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ICINDEKILER:

BILGISAYARLA ILK TANISANLAR ICIN BILGILER

F 1 Kurmak
F 2 Klavye alistirmas:
F 3 Grafiker, ekran sekilleri ve ses

1- ILK BASLAYANLAR

- Bilgisayarin baglanmasi, ¢ahstirmasi
- Klavye Bilgileri

- Karakter dizisini gormek

- Diizeltme isleri

2. BILGI DEPOLAYICI KASETTEYP

-Kesetteyp ile yiikleme ve kayit
- Welcome (Hosgeldiniz) band

3- BASIC ON BILGILERI

- CPC 464 Basic dili prensiplerine giris
- Degiskenler ve islemler

- Basit BASIC ahstirmalan

- Tammlanabilir tuslar

- PRINT (yaz) ve ekran formatlan

4- DEGISKENLER, iISLEMLER VE BIiLGILER

- Ekran formatlamasi
- Veriler ve matrisler

5- GRAFIK ON BILGILERI

AMSTRAD CPC464 renkli grafiklerin prensipleri;
INK, PEN, PAPER

MODE, PiXEL, ORIGIN, WINDOW

- Basit grafik kullamm sekilleri

tamimlanabilir karakterler



6- SES ON BILGILERI

- CPC 464 ses ozellikleri
- Ton ve volume
- Ses siralan

- Efektler

7- YAZICILAR VE OYUN CUBUKLARI

- Oyun ¢ubuklarm kullanma
- Joy komutu
- Paralel bir yazic1 baglama

8- AMSTRAD BASIC KOMUTLARININ OZETLERI

Alfabetik siraya gore dizilinis BASIC komutlar

9- BASKA PROGRAMLA BILGILERI

- Programlarin i¢ yapisi

- Interrupt’lar ve énemi

- Kontrol Karakterleri

- Makine dili alt program baglantilan ve viiksek seviyeli BASIC komutlari

10- INTERRUPT OLANAKLARI

Gergek zaman olanag

- AFTER, EVERY ve REMAIN

EKLER

I ilk baslayanlara bilgisayarin neler

vapip neler vapamyacag: hakkinda bilgiler
IT ““Bit”"ler ve ““Byte™ lar-ikili ve onaluli tabanh
sayllar

HT ASCII kodlari ve karakter seti

Karakter actklamalan

Klavve kodiar

- Efektler

- Tecriibeli kallamerva bir 6n bakis

- Genisleme olanaklan

- Giris/gikis baglantilan

- Goruntii plani ve organizasyonu

- Miizik yapacaklar

- Nota ve ton siireleri

- Hata kodlari ve mesajlan



C P C 464
KiSiSEL RENKLI
BILGISAYAR

Bilgisayar diinyasi ¢ok kisa bir zamanda ¢ok yol katetmistir. 20, yiizyilin tiim teknolojik
gelismeleri arasinda bilgisayar kesinlikle en hayranhk uyandiricr olamdir.

Bilgisayar donamm ve yazihm 6zellikleri, halen bilgisayar kullananlarin bile izleyemedigi
bir hizla ilerlemistir. Bu yiizden CPC 464 sahiplerine BASIC i tiim giiciinii, inceliklerini,
cahisma sistemini ve donamm vasiflarini gistermeye kalkismak bir kac bin sayfalik bir kitap
gerektirirdi. Bu nedenle elinizdeki kitap CPC 464 ve yazilmma ozlii ve kisa bir giristir.
Bu kitap daha bir ¢ok 6zel ve ayrinuli kurslar ve yayinlarla tamamlanacaktir.

BASIC’in baska tiirlerine asina olanlar AMSTRAD BASIC’in yapisina ¢ok ¢abuk ahisacak-
lardir. Yeni baslayanlar ise kullamlan terimlerin dogrudan ve kolay anlasilir olmasindan
memnun kalacaklardir. Burada, 6zellikle bir ¢ok standart olmayan BASIC yorumlarinda
bulunan cesitli tammlardan kagmilmis ve kisisel bilgisayarlarda daha énce bulunmayan
‘kullamsh’ 6zellikler eklenmistir.

Bu kitap okuyucuya gore ii¢ kisma ayrilmastir.

Birinci, baglangi¢ temel kursudur. Bu kisim 6zellikle yeni basliyanlara bilgisayar kavramla-
r1 ve terimlerini tamtmak i¢in yazilmistir. Simdiye kadar kisisel bir bilgisayara sahip olma-
mis ve kendi basina kiigiik bir program yazacak kadar bilgisayar kullanmams olanlarin
Temel kursdan baslavip buradaki islemleri vapmalarmi éneririz. Bilgisavar denevimi olan-
lar temel kursu atlavip birinei boliimden baslavabilivler. Kurma ve ahskanhk kazanma ile
ilgili 6nemli bazi parcalart konunun iginde kattik.ancak CPC 464 sisteminin belivli 6zellik-
lerinin iistiinde daha ¢ok durduk ve terimlere ahskanhgimz oldugunu varsavdik.

Baslangic bsliimleri CPC 464 de bulunan bir ¢ok ézellige genis kapsamli bir rehber sagla-
mak amaciyla yazilmistir. Bazi 6nemli temel noktalar okuyucunun kafasinda kesinlik ka-
zanmasi amaciyla tekrarlanmistir. Ciinkii, bilgisayar kullanmaya baslayanlarin ¢ogu klav-
ye tanmimanin ve BASIC 6grenmenin yontemli yanlarimi miimkiin oldugu kadar kisa bir gi-
rigle gecip dogruca grafik ve sese doymak isteyeceklerdir.

AMSTRADin BASIC’e rehber yetistirme kursu CPC 464 tiiniiziin bir ¢ok yoniinii, hoca
oyun masasl ve ‘saf” bilgisayar olarak potansiyelini tam olarak anlatmaya yonelik bir yakla-
simla, genis kapsamli ve gosterimli bir kitap saglamak amaciyla yazilmistir.



Bugiine kadar bu kitabi almamigsamz almamz1 kuvvetle sahk veririz.

Ve nihayet kitabin sonundaki EK’ler bilgisayar kavramlarina genel bir bakis sagladig: gibi
elele-6zgii refarans noktalarini da igerir.

Basanlar dileriz. Bilgisayan bu yéniiyle anlamak i¢in daha genis potansiyelli bir bilgisayar
bulamazdiniz. Bilgisayar1 anlamak icin bilgisayar kullanmaktan daha akillica yol yoktur.
CPC 464 ozellikle kullaniciya dost bir bilgisayardir. Daha iyi bir yatinm diigiiniilemez.



ONEMLI

Bu kitabi okurken, programlamaya ve bilgisayarda olan ama ekranda yazih karakter olarak
sonug vermeyen [KEY] tuslara yapilan atif yollan gosteren degisik tipte stillere ve prog-
ramlama ile ilgili ama komutlarin bir parcasi olarak yazilmaya genel tanimlamalara dikkat
etmeniz gerekir

1) Daima ana kabloyu 3 igneli fis girisine ““*kurmak’ baslikh birinci kisimdaki 6nergelere

uygun olarak baglayn.

2) Hig bir zaman bilgisayar klavyesini. monitérii, giickaynagi/modiilatérii bu rehberde ta-
nimlanan donatim parcalarinin disinda bir gii¢ kaynagina baglamayin. Bu uyariya uyma-
mak ciddi hasarlara yol agar ve garantiyi gegersiz yapar.

3) Vazolari, ickileri vs. bilgisayar klavyesinden, monitor ve giickaynag modiilatérden iyi-
ce uzak tutun. Bu iinitelerden birine siv1 dékiiliirse ciddi hasarla sonuglanir. Béyle durum-
larda yetkili kisilere bagvurun.

4) Bilgisayar klavyesi, monitor ve giigkaynagi/ monitordeki havalandirma deliklerini tika-
mayin ve ortmeyin.

5) Cereyani kesmek CPC 464’iin hafizasinda depolanmis herseyi kaybettirir. Bir programi
saklamak istiyorsamz temel kurslar1 okuduktan sonra 2. béliimii okuyun.

6) Ozellikle bilgisayarla kullanilmak i¢in yapilms kasetleri kullanmamz salik verilir. Ancak
kaliteli ses kasetlerini de, CrO, ya da metal olmadik¢a ve 90 dakikay: gegmedikge (C-90)
kullanabilirsiniz..

7) Kaydedilen programlan kolayca bulabilmeniz icin C-12 (her yam 6 dakika) kasetlerini
kullanmamz salik veririz.

8) Baska tip bilgisayar programini igeren kasetlerin CPC 464 de ¢alisurilamayacag ve yik-
lenemiyecegini unutmayin.

9) Kullandigimz kasetin, kazara silinmesini 6nlemek i¢in emniyet tirnaklar: kopartilmigsa
record tusu basmaz. Liitfen bu tusu zorlamayin. Yoksa mekamzma zedelenebilir. Eger
emniyet kulakciklar kopartilmig bir kaseti tekrar kayit igin kullanmak isterseniz bunu ku-
lakciklarin deliklerine yapiskan bant yapistirarak tikayip yapabilirsiniz.

10) Bir program saklamadan once bandin iyice basa alindigina dikkat edin.

11) Unitelerden higbirini dogrudan giines alan cok sicak, soguk, rutubetli ya da tozlu yer-
lerde kullanmayin ve saklamayin. Ve ¢ok titresimli yerlerden uzak tutun. Program kasetle-

rini. oparlor va da elektrikli motorlarm vakimi gibi manyetik alanlarda saklamayin.

12) Kasetlerin genel bakimi ve veri kaydeden mekamzmamn diizenli temizlenmesi prog-
ramlarinizin uzun 6miirlii ve yanhssiz depolanmasim saglar.

13) Donatimimzi kurcalamayin. Kullanicimn yapabilecegi servis yoktur. Unitelerde servis
icin yetkili elemanlara bagvurun.

14) Buradaki bilgilerin tiimii ya da bazilan ve bu kitapdaki programlar tekrar yayinlana-

maz. adapte edilemez.






AMSTRAD CPC 464

Yeni baslayanlara temel kurs

BOLUM 1:
KURMAK

CPC 464 sistemini kurmak ve baglamak.
AMSTRAD CPC 464 renkli kisisel bilgisayar asagidakilerden birini kullanarak kurulabilir.

1- 1 AMSTRAD GT 64 Yesil tiipli monitor.

1- 2 AMSTRAD CTM 640 Renkli monitor.

1- 3 AMSTRAD MP 1 Modiilator/gii¢ kaynagi ve bir (UHF) ev
televizyon alicisi.

Liitfen bilgisayar sisteminizi dogru bir sekilde kurmak ve baglantlarim yapmak icin bu
konuyla ilgili bsliimii okuyup isleme sonra gecin.

1.1 AMSTRAD GT 64 Yesil tiplii monitér
Monitérii kutusundan ¢ikarin ve asagida anlauldigi sekilde baglayin. I¢inden hi¢ bir bag-

lanti yapmak gerekmez, dolayisiyla donatimin i¢ini karnistirmayin.

Bilgisavari monitoriin éniine. ana cerevan kavnagma vakinauygun bir masann tistime kovu-
nuz.

Asagidaki resimde gosterildigi gibi. lead’i daha biiyiik olan (6 pin DIN) monitirden bilgi-
sayarin arkasimda MONITOR vazan girise baglayin. Daha kiiciik lead’i DC power moni-
torden bilgisayarin arkasinda 5 VDC yazan girisi baglayimn.

POWER diigmesinin OFF durumunda olmasina dikkat edin. Monitorden Mains girisini
Mains supply (220 V AC) girisine baglayn.

Figure 1

MONITOR socket

Simdi monitorii agin sonra da bilgisayari, sag taraftaki POWER yazil kayan diigmeden
acin. Bilgisayarin klavye iinitesinin iist ortasindaki kirmizi ON s1g1 yanmalidir ve monitir
asagidaki resmi goriintiiler.



Anstrad 64K Microcomputer (vl)

C Electronics c
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BASIC 1.0
Ready

Cursor

Goz yorgunlugunu énlemek icin BRIGHTNESS (parlaklik) yazih kontrolu rahat bir goriin-
tii elde etmek iizere ayarlayin. Yazlar cok parlak olmamah.

CONTRAST kontrolunu de rahat goriis saghyan en az ayara getirin.

GT64in iistiinde dikey kontrol V-HOLD resmin ekramnin ortasinda kaymadan, titreme-
den. durmasim saghyacak sekilde ayarlayin.

1.2 AMSTRAD CTM 640 Renkli monitor.
Monitorii kutusundan cikartin, siyle baglayin.
* 5’li kablo monitor yazan girige

* digeri 5V yazan kisma.

1.3 AMSTRAD MP 1 MODULATOR/GUC Kaynag ve bir ev
Renkli T.V.alhcisi.

Halen CPC 464 bilgisayar1 GT 64 yesil tiip monitor ile kullaniyorsamz MPI almak isteye-
ceginiz ek bir iinite olabilir. MPI bilgisayarimzi evdeki renkli televizyon ahcimizla birlikte
kullanmamzi ve boylece CPC 464’iin renk olanaklarindan faydalanmanizi saglar.

Modiilator/giic kaynagini kutusundan ¢ikartin ve gosterildigi gibi baglayin.

5V DC soket

J MONITOR soketi

MP1 modulator giic kaynag



Icerden hicbir baglanti yapmak gerekmez, dolayisiyla donaniminligini kurcalamayin.
Modiilator/giic kaynagi (MPY) bilgisayarin sagina televizyon ahcisana ve cereyan fisine ya-
kin®uygun bir masaya yerlestirin. Resim 2’de gosterildigi gibi MP1’°den daha biiyiik olan
fisi (6 pin DIN), bilgisayarin arkasindaki MONITOR yazih girise baglaymn. Digerini
MP1’den daha kiiciik (DC power) fisine MP1’den bilgisayarin arkasinda 5V DC yazili giri-
se baglayin.

MP1I’den anten figini televizyonun anten girisine baglayn.

Bilgisayarin sag tarafinda POWER yazil anahtarm OFF durumunda olduguna dikkat et-
tikten sonra MP1’den ana kabloyu cereyan fisine sokun.

Simdi televizyonunuzun ses ayarim en aza getirin ve televizyonu agin sonra da bilgisayari
sag taraftaki POWER yazh kayan diigmeden acin.

Bilgisayarin klavyesinin iist ortasindaki kirmizi ON lambasi yanacak ve TV nizi bilgisayar-
dan sinyal alacak sekilde ayarlamahsiniz.

Eger TV niz basma diigmeli kanal secimli ise alicimzi kullanilmayan bir kanala getirin TV
& 2 G ) 2
imalatgilarinin 6nergesine gore TV’nizi asagidaki resim gibi bir goriintii elde :edinceye
kadar ayarlayin.

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

a C umexr Electronics lc
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BASIC 1.0
Ready

CURSOR
Bu resmi en net sekilde alincaya kadar ayar yapmn. Yazlar altin/sar. fon ise koyu mavi
olmahdr.

Televizyon aliciniz déner diigmeyle program secen tipdeyse yukaridaki resmi goriinceye
kadar diigmeyi ¢evirin.

1.4 JOYSTICK (OYUN CUBUGU)

CPC 464 bilgisayar, joystick (oyun ¢ubugu olanag olan yazihm oyunlariyla kullaniyorsa-
mz. Joystick (oyun ¢ubugu) JY1 olan modeli almak isteyeceginiz ek bir parga olabilir.

JY1 bilgisayarimzin arkasinda USER PORTS (1Q0) 9’lu girise baglanabilir. Amstrad CPC
464 iki Joystick (oyun ¢ubugu) ile kullamlabilir. Ikinci joystick birincisindeki girise bag-
lanmahidir.



oyun c¢ubugeu (9 yollu) AMSOFT

JY1.
oyun cubugu

ikinci oyun gubugu .
icin giris

1.5. Tamtim kaseti.

Bilgisayarimzin ambalajinin iginde tamitim kaseti bulmus olmaniz gerekir. (Data corder)
veri kaydedenin kapagini [STOP] (EJECT) yazh tusa basarak acin ve kaseti resim 3’de
gosterildigi gibi SIDE 1 (birinci tarafi iiste gelecek gibi veri kaydediciye yerlestirin.

Resim 3. veri kaydediciye kaseti yerlestirmenin dogru sekli.

Kapag: kapatin ve REW tusuna basin. Band basa sarihinca duracakur. Durur durmaz
[STOP/EJECT] tusuna basm: COUNTER RESET diigmesine basarak saya¢i 000’e

getirin..

[CTRL] yazil kontrol tusuna basin. AYNI ZAMANDA veri kaydecinin yanindaki yalnizca
say1 olan tus tablosundaki kii¢iik ENTER tusuna basin. Ekranda su yazilar goreceksiniz.

RUN”
Pres PLAY Then any key:

PLAY’e basin sonra da herhangi bir tusa ya da [ENTER]'e basin.

Tevp harcket etmeye baslavacaktur. Kisa bir siire sonra ekranda su mesaji goreceksiniz:
Loading WELCOME 1 bloc 1

WELCOME 1 yiikleniyor bloc 1
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Teybin yiiklemesi asag yukar 5 dakika siirecektir. Yiiklemeyi blok numaralar 2,3 vs.
olmasindan izleyebilirsiniz. Sonra teyp déner ve ‘Hos geldin’ programi ¢alismaya baslar.
Rahatca oturup seyredin. Program araliksiz ¢alisir, izlemeniz bitince iki kez [ESC] tusuna
basin. Bu kaseti durdurun. Sonra [STOPJ’a basarak kaseti ¢ikarip tersini, 2. yiiziinii
¢evirebilirsiniz.

Kasetin tersini ¢evirdikten sonra tekrar [REW ] tusuna basarak bu yiiziin de en basina gel-
diginizden emin olun.

[CTRL] kontrol tusuna basin AYNI ZAMANDA bilgisayari saginda veri ahcisina yakin
yalmz say1 tuglari olan tug tablosundaki kiiciik [ENTER] tusuna basin. Ekranda sunlar
goreceksiniz:

RUN”
Press PLAY then any key:

Simdi veri kaydedicisindeki [PLAY] tusuna sikica basin sonra herhangi bir sayi ya da harf
tusuna ya da [ENTER] tusuna ya da ara ¢ubuguna basin.

Teyp hareket etmeye bashyacak ve kisa bir siire sonra su mesaj ekranda gériinecektir.

Loading WELCOME 2 block 1
(HOSGELDIN2 blok 1 yiikleniyor.)

Ekranda verilen énergeleri izleyin. Program ilerledikce size komutlar yazarak katilmaya
davel edecektir.

1.6 BASKA YAZILIM KASETLERINI YUKLEMEK

HOSGELDIN KASETI YALNIZ BIR ONCEKI KISIMDA ANLATILDIGI GIBI YUKLE-
NIP GCALISTIRALABILIR. (1.5)

Korunmamg BASIC kasetleri asagidaki yontemlerden biriyle yiiklenebilir. Teybi basa al-
mak i¢cin REW tusuna bakin. Makaralar durunca hemen [STOP EJECTE] tusuna basin.

Bilgisayarin hafizasini temizlemek ve onu ilk konumuna getirmek i¢in [CTRL], [SHIFT]
ve TESC] tuglarina sirasiyla basip bir siire tutun. Ekran temizlenip ilk achgimz zamanki
mesaj goriinecektir. Asagidaki [ENTER] komutu [ENTER] yazan iki tustan birine basin
demektir. Klavyeden ENTER yazmayin. ** tirnak isaretini [SHIFT] yazihi tusa ve aym za-
manda 2 tusuna basarak yazabilirsiniz.

Yazin:

Load ‘“ *° ENTER
Bilgisayar sizden sunu isteyecektir.
Press PLAY then any key.

Simdi veri kaydedicinin iistiindeki (PLAY) tusuna sikica basin ve herhangi bir sayi, harf
ya da [ENTER] tuslarindan birine ya da ara ¢ubuguna basin.

11



Teyp hareket etmeve baslavacak ve kisa bir siire sonra ekranda su mesaj goriinecektir.

Loading (program ismi) block 1

Blok numaralan teyp yiiklemeyi bitirinceye kadar artacak ve sonugda ekranda su mesaj
gortinecektir.

Ready

Isterseniz yiiklemek istediginiz programi belirtebilirsiniz. Bunu yapmak icin yazin:

Load *‘ (bashk) > [ENTER]

Bilgisayar soyle der:

Press PLAY then any key

Simdi PLAY tusuna sonra da herhangi bir sayi, harf iki [ENTER] tusundan bir ya da ara
¢ubuguna basin.

Teyp hareket etmeye baslar. Istediginiz programi teybin baginda degilse bilgisayar istedi-
giniz bashkh programi buluncaya kadar teypi arar. Program bashgim tam olarak dogru
vermeye dikkat etmelisiniz.

Eger sizin verdig}iniz boslugu ararken bir baska bosluk bulunursa su mesaji yayinlar:

found (6teki bashk) blok 1

Bilgisayar bu programi yiiklemez, tam sizin verdiginiz bashktaki programi aramay:

stirdiiriir.

Sizin verdiginiz program bashgmna tam uyan bashg buluncaya kadar ya da siz [ESC]
tusuna basip aramayi durduruncaya kadar bilgisayar arar.

Program bulununca su mesaji goriirsiiniiz:

Loading (bashk) blok 1

Yiikleme bitinceye kadar blok sayilar artar. Yiikleme bitince su mesaj goriiniir.
Ready.

O zaman yazin:

run [ENTER]

Ve yiiklediginiz program ¢ahsmaya baslar. Eger hafizada bir program varsa silinir ve bu
yiiklediginiz program onun yerini ahr.

Bir programi énceden yiiklemeden dogrudan ¢ahstirmak isterseniz yalnizca

Run * ““ ENTER

yazin.

Bilgisayar su sozlerle yanitlar:

12



Press PLAY Then any key.

[PLAY] tusuna sonra say1. harf, iki [ENTER] tusundan biri ya da ara cubuguna bastiktan
sonra, Bilgisayar 6nce programiniz1 arar sonra da program yiikler ve ¢ahstirir. Sizden da-
ha fazla klavye islemi beklemez. Bu islemleri istediginiz zaman ESC tusuna basarak
durdurabilirsiniz.

1.7. ONCEDEN KAYDEDILMIS YAZILIM KASETLERINI
YUKLEMEK

Buraya kadar verilen énerilerle CPC 464 icin hazirlanmis ve degisik basliklar altinda top-
lanmis bir ¢ok yazilimi yiikleyebilirsiniz. Ancak yine de bu yazihm paketinin iistiindeki
dogru yiikleme 6nergelerine bakin ve bunlar uygulayn.

1.8. (SAVE) KAYDETME

Bir program daha ilerde kullanilmak iizere saklanabilir (kaydedilebilir). Kaseti dogru bir
sekilde yerlestirip kapagim kapatin. (Kayittan koruma tirnaklarinin kapatilmamis olmasina
dikkat edin). [REW] tusuna basarak teybi bosa almayr ve makaralar durur durmaz
[STOP/EJECT] tusuna basmayi unutmayn ve yazin:

Save ‘‘Programin bashg’” [ENTER]

Bilgisayar soyle yanitlar:Press REC PLAY then any key:

Simdi veri kaydedicisinde [REC] ve [PLAY] tuslarina elinizi ¢ektiginizde de basih kalacak
sekilde basin ve bir de herhangi bir tusa basin. (say1, harf [ENTER] tuslarindan biri ya
da ara ¢ubugu.)

Bilgisayar soyle yanitlar:

Saving (program bashg) block 1

Programi saklandiginda (kaydedildiginde) makaralar durur ve ekranda Ready sozciigiinii

goriirsiiniiz. Simdi [STOP/EJECT] tusuna basin: Programimz kaydedilmistir.

Onceden kaydedilmis yazilim ve oyunlari kendi kasetinize kayit yapamazsinmiz. Bu prog-
ramlar izinsiz kopye cikartilmasina karsi korunmustur.
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BOLUM 2:

KLAVYE:

Burada bilgisayarlardaki bazi tuslarin fonksiyonlarim agiklayacagiz. Bilgisayar kullanmak-
ta deneyimi olanlar bu béliimii athyabilirler.

