorola tara-
findan diretilen UART (Universal
Asynchronous Receiver Transmitter)
68B30°dir. Bu eleman bir kuvars osi-
latéri dizerinden 2 MHz’lik isletim
frekansiyla beslenir. Bu frekans de-
Zerinden, alt boliimleme yontemiyle
digerlerinin yam sira MIDI aktarim
standardi icin gerekli olan 31.25
kHz'lik bit frekansi elde edilir.
UART 68B30'nin bu amacla kullani-
lan programlanabilir bir boliiciisii
vardir. 31.25 KBaud’luk aktanm de-
Zerine 1:64°1iik bir bélmeyle erisildi-
gine gore, mutlaka daha yiiksek hiz-
lara erisilebilecegi diistiniilebilir. Ma-
tematiksel olarak 1:1°lik bir bolme
oramnda 2 Mbaud’luk bir veri akta-
nm degeri sbzkonusu olabilir. Tabii
bu diizeyde bir aktanm degeri, C
64’te kendi isleyis lzindan dolay:
fazla gelecektir. Bu yaziy1 okuyan
““hiz fanatikleri’’ni bunun aksini ka-
nitlamaya caginyoruz.

Aktarim hizim kisitlayan bir bag-
ka faktér de arabirim donammmn
kendisidir. Birbirine bagli aletler ara-
sindaki potansiyel farklarindan &tii-

rli olugmasi muhtenel **bosalma fe-
laketlerini engellemek {izere, giris
hattinda (MIDI-In) galvanize ayrim
saplayacak bir optokoppler bulun-
maktadir, Bu optokopplerin limit
frekansi, erisilebilecek bit frekans:
icin bir ost simr olugturmaktadir.
1:16 oramiyla elde edilen 125 Kbaud’-
luk bir aktarim hiz, klasik donanim-
larda miizik elektronigi alaninda da
kullamlan gercekgi bir degerdir. Di-
jitalize edilmis ses verilerinin aktan-
m igin gelistirilmis bir norm olan
“MIDI-Samle-Dump-Standard®’la
baglanuli olarak, baa iireticiler bu ig-
letim tiiriine doniistiirmeyi saglayan
bazn komutlar ilrettiler, ¢ok kapsamh
sample verilerinin {bazen MByte’la-
ra varan) aktanlmasi boylece kabul
edilebilir zaman siireleri iginde ger-
ceklesebilivor.

MIDT arabirimi i¢in ybnetim yaz-
Iirm olugturmak isterseniz, en basia
UARI 68B50’nin isleyis bigimini ve
sicil yerlesimini agikga bilmeniz gere-
kir (resim). Arabirim eleman ikisi ve-
ri sicili olmak zere dért adet 8 bit-
lik sicil icerir. Veri gbnderme sicilin-
de yazilim her defasinda bir biti ak-
tarim igin ayirabilir. UART bu bay-
tin génderilmesini saglar, daha son-
ra durum sicili aracihiyla veri gon-
derme sicilinin bir sonraki bayt icin
serbest oldugu bildirilir.

Veri alma sicili tarafindan her de-

T ARGV ] T (e

Gonderilen veriler ! 2, 7 W
sicili ($DE 05} Gﬁmﬂﬂlﬁfli'mllﬂ.
Alinan veriler L
sicili (3 DE 07) Alnan veriler i
Ydnetim Alma '  |Génderme|  Aktarim Bolimleme
($ DE 04) IRQ IRQ formati orani
Burum sigili Parite | Alm Géndermeal  Alma
{% DE 06) IRG hatast tasmasi FE CT8 DCO sicili sicili

= bog dolu

Resim: 68B50 arabirim elemaninin sicili.
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fasinda en son ahnan bayt okunur.
Programlama agisindan en dnemlisi,
yonetim sicilidir. Bu sicil, igletim pa-
rametrelerinin ve veri aktanm deger-
lerinin belirlenmesini saglar. Yonetim
sicilinin en kitgiik degere sahip iki bi-
ti, bunun igin bélme oramm belirler
(Tablo 1). Elemanin iginde entegre
olarak bulunan béliicii, 1 MHz'lik is-
letim hzini ¢rnegin istenen 31.25
kHz’lik hiza indirir (MIDI standar-
d1). Her iki bit de doluysa {master re-
set), eleman bir dnceki hatali prog-
ramlamayi ciddive almaz. Dolaysiyla
bu master reset’in, ¢ahgtirmak icin
bir ¢ok kez deneme yapmaya gerek
birakmayacak sekilde, her MIDI
programimin bagina konmasinda ya-
rar var. Deneme igin 2. bitien 4. bite
kadarki ayarlamalar da ilging olabi-
lir (Tablo 2). Burada esas olarak 8-
bit aktarim formatlan tablonun alt
yanisinda yer ahyor, bununla artik ta-
rihi sayilabilecek teleksler MIDJ iize-
rinden ses verir hale getirilebiliyor.
(Teleksleri sagirtict bir gekilde taklit
edebilen) Synthesizer’lar ve Sampler’-
lar, F ayanndaki MIDI normuna (8
veri biti, parite yok, 1 stop biti) tep-
ki gtisterirler. Fakat ¢ok daha gitvenli
oldugundan, bilgisayarlar arasinda
veri depis tokusunda Parity bitinin
kullambmas: mutlaka daha yararhdir.
Cift {G) veya tek (H) uolmas énem-
Ii degildir, MIDI kablosunun her iki
ucundaki formatlann birbirine uy-
mas yeterlidir.

Veri aktariminda herhangi bir ha-
tamn olup olmadifimin denetimini
ara birim bizzat 0stlenmis durumda-
dir. Bozuk byte’larm degis tokusu (ya
da tekrarlanmasi), tireticinin {génde-
ren bilgisayarin) yazihim tarafindan
gergeklestirilmek durnmundadir. 5.
ve 6. bitlerin anlam, Tablo 3'te go-
rilliiyor. Bir MIDI baglantisirun var-
higinda burada yalnizca A ve B bir an-
lam tasimaktadir (68B50, baska tiir-
de seri baglanti kullarumlarinda da
yararll olmaktadir). 6. bit, MIDI
baglantisinda daima sifirdir, 3. bit ise
gonderim Interrupt’unu acar. Efer
bir bayvt kablo iizerinden basarih bir
bigimde génderilmigse ve ginderilen
veriler sicili yeni baytlan bekliyorsa,
gonderim Interrupt’unun agik olmasi
(B) durumunda bir IRQ gerceklesir.
7. bit, aym gekilde ahci Interrupt’u-
nu agar. Bu durumda ise bir IRQ’nun
gergeklesmesi, bir baytin timiiyle
varmasiyla olur.

Kaliteli MIDI programlarinda bu
mutlaka <1’ olmahdir, boylece ge-
len baytlar derhal alinan veriler sici-
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Yoénetim sicili:
Bit 1 Bit 0
0 (1]
1 L]
1 1

Bolimleme oram  Aktanm Bz
1:1 2 MBand
1:16 125 KBand
1:64 31,25 KBand

Arabirim elemanini baglangig
durumuna getirir (Master Reset)

Tablo 1. Bu bitler aktarnm hizim belirler

Ydnetim sicili bit Veri biti Stopbit Parite  Fermat
4 3 2
c 0 0 7 2 Cift A
0 0 1 7 2 Tek B
0 1 o] 7 1 Cift C
(0] 1 1 7 1 Tek D
1 0 0 7 1 Tek D
1 L8] o 8 2 Yok E
1 0 1 8 1 Yok F
1 1 0 8 1 Gift G
1 1 1 8 1 Tek H
Tablo 2. UART 6850'nin aktarim formatlan
™ s Request
Génderme kontrol bitleri Ir_nlerrupi i Format
8] 0 Engellenmig 0 A
0 1 Serbest (] B
1 0 Engellenmis 1 C
1 1 Engellenmis/ 0 D
kesme sinyali
génderiyor

Tablo 3. Yénetim sicilinin gdnderme kontrol bitleri

linden gitvenli bir bellek alamna ak-
tarilabilir. Aksi takdirde gelen bay-
tin bir sonraki tarafindan silinmesi
olasilifa vardir.

Durum sicili, aktarma iglemine ilis-
kin bilgileri icerir. Alinan veriler si-
cili dolu oldugunda, yani bir bayt
alincipinda, 0. bit *‘1** olur. Arabi-
rim elemam gonderilen veriler sicili-
ne verlesmis olur bayttan kurtuldu-
gunda, durum sicilinin 1. biti dolu
olur. 2.-4. bitlerin MIDI programlan-
mas: acisindan dzel bir énemleri yok-
tur. Tabloda bu bitlerin verilmesi, ek-
sik samlmamalan igindir. Eger yazi-
lim, alinan bir bayti alinan veriler si-
cilinden zamanmnda ckuyamamigsa,
5. bir “1”* olur. Iyi programlanms
MIDI yazbmlarinda, yukanda da
belirtildigi gibi, bdyle bir durumun
ortaya gikmamasi gerekir. Bu kura-
Iin pek istenmeyen istisnalan, Inter-
ruptlarla yonetilen her veri aktarm
isleminde meydana gelebilir. Bu du-

*rumun varh, bilgisayann isletim hi-
zinm ayarlanmis veri aktanm hzina
(Ormegin 2 Mbaud) yetmedigini ya da
veri alin rutininin yeterli hiza erigme-
difini ortaya kovan bir géstergedir.
Durum sicilinin 6. biti, pariteli bir ak-
tarm forman kullanildifinda dnem
kazanir. Eger bu bit doluysa, son ola-
rak alnan bayta dikkat edilmelidir,
giinkii UART bir parite hatasi buldu
demektir. Arabirim elemani, durum
sicilinin son defa kullanilmasindan
sonra bir Interrupt gergeklestirdiyse,
7. bit ““1”’ degerini alir. Bylece bir
Interrupt-servis rutini, MIDI arabi-
riminin bir IRQ verip vermedigini de-
netlemis olur.

Dokim 1 adiyla yayinladigmz
Assembler rogrami, MIDI standart
formatindaki verilerin Interrupt’lar-
la yonetilen alinmasin ve génderil-
mesini saglayan rutinleri igeriyor.
Alnan ya da gonderilmek iizere be-
lirlenen baytlar her defasinda 256




baythk bir ara bellege depolamr.
Bdoylece bu rutinlere dayah kullanim-
lar, aktanmdan bagimsiz olarak ¢a-
hgabilirler. Aktarilacak baytlar kul-
lamei program tarafindan 51987 ad-
resinden (= BASIC, Assembler’de
SCB60) baslayan rutinler fizerinden
cikis cember arabellegine iletilir. Esas
cikas ise Interrupt sirasinda gergekle-
sir. Alinan baytlar aym gekilde bir In-
terrupt gergeklestirirler ve IRQ servis
rutini tarafmdan giris cember arabel-
lefine iletilirler, Oradan BYTEGET
(SCBID, ondalik 51997) rutini araci-

Hame : midil.obj eb00 cbf?7
eb00 : 89 03 84 04 de a9 96 83 bf
ch(B : 04 de 4c ¢9 cb 00 00 00 B4

cblC.: 00 00 00 20 fd ee 30 Qe 27
cbi8 : b7 Ba 4c 60 cb 0B 78 20 53
¢b20 : 46 ob 28 60 48 ad 06 de 2a
¢h28 : 29 02 0 {9 68 8d 05 de 92
cbd0 : 60 ad 06 de 48 90 Oe ad B1
cb38 : 07 de 78 ac 10 cb 99 00 2B
cb40 : ee ¢8 Be 10 cb 60 OB 78 68
c¢b48 : mec Of cb ce 10 ob 40 05 b5
¢b50 : a0 01 4¢ 5¢ cb W9 00 ce 78
cb58 : ¢B Bc Of ¢b ab Q0 28 60 Of
cb60 = 08 78 ac 12 ¢h 99 00 ef b
chG8 : ¢8 Bc 12 cb 20 82 cb 28 Oa
ch?0 : 60 0B 78 ac 11 ck b9 00 de
cb78 : cf cB 8¢ 11 ¢b 20 24 ob a6
cbBC : 28 €0 08 78 ad 06 de 29 oP
chbBB8 : 02 0 Ob ad 11 eb cd 12 46
chB0 @ cb FO 03 20 71 cb 2B &0 6F
cb98 : €8 85 F7 68 85 fB a0 00 70
chal : eb £7 d0 02 e6 f8 b1 7 o3
cha : fO 06 20 @2 ff 4¢ %e cb 72
cbh0 : a5 ff 48 ab £7 48 60 ad 137
cbb8 : 06 de 30 03 éc Od cb 20 38
¢bel 1 31 cb 20 82 cb 4c Bl ea 2a
cheB @ 00 78 ae cf cb d0 1a e 46
cbd) : 8e cB cb ad 14 03 84 0d 15
¢bd8 : ob ad 15 03 Bd Oe ¢cb a9 eb
cbeQ : b7 84 14 03 a9 cb Bd 15 1d
cbef : 03 ad 11 cb 84 12 cb ad T4
ebfD ; Of eb 8d 10 ob 58 60 03 51

hifiyla kullamc programa alinabilir-
ler, Her defasinda bir bayt akitye geri
verilir. Cernber arabellegin ve arabi-
rim elemammn adlandiribmasi ve aym
zamanda sistem-Interrupt’unun etra-
findan dolagilabilmesi icin diger ru-
tinlerin kullamilmasindan once,
INIT’in (§CBO09, ondalik 51968) cag-
nlmas gerekir, Kaynak kodlarnin
dokiimiing bu sayumizin okuyucu ser-
visi bolimiinde bulabilirsiniz. Do-
kiim 2, gdnderme ve alma rutinleri-
nin denenmesi ig¢in kisa bir demo
program (liitfen Checksummer kul-
lanin ve SAVE *“MIDITEST”’, 8 ko-
mutuyla saklayin). Kapali durumdaki
bilgisayarmizin expansion portuna

FROGRAM A0l 3 MIDI TEST

aenie REM %% MIDI TEST % @iz:
BRa15 53YS T19E8 8970
eeoed FOF =1 TO 8 {250 :
%003@ READ E:FRINT £, L2
Apeqe tvs S1957 B el
gOA50 MNEXT 1 {1343
aavEn FOk 1=1 TO 5 B34 ;
20870 HvL S1397 Liq@:
00088 FRINT PEEF<7&8) .FPEEK . 731 A Sats
BERSA HEXT I N T B
80188 DATA 18.7.9.4.6 .53.57.3 S Sl B

MIDI arabirimini takin ve MIDI-Out
cikisimdan bir kabloyu MIDI-In giri-
sine baglaym. Simdi C 64 {iniizii agmn
ve dnce assemler rutinin ve sonra de-
mo programin yitkleyin. Bunu yap-
mak igin

LOAD“MIDI1.OBJ 8,8
ve
LOAD “MIDITEST",8,0

satirlanm yazmamz ve ardindan
RUN etmeniz gerekiyor. Bunu yap-
tigmnzda arabirim, DATA satimndaki
raslansal sayilan kendisine gbnderir
ve gonderilen ve alinan verileri ekran-
da gorintiiller. Sayilarin birbiriyle
uyugmasi durumunda MIDI arabiri-
mi ve slirficii rutinleri uyumha bir se-
kilde birlikte ¢aligirlar.

Eger ilginiz ¢ekerse, rutinleri, C
64’ten dairesel bir MIDI aginda an-
lamh bir veri aktarim olusturacak se-
kilde gelistirebiliriz. Bunu yaparken
kendinize &zgii program ¢ozitmleri
Uretmenizi saglamak icin, ag yazilim-
lanmin olusturulimasma iliskin bazi
temel bilgilere sahip olmamz gerekir.
Cember bigimli baplanii, bu sayumiz-
daki “‘Bilgisayar Baglanti Arivor™
yvazirmzda aciklamiyor. Bu baglant-
da, cember icinde aktarlan bilgilerin
istasyondan istasyona iletilmesi ge-
rektigini gériyorsunuz. Bu is, ag ya-
71lum tarafmdan olabildigince gecik-
mesiz olarak yapilmalidir. Bu sirada
islemciden olugan agir yiikiin yan: si-
ra, MIDI-Thru fizerinden yaplan do-
namm destekli veri aktarirmna oranla
daha blylk bir zamansal gecikme or-
taya gikar. Aynica cember iginde yol-
lanan tiim bilgilerin adres verileriyle
donatilmis olmasi gerekir., Miizik
enstriimanlan i¢in gegerli olan MIDI
aktarmm standardinda, dogru alici is-
tasyonunun bulunabilmesi icin, her
bilgi paketinin kendinden 6énce yol-

lanan bir durum baytim takip etme-
si gerekir. Bu durum baytimn betim-
lenmesi i¢in kullanilan en yiiksek de-
gerli bit, 1.’dir. Bu durum baytimun
diger yiiksek degerli tic bitiy komut
modunu belirtir. Bilgiyi alan enstrii-
mana, bir sesin baglamasim, sonunu
veya ton degisikligi, ses yiiksekligi
(Pitch-Bend) vb. diger MIDI fonksi-
yonlanm yerine getirmesini bildirir.
Diigiik degerli 4. bitle olas1 16 akta-
rm kanahndan biri segilir.

Bilgisayarlar arasinda veri aktari-
rmunda bu yolla birbirinden farkli 16
adresin olusturulmas) miimkiin. Ay-
nica U¢ komut biti aracilifiyla sekiz
farkh igletim titrii tammlamak da
miimkiin, Fakat bu bitleri kullanarak
yapilacak en yararl ig, daha sonra ge-
len veri baytlanmn sayisira bildir-
mek. Bu bilginin iletilmesinden kagi-
nilacak olursa, bir veri baytmn en
yiiksek degerli bitinde 1 bulunmama-
81 gerekir, aksi takdirde bunu bir du-
rum bitinden ayirmak olanaksizdir.
Boylece aktarilacak verilerin 8 bitlik
bir yapidan 7 bitlik bir yapiya doniis-
tiiritlmesi gerekiyor. Bunun yapilmas
hesaplama ve program kullammmin:
olduke¢a hizlandiriyor.
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BILGISAYAR
Baglant:1 Ariyor

MIDI, miizik enstriimanlar arasin-
da veri alisverigini saglayan baglant
birimi igin yaygin bir bigimde kulla-
nilan bir kavram. Bu baglantinin kul-
lamiimas: srasinda ¢ofu zaman ge-
reksiz sorunlar ortaya ¢ikiyor. Ayr-
ca bu baglant1 bazen birden fazla bil-
gisayann birbirine baglanmasinda
“kotitye’” kullamhiyor.

MIDI (Musical Instruments Digi-
tal Interface) arabirimi i¢in bugiin ge-
cerli kabul edilen norm, énde gelen
elektronik miizik aletleri {ireticileri ta-
rafindan 1983 sonbaharinda geligti-
rildi ve MIDI 1.8 spesifikasyonunda
kayit altina alindi. Béylece miizisyen-
lerin eline, farkli firmalarca iiretilen
enstrilmantan birbirlerine baglama-
y1 saglayan biiyiik bir olanak verilmis
oldu. MID] arabirimi, bu farkh alet-
ler arasinda bilgi alisverisini diizen-
ler. Ayrica uygun vazilumlar (Samp-
ler, Sequenzer, Sound-editor vb.)
aracihgiyla aletlerin yonetimini Gst-
lenmek tizere mikro bilgisayarlarin
da bunlara baglanmasin: saglar. Or-
negin Commodore 64 icin kullamla-
bilecek MIDI arabirimleri, ister ken-
diniz yapin ister satin alin, son dere-
ce ucuza malolur. Bu nedenle MIDI
arabirimi, mizikle ilgilenmeyenler
icin de, bilgisayarlar arasinda veri
ahgverisi amaciyla kullanlabilecek
standart bir baglanti haline geldi. Bir-
den fazla C 64 ya da MIDI girigi olan
baska marka bilgisayarlar arasinda
baglant1 kurmak oldukga kolaylagti.

Basit bir MIDI arabiriminde 5’er
ughu (DIN-) ii¢ fig bulunur. Bu fisler,
gorevlerine iligkin olarak, MIDI-In,
MIDI-Thru ve MIDI-On olarak ad-
landirihir. MIDI-In fisi fizerinden,
chstan gelen bilgiler arabirime iletilir.
Bu bilgiler degistirilmeksizin MIDI-
Thru iizerinden geger ve baglannli
aletlere aktanlacak hale gelir. Bu s1-
rada belirli bir zamansal gecikme
meydana gelir. MIDI-Out baglantis:
ise, bilgilerin gomderilmesim saglar.

iki synthesizer’n ya da bilgisaya-
nn baglanmasinda, aletlerden birinin
MIDI-Out gikisi digerinin MIDI-In
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girisivle baglamr (Resim I). Bu basit
baglant bigimi, veri aktarimm alamn-
da bircok kullamm sekli igin yeterli-
dir. Bir bilgisayardan verileri tek ydn-
lii olarak birden fazla bagka alete ak-
tarmak istiyorsak, ilk aletin MIDI-
Qut gikisim ikinci aletin MIDI-In gi-
risivle, ikinci aletin MIDI-Thru ucu-
nu Geiineil aletin MIDI-In girigiyle ve
ilh. baglarnz (Resim 2}.

Bu baglant: bigimi 6zellikle miizik
alaninda yararhidir, ¢cimkii bu alanda
¢ogunlukla tek bir gonderici alet
{Master keyboard ya da master bil-
gisayar), kendisine bagh olan diger
enstriimanlari ya da bilgisayarlan y6-
netir. MIDI-In’den MIDI-Thru’ya
giren verilerin aktarilmasinda dona-
mmdan zorunlu olarak kaynaklanan
zamansal gecikme, milzisyenleri bir
sinyal dapitica (MIDI-Thru-Box) kul-
lanmak zorunda birakir. Bu alet, Re-
sim 2’de goriilen yildiz bigimi bir bag-
lantiya olanak verir. Ardarda eklenen
aletlerin sayis: artarsa (dort ya da da-
ha ¢ok), zamanlama sorunu akustik
olarak farkedilir hale gelir. Boylece
master keyboard’da bir tuga basilma-
styla, zincirin en sonundaki synthe-
sizer’da sesin tiretilmesi arasinda ra-
hatsiz edeci zaman farklan olugabi-
lir. Mikro bilgisayarlar arasindaki ve-
ri aktarimunda, baglanan aletlerin sa-
y1s1 onu gegse bile, bu gecikme efek-
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Profesyonel mizis-
yenler igin MIDI, artik
bilinmeyen bir sey ol-

maktan cikti. Fakat bu
arabirimin nasil prog-
ramianabilecegini bi-
len pek kimse yok.

tleri saniyvenin gok ufak bir bélimi
kadar oldugundan rahatta goze ah-
nabilir.

Birden fazla bilgisayan birbirine
baglayabilmek ve tiim istasyonlar
arasinda her iki yonde (gdnderme ve
alma) veri degistokusu igin, dairesel
bir baglanti bigimi kullanlabilir (Re-
sim 3). Bu baglantinin dezavantaj,
birden fazla istasyon iizerinden veri
aktarimimn donammla gerceklestiri-
lememesidir. Veriler yalmzca daire-
nin akig yoniinde aktanlabildiginden,
her bilgisayar, kendine adreslenme-
mis verileri kendinden ileriye iletmek
zorundadir. Bu bilginin 1siginda, bir
C 64 ap olusturulabilir. Oniimiizde
yeni bir diinya agiliyor. 16 tane C
64’iin katilabildigi oyunlar oynana-
bilir. Ornepin, gemileri batirmak bil-
gisayar merakhlarimn bu yolla cyna-
yabilecegi en basit oyunlardan biri.
Bunun diginda, son derece karmasik
odevlerin ¢oziimiine yardima olabi-
lecek bir C 64 ag1 da olusgturulabilir.
Ornegin bu yolla fraktal’larin hesap-
lanmasimin yalnizea birkag dakikahk
bir is haline pelmesi, hig de bir hayal
degil.
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BDE’nin Ozellikleri

SAYIN Bay,

Once Commodore dergisiyle biz
Commodore’culara biiyiik bir hizmet
verdiginizi belirtmek istiyorum. Dergi-
nizin Commodore bilgisayar aldifim-
dan beri izlivorum. Yamtlamanizi iste-
digim birkag sorum var, aydinlatirsa-
niz ok sevinecegim.

1. Dergideki programlarda bazi sa-
tirlar dikkatimi ¢ekiyor ve nasil yanla-
cafim sormak istiyorum.

27, sayidaki “‘Fighter Boy’' adh
programda 20. satir

00020 PRINT
ux x X x x seklinde;

ayrica 1550. satar

1550 PRINT TAB(®): “p p p p sek-
linde, yani harflerin altinda veya fistiin-
de (-} isareti oldugu durumunda (trnek-
te u ve p) nasi tuslayacagim?

