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YAYINCININ NOTU
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Sahibi ve Sorumlu Yanigleri Miidiirii
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
TURHAN TANDOGMUS

Yayin Koordinatdri

YENI DONEM, YENI GOREV

icak yaz gilnlerinin ortasindayken Teleteknik
dilnyasindan size duyurmak istedifimiz dnemli
haberlerimiz var. Bunlardan ilki bir devir tesli-
me iliskin. Uzunca bir stiredir ylirtittiigim Tele-
teknik Genel Mildiirligi gbrevini ¢ok yorulmam
nedeniyle, siz Commodore’culara daha aktif ve daha iyi hiz-

CAN OZTURK met verecegine inandifim Sayin Billent BATUKAN'a dev-
Yayin Kurulu retmis bulunuyorum. Ama Commodore camiasindan tama-
KENAN AKERMAN men kopmak imkansiz. Bundan bdyle Teleteknik Y&netim
FATIH ARIMAN Kurulu’nda ve Commodore Dergisi’'nde Commodore’cularla
AHMET Z. BAYMAN birlikte olmay: stirdlirecegim.

ANIL GUL Ikinci Snemli degisiklik de Halkla Iliskiler miidiirimiiz Fa-
OSMAN HIZAL ol tih Animan’in Pazarlama Miidiirligi gorevini de tistlenme-
;:Hg;ﬁl”“ LU si. Bu konularla ilgili aynnulan dergimizin haber sayfala-
AFIF SAY rinda bulabilirsiniz.

EMRE SENAN Bu sayimiza gelince... Yaz aylarinda okullarin kapah ol-
Kapak masindan dogan bosglugu bilgisayarlariyla degerlendiren ar-
kadaslarimiz ¢ogunlukta. Bu arkadagla-

f::: SE"::H nmiza ve Ozellikle de Commodore’unu
PERKA A.S. yeni almis olanlara yonelik yazilarimiz
Teknlk Yimetsoen var. Afirhk knpumuz prugrnmplnk_
CIGDEM DILBAZ Programcihik nedir, nasil yapibr, dikkat
Fotograflar edilmesi gereken hususlar: nelerdir? _Iste
MEHMET OZCAN biitin bu sorularin cevaplarim elinizde

tuttufunuz derginin sayfalan arasinda bu-

labilirsiniz.
BILLUR KONTOZ Eski programcilara ise Commodore

:l;:d:: ‘wm 64'tin olanaklarindan birinin programlan-
R masina iliskin gizleri anlatiyoruz. BASIC
SILVA AVEDIKOGLU ile miizik programlama konusunda veni
MAHMURE BIRSES OREY SR SR ST ORMIRLS () Yhe:
BAYRAM KARA dima olacak bu yazida, dijital mizigin dalga formlarindan,
FETHI SERIM fi¢c kanal miizik programlamaya kadar birgok sey anlauhyor.
ANKIN SINANYAN Yine Anil arkadasimizin hazirladifi Assembler kursu ve
Reak Ayrims donamm kursu eski/yeni Commodore’cularin hizmetinde.
EBRU GRAFIK Uzun sfire dnce yayinladifimiz Assembler/Makine Dili kurs-
Bask: lar1, tzellikle yeni bilgisayar sahibi olan Commodore’cular
ALAS MATBAA ve dergimizin ilk sayilarini almamus olanlar tarafindan ye-

niden talep edilmekteydi. Bu istekleri gbz dniine alarak As-
HE!RHYET HOLDING A.S. sembler kursuna yeniden basladik. Eski kurs Anil arkada-
Teleteknik A.S. simiz tarafindan g!]nc:ll:;liriljdi.
Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi Donanmim kursu ise, dergimizde yayinlanan donanmim uy-
SILAHHANE CAD. RALLI APT. gulamalarnini yapmakta giiclik ¢ceken arkadaslanimiza temel
59/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL dijital elektronik bilgisi vermeyi amachyor.
TEL: 131 15 49-50 Dergimizde AMIGA'min ayri bir yeri var. Bu olaganistii
Commodore Dergisi bilgisayarda gergeklestirilen ii¢ boyutlu ¢cahsmalar ve bu ¢a-
SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 lismalara yonelik yazhmlarin kritikleri de bir yazimizin ko-
KADIKOY-ISTANBUL nusunu olusturuyor.
TEL: 346 86 48 . e W

Tamum, Macera Pesinde, |puglan kdsclerimiz her zaman-

ki yerlerinde. Burak arkadagimizin akademik kariyerini ta-
mamlamak (zere dergimizden ayrilmasi ve Can arkadaginmi-
zin Ingiltere seyahati dolayisiyla bir ay kadar dergimizde ya-
zamayacak olmasi dziicii haberlerimiz.

C ODORE
Oniimiizdeki ay yeni ve bol tamtimh bir dergide bulug-

ILAN TARIFESI mak iizere hoscakaln, | |

Arka Kapak (Renkli)  :4.350.000 TL
On lc Kapak (Renkli) :4.425.000 TL

OsSMAN BABAOGILU

Arka ¢ Kapak (Renkli) :  750.000 TL
lc Sayfalar (Renkli)  :  750.000 TL ”"“/
¢ Sayfalar (S8) : 600,000 TL

Fiyatiara KDV dahil degiidir.




YENI TELETEKNIK GENEL MUDOR0 BULENT BATUKAN

Teleteknik blinyesinde meydana
gelen gbrev degisiklikleri ile ilgili
bilgi vermek istiyoruz size. Uzun sG-
redir Teleteknik Genel MidarlGga
gorevini basanyla ylrdten Osman
Babaoglu yerini Sayin Bllent Batu-
kan'a devretmis bulunuyor. Turkiye
Commodore DistribUtérl Teleteknik
sirketinin ydnetiminde ve Commo-
dore Dergisi'nin ¢ikiginda ve gelis-
mesinde nemli katkilan olan Os-
man Babaodlu uzun sdren yogun
calgmasi nedeniyle aklif grevden
aynimak istediginden yerini Com-
modore’culara daha dinamik ve
daha lyi hizmet sunacagina inan-
digimiz Balent Batukan'a birakh.
Bundan bdyle Teleteknik Yonetim
Kurulu Gyeligi ve Commodore Der-
gisl sahibi olarak goérev yapacak
olan Osman Babaoglu, Commo-
dore Camiasindan famamen kop-
manin mimkdn olmadigini bir ke-
re daha gosterdi.

Yeni Genel MidirimUz Bolent
Batukan billgisayar dinyasina hi¢
yabanc bir isim degil. Orladogu
Teknik Universitesi‘ni bitirdikten ve
Ankara Iktisadi Ticari llimler Akade-
misi’nde Pazarlama Y&netimi konu-
sunda master yaptktan sonra Tr-
kiye bilgisayar piyasasinda dnemli
yerleri olan kuruluglarda uzun yillar
degerli hizmetler vermis. Kendisine
Commodore’cular adina dergi-
mizde hosgeldin derken basgarla-
nnin devamini diliyoruz.

Teleteknik bunyesindeki diger bir
degisiklik de Halkla lligkiler MUdU-
rd Fatih Anman arkadagimizin Pa-
zarlama MOdarlagad’'ne atanmig ol-

6

masi. Halkla iligkilerin alicilann ta-
leplerini &grenmeye en yakin de-
partmanlardan biri oldugu agik.
Bu nedenle Teleteknik yeni Pazar-
lama MUdardnin kimliginde, Tark
bilgisayar kullaniciannin en Snemili
talep ve ihtiyaglanni Sncelikle tes-
pit edip ¢cdzme yoluna gidecektir.
Yeni ve gelisen teknolojilerin Ulke-
mize adaptasyonu, yeni Grdnlerin
takip edilip Tarkiye'ye gefiriimesi ¢i-
¢edl burnunda Pazarlama Midao-
rdmdzdn dnemle Gzerinde durdu-
gu noktalar.

Kendisini kutluyor ve yeni gbre-
vinde basanlar diliyoruz.

ODULLO ABONE KAMPANYASININ KURALARI GEKILDI




Commodore abone kampanya-
sinin gekilis sonuclan da belli oldu.
Talihli arkadaglanmizin isimlerinin
listesini yayinhyoruz. Istanbul’'da
oturan arkadaglanmiz Teleteknik
Halkla lligkiler MUdUrlGgad'ne bizzat
basvurarak armaganianm alabile-
cekler. Istanbul disindakilere de ar-
maganlan postayla yollanacak.

Turkiye'deki bir markaya yénelik
en eski bilgisayar dergisi olan der-
gimiz abone kampanyamizdan-
dan sonra daha da genislemis bir
okur kitlesine seslenecek olmanin
verdigi sorumluluklann bilinciyle
yayinini sirddrecek. Yalniz burada
belirtmek istedigimiz bir nokta var.
SUrekli olarak artan bask: maliyet-
lerini siz okurlanmiza yansitmama-
ya ¢aligiyoruz. Okurlann dergiye
abone olmak yoluna gitmesi hem
sizler icin hem de bizim ig¢in daha
avantajl olacaktr, Bu sekilde bizim
dergimizin kalitesini korumamiz ve
arhrmamiz kolaylasacak, sizler de
abone olmanin getirdigi kolaylik-
lardan yararlanabileceksiniz.

OnUmUzdeki aylarda dergimize
yonelik dislnce ve beklentilerinizi
ogrenebilmek icin bir okur anketi
hazifamay diginiyoruz. Bu anke-
te katkilanniz yayin politikarmizi dd-
zenlerken bize yol gdsterici olacak
ve sizlere daha yi hizmet vermemi-
Zi saglayacakhr. Simdiye kadar

mektuplanmz da her konuda bize

yol gbstermekte yararh oldu. Bu ne-

denle mektuplannizi da strekli ola-
rak bekliyoruz. Dergide ne tlr ya-
zilara daha ¢ok agirlik verilmesini
istedi@inizi, begendiginiz ve be-
genmediginiz yonlerini anket ve
mektuplar aracilig ile bize iletirse-
niz Commodore’u el birliglyle da-
ha yararh bir dergi haline getirebi-
liriz.

Bunlann yanisira yine dnimazde-
ki aylarda bazi ek yayiniar ¢ikart-
may dlsindyoruz. Bize bu konuda
da en ¢ok hangi tir ve hangi ko-
nuda yayiniar Istedidinizi bildirerek
yardimei olabillirsiniz. Bdylelikle en

¢ok talep olunan ve ihtiyag duyu-

lan konulara temas etmemiz mam-
kin olacak.

Bu konulardaki katkilanmiz igin
simdiden tesekklr ediyoruz.

1541 KAZANAN

M.Ibrahim Ozdagh / ESKISEHIR

41250 PRINTER KAZANANLAR
Hakan Abuzeroglu / Ceyhan - ADANA

Sinan Kavakli

Hasan Ozay

Gokhan Mandasg [ ANTALYA

EGITIM SETI KAZANANLAR
Nuri Tagsk&mar

Hande Giiney  Istinye - ISTANBUL st Ve I ANTALYA

Murat Cakir | SAMSUN
KITAP TAKIMI KAZANANLAR semih Ozbilgi I Kartal - ISTANBUL
Nedim Toker | A.Ayranci - ANKARA Fuat Kalayci | Aksaray - NIGDE
ErcOment Gller  / BALIKESIR
Levent Kagk / Uzur{*-;cuoprﬂ - EDIRNE JOYSTICK KAZANANLAR
Kenan Sipahioglu / DEN :
lorahim Aydogan / EyOp - ISTANBUL R G Ama / E&?ﬂnmw
Emin Yamag | Gingdren - ISTANBUL il e T ANA
Ismail Sentirk 1 GANAKKALE Lo Akt S ADICIr eoas - ANKARA
Ismet Uyar | K.Maltepe - ISTANBUL Meh rﬁ;" K ;‘m / KONY Apﬂﬁd
Eﬂtenf Bekias | SOke - ﬂu‘l"’ﬂlg |

2glr Caglayan [ Alsancak - IZMIR

Serdar Zabun | KAHRAMANMARAS A 1010 KAZANAN
T6ran Ozer | Akhisar - MANISA Burcu Kurdis | Erenkdy - ISTANBUL

| Haznedar - ISTANBUL
/ Sisli - ISTANBUL

| Yalova - ISTANBUL
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alik Diinyasinda Ik Adimlar

Bir képekten daha iyi ne olabilir?

Bilgisayarlar, tabii ki. Gergi, o ka-
dar sadik veya oksanmalan zevkli ol-
masa da, onlarin da birka¢ numara
yapma yetenekleri var ve kdpekler-
den farkl bicimde efitilmeleri daha
kolay.

Bilgisayan bir sey yapacak gekilde
egitmeye genel olarak programlama
deniyor. Bu ¢ogu kisi i¢in kocaman
ve korkutucu bir terim. Esasen bir
bilgisayan programlamak, bilgisayar:
kullanmak kadar zor olabilir. Hatta
bazi durumlarda daha az zordur,
¢linkil bilgisayara tam olarak ne yap-
mak istediginizi samldifindan kolay
bir bicimde anlatabilirsiniz.

Eger kullandifiniz programlardan
bazilan sizde sikinti ve kizginhk
uyandiniyorsa programcilia hazirsi-
niz demektir. Programc John Ratc-
liff’in kendisini 6rnek vererek dogru-
ladif1 gibi ‘‘Bazi oyunlan satin aldik-
tan sonra kazik yemis gibi bilyiik ha-
yal kinkhgna ugruyordum. Sonra-
dan kendi kendime ‘Ben bundan iyi-
sini yapabilirim’ dedim.’” Ve yapti
da. John su anda Electronic Arts’in
program yazarlarindan birisi. Eger
programcilifa ilginiz varsa siz de
John'un yaptifinin aymsim yapabi-
lirsiniz.

Tabii burada bir problemle karsi-
lasmamz milmkiin - nereden baslaya-
cafimz1 bilmek. Programcihik size
karmagik gibi gelebilir, hatta ban
programlarin yazic1 ddkiimlerini Na-
vaho kizilderililerinin kilim desenle-
rine benzetebilirsiniz. Belki program-
cihifin karmasiklifindan veya prog-
ramlama yapabilmek icin daglar ka-
dar cebir bilmeniz gerektifinden kor-
kuyorsunuzdur. Kaygilanmaniza hig
gerek yok. Bunlarin higbiri dogru de-
gil.

Program yazabilmek i¢in bir ma-
tematik dehas1 olmanmz gerekmiyor.
Hatta, daktilo kullanmasimi bilmese-
niz bile farketmez. Gereken biitiin sey
bir bilgisayar, bir par¢a zaman ve bi-

Programlama,
insan/bilgisayar
iletigimleri icin kullanilan
imgesel bir terimdir.
Bilgisayara bir gsey
yapmasini séylemek igin
onunla, anlayabilecegi

bir dilde... bir
programlama dilinde
konugsmalisiniz.

raz yaraticihktan ibaret. John Ratc-
liff’in bu konudaki gdriisii, ‘‘Eger
kendinize ait bir bilgisayariniz ve bos
zamanimz varsa bunlar yeterli mal-
zemelerdir.”

Fakat acaba, programcilik sizin ya-
pabileceginiz bir sey mi? Bruce Webs-
ter -kitap yazan ve Sundog adh oyu-
nun yaraticisi- pek cok kisiye prog-
ramlamanin nasil yapildifim Ogretir-
ken basanh olanlarin ayn1 zamanda
hikdyeli problemlerde de iyi oldukla-
rim farketmis. Bir problemin sdzlii
tamumum ahp bundan bir sonuca var-
mak icin gerekli bilgiyi ¢ikarmak
programcilifin esasim teskil ediyor.

Burada avantajh olabileceginiz bir
nokta sanat veya miizik yeteneginizin
olmasi. Herhangi bir nedenden dola-
y1 milzisyenler diger kimselerden or-
negin matematikgilerden daha iyi
programcilar oluyorlar. Programla-
ma milzik yapmak gibi elle tutulma-
yan bir fikirden yola ¢ikip onu ger-
¢ek haline getirmektir. Tony Garcia,
Epyx'in yardimc: satis mildiirii ve ya-
zihim direticisi ‘‘Programlama yapan
insanlar arasinda klavyeli calgilarla
ugrasanlann sayis: oldukca fazla. Yi-
ne bircok programa bir seyler cizmek
ya da karalamaktan hoslaniyor. Bir
PC ile grafik eserleri yaratmak onla-
ra zevk veriyor’’ diyor.

Ancak milzisyen degilseniz bile
umudunuzu yitirmeyin. Bu yazida

Can OZTURK

hayatimz1 degistirebilecek bir beceri-
yi; kisisel bilgisayarimz1 programla-
mayi tanitacagiz.

Merhaba, Bi
Programeihign

Bir hobi olarak programcihk ol-
dukca yenidir ve yaklasik on yillik bir
gegmigi vardir. Bundan 8nce prog-
ramcilik bir hobi degil, bir meslekti.
Fakat kisisel bilgisayarlarin ortaya
gikmasiyla programcilik milyonlarin
merak: haline geldi. Bruce Webster
sOyle kaydediyor: ‘‘Aslhinda sandifi-
mizdan daha fazla programci var.
Borland’in 1 milyon adet Turbo Pas-
cal satacafim kim tahmin ederdi?
Simdi program yazmaya heves eden
bilyiik bir insan toplulugu var. Neden
bu kalabahga katilmayasimz?"’

Bilgisayarimz: nasil programlaya-
cafimz Sgrenirken bilgisayar hakkin-
da daha fazla sey 6grenirsiniz. Bilgi-
sayar hakkinda daha fazla sey 6fren-
dik¢e ondan daha fazlasim elde eder-
siniz. Yazdifimz programlar sizin icin
belli seyler -bazi durumlarda diger
programlarin yapamadif (¢linki ge-
rekeni sadece siz bilirsiniz) yapar. Ve
bundan sonra kendi yapitlarimiz olan
programlarimzi satma ve belki de
inamlmaz rakamlarda para kazanma
olasihf her zaman igin miimkiin ha-
le gelir.

Biitiin bunlar bilgisayar program-
cihf hakkinda bir seyler ¢grendigi-
nizde baglar.

Bilgisayar Neyin Nesi?

Programlama yaparken bilgisaya-
ra bir dizi talimat veya izlemesi gere-
ken adimlan verirsiniz. Bilgisayar bu
talimatlan harfi harfine yerine geti-
rir (kdpeginizden ¢ok daha itaatkér-
dir). Eger bilgisayara *‘Bir ¢cemberin
etrafinda kos'’ derseniz bilgisayar 0y-
le yapacaktir. Sonsuza dek. Veya ona
durmasim1 s6yleyene kadar.
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Programlama, insan/bilgisayar ile-
tisimleri icin kullamlan imgesel bir te-
rimdir. Bilgisayara bir sey yapmasi-
m1 sdylemek i¢in onunla, kendisinin
anlayabilecegi bir dilde - bir prog-
ramlama dilinde konugmahsiniz. Ona
‘“Bilgisayar, bana bir tost yapiver”’
diyemezsiniz. Eger boyle olsaydi cok
hog olurdu ve hatta programlama bir
giin bdyle olabilir. Fakat simdilik
yaygin bir¢ok programlama dillerin-
den birini kullanmak zorundasiniz.

Programlama dilleri biz insanlarin
bilgisayarlarimizla iletisim kurmak-
ta kullandifimuz dialektlerdir. Kiltii-
rel ve sosyal nedenlerden 6tiiril biz-
ler konugarak iletisim kuranz. Bilgi-
sayarlar ise bu is i¢in sayilan kulla-
nirlar. Bu sayilar daha 6nce muhte-
melen duyup korkmus olabileceginiz
{inlit 1’ler ve 0’lardir. Fakat bilgisa-
yar programlama dilleri sayesinde tek
bir 0 veya 1 demeden bilgisayanniza
ne yapmasi gerektifini anlatabilirsi-
niz,

Programlama dilleri karmasik
oluslarina gore degisik gruplara ay-
nbiyorlar. Ug ayn dil diizeyi var: yilk-
sek, orta ve disiik. Yaksek dizeyli
bir dil Ingilizceye yakindan benzeyen
komut isimleri ve yapisina sahiptir.
Diistik diizeyli bir dil ise daha cok, ti¢
harfli kisaltmalardan olusan siire
benzer bir siitunu andinyor ve bu
arada 1’'ler ve 0’lardan bir kademe
daha yukanda. Orta diizeyli dilin bu-
lundugu yer ikisinin ortasina yakin
bir yerde.

Programlamaya yeni baghyorsaniz
muhtemelen tamdik Ingilizce ifade-
leri kullanabileceginiz kolay bir yiik-
sek dilzeyli bir dil segmek isteyecek-
siniz. SAVE FILE TO DISK (dosya-
y1 diskete kaydet) veya ADD 7 TO
RESULT (sonuca 7 ekle) gibi prog-
ramcilik ifadeleri yilksek diizeyli dil-
ler arasinda yaygindir. Ise baslamak
icin en azindan programlama komut-
larimi (kelime hazinesi) ve dilin sen-
taksini (kelimelerin dizilisi) bilmeniz
gereklidir.

Bir programlama dilinin kelime
hazinesi asla ¢ok genis olmaz. Orne-
gin BASIC programlama dilinin yal-
mzca 140 veya ona yakin komutu
vardir (Bu sayiy1 bildiginiz 15000 ve-
ya daha fazla Ingilizce kelimeyle kar-
silagtiracak olursamiz BASIC’in ko-
mut listesi gercekten ufak gériinecek-
tir). Bununla birlikte bir programla-
ma dilinin sentaksim &grenmek za-
man ve pratik gerektiren bir siirectir.
Aslinda bir dilin sentaksimi unutmak
(programcinin bagbelas: olan syntax
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error’iin kaynaf1) stk meydana gelen
hatalardan biridir. Unutulan bir nok-
ta, virgill veya noktal virgiil en iyi
programun bile camina okur.

Komutlar ve sentaks {izerinde bir
kere ustalastiktan sonra geriye kalan
yalmzca pratikle 6grenmektir, Bilgi-
sayarlar bir programlama hatas: yap-
tifinizda . Hatta, bazn
programlama dilleri nerede hata yap-
tifimz gdsterip ¢oziimler bile suna-
bilirler.

Eger yalnizca bir tane bilgisayar di-
li olsayd: evrensel olarak konusulan
bir dil kadar hos olurdu. Fakat olma-
yan {izerinde durmak bize bir yarar
saglamadifindan simdi programlama

fillerinin paylastikian ozelliklere be-
kahm.

Bilgisayar dillerinin hepsi bilgisa-
yara talimat vermenize imkén sagla-
malan agisindan benzerdir. Ancak
her sey bilgisayara talimat veya ko-
mut vermekle bitmiyor. Bunun ya-
nminda biraz matematik ve karar ve-
rici bir mekanizma bulunmakta. (Pa-
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nie kapilmayin! Buradaki matema-
tik o kadar zor degil. Sizin

bir bilgisayar programlama dilinde-
ki matematik bir hesap makinesinde
bulacagimiz temel fonksiyonlarn bir
benzeridir.)

Komutlarin ve matematigin yann-
da hemen hemen biitiin programla-
ma dillerinde ortak olan diger iki
Ozellik degiskenler ve kontrol yapila-
ridir.

Bir bilgisayar degiskeni yiiksek ce-
birde gdrdiigiiniiz degiskenin aynisi-
dir: Programlama dilinin bir degeri
(say1) veya diziyi (karakter veya ya-
z1) sakladifs yerdir. Degiskenin kap-
sami adindan da anlasilacag gibi ko-
layca degistirilebilir. B&ylelikle onla-
ra degerler verebilir veya bu verilen
degerleri degistirerek idare edebilir-
siniz.

Kontrol yapilann da biitiin prog-
ramlama dillerinde yaygindirlar. ki
tipleri vardir: karar ve déngil.

Bir karar yapis1 ¢ofunlukla belli
bir tipte ‘‘if fefer)" karsilastirmasi-
na dayanir. IFX=3 THEN BEEP
buna iyi bir 8rnek. Bu tip kontrol ya-
pis1 bilgisayara, kendi isleme gliclly-
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le birlikte, ona ne verdiyseniz gdril-
nilste bunlar tizerinde karar vermesini
saglar.

Kontrol yapilanmn ikinci tipi olan
déngll, tekrarlanarak isleme konan
bir dizi program ifadesidir. Bu ifade-
ler, siz isterseniz sonsuza kadar de-
vam edebilir (¢ok bilinen sonsuz ddn-
gil) veya sizin belirleyeceginiz bir sart
ile dongidl durabilir. Bilgisayarlarin
yaptif islerin bilyllk kismumn tekrar-
landifim diistiniirseniz bir dilin gesitli
dongil yapilarina sahip olmasi iyi bir
isarettir.

Dil Secimi

Kisisel bilgisayarlarda kullamlan
dort yaygin programlama dili bulu-
nuyor. Bilyiik olasiikla programla-

maya bu dort taneden biriyle basla-
yip daha karmasik ve uzmanhk ge-
rektiren bir dile gecebilirsiniz. Bugiin
kaliyor neredeyse herkes BASIC,
Pascal veya C ile bashyor. Dérdiin-
cil yaygin dil olan assembly dili ilk
deneme ic¢in bir parca daha zor.

Simdi bu popiiler programlama
dillerinin giiclii ve zayif yanlarina
programcilarin genel kamlariylabir-
likte gbz atalim.

BASIC, programcilarin yaklasik
yilzde 90’1mn ilk d@rendikleri dil. Ne-
den? Ciinkil dgrenilmesi ¢ok kolay.
Aym zamanda Tony Garcia’min da
isaret ettigi gibi ‘‘Bilgisayarimz aldi-
fimzda yaminda verilen dil ¢ofunluk-

la BASIC’tir.”’ BASIC’i popiller ya-
pan &zelliklerinin basinda talimatla-
rin kolayca Ofrenilmesi geliyor.
BASIC veya uzun adiyla ‘‘Begin-
ner’s All-purpose Symbolic Instruc-
tion Code” 1960’larda Dartmouth
Koleji’nde isletme ve fen-disi 6grenim
goren Ogrencilere programlamay 6§-
retmek igin gelistirildi. Microsoft’tan
Bill Gates’in ¢abalan dogrultusunda
BASIC sonug olarak biitiin mikrobil-
gisayarlar i¢in bir fakto dil haline gel-
di. Gergekten, mikrobilgisayarlarda-
ki popiilerligine bagh olarak muhte-
melen BASIC’te baska herhangi bir
programlama diliyle yazilandan da-
ha ¢ok program yazilmigtir.
BASIC iyi bir genel amach dildir.
Cok karmasik olmadin gibi her tiir
zorlugun altindan kalkabilir. Micro-

Kac Dil Yeterli?

O ya da bu programlama dilinden ¢a-
tpat konugup bir programun herhangi bir
bolimiine bakarak neler olup bittigini
yorumlayabilmek hos bir seydir. Fakat
kag adet dili, gergekren bilmeniz gerekli?

Tipik bir programciysamiz muhteme-
len en az (ic veya daha fazla dile vakif
olmanin yamsira sayisiz spreadsheet dil-
leri, siralamal diller, iletisim makro dil-
lerinden anlamahsimz.,

Bu tiirlerde profesyonel programlama
dillerinden bazilan sunlardur.

Prolog

Prolog, Programmation en logique
(manuksal programlama) anlamina ge-
liyor ve belki de en gelenekdisn program-
lama dili.

Prolog'un 6grenilmesi cok kolay - ye-
ter ki daha dnce baska bir programlama
dili 6§renmemis olun. Bunun nedeni Pro-
log*un iglemsel degil deklaratif olmasi.
Prolog'un ne yapmasim istediginizi ona
““A, B, C ve sonra da D asamasimi yap"'
demek yerine bir dizi gercekler, kurallar,
iligkiler ve sorular vererek tarif ediyor-
sunuz. Prolog bir database gibi ¢calisir ve
bilgileri inceleyerek kisa zamanda bir ¢&-
zlime ulagr.

Prolog'un en yararh oldufu alanlar
arasinda uzman sistemler, teorem ispat-
lama, dil ¢ozimlemeleri ve gekil eglestir-
me bulunuyor. Problemlere bakip ve ki-
sa zamanda ¢ozimler {iretmesi ¢ok iyi.
Prolog programlan, ¢ahsirken aym za-
manda tekrar kendilerini yazma yetene-
gine sahipler.

Ote yanda, Prolog islemsel dillerin ya-
pabildigi kadar fazla algoritmamn altin-
dan kalkamiyor. Ayrica bir Prolog prog-
ramasi olarak pek fazla is bulma sans:-
mz yok.

Lisp

Lisp, List processing’in kisaltmas fa-
kat daha Snce bir Lisp programi gordiy-
seniz daha farkh bir isim disinmils ola-
bilirsiniz, ¢'inkil Lisp programlan genel-
de karmakansik bir parantez dolu kod-
lardan ibaret oluyorlar. Tarihi agqidan,
Lisp ikinci en eski programlama dili
(Fortran'dan sonra).

Lisp kolay Gfrenilip degistirilebilen ve
inamimaz bir destek ortami bulunan bir
dil. Programcinin Ciraft adh tinld kul-
lamim araci sizin igin altrutinler yaziyor.
Bu araclarla birlikte Lisp piyasadaki en
iyi genel amach dil.

Lisp'in en blydk eksiklifi akademik
olmayan bilgisayar kullanicilan tarafin-
dan desteklenmemesi (tamdiklanniza
Lisp kullandifimzi sOylediginizde size
onun ne oldufunu sormalan normalidir).
Ancak az da olsa baz dergilerde Lisp
programlan ve kullamm ile ilgili bilgi-
ler yayinlamyor.

Mikrobilgisayar kullanicilan igin eksik-
siz bir Lisp ortam olusturmak epey har-
cama gerektiriyor. Bu i§ icin en az $1000
ayirmahsiniz. Bundan sonra bile bazn des-
tek araclanna sahip olamayabilirsiniz.

Fortran

En eski programlama dili olan Fortran
(Formula Translator) bilimsel ve mihen-
dislik programecilifh igin iyi bir arag. Bil-
gisayar kullanan her mihendis mutlaka
Fortran bilir (ve pratikte biitln mihen-
dislik problemlerinin Fortran program-
lan olarak ¢dziimleri vardir.)

Fortran yaz kullamminda pek hizh de-
gil. Ve tabii igverenlerin sizin Fortran bil-
diginizi dgrendiklerinde kapimizda sira ol-
malanm beklemeyin. Fortran'da dosya ig-
leme, daha ¢ok bilylt yapmaya benziyor.

Cobol

Cobol (Common Business-Oriented
Language) hikiimetler tarafindan ve bQ-
yilk igler icin kullamuhiyor. Eski bir dil ol-
masina karsin COBOL programcilarina
hdld ihtiyag duyulmakta. S8ylentilere gi-
re COBOL ile difer herhangi bir dilden
daha fazla kaynak kodu yazilmug.