[ENTER]

iki [ENTER] tusu vardir. Bunlarm ikiside yazdigimz bilgilerin. bilgisayar tarafindan isle-
me konulmasi i¢in kullanilir. Her [ENTER] tusuna bastiginizda ekranda yeni bir satir bas-
lar. Bilgisayara gireceginiz her yeni bilgi i¢cin [ENTER]a basmaniz gerekir.

Bundan sonra her [ENTER] sozctgiinii gordiigiiniizde yazilanlarin arkasindan [ENTER]

tusuna basmamz gerektigini anlamalisiniz.
[DEL]

Bu tus ekranda kiirsortin solundaki karakteri silmek i¢in kullanilir.

Sirasiyla a, b, ¢. d yazin: d harfinin kiirsoriin solunda kaldigim goreceksiniz. d harfini iste-
mediginize karar verdiginizde [DEL] tusuna bir kez basin, d harfinin kayboldugunu gore-
ceksiniz. Parmagimizi ¢ekmeden [DEL] tusuna basmay siirdiiriirseniz c, b, a da sirasiyla
kaybolacaktir.

[SHIFT]

Bu tustan da bilgisayar {izerinde iki tane vardir. Bunlardan birine basip, parmaginizi kal-
dirmadan baska bir tusa bastiginizda, eger o tus bir harfi gosteriyorsa o harfin biiyiigii,
eger iist kisimdaki tuslardan biriyse tusun ist tarafinda goériinen karakter ekranda
yazilacaktir.

A tusuna basin. parmaginizi [SHIFT]'e basip, tekrar A tusuna basin. Ekranda:
a A

sireceksiniz.

Simdi biraz ara vermek i¢in ara ¢ubuguna basin ve iist siradaki tuslarindan 2 rakaminin
bulundugu tusa basin. Sonra [SHIFT]'e basarak tekrar aym tusa basin.

Ekranda:
2 2

giireceksiniz.
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Artik [SHIFT] tusu ile baska bir tusa basildiginda nasil bir sonug alacagimizi biliyorsunuz.
Ama alismak i¢in baska tuslara da énce yalniz, sonra [SHIFT] ile basin ve sonucu goriin.

[CAPS LOCK]

Bu [SHIFT] e benzer bir islemdir. Ancak bu tusa bir kez basmak yeterlidir. Bu tusa bir
kez bastiktan sonra yazacagimz biitiin harfler biiyiik harf olarak ¢ikacaktir. Ancak rakkam-
lar degismiyecektir. Bir denemesini yapin [CAPS LOCK]’a basm ve ABCDEF 1, 2,
3.4, 5, 6 tuslarina basinz.

Ekranda harflerin biiyiik harf olarak yazildigini , ama rakamlarin sembollere doniismedigi-
ni goreceksiniz. Eger [CAPS LOCK] durumunda rakkam tuslarimn iist kismindaki sem-
bolleri yazmak isterseniz SHIFT tusuna basin ve parmagimz1 kaldirmadan sunlan yazin.

ABCDEF 123456
Ekranda:

ABCDEF!** # $ % & 'goreceksiniz.

Eger yeniden kiiciik harflere donmek isterseniz [CAPS LOCK] a bir kez daha basin. Eger
tim buyitk harf hem de tuslann st kismindaki sembolleri siirekli [SHIFT] tusuna bas-
maksizin kullanmak isterseniz bunu [CTRL] tusuna basarken bir yandan da [CAPS LOCK]a

basarak yapabilirsiniz. Bunun da bir denemesini yapin.
ABCDEF 1 2 3 4 5 6 tuslarina basin
Ekranda A BC D E F !** # $ & goreceksiniz. Hem [CTRL] hem de [CCAPS LOCK]

calisir durumundayken rakkam yazmak olanagimiz da vardir. Ana klavyenin sagindaki tus-
lar1 kullanabilirsiniz.

Tuslarin alt kisminy kullanmak istediginizde [CTRL]’ye basarak [CAPS LOCK] a bir kez
basin. Kiiciik harflere donmek i¢in [CAPS LOCK] a bir kez daha basin.

[CLR]

Bu tus kiirsoriin icindeki harf veya rakkami silmek icin kullanihr.

ABCDEFGH yazin. Kiirsor son harfin (H) saginda yer alacaktir.

Simdi sol kiirsor tusuna dort kez basin. | «—] kiirsor dort karakter geri gidecek ve E harfi-
nin iistiine gelecektir. Su anda kiirsoriin i¢inde E harfi goriiliir. Ama [CLR] tusuna bastug-
mzda E harfi silinecektir. FGH ise birer hane geri gelecektir. Bu durumda F kiirsoriin

icinde olmalidir. Parmagimizi [CLR] tusundan ¢ekmeden bdsm FGH harflerinin sirayla
silindigini goreceksiniz.

[ESC]

Bu tus bilgisiyarin yapmakta oldugu islemi durdurmasi i¢in kullanilir. Bu tusa bir kez bas-
mak bilgisayar1 bir tusa basilana kadar durdurur. '

[ESC] tusuna.iki kez basarsaniz bilgisayar yapmakta oldugu islemi tamamen durdurur ve
sizden yeni talimat almaya hazir durumuna gelir.

Simdi [ESC] tusuna iki kez basin.
ONEMLI:

Ekranda soldan saga 40 harflik yer vardir. Bu sayidan fazla harf yazarsamz bunlar otoma-

tik olarak ikinci satin basina yazilir. Bu durumda [ENTER] tusuna BASMAYIN.
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Bilgisayar bunu otomatik olarak yapmustir. Fazladan [ENTER[a basmak ya hemen, ya da program
calisirken hata mesajina (cogu kez, Syntax error yazihm hatasi) yol acar.

SYNTAX ERROR (yazilim hatasi)

Ekranda syntax error mesaji goriiniirse, Bilgisayar size verdiginiz talimati anlamadigim
belirtiyor demektir.

Ornek:
Prntt [ENTER] yazdiginizda:

Ekranda Syntax Error mesaji goreceksiniz.

Bu mesaj bilgisayar print yerine iki t'li print sozciigiiniin anlamini ¢ikarmadig icin ekra-
na gelmistir. Eger bir program satirinda hata yaparsamz 6rnegin:

10 printt*‘a b ¢”” [ENTER] yazarsaniz Syntax error mesaji, bilgisayar program ¢ahsti--
rirken verdiginiz komutu isleme sokuncaya kadar ekranda goriinmez.

Simdi run [ENTER] yazn.
Ekranda:

Syntax Error , in 19

ﬁ printt‘‘a b ¢”’
goreceksiniz.

Bu mesaj size hatanin hangi satirda oldugunu belirtiyor ve program satir1 ile birlikte hatay:
diizeltmek i¢in kiirsérii de gosteriyor.

Sag kiirsor tusuna (=) kiirsor print’deki t harfine gelinceye kadar basin. Sonra da
[CLR] tusuna basarak fazla t yi silin, diizeltiimis sauri [ENTER]'a basarak bilgisayara
girin.

run [ENTER] yazin.

Bilgisayar komutu kabul edecek ve a b ¢ yazacaktir.

AMSTRAD BASIC

ile tanmisma

8. Boliimde Amstrad Basic’daki biitiin temel komutlar1 ayrintilh tanimlamalarla bulacaks:-
niz. Bu bélimde daha yaygin kullanilan Basic komutlari tanitacagz.

CLS

CLS (ekran temizleme) yazin:
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Biiyiik harf ya da kiiciik harf kullanabilirsiniz. (ENTER)’e basin. Ekranin temizlendigini
ve sol iist kosede kiirsor ile Ready (hazir) sozciigiiniin belirdigini goreceksiniz.

PRINT

Bu sbzciigii, program iginde yazdiginiz kelime ve sayilarin ekrana yazilmasini istediginiz
zaman kullanacaksiniz.

Asagidaki satir yazin.
Print “*merhaba” [ENTER]

Ekranda merhaba géreceksiniz.

I3

Tirnak isaretleri ** ** bilgisayara neyin yazilmasi gerektigini belirtmek icin kullanilir.

(Merhaba) sozciigii [ENTER] tusuna basilir basilmaz ekrana ¢ikmustir. Simdi CLS [EN-
TER] yazarak ekranm temizleyin.

RUN

Bir 6nceki 6rnek tek satirhk bir programi gosteriyordu. Oysa ¢ogu programlar bir ¢ok satir-
dan olusur. Her satirm oniine bir say1 yazilir. Bu sayilar bilgisayara programin calisma
sirasim belirtir. [ENTER] tusuna basildiginda satir, program cahgincaya kadar bellege
alinir.

Ornegin: asagidaki satinn vazin.
19 print **Merhaba™ [ENTER]

goriiyorsunuz ki [ENTER]’e basinca merhaba ¢ikmadi. Ekrana ¢ikabilmesi i¢in RUN soz-
cligiiniin yazilmasi gerekir.

RUN [ENTER]

Simdi ekranda merhaba goreceksiniz. Siirekli print yazacak yerde ? isareti de kullanabilir-
siniz. Ornegin:

19°? **Merhaba’ [ENTER]

LIST

Program bellege alindiktan sonra yazlanlari kontrol etmek icin program listesi istenebilir:
List [ENTER] yazin.

Ekranda bellekte bulunan

19 PRINT “*Merhaba™ program satimi goreceksiniz.

PRINT Sézcugiiniin biiyiik harfler ile ¢iktigi dikkatinizi ¢ekti mi? Bu bilgisayarin PRINT"
BASIC komutu olarak kabul ettigini gosterir.

Simdi CLS [ENTER] yazarak ekram temizleyin. CLS [ENTER] yazdiginizda ekran temiz-

lendigi halde programimz hafizadan silinmemistir.

GOTO

Goto komutu bilgisayara bir satirdan bir baska satira, ya da baz satirlar1 atlamak ya da
bir ¢evrim olusturmak icin ge¢mesini séylemeye yarar. Denemek icin sunlan yazin.
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10 Print ““Merhaba™ [ENTER]
20 GOTO 10 [ENTER]
RUN [ENTER]

Ekranda Merhaba sézciigiiniin solda alt alta devamli yazildigini géreceksiniz. Bu programi
durdurmak i¢in [ESC] tusuna bir kez basin. Tekrar baslatmak i¢in herhangi bir tusa basin.
Baska komut verebilmek iizere bunu tamamen durdurmak i¢in [ESC] tusuna iki kez basin.

CLS [ENTER]
tusuna basarak ekrani temizleyin.

Merhaba sézciigiinii siirekli yanyana yazarak ekrani doldurmasini isterseniz bir onceki
programi yeniden yazin. Fakat, trnak isaretlerinden sonra bir noktah virgiil koyun.

10 Print “*Merhaba™; [ENTER]
20 Goto 10 [ENTER]
Run [ENTER]

Boylece noktah virgiil ; bilgisayara daha sonra ilk yazacag karakteri bir 6ncekinin hemen
arkasina koymasini belirtmis oluyor. Bu programi durdurmak i¢in de (ESC) tusuna iki kez
basin. Simdi yine satir 10’u yazin ama. bu kez noktali virgiil ; yerine virgiil , koyun.

10 Print “Merhaba”, [ENTER]
Run [ENTER]

Gériiyorsunuz ki virgiil, bilgisayara sonraki karakteri bir 6ncekinin baslangicindan 13 ko-
lon ara vererek yazmasini belirtmis oluvor. Bu 6zellik bilgileri avrr siitunlarda yazabilmek acisin-
dan favdahdir. Ancak dikkat edin. eger ilk grupdaki karakterin sayisi 12°vi gecerse sonradan
gelen grup aviier 13 kolon ara vererek vazihr.,

Bu programi da durdurmak i¢in [ESC] tusuna 2 kez basin. Bilgisayarin hafizasim tama-
men temizlemek i¢in ise [SHIFT] [CTRL] ve [ESC] tuslarina aym anda basarak, bilgisa-

vart'ilk konumuna getirin.

INPUT

Bu komut bilgisayara bir seyin yazilmasini beklemesi gerektigini belirtir. Ornegin, bu bir
sorunun cevabi olabilir.

Orneklemek icin soyle yazin:
10 Input “‘ka¢ yasindasimz”; yas [ENTER]

20 Print ““Bence siz” ;vay; “‘yasinda gostermiyorsunuz” [ENTER]
RUN [ENTER]

Ekranda:

Kag yasindasiniz? goreceksiniz.

Simdi yagimzi yazin ve [ENTER]’e basin. Eger yasiniz 18 ise ekranda sunu géreceksiniz.
Bence siz 18 yasinda gostermiyorsunuz.

Bu 6rnek input emrinin ve bir sayisal degiskenin kullanimini gosteriyor. Yas sozciigii 10.
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satirin sonunda hafizaya ahnmig ve béylece bilgisayarin yas sozciigii ile yazilan herhangi
bir say1 arasinda baglanti kurmasi ve bu say1 ya da sayilari 20. satirda yas sozciigiin yerine
yazmasi saglanmis oluyor. Biz yukardaki 6rnekte yas sozciigiinii yas degiskeni icin kullan-
diksa da bunun yerine herhangi bir harf da kullanabilirdik. Ornegin: b

Hafizay1 temizleyerek bilgisayarin ilk konumuna getirin ( [CTRL] [SHIFT] ve [ESC]
tuglari.)

Eger girisin harf veya harflerle rakkamlardan olusmasin isterseniz degiskenin sonunda
dolar $ kullanmak gerekir.

Asagdaki programi yazin. Yalniz dikkat edin 20. siitunda Merhaba’nin a’siyla benim’in
b’si arasina mesafe koymanz gereklidir.

10 Input “adiniz ne” ; ad$ [ENTER]

20 Print “Merhaba”; ad$ “‘benim adim Amstrad” [ENTER]
RUN (ENTER)

Ekranda

Adiniz ne? goreceksiniz.

Adimzi yazin.

Eger ornegin adiniz Selim ise, ekranda Merhaba Selim, benim adim Amstrad
goreceksiniz.

Yukarida karakter dizi degiskeni igin ad$ kullandik ama, burada da rahathkla bir harf
kullanabilirdik. Ornegin a$. Simdi yukaridaki 2 6rnegi bir programla birlestirebiliriz.

[CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basarak bilgisayan yeniden ilk konumuna getirin.
5 CLS [ENTER]

10 Input “‘adiniz ne” ; a$ [ENTER]

20 Input “‘yasim ka¢” ; b [ENTER]

30 Print “Dogru séyliiyorum™ ; a$ ; “‘hi¢ de” ; b ; yasinda gostermiyorsun” [ENTER]
RUN [ENTER]

Bu programda 2 degisken kullanildi, a$ isim icin, b’de yas icin.

Ekranda sunu goreceksiniz.

Adiniz ne?

Simdi adimz yazin (Ornek: Selim) ve ENTER’e basin ... Simdi size su sorulacak.
Yasin kac

Simdi vasmizi yazin (Or. 18) ve [ENTER]

'Eger adiniz Selim, yasiniz da 18 ise ekranda sunu goreceksiniz. Dogru séyliiyorum Selim,
hi¢ de 18 yasinda gostermiyorsun.
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PROGRAM DUZELTME

~ Bir programda satirlardan birisi yanhs yazilmis ve Syntax Error ya da bir bagka hata me-
saji alinmigsa hatali satin tekrar yazmaktansa diizeltmek miimkiindiir. Orneklemek igin
onceki programu bir de hatali yazahm.

5 CLSS

19 Input ““Senin adi ne”” ; a$ [ENTER]

20 Input “Kac yasindasin™’; b [ENTER]

30 Print “‘dogru soyliiyorum’; a$; ‘hi¢c de”’; b; “‘yasinda durmuyorsun” [ENTER]
Yukarida yazih programda ii¢ yanhs var.

5. satirda CLS yerine CLSS yazdik.
10. satirda adin yerine adi yazdik.

30. satirda soyliiyorum-dan sonra ara koymadan tirnak isareti koyduk.
Bir program diizeltmenin ii¢ yolu vardir. Birincisi hatali satir yeniden yazmaktir. Yeniden
yazilan satir en son hafizada olan ayn1 numarali satirin yerini ahr.

ikincisi EDIT metodudur. Bir de kiirsér kopya metodu vardr.

EDIT METODU
5.satirdaki hatayr diizeltmek i¢in EDIT 5 [ENTER]

5.satir, kiirsér 57in Gistiinde olarak ekrana gelecektir. Fazla S’i ¢ikartmak icin sag kiirsor
tusuna (—) kiirsér S harfinin iistiine gelinceye kadar basin. Sonra da [CLR] tusuna basin.
S harfinin silindigini géreceksiniz. Simdi [ENTER]’e basin. 5. satir hafizada diizeltilmistir

LIST [ENTER]

yazarak. 5. satinn kontrol edin.

KURSOR KOPYA METODU

10. ve 30 saurlar diizeltmek icin (SHIFT) tusuna basarak, parmagnizi cekmeden yukar
kadar (1) tusuna, kiirsor ekranda 10. satirin basina gelinceye kadar basin. Dikkat ederse-
niz esas kiirsor yerinden oynamamustir ve su anda ekranda 2 kiirsér bulunuyor. Simdi de
(COPY) tusuna copy kiirsérii, adi ile ve arasindaki bosluga gelinceye kadar basin.

Gordiigiiniiz gibi 10. satir en alt satirda yeniden yazihyor ve ana kiirsér copy kiirsor’le
aym yerde duruyor. Simdi n harfini koyun. bu sadece en alt satirda goriiniir.

Bu kez copy kiirsériivoldugu yerde kalmis ve esas kiirsor hareket etmistir. Simdi [COPY]
tusuna 10. satirin tiimii yazilincaya kadar basin. Sonra da [ENTER] tusuna basin. Yeni
10. satir hafizaya ge¢mistir. Copy kiirsorii yok olur ve esaskiirsér yeni 1(. satirn altinda
yer alir. Tkinci hatayr diizeltmek igin [SHIFT] tusuna basarak yukan kiirsér (1) tusuna
copy kiirsorii 3Q. satrin basina gelinceye kadar basin.

[COPY] tusuna da copy kiirsérii séyliiyorum dan sonraki tirnak isaretinin iistiine gelinceye
kadar basin. Simdi ara ¢ubuguna bir kez dokunun, en alt sirada bosluk olacaktr.
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3(). satirin tamam yazilincaya kadar [COPY] tusuna basin. Sonra da (ENTER) tusuna ba-

sin. Artik liste isteyerek hafizada diizeltilen programi kontrol edebilirsiniz. Soyle:

LIST [ENTER]

Simdi bilgisayari ilk durumuna getirmek i¢in [CTRL] [SHIFT] ve [ESC]tuslarina basin.
IF THEN

Simdi yukaridaki programi IF ve THEN emirleriyle genisletebilirsiniz. Asagidakileri yazin.
Dikkat ederseniz iki yeni isaret daha ekledik.

< daha kiiciik demektir. Klavyede M tusunun yanindadir.> ise daha biiyiik demektir.
< (daha kiiciik) tusunun vanindadir.

S5 CLS (ENTER)

10 Input ““Senin adin ne’” ; a$ [ENTER]

20 Input “Kac yasindasin’ ; yas |[ENTER]

30 if yas <13 then 70 [ENTER]

40 if yas >20 then 60 [ENTER]

50 if yas <21 then 80 [ENTER]

60 Print a$; “‘sen” ; yas ; ‘“‘yasinda olduguna gore artik cocuk sayilmazsin”
|[ENTER]

65 END |[ENTER]

70 Print a$; ““sen’’; yas; ‘‘yasinda heniiz ufak sayilirsin’’: END [ENTER]

80 Print a$; ““sen’’; yas; “‘yasindasin. Oldukca biiyiimiissiin’’ [ENTER]

Programin dogru yazildigini kontrol icin:

List [ENTER]

Simdi de:

RUN [ENTER]

Simdi bilgisayarin sordugu sorulari cevaplayin ve sonucu goriin.

If ve Then emirlerinin programdaki etkisini gordiiniiz. Bir de END sozciigiinii ekledik.
END sozciigii programin akisizi durdurmak iin kullanilir. Eger 65. satirda END olmasay-
di programi 70 ve 80. satrlari uygulamaya gecerdi.

Aym sekilde 70. satinn sonunda da olmasaydi program 80. satiri uygulamaya gecerdi.
END sozcigiinden onceki iki nokta iist iiste: END'i bir onceki komuttan ayiriyor.
Iki nokta iistiistevi: kallanarak biv program satirma birden fazla komut vazabilivsiniz. Bir

de 5. satiri program ¢ahsmadan énce ekranm temizlemek icin kullandik.

Bu ekrandaki goriintiiniin diizenli olmasi i¢in bundan sonraki programlarda da yer
alacakutir.

If Then komutuyla ilgili baska sozciikler arasinda ELSE, OR ve GOTO da vardir. Bu ki-
tapla ¢alismayi siirdiirdiikce bu sozciiklerin kullanim kafamizda aydinhiga kavusacakur.

Simdi (CTRL) (SHIFT) ve (ESC) tuslarina basarak bilgisayar ilk konumuna getirin.
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FOR...TO/NEXT

Simdi FOR, TO ve NEXT emirlerinin kullanihsini gorecegiz. Bunun icin bilgisayar ile
12’li garpim cetvelini olusturacagiz. Simdi asagidakileri yazin. * isaretinin ¢arpma oldugu-

na dikkat edin.

5 CLS [ENTER]

10 for a = 1 to 20 (ENTER)
20 Print a*“* 12 =" a *12 [ENTER]
30 Next a [ENTER]

RUN [ENTER]
Siitunlar biraz diizensiz goriiniiyor. Soyle yazin.
5 CLS [ENTER]

10 FOR a = 1 to 9 [ENTER]

20 PRINT a” * 12 = “a * 12 [ENTER]
30 NEXT a [ENTER]

40 FOR a= 10 to 20 [ENTER]

50 PRINT a” * 12 = * 12 [ENTER]

60 NEXT a [ENTER]

RUN [ENTER]

Bu carpim cetveli programini baska sayilarla da deneyin, Ornegin 17 nin ¢arpim cetvelini
gormek i¢in 20. ve 50. satirlar1 12 sayisinin yerine 17 koyarak degistirin. Simdi [CTRL]
[SHIFT] ve [ESC] basarak bilgisayar ilk konumuna getirin.

FOR TO NEXT emirlerinde her atlan adimim degerini belirlemek STEP emirlerivle miim-
kiindiir. Bu konuda daha genis bilgi i¢in 8. bélimdeki FOR kullanimini inceleyin.

BASIT ARITMETIK
CPC 464 rahatlikla hesap makinasi olarak kullanilabilir.

Bu islemi daha iyi anlamak i¢cin asagidaki 6rnekleri yapin. Bu kisimda print verine 7 isare-
tini kullanacagiz. Cevaplar [ENTER] tusuna basar basmaz yazihr.

TOPLAMA:

(Art1 i¢in [SHIFT] ve ; kullanin)
? 3+3 |ENTER]
6

Farkindaysaniz, = isareti kullanmiyorsunuz.
? 8 + 4 [ENTER]
12

CIKARTMA:

(Shiftsiz = isaretini eksi igin kullan:n)
? 4—3 [ENTER]
1
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? 8—4 [ENTER]
4

CARPMA:

(SHIFT) ve : isaretini ¢carpma i¢in kullann.
* carpma isareti yerine gecer.
? 3 * 3 (ENTER)
9
? 8 * 4 (ENTER)
32 4

BOLME:

(Shiftsiz 7 isaretini bolmek i¢in kullanin./ bélii isareti anlamindadir.
? 3/3 (ENTER)

1
? 8/4 (ENTER)

2

KARE KOK:
Bir sayinin karekokiinii bulmak igin sqr () yazin ve iki parantezin arasina karakokiinii iste-
diginiz sayiy1 koyun.
? sqr (16) [ENTER] (bunun anlami V' 16"dur)
4
? Sqr (100) [ENTER]
10

US ALMA ISLEMI

? 3 1 3 (ENTER) (bu 33 demektir)
? 8 1 4 |ENTER] (Bu 8* demektir)

4096

KUP KOK:

Kiip kok islemi son iis alma 6rneginde kullanilan metoda benzer. Bu yontemle kolaylikla
hesaplavabilirsiniz.,

Ornek:
27nin kiip kokiinii bulmak icin

? 27 1 (1/3) [ENTER]
3

125%in kiip kékiinii bulmak i¢in yazin.