2, (C=7) ne anlama geliyor?

3. (CLR) ve (HOME) durumlarinda
hangi tuslan kullanacagim?

4. 27. sayida Box adlh programda

130:GOSUB 20:PRINT B$ satinnda
130’dan sonraki: neden konulmus?

20010 DATA ,,,.,.,.124,,,,31 satinn-
da neden ¢ok virgiil var?

5. Ekran bellegi 40 x 25 seklinde 1000
karakteri alabilecek kapasitede. Halbu-
ki ben 320x 200 noktahk alanda calis-
mak istersem ne yapacagim?

6. 53280 kenar rengi adresini belirti-
yor. Bunun gibi adreslerin listesini ve
SYS 64738 gibi SYS kodlarim belirten
(ve ayrica icerifini de) listevi nasil te-
darik edebilirim?

Eger bu sorularimu yamtlarsamz ¢ok
memnun olacafim. Saygilanimla.

Ugur Giler

“(7SPACE)

Sayin Ugur Giiler

Daokiim ekindeki programlarin yazi-
mas: ile ilgili sorvlanimzi daha evvelki
sayilarumizda cevaplandirildi, Ancak
dakiim ekindeki BASIC programlor
yazarken kullanmaoniz gereken ozel tus-
lar: dergimizin ikinci sayisinda detayli
olarak dgrencbilirsiniz.

OKUR MEKTUPLARI

130 : GOSURB 20 : PRINT BS

200 b DA TA [TTIIT] 124:113111

130 runarah satinin itk basinda yer
alan nokta sayesinde GOSUB komutu-
nu iceriden yagmak mitmikiin olmustur.
Bu sekilde bazt komutlar iceriden ya-
zarak programmzin okunabilirligini
arttrrabilirsiniz. Ancak bu uygulama
progranun biraz yavag calismasina ne-
den olabilir.

200 numaral satirda devarmit virgtil-
leri bog yere sifir yazmamak icin kullo-
miyoruz. Program 200 numaralt satirt
su sekilde algtliyor:

200 : DATA 0,0,0,0.0.0.124,00,31.00

320%200 noktelik algnda calismak
icin High-resofution’a gegmek gerekir.
Hight-resolution’a gecebilmek icin asa-
Gidaki komutu yazin:

PQKE 53265, PEFK({53265)0OR2 5

Ayri islemi makine dilinde yapmak
icin:

LDA 53265

ORA 32

8§TA 53265

yeterli olur.

Cé64’de kullanabileceginiz cesitli ad-
resleri C64 ici plf nokialant yazsinda
bulabilirsiniz. Ayrica C64 Program-
mer’s Reference Guide kitabinda da is-
tedifiniz adresleri grenebilirsiniz.

Amiga.... Amiga...

SAYIN Commodore dergisi yetkilileri,
1lk éince selam ve saygilarumi suna-
nim. Sizden cevaplamanizi rica edece-
gim birkag sorum var. Eger sorularum
cevaplarsamz gok sevinecegim.

1. Benim AMIGA 500 bilgisayanm
var. Bunla yaptifim resimleri ART
GALLERY’e gondermek istiyorum.
Disketle gtndersemn, disketi geri géinde-
rivor musunuz? Ya da baska yollar?

2. Defender of the Crown'da Robin
Heod’dan yardim nasil isteyecegiz?

3. AMIGA nin EXTRAS BASIC’in-
de program yazarken sildigimiz satirla-
nn oldugu yerlerde kalan bog satirlan
nasil silecegiz?

4, AMIGA'n yitksek cdziinimrlitk-

te titremeden gériintil veren moenittr
var ru? Varsa adi nedir?

5. Derginizde AMIGA oyun tamitim-
larma agirhk verecek misiniz?

6. AMIGA’y1 IBM(PC) makinelere
ceviren TRANSFORMER yliklenince
MS.DOS BASIC igin kag KByte'hk ver
kahyor? TRANSFORMER ile IMB bil-
gisayarin makine kodunda yazilmig
programlanm galigtirabilir miyiz? Te-
sekkiirler, sevgiler, saygilar.

Tung¢ Dindag

Saym Tun¢ Dindas

AMIGA daki Defender of the
Crown oyununda robin Hood’dan yar-
dim almak icin ekramn iist sag kogesi-
ne yakin yerde bulunan ormam secin.
Ancak Robin Hood’dan en fazla ii¢ ke-
re yardim isteyebilirsiniz.

AMIGA BASIC ile program yazar-
ken sildiginiz satirlarin yerleri boy ka-
fir. Bu bogluklarin tek zarari bos yere
hafiza harcanmast olur. Eger bogluklart
silmek isterseniz satirin en soluna gelip
Klavyenin sag iist kogesinde DEL tusu-
nun hemen sohinda yer alan sola bakarn
ok'a (BACKSPACE) basin.

AMIGA 'nin en ytiksek cozintirfiigii
olan 640*512°de gdriinty titrer. Bu tif-
remne monitirden kaynaklarir, Titreme-
den etkilenmeden gdriintii verecek bir
monitor tiretildi. Elinizdeki monitorle
yiiksek ¢oziinirlitkte fazla rahatsiz ol-
madan giiriintii elde edebilirsiniz. Bu-
nun icin titremeyi en azo indiren renk
bilesimlerini denevin. Ozellikle parlak
renklerden kacinin.

Oyun taminininda C64 ve AMIGA
birlikte ele ahmyor. Tammlan oyun
AMIGA ipinde meveutsa gerekli ekie-
meler yapiliyor ve oyung AMIGA icin-
de aqyrica not verilivor. Bu sekilde olan
oyunlarin resimleri AMIGAdan ve
C6d 'ten birlikie gekilivor.

Transformer programi kullanarak
BASIC kullandifimizda yaklagk olarak
S0KB hafizaniz var. IBM igin yazilmis
BASIC ve makine dili ttim programia-
rt Transformer programm yardinu ile
kullanabilirsiniz. Ancak programiarn
calisma hzlan biraz diisecektir.

31



NIljMm

Cev: Burak KIPEMEZ

GUnUmszen yaklasik bin
yil sonra héild sovalyeler
vasamakta, Oyunumuz 3002
yilinda gegiyor. Gelecedin go-
valyesi olan Sir Frederick'i biz
kontrol ediyoruz. Gérevimiz (¢
kademeye sahip U¢ oyunda-
ki tfoplam dokuz yangmada
basanh olmak.

Ik oyunun adi Savas Robo-
tu. Cok garip gérinUsld bir ro-
botu uzayda ugurarak uzayl-
lan, hayaletlerl ve miknathsla-
r yok etmeye calsacagiz. Bu
arada dismanlanmiz devam-
I olarak enerjimizi emecekler.

Bu gdrev sirasinda kontrol
ettigimiz robotun adi ROBBY.
Silahimiz bir foton lazeri. Bu si-
lah tim yonsralarda kullona-
bilecegimiz tek siich.

ik oyunda yapmamiz gere-
ken bulundugumuz yerin yo-
zeyinde durmakia olan robot
sovalyeleri alp firlatma ram-
pasina gétirmekir.

Yerdeki bir robot sovalyeyi
alabilmek icin Gzerinde durun
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ve ona dedin. Dért sanive son-
ra bir ses duyacaksiniz. Uzerin-
de durdugunuz yok olacak.
Artik onu firlatma rampasing

- gbllrdp digerini aramaya

baglayabilirsiniz.

Bir sonraki kademeye gec-
meden evvel bu sekilde on
sovalyeyi givenligie kavustur-
rmaniz gerekiyor. Her oyunda
glderek zorlasan (¢ kademe
var,

lkinci oyun ilkine gére daha
degigik. Ik kademede uzayda
jetinizle ugacaksiniz. Yapma-
niz gersken size dodru gelen
ucaklan vurmak. Yardimel of-
mak amac ile yakiasan ugak-

f_ # '.Ix-x.,_
EETY ENGOGE RGITLE STATIONS

lan gdsteren iki izleyiciden bi-
risi On tarah digeri arka tarafi
gbsteriyor. E§er bu kisimda
baganh olmak istivorsaniz izle-
vicileri kullanmak zorundast-
niz. Ayrica ateslendiginde siz-
den baska ekrandakhher se-
yi yok eden bir mikicar akli
bombaya da sahipsiniz. Ye-
terli sayida ugak vurdugunuz-
da bir sonraki kademeye ge-
cirileceksiniz.

Ikinci oyunun ikinci kademe-
sinde gorintd pilot kakbinin-
den veriliyor. Uzayda ucan
bircok yatay daireyi vurmak
zorundasiniz.

Ugclinch kademede garip
g&rungld bir yarahksiniz, Ro-
taniza giren uzay gemilerini
tehlikeli hale gelmeden evvel
yok etmeniz gerek.

UglncU oyun sovalyeler




arasindaki savas konu aliyor,

Ancak kullanilan silahlar bu-

lundugumuz zamana uyar-

lanmig Amacimiz bilgisayar

farafindan kontrol edilen so-

valyeyi saf disi birakmak.
Ekranda ucarak rakibinize

isik kilicl, foton zinciri ve jet rmiz-

rad ile vurmaya ¢ahsin. Eger

iki kisi cynarsaniz bilgisayar

yerine arkadasiniza kargl so-

vasabilirsiniz.

Oyunun degerlendirmesi

English Software f Disket - Kaset

GRAFIK : 6

SES : 7

ZORLUK : @

DEGER : 6

GENEL :7

yunumuz eski zamanlarnn
Joponya'sinda  gegiyor.
Kahramanimizin ismi  USAGI
YOUJIMBO. Onyedinci ylzyilda
rakip Shoguniar arasinda koiv-
gaiar olmaktaydl. Kahromani-
miz gezgin bir silahgér, bir sho-
gun olarak arkadasi Lord NO-
RIYUKI'yi k&t biri olan Lord HI-
Klt'den kurtarmaya ¢ahsiyor.
Bu arada kahramanimizin
bir favsan oldugunu séyieme-
miz gerek. CUnk( bu oyun ko-

nusunu bir ¢izgi filmden alivor.

Kahramanimizin  yoiculugu
bah yénlne dodru bosliyor.
Yolculugu boyunca arka
planda Japonya'dan cesitli
yerler gérlyoruz.

Yol boyunca karstlasacadr-
miz kisilerden iyi olanlanna
geleneksel Japon selami ver-
memiz gerekiyor.

Usagi iki ayn durumda yol-
culuguna devam edebilir: Ba-
rnggl durum ve savas durumu.

Ortada bir tehlike yokken nor-
mal kir kisi gibi yarimek, isler
kbtlye giderse kilic gekip sal-
layarak dolasmak en dodru
hareket olur. Eger ortadc hig-
bir tehlike yokken kilicinizi ¢e-
kip dolagirsaniz gevrenizdeki
insanlar yanlig fikirlere kapihp
size saldirabilirler.

Oyunun baslamast ile yol
dzerinde ilk olarak bir kdylGy-
le karsilasirsiniz. Koyl size se-
lam verir siz de ona selam ve-
rip yola devam edersiniz. An-
cak ¢ok kisa bir slre sonra
agaglardan atlayan Ninja'ic-
nn salding baslar. Bu ondan
itibaren kilici kullanmanin sira-
sl gelmis demektir.

Her iki durumda da Joystick
yardimi ile onalh ayn hareketi
gergeklestirebilirsiniz. Kilig ha-
reketleri son derece basit. is-
terseniz kilg maheretinizi gelis-
tirmek icin alishrma b&limine
gegebilirsiniz. Kilig kullanirken
zamaniama son derece
Onemli. Ates tusuna ne kadar
basilacad yapacadiniz hare-
ketleri belirlivor,

Ates tusuna dokunarak raki-
binizin darbesini engellersiniz.
Ates tusunu kisa bir stre tute-
rak yan vurug yaparsiniz. Ates
tusunu biraz daha fazia basili
tutup birakhiginizda basinizin
Uzerinde kilici gevirip kesici bir
vurug yapabilirsiniz.  Kiliciniz

Ex}



¢eklll iken kosabilir, atlayakbi-
lirsiniz. Rakibin isini bitirdiginlz-
de kilici kining sokmayt unut-
MmQyin.

Baris durumunda lken koga-
bilir, ddnekbilir, yGrayebilir, pa-
ra verebilic, kilg ¢ekeblllr ve
selam vereblllrsiniz. Bu hare-
ketier yapabilecegdiniz onalt
degigsik hareketten sadece
birkagl.

Dasmanla savasgirken alo-
caginiz her yara enerjinizin
azalmasinga yol aciyor. Enerji
dururnunuzu ekranin sol alt ké-
sesindekl kutulardan anlaya-
bilirsiniz. Rakiplerinizin de
enerji durumu ekranin sad ait
késesindeki kutularia gosterill-
yor. Ama sans eseri rakipleri-
nizin enerjisi daha az oluyor.

Elinizden geldigi kadar ¢a-
buk rakibinizi saf digi birakin.
Boylece bir geyler yiverek fek-
rar ensrji kazanmak icin firsa-
hiniz olur. llerde sizi daha zor,
karsilagsmalar bekliyor.

Yol Gzerinde sadece adag-
lardan atlayon Ninja'larla kar-
silasmayacaksiniz. Dost yolcu-
lar son derece degerli bilgiler
verebilir. Mesela size ilerde
agaclann arkasinda Ninja'la-
nn gizlendigini veya yolunu-
Zun Uzerinde bir heykel gorar-
seniz onu yok etmeniz gerek-
tigini styleyebilirler.

yunumuz dért kademe-

den cluguyor. Amacimiz
kargimiza ¢ikan batin dig-
man yaratiklan yok ederek en
son kademenin sonuna ulas-
mak. Her kademe oldukga
uzun ve isler giderek zoriasi-
yor.

Ekramin hem st hem alt kis-
minda ¢esitli engellerin oldu-
gu yUzevler vor. Bu ylzeylere
carpmak geminin yok olmas-
na neden olur.

Oyun boyunca dalgalar ha-
linde ¢esitli dUgmanlarin yo-
34

Eger yoldan gegen bir pa-
paza veya dost birine kiligia
saldinrsoniz, yapakbileceginiz
en blyuk hatayl yaphniz de-
rmektir. Bu t0r yanhg dovranig-
lar, ekranin sagd Gst kdsesinde
gosteriimekie olan KARMA pu-
aninizs dlgdrdr,

Bu puan cyunun baslangl-
cinda oldukga dustktir, KAR-
MA puanini dostlanniza nazik
davranarak ve dismanlar
yok ederek ylkseltebilirsiniz.
Ancak KARMA puani sifinn al-
hino dlserse yapabileceginiz
tek sey Harakiri yapmakr.

dun saldinsina maruz kala-
caksiniz. Her kadenenin so-
nunda sizi son derece blyilk
bir engel bekliyor. Bu engeli
asin, arlik bir sonraki kademe-
yve gecliniz demekdir.

Diger kademelere gecebil-
mek ve &zellikle kademe son-
lanndaki engelleri yok edebil-
mek i¢in geminizin ates glcu-
nd arthirmarz gerekir.

Geminin ates gbcdnu arthir-
mak i¢in sk sagan yesil kire-
lerl vurmak gerekir. Bu kirele-
ri belirli archiklarla bulakilirsi-
niz. KGreler bir mikior isabet al-
diktan sonra Gzerine ugabile-
ceginiz gemi haline gelecek-
ler. Bu gemilerden bir tane ai-
diginizda (Uzerlerine ugarak)

ik kademenin sonunda sizi
korkung bir canavar bekliyor.
Burada kasabaya kisa bir ge-
zinti yaparak dinlenme sanst-
niz var. Daha sonra yolculuga
devam edeceksiniz. Yol bo-
yunca birgok canh gorebilirsi-
niz.

QOyunun dederlendirmesi
Firebird / Disket - Kaset
GRAFIK : 8

SES ' 8

ZORLUK : 8

DEGER : 8

GENEL : 8

geminizin ateg glcl iki kahna
cikar. Bir tane daha aldiginiz-
da U¢ kahna gikar. Uglincd-
den sonra geminizin etrafina
dénen bir kiire eklenir. Bu ge-
kilde geminizin etrafina iki ta-
ne donen kdre ekleyebilirsiniz.
Bundan sonra alacaklarnniz si-
ze akilh bombalar veya fazlo-
dan bir hak kazandinr, Gemi-
nin etrafina eklenen ddnen
kUreler ateg glcun arttinr.
Donen kureler sadece faz-
ladan ates gtct saglamiyor.
Eger geminiz isabet alirsa yok
olmak verine dénen klreler-
den birini kaybediyorsunuz.
Oyunun baglamasi ile birlik-
te ana uzay gemisi sizi ilk ka-
demenin basladig yere bira-



kiyor. ik kademe gelecede
ait bir sehirde gecgiyor. Meta-
lik koridorda ilerlerken duvar-
lannda devamh ateg ediliyor.
Ik kodemenin sonunda yok
etmeniz gereken engel ¢ok
biylk bir uzay gemisi.

lkincl kadermede vahsi ve
biroz da garip olan uzay or-
mani bulunuyor. Burada &zel-
likle size yaprak firlatacak la-
le benzeri bitkilerde dikkat
edin. Eger bu tehlikeleri atic-
tip en sondaki biyik kuru ka-
fayl da yok etmeyi basanrsa-
niz kirmizi kayalann bulundu-
gu Uguncd kademeye ulasir-
sinIzZ.

Uguncu kademe kirmizi ko-
yalann bulundugu ay ylizeyin-
de geciyor. Etrafta cok glzel
kabarciklar ugusuyor. Bunlara
dokunun, sénup yok clacok-
lar, UgUncl kademenin so-
nunda daga monte edilmis
clan son derece blylk bir la-
zer silahi ile kargtlosacaksiniz.
Bu silah sizi yok etmeden, sizin
onu parea parga yok etmeniz
gerskiyor. Bunu basardiginiz-
da oyunun son kademesine
gecebilirsiniz,

Son kademede kendinizi
dbénen kureler tarafindan
hapsedilmis bulacaksiniz. K-
reler yolunuzu kapathklan icin
ilerlemeniz mamkdn dedil
Buniann ilerisinde oyunu ta-
mamlamak icin Sldlrmeniz
gereken uzayl yavru bulunu-
yor. Bunun isini bitirmek son
derece gug olacak.

Oyunumuz benzerleri icinde
en basanlsi. Hem grafik hem

NORTHSTAR

l"t'!!?‘:“.“t'fc'il"i‘

oyun akisi son derece guzel
hazirlanmig. Ancak oyunumu-
2un son derece zor oldugunu
belitmemiz gerekiyor.

Oyunun dederlendirmesi
Flrebird / Disket - Kaset

GRAFK : ¢
SES : 8
ZORLUK : 10
DEGER : ©
CENEL : @

499 yiinda gelindiginde

dinyariz ¢ok kalabalk bir
nifusa sahip ama aglik sikin-
hsi gekilen bir gezegen olmus-
tu. Uluslar artik yiyecek icin sa-
vasiyorcu, Dunya uluslannin
baskanlan foplanarak dinya-
vyl bu durumdan kurtargcak
bir plan Gzerinde gérUstiler.
Béylece kuzey yilcizi (North
Star) projesi ortaya cikh.

Frojenin amaci ylzbinlerce
insani banndirabilecek buo-
yUkiUkte bir uzay istasyonu
yapmakh. Uzay istasyonunda
cok hizh bir sekilde yiyecek
Uretilecekt.

Yillarca uzay mekikleri uzay
istasyonuna yapim gerecleri
tasidilar. Uzay istasyonunun
tamamlanmasing kisa bir si-
re varken, son giden mekik
geri donmedi. Bundan sonra
Kuzey yidizndan hicbir ce-
vap alinamad..
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Bizim g&revimiz Kuzey yildizi-
na giderek ne oldugunu anla-
maktl. Kuzey yildizindan ce-
vap alingmamasinin sebebi
uzayhiar tarafindan isgal edil-
mis olmasiydl. Uzayllar uzay
istasyonunun yasam destek
Unitesini etkisiz hale getirerek
insanian sldirmuaglerdi.

Bizim yopmamiz gereken
bitun uzayllon yok edip, ya-
sam destek Unitesini tekrar ¢o-
hskrmak. Bunu yapabilmek
icin uzay istasyonunun merke-
zindeki ana kontrol odasina
ulasmak gerekiyor.

Ik basgta kulianabilecediniz
tek silah robot kolu. Bu kolun
Ozelligi uzayarak uzavlilorn yok
etmesi. Ates tusunu basil futa-
rak kolu uzcatabilirsiniz. Kelu
uzatitktan sonra ilerledigiiniz
platiormda ziplamak zorunda
kalmadan ileleyebilirsiniz. An-
cak bulundugunuz platfor-
mun athinda uzaylilar varsa
¢ok dikkatli oimak gerek.

Uzay istasyonundakl kisa
gezintiniz boyunca beg ayri fip
silah bulabilirsiniz, Bunlardan
dordUl normal silahlar. Besinci
silah akill bombadir. Bu bom-
ba kuillanldidinda o anda ek-
randa sizden bagka ne varsa
yok eder. Silahlardan bagka
yasaminizi sOrdlrebilmek icin
yolda bulacadiniz ekstra oksi-

UNITRAX

410 yiindayiz. Caydinci nl-

telikte oldugu savunulan
nukleer silahlar dinyay ates-
ten blr topa déondird(. Dor-
dincl dinya savaginin so-
nhunda artik dinyamz buhanr-
lasmig bir gezegendi.

Ancak dinyanin basina bu
k&tl olay gelmeden oz evvel
baz zeki astronotiar diinyay
terk ederek uzayda bir koloni
kurdular. Blzim gérevimiz son
kolan insanian nikleer tehlike-
den korumak igin reaktorleri
yok etmek,
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jenleri de toplamanrniz gerekir.

Bir kademeyi basan ile bitir-
diginizde &dul olarak fazlo-
dan puan alacaksiniz. Alaca-
Qiniz puan kalan cksijene go-
re hesaplaniyor. Kalan oksije-
ni ekramin alhndaki yatay ¢u-
buktan &gdrenebilirsiniz.  Bir
sonraki kademeye gecmek
icin kahramanimiz kosa kosa
asansdre gidiyor ve kisa bir
yolculuk bashyor.

Cyundaki bitin kademeler
birbirine son derece benziyor,
ancak ilerleyen kademelerde
vola devam edebilmek icin

s b e s i s
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atlamaniz gereken engeller
ve bosluklar artryor. Aynica yok
etmeniz gereken uzayllann
da sayisi arhyoer.

Uzaylilar, ziplayan yumurta-
lara ve uzay elbisesi giymis
dunyahlara benziyor.

Oyunun degderlendirmesi
Gremlin / Disket - Kaset

GRAFIK : 7
SES 16
ZORLUK : 8
DEGER :7
GENEL .7




Oyunun baslamast ile birlik-
te bir uzay gemisi sizi uzay is-
tasyonuna birakacak. Derhal,
reaktérleri yok etmek icin kui-
lanacadiniz bombalan aro-

maya baglamaniz gerekiyor. -

Aracinzla uzay istasyonunun
Uzerinde daha evvel yapilmig
labirent misali yollarda ilerle-
yebilirsiniz, Bu yollar sizi farkh
reaktérlere veya bombalara
ulashrabilir.

Yol boyunca mutasyona
ugramis ddsrmanlar tarafin-
dan acimasizea saldinya ug-
ruyorsunuz. Ancak araciniz
gucli bir silaha sahip oldu-
gundan bunlarla micadele
etrmeniz mumkn.

Aracin ydnetiimesi oldukca
ilging. Gitmek isted|giniz yone
dogru Joystick’i hafifge ittirin.
Ancak bir baska yone gitmek
istiyorsaniz bu istemi tam yol-
lann birlestigi nokiada yap-
maniz gerekiyor, aksi fakdirde
ilerlemekte oldugunuz yone
dogru devam etmek zorunda
kalirsiriz,

Aracinizin silahini kullanmak
icin sadece ates fusuna bas-
mak yeterli dedil. Clinkl ates-
lemis oldudgunuz mermiyi Joys-
fick yardimi ile istediginiz yone
gdnderebilirsiniz. Fokat aracin
kontrolu da Joystick'le sadlan-
digindan bazen bir tercih
yapmaniz gerekebilir. Ya dis-
rmana carparak enerji kayke-

raz, bilgisayar tarafindan

kontrol edilen bir hapisha-
nedir. Bu hapishane 64 hiicre-
den olusuyor. 64 hiicre 8 * 8'-
lik dizenle vyerlegtirimis. Bir
sonraki hicreye gecebilmek
icin icinde bulundugunuz
hicredeki biriketleri temizle-
mek gerekiyor.