COBOL hem dosya hem de data igle-
me konusunda basanh ve yanlan da ra-
hatca hallediyor ki COBOL'un Fortran'-
dan daha popiller olmasinin nedenleri
bunlar olsa gerek. Ingilizceye benzeyen
bir sentaks kullanan dilde 300'{in (zerin-
de komut veya kelime var ve bu da difer

pmsrmhmldllhmnﬁemyﬂmt ra-

CDBDL’un baslica dezavantaji uygun
ddngll komutlan bakimindan eksikligi ve
asin derecede yapisal olmasi. COBOL'-

da pek fazla etkilesim 6zelligi bulunmuyor.

Ada

Ada, bzel olarak Amerikan hilkime-
tinin belli arzu ve tammlamalarina gdre
tasarlanmig modern bir programlama di-
li. Adim Lord Byron'in kizn ve Blaise
Pascalin arkadas olan Lovelace Kontesi
Augusta Ada Byron'dan almg.

Eger hikiimetin belirli pozisyonlarin-
da ve orduda gbrev almak istivorsaqz
Ada’y: bilmek sizin igin avantajh olab-
lir. Fllze-kontrol ve glid(im sistemleri, en
emniyetli dil olarak kabul edilen Ada ile
yazihyor (Libyalilar ise kendi fize-gidim
sistemleri icin herhalde LOGO kullan-
yorlardur!)

Madalyonun oteki yiiziinde, Ada cok
genis ve yavas. Isterseniz mikrobilgisa-
fakat gercekte Ada bir mikrobilgisayar
programlama dili degil.
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soft sayesinde, BASIC simdi kendi-
ni her seye uygun hale getiren bir¢ok
ses ve grafik rutinine sahip.

BASIC’in en iyi oldugu alan ka-
rakter veya yazn dizileri kullanima.
(Diger programlama dilleri yaz: ile
ugrasma fikrini pek tutmuyorlar.)
BASIC ashinda hi¢bir konuda kotii
degil, fakat iyi tammlanmsg bir yapisi
olmamasi dilzensiz bir kod meydana
getiriyor. ““‘BASIC ile baslayip son-
radan kurtulamadiklan bazi kétil
ahskanhklar gelistiren insanlara ¢ok
rastladim”’ diyor bir Pascal taraftan
olan profesyonel programci Bruce
Webster.

PASCAL

Ofirencilere bilgisayar programci-
hiim dfretmeye yardime: olmak tize-
re gelistirilen Pascal BASIC’le bag-
lantih problemlerin ¢ogunu - en bas-
ta BASIC'in yap eksikliini ¢cozdi.
Bu nedenle Pascal miikemmel bir
baslama dili haline geldi.

Adim Fransiz matematik¢isi Blai-
se Pascal’dan alan Pascal, iyi bir ge-
nel amach dil. Zayif oldugu tek alan
yazi kullammu. Bunun disinda Pascal
her isi yerine getirebiliyor.

Bruce Webster yillardir Brigham
York Universitesi’nde ylizlerce 6gren-
ciye dili 6greten bir Pascal merakh-
s1. ““Bence Pascal baslangig i¢in en iyi
programlama dili. Programciya iyi
kavramlar ve ahskanhklar kazandi-
nyor. Pascal bildikten sonra hazir ol-
dugunuzda bagka bir dile rahatga ge-
¢is yapabiliyorsunuz ve tabii kazan-
diimiz iyi ahskanhklan da yamimza
alarak-ll

Proline ve Mousefalk programla-
rimn yaraticisi ve kitap yazari Mor-
gan Davis, Webster ile aym sekilde
dilsiinmilyor. Pascal’da bir program
yazmak, bir anag tavugun sizin tepe-
nizde durup, ezilmediginizden emin
olmak igin her hareketinizi gdzleme-
si gibi bir sey. Ornegin, C sizin ne
yaptifimz1 bildiginizi varsayarken

Pascal biitiin kisitlamalan Oniiniize
seriveriyor.™

Zamanla, orijinal Pascal dili baz
eksiklikleri diizeltilmek iizere degisik-
liklere ugradi. Cekirdekten yetisen
Pascal’cilar herhalde bu nedenden
dolay: Borland firmasim suclayabilir-
lerdi, fakat esasinda sirketin cikardif
Turbo Pascal Pascal’a cesitli genislet-
meler ilave ederek eksiklikleri olarak
gorillen uyum ve enerjiyi dile kazan-
dirda,

C, herkesin tuttugu en lstiin prog-
ramlama dili. Bu resmi bir etiketle-
meden ¢ok onaylamalardan ortaya
¢ikan bir gercek. Biit{in uzmanlar bu-
nun fizerinde hemfikirler.

Morgan Davis “‘C, su anda diller
icinde en iyi ve esnek olam’ diyor.
688 Attack Sub’in programcis: John
Ratcliff’e gore “*Biitiin diinya C'ye
dogru yoneliyor.”” Tony Garcia’nmin
goriisil ise ““C en gdzde dil. llging bir

Program yazma diger herhangi bir ya-
ratic1 uygulamaya benzer. (Benim oku-
lumda programlama bir bilim olarak de-
gil, bir sanat olarak goriilityordu.) Tah-
ta oymacihfh da yapsamz, senfoni de yaz-
samz veya vahsi duygulanma bir firga ve
yagh boyalarla yansitmaktan da hoglan-
samiz, yalmzca temel araclardan daha faz-
lasina gereksinim duyacaksiniz. Ayn sey
programlama igin de gecerli.

Programlamayw tezgah basinda bir ¢a-
hisma olarak diisiiniin (burada tezgah bil-
gisayardir). Temel ara¢larimz program-
lama dili ve beyninizdir. Sadece bunlar-
la isinizi yapabilirsiniz, fakat bir stire son-
ra asil dnemli igler arasinda basit iglem-
leri tekrar tekrar yapmak zorunda kal-
diimzn farkedeceksiniz.

Isleri kolaylagtirmak i¢in baz prog-
ramlama yardimcilarina bakalim. Bun-
lar programlama gOrevlerinizde size yar-
dima olacak kisa ve tek amach program-
lardir. Programa icin ayatu kolaylasur-
urdiklanindan bu yardimcilarin sayis: her
gepen glin artmakta ve programcilar ara-
sinda daha popiller olmaktalar.

En basta kullanacafimz yardimcilar-
dan biri yaz editdriidir. Programlama
dilinizin kendine ait bir yaz: editoril ol-
sa bile kendinize eksiksiz 6zellikleri olan
bir editdr edinmeye bakin.

Bit(n zamanlarin en tutulan yaz edi-
worll WordStar’dir (eski versiyonu). Si-
dekick'teki WordStar benzeri editdr de
birgok PC programcis: tarafindan tercih
| ediliyor. Brief adindaki harika bir editdr

(Solution Systems'dan) ozellikle prog-
ramcihk akilda tutularak yazlmg. Vg
(Golden Bow Systems'dan) Brief*e ben-
ziyor, fakat goclid disk inceleme dzellik-
lerine sahip. Bu iki paket yeni baglayan-
larin bazilan igin fivath goziikebilir (her
biri $200"in tzerinde). Bu durumda isi-
nizi gbrecek ucuz (350 civannda) pek ¢ok
yaz editdrll mevcut.

lyi bir yaz: editdriinitn disinda dist-
nebileceginiz diger yardima araglar bir
hata diizeltici, GREP yardimcisi, bir dos-
ya bulucu, bir klavye-makro programia-
vicisi ve bir programci hesap makinesi
olabilir,

Hata dizeltici gok yararh bir program-
lama aracidir. Bitmis program derlendik-
ten veya birlestirildikten sonra kodunu-
za gOzatmama saglar. Degliskenlerin nasil
degiistiklerine ve programin bellegi nasil
degiistirdigine ve bilgisayan ytnlendirdi-
gine bakarak programumzin (izerinden
adim adim gecebilirsiniz. Hata dilzeltici
kullanmak bulunmas: zor alan hatalan
yok etmenin en iyi yoludur.

WS-DOS'ta DEBUG adinda basit bir
hata dizeltici bulunuyor. DEBUG bas-
langic ve bellegi incelemek igin iyi olma-
sina karsin Qizerinden gegme veya hata ya-
kalama fonksiyonlan agisindan ¢ok ba-
sit kahyor. Bu yilizden sadece iyi yazilmg
assembly dili programlarinda kullamla-
bilmekte. Ticari sahada ise Microsoft Co-
deView'u pazarlarken Borland, Turbo
Debugger’i programcilara sunuyor. Her

iki program da DEBUG"1n dtesinde gii¢
ve Ozellikler saglhiyorlar.
Diger yardime: programlar da soyle:

Grep

Gilcld bir dosya inceleme yardimcisi
olan GREP herhangi sayida dosyalar
icindeki yazilan bulabiliyor. GREP'in he-
men her bilgisayar i¢in public-domain
versiyonlan var ve Borland kendi Turbo
C paketi dahilinde Turbo GREP adinda
hizh bir versivonu saghyor. (Merak eden-
ler icin GREP, Global/Regular Expres-
sion/Print’in kisalimasi.)

LIST

LIST, DOS TYPE komutunun yerini
alan bir tamtim program. Disketteki yaz
dosyalanna bakmada ve incelemede ideal.

FF veya WHEREIS

Her iki yardima program da disketieki
kayip dosyalan bulmak igin kullamhyor-
lar. FF, Norton Utilities tarafindan ha-
arlanmis. WHEREIS ise bir ifamiiim
programi.

ProKey veya SuperKey

Bunlar sizi aym seyleri tekrar tekrar
yezmaktan kurtaran klavye-makro prog-
ramlari. Superkey aym zamanda dosya-
lan gizlemenizi saghyor.

Son olarak ikilik, ondalik ve onaltihk
diizendeki sayilar arasinda ¢evrim yap-
may: saglayan bir programc: hesap ma-
kinesi diisiinebilirsiniz. FC Tools ve Si-
dekick bu tirde hesap makinelerine sa-
hip. Ben Sidekick'in programim tercih
ediyorum.
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dil olan C sayesinde baska bir maki-
neye aktannmlar yapabiliyorsunuz.
Ornegin, bir bilgisayarda hazirladif-
mz C kodunu alip onu sadece maki-
neye zgil bilgileri degistirerek baska
bir bilgisayara tasiyabilirsiniz. C’yi
simdi herkes Ofreniyor.”

BASIC ve Pascal’dan farklh bigim-
de C orta dilzeyli bir dil. Ne BASIC
ne de Pascal kadar Ingilizce’ye yakin
degil fakat assembly dilinin ilkellifin-
den bir derece uzakta. Bugiin Snem-
li yazahimlarin ¢ogu C ile hazirlaniyor
ve UNIX veya OS/2 isletim sistem-
leri igin programlar yazmay: planh-
yorsaniz C'yi mutlaka Sfrenmelisi-
niz. SunDog’un yaraticisi Bruce
Webster buna katihyor; “‘lyi bir dil
bilmek istiyorsamz C’yi 6grenin. On-
ce iyi programlama teknikleri igin
Pascal dgrenin sonra C’'ye gegin.”’

Biitiin giicline ragmen C, ilk prog-
ramlama dili olarak iyi bir se¢im de-
gil. Eger C 8grenmek istiyorsamz &n-
ce Pascal veya BASIC {izerinde ¢ah-
sin. Bundan sonra C dogal olarak .a-
kip edecektir.

Assembly

Assembly dili 0'lar ve llerden bir
gbmlek istiin olup bilgisayarimzin
mikroiglemcisinin konustugu makine
dilidir. Dil, sayilar yerine bilgisaya-
rimzin mikroislemcisinin anladi ta-
limatlar temsil eden ikiyle bes harf
arasinda kolay hatirlanir kisaltmalar
kullanmir.

Yalmzca bir tane assembly dili
yoktur. Bunun yerine, her bir mikro-
islemci igin olmak {izere birgogu mev-

cuttur. Amiga, Macintosh ve Atari St
i¢in 68000 assembly dili; Commodo-
re 64 ve Apple 11 icin 6502 assembly
dili ve IBM PC ve uyumlular igin
8086 assembly dili kullamilmakta. Bii-
tiin assembly dilleri kavram olarak
benzerdirler ve birini 8grendiginizde
digeri de kolayca Ggrenilebilir.
Assembly, Sfrenilmesi en zor olan
programlama dilidir, ¢linkil biz in-
sanlarin dilslinme bigiminden epey
farklhilasmustir. Bir kez temel kavram-
lar kaptiktan ve bilgisayarin mikro-
iglemcisi ve bellegi ile direkt olarak
cahstifimz farkettikten sonra belki
assembly eglenceli olabilir.
Assembly bilgisayarimzin anadili

olan makine diline ¢cok yakin oldu-
gundan yazdifimz programlar bagka
herhangi bir dilde yazilmis olanlar-
dan daha hizh cahsacakur. ‘“‘Eger
profesyonel-bir bilgisayar oyunu ya-
zacaksamz bunun i¢in assembly dili
kullanmaktan bagka fazla bir secimi-
niz yok’’ diyor John Ratcliff.

Hizh assembly programlarinin de-
zavantaji, assembly programlarinin
diger dillerde yazilmalarindan yakla-
sik on kat daha fazla zaman almasi.
Neden? Ciinkil assembly diliyle cali-
sirken matematik fonksiyonlarindan
diskete kayit rutinlerine kadar her se-
yi kendiniz hazirlamak zorundasimz.
Tabii bilgisayarimizin ROM’undaki
onceden yazlmis rutinler ve DOS’tan
bazi yardimlar gbreceksiniz, fakat yi-
ne de ¢ofu kez uzun ve karmasik bir
kod yazmamz gerekecektir.

Son zamanlarda, program profes-
yonelleri arasindaki ortak gorils,
programlamamin bilyilk kismu igin
C’yi kullanmak. Bu uzmanlara gdre
assembly yalnizca bir programin asin
yavas ¢calisan kissmlanim yeniden yaz-
mak ic¢in uygun olabilir. (Assembly
dili hiz optimizasyonu i¢in diger dil-
lerle aym: anda kullamlabilir,) Baska
bir deyisle az bucuk assembly bilme-
nin zaran yok, faydas var.

Nereden Baslamali?

Simdi gercekten zihinlerde soru
isaretleri belirmeye baslar. Bu isi ne-
reye gidip 6grenmeli ve nerede ¢alis-
mahsimz? Yazmak istedifiniz siiper
programi unutmayin.




Bir programlama dili 6grenirken
ilk yapmaniz gereken sey, iclerinden
bir tanesini segmektir. Bundan son-
ra gidebileceginiz iki yOn var; kendi
kendinize dfrenme veya kursa gitme.
Bu iki metod (izerinde uzmanlar de-
gisik diisiiniiyorlar.

- Kendi kendinize Ofrenme, efer
motive olmus veya programlamaya
merakliysamz en iyi renme bigimi.
“‘Kendi basimza Sfrenmek simfta 6§-
renmekten ¢ok daha iyi"’ diyor Mo-
usefalk’'un yazan Morgan Davis.
“‘Sonucta daha fazla kesifler yapar-
ken, notlar alarak ve kitap okuyarak
yapabildiginizden fazlasim Ogreni-
yorsunuzdur. Her konuda tecriibe sa-
hibi oluyorsunuz. Bu daha ¢ok kisi-
sel bir kesif olay1 bence.”’

Tony Garcia dilzinelerce program-
c1 ile birlikte calisiyor. ‘“Hemen he-
men, Epyx’teki biitiin programcilar
bu isi kendileri grenmigler. Univer-
site’ye gitmis olabilirler, fakat bu ke-
sinlikle yaptiklan isi 6grendikleri yer
degil.”’ Programcilik isine girebilmek
igin kurs grmenin gerekli olup olma-
difa sorulduunda Garcia, ‘“Mutlaka
ise simfta baglamak gerekli degil. Biz
okula gidip gitmediklerine bakmiyo-
ruz bile. Eger iyi kod (program) ya-
ziyorlarsa igi ahrlar.”

Bu durumda, kendi kendinize na-
sil 8grenebilirsiniz. Programlama di-
lini alip eve g&tiirddiglinlizde oturup
kullanim kitabini bir giizel okuyun.
Eger 6rnekleri yazip cahistirmaktan
zevk aliyorsamiz kendi kendinize 6§-
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renmek ¢ok rahat olacakur. Eger si-
kint: duyuyorsaniz o zaman kursa gi-
din.

Programlama dilleriyle birlikte ge-
len kullamm kitaplarinin yanisira ay-
rica yakimmzdaki bir kitap¢ida prog-
ramlama kitaplarini arastirabilirsiniz.
Bunlar iki tiptir: programlama dili-
nizin biitiin komutlarim bir liste ha-
linde iceren referans tiriinde kitap-
lar (iyi olanlarda drnekler de bulabi-
lirsiniz) ve sectiginiz dilde program-
lamamn igini disim gosteren ders til-
riindeki kitaplar. Bruce Webster iyi
bir kitabin faydah olacagim savunu-
yor: ‘“*Kitaplardan 6grenebileceginiz
marifet ve teknikler var, fakat yara-
ticihk kendi basiniza ortaya ¢ikarma-
niz gereken bir sey.”

Kursa gitmek, isi kendi basiniza
halletme yolunu segtiginizde karsila-
sabilecefiniz bazi problemlerden
uzak kalmamz saglayabilir. Ayrica,
kendi kendinize 6gretirken bir prob-
leminiz veya sorunuz varsa arayabi-
leceginiz kimse yoktur. ‘“Temel kav-
ramlan gosterecek birinin olmas: ger-
¢ekten yararh, aksi taktirde daima bir
sikinti duyulacaktir’® diyo Webster.

Programcilik dersleri aym zaman-
da tekerlegi yeniden icad etmek igin
harcanan zamamn ortadan kaldirabi-
lir. Orada kapabileceginiz pek ¢ok hi-
le var ve bunlarin hepsini kitaplarda
bulamazsimiz. Bu numaralan sadece
kurs gérerek elde edebilirsiniz. Silp-
hesiz, bunlan evde oturup bir prog-
ramcinin 1950’lerde ¢6zmils oldugu
bir problem {izerinde basagrilar ce-
kerek 8grenemeyeceksiniz.

688 Attack Sub programcisi John
Ratcliff okulun bir bilgisayar oyunu
yazabilmek i¢in gerekli olam &fret-
mezken, herhangi bir program yaza-
bilmek icin gereken zemini hazirladif
goriisiinde. ““Ders almak son derece
degerli’’ diye ekliyor; ‘“Herkesin ba-
21 konularda agiklayic bilgiye ihtiyaci
vardir.”

Bununla birlikte, herkes bunu
onaylamyor. ‘‘Ofirenmeniz gerekeni
okullarda Sgrenemiyorsunuz’’ diyor
Epyx’ten Tony Garcia. ‘“‘Akis sema-
s1 hazirlamasim gosteriyorlar ki bu
bence iyi bir sey fakat gelgelelim pra-
tik degil. lyi programailar daima ken-
di kendilerine Ogreten kimselerdir.
Dili kendi kendilerine 8grendiklerine
gore haliyle yaratic: insanlar oluyor-
lar. Kendi basimza ¢calisirken olugan
fikir kivilamlarim okulda Ogrenirken
ortaya gikaramazsimz. Kendi bagini-
za Ogrenme daha sikintih bir ortam
fakat sonucta ayni derecede yaratici-



lifin anahtan.

Eger kursa gitmek istiyorsaniz da-
ima size uygun Ozel kurslar ve tiniver-
siteler bulabilirsiniz, Bu kurslarin bir
kismi daha pahah olabilir, fakat ge-

nelde hepsi az ¢ok size gerekli olacak
kavramlan ve isin 6z{inil verecek ni-
teliktedirler.

Programcihifn Sfrenmek icin za-
man segme yakin gelecekte bir tartig-

ma konusu olarak karsimiza ¢ikabi-
lir. ““Bence, programlama icin gerekli
mantik ve ¢dziimleme teknikleri ilko-
kul diizeyinde verilmelidir’® diyor
Bruce Webster. ‘*Salt programlamay:
Ofretmek niyetiyle programlama &§-
retmelerini istemiyorum. Onlara isin
mantfim ve c¢bziimlemesini yani
problemin ne yolla ¢dzillecegini ver-
mek gerekli ki bu da zaten program-
lamamin 6zii."

Kendinizi bu ise hazirlamadan 6n-

ce programcihin herkese gore olma-
diam daima akhmzda bulundurun.
““Eger programlama size sikintih ve
zor geliyorsa muhtemelen size gdre
degil demektir’’ diyor John Ratcliff.
Bunun yaminda sunu ekliyor: “‘Bilgi-
sayardan en fazlasim elde edebilmek
icin mutlaka programci olmamz ge-
rekmez. Paket yazihmlarla grafikler,
animasyon ve milzik ve daha fazla-
sini yapabilir ve bu arada program-
lama yapmay: unutabilirsiniz."”

Nereye giderseniz veya nasil yapar-
saniz yapin programlamay: &fren-
mek bilgisayarla yapilabilecek yeni
seyler ortaya cikaracaktir ve bu sil-
re¢ icinde bilgisayarinizi daha iyi ta-
myacaksimz.

Programciliktan Para Kazanme:

Programlama cevherlerinizi neden sak-
IIMIT Eger yazdifimz programlan

pekala satabilirsiniz.

Programlan satarken ortaya ¢ikan bir
problem onlan satin alacak insanlar bul-
maktir. lyi bir @irline sahip olmak isin sa-
dece bir yansi. Bu Qiriinil piyasaya suna-
bilmek ¢ofu programcinin basaramadi-
§1 bir olay. Diger tarafta, rekabette bir
yer kapabilmek icin yapabileceginiz ba-
21 seyler de yok degil.

Programumz bir kez hazir oldugunda
onu pazarlamamn yollan var. Onu bir ti-
cari yayinciya satabilir veya kendiniz pa-
zarlayabilirsiniz.

Ticari bir yayinciya satmak eskiden ol-
dugu kadar kolay degil. Sundog'un ya-
zari Bruce Webster sbyle kaydediyor;
““Yazihm piyasasinda mithis bir rekabet
var. Yeni programcilar rekabet etmekte
zorluklar yasiyorlar. Sirketler ise yaznhm-
lar icin milyonlarca dolar akityorlar."
Fakat Bruce cesaretli olmama tavsiye
ediyor. ““Efer ciddiyseniz ve ilgi cekecek
bir seyiniz varsa yapilacak en iyi is onu
pazarlayacak bir yazihm evi bulmaktir.
Ktghk bir yazihm girketi daha iyidir.
Ejier bilyik bir sirkete giderseniz orada
sizden daha iyi kimseler qikabilir.’"

Tony Garcia isi nedeniyle Epyx’te her
glin bu tipte yifinla programa bakiyor.
Potansiyeli olan yazihm yazarlanmn iyi,
profesyonel prezentasyonlar gdnderdik-
lerini belirtiyor. Burada @irliniin bitmis ol-
masi bile gerekli degil. Sadece iyi aynin-
tilan olan bir yazahm oldugunu kamtla-
masi gerekiyor. Programlamada yeni
olanlara sunu tavsiye ediyor, *'Yayinci-
min bunun ilk projeniz oldugunu bilme-
sini saflayin. Pek ¢ok kisgi ilk projesini
korka korka gonderiyor. Yayincimn &zel-
likle bunu bilmesi dnemli.”

Kimin basanh olduguna bir drnek, 688
Attack Sub simulasyonunu Electronic
Arts'a satan John Ratcliff. Kendisi ya-
zihm yazan adaylanmn Qriinlerine faz-
laca enerji koymalanm tavsiye ediyor.
“Bunu yapabildifinizi kanitlamak igin
yazihmin blyQk kismum bitirin. Bu, en-
dastri igin ¢ok sey ifade ediyor.”

Yazihmi kendi basgimza pazarlamak en

zor yol. Ratcliff her yeni programciya bir
tamitim (lcretsiz olarak dafiulan ve da-

ha sonra kullanicilardan kaydetme Gcreti
beklenilen programlar) yazmasim Sneri-
yor. “‘Bu deneme yapmak igin ¢ok iyi bir
yol. Fazla para kazanmayacaksimz fakat
adimiz gevrede dolagacak."

D&rt yildir tamitum igiyle ugrasan Mor-
gan Davis aym fikirde. ““Egier uygun bir

firin(n{z varsa fakat bu ise kisa zaman
ayrabiliyorsamz tamtim mikemmel bir
yol'' diyor Davis. ““Tamiimumz bir kez
etrafa yayildiktan sonra gercek bir yazn-
lim sirketine gidin ve onu pazarlamak is-
uﬂpin:medilchnmﬂmn Bazen onlar
kendileri sizi bulabilirler.’*

Anﬂtl:wtnhnumumllpluh-
zanmanin zor oldugu. *‘Birkag kigi tam-
timla olduk¢a basanh oldu. Coguysa pek
bir sey kazanamadi"" diye yorumluyor
Bruce Webster. **Malimz piyasaya sok-
manin ¢ok kolay bir yolu fakat hayau-
mz1 boyle kazanmamz birkac istisna di-
sinda mimk{n degil."”

Genel olarak tamtim ige yaramiyor. In-
sanlann sadece ufak bir ylizdesi Gcreti
gonderiyorlar. “‘Her ay postadan elime
$10 veya o civarda bircok ve ¢ok sayida
glizel mektup geciyor. Kimse bir gey 6de-
miyor fakat herkes programi duyup zevk-
le kullamyor’" diyor John Ratcliff.

Biitiin uzmanlar tanstimun, adimz yay-
mak ve tamnmamz saglamanin en iyi
yolu olduuna katihyorlar. **Cahgmam-
Z1 piyasaya sunmann ve orada duyulma-
nin harika bir gekli'" diye goris bildiri-
yor Tony Garcia. Fikir ¢ok iyi ve bun-
dan daha baydk basanlar gelmesini iste-
rim. Bu her programciya yeni ufuklar ag-
yor.
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Iyi Programcilifin

Gizleri

Programinizi ister

BASIC, ister makine

dilinde yazin, |
asagidaki oneriler
isinizi
kolaylagtiracaktir.
Unutmayin, ciceler
de kiicikten
bagladilar!

16

Bir bilgisayar programi yazmak ro-
man ya da magazin yazisi yazmak gi-
bi bir sanattir. Her programc: bir ya-
zar gibi kendi islubunu gelistirir. Bu-
nunla birlikte tiim programcilar bir-
takim ana ilkeleri izlemekten yarar
saglayabilir, bu yazida ben yararh
buldugum birkac tanesini anlataca-
im. Bunlan izleyerek siz de daha ko-
lay bir bicimde ilging ve diizgiin igle-
yen programlar iiretebilirsiniz.

PLANLAMA
Program yazmak genellikle yilzde

e

ibrahim TRIK

on tutkulu kodlama yiizde doksan da
sikici bir hatalan diizeltme siirecidir.
Ama iyi planlama mantiksal sonug-
larina gétirilliirse bu yiizdeleri den-
geleyebilir. Planlama izleyerek bir ce-
sit harita olusturmay igerir. Bu ha-
rita programimzin belli bir béliimil
icin gelistirilerek mantik {izerine ba-
sit notlardan tiim programin kural-
lara uygun bir akis semasini olustur-
maya kadar her seyden olusabilir.
Bircok programin ders kitabi usulil
bir akis cetveline gereksinim goster-
aigini sanmiyorum, ama programiniz
karmasik olacaksa kaostan korun-

L]




mak icin dikkatli bir genel planlama
kuskusuz gereklidir.

Asafidakiler, bilgisayarimi agma-
dan ¢nce genellikle gikarttifim nok-
talardir.

1. Tamamlanmis programin ne
yapmas: beklenmektedir? Efer bir
oyunsa oyun ne zaman sona erecek-
tir?

2. Programin ana b&liimleri neler-
dir? Eger bir oyunsa, skoru takip et-
me, ses rutinleri, meniiler, joystick
rutinleri, sayisal hesaplar, program
metni, her ne ise tlimiinil program
dékiimiinde gdriindiikleri sirayla not
ederim.

3. Oyunlarnn kurallar1 nelerdir?
Nokta degerlerini (point values) ya-
zar ve onlara degisken adlar veririm.
Yeniden tamimlanmus bir karakter seti
kullamiyorsam, kullamlacak ekran
kodlanm gorevlendiririm.

4. Ister spriteler, ister grafik ekran-
lari, ister de makine dili degiskenleri
igin olsun, tiim depo bdlgelerinin bel-
lek adreslerini yazarim.

5. Son olarak uzun arastirmalarla
yavaslamadan program yazabilmeyi
garantilerim. Kullanabilecegim cins-
ten daha 6nceden yazilmus rutinler
var midir? Eger dyle degilse ne tiir re-
feranslara gereksinmem olacaktir?

Asafidakiler isler kizistifinda ya-
rarh olabilecek birtakim maddelerin
dzetleridir. Birka¢ sayfa daha uzun
olabilirlerdi (Gereginde bu konular-
da birkag defter doldurulabilir). Ne
kadar uzun olursa olsun, program
notlarimz ayr bir defterle muhafa-
za edin ve hizla mantik akiglanyla he-
saplamalar i¢cin misvette kidi kul-
lamin, Obiir tiirld, programimza ilis-
kin bilgilerin arasinda bir siiril gerek-
siz aynint yeralacaktir.

Yeterli planlamayr yaptiysamz,
kodlamay: nasil siirdiirmeniz gerek-
tigi konusunda kafamizda bir fikir
olacaktir. Ama bunda da birtakim il-
keler yararh olacaktir. Asagida kod-
lamay: daha etkili hale getirmek igin
gereken adimlanin listesini gikarttim.

1. Dil ne olursa olsun, tilm ana de-
giskenleri listenin basinda tamamla-
yin. Bunun yamsira (DIM) komutla-
rimin ana program déngilisii disinda
kalmalarini garantileyecek DIM ko-
mutuna iliskin hatalar1 Snleyin.

2. Satirlan 10 katsayilan ile numa-
ralandirin. Boylelikle programimiza
yeniden numaralama yoluna girme-
den eklemeler ve dilzeltmeler yapabi-
lirsiniz. Ancak program tamamyla

bitirilip hatalardan anndinldiktan
sonra satirlan yeniden numaralandir-
mak icin bir komuta ya da hatirlama
aracina gerek duyacaksimz.

3. Hicbir zaman bir hedef subru-
tinine ya da satira REM (ark) komu-
tu ile baglamamalisimz. REM komu-
tunun hedef satirin izerine koyun ki
bellekten tasarruf edilebilmesi ve hi-
zin arttirilabilmesi igin gikartilabilsin.