? 125 1 (1/3) [ENTER]
S

KARISIK HESAPLAR (+, —, *, [)

Bilgisayarla karigik sirali hesaplarda yapmak miimkiindiir. Ancak bunlari bazi éncelikler
cercevesinde hesaplanir.
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[k éncelik bslmelere verilir, sonra carpma, toplama ve ¢ikartma gelir. Bu oncelikler yal-
nizca bu iglemleri iceren hesaplarda gecerlidir. Oncelikler daha sonra da aciklanacaktir,
ve iis alma vs. de icerecektir.

Yapilacak hesap asagidaki gibiyse:
3+7—2%*7/4
Bunun soyle hesaplanacagim diisiinebilirsiniz.

3+7—-2=17/4

=8*7/4
=56/4
= 14

Ashinda su sekilde hesaplanmistir.
3+7—-2%*%7/4

=3+ 7—14/4
=3 +7—3.5
= 6.5

Bunu kanitlamak igin bu hesabi bilgisayara verin.

?3 + 7 — 2 % 7/4 [ENTER]
6.5

Bilgisayarin hesaplama yolunu parentezler ekleyerek degistirebilirsiniz. Bilgisayar parén-
tez icindeki hesaplari parentez disindaki ¢arpma, bolme vs.den énce yapacaktr. Simdi bu-
nu dogrulamak i¢in bu hesabi parentez kullanarak yapin.

?@3 + 7—2)* 7/4 (ENTER)
14

ILERI iISLEMLER

Eger hesaplarinizda ¢ok biiyiik ya da ¢ok kiiciik sayilar kullanmak istivorsaniz bazen mate-
matiksel 6zel semboller kullanmak yararhdir. 10’un kati olan sayilarin iissii icin kiiciik ya

da biiyiik e E harfi kullanilir.

Ornegin 300 ile 3 * 102 ayni sayiy1 gosterir. Bunun iislii gosterimi ise 3E2 dir. Ayni se-
kilde 0.03, 3 * 10—2 ile aymdir. Bu yazihmin iislii gosterimi de 3E-2 dir. Asagidaki 6r-
nekleri deneyin.

30 * 10

Sovle vazabilirsiniz:

? 30 * 10 [ENTER]
300

va da %yle vazabilirsiniz.

?3el*1el [ENTER]
300

3000 * 1000

?3e3 *1e 3 [ENTER]
300000

3000 * 0.001

?3e3*1e— 3 [ENTER]
3






BOLUM 3

GRAFIK VE SES
OZELLIKLERI:

Amstrad CPC 464’iin ii¢ tane ekran modu vardr.

MOD 0, MOD 1 ve MOD 2

Bilgisayar ilk agildiginda otomatik olarak MOD 1 acilmis olur.

Degisik modlari anlamak icin bilgisayar1 acin ve 1 tusuna basin. Ekranda iki satir 1’lerle
doluncaya kadar parmagimzi tusdan ¢ekmeyin. Bir satirda olan birleri sayarsamz 40 tane
oldugunu goriirsiiniiz. Demek ki MOD 1 de 40 kolon var. [ENTER] tusuna basarsaniz
Syntax Error mesajim alirsiniz. Ama. merak etmeyin bu valnizea Ready mesaji alarak bi-

gisavart veni komutlara hazilamanm kestirme bir voludur.

Simdi sunu deneyin.

MODE O |[ENTER|

Karakterin daha biiviik oldugunu goreceksiniz. 1 tusuna basim ve ekranda iki satir tama-
men 1 ile doluncava kadar parmagimzi ¢cekmevin. Bir siradaki 1 leri savarsaniz 20 tane
oidugunu gorirsiiniiz. Demek ki Mod 0 da 20 kolon var. Simdi vine |ENTER] tusunaba-
s

Simdi de: Mode 2 |[ENTER]

giriivorsunuz ki Mod 2 en kiiciik karakterleri icerir. Bu sefer stiirekli 1 tusuna basuginizda
tek sutunda 80 tane 1 savabilirsiniz. Yani Mod 27de 80 kolon vardir.

Tekrar bakalim.

MOD 0 =20 kolon

MOD | 1\() kolon
MOD 2 = 80 kolon

Son olarak tekrar [ENTER] tusuna basin.
RENKLER

27 renk secenegi vardir. Bunlar yesil monitor de (GT.64) yesilin degisik tonlari olarak gos-
terilmistir. Eger GT 64 monitorii aldiysanmiz bilgisayarin renk olanaklarini evdeki renkli

TV’'de kullanabilmek i¢cin AMSTARD MP 1 modulatér gii¢ kaynag satin alabilirsiniz.

MOD 0’da eldeki 27 renkten 16’s1 istediginiz zaman ekrana getirebilirsiniz.



MOD 1'de 27 renkten 4%iinii se¢cme olanagimiz vardir.
MOD 2’de 27 renkten 2’sini kullanabiliriz.

BORDER, PAPER ve INK komutlar ile ekranda olusan ¢ercevenin, ekranin ve yazinin

renklerini degistirmek mimkiindiir.

RENK NO RENK RENK NO RENK
0 Siyah 14 Pastel mavi
1 Mavi 15 Turuncu
2 Parlak mavi 16 Pembe
3 Kirmizi 17 Pastel magenta.
4 Magenta » 18 Parlak yesil
(Cingene pembesi)
5 Eflatun 19 Deniz yesili
6 Parlak kirmizi 20 Parlak Cyan
7 Mor 21 Ham limon yesil
8 Parlak magenta 22 Pastel yesili
9 Yesil 23 Pastel Cyan
10 A¢ik mavi 24 Parlak san
(Cyan)
11 Gok mavisi 25 Pastel san
12 San 26 Parlak beyaz
13 Beyaz
TABLO 1:

RENK KOD NUMARALARI VE RENKLER:

Daha once de belirtildigi gibi bilgisayar ilk agildiginda Mod 1’dedir. Mod 1’e dénmek
igin:

Mode 1 [ENTER]

Bilgisayar acildiginda BORDER (cerceve), PAPER (ekran), PEN (yaz) renkleri soyledir.
BORDER (cerceve) 1 numarah renk (mavi)

PAPER (ekran) 1 numarali renk (mavi)

PEN (karakterler) 24 numaral renk (Parlak sar1)

PEN
SR e
‘.Ady )
BORDER
PAPER
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BORDER kismi PAPER béliimiinii ¢evreleyen kisimdir. (dikkat ederseniz bilgisayar ilk
acildiginda BORDER’da PAPER’da mavidir.)

PAPER, BORDER’in iginde kolon ve karakterlerin goziiktiigii ekran kismudir. PEN ka-
rakterlerin rengidir. Bunu daha iyi aciklamak i¢in monitérdeki PEN (kalem) ve PAPER
(kagit) normal kalem kagida benzetebiliriz. Bir kalemdekimiirekkebin renkleri nasil degis-
tirilirse PEN’deki karekterlerin rengi de degistirilebiliyor. Ayni sekilde kagidin rengini de-
gistirebildigimiz . gibi ekranda PAPER’in rengini de degistirmek miimkiindiir.
BORDER’n rengini degistirmek igin:

border 0 [ENTER]yazin

- Border renginin maviden siyaha degistigini goreceksiniz. Tablo 1’e bakarsamz siyah ren-
gin numarasinin 0 oldugunu goreceksiniz. Yine tablodaki renklere gore BORDER 1n ren-
gini istediginiz renk yapabilirsiniz. Border yazdiktan sonra yanina istediginiz rengin nu-
marasini yazin.

Simdi:

CLS [ENTER]

yazarak ekram temizleyin.

PAPER’in rengini degistirmek igin:

PAPER 2 [ENTER]

Ready yazisinin fonunun parlak mavi oldugunu géreceksiniz.

Simdi:

CLS |[ENTER]

yazarak ekram yeni PAPER rengine gore temizleyin.
PEN rengini degistirmek icin:
PEN 3 [ENTER]

PEN’in renginin degistigini ve Ready yazisinin parlak kirmizi ile yazildigim géreceksiniz.

Ekrani temizleyin:

CLS [ENTER]

Burada olanlar1 daha kolay anlamak igin Tablo 2’ye bakin. Bilgisayar ilk agildiginda kulla-
nilan PAPER, 0 numaradadir. Tablo 2’de birinci sutuna bakarsaniz PEN numarasin1 0
goriirsiiniiz. Simdi aym sirada MOD 1 siitununa bakin, renk numarasi 1’i goreceksiniz.
Tekrar ana renk Tablosu 1’e bakarsaniz 1 numarasinin mavi renk oldugunu, yani bilgisa-
yar ilk acildigi zaman goriinen PAPER rengi oldugunu goreceksiniz.

Biraz 6nce PAPER rengini 2 numaraya degistirdik. Tablo 2’de sol siitunda PAPER numa-
ra 2’ye bakin. MOD 1 siitununda bu rengin 20 oldugunu goreceksiniz. Tablo 1’e bakin.
Simdi 20 numaramn parlak Cyan oldugunu goreceksiniz.

Bilgisayar ilk acildiginda kullanilan PEN numarasi 1 idi. Tablo 2’ye bakin. MOD 1 siitu-
nunda 1 numarali PEN renk numarasi 24’diir. Bu renk numarasina Tablo 1’de bakarsa-
niz parlak sar1 oldugunu goriirsiiniiz. Bilgisayan ilk actiginizda karekterlerin (PEN) rengi
parlak san idi.
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Ink Rengi
Paper/Pen No. Mode O Mode 1 Mode 2
0 1 1 1
1 24 24 24
2 20 20 1
3 6 6 24
4 26 1 1
5 0 24 24
6 2 20 1
7 8 6 24
8 10 1 1
9 12 24 24
10 14 20 1
11 16 6 24
12 18 1 1
13 22 24 24
14 Yanip sénme 1,24 20 1
15 Yanip sonme 16.11 6 24
PAPER/PEN/MODLE/INK referans tablosu
TABLO: 2
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Biraz 6nce PEN rengini 3 numaraya ¢evirdik. Tablo 2°de PEN numara 3’iin MOD 1’de
renk no 6 oldugunu ve tablo 1’de 6 numaranin da parlak kirmizi oldugunu géreceksiniz.
Su anda PAPER no 2 ve PEN no 3 kullaniyoruz. Bunlarin renklerini degistirebiliriz. Bunu
INK (MUREKKEP) emriyle yapabiliriz.

INK emrinin iki girdisi vardir. Birincisi degisecek PEN ya da PAPER numaras ikincisi
PENya da PAPER n degistirilecegi rengin numarasi. Renk numaralari i¢in Tablo 1’e ba-
kin. Ornek olarak, simdi, PAPER 2’nin rengini siyaha PEN 3’iin rengini de parlak beya-

za cevirelim.

Tablo 1'de siyahin renk numarasinin 0, parlak beyazin renk numarasinin da 26 oldugunu

goreceksiniz.

Simdi yazin:

Ink 2,0 [ENTER]

(Daha 6nce de aciklandigi gibi 2 PAPER’in simdiki rengidir ve O siyahtr.)

INK 3, 26 [ENTER]

yazalhm.

(3 PEN’in simdiki rengi 26’da parlak beyazdir.)

Simdi [CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basarak bilgisayar ilk konumuna getirin.

Daha once de aciklandigi gibi bilgisayar ilk acildiginda ya da [CTRL] [SHIFT] ve [ESC]
tuslart kullanilarak ilk konumuna getirildiginde PAPER numarasi (). PEN numarasi da
1'dir. PAPER’in rengi 1 (mavi) PEN rengi ise 24 (parlak san). Bunlar derhal siyah fon
(PAPER) iistiine parlak beyaz karakterlere (PEN) degistirmek i¢in sunlari yazin:

ink 0, 0 [ENTER]

ve:

Ink 1, 26 [ENTER]

YANIP SONEN RENKLER

Karakterlerin iki ayri renkte yanip sénmelerini saglamak miimkiindiir. Bunu PEN’in INK
emrine bir fazla renk numarasi koyarak vapabiliriz.

Karakterlerin arkasinda PAPER in da vesil ve parlak sar arasmda vamp sondiigiini gor-

mek icin sunlar vazabiliviz.
INK 1, 26, 6 [ENTER]

Bu durumda 1 PEN numarasi, 26 parlak beyaz ve 6’da parlak kirmizidir. Karakterlerin
arkasindaki fon (PAPER) renginin de iki renk arasinda yanip sonmelerini saglamak miim-
kiindiir. Buna da PAPERin INK emrine bir fazla renk numarasi kovarak vapabiliriz.

Karakterlerin arkasinda PAPER’1in da vyesil ve parlak sarn arasinda yanip sondiigiinii
gormek icin sunlari yazabiliriz. ‘

INK 0, 9, 24 [ENTER]

Bu durumda 0 PAPER numarasi, 9 yesil 24 ise parlak saridir.
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Simdi [CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basarak bilgisayar ilk konumuna getirin.
(Mod 0’da PEN’in 14 ve 15 numaralari ve PAPER’in 14 ve 14 numaralan zaten yanan-
sonen renkler oldugu icin onlara fazladan INK emir numaras: koymak gerekmez.)

Simdi deneyelim.

MODE ¢ [ENTER]
PEN 15 [ENTER]

Ekranda Ready sézciigiinii gok mavisi ve pembe arasinda yanip sondiigiinii goreceksiniz.
Simdi de:

PAPER 14 [ENTER]

CLS [ENTER]

Géoriiyorsunuz ki bir yandan Ready sozciigii gok mavisi ve pembe yanip-sonerken fondaki
PAPER’da sar1 ve mavi yanip sonmekte.

Bu yanan sénen renkleri de PEN veya PAPER igin yeni bir INK emriyle degistirmek
miimkiindiir. PEN’in rengini siyah ve parlak beyaza dondiirmek i¢in asagidakini yazmak

gerekir.,

INK 15, 0 26 [ENTER]

Bu durumda 15 PEN numaras, () siyah rengin numarasi 26 da -parlak beyaz rengin nu-
marasidir. BORDERin de renginin iki renk arasinda yanip-sonmesini saglamak miimkiin-

diir.

UYGULAMA PROGRAMI

Eldeki renk olanaklarinin daha genis uygulamalarini gormek i¢in asagidaki program ya-

zin ve calistirin.

Programa baz sesler de ekledik, bunlar ileride agiklanacak.

10 mode 0: ink 0,2: ink 1,24: paper ¢ [ENTER]
20 -pen 1: for b= 0 to 26: border b [ENTER]
30 locate 3,12: print “BORDER”’; B [ENTER]
40 sound 4, (40-b) [ENTER]
50 for t= to 600: next t:next b:cls [ENTER]
60 for p= 0 to 15: paper p:pen 5:print “paper”; p:print |[ENTER]
70 for n=0 to 15:pen n:print “‘pen’’; n [ENTER]
80 sound 1, n*20+p) [ENTER]
90 for t= 1 to 1Q00: next t:next n [ENTER]
100 for t= 1 to 1000 : next t: cls: next p [ENTER]
110 cls:paper O:pen 1:locate 7,12:print “SON”’: for t=1 to 2000: next t
[ENTER] :
120 mode 1: border 1: ink 0,1: ink 1,24: paper 0: pen 1 [ENTER]
run [ENTERI

GRAFIK
Bundan béyle, her satirdan sonra size [ENTER] tusuna basmamzi hatrlatmiyacagiz. Bu-

nu otomatik olarak yaptiginiz1 varsayiyoruz.
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Bilgisayarin hafizasinda bir ¢cok karakter sembolleri vardir. Bunlardan birini yazmak igin
CHR $ () fonksiyonunu kullanin. Parentezin igine 32’den 255’e kadar uzanan sembol

numarasim koymamz gerekir. .

[CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basarak bilgisayari ilk durumuna getirin.
Simdi asagidukileri yaziniz.

PRINT CHR $ (250)

Ekranda 250 kod numarah karakteri goreceksiniz. (250 numaral karakter saga dogru yii-
riiyen bir adamdir.)

Biitiin karakterleri ve sembolleri ilgili numarayla birlikte gérmek i¢in asagidaki programi
yazin.

10 FOR n=32 to 255: print n;chr$ (n);

20 vext n

ran

(Bu satirdan sonra (ENTER)’e basmay1 unutmayin)

Gerektiginde bagsvurmaniz igin karakterlerin tiirleri ve bu birim refarans numarasi kitabin
arkasinda Appendix 3’de verilmistir.

LOCATE

Bu emir kiirsoriin ekranin  belirlenen bir tarafina getirmek i¢in kullanmlir. Locate emriyle
degistirilmedigi takdirde karakter kiirsorii ekramn sol iist kosesinden baslar.. Yani x,y ko-
ordinatlar1 1,1 (x yatay durum, y diisey durumdur)

MOD 1’de 40 siitun ve 20 satir vardir.

Bir karakteri en st satirin arkasina koymak i¢in asagidaki program yaziniz. (Bu satirin
sonunda [ENTERJtusuna basmayi unutmayin)

MODE 1 ........ ekran temizlenir, kiirsor sol iist koseye gider.

10 Locate 20, 1

20 Print CHR $ (250)

RUN

Bunun en iist satir oldugunu kanitlamak igin asagidakini yazinz.

BORDER ¢ :

Simdi BORDER siyah olduguna giore adamin en iist siranin arkasinda oldugunu gorecek-
siniz.

MOD O’da yalnizca 2@ siitun vardir. Ama, satir sayisi yine 25’dir. Simdi bunu deneyelim:
MODE ()

RUN

Adamn iist sag késede belirdigini goreceksiniz. Bunun nedeni MOD O’da 20, koordinati
nin en son siitun olmasidir.

MOD 2’de 80 siitun ve yine 25 satir vardir. Aym programi MOD 2’ye uygularsaniz ada
min nerede goriinecegini herhalde tahmin edersiniz.

Yine de asagidakini yazarsaniz.

MODE 2
RUN
Simdi kendiniz Locate ve CHR $ ( ) komutundaki numaralan degistirerek bu komutlar

deneyin.
Biz bir 6rnek verelim.
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Locate 2() 12:print CHR $ (24.0)
Ekranin ortasinda bir ok goreceksiniz.
Hatirlayacaginiz gibi bu komutta:
20 x koordinatiydi (1’den 40’a kadar siralamada)
12 y koordinatiyd: (1’den 25’¢ kadar siralamada)
240 karakter sembol numarasiydi (32’den 255’e kadar siralamada)
Ekranda 250 numaral karakter semboliinii yinelemek icin asagidaki program yazin.
5 CLS
10 FOR x=1 TO 39
20 LOCATE x,20
40 PRINT CHR$ (250)
50 NEXT X
60 GOTO 5
RUN
[ESC] tusuna 2 kez basarak program kesin.
Yeni bir karakter yazmadan 6nce bir evvelki karakteri silmek i¢in sunlari yazin.
40 print ”* > ; CHR $ (250)
Yeni yazilmis olan 40. satir bir 6nceki 40. satirin yerini alacaktir.. Eger simdi RUN komu-
tunu verirsek.
Ekranda karakterin hareketini gelistirmek icin degisik karakter ve semboller kullamlabilir.
Program bazi geciktirme g¢evrimleriyle zenginlestirilebilir.
30 call & bd19
RUN
Simdi asagidaki programi ekleyin.
60 for n = 1 to 300: next n
65 for x = 39 to 1 step-1
7(1’ locate x, 20
75 call & bd19
80 print chr$ (251); > *°
85 next x
90 for n = 1 to 300: next n
95 goto 10
run
Bu ilging programi da bir deneyin.
Daha sonraki boliimlerde agiklanacak bir kag emirde ekledik. Simdilik asagidakileri yazin.
10 mode 1
20 locate 21, 14:print chr $ (244)
30 tag
40 for x =@ to 624 step 2
50 mover - 16,0
60if x < 308 or x> 340then y= 196 : goto 90
80 y= 536 - x
85 sound 1, 0, 20, 7
90 move .0x, oy:print
100 mov x,y
110 if (x mod 4) = 0 then print chr$ (250); else print chr$ (251);
120 for n= to 4 call & bdl9: next n
130 next x
140 tagoff
150 goto 20

run

LX) 99; :0xX = oy=y
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PLOT

Locate emrinin tersine plot pixel koordinatini kullanarak grafik kiirsoriiniin yerini sapta-
mak i¢in kullanilir. (Pixel) ekranin son derece kiiciik bir parcasidir.

Grafik kiirsor ekranda goriinmez ve karakter kiirsoriinden farkhidir.
640 yatay pixel’e 400 dikey pixel vardir.
x,y koordinatlar ekranin x:v koordanitlar, 0,0 olan sol alt késesine gore yeralmistir.

Locate emrinin tersine bunlar MOD 0.1 yada 2’de degismezler

Bunu gormek i¢in énce [CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basarak bilgisayar ilk konu-
ma getirin ve sunlant [ENTER]’i unutmadan yazin.

PLOT 320, 200

Ekranin ortasinda kiigiik bir nokta belirecektir. Simdi MOD’u degistirin:
MODE 0

PLOT 320, 200

Noktanin hala ortada oldugunu ama, biraz daha biiyiidiigiinii goreceksiniz.
Simdi yine MOD degistirin, MOD 2’nin etkisini gorrmek icin;

MODE 2

PLOT 320, 200

Nokta hala ortada ama, ¢ok daha kiiciik.

PLOT emrine kendinizi iyice alisirmak i¢in ekramn degisik yerlerine degisik MOD’lar
kullanarak noktalar koyun.

Bitirince tekrar MOD 1’e déniin ve

MODE 1: CLS [ENTER]

yazarak ekrani temizleyin.

DRAW (CIZMEK)

Once bilgisayar: [CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarma basarak ilk konumuna getirin.
Draw (gizmek) emri grafik kiirsorunun son durumundan baslavarak ¢izgi ¢izmeye yarar.
Bunu daha ayrintili gormek icin asagidaki program kullanarak ekrana bir dikdértgen ci-
zin. PLOT emri kullanarak grafik kiirsorii istedigimiz konuma getiriyoruz ve buradan yu-
kar1 dogru sol kiseye geliyoruz.. Oradan sag koseye VS.

yazin:

5 cls

10 plot 10, 10

20 draw 10, 390

30 draw 630, 390

40 draw 630, 10

50 draw 19, 10

60 goto 10

run

Programi durdurmak i¢in [ESC] tusuna iki kez basin.

Simdi programa asagidaki satirlar ekliyerek ilk dikdortgenin igine bir ikincisini ¢izin.

60 plot 20, 20

70 draw 20, 380
80 draw 620, 380
90 draw 620, 20



100 draw 20, 20
200 goto 10

run

[ESC] tusuna iki kez basin.

Cember Cizimi:

Cemberler PLOT emri kullanarak yapilabilir. PLOT la ¢ember olusturma, yontemlerin-
den biri bu noktanin x,y koordinatlarini uygun sekilde degistirerek ¢ember gizmektir.

Asagdaki ¢izime bakin. X,y koordinatlar: kullanilarak P noktasinin koordinatlarimin sii-
rekli degisimi ile nasil bir cember ¢izildigini goreceksiniz.
x,y koordinatlar soyledir:

x = 190 * cos (a) vey = 190 % Sin (a)

o
4 ekranin sol
/ alt kosesi
- | _
|¢ 320 J
NEW

Programi yazmadan énce simdi de new komutunu kullaniyoruz. Bu komut bilgisayara
[CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslariyla yaptigimiz gibi, - hafizay: tamamen temizlemesini bil-

dirir. Ancak,, bir farkla ki, o’da ekranin temizlenmemesidir

Bu, yeni programi yazarken eskisinden yararlanabilmek agisindan faydahdir. (Yeni prog-
ram yazarken eskisinden yararlanmak icin ekranda kalmasin isterseniz NEW tus sozciigii
faydal olur.)

Bir ¢cember ¢izimi:

Bir 6nceki programda noktalar alt ekranin sol alt kisesine gore konmustu. Ama, dairenin
ekranin ortasinda yer almasini istesek, dairenin merkezini 320, 200 koordinatlarina tasi-
mamz gerekir. Sonra da dairenin bu noktasini merkez konuma gore, merkez koordinat
konumuna ekliyerek ayarlamamiz gerekir. Buna gore daire soyle cizilir.