Her hilcre bir ekranlik yer
kapliyor. Ekranlarda biriketle-
rin durug sekilleri oldukga zor.
Biriketleri kirarken topu yonlen-

deceksiniz ya da yol ayrimini
gececeksiniz.

Reakitrleri yok etmek icin ilk
clorak gerekli bombayi bul-
malisimiz. Daha sonra reakid-
re gidin. Reakittrler yollann so-
nunda bulunuyor ve blyGk bir
piramidi andinyor.

Reaktéilere girdikten sonra
kargimiza dort segenek ¢ika-
cak. Segenekleri Joystick'i ile-
I geri iterek gorebilirsiniz. Se-
¢iminizi ates tusuna basarak
yapabilirsiniz. llk segenek re-
aktorden ayriimanizi saglar.
kincisi bulundugunuz yerin
haritasim verir. (JgUncu sece-
nek bombayl yerlestirmenizi

saglar. Dérdinci secenekle
durumunuzu gdérebilirsiniz.

Bormbayi yerlegtirdikten son-
ra reaktéra havaya ugurabil-
mek igin U¢ hakkiniz var. Yop-
maniz gereken, LOG ON /
LOG OFF yazilan g¢ikmaya
basladigmda LOG ON Yozis
yanikken ates fusuna bas-
maok.

Oyunun dederlendirmesi
Streetwise [ Disket - Kaset

GRAFIK : 7
SES i
ZORLUK : @
DEGER :7
GENEL : 7




dirmek icin kullanacaginiz so-
palar en fazia dért fane olo-
bilir. Mesela sopalann ikisi ek-
ranin altinda ikisi Ustinde yer
alabilir. Veya bir sopa ekranin
Ustinde yer alirken digeri yan
tarafia bulunabilir.

Bazi ekranlarda sopalar Ust
Uste duruyor. Bu durumdaki
sopalann hizlan birbirlerinden
haflfce farkh,

Cyunumuzun en ilging dzel-
liklerinden birisl de oyunun
basindaki segeneklerden
Construction Kif segildiginde
bashyor. Burada kendi ekran-
lanniz ddzenlemeniz mim-
kin. Segebilecediniz biriket
tipleri hemen hemen sinirsiz.
Dikey, yatay, tahrlp edileme-
yen, topun yoninl degdistiren
ve canavar (reten biriketler
segebileceklerinizden bazila-
n. Aynca topu uzak tutmaniz
gereken fuzaklan da istedidi-
niz duvara yerlegtirebilirsiniz.

Oyuna baglamak istediginiz
ekrani RUN/STOP fugsuna basa-
rak secebllirsinlz. Birlketlerin
karmasik durumlanninen bu-
yilk sebebl birden fazla sopo-
y1 kontrol etme gansina sahip
olmaniz.

Iki kisi birlikte takim halinde
ovyhasaniz bile etraftaki tuzak-
lardan kaginmak son derece
zor olacaktir, Hatta bir stre
sonra birkirinizi son derece zor
durumiara sokmaya blle bas-
layabiliirsiniz.

Iki kisi oynarken, isleri glc-
legtirmek Igin kontrol edilen so-
paiar devamh degistiriliyor, Bu
ylzden oyunu ¢ok iyi izlemek
gerekiyor,

Sopalar degigtiginde oyun-
cular sesle uyanhyor, Ve sopa-
lann rengl degisivor. Dedisik-
lik belii aralklarla dedll geli-
sigtzel yapiliyor.,

Eger bulundugunuz ekran-
da hem dikey, hem yatay so-
pa varsa, bunlardan yatay
olanin Joystick'i sadia sola ¢ge-
kerek, dikey olanini, Joystick’l
yukan asagy indirerek kontrol
edebilirsiniz.

Yok etmeye calishginiz biri-
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ketler genelde dikey veya ya-
tay sekilde olurlar, Tahrip edi-
lermeyen biriketler icin yapa-
bileceginiz bir sey yok. Jeffaf
biriketler topun yénunil dedls-
tirirler.

Bu zorluklardan bagka ekra-
nin iginde ¢esilli canavarlar
ylzercesine dolagiriar. Bazilan
top ¢carphdinda yén degdise-
cegdinden sizi son derece zor
durumda birakabilir,

Biriketler yok edildiklerinde
genellikle blr soru lsareti aso-
41 dUser, EQer soru isaretini so-
panizka yakalarsaniz etkisi yo-

LIUES o

ranniza veya zararniza clabi-
lir. Mesela ekrandaki fop sa-
yis1 ariabilir, ateg tusuna basa-
rak sopanizdan atesleyecedi-
niz mermilerle birlketleri karati-
lirsiniz. Bazi soru isaretleri to-
pun yavaoglomasina sebep
clurken bazilarn topun kontrol
edilemeyecek derecede hiz-
lanmasina sebep olur. Topun
yonl dedisebilir veya ekran-
daki tim biriketler bir anda
yok olarak bir sonraki ekrana
ge¢meniz saglanmis olur. Ba-
zen topunuz skranda kaylbo-
lur ve saniyeler sonra ekranin




baska bir yerinde orfaya ¢i-
kar,

Oyuna beg hakla baslyoruz.
Her ekran tamamlandiginda
bir hak dabha veriliyor, Ancak
buna radmen haklanniz son
derece ¢abuk kaybedesbilirsi-
hiz. Haklanmz kaybetmedeki
cabukluk hangi ekrandan
baslaodiginiza gdre dedigir.
Bazi ekranlardaki mucadele
oldukga zordur. CUnkl ayni
anda dén sopay: kontrol etf-
rmek ozellikle tek basiniza oy-
nuyocrsaniz son derece gug ol-
makiQ.

Oyunun degerlendirmesi

GRAFIK : 9 DEGER : 10
SES 9 GENEL : ©
ZORLUK : @

THRUST

Kendinizi sifir yercekimine
sahip bir ortamda digl-
ndn. AQirhiginiz olmayacagdn
icin havada asih kalip oraya
buraya surikleneceksiniz.

Hic yercekimi olmayan loir
orfamda uzay gemisinin igeri-
sindeyiz. Ama istenilen yere
gitmeyi sadlamak igin gemi-
nin arka kisminda bir roket
var.

Roketi biraz ategleyip gemi-
nin yonine gére ileri asagi,
yukan, saga veya sola dogru
ilerleyin.

Ancak bir kere hareket ettik-
fen sonra nasil duracaginiz
sorunu insani panige ugrail-
yor. Ftrafta birgok engel var
ama agirhksiz orfamda  sizi
hicbir sey frenlermeyeceagin-
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den dogruca engellerden bi-
rine ¢arpabilirsiniz. Ne yazik ki
bu ¢arpmanin etkisi normail
yasamda oldugu gibi gergek-
lesecek ve geminiz hasara
ugrayacak.

Bu durumdian kurtulmanin
tek yolu gemiyi fers yone ge-
virip hiz dengelenense kadar
yeterli miktarda roketi otegle-
mek.

Ancak “Yeterli miktar™ ¢ok
énemli. Genelde acemi pilot-
lar dengelemede pek basa-
nk olamayip basket topu giloi
durana kadar her yere ¢ar-

parlar.
Cyuna gergek anlamda

baglayabilmek igin manevra
yapmayi iyi bir sekilde 6gren-
mek gerekir. CUnkl geminizle
magaralardon gegmeniz ge-
rekecek. Ama bircok yerde
madaralar son derece dara-
liyor. Buralardan gecebilmek
icin son derece hassas ayar-
lamalar yapmaok gerekli. Ma-
Garalarda isinizi zorlaghran isit-
ma borulan doseli. Magara-
nin kuytu késelerinde kare gsek-
linde nesnelere rastlayacaksi-
niz.

E¢er bunlarn Uzerine inerse-
niz veya Uzerinden gegerseniz
ekramin Ost kisrminda soldan
ikinci karede TIMER yozan yer-
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de saat gerive dodru ¢als-
maya bagiar, Saat sifira gele-
ne kadar sinirsiz ates glcuniiz
VO

Kazandiginiz silabla rastia-
yacaginiz birgok yarahdi yok
edebilirsiniz. Ancak sifir yerge-
kiminin ikinci sorunu ile bura-
da kargsilosacaksiniz. Gemiyi
dismaninizi vurmanizi sagia-
yacok duruma getlrdidinizde,
rotaniz dogrudan dogruya
kayalara carpacak sekilde
cluyor.

Yapabilecediniz tek sey
digmani vurur vurmaz gemiyi
aksi ydne c¢evirlip roketleri
ateslemek. Ancak buna rod-
men ¢ogu zaman kayalara
carpmakian kurtulamazsiniz.

Yok edebilecekleriniz arg-
sinda kurtguklar, dénen yildiz-
lar, kafataslan gibi gesitli ya-
ratiklar var, Digmanicn yok et-
me isinde  ustalashdimizda
gercek isiniz baghyor.

Isiniz yakalayici kancay! kul-
lanarak kireleri yakalayip ge-

Zegenin ylzeyine indirmek.
Ancak sifir yercekiminde bu is-
lemin zorlugunu tahmin ede-
bilirsiniz.

Gezegenin ylzeyine indiri-
len her kure iiging bir sekilde
déntsime ugruyor. Her sey
sona erdidinde tekrar farkli
dismaniarla ige yeniden bas-

BLOOD VALEY

Sl’.‘lr{]ngenler taraindan y&-
netilen GAD vadisindeyiz.
Vadi kétulerle dolu bir yer. SU-
Tangenlerin lideri ARCHVEULT,
Kendisine Kritos Bloodheart,
Karim ve Demiveult adiannda
G suringen yardim ediyor.
Bu vadide her yil yapilan bir
yarnis var. Yangta insan irkin-
dan bir kéle (kontrol edecedi-
miz kigi) av oluyor, Kéle vadl-
deki cndort ayn yeri kargisina
cikan gesitli yarahklara kars
savasarak gegcmek zorunda.
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Bu sirada kendisine bilylk ve
dovisme yetenedi yardimei
olabilir.

Wixardin kulesi ve manashr
benzerl birkag ver disinda ge-
cilmesi gereken yerlerin cogu
agik arazide yeraliyor.

Oyunu tek olarak bilgisaycr-
ra karsi oynamak isterseniz,
yangta av olarak kullanilan ké-
leyi kontrol edeceksiniz. Kole
olarak segebilecediniz G¢ ayn
tip var: Rahip, savasct ve hir-
sz,

Her tipin vadideki yolculuk
sirasinda  yapmasl gereken
ayn ayn isler var. Mesela ro-
hip, Archweult'u yenmeli, Ma-
lefice’| (vampirlerin prensi) ve
Slumsiz savase Lord Tobias'l
yok etmelisiniz. Hirsiz boz es-
yaiar ¢calmak zorunda.

Hangi tipi segerseniz segin
vakdinizin cogunu size saldiran

layabilirsiniz.

Oyunun degerendirmesi
Silverbird / Disket - Kaset

GRAFIK : 8
SES 1 Q
ZORLUK : @
DEGER : 8
GENEL : 8

yaratk gruplanyla ugrasarak
gecirmek zorundasiniz, Bun-
lardan bozikan yivecek ve ha-
Zine birakiriar. Size disen bun-
lan toplamak. Bundan baska
toplayabilecediniz alhn torba-
lar ve biyller vor. Bayileri
her zaman kullanabilirsiniz. ©
ana kadar topladiginiz esya-
lann listesini gdrmek miumkdn.

Bir sonraki yere gecmeden
bulundugunuz yerin tamarmi-
ni dolasmaniz gerekir. Bir son-
raki yere aktarm balimine
geldiginizde gidebilecegdiniz
yonleri secebilirsiniz,

Oyunumuzu iki kiglnin birllk-
te oynamasi daha edlenceli.
Bu dururnda oyunculardan bi-
ri aver digeri av olacak. Oyu-
nun baslangicinda avel g
yardimcisini yerlestirme hakki-
na sahip. Bunlan avin gege-
cegini umdugu verlere kon-
masi gerekir. Ancok ¢ yor-
dimci her yere konamaz. Her
birinin konabilecegdi belirli yer-
ler var,

Diger oyuncu hangi kdie -



pini kontrol edecedini sectik-
ten sonra oyun basjayabilir,
Secilen kdélenin gorevleri tek
oyuncuiu sistemdekinin crynisi.

Iki oyunculu sistemde ekran
ikive balinlyor. Av, avcmin tu-
zak tuzak kurarak yarcimeilo-
rndan birini yerlestirdigi bdl-
geye girdiginde rakibiyle sa-
vasmak zorunda. Avcl telepa-
i yardimiyla yardimcisini kul-
lanip av ile savagiyor. Bu md-
cadeleyi ekranin Gst kisminda
izlemek mimkdn.

Eger avci yenilirse tekrar alt
ekrana gecip slringenlige
devam ediyor. Avainin avinl

GOTHIK

ok gUgli ve son derece
?k{‘m‘j olan Lord, bir za-
maniar bang dolu olan ELRON
koyUuna esir alch. Ashinda ké-
yun kurtulma ganst vardi. HAS-
RINAXX adindaki blylcu ro-
botun gorevi kéyl 1im gelebi-
lecek tehlikelerden korumak-
h. Ancak Lordtan korktuklorn
icin hicbir dnlem almayan kéy
halk yozinden zavall robot
Lord tarafindan  buyllendi.
Lord tarafindan alh pargaya
bolinen robot satonun ¢esitli
yerlerine gizlendi, béylece k-
yun kurtultma amidi kalmadi.
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dldurebilmesi icin sadece beg
gunu var.Saldin sirasinda yop-
maniz gereken ileri atii raki-
binize vurmak.

Enerji dizeyinizi dairma kont-
rol alinda bulundurun. Ener;ji
duzeyiniz bir kiligla gdsteriliyor
ve kili¢ bagsinizin Gzerinde du-
ruyor. Enerjiniz ¢ok hizh olarck
azalacak,

Enerjiyi yUkselimek igin iki
dakikada bir, bir seyler yemek
gerekiyor.

Oyunun dederlendirmesi
Gremlin / Disket - Kaset

GRAFIK : 7 ZORLUK : 8
SES . & DEGER :7
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Ancak by sirada biz devreye
girdik. Tahmin edecediniz gi-
bi gérevimiz robotun pargala-
nnt bulup tekrar birlestirerek
kdyl kurtarmasini sagdlamak.

Yol (zerinde toplayakile-
ceklerimizi iki bélume ayirabi-
liriz: serbetler ve esyalar. Esyo-
lardan bazilarn ve islevieri: Yi-
yecek; enerjimizin tazelenme-
sini saglar. Alfin; yiyecede dé-
nUgdr. BOy( gadci; by kullan-
ma kabilivetinizi gelighirir. Ok:
ok stfougunuz arfar. Alev; ates
toplann arttinr.

Bosluk tusuna basarak duru-
munuzun gosterildigi ekrana
gelebilirsiniz. Durum ekranin-
da, topladiginiz esyalar,
oyundaki ilerlemeniz gosterili-
yor. Bundan baska durum ek-
raninda silah ve biyl egyala-
nn da segebilirsiniz.

Secilebilecek (¢ cesit silah
var: ok, ates fopu ve enerji ke-
meri, Bir oku ylizUn(izan donUk
oldugu yone dogru atesleye-
bilirsiniz. Enerji kemeri biraz
blyl gletnizd kullanir. Bun-
lar hedefi bulana kadar du-
varlara ¢arpip sekerek hede-
fe ulagiriar. Silahlannizin en il-
ginci afes toplarndir. Durum
ekrannda bunlann gucin
degistirebilirsiniz, Ates topu-
nun glcl ne kadar arhnlirsa
bdyl glcinlz de o Olclude
¢ok kullaniir. Bunlar hedefe
ulastiklannda etkileri cok glc-
1Gdlr. Duvar yikabilir, calilar
yakailirler,

Oyunun baslamas ile birlik-
te satonun ilk kulesinin ilk koh-
na giriyoruz. Yolumuzu kapr
yerine ¢ahlor kapatiyor, E&er
bu callara fazla yaklagiirsa
onaith ayri fipte canavarla kar-
s karsiya gelmek maumkin. Bu
canavar fiplerini iki gruba ayi-
rabiliriz: Kollular ve kolsuzlar.
Kollv canavarlar ates kusakla-
rile saldinriar. Asd zarari olan
bu tire giren canavarlardtr.
Kelsuz canavarlar geneliikie
bomba atarlar.

Galdan duvarian gegebil-
mek igin belirli bir mesafeye
kadar gelerek enerji kusadini
kullanabilirsiniz. Veya en gle-
42

IG silahiniz olan ales foplarni
kullanabilirsiniz. Ancak ateg
toplan maksimum glicte kulla-
nirsa bir patioma ile ekranin
Ugte ikisini yok ederler. Nor-
mal gigte kullanildiklannda
bir canavarnn gicinl zayfio-
fir, ¢cahlan yok edebilirler.

Enerji kugadntzi seri halde
ategleyebilirsiniz. Bir kerede
onbes ahig yapmak mamkuin-
dur. Ates toplar da enerji ku-
$adi da buyU gucinizd azal
hr. Byl gleUnizi arthrmak
igin kadehleri kullarin, Eger
blyd glclinuzl kaybederse-
niz tek kullanabilecediniz siloh
oktur.

Oyun boyunca enerjinizi tu-
keten ama ¢ok yararh olan
blyller toplayabilirsiniz. Bun-
dan boska gérunmezlik yiza-
OU ve bukelemun postuda yao-

rarh  esyalardandrr. Bukele-
mun postu sayesinde birgok
yarahdi kandirabifirsiniz.

Kullanabileceginiz egyalar
carasinda otuziki ayn serbet
var. Bunlann bazilarn sifa verir,
fazlodan byl gletna arthir,
bazi serbetler duvarlan tahrip
eder, bir yarahk SldUdinde si-
zin bir eginizi Gretir.

Kulenin sonuna geldiginiz-
de bekgi uyanir ve sizi izleme-
ye baglar. Sona ulashdinizda
bekgi yanip havaya kansirken
robotun pargalarindan birini
elde edersiniz.

Oyunun degerlendirmesi
Firebird / Disket - Kaset
GRAFIK : 7

SES 2T

ZORLUK : 9

DEGER :8

GENEL : 8

FRIGHTMARE

Kéfu rayalar, kabuslar hic
kimsenin hosuna gitmez.
Her kes kdbuslardan kacip
kurtulmaya ¢cahsr.

Uyanik durumdayiz ama ri-
yalar Glkesindeyiz. Ruyalor-
dan kagmak mumkan dedil,
K&buslar kralh@mda esir dis-
tak. Bu krallik dért bélgeden
olusuyor. Her bélge bir 6nce-
kinden daha korkune: Orman,
magaraar, iskence odasl ve

son olarak lakaratuvar,
Riyalardan kagacak glce
sahip dediliz ama, baza riya
bolgelerinde ise yarayacak
araglar yapma glcline sg-
hipbiz. Mesela silah, nakil ci-
hazi, garmih, ayin kadehi ya-
pabileceklerimizden bazilan,
Korkulu riyalor dlkesi ce-
hennemi yaratikionn yasadidn
korkung bir yer. Cok eskiden
Avrupali bir prens vergilerini



Sdeyemeyen kisilerin ellerini
kestirilmig. Simdi bu eller son-
suza kadar kébuslar Glkesin-
de dolasacakiar,

Bir zamanlar aya fapan bir
grup insan sonsuza kadar ya-
rikurt adam olarak riyalar G-
kesinde yasamaya mahkdm
edilmigler. Bir zamanlar gok
zengin bir qile higbir zaman
hastalanmayacaklanna dair
anlasmiglardl. $imdi bu aile-
nin fertleri rGyalar Ulkesinde
birden karsiniza bir hayalet
olarak cikabilir.

Korkulu rdyalar Glkesinden
kacabilmenin tek yolu var. Ek-
randa goésterilen zaman ge-

ce yansindan saat sabah
8.12'yve getirmeniz gerekir. Zi-
yaret etmeyi basardidiniz her
riya zamani ath dakika ilerle-
tir. Ikinci olarak rilya durumu-
nuzu ilerletmeniz gerekir. ik
bagta en disik durum olan
BAD DREAM’desiniz. Bunu NE
FARIOUS NIGHTMARE durumu-
na getirmellsiniz.

Korkulu rdlayar dlkesinde
yardim almak icin bulabilece-
giniz birgok esya var. Eger
oyvunu famamlamak istivorsa-
niz bu egyalann tGrmidne ihti-
ya¢ duyacaksiniz. Bulabilece-
giniz silahlar: Kutsal su; bu si-
labla kafatosi, medusa ve ya-
rasalan etkisiz hale getirebilir-
siniz. Saat butiin canavarlan

yavaglahr. Ancak bunu bir ke-
re kullanabilecedinizden kul-
lanmadan svvel ok iyi digi-
nan. Carmihin yardimi ile ha-
yaletleri durdurabilirsiniz.
Silah ve kurgunian ayn ayr
bulakilirsiniz. Bir kerede yirmi
tane kursun tasimaniz miam-
kin. Bununla ¢esitli canavar-
lan éldurebilirsiniz. Ancak ca-
navarlann baziann dldarebil-
mek igin birkag kere vurmak
gerekir. GUmis fabanca ve
kursunlardan bir kere bulabi-
lirsiniz. Bu silah yardimi ile ha-
yaletleri vurmaniz mumkdn.
Topladiginiz silahlar ekranin
athnda gésteriliyor. Belirli bir si-
lahi Joystick yardimi ile sege-
bilirsiniz. Kullanmak istediginiz

silahin sad elde clmasi gere-
kiyor.

Silahlardan bagska esyalar
da bulakilirsiniz. Kanatlar cd-
ha yiksege sigramanizi sad-
lar. YUzuk, faziadan hak ka-
zandinr, Ayin kadehi rdya du-
rumunuzu dizeltit. Nakledici,
bir ekrondan diderine geg-
menizi saglar.

Laboratuvarda cam klre-
lerde duran beyinler gériime-
si gereken ilging yerlerden bi-
risi. Burada aynca makinalar
badlanmig blyCk insanian da
gorebilirsiniz.

[skence odasinda giyotin ve
asth cesetler var. Kurt adam

lar ¢ok ivi yapilimig. Bunlar itk
basta normal insanken gide-
rek kamburlasip kurda dén-
suyorlar,

Oyunun deéeriendirmesi
Cascade { Disket - Kaset

GRAFIK : 8
SES A
ZORLUK : @
DEGER :8
GENEL : 8



TETRIS

Te’rrlsl bir tUr yap boy ocyunu-
na benzetebiliriz. Yap boz
oyununda cldugu gibi dogru
pargalorn bir araya getirmek
gerekivor ama hedefimiz bir
tablo olusturmak degil, biri-
ken par¢alan momkan oldu-
gu kadar dislk seviyede fut-
mak.

Esas clarak yedi dedisik Hip-
te parca yukandan agadi
dogru inivor. Pargalar sada
ve sola zikzak, sagda ve sola
dogru L sekli, diz gubuk, ka-
re ve hag sekillerinde.

Asad dodru dlsen parca-
lar birbirleri Gzerine birikerek,
giderek artan bir yukselti olug-
turuyorlar. Ancak olusan ta-
bakada bosluk kalmazsa o
tabaka yok clarak yikseltinin
algalmasir saglyor.

Eger pargalan dogru yerles-
Hirmezseniz yilkseltinin boyu gi-
derek artar. Bu durumda yu-
kandan gelen par¢calan dod-
ru yerlere yerlestirmek icin ka-
lan vakit giderek azailr. Eger
yUkseiti tepeye kadar ¢ikarsa
oyun song erer.

Pargalan dodru olarak yer-
legtirmenin iki avantaiji var. ik
avantaj tamamlanip kaybo-
lan her tabaka icin fazladan
puan almaniz. Bunun disinda

yerlegtirdiginiz her parga icin-
de puan aliyorsunuz. IKinci
avanta) daha evvel sdyledidi-
miz gibi pargalan yerlestirmek
icin daha ¢ok zamanimiz ol-
masl.

Pargalar yukandan asad
inerken istedIiniz gibi ¢evirip
sada sola dogiru gekebilirsiniz.
BUtn bu islemleri Joystick yar-
dimi ile yapabilirsiniz. Ates tu-
suna basarak pargalarn gevi-
rebilirsiniz. Amiga’da kontrol-
lan nimerik klovweden de
saglamaniz momkan.

Puaniniz arthkca pargalann-
da diusme hizi artacak. Bir si-
re sonra hata yapmaya bas-
layi yUkseltinin doda dén-
mesine neden olacaksiniz.

Oyunun baglangicinda zor-
fuk diizeyini on ayn kademe-
den segebilirsiniz. Segilen zor-
luk duzeyine gére parcalarin
disme hizi degigir. Buna para-
lel olarak da parga basina
verilen puan degisir.