4. Tamamlanmis programimzin iki
kopyasim1 muhafaza edin, biri aynen
Obiirii de tiim REM komutlan ¢ikar-
tilmis olarak.

5. REM komutlarim disanda bi-
rakmanin yamsira program hizim
arttirmak icin baska yollara da gidi-
lebilir. Ornegiin su drnekteki gibi in-
dekslenmis program ddngiilerinden
kaginin.

Onun yerine FOR-NEXT dongille-
rini mitmkiin oldugu kadar ¢ok kul-
lanin., Ayrica her satira birden fazla
coful komut yerlestirmek hem bellek-
ten hem de zamandan tasarruf sag-
layacaktir.

6. Sabitler icin kesir degiskenleri
kullanin (A = 100 yerine A%-100 kul-
lanin).

7. Biiyilk programlarda listenin ba-
sina subrutinleri ve Data komutlan-
m yerlestirmek yararh olabilir. Bir
GOSUB komutu programda daha
sonra baglayan bir subrutini ¢cagirdi-
finda, bilgisayar hedef satir numara-

sim1 bulana kadar ileri dofru arastir-
may1 siirdlirmek zorundadir. Uzun
bir programda bu arastirma gercek-
ten cok zaman alabilir. Efer hedef sa-
tir numarasi GOSUB’"1n satir numa-
rasindan daha dilsiikse program lis-
te basindan basglayacaktir arastirma-
ya ve hedef baslangica yakinsa aras-
tirma kisa siirecektir.

8. C-64 sahipleri can sikic1 gecik-
melere yolagan pislikleri, dizi kont-
rol eden rutinlerin bagina FRE(O) ko-
mutu ekleyip degisken alanlar1 dagt-
madan onleyebilirler. Programin pis-
likleri yeni bir defisken icin alan kal-
madifinda ve her sey programin ba-
sindan sonuna kadar kaydinldifinda
ortaya cikar.

9. Programimz1 gelistirme siirecin-
de sik sik kaydedin ve giivenlik igin
ayn bir kopyasim1 da hazirlayin. Bir
yaziciniz varsa bitmis programimzin
ketlerden daha uzun Smirlidr.

10. Bir program iizerinde ¢cahsirken
listenin basindaki REM komutuna o
siradaki tarih, zaman ve versiyon sa-
yisim1 ekleyin. Bir programun cesitli
versiyonlan olabilir ve gereken 6n-
lemleri almazsamz hangisinin son
versiyon oldugunu saptamakla giic-
liilk ¢ekebilirsiniz.

11. Programu bitirdikten sonra esas
rutinlerini kdgit ya da disket iizerin-
de saklayin. Boylelikle onlan baska




programlarda kullanmanmiz miimkiin
olur. Bir siire sonra elinizde ne kadar
¢ok hazir subrutin olduguna sasacak-
SINZ.

MAKINE DILINDE
PROGRAM YAZMAK

Ozellikle makine dili icin birtakim
yol gdstericiler.

1. Bir bilgisayar programin bastan
sona tek parca halinde program yaz-
ma BASIC i¢in uygun olabilir ama
makine dili icin yeterli degildir. Mo-
diller teknikler kullamip programini-
Z1 bir dizi subrutinden olusturma ve
baska programlarda kullamilabilecek
kadar genel olmalarina dikkat edin.
Dahasi tiim parametrelerinizi subru-
tinlere gecirdikten sonra hatalan gi-
dermenin daha kolay oldugunu g&re-
ceksiniz. Ciinki kiitiik ve bellek bol-
gelerinin cafirma ve hedef rutinleri-
nin hangileri tarafindan manipule
edildiklerini bileceksiniz.

2. Kitiiphanenize alacaimiz rutin
ve subrutinler i¢in daha sonra bakti-
gimizda anlayabileceginiz ve amimsa-
yabileceginiz adlar kullanin, fazla ki-
saltma yapmaym. Ornegin benim igin

JOYSTICKLOOP her zaman JLO-
OP’dan daha anlamhdur.

3. Basic dilinin aksine makine di-
linde commentler programimin hizi-
ni etkilemez, onun icin kullamilma-
malar: yanhs olur. Bir rutinin ne icin
hazirlanmis oldugunu aradan aylar
gectikten sonra amimsamaya cahs-

mak can sikici olabilir.

Nasil daha iyi bir programe: olu-
nabilecefi konusunda kitaplar yaz-
labilecegini sdylemeye hic gerek yok.
Yalmz yukandakiler gibi birtakim
basit ilkelere dikkat etmek, program-
larimzin ¢ok daha basanh olmasin

saglayabilir.

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN

YARARLANIN.

Cz commodore -64 /AMIGA

+ Amiga oyun programian 3000.- TL.

* Amiga editim ve is programlan

* 20 oyunluk sliper C-64 paketieri 7500.- TL.
* C-84 ve Amiga'da tek tek program ¢ekimi,
* Sky kartuglan (Final lll, Multi-ice, Saund sapler, Midi...)
* Kaliteli disketler, turbo joystickler, 1sikh kalemler,
% Anti-statik bilgisayar toz értileri,

#* PC programlan ve Tlrkge kitaplar (dBase Il +, Dos, Pascal...)
% llkokuldan dniversiteye egitim programlan

* TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS

GONDERILIR.

* Isteklerinizde biigisayar modelinizi ve yan birimierini

litten belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR

METUSOFT BILGISAYAR

Bayindir Sokak No: 5/12 Kizilay / ANKARA Tel: (4) 135 30 91
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ADVENTURE IPUCLARI

Editdriin Notu: Adventure uzma-
mimiz CAN OZTURK'{in halen yurt
diginda olmasindan &tiirl bu ay
yalmizca kendisinin daha énceden
hazirladig ipuglanm yayinlayabi-
liyoruz. Oniimiizdeki ay CAN OZ-
TURK, Guild Of Thieves’in tam
¢6ziimi ve Adventure diinyasinin
son haberleriyle yine bu sayfalar-
da sizlerle olacak.

SHADOWS OF MORDOR:

(Gegen aydan devam) Batakligi
gectikten sonra hemen bir ¢ikig yo-
lu bulamayacaksiniz. Burada bize
yeni bir yol arkadagi yani yolu gos-
terecek bir rehber gerekli. Bu kisi de
Smeagol’'dan bagkas: degil.

Sali yaptiktan sonra kargiya geg-
meden dnce ugurumun etegdine gi-
din (cliff foot) ve Smeagol gelene ka-
dar bekleyin. Geldikten sonra Sme-
agol’a saldinn ve onu yere yikarak
iple baglayin (KILL SMEAGOL, TIE
ROPE TO SMEAGOL). Smeagol
baginp ipi ¢gdzmenizi isteyecektir.
SAY SMEAGOL “NO" ile onun is-
tedini reddedin. Bunun ardindan
Smeagol size yardim edecegine da-
ir s6z verecegini sdyllyor. Fakat siz
bununla kalmayip ona bir de sbz
verdirtin. S6z0 verdikten sonra
“FULL ROPE" ile ipi alin. Artik
Smeagol sizin arkadaginiz.

Simdi salla karsiya, giineye ge-
¢in. Sam’e inmesini sdyleyin, ¢un-
ki sal en fazla iki kigi tagiyor. SAY
SAM "“CLIMB OFF RAFT" ve tek-
rar geri ddndikten sonra SAY SME-
AGOL “CLIMB ON RAFT" ile Sme-
agol'u alin. Batakhd: ge¢in ve bu si-

rada bulacaginiz ipi yanimiza alin.

Burada Smeagol size yolu gbste-
rip doduya gitmenizi séyleyeceklir.
Smeagol'un tavsiyelerini aynen ye-
rine getirmeye dikkat edin. Kargini-
za 'black rider'larin ¢gikmasi mam-
kiin olan yerlerde Smeagol sizi uya-
rarak beklemenizi sdyliyor. Siz de
aynen onun dedigini yapip hi¢ ha-
reket etmeyin.

ERIC THE VIKING:

Gemiyi boruyu Ufleyerek ¢agira-
cadiniz arkadaglarinizla birlikte itin.
Gemiyi sirasiyla tahta pargalan (ma-
sayi kirarak elde edebilirsiniz) ve ig-
ne ile tamir edin. Oyun ilerledikge
bu tamir olayin sirekli gergeklesti-
receksiniz. Bir ajaci sallayarak ala-
cadiniz tohumu ekin; aynca egri so-
pay! bir kolyeyi alabilmek icin kulla-
nacaksiniz. Kwasari'nin yardimini

onun odasinda EXAMINE CHEST
ile isteyebilirsiniz.

STORMBRINGER:

Klaye Robin'den bir altin yumur-
ta kargih§inda alacadiniz gazete ile
kihk dedgistirerek (gazetede yazan
habere gore) girin. Bir slire tavugu
yaninizda bulundurarak yumurtalar
elde edin. Kii¢lk bir bitkinin yanin-
da (baslangi¢ noktasinin batisinda)
PASS PLANT biyisind kullanin,
hic vakit kaybetmeden elf-horn’u
alip hemen geri déntn. Glnkd gu-
ciinliz hizla azalacaktir. Kaleye gi-
rer girmez teleport pad ve teleport
key ile Limbo'ya kendinizi teleport
edin. Burada bulacaginiz botlar ve
kalkan iginize yarayacaktir. Karan-
ik odayi, kalkani yaninizda tagiya-
rak gegin, fakat bu sirada hig vakit
kaybetmemelisiniz, ¢ink( bu kal-




kan gicinizi hizla tiketecektir.
Fare'ye teleport pad'i firlatin ve
onun yanina kendinizi teleport edin.
Bu arada kaledeki G¢ levyeyi (ana
levye disindakileri) indirmelisiniz.
Rachael''in yardimimi WAND OF
COMMAND ile isteyin. Dilek kuyu-
suna bakir ve bronz yumurtalan atip
iki tane dilekte bulunan. Magic ta-
lisman’i her zaman giyin. SPELL

OF WONDER giiciniiziin on kat
artmasini sagliyor. Tam giiclindz si-
fir olurken bir karakterin Gstiinde du-
rursaniz giciniiz tekrar 60'a ¢ika-
caktir. Ipuglan listesini Aramis'e ve-
rip yardimini isteyin.

CORRUPTION:

David'in aleyhinize delil olarak

kullandig belgeleri su sekilde ala-
bilirsiniz:

1] Hisse senedi sizin odanizda
dolabin iginde. Bunu OPEN CABI-
NET, TAKE CERTIFICATE komut-
laniyla alabilirsiniz.

2] Yeminli beyani almak igin saat
11:30'dan dnce otopark’'a gidin ve
su komutlan verin: OPEN BMW DO-

iS YERININ DISI

2. KAT 1. KAT CAR PARK 4. KAT.
LANDING (Araba Parki)’dir. FIRE ESCAPE
= B« §
Dealing Bill's
Room Office
s ol |
[ =]
ﬂ_-
- 3. KAT -
T STAIRS SIS LY Wt efocviin
Lif
David's Theresas Corridor 3oord My Office Fire Cubicle
Difice Office Room escape
L__ Fire escape

Haritada bir yapidan veya bir yuvariaktan diferine olan mesafe bir komutta gidilen yerdir.
Ornedin yukanda *'Corridor’’da oldugunuzu varsayaim. "'Go West"" derseniz "Theres's
Office’"e gelirsiniz. "'Davids Office’’e gitmek igin bir defa daha “'Go West'' demeniz gerekir.

m PHARMACY (Eczane)

POLI

=

?

HANOVER STREET

] [ Traffc Lights

Ty

LONDON ROAD

©
DUCK POND

Pmémant .—.m
EHI&'

ﬁ OFFICE BUILDING

RESTAURANT

CAR PARK




OR WITH KEY, IN, OPEN CO-
MPARTMENT, TAKE SCREWDRI-
VER, OUT, BREAK VOLVO WIN-
DOW WITH SCREWDRIVER,
OPEN FOLDER, TAKE AFFIDAVIT.

3] Kaseti almak igin saat 10:00'da
Theresa’nin odasinda olun ve su ko-
mutlan verin: OPEN DRAWER, TA-
KE BRASS KEY, TAKE LETTER,
OPEN DOOR WITH BRASS KEY,
W, TAKE CASETTE (Kasedi
BMW'nizdeki teypte dinleyebilirsi-
niz).

KNIGHT ORC:

Hastaneden kurtulmak igin su ko-
mutlar verin: TAKE ALL ON CABI-
NET,Z, 2,2, Z, Z, STAND, TAKE
ALL ON EMPTY BED, S, S, PUT
STETHOSCOPE, ALL EXCEPT
PAPERS IN CASE, N, W, WEAR
BANDAGE, LIE ON BED, WEAR
WATCH, WEAR STETHOSCORPE,
TAKE ALL IN CASE (Buradan aldi-
giniz stetoskopla David'in odasinda-
ki kasay: (televizyonun arkasinda)
acabilirsiniz).

(Birinci b8lGmin ¢bziimi) Z, E, WE-
AR CLOAK, TAKE KNIFE, FIND
REIMS, KILL HORSE, TAKE RE-

O

INS, FIND HAWSER, ATTACH RE-
INS TO ROLLER, D, TAKE HAW-
SER, U, TAKE REINS, ATTACH
REINS TO HAWSER, TAKE MAI,
TAKE KEY, FIND LINE, TAKE LI-
NE, ATTACH LINE TO ROPE, FIND
HALYARD, TAKE HALYARD, AT-
TACH HALYARD TO ROPE, IN,
TAKE GLASS, FIND TETHER, TA-
KE TETHER, ATTACH TETHER
TO ROPE, FIND MOOSE, TAKE
MOOSE, ATTACH MOOSE TO RO-
PE, FIND BELT, GIVE KNIFE TO
HERMIT, HIT HERMIT, TAKE KNI-
FE, TAKE BELT, ATTACH BELT

TO ROPE, FIND HAIR, PUT MAT
ON HEDGE, N, CUT HAIR, TAKE
HAIR, ATTACH HAIR TO ROPE,
FIND CORD, THROW GLASS AT
DRAWBRIDGE, IN, IN, OPEN
CHEST, OPEN CHEST, TAKE
CORD, ATTACH CORD TO ROPE,
N, U, U, CLIMB, FIND SPEAR, TA-
KE SPEAR, ATTACH ROPE TO
SPEAR, FIND RING, THROW SPE-
AR AT RING.

Bu ayki yardimlanndan dolay: An-
kara’dan Erhan Given ve Cifteha-
vuzlar'dan Goktiirk Demir'e tegek-
kiirler.

Zyﬁlklmudu tutmaniz gereken yararh isimlerden biridir; ¢unkd,

® ZET bir piyasa aragtirmas: firmasidur.

® ZET insanlann “bir, iki, {i¢...” diye sayabilecekleri seyleri aragtirmaz.
@ “Anket” ZET in bagvurdugu en sonuncu arashrma ySntemlerinden biridir.
@ ZET sorusturma y6ntemini uygulamadan dnce, ilgili piyasanin yapisini iyice dgrenir. ligisiz sorusturmalaria vakit yitirmez.

® ZET ukali olmadan bilimseldir. .

® ZET bilimsellik ve titizlikten 8diin vermeden hizhidur.
@ ZET bilimsellik paravanasinin ardina gizlenip, aragtirmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarh” bir ugrag olduguna hig

inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.

-mmmmmmmvﬁmuwmwmmmm
@ ZET bilgilenmenin yararl; ve vazgecilmez oldufuna inanmayanlara hizmet sunmaz.
® ZET ortada gergekten aragtinlacak birgey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri milgterilerine sunar. Bunun

icin de iicret kabul etmez.

® ZET “aragirma pahah™ diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.

® ZET aragtirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 6§renmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET'le cabsanlar bir daha bagkasi ile caliymazlar.
® ZET, mewmmwmmwwmmmmmmmmm
igin

mmﬁwmmmmawummwnmpmwmwm
profil aragrmalan, .reklamin etkinligi arastirmalan, kurum ve imaj aragtirmalan, reklam testleri (Gnce ve sonra), pazarlama kanallan etiitleri,
sosyo-ckonomik aragtirmalar, davramig (attitude) etiitleri .

Siraselviler Cad. Arslan Yataf Sok. No: 13/5 Cihangir-ISTANBUL
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69




COMMODORE 64'iin
BELLEK HARITAS-

DO11

53265

Bu adres, kullamim agisindan, da-
ha ¢ok orta ve ileri diizeydeki prog-
ramcilan ilgilendiriyor. Bir sicil olan
bu adresin her bit’i degisik grafik
modlarina gore agihp kapatihr. Bu-
nu bir grafik kontrol kutusu gibi go-
rebilirsiniz.
BIT 6 - UZANTILI RENK MODU

Bu modda her karakter kendi ren-
gine ek olarak bir arkaplan rengi alir.
Ekran renginiz de bunlardan degisik
olabilir, bdylece san bir ekranda ye-
sil bir akaplam olan beyaz bir karak-
ter gdsterebilirsiniz. Fakat bu mod-
da bir simirlama var. Karakter kodu-
nun sadece ilk 64 karakterini kulla-
nabilirsiniz.

BIT 5 - BITMAP MODU

Eger elinize bir bilyiitec alip ekra-
na bakacak olursamiz ekram renklerle
dolduran pixelleri olusturan gok sa-
yida fosfor noktas: gbriirsiiniiz. Bu,
grafikler igin kullanilabilecek en ay-
rintih grafik modudur. Standart bit-
map modunda her 8 x 8 bit karakte-
ri icin iki renk se¢imiyle 320 x 200 ¢&-
zilnlirliige sahipsiniz.

YUKSEK COZUNURLUK

BITMAP MODUNU AC
POKE 53265, PEEK (53265) OR 32

YUKSEK COZUNURLUK
BITMAP MODUNU KAPAT
POKE 53265, PEEK (53265)
AND 233

Asafidaki program drneinde dilz
bir arkaplana bir spiral iziliyor. On-
ce ekran karariyor sonra yavasca ay-
dinlamiyor. Ardindan mavimsi bir ar-
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kaplan meydana geliyor ve spiral yer-
lestiriliyor. Bu islem bittiginde sol st
k&sede siyah bir kare beliriyor. Nor-
mal ekrana donmek igcin RUN/STOP
ve RESTORE’a basin (Program 1).

Ekrandaki pixelleri tek tek nasil
acip kapatabilirsiniz? Ekran boyut-
larimin 40 siitun ve 25 satir oldugunu
herhalde hatirhiyorsunuzdur. Bu da
ekrana 1000 karakter yazilabilecegi-
ni gosterir. Simdi bu yerlerden her bi-
rine KARAKTER POZISYONU di-
yelim. Sonra agmak istediginiz pixel
igin su formiilii kullamn:

Once karakter pozisyonunu bul-
mak i¢in,

KARAKTER POZISYONU =INT
(X/8)*B+ INT (Y/8)

X ve Y burada agmak istediginiz
pixelin yatay ve diisey koordinatlan-
dir. X, 0ile 320 Y .ise 0 ile 190 ara-
sinda bir say1 olacaktir.

SATIR=(Y/8 - INT(Y/8))*8

Buradan da X,Y’nin hangi bayt
iginde yeraldifimi bulmak igin:

BAYT=1023 + KARAKTER
P.*8 + SATIR

Degisecek olan bit ise
BIT =7—(X—(INT(X/8)*8)
Son olarak bit’i yakmak igin

POKE BAYT, PEEK (BAYT) OR
(2IBIT)

BIT 4 - EKRANI KAPATMA

Ekranda yazili herhangi bir seyi

POKE 53265, PEEK (53265) AND
239 ile g&rilnméz hale getirebilirsiniz.
Ekran sinir rengiyle aym olacaktir.

POKE 53265, PEEK (53265) OR
16 ekram yeniden gdriinebilir hale ge-
tirir.

Bu adresi kullanarak ekram kapat-
tiktan sonra mesajlan ve grafikleri
ekrana koyup bir anda hepsini birden
ekranda gosterebilirsiniz.

Asafhdaki program:

1) Ekram kapatir.

2) Bir mesa) yazar.

3) Ekram yeniden acar.

(Program 2)

BIT 2-0 - KAYDIRMA

Ekrandaki bilgileri, dort yonden
biri yoniinde 1-8 pixel arasinda hiz-
larda hareket ettirerek kaydirabilir-
siniz.

Bunu yaparken ekran bilytkliigi-
nil kaydirma yapmak istediiniz y6-
ne bagh olarak 40'tan 39 siltuna ve

PROGRAM ADI © PRG~-1
21008 PRINT CHR$<¢147) B11>
@1818 PRINT <084)>
91020 PRINT <184)
81948 PRIMT "SPIRAL EGRI TAMAMLANDIGINDA <18@)>
01050 PRINT "SOL UST KOSEDE KARA BIR C1B7)>
21060 PRINT "KUTU BELRECEK." 115>
21078 PRIMT {156)>
01080 PRINT “MNORMAL EKRANA DONMEK ICIN® {B48)>
919880 PRINT "RUN/STOP RESTORE TUSLARINA B

ASIN" (216>
81168 PRINT ° (186>
81120 PRINT {286
81138 PRIMT *BASLAMAK ICIN HERHANG! BIR T

USA BASIN® (028>
91148 GET A$: IF A$="" THEN 114@ C111)>
91150 PRINT CHR#$(147) (163>
21160 REM =~--8182DEKI BITMAP <137>
81170 BASE=2:40861POKE S3272 .PEEK (53272

OR 8 £145)>
91180 REM =-BITMAP MODUMNA GIR 217>
91190 FPOKE S3265.PEEK(S53265) OR 32 214>
91200 REM ~--BITMAP'I BOSALT <182>
91210 FOR 1=BASE TO BASE+7388!POKE I1.01NMNE .

KT 165>
91220 REM =--ARKAPLAN VE SINIR REMNKLERINI

s AYARLA 157>

@1230 FOKE S532680.31REM 'SINIR SIYAN (213>
012498 FOR 1=1024 TO 2023:POKE I.1i1NEXT 172>
21256 REM ~~EGRI EKRANI DOLDURACAK <146>
21260 FOR S=0 TO 17 STEP 30 (093>
01270 X=150+INTC(1SOEXP(~-S/20)xSIN(S/4)) <(BES>
01280 Y=30-INT(IE2BxEXP(~5/10)%C0S(S/2)) (184>
01280 CH=INT(X/8) (@58
21300 RD=INT(Y/8) (225>
81310 LN=Y AND 7 167>
21320 BY=BASE+RD*320+8%CH+LN i
B1330 Bl=7=(X AMND 7) 122>
81340 POKE BY.PEEK(BY) OR <(21B1> (224>
21358 NEXT S (244>
01360 ROKE 1824.186 <@74>
@1370 GOTO 137© {056 >
PROGRAM ADI : PRG-2
20010 PRINT CHR#%(147) (39>
PPO20 PRINT "I1STE BURADAYIMI!® (252>
20038 PRINT "SIMDILIK EYVALLAH"® (201>
20940 FOR PA=1 TO 10001NEXT (125>
20050 POKE 53265 .PEEK(S3265) AND 238 {238>
20068 PRINT (182>
PP878 PRINT *GERI DONDUMI * <165>
200808 FOR PA=1 TO 1008:1NEXT <165>
PPP88 POKE 53285 .PEEK(S53265) OR 16 154>

25'ten 24 satira indirin. Bu islem ek-
ram1 kaydirmadan Once bilgisayara
bilgiyi toplayip siraya koymak igin

yer saglayacaktir.
Gergekten net bir kaydirma yap-
mak icin bir makine dili rutinine ih-
23



tivacimz olacak. Bu rutin olmadan
kaydirmay: sadece yaz ve klavye ka-
rakterleri lizerinde gercgeklestirebilir-
siniz (Program 3).

BIT 3 - 24/25 SATIR SECiMmI
Bu bit’i POKE ile kapatirsamz ek-

rammiz 24 satir olur. Bu bit kaydir-
ma modu icin kullamlmakta. Ekra-
mn hem iist hem de altindan yarim
satir alimyor. Bunu kontrol etmek
igin _

POKE 53265, PEEK (53265) AND
247 (24 Satir)

FROGRAM ADI t PRG-3
21080 1 (214>
@1040 DIM C(8.8)1REM KARAKTER MATRISI <2e8>
21038 1 (18>
21868 REM EKRANI UFALT 188>
81870 POKE S3265.FPEEK(S3265) AND 247 213>
1088 1 ' 040>
- 81888 REM KARAKTERI SAKLA {068>
81100 FOR I=1 TO 8 <es8>
' B@1118 FOR J=1 TO 8 (876>
81128 READ C<I.J) 164>
21130 NEXT J.1 <185>
21148 1 + £108)>
91158 REM EKRANI TEMIZLE/BEYAZ KURSOR 153>
81160 PRINT CHR$(147)JCHR(S) 125>
21178 1 130>
21180 REM KURSORU DIBE KOY 073>
011898 FOR X=1 TO 24:1PRINT CHR®C(17)INEXT £157>
21208 1 £160>
21210 REM ILK KAYMA ICIN FPOZISYON ceza>
B12288 POKE S3265.(PEEK(S3265) AND 248)+7 (145>
21238 1@ : £188>
~ 91249 REM KARAKTER MATRISI (823>
21250 FOR K=1 TO 8 (224>
81260 FOR L=1 TO 8 (242>
01278 IF CCK.L><8 THEN PRINT CHR$<(18)J 152>
81275 PRINT CHR$C(ABSC(CCK.L)»))J 824>
21280 PRINT CHR#(148)/) <e29>
91290 NEXT L <128)>
21388 PRINT 132>
81310 MNEXT K <14@>
813288 PRINT £152>
81338 1 (@36
81348 REM 8 BIT KAYMA 126>
‘91350 FOR FP=0 TO 7 205>
81360 FOKE S3265.(PEEK(S53265) AND 248)+P - <8356>
21378 1 : ' {e76)>
21380 1 <@ss>
01380 FOR W=0 TO SOINEXT W 148>
01408 MNEXT P {8igq>)
eiq1e 1@ 116>
814280 REM TEKRARLA <ees>
21439 GOTO 1220 186>
@1448 1@ : 148>
21458 REM KARAKTER DATA (214>
814960 DATA 32.32.32.-32.-32.-32.32.32 {8e3z2>
91478 DATA 32.32.-32.-32.32.-32.-32.32 245>
214808 DATA 32.,-32.-32.~-32.-32.-32.-32.~32 <086>
214880 DATA 32.32 r-EE--QE--EE-*EE e 32 . 32 003>
21588 DATA 32.32.-32.32.32.32.~32.32 "H’EE}‘
P1518 DATA 32.32.~32.32 .32 r 32 =32 .32 {@36>
81528 DATA 32.32.~32.32.32.32.732.32 <846 >
21538 DATA ﬁl-ﬁlﬁl‘ﬂrﬂl*ﬁlﬁl“aﬂ {B40>

POKE 53265, PEEK (53265) OR 8
(25 Satir)

D012
53266 (V + 18) Karsilastirma igin
raster degerini oku-
ma/yazma.

Raster sicili iki amachdir. Bu sicil
size o anki raster pozisyonunun sag-
dan sekiz bit’ini verecektir. En dnem-
li bit’in raster pozisyonu 53265"tedir.
Raster sicili, yatay ve dilsey kaydir-
malarda gdriintiideki zamanlama de-
gisikleri icin, kansik modlu gdrintil
(viiksek ¢Oziiniirlikte karakterler) ve
diger interrupt ¢esitleri i¢in kullanihir.

Ekrandaki degisiklikler, raster ek-
ranin gorilnebilir kisminda degilken
yapilmalhdir, gdriinebilir kisimlar 51
ve 251 arasindadir.

D013

53267 (V +19) Light-pen X pozisyo-
nu.

D014

53268 (V + 20) Light-pen V pozisyo-
nu.

Bu adresler light-pen’in ekranda-
ki konumuru gWsterirler. Kalemden

ayrica interruptlar elde edilebilir.

D015
53269 (V + 21) Sprite gdsterimi

Bir sprite’) gdriinebilir hale getir-
mek istiyorsamiz buraya basvurmali-
SINIZ.

Burada her bit bir sprite’1 kontrol
eder. Yani sprite 0, bit 0, sprite

1, bit 1 vb. tarafindan kontrol
edilir.
Sprite 4’ii ekranda goriinebilir

hale getirmek igin:
POKE 53269, PEEK (53269) OR 16

POKE 53269, PEEK (53269) AND
(255-16) sadece sprite  4'li gbriin-
mez hale getirir.

POKE 53269, PEEK (53269) OR
170 Sprite 1, 3, 5've 7’yi ekrana ge-
tirir.

POKE 53269, PEEK (53269) AND
(255-170) hepsini yok eder.

D016

53270 (V+22) VCI kontrol sicili.

7-6 kullamilmiyor

5 kullamlmiyor

4 cok-renklilik mo-
du 1 =agk

3 39/40 kolon ya-
z1: 1=40 kolon

2-0 X pozisyonuna
diliz kaydirma

Bu adres de ¢cogunlukla usta gra-



fik kullamicilan tarafindan ziyaret
ediliyor.

BIT 4 - COK-RENKLILIK MODU
Yaz icin ¢ok-renklilik modunu

POKE 53270, PEEK (53270) OR 16
ile agip

POKE 53270, PEEK (53270) AND
239 ile kapatabilirsiniz.

Normalde her 1000 ekran pozisyo-
nunun veya blogun, bir arkaplan ren-
gi veya bir yazi rengi olmak {izere sa-
dece iki rengi olabilir. Ornegin, bil-
gisayanmaz actifimzda her blogun ar-
kaplan rengi koyu mavi, yaz rengi ise
acik mavidir.

Bu adresi POKE ederek iki adet
fazladan renk kazanabilirsiniz. Boy-
lece bir ekran rengi (adr.53281) ve ii¢
karakter rengine sahip oluyorsunuz
(adr.53281-53284). Fakat baz1 deza-
vantajlarimz var. Cok-renklilik mo-
du sadece karakter setinin ilk 64 ka-
rakteri ile cahsiyor ve renkleri tarif
edebilmek icin asafidaki gibi iki bit’e
ihtiva¢ duyuyor. (Sekil 1)

0000000
7176543210

Ekrana yazilan her harf aslinda
icinde baz1 pixeller agitk bazilariysa
kapal olan 8 x 8 pixellik bloklardir.
Acik olan pixeller gbrdiigiiniiz harfi
meydana getirir. Yukandaki &rnek
pixel satinnda 1, 4, 6 ve 7 numaral

pixeller agiktir.
Cok-renklilik modunda bunlar
giftler halindedir. (Sekil 2)

®O| 1O O <N
RIS

7 6 1 0
A B C D

A kutusu bilgisayara rengi arkap-
lan 2'den (adr.53283) almasim sdy-
ler. B gerekli bilgiyi ekran rengi olan

0’dan (adr.53281) alir. C rengin ar-
kaplan 1'den (adr.53282) geldigi-
ni belirtir ve D kendisi i¢in gerekli bil-
giyi 55296-56295 arasinda her ekran
konumu igin farkh olarak alir.