5 CLS
10 FOR a=1 to 360
20 DEG
30 PLOT 320, 200
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40 PLOT 320, 190 * COS(a), 200 + 199 * sin (a)

50 Next

RUN

Dairenin yarigapr 190 sayisimi azaltarak kiiciiltebilir.

(190 pixel dir) ‘

Dairenin daha degisik bir bigimde ¢izilimini gormek i¢in 15. satin 15 yazarak programdan
¢ikartin.

Merkezden cizgilerle ¢izilmis + i¢i dolu daire yapmak i¢in 40. sirada plot sbzciigiinii
draw sozciigii ile degistirin.

40. satinin yeni sekli asagidaki gibidir.

Draw 320 + 190 * cos (a), 200 + 190 sin (a)

Bunu yine 2(). satir ¢itkmg olarak deneyin.

Dikkat ederseniz bu programin 5(). satirina yalmzca next yazmak yeterli olur. Bilgisayar
bunun hangi for’la ilgili oldugunu ¢ikartabilir. Bir ¢ok for ve next cevrimleri varsa, prog-
rami incelerken next ifadesini tamyabilmek agisindan next’den sonra uygun kontrol de-
giskenini koymak isteyebilirsiniz.

ORIGIN (BASLANGIC NOKTASI)

Bir 6nceki programda dairenin merkezini belirtmek i¢in plot ernrini kullandik. Sonra da
bu merkez kopumuna x, y koordinatlarimi ekledik. Bu merkez koordinatlarini plot komu-
tuyla belirtilmis noktaya eklemek yerine ORIGIN emrini kullanabiliriz.. Bu emir dairenin
merkezini konumlar. Sonra da x,y koordinatlarini degistirerek cemberdeki biitiin noktalar:
1 derecelik farkhhk ile cizer.

Bunu gérmek i¢in asagidaki programi yaziniz.

new
S cls

10 fora = 1 to 360

15 deg

20 origin 320, 200

30 plot 190 * cos (a), 19Q*sin (a

40 next

run

Daha 6nce yaptiginiz gibi 15 ve 30. saurlar degistirip deg ernrini kaldirarak gemberi igi
dolu bir daireye, DRAW emriyle cevirebilirsiniz. Ekrana daha kiigiik dort gember ¢izmek
i¢in asagidaki program yazin. '

new

Scls

10 for a =1 to 360

15 deg '

20 origin 196, 282

30 plot 50*cos (a), 50*sin (a)

40 origin 442, 282 _

50 plot 50*cos (a), 50*sin (a)

60 origin 196, 116

70 plot 50*cos (a), 50*sin (a)

80 origin 442, 116

90 plot 50*cos (a), 50*sin (a)

100 next

run
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Yine hatirlatahm. 15. satirt kaldirm 30. 50. 70 ve 90. saurlari degistirerek DRAW emrini

kullanabirsiniz.
GOSUB RETURN:

Bir programda bir kag kere igsleme girecek komutlar dizisi varsa, bu komutlar alt program
olarak yazilip GOSUB emrinden sonra verilen satir numarasiyla isleme sokulabilirler..

Alt programin sonu RETURN komutuyla belirlenir.
Bu asamada bilgisayar biraz 6nce uyguladigi GOSUB emrinden sonra gelen satira doner..

Bir 6nceki programda PLOT 50 * cos(a), 50 * sin(a) komutu 4 kez yinelenmistir.. Bu
komutu alt program olarak yazip her gerektiginde GOSUB sozciigii kullamlarak isleme so-
kulabilir.

Asagidakilerini yazin:

new

S cls

10 for a= 1 to 360

15 deg

20 origin 196, 282

30 gosub 120

40 origin 442, 282

50 gosub 120

60 origin 196, 116

70 gosub 120

80 origin 442, 116

90 gosub 120

100 next

110 end

120 plot 50*cos(a), 5Q*sin(a)
130 return

run

Dikkat ederseniz 110. satirda end komutu kullamlmistir: Bivle yapilmasaydi program
dogal olarak 100. komuttan sonra 120’yi uygulamaya gecerdi. Oysa bu satr ancak GO-
SUB’la ¢agirildigi zaman gereklidir.

Bu béliimii bitirmeden énce asagidaki programi deneyelim. Bu program artik anhyor ol-
maniz gereken bir ¢ok programlama emirleri igeriyor.

new
10 mode @:border 6:paper @:ink 0,0

20 gosub 160:for x=1 to 19:locate x,3
30 pen 15:print > *°; chr$ (238)

40 for t=1 to 50:next t:sound 2, (x+ 100)
50 next x:gosub 160:for b=3 to 22

60 locate 20, b:pen 7:print chr$ (252)
70 cls: gosub 160: next b

80 sound 2909 1003 15, 0’ Q]), 1

90 gosub 160:border 16,24: locate 20,25
100 pen 14:print chr$ (253);

110 fort = 1 to 1000: next t
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120 border 6:gosub 160:for f=3 to 24
130 locate 10, (25-f): pen 2

140 print chr$ (144): cls:gosub 160
150 sound 7, (100-f), 5 next f:goto 10
160 locate 10,25: pen 12

170 print chr$ (239): return

run
SOUND (SES)

Ses, bilgisayarin i¢indeki oparlérden cikar.

Eger MP 1 modiilatér gii¢ kaynag ve bir televizyon kullaniyorsaniz, televizyonun ses kont-
rol diigmesini en aza getiriniz.

Ses seviyesi bilgisayarin sag tarafindaki VOLUME kontrolunden ayarlanabilir. Ses ayrica
stereo setinizin auxilary input girisine bilgisavarin arka panelindeki (1/0) kullanilarak
verilebilir. Boylece bilgisayardan ¢ikan sesleri HI-FI oparlorler veya kulakhklariyla dinle-
yebilirsiniz.

SOUND (ses) emrinin yedi girdisi vardir. Bunlardan ilk ikisinin kullamlmas: sarttir. Oteki-

ler istege baghdir.. Emir sovle vazihir..

SOUND kanal durumu, ton periodu, siire, ses diizeyi, ses diizeyi envelopu, ton envelo-
pu, giirtltii periodu.

Asagidaki 6rnekte kanal durumu i¢in 1 (yani kanal durumunun referans numarasin) yaza-
cagiz.

TONE PERIOD

Ek 7’ye bakarsamz orta do’nun ton periodu 478 dir.
Ornek:

NEW

10 sound 1.478

RUN

0.2 saniye siiren kisa bir nota duyacaksiniz.

Sesin siiresi belirtilmezse 0.2 saniye siirer. Sesin siire iinitesi 0.01 saniyedir. Sesin 1 sani-
ye siirmesini saglamak icin 100. 2 saniye siirmesi i¢in 200 kulla mlmahdr..

Ornek:

10 sound 1,478, 200

RUN

do.. notasini 2 saniye duyacaksiniz.

SES DUZEYI

Bu sayi notamin baslangicindaki ses diizeyini belirler. Sayilar 0’dan 7’ye kadar siralanms-
tr. Ama, ses diizeyi envelopu belirtilirse bu siralama 0" dan 15 ¢ikar. Hi¢ numara kulla-
nilmazsa 4 varsayilir. Ornek:

19 sound 1,478, 200,3
RUN

Bu sesin diizeyine dikkat edin ve daha degisik ses diize yi kullanarak yeniden yazin:
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10 sound, 1,478, 200,7
RUN

Bu sesi simdi ¢ok daha yiiksek duyacaksimz.

SES DUZEYI ENVELOPU

Ses diizeyi envelopu emri env.’dir. Bunun normalda 4 girdisi vardir. Sondan 3 girdi 5’e
kadar var olan envelope béliimlerinde goriiliir. Biz burada bunlardan yalniz birini kullani-
yoruz. Daha genis agiklama 6. boliimde vardur..

Env. numarasi, basamak sayisi, basamak genligi, basamak zamanu.
ENVELOPE NUMARASI

Belirli bir envelop’un ses emrinde belirlenebilmesi i¢in ona envelope numarasi verilir.
Env. numaralarinin siralanmasi 0’dan 15°e kadardir.

BASAMAK SAYISI

Basamak sayisi, basamak zamanma baglantl olarak kullamlir. 6rnegin 1’er saniyelik 10
basamak elde etmek isteyebilirsiniz. Bu durumda basamak sayisi 10’dur. Basamak sayila-
rinin siralanmasi 0’dan 127°ve kadardir.

BASAMAK GENLIGI

Her basamak ses genligi bakimindan esas basamaga gire 0 seviyesinden 15’e kadar degi-
sebilir. 15 ses sevivesi sound emrindeki seviyelerle aynidir. Ancak basamak -
-1284 127 ve kadar avarlanabilir. Bovlece valmzea ses giiciinii belli sekilde asagr vukar
avarlamakta kalmavip avinn zamanda 15 vukart numaralarn kullanarak ¢ok degisik sesler
elde edebilirsiniz. Basamak ses giicii numaralar -128 den+ 127 vekadar degisebilen bir

siralamadir.

BASAMAK ZAMANI

Bu numaralar 0.01 saniyede (saniyenin 1/100’{i) basamaklar arasinda ge¢en zamani be-
lirler. Basamak numaralari 0’dan 255’e kadar degisen bir siralamadir. Boylece basamak-
lar arasindaki en uzun zaman siiresi 2.55 saniyedir.

Bu ses diizeyi envelopuyla deneme yapmak i¢in asagidaki programi yazin.

S env 1,10, 1,100
10 sound 1,28, 1000, 1,1.
RUN

10. satir, 10 saniye siirer, baslangic ses diizeyi 1 olan ve 5. satrda gosterilmis olan 1 nu-
marali envelop numarasi kullanan, 284 ton periodlu sesdir. (la sesi) satir 5, her bir basa-
mak ses diizeyinin her saniyede 1 aturarak yiikselen, basamaklardan olusmustur. (100 x
0.01 saniye)

Satir 57i asagida gosterilen sekillerde degistirip ¢ahstirin. Her seferinde degisen envelopun
etkisini dinleyin.

5 env 1,100, 1,10
S env 1,100, 2,10
5 env 1,100, 4,10
S env 1,50, 20,20
S env 1,50, 2.20

S env 1,50, 15,30
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Birde 'bunu deneyin ve dinleyin.

S5env 1,50, 2, 10

Sesin yarisinda seviyenin sabit kaldigini fark etmissinizdir. Bunun nedeni basamak sayisi-
nin 50 olmasi ve her basamak arasindaki zamanin 0.1 saniye olmasiydi. Boylece ses genli-
ginin degistigi siire yalnizca 5 saniye idi. Oysa 10. satirdaki sound komutunda sesin siiresi
10 idi. (1000 sayisi). Kendi kendinize deneme vapip ne tiir sesler yaratabileceginizi dene-

yvin.

TON ENVELOPU

Ton envelopu komutu ent’dir. Normalde 4 girdisi vardir. Bunlardan son 3’ii mevcut enve-
lop kissmlarimin herhangi birinde  gériiliir. Burada bunlardan yalnizca birini kullanacagz.
6. bolimde daha fazla agiklama bulacaksimiz. Ent: envelope numarasi, basamak sayisi,
basamak ton periodu, basamak zamanu.

ENVELOP NUMARASI

Envelop numarasi belli bir envelopu sound komutunda belirlemek i¢in kullanilir. Envelop
numaralart 1’den 18’e kadar bir siralamayla yiikselir.

BASAMAK SAYISI

Bu sayr basamak zamanina baglantli olarak kullanilir. Ornegin her biri bir saniye olan 10
basamak elde etmek istiyebilirsiniz. Basamak sayilari 0’dan 239’a kadar yiikselen bir sira-
lamadir.

BASAMAKLARIN TON PERIODLARI

Her basamagin ton periodu - 128’den + 127 arasinda degisir. Negaltif - basamaklar nota-
larin frekanslarini artunr. (sesleri tizlestirir) En kisa ton periodu 0’dir. Ton envelopunu
hesaplarken bunu akilda tutmahdir. EK 7°de basamaklarin Periodlarimin - 128’den +
127’ye kadar siralanmalari gosterilmistir.

BASAMAK ZAMANI

Bu say1 0.01 saniyede (saniyenin 1/100’inde) basamaklar arasinda ge¢cen zamani belirler.
Basamak zamanm 0’dan 255°e kadar yiikselen bir siralamadir. Boylece basamaklar ara-
sinda en uzun siire 2.55 saniyedir. Ton envelop denemesi yapmak icin asagidaki programi
yazin.

5 ent 1,100, 2.2
10 sound 1,284, 200, 15.0.1
RUN

10. satir 2 saniye siirer. Baslangi¢ ses diizeyi 15 (en ¢ok) olan, ses diizeyi envelop’u olma-
yan (0 ile gosteriliyor) ve ton envelop numarasi 1 olan, 284 ton Periodlu bir sesi belirler.

(la)

5. satir,”100 basamaktan olusan ve her 0.02 saniyede ton periodunu iki katina ¢ikartan
(frekans1  diisiirerek) ton envelop numara 1’dir.

Simdi ton envelopunun degismesinin etkisini duymak i¢in 5. satin asagidaki bi¢imlerde
degistirin ve program ¢alistirin.

5 ent 1,104, -2,2
5 ent 1,10, 4, 20
5 ent 1.10, -4, 20
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Simdi de sound komutunu ve ton envelopunu asagidakilere gore degistirin.

5ent 1,2,17,70

10 sound 1,142,140,15.0.1
15 goto 5

RUN

Programi kesmek i¢in (ESC) tusuna 2 kez basin.
Simdi de yeni sesler yaratmak i¢in ses diizeyi envelopu, ton envelopu ve sound komutunu

birlikte koyabilirsiniz.

NEW

5 env1,104, 1.3

10 ent 1,100, 5.3

20 Sound 1,284, 300, 1, 1, 1
RUN

10. satirin yerine asagidakini koyun.

10 ent 1, 109, -2.3

Simdi de biitiin satirlarn asagidakilere gore degistirin:
Yine degistirin:

5 env 1,100, 2.2

16 ent 1,100, -2.2

20 sound 1,284, 209, 1.1.1
RUN

Artik sizde daha degisik denemelere girisebilirsiniz.
NOISE (Giiriiltii)

Sound komutunun sonuna giiriiltii eklenebilir. 1’den 317e kadar degisen giiriiltii sirala-
masi vardir. Envelop komutunu kullanmayi siirdiirecek giiriiltii numarasim eklemeyi de-

nevelim:
6. ve 20. satirlarin verine asagidakileri koyarak yazin:

S5env 1, 169, 3.1
20 sound 1, 200, 100.1.1.1.5
RUN

Noise kullanarak ve kullanmiyarak ses diizeyi envelop ve sound komutunu degistirerek

alisimanns sesler bulmava ¢ahsim,
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1.BASLARKEN

Kitabin giris boliimiine yeni baslayanlar i¢cin koydugumuz bilgisayar1 baglamak, agmak
klavyeyi tanimak gibi ayrintilarini atlamis olanlar, burada kullamlan terimleri anlamakta
giicliik ¢ekerlerse basa doniip giris boliimiindeki temel kursu okumahdirlar.

Bu béliimiin kapsadigi konular:
Bu el kitabinda kullanilan uygulamalar, bilgisayari ¢ahstirmak, klavye ahskanhg.

Bilgisayarlara ve bilgisayar programlamasina ne kadar aliskin olursamz olun, liitfen bu bo-
liimde verilen bilgisayarin kurulmasi ile ilgili  béliimleri okumaya ézen gosterin. Kutunu-
zu yeni actiysaniz ve bir an énce baslamak i¢in sabirsizlaniyorsaniz bu boliimde merakinizi
tatmin edecek ve hemen BASIC uygulamasina ge¢menizi saglayvacak bilgiler vardir.

Bu béliim bilgisayar kullanmakta deneyimi olanlar i¢indir. Yeni baslayanlar giris bsliimii-
nii okumahdirlar.

ONEMLI - Asagidakini okumamz GEREKLIDIR

Terimler:

Metinde tuslara ve klavyeye yapilan referanslari ve program listelerini olusturan metni
acikhiga kavusturmak i¢in, bu el kitabinda kullanilacak uygulamalar sunlardir:

[ENTER]: Ekranda yazih karakter olarak karsihg olmiyan, yani ekranda yazih olarak go-
riinmeyen tuslar | | bu kare parantez isaretlerin arasinda gosterilmistir.

QWERTYUIP: Ekranda vazili karakter olarak karsihgr olan tuslar kare parentez icinde

vazilmamistir.

14 FOR N = 1 to 1§49 : Ekranda goriinen ya da klavyede yazilan metinler bu bigimde
yazilirlar.

Biiyiik harf 0 ile # sayisinin farkh yazildigina dikkat edin.

Her programi veya direkt emiri [ENTER] tusuna basarak bitireceginiz varsayiliyor.

Bilgisayar kiiciik harf girilen biitiin BASIC komutlari programi LIST edilince BUYUK
HARFE cevirir.. Bundan béyle gosterilen érnekler LIST edilince BASIC komutlar BU-
YUK HARF ¢ikacag i¢in bizde biiyiik harflerle gosterecegiz. Ancak siz kiiciik harf kulla-
nirsaniz hatalarimizi daha kolay ve ¢abuk saptayabilirsiniz. Ciinkii yanhs yazilan basic ko-

mutlar LIST edilince kiiciik harf olarak kalr.



1.1.1. KUTUYU ACIYORUZ
RENKLI MONITOR

ONEMLI

Liitfen bu el kitabinda aletinizin main Plug ile main Lead baglantilarini anlatan ayrintih

KURULUS onerilerini dikkatle okuyun.

Bilgisayari resim 1'de gosterdigi gibi bagladiktan sonra, énce monitorii, sonra da bilgisa-
yar1 sag taraftaki kayan diigmeden a¢cimz. 30 saniye kadar 1sinma siiresinden sonra moni-
torde asagidakileri goreceksiniz.

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

©1984 Amstrad Consumer Electronics tlc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.0
Ready
B

Bu durum, bilgisayar acildiginda ve klavyede gereken tuslara, gerektigi sirayla basarak
meydana gelir.

[CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina ayni anda basip kisa bir siire parmaklar kaldirilmaz.

Bilgisayara baska bir sey girmeden énce bunu bir deneyin.

Monitoriin sagindaki parlaklik (BRIGHTNESS) kontrol diigmesinden parlakhg uyarla-
yin. Renk fabrikada énceden ayarlanmistir. (mavi fon istiine altin sarisi karakterler). Bu
renk birlesimini degistirmek isterseniz program komutlar1 vermeniz gerekir. Bu konuda
8. boliimde genis bilgi vardir. Ama simdi hemen béliim atlamazsaniz daha iyi olur. Biz
asagida metin yazmak icin en uygun ve okunakh renk birlesimini en ¢ok karakter sigmasi-
na olanak saghyan MOD 2’de verdik.

16 MODE 2

29 INK 1.9

30 INK 0,13
49 BORDER 13

Yukandaki satrlan direkt komut olarak da girebilirsiniz.

Eger yukaridaki program size bir sey ifade etmiyorsa ya da bir tiirlii “dogru’ olarak yaza-
mivorsaniz. hemen bu el Kitabimm bas taralindaki “*Yeni baslavanlar™ i¢in Temel kursa
dinmeniz gerekir: 80 Siitunluk metin goriintiisii program vazihmi acisindan en kullamsl
olanmidir. Yukarida verdigimiz progranmn her seferinde veniden vazmamak i¢in bos kasete
alip saklamak isterseniz bunu 2. béliimii okuduktan sonra yapabilirsiniz.

DIKKAT
Renkli monitoriin fazla parlak durumu gozlerinizi yorabilir. Cok yakin oturmayin ve par-
lakligi normalin iistiine ¢ikartmayin. Gozlerinizin yorulmaya bagladigini hissederseniz ale-

tinizi kapatip, bir siire baska islemle mesgul olun. Ama bunu bastan énlemek i¢in asagida-
kilere dikkat edin:
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1- Cahstiginiz yerde her zaman bu kitabi rahatlikla okuyabilecek kadar ek 1sik olmalidir..
Kitabi ekrandan gelen 1sikla okumanizi kesinlikle salik vermeyiz.

2- Yaptigimizi rahatlikla gorebilmek i¢in gereken en az parlakhk derecesini kullanin.

3- Ekrandan miimkiin olduk¢a uzak oturun.

Monitorle birlikte bir masa lambasi kullanmanmiz gz yorulmasini azaltir. Lambanin ekran-
da parlama yapmamasi i¢in monitoriin arka tarafinda olmasi gerekir.

1.1.2. YESIL MONITOR

GT. 64 monitériiniin 6n yiiziiniin alt tarafinda 3 kontrol diigmesi vardir. Bunlar 3 ayr1 ayar
icindir. BRIGHTNESS (parlakhk) CONTRAST (kontrast , yani goriintiiniin en parlak ki-
simlariyla en soniik kisimlari arasindaki frak) ve Vertical HOLD (dikey durum) Bu go-
riintiiniin yukaridan asag kaymasini engeleyip sabit tutmak i¢indir. Vertical HOLD’u
sik sik ayarlamak gerekmez ve bir kez ayarladiktan sonra varhg unutulabilir. BRIGH-

TNESS ve CONTRAST, CPC 464’u kullandigimz odanin 1s1k sartlarma goére zaman za-

man ayarlanabilir.

Tek renkli monitérde (goriintidde degisen elemanlarin kontrastini saglamak i¢in karakterle-
rin yogunlugu degisir) baslangi¢c mesaji renkli monitériinkiyle aynidir. Ancak metin agik
vesil fon iistiine daha koyu ve parlak karakterlerle yazihir.

GT 64 monitor ile arahksiz cok uzun siireler ¢alismak gozleri yorabilirse de bu monitor-
deki goriintii uzun siireler ¢alismaya elveriglidir. Goriintii 6zellikle 80 kolonluk modda
program yazilmi i¢in ¢ok elverislidir. Parlakhgi, (BRIGHTNESS) karakterlerin ¢izgilerini
olusturan noktalar netligini fazla kaybetmeden yeterince aydinlik bir ekran elde edecek
sekilde ayarlayin.

80 kolon MODU icin asagidaki kisa programi CPC 464’e yazin. Goriintii i¢in secenekler
elde edeceksiniz.

14 REM GORUNTU

20 FOR n=¢ TO 26

34 MODE 2

49 INK 1,n.

50 INK 0, (26-n)

55 BORDER n.

60 LOCATE 15,12: PRINT “‘herhangi bir tusa basin”
70 a$= INKEY$

8¢ IF a$="""GOTO 70
99 NEXT.

100 GOTO 20

Yukaridaki érnek bu kitaptaki program listelerinin yazihmi hakkinda énemli bir noktay:
daha ortaya koyuyor.. Baz1 programlardaki satirlar listesini verdigimiz satirlar1 kestikten
sonra koydugumuz bosluklarin ashnda program i¢in gerekli olmadigimi, bunu yalnizca
program listesinin diizeni agisindan yapugimizi bilmeniz énemlidir.

Bu érnek gri tonlarinin karisimlarin biitiin olanaklari ile gostermiyor ama eldeki olanaklar

hakkinda bir fikir veriyor. Hosunuza giden bir karisim bulunca [ESC] tusuna iki kez ba-
sarak programi durdurun. ‘‘Break’ mesajini goreceksiniz.

Buradan itibaren bu kitapda renkli monitére 6zel bir cok program yapacagz. Ilging renk
ve grafik etkiler gosteren programlar yesil monitore, pek gériinmeyecektir. (5. boliimde
ayrintili agiklanmstir.) )
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Yesil monitoriin avantaji, programi yazarken daha kesin ve daha az yorucu bir goriinid
vermesidir. Ama bilgisayar hastahgina yakalanmigsaniz, bir de renkli monitor almaktan
kendinizi kurtaramazsimz.

1.1.3. MP1. V Modulator gii¢c kaynagi.

Su anda CPC 464 bilgisayar ile GT 64 yesil monitor kullaniyorsamiz MP1 ek olarak almak
isteyeceginiz bir par¢a olabilir. MP1 bilgisayarimzi evdeki renkli televizyonlarinzla birlik-
te kullanip CPC 464 nu biitiinlemek olanaklarindan yararlanabilmenizi saglar.