Oyunda basanl olmak igin
bashca izleyebilecediniz ki
yontem var. [k olarak parca-
larn mdmkin oldugunca dad- -
zenli ve birbirine uyacok sekil-
de verleglirebilirsiniz. Ancak
pargalar dizenli gelmezse te-
pe clugturmak yerine bosluk
birakmak daha yerinde olur.
Bu yontemin dezavantaj faz-
la bosluk birakinca ylkseltinin
tepeye dénlsmesidir.

ikinci yéntemde mimkun ol-
dugu kadar bosluk birakma-
rmaya ¢ahsin, Bu ydntemin de-
zavantaj eger gerekli parga
gelmezse yikseltinin giderek
artmasi ve pargalan koyacak
yer kalmamasicir. Ik yéntermin
ikinciye gére doha basarnl ol-
dugunu séyleyebiliriz.

Oyunumuza yirmibes daki-
kalik son derece glzel bir ma-
Zik parcas eslik ediyor.
Cyunun degerlendirmesi
Mirrorsoft / Disket - Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 8 GRAFIK : 9
SES = SES + 10
ZORLUK : 9 ZORLUK : @
DEGER : 10 DEGER : 10
GENEL :9 GENEL :10
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Hazirlayan: Can GZTURK

HULK

1984 wvilinda yazilan Incredible
Hulk, Scott Adams tir( adventure’-
lann ilkiyeli. Scott Adams adventu-
relan (drnedin Spiderman) simdiki
adventurée’larla kiyaslaninca olduk-
¢a basit gibi gériintiyorlarsa da ha-
1& zevkle cynandiklan bir gergek. Bu
t0r adventure oyuniarinda komutlan
iki kelime (fiil-isim} olarak verirsiniz,
mekan sayisi, bu mekanlarda yapi-
lan tasvirler ve karakterler arasi ko-
nugmalar gok azdir. Aynica bu tiir
adventure’larda bilmeceler én plan-
dadir. Fazla text’e yer verilmedigin-
den oyunda amag bu bilmeceleri
mantiksal yollardan gdzmekle sirurl
kaliyor. BitOn bilmeceler birbirleriy-
le baglantih olup genellikle sonda
oyunun ¢éziimiini olusturan biyiik
bir bilmece vardir.

Aslinda biitin bu yukanda bah-
settiklerim daha ¢ok Hulk’un &zel-
liklerint yansitiyor, fakat genelde bii-
tiin Scott Adams adventure’lan igin
gecerlidir. Oyunda 18 mekén ve bu-
lunup saklanmasi gereken 17 mi-
cevher var,

Cyunun basinda, ¢cogu adventu-
re'larda rastladiimiz gibi hemen
¢bzilmesi gereken bir bilmece var.
Oyunda herhangi bir ilerleme yap-
madan dénce kahramammiz Bruce
Banner’| bagl oldugu sandalyeden
kurtarmamiz gerekiyor. Hulk filmini
seyretmig olanlar ya da gizgi roman-
larim okuyanlanniz Hulk’un tuhaf
glglerini hatirlayacaklardir. Bruce
Banner lazdify zaman gicll Hulk
haline déniismektedir. Bu nedenle
ona BITE LIP komutuyla aci vererek
Hulk haline dénigmesini saflama-
hyiz. Bunu ger¢eklestimmenin bagka
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bir yolu da ROCK CHAIR komutuy-
la sandalyeden diigerek bagini ye-
re gcarpmasicr,

EV 1:

Mevcut egyalar: Kink Sandalye,
Ayna, Micevher, Metal Vantilatér,
yerde duran Blylk Halka.

Cikaglar: Dogdu.

Komutlar: Odaya gaz dolmasi
nedeniyle Hulk olsaniz da bu asa-
mada ne yerdeki halkayl ¢ekecek
yeterli gilce ne de bunun nasil ya-
pilacagina dair bilgive sahip degil-
dir. Burada GET FAN ve GET GEM
komutlariyla vantilatér ve micevheri
alin. Aynay! da Bruce Banner mi ve-
ya Hulk mu oldufunuzu anlamak
icin alabilirsiniz, ancak gerekli de-
gildir. Son olarak GET MIRROR,

EAST komutlarin verin.

TUNEL 1: )

Mevecut egyalar: Isaret, Dagme.

Cikiglar: Bati (Ev 1’e geri donme),
Tanel Cikigr.

Komutlar: Isaret ileride yilksek
yergekimi oldugunu belirtmektedir.
Bu yiizden, bu bdlgede hayatta ka-
labilmek icin Hulk haline geimek ge-
reklidir, yoksa 6lir ve Limbo denen
yere gelirsiniz. Ancak bu noktada
ne kadar BITE LIP deseniz de tiine-
le gaz dolacak ve yine Bruce hali-
ne geleceksiniz. Cézim digmede
yatmaktadir. Bu diigmeyle odaya
gaz dolmasini kisa bir siire gecikti-
rebilirsiniz. Béylece PRESS BUT-
TON, BITE LIP ve GO OUT komut-
lanyla tiinelden gikin.



LIMBO: Burasi daima Bruce Ban-
ner veya Hulk’'un oldikten sonra
gonderildidi yerdir. Ancak Sldikten
sonra da oyuna DOWN komutunu
vererek devam edebilirsiniz. Bdyle-
ce birinci eve gelirsiniz. Bununla bir-
likte Biogem’i yokettiginiz zaman
oyuna bagtan baglamaktan baska
care yoktur,

ALAN 1:

Mevcut egyalar: Bilydk Ev, MG-
cevher.

Cikiglar: Kuzey, Giney, Dogu,
Bati.

Komutlar; Tinelden baganh bir
sekilde digan giktiktan sonra ilk ola-
rak GET GEM komutunu verin. Sim-
di Hulk'un olagjanistl glctnd kul-
lanarak evi bile kaldirabiliriz. Boyle-
ce evin altinda baska bir micevher
bulacaksiniz. Bunun i¢in LIFT DO-
ME, GET GEM komutlanm girin. Ay-
rica DIG, GO HOLE, GET GEM ya-
zarak baska bir miicevher bulabilir-
siniz. Son olarak UP ve EAST y6n
komutlariyla micevher odasina
(fuzzy area) gidin. Aslinda bltiin
ybn komutlan sizi ayni yere getire-
cektir. Eve geri dénmek isterseniz
GO DOME yazabilirsiniz.

MUCEVHER ODASI:

Mevcut egyalar: isaret.

Gikiglar: Kuzey, Giney, Dodu,
Bat.
Komutlar: READ SIGN komutunu
verdiginizde burasinin milcevherleri
birakmaniz gereken yer oldugunu
anlayacaksiniz. O halde DROCP
GEM komutunu (i¢ kez yazarak ta-
sidisiniz micevherleri birakin.

DIKKAT: Micevher odasindan
Kuzey hari¢ herhangi bir ydne gitti-
dinizde rastgele bir yere geleceksi-
niz. Bu yerlerden Bag Miifettig’in
{Chief Examiner) odasina yalnizca
bir kere gelebilirsiniz. Bu yiizden
burada komutlar ¢ok dikkatli yazin.

Gelebilecediniz difer yerler ise g
alandan birisidir. Bununla birlikte U¢
alan da birbirine benzemektedir. Ug
alanin birbirinden ayrilmasi: Biraz
énce kazdifirmiz Alan 1'de genig bir
cukur varghr. Alan 2'de ise gukur
yoktur. Alan 3 de ufak gukurlarla do-
ludur.

Bu alanlardan birine gitmek igin
Kuzey harig bir ydn komutu verin.
Kuzeye giderseniz bir yeralti odasi-
na geleceksiniz. Ancak bu agama-
da kesinlikle buraya girmeyin, yok-
sa oyunu bitirmeniz imkansiz hale
gelebilir.

BAS MUFETTISIN ODASI:
Mevecut egyalar: Masa, Kap.
Cikiglar: Yok.

Komutlar: EXAMINE DESK ko-
mutunu vererek masanin izeringde
bir micevher bulabilirsiniz. Mlcev-
heri GET GEM komutuyla aldikian
sonra GO DOOR komutuyla oda-
dan gikmaya bakin. Bu noktada Bas
Mufettis sizi odadan kovacak ve
mucevher odasina doneceksiniz.

ALAN 2:

Mevcut Egyalar: Bliyik Ev, Mi-
cevher.

GCilaglar: Kuzey, Giiney, Degu,
Bati.

Komutlar: EXAMINE DOME de-
diginizde bu evin arllaria dolu oldu-
gunu gdreceksiniz. Oncelikle bun-
lardgn kurtulmamiz lazim, ama na-
siI? Once WHAVE FAN komutunu
verin. Bilgisayar ‘at what?" diye ce-
vaplayacaktir. Siz de AT DOME ce-
vabini verin. Béylece eve girdiginiz-
de arilar gitmis olacaktir. Bu arada
siz de sirayla su komutlan verin.
LIFT DOME, GET GEM, DIG, GO
HOLE, DIG (7 defa), GET GEM, U
ve GO DOME.

TUNEL 2: )

Mevcut egyalar: Isaret.

Cilaglar: Bati (eve), TOnel Cikigi
(alana).

Komutlar: WEST ile eve gelin.
Déniiste alana gitmeden &énce yer-
cekimine dayanabilmek icin BITE
LIP komutuyla Hulk haline gelmeyi
sakin unutmayin.

EV 2:

Mevcut esyalar: Balmumu.

Cikiglar: Dogu.

Komutlar: GET WAX, E, BITE
LIP, GO OUT.

ALAN 3:

Mevcut esyalar: Blyilk Ev, Mi-
cevher, Ufak Cukurlar.

Cikaglar: Kuzey, Giney, Dodu,
Bati ve Ev.

Komutlar: Bu bdlgede bir komut-
tan daha fazla kalirsaniz gukurlar-
dan disman karnncalar c¢ikarak
Hulk’a saldiracakur. Bu ylizden mi-
cevher odasi ile alan 3 arasinda de-
vamh gidip gelmelisiniz. Buradaki
komutlar sirayla: GET GEM, E (mi-
cevher odasina), DROP GEM. Tek-
rar alana geri dénerek LIFT DOME,
E, geri donerek GET GEM, E,
DROP, GEM. Yine geri dénerek
DIG, GO HOLE, DIG (4 defa), GET
GEM, U, E, DROP GEM. Son kez

geri donerek GO DOME.

TUNEL 3: .

Mevcut egyalar: Isaret, Milcev-
her.

Cikaglar: Bati (eve), Tunel Cikigi
{alana).

Komutlar: GET GEM. Doniste
BITE LIP veya HIT HEAD komutla-
rindan birini vermeyi unutmayin.

EV 3:

Meveut egyalar: Micevher.

Cikiglar: Dogu.

Komutlar: Once GET GEM ko-
mutunu verin. Simdi bir iginiz kal-
mamig gibi gbzikiyorsa da aslinda
burada bir miicevher daha var. Sim-
di HIT HEAD komutunu vermeyi de-
neyin. Dr Tuhaf'in bir gorlintlisd be-
lirecektir. Bu arada siz de odaya gaz
dolmasindan 6tlrd Bruce Banner
haline déneceksiniz. Simdi, yine Dr
Tuhaf'in baseboard’l igaret ettigini
bildiren mesaj ekranda gdzikince-
ve kadar (rastgele bir anda ¢ikacak-
tir, dikkat edin!) HIT HEAD komutu-
nu vermeyi sGrdirtin. Bundan son-
ra EXAMINE BASEBOARD, PLUG
OUTLET (at what? sorusuna WITH
WAX) komutlanni verin. Simdi oda-
ya gaz dolmasinl engellemis olduk.

Artik HIT HEAD komutuyla Hulk
haline gelebiliriz. Bunu yaptiktan
sonra hem Hulk haline geleceksiniz,
hem de Dr Tuhaf’in gbriintiist ka-
lacaktir. SPEAK STRANGE komu-
tuna Dr Tuhaf “en blylk digman-
ni hatirla” cevabini verince bir kez
daha SPEAK STRANGE komutunu
verin. Bu sefer de Spiderman ile il-
gili bir reklam cevabi alacaksiniz.
Son kez SPEAK STRANGE dedigi-
nizde Dr Tuhaf size bir mlcevher
verecek ve kaybolacaktr. GET
GEM ve GET WAX komutlarindan
sonra milcevher odasina donap mi-
cevherleri birakin (DROP GEM). Ar-
tik birinci eve gidip halkay: gekebi-
lirsiniz, ama bundan énce REMEM-
BER NIGHTMARE komutunu verin,
En son olarak micevher odasina
donerek yine REMEMBER NIGH-
TMARE komutunu verin,

YERALTI ODASI:

Mevcut egyalar: BioGem, Eneriji
Yumurtas.

Cilaglar: Gériniiste yok.

Komutlar: REMEMBER NIGHT-
MARE komutu aslinda gok énemli,
¢unki bu komutu vermeden bu oda-
ya gelseydiniz gaz Hulk’u Bruce ha-
line getirecek ve bir slire sonra 6l
ddrecekti. Ustelik BioGem’de yok
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olacak ve oyuna yeniden baslamak
zorunda kalacaktiniz. $Simdi odaya
girer girmez EAT EGG, SCRATCH
HALLS ve GO CRACK komutlarimni
verin.

MAGARA:

Mevcut egyalar: Karinca Adam,
Kafes, Miicevher.

Cikaglar: Duvardaki yarik.

Komutlar: Burada kanncalara it
tivacimiz var, Eger Ev 1’deki halka-
yi gekerek yeraltt odasiin tavanin-
da bir bogluk agmasaydik, bu oda-
lardan kagamazdik. Simdi yapma-
miz gereken ey GO CRACK ve UP

Bu ayki yardim kogesinde miim-
kin oldugu kadar gok arkadasimi-
zin sorunlarna dedinmeye calighim.
Isin ilging yam da pek gok arkada-
$in hemen hemen benzer yerlerde
takilrms olmasi. Bu énemli ipuglan
igin *Adventure ipuglan’ béliimine
bakin. §imdi gelelim sizlerin sorun-
lanniza.

Kadikty'den yazan Selman Tar-
mur, Hexagon of Heliatron’u aldik-
tan sonra Hayvanadam'r bulamadi-
g sdylliyor. Aynca Two-Bad'i de
bulamadi§ini yazmig. Hayvanadam,
aynayl gectikien sonra Shadow-
iands denilen bdigenin dogusunda
bir yerdedir. Tabii ona ulagmadan
dnce akrep ordusunu bertaraf et-
mek gerekiyor. Bunu bagarmak igin
iki defa HACK SCORPIONS yazma-
lisin. Hayvanadamin yaninda DROP
HEXAGON diyecek olursan onu ko-
layca etkisiz hale getirebilirsin. Two-
Bad'e gelince, onu da Hayvanada-
min biraz kuzeyinde bulacaksin.
Onu gecmek icin GIVE TURQUOI-
SE komutunu vererek tagi Two-
Bad'e vermeyi dene. Aydinlikev-
ler/ANKARA'dan Ozgar Ustindag
ise heniiz Hexagon’u bulamadiin-
dan yakinyor ve satodan giktiktan
sonra nasil Yilandagi’'na gidecegini
ve Evil Lynn’den kurtulduktan son-
ra ugurumu nasil gegecedini soru-
yor. Hexagon, Golgeler Satosunda
biyliconiin dzel odasinda saklidir.
Buradaki perdeyi OPEN CURTAIN
diyerek actiktan sonra EXAMINE
ALCOVE ve EXAMINE ROSTRUM
komutlanmn vererek Hexagon’u bul-
mak mamkiindur. Aynca GO JAW-
BRIDGE, EAST komutlanyla gato-
dan aynlarak Two-Bad'i yukarida

48

komutlanyla ev 1’e gelip oradan ka-
rincalarin bulundugiu yere gelmek-
tir. Ancak bundan énce CLOSE
EYES, HOLD NOSE, PLUG EARS
WITH WAX vyazarak kanncalarnn
Hulk’a zarar vermelerini dnlemeli-
yiz. Bundan sonra bu sekilde karin-
calan magaraya kadar tasimaniz
gerekiyor. Magarada kanncalan bi-
raktiinizda bir miicevher daha bu-
lacaksiniz, GET GEM komutuyla bu
miicevheri alin.

OYUNUN BITIRILMES:
Artik geriye kalan is, miicevher
odasma giderek biitiin miicevherieri

ADVENTURE YARDIM KOSES]

anlatugim bigimde atlattiktan sonra
yolu takip et. Evli Lynn'in bulunduy-
fu yerdeki ugurumu gegmenin bir
yolu yok. Bu oyunla ilgili son olarak
timelinkleri saate takmak igin FIT Tl
MELINK TO CLOCK komutu yerine
FIT TIMELINK CLOCK komutunu
verin. Pek gok okuru zor dururmnda
birakan bu hatadan dolay &ziir dili-
yorum.

Temple of Terror'de Tesvikiye'-
den Mert Hekimci képriivii gegtikten
sonra dofjuda bulunan yanan evin
bulundudu yerde ne yapacaginm me-
rak ediyor. Burada evsahibini yoke-
den kbtil cinlere hadlerini bildirme-
niz gerekli. Bu yapabilmek icin sa-
dece KILL ELVES BY SWORD yaz-
mak yetecektir. Yorde yatan adami
incelediginde ok ve yay bulacaksin.
Bundan sonra &nce batya gittikten
sonra devamh dofuya ilerleyerek
Harpy'nin (tarih éncesi bir kus) bu-
lundugiu yere gel. Burada bulunan
g¢antadaki mesajl okuyunca bir kar-
tal gelecektir. GO EAGLE yazarak
kartala bindikien sonra sana baska
bir tarih dncesi kus saldinyor, fakat
Harpy imdadina yetiserek kurtar:-
yor. Antalya’dan Cenk Bagaran ve
EGE YETIS ve diger pek gok okur,
sehrin kapisindaki Serpent Guard’|
nasil gececedini sormus. Bu soru-
yu zevkle cevapliyorum, Bu yarati-
g1 gecmek igin utak bir hileye basg-
vurmak lazim. Bu da canavann goz-
Une kum atmakur. Burada yazilma-
s| gereken komut ise KICK SAND
AT SERPENT'tir. Bu komut eksik-
mig gibi gbriinGyorsa da (¢iinkii SE-
RPENT burada isim dedil sifattir)
programin yazilisindaki baz hatalar
nedeniyle bu komutu kullanmakian

birakmaktir. 16 miicevheri de koy-
duktan sonra en son olarak Bio-
Gem'i alabiliriz. Sakin bundan én-
ce BioGem'i almaya kalkmayin,
yoksa oyunu bitiremezsiniz. Bio-
Gem’i de micevher odasina birak-
tiginizda skorunuz % 100°e ulasmig
olacaktir. Oyun sonu mesajini al-
mak i¢in SCORE yazin. Herhalde
mesajin ne oldugunu tabii ki sdyle-
meyecedim. Onu siz bulun.

Bdylecs Incredible Hulk adl ad-
venture oyunu bitirmis olduk. Gele-
cek ay MACERA PESINDE kdse-
mizde Spiderman’in tam ¢tzimini
bulabilirsiniz.

bagka garemiz yoxk.

Erenkdy’den Bahadir Erbas,
Wolfman’in ikinci bélimiinde David
ile tam olarak schbet edemedigini
sdylayor. David’i eve gotjirebilmek
igin onu fyice tanimalisin. Bunun igin
SAY WHO ARE YOU, WHERE
ARE YOU FROM, ARE YOU ILL,
ARE YOU HUNGRY vb. komutlar-
la iletisim kurmaya galig.

Cihangir’den Murat Erdem "Gu-
ild of Thieves'de tropikal bahgede-
ki 6rilmeegi nasil safdisi edebilirim”’
diye sormus. Hatirladigim kadary-
la burada érimcege kilrekle vurmak
gerekiyor. Aynca cyunu bitirebilmek
icin gerekli olan skora ulagmay: sag-
layan ¢alinacak 15 esyanin isimie-
ri, Ingilizce yaziliglan ile sunlardir:
FOSSIL, OIL PAINTING, CHINA
POT, DRESS, RUBY, BAG, CHALI-
CE, PLECTRUM, RHINO, INCEN-
SE BURNER, STATUETTE, BRO-
OCH, MINERAL CHIPS, GEM.

Gaztepe lzmir’den Emre Atalay'-
N sorusu ise Jack the Ripper'daki
meghur odadan nasil kurtulacadina
iligkin. Oncelikle belineyim ki, azii
bir katil zanhsi olarak &n kapidan
cikmaniz hi¢ de akillica bir is degil.
Hemen polislere yakalanirsiniz. Bu-
nun yerine uygun kilik ve kiyafet de-
gisikligini yaparak pencereden kag-
mak daha uygundur. Tirag olduk-
tan, elbise degdistirdikten ve gerekli
egyalan aldiktan sonra pencereyi
agip TIE SHEET komutuyla saglam
bir ip yvaparak kagabilirsin.

Bu noktada ilging birkag mektu-
ba deginmeden dnce yardim ede-
medidim arkadaglarimizin sorunia-
rina dedinmek istiyorum.

Giztepe’den Tolga Birkandan



Knightware’de ikinci zindandan na-
sil kurtulacagini soruyor. Gayretie-
pe’den Hasan Senok Amiga'sinda
Arazok's Tomb’u (hi¢ oynamadifim
bir oyun?) oynuyor, gbziinde ve be-
linde elmaslar olan heykele higbir
gey yapamiyor. Antalya’dan Gék-
han Mandas ise dolu benzin tene-
kesi ile arabanin benzin deposunu
bir tGrG doldurarmiyor. Herhalde bu
arkadaslara yardim edebilecek
olanlanmz vardir.
Simdi de ilging birkag mektup:

Sayin Can Oztirk,

Ben ¢ willik bir Commodore’cu-
yum ve bilgisayanm ilk alindigindan
beri adventure oyunlanna ayn bir il-
gi duyuyorum. Ozel bir kolejde oku-
dudium igin adventure oynarken faz-
la bir dil sorunum da clmuyor. Fa-
kat cevremde adventure oyunlarina
ilgi duyan arkadaglarm clmadig
igin kaliteli adventure bulmam tesa-
diife kaliyor. Her ne kadar Commo-
dore dergisinde bazi adventure
isimleri tavsiye ediyorsaniz da bana
piyasada bulunan adventure oyun-
larinin tam bir listesini yollarsanmz
¢ok sevinirim.

Builent Eren
Kavaklidere/Ankara

Okullar goktan tatil cidu, sicaklar
nefes aldirmiyor. Cogdu evierde tatil
programlan yapiliyor, hatta bazila-
nmiz goktan tatile ¢iktilar bile. Tabii
bu arada adventure meraklilan da
yazin oynayacakian adventure’larin
plarini yapiyorlar, tipla Billent Eren
kardesim gibi. Bllent benden piya-
sada satilan adventurelann tam bir
listesini istemis. Belli ki tatilde pek

CIRCUS: Sandifyi agabilmek igin
KICK CHEST yazin. Sirk'e girmeden
énce gerekli feneri arabanin bagajin-
da bulabilirsiniz. Buzdolabinda bula-
caginiz babd) su tankindaki fok bah-
gina verin. Topun igine girip kendini-
zi firlatmadan evvel bigakla sirk gadi-
rinda bir bogluk agmayl unutmayin.

MASTERS OF THE UNIVERSE:
Golgeler satosunda matematik oda-
sinda bulacaginiz abakiis’(i alin ve in-
celeyin. Uzerinde bulunan boncugu
REMOVE BEAD komutuyla gikardik-
tan sonra bu boncugu Merman'in ya-
ninda DROP BEAD komutuyla bira-
kin. Boylece Merman’i etkisiz hale ge-
tirebilirsiniz. Ayrica Minus Manacle

ADVENTURE IPUCLARI

cok adventure oynamayi planliyor.
Ancak bunun sakincal bir yani var.
Kendi deneyimlerime gbre insan ne
kadar cok adventure oyununu bera-
ber oynarsa bu oyunlarda elde ede-
cedi basan o kadar diigliyor. Orne-
gin zor bir bilmeceye gefindiginde
bu bilmeceyi ¢bzmek i¢in biraz ug-
rastiktan sonra kisa siirede sikiliyor
ve bagka bir adventure oynamaya
karar veriyorsunuz. Halbuki eliniz-
de tek bir adventure olursa bltiin
konsantrasyonunuzu bu oyun ize-
rinde toplayarak daha baganh ola-
biliyorsunuz. Ustelik zor bir bilme-
ceyi ¢izdiglindzde aldiginiz zevk
daha biyik oluyor. Slphesiz oyu-
nun kalitesi de bunda bagka bir et-
ken. Benim tatilde oynamarizi ne-
recedim adventure’lar Infocom ve-
ya CRL adventure’landir. Her za-
man iyi bir kelime haznesine sahip
olan bu oyunlar hem sizi biktirma-
yacak, hem de zevkli dakikalar ya-
satacaktir. Ancak yukanda séyledi-
&im gibi boyle tek bir adventure seg-
meye dikkat edin. Bilent Eren adi-
na biitdn okurlara énerebilecedim
adventure’lar arasinda Sherlock,
Wolfman, Jack the Ripper, Guild of
Thieves yeralyor.