Bu iki-bit halinde okuma nedeniy-
le ekran ¢ziinirliigil azalirken renk
sayis1 artacaktir.

COK-RENKLI BITMAP MODU

Burada iki adres birden vetkili:
53270 ve 53265. Yukanda oldugu gibi
mod icin de aym bit-gifti prensipleri
kullamlmakta.

Etkin hale getirmek igin:

POKE 53270, PEEK (53270) OR 16
POKE 53265, PEEK (53265) OR 32

Yatay cOziintrligiin azaldifim
unutmayin.

BiT 3 - 38/40 KOLON MODU
SECIiMIi

Bu bit'i 0 ile POKE etmek ekran
alamm daraltacaktir. Diizgiln bir
kaydirma isleminden &nce bu yolla
ekramin her iki yaninda bosluk kaza-
nabilirsiniz.

BIT 2 - KAYDIRMA

Program 2'ye

1365 POKE 53270, (PEEK (53270)
AND 248)+P

satirimi ekleyerek Proto’yu capraz
kaydirabilirsiniz. Tabii yine gercek-
ten dilzgiin bir kaydirma yapmak igin
bir makine dili rutini gerekli olacak.
53265 adresindeki BASIC 6rnek sa-
dece yaz: ve klavye grafik karakter-
leri kaydirmanz icindir.

D017

53271 (V +23) 0-7 arasindaki sprite’-
lan dikey olarak iki
kati1 bilyiitme.

Sprite 0" bilylitmek igin:
POKE 53271, PEEK (53271) OR 1

Sprite’1 normal bilylikltigtine don-
diirmek icin:

POKE 53271, PEEK (53271) AND
(255-1)

7 ve 1 sprite’lanm bilylitmek
icin:
POKE 53271, PEEK (53271) OR 130

komutlarim verebilirsiniz.

D018

53272 (V+24)  VIC bellegi kont-

rol sicili

7-4 video matrix ta-
ban adresi (VIC
icinde)

3-1 karakter nokta-
data taban adre-
si (VIC icginde)

Hem ekran hem de karakter belle-
ginden bu adres sorumludur.

POKE 53272,23 ekram ki¢iik
karakterlere

POKE 53272,21 ekram bilyiik ka-
rakterlere dondiiriir. Bu adresle ilgi-
li bir kullanim daha dnce 648 numa-
rali adreste gdsterilmisti.

Ayni zamanda ekran bellek adresi

olan 53272'nin son dort biti bu isi
izerine almustir. Ekramin yerini degis-
tirmek icin su komutu kullanin:

POKE 53272, (PEEK (53272)
AND 15) OR A

A, asafidaki tablodaki ondalik sa-
yilardan biri olabilir. (Sekil 3)

A Adres Hieksadesimal
0 0 |  $0000
16 1024 $0400
32 2048 $0800
48 3072 $0000
64 4096 $1000
80 5120 $1400
96 6144 $1800
112 7168 $1000
128 8192 $2000
144 9216 $2400
160 10240 $2800
176 11264 $2000
192 12288 $3000
208 13312 $3400
224 14336 $3800
240 15360 $3000.

Normalde, A’min degeri 16’dir ve
ekran 1024’ten baglar.

Kendi karakter setinizi yaratmak
igin  3-1 numarah bitleri defiistirme-
POKE 53272, (PEEK(53272) AND
240) OR B

B’yi asagidan ondalik bir say1 ola-
rak secebilirsiniz. (Sekil 4)

0 0 $0000-S07FF
2 2048 $0800-50FFF |
4 4096 $1000 -S17FF
6 6144 $1800-51 FFF
B 8192 $2000-827FF
10 10240 $2800-82FFF
12 12288 $3000-S37FF
14 _1 14336 $3800-33FFF

B normal olarak 4’e ayarhdir.

D019
53273 (V+25) VIC Interrupt flag
sicili (bit=1:IRQ)
7 herhangi bir VIC
IRQ sartina ayarh
3 light-pen ile basla-
tilan IRQ flagh
2 sprite-sprite ¢arpi§-
masi IRQ flagh
1 sprite-arkaplan
carpismas: IRQ
flagh
0 raster karsilastirma
IRQ flag

Bu adres en iyi olarak makine dili
25




programlanyla kullamlabilir, ¢iinkil
buradaki degerler BASIC icin fazla
hizh degismekte.

DO1A
53274 (V +26) IRQ saklama sicili.
=interrupt agik

Bu adres de yukandakine benze-
mektedir. Interrupt agma sicilindeki
ilgili bit, 1’e esit olmadik¢a o kaynak-
tan herhangi bir interrupt meydana
gelmeyecektir. Bunu tecriibe etmeden
once makine kodunuzu gelistirin.

DO01B

53275 (V +27) Sprite’a kars: arkap-
lan gbriintdl 6ncelifi:
1 =sprite.

Sprite’lann yazili karakterlerin
dniinden veya arkasindan gegirmek
icin bu adresi kullanabilirsiniz.
POKE 53275, PEEK (53275) OR 2

Sprite  1’in ekranda grafik ve ya-
z1larin arkasindan gececefi anlamina
gelir.

POKE 53275, PEEK (53275) OR 7

aym seyi sprite 0, 1 ve 2 igin yapa-
caktir.

POKE 53275, PEEK (53275) AND
(255-7), 0, 1 ve 2 numarah sprite’-
lar yazimin 8nilne koyacaktir.

DO1C

53276 (V +29) 0-7 numarah sprite’-
lar icin cok-renklilik
modu se¢imi.
| =cok-renkli

Bu adresi POKE ederek ii¢ renkli
sprite’lar yaratabilirsiniz.

POKE 53276,1 komutu sprite 01
¢ok-renklilik moduna gecirir. Secilen
ii¢ renk, 53287-53294 arasindaki spri-
te rengi adreslerinden ve 53285-53286
fi?ﬁtc ¢ok-renklilik adreslerinden ge-
DO1D
§3277 (V +29) 0-7 numarah sprite’-

lar icin yatay iki kat
bilylitme.

53271 gibi buras: da sprite’: yatay
olarak genisletir.

POKE 53277, PEEK (53277)OR 1
sprite 0’1 iki kati genisletir,

POKE 53277, PEEK (53277) OR
18 1 ve 4 numarah sprite’lan genis-
letir. -

DO1E

53278 (V + 30) Sprite - sprite ¢arpis-
ma kontrolil.

Eger bir sprite bagka bir sprite’a
26

PROGRAM ADI t PRG-4
22100 PRINT CHR$(147)
2112 FOR A=0 TO 15
#2120 FOR B=0 TO 15
92130 POKE S532680.A
00140 POKE S3281.B
88158 C=B

P@16@ IF C=15 THEN C=0
08178 POKE 646.C+|
2180 PRINT CHR$¢13)
20190

FOR D=1 TO 12'PRINT CHR#C(17)J tNEXTD <@38>

28288 PRINT *"MERHABA!" (184>
80218 FOR E=1 TO 308:NEXT E £245>
28228 MNEXT B (248>
20238 MEXT A (258>

€128>
<1652
183>
214>
{@as8>
<@s82>
<183>
122>
<226>

degerse o sprite’in bit’i agihir.

IF PEEK (V+30)=1 THEN ....
bu adresin ipik bir kullammmdir. Bu
satirda sprite 0"1n baska bir sprite’a
carpip carpmadifiina bakilir.

Buray: bir kez PEEK yaptifinizda
sicil kendisini 0'a resetler. Sicilin de-
gerini bir degiskene saklamak akilhi-
ca olabilir.

IF PEEK (V+30)=1THENB=1

DO1F
53279 (V + 31) Sprite - arkaplan ¢ar-
pisma kontrolii.

Gorevi bakimindan dnceki adrese
benzeyen bu adres bir sprite’in yaz
veya grafik ile carpismasimi kontrol
eder. Ayrica sicil kendisini yukanda
oldugu gibi okunduktan sonra 0'a re-
setler.

Eger 7PEEK (V + 31) yapip 128 so-
nucunu abrsamiz 7 numaral spri-
te’in baz1 karakterlerle carpistifim ¢i-
karabilirsiniz.

D020
53280 (V + 32) Siur rengi. Normal-
de degeri 14.

Bu adresi 0’dan 15’e kadar sayilar-
la POKE etmek sinir rengini degisti-
recektir. Adi gecen renkleri kullamm
kilavuzunda bulabilirsiniz.

D021
53281 (V +33) Arkaplan rengi 0.

Hem arkaplan rengini hem de ek-
ran rengini belirten bu adres bilgisa-
yar acildifinda veya RUN/STOP
RESTORE’dan sonra 6 degerini ve-
rir. Asagidaki programla ekran ve si-
nir renklerinin degisik kombinasyon-
larimi gorebilirsiniz (Program 4).

53282 (V + 34) Arkaplan rengi 1.

53283 (V +35) Arkaplan rengi 2.
53284 (V + 36) Arkaplan rengi 3.

Bunlar 53265 ve 53270 adreslerin-
deki cok-renklilik modlanyla kulla-
milan renk sicilleridir. Kullanmak is-
tediginiz renklere sayilan POKE
edin. Daha fazla bilgi i¢in 53270 ad-
resine bakabilirsiniz.

D025 - D026

53285 (V + 37) Sprite ¢ok-renklilik si-
cili 0.

53286 (V + 38) Sprite cok-renklilik si-
cili 1.

Sprite cok-renklilik modu secildi-
ginde (adr.53276) bu sicillerdeki
renkler normal sprite rengine (adr.
53287-53294) ek olarak kullanmlir.
D027 - DO2E
53287 (V + 39) Sprite 0 rengi.
53288 (V +40) Sprite 1 rengi.
53289 (V +41) Sprite 2 rengi.
53290 (V +42) Sprite 3 rengi.
53291 (V +43) Sprite 4 rengi.
53292 (V +44) Sprite 5 rengi.
53293 (V +45) Sprite 6 rengi.
53294 (V +46) Sprite 7 rengi.

Bu adreslerin her biri renk sicilidir.
Bu siciller bastan asagidaki renkleri
alirlar. Eer buraya bir renk POKE
etmezseniz sprite’larn renkleri style
olacaktir. (Sekil 5)

Sprite Renkler

Siyah
Mor
Yesil
Mavi
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Commodure sahipleri araglarimn
ses ve milzik yeteneklerinin ne kadar
zengin oldufunu bazen unutuyorlar.
C-64 ile yapilan baslangic héld etki-
leyiciligini siirdiiriiyor ve C-128 bize
alty ses verebilecek yeni bir SID ¢ipi-
ne sahip olmamakla birlikte sesle ca-
lismay: ¢ok daha fazla kolaylastiran
Basic ses ve milzik komutlarina sa-
hip.

SID’E BASLANGIC

C-64 ile iyi miizik yapmak i¢in SID
chipi hakkinda herseyi bilmenize ge-
rek yok. Ama biraz 6n bilgi deneyle-
rinizin dogru ydnde gitmesini sagla-
yacaktir, C-64’deki tiim sesler
MOS6581(SID) tarafindan dretilir.
(ses arabirim araci) Bu cihazin aym
anda ii¢ ses gitkartma yetenegi vardir.
SID kiitlik denilen belirli bellek yer-
lerine degisik degerler (tiim baytlar ya
da bir baytta tek bir bit) yerlestirerek

C-64’te bu degerleri kendiniz yer-
lestirmeniz gerekir. Bunun i¢in bir
makina dili programindan bellek- de-
polama islemleri kullanmak ya da
Basic’ten POKE komutlan almak ge-
rekir. C-128’in Basic 7.0 konumun-
da SOUND, ENVELOPE, VOLU-
ME ve PLAY komutlar bu poke’la-
r otomatik olarak yapar ve baz: kar-
masik ses etkileri kolayca elde edilir.
Bununla birlikte Bank 15'te kaldif-
niz silrece C-64 stili ses yaratabilirsi-
niz. Yani C-64’te sesle ilgili 6§rendi-
giniz hicbir sey C-128’te bosa gitmez.

C-64 Programcimin El Kitabinda,
C-128 kilavuzunda SID chipinin ay-
rnintili bir betimlemesi vardir. C-64
klavuzunda verilen bilgiler daha ay-
rintil.
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SESLERIN OZELLIKLERI

Bir notanin frekansi onun dalga
formundaki her saniyedeki titresim
(cycle) sayisidir. Bu notamn tiz ya da
bas olmasim belirler. Yitksek fre-
kansh bir ses diisiik frekanshya gore
daha siddetlidir. SID’in i{i¢ sesinin
herbirinin pitch’i iki byte’hk kiitiige
degerler POKE edilerek belirlenir.
6502 programcilanimn alisik oldugu
ditsitk byte, yliksek byte stilinde. Iki
byte kullanmak gereklidir ¢iinki her
bytta 0-255 arasinda degerler bulu-
nur, oysa frekans binlere kadar yitk-
selebilir. Yiiksek byte kiitiigiinde de-
polanan deger 256 ile carpilir (Yik.
Frek.) ve diisitk byte kiitiiglindekile-
re eklenir. 440 sayisim frekans kiltiik-
lerinde depolamak igin 1'i yiiksek
bayta POKE edip 184’11 de disiik
bayta POKE etmelisiniz.

Ne yazik ki bu degerler gercek fre-
kanslara tekabiil etmez. Bir SID fre-
kans kitigiine POKE edilmis 440
sn/titresimlik bir Hertz Anotas: ¢i-
kartmaz. bu nedenle C-64 veC-128
program kilavuzlarina kullanabilece-
giniz frekans ¢evirme tablolan eklen-

mistir.
ARMONIK

440 Hz.’lik bir notamn 440 Hz'lik
bir temel frekans oldugunu sdylityo-
ruz. Bu frekansa ilk armonik de de-
nir, clinkil sesin en dnemli &fesidir.
En saf sinils dalgas: jenerattrleri di-
sinda her aygitta ekstra armonikler de
duyarsimz. 800 frekanshk ana armo-
nigin iki kat1 olan ve 1200 frekanshk
ii¢ kat1 olan armonikler gibi.

Armoniklerin frekans1 arttik¢a

glicleri de azalir. Isin dogrusu ¢ogun-

lukla ana frekans disindaki frekans-
larin farkina armonikleri qikartana ve
sesin ne denli ince oldugunun farki-
na varincaya kadar varmazsimz. Ar-
monikler bir notanin klarnet, keman
ya da trompette farkh duyulmasi ne-
denlerinden biridir.

DALGA BICIMLERI

Commodore SID chipinin iiretebil-
digi dort dalga bi¢iminin di¢iinil {ire-
tebilmek icin degisik matematiksel ar-
monik kombinasyonlan kullanmgtir:
Kare, icgen ve testere digidir bu bi-
¢imler. Dérdiincii dalga bigimi olan
parazit (noise) matematiksel olarak
dnceden kestirilemeyecek sesler iiret-
mek {izere tasarlanmstir.

Her saniye bir titresimlik bir fre-
kansla kulaklarimza gelen bir ses ol-
dugunu dilsiiniin. Bu ses ger¢ekte du-
yulmak i¢in ¢ok algak ama dalga bi-
cimlerini gdziimilzde canlandirmak-
ta yararh olacaktir. Ses dalgasimin sag
kulagimiza carptifim diisliniin. He-
men kulak zarim sola iter, yarim sa-
niye bekler sonra da kalan yanm sa-
niyede zar yerine doner.

Bu “‘kare dalga’’ bigiminin grafik
tasarim §Oyle gorilnebilir:

s il

$ekil 1- Kare Dailga Bigiminin grafik
gosterimi.

Bu teorik olarak mikemmel bir
dalga bigimidir. Kulak zarimizin ve
molekiillerin Ozellikleri gergek bir
milkemmel dalga bi¢imini olanaksiz
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kilar. Simdi kulaginiza ses dalgasinin
carptiinu dilsiiniin. Yavag yavas ve
esit olarak kulak zarimizi yarim sani-
ye icin sola iter, sonra da zar yavas
yavas yerine doner. Bu dalga bicimi-
nin grafik tasarimi {iggen adim alr
¢linkll s0yle goriiniir:

VAVAVAVAVA

Sekil 2- Uggen Dalga Bigimi.

Simdi de ses dalgasimin kulaginiza
carpip yavas yavas ve esit olarak ku-
lak zarimz: bir saniye igin sola ittigi-
ni dilsiiniin. Sonra hemen onu serbest
birakir. Bu dalga bigiminin grafik ta-
sarimu “‘testere digi'’ olarak adlandi-
rilir:

Y dd’2d4d

Sekll 3- Testere Digi Dalga Bigiml.

Son olarak ses dalgasimin kulagini-
za tamamuyla rastgele carptifim dii-
slinlin. Bu dalga bicimi de sdyle go-
rilnebilir;

VN VY

Sekil 4- Parazit Dalga Bigimi.

Dékiim-1'deki C-64 programi bu
'alga bicimlerinin her birinin nasil
wuyuldugunu gdsterir. Bu program
bir C-128’le de calistirabilirsiniz ama
ondan O6nce bir BANKI1S5 komutu
vermeyi unutmayin. (Simdi biitlin
PEEK ve POKE komutlarinin ne ol-
dugunu anlayamamaktan 6tiirii mo-
raliniz bozulmasin. Onlar daha son-

ra aciklayacagim.

PRODRAM AD1 @ DeLGA BICIFLIND
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JYOLUM

Bir sesin voliimil sadece onun yilk-
sekligi, siddetidir. Testere disi dalga
boyunda bir sesimiz oldugunu diigii-
nelim. Sdyle gdriinecektir:

sl 1A

Sekil 5- Testere digi dalga bigimiyle
liretiimig ses.

Aym nota daha siddetli olarak sty-
le gbriiniirdii:

Sekil 6- Aym sesin yiksek volimiisi.

Dalgalar arasindaki uzakhgn her
seferinde aym olduguna dikkat edin.
Iki notanin da aym frekansta oldu-
gunu goreceksiniz. Ama ikinci sesin
voliimil, siddeti daha yiiksektir.

ENVELOPE

Bir notanin envelopu ayni notanin
tonlarimin dort degisik parcasim ice-
rir. ATAK ya da notanin azami vo-
litme ¢ikmas: igin gereken siire; DU-
SUS notamin ortalama dilzeyine ne
kadar zamanda diistiigil; SUREKLI-
LIK o diizeyde ne kadar kaldif; DA-
GILMA da sesin sona ermesi icin
gecmesi gereken siiredir. Bu envelo-
pun nasil goriinebilecefinin grafik bir
tasanimin agafida veriyorum:

/\

ATTALR  DECAY

SN

SUs TAN BFILEASE

$ekil 7-Ses Envelope’'unun gbrinimd,

Bir sesin frekansim gbsteren daha
onceki sekillerden farkh olarak bu se-
kil relatif voliimil g&sterir, notanin
basladin andan son amna kadar.
Eger ses iki dortliik bir ¢ekic sesi ise
atak ve diisiis kissmlan siireklilik ve
dagilma olmaksizin uzardi. Cilinkil
cekic ve iki dortlitk ses uyumliu degil-
dir. Kemanin tellerine yay striildi-

giinde atak daha naziktir, dilsils yok-
tur ve yayin hareketi durana kadar
siireklilik devam eder.

Dkiim-3 atak, diisils, siireklilik ve
dagilma oranlanyla oynamakta kul-
lanilan bir C-64 programdir. Sekil
8’deki degerleri deneyin ve farkh so-
nuclan dikkate alin. Atak i¢in bir ne-
gatif satir goriinceye kadar program
RUN etmeye devam edecektir.

C-128'de atak, diigils, stireklilik ve
dafilmalan ayarlamak ve dalga bigi-
mi segmek icin bir Envelope komutu
vardir. Ne yazik ki bu komutla olug-
turulan enveloplar C-128’lerin ses ko-
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mutu ile cahismaz. Onlan sadece
PLAY komutu ile kullanabilirsiniz.

Kendi zarflanimz tasanmlatmann
yamsira C-128'de PLAY komutuyla
kullanmak i¢in on tane dnceden ta-
nimlanms envelope vardir. Sesleri
degisik mizik aletleri gibi duyulur.

ENVELOPE komutunu verilen
hazir enveloplan yeniden tanumlamak
icin kullanabilirsiniz. Format soyle-
dir:

(ENVELOPE say1, atak, diigiis,
siireklilik, dalga bicimi, siniis genis-
ligi)

Say1 degistirmek istedifiniz enve-
lope sayisidir (0-9). Atak, dilsils, si-
reklilik ve dagilfna 0 ile 15 arasinda-
ki degerlere sahiptir. Dalga bigimi 0
ile 3 arasinda degisir.

FILTRELER

_ SID istediginiz sesi elde edebilme-
niz icin bir sesin belirli frekanslarim
cikartmak (izere filtre kullanabilir.
Uc cesit filtre vardir: Algak Filtre,
Yilksek Filtre ve Band Filtresi. Bun-
lan kullanabilmek igin frekans kesinti
noktalarim bulmahsimz. Bir alcak
filtre bu noktanin altindaki her fre-
kansi gecirir, diigiikk armonileri du-
yarsimiz, Yilksek filtre kesinti noktas:
izerindeki frekanslan gegirir, yiiksek

armonileri duyarsimz. Band filtresi
ile istediginiz frekanslar aralarina ge-
lecek bicimde alcak ve yllksek kesin-
ti noktalarim ayarlayabilirsiniz.
Filtreler hakkinda daha fazla bilgi
edinmek icin C-64 Programcinin El
Kitabi’ndaki filtre boliimilne ve C-
128 Kullanma Kilavuzu’'ndaki filtre
komutu aciklamasina bakin.

SES YARATMAK

SID chipinden gelen sesleri yirmi-
dort byte kontrol eder. Bunlar bu ya-
z1idaki tiim drneklerinde SD degiske-
ninin set edildigi 54272 bellek adre-
sinde baglarlar. Bu baytlarin tanim-
ladifn parametreler tablo 1'de gOste-
rilmistir. SID Kontrol eden baytlar
hakkinda daha ayrintih bilgi igcin C-
64 Programcinin El Kitabi’ndaki bel-
lek haritasi béliimiine bakin.

Ses 1 kontrol kiitiifl ve Voliim ve
Filtre kontrol kiitiikleri en ¢ok kafa
kanstirici olanlar, ¢iinkil SID’i bayt-
lar yerine tek tek bitler kontrol et-
mektedir. Simdi ikilik say: sistemi ko-
nusunda bir nutugun siras: degil ama
bir parca stziinil etmek de gerekli.
Geleneksel onluk say: sistemimiz on
rakam kullanmir, 0-9 ve bir sayidaki
her rakamin gergek degeri say: igin-
deki yerine g6re degisir. Onlar, yiiz-
ler, binler gibi. lkinin {isleri {izerine
kurulan ikilik sistemde ise yalmzca iki
rakam vardir: 0 ve 1. Bilgisayarlar-

da bu sistemi kullamyoruz ¢iinki 0
“kapal’ 1'de “‘aqifa’’ temsil - debi-
lir, bu da elektronik devrelere ¢ok iy
uyar.

Her byte sekiz bitten olusur. Her
bit ““yer degerinin’’ sayida kullanil-
mis olup olmadifina bagh olarak
1(acik) ya da O(kapah)'dir. Sekil 9'da
1001001 1 ikilik sayisindaki her
bitin onluk degeri gdsterilmektedir.
Acik olanlan toplarsak 128+ 16+
2+ 1=147. O halde ikilik sistemde-
ki 147’ye esittir.

Simdi bitler Gizerine bilgi sahibi ol-
manin neden dnemli oldugunu gdre-
lim. Tablo 2'de Ses 1 i¢in olan kont-
rol kiitiigtiniin kontrol ettigi bitlerin
bir listesini bulabilirsiniz. Tablo 3’de
de Voliim ve Filtre kontrol kiititkleri
vardir.

Basic’te bir biti agip kapamann di-
rekt bir yolu yoktur. Bu AND, OR,
PEEK Ya da POKE komutlanyla ya-
pilmahdir. Ornegin kontrol kiitiigiin-
deki 5. bitin testere digli dalga bigi-
mini cikartmasin istiyorsunuz. fkilik
sistemdeki 5. bitin onluk sistemdeki
degerinin 2 oldugunu biliyorsunuz.
Ama kiitfiic sadece bir 32 POKE ede-
mezsiniz ¢ kit 32 ikilik sistemdeki
00100000’ dxr. Titm bu sifirlar agik ol-
masim istedigini. bir seyi kapatabi-
lir. Bu nedenle °. biti agmak ‘;in
kontrol kiitdFiinueki dederi PEFK et-
meli, o say1 ve 255-32’nin sonu< . ile
bir AND islemi yapmah ve yen: de-
geri kontrol kiitiigiine yeniden POKE
etmelisiniz. (Bu size anlagilir ve an-

Sekil 8- D8kiim 2'deki degerler.

Atak = 10: Dilsiis= 0: Stireklilik= 0: Dagilma=0
Atak = 0: Disits= 10: Sireklilik= 0: Dafilma=0
Atak = 10: Disiis= 10: Siireklilik = 10: Dagilma= 10
Atak = 15: Disils= 1: Streklilik= 3: Dagiima=3

Tablo 1- SID Kontrol Byte'lan.

SD + 3 Kare dal. yiksek

Ses 1 Ses 2 Ses 3

SD Alcak Frekans SD+7 Algak Frekans SD+ 1« Al 'k Frekans
SD+1 Yiiksek Fr. SD+8 Yilksek Fr. SD+15° ' Fr.
SD + 2 Kare dal. algak Sd + 9 Kare dal. al¢ak SD+ 1al. alcak

SD+ 10 Kare dal. yik.

SD + 4 Kontrol Kitdgi SD+ 11 Kontrol Kotit SD+ 18 Kontrol Kitlg
SD+ 5 Atak/Disils SD + 12 Atak/Disiis SD + 19 Atak/Disiis
SD + 6 Sitreklilik/dagnl. SD + 13 Siir./Dag. SD + 20 Siir./Dag.

SD + 21 Filtre kapatma frekans: (dilsitk nibble)
SD + 22 Filtre kapatma frekans: (yilksek byte)
SD + 24 Voliim kontrolil, Filtre kontrolil

Not: SD’nin bellek adresi 54272°dir.

SD + 1/ kare dal. yik.
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lamh gelmiyorsa sayilarn ikilik esde-
gerlerini kdfida yazip yeniden dene-
yin.)

OYUN ZAMANI

Bunlarin bazilarina aklimz erme-
diyse endiselenmeyin; baska insanla-
rin ses rutinlerindeki degigsken deger-
leriyle oynarken, teoriyi de yavas ya-
vas Ogrenebilirsiniz. Dokiim 3 bas-
langi¢ igin bir rutin sunmaktadir.
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Siren sesi {ireten bir C-64 progra-
mu olan dékiim digteki her islemin an-
lamim agiklayacagim. Satir 30 tiim
SID kitiiklerinin, SD + 24’teki voliim
kontrol byte’s disindaki her kiititk ye-
rine 0 degerini POKE eden bir sub-
rutini ¢afirarak temizlenmesini ga-
rantiler. (SD + 24’e yapilan POKE’-
larin BASIC ses programlanndaki
baz1 can sikici klik seslerinin k&keni
oldufunu kesfettim.)

Satir 40 ve 50 SD+2 ve SD+3"e
kare dalga bicimin; kullanmak icin
degerler POKE eder. 0 ile 255 arasin-
daki her deferi Sd + 2'ye; Oile 15 ara-
sindaki her degeri de SD + 3’e POKE
edebilirsiniz. Hosuma giden bir kom-
binasyon bulana kadar bu sayilarla
epeyce oynadim.

Satir 60, volim{ maksimuma (15)
¢ikartir. 15%in ikilik sistemde karsih-
§1 olan 00001111°deki geri kalan si-
firlar istemediginiz tiim filtre sece-
neklerini kapatir. Bu tiir POKE’lan
dogrudan ve eger biitiin byte'in tam
olarak nasil olmas:1 gerektigini bili-
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yorsamz, AND ya da OR islemlerini
kiitiikte olan deferlerle yapabilirsiniz.

Satir 80 ses icin atak ve diisiisii bas-
latir. SD + 5’deki byte"in iist dort bi-
ti ataklarimiza ayarlar (xxxx....) (dii-
slik sayilar daha hizhdir) ve alttaki
dort bit diisils zamammaz ayarlar
(....xxxx) (yine diisitk sayilar daha
hizhdir). Bu arada hatirlatalim yarim
byta’a nibble denir. Atag yiiksek
nibble’a ayarlamak icin 0-15 arasin-
da bir degeri alip, 16 ile carpmak ve
sonucu 0-15 arasindaki diisiis dege-
rinize POKE etmek durumundasimz.
Gordiginiz gibi uzun ve sikic bir is-
lem.

Satir 100°de aym seyi SD + 4 ile sii-
reklilik ve dagilma icin yapiyoruz.

110. satir kontrol kiitiigliniin bit
6’sim1 SD + 4’e yerlestirerek kare dal-
ga bicimini secer. Ben degeri SD + 4'e
OR'’lamakla ugrasmadim, ¢linkii bit-
lerin geriye kalanlarimin sifira ayarh
olmasim istiyordum.

Not: Sesi agmadan dnce dalga bi-
cimi kdtiginid (SD+ 4) ayarlamayi
unutmayin. SID cipindeki bir sey
onun bu kitidgin icindekilerini
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“unutmasina’’ neden oluyor. Neden
bilmiyorum ama bunun oldugunu
gordiim.

Satir 150 isleri diizenler. SID,
kontrol kiitiigliniin bit 1’1 agihincaya
kadar hic ses cikartmaz. Bu atak/dii-
siis/siireklilik devrini baslatmak igin-
dir. Burada SD + 4’e sadece bir 1 PO-
KE etmemeye dikkat etmem gereki-
yordu. Clinkii 110. satirla bit 6’ya bir
0 yerlestirilmisti. Onun icin SD + 4’e
| POKE ederek elde ettigim degerle
bir OR islemi gerceklestirip, sonucu
yveniden SD + 4’e yerlestirdim. (Dilz-
giin ¢itkmas: icin ¢dziilmesi gereken

Sekil 9- Omek Byte'in Dagilimu.

Bit 7 Bit 6 Bit § Bit 4
(128) (64) (32) (16)
1 0 0 1

Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0
(8) (4) (2) (1)
0 0 1 |

Bit Kontrolii

Ll b =

Eger 1 ise 1. sesi acar
Eger 0 ise 1. sesi kapar

=] Oh Uh B

Tablo 2- SID'In 1. Sesindeki Kontrol Kiitiik Dederieri.