ONEMLI

Bu kitabin bas tarafindaki bilgisavarin kurulmasi bsliimiindeki aletinizin kablo baglantila-
rin1 ayrintih bir sekilde anlatan énerileri dikkatle okuyun.

5V DC kablosu N

anten kablosu

Resim 2. MP.1. bilgisayar ve televizyonunuzun anten giris baglantsi.

Modiilator gii¢ kaynag bilgisayarin saginda Televizyon arkasina yakin bir masaya konul-
malidir. (yukarida resim 2 de gosterildigi gibi)

Simdi televizyonunuzun ses ayarn diigmesini en aza getirin. CPC 464’iin i¢ oparlorii var-
dir. Bu yiizden Bilgisayar acikken ses yiiksek ise TV'den ugultu gelmesi normaldir. TV’yi
acin sonra da bilgisayari sag taraftaki POWER yazli diigmeden acin.

Klavyenin iist kisminda ortadaki kirmizi on 1s13in vanmasi gerekir ve simdi de TV alicisina
bilgisayardan sinyal alacak sekilde ayarlamamz gerekir.. Televizyonda yedek ya da kulla-
mlmayan bir kanal bulun ve televizyonunuzun markasina gore acihs goriintiisiinii elde
edecek sekilde avarlayin.

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

©1984 Amstrad Consumer Elect i
and Locomotive Sofiag;:sLt&?

BASIC 1.0
Ready
&

Bu goriintiiyii net ve temiz gorecek sekilde TV ahicisimi ayarlayin. Yazlar yogun bir mavi
fon tstiine altunsarisi renkte olmalidir.  Ama bu TV’nizin markasina gore degisebilir.
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Sinyaller 6nce modiile sonra demodiile olma siirecinden gegtigi i¢in video sinyalinde belli
bir miktarda bozulma olacakur. Sonuglar monitor kullanildiginda oldugu kadar iyi olamaz
ve hatta televizyon alicinizin kalitesine gore 80 siitun metin MOD’u (mode 2) cok net bir

sonuc¢ vermevebilir. Bu durumda olanaklar elverdikce MOD 171 kullanmalisiniz.
1.2. IIk adimlar.

Simdi her seyiniz hazir.  Gii¢ kaynag baglanmis, Video ¢ikisi monitore takili, ve cihazimz
actimz. Bilgisayarimz giris bekliyor. Bilgisayarimizi ¢ahstinin, gordiigiiniiz mesaj klavvyede
bir sey yazmadan gorebileceginiz tek metindir. BASIC programlama diliyle daha 6nce is-
lem yaptiysaniz herhalde kisa bir “tamisma’ programi yazmigsiizdir bile. Bir ¢ok bakim-
dan AMSTRAD BASIC’e alismak kolay olacaktir. Bir an 6nce baslamaniz i¢in size bilgisa-
yarin i¢ine yerlestirilmis karekterlerin hepsini sergileyen kisa bir program gosterecegiz.
Buna karakter seti diyoruz. Bu tabir klavyeden yazarak ekranda goriintiileyebileceginiz
savi, figiir ve baska elemanlarin siralanmasidir. Goreceginiz bazi karakterler dogrudan
tuslara basarak elde edilemezler. Bunlar ancak PRINT CHRS §$ (girdi) kullanilarak goriin-
tiilenebilirler. Bunun nedeni bilgisayarda saklanmig bir elemanin ‘byte’ olarak bilinen bir
veri unitesiyle depolanmasidir. EK 2’yi incelerken goreceginiz gibi bir byte’in 256 degisik
deger alma olanag: vardir Bilgisavarbu sakladig karakter i¢in en az bir biitiin byte kullan-
digina gore ¢cogu daktiloda bulunan 96 kadar karakterle yetinip diger 160 olanag ziyan
edecegimize 256 olanagin tiimiinii kullanmakta tabiki yarar vardir.

Karekterlerin standart siralanmasi “‘subset’ olarak bilinir. Bilgisayar diinyasinda bu ‘4SC
Il’kodlama sistemi olarak simflandirilir. Bu terim: American Standard Code for Infor-
mation Interchance’in bas harflerinden olusmustur. Esas amaci bir  bilgisayara gonderi-
len bir mesajin anlasihr bigimde olmasini saglamakur. Bilgisayar diinvasimin tek gercek
anlamda evrensel yoniidiir.. Bu yiizden ASCII’nin bu yéniinii iyi tanimamzi kuvvetle salik
veriyoruz, Ek 3 ASCII'nin kod siralamasi da CPC 464 de bulunan ek karekterleri ve sayi
kodlari da gosterilmistir. Tek tusla elde edilemiyen karakterlerin bazilari da KONTROL
tusu (klavyede CTRL yazih tus) ile birlikte kullanilarak goriintiilenebilir. Kontrol tusunun
fonksiyonunu anlayincaya kadar yapacaginiz rastgele denemelerden hayirdan cok zarar
gelir.

1.2.2.

Bu karakterlerin tam olarak neye benzediklerini gormek icin asagidaki programi vazin. Hem
merakimiz gider hem de CPC 464%in bir takim marifetlerini gormiis olursunuz. Bu progra-
mi valmizea program yvapma kolayhgr agisindan giiven vermekle kalmayacak avn zamanda
aleti- achgmizda agihs mesajim aldiginiz siivece donanim bakimmdan problem ile karsilas-
mivacaginizi ve CPC 46476 dogru bilgivle programlamaya hazir oldugunu belirterek size
i¢ rahathg saglavacakur.

(Bu programi vazarken hata vaparsamz 1.2.7"ve athyan ve biitiin programi en.bastan vaz-

madan hatalarmizi diizeltmeve ¢ahsin)

Arka sayfadaki programi yazarken kiiciik harf (@ b ¢)ya da [SHIFT[ le biiviik harf (ABC)
kullanabilirsiniz. Her iki sekilde bilgisavar programi diizenler. Ama mutlaka kelimelerin
bittigini ara va da baska isaretlerle gereken verlerde belirtmelisiniz. (virgiil. iki nokta iis-
tiiste vs. ne gerekivorsa). Bu onemlidir. ¢iinkii A4MSTRAD BASIC degisken isimler icin-

de bazi bzel sozeiiklerin kulianmasi vasaktir.
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Resim 47de gosterilen klavveden sizde klavyve olarak s6z edilir.Ciinkii tuslardan cogu veni-
den tammlanabiliv. Bunlar ilerki boliimlerde daha acikhiga kavusacakur.

it T TR TR T
AMSTRAD R == Ein

Oooonmoo O LNOH0ory
CORIMERDMMER LT
CORNENOEHNDMODOR
COMNOMENMNDODDOOC ]
L 10

Resim 4-CPC 4647 0n klavvesi.

[ENTER] tusuna basmak vazdigimiz emir va da program satirmi bilgisavara girmek va da
satir bir numarayla bashvorsa programi baska bir verinde kullanmak iizere saklama etkisi
vapar.
N 5 N 13 . " . . .- . . .
[ENTER] dencarriage return olarak soz ediliv. Bu bilgisavarin ilk donemlerinde kulla-
. nilan terimlerin mekanik daktilo terimlerinden ahinmasmdan kalmistir. ASCI karakter se-

tinde [ENTER] in kodu CR olduguna gire artik hep kalacak demektir.

Ornek

10 FOR N = 32 TO 255
20 PRINT CHR$ (N);

30 NEXT N

RUN
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1.2.3.
Bakin ekranda ne oldu:

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

©1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.0
Read
10 FOR N = 32 to 255
20 PRINT CHR$(N);
30 NEXT N
rum

1"#E$/&° ()%+,—./012345678
HIJR%MNopanstguuxgz[\;}r‘
Pgrstcuvwx -‘
,% /9"£®ﬂ5¥h'&t7ﬁol
nlé%J 4$2¢. f%k&l? =
Ready

Bilgisayara simdi yazdigimiz kisa programi tiim karakter setini sergilemesi soylendi. Eger
yukaridaki goriintii gtkmadiysa demekki programi yazarken fark etmediginiz bir yanhs
vaptimiz.  1.2.7’yelatlayarak problemi ¢ézmeye c¢ahsgin.

Her seyin yolunda gittigini ve gereken sonucu aldiginizi varsayarak goriintiiniin arkasinda-
ki satirlari inceleyelim. Bu sizin CPC464’iin karakter siralamasiyla bir iletisimi oldugunu
da anlamaniza yarayacak.

Farketmeniz gereken ilk nokta bilgisayara PRINT “a bcd e fghjk |l m vs” komutu
degil de PRINT CHR $ (N) komutunun verilmesidir.

N yalnizca degiskeni belirten kullanigh bir harfdir. Se¢im harfiydi -bu tiir uygulamalarda
bu harf matematikg¢ilerin gozdesidir. Degiskenler bilgisayar programlama tekniginin bir
parcasidir ve programda verilen komutlara gore degisir. 5 gibi bir say1 sabittir 4 ile 6 ara-
sindaki yer alir-degisken degildir. N de sabittir alfabe d( de bir harftir.

Peki bilgisayar bu ayrimi nasil yapabilirdi? N Harfi alfabetik bir karakter olarak séylensey-
di, bunu tirnak isareti arasinda yazardik.

66N93

Bilgisayar buna syntax error mesaji verirdi. Ciinkii FOR “‘N”’ diye bir emir tanimiyor.
N’i yalmz kullanarak bilgisayara onun bir degisken oldugunu soylemis olduk. BASIC de
FOR bildirisinin tamimi ondan sonra bir degisken gelmesini gerektirir. Dolayisiyla FOR’-
un arkasindan ne gelirse onu degisken kabul eder.

Bilgisayara N= 32 to 255 oldugunu da s6yledik. Yani degiskenin siralanmasim da acikla-
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dik. Gergekten de 32 den baslayip 255 de biten bir seridir bu. Degiskeni de agikladiktan
sonra bilgisayara onunla ne yapmas: gerektigini de séylemeliyiz. Onu da séyle yaptik:

2¢ PRINT CHR $ (N):

Bu komut bilgisayara N’ye verilen say1 degerini say1 karsihgindaki karaktere degistirmesini
soyler.. CHR $ (N)’in BASIC komutundaki fonksiyonu budur.N karsihgindaki karakterleri

bulup ekrana yazar.

Satir sonundaki noktal: virgiil bilgisayara satir atlatmay: énlemesini soyler. (sonraki karak-
teri tekrar sol siituna koyarak yeni bir satira baglama) yoksa bunu otomatik olarak yapard
ve karakterler birbiri ardindan sira halinde durmayip ekranin en solunda asag dogru go-
riiniirlerdi. .

Sonraki satir bilgisayara seri de (32) ye yapmas: gerekeni yaptuktan sonra FOR bulunan
satira doniip aym seyi simdi de NEXT sayesinde N’den sonra gelen degiskene yapmasini
soyliiyor. Bu gevrim olarak bilinir ve bilgisayar programciliginin en temel ve hayati yonle-
rinden biridir.

Biitiin bilgisayar dillerinde ¢evirimler su ya da bu sekilde mutlaka bulunur. Siz de bunu
programlarimzda kullanmaya ¢abuk ahsacaksimiz. FOR ¢evrimindeki kontrol degiskeni son
degerine gelince (255) iglem durur ve bilgisayar 30.satirdan sonraki satira bakar. Olmadi-
gina gore durup ready yazarak emir bekler. RUN’a basarak tekrar ¢alistirabilirsiniz. Bun-
lar artik bilgisayarin hafizasinda siz silinmesini séyleyinceye kadar ya da elektrik kesilince-
ye kadar saklanacaktir. Elektrik kesildiginde bilgisayardaki tiim veri (programlar, degis-
kenler vs.) kasete alimp saklanmamigsa kaybolur.

Bu program bilgisayar konusunda bir temel nokta ortaya koyuyor: tiim iglemlerini sayilara
baglantih olarak yapar. Bilgisayar alfabeyi ve koca bir karekter serisini, gereken karekter
icin kod numarasim kullanarak goriintiileri 4 tusuna bastiginiz zaman bilgisayara ekrana
A yazmasim degil, hafizasinda A harfini goriintiilemesini saghyan sayisal bilgi bulunan kis-
ma bakmasini : séyliiyorsunuz.

Bu verinin yeri, klavyede A tusuna basarak harekete gecirilen bir sayidir. Her karekteri
kargilayan bir numara vardir: bunlarnin listesi bu kitabin EK 3 béliimiinde vardr.

1.2.4.

Bu sayfada da anlatilan teknik noktalan ya da kullanilan dili tam olarak anlamazsaniz hig
canimz stkmayin. Bilgisayarin sizin komutlarimzi nasil bir islemden gecirdikten sonra ge-
reken cevabi verdiginizi tam olarak agiklamak 6nemli, ama biiyiik bir olasilikla bunlar yal-
nizca kafasi teknige gok yakin olanlar tam olarak anhyacaktir. Bu kismi ¢ok agir bulursaniz
1.2.5’e athyabilirsiniz.

Ornegin a harfinin kodu 97 dir ama, bilgisayar 97 yi de anlamaz. Bu say1 ondalik sistem-
den bilgisayarin iligki kurabilecegi bir koda degistirilmesi gerekir. Buna genellikle Makine
kodu denir. Makinenin bu yéniinii alinda yatan prensipler (ilkeler) EK 2’de ele ahinmgtir.
i1k bakista, giinliik hayatta ahgtigimz bir ondalik say1 notasyonunun bilgisayarin 16 lik sis-
temdeki notasyonuna cevirmek isi yokusa siirmek gibi goriinecektir. 10 iinitesine dayah
sayllan diisiinmek o kadar dogal olmustur ki baska tiirliisii kulagini ters gostermek gibi
bir sey oluyor.

Hex notasyonu (16’hik sistem i¢in bunu kullanacagiz) anlamak icin belli bir zihinsel usta-
liga varmak gerek ama bir kez bunu bagardiktan sonra bilgisayar konusunda bir siirii sey
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kafanizda yerli yerine oturacak ve makina kodunun ince yapisi agik goriinecektir.

Bilgisayar 4 tusuna basilmasini kendi anladig tip numaraya gevirdikten sonra, hafizasinda
belirtilen boliime bakar ve bunun sonucu karekteri tammlayan bir baska say1 serisidir. Ya-
ni ekranda gordiigiiniiz karekter hafizada sayisal matris olarak depolanmis bir blok veri
olarak olusmustur.

-

L
—H
—H
—H
!

e

Resim 5. Bos karekter, kiiciik harf ve biiyiik harf A

Matris’in elemanlari, noktadan olusmus siralar ve siitunlardir. Karekter gerekenlerin bos
olmasiyla gériintiilenir. Her noktay bilgisayarin hafizasinda olan veriler saptar. CPC 464
goriintii tablosunda her karekter hiicresinde 8 sira ve 8 siitun vardir. (bu bir sira bir byte
tanimlar) 255’lik karekter setinde istediginiz karekteri bulamazsamz, 8 béliimde anlatilan

SYMBOL ve SYMBOL AFTER tus sozciiklerini kulanabilirsiniz.

Kullanicr tarafindan tammlanan karekterler, rastgele bir diizende ayarlanmsg 0-64 nokta-
dan olusmustur. Béylece bu matrisin biitiin olanaklarini kullanan tam bir karekter seti bir
stiri daha degisik karekter igerir. Buna bir de eleman bloklarini birlestirerek daha biiyiik
blok karekterler olusturabileceginizi eklerseniz kullanicinin tanimlayacag karekterlerin sa-
yisl sizin zamanimz ve yaraticihgimizla sinirlanmig olur.

1.2.5 Programlamaya déniis:

Yazdiginiz program biraz diizensiz goriiniiyor. Ekranda agihstaki mesajinin kalintilar var.
Programi ¢alisirmadan 6nce bunlan silip ekrani temizlesek daha diizenli bir goriintii olur.
Bunu ayarlamak i¢in bir satir daha ekliyelim.

Asagidaki satint kiirsoriin durdugu yere yazin. (Kiirsor Ready mesajimn altindaki i¢i dolu
karedir. Eger bunu bilmiyorsamz déniip temel kursu okuyun.)

5 CLS
RUN

Bakin ekran karekter setini yazmadan 6nce nasil tertemiz oldu.

Bu da size BASIC programlama dilinin en anlayish yoniinii gésteriyor yani program numa-
ralarini hangi sirada verdiginize bile aldirmaz. Hatta bir kere program hafizaya girdikten
sonra bunu eklemek igin goriintiilemenize bile gerek yok.

Bilgisayar programi uygulamadan énce numara siralarim titizlikle diizenler. LIST komutu-
nu vererek kontrol edin.

1.2.6 LIST komutu.

Bilgisayarin program hafizasina ne sakladigimi LIST komutuyla kolaylikla kontrol edebilir-
siniz.
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LIST yazalim.
Ekrandaki sonu¢ sudur.

5CLS

10 FOR N = 32 TO 255
29 PRINT CHR S (N) ;
30 NEXT N

Ready

Bu program siz asagidakilerden birini yapana kadar kalir.

* Aleti kapatmak.

* [CTRL] [SHIFT]ve [ESC] tuslanyla ilk konumuna getirmek (RESET)

* Kaset tiniteden LOAD veya RUN’la program yiiklemek.

* NEW yazarak [ENTER] e basmak. Bu komut renk ve goriinti MOD’unu ilk konu-

muna getirmeden biitiin degiskenleri ilk konumuna getirir ve program hafizasini temizler.

Simdi fonksiyon tuglarindan birini [ENTER] CLS: LIST [ENTER] yazma gorevini iistlen-
mek iizere ayarlayin (Bu program girisini ve gelismesini son derece hizlandiran bir 6zelliktir).
Bunu yapmak i¢in sunlar yazin:

KEY 138,‘ CHR $ (13) + “CLS : LIST” + CHR $ (13)
Simdi (sagdaki) sayisal tus tablosunda nokta tusuna basin.

Bu sekilde 6n programlama yapabileceginiz 32 tus vardir. (sayisal) tus tablosunu esas ama-
cinda kullanmak isterseniz klavyedeki tuslardan herhangi birini yeniden tamimlamak igin
kullanabilirsiniz. 8. bsliimde KEY komutuna (emrine) bakiniz.

Programiniz uzunsa tusu (KEY) soyle tanimlayin:
KEY 138, CHR $ (13) + “CLS:LIST”

Bundan sonra tus size gereken satir numaralarini girmenize izin verir ya da ona st iiste
iki kez basarak tam listing yapar.

Renk denemeleri yaptigimzda fon ve yazilar aym degere ayarlandigi i¢in goriintiide okun-
mas1 olanaksiz olabilen renk karigimlar arasinda yolunuzu sasirabilirsiniz. Soyle bir ayar-
lama yaparsaniz:

KEY 139, CHR$ (13) + ““Mode 2: ink 1, @ : ink @, 9 + CHR$ (13)

...sadece say1 tablosundaki kii¢iikk [ENTER] tusuna basarak, goriinebilen esas renk konu-
muna (mavi-altin/sar1) donebilirsiniz. (hafizadaki programi yitirmezsiniz)

" Kullanicinin tanimladigi (KEY) tus kodlan aletle beraber bunlarda (reset) ilk konumuna
geldiklerinden, hosunuza gidenleri bulduktan sonra kolayca elde edebilmek i¢in teype prog-
ram olarak yazip saklayin.

1.2.7 Diizeltmeye Giris

Program yazarken yanhs yapmamz kaginilmazdir. 1.2.2’den atlayanlar bu kism dikkatle
okusunlar.

CPC 464, hem yaptiginiz yanlislari diizeltme isini miimkiin oldugunca basit tutmaya hem
de degistirmek istemediginiz karekterleri yazma probleminden kaginmaya cahsir.
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Kiirsoriin hareketini kontrol tus grubu bilgisayarin dikkatini ekranda degistirmek istedigi-
niz kisma yonlendirir.

Ornegin asagidaki on numarah satin girerken:

16 FOR N = 332 TO 255

bir ka¢ segeneginiz var:

1- (ENTER) tusuna basarak biitiin satir1 yeniden yazmak bu durumla yanhs satir hafiza-
dan silinir ve ayni satir numarali yeni satir onun yerini alr.

2- ( — ) tusuna basarak kiirsoriin yanhs girisin iistiine getirip silebilirsiniz.

14 FOR N = 3E 2 TO 255

Dikkat ederseniz normalde kiirsor renginde olan karekter kiirsoriin alunda fon renginde
ve kolayca goriinebiliyor.

Yanhs karekteri silmek i¢in [CLR] tusuna basin. Yanls karekter ortadan kalktig1 gibi sira
boslugu kapamak i¢in yakinlasir:

160 FOR N = 32 TO 255

Tekrar (ENTER)’e basin ve bilgisayarin bellegindeki satir diizeltilmis satir olacaktir. Kiir-
soriin ille de satirin sonunda olmasi gerekmez. Bilgisayar yeni satin, kiirsoriin yerine aldir-
madan girer.

3- Bir de kiirsorii silmek istediginiz karekterin sagina getirebilirsiniz.
14 FOR N = 33 TO 255

Simdi [DEL] tusuna basin. Kiirsriin solundaki karekter silinir.
[ENTER] a basin daha énce oldugu gibi satir hafizaya kalkar.

19 FOR N = 32 TO 255

1.2.8. Sonradan diisiiniilenler:

Simdiye kadar yazdigimz diizeltme metodlan satir sonuna gelip [ENTER] tusuna basma-
dan once kullanilabilecek yontemler. Ancak yanhslarin ¢ogu dalginlikla yapildigindan, an-
cak programi ¢alisirdigimzda ortaya ¢ikar ve bilgisayar yanhs (error) mesaj verir. (EK 8)
Bu takim yanhslan bilgisayar birinci siitunun bagina diizeltme kiirsorii koyup hatal satin
yazarak goriintiiye getirir. Bu durumda yukarda gosterilen iglemleri, yanhslan 6nceden fark
etmis gibi, kullanabilirsiniz.

Ama hatah satir size yanhsinizi gostermek iizere ekrana gelmediyse programin listesini ala-
rak ekrana getirip yanhsi bulmaniz ve sonra diizeltmeniz gerekecektir.

1.2.9 COPY kiirsoriiyle diizeltme:

Once LIST kullanarak program: goriin (tek seferde) ekranda gorulebllen kisa bir deney prog-
ramiyla ¢alistiginiz1 varsayiyoruz .

5CLS
16 FOR N = 32 TO 255
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26 PRINT CHRS (N) ;
3¢ NEXT N

Hata 20. satirdadir. $ yerine S yazilmig ($ bilgisayara kendinden hemen sonra gelen karek-
teri, sayisal veri olarak degil de karekter olarak almasin bildirir) ya hemen 20. satir1 yeni-
den yazip yeniden girersiniz ya da ekram asagida gosterildigi gibi kullanirsiniz.

[SHIFT] tusunu basik tutarak (hangisi olsa olur) ( 1 ) yukan kiirsér tusuna basin.

Ister satirlari tek tek cikartin, ister parmagimzi kaldirmadan istediginiz satira kadar gelme-
sini bekleyin. Parmaginizi iistiinden geker ¢ekmez kiirsér durur. Bunu bir kac kere dene-
yin ahskanlik edinmenizde yarar var. Bir sira iiste ¢ikarsamz bu kez ( | ) asag siirsor tusu-

nu kullanin [SHIFT] e basarak tabi.

Bu islem copy kiirsoriiniin esas kiirsérden ayrilmasina neden olur. (ikisinin goriiniimii ay-
mdir) ve copy kiirsorii degistirmek istediginiz satira getirilir. Copy kiirsérii satir ilk karek-
terin iistiinde olarak baslayin.

5 CLS
10 FOR N = 32 TO 255
B0 PRINT CHRS(N);

3@ NEXT N
Ready
=

(SHIFT) tusunu basili tutmadan esas kiirsorii diizeltilecek satira getirseydiniz bilgisayar
bunu gegerli bir hareket saymazdi. Ciinkii yalmzca ana kiirsérden hemen sonra girilen ka-
rekterler gecerli komut olarak kabul edilir. Satir1 bu sekilde fazladan yazarsamz [ENTER]
tusuna ya da CHR $ (13) igeren fonksiyon tusuna basmadan énce [ESC] tusuna basarak
bu karmagikliktan kolaylikla kurtulabilirsiniz.