* o %

Sayin Can Oztiirk,

Selamlar. Ben de macera diiski-
nii bir computer’ciy(m. Aslinda ya-
sim bu igler igin biraz biyik, fakat
bilmece cinsi seylerden ¢ok hogla-
niyorum. Su anda ODTU elektrik-
elekironik bodlliminde okumakta-
yrm. Derginizin devamin diletim.

Benim de cevap bekleyen sorula-

GO MIBROR yazarak Shadowlands'e
gectikten sonra aynay yanimiza ala-
bilmenize olanak sagliyor.

PAWN: Kral'in yanina gidebilmek
igin 6nce nobetgileri gegmelisiniz. Bu-
nun i¢in Kronos'tan aldifiniz notu
SHOW THE NOTE TQ THE GUARDS
komutuyla nébetgilere gosterin. Whe-
elbarrow red-herring’dir, yani size bir
gey saglamayacakur. Eger kuzeyde-
ki magara labirentterinde kaybolacak
clursaniz EXIT MAZE yazarak kolay-
ca kurtulabilirsiniz.

GUILD OF THIEVES: Mynah kugu-
na HOORAY deyin. Kafesteki ayidan
kurtulmak igin ona dedisik bir yiyecek
verin.

nm, ¢dzdigim adventure’lar var.
Hobbit'i, Eureka bslom 1, b&lim 2
ve Spiderman’i bitirdim. Hulk, Eu-
reka bolum 3, 4, 5'in sirasiyla % 75,
% 40, % 45, % 50’sini basardim.
Sherlock Holmes'da (eski) ise Lest-
rade’nin Major'u yanhglikla tutukia-
masini engellemeyi biliyorum. He-
avy on the Magic ve Neverending
story’i de bitirdim. Bu oyunlarda yar-
dima hazirim.
Erhan Given
Cankaya/Ankara
Adventure oyunlannda baganh ol-
mak i¢in gereken 6zelliklerin bagin-
da bilindigi gibi iyi Ingilizce bilmek
geliyor. Bunun en iyi kanihi olarak
Erhan arkadasimizi gbsterebilirim.
Bence yeterli diizeyde Ingilizce bil-
meden bu tlir oyunlardaki bilmece-
leri gbzmek imkénsiz denecek ka-
dar zordur. Ancak sadece iyi Ingiliz-
ce bilmekle bir adventure oyununu
kolaylikla bitirebilir divemeyiz. Eger
yabanci dilinizi ve pratik zekanizi
birlikte kullanacak olursaniz, asil o
zaman adventure oyunlannda basa-
r sizin olacakur. Ayrica burada tec-
riiberin de dnemini unutmayalim.
Erhan aynca bitirmeyi basarama-
cidh Hulk ile ilgili bazi sorular sor-
mus. Bu adventure ile ilgili diger so-
rulann goklugunu disinerek bu ay
MINDSHADOW yerine HULK adli
adventure oyununun bagtan sona
¢Ozimund veriyorum. Umarim bu
¢bziim Erhan arkadasim gibi difer
okurlar igin de yararh olacaktir. Ge-
lecek sayilarda adventure ¢oziimle-
rini vermeyi stirdlrecedim (Spider-
man, Mindshadow, Pawn vb} bu
arada hepinize iyi bir tatil diliyorurn.

JACK THE RIPPER: E§er cord'u
gekerek hizmetgiyi cadirdifinizda hiz-
metgi sizi bigakla yakalyorsa bigad
yatafin altina saklamayi deneyin (HI-
DE KNIFE UNDER THE BED).

DRACULA II: Satoya vardiinizda
Once batiya, sonra da gilneye gidin.
Burada eski bir tas merdiven bulacak-
siniz. Merdivenle yukan gikin. Kargi-
niza ¢ikan kapiyl agmak igin 6nce
EXAMINE FRAME komutunu vererek
yarasay bufun ve sonra da TOUCH
MOUTH komutuyla yarasanin agzina
dokunun. Odaniza geldiginizde masa-
nin Gzerindeki tepsiyi kuzeyde bula-
cafjiniz bezle parlattiktan sonra tiras
ofabilir ve saf kalabilirsiniz.

EUREKA: Nero’nun partisine git-
meden dnce banyo yvapim ve Nero ile
tamglikian sonra kendinize sandalst
satin aln.
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C64 icin Piif Noktalar1 ...

L

11 Oyunlar igin verdi-
gimiz POKE’larin
topladign ilgi cok
sevindiriciydi. Bu.
saymmizda ise yeni-
ferini sunuyoruz. § %
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C-64 igin yazilan BASIC programlannin godunda
POKE komutlannin sik sik kullanidigin gérmagstindz-
dir. Bu komut sayesinde istenilen herhangi bir adre-
sin igerigini kolaylikla degigtirmek mumkin cldugun-
dan BASIC 2.0'da olmayan komutlann Islevierini ra-
hatiiklo POKE komutu yardimiyla gergeklestirebiliriz.

POKE komutunu genellikie grafik ve ses efektlerinl
kontrol eimede kullaninz. Bundan bagka POKE komu-
tunu kullanarak hafizoya makina dilinde yaziirmig
rrogramilar yerlestirilic. Bu islernden sonra SYS komu-
fuvla program gahstinlir,

POKE komutu bir kerede sadece bir byte dederi ha-
fizaya yerleghirdiginden FOR / NEXT déngusl iginde
blyiik bir programi hafizaya yerlestirirken fozla mik-
tarda zaman kaybina neden olur.

Bu selbeple POKE komutunda ufak bir dedisiklik ya-
parak bir kerede birden fazla byte'| hafizaya yazma-
sim saglayacagiz. Her zaman kullanmokta oldudu-
muz POKE komutunun yapist su seklidedir:

PCKE adres. byte

Program Dékim Eki‘ndeki ilk program ¢alishdinda
POKE komutu yeni haliyle hizmete girmis clacak. Ye-
ni POKE Komutunun yapisi:

POKE adres, byte[ byte byte,....byle]

Yeni POKE komutu devreye girdikien sonra POKE ko-
mutunu eski halivle kullanabilirsiniz. Yeni POKE kormu-
tunda ilk yozdiginiz deg@er hafizaya yozilmaya bas-
lanccak ilk adrestir. Yazilan byte’lar bu adresten bas-
lanarak hafizaya sirayla yazimaya baglanir,

10 FOR X=1024TO 1029 : READY Y : POKE X,Y : NEXT
20 DATA 72,69,76,76,79.33

Bu progromi yeni POKE komutuyla asagidaki gibi
yazabiliriz:

10 POKE 1024,72,69.76.76.79.33

FOR / NEXT ve READ komutlanm kullanmayarak
prograrmin galigmasini son derece hiziandirmis olduk.

Programi dogru olarak yazdikion sonra RUN kormu-
tuyla galishrdifinizda yeni POKE komutu kullanime ha-
zirdir. Yeni komutu etkisiz hale getirmek igin bilgisa-
yan agip kapamaniz yeterli olur, EGer yeni POKE ko-
mutunu programlannizda kullanirsaniz bu program-
cig programiniza eklemeyi unutmayin, Veya ilk ola-
rak bu programi yikleyip ¢alishrnin,

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

Burada s6z0 oyuniar igin gesitli kolaylhikiar génde-
ren arkadaslanmiza rralayoruz,

Marag-Magosa-K.K.T.C."den Scilih Basri arkadagimiz
bize asagidaki ipuglanm géndermig. Kendisine fesek-
kiir ediyoruz.

I-Ball

Oyunu ylkleyip bilgisayan resetleyin.
POKE 20669,238

SYS 16939

Ball Crazy
Oyunu yikleyip bilgisayan resetleyin.
8YS 32784 [sonsuz hak)

Krackout

Oyunu yUldeyip bilgisayan resetleyin.
POKE 35223,234

POKE 35224,234

POKE 35225,234

POKE 35262,234

POKE 35263,234

POKE 35264.,234

SYS 32837 (sonsuz hak)

Frost Byle

Ovyunu yukleyip bilgisayan resetleyin.
POKE 4388,4165

SYS 2825 (sonsuz hak)

Istanbul'dan Onur Yath asadidaki ipuclann génder-
mig. Kendisine tesekklr ediyoruz.

Infernctional Karate+

* tuguna basarak gines 1siginin denizdeki yansimao-
sinil degdistirebilirsiniz.

B. O. U, G tuglanina ayni anda basarak gékylzinin
renginl dedistirebilirsiniz.

E ve S tuslanna ayni anda basarak hareket etme-
yen karatecilerin pantelonlanni distirebilirsiniz.

Balkesir'den Haydar Oguz asodidaki ipuclanni
géndermis. Kendisine tegekkir ediyoruz.

Jinks
Topunuz bir yere fakiltp ¢ikmiyorso bostuk fusuna
basarak bir zelzele meydana getirebilirsiniz.

Soldier |
Oyunu yUkleyip bilglsayan resetleyin.
POKE 2529,50 {80 hakkimiz olur.)

Arkanoid
Il. ddzeyi isinlamadan sonuna kadar biriklirebilirse-
nlz sensuz hak elde edebliirsiniz.

1942
RESTORE tuguna basarck istediginiz dizeve gece-
bilirsiniz.

Isfanbul'dan Arman Kundakgiogiu asadidaki ipuc-
larmi géndermis. Kendisine fesekkir edivoruz.

Bone Cruncher

Oyuna baslamadan H tusuna basin. Kod soruldu-
gunda ‘Golemstench’ yozip RETURN tusuna basin. Ar-
tik oyuna ikinci bolimden baglayabilirsiniz.

Platocon

Dinamitle kopriyld havaya ugurduktan sonra kéye
gelin. 4 numarch evde harita, 6 numaral evde el lam-
basi var. § numarall evden tinele gireblilrsiniz,

Buldugdunuz oyun kolayliklarnm diger Commodors’-
cu arkadagiaria paylasmak isterseniz bize gidnderme-
yi unutmayin, Adresimiz:

Commodore Dergisi Oyunlar igin Kolayliklar Kdsesi

Silhbane Cad. Ralli Apt.

5913 80200 Tegvikive-istanbul
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$imdi baz arkadaslanmizin oyunlar hakkinda sor-
duklan sorulara cevap verelim:

Istanbul’dan Ckan Dandir oyunlar icin verdigimiz
POKE komuilarini oyunu ylklemeden énce mi, sonra
mi vermemiz gerekligini scruyor,

llk olarak oyunu yikleyin. READY mesaijl geldiginde
bitgisayarn resetleyin. Daha sonra verdigimiz POKE Ko-
mutlarnnl yazip verilen SYS komutuyla prograrm tek-
rar ¢alshinn. Ancak kasetten ylklenen oyunlar genel-
de otomatik olarak calghklanndan kaset kullcinan or-
kadaslanmizin reset switch aletine ihtiyagian olacak.
Baz kolayliklarda elinizdeki oyunun kaset veya disket
versiyonu olmasing gore galisrnayabilir.

Okan arkadagimizin ikinei sorusu Multi-ice aletini kul-
lanarak baska bir C-64 sahibiyle oyun alisverisi veya
haberlesme yapip yapamayacadl hakkinda.

Multi-ice ve benzer kartuskar yarcirmi ile oyunlan
kopyaloyabilirsiniz. Bu kartuslarda genelde bir moni-
1or programinda yerchir. Bozi kartuslar yarcimi ile
oyundaki spritelan etkisiz hale getirip yenilmeden oyu-
nu tamamiayabilir veya oyundaki spritelan dedistire-
bilirsiniz.

Bir arkadasinizlia bilgisayar yardimi ile oyun aligve-
risi yapip haberlesmeniz de mimkin. Ancak bu islem
icin kullanmaniz gereken arag MODEM dir.

BASIC PROGRAMLAR

Bu ay BASIC 2.0'a biraz motematik &dretecediz. Bu-
nun igin VAL komutunu biraz gelistirelim, 2+2=2 ol-
mayacadin herkes bilir ama asaddaki komutu kil-
gisayara verirseniz 2+ 2=2 oidugdunu goreceksiniz.

PRINT VAL("2+2")

VAL komutunun amact parantez iginde yerglon ya-
zidaki rakami bulmaktir. Ancak bu islemi ik gérduga
rakam chsindaki karckiere kadar devam etirir, Orne-
gimizde 2’'den sonra + isareti gelivor. Bu karakter 0
ile @ arasinda bir rakam clmadifindan VAL kormutu
karakter dizisini incelermeyi birakip sonucu ekran yo-
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ayor. EGer incelenen dizideki ilk karalder bir say de-
dilse sonug 0 olarak verilir.

Program Dokim Eki'ndeki prograrmi yazip ¢alishrdi-
ginizda BASIC 2.0°doki VAL komutu yerini matemaiik-
ten anlayan yeni VAL komutuna birakacaok.

Yeni VAL komutumuz parantez icindeki karakier di-
zisint BASI'in sayisal ifadeleri inceledidi sekilde ince-
ler. Meselc:

X=INT((Y +2)/3) isleminin schucu,
X=VAL"INT((Y + 2)/*)) istemiyle aynl olacakhr.

Yeni halivle VAL komutu BASIC'in yapabildigi tom
rmatematik iglemleri yapmay basarabilic. kendi ken-
dinize BASIC matematik islemleri zaten yapiyor, yeni
VAL komutuna ne gerek var diye sorakitirsiniz. Ancak
veni VAL komutunun birgok ratematik kaynakh prog-
ramda ¢ok Snemli bir gdrevi olacak.

Mesela kullanic! farafindon verilen fonksivonu cizen
bir grafik programimiz var diyelim. Programin ¢atig-
rmastigin kullanicinin her defasinda belirti bir satirda
yeralan formald dedistirmesi gerekir.

Yeni VAL komutunu kullenarak kullanicidan gizilme-
sini istedidi formdld yazrmasin istemek yeterli olacak-
tir. Bundan sonra bUlin yoprmaniz gereken alfanime-
rik bir degiskenle cldidginiz formOli veni VAL komutuyla
kullanmok olacaktr.

Ik olarak prograrm yazip diskete veya kasete SA-

‘VE edin, Bu iglernden sonra yeni VAL komutunu galis-

firmak igin RUN komutunu vermek yeterli olacaok, An-
cak ilk clarak SAVE islemini yapmayt unutmayin, ¢ln-
kU program makina dilinde yazildigindan bilgisayar
kititlenekbilir,

Yeni VAL komutunu kullanmak istediirniz fam prog-
ramlara bu programi eklemeyi unutmayin.

Yeni VAL komutunu eskiden oldudu gibi kullonaloi-
lirsiniz. Ancak arhk bu komut INT, SIN, AND, OR, *, {,
parantezier ve Ustil sayilan kullanakilir,

VAL komutunda kullanilan dizide yeralan matema-
tik ifadeler BASIC'in diger matematik islemlerde kul-
lanchidn &ncelik sirasina gore hesaplanir. isterseniz VAL
komutu icindeki maternatik ifadeye dedisken ekleye-
bilirsiniz. Buna bir &rnek verelim:

10 FORI1=0TO 7
20 PRINT VAL(2.1);
30 NEXT

Bu programdan elde edecedimiz sonug:

1248 16 32 64 128 olacaktr.

Yeni VAL komutunu kullonirken icige VAL komutlg-
nm kullanmayin, Mesela:

PRINT VAL("VAL(AS)")

komutu galgmayacakir, Daha da kdtist bilgisa-
yann kililenmesine neden clur. Bunun diginda yeni ko-
mutumuz oldukca saghkhdir. Hatta RUN/STOP RESTO-
RE tuslanyla etkisiz hale gelmez.

VAL Komutunu kullcnarak ¢ahsacak mini bir hesap
makinasi program asadidaki gibi olakilir:

10 PRINT : EX$=""": INPUT “BIR SAYISAL iFADE
YAZIN.”;EXS



20 PRINT EXS;" = ";VAL(EXS)
30 GOTC 10

Prograrmi kullanmak icin hesaplanmasini istediciiniz
savisal ifadeyi yazin (mesela, 2+273) ve RETURN fu-
suna boasin. Sohucun ekrana yozildidin géreceksiniz.
Yeni VAL komutunu kullgnarak yapmig oldugumuz Ug
satirlik hesap makinasi programmni normal BASIC ile
yapmak hemen hemen imkdansizdir,

ButUn BASIC komutlannda oidudu gibi sayisal ifa-
delerde bazi belirli yapisal kurallara uymak zorunda-
dirlgr. VAL komutu bir hata ile karsilash@inda iki gey
clur. ilk olarak VAL komutu sonug olarak sifir verir, da-
ha sonra 781 numarah adrese hatarn numarasini ya-
zar. Bu adresin dederini.

PRINT PEEK{/81)

komutuyla &drenebilirsiniz. 781 adresinin clabilecek
degerleri ve bunlann anlamian:

0 : Hata yok
11 : Yazim hatasi
14 : Gegersiz deder hatas
15 : Cok blylk sayl
22 : Farkl fipter hatas
23 : Dizi gok blylk
25 : Sayisal ifade cok karmaosik
27 : Belirsiz fonksiyon.

Eger isterseniz >atalan gézéninde bulundurmayc-
bilirsiniz.

23 numarah hatanin ézel bir durumu var. BASIC, ka-
rakter dizilerinin maksimurn 255 karakier olmasina izin
verir. Ancak yeni VAL komutu sadece 80 karakiere
izin verir. E¢yer 88 karakterden fazla bir dizi kullanir-
saniz 23 numarah hata ile kargilasirsiniz,

Eger hata mesajlanm programi durdurmacian gor-
mek isterseniz yukandaki programa asadidaki sctir-
lan ekleyin:

22 E=PEEK(781)"2 : IF E=D THEN 10

24 EA=PEEK(41766+E)+ PEEK(41767 +E)* 256 : PRINT
e,

26 C =PEEK(EA) : PRINT CHRS(C AND 127); : IF C(428
THEN EA=EA+1 : GOTO 26
28 PRINT “HATA VAR"

Yeni VAL Komutu bion BASIC programian ile uyum-
ludur. Yani eskiden yazmis oldudiunuz bir BASIC prog-
rami higbir degdisiklik yapmadan yeni VAL komutunu
kullanakllirsinlz. Yeni VAL Komutunu olusturan maki-
na dili 494152 - 49358 (SCO00-SCOCE) adreslerinde yer-
alyer. EGer isterseniz programin 10410 numaral sat-
nndaki SA dedlskeninl dedlstirerek makina dllinl kas-
ka adreslere tasiyabilirsiniz. Béylece bu adreslere sa-
hip baska bir making dili prograrmla birlikie yeni VAL
komutu caligir,

Ancak BASICin CHRGET rutininl kullanan veya 1015-
1023 (S03A7-803FF) arasindaki adresleri kulianan
programiarlia birlikte programimiz calismayabilir.

Biraz da prograrmin nasil galish§indan bahsedelim.
Sayisal Hadelerl kullanmak kgin prograrm BASIC'in
ROM'da bulunan FRMEVL adl rutinini kuHlanir. Bu ruti-
nin gérevi sayisal ifadeleri gézmektir. ROM 'da yeralan
rutin 444446 (SADPE) adresinde baslar. Sayisal ifade-
lorin ilk olarck aynimas gerekir. Bunun icin ROM'da
bulunon baska bir rutin kullaniyor.

Yeni VAL komutu kulianildi@inda verilen sayisal ifa-
denin bulundudu dizl, 512 ($8288) numarah adrase
veri glris bdlgesine akianlr. Bundan sonra 42361
(5A579) numarah adreste yeraolan CRUNCH rutini kul-
lanilarak verl girig bdlgesindeki sayisal ifads birimle-
r& aynlir,

Bu iglem tarmamlandiktan sonra FRMEVL rutini cady-
rilarak sayisal ifade gézimilenir ve sonug VAL e iletilir,

VAL komutu herhangi bir hata ile karsilashdinda
program akisinl durdurmamak igin 768-7469 (S0300-
$0301) deki hata vektérini dedistirip kendisi ile ilgili
hata kodunu 7841 (S030D) adresine verip tekrar hata
velktdrind eski yerine geviriyor.

Simdilik hoggakalin.
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ADAPTOR FI§

Pinleri uyumlu olmayan elemanta-
rm birlikte kullamilmasim saglayan
ana fis. Bu ana fis sayesinde, Com-
modore 64’te 24 bacakl (pin) oriji-
nal igletim sisterni romunu 28 pinli bir
EPROM’la depistirmek miimkiin ol-
du.

ADRES TASITI

Bilgisayarin igindeki her istenen
adrese adreslenebilen, islevsel olarak
birbiriyle iligkili belirli sayida hat,
Commodore 64’te ve 8 bit iglemcili
diger bircok bilgisayarda adres tagiti
16 bit uzuntuktadir. Bu da 2 = 65536
adet bellek hiicresinin ¢aginlabilece-
gi, yani okunabilecegi ya da yazila-
bilecegi anlamina gelir.

AKUSTIK KOPLER

Normal telefon hatlar1 (izerinden
verilerin bir baska bilgisayara akta-
rilabilmesini saglayan gerec. kil sis-
temdeki veriler farkh frekanslarda
seslere doniistiiriiliir, telefon ahizesi-
nin mikrofonu tarafindan ahmr ve
bir telefon goriismesi gibi aktarihr,
Hatim diger ucunda bu frekanslar vi-
ne bir akustik kopler aracthfyla, he-
def bilgisayarin algilayabilecesi ve
kullanabilecegi ikili elektronik sinyal-
lere dontigtirisliir, Aktarma hizi, te-
lefon hatlarinda verilerin kaybma yol
acabilecek parazitlerden korunmak
igin oldukea diisitk tutulmustur.

ALU

Aritmetik-lojik-brim (arithmetic
logit unit). Bilgisayarin Merkezi is-
lem Birimi (CPU = central processing
unit)’nin i¢inde yer alir ve Boole bag-
lantilan1 (AND, OR, MOT, EOR),
kayaslamalar ve kaydirmalar da da-
hil olmak iizere tiim hesap iglemleri-
ni gstlenir. C 64'in 6510 islemcisin-
deki ALU, mantiksal baglantilardan
bagka nicelik farklarm: bulmay, top-
lamay ve 2’li tiimleg yoluyla cikart-
may1 yapar. Carpma ve bolme yapa-
maz.

ANALOG

Istenen hassasiyette kademelendir-
meye izin veren biyiiklitklere analog
biiyiiklitkler denir. Yaygin olarak
kullanulan kayit tekniginde, miizik,
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manyetik bant iizerine frekanslarn ve
genliklerin analog biyiiklitkleri ola-
rak kaydedilir. Commodore 64’iin
i¢inde yalmzea SID analog degerler
tiretir, Bu degerler, menitériin ya da
bagh olan televizyonun hoparlsrle-
rinden ses olarak disariya verilir. Di-
Ber tiim sinyaller, yani veriler ve ad-
resler sayisaldir (dijital).

ANALOG-DIJITAL

DONUSTURUCU

Analog dis sinyallerin islenebilme-
leri igin oncelikle sayisal sinyallere
dontistiiriilmesi gerekir. Bunun rersi-
ne, bilgisayarin sayisal qikig sinyalleri
de, drnegin bir motorun yénetilmesi
gibi bir iste kullamlacaklarsa, analog
sinyallere ddnigtitridliir. Analogtan
sayisala doniistlirme islemini bir
Analog-Sayisal-Donfligtiiriicii (A-D),
tersi iglemi de bir Sayisal-Analog-
Déniistiiriicii (D-A) itstlenmistir, Bu
donistiiriiciller, 8, 10, 12, 14 ve 16
bitlik ¢oziintirltiklerde olabilir. Com-
modore 64’le yapilacak ¢alismalarda
8 bitlik déniigtiiriicii veterli olmakta.

ARABIRIM (INTERFACE)

Arabirim, farkli mantik dtizeyleri
ya da igletim hizlar nedeniyle basit
bir bigimde birbirine baglanamayan
sisternleri birlestirmekte kullamlr,
Bilgisayardan saysal bilgileri alip
mantiksal olarak degistirmeden fakat
giiglendirerek cevresel gereglere akta-
ran elemanlara da arabirim ady veri-
lir,

BAUD DEGERI

Verilerin veri baglant: yerleri iize-
rinden aktarilma hzina iliskin olgii
birimi. Baud degeri, bir sanayide ak-
tanlan bit sayisim verir, Gonderici ve
ahc gereclerin aym Baud degerine
ayarlanmig olmas: gerekir. Bu kav-
ram ¢ogunlukla seri baglant) birim-
leri, akustik koplerler ve modemler-
le birlikte kullamhr,

BAYT (BYTE)

Her defasinda sekiz bit biraraya
getirilir ve bdylece 256 farkh say: de-
Eerinin sergilenmesi saglamr. 8 bitlik
bilgisayarda veri tasit1, karsihk gele-
cek sekilde, 8 bit uzunluktadir, AMI-
GA gibi daha gelismis bilgisayarlar-

da ise veri tasit1 16 bit genisliktedir,
vani bir defada iki bayt1 aktarabilir.