0 Eger 1 ise Atak/Disiis/Stireklilik devri

Eger 0 ise Dafilma’nin baslamasi

Eger 1 ise 1. sesi ve 3. sesi senkronize eder

Egier 1 ise 1. sesi ve 3. sesi modiiler olarak baglar

Eger 1 ise iiggen dalga bicimini secer
Eger 1 ise testere disi dalga bicimini secer
Eger 1 ise kare dalga bicimini secer

Eger 1 ise parazit dalga bigimini secer




sesler i¢in, bit 1’'i POKE SD + 4 PE-
EK(SD +4) AND 254 islemi ile ka-
patmak gerekiyor. Programdaki si-
ren sesinin ¢dziillmesi gerekmedigin-
den bu isleme gerek duymadim.)
Kontrol kiitigiinin bit 1’i simdi
ayarlanmgs olsa bile héla ses yoktur.
Cinkil SD ve SD+ 1 frekans kiit{i-
giindeki degerler hdld 0’dir. (0 fre-

kans oldukga sessizdir.) Bu siren ru-

tininde degisir, ses yiikselir ve sesi ka-
pat rutininde ses dalar ve durur,
Satir 190, frekans diisiik byte’ina
1 ve satir 200 frekans yiiksek byte’i-
na defisken bir deger (x) yerlestirir.

Program iki FOR-NEXT déngiisiin-
den her gecisinde, yiiksek byte kiitii-
giindeki deger 1’le degisir, bu da tiim
frekans degerini 256 ile degistirmek-
le aymdir. (Yiksek byte’in 256 ile
carpildifimi unutmayin, bu rakam
dilsitk byte’a eklenerek frekans sayi-
s1 bulunur.)

Satir 210-280 sesi uzatmak i¢in bir
diigiis dongiisit kullamir.

1. dékiimii yazdiktan sonra SAVE
edin. Bu programdaki degiskenlerle
oynayarak deneyler yapabilirsiniz.
Satir 110°da degisik bir dalga bigimi
kullanmak iyi olabilir. Sirene bir iki
ses daha ekleyebilirsiniz. Bunun igin
ses2 ve ses3'deki ses kitikleri ayar-
lanabilir.

DOGAYA DONUS
Dokiim 4’de C-64 igin circir bce-

gi sesi qikartan bir program var. Bu
programn kurbaga sesi ¢ikartan bir
programa doniistilrebilirsiniz. Bunun
icin ddkiimdeki 130 satin POKE
SD + 1,20 yapin. $0yle bir 135. satir
ekleyin:

135 :POKE SD,X 2

ve 160 satin degistirin:

160 DT =20: GOSUB 200

PROGEN AD1 @ CIEBC IR BOCDOI

Sddie REH CLEC IR BOCEG] 1T L)
GO0 SOvN4ITE LT E TR
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e b
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OO0 o7 - | BB GIIUD 2000 WUk ol
ewiga iaTe

ool@ EDM BIF CISCIR SLS1 LFL L
iZiy
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@8 138 FOEL S04 PELEISD=4) o8 | 13lE
08 180 OT=3810000E SRR Duldul LpFa
f0ITe PO DA FTCECRO+4F &ND PO EDM

Ll B Lt B
08180 MENT R TR LEIE

LIEE
OIeR ELH  DURUE BT MND LIIT
BRI 1@ FOR DCe1 TO DTONENT RiC Twled LT 1]
Sarka ¢ N
GO RLM RESET BUTLM) CIaT)
BATAE FOR ¥ed TO EJVPORL BO0eE.@RENT oELT

(e et CENE

Simdi senaryoyu degistirelim. Dal-
ga sesine ne dersiniz? Doki{im 5 size
dalga sesi sunacak. Dalga sesinden s1-
kihp havai fisek patlamasi duymak
istedifinizde 70. satirdaki ATAK de-
giskenini (A) 3 yapmamz yeterli. Ma-
kineli tiifek sesi duymak istiyorsaniz
130. satirdaki DUSUS déngiisiinil ki-
saltin.

Umarim sesler giizeldir. Ve yine
umuyorum ki bu yetersiz yazimin yar-
dimuyla arkadaslariniz ve programla-
rimz i¢in birbirinden giizel sesler {iret-
meyi basanrsiniz.

FROOEAM ADI ' KUTUR RCBLT PR

SRR IR MeFIQ REM B4 ICIH

abidd [F FROGEMOIOPRCCLY) THEM HeB@161DA
MR B0 REM (B8 ICIW

SREID FOR Jex TO XNelJIRDAD WIFORE J.&
HENT

DRG0 DATA  IBE B3 . 188 .0. 18T IREN w4

G883 DATA 0. 2LE.Ped.000 . ree

PDEEE DATA B4l .0.212.98
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Bilgisayarimizi AMIGA 500 ile Degistirivoruz
Garantili Bilgisayvar Tamiri Yapilir

| Yedekpart;a Temin Edilir

iSTE HIZMET!..

“Stiper yeni programilar, siiper fiyatlarla”

AMIGA 500 program (Disket Dahil) 6.500 TL.
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL.
Cekim (Kaset icin) 750 TL.

Cekim (Disket igin) 750 TL.

51/4 Ciss Disket 2000 TL.

Disket Delici 9500 TL.

Quick Shot II Turbo Joysticks 35.000 TL.

YENI URUN /1o

Commodore C-64 Adaptorii 1 YIL GARANTILI 45000 TL.

HER TL’JRLG_ BILGISAYAR ve YAN URUNLERI UYGUN FiYATLARLA VADFELI

Posta Odemeli veya Banka Odemeli Génderilir.
TOBANK istanbul §h: 15146-0

PROGRAMLAMA,, GHGAMFIAWDM
aSDF' BILGI&#TAR SANAY! VE TICARET UTD ST

| MERKEZ : Salipazan Sira MaJazalar No: 48/C TOPHANE-ISTANBUL Tel : 149 67 13

: Hamidiye Cad. 4.Valaf Han No: 7 Zemin Kat. BAH;EKAPI-EBTAHHIH. Tel: 526 66 66 - 512 07 75
B ﬁ‘-‘ —

BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK iCiN
TELECOM’A uUGRAYINIZ

d‘ﬂ'ﬂGA 500 c='- Commodore 64

* BILGISAYARLAR, DISKET SURUCULER, YAZICHAR
* HER HAFTA YENI AMIGA, C-64 VE IBM OYUNLARI

# TUM SKY URUNLERI

# JOYSTICKLER, KARTUSLAR ,
# BOS DISKET VE KASETLER

# BAKIM, ONARIM SERVIS! |
* TURKIYE’NIN HER YANINA ODEMEL! SIPARIS
% LUTFEN LISTE ISTEYINIZ

TELECOM BILGISAYAR CARANFIL S0K. 512 KZILAY - ANKARA )

097




DART CHALLENGE

g H adi hesabina bir Dart

atalm’. Ingiltere’de her-
hangi bir pub’a gittiginiz za-
man sik duyabileceginiz ko-
nusmalardan biridir bu. Bizde
tavliamin manasi neyse orada
da Dort'in manasi odur. LOks
spor magazalarnnda muhak-
kak 6-7 degisik kalite dart bu-
labilirsiniz. Simdi AMIGAniz si-
ze karavana athginizda kapi-
y1 delmeyeceginiz, dart tahta-
niz eskidiginde kitaplariniz he-
def olarak kullanmaniza ge-
rek birakmayacak bir oyun su-
nuyor. Bu AMIGA'cilar icgin
joystick'lerinize kadar getiril-

36

. Sinan EREL

mig tath bir oyun. Fakat sakin
bu oyunu kicimsemeye kalk-
mayin. Cunkad tam bir sartlan-
dinimig refleks oyunu. Dartin
ucu devamh hareket halinde.
Uc istediginiz rakamin Ustline
geldigi an fire’a basmalisiniz.

S01 sayisi sizin limit sayiniz.
Aldiginiz puanlaria sifira ulas-
maya ¢aligiyorsunuz. Isterseniz
tamam canim, bunu oynama-
ya degmez demeden &nce
bir kac el deneyin. Ozellikle
bilgisayara kargi oynamanizi
tavsiye ederim. Karsiniza ¢i-
kan kigi dinya Dart sampiyo-
nu. Henuz kendisini yeneme-
mis olmakla beraber bunu
dert edinmedim. Onunia oy-
narsaniz bu Gnvani bosuna al-
mamis oldugunu gdbreceksi-
niz. Bu arada ufak bir sorunia
karsilasacaksiniz. Sifira iner-




ken gerekli sayidan fazlasini
alirsaniz §ansinizi denemek
icin diger eli beklemelisiniz.
Tabi bu arada arkadasiniz ve-
ya sampiyon sifira ulagmazsa.
Birden dérde kadar turn ayar-
lamasi yapmak elinizde.

Pool ve golf gibi oyunlarn
takipcileri icin tavsiye edebl-
lir bir oyun. lyi sanslar...

Oyunun degerlendirmesi
AMIGA-512K
GRAFIK : 6
SES : 6
ZORLUK : 8
KURGU : 6
. GENEL :7

y name is Bond, James
Bond. Eger bunu ger-
cekten sdyleyebilecek kadar
iddial biriyseniz bu oyunu
mutlaka oynayin. Home com-
puterler evinize ilk defa geldi-
ginden beri bu tarzda bir gok
oyun yapilmig olmasina rag-
men Navy Moves siralamada
rahathkla Gst siralara tirmana-
bilecek dlzeyde bir oyun.
Program iki kademeden olu-
suyor. llk bélimde bir botla
cevresi mayinlaria kusahimig
bir adaya yaklagiyoruz, Ama-
cimiz adada bulunan gizli bir
UssU yok etmek. Eger botla
mayinlarn pargalanmadan
asabilirseniz, dalgi¢ elbiseniz-
le bottan denize athyarak gi-
rigi su alhinda olan Usse ulag-
maya ¢aligiyorsunuz. Bu ara-
da girigse ulasana kadar ko-
pekbalikianna dikkat edin. Gi-
rige ulashktan sonr ada yilan-

lan gikabilir. EGer Usse ulaghik-
tan sonra tahrip ederek sali-
men kagmayi basgarabilirse-
niz, oyunun ilk bAIOMOnG ta-
mamiamis olacaksiniz.

ik level'i bitirdiginiz igin se-
vinmekte acele etmeyin, ¢ln-
kt ikinci level birinciden daha
karmasik ve zor. lkinci bIU-
minde kendimizi bir cep de-
nizalhsi ile ndkleer bir denizal-
hinin icinde buluyoruz. Belirli
miktarda mermisi olan bir ma-
kineliye ve sinirl yakih bulunan

bir alev makinesine sahibiz. lik
énce elimizde bulunan maki-
neli tifedi bosluk tusuna ba-
sarak alev makinesine cevire-
biliriz. Silahll ndbetcilere dik-
katll Joystiginizi Sne iterek ye-
re yahn. Evet kursun salvosu
gecti. Artik kalkip onlaria kor-
kusuzca savasabillirsiniz. Vur-
dunuz mu? hemen yanina gi-
din. Tipki savastaki gibi onun
cephanelerini alabilirsiniz.
Yalniz cesetleri aramak igin
acele edin, cunkl cesetler bir
middet sonra buharlagiyor.
Bu arada subaylara da rasla-
yacaksiniz. Vurduktan sonra
yanlanna gidip kdnyelerini
okuyan ve tasidiklan sifreleri
alin. Bu sifreleri unutmamak i¢-




ni bir yere yazmanizi tavsiye
ederim. Bunlar size gemideki
bilgisayarlan kullanirken vere-
ceginiz emirlerin uygulanma-
sl icin sorulacak olan given-
lik kodlan. Gelelim bilgisayar-
lara, denizalfinin iginde ilerler-
ken baz bilgisayariann yanin-
dan gececeksiniz. Bunlann
bazilannin  ekranlan  kumiu,
baalannin ekranian ise ufak
tefek yazilaria kapl. Iste ekra-
ninda yazilar olan bilgisayar-
larnin énldne gelerek joystigini-
Zi lleri dog@ru iterseniz compu-
tere girmis olacaksiniz. Com-
putere baz komutiar verebili-
riniz. Ornedin, stop moftors,
open door, list, stop engines,
v.S. gibi bilgisayardan cikmak
icin 'end’ yazmaniz yeterli. Fa-
kat her bilgisayar her komutu
algilamaz. Her bilgisayarin al-
giladigl komutiar birbirinden
farkh olabilir. O ylzden rasla-
diginiz ilk bilgisayar verdiginiz
her komutu algilamazsa sasir-
mayin. Sizin icin en &nemli
olan terminal makine dairesi-
nin girisindeki computerdir.
Bunun i¢in rasladi@iniz her su-
bay dldlrerek 1. sinif glven-

ger her oyun adi ve bas-

langi¢ grafigi kadar glzel
olsaydi, herhalde AMIGA icin
cok az k&tU oyun olurdu, Bu
sOylediklerimi hak eden oyun-
lardan biri de Hawk Eye (Sahin
G0Oz). Yuklenirken ¢ok glzel
pir resim godstermesine rag-
men kendisi o kadar glzel ol-
‘mayan bir oyun. Tek &ézellidi
yeni olmasi.

Oyunda amacimiz sabit bir
bdlgeyi tarayarak dért parca-
dan ibaret bir bulmacanin
parcalanni-tamamlamak. Bu
isi her level'da tekrar etmek
zorunda kalmamiz oyuna ol-
dukg¢a monoton bir hava ve-
riyor. Oyun hareketll bir plat-
form Ustinde gegiyor. lik dnce
soldan saga dogru kosarak
platformun ucuna varyoruz,
Ardindan sagdan sola dodru
kogarak tekrar platformun
oblr ucuna vanyoruz. bu igle-
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lik kodunu bulmaya bakin. Ah
nerdeyse unutuyordum, kur-
suniannizi dikkatll harcayin,
¢unkl alev makinesi geride iz
birakmadan éldtriyor. Deni-
zalh da yolunuzu bularak ma-
kine dairesine ulasabilmek
icin hafizanizin biraz kuvvetli
olmasi lazim. Daha énce geg-
tiginiz bir yere baska bir taraf-
tan yeniden gelince bunu he-
men fark etmell ve yolunuzu
ona goére dedistirmelisiniz.
Evet, eger reflekslerinize, ze-

kaniza ve hafizaniza glivene-
biliyorsaniz rahatca basarabi-
leceginiz bir oyun Navy Mo-
ves. Mutiaka bir kez deneyin.
lyi eglenceler...

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-512K
GRAFIK : 8
SES : 7
ZORLUK : @
KURGU : 8
GENEL : 8
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mi dért bulmaca pargasini da
buluncaya kadar devam eftir-
meliyiz. Platformda ilerlerken
bulmaca pargalarina, cep-
hanelere veya yedek enerjile-
re rasliyoruz, Ayrica ‘F’ tuglany-
la degistirebildigimiz dort ¢e-
sit silahimiz vara. Bunlar bas-
langicta tagidigimiz tabanca,
makineli tGfek, laser silahi ve
bazukadan ibaret. Bu silahla-
n ilerlerken bizi durdurmak igin
karsgimiza ¢ikan gesitli hayvan-
lan ve daha sonraki asama-
larda aniden beliren el v.s. gi-
bi nesneleri durdurmak igin

~ kullaniyoruz.

Level ilerledik¢e grafiklerde
kayda deger gluzellikte bir de-
gisme olmuyor. Ne kadar lyi
niyetli olsaniz da bu oyunu ko-
lay kolay begeneceginizi san-

miyorum. Ama zevkler ve

renkler tartigiimaz derler. Son
karar her zamanki gibi size
ait... 7771

Oyunun degerlendirmesi
AMIGA-512K

WIND SURF WILLY

az mevsiminin bunathci si-

caklarnyla kendisini hisset-
tirmeye basladigl bu glnler-
de serinletici bir oyun anyor in-
san. Ama merak etmeyin siz-
de sicad unutturabilecek bir
oyun var arhik Wind Surf Willy.
Ayni zamanda bu tdrde yapi-
lan ilk oyun olma &zelligini de
tagiyor. Bu spor oyuniarindan
hoslananlar i¢in bulunmaz bir
firsat.

Oyunun basglangicinda U¢
kademeden olugan zorluk de-
recesini se¢iyoruz. Baglangig-
ta en kolay dereceyi se¢gme-
nizi tavsiye ederim. Bunu yap-
mak icin joystick'le easy bolU-
mindeki resmin Ustine gele-

rek fire'a basin. Ardindan tek .

ve cift kisillik oyunu veya oyu-
nun demo modunu segebilir-
siniz. Bu islemleri bitirdikten
sonra karsiniza bir sorf resmi
cikacak. Sakin acele edip he-
men fire'a basmayn. Joys-
tick'inizi saga veya sola hare-
ket eftirerek O¢ ¢esit srften bi-
rini segebilirsiniz. Baglangigta

en hafif olan sérfl segseniz iyi
olur. Daha sonra oyunda usta-
ik kazandik¢a daha zor ka-
demelerde daha agir ve pro-
fesyonel sérfleri segebilirsiniz.

Sorf seciminizi bitirdikten
sonra oyun yUklenirken kargi-
nizda mayolu glzel bir kiz
bekliyor. Oyuna denizde sor-
fim(zin boarduna tutunarak

baslyoruz. llk yapmamiza ge-

reken sey joystick'imizi hizia so-

GRAFIK : 4
SES ' 3
ZORLUK : &
KURGU : 5
GENEL : 4

la iterek boardun UstUne Gik-
mak. Ardindan joystick'imizi
lleri do@ru iterek sérfun ilerle-
mesini saglayabiliriz. Bunu ilk
anda basaramazsaniz he-
men pes etmeyin, tekrar tek-
rar denerseniz sonunda ba-
sardiginizi géreceksiniz. Oyun
esnasinda ekranin altinda bi-
ri kiz Gl erkek doért kigilik bir
puanlama ekibl tarafindan
strekli olarak izleniyoruz. Bu
ekibl etkileyerek ylksek puan-
lar alabllmek i¢in artistik hare-
ketler yapmamiz gerek. Orne-
gin fire'a basip joystickimizi
ileri dodru itersek sérfUmazie




birlikte ziplanz, eger bunu bir
dalganin dstinde yaparsak
oldukga yUksege sigrayarak
iyl bir puan alabilliriz.
SOrfGmUz0 dogrultarak iler-
lemeye basladi@imizda her
sey biraz daha kolaylagacak.
Sorfin hareketlerini oldukca
seri ve rahat bir sekilde kont-
ro edebiliyoruz. Ik 6nce hafif
dalgal ve rahat bir suda iler-
lerken birden karsimiza ¢esitli
engeller ve puan noktalan ¢i-
kacak. Ornedin dubalarin ke-
narlanndan gegmeye ¢aligir-
ken karsimiza cansimidiyle y-
zen tipler veya basibos bir sal
ve bunun gibi seyler cikiyor.
Bunlara ¢arparsak suya dise-
rek hem zaman kaybediyor
hem de yeniden sorfe gikmak
I¢in ugragmak zorunda kaliyo-
ruz. Tabi bu kadarla kurtulsay-
dik ¢cok daha kolay olurdu. Bir
muiddet sonra karsimiza kaya-
lar ¢ikiyor. Bunlara ¢carpma-
dan kurtulmaya calismalyiz.
EQer ¢ok falso yapar ve diska-
lifiye olursak ekiptekilerin sura-
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AMIGANIN GERISINDE KALMAYIN
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t asihyor ve kaybediyoruz. Bu-
nun igin dikkatli oynayin. Bu

arada 'Esc’ tusu pause yapar.
‘F4’ tugu da pauseden kurtul-
manizi saglar.

Glzel efektlerle stslenmis ol-
duke¢a lyi bir oyun Wind Surf
Willy. Bu tip oyunlardan hos-
lanmayanlarn bile kolayca
cezbedebilecegine inaniyo-
rum. Bu oyun sayesinde kendi-
nizi denize girmis gibi hissede-
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ceksiniz. E§er sicaklarnn verdi-
@i mahmurluk yldzinden eliniz
bilgisayariniza gitmese bile vi-
ne de deneyin. Pigman olma-
yacaksiniz...

Oyunun degerlendirmesi
AMIGA-512K

GRAFIK : 8

SES 1 6

ZORLUK : 7

KURGU : 6

GENEL :7
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@ Haberler ® Reklam Harcamalan ® Gazete ve Dergi Tirajlari
@ Her Ay Bir Kampanya @ Reklam Mudurleri
e Reklam Filmleri ve Yaraticilan ® Sektor Raporlari
e Arastirmalar @ Ceviriler ® Grafik Dinyas! ® Matbaalar
e Hayali Kampanyalar

MEDYA YALNIZ _
ABONELERE GONDERILMEKTEDIR.

® YILLIK ABONE UCRETI 40.000 TL.
® ALTI AYLIK ABONE UCRETI 20.000 TL.
e ABONE UCRETLERINI
YAPI KREDI BANKASI Bomonti
011370-4 MEDYA hesabina yatinp,
dekontu gondenniz.

Siraselviler Cad. Arsian Yatad: Sok. No: 13/5
Clhangir-Istanbul Tel: 143 77 68-69 - 145 55 73 Fax: 145 63 90




KAFA AYAR GUN FIGHT
i o FRUIT BANK
BLOBBER II e mikiT
NINJA COMMANDO e i
SUPER SCRM INNER SPACE
METROPOLIS THE MUNSTERS
SILK WORM ARTURA
DEVERATOR XENON

ROBO RUNNER .
STORMLORD m'm”LTE" o
ARC, F. SIMILATOR

_HARDWARE _|

* MULTI — ICE Il * MULTI — ICE Il
* FINAL CARDRIDGE Wi

% ICE — MACHINE I

* SIMON’S BASIC CARDRIDGE

* SES DIGITIZER

* MODEM

+ EXPERT CARDRIDGE

I Mtttliiiril--llilll!l-llll-lli-l-llllll-l-lll.-'-||lj|||||.|
EL'L Shot Il Joystick (ITHAL)................33.000 TL
Quick Shot Il Joystick Turbo AL).......45.000 TL

Daha hizlh ve

guclu bir

Commodore 16 Oyunlar VE YARDIMCI
Commodore 64 Egitim Programlarn MALZEM ELERi

(ilk, orta, lise ve niversite hazirlik)
Amiga Is, Oyun, Cizim, Miizik Programlari
Commodore 64 ve Amiga igin koruyucu ortiiler

Kafa temizleme disketleri
Disket kutularn, Yazici seritler, Strekli form, Strekli etiket.

SINCLAIR

ATARI
ARMSTRAD PROGRAMLARI

MSX,

OSAM BILGISAYAR LTD. STi.

Ebuzziya Cad. Sakizliyall Sok. No: 4/B
34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 542 72 75
Ebuzziya Cad. Sakizyal Sok. No: 3
34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 72 46




OKUR MEKTUPLARI

Degerli Commodore Dergisi
Okuyuculan,

anlagildi {izere birgok sorun or-
tak. Bunlann baginda MDE ve

BﬂEhIIgIIIpronﬂergollyor
MDE ve BDE

mmmmw
rayan iki yararh program. Ancak
anlagildigy (izere, dzellikle dergi-
mlﬂyommkﬁ:wwl-
lar bu ellerinde olmad

gindan zorluk gekiyoriar. HDE:
BDE'yi her sayi yeniden yayin
mnknmwmunwml-
ni daralticagindan belirli zaman
araliklanyla bu programlan ya-
yinlayarak bu sorunu ¢bzmeye

caligacagiz.
Ikinci olarak dergimizin eski
in nasil temin edilecedi
soruluyor. Commodore Dergisi-
nin 1. ve 6. sayisi ne yazik ki bi-
zim elimizde de mevcut degil. Bu
sayilar digindakileri dergi adre-
sinden ddemeli olarak isteyebi-
liriz. 1989 Oncesi sayilar igin
2500, 1989 sonrasi sayilar igin
3000 TL."si Sdemeniz gerekiyor.

Resetleme

SAYIN Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Ben 6 ayhk Commodore’cuyum.
Derginizi yeni almaya bagladim. Boyle
giizei bir dergi hazirlayan tiim yetkili-
lere tesekkiir ederim. Fakat benim bir
sorunum var. Oyunlar icin kolayhklar
kdsesinde verdiginiz ipuglannin ¢ofun-
da dnce bilgisayarimz resetleyin diyor-
sunuz. Ne yazik ki bunun nasil yapil-
difami bilmiyorum. Bu sorunumu ¢bzer-
seniz ¢ok sevinirim.

Akin Giirses
SAYIN Akin Giirses,

Ne yazik ki bir ¢ok bilgisayartn tize-
rinde bulunan reset anahtari C-64"lin

iizerinde yok. Commodore’unuz igin
disaridan takian bir reset anahtar: al-
mamniz gerekiyor. Sehrinizdeki Commo-
dore Yetkili saticisina bagvurarak ya da
dergimizde reklamlarim izlediginiz di-
Zer yetkili saticilara bagvurarak “‘reset
switch'’ edinebilirsiniz.

Easy Script

SAYIN Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Ben 3 yillik C-64 sahibiyim. Dergiyi
ilk sayidan beri izliyorum. Her say: bir
dncekinden daha glizel oluyor. Bunun
icin tesekkiir ederim. Benim baz soru-
larim var. Bu konularda bana yardim
ederseniz ¢ok sevinirim.

1. Program ddkiim ekinde MDE yar-
dimui ile yazmamiz gereken programla-
r1 yanhs yazarsak dilzeltme imkamimiz
var mi?

2. Derginizin 36. sayisinda okur mek-
tuplann kdsesinde bahsedilen ‘‘Easy
Script’’ adh programu bilgisayarcilarda
bulamadim. Bu tiir programlar1 nere-
den bulabilirim?

3. Fonksiyon Tuslarina bazi komut-
lar yerlestirmek istivorum. bunu nasil
yapabilirim?

4. Yazilan bir program kartusu nasil
kaydediliyor?

5. Tiirkiye'de bilgisayar ile bir arka-
dasimla haberlesme imkamm var m?

Burak Ozdogan

SAYIN Burak Ozdogan, Oncelikle
glizel mektubunuz igin tegekkiir ederiz.
Dergimizi siirekli takip ediyor olmaniz
bizi cok sevindirdi. Sorulariniza gelince:

1. MDE ile yazdiginiz programlarda-
ki hatalar: yine MDE yardimi ile prog-
raminizi yilkleyerek dilzeltebilirsiniz.

2. “Easy Script”’ bir kelime islem
programidir. Sanirim Dergimizde ilam
¢tkan Commodore Yetkili saticilarin-
dan birine bagvurarak edinebilirsiniz.

3. Fonksiyon tuglarim programlama-
ya yonelik bilgiler Programcinin El Ki-
tabinda ve dergimizin gegmis sayilarin-
da yayinlandi. Bu kaynakilar: okuyarak
Jonksiyon tuglarimi rahatlikla program-
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layabilirsiniz.

4. Yazlan programlann kartuga kay-
dt “‘eprom programlayicilar’’ aracilif
ile yapilmaktadir. Bir eprom program-
layici semasint ve programlarim yine
gectigimiz sayilarda yayinladik.

5. Bilgisayariar aras: haberlesme
MODEM denilen araglar yardinuyla te-
lefon hatlarindan yararlanarak yapil-
maktadir. PTT bu uygulamay onayla-
difi modemdlerin kullaniimas: koguluy-
la izin vermigtir. Eger arkadagimizin
modemi ve telefonu varsa bu yolla ha-
berlegmeniz mimkin.

Mektubunuzun sonunda sordufunuz
soruya ise bilgisayarimizi Tlrkiye tem-
silcisi cevap verebilir.

Makine Dili

SAYIN Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Derginizin her sayisim aliyorum ve
zevkle okuyorum. Soracagim birkac so-
ruyu cevaplandirirsamz ¢ok sevinirim
(bilgisayanm C 64).

1) Commodore 64 ve mause ba;la
mak miimkiin m{i?

2) Monitdr Programu nedir, ne ige ya-
rar?

3) Makine Dili ile yazilmus bir prog-
ramun adreslerini nasil degistirebilirim?

4) Assembler nedir, ne ise yarar?

Ozglir Tekingen

SAYIN Ozgiir Tekingen,

Sorularimizin cevaplan agagida:

1. C-64’e mouse baglamak miimkiin,
Ancak su anda elimizde mouse yok. C-
64 mouse’unu yurtdisindan temin etme-
niz mdmkin.

2. Monitdr programi makine dilinde
yazilmig programlarn inceleyip dilzelt-
menize ve makine dilinde program yaz-
maniza yarar.

3. Boyle bir programun adreslerini
monitdr progranu yardimiyla degistire-
bilirsiniz.

4. Assembler makine dilini daha in-
sani ve anlagilir kilan bir dildir. Moni-
tdr programi ile yazdiklariniz assemb-
ler dilindedir.
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ASSEMBLER -1

Makina dili bilgisayarin dogrudan dogruya
anlayabildigi tek dildir ve sayilardan
olugsmaktadir. Sadece bu sayilarn kullanarak
program yazmak imkansizdir. Bunun igin
bilgisayaria iletisim kurarken bir araciya
gereksinimimiz olacaktir.

Bu aracida ASSEMBLER’dir.

Buyuok bir olasiikla C-64’de As-
sembler ile yapilabilecekleri gtrdiik-
ten veya okuduktan sonra, ayni sey-
ler neden Basic'de yapilamiyor diye
icinizden gecirmissinizdir. Belki de
hemen C-64’{in{lzlin bagsina gegip
C000 LDA = $00 gibi bir satir yazip
RETURN'e bastifimizda bilgisayar
SYNTAX ERROR hata mesaj1 ver-
migtir. Yukandaki satir bizim C-64’-
in makina dile oldugunu biliyoruz.
Peki nerede hata yapilmust1?

Yine bilyiik bir olasihikla dergi ve-
ya kitaplardan yazdifimiz bir prog-
ramda basit bir FOR-NEXT dongii-

sityle okunup belli adreslere POKE
edilen DATA satirlanyla karsilasmis-
simzdir. En sonda gelen bir SYS ko-
mutu ile de herhalde DATA satirla-
rindaki sayilanin makina dilinde ya-
zilmmg bir program oldugunu farket-
missinizdir. Nasil oluyor da dogru-
dan dofruya Basic’den makina dili
programlar yazmanz miimkiin olu-
yor?