Yanhshkla NEW sozciigiinii yazar ve emri (ENTER) emriyle girerseniz programiniz tama-
men kaybolur onun i¢in dikkatli olun.

Bir kez bir satira yazmaya basladiktan sonra (ENTER) tusuna basmadan ondan kurtulmak
isterseniz, bilgisayar “‘bliip”’ gibi bir ses ¢ikartir (yanhs sinirlara girdiginizde hep bu sesi
duyacaksiniz) Ama bu problemden (ENTER)’a basarak kurtulursaniz programdan hic bir
sey kaybolmaz. Ancak ilk yazilan karekterler kadar gecerli bir satir numarasi yazdiysaniz
satir fazladan yazilmig olur ve yeniden yazilmasi gerekir.

Copy kiirsorii dogru yerine gelince, degistirilmesi gereken karekterin iistiine gelinceye ka-
dar [COPY] tusuna basin.(Copykiirsoriiniin hizina ahstiktan sonra bunu parmagimz kal-
dirmadan yapabilirsiniz).

5 CLS

16 FOR N = 32 TO 255
2 @ PRRINT CHR$ (N) ;
30 NEXT N

Ready

Simdi copy kiirsoriinii birakin ve § yazin. § esas kiirsoriin altinda ¢ikacak kiirsérde herza-
manki gibi bir adim saga gidecektir.

26 PRINT CHR$

Yanhs yazlan S harfinin iistiinden Copy kiirsériinii gecirmeniz gerekir.
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Bunu yapmak i(;iﬁ [SHIFT] tusunu basih tutarak sag kiirsér tuguna ( — ) bir kez basmahsi-
miz. Bundan sonra Copy kiirsorii (. iistinde durur. [SHIFT] tusunu birakip [COPY] tusu-

nu satirin sonunu asincaya kadar bastinin [ENTER] tusuna dokunun.

Ekranin alt tarafindaki diizeltilmis satir liste de giil:iilen hatali satinn yerini alr.

Biitiin bu teknikleri, hatal satin [COPY] ederek ve sonunda [ENTER] tusuna basmadan
esas kiirsoriin diizeltme ozelliklerini kiirsor tuglan ve [CLR] ve [DEL] tuglanim [SHIFT]
tusuna basmadan kullanarak diizeltebilirsiniz. [CTRL] tusunu bastirarak kullanilan sol
( — ) ya da sag ( — ) kiirsor tusu kiirsorii diizeltilecek satin ya da sagna tek hareketle
gotiirtr.

Bunu biraz deneyin, kisa siirede kolay gelecektir.

Nihayet soyle yazarak da diizeltebilirsiniz.

EDIT 26

Bilgisayarin cevab sudur.

H¢ PRINT CHR$ (N) ;

Daha énce anlatilan sekilde esas kiirsérii [CLR] ve [DEL] tuslanyla birlikte kullanin ve
sonugtan memnun olunca da [ENTER] tusuna basin. Bir karigiklik olursa [ESC] tusuna
basip yeniden liste isteyin [ESC] tusunun kaldig satirin istiine yazilmig olmaz.

Simdi yine LIST girin, programin diizeltilmis halini goreceksiniz, olmamigsa tekrar dene-
yin.

Simdiye kadar CPC 464’iin yalnizca temel ¢ahsma diizeyinde aragtirmalar yapmayabasla-
dik. Diger 2 MOD’u gormek i¢in sunlar1 yazn: -

MODE ¢
RUN
Ekranin 6nce temizlendigini sonra da enine 20 karekter sergiledigine dikkat edin.
I ""EEF-TE&E " C D> —_— -
ASE 789 : ;< =—>POABChDERES
HIJKLMNOPAGRS TUUMHX YT
~J* abcdef gl i gl 1lmysc
oy s € usvwesc = 1 > R e
L o s Tnlg
- 3 =5 W& ~ 1519 g
s T = ee)\W!ﬁh
~ T~ N> | . |
e = 0% S B e e
== ﬁfﬁ‘
o - i %X E X

Tekrar ilk gortintiiyve déonmek icin sunlan yazin:
MODE 1
RIUN

Iste basladigimiz yerdeyiz. 80 siitunluk goriintii i¢in yazn:

MODE 2
RUN

Artik ise girismis sayilinz. Baglangictaki merakimizin bir kismini yenmis olmamz gerekiir.
Daha ileri kullanicilar en gézde programlarini BASIC’in bu tiiriine gevirmeye ve galigti r-
maya baslamiglardir bile. Daha az ahskin kullancilar bu birinci béliime BASIC’in makin a
ozelinde kullanlan genel bir bakis edinebilmek igin, devam etsinler.






2 KASET TEYP
iSLEMLERI

Bu béliimiin igerdigi konular:

* Veri kayit kasetleriyle ses kasetleri arasinda benzerlik ve ayrihiklar.
* Teypten program yiikleme ve ¢alistirma-Tamtim bandi.

* [stege bagh banda kayit hizi ayan.

* Kasede program kaydetme.

* Yiikleme hatalar.

CPC 464’iin hafizasi sadece gerilim varken ve bilgisayar acikken veri depolayabilir. Elek-
trik kesilmesine karsi program ya da veri depolamak isterseniz bunlar kasete veya disk
sistemine kaydetmeniz gerekir.

2.1 Kaset kontrolu:

Klavyenin sag tarafinda kaset teybi bulacaksiniz.

kasedi teybe yerlestirme

Bu kaset mekamzmasi esasda ses kaset mekamzmasiyla aymdir. Ancak teybi kontrol eden
sinyaller 6zellikle veri depolama sistemiyle ¢ahisabilmesi igin optimuma cikartilmistir.

Resim 2.1-Veri kaydedicisine kaset yerlestirmenin dogru yolu.
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Veri kaydedicisinin tuslar1 ¢ogu ses kayit cihazlarinkiyle aymdir.

- 1

TOP
° > i s > PAUSE
REC PLAY REW F.F.| |EJECT

Resim 2.2. CPC 464 veri kayit kontrolu

Bu tuslara daktilo tipi klavyeli tuglarindan daha fazla giigle bastirlmas: geregine dikkat edin.

REC = (RECORD) Kayit (Program komut verince) veri kayd i¢in [PLAY]ile birlikte ¢ah-
sir. Kayit konumu bir kaset (resim 2.2) konup kapak kapanmadik¢a ¢ahsmaz. Cahstirmak
icin [PLAY] tusuna basmalisiniz. Bu durum saglandiktan sonra bilgisayar ya programdan
aldigi komutla ya da dogrudan klavyeden gelecek SAVE emriyle verileri kaydeder.

(PLAY) = Play tusu kasete programu yiikleme ya da kaset sistemden program ¢ahstirmak
icin kullanhr.

Bilgisayar ya hafizadaki en son programdan komut aldiginda, ya da klavyeden direkt emir-
le kasetteki verileri alir. Kasetteki band bitince mekanik bir hareketle [REC]ve [PLAY]

tuslar: ilk konumlarina getirilirler.

[REW] geri sarma tusu

Sag makaradan sol makaraya band sarar. Bu tusun teyp bitince otomatik durmas: yoktur.
Bu yiizden dikkatli olup fazla uzun siire birakarak motorun - 1sinmasina . neden olunma-
maldir.

*[F.F] (ileri hizh sarma tusu) bandi sol makaradan sag makaraya hizla sarar. Bu fonksiyo-
nun da band sonunda otomatik durmasi yoktur. Yine dikkatli olup motorun liizumsuz ¢a-
lisma sonucu 1sinmasina meydan birakilmamahdir.

[STOP-EJECT] Kaset hareketini durdurup biitiin tuslar ilk konumuna getirir. Bu tusa ikinci
kez basildiginda kaset kapag agilir ve kaset konulur ya da ¢ikartilir. Hareket durdurulma-
dan kaset ¢ikartilmaz.

(PAUSE)-(PLAY) ya da (REC) ve (PLAY)’e bagh olarak mekanik bir duraklama islemi-
dir. Ancak (data) veri okunmasi ya da yazilmasi igslemleri sirasinda kullanilinamalidir. Aksi
taktirde hataya yol acar.

2.2 KORUMALI KAYIT

KAYIT YAPILMASINI ENGELLEYEN TIRNAKLAR




Kasette saklamak istediginiz verilerin yanhshkla silinmesini 6nlemek i¢in mekanik i¢ kilit
sistemi biitiin standart kasetlerde saglanmistir. Arka kenarin iki yanindaki kiigiik parcalar
kopartilarak bu bandin iistiine yeniden kayit yapilmasi 6nlenir. Ve bu durumdaki bir kaset
teypteyken, [REC] tusu basmaz. Kasetin bu iki yiiziindeki verilerin korunabilmesi icin kii-
ciik parcalarin ikisinin kopartilmas: gerekir. Ilerde bu kaseti yeniden kullanmak isterseniz
arkada kopardigimz pargalan kapatacak bir sekilde seloteyp benzeri bir yapiskan kagit ko-
yarak kullanabilirsiniz.

2.3 KASETTEN VERI YUKLEME

Resim 2.1 teybe kasedi nasil yerlestireceginizi gosteriyor. Kaset tam basa ahnmis olmah-
dir. Tam sarilmamigsa (REW) tusuna basarak basa alin. Eger band kasetin 6niinden ka-
zayla ¢ikmissa, kasetin i¢ine sardiktan sonra yerlestirin. Boyle yapmazsamz hem kaseti,
hem doldurmak istediginiz bilgiyi yitirebilirsiniz. Unutmayin ki miizik kasetlerinde band-
ta ufak tefek egilmeler biikiilmeler fazla 6nemli degildir, ve gene de miizik verir. Ama
veri kayit kaseti bu tiir zedelemelere dayanamaz. Zedeli kaset giivenilir olamaz. -

Ornegin kazayla bandin bir kismi kasetten ¢ikmis, bir bandin iistiine kapak kapatarak ya
da bir bagka sekilde zedelediginiz halde kayit yaptiginizi goriirseniz, hemen verileri daha
bilgisayar hafizasindayken yeni ve zedelenmemis bir kasete ¢ekin ve zedeli kaseti bir daha
yanhshkla kullanmamak i¢in ¢ope atin.

2.4 TANITIM BANDININ KULLANIMI

CPC 464 ile birlikte verilen kasette, bilgisayarin ve onun igine yerlestirilmis programim
ve AMSTRAD BASIC MOS’un yapabildigi grafik ve ses marifetlerinden bazilar érnekle-

niyor.

MOS— Cihaz isletme sisteminin fonksiyonlandir ve teyp ile gerekli islemleri de kapsar.
Bu teypdeki programlari ve verileri yazma ve okumak i¢in bir seri kisa komut icerir. En
sik rastlanan RUN”’ (¢alisirma) ve LOAD (yiikleme) komutlaridir.

Isletmeyi miimkiin oldugu kadar basitlestirmek icin CPC 464, klavyeyi kullanmakta yete-
rince deneyim sahibi oluncaya kadar kullanacaginiz ve klavyeden girmeyi basitlestiren bir
¢ok 6zel fonksiyon icerir.

Bilgisayarlarinizi agmis alinda Ready sozciigiiyle agilis mesajina bakiyorsamz, kasedi Re-
sim 2.1 de gosterildigi gibi yerine yerlestirin. Teyp numaratriinii, kaset penceresinin ya-
nindaki kiigiik diigmeye basarak 000 konumuna getirin ve [CTRL] tusuna basarak parma-
ginz1 kaldirmadan yalnizca say tuslan bulunan sayisal tus tablosundaki kiigiikk [ENTER]
tusuna basin. Su mesaji goreceksiniz.

RUN”
Press PLAY then any key:

Bu 1. Béliimde kisaca tanmitilan (KEY) tus emirlerinin biraz genislemis bir 6rnegidir. Yani
basit ve sik kullanilmasi gereken komutlar serisini hizlandirmak i¢in bilgisayar biitiin bir
emirler serisini kisa yoldan klavyeden tus girisleriyle yerine getirmesi séyleniyor. RUN”’
komutunu yazip [ENTER] e de basabilirdiniz. Ama, aym sonucu iki tusa basarak almak
daha kolay.

Gogu yerde iki [ENTER] tusunun gorevi aymdir. Ama baz durumlarda kiig¢iik [ENTER]
tusu programdan gelen komutlar kullanilarak baska bir igleme gore tanimlanir. Kullanici-
nin tammladig tuslar konusu ilerde daha ayrintih iglenecektir.
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Basmaniz soylenen (PLAY) tusu kaset isletme mekanizmasindadir. Bu tusa kendiliginden
basih kalmasi icin sikica basin. Mesaj da, herhangi bir tusa basin sézii bilgisayar dilinde
sik kullanilan bir deyimdir. Yeni baslayanlari yanls yapmaya gotiirebilir. Bir programa,
klavyeden daha fazla komut beklemeden programda bir sonraki isleme ge¢mesini belirten
seri islemleri basitlestirmek i¢in kullanihir.

Aslmdé ‘herhangi bir tusa basin’ yerine: (SHIFT), (CAPS LOCK), (CTRL), (ESC) ya da
kaset yan panelinde bulunan tuslar disinda herhangi bir tusa basin, denmesi daha dogru
olurdu. Ama biitiin bilgisayarlarin isleri basitlestirmek icin belli bir bilgi birikimini varsay-

malar1 kacimlmazdir.

Bu kitapta ne zaman ‘her hangi bir tusa basin’ sozii goriirseniz, biraz énce belirttigimiz
tuslarin disinda bir tus oldugunu anlarsiniz. Bastiginiz tus ekranda goriinmez, yalnizea teyp
motorunu harekete gecirir. Baska bir tusa basin ([ENTER] tusuna basmaya ¢ahismak iyi
olur) (PAUSE) tusunun yanhslikla basili olmamasina dikkat edin.

Birden fazla tusa basarsaniz bilgisayar buna aldirmaz. Program yiiklemeye basladiktan
sonra basacaginiz tuslan basilmamis sayar.

Dikkat ederseniz 6zel bir program ismi belirtmediniz.
RUN”’

Komutundan sonra ayni sirada baska bir sey yer almazsa bilgisayar teypde bulabilecegi
ilk programi arar ve onu yiiklemeye baslar. Bilgisayar teypde ilk diizgiin kaydedilmis prog-
rami buldugunda asagidaki mesaj goriiniir.

Loading WELCOME 1 block 1

Bu size, bilgisayarin “‘welcome 1’ (hos geldin) bashkl bir seri program blokundan ilkini
buldugunu belirtir. Her program teypde veri bloklari seklinde saklanir. (2 k byte boyuna
kadar) Her veri bloku teypde ayri ayri tamimlanir ve ekrandaki mesaj size su anda okunan
blok hakkinda bilgi veriyor. Her blok veriden sonra teyp bir an duraklar ve tekrar baslar.
Tekrar basladiktan az ‘sonra da halen okunan blok numarasini igeren mesaj goriiniir.

Her hangi bir zamanda bilgisayar kétii bir veri yakalarsa, ne tiir bir problemle karsilastigi-
m belirten bir hata mesaji gosterir. (listesi EK 8’de) Genellikle yalmssiz yiikleme yaptirin-
caya kadar programi ¢ahstirmaktan baska, yapabileceginiz birsey yoktur.

Bandiniz1 yiikledigini varsayalim. Ekrandaki komutlari uygulayin “‘Welcome’” band geri-
sini yapar.

2.5 Giivenli yiikleme ve Hizh yiikleme:

CPC 464 kullaniciya iki hiz sunar: giivenli 1000 baud (saniyede 1000 bit) ve Hizh yiikle-
me. 2000 baud goriildigii gibi Hizh yiikleme, giivenliden bir kat daha hizli veri okuyabili-
yor. Ancak, bazen ucuz teyplerde goriinen tutarsizliklar: ve degisik kayit cthazlarinin teyp
baslarindan kaynaklanan hatalar 6nlemek i¢in gereken giiven simirindan da fedakérhk eder.

Ayni cthazda kaydedilen ve yiiklenen ve makul él¢iide kaliteli teyp kulanilan programlarda
Hizli yiikleme giivenilebilir. Hizh yiikleme ¢ogu program bandinda yalnigsiz dogrudan yiik-
lemede kullanilabilir. Ama, AMSTRAD biitiin programlarin bu iki hiz giiciiyle doldurul-

masin sabk verir.

Bilgisayar otomatik olarak kendini, kayit yapildigi hizla okumaya ayarlar. Bir programi ka-

yit yapacagimz zaman bilgisayara Hizh yiikleme komutu vermeniz gerekir. Yoksa giivenli
hiz seviyesinde ¢ahsir.

60



Program ve verilerinizi yiiksek hizda saklamak i¢in direk MOD’da oldugunuzu kontrol edin.
(Ready mesajiyla goriintiideyken)

SPEED WRITE 1
Tekrar daha yavas hiza donmek icin ya bilgisayar ilk konumuna getirirsiniz ya da soyle
yazabilirsiniz:

SPEED WRITE 0

2.6.

Programi ve verileri kasede kaydetmek, BASIC'in kasete verileri yazdirma sekliyle ilgili
bir ka¢ emri vardir. Burada bunlar érneklerle 6zetlenmistir.

2.6.1 SAVE “‘Program ismi’’:

Programu ¢alistirdiktan veya listesini aldiktan sonra gordiigiiniiz Ready sozciigiinden son-
ra kasede kaydetmenin en dolambagsiz yolu SAVE emrini kullanmaktr. 1. béliimde ele
aldigimiz goriintiilenebilen karekterleri list edebilen kisa programi érnek olarak kullana-
lim.

Program ismi klavyenin bosluk dahil 16 karekterinin her hangi bir kombinasyonudur. 17.ci
veya daha sonraki karekterler atihrlar. '

Bilgisayarin hafizasinda program verirken sunlari yazin:
SAVE “KAREKTERLER”

Bilgisayarin cevap mesaji

Press Rec and play then any key

REC’e ve PLAY e sonra da herhangi bir tusa basin.
“Herhangi bir tus’ terimini hatirlayin, teyp bashyacak ve bilgisayar program KAREK-
TERLER ismi alunda sakhyacaktir.

ONEMLI
Bilgisayar dogru tuslara basip basmadigimz1 kontrol edemez. Yani yalnizca PLAY tusuna
basarsaniz teyp ¢alismaya baslar, program aliniyormus gibi goriiniir ama alinmaz.

DIKKAT-

Bir programi yiiklerken yanhshkla [REC] ve [PLAY] e basarsamz kasette olan program
silersiniz. [ESC] tusuna basarak durdurulmazsa kasette, program varsa silersiniz. Boyle
yanhsliklar yapmak istemiyorsamz arkasi istenmeden silinmelere karsi kopartilmis kaset
kullanin.

CPC 464 4 metodla kayit yapar. i1k anlathgimiz genel metoddu. Ama daha 6zel durumlar
icin 3 yol daha vardur.

2.6.2. SAVE “‘Program ismi”’, A
Yapilan islemler yukanida anlatigimizla aymidir. Yalniz bir 4 eki vardir. Bu bilgisayara

programu ve verileri her zaman yaptig gibi kisalulmig sekilde degil de ASCII text file sek-
linde saklamasim saglar.
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Bu kaydetme metodu wordprocessor’lar ve baska uygulama programlan tarafindan kulla-
nmlir. Bunun kullanihsi, uygulamalara geldigimizde daha fazla aciklanacaktir.

2.6.3 SAVE “Program ismi’’, P

Buradaki, P kasetteki verileri, programi bir baskasinin ¢alistirarak kolayca okuyamiyacag
[ESC] tusuna basip durduramiyacag sekilde kaydetmesini sovliiyor. Bu sekilde saklanan
programlar yalmz RUN veya CHAIN emirleriyle kullamlabilirler. Program diizeltmek ya
da degistirmek ihtimaliniz varsa bir de normal bir kopyesini saklayin.

2.6.4 SAVE “‘Program ismi”’, B, (baslama adresi), (uzunluk),
(calisma adresi)

Bu segenek ikili sistemde kaydetme olanag saghyor. Bilgisayarin RAM inda depolanan biitiin
bir veri bloku tam hafizada, oldugu sekilde kasete depolaniyor. Bu durumda program BA-
- SIC program gibi ¢alistinlacaksa bilgisayara hafizanin saklamak istediginiz yerinin nerede
bagladigini, ne uzunlukta oldugunu ve uygulamaya baslatacak hafiza adresini vermelisiniz.

ikili sistemde kaydetme ozelligi ekran kaydetmesi seklinde ekrandan dogru kasede veri
kaydetme olanag saghyor. Esas kullanimlarindan biri, uzun programlarda uzun yiikleme
isleminin tekdiizeligini bolmek icin ““bashk™ parcalar olusturmaktir.

2.6.5 Isimsiz programlar ve CAT

Program ismi vermeden program kaydediyorsaniz
SAVE 29 99

BASIC bunu isimsiz program olarak saklar. Disk sisteminde her girisin tek bir ismi olmas
gerekirse de kaset aym isimden (isimsizler dahil) teype sigdirabilecek kadar ¢ok programi
ard arda saklayabilir.

Programlariniza igeriklerini hatirlatacak birer isim vermezseniz kisa zamanda hesabini sa-
sinirsiniz. Ayni zamanda bir de tarih koduyla program ve veri kayitlarinizin sirasim da be-
lirtmenizi sahk veririz.

Kasetlerinizin icerigini CAT emriyle katologhyabilirsiniz. CAT emrini verin ve talimati ye-
rine getirin.

Press PLAY Then any key
PLAY ve daha sonra herhangi bir tusa basinz.

Simdi BASIC.-biitiin program ve veri kiitiigii isimlerini BUYUK HARFE cevirerek, size
teybin i¢eriginin listesini verecek, isimleri verirken kag blok oldugunu da belirttigi gibi ar-
dindan da ne tiir oldugunu tek bir karekterle anlatir. Bu karekterlerin anlamlar soyle:

% Standart BASIC programi
% Korunmus BASIC Programi
* ASCII text kitagi

& ikili (binary) kiitiik.

Siranin sonundaki ‘“OK”’ programin okunabilir oldugunu istendigi zaman yiiklenebilece-

gini belirtir. CAT fonksiyonunu yapmak bilgisayarin halen hafizasinda olan program etki-
lemez.
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2.7 Yiikleme Hatalar::

CPC 464 bir programi ya da verileri yiiklemeye ¢ahsirken hatah yiikleme (read error) an-
lamina gelen mesaji goriirseniz, teyp islemeye devam eder ve bilgisayar hatadan sonra bul-
dugu bloklari okumay siirdiiriir. Ancak bunlar, ilk okumaya ¢ahstig: (basarisizlikla) prog-
ramin 1. bloku olarak tamimlanmadikca yiiklemeye girismez.

Yani bir (read error) yiikleme hatasi mesajindan sonra teyp (STOP/EJECT) tusunu kulla-
narak durdurur, (REW) ile basa sarip tekrar (PLAY) ile teybi c¢alistirabilirsiniz.

Bilgisayar yiikleme hatasi buldugu programi yeniden yiiklemiye ¢alisacaktir. Sansiniz var-
sa bu sefer basarirsiniz.

Yiikleme hatas: bir ka¢ nedenden ortaya ¢ikar. En sik gériineni bandin ahe yiiziinde, ki-
rigma, biikiilme: vs. nedenlerden olmus bir zedelenme sonucu meydana gelir. Bir de gorii-
niiste pek masum olan, kaset PLAY ya da (REC) ve (PLAY) tuslari basihyken bilgisayar

kapatma hareketi, hatali okumaya sebep olabilir.

Bu durumda, tuglar basiliyken kaset en basinda tutulur ve kisa bir elektrik akimi teyp kafa-
sindan geger. Band hareketsiz kalsa bile bu akimi etkin bir sekilde bandin o parcasinda
olan bilgiyi kanstirir ve okunmaz hale sokar. Ayrica kapstan ve pinch roller arasinda siki-
sir ve uzun siire bu durumda kalirsa burusur.

Yiikleme hatasi ayrica, kayit ya da play sirasinda (PAUSE) basilirsa, veya olan kayit ilk
basta teyp kafasi farkh olan baska bir CPC 464 de yapilmigsa, meydana gelir.