BIT

bir durumun en kiigik gdsterme
birimi, Bir bit, iki durum alabilir: 0
vada 1, yani bos ya da dolu, acik ya
da kapali.

BTX-MODULU

Bix lasalmasi, Federal Almanya’-
da Bildschirmtext (Ekran Metni) icin
kullamilmaktadir ve Alman Posta
Idaresi’nce konmus bir addir. Bilgi-
sayar Btx-modiilil, modem, telefon
hatt1 ve uygun siiriicii yazilim araci-
hiiyla, Posta Idaresi’nin sundugu bu
olanaktan yararlanarak, difer Bix
katilimailanyla verileri ve program-
lar1 degis tokusu yapilabilir. Bugiin
Federal Almanya’da birgok firmaya
Btx araciifnyla mal siparisi vermek
miimkiindilr.

CENTRONICS BAGLANTI

YERI

Her baytmn sekiz bite bolimdiigii ve
sonra aym hat iizerinden birbiri ar-
dina aktanildi seri baglant: yerleri-
nin aksine, Centronics baglantida bir
bayt komple olarak aym anda akta-
rihr. Bu nedenle Centronics baglant
veri tizerinden veri aktaracak bir kab-
lonun seri aktanm icin kullarlacak
bir kabloya oranla daha fazla sayida
hatta ihtiyaci vardur.

CMOS

CMOS-teknolojisiyle iretilen sayi-
sal elemanlar, yaklagik 4 ila 18 Volt
arasimda degisen bir gerilimle isleti-
lir. Dolayisiyla high diizeyleri de kar-
silik gelecek sekilde yitksektir. Akun
harcamasi oldukga ditgik oldugun-
dan, bu teknolojiyle iiretilen eleman-
lar ¢ogunlukla portatif bilgisayarlar-
da (portables) kullarulir. Diger van-
dan bu elemanlar statik yiikler agisin-
dan oldukga hassastir.

CONTROLLER

(DENETLEYICI)

Controller, bilgisayar ile ¢evresel
gereg arasinda baglant: kuran, vani
baglanan gevresel gereci bilgisayarn
direktiflerine gdre yoneten bir dona-
nmmdir. Buna ornek olarak, ekran de-



netleyicisi (CRT-Controller;
CRT = Cathodle Ray Tube) ve 1541°-
de disket siiriiciniln igine yerlestiril-
mig olan Disk Drive Controller say1-
labilir.

CRT

Ingilizce Cathode Ray Tube s6z-
ciiklerinin basharflerinden olusan k-
saltma. Pratikteki anlami, ekrandir.

CALISMA BELLEGI

Ana bellek ya da RAM olarak da
adlandinlan galisma belleginin her
bilgisayar sisteminde bulunmasi zo-
runludur. Bu bellek, programlan ve
bunlara ait verileri alir. Aynca, veri-
lere dogrudan hizh birerisime olanak
saglamak {izere, adres hatlarn iizerin-
den dogrudan adreslenebilir, Cahg-
makta olan programin degiskenleri
ve igletim sisteminin degistirilebilir
olan degerleri, calisma belleginde de-
polanmustit. Genellikle ¢alisma bel-
leginin oldukga bilyiik bir béliimiine
okuma ya da yazma islemleri sirasin-
da bagvurulur. Commodore 64, adin-
dan da anlagilacag tizere 64 KByte
cahgma bellegine sahiptir. Fakat bir
BASIC programcisi bunun ancak
yaklapk 38 KByte'ini kullanabilir.

CEVRESEL GERE(C

Bir bilgisayara disartdan baglana-
bilen tiim gerecler, cevresel geregler
(Periferi) olarak adlandinhir., Com-
modore 64 ile birlikte en yaygin kul-
lamlan gevresel geregler, datasetie ve
disket silriiciidiir.

CIP (CHIP)
Entegre devreler icin kullamlan bir
diger ad.

DIGITIZER

(SAYISALLASTIRICD

Aynen Scanner’in yaptih gibi g
rimtiileri sayisallagtirarak bilgisaya-
rin algilayabilecegi hale getiren bir ge-
re¢. Bu isi bir video kamera aracih-
Eivla yapar.

DIJITAL

Bak. Sayisal.

DIJITAL-ANALOG-
DONUSTURUCU

Bak. Sayisal-analog-déniistiiriicii.

DINAMIK BELLEK

Commodore 64°teki gibi dinamik
bellekler, sayisal bilgiyi, dnlenemez
bosalma ozellikleri nedeniyle sitrekli
yeniden doldurulmalan (refresh) ge-
reken kiigiik kondansatorlerde sak-
larlar. Fakat dinamik bellekler, bu
onemli dezavantajlarina ragmen, da-
ha basit yapida olmalan ve dolayisty-
la daha biiyiik kapasiteye sahip olma-

lar nedeniyle statik belleklere tercih
edilirler.

DIP-GOVDE

Mantiksal devreler, islemciler ve
bellek elemanlan icin yaygin olarak
kullanilan pévde. 8 ita 68 dik baplanti
ayaf iki sira halinde yerlegtirilmigtir.
Bu fig govde, plasiik ya da seramik-
ten imal edilmistir. Gzellikle baskih
devrelerde kullamlmaya ¢ok uygun-
dur’, '

+DFU
Bak. Veri Uziletimi.

ENTEGRE DEVRE (IC)

ingilizcesi Integrated Circuit. Es-
kiden mantiksal devreler, bir siirit
transistéiriin, divodun ve direncin bir
iletken levhaya yogun bir bicimde le-
himlenmesiyle elde ediliyordu. Bugiin
bu devrelerin birgogu kiiciigiik bir en-
tegre devre halinde biraraya getirile-
biliyor, Entegre devrelerin kiiciilme
disinda saglamms olduklan diger
onemli avantajlar, daha giivenilir ol-
malar ve ¢ok daha kiigiik hacimde
¢ok daha yiiksek verim sunmalardir.

ENTEGRE DEVRE TEST

GERECI

Entegre elemanlarin iglevlerini de-
netleyen gerec.

EPROM

Ingilizce Erasable Programmable
Read Only Memory stzciiklerinin
bagharflerinden olugan kisaltma. Bu
elemanlar, kullaric: tarafindan bir
EPROM programlayicis: yardimiyla
verilerle doldurulabilirler, EPROM’-
lar, PROM’lanin aksine, ultravivole
1myla silinerek yeniden programbu-
nabilirler.

EXPANSION PORT

Commodore 64’in dis diinyayla
baglana kurabildigi etkis noktalann-
dan biri. Bo portta, 6rnegin adres ve-
yaveri tagitlar gibi, titm onemli sin-
yal hatlan yer alir. Donanm ekleri G
64’te genellikle bu. port iizerinden
baglamr. '

INTERRUPT {(KESME)
Bir programin akisun donanim-

dan gelen bir sinyalle 5needen tanmm-
lanmig bir bigimde durdurulmas:;”

Kesme rutininin yerine getirilmesin-
den sonra, program kaldigi verden
devam eder. Bu yolla Commodore
64'te saniyede 60 kez ic saat ilerler ve
klavye denetlenir.

IKILI SISTEM

2 tabanh say sistemi. Kullamilan
sayilar yalmzca 1 ve 0’cir. Her say1-
sal bilgisayar, bu say sistemi yards-

miyla, TTL elemanlarindaki 0 ve 1
mantiksal degerleri ¢ ve 5 Volt’la
temsil edilerek ¢algir.

ISLETIM SISTEMI

Belirli bir kullamm durumuna uy-
gun olarak hazirlanmamis, fakat bil-
gisayann iglemesini saglayan prog-
ramlann tiimiine verilen ad. Bir igle-
tim sisteminin temel gérevi, gevresel
gereclerin yinetilmesidir. Ornegin is-
letim sistemi, kullamicimin verileri
klavye aracilipiyla girebilmesini, so-
nuglann ekranda goriintiilenebilme-
sini ve disket fizerinde dosyalann olu-
sabilmesini saglar. Commodore 64’te
igletim sistemi (Kernel), BASIC'le
doprudan baglantibdir. Bu nedenle
igletim sisteminin ve BASIC’in gorev
alanlanini kesin siurlarla birbirinden
ayirmak pek olas1 degildir.

ISLETIM SISTEMI

DONUSTURME PLATINI

Bu tiir bir gere¢ yardimiyla farkl:
igletim sistemi arasinda tercih yapi-
labilir. Commodore 64'iin farkh is-
letim sistemi varyasyonlan arasinda
¢ok ufak noktalarda farklihklar var-
dir (hizh yitkleyici, fonksiyon tugla-
rimn konumlari, Scroll-lock, Centro-
nics baglantis1 vb.). Isletim sistemi-
nin herhangi bir kesinti yaratmaksi-
zin deBistirilmesine olanak veren dé-
nilgtiirme platinleri vardir.

MOUSE (FARE)

Kursoru ytinetmek icin kullamalan
bir gerec. Yatay bir diizlem tizerinde
mouse™ kaydirarak kursorun doért
temel ytnde ve ara yonlerde hareket
etmesi saglani. GEOS gibi program-
larya da ¢izim programlan ancak bir
mouse ile tam verimli kuillamlabilir,
Mouse’un iizerinde baz komutlann

. iletilmesinisaglayan iki salter de var-

dir. )
MDI-BAGLANTISI

Bir synthesizer’dan digerine ya da
bir bilgisayara milzik verilerini aktar-
mak i¢in olusturulmus standart bag-
lanti.'Baz: bilgisayarlarda bu baglant:
yeri zaten meveuttur. Commodore 64
igin ise piyasadan satin alinmasi ge-
rekir.

MODEM

Akustik koplerin de yapti gibi ve-
rileri bir bilgisayardan digerine akta-
rir. Fakat bu iglem sirasinda veriler
akustik olarak degil, farkl bigcimde
olusmug elektronik sinyaller olarak
aktariirlar. Bu nedenle bu aktarim
sekli daha hizh ve giivenlidir. Mo-
demde aktarma igtemi seri olarak, ya-
ni bitlerin ardarda yollanmas: seklin-
de olur.

55



MODUL PLATINI ($800)

Bir ROM ya da EPROM igeren ve
Expansion Port'a takilan bir platin.
Program, $8000 adresinden baglaya-
rak Commodore 64°e yerlesir ve 8zel
bir kod yardirmiyla bilgisayar acildi-
B anda islemeye baglar.

MMI

Ingilizce Mon-Maskable-Interrupt
sozciiklerinin bagharflerinden olusan
kisaltrna. Maskelenemeyen kesme an-
lamina gelir. MMI, ashinda bir kes-
meye karsihk gelir, tek farki kesme
rutininin engellenemez olmasidir.

PARALEL PORT

Bilgisayardan verilerin baytiar ha-
linde gonderilmesine ya da aymu sekil-
de bilgisayar tarafindan alinmasinda
yararlamlan ¢kis. User port ve
expansion port, paralel portlardr.

PARITY (PARITE) :

Farite, seri olarak aktanlan veri-
leri, hatlardaki birtakim etkiler nede-
niyle bozulmaktan koruyan bir yar-
dimcidir. 8 veri bitinin yanisira bir de
parite biti gonderilir, boylece High
bitlerin sayis; ¢ift (even) ya da tek
(odd) olur. Yanhghkla taginan bitler
bu yolla kolayca tesbit edilebilir,

PERIFER]
Bak. Cevresel gerec.

RAM

Ingilizce Random Access Memory
sozcitklerinin bagharflerinden olugan
kisaltma. Anlami, dogrudan erisile-
bilen ve iglemci tarafindan ¢ok zh
bir bigimde okunabilen ve yazilabilen
bir bellek. Caligma bellegi birden faz-
la RAM belleklerden olugmustur.

RAM GENiSLETME
Bircok bilgisayarda ¢alisma belle-

&, RAM genisletme birfmleri eklene-.

rek biiyiitiilebilir, Commodore 64’te
bu elanak pek yoktur.

ROM

Ingi,lich.; Read Only Memory soz-

ciiklerinin bagharflerinden olusan ki-
saltma. Tiirkgesi ““Salt Okunur Bel-
lek™. Yani bu bellege herhangi bir gey
yazilamaz, Bu ROM bellegin igerigi
aretici tarafindan saptamur ve yerles-
tirilir, bir daha da depistirilemez.
Commodore 64'itn BASIC ROM’u
ve Kernal, ROM’larda saklanmig du-
rumdadir.

RS232 BAGLANTISI

Seri bir baglantidir, yani veriler
bitler halinde ardarda aktanlr. Pa-
ralel aktarima gore dezavantaji, hi-
zinin diigiikliigiidiir. Avantaj ise, ve-
7i hatlarimin son derece basit yapis1 ve
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aktarma igleminin yapildigi iki gereg
arasindaki mesafenin uzak olmasima
olanak vermesidir.

SAYISAL (DIGITAL)

sayisal bitytiklitkler, analog biiyiik-
liklerin aksine, simurh kademelendir-
melere izin verirler. 8 bitlik bir ana-
log-sayisal doniistiiriicii tarafindan
sayisal bir sinyale doniistiirillen bir
analog sinyal, ancak azami 2 =256
farlal biiyiikliik tarafindan temsil edi-
lebilir.

SAYISAL-ANALOG

DONUSTURUCU (IN, OUT)

Sayisal bityitkliikleri analoglara ge-
ri gevirir (Bak. Analog-sayisal déniis-
tiiriicii).

SCANNER (TARAYICI)

Bir kdgidin izerindeki resim va da
vazidaki siyah-beyaz degerlerini, gri
degerlerini ya da renk degerlerini kar-
silik gelen ve bilgisayar tarafindan al-
gilanabilecek bit mastarlan haline do-
niistiiren gereg. Scanner yardimiyla
daha 6nceden varolan grafikierin ge-
listirilmesi yapilabilir,

STATIK BELLEK

Dinamik bellefin aksine, statik bel-
ek, saklanan verileri koruvabilinek
icin siirekli refresh edilmeye gerek
duymaz. Bu elemanlarin dezavanta-
j1, son derece karmagik i¢ yapilan ve
bundan kaynaklanan sinirhh ambalaj
kalinliklarichr.

TAKT (ISLEM ZAMANI)

Takt, bir bilgisayarin icindeki za-
mansal akisi yonetir. Daha basit bir
ifadeyle, her bir takt sirasinda tek bir
“komut yerine getirilir.

TEMEL ADRES

Az sayrda istisna diginda tiim ma-
kine programlar: yalmzea belirli bir
beliek alami icinde gahsir. Diger bir
deyisle, programlar ¢alisma bellegin-
de belirli bir baglangig adresinden
baslayarak yerlegmelidir. Yani temel
adres olarak adlandirilan, bir prog-
ramin baslangie adresidir. BASIC
programlan yukleme sirasinda oto-
matik olarak depistirilirler ve boyle-
ce her temel adresten baglayabilirler.

USER PORT

Commodore 64°te 8 bit veri genis-
liginde bir paralel port, Veri hatlar
girig va da cikis olarak programlana-
bilir. Bu dzelligi nedeniyle User Port,
Commodore 64’iin, akustik kopler va
da modem gibi bir gereg aracilipiyla,
dis diinyayla baglanti kurmasmnda en
oneml birimidir.



AMIGA

SEYFETTIN CANKAYA

Havalarn sicakhig) ve gogunuzun tatilde olmasi nede-
niyle (ben de tatile cikiyorum). Bu yazinun sohbet agir-
Lkl hafif bir seyler olmas daha iyi olacak.

Bugiine kadar AMIGA konusunda kullamgh bir dii
olan C dilini anlatmaya ¢ahstik. Bu dille ilgili ilk prog-
rami gegen sayida verdik. Ashinda bu dille ilgilenen ¢o-
gunluk, C-64 sahibi olan ve BASIC’de ustalasip Assemb-
ler programlamaya merak saran insanlar. Bu nedenle bu
yazida AMEIGA ve C-64 donamimlar arasmda farklari ve
benzerlikleri kisaca anlatmak istiyorum.

C-64 BIR EFSANE, AMIGA MUKEMMEL...

C-64’n en ¢ok satan ev bilgisayan yapan Szellikleri
bu dergide ¢ok¢a okudunuz. Bu &zelliklerin tlimimiin
AMIGA’da da oldugunu haurlatarak &zetleyelim.

GORUNTULU YETENEKLERI

Diger bilgisayarlara gtire gok gelismis video cipinden
dncelikle soz etmek gerekecek. Bu ¢ip yardimiyla miikem-
mel grafik ve renk dzelliklerinin yaninda saga-sola, yuka-
riya-agagiya kaydirma islemleri, sekiz adet sprite kulla-
ntm (bu, ézel tekniklerle daha yiiksek sayilara cikarl-
makradir.), diigtik ve yiiksek gdziiniirlitk, karakter ek-
raminin ve setinin kelay tamimlanir olmasi nedeniyle ¢ok
degisik ve giizel caligmalar yapilabilmektedir. Bu islem-
ler i¢in makine dili en uygunudur.

AMIGA’da ise bu is icin ¢ok daha gelismis bir video
¢ip kullamlmaktadir. Bu ¢ipin de 8zelliklerini kisaca Szet-
Ieyelim. C-64’dekine benzer olarak sprite kullanumi mev-
cuttur. Bunun yaninda sadece bir ekran degil, gerekti-
ginde gok sayida ekramin birlesimi tek bir gdriintii halin-
de elde edilebilmektedir, Ekranin siun ise gdriinen ki-
simdan daha genigtir. Boylece zel islemlere gerek kal-
madan objelerin hareketleri miikemmmel olarak canlan-
dinbr. Ayrica video ¢ip programhdir, yani kendine has
komutlan vardir. Béiylece ekranda goriintiiyit olusturan
151 taramasinin konumuna gore belirli islemler yapla-
bilmekedir. [lerde bu detayli ¢ipin programlanmasina ilis-
kin drnekleri bu dizide bulabileceksiniz. Bu ¢ip yardimuyla
C-64'de elde edilebilen tiim olanaklarnin yamnda ek bir
¢ok iglemi de yapabilirsiniz.

SES OLANAKLARI
C-64"de bilindigi gibi ii¢ kanall: gelismis bir ¢ip kulla-

nilmaktachr. Bu ¢ip ilk giktifinda bir ¢ok elektronik mii-
zik aletinde de kullamlmisur. Bu ¢ip yardimiyvla insan sesi
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bile rahathkla drneklenebilmektedir. Sesin bir ¢ok &zel-
lifini tanimlamak icin gerekli bilgiler bu ¢ip yardimiyla
programlanabilir.

AMIGA’da jse dort kanalli ¢ift yollu (stereo) ses yete-
negi bulunmaktadir. Kullarum daha profesyonelcedir. Bir
¢ok program bu yetenegi sonuna kadar kullanmakta ve
milkemmel sonuglar elde edilmektedir, AMIGA’y1 bir-
cok miizisyenin tercih etmesinin nedeni de budur.

GIRIS-CIKIS YETENEKLERI

C-64 ayrica hardware uygunlamalar igin de ideal bir bil-
gisayardir. Bunun nedeni iki tane ¢ok gelismis 170 ¢ipi-
dir. Aym zamanda timer ve interrupt islemlerinde de ra-
hathkla kullantan bu cipler, diger sekiz bitlik bilgisayar-
larla karsilagtinldiklarinda biyiik tstimlilk gostermek-
tedir (sekiz bitlik Atari’de bu is i¢in sadece ¢ok basit ya-
puda tek bir 6520 ¢ipi kullamimaktadir). AMIGA’da giris-
qikis yetenekleri cok genigletilmigtir. RS-232 cikig gok ra-
hat kullamlabilecek bir yapidadir. Ayrica paralel giris-
qikes tzellikleri programlanabilir olmasi nedeniyle ¢ok ku-
larughdir.

Yukanda kisaca anlattifimmz ozellikleri gerektigi gibi
kullanabilmek i¢in C-65’de makine kodu kullamm ge-
rekmektedir. AMIGA’da ise gelismis C derleyicileri var-
dimiyla bu iglemler daha kolay yapilabilmektedir. Hatta
Aztec-C*de C ile birlikte assembler programlar da yazil-
maktadir.

Yazim bitirmeden &nce C-128 sahibi olan Sayin Mu-
rat Pirim’in sorununa ¢6ziim olabilecek C derleyicisine
ait bilgileri adresine gonderecegimi bildiririm.




Kullanic1 Portu
(User Port) Ile

Pratik Uygulamalar

ONCE KULLANICI PORTUNU
YAKINDAN TANIYALIM

Kullanlcn portu C-64’1in gevresel bi-
rimler dedigimiz yazicalara, Plotter’-
lere gikis veren baglanti kapismm adi-
dir. Bu kapidan gikag yapilabildigi gi-
bi giris de yapilabilir. Cok amagh ve
esnek, kullamyma uygun ilging bir ya-
pisi vardir. Bizim igin en Snemlisi de;
bu kapidan gikiglari klavye ile komut-
lar vererek kontrol edebiliriz. Yani,
artik kullanici portu’na baglayabile-
cegimiz kiigiik eklerle gevremizdeki
degisik tiirde elektrikle calisan arac
acip kapayabilir, elektrik motorlarn-
na gii¢ verebilir, lambalan yakip son-
diirebiliriz. Kiiciik programlarla
kontrol siirelerini ve agilma kapanma
zamanlarim saptayabiliriz. Daha da
giizeli, vapacagimmz kiiciik elektrik
motorlu araglar ve robotlan kulla-
el portu ¢ikisindan komuta edebi-
liriz. Bu gikisa baglanabilecek uzak-
tan komuta vericisi ile arada kablo
baglantisi olmadan da ev araglarina
ve kiciik portlara komuta edebiliriz.

KULLANICI PORTUNUN

DIS DUNYA ILE BAGLANTISI,
EN SAGLIKLI YOL

“QPTIK BAGLANTI”

Bu ¢ok yetenekli port, dis diinya-
dan ¢abuk etkilenebilecek, oldukca
hassas bir yapiya sahiptir. Statik elek-
trik yiiklemelerine ve verebilecegin-
den fazla akim ¢ekilmesine dayana-
may1p bozuluverir. Iste biitiin bunlan
gozoniine alip, en saglikh yolu segme-
li ve tim ¢ikig baglantilarim optik
yolla yapmali.

NEDIR OPTIK BAGLANTI? ““OP-
TO COUPLER”
-OPTO KAPLIR)

Optik baglanti iki ayn sistemi bir-
birlerinin yapilanna girmeden yalniz-
ca bir 151k bagi ile baglamanin adadir.
Bir ik veren Diod (LED) ile onun
hemen kargisina konmus bir 1:18a
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hassas Diod va da transistorden olu-
sur (Foto Diod-Foto Transistér). Bu
karsihkh konmus ¢ift, dis dimyadan
151k almayacak sekilde sanlip sarma-
lamr,

KULLANICI PORTU'NDAN
OPTIK BAGLANTIYA GECIS

Kullamic portu’ndaki 8 Pin’den ¢1-
kig alinabilir. Cakis akumi diisitk dii-
zeyde olmasina karsin bir Led’i 1s1k-
landiracak giigtedir. Voltaj ise Led
icin fazla (5V) oldugundan 3.3 k.
DHM’luk (Kile Ohm) bir direngle uy-
gun diizeye indirilir, Bu direng atlan-
mamalidir, bu ¢ok dnemli!!

SIMDI SIRA ELEKTRONIKTE

Cizim A’da gbrildiigii gibi kulla-
nic1 portu konnektériiiin 1’den bag-
layarak 8 ucundan ““LED”’le cikis ah-
nabilir. Akim déniis yoniinde

i e R e e e

Sahap PEKCEVIK

“GND” ile igaretlenmis ucla direng
iizerinden baglamur. Konnekior cikag
uglar1 “LED’lerin { +) bacaklarmna
baglanr,

Cizim B’de konnektor gikisindan
alinan “LED” ya da “LEDlerin
optik baglant: ile iki transistérden
olusan servo sistemine baglantisi ve-
rilmigtir, “LED”'le Foto Dicd ya da
transistor, 151k gegirmeyen koyu renk
izole band ile sarmalanmistir. Foto
Diod veya TR. tipleri kritik degildir.
BP 104 veya benzeri bir foto transis-
térii kullanabilirsiniz. Elinizde kizi-
totesi (IR) Infrared foto transistér
varsa onu da kullanabilirsiniz. Yal-
mz bu durumda “LED”’in de (IR) ki-
z1lotesi tipte i1k veren cinsten olma-
s1 gerekir,

Bu devre ile kiigitk bir elektrik mo-
terunu ¢ahsnrabilir ya da bir réleye
komuta edebilirsiniz. Ilerde bu dere-




lerle daha ilging uygulamalar yapsa-
cafiz. Basarilar.