Iste bu makina dilini anlatan yaz:
dizimizde yukandaki sorulara cevap
bulacaksimiz. Hemen herkesin elinde
C-64’lin makina dilini anlatan bir ki-
tap .vardir, fakat bunlarin bircogu

ANIL GUL

konunun asil basladifx yerde, yani is-
letim sistemi rutinlerinin ve yorum-
layicilarin kullamminda son bulmak-
tadirlar. Esasinda makina dili komut-
lar1 tek baslarina higbir sey ifade et-
mezler. Makina dilinde yazilmus bir
program, o bilgisayarin kullandig
mikroislemcinin komutlarinin ve is-
letim sistemi rutinlerinin beraber kul-
lanilmasiyla islev kazamr.
Kursumuz siiresince sik sik C-64’-
iin Kernal alt rutinlerini kullanacagz.
Bu nedenle elinizin altinda C-64’iin
bir bellek haritasinin (Memory Map)
bulunmasinda biiyitk fayda vardir.
Bildiginiz gibi makina dili bilgisa-
yann dogrudan dogruya anlayabildi-
gi tek dildir ve sayilardan olusmak-
tadir. Sadece bu sayilan kullanarak
program yazmak imkénsizdir. Bunun
icin bilgisayarla iletisim kurarken bir
araciya gereksinimimiz olacaktir. Bu
araci1 da ASSEMBLER'dir. Burada
““jletisim kurmak'’ demek CPU'ya
(Central Processing Unit = Merkezi
islem (initesi) baz: emirler verebilmek
demektir. Bu CPU’lar degisik firma-
lar tarafindan iiretilmektedirler ve bu
yilzden aralarinda farkliliklar vardir.

Giig kaynafn




6502 oldukca yayilmus bir Processor’-
dur ve C-64’iin mikro islemcisi olan
6518’la hemen hemen aymdir. Bu iki-
si de 6502 Assembler ile programla-
nabilmektedirler.

Bir Assembler kendi dilinde yazil-
mis komutlan makina diline terciime
etmektedir. Bir de Assembler’in tam
tersi olan, yani makina dili komutlan
geviren Disassembler’lar vardir. C-
64’de makina dili bir program yaza-
bilmek icin Assembler ve Disassemb-
ler 6zelligi olan bir monitdr progra-
muna ihtiyacimiz olacaktir. Her ne
kadar degisik dzelliklere sahip bir¢ok
monitdr programi mevcut ise de bun-
larin kullamimi hemen hemen aymdar.
Yeri geldifinde bu konuya daha de-
tayh deginecegiz.

Basic’e kars: Assembler:

Bu ikisi arasindaki fark: daha iyi
gorebilmek icin asagidaki satirlan ya-
Zin.

10 FOR 1-1024 + 255 TO

1024 STEP-1
20 POKE I,1:POKE 1+ 54272,14
30 NEXT I

Bu programcik ekrann iist tarafin-
daki boliime 255 tane ““A’’ harfi bas-
maktadir. Eger kronometre ile zaman
tutarsamz bu islem icin asag yukan
4 saniye harcandifim gdreceksiniz.
Ayrica bu program hafizada 62 bayt
isgal etmektedir. Simdi aym igi As-
sembler ile yapalim.

NEW yazdiktan sonra bilgisayara
asafidaki satirlan girin:

10 FOR 1-7000 TO 7000+ 16

20 READ A:POKE ILA:NEXT
I:END

30 DATA 160,255,162,14,169,1,
153,255,3,138,153,255,215,136,
208,244,96

RUN komutunu verdiginizde ma-
kina dili program 7000. bayttan iti-
baren hafizada yer alacakur. SYS
7000 ile programa ¢alistirabilirsiniz,
ama hig siire tutmaya kalkismayin zi-
ra bu islem Assembler ile 5,4 milisa-
niyede halledilmektedir. Ayrica prog-
ram bellekte sadece 17 bayt isgal et-
mektedir.

Goriildagii gibi Assembler kullam-
mimi bu kadar cekici yapan baglica
unsur siirattir. Baz: islemler Basic'e
gore asagn yukan 1000 kat hzh ger-
ceklestirilmektedir. Ayrica Basic'te
halledilmesi imkansiz olan program-
lar Assembler’in ¢ok yonlii kullam-
mi ile milmkiin olmaktadr.

C-64 apldifinda ile programlan-
may1 beklemektedir. Bizim bilgisaya-
ra yazdifimuz Basic komutlarn her se-
ferinde ‘“‘Interpreter’’ adindaki bir
¢evirici program tarafindan bilgisa-
yarin anlayabilece§i bir sekilde yo-
rumlamaktadir. Yalmz bu yorumla-
yic1 ile Assembler programlan arasin-
da ¢ok ¢nemli fark vardir: Assemb-
ler’da yazilan bir program bir defa
cevrilerek tamamen makina dili ha-
line gelmektedir ve bir daha yazildi-
g1 Assembler programlanna ihtiyag
duymamaktadir. Basic programlarda
ise tam tersine her seferinde yorum-
layic1 ise kansmaktadir ve bu da
¢nemli bir zaman kaybina yol ag-
maktadar.

C-64’1in icinde acilista hazir bir As-
sembler bulunmamas: bu bilgisayar

icin 6nemli bir handikap teskil et-
mektedir. Simdi isterseniz normal
sartlarda yani dogrudan Basic yardi-
muyla C-64’de nasil makina dili prog-
ram yazilacafimi gorelim:

a)ilk dnce Assembler program ha-
zirlanmalidir, Bu programda bir di-
zi komut yer alacaktir. Ornek olarak
bu diziden bir RTS komutunu ele ala-
lim.

b) Her Assembler komutunun ma-
kina dilinde bir “*binary’’ (ikilik sis-
tem) kodu vardir. RTS igin bu kod
01100000 dur.

¢) Simdi bu kodun hafizanin bir re-
gisterine kaydedilmesi lazzmdir. Bu
islem POKE komuduyla gergeklesir.
Yalmz Basic ikilik sistemden anlama-
dif1 icin bunun onluk sisteme gevril-
mesi gereklidir. RTS’nin onluk sistem
karsih 96’dir (onaltihik veya heksa-
desimal karsihifi 60). Bu deger iste-
nen adrese POKE edilir, drnegin PO-
KE 7016,96.

d) Bu ydntemle tiim program bayt
bayt hafizaya yerlestirilir. Eger hafi-
zadaki program incelenmek istenirse
bu sefer PEEK komutu ile her bayt
tekrar okunmahdir.

Goriildiin gibi yukandaki ySntem
olduk¢a zahmetlidir. Bu nedenle her-
hangi bir monitér programamin kul-
lamlmasinda bilyllk yarar vardir.
Kullamishklan agisindan bize en uy-
gun olanlart S-MON veya EX-
MON’dur.

Monittrlerin yaninda ¢ok cesitli
Assembler programlar1 mevcuttur.
Ornegin Direkt-Assembler’lar yazilan
her satir1 aninda makine diline ¢evir-
mektedirler. Bunun yaninda 2-Pass-
Assembler’lar tilm program tamam-
laminca assembler (makina diline ge-
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virme) islemine gecmektedirler. Baz
Assembler’larda her satira (Basic’teki
REM komutuna benzer sekilde) bir
yorum s&zclgil ilave edilebilmekte-
dir. Ayrica istenen satirlara (Label)
veya program bdliimlerine (Makro)
isim verme olanag da vardir. Tm
bunlar kullanicinin izerindeki yikil
hafifletmek igin gelistirilmistir. Biz
burada baslangigta bu tiir litks As-
sembler’lar kullanmayacagz.

IMH nasil

Assembler’da program yazarken
bilgisayarin i¢ diinyas: ile cok yakin
iliski kuracagimiz i¢in cihazzmizin is-
leyisini bilmemiz gerekmektedir. Bu-
nun icin (Resim 1’e bakin.)

Burada Oncelikle tiim islemleri
yonlendiren mikroislemci yer almak-
tadir ve yollarla bilgisayann diger bo-
limlerine baglanmis durumdadir. Bu
baglantilar ‘““‘Bus’ diye adlandinl-
maktadir. En altta mikroislemci ta-
rafindan olusturulan, verileri geldigi
ve gidecegi yerleri iceren 16 Bit'lik ad-
resleri (6rnegin $efd4) tasiyan
Adress-Buss'u gbrmektesiniz.

Islemcinin sol tarafinda degisik
senkronizasyon iglemlerini gercekles-
tirilen “*Kumanda Bus’'unu gérmek-
tesiniz. Sag tarafta ise ROM (Read
Only Memory) yer almaktadir. Bura-
dan sadece okuma islemleri yapilabil-
digi i¢in ‘*Data-Bus’’a dogru tek yin-
1t bir ok gdsterilmistir. Cift yonlil ok
ise RAM (Random Access Memory)
{izerinde bulunmaktadir, zira burada
hem okuma hem de yazma islemleri
yapilabilmektedir. En sagda ise bil-
gisayann diger {initelerle iletisim kur-
masim saglayan giri§/gikig birimini
gbrmektesiniz. '

Mikroiglemcinin i¢ yapisi1 ashinda
burada birkag¢ satirda anlatilamaya-
cak kadar kangiktir, fakat bize bu
kadar derin bilgi gerekli degildir.

Resim 2’de hersey basit bir sema
halinde gdsterilmistir. Bir mikroig-
lemcinin kalbi ALU (Arithmetik Lo-
gical Unit) diye adlandirilan mantik-
sal elemandir. Bu ALU akkumulator
veya Data-Bus’undan aldif veriler-
le hesap islemlerini gerceklestirir ve
sonucu tekrar akkumulator( = birseyi
toplayan, biriktiren)’a bildirmekte-
dir. Bu akkumulator veya kisaca ak-

ku ile oldukga sik karsilasacagiz, zi-
ra bircok veri okuma, yazma ve tasi-
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Basic’te halledilmesi
imkansiz olan programlar
Assembler’in gok yénli
kullanimi ile midmkin
olmaktadir.

ma islemleri bu register’le yiiriitil-
mektedir. X ve Y Index-Registerinde
ne oldugu gibi akku'nunda alabilece-
gi en bilyitk deger 255 (ikilik sistem-
de 1111 1111)’dir.

Resmin en sag tarafinda P diye ad-
landirilan mikroiglemci statil registe-
rini (Processor Status Register) gor-
mekteyiz. Bu register digerlerinden
¢ok farkl bir igleve sahiptir. Statil re-
gisterini (sicilini) olusturan 8 Bit'ten
her biri mikroiglemcinin o anki du-
rumunun ¢esitli yonlerini gdsteren bir
evet/hayir gdstergesi (Flag) olarak
kullanilir. Buradan &rnegin yapilan
bir islemin sonucunun negatif olup
olmadif, programin kesintiye ujra-
yip ugramadifi vs. égrenilebilir.

C-64'iin belleginde mikroislemci-
nin dogrudan kullanabildigi 256 bayt
uzunlugunda &zel bir bdlitm vardir ve
buras: ‘‘stack’’ diye adlandinlr. Yi-
ne oldukea sik kullanacagimiz *“Stack
Pointer’’ bize yukanda anlatilan 6zel
b&liimdeki ilk bos yerlesim adresini
gosterir.

Son registerimiz ise *‘Program Co-
unter’’dir. Bu register iki tane 8-Bit
Registerden olusmaktadir ve bu sekil-
de 65535 bayt erisilebilir. Program

Counter (program sayaci) bir sonra
islenecek olan makina dili komutu-
nun adresini igerir.

Bilgisayarimizin i¢ diinyas: hakkin-
da gerekli bilgileri aldiktan sonra As-
sembler programlarinda kullanacaf-
miz S-MON’a deginebiliriz.

S-MON’u cahstirdifimizda karsi-
muza ilk dnce asagidaki gibi bir regis-
ter gtstergesi qikacaktir:

PC-E147
IRQ-EA31
NV-BDIZC-10110000
AC-00

XR-00

YR-00

SP-F8

PC her seferinde bir sonra ele ali-
nacak komutu gosterir (burada
$E147). IRQ ise bize Interrupt vek-
toriiniin adresini verir. Bu adres 788.
ve 789 registerlerden de 6grenilebilir.
Bir sonraki 8 haneli deger ise statil re-
gisterinin 8 Bit’ini yani flag’lanm bil-
dirir.

AC akumulator’un o an igerdigi
degeri gbstermektedir. Aym sekilde
XR X-registerini, YR ise Y-registerini
icerir.

Bu ay makina dilinde ilk adimlan
atabilmek icin gerekli temel bilgileri
ele aldik. Gelecek ay degisik adresle-
me y&ntemlerini gorilp ilk Assemb-
ler programlarimiz1 yazacagiz.

Bu aylik hoggcakalin.
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PuPNORIAS

C64 icin
iif Noktalari

Burak Kiper arkadagimiz, lisansistl akademik ¢a-
igmalannin kendisini gok meggul etmesi nedeniyle
dergimizde arhik yazi yazamayacak. Bu nedenle C-
64 I¢in Ipuglan kégemizin yazimini Gstlenmis bulunu-
yorum. Sizlerin de yardimiyla Burak arkadasimizi arat-
mamaya ¢alisgacagim. Gelelim bu sayidaki ipuclar-
miza. Bu sayida birgok programin icinde kullanabi-
leceginiz kig¢Uk rutinlerden bir bdlim hazirladim si-
ze. Tabii ki oyunlar igin kolayliklar késemiz de sUriyor.
Haydi Commodore bagina...

ZEKAI KRAKER

1951 DOS WEDGE KOMUT OZETI

Birgok yeni C-64 kullanicilan disket strlicUsd ile bir-
likte verilen demo diskindeki DOS Wedge'in yararia-
nnin farkinda degil. Bu ¢ok pratik yardimcinin komut-
lannin &zetini asagida veriyoruz. DOS komutlannin ay-
nnhh bir agiklamast igin disket strlcisa el kitabiniza
bakabilirsiniz. Burada verilen komutiann *Ominin eski
el kitaplannda bulunmadigini unutmayin.

@-Mevcut disket statlsind verir.

@5-Hafizadaki programi bozmadan etmeden ek-
randa directory dékUmand gikarhr. (Not: Directory'yi
durdurup baslatmak icin space bara basin.)

@ 10-Disket sUrGclsunld baslatr.

@UJ-Dos icin yazilmin yeniden ayarlanmasi.

@VO-Disketi onaylar, dogrular (validate eder).

@# N (N'in strGca sayisi oldugu yerde, 8 15 arasi)-
Iki ya da daha fazla strici varsa bu komutia sird-
cller arasinda Dos Wedge komutunun gidip gelme-
sini saglayabilirsiniz. Ornedin @# 9 komutu 9 nolu si-
ricl’ye verecekdir.

@NO: DISK NAME, ID- Bir diski formatiar. (Uyan: Bu ko-
mut bir disketteki tUm datalan yokeder.)

@CO0: NEW FILENAME = 0:OLD FILENAME- Eski bir dos-
yanin kopyasini ayni diskette yeni bir dosya adi athn-
da cikartr,

@RO: NEW NAME =0: OLD NAME- Disketteki bir dos-
yay! yeniden adlandinir.

@S0: FILENAME-Disketten bir dosyayr cikartr.

JFILENAME-Bir Basic programi ylkler,

FILENAME-Bir Basic programini ylkler ve ¢alishnr.

% FILENAME-Bir programi hafizaya tam save edildi-
@i noktada ylkler. ( DOS5.1 gibi ikilik dosyalar igin )
Dikkat: Son U¢ komut ilk sGtundaki ilk karakteri yazip
refurn’e basarak bir directory dékiminde kullanila-
bilir; Wedge yalmizca tirnak isaretleri arasindaki dos-
ya adini gbrecek ve sahrdaki diger karakterleri gdz
ardi edecektir.

FILENAME-Bir programi diskette save eder

@<-DOS Wedge programini durdurur.

@ verine > isaretinin kullanilabilecegine dikkat
edin. Ayrnica bir programda DOS WEdge komutiarini
kullanmak ayn bir syntax gerekdirir.




Once @ yazin ve sonra komutu hrnak isaretleri igi-
ne alin. Ormegin, 10 @" 10" stricd’yl baslatacaktr.

64 PENCERELERI

Programcilar ilk bastan beri C-64 i¢in pencere yar-
dimcilan yazmakla mesguller. Simdi elimizde maki-
ne dili icin bir pencere sistemi var, Bu kisa, kolay ve
programiannizia koordine edilmesi kolay bir yardimct.

Iki pencere olusturan ve bunlann nasil olusturulduk-
lanni gosteren bir demonstrasyon programimiz da
var, Program hafizada yeniden yerlestiriimeye uygun
olmakia birlikte hata yerl 49152. Ondan sonra SYS
49152 ekran hafizasini koplayalacak, SYS 49263 bir
pencere olusturacak ve SYS 49335 ekran hafizasini ye-
nileyecek. 64 Pencere sistemini harekete gecirdikten
sonra asagidaki yerleri ekrandaki renk ve pozisyon
pencerelerine dederlerine gbre poke edin:

Sol taraf: Poke 251, (0-38)

Sag tara Poke 252, (1-30)

Taban Poke 253, (1-25)

Karakter Rengi Poke 254, (0-15)

PROGRAM AD]! ' PEMNCERELER
90080 REM C-B4 PENCERELER |17
0BR18 J=43132/FOR A=J TO J+233'READ DICK=
CK+DIFOKE A.DIMNEXT <1583
28828 IF CK(>33841 THEM PRINT "DATALARD
A HATA VAR®"'END ees?
29238 POKE 231 .9/FPOKE 232 .29'POKE E33 .11
POKE 234.14 (213>
00049 SYE 49I3215YS 49263 839>
000838 PRINT CHR®C(18)SPC(S0) "EXRANI SAVE |
cimMl" (239>
00060 FRINT SPCC18)"SYS48132°* <833
20a7e PRINT SPC(34)"PEMNCELER ICINMN*® (833>
80980 PRINT SPCCIE) "EYE4D262" e3>
28288 PRINT SPC(33)"BIR TUSA BAS" <1872
22188 GET K#!IF Ks="" THEN 100 @38>
80110 POKE ES1.11'POKE E32.2T'POKE 233 .81
8YS 49263 <aga>
82120 PRINT CHRE(19)SPC(32)"EXKR.RESTORE E
T" (243>
00138 PRINT GPCCIE) "SYS49333" . a7y
28148 PRINT SPC(33)BIR TUSA BRE" €151
00130 GET K#:IF K&="" THEN 130 173>
B0160 SYS 48333 (226>
22178 EMD {172y
e0ie@ DATA 162.216.134.188.168.0.133.187.
162.,8.160.9.173.254.0.145.187.200 (@35>
221890 DATA 122.40.144 .246.24.16835.187.103,
49.133.187.165.199.105.9.133.188 {04AG)
29202 DATA E23F .224 .25 .E00 .226.16E.0.189.90
-4.137.0.60.232.224 .233 .208 .243 €133)
ee21e DATA 173.293.4.14]1.253.60.162.0.188
-8.5.137.8.61 .BE32.224 .253.208 .245 <i11@
oe228 DATA 173.2393.5.141.253.61.162.0.183
-0.8.157.8.62.232.224.255 .208.245 (242>
90238 DATA 173.293.6.14)1.235.62.162.0.188
-0.7.137.08.632.232.224 .255.200 .243 114>
9820 DATA B6.162.4.134.100.169.0.133.187
-162.2.172.231.90.169.117.145.187 <iear
"A230 DATA 200.1682.32.143.187.200.204 .252
-8.1494 .246.172.252.0.169.118. 145 {1ev>
20269 DATA 187.24.183.187.,103.49.133.187.
i163.189.105.9.133.190.232.236 .232 @3>
22270 DATA 0.208.212.172.2951.0.169.120.14
35.187.200.204 .232.8.144 .246. 183 ci9a>
22280 DATA 120.1435.187.96.162.0.199.0.60.
157.0.4.232.224 .293 .200.245.173 <123’
o0298 DATA E35.60.14]1 .235.4.162.0.180.0.6
1.157.98.3.232.224.2595.200.243.173 (178?
88308 DATA 235.61.141.2395.3.162.98.163.8.6
2.1357.0.6.232.224 .255.200.243.173 183>
22319 DATA 235.82.14]1.295.6.162.0.199.0.8
3.137.8.7.232.824 .235.298 .243.86 FIgRE-3

64 MEMORY SAVER

C-64'te bellek alanlanni diskete save etmek icin ge-
reken Binary Save komutu yok diye (zidlmeyin. bu so-
runu Basic kodunda yazilacak alh satir lle ¢cbzebilirsi-
niz. Memory Saver lle bellegin makine dili rutini ice-
ren bolUmUnd diskete hizhh ylkleyen bir makine dili
dosyasi olarak ylkleyebilirsiniz.

Ornek olarak 49152 ve 49252 sayil yerler arasinda
bulunan ve SYS 49152 lle harekete gecirilen bir yar-
dimciniz oldugnu disunelim. Once yardimciy yikle-
yip ¢alighnn, sonra da 64 Memory Saver| ¢alisfinn,
Baslangi¢ adresi olarak 49152 ve bitis adresi olarak
49252'yi ve dosya adi olarak da dmegin 49152
UTILITY™ girin.

Yardimciyi diskette 64 Memory Saver ile save eftik-
ten sonra LOAD"49152 UTILITY",8.1 lle ylkleyebilir ve
SYS 49152 ile ¢alighrabilirsiniz.

PROGRAM ADI @ MEMORY SAVER

P2900 REM C-64 PELLEK SAVEEDICIS! {2383
20018 INPUT "BASLANGIC ADRESI!' "8 143>
09020 INPUT "BITIS ADRESIt"JEIE=E+] <ea2e)
20838 INPUT "DOSYA ADIT"JFS18YS 3S7TBIEFS

-8 : <1237
900492 POKE 173.8/7235G'POKE 172.5-236*PEEK(

173> €117
00030 FOKE 7e0.172'POKE 7T82.E/ 236 411" b
22060 POKE 781.E-236+PEEK(7B2)IS8YE 63486 (208>

JOYSTICK-KONTROLLD KURSOR

C-64 kursorunu kursor tuslan disinda bir seyle hare-
ket ettirebilmek istiyorsaniz C-64 kursor joystigi tam si-
ze gore. SYS 49152 lle harekete gegirilen bu program-
da 2. porta baglanan bir joystick kursoru heryere ha-
reket ettirebilmenizi saglayacak.

Bu programin baska program iglemlerine higbir ge-
kilde midahale etmemesi hogunuza gidecek. Run-
stopirestore komutuyla durdurulabilir ve kursor hizi PO-
KE 49174, X, girilerek ayarlanabilir. X burada 3(en hizli)
ile 15(en yavas) arasinda bir degerdir.

PROGRAM ADI t JOYSTICK CURSOR

@900@ REM CURSOR-JOYSTICK (082>

2001 FOR T=489152 TOD 48249: READ DIPOKE T

| .DICK=CK +DINEXT

©0020 IF CK()12085 THEN PRINT *DATALARDA
HATA VAR *1END .

20030 SYS 491521PRINT "CURSOR JOYSTICK AK
TIVE EDILDI"

20846 DATA 120.169.13.141.20.3.168.182.1
41.21.3.90.96.234.234,234.206.87  <131)

20850 DATA 192.208.73.169.4.141.97.182.17
3.0.220.201.127.249.61.169.1.133  <198>

00060 DATA 198.173.0.220.201.126.208.8.16
9.143.141.119.2.76.48.234.173.0

90078 DATA 220.201.125.200.8.169.17.141.1
19.2.76.49,234.173.0.220.201 .119

©0050 DATA 208.8.168.29.141.119.2.76.84.1
92.173.0.220.201,123.200.5. 169

@002¢ DATA 157.141.119.2.76.49.234.4

{8za’
(213>

<014

<@38>
ec2>

019>
evi>
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DISKET SOROCOSONON ISIK GOSTERGESI

Bu C-64 blyUsdyle programianniza renk katabilir-
siniz. 15641 ya da 1571 disket sOrlcOnlzdn 1s1iginin ya-
va; yavas yanip sénmesini saglar. Bunun igin énce
SYS 49152 komutunu vermeniz gerekir.
Onu run-stop/restore tusuyla durdurup disket sGrica-
ndzd kapatana kadar siriclye ulasmaniz1 da engel-
ler.

PROGRAM ADI 1 ISIK GOSTERISI

00092 REM 64 DISKETSURUCU ISIK GOSTERISI <111>
90910 FOR T=481352 TO 49E86'READ DIFOKE T

DICK=CK 4D INEXT <1se>
00020 IF CK<?18487 THEN PRINT "DATALARD
A HATA VAR® €177

89838 PRINT CHR#{47)"SURUCUNUN LAMBAEINI
AKTIFEDEBILMEK ICIN SYS48132 GIRIN" (168>
299492 DATA 168.1.162.08.160.13.32.186.233.
169.9.32.189.253.32.182.255.162
20930 DATA |.32.201.2335.162.08.1688.77.32.2
19.295.169.45.32.219.255,168.87
29860 DATA 32.210.253.138.32.210.255.168.
: S.s2.210.255.169.1.32.210.2835
eoe7e DATA 189.99.182.32.210.255.138.72.3
2.204.255.162.).32.201.2595.104
D88 DATA 170.232.2284 .45.2008.204.160.683.
32.219.255.168.67.32.210.233.38
22289 DATA 204 .2353.96.160.234.170.32.21.5
.202 .224.1.2008.2498.32.21.5.232
08192 DATA 224 .235.808.248.240.233.138.72
«73.233.168.169.248.14]1 .0.28
99118 DATA 202.208.248.169.249.141.8.28.1
36 .2008.248.104.170.96

<163)>

<183>

{ez1>

223>

<B1B6>

121>

|l

<Bp83>

RESTORE TUSUNU KONTROL ETMEK

C-64'te tim tuglara basiip basiimadigini kontrol et-
mek bir ya da daha fazla Peek komutu kullanilarak
kolayca mimkdn olabilir ama bu restore tusu igin
mamkdn degil. Restore Tusu Kontrol Rutinini kullana-
rak run-stoplrestore kombinasyonunu etkilemeden bu
Isi yapabllirsiniz.

Program etkinlige gegmek icin RS-232 portunu mo-
nitdér eder ve diskete ulagmay normal tutabilmek igin
673'e bir 0 poke eder. Yalniz bu rutini programiar-
nizda kullanirken RS-232 erisimlerinden (access) uzak
durmay! unutmayin.

FROGRAM ADI ' RESTORE TUSU

28892 REM RESTORE KOMNTROLU <lea>
290019 PRINT CHR®{147)1POKE 36580.1'POKE &
73.1 <139>
29028 PRINT "(HOME>MESAJI CGORMEK ICIMN RES
TORE TusSUNA BAB" <0880
20839 IF PEEK(E73)=I28 THEN PORE E73.11
BO0TO Se 121
o2848 GOTO 20 <228)
PRINT "(CTRL~-I1>BITI!RMEKICIN RESTORE
TUSUMNA TEKRAR BASTM® <17ad

898868 IF PEEK(E73)=128 THEN POKE &73.01
EMD <P0s>
22ava GOTO &2 e3z)>
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64 KLAVYE BUFFER GENISLETICISI

C-64 Klavye Buffer'' dinamik bir klavye olarak kul-
lanilacad zaman gergekten kisitlamalar getirmekte-
dir. -on karakterlik bir kapasitesi var. Genigletici ona
yeni bir bellek yeri vererek buffer'in kapasitesini 245
karaktere gikarten keslime (interrupt) dinamikli bir yar-
dimcidir.

Programi yazip ¢alishrdiktan sonra onu ayni defa-
ult buffer’t gibi kullanabllir ve programiayabilirsiniz.
255 karakterlik kapasitesiyle bu programi klavye ru-
tinlerinizde kullanmak isteyeceginize hi¢ kusku yok.

PROGRAM ADI t KLAVYE BUFFER

90908 REM KLAVYE BUFFER GENISLETICI

20218 A=88IB#2351C~5633410=635351POKE | .9
S1POKE C.PEEK(C) AMD (B-1)

000208 POKE A+7.01POKE A+0.1601POKE A+2.81
POKE A+3.BtPOKE A.BIPOKE A+l .BISYS
41918

29930 POKE D,.PEEK<D)tPOKE C.PEEK(C) OR 1t
POKE C-8.561POKE 1.53

P8040 POKE S89909.8!POKE 58806 .1921POKE 38
810.11POKE S8811.182

20830 POKE S8913.01POKE S8814.182

80968 POKE 60221.8!POKE 60222.1821POKE 64
2.283

20072 REM DEMD

000680 PRINT CHR®C147)"GENISLETILMIS KLAVY
E BUFFER DEMOSU"

08058 FOR Te48132 TO 484071POKE T.6SIMNEMT

IPOKE 19€.255

(242>

(198>

<83s>
238>

(01>
{820’

oe7>
1187

(038>
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FLASLI 64 DISKET YOKLEYICI

Bunlan direkt modda ya da programlannizda kul-
lanarak program ylklemeyi daha az sikici hale geti-
rebilirsiniz. Programi yazip ¢alighrdiktan sonra disket
suracUsundn bir dosya ylkledigi her seferinde ekran
kenannda hizla 16 renk yanip sénecek ve hareket
edecek.

Bu kesilme (interrupt) lle ¢aligan program bagka
programiardan etkilenmez. Run-Stopfrestore tusuna
basarak onu durdurabilir ve POKE 1,53 ile yeniden ¢a-
hshrabilirsiniz.

PROGRAM ADI @ FLASL! LOADER

29900 REM C-64 FLASLI LOADER <o68>
20019 A=8818=2331C*363341D0=633331POKE 1.5

Si1POKE C.PEEK<C)> AND <B-1) 148>
80028 FOKE A+T.Q1POKE A+8.160T1POKE A+Z.B1

POFKE A+3.B'POKE A.BIPOKE A+l .BISBYS

41919 233>
29938 POKE D.PEEXKCD)I'POKE C.PEEKCC) OR 11

POKE C-8.36'POKE 1.33 258>

89840 FOR T=678 TO €79+8'READ D'POKE T.Dt

NEXT <178l
o9950 DATA E239.32.2009.120.169.0.76.22.239 (013>
20060 POKE 60347 .761POKE 60948.167!POKE &

8848 .2 €133>

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

Bu sayimizda yine sizlerden gelen oyun ipuglarni
yayinliyoruz. Commodore’culann birbirleriyle haber-




Revenge of DOH (C-64)

Highscore tablosuna “CHEETAH" yazin.

—

Netherworld (C-64)
Oyunu oynarken 2,4.E tuslanna birlikte basin.

To Hell and Back (C-64)

Oyunu ylkleyip resetleyin, POKE 32371,173:5YS-
30464 komutunu verin.

Hopping Mad

Oyunu resetleyip, POKE24447,173:5Y520480 komu-
tunu verin.

Living Daylights (C-64)

Oyunu resetieyip POKE43390,173:5Y54352 komutu-
> : nu verin.
Bize gdnderdigi bu ipuglan igin ¢ok tegekklr edi-

lesme kdsesi haline gelen bu balum, gittikce daha yoruz ve daha fazla bilgi isteyenler icin Kenan arka-
canlaniyor ve renkleniyor. dasimizin adresini yayinliyoruz.

lzmir'den Kenan Tahsin Hersan arkadagimiz bize bir Kenan Tahsin Hersan
sUrQ Ipucu yollamis. v Sair Egref Bulvan No: 80/16 Alsancak-IZMIR.