Yiikleme hatasi bazen de sizin digimzdaki nedenlerden ortaya ¢ikabilir. Kullandiginiz ka-
set ashnda veri kaydetmeye elverigli hazirlanmamistir ve bu eksikligi ona hata yaptirir.

Unutmayin ki baska tip bilgisayarlarin programlarini iceren kasetler CPC 464 de yiiklene-
mez. Aym gibi durabilirler hatta ses kayit sisteminde ayn sesleri verebilirler. Ama yiikle-
nemezler ve c¢ahstirilamazlar.

2.8. KASET ISLEMLERINDE DIKKAT EDILECEK HUSUSLAR

Teyp her ne kadar C 90’a kadar bir tip kaseti kabul ederse de, C12 (bir tarafi 6 dakika)
veya en fazla C 30 kullanmanizda fayda var. Uzun bir bandin arka kismindaki programlan
bulmak i¢in ¢ok beklemek, program isimlerini hatirlamak gerekir. Uzun band kullanmak
istiyorsamz kasetin Numaratériinii titizlikle kullanarak bir index sisterhi kurmamz gerekir.
Uzun bir bandta depolanmis bir programin iistiine bir sey kaydetmek istiyorsaniz silecegi-
niz programin baslangi¢ noktasini ¢ok iyi bilmeniz gerekir, yoksa saklamak istediginiz bas-
ka bir programin iistiine kaydedebilirsiniz.

Genelde miimkiin oldugu kadar az program bir kasette tutun. C12 ler biraz daha ucuz-
dur. Yanhshkla zedelerseniz fazla ziyanimz olmaz.
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5 e |
Amstrad BASIC dili kullamlarak yazilmis programlara kisa bir giris yapacagiz.

Bu béliimiin icerdigi konular:

* Yazilim kurallan ve yazilim tanimu.
* PRINT emirleri kanal numaralari ve ekran diizeni.

3 BASIC dilinin temel é6zellikleri:

CPC 464’iin ROM BASIC’i ile bilgisayarin i¢ islemleri arasindaki temel iliski EK 2’de an-
latlmistir. Simdiye kadar bilgisayar programciliginda hig bir deneyiminiz yoksa, size yavas
yavas yardim edecegiz. Ama unutmayin ki yeni baslayanlarin aklini karistirabilecek baz
varsayimlarda bulunmamz gerekli. Aklimz kanigirsa hi¢ bilmiyenler i¢in hazirlanmis, program
hazirlamanin baslangi¢ ilkelerini iceren bir kag kitaba gz gezdirmenizi salik veririz.

Bu béliimii, basit ahstirmalari yaparak, tam olarak ne olup bittigini anlamaniz gerekme-
den, isleyebilirsiniz. Tabii ne kadar ¢ok kural 6grenirseniz, ilerisi icin o kadar iyi olacaktir.
BASIC dili CPC 464 de hazir olan bir dildir. Cihazimiz1 acuginizda

Ready

sozetigiiyle kendini belli eder.

BASIC bgrenilecek en basit dildir. Iyi belirlenmis bir gramer ve sozciiklerden olusur ve
kurallar1 anladiktan sonra tam bir mantikla ¢ahstigini géreceksiniz.

AMSTRAD BASIC 8. bsliimde verilen emirleri uygulama giiciine sahiptir. Her emir bir
ya da daha fazla komutla tanimlanir. Komutlarin bazilarinin istege bagh olan bir kag para-
metresi olabilir. Genellikle her parametre sabitler veya degiskenlerle ilgili bir ifadedir. Harf-
lerin ve sayilarin kombinasyonlari karekter dizisi olarak bilinir. Kasetteki kiitiikler sirayla
ele alinirlar. Istenmeyen kiitiiklerin iistinden ge¢gmeden dogrudan istengn kiitiige gelin-
mez. Hepsi sira ile gegecektir. '

3.2 BASIC Programimn yapisi:

Program komutlart BASIC e satirlarla verilir. Bir satir en fazla 255 karekterlik satir boyuy-
la sinirlanan ve iki nokta iistiiste ile ayrilan, birden fazla emir icerebilir. Bir karekter, bir
harf, rakam veya boslukdur.

Direk yazilimda satirlar klavyeden yazilir ve bir numara ile baslamamalidir. Program yazi-
liminda satirlar hafizadaki en son programdan okunurlar. Satirin ilk girisi olarak gériinen
numaraya kesin bir sekilde uyarak uygulanirlar. '

AMSTRAD BASIC Program direkt MOD’dayken kullaniciya satir ekleme, ¢ikartma ve olan
satirlar degistirme imkam saglar. RUN ve LIST komutundan 6nce BASIC program satir-
larim kiigiikten biiyiige dogru diizenler. Satirlarin giris siralar1 degil, numaralan 6nemli-

dir.
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3.3 Line INPUT

BASIC, [ENTER] tusuyla biten 255 karektere kadar olabilen satirlari kabul eder. LINE
input sirasinda en son yazilam diizeltmek ve COPY kiirsor olanagimi kullanarak ekranda
goriinebilen karekterleri girme olanag vardir.

(Birinci béliim 1.2.7’ye bakiniz)

Biitiin komutlar bir ayiriciyla simrlanmaktadir.

(Bu ara , + - veya herhangi bir tannabilen karekter olabilir). Bunun nedeni bir komut
ile degiskenin karigirilmamasindan kaynaklamir. Yani bir pargasi komut olan degiskenle-
rin kullanim olanag vardir. Tabii ki bir BASIC komut bilgisayarin komutun basini sonunu
tanimasini 6nleyecek sekilde ¢evrelenmedikge degisken olarak kullamlamaz.

Tus sozciikleri kiiciik harf (SHIFT) siz, ya da BUYUK HARF (SHIFT)'li girilebilirler.
PRINT soru isareti (?) olarak kisaltilabilir. Bu durumda simirlamaya gerek yoktur. Aritme-
tiksel islemciler (+ - x / MOD) bir komutu sinirlamak igin de kullanilirlar.

Yani asagidaki gibi bir giris gecerlidir. Ama pek tavsiye edilmez. Ciinkii, aralarin gerektigi
programlar da kétii aliskanhga yol agabilir:

Forn = 1to 50 :?n: next

Ayni sekilde tek tirnak ‘(SHIFT)li 7) Rem’in yerini tutabilir.

Fazla birakilmis bosluklar dikkate alinmaz ve program listesinde ¢evrim ve benzeri yerleri
belirtmek icin kullanilir.

3.4 TERIMLER

BASIC emirlerini ve komutlarini tanimlamak i¢in basit terimler kullamlmalidir. Her emir
klavyeden girildiginde giriilmesi gerektigi gibi tanimlanmalidir. Emirlerin degiskenleri ve
baska istege bagh kisimlari bundan sonra gelen tanimlamada ayrintili parcalara atf yapan
parentezler icinde gosterilir. Bu parcalar degisik isimlerle belirtilirler ve koseli parentez
[ ] igine alinirlar. Ornegin: sayr gerektiren bir ¢ok yerde soyle belirtilir:

[say: ifadesi| [sayisal ifade]

Koseli parantezin icine konulmayan her sey gereklidir. Ornegin STOP emri su se-
kildedir:
STOP
Tammlamada istege bagh bir par¢a oldugunda istege bagh kismm késeli parentez igine ko-
nur. Ornegin sayisal ifade istege bagh olursa séyle goriiniirler.:
[*sayisal ifade*]
Istege bagh kisim tekrarlanabilirse koseli parentezden sonra yildiz konur.
< say1> [ <say1>]*
Bu anda su sekille ifade kullamlabilir.
34
ya da 334
ya da 345 678 vs.
Bir ¢ok yerde virgiille ayrilan maddeler listesi kullanilir. Asagida gosterilen 6rnege ¢ok sik
rastlayacaksiniz.
list <satir numaras1> [satir numarasi|*
list# < kanal no> | # < kanal no>|
3.4
veya 3.4.4.
veya 3.4.5,6,7:8 vb.
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Listede tek bir madde olabilir. Liste birden fazla madde igeriyorsa bu ek maddeden énce
bilgisayarin ayr1 islem yapmas: gereken pargalarin simirim belirttigi igin virgiil konulmah-
dir.

Sayilar birkac sekilde ifade edilebilirler.

a < issiiz sayilar>

b < iislii sayillar>

Ornek

2 E4 ;

Us kismi negatif ya da pozitif olabilir.

C. birde 16’h ya da ikili sistemde yazilmig olan sayilar vardir.

onluk taban. 100
16’Lik taban & 64 veya & H 64 (H sart degildir)
ikili taban. &x 1100100

3.5 PRINT KOMUTU

Bu terimlerin nasil kullamldigini gostermek igin iste bazi BASIC ornekleri:
PRINT komutu dogrudan giris moduyla ya da program moduyla bilgisayan cahstirabilir.
Bir fonksiyon onu harekete gegirecek bir girdi gerektirir.

Omek:
PRINT FRE ()

CPC 464’iin size bir sorunun cevabini vermesini saglamak i¢in ona ii¢ sey soylemeniz ge-
rekir.

1- Cevabin nereye ¢ikmasini istediginiz (ekran, yazici, ya da baska bir yer)

2- Bilgisayara kullanacag verileri vermelisiniz.

3- Bilgisayara, verilenlerle nasil bir islem yapmas: gerektigini belirtmelisiniz.

PRINT komutu bilgisayara yazacag sonucu belli bir kanal kullanarak yazmasim séyler.
Bu kanalin numaras1 @ ile 9 arasinda degisir.

0....... 7, daha 6nce WINDOW emriyle kullanilmig metin “‘pencere”lerini belirten kanal-
lardir.

8. kanal yazic1 igindir. Ancak dogru bir bigimde baglanmigsa kullanilabilir.

9. Programin basinda dogru bir bi¢imde acgilmig olmasi gereken kaset kanahdur.
PRINT emrinin baska sekli (PRINT USING’ kullamlmadan) soyledir:

PRINT [# < kanal numarasi>] [< print maddeleri >].... simdilik. Koseli parentezler
ne kanal numarasi, ne de PRINT emrine yazacak baska bir sey vermeniz gerekmedigini
anlatiyor. (bu durumda bilgisayar bos bir satirla kargilik verir. deneyin) Cikis1 6zel bir ka-
nala yoneltmediginiz takdirde CPC 464 ( kanal numarasim varsayar. Asagidaki satir1 dene-
yin. Bilgisayara verdiginiz komutu igleme sokmasin belirtmek i¢in satir sonunda [ENTER] a
basmay1 unutmayin.

PRINT ‘“MERHABA”
Bilgisayarin cevabi su sekilde olur.
MERHABA
Cifte tirnak isareti BASIC’de print maddesinin nerede baslayip nerede bittigini kesin be-
lirtmek igin kullamlir.
Simdi sunlar yazahm.
PRINT # 0, “MERHABA”’
.. sonu¢ aymdir.
Ama séyle yazarsamaz:

PRINT # 4, “MERHABA”



Bilgisayar sonucu ekranin sol iist tarafina koydu. Ciinkii, daha énce WINDOW emriyle
belirlenmedigi takdirde biitiin metin alanini kaplayan kanal numaras: 4’iin ekrana ilk girisi
budur. Bir ekran kanah icinmetin baslama durumu sol iist késedir. Kanal 4 heniiz kullanil-
mamustir. Baslangic mesaji igin kanal O kullanilir. Bu yiizden metin burada goriintiilenen
karekterlerden sonra ortaya ¢ikan kanala génderildi. Diizenli yerlestirilmek ekran goriintii-
siinii kolaylastirmaya katkida bulunan basit emir ve tammlamalari kullanarak, gii¢ ekran
goriintiisii sagladigr icin AMSTRAD BASIC’in bu bzelligi ¢ok 6nemlidir.

PRINT komutlu cifte tirnak isareti koydugunuz herhangi birseyi yazar

PRINT ““ 4 * 4>

Bilgisayarin cevabi sudur:

4 * 4

BASIC dilinde direk modda bir ¢arpma islemi yapmak igin sunlan yazmak gerekir.
PRINT 4 % 4

16

Dikkat ederseniz say1 sol sinirdan bir siitun ileri yazildi. Ciinkii BASIC bu siitunu  eski
bir sonucu tamimlayan ( - ) isareti i¢in saklar.

PRINT emrinde < Print maddeleri > yazilacak maddelerin listesinden atif yapar. Bu bir
say1, degisken, bir karekter dizi degiskeni (6r MERHABA $) ya da cifte tirnak igine konul-
mus her hangi bir sey olabilir.

PRIINT USING siitunlarin aym siralarda olabilmeleri i¢in ve istenmeyen pargalarin atil-
masi i¢in belli bir diizene uygun olarak sayilar1 derli toplu yapar.

3.6 PRINT USING

Acilista BASIC enini 13 siitun genisliginde konuma ayarlar. Print komutunda bir virgiil
oldugunda bir sonraki parc¢a bir sonraki siitun konumuna yazhr. Bir siitunda ZONE em-
rinde belirtilenden daha az kolon varsa o zaman BASIC ondan sonra yazilacak maddeye
yeni bir satir baglaur. Satirin kenarina USING emri belirlenmedik¢e BASIC, pozitif sayila-
n1 bir bosluktan sonra negatif sayilan da - isaretinden sonra yazar. Biitiin sayilardan sonra
ara vardir. Ondalik nokta yoksa, yazilanda ondahk nokta da konulmaz.

AMSTRAD BASIC (TAB) tusunu siitun ileri almak i¢in kullanmaz. TAB tusuna basmakla,
saga dogru ok isareti (—) yazihr. (CTRL ve I tusuna birlikte basildiginda oldugu gibi)| ve
bunun AMSTRAD BASIC de baska amaci yoktur.

3.7 PRINT TAB (degeri tam say1 olan bir girdi) (print maddele-
ri)
Bunun etkisi en iyi bir 6rnekle gosterilebilir..
5 MODE 2: INK 1,0 : INK 4.9
19 FOR N=1 105
20 ZONE 40
30 PRINT ;
49 NEXT TAB (N*4); “OK” N

Bu program, hem siitun ayarlamas: ile birlikte, hem de TAB ( ) islevlerini ¢ahsir halde
gosterir. Satir 10’u asagidaki gibi degistirerek yeniden cahstirin

1 FORN =510 5

Tab komutu kursérii tab komutunun girdisi kadar ileri gotiiriir. (ZONE 1...255 aras1 mo-
da ayarlanabilir. Boliim 8’e bakin).

PRINT USING sonuglarin ondahk kismi olsun olmasin aym diizende ¢ikmasim saglar.

Ornek olarak sunu verebiliriz.
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PRINT [# (kanal numarasi).] [Print maddeleri] |[(kullanma ciimlecigi)] [(ayiricn)]

Bu hakl olarak kullaniciya zor gelebilir Ozellikle kullanma ciimlecegi tekrar ikiye ayrilir:

USING (karakter dizisi); [(using maddeleri)]

Using listesi de ikiye ayrilir:

Ifade [(ayiricr) (ifade)]*

Asagidakini deneyin:

PRINT 123.456, USING > # # # . # # ; 4567.896

Sonug: :

123.456 % 4567.99

Bu bizi biraz aydinlatiyor. USING den 6nce yazilan USING' den etkilenmez. Ikinei olarak
USING ardindan gelen (bu bir degisken de olabilir) miimkiin olan ¢ikisin konum sayvisimin
verini ayirt ve bu par¢a ayrlan yerde ondalik noktanin soluna dogru gecerse vine de gi-
riintiilenir ama bir asma meydana geldigini belirtmek icin % isareti kullamhr. Bundan bas-
ka 123.456 dan sonraki virgiil ondan sonra gelen sayinin bir sonraki print zone’a yazilma-
sina sebep oldu. Eger bu bir noktali virgiil olsaydi say1 123.456 nin yanina yazilirdi. Aym
satirdaki sayilar her zaman bir ara ile ayrihrlar. Sayilarin yuvarlanmis olduguna ve diize-
nin Using ile belirtilene uygun oldugunu farketmissinizdir.

Sunu deneyin:

PRINT 123.456, USING ™ # # # # # # # # # - ; 4567.899

.... Ve isaret ssaymin disinnda beliriyor. Negatif sayinin basina eksi isareti kendiliginden
gelir.

PRINT USING bu cesit diizenli sonuglar ¢ikartmak icin ¢ok yararhdir. Belirlenmis diizen
fazla kisithysa her zaman sizi uyarir (% kullanarak)






4
DEGISKENLER,

ISLEMCILER ve
VERILER

Bu béliimiin igerdigi konular:

* Tanmismak

* Degisken tiirleri: gercek, tam sayi, karekter dizileri
* Islemciler, mantik ifadeler

* Matrisler

* Veriler.

4.1
Dikkat edin ki (simdiye kadar farketmissinizdir zaten) AMSTRAD BASIC’de emirler ve

komutlar ya aralarla ya noktalama isaretleriyle vs simrlandirlmislardir (sinirlar belirlen-
mistir) Programlarin okunmasi ve diizeltme daha kolay olur. Ciinkii, komutlar biiyiik harf
ve kiigiik harfle girebilseniz  liste istendiginde hepsi zaten biiyiik harfe ¢evriliyorlar. Bii-
yiik harfe ¢evrilmezlerse yaziliglarinda bir hata var demektir. Ve program ¢alismaz.
AMSTRAD BASIC degisken isimlerin i¢cinde komutlarinda bulunmasina izin verir
AMSTRAD BASIC’de degisken bir harf kadar basit olabilir. (degiskenler mutlaka bir
harfle baslamalidir, bir sayiyla degil)

Uzun programlarda yapilan isi yansitan bir degisken kullanirsaniz, okumasi daha kolay
olur: :

SONUC = 4 * 4 : PRINT SONUC

AMSTRAD BASIC’de degiskenler 40 karektere kadar olabilirler (ilk karakter harf olmah-
dir) ve bu karekter belirleyicidir. Degiskenlerde hig ara olmamahdir. Olursa BASIC ilk
araya kadar olan harfleri (veya harf ve sayilari) okur ve su cevabi verir:

Syntax error.

Bu da kural dis1 yazihm girildigini belirtir. (EK 8’e bakin) Kelimelerin ayrildig1 ciimlecik-
leri kullanmak isterseniz normal ara koyacaginiz yerlere nokta koyun. Asagida yazih biitiin
degisken bigimleri-olasidir. Yalnmz DIM komutunun geregini akhnizdan ¢ikartmayin. (Mat-
ris kullaniminda)

4.2

Her zaman PRINT yazmak sikici olabilir. Onun yerine (?) kullanabilirsiniz ve BASIC onun
PRINT anlamina geldigini anlar. (Tabii bir ciimlecikle onu iki tirnak > >’ i¢inde kullanma-
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digimiz siirece) Unutmayin ki(?) PRINT yazisinda oldugu gibi ara ile sinirlandirilmasi geregi
gostermez. Direkt emir yerine program olarak bir satir yazarsamaz:

1074 * 4 :

RUN

Yanit hala aynidir ama bu tek satirhik programi LIST edin

LIST

10 PRINT 4 * 4

BASIC soru isaretini PRINT yazisina ¢evirmeden ara da koyar. Tirnak isareti kullanan
PRINT bildirilende:

10 ? “MERHABA”

Dalginhk yapip sondaki tirnak isaretlerini de koymayabilirsiniz, [CTRL] [ENTER] tuslar-
na basim isleminden sonra ekrana “RUN’’ yazilmasinin da kanitladigi gibi. Ayni sey prog-
ram satirlar igin de gegerlidir ama, edinilecek pek iyi bir ahskanlik degil, ¢iinkii sonradan
déniip satira eklerseniz tirnaklan kapatmay: yine unutabilirsiniz.

4.3 Cok bildirili satirlar ve karisik 'hesaplamalar

Tek bir BASIC satirinda bir ¢ok islem yapabilirsiniz. Daha dogrusu en fazla uzunluk olan
255 karekteri gegmeden istediginiz sayida islem koyabilirsiniz. Her zamanki gibi bildirilen
iki nokta lstiiyle ayrilmalidir:

?2*8/53+5-4*777E 9/3

......... sonucu

-1036 E + 12

BASIC’in matematik islemcileri taniyig sirasim anlamak ¢ok dnemlidir. Yoksa ¢ok temel-
den yanhslar vaparsimiz. Bu sira soyledir: iis islemleri. bir saviyi belirli bir iisse ¢ikartma.

- say1y1 negatif olarak belirtmek icin gerekli - isaret.
/ bélme
Bolme: sonug sonucun tam say1 béliimiinii versin diye kisaltma (ondahk kismi BASIC tara-
findan atilir)
* Carpma
+ Toplama
- Cikartma.

Parantez i¢indeki islemler 6nce yapilir. Parantezin iginde karisik hesap varsa, bunlar da
yukarida belirtilen sirayla ele alinir. Parentez icinde parentez varsa yine éncelik kazanir.
Béyle bir ifadede ne kadar parantez agma isareti varsa o kadar da parentez kapama isareti
olmahdir. Aksi takdirde syntax error yazsi ile karsilasiriz.

3.5 de PRINT bildirisini tamttgimizda  ri epey yol katettik. Yapmacik hesap durumla-
rindan bilgisayar programlamaya gececek kadar AMSTRAD BASIC temel kurallar kap-
mig olmaniz gerekir. BASIC komutlan gerektikge tamtilacaktir.

Direk MOD, birden fazla emirleri iki nokta iistiiste: ile ayirarak girmenize izin verir. Ancak
bir kere [ENTER] tusuna basarak. Satir bilgisayara girdikten sonra komutlar islem goriir
ve satir kaybolur. Her zaman Copy kiirsor 6zelligini kullanarak, satir hala ekrandaysa, tek-
rar o satir1 kullanabilirsiniz.

4.4. ILERIYE DOGRU ADIMLAR

Paragraf 3.5’de tamstirdigimiz PRTNT komutundan beri bir hayli yol aldik: Simdiye kadar
ogrendikerimizden AMSTRAD BASIC Dilinin ana kurallarinin hesabin diginda olanaklar-

da saglanmig oldugunu gordiiniiz. Bundan sonra Basic komutlar1 gerektiginde kullamlacak
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ve anlamadigimz bir komut olursa 8.Béliimden alfebetik siraya gore bakabilirsiniz.
Birgok BASIC komutu Ingilizce lisaninda kullamldig gibidir. Ornegin; GO TO 50, prog-
ramda 50. satira git demektir. END (bitti) programin sonunu belirtir. Program yapmadan
direkt komutlari makine kabul eder fakat aym islemi yapmak igin bir daha yazmak gerekir.
Ancak komutunuz halen.ekranda ise “COPY”’ kursérii ile bu kopyahyabilirsiniz.

4.5 Sart ve Mantik Deyimleri:

BASIC bilgisayarin basit ve tekgarlanan gorevleri hi¢ sikilmadan - yapabilme giiciinden
fazlasiyla yararlanir. Bu'iglemleri meydana getirmek igin bir ka¢ tane programlama emiri
saglanmigtir. Daha 6nce saptanan bir takim sartlar yerine getirildiginde, ¢cevrim baslatan,
siirdiiren ve ne zaman bitecegini bildiren emirlerdir..

Bu ¢evrim kontrolu elemanlarinin sonuncusu sart deyimi ile ilgilidir. Yani bir veri parcasi-
nin bir bagka veri parcasiyla iligki kurma big¢imi bir karsilastine tarafindan saptamir. Bir de-
gisken bir bagka veri ile, ya da bir degiskeni bir sabitle karsilastirabilirsiniz.

Kargilastincilar sunlardir:
< Kiigiiktir.

< = Kiiciik veya esit

= Esit

> Biiyiiktiir

> = Biiyiik veya esit

< > Farkh

Iste size bu kargilagtincilar, bize ok agik olarak, gésterecek bir kisa program. Halen ek-
randa agilis mesajin1 gormiiyorsaniz

Amstrad 64 k Microcomputer (v1)
¢ 1984 Amstrad Consumer Electronics pk

and Locomotive Software Ltd
BASIC 1.0

Ready
o halde (CTRL) (SHIFT) ve (ESC) tuslarina basin.
Bilgisayarda yukaridaki mesaji goreceksiniz.