Not: Servo 3V’1a ¢ahgir. Motor ye-
rine Role baglamak isterseniz 6V’d
uygulayabilirsiniz. BC 140 A sogutu-
cu lakarsaniz, daha gitvenli olur.

PROGRAMILAMA NOTLARI:

10 POKE 56579.255
10 POKE 56577.1
RUN

Bu kiigitk program kullamic por-
tunun 1. Pinini ¢1kis yapar.

I’den 8’e tiim uclan ¢ikis yapmak
igin:

20 POKE 56577 de noktadan sonra,

1ICIN 1
2 iCIN 2
3ICIN 4
4ICIN 8
5 ICIN 16
6 ICIN 32
7iCIN 64

8 ICIN 128 yazmamz gerekir.

Ayni anda birden fazla pinden ¢i-
kig almak istiyorsamz, iki pin igin va-
zilacak degerlerin toplamim nokta-
dan sonra yazmahsimz,

T DICD VAR TR

10 POKE 56579.255
20 POKE 56577.3

Hem 1. Pini hem de 2. Pini gtkig
yapmha ilging uygularnalar i¢in Ro-
bot Lab kitabina basvurabilirsiniz.

Sahap Pekgevik

* ¥ % %

c= Commodore / AMIGA 500
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Tek tek program cekimi
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Amerikan uzmanhk dergilerinde
uzun zamandir kendisinden bahsedi-
len ve bilyiik bir merakla beklenen X-
CAD nihayet piyasaya qikti. Incele-
yecegimiz, programun Ingilizce versi-
yonu. Kisa siire icinde basta Alman-
ca olmak iizere difer ban dillerdeki
versiyonlar da pivasaya siiriilecek.

AMIGA igin bu capta bir kons-
tritksiyon programi hazirlanmasimn
ardindaki temel diigiince nedir? Prog-
ramcilann amaci, tiom diinyada kul-
lamlan AutoCAD’e bir alternatif
olusturmakti. Bu alternatif dogal ola-
rak AMIGA’nin istim grafik yete-
neklerinden yararlanacakti. AMI-
GA’nin bu alanda kivaslanabilecek
bir benzeri de yoktu. Ancak video
alam disinda, AMIGA hila bir ev bil-
gisayan olarak alglandipindan, hig-
bir programa bu boyutlarda bir pro-
jeye girigmiyordu. Proje, ana prog-
ramin geligtirilimesinin  yamsira ek
program boélimleri eklenmesini ve
daha sonvaki destegi de kapsiyordu,
X-CAD’le bu sorunlar temelden ¢6-
zildii ve milsteriler i¢in MS-DOS ra-
kipleriyle bagabas yansabilecek bir
program ortaya ¢ikti, Yine de bir de-
zavantajl var: Cok yetenekli prog-
ramlarin hepsinde oldugu gibi, X-
CAD’in de fivati oldukca yitksek,
Ornegin Federal Almanya'da 1400
DM civaninda satisa sunulacak. Bu
da ana versivonun fivati. Daha son-
ra piyasaya ¢ikacak olan gelistirme
modiilleri ekstra ahnmak durumun-
da. Objektif bir yargiya varabilme-
niz i¢in, bu yazida yalmzea ana ver-
siyon test edilivor. Ashnda MS-DOS
makineler i¢in iiretilmis CAD yazi-
hmlarimin fiyailarm da incelediginiz-
de X-CAD’in fivatinun bunlarin ol-
dukea altinda oldugunu goreceksiniz,

KAPSAMLI BIiR EL KITABI

Program aldigimzda ilk karsilas-
tifiz, 400°0 agken sayfasiyla AMI-
GA programlan arasinda pek raslan-
marug kahnhkta bir kullamm kilavu-

X-CAD

e e

X-CAD adh program sayesinde AMIGA da profesyonel Bilgisayar Destekli Tasanm

yapan bilgisayariar arasina katildi.

Zu. X-CAD, son derece ayrntili, fa-
kat biraz gayn sistematik hazirlants
bu kilavuzla birlikte satiiyor. Kitap,
programi 6gretmekten zivade bir bas-
vuru kaynag niteligi tasiyor, ki bu
tiir programtarda bu nitelik oldukca
onemli. Her komuta, dogru yazihsi-
mn ve varsa &n ya da arka isaretinin
verildigi, en az bir sayfa aynlmis.
Cizimlerde, bir komutun titm re-
sim ya da segilmis noktalar iizerinde
nasil bir etkisi oldugu acikga anlagi-
labiliyor. Ayrica kullamimla ilgili her
tereddiidii kesinlikle ortadan kaldrr-
mak iizere, her komutun isleri net bir
sekilde aciklanmms. Ashinda kitap, bir
girg ve bir detaylt anlatirn boltimi-
ne ayrilimis olmasina ragmen, her iki
béliim arasinda -komutlann son de-
rece detayl tarmumlarina kadar- he-
men higbir fark pézlenemiyvor. Her-

halde burada biraz el kitabn siislemesi
daha iyi giderdi; ama belki diger dil-
lerdeki baskilarda bu durum degigir.

Kullama agisindan bir diger deza-
vantaj ise, kilit olarak kullamlrms
olan dangilm varligi. Ashnda prog-
ramin ambalajinda, ¢alistrmak icin
dangila gerek olmadig belirtilivor ol-
masiiia ragmen, icinden boyle bir alet
¢ikiyor. ““No-Dongle-Option’”, prog-
ramin detayh bir demosuyla ksith.
Eger dangili takmazsaniz, program
boot edildiginde, bu demo kendiligin-
den calismaya bashyor. Programin
bu konuda hakh oldugu séylenebilir,
ciinktit AMIGA mzda dangihin takilx
olmasiyla dogan multi tasking kisit-
lanmasi, yani aymi sirada bir baska
prograrmin ¢ahstirilamamas, pek bir
6nem tagimiyor. Zaten X-CAD cok
fazla bellek gereksiniyor ve bu prog-
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Genel bir gbrimimden Istenen her alan
zoomla biyiitilebilir.

ram kullamlirken baska bir progra-
ma pek gerek olmuyor.

X-CAD'in karmasikhik diizeyi,
onu donanun agisindan zorunlu as-
gari talepleri olan programlar kate-
gorisine yiikseltivor. 1.5 MByte bel-
legin altinda yeteneklerinin pek az
kullanilabilen programin tiimiiyle
kullanilabilmesi en az 2.5 KByte bel-
lekte miimkimn. Mutlaka gerekli olan
ikinei disket sirriicit yerine bir hard
disk kullamlmas: ¢ok daha yararh.
Ciinkii hard diskin varlifa, ara yitk-
leme islemlerini hissedilir derecede
hizlandinyor. Son olarak da, tiim
AMIGA kullanicilanmn yakmdan ta-
nudifa titreme sorununu ortadan kal-
diracak uzun siire 15sumal bir moni-
1or gerekli. Cimki X-CAD, valmzca
Interlace modunda calisiyor {Resim
1).

Tabii, ¢izimlerin ¢ikisinun alinabil-
mesi igin, bir plotter ya da iyi bir ya-
z1c1 gerekli. Plotter, DIN A0’a kadar
herhangi bir biiyiikliikte olabilir, bir
ya da birden ¢ok kalemli olabilir, di-
ger bir deyisle olabilecek tiim alter-
natifler X-CAD tarafindan beslene-
bilir. X-CAD’le sitrditrillecek uzun
siireli bir cahgmada, daha kolay ¢a-
hsabilecek bir girig gerecine gerek du-
yulabilir. Bu iz icin bir grafik tablet
va da 1s1ikh kalem nygun olabilir. Kul-
lamci, X-CAD’deki tilm menitler de-

X-CAD, vektorierte galigiyor.
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Bigtirilebildiginden ya da yeniden
olugturulabildiginden, bu konuda
herhangi bir itriin konusunda smurla-
ma yok. [leride bu konuya yeniden
deginecegiz.

X-CAD, iki disket halinde satili-
vor. Bu disketleri daha sonra yardim-
a1 dosyalan kullanarak bir hard dis-
ke aktarmak ve oradan calistirmak
mitmkiin. Bu sayede hem ana prog-
ramun ylikleme siiresi kisahyor, hem
de ¢aligma sirasindaki iz artiyor,
Cunkil zaman zaman kullamlan alt
komutlar ve rutinler bellege daha hiz-
Ii aktanlabiliyor.

X-CAD’in yiiklenmesinden sonra,
vrogram kendini bir PAL ekramyla

sunuyor. Ekranin ilst tarafindaki bes-
te birlik kisimda, bir siirii fiille dolu
detayli bir menii sergileniyor. Altta
kalan kisim.ise bir metin penceresi.
Iik satirnda cizime iliskin, format,
birimler, bellek kullamm miktar,
gincel cizim diizeyi gibi veriler bulu-
nuyor. Ekramn biiyiik bir bsliimiini
ise kesik ¢izgili kenarlarla simirlanmis
olan ¢izim penceresi kaplhyor. Ekra-
nin sag yanmdaki iki bizyiik ““galter’’-
le, bu pencere 6ne ahnabiliyor ya da
Workbench’e doniilebilivor.
Mutlaka ilk dikkat geken tizellik,
tist kenardaki fiiller oluyor. Bu ne-
denle onlan daha yakindan inceleme-
miz gerekiyor. Bu inceleme sirasinda

DIYORUZ

micro showy
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X-CAD'in mentl yonetimli degil, ko-
mut yénetimli bir program oldugunu
ve meniilerin yalmzca belleteg olarak
ige yaradigim gésriiyoruz. Bu durum
ozellikle yeni baglayanlarm kars: kar-
siva kaldiklan ¢ok sayida komutun
varlifindan kaynaklamyor.

X-CAD komutlan, normal konus-
ma diline olabildifince uydurulmus
ve bir fiil, bir ad ve gerektipi kadar
sayida ‘“‘modifier’’den (tammamlayic
kelime} olusuyorlar. Ornegin “draw”
(ciz) fiilini sectiginizde, ilk meni kay-
boluyor ve bir yenisi geliyor. Bu me-
niide “Circle’” (gember), *‘Line’*
(dogru), “‘Rectangle” (dikdortgen) va
da ““Arc’ (yay) gibi farkh objeler
arasindan istediginizi secebilivorsu-
nuz. Bu segimden sonra iigiincil ve
son menii ekrana gelivor. Bu menii-
de komut igin gerekli koordinatlar
veriliyor. Segtiginiz koordinatlar he-
saplanabiliyor ya da kliklenebiliyor,
Objeleri mutlak olarak va da diger-
lerine gtire konumlandirabilirsiniz.
Bir komut, bir ¢izimi otomatik ola-
rak farkh dlgiilerde degistirilmis ko-
ordinatlara yerlestirebilir va da belirli
kesisme nokitalarina, kenar ¢izgileri-
ne ya da daraltilmig bir kareli ¢izim
“kagidi”’na konumlandirabilir.

DAHA COK NOKTA TiTREMELI

11k 6rnek olarak, bir cember kesi-
tinin ya da yayn cizilmesini ele ala-
him. Bu kadar basit bir is bile X-

CAI»le farkh yollardan yapilabili-
vor. En basit yol olarak ii¢ nokta
alip, bunlardan gegen bir vay ¢izdi-
rebilirsiniz. Orta noktasim ve baslan-
21¢ ya da bitis agsim da verebilirsi-
niz. Yarigapin ve aciun {mutlak ya
da goreli) verilmesi de X-CAD acisin-
dan bir sorun degil. Bir obje icin ge-
rekli bir 6lgii, karsihik gelen pencere-
de kliklenerek va da elle verilebilir.
Bu sirada dikkat edilmesi gereken, bir
ya da birden fazla objenin merkez,
baslangi¢ ya da bitis noktasi, kesis-
me vb. belirli noktalarina dayanak
saglanmasidir.

Bu son meniideki olanaklar, ade-
ta siursiz gibi goriintyor. Ik zaman-
larda insan siirekli yeni veryasyonlar
kesfediyor ve buna daha evvelki bir
cizimde kullanius colsa bir siirii isten
tasarruf etmis olacagim gorilyor.
Boylece dik acili ¢izgilerin gizilmesi,
teBetlerin ya da paralellerin ¢izilmesi
kadar basit oluyor,

Bu agamada gtizel bir drnek ola-
rak, resim kégidina daha sonra agag
olarak boyanacak daireler cizilmesi
verilebilir. Bunu yapmak igin gerek-
li komut séyle: “DRAW CIRCLE
DIAMETER 10:Locx] IX 3 1Y 4
ARRAY 20”. Bu komutla kdgidm
iizerinde y y&niinde dorder birim x
yOniinde ise figer birim aralikli 21 da-
ire ¢izilir. ““Birim"’, daha ¢nce ma-
kine tarafindan verilmis bir birim
{metre, santimetre, ing, ayak vb.) ola-
bildigi gibi, segilen bir baska dlcek de

olabilir.

Diizgiin ¢okgenlerin ¢izilmesi de
tek bir komutla saglanabilir. Tabii ki
yukarida verilen 6rnek, kavramn
uzun sekli. Cogu zaman bu tiir ko-
mutlan klavye araciligiyla, “‘klikle-
nen’* komutlarin da gortintiilendigi
alttaki komut ekramndan girebilirsi-
niz. Fakat bir komutu yazarken, tiim
komutun ilk kisrmm mouse ya da
grafik tablet aracihgiyla daha tnce
vermis olsaniz bile, X-CAD, istenen
menil noktasimn tam tamrm igin kag
harf gerektigini kontrol edecektir.

Copunlukia bu, iki ya da iig harf-
le kisith olabilecektir. Yani “DIA-
METER" yvazmak yerine “DI”’ va-
zabilirsiniz, giinkt bu noktada bas-
langic1 aymi olan bagka hicbir menii
noktas1 yoktur. X-CAD’i o sekilde
sekillendirdiyseniz, ekramn st (va da
istefie bagh olarak alt) kenannda ola-
s1 ““mod”’lar igeren bir sonraki me-
nii gorintiilenecektir. Boylece tium
veryasyonlar gdziiniiziin 6niinde ola-
cak ve hata yapma olasihfiniz azala-
caktir. Bu arada X-CAD, bir karenin
cizilmesinde “‘RADIUS” (yvaricap)
noktasiun gosterilmesine gerek ol-
madifim bilecek kadar “‘akilli’’dir.

KiLOMETRELERCE
BUYUKLUGE KADAR

Bir cizime baslarken ¢ncelikle iste-
diginiz kgt boyutlarini bildirmelisi-
niz. Bu boyutlar, daha #~zeden prog-
ram icinde bulunan standart ISO ya
da ANSI degerlerine gore de olabilir
va da sizin belirlediginiz herhangi bir
Slgiiye gore verilebilir, Birim olarak
tiim Ingiliz ve Avrupa o6l¢ii birimleri
arasindan kilometreye kadar herhan-
gi birini secebilirsiniz. Ayrica farkh
bir slgek de verilebilir, béylece kul-
lanilabilir ve yalnizca diisiiniilebilir
noktalarda degistirilebilir Slciimlerne-
ler net olarak “‘cizilebilir’’. Ama bu
deger ve dlgefin kendisi artik degis-
tirilemez.

Ozellikle kesit gizimleri agisindan
enteresan clan bir fonksiyon, kulla-
niclya, ana pencerenin icinde -¢izim
kagich ya da “*sheer’’- ¢izim diizlemi-
nin derinligi ya da tabakalarla higbir
ilgisi olmayan bagka pencereler acma
olanag veriyor. X-CAD’de ““Wiew-
ports’’ olarak adlandinlan bu pence-
reler icin yine farkh olgekler kullam-
labiliyor. Béylece programin kulla-
mm alanlarmn gesitliligi daha da ar-
Tiyor.
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Kendine &zgilli veri tiirti olarak
program, bir objenin taranmasi ya da
boyanmast olanaklarum da sunuyor.
Bu iglemler sirasinda arahk, ¢izgi tii-
rii, egim vb. tiim #nemli parametre-
lerin ve taranacak objeyle, icerdigi ta-
ranmayacak boliimlerin tam olarak
verilmesi gerekiyor, Ornepin bir hal-
kanin taranmasi igin, dnce icice pa-
ralel iki cember cizerek, distaki cem-
berin sinirladigh daireyi taranacak ob-
je olarak belirtmek gerekiyor. Icteki
cemberin sturladigi daire ise istisna,
yani tarama digi alan olarak belirti-
liyor. Ve ikisi arasinda kalan alan is-
tediginiz tiirde ve efimde gizgilerle ta-
raniyor.

Nesnelerin  boyanmasinda ise,
*“Hardfonts’’ olarak adlandinlan g¢iz-
gilere kars: kesintileri ya da farkl ka-
linliklan olan ve ““Softfonts’” olarak
adlandirilan ¢izgiler kullamhiyor.
Bunlar, istenen alanlarda yanyana
getirilebilen ¢ok renkli Smekler ige-
riyor. Tabif bunlar kullama tarafin-
dan serbesige degistirilebilivor, yiik-
lenebilivor ve kaydedilebilivor, Bu
metodun tek dezavantaji, bu ornek-
lerin gikiginin bir plotter fizerinden
alinamamasi, ancak istenirse tarama
olarak ahnabilmesi.

Tarama isleminde bir nesnenin asil
obje olarak tammlanabilmesinin
avaniaji ise cok agik: Kaydirma ya da
silme igin mouse ile tek bir klik ye-
terli. Diger CAD programlarmda ise
tarama cizgilerinin tek tek silinmesi
gerekiyor,

BIRDEN FAZLA DUZEYDE

Bu programla ¢izimleri isterseniz
farkh tabakalar (Layer), vani iistiis-
te konabilen ve bu sekilde tiim resmi
olugturan tek tek ““kagit’*lar, iizerin-
de vapabilirsiniz. Ya da farkh karak-
ter derinliklerinde olusturabilirsiniz.
Bu durumda tistte bulunan nesneler,
alttakilerin tizerini kaplayacaktir.
Program, farkh tabakalar ve derin-
liklerdeki nesneler arasinda yer degi-
sikligi yapabilmeye ve istenen taba-
karuin yok edilip istenen tabakanin
veniden gériintillenmesine, hatta is-
tenen dlgekte kareli ¢izim tabakasinin
serbestce tammlanabilmesine olanak
veren fonksiyonlara sahip.

Programda eksik olan bir konfi-
gllrasyon, bir kez olusturulmus bir
konfigiirasyonun bellege alimp, her
yeniden yitklemede kendiliginden ek-
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rana gelmesi. Ciinkii ekstra meniile-
rin ve Softfont'larin her program
baglangicinda yiiklenmesi, yiikleme
siiresini biiyiik olgtide arttiiyor,
Cizimlerin gakislanmin alinabilmesi
igin, X-CAD, bir siirii yazicidan ve
plotter’dan olusan genis bir yelpaze-
yi kullanabiliyor (Resim 2). Lazer ya-
zicilar, ornegin HPGL-Plotter ve 9-
Igneli yazicilar- igin uygun siiriictiler
de var. Maalesef NEC P6 gibi 24-ig-
neli yazicilar ve kenar tammmlama dil-
lerini kullanamayan eski nesil plot-
ter’lar i¢in kullamulabilecek siiriicitsii
yok. 24 igneliler igin bir siiriiciiniin

KASET veva DISKETTE

23.000.- TL.

TURKIYE'DE . ILK DEFA;
DOKUNMATIK LIGHTPEN

konmasi, prograrmun (reticilerinin
ifadelerine gore, yakinda ¢oziilecek
bir sorun.

MENULERI KENDINIZ YAPIN

Simdi sira X-CAD’in bir diger en-
teresan dzelliginde, Daha dnce de be-
lirtmis oldugumuz gibi, kendi tamm-
ladifiruz meniileri X-CAD’e ekleme-
nizi saglayan ek modiiller var. Ana
programla oldugu kadar kolay ¢ah-
sabildiginiz bir ekstra program, bu
amacla diskete konmus. Bu progra-
mmn yardimiyla, timiyle grafik tab-

ISTERIERINGZ YAZILE VEYA TELEFON H.F VAPARTL INSINEZ ISILEKALEM BEDE) [ ASAGE
DA VA L BANKA HESABBIZA VATIRINIZ BANKADERONTTNUN FOTORORISING ADRESI-
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TUNALL HILMI CAD. SEGMENLER 1STTANT NO: 96,4 KAVAKTIDERE-ANKARA
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let Gizerinden yonetebileceginiz bir
menii olugturmamz miimkin. AMI-
GA’da X-CAD’le yapacagimz pro-
fesyonel caligmalar, biiyiikk CAD
Workstation'larda yapilan ¢altsmala-
ra olduk¢a yaklagmy durumda.
Son menii noktasi clarak, yine bii-
yitk bir hayranhk ve saskinhiga neden
olan zoom modu iizerinde duralim.
Buyutitlmesi gereken belirli bir alan
secip, RETURN tusuna basiyorsu-
nuz. Daha dnce AMIGA’daki diger
CAD programlariyla ¢alismis oldu-
Bunuzdan, bir fincan kahve alirken
va da basgka bir isinizi hallederken
bekleme zamanim gegirmek iizere,
makinenin basindan kalkmaya niyet-
leniyorsunuz. Ciinkii bildiginiz gibi,
ozellikle karmasik cizimlerde, ekra-
nmn yeniden diizenlenmesi oldukes
uzun bir siireyi alabiliyor. Heniiz
ayaga kalkmak tzereyken, ekranda
muazzam bir hareketlilik portiniiyor
ve istedifiniz biiyiitiilmiis bolim ek-
randa yerini tam olarak ahyor. Her
AMIGA sahibi gibi siz de inanmaz
gazlerle, cizimi yeniden biitiintyle ek-
rana getirip, tek bir komutla aninda

e Oyun
* Egitim
e [s Programlar

e Amiga Oyunlan

geviren program)
¢ Final Cartridge 11

sirarisLERINIZ IGIN:

e 10 ve 20 Oyunluk Paketler
e Commodore 64 Disk Oyunlan

¢ Amiga Commodore 64 Emulator
(Amiganizi Commodore 64’e

yokedip, zoom edilmis gorintityi ye-
niden ekrana alabiliyorsunuz (Resim
3).

X-CAD'Yin ¢izim hizi, AMIGA DA
simdiye kadar hayal bile edilemeye-
cek diizeyde. Bunu saglayan, objele-
rin vektdr dosyalarina yerlestiriliyor
olmasi. Fakat bunun bir dezavantaj
da var: X-CAD dosyalarmmin klase
edilen grafik verileri, kisa zamanda
yiizlerce KByte’a erisivor. Bu nedenle
kayit ortam olarak bir hard diskin
kullailmasi zorunlu oluyor,

Hlging ve yine alisilmanus bir zoom
fonksiyonu da, ekramn kosesinde
tiim ciziri kaba haliyle kiigiiltillmiig
olarak gorintiiliiyor. Bu ekstra pen-
cerede, aninda bityilk ¢izim pencere-
sine almak istediginiz bélimii gerce-
ve igine alarak belirlemeniz miimkiin.

HIZI SAGLAYAN, YARDIMCI
ISLEMCI

Bu yolla, biiyiik boyutlarda bir ¢i-
zimin tam ve komple bir resmini clug-
turmak gok kolay ve tabii clle ¢iz-
mekten ¢ok daha hizh sonuc alinabi-
livor.

DATASOFT BILGISATAR

C'.'c:ommodore 64 ve \l‘IMIGA 500 BILGISAYARLARI

e Multi Ice II

¢ Jce Machine Super Plus
¢ Expert Cartridge

¢ Modem

® Double Cartridge Plus

e Fast Load

* Simons Basic Cartridge
* Isikh Kalem (Light Pen)
e Bilgisayar Ortiileri

¢ Bos Disketler, Kasetler
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68881 Aritmetik yardimel islemci-
sini destekleyen bir &zel program ver-
siyonunda, bu gizim siireci ¢ok daha
huzh gergekiesiyor, Bu versiyonda, bu
fiyat diizeyi igindeki bilgisayarlar icin
kisa stire &nce hayal bile edilemeyen
faktorlere erisilebiliyor.