Bir slirll ipucu da Kars'tan, Murat Pirim‘den geldi.

Platoon (AMIGA)

Platoon yazisi ¢ikhginda (score tablosu gorindi-
gunde) "HAMBURGER" yazin. Oyunu baslatin, bir fark
gbremiyorsunuz, dedil mi? Oyleyse F4'e basin.

Colossus Chess V 4.0 (C-64)

Satrang hamlenizi tamamiladiktan sonra “space”
ve dnlundeki tuglardan herhangi ikisine ayni anda bo-
sarsaniz bilgisayar diusionmeye firsat bulamadan

Ikari Warriors (AMIGA) hamle yapacaktir.
Highscore tablosuna “FreeRide” yazin. Match Point (C-64)

Size gelen topa vurduktan sonra “RESTORE" tuguna
MEIIES VNIOA] basin. Bilgisayann kontrol ettigi oyuncu top ydninin
Oyun ylklendikten sonra, "XRI1TURBONUTTERBAS- tam aksine gidecekdir.

TARD"” yazin.
The Train (C-64)
e Kazan basinci 0 ya da diugik olursa treniniz dura-
Acilis ekraninda "HELLIOAMJMP” yazin. cakhr. Bunu &nlemek icin normal seviyeye gikacaktr.

Yeni mektuplanmazi bekliyoruz. Hogga kalin,
Bombuzal (AMIGA)

Dizey kodlarn: Ratt, Ross, Lisa, Gold, Dave, Opal, N =S I,-P
Tree -

Chubby Gristle (AMIGA)
Oyunun agilis ekraninda “"BUURRP” yazin.

Rolling Thunder (C-64)
Ovyunu ¢alighnn, ilk ekranda FA, FS, F7 tuglanna basin. ,\
N

Hunter's Moon (C-64) (U

Oyunu yUkleyip resetleyin ve su kotlan yazin:
POKE 16101.5:POKE 16106.,6 (gizli mUzik)
POKE 6500,X (X=0-15 arasinda istediginiz dlzeyi (le-

vel) segmeye yarar)
Oyunu baglatmak igin SYS6412 komutunu verin.

il A4 2By
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Her ne kadar szl edilen AMIGA
programlarin pek ¢ogu 3D ve ani-
masyon Ozelliklerinin her ikisini de
icinde bulunduruyorsa da, biz bu ya-
zida bunlann yalmz 3D kabiliyetleri
iizerinde duracagiz. Animasyon &zel-
ligi de cok Snemlidir ve biz gelecek
yazilarimizda bu noktay: da inceleye-
cefiiz, fakat 3D boyutlandirma da
kendi bagsina fazlasiyla yararh birgok
uygulamalar iceriyor. 3D resimler,
masa iistil yayincihik, is biiltenleri, vi-
deo basliklar, tibbi resimlemeler, bi-
limsel modellestirmeler ve milthendis-
lik alanlarinda kullamilabilir, 3 boyut-
lu resimleme aym zamanda yiitksek
teknoloji sanatlarimin egsiz ve en bil-
yitleyicilerinden biridir. Bu yiizden,
3D resimleme yalmz AMIGA gibi
cok giigla grafik bilgisayarlarinda
olusturulabilen bir sanattir. Nasil ani-
masyon ancak filmlerden sonra
miimkiin olabildiyse, 3D resimleme
de AMIGA gibi grafik yetenekleri ge-
lismis bilgisayarlarin bulunmasi ile
milmkiin olmustur.

3D boyutlandirma konusunda yan-
lis anlamalar1 ortadan kaldirmak
icin, biz dnce bu konudaki yazihm-
lan arastirdik: Mevcut iki metod olan
‘RAYTRACING’ ve ‘SOLID’ mo-
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Amiga’da Uciincii Boyut

Hepiniz televizyonda goérmiigsiiniizdiir. Sikir gikar
3D ortamlarinda danseden canlandirilmig, metalik
logolar. Bunlarin yaratti: etki, gercekci oldugu
kadar sasirticiydi da. Ama son zamanlara kadar
cok pahali donanimlar gerektiren bu c¢aligmalar,
simdi AMIGA ve onun ii¢ boyutlu animasyon

programlar: sayesinde okullarda, kiiciik
isyerlerinde ve hatta evlerde kullanilacak kadar ucuz.

dellemeden yola ¢iktik ve bunlar ara-
sindaki farklan arastirdik. Raytra-
cing, bir sahnedeki her bir objeden
yansiyan, kirilan ve onlann kaynag
olan tek tek 151k oklarinin binlercesi-
ni yayilmasim hesaplar (diger bir de-
yisle, isaret oklar1). Raytracing, sa-
sirtacak derecede canh resimler, hatta
ayna ve bardaklar olusturabilir. Fa-
kat bunu yapmasi, saatleri ve hatta
giinleri alabilir. Solid ile ii¢ boyutlu
goriintll verme bigimi, aydinlatma ve
golgeleme ‘‘kurallari’’na bagh olarak
her objeye renkler tahsis eder. Cok
fazla obje olursa, resim hesaplama
siiresi uzar; fakat sonug gercege ¢ok
yakin olur, Solid modeli ile bu ¢ahs-

manin siiresi, tipik olarak saniye ya
da dakikalarla 6i¢iiliir, Bu yazimiz-
da degerlendirmeye ¢alistifinz prog-
ramlarin hepsi bu iki metodun da ba-
21 Ozelliklerini kullamirlar.

3D boyutlandirma programlan,
bilgisayar grafik sanatcilarina sunu-
lan mevcut birgok segenek arasinda-
ki en son ve en olaganistil araclar-
dir. Titm bu araglar yaninda, bir eser
yaratacak olan sanat¢imin yaratici ve
kabiliyetli olmas: da gerekiyor tabii
- yazihhm bunu sizin i¢in yapamaz.
Ancak kafamzda bilyitk bir sanat ese-
ri olusturmak fikri varsa, bu prog-
ramlar onlan bilgisayar ekranina ak-
tarmamiza yardim edecektir.




SCULPT-ANIMATE 4D
* %k k Kk x 499.955
SCULPT 3D
' &b & & ¢

Byte-By-Byte

99.95%

Once, izin verirseniz **4D"’ igin fiyat
farkimin nedenini agiklayalm: Edittr/bo-
yutlandiric1’yr yalmz basina satin alirsa-
mz, Turbo Silver 3.0 ile **** 4+ versiyo-
nunda baglanabilir. Ger¢cekten de SA4D,
incelikle entegre edilmis bir animasyon
sistemi (4. *‘D"") ve sonug acikca 5 yildi-
za layik. Simdi, “'Sculpt ya da Silver'da
daha da ileriye gotiirebilecek ne var ki?"’
diye sorabilirsiniz. Her ikisi de (ve bura-
da anlatnlanlann titmil) olaganiisti 3D pa-
keti olmakla birlikte, objeler (izerinde ce-
birsel ve mantiksal islemler (AND, OR,
XOR gibi) yapmak gibi dnemli bir dzel-
likten yoksundur. (Bir dag boyunca bir
delik agmak igin bir silindir kullanmak gi-
bi pratik yollar kullanirlar.

Boole islemlerini bir yana birakirsak,
SA4D her tir Slcitle inamlmaz bir per-
formansa sahip. Gergek bir Ray-Tracer
olan SA4D, objeleri teknik ressamlarin
absik oldugu “Ug-Goriinils’ karelerinde
diizenler. Bu pencereler, ayrintih ¢alisma-
lar igin tiim ekram dolduracak sekilde bil-
yiltllebilir ve tekrar kilgilltillerek eski ha-
line getirilebilir, Boyutlandirma, cesitli
format ve bityliklik Slgillerinin genis s1-
nirlan i¢inde yapilabilir: Derleme igin par-
latmadan hizla telli cerceveye (wire-fra-
me), 32-renk hizh ‘“*“boyama’’ ile gblgele-
meye, 4096 renk HAM *‘foto’’ modun-
dan tam “‘video’® overscan moduna. Kul-
lanicilar, profesyonel cergeve buffer’ina
eriserek, 1024 x 1024 nokta ¢Sziimleme
modunda 16 milyon fizerinde renk ile 24-
bit RGB resim gikartabilirler!

Sculpt’in editleme (diizenleme) imkén-
lan ¢ok gigliidir ve tiim 3D paketlerinin
iginde kullanimi en kolay olamidir. Ina-
nilmaz bir arag dizini mevcuttur, bunlan
menfllerden ve kargihk gelen klavye tus-
lanindan gdriintileyebilir. Araclarin mik-
tan ve karmasikhifina ragmen, program
organizasyonu Oylesine ustalikla yapilmg
ki, kitapgafn yetersiz kaliyor (bu ¢ok ko-
til, ¢link{ gdrdiiklerimin en iyilerinden b
risi).

SA4Din iceriine Extrude, Spin ve
Reflect dzellikleri gibi ahsilmg “‘gliglit
araclar’’ disinda Snemli baska dzellikler
eklenmis: Spline ve Helix araclan; degis-
ken Grid dzelligi; Hide&Reveal segilebi-
lir dizlemler; grid, center, cursor, vertex
ve merkez bildirimi, koordinatlar, uzun-
luk ve a¢a bilgileri girisi kullanilarak giig-
Il pozisyonlama segenekleri; belirli ylizey

Solda boyamna modu, sagda da rel cergeveleme [Béliinmiis ekran D
Paint kullamlarak yaratiiyor].

ve 151k Gzelliklerini ortaya cikaracak im-
kénlan kullanmak ve yeni mesafe sinir-
lari getirmeye olanak tamimak.

Sculpt’in tek eksik Gzelligi ise Dull,
Shiny, Metal, Glass, Mirror ve Lumino-
us ile siarh yapisal plam. Bir giin, Sculpt’-
in Wax, Stone, Corinthian, Leather gibi
ilave yilizeyleri de destekleyecegini umu-
yvoruiz. Bu alanda Turbo Silver lider du-
rumda.

Sculpt 3D, Sculpt 4D’nin atas: ve on-
dan daha az dzellige sahip. Ozellikle dar
biitgeliler icin iyi bir baslangic. Animas-
yvon modiilii mevcut ve $150’a eklenebi-
liyor.

Syndesis, Antic gibi profesyonel kulla-
mcilar tarafindan yaygin olarak destek-
lenen Sculpt-Animate i¢in bizim gdrisi-
milz, AMIGA icin mevcut en iyi 3D pa-
keti oldufu yolunda.

53




TURBO SILVER 3.0
*hxxx+ $4199.00

impuls Inc.

Turbo Silver 3.0, Impuls’in rayt-
racer (15in izleyici) olarak cikartti-
g1 en son program. Kopya korumal
degil ve 68020/68030 icin desteklen-
mi§ versiyonu mevcut.

Kullanici arabirimleri, onceki
versiyonlara gdre daha yararh bir
sekle getirilmis: Menil takim, arag-
lar ve istekler (requester) hizh dii-
zenleme saglar. Obje editdril, calis-
ma boslugunuzu goriintiilemek icin
aym anda 3 pencere kullamr, Her
ne kadar digerleri bir ‘“li¢-gbriiniis"’
penceresi kullanmiyorlarsa da,
Impulse bdylesinin karmasikhga
yol agmadan daha hizh ekran yeni-
ledigini iddia ediyor.

Turbo Silver, tiim standart AMI-
GA grafik modlarim boyutlandira-
biliyor: Diisiik veya yiiksek ¢dziim-
leme, interlace, overscan ve HAM.
Aym zamanda 16 milyondan cok
renk 24-bit RGB boyutlandirma da
yapabiliyor. )

Editdr’iin obje yaratma kapasi-
tesi cok yiiksek. Bir 2D (iki boyut-
lu) resmi taslak olarak alabilir, 3D
formuna gecirebilir, ¢cevirebilir ve-
ya objeyi bir bosgluk igerisinde riiz-
gAr etkisiyle alacag tiim hareketle-
ri vererek siiriikleyebilirsiniz. *‘Su-
per Requester”’, size renk, sertlik,
yumusakhk, ayna yansimalar: ve
piiriizsiizliik gibi 6zellikleri verebil-
meyi saglayan secenekler sunar.
Hatta objenizi olusturan materyal
cesitini belirtebilir ya da bir obje ile
IFF resim arasinda sec¢im yapabilir-
siniz. Orjinal Silver programinin
yalmz bir 151k kaynagina izin ver-
mesine karsin Turbo Silver 3.0, bu
kaynafin sayisimu 32.000’e kadar ¢1-
kartmaniza olanak saglar. Bir IFF
resmi, bir 151k kaynag ile birlesti-
rip bu resmi dier objeler iizerine
““parlatabilirsiniz’’.

Turbo Silver boyutlandirma i¢in
“‘Octree Metodu’’ kullanir ve diger
programlarin saatler ve hatta giin-
ler sonra verecegi sonucu dakika
veya saat Olcilisiinde verir. Siireci
hizlandirmak igin resmi yapildikc¢a
gormezsiniz. Bir timer kacta kagi-
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tarafmndan yapuan bir HAM resmi.

nmin tamamlandiin gsterir, Ayri-
ca bu metod, raytrace modu, solid
modeli ve wire-frame modundan
daha hizhdir. AMIGA yazihmlan
ile ugrasan bircok kiigiik gelistiri-
cide Impulse kadar milisteri destegi
bulamazsimiz. Turbo Silver 3.0,

dmiir boyu garanti ve telefon sipa-
rigi ile satilir.

Fazladan $30 6deyerek Impulse’-
tan peyzaj kesiti yaratabileceginiz,
¢ok hos ve kii¢iik bir program olan
Terrain’i de isteyebilirsiniz.

-Harv Laser




CALIGARI
*xx+ $1995.50

Octree Software

Caligari adim ilk kez, 1986 yilin-
da, saticilar ve kullamici gruplar
arasinda hayali bir sehirde 3D ob-
jelerin gergek zamanda ugusunu go-
riintiileyen yeni bir demo dolasir-
ken duyduk. Gézleri disar ugratan
bu beklenen tiriin, AMIGA cevre-
sinde hakettigi ilgiye kolayca eris-
ti. AmigaWorld dergisi Ocak 87 sa-
yisinda bundan sdzetti ve biz hepi-
miz Caligari’nin piyasaya ¢ikmasi-
m1 merakla bekledik.

Iki w1l sonra, Octree, programin
‘““deneme’’ versiyonunu son versi-
yon fiyatinda piyasaya siirdii. Bu
uygulama AMIGA kullanicilarin
degisik tepkilerine neden oldu.

$2000’a yaklasan fiyatyla Cali-
gari, en pahah rakibinden en az
dort kat daha pahalh. Tamam, fa-
kat bunun karsilifinda ne aliyorsu-
nuz? Essiz ve {imit verici obje edi-
tordl, 32 renk 3-boyut modellestir-
me (half-brite makineler ile 64), vi-
deo’ya script-based animasyon {ire-
timi i¢in imk&n vermesi ve
“‘“deneme’’ versiyonunun hard dis-
kinizi mahvetmesini engellemek igin
uyarilarla dolu bir el kitapgig.

Ayrica bu yilksek fiyata, tam
renkli boyutlandirma ve ray-tracing
modilit (31000 yazilim ve en az
$1000 kadar da tam renkli frame-
buffer donamimu icin ilave) ve bir
interactive animasyon modilil
($27? ilave) taahhiit ediyor.

Caligari heniiz popiiler bir destek
gérmedi. Buna ragmen standart di-
s1 ara¢ ve menilleriyle yalmz basi-
na dayanmaya, kullamciy1 AMIGA
ortamumin normal multi-tasking
kullamimin disinda ¢alismaya zor-
lamaya niyetli goriiniiyor.

Caligari’'nin hosa giden yani,
yaklasik gercek zamandaki per-
spektifi wire-frame olarak dilzenle-
mesi. Objeleri ve resimleri dogal
goriintiide grafik olarak diizenle-
menize ve elle islem yapmaniza izin
veren bu Ozellik yalmiz bu pakette
var (hatta son boyutlandirmanizda

olusacak goriintii de olabilir). Bu
ayni zamanda bir seyleri mouse’un
ucunda cabucak hareket ettirebil-
menize ve sonucun nasil olduguna
hemen bakmaniza imkén verir ki
bu ¢ok heyecan verici. Caligari’nin
bir grafik model sistemi olmanin

yanmisira, nesnelerin fiziksel zellik-
lerini de degerlendiren bir model
sistemine doniisebilme potansiyeli
son derece etkileyici.

Caligari, Ozellikleri ile oldukca
umut verici, fakat bugiin i¢in bu fi-
yata beklenen ilgiyi gbrmesi zor.
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FORMS IN
FLIGHT |
* * Kk $119.00

Micro Magic/Creative
Computers

Isminden de anlayacaginiz gibi,
bu programda iizerinde durulan
nokta objeleri yaratmak ve onla-
r1 hareketlendirmek. Bu program
her iki isi de yapiyor, ancak son
animasyonu izlemek icin sadece
ayr1 bir oynatic (ki pakette mev-
cut) gerekiyor. Yeni versiyonun,
Flight’in I. versivonuna nazaran
bir¢cok alanda gelistirildigini dny-
mak AMIGA’cilara mutluluk ve-
recek. Artik IFF ekranlan kaydet-
mek ve arka ya da 6n zemin ek-
rani olarak animasyonunuz i¢ine
cagirmak miimkiin.

Kitap ivi bir bilgi kaynag, bo-
liim-béliim, kisaltma veya refe-
rans béliimler: yok (hatta bir in-
dex’i bile var). Kitabi okumak ya-
pacaklarinizi §grenmenin tek yo-
lu. Forms in Flight 1I ekraminda
ahsilmis AMIGA araclan yok,
menii sistemi yabanci: pull-down
menii secimi yerine drop-down
Ozelligi var. Daha kotiistl, sabit
bir isaretciyi bir segenek iizerinde,
bir ya da diiz iki secenek boyun-
ca kaydiriyormus gibi muhafaza
etmelisiniz. Disan ¢ikmakta kul-
lanabilece@iniz klavye karsihf da
yok.

fcerdigi komutlan anladiginiz-
da, editor ile yavas da olsa 3D ob-
jeler yaratmamz miimkiin. IFF re-
simler, objeleri gevreleyebilecegi
gibi diizenleme araglan da gikar-
tip atma ve ayna olarak kopya et-
me tiiriinde iglemleri yapabilir.
Forms in Flight’in egri ve dortgen
ylizeyleri ile calismak bir poligon
editdrilnde calismaktan biraz
farkli ve ben iyi bir sonuca daha
zor erisilebildigini diisiiniiyorum.
Ekranda kiiciik bir degisiklik ya-
pabilmek ig¢in bir dizi menii sege-
neklerine basvurmak sik sik gere-
kibilir, seceneklerin ¢ofu sezgi yo-
luyla bulunamaz ve kullaniciya
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karesinden alinrmugtir,

ipucu vermez.

Resimleri boyutlandirmak ¢ok
basit bir ig, yalmz bir menii segi-
mine bagh. Nihai ¢ikt1 bir solid-
modelidir ve vitksek ya da diisiik
¢bziimlemede en ¢ok 33 renk ile
Phong gdlgeleme yapilabilir.

Yeterli sabriniz varsa, bu prog-
rami kullanarak memnuniyet ve-
rici resimler ve animasyonlar ya-
ratabilirsiniz. Ancak bu alanda,
daha giiclil ve kullanimi daha ko-
lay bir¢ok paket satildifim bilme-
lisiniz.




MODELER 3D
* % %+ $99.95

VIDEOSCAPE 3D 2.0
* kX *x+3$199.95

Aegis Development

Aegis, 3D grafik alanina 2 ay-
r1 Uriinle girdi. Modeler 3D gegen-
lerde tiretilen bir obje editorii (iki
renk preview boyutlandirma ige-
rir) ve Video Scape 3D 2.0, yeni-
den diizenlenen boyutlandirma ve
animasyon paketi. VideoScape
3D baslangicta pek de kullamgh
olmayan tarama bazinda ve ilkel
interaktif obje diizenleme rutinle-
rini iceren tek bir paket olarak pi-
yasaya siirillmistit. 11k versiyon-
daki ROT, EGG ve OCT gibi it1-
ci isimler verilmis modiiller, Mo-
deler 2.0’da da mevcut.

Modeler, ¢ok yiiksek kapasite-
li bir obje editérii, ROT, EGG ve
OCT fonksiyonlarim tek bir inte-
raktif grafik ortamda birlestiri-
yor. Orijinal versiyona gore bir
ilerleme kaydedilmis olmakla bir-
likte Sculpt, Turbo Silver ve Ca-
ligari’ye gore, diizenleme iglemi-
ni kaba ve dikkat dagitict buldum.
En kotii 6zelligi ise, preview pen-
ceresi, bu pencere objelerin ya da
goriintillerin son halinden dnceki
seklini gbrmemizi saghyor. Clin-
kil bu pencere goriintii elde etme
boyutlandirma kadar yavas. Pre-
view goriintiiniin egimini, agisim
degistirmek veya goriintilyll bii-
yiitmek tahminlere dayah olarak
yapilan sikici bir igtir, zira mou-
se’u nerede ve nasil klikleyeceginiz
belli degil, sizin kararimza kalmsg!

Modeler 3D’nin iyi yam her tiir
kapali poligon ile galisabilmesi,
dolayisiyla Sculpt’in {icgen yapi-
sal bloklarnina gore iistiinliiklere
sahiptir. Ayrica poligon yiizleri-
nin i¢ ve dislanim ayirt eder ve
Sculpt’tan farkh olarak degisik
renklerde olusturabilir. Herhan-
gi bir Sculpt dosyasim yiiklemeyi
saglayan bir menil secenegi var,
yiikleme esnasinda dondiirme ya-
pilabiliyor. Cergeve transferi In-
terchange ile ¢ok iyi sonug veri-
yor.

Video Scape 3D, Modeler ile 1yi

|
|
7] ] W = |

bir sekilde multitask olabilen ay-
r1 bir program, ray-tracer degil,
Phong golgeleme ile cahisiyor ve
bazs HAM modundaki resimleri
hos ve berrak olarak iiretebiliyor.,
Goriintiiyli yerlestirmek, tekrar-
lamak sikici ¢linkii kamera hare-
ketlerini, biraz ugrasarak da olsa
istenen boyutlandirma kompozis-

Tel gerceve diizenleme ekraminda ortogonal goriinti.

verilmesi.

gT

yonlarinda gercgeklestirmek miim-
kiin.

Video Scape verilen siparisler-
den anlagildifina gore kabullenil-
di. Animasyon olusturmada kul-
lanmakta usta olanlar tarafindan
cok iyi sonuglar alinabilir. Ama
siradan kullamacilar igin birgok ek-
sigl var.
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DESIGN-3D
PREVIEW

Gold Disk

Bu solid modellestirme ve ani-
masyon programi, bu yazyi
okudugunuz zamanlarda ¢ikmus
olacak. Bazi 6zellikleri test ver-
siyonuyla tecriibeler temelinde
Ogrendik. Program cgiktifinda
baz1 degisiklikler olabilir.

Design 3D, resimleri 16 renk-
te, gOriiniir veya gérilnmez tel is-
keletli gerceveler ve 3 gtlgeleme
secenegi ile boyutlandinir. Cok
basit olarak agiklarsak, her yiiz
atanan renk ile doldurulur; di-
ger modda 1518a (en cok 4 151k
kaynag vardir) bagh olarak gol-
gelendirilir; liciincii modda tiim
yiizler renklendirilir, sonra siyah
nokta -uglariyla sahte-gdlge ile
doldurulur. Bu sonug (6zellikle
son mod) belki de reprodiiksi-
yon basmaya en uygun olamdir.
Plotter destegi benzersizdir ve bu
izlenimi gii¢lendirir. Bununla
beraber ANIM format animas-
yonu bu programin &zelliklerin-
den biridir.

Editdr 4 goriintil penceresi
(ing, santimetre ya da istediginiz
bir baska Slgekte ayarlanabilir)
icerir, arag cesitlerini birlestirir,
eksensel genisleme ve yumru
iiretecini kapsar. 6 cizgi tipi ile
¢izebilirsiniz ki bu, herhangi bir
3D dizayn programinda gériil-
meyen, genellikle CAD paketle-
rini amimsatan bir Ozelliktir.
Karmagsik bir obje ile calisiyor-
sanmz, editleme igcin ySn secimi
sikici bir istir - saf mouse tusu-
nu kliklersiniz ve sectiginiz yon,
bir bagkasini isaretlemenize ka-
dar parlak durumda kalir.

Kendi obje dosyasi formatim
kullandig gibi Video Scape dos-
yalarini da alabilir. Ne yazik ki
Professional Page tarafindan
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Diinya gapinda bir yarnig teknesi Design 3D 'nin diizenleme ekraninda
yavag yavag sekil aliyor.

Bakugimuz bir beta versiyon diskinden alinmug bir tamamianmeg
gorintii.

pliriizsiiz dlgekte yapisal grafik
gibi kullanilabilmesini saglaya-
cak bir mod hazirhi yok. Diger
programlarda oldugu gibi stan-
dart IFF dosyalarini kullanabi-
lirsiniz.

Design 3D’nin enteresan ve

essiz Ozelligi font editér boliimil.
Bununla bir tek tus vurusu ile
cagnlabilecek 3D objeleri cikar-
tabileceginiz kiitiiphaneler di-
zayn edebilirsiniz. Bu 6zellik bel-
ki de bu paketin en giiclii satis
noktasidir.




3-DEMON
* &k +

Mimetics

$99.95

Boyutlandirma programlarinda
kullanilacak objeler i¢in bir edi-
tor programudir. Tek pencere kul-
lanan editdr, objeyi yaratma, go-
riintiileme ve degistirme igin 12
farkh arag icerir. Bu obje sonra-
dan Sculpt, Silver, Forms in
Flight icin uygun formatlarda ve
3-Demon’un kendi formatinda
kaydedilebilir. 3-Demon, Sculpt
ve Video Scape dosyalarimi okur;
Silver ve Forms in Flight dosya-
larimm okumamas: ise olumsuz
olan yani.

Parlaklik 6zelligi degisken bir
miknatis icerir. Nokta ve poligon-
lar ekleyebilir ya da hareket etti-
rebilir, silebilir, renk verebilir,
kopyalayabilir veya ¢ogaltabilir-
siniz.

Ben AMIGA’mda karmasik
objeleri isleyecegi zamanki gecik-
mesinden sikildim. Fakat siz ani-
masyon yaratiyorsaniz veya rayt-
racing yapiyorsaniz 3-Demon’u
bir test edin. Grafik deponuza
giiclit bir ilave yaparsimz.

- Harv Laser

C-LIGHT
* % + $49.00

Peterson Enterprises

C-Light raytraced HAM resim-
leri ditsiik ¢dziimleme veya inter-
lace modda boyutlandirir. Tek
pencereli obje diizenleyici (yalmz
9 arac ve bir pull-down menil) en
cok 170 objelik sahneleri birlestir-
mede kullanilir. Calisabileceginiz
3 tip vardir: xiireler, kiipler ve si-
lindirler. Her biri yalmz 3 kulla-
nici tanimh renkten birini kulla-
nabilir (bir de zemin rengi vardir)
veya bir ayna yiizeye sahip olabi-
lir. Yaptifiniz diizeltmeyi grmek-
te bazen zorluk cekseniz bile, o ¢a-
hisacaktir.

C-Light'da gorebildigimiz en iyl goriintii. Digerleri daha bile kaba.

Boyutlandirmanin sonucu ge-
nellikle tatmin edici degildir. Ob-
jeler centikli kenarlaniyla, yapis-
tirllmig gibi veya donuk gdriine-
bilirler, arka plan ne olursa olsun.
Hatta ayna goriintii ahindifinda
matlasir. Boyutlandirma siiresi,
diger giiclii raytracer’lar ile ayni-

dir. lyi yazilmus, gii¢lii bir yardim-
c1 kitab: var. Animasyon ve ste-
reo eslemesi yaratmada pratik
mildahaleleri de igeriyor. Gergek-
ten maddi sikintidaysamz, C-
Light ile raytracing temellerini 8§-
renebilirsiniz, fakat ciddi calisma-
lar icin uygun degil.
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YARDIMCILAR

Kendi birgok ‘‘gigli yardimct aractmiz’’ zor béliimlerde size katkida
bulundugunda 3D resim iiretme isi ¢ok kolay olacak.

L S T T T R T T R e e
ANTIC DESIGN DISKS

A xkxx+ $34.95 (her biri)

Antic

Bu kiitiiphane disketleri, bir mikro'da gérebileceginiz
en giizel objelerden bazilarim igerirler. Human Design
. : Disk, insan objelerini; Future Design Disk, bilim kurgu
X techizatlarimin bir b8liimiinii; Architectural Design Disk
‘ = : titm kemer, kolon ve diger ayrintih insaat par¢alarim ige-
et rir. Ancak bizim favorimiz Microbot Design Disk, yiik-
: sek teknoloji robotlarnmin koleksiyonunu kapsiyor.

- Bunlarin her biri Sculpt ve Video Scape formatinda ve
: “‘cercevelemeye uygun'’ mavi kopya ile gelir. Milkkemmel!

FANCY 3D FONTS

* % % $79.95

Access Technologies

5
4

Bir 3D program icgine text, genel olarak her karakter el-
le olusturularak girilir. Fancy 3D Fonts bu islemi cok ko-
lay hale getirir - bu; standart, bold, italik karakter
setlerinin tamamindan ibaret alfaniimerik objelerin bir
kiitiiphanesidir. Karakterler temiz, dilzenli ve uyumlu-
dur. Bu koleksiyon Sculpt i¢in oldugu gibi, Turbo Silver
icin de mevcuttur.

INTERCHANGE
* % * % K $49.95

INTERFONT
* % % % $419.95

Syndesis

Yideo Scape’te solid-modellestirilmis bir obje aldiniz ve
bunun Sculpt ile raytrace’de nasil oldugunu gérmek is-
tediniz. Simdi ne olacak? Ya zeminden tekrar dizayn
edersiniz ya da Interchange ile bir formattan diferine
transfer edersiniz: Herhangi birinin formatindaki data
dosyasin Interchange igine yiiklersiniz, birkac ara¢’tan
uygun olam kliklersiniz ve dier boyutlandirma sistemi
ile kullamma hazir yeni obje dosyas: olusur (CAD ve Ma-
sa Ustil Yayincilik alaninda: Aegis Draw Plus formatini

da tutar).
Interfont, 5 adet canh 3D obje fontu verir. Kendi 3D

fontlarimzi, en basit sekliyle, bir AMIGA fontunu yiik-
leyerek ve yerinu kopyalayarak yaratmaniza izin verir.
Aym zamanda boyutlandirma ve Masa Ustil Yayincilik
programlarina gecirebileceginiz text satirlar yaratmamz
i¢in, bir 3D text editdril ile birlesir. Font yaratma ile dii-
zenleme modiillerinin ikisinin de kullamimlan kolaydir.




YAKINDA CIKACAKLAR

Program akimi devam ediyor. Iste hemen siradakiler:

3D PROFESSIONAL

Progressive Peripherals

3D Professional, Progressive Peripherals and Softwa-
re’den bir solid modellestirme ve animasyon paketi ola-
cak. Lathe, extrusion ve diger fonksiyonlar ile edittr
tamamland; dilimleme ve koni &zellikleri kondu. En ¢ok
99 151k kaynag tutabilir, standart AMIGA fontlan ile ¢a-
hisir ve Video Scape formatindaki dosyalan igine alabi-
lir. Bu versiyon belki de yansima ve golgeleme, hiz igin
optik icermeyebilir. Programcilar iyi resimlerin boyut-
landirilmasinin bir dakikadan daha az siirmesini istiyor-
lar. Alinan Orneklere gdre, sonu¢ olduk¢a iyi. Tam
animasyon yaratma ve dilzenleme sistemini de kapsiyor.

OPTICS

Incognito

Incugnitu’nun raytracing yarisina girisi: 24-bit 16 mil-
yon renk veya standart AMIGA goriintii formatindaki
resimleri boyutlandiracak ve X-Specs ile kullanim igin ste-
reo esleme yaratabilecek. Optics editdr *‘li¢-gdriiniis pen-
ceresi arti perspektif gbriintilsti’’ aliyor, extrusion ve lathe
efektleri gibi dzellikler iceriyor. Video Scape ve 3-Demon
resimlerinin iginden okunmasina izin verir. Yizeylere
biinyeleme planlan yapabilir, ekranlarin birinde bulut ve
giimiis gibi biinyelerin meniisiinil gbsterebilirsiniz. Isik-
landirmay: global, distant, point veya spotlight efektle-
rini secerek esnek yapabilirsiniz.

PAGE RENDER 3D

Mindware International

Mindwarc‘in raytracing ve animasyon sistemi, bazi eg-
siz dzelliklere sahip: AMIGA'nin goriintiisiinden daha
bitylik superbitmap resimler yaratma olanag gibi. Aym
zamanda X-Specs veya kirmizi/mavi video 3D bardak-
rir. Paket tammlanms objelerin miithis bir kiitiiphanesini
icerecek. Kartezyen koordinatlar ile calismak istemiyor-
samz editor silindirik, kiiresel ya da dért satihh koordi-
nat sistemine gecmenize bile izin verecektir. Animasyon
dzellikleri Mindware’in daha dnceki iiriinii Page Flipper
Plus F/X gbzOniine ahmirsa fevkalade.

Page Render 3D ile yapilan bir yaprak.
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DONANIM KURSU-1

Yirmim:i yilizyihn bu son ceyregin-
de bilgisayarlarin ve bilgisayar des-
tekli cihazlarin insan hayatimin vaz-
gecilmez bir parcasi haline gelmesiy-
le birlikte elektronige olan ilgi de
Onemli derecede artti. Gilniimiizde
artik elektronik egitimi grmemis ki-
siler de sik sik elektronik cihazlarla
kars: karsiya kalmaktadur.

Bircogumuz kitap veya dergilerden
buldugumuz bir devreyi yapip calis-
tirmay1 denemisizdir, fakat bu isle
amatdr olarak ugrasilirken elektronik
devre elemanlarimin arkasinda yatan
fiziksel gercekler yine bircok kisi ta-
rafindan bilinmemektedir.

Bu yaz dizisinde elektronikle ilgi-
lenenlere baz1 temel bilgileri vermeyi
tasarladik. Burada ilk dnce devre ele-
manlarim tamdiktan sonra C-64’e
dayanarak, bilgisayarlar ile dis diin-
ya arasindaki baglantiyr kuran
analog-dijital ve dijital-analog ddniis-
tiiriiciileri inceleyecegiz.

Bu ayki konumuz 6l¢ii aletleri ve
direngler. Hicbir fiziksel gercek 6l-
¢iim yapilmadan derinlifine incelene-
mez. Hicbir Ol¢iilm de birimler ol-
maksizin gerceklestirilemez. VOLT,
AMPER ve OHM elektronigin g
ana birimidir. Bunlarin alt ve iist kat-
lan gdyledir:

Volt (V):
1 milivolt (mV)=1/1000 Volt

1 mikrovolt (uV)=1/1000 Milivolt
1000 mV=1 V-1000 uV=ImV
Amper (A):

I miliamper (mA)=1/1000 Amper
1 mikroamper (uA) = 1/1000 Mikro-
amper

1000 mA =1 A-1000 uA=1 mA
Ohm:

1 miliohm = 1/1000 Ohm

1000 Ohm = 1 Kiloohm

1000 Kiloohm =1 Megaohm

Voltaj itici bir kuvvet (potansiyel)
olup bu devrede elektrik akimi dogu-
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VOLTMETRE SIFIR
VOLT GOSTERIR

Anil GUL

, -
VOLTMETRE BIR PIL
GERILIM GOSTERIR VOLTMETRE BIR

GERILIM GOSTERIR
b
+
DIRENG  pjL

ran sebeptir. Volt ad: verilen bir bi-
rim ile dl¢iiliir ve V sembolil ile gos-
terilir.

Akim bir devredeki elektrik akis
hizidir ve bir Fransiz bilim adam
olan Amper’in adiyla amlan birim
sistemiyle dlcillir. Genellikle Amp
olarak kisaltilir. Elektronik Sl¢iimleri
icin 1 Amper oldukca yilksek bir de-
gerdir., Bu nedenle Amper’in binde
biri olan miliamper ve milyonda biri
olan mikroamper ile daha ¢ok karsi-
lagilir.

Bir direng iizerinden akim akma-
sim saglayabilmek igin itici bir giice
(voltaja) gereksinim vardir. Bir dev-
rede gerilim ve akimin degerleri de-
gisebilse de normal sartlar altinda di-
rencin deferi sabit kalir.

Bu sekilde elektrigin ii¢c temel bii-
yiikligintt tamims olduk. Volt,
amper ve volt arasindaki bagintilara
gecmeden Once elektronikte kullani-
lan Ol¢ii aletlerine deginelim isterse-
niz.

Bir elektronikginin en Snemli yar-
dimcis1 Avometre adi verilen voltaj,
akim ve direng 6l¢gmede kullamlan 5l-
¢il aletidir. Bu tiir Sicil aletlerinin vol-

taj, akim ve direng dlgme konumla-
rimin her birinde degisik kademeler
mevcuttur. simdi akla neden bu de-
gisik kademelere ihtiya¢ duyuldugu
sorusu gelebilir. Bu soruyu cevapla-
mak icin 8nce gerilim Sl¢limlerini dii-
siiniin. Farzedelim ki bir montaj_ve-
ya temir sirasinda giic kaynag geri-
limi 8lgmemiz gerekiyor. Bu durum-
da kullandifimiz Sl¢ii aleti 220 Volt'u
gosterebilecek kapasitede olmahdir.
Bunun hemen ardindan aym alet ile
drnegin bir transistorun 0,6 Volt olan
baz-emiter gerilimini Slgmemiz gere-
kebilir. Iste bu iki degerin aym ska-
lada (g&stergede) okunabilmesine im-
kan yoktur. 0,6 Volt gésterilirken ib-
re sifira yakin olacakur, dolayisiyla
bu sekilde saghkl bir Sl¢iimiin yapl-
masi olduk¢a zordur. Avometrelerde
bulunan degisik skalalar ile oldukga
hassas dl¢iimler yapilabilir.

Ayn sekilde akim ve direng ko-
numlarinda da degisik kademe ihti-
yaci gecerlidir.

Simdi avometre ile dl¢iimlerin na-
sil yapildifani gorelim. Ornegin dege-
rini bilmediimiz bir dogru akim &l¢-
memiz gerekiyor. Eger gerilimin de-




geri hakkinda hi¢ bir malumatimiz
yoksa Ol¢ii aletimizi en yiiksek kade-
meye alip yavas yavas alt kademele-
re gecersek bu sekilde cihazmnmizi ko-
rumus oluruz. Fakat gerilim yaklasik
degeri biliniyorsa, 6rnegin ‘ Volt'luk
bir pili 8lcerken buna uygun bir ka-
deme olan 10V kademesinden ise bas-
lamamiz daha dogru olacaktir.

Kademeyi sectikten sonra prop di-
ye adlandirilan dl¢iim uglaninda siyah
olamimi avometrenin (-) soketine; kir-
muzi olam ( + ) soketine takalhim. Boy-
lece cihazimiz Sl¢iimler igin hazir du-
ruma gelir.

Avometre ile Direng Olglimii

Ornegin 9V’lik bir pili dlcerken uy-
gun kademeyi sectikten sonra siyah
propu eksi ucuna, kirmizi propu ise
arti ucuna degdirmeliyiz. Proplar
dogru yerlere degdirilmisse gtsterge
iizerindeki ibre bir miktar sapacaktir.
Eger ibre ters ydnde saparsa propla-
rin takihsinda veya degistirilisinde bir
hata var demektir.

Simdi skala lizerinden pilin gerili-
mini okuyabiliriz. 10V kademesini
sectifimiz icin 0 ile 10 Volt arasinda

taksimatlandinlms skaladan okuma
yapmamz gerekmektedir.

Bazen skala {izerindeki okumalar
dogrudan dogruya olmayip 10 ile ¢ar-

im1 veya boliimiinil gerektirebilir.

rnegin 0-10 kademesi 0-100 kade-
mesi olarakta kullanilabilir. Bu du-
rumda okunan degerin 10 ile carpi-
mi dogru degeri verecektir.

Bazen karsilasilan durumlardan bi-
ri de negatif gerilim veya akimlardir.
Olgme yoniine gore polaritesi degisik
olan gerilim ve akimlarda di¢il aleti-
nin ibresi geriye dogru sapar. Boyle
durumlarda proplarin yerlerini degis-
tirmek yeterlidir. Pahah &l¢il aletle-
rinin birgogunda bu amagla bir anah-
tar bulunmaktadir ve ibre ters yone
saptifinda proplarn degistirilmesine
ihtiya¢ duyulmadan bu anahtarla ib-
renin dogru sapmasi saglanmaktadir.
Tabii Slcgiilen de@er (-) degerlikli ola-
caktir.

Alternatif akim yani AC oSlciimle-
ri de aym DC 8l¢iimleri gibidir. AC
dlglimlerinde ibrenin ters sapmasi stz
konusu olamaz.

Diger bir 6l¢il cesidi akim Slglim-
leridir. Bu, gerilim Sl¢limlerinden ta-
mamen farkhidir, ¢iinkii Slciilecek
akimun 6l¢i aletinin icinde dolastinl-
masi gereklidir. Bu ise akimin 8l¢ii-
lece§i noktadan devreyi agmak ve
araya avometreyi baglamak suretiy-
le gerceklegir. Eger dofiru akim dl¢il-
lecekse proplardan kirmizi olam dev-
renin pozitif tarafina baglamamiz ge-
rekmektedir. Aksi takdirde gerilim
Olciimlerinde oldugu gibi ibre ters
ytnde sapacaktir. Akim Sl¢limlerin-
de proplarin ucuna krokodil ad: ve-
rilen kiskaglar takilirsa devre ile da-
ha iyi bir temas saglanms olur.

Akim Ol¢timleri bir avometreyi
kullanirken en fazla dikkat edilmesi
gereken Sl¢limlerdir. Ozellikle disik

akim kademeleri ¢cok hassasdir. Ol-
¢lilecek akimin bityilk bir kism ¢ok
ince bir telden yapilmis olan bobin
iizerinden gegmektedir. Her ne kadar
bazi Olgll aletlerinde cihaz yilksek
akimlara kars: korumak i¢in baz1 &n-
lemler alinmg olsa da buna fazla gil-
venmek dogru degildir. Herhangi bir
akim kademesinde avometreye, o
akim kademesinin en yltksek degerin-
den daha yiiksek bir akim tatbik edi-
lirse cihazin bobinleri tamir edileme-
yecek sekilde hasar gorebilir.

Olcii aleti ile direng (resistans) 6l-
¢limil de oldukca degistir. Direnc &l-
¢cliimiinde ise proplan birbirine deg-

i direrek baglamr. Proplarin uglarinda
krokodil bulunmasi yeni kolaylik
saflayacaktir. Eger Olclilecek degeri
hi¢ bilinmiyorsa dnce en diigitk ohm
kademesinde (genellikle x1) proplar
birbirine deferken ibre 0’in {izerine
getirilir. Daha sonra proplar Sl¢ille-
cek direncin uglarina degdirilir ve
kadran {izerinden defer okunur. Eger
bu deger secilen kademeye gore cok
bilyitkse difer bir deyisle gosterge
skalanin sol tarafindaki sonsuz isa-
retine yakinsa bir sonraki ohm kade-
mesine (x10) gecilmelidir. Her kade-
mede Ol¢iimden dnce proplar birbi-
rine degdirilerek sifirlama iglemi ya-
pilir.

Hicbir zaman devre {izerine mon-
te edilmis direnclerin degerini bu ge-
kilde 8lgmeye caligmayin, zira bu du-
rumda diger elemanlarin da direng-
leri isin i¢ine girecektir. Eger mutla-
ka devre izerinde bir direncin degeri
dl¢iilmek isteniyorsa, 6nce bu diren-
cin bir bacagim stkiin, daha sonra &l-
¢lim yapin.

Direng Sl¢iimlerinde su iki hususu
da belirtmekte fayda vardir. Birinci-
si, diren¢ dl¢iimlerinden sonra avo-
metrenizi voltaj veya OFF konumu-
na alin. Aksi takdirde diren¢ konu-
munda unutup gerilim Slgmeye kalk-
tifimizda cihazimzin hasar gérme ih-
timali oldukca fazla olacaktir. Dier
bir husus da direng dl¢limlerinin ge-
nelde dlcii aletinin icinde pillerle ya-
pilmasidir. Eger proplar birbirine
degdirildiginde sifir ayari miimkiin
olmuyorsa piller degistirilmelidir. Pil-
ler uzun siire cihazin i¢inde kalacag
icin akmayan piller kullanilmahdir.

Olcil aletinin nasil kullanilacagim
da gordiikten sonra volt, amper ve
ohm arasindaki bagintilan inceleye-
biliriz.

Ise, gerilim ve akim g¢okluklarin-
dan baslayalim isterseniz. Daha 6n-
ce belirtildigi gibi akim, elektrifin
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akisidir ve amper ile Sl¢tliir. Gerilim
ise akim akisimi saglayan itici gig
olup volt cinsinden 8l¢iliir. Bir dev-
rede ne kadar fazla voltaj varsa, itici
gli¢ de o kadar fazladir. Bu ise daha
fazla akim demekiir.

Elektrik akimina karsi gosterilen
direng, voltaj/akim olarak (gerilimin
akima boliimi) olarak ifade edilir.

Pek ¢ofumuz buraya kadar gelir,
fakat daha ileri gidemeyiz. Bunun
baslica nedeni elektrik akiminin gdzle
goriliir olmamas: ve gozle gorillme-
yen seylere konsanire olmanmin zorlu-
Budur. Bu sorunu ortadan kaldirmak
icin elektrik akimim gozle gorip ka-
famizda canlandirabilecefimiz bagka
seylere benzetmek olduk¢a faydah
olacakur. Ornegin elektrik akimim
kapal bir devrede borular i¢cinde do-
lasan suya benzetebiliriz. Suyun bo-
rular i¢inde dolagsmasi elektrik akima,
suyun borular icinde dolamas: igin
gerekli basinc saglayan pompada ge-
rilim gibidir.

Simdi farzedelim ki devredeki bo-
rularin bir kismu, diger borulara
oranla daha dar olsun. Dar bir bo-
ru, su akisina genis bir boruya gore
daha fazla diren¢ gosterecegi igin bu
kisimda yeterli bir su akisi saglana-
bilmesi suyun oldukga yilksek bir ba-
sinca sahip olmas ile milmkiin ola-
bilir.

Yukandaki sistemi aynen elektrik
devrelerine uyarlayabiliriz. Béyle bir
devrede elektron akimim saglayacak
olan pompa bir gii¢c kaynagidir. Dev-
renin herhangi bir yerinde bir direng
bagh ise ve Gizerinden elektrik akim
geciyorsa (pompaya bagh ise), iki ucu
arasinda bir gerilim degeri (su basin-
c1). okuyabiliriz.

Bu olay genellestirecek olursa, ne
zaman bir diren¢ iizerinden akan
akim mevcut ise, 0 zaman bu diren-
cin iki ucu arasinda bir gerilim &lg-
mek miimkiindiir. Bu gerilimin bii-
yikliga,

V=IR

esitlifi ile belirlenir. Bu sekilde
Ohm kanununu da 6grendikten son-
ra direnglere gegebiliriz.

Bir direng, iletken bir maddeden
yapilan elektronik devre elemamdir.
Bu iletkenin ebat, sekil ve iletkenlik
derecesi istenilen elektriksel dirence
gore secilir. Kisa ve genis bir iletken
parcasinin direnci, dar ve uzun bir
iletken parcasina gore daha azdir. Yi-
ne aym sekilde degisik maddelerin
iletkenlikleri arasinda farklihklar var-
~ dir. Ornegin gimiis bakirdan daha
iyi, bakir demirden daha iyi iletirken
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genelde tiim metaller elektrigi kar-
bondan daha iyi iletir. Direng¢ imala-
tinda iletkenligi iyi olmayan madde-
ler kullamhir. Aksi takdirde yiliksek
degerli bir yapmak i¢in oldukca faz-
la miktarda iyi iletken gerekir.

Diren¢ yapiminda kullanilan mad-
delerden biri nikel, krom ve demir
karisimindan elde edilen manganin-
dir., Manganin tem haline getirilip
lizeri 1zole edildikten sonra bir ¢ubu-
ga sarilmas: suretiyle direng elde edi-
lebilir. Bu sarimlar yariya kadar bir
yonde, yanidan sonra tamamen ters
yonde yaplarak indilksiyon akiminin
olusmas! dnlenmis olur.

Bu yontemle dilsitk kapasiteli di-
renclerin elde edilmesi mitmkiindiir.
Ancak 50 kiloohm'dan biiyilk direng-
lere ihtiya¢ duyuldugunda bu yéntem
¢ok fazla tel gerektiginden ekonomik
ve kullamish olmaktan ¢ikar.

Her ne kadar sanim yontemiyle is-
tenilen degere yakin direncler elde
edilebilse de elektronik devrelerde
kullanilan direnglerin pek ¢cogu kar-
bon bilesimleri veya film kaplama
yontemiyle dretilmektedir.

Film kaplama ySnteminde karbon
veya metal bilesikleri kiigiik seramik
¢ubuklar (izerine ince film halinde
kaplanmaktadir. Daha sonra bu ilet-
ken film tzerinde 6zel makinelerle ¢i-
zikler meydana getirilerek direncin is-
tenilen deger almasi saglanir. Bu tip-
ler tel direnglere nazaran ¢ok daha
ucuzdur.

Karbon direncleri iiretimi ise ol-
dukea ilginctir. Her ne kadar milyon-
larca direng¢ aym sartlar altinda imal
edilseler de, degerleri hi¢cbir zaman
tamamen birbirinin aym olmaz. Bu-
nun bircok nedeni vardir. Oncelikle
karbon diren¢ imalati i¢in bir dolgu
maddesi karbon bilegigi ile bir macun
olusturacak sekilde hazirlanir. Her
seyden dnce bu karisimun her parcga-
sinin tamamen ayni olmasi pratik
olarak milmkiin degildir ve bir giin-
kil karisim diger bir giinkiine uyma-
maktadir. Ayrica bu macun bir por-

SARIMIN ORTA
§ NOKTASI

selen {izerine sivamip kurtulurken de
baz1 esit olmayan degisiklikler mey-
dana gelmektedir. Iste bu yilzden
karbon diren¢ (iretiminde % 20'ye
varan toleranslar séz konusu olmak-
tadir. Metal fil direnglerde bu oran
% 5'e, tel sarimlilarda ise daha kil-
¢iltk degerlere inebilmektedir.

Piyasada standart direng degerleri
1, 10, 12, 15, 18, 22, 27, 33, 39, 47,
56, 68, 82, 100 seklinde olup bunla-
rin ondalik katlan da aym rakamla-
r1 icermektedir.

Yukarnida bahsedilen standart di-
ren¢ degerleri, iki rakam ve bunlan
takip eden sifirlar ile belirlenir. Or-
negin 1,2 Ohm, 12 Ohm, 120 Ohm,
1200 Ohm, 12000 Ohm gibi degerle-
rin hepsinde 12 rakam ortaktir. Bu
ozellikle diren¢ degerlerinin (¢ renk-
li bir renk koduyla ifade edilmesi
miimkiin olmaktadir. Gerektiginde
dordiincli renk toleransi belirtmek
amac ile kullamlhir. Asagida gdrece-
giniz renk kodlarinin 6grenilmesinde
bityitk fayda vardir.

Birinci renk bandi: [lk rakamlar
deger

Ikinci renk bandi: Ikinci rakamin
degeri

Uciinel renk bandi: Rakamlarin
sonuna konacak sifir sayis

Renk: Degeri
Siyah 0
Kahverengi 1
Kirmizi 2
Turuncu 3
San 4
Yesil 5
Mavi 6
Mor 7
Gri 8
Beyaz 9

Ornegin {izerinde san-mor-kirmiz
renk bantlan bulunan bir direncin de-
gerini bulahm: San'%4, mor =7 oldu-
guna gore rakam degerimiz 47'dir.
Ugiincil renk bandi olan kirmizi, bu
rakam degerinin yamina iki sifir ko-
nulmas: gerektifini belirtmektedir.
Yani direncimizin degeri 4700 ohm
veya 4,7 Kiloohmdur.

Devrelerde direnglerin en ¢ok kul-
lamildif uygulama gerilim bélimi-
diir. Bu amagla iki direng seri olarak
baglanir ve uclar arasina bdltiinmek
istenen gerilim tatbik edilir. Bu ger-
ceklestirildikten sonra direnglerden
(-) ucuna bagh olamin tizerindeki ge-
rilim &lgiilirse, bu gerilimin tatbik
edilen gerilimden daha diisiik oldu-
gu gozlenir.
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Gerilim Bolicd

Eger besleme gerilimi ve direngle-
rin degerlerini biliyorsak boéliinmiis
olan gerilimin degerini hesaplayabi-
liriz. Benzer sekilde direnglerin deger-
lerini hesaplamak suretiyle istedigi-
miz oranda gerilim bolimi elde ede-
biliriz. Basit bir &rnek verelim:

Farzedelim 9 voltluk bir besleme
kaynag ile iki adet 1 KOhm’'luk di-
reng kullanarak gerilim bdliimii elde
edilmek isteniyor. Bu durumda di-
rencler seri baglandi i¢in toplam di-
reng 1 + 1 =2 KOhimn olacaktir. Ohm
kanunu uygularsak devreden gecen
akimin 9/2=4,5 mA oldugunu gorii-
riiz. Yine Ohm kanununa gore 1
KOhm'luk direnclerin fizerinde olu-
sacak gerilim V=IR formiiliine go-
re 4,5 mAx1 KOhm=1,5 Volt ola-
caktir ki bu besleme geriliminin ya-
risidir. Degerleri ne olursa olsun iki
direng de esit ise ¢ikis gerilimi besle-
me geriliminin tam yansidir.

Eger bu direnglerin degerleri esit
olmasaydi ne olurdu? Gerilim b&liim
devresinde bu sefer 1,5 ve 3 KOhm’-
luk direngler kullanalim. Direnglerin
toplam degeri 4,5 KOhm ve devrede
akan akim 9/4,5 =2mA olacaktr. Bu
durumda 1,5 KOhmluk direng iize-
rindeki gerilim, 1,5x2=3 Volt, 3
KOhm'luk diren¢ izerindeki gerilim
3x2=6 Volt'tur.

Yukarida yapilan hesaplamalarin
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Potansiyometre'nin Standart baglamigi

gerlere aynen uydufu varsayilarak
yapilmugtir. Daha ¢nce belirtildigi gi-
bi % 20’lik bir tolerans pay: oldugu
distiniiliirse hesaplanan degerlerin
her zaman dogru sonug¢ vermeyecegi
gercefi ortaya qikar.

Iste bu sorunun ortadan kaldinl-
mast icin devrelerde bazi ayar ele-
manlan yer almaktadir. Elektronik
cihazlarda kullanilan ayarh direngler
potansiyometreler ve trimpotlar ol-
mak fizere iki cesittir. Trimpotlar %o
20'lik toleransi ortadan kaldirmak
icin cihazlar monte edilirken bir kez
ayarlanir. Trimpotlar bunun disinda
kullanic: tarafindan bir daha ayarlan-
maz. Potansiyometreler ise tam ter-
sine kullamc: tarafindan yapilacak
ayarlar icin kullamilir. Buna en giizel
drnek mizik cihazlarimin ses kontrol
potansiyometreleridir.

Potansiyometrelerin logaritmik ve
lineer olmak {izere iki tipi mevcuttur.
Lineer potansiyometrelerde direng
doniis acisina bagh olarak dogrusal
artmaktadir. Logaritmiklerde ise ar-
tis oram degiskendir.

Bunlardan baska 1s1 ve 1518a duyarh
direncler de vardir. LDR diye adlan-
dirtlan 1518a duyarh direncler daha
¢ok 151tk siddetini Olgen cihazlarda
kullanilir, fakat 1518a kars: yeteri ka-
dar hizh reaksiyon gdsteremedikleri
icin 151kl kalem veya benzeri cihaz-
larda kullamlamazlar.

Son olarak direnclerin birbiri ile
olan baglantilanim gorecegiz. Direnc-
ler resimde de g&rillebilecegi gibi pa-
ralel ve seri olmak iizere iki tiirlii bag-
lanabilir. Tabii bu ikisini birlestirip

BAGLANTI UGLARI
e

METAL HALKA

SAFT

SABIT
KONTAK

GEZICI KONTAK
BAGLANTISI 2

SABIT KONTAK

degisik kombinasyonlarda elde etmek
milmkiindiir. Seri baglamada devre-
deki toplam diren¢ degeri, direngle-
rin defierlerinin toplamina egittir. Pa-
ralel baglamada ise esdefer toplam
direng, kullamlan iki direncin dege-
rinden daha kiiclik olur. Toplam di-
ren¢ R su formiille hesaplanir:

1/R=1/R1+1/R2

Eger bir devrede hem paralel hem
de seri baglanti kullamlmissa bunla-
rnn degerleri 6nce ayn ayn hesapla-
nir, daha sonra toplamr.

Bu ayhk bu kadar! Gelecek ay
kondansatd&rleri incelemek iizere hos-
¢cakahn...

H'I-I‘
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o

Potansiyometrelerde direng egrisi
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dunyanin en unli

DUNYA’da Il;l;ﬂ;gadral

Okul malzemeleri, formalar, cantalar, Lutaplar

DUNYA GENCLIK MERKEZi*NISANTAS!




Saldz yil, alti cilt, yetmis lic sayi... Otomobil ve sporlan
konusunda, ﬂikami:in ilk ve en atklll dergisi olan Ralli
Bﬂnoyul nin bugiin ulasti ?I noktayi gosteren rakamiar...
agirhkh bayii dagitimi, bes bin tiraj, seckin
nhonn Ititlul derginin diger giic gbstergeleri. Bugiin,
gerek kadit ve baski, gerekse igerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gecen giin, Ralli Diinyas! tutkunlan
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katiimlar
ge riyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin,
yiizyilin harikas: olarak- tamimianan otomobile ve mekanik
sporlara karsi bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, dinyadan ve yurdumuzdan en
aktiel, detayh ve ‘gergek’ haberleri okumak, geligmeleri
izlemek istiyorsaniz; fotograflan, yorumlar, yang kritikleri
ile Ralli Diinyas: tutkusunu yasa mak istiyorsaniz;
yapacaginiz cak basit!..

Ralli Diinyasi’'min, halen \\
tamamlanmis alti cildi
bulunmaktadir. Bunlardan
1983 ve 1984 yilina ait
olaniar; 6.000°er, 1985 yili
cildi; 8.000, 1986 yil cildi;
10.000, 1987; 20.000 ve
1988 yilina ait alan ise;
25.000 liradan satiimaktadir.
Arzu edilen ciltler istanbul
icinde bildirilen adreslere

Birtutku...

Hemen, an yakin gazete bayinizden bir Ralli Diinyas
isteyin. inceleyin. lagtinn. Ondan sonra karar verin.
Siirekli okurlanmiz arasina sizin de katilacaginiza eminiz.
Iste 0 zaman da, gevirin 346 60 66 numaral
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadagimizir,
“‘ardesinizde’’ kaydinizi yapmaniz: isteyin. Bdylece, Ralli
Diinyasi’'nin, alti yildir eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina siz de katilmig olacaksiniz. “‘Bugiin’’ ve
“‘yann''in yamsira, “‘diin"'ii de isterseniz, yine ayn
numaray! ¢evirin ve yillara ait ciltleri istediginizi
belirtin. Adresinize en zamanda teslim edilecektir.
Siz, otomobil ve sporlanmizin son alti yilim “istediginiz
an’ tekrar tekrar inceleme imkani bulurken, kiitiiphaneniz
de degerli bir kaynaga kavugmus olacaktir. Ralli Dinyasi
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yasaymn..

teslim edilir. Sehir digi
siparigler ise, tutarlan banka
numaralanmiza havale
edildikten sonra, bildirilen
adrese kargo kanal ile
gonderilir. Banka hesap
numaralanmiz: Yap: Kredi
Bankasi Altiyol Subesi
9500-0 ve Tiirkiye is Bankasi
Kadikdy/Rihtim Subesi
211086-1.




el degmeden; modern, cagdas,saghkl iiretim yapar

kent gida iiretiminde 35 yillik deneyime sahiptir.

Kalite ve yenilik kent.'in simgesidir.

kent. bilimsel ve ¢addas olarak ustiin teknolojilerle galisan biiylik bir kurulustur.
Tesisleri elektronik programli tam otomatik sistemlerle ¢aligir. :

Ozenle secilen kaliteli ggdda hammaddeleri ile tiretilen sekerleme, ciklet ve gikolatalar

yine bu sistemin iginde saglikh ambalajlarla el degmeden paketlenerek bedeninize
sunulur,

Siil