Daha Gnce belirttigimiz gibi, mis-
terinin program aldiktan sonra des-
teklenmesi gok dnemli. Su anda, bir
obje veri bankas: ve Auto-CAD dos-
yalanmn X-CAD’e akiarilabilmesini
saglayan bir program {zerinde cah-
sithyor. Her iki programin 1988 yazin-
da piyasaya verilmesi bekleniyor.

Her komutun her dafasinda disket-
ten yiiklenmesini saglayan modiiler
vapisi sayesinde, X-CAD, bu tir ek-
lere olanak veriyor. Gordigiiniiz gi-
bi, meniileri kendiniz istediginiz gibi
degistirip, gelistirebiliyorsunuz. ingi-
liz iiretici firma Taurus, bu tir ko-
mut modiillerinin yapisim aciklarsa,
Public-Domain Software lreticileri
de bu boyutlardaki bir iiriinii prog-
ramlariyla desteklemek sansina kavu-
sacaklar.
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rehber olarak

diistiniilmiistiir.

- Teleteknik

ELEXTRONIK SANAY] VE TICARET A5

.m:::l'-'.'.'.'...'. OO O SO IOOOO0 -'o':‘q‘ T s,




ISIK BILGISAYAR -
SISTEMLERI \

» Konu-Test-Cozam Yoéntemivie Batin Konular
» Sekil-Konu Beraberlidi
B B B ° Test Sonuglann degerlendirme

: ; » Hareketli Sekiller
Lise ve Dengl Okullar * 25 Yillik Dersane Tecribesi ile Cok Kolay Ogretim

i * Program Kullanimi Son Derece Basit
AI'O SIﬂIﬂOfI lle » Program Ureten Programlar
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PROGRAMLARIMIZLA *" *otes Cruiswian zevx

Evinizde Hazirianin HALINE GETIRDIK.

Talim Terbiye Kurulu

kontrolundan gecmis ve kurulun
istekleri dogrultusunda, yeniden
dazenlenmis, TURK MILLi EGITIM
PROGRAMINA tamamen uygun. ‘

SUPER EGITIM PROGRAMLARI |




Cocuklar: Bilgisayar yaymlari

Cev: Mahmure Unyeli

““Bilgisayar cagi yeni tiir bir
genclik yaratti. Artik insaniar,
¢ok kigiik yaglarda kisisel
bilgisiyarlannin bagina oturu-
yor, kendi yazilarim, kendi
programiariny yaziyorlar. Bu
yazimizda, Amerika’da geng
kugagin yaz1 yazma ve prog-
ramlama konusundaki de-
neylerini aktariyoruz. Ve siz
geng¢ okuyucularimizi dergi-
mize yazi yazmaya ¢agiriyo-
ruz.”

Bilgisayarlan ve bilgisayar program-
lamay1 bilen cocuklar gruplar halin-
de yalmz gocuklann egitildigi dergi-
lerde (va da dergi botimlerinde) de-
gil, kitap yaymcilan ve yazihm firma-
larinca da konu olarak ele alimyor.
Yaratici makaleler, donamm ve ya-
zilim goriintiileri, nasil program ya-
aldig, en son ve en ilgi gekici bilgi-
sayar oyunlan ve programlar vetig-
kinler gibi ¢ocuklar tarafindan da ya-
zilabiliyor.

Ben okulda oldugum zamanlar (il-
kokul, ortaokul ve lisede) bir yazar
olmay: diinyadaki her seyden cok is-
temistim. Annem bir yazardi. Biylik
amcam da bir yazardi. Vaftiz annem
ve vaftiz babam (bir akrabaliklan
yoktu)} her ikisi de yazard.

Baba annem tarafindan tekrar tek-
rar benim cok imlii ve peslerinden
diinyaya birgok iz birakip kendileri-
ni nasihatlardan, reklam kopyalari-
na kadar yazdiklan herseyle lim-
siizlestiren bir aileden geldigim sty-
lendi.

Bunlarin hepsini dikkatle aldim
(annem bir gazete makalecisi gibi rek-
lam kopyalar yazar), fakat bir yarar
saflayamadim ama bir yazar olma-
nin diinyadaki en énemli gérev olma-
51 gerektigini anlachim. Fakat planla-
diam gibi 11. Isaac Asimov ya da
Harriet Beecher Stowe olamadim.

Bunun yerine, evlendim ve déirt ¢o-
cugum oldu (vazar olan, imlii ya da
tinlii olmayan atalanmla ilgili hiké-
yelerle geceleri sakin sakin uyudum).
New Mexico ve Albuquelque’ye yer-
lesip, bir bahge tanzim ettim.

Neden ben bir gocukken yazim ya-
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yinlanmadi? Yazmayi bir ritya gibi
gordiim, gergeklegtirmeye cahstim.
Siz onun bir ritya olmadifina, plan-
lanmig ve hedefini bulmaya ¢alisan
bir gol gibi digiinmelisiniz. Zaman
sans eseri degisti (olaylara bagh ola-
rak zaten defismeliydi). Riiyalarim
farkeden yalniz ben degilim, simdi
yiizlerce ¢ocuk da riiyalarim farket-
mekle megguller.

ITLEYICI OLARAK
BILGISAYARLAR

Birkag yil énce hos bir sey olmaya
baslach. Once yalmz ¢ocuklar ve ye-
tiskinler arasindaki degit birgok farkh
tabandan insanlar arasindaki -gziirlt
va da Oziirsiiz ve tabii ki kadin, er-
kek, kiz ve erkek ¢ocuklan- farklan
esitleyecek potansiyele sahip yveni bir
teknoloji geldi. Bilgisayarm ve bilgi-
sayar teknolojisinin ¢ocuklar ve ev -
kadinlarim tecriibeli yazi profesyo-
nelleri ile ayn1 mevkiye yerlestirme-
sini izledim. Giizel, dogrulara tzlem
duyan bilgisayar kullamelan, arzu
etikleri bilgilerin California’nn Sili-
kon Vadisi’nin teknolojik kaynagin-
daki elli dort yasindaki bir uzman ve-
ya New York Buffalo’daki oniic ya-
sindaki bir ¢ocuk tarafindan verilme-
si konusunda endise etmesinler.

Mesela California’dan Tom
Knight adindaki bir cocuk 18 yasin-
dan 6nce bilgisayarlar ve programia-
ma konusunda 15 kitap yazdi. Sim-
di 18 yasinda, o ve ayni yaglarda iki
arkadagi Probotech Inc. yayim girke-
tini olusturdular ve robotlar ve robo-
tiklerle ilgili ilgi ¢ekici yeni bir ma-
gazin gkartiyorlar. Time'e gore is
sermayesi istemelerine ve ihtiyag duy-
malanna gerek yok, kitap satislarin-
dan hissesine diigen pay veni is icin
sermaye birikimini saghyor.

Tim ‘‘Endiistrinin kaptam olmak
istiyorum ve robotik endiistrisi zemin
kattan girebilecegim bir yerden bana
bakiyor™ diyor,

Diger azimli iki geng (simdi 21 yas-
larndalar) $zel yayinlardan biri olan
Rom Magazine’in yayimalan. Ikisi
de Kanadalt olan Peter Ellison ve
Rob Cockroft dnce British Columbi-
a’da Webstern Corners’daki yiiksek
okulda kendi magazinlerini yayinla-
may' diisindiler. Okuldan sonra
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yaptikian islerle ve diger projelerle
magazinleri i¢in paralan birikti. Sim-
di diger projelerle magazinleri icin
paralar birikti. Simdi diZer gencle-
rin yazdiklar1 makale ve programla-
n yayinliyorlar ve yazarlhif baslayan
¢ocuklara yardima oluyorlar.

MAGAZINLER

Ozellikle cocuklar igin bilgisayar
magazinlerinin ortaya cikmasi ile cok
geng insanlar bilgisayar bilgilerini ve
Ingilizce hinerlerini uygun fiyatlar-
la satabilme olanagina kavustular ve
vazilarda kendi isimlerinin ¢ikmas
heyecammn vagadilar. Kids® Corner
grubunun Power/Play dergisi, dzel-
likle gocuklardan makaleler, gériin-
tiller ve programlar isteyen ilk drmek-
lerden biri. Cok gegmeden bu alan-
da K. Power, Microkids ve Enter gi-
bi magazinler ¢ikararak takima uy-
du. Bunlann icerikleri de vas simn oi-
maksizin iyi bilgisayar yazilariydi.
Kids® Corner’de yayin islerinde ilk
gdze carpan gocuklar Power/Play ve
diger dergilerde ilgi gekici makaleler
yazma yoluna gittiler. Tom ve Eric
Saberhagen kardesgler bizim Hazi-
ran/Temmuz sayisinda Elektronik
Arts'm Archon oyunundaki ilgi ¢eki-
ci goriintlilerden sorumludurlar ve
aym zamanda K.Power magazinin
diizenli yazarlaridirlar.

KITAPLAR VE YAZILIMLAR

Cocuklar tabii ki, her zaman der-
gilere makalelere vererek yazar ola-
mazlar. Peter Huffinan -ve bilgisaya-
r1- siddetli allerji nedeniyle evine hap-
solmus 15 vasinda bir gocuktur. Un-
lii Fred I¥’lanazio’ya mektup yazdi.
Fred cevapladi ve mektuplasmaya de-
vam ettiler. Simdi Pete, Fred ile bir-
likte bir kitapta calimyor ve kitabin
icerecefi birgok programm yazyor.

Yazihm ¢albsmalar1 yapan yazar
cocuklar hakkinda bagka ne gibi bil-
giler var? Bill Budge, Elektronic
Arts’tan Pinball Conctruction Set’in
yazan harika ¢ocuklardan biri, Com-
modore 64 icin Simons’ Basici’in ya-
zart David Simon ve daha 18 vasin al-
tinda yazilun vayirahgindan basari-
Ii birgok cocuk.

BiR YAYIMCI YAZAR OLMAYA
NASIL BASARMALI?

Cocuklardan her hafta aym soru-
nun degisik sekillerini soran mektup-
lar aliyorum: “‘Dimyadaki biiyitk va-
zilim yayim evlerinin dikkatini ¢ek-

meyi nasi, hangi yolla basarabili-
rm?’’ Yazihim evleri (ve dergiler ile
kitap yayincilari) ¢ocuk ya da yetis-
kin potansiyel yazarlardan ses gelme-
sinden hoglamyorlar. Bu yiizden bir-
cok yeni bilgisayar magazinleri ve ya-
yumcihk girketleri genglerle calisma-
w tercih ediyorlar ve bilgisayar yayim
islerine geng elemanlar alma karann-
dalar. Simdi iyi ve dogru yazilann ek-
sikligi var. Satilabilir bir program sa-
hip oldufunuzu ya da yazim kabili-
yetiniz varsa- okuyun!

Dergiler belki de ulagilmasi en ko-
lay alaniar igine girdiler, her hafta ya-
yimlanmalarindan beri, her sayiy
dolduracak materyalm mevcut olma-
s1 gerekiyor. Bazi magazinler cogun-
lukla evde yapilan gériintiiler, prog-
ramlar ve makelelerden olusur (ki bu-
nun anlam bunlan yazmak icin full
time personel sahip olacaklaridir) fa-
kat genellikle materyallerin bilyiik bir
bolimii igin serbet yazarlara (ki bu
sizsiniz!) baghdirlar.

Hangi derginin yeni yazarlardan
yazdiklanmin bir kopyasini istedigi-
ni dgrenmenin en iyi yolu yazarlara
notlar bélimiidiir. Bir dergiyi dikkat-
li okursaniz, nasil géindereceginiz ko-
nusundaki bilgileri herhangi bir yer-
de -genellikle yonetici listesinin
altinda- bulabilirsiniz, Bu vazar not-
lan size ne tiir makale ya da program-
lar dndereceginizi -ki bunlar dergj sa-
tislarina ilgiyi artiracaktir- ne uzun-
lukta olacagim, derginin ne kadar
Odeyecefini ve her sayl igin son tes-
lim tarihini belirtecektir. En dnemli
nokta da derginin stilini bildirmesi-
dir, bir dizi direktif ile gbnderecegi-
niz yazimin formatimn nasit olacag
belirtilir.

Baz dergiler 6ncee onunla ilgili so-
ru soru sorulmadikga makaleler ka-
bul etmekten hoglanmazlar. Soru ki-
sa bir mektup (genellikle bir sayfa) ol-
sun ki, bunun ifadesi hemen sizin
yazma kabiliyet ve niteliginizi hem de
makalenizde sunmayi tasarladigimz
bilgi ve konuyu aksettirir, Sorular ¢o-
gu kez makalenin ilk paragrafinda
planlamayi igerir ve yazmawy planla-
difimz yazinin tam olarak kag keli-
me olacagin (bu dergilerin bir sayfas:
yaklasik 1000 kelimedir) séyler. Ma-
kalenizin geri gtinderimemesini isti-
yorsaniz makale ya da sorunuzun
zarfina kendi adresinizi yazm. Bu en
uygun bir hareket taraidir ve bunu
unutursamz yayunlar cevaplanmaya-
cakiir.

Yaahm yvaymalifi makale yayim-
cilifindan daha farkh ve daha uzun
bir prosediire sahiptir. Bu programi-
mzin kabul edildigi tarihten itibaren
yerel bilgisayar diikkkamnin raflarin-
da bir yu kadar kalabilir. Program-
lama igine girmek igin, baglamadan
dnce tiriniiniizit siislemeli ve tamam-
lamahsimz -ve bundan sonra hélé bir-
¢ok degigiklikler olacaktir-, Kural
olarak fikir olugturarak bir progra-
mi yazma ispatlanir ve anlagma ya-
pilir.

Simdi diyelim ki, paketleme disin-
da gitmeye hazir harika, siiper, heye-
canh bir programime var. Sonra ne
olacak? Once bulusunuzu hangi sir-
kete géndereceginize karar verin -
ama baz adreslere géndermekie acele
etmeyin. Siz firtina gibi bir ¢ocuksu-
nuz degil mi? Yazdigimz tirde bir
programi hangi sirketin satin alaca-
gim &neceden bilivorsunuz, Baz gir-
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YILIN KARTUSU!

AMIGA'NIN
GERISINDE
KALMADINIZ

B 24 KB ek hafiza B Her tiirlii
program kopyalama
imkdm B Extra Basic + e
emirleri B Diskien !
25 kez, Teypten 12
kez bzl yiikleme ve
kaydetme imkam
TAKSiTLf 1 Ayt anda 6
yardume: programia

KARTUS calisma imként

B4 UNUZU

AMI’GA GIBi

KULLANIN

B Oyunlar: artik 6liimsiiz oynayin

B Devamit hizmetinizde
alarmiy saat, hesap makinast
ve not defteri B Ustiinde
sprite komutlar: da olan
extra monitor B Biitiin
komutlara joystick
ve mouse ile kontrol
M Bir kartus iginde AYRIJ_VTILI
64 KB Extra BILGI

SATISLARIMIZ ICIN
BASLAMISTIR, BIL.-TER Bilgisayar ve Teknoloji Ticaret BROSUR .
KACIRMAYIN Ebuziya Cd. Marmara Garsisi Kat: 1 No: 105/106 Bakirkéy-IST. Tel: 583 14 Wi ISTEYINIZ

Commodore’laack 6grenim :

Teleteknik, okul 6ncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul dizeyinde,
kolay kullanimh, zeka bileyici
programlor sunar.,

Klavyeye ilk kez
dokunacaldar icin...

27 Teleteknik

/_/_]/ ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.

C:

Commodore

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul dncesi, okula yeni baglayonlar
ve ilkokul dgrenciler igin

hazir egitim programlar :

Okul dncesi ve okula yeni
basloyon icin :

Face Moker

Know your child’s 1Q

ilkokul 8grenciteri icin :

likokul 1.2.3. Sinf Matematik

llkokut 4.5, Sinif Matematik

ikokul  4.5. Sinf Genel Yetenek Test
Bilcag 5. Sinif Matematik

Anadolv Liseleri’ne hazirfananler igin :
Anadolu Uselerine Hazidik




ketler belirli tip yazihmlan yayimlar-
lar -oyunlar, efitim, mizik is ya da
verimlilik.

Programmaz yayuncilara gbnder-
meye baglamadan ¢nce markette bu-
na benzer programlar olup olmadi-
findan emin olun ve programuuzin
gergekten tek olmasina dikkat edin.
Cok onemli bir fikir gelistirebilirsiniz
ve bir bagkas birkag haftada fikrinize
ulasabilir. Simdi, diinyada birden
fazla veri tabam ya da heceleme prog-
rami olan bir yer yok demek istemi-
yorum, fakat sizinki benzerlerinin
icinde goze carpmali. Difer bir deyig-
le, vaktinizi varolan bir program
herhangi bir sirkete yollamakla har-
camayin. Birden fazla veri tabam
programi olan yerler var, fakat aym
sirketten degil.

Sec¢imlerinizi birkag sirketi diisiine-
rek sinirlaym ve yazin ya da program-
cilar i¢in notlarmdan ve agiklanma-
g formlarmdan isteyin. Bu form-
lar yazar notlarina benzer olarak de-
gerli ipuglan ve belirli sirkete prog-
rarmumzl nasil génderecefiniz konu-
sunda talimat verir. Agiklanmams
formlar hem sizi hem de yayimay
korur -onlar programinmizin kopyasi
cekilmevecek bir hale gelmesini temin
ederler ve bu sirketin gitvenini saflar,
aktif olarak yaalan bir programdar
ve bagka higbir yerde kopyas: gekile-
mez.

Yerel Commodore kullanici grubu-
nuz size yardima olabilir, ¢iinkil ba-
z1 sirketlgr bu formlarin kopyalarim
tiim kullarmici gruplara yeni yetenek-
ler bulma iimidiyle gdnderirler ve
basvuracagmiz sirket i¢in ihtivag du-
yabileceginiz materyale hemen sahip
olabilirsiniz. Belki de grupta size sa-
tilabilir bir programa sahip birisi var-
d1 ve size baz ipuglan vermeye gb-
niidlia olabilir -fakat liitfen bunu yap-
malarim onlardan siz istemeyin. On-
lara programlarinu gériip gdrmeyece-
ginizi sorabilirsiniz fakat ¢ok fazla
gostermek istemezse de rahat birakil-
malidir.

Bunlardan baska yazlim ajansla-
n gibi baglantilarmin enteresan ola-
bilecegini dilgiindiifiiniiz sizin igin
programimzi satimaya cahsacak yer-
lerle anlagabilirsiniz. (Benim kullanici
gurubumdaki insanlarm bazilan igin
bazen onlarin iglerini yapan bir ajan-
sa sahibim.) Bunun ticreti genellikle
kabul edilen her programiniz igin al-
difairuz paranin va da telif iicretinin
% 10’u matarindaki bir cins servis tu-
tandir. Bir ajans sirket ile en iyi sart-
larda kontrat yapmamz i¢in de yar-

dim eder ve kendi basiza saglaya-
mayacagmiz saticilar konusunda bilgi
ve tecriibeyi sizin igin edinebilir. Bu
servis genel olarak daha dnce bagka-
lan ile yapilmig bir kontrattan yarar-
lanarak size teklif sunar; bu yolla bir-
¢ok zorluktan kurtulabilirsiniz.

ONCELERI
BASARAMAZSANIZ...

Yayim igin teklif ettifiniz ilk prog-
ram ya da vazidan iyi bir sonug ala-
mayabilirsiniz -kabul edilenler olabi-
lir, bu bir kural degil- ancak ¢aligma-
ya devam edin ve fikirler olugturun.

Birkag dergiden geri cevrilirseniz
calismanizin neden kabul edilmedigi-
ni editdre sorabilir, nedenlerini arag-
tirabilirsiniz. Dilbilgisi tgretmeniniz-
den makalenizi tenkit etmesini isteye-
bilir ve yayinlanmug olan yazlar ne
tiirde oldugunu dgrenmek igin yazn
tasarlayacafimz dergileri tekrar tek-
rar okuyarak inceleyebilirsiniz. On-
ce kendi kullanicl grubunuzun gaze-
tesine bir makale sunmaya gahsabi-
lirsiniz (gimdiye kadar yapmadiysa-

mz). 64 bazan heryerde yayumlanabi-
lir birgeyler iiretebilmenize yardime
olabilir.

Birkag denemeden sonra progra-
mumz bir yanln girketi tarafindan
kabul edilmezse, onu bir dergiye sat-
mayi diigitnebilirsiniz! Baz program-
lar, ki bunlar ticari maksatlar igin ka-
bul edilebilir olmayanlardur, bir der-
gi icin tam aramian geylerdir- Hzellik-
le bazi yeni sik programlama teknik-
leri kullandiysamz. Baz dergiler her
sayida ig¢indeki programlan ihtiva
eden bir disket satarlar ve satlan her
kopya disketten siz de kiiciik bir pay
alrsimz,

Bazi tecriibeler edinmedikge bir ki-
tap yazmak biraz miustesna bir du-
rum oldugundan -ancak bunun anla-
mu yapilamaz degil elbette!- kitap ya-
yimcilifa konusunda konugmava ga-
hismayacagim. Bir kitaba sahip olma-
v1 ¢ok beklemek istemiyorsamz bir
yayin evine ya da edebi ajansa kita-
b'IHIZIIl tamumim bir mektupla bildi-
rin,

iyi sanslar,
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eleteknik’ten 1kinci de !

C ocuklar icin bilgisayar diinyasina girisin ikinci asamasi da hazir. Yetismekte olan

kusagin bu simirsiz diinyada korkmadan, emin adimlarla ilerlemesinde yarcimcl

olmak iizere Scholastic Inc. Teleteknik igbirligiyle hazirlanan

Temel Programlama kitaplan satisa sunuldu.

iri 6grenci, digeri ogretmen kitabi olmak fizere iki kitaptan
B olusan Temel Programlama, 7-12 yas grubu cocuklarma Basic

programlama dilini adim adim, onlan tirkiitmeden ve N
Ogrenme siireci icinde etkin kilarak ogretmeyi
amaclamaktadir.

Teleteknik

ELEKTRONIK Samey] VE TICARET A.5.
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TICARET A.S.

T l t k 'k AS’nin dinyaca Gnli Schdastic
e e e nl Inc. ve Cambridge University
Press Yayinevierinden alarak Turkge’ye kazandirdigi
kitaplar, kisa bir sure igin 6zel indirimle satiliyor. Toplam
fiyatl 85.000 TL. olan set, dergimizin arka kapak
kulagindaki kuponia 64.000 TL’na alnabilecek. &’si
ogrenci, 6's1 HFretrmen kitab olmak Gzere 12 kitaphk
Temel Bilgisayar, biri égretmen digeri &grenci kitabi
olmak tizere iki kitaplik Temel Programlama ve Gocuklar
igin Commodore 64 kitaplanndan olugan setin, Turkiye’'de
varolan bir boslugu en iyi sekilde dolduracagina
inanyoruz.

ELEKTRONIK SANAYI VE

e

Teletéknjk

Teleteknik A.S. Silahhane Cad. No: 59 Ralli Apt. 80200 Tegvikiye-Istanioul




B0-kolonluk FACIT B3100 ve 136-kolonluk B3150 matris
yazicilan ile ofisinizdeki tiim rapor ve baski islerinizi
karsilayabilirsiniz. Bu yazicitarla size fazla miktarda rapor
dokebilme, milkemmel yazi kalitesi, cesitli yazi stilleri ve
kagih degisik sekillerde takabilme gibi imkaniar da
sunulmustur. Yazicinin konfigiirasyonunu dedistirmek son
derece basitlegtirilmistir Hem cizimlerinizi hem yazilannizt
renkli olarak alabilecediniz bu yazilar IBM P5/2, Amiga

ve tiim PC uyumiu bilgisayarlar ile kullanilabilir

FACIT

“51 yildir Tiirkiye'de”

= PLESTAS

Teknik Ozellikleri:

--.oo--o.-o-oo---ou--oo--oo------o-oo--oo---

Yazim nzi

Sex Seviyesi

Serit

Emiilasyon (Standart)
Arabirim (Standart)

Satw Genisligi
Karakter Genisligi

Kait Kahnhiy

Opsiyon
Renk

: Tek veya ¢ift kafat besleyici
: Tek Renk

: 300 cps

: 55 ABA /50 dBA (Sessiz. mod)
: Uzun émirld siyah / 4 renkli
+ IBM Proprinter, Facit

Epson EX/IX, Fécit/Epson

: Seri ve Paralel
: 10 cpi'da 80/136 (B310G/B3150)
: Drafi: 10,12,15,17 oranteh

NLQ: 10,12 orantih

: Egilebilir itme/Cekme traktériy

Tek kagit besleme
Alttan park veya yilkleme
Tear-Off dzelligi

PIRAMIT

Bigieayar Elewtronik Son ve Tie. a5, SOGUItU cesme Cad. No: 129/70 Kadikdy -Istanbul Tel: 336 60 54-345 37 29