Simdi devam edin ve asagidakileri yazin. (1.27 de verilen komutlan degistirerek)

10 INPUT “MAASINIZ NE KADAR”’; MAAS

20 iF MAAS > 100000 THEN GOTO 30 ELSE 40

30 PRINT “KENDINIZE BIR RENKLI MONITOR ALIN”: END
40 PRINT “AYLIGINIZA ZAM ISTEYIN”

RUN
ve tabii sart olan [ENTER]
MAASINIZ NE KADAR?

(Bilgisayar sizden verileri istedigi zaman soru isaretini otamatik olarak koyuyor.) Soruyu
yalmzca say1 kullanarak yanitlayin. - harf, para isaretleri veya virgiil kullanmayin, cevabi-

ni1 [ENTER]’e basarak girin.

Ready sozcigii tekrar gikiginda yukandaki iglemlerin altina satir besi ekleyin.
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5 CLS

Ekram silmek i¢in tekrar RUN yazn. Ik yamtimz 100000 den az idiyse bunu 100000
den cok yapip farki goriin. Simdi bu ilk program, alta 35 ve 36 ilave ederek genisletin.

5 CLS :
10 INPUT “MAASINIZ NE KADAR” ; MAAS
20 iF MAAS > 100000 THEN GO TO 30 ELSE 40
30 PRINT “KENDINIZE BIR RENKLI MONITOR ALIN”’
35 IF MAAS > 300000 THEN PRINT “BiRDE YAZICI SATIN ALABILIR-
SINiZ”
36 END .
40 PRINT “AYLIGINIZA ZAM ISTEYIN”

36. satirdaki END komutu eger maasiniz 100000 TL den fazla ise programin durmasini
saghyor. Boylece ekranda birde AYLIGINIZA ZAM ISTEYIN ciimlesi goziikmiiyor.
Simdi programi asagidaki gibi degistirin.

5 CLS
10 INPUT “MAASINIZ NE KADAR’ ; MAAS
20 IF MAAS > 100000 THEN GO TO 30 ELSE 40
30 PRINT “KENDINIZE BiR RENKLI MONITOR ALIN”’
34 iF MAAS < 300000 THEN PRINT ‘“PARA BIRIKTIRIN”’: GO TO 36
35 PRINT “BIRDE YAZICI SATIN ALABILIRSINIZ” '
36 END
40 PRINT “AYLIGINIZA ZAM ISTEYIN”

Sonucun farkhhgini géreceksiniz.

Bu noktada, simdiye kadar iglenen konulari kullanarak kendi programimmzi kurun. Bu
programun nasil ‘‘biiyiitiildiigiine’” dikkat edin. Cogu programlar bu sekilde gelisir. Bu da,
programi yapmakta BASIC’in ideal diizenleme yetenegini kullanan en énemli sayilabile-
cek kavrami tamtiyor.

4.6 PROGRAM OLUSUMU

Program ilerledikge (biiyiitiilebilme) 6zelligi BASIC’in en kullanish 6zelligidir. Bazilar1 bu
kullanighhigin, yani yeni fikirler geldikge programa ekleyiverme olanagimmn, diizensiz ve
“bilgisiz”- program tekniklerine yol acacagim savunabilirler; ger¢ekciler ise bunun, ilerle-
melerini kolay evrelerde kontrol etme olanag bulan 6grecinin ilgisini uyanik tutmanin en
iyi yolu oldugunu diisiinebilirler.

Ornek programimizi yeniden ele alahm ve ekran cevabimi okuyacak zaman birakan durala-
madan sonra programi basa dénmeden biraz bekletin 30 ve 36. satin ekleyelim.

36 for n= 1 to 900 : next : go to 5
50 for n= 1 to 900 : next : go 1o 5

Bu yeni satirin ve eklenen éteki satirlarinin AMSTRAD BASIC’in degisken bir isimle ko-
mut arasindaki farki anladigini size hatirlatmak i¢in kiiciik harf ile girildigine dikkat edin.

Bu programi kesmek igin [ESC] tusuna iki kez basin ve LIST isteyin. Bilgisayari, komutlan
BUYUK HARFE cevirdigini ama, n degiskenini kiiciik harf biraktigim gériiyorsunuz.

50. satir bir geciktirme ¢evrimini tamtiyor. Bilgisayar 1 den 900 e kadar saydiktan sonra
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GO TO 5 komutunu yerine getiriyor. Béylece program bitmeden kendini yeniden ¢ahstir-
yor. Bunu kesmenin tek yolu [ESC] tusunu kullanmaktir. Bu tusa bir kez basmak, prog-
rami durdurur, bir kez daha basmak, programin icerigini hafizada kaybetmeden, bilgisa-
yar1 direkt emir moduna gegirir.

Ashnda, bilgisayar, giris beklerken hi¢ bir sey yerine getiriyor olmadigi i¢in 50. satirda
daha ~pciktirme cevrimlemesi icindeyden [ESC] tusuna basmaniz, program hemen du-
rur. Kaldigi satir durduktan sonra bilgisayar, ekraninda ¢ikar. Giris beklerken [ESCJ’e ba-
sarsaamz su mesaji alirsiniz.

Break in 10

Geciktirme cevriminde yakalarsamz (ESC) tusunz 2. basisinizdan sonraki mesaj sudur:

Break in 50
50. satirda ¢evrim sirasinda [ESC] tusuna basarsaniz iglemi bir siire durdurursunuz ve

herhangi bir tusa basarak kaldiginiz yerden devam edebilirsiniz.
Programui durdurursaniz, yine durdugunuz yerden soyle girerek devam edebilirsiniz.

CONT

ve program iglemlerin durdugu yerden devam eder.

[ESC] tusuyla ne yaparsaniz yapin, en son hafizada olan program kaybetmezsiniz. Hafiza-
daki program, ozellikle temizleme emri olan NEW emrini veya bilgisayan ilk konumuna

getiren [CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basmazsamz kaybetmezssiniz.

Bu yiizden ‘‘dalginlikla” program silmemek igin 6zel bir koruma tedbirine gerek yoktur.
Hafizadaki programu silmek isi gayet bilerek yapilan bir seydir ve doniisii yoktur, kahcidir.

Tekrar kullanma ihtimaliniz olan programlari korumak icin kasete cekin.

4.7 BASKA DEGISKENLER VE KAREKTER DiZiLERi

Bilgisayar programcihginin 6zii degiskenlerdir.. Bilgisayar yalnizca belirli olanaklarla is
yaparsa o zaman elektronik bir yazma aracindan baska bir sey olamaz. Unutmayin ki ma-
tematiksel ifadelerin bir pargasi degisken ise sonu¢ da mutlaka degisken olmahdir. Degis-
kenlerin ii¢ 6zelligi ya da karekteristligi vardir: bir ismi, bir tipi ve birde yapisi isimlerinin
iistiinde daha 6nce duruldu. (4.1) tipler istege baghdir. Bu yiizden bir degiskeni (3.4) deki
kurallara gore soyle tanimlayabiliriz:

(isim) [(cinsini gosteren sembol)]
Cins gosteren semboller sunlardir:

%j; ondalik noktanmin sagindaki seylerin atldigi sayilar Tam sayi, degiskenleri hafizada da-
ha az yer tutarlar, dolayisiyla ondalik ¢carpma gerektirmeyen programlar, degisken (DE-
FINT) tam say1 olarak tammlanirsa, daha-hizh cahsturlabilirler.. DEFINT emri degiskeni
tam say1 olarak tammlar degerlerl -32768 den + 32767 arasinda siralamadr. !.; Bir de-
giskenin gercek oldugunu bildirir. Gergek sayi tam kisim ve ondalik kisim olabilen sayr
demektir. Degiskenler bilgisayar acildiginda, gergek kabul edilirler, bu yiizden daha 6énce
DEFINT emrini kullandinizsa yalnizca gercek degiskenleri tanimlamamz gerekir. Gergek
degiskenler 2.9E - 39 dan 1.7E + 38’e kadar bir deger alabilirler.

$ karakter dizi degiskeni belirtir. Yani degiskenin igerigi harflerle, rakamlar vs olabilir
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Bir baska deyisle iki tirnak icine alinacak istenilen karakterler dizisi.. Ornegin:

isim $ = “AHMET SOKMEN”
Bunu evrimli 6rnegimizde kullanarak 6. satir1 ekleyin ve 40. satin yeniden diizenleyin.

6. iNP_UT “ISMINIZ LUTFEN"; ISIM $
40 PRINT ISIM $ ; “AYLIGINIZA ZAM ISTEYIN”

PRINT ve INPUT komutlarindan sonraki; noktah virgiil bilgisayarin, aksi séylenmedikge,
her yazlacak i¢in yeni bir satir baglama istegini bastirir.

Tam sayilar konusunda 1. satini ekliyerek de gahsabiliriz. Siz yalmzca yazin, bilgisayar
programi diizenler:

11 GUN. KAZ = MAAS/30: PRINT “GUNLUK KAZANCINIZ” ; GUN. KAZ.
36 FOR I = TO 5000 : NEXT : GOTO 5
50 FOR J = TO 5000 : NEXT : GOTO 5

Dikkat ederseniz 50. satirda degisiklik yaptik. Ciinkii ekranda okuyacaklariniz daha fazla
bu yiizden bilgisayar daha ¢ok beklemeli.

Bir de sunu ekleyelim.

12 TAM.SA % = GUN. KAZ: PRINT “EGER KURUSLARLA ILGILENMIYOR-
SANIZ” ; TAM.SA % '

Simdi yine ¢alistirin [RUN]

Dikkat: Cins gosteren semboller, %’yi kullanmaya devam etmeniz gerekiyor. Ciinkii, tam
say1 degiskenler ayni zamanda bir gercek degisken olabilir ve bunlarin farki % isareti ile
anlasilir. Program satinn ¢ok uzun oldugundan devam bir alttaki satira tagir. Uzun prog-
ramlar yazmak i¢in MOD 2’yi kullanin, ¢iinkii satirlarin sonundan tagmiyan programlar
okumak daha kolay olur.

MOD 2’yi kullanmak igin yazin:
MODE 2

ve CTM 640 da okumas: daha kolay olan beyaz iistiine siyah goriintii elde etmek i¢in asa-
gidaki direkt emirleri yazin:

INK160O
INK 0,13
Border 13

Simdi yine liste isteyin.

4.8 GORUNTU DUZENI

Programinizin gelisiminin bir pargasi da zaman zaman onu tertiplemektir. Yapabileceginiz
ilk sey program biitiin satirlar1 10 ¢arpimlariyla, RENUM emri kullanarak, yeniden nu-
maralamaktir.

Ready sozciigii gelince su emri verin.

RENUM
VE YINE LISTE isteyin.

10 CLS .
20 INPUT “ISMINIZ LUTFEN ; isim $
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30 INPUT “MAASINIZ NE KADAR” ; MAAS
490 GUN.KAZ = MAAS/30 : PRINT “GUNLUK KAZANCINIZ*’; GUN.KAZ.

50 TAM.SA %% = GUN..KAZ: PRINT “EGER KURUSLARLA ILGILENMI-
YORSANIZ” ; TAM.SA%

60 IF maas 100009 THEN GOTO 70 ELSE 110

70 PRINT “KENDINIZE BiR RENKLI MONITOR ALIN” |

80 iF maas 300000 THEN PRINT “PARA BIRIKTIRIN” : GOTO 100

90 PRINT “BIRDE YAZICI SATIN ALABILIRSINIZ”

100 FOR n= 1 TO 5000: NEXT: GOTO 19

110 PRINT isim $ ; ‘‘ayhgimza zam isteyin”’

126 FOR 1 = 1 TO 5000 : NEXT : GO TO 19

Biitiin satirlar, programin biitiinii icinde atif yapilanlar dahil, toparlanmis. Zaten BASIC
biitiin numaralarinin hesabini tutmayip hep en son gekline gire siralamasayd pek ise ya-
ramazd.

Simdi ekrandaki goriintiiyii biraz tertipleyelim. Bunun igin 6nce 110. satirdaki ¢evrimi, bir
emirden, (REM) komutuyla bir uyari satirina ¢evirin.

10 CLS

20 INPUT “ISMINIZ LUTFEN” ; isim $

30 INPUT “MAASINIZ NE KADAR” ; MAAS

40 GUN. KAZ = MAAS/30 : PRINT “GUNLUK KAZANCINIZ” ; GUN.KAZ.
50 TAM. SA% = GUN.KAZ: PRINT “EGER KURUSLARLA ILGILENMIYOR-
SANIZ” ; TAM.SA%

60 IF maas > 100000 THEN GO TO 70 ELSE 110

70 PRINT “KENDINIZE BIR RENKLI MONITOR ALIN*’

80 IF maas > 300000 THEN PRINT “PARA BIiRIKTIRIN”’: go to 100

90 PRINT “BIRDE YAZICI SATIN ALABILIRSINiZ”

100 FOR n = 0 to 5000: NEXT: GOTO 10

110 PRINT isim $ ; ‘“‘ayhgimiza zam isteyin”’

120 REM: FOR 1 = 1 TO 5000 : NEXT: GOTO 10

REM KOMUTU:

Satirin bagina REM koymak bilgisayarin, satirin gerisini dikkate almadan ge¢mesini sagh-
yor. Yani o zaman program bitiyor ve Ready sozciigii geliyor. Sunlar yazahm:

15 mode 1

15. satir énce goriintii modunu ayarlar. Oyle ki program ¢alisirken [RUNJ hangi yiiriirliik-
te olursa olsun, 15. satirt 5nce MOD I’e cevirin. MODE emri otomatik olarak CLS yapar.
Bu yiizden 10 satir artik fazladan duruyor, ama yinede yerinde birakahm.

Simdi program ¢ahstirin ve cevaplayin.

ISMINiZ LUTFEN? ALI

MAASINIZ NE KADAR? 80000

GUNLUK KAZANCINIZ 2666.66667

EGER KURUSLARLA ILGILENMiYORSANIZ 2667

ALI AYLIGINIZA ZAM ISTEYIN.

eger ekrandaki goriintii hosunuza gitmediyse asagidakileri ekleyin.
25 PRINT

35 PRINT

45 PRINT
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55 PRINT
75 PRINT
85 PRINT
aradaki farka gormiisiiniizdiir. Hi¢ birsey yazilmaksizin PRINT sadece satir atlatr.

4.9 LOCATE KOMUTU :

Buraya kadar BASIC komutlari, BASIC dilini igeren bilgisayarlarin ¢gogunun anhyabilece-
gi BASIC yazilim kullanilarak yazildi. LOCATE kiirsérii ekramn istediginiz yerine koyma--
mz1 saglayan AMSTRAD BASIC’in bir 6zelligidir.

LOCATE 19, 4

Bu komut kiirsorii, 10. siituna ve yukaridan 4. satira getirir. Bunu direkt komut kullanarak
yapmay1 denerseniz, kiirsor yerine gelir ama, Ready sozciigii yazilir ve kiirsér yine ekra-

mn soluna gelir, yeni satira hazirhk yvapar. 16. satir ekleyin:
16 LOCATE 10, 4
run

Goriiyorsunuz ki input komutunda kiirsor yer degistirdi. Bir sonraki satir eskisi gibi siirii-
yor. 25. satir bir kag bos satir ekliyor. [ESC] tusuna iki kez basin ve 26. satira sunlan ekleyin: -

26 LOCATE 10, 4

Program ¢ahstirin. Ikinci soru mesajinin yazsi birincinin iistiine yazihr. Simdi artik metni
istediginiz yere yerlestirerek devam edebilirsiniz. EK 6’da ekramin tiim bir plam koordi-
natlariyla beraber verilmistir. Biitiin sorularin ve yazilarin ayni satirda goriinmesini istiyor-

sanmz, bu LOCATE komutundan énce CLS yaziniz.

LOCATE koordinatlan programdan kaynaklanan degiskenler olabilir. Maas programini artik
eskittik. Onun i¢in bundan sonraki 6rnegi baska bir komuttan alahm. Buraya kadar yaptik-
larimz: kaydetmek istiyorsamz 2. Boliimdeki emirleri kullanarak kasete ahp saklayin. Belki
de bu programi sevmiye baslamissinizdir ve ona ileride tekrar bakmak i¢in saklamak ister-

siniz. Birazdan tanmitacagimiz emirlerle daha da gelistirmek istiyebilirsiniz.

4.10 IF.....THEN

Bu komutun kullanisi ingilizce kelime anlamina uygundur.

[IF (EGER)...THEN (O HALDE)] IF (mantiksal islemci)

THEN GOTO (satir numarasi) Bu, emrin bir ka¢ kullanihsindan biridir.

IF (mantiksal iglemci) in sonuglarinin dogru olup olmadigim kontrol eder. Dogruysa sece-
nek yerine getirilir. IF operasyonu tekrarlanan ¢evrimler olarak kullanilabilir.

[CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslanyla bilgisayar ilk konumuna getirin ve asagidakileri yazin:
1 MODE 1.

2 AMSTRAD = 0

16 PRINT “AMSTRAD CPC 464

20 AMSTRAD = AMSTRAD + 1

30 IF AMSTRAD < 10 GOTO 10

Bunu ¢ahstirin ve 10. satirdaki print komutunun 3. satirdaki kosul yerine getirilinceye
kadar tekrarlandigini goriin. Boylece 3@.1nc1 satir programi 1@.c1 satira geri gonderiyor.
Degisken terimini, AMSTRADn programi her ¢evrimlemesinde degerinin degismesindeki
6nemini goriin.
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Bu programda AMSTRAD degiskenine ne oldugunu gérmek istiyorsaniz 25 nolu bir satir
daha ekleyebilirsiniz.

25 LOCATE 1,20: PRINT AMSTRAD : LOCATE 1, AMSTRAD

run

Bu ¢ok hizh geldiyse geciktirme gevrimiyle- yavaslatin:
26 for n = 1 to 500 : next
Simdi (eger CTM 640 seceneginiz varsa) biraz renk ilave edin soyle:

24 BORDER AMSTRAD

Bu satir border rengini 20. satir ile AMSTRAD in degerine ayarliyor. Yine programu list’-
den isteyin.

1 MODE 1

2 AMSTRAD = 0

10 PRINT “AMSTRAD CPC 464”
20 AMSTRAD = AMSTRAD + 1

24 BORDER AMSTRAD

25 LOCATE 1,20 : PRINT AMSTRAD : LOCATE 1, AMSTRAD
26 FOR n = 1 TO 500 : NEXT

30 IF AMSTRAD < 10 GOTO 10

Kuskusuz hepiniz CPC 464 in renk olanaklarini gérmek ister. O halde 40.satir1 soyle de-
gistirin:

30 IF AMSTRAD > 26 GOTO 10

Programi galigtirin. Biitiin renk olanaklarin en koyudan baglayip en parlak beyaza kadar
gorecekseniz. 25.satira BORDER sozciigiinii ekliyerek Border renk numara mesajim da-
ha yararli yapabilirsiniz.

25 LOCATE 1, 20: PRINT ‘““Border’’ ; AMSTRAD: LOCATE 1, AMSTRAD

run

Hazir Border konusundayken, program bitip de Ready’e dondiigiinde sunlan yazin:
BORDER 14,6

Goreceksiniz ki border 14 ve 6 renkleri arasinda degisiyor. Grafik renkler iistiine daha
fazla bilgi icin gelecek boliimii beklemeniz gerek. Bu yan béliimii toparlamak igin, sunlar
yazahm.

mk 1, 18, 16

sonra....

speed mk 1,5 .

Simdi bilgisayari ilk durumuna getirin. Program arkadaslariniza gésteris yapmak icin sak-
lamak istiyorsaniz, kasede kaydedin.

4.11 MATRISLER

Bazi programlar verileri depolamak i¢in ok degisken gerektirir. Iyi hog da ¢ogu kez hangi
degiskenin, hangi veri i¢in kullamldiginin hesabinm tutmak giitiir. Neyse ki BASIC bu du-
rumun da veri matrisleriyle iistesinden geliyor.

Matris nedir? diye sorabilirsiniz. Esasinda hepsi ayni adla ¢agrilabilen bir grup degisken-

dir. '

79



En iyi anlatma yolu 6rneklemektir. Bir iskambil oyununu yansitan ve secilmis kartlarin rastgele
dagitilmasini s6z konusu olan bir program diisiiniin. Besbelli ki ayni kart iki kez agitmak
olmaz ve bu kartin hesabi tutulmaldir. Bunu yapmanin en kolay yolu her kart i¢in bir de-
gisken tayin etmek ve o degiskeni kartin yerine gore ayarlamaktr. Ornegin 1 dagiildigim
0 da destede oldugunu belirtsin. Belli ki bu 52 ayr1 degisken s6z konusu demektir. Ve
hangi degiskenin hangi karta kars: diistiigiinii hatirlamanz gerekir. Iste burada matrisler
¢ok ise yarar.

Once bir matris ismi vermeniz gerek, ornegin DESTE. $Simdi, bir matrisdeki belli bir de-
gisken ya da elemana ulagmak i¢in ona yalnizca bir numara veririz. Dolayisiyla ilk 13 ele-
man kupalar1 tammlamak i¢in kulanihyorsa o zaman aluh DESTE(6) onlu-DESTE (10) la
papaz da DESTE (13) le gosterilir. Biraz daha anlasilir oldu mu?

Maalesef sonsuza dek, bilgisayara hafizada yer ayirmasi i¢in uyarmadan, elemanlara atf
yapmayi siirdiiremezsiniz. DIM emri bunu saglamak i¢in kullanhr.

DIM emri matris’in yerini ayarlar. Ornegin, bir deste kart 6rneginde elliiki elemann yeri
ayrilmas: gerekiyordu.

Gereken BASIC komut asagidaki gibi yazihr.
DIM DESTE (52)

Bu hafizada elliikilik yer ayirmasini siyler. (Ashinda elliii¢. Ciinkii, sifir elemaninada
ulasilabilir).

Simdi kart dagitma alt programi olarak sunlan yazabiliriz.

10 DIM DESTE (52)

20 FOR X = TO 52

30 LET DESTE (X) = 0

40 NEXT X

1000 KART = RND (52) + 1

1010 IF DESTE (KART) = 1 GOTO 1000
1020 DESTE (KART) = 1

1030 RETURN

DIM komutunun programin ilk satirinda olduguna dikkat edin. Bunun nedeni bir matrisin
yalnizca bir kez boyutlarinin saptanabilmesidir. Program ilerledik¢e yeniden saptanamaz.
20. ve 40. satirlar, matrisin elemanlarini sifira ayarhyor. Alt program 1000. satirda bash-
yor, sonra rastgele bir kart se¢iyor ve heniiz dagitilmis olup olmadigimi kontrol ediyor. Se-
cilen kart dagitilmigsa, dagitilmams bir tanesi bulununcaya kadar araniyor. Program kar-
tin §$imdi dagitildigini anlatmak i¢in matrisde uygun elemanin degerini degistirir ve tekrar
alt programdan doner.

Matris kullanmak tek bir boyutla simrlanmamstir, istenilen boyutlara genisletilebilir. Bu
degiskenlerin sayilarina daha fazla referans eklemekle yapilabilir. Ornegin 10 x 10 x 10
luk bir matris asagidaki emirle ayarlanabilir:

DIM A(10, 10, 10)

Bu teknik, biiyiik bir grupdaki verileri daha kiigiik alt gruplara ayirmakta yararhdir. Orne-
gimizde desteyi oniigliik dért iskambil rengine bélebiliriz. Bunlar o zaman su sekli kullana-
rak ulasilabilirler.

DIM DESTE (4, 13)
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Simdi karo dértliisiinii bulmak istersek, bu ilk matrisimizde 43. eleman olabilirdi, oysa
simdi sadece (2,4) elemanini incelemeniz gerekiyor. (Karolarin matrisimizde ikinci sirada
oldugunu varsayarak)

Matrislerin yalmzca sayisal verileri depolamak i¢in kullanilmalar: gerekmez, karekter dizi-
leri de kullanabilirler. Bunun bir uygulamasi. Bir tiyairoya, ya da ugakda yer ayiran insan-
larin isim kayitlar1 olabilir.

4.12 DATA komutu

Bu emir, READ emriyle baglantili olarak, programa veri girisi i¢in kullanilabilir. Gereken
veriler bir satira, bu veriyi bir virgiille ayirarak ve biitiin listenin basina DATA emri konu-
larak siralanabilir. Verilere artk READ emriyle daha sonra ulasilabilir.

ORNEK:

10 READ X, Y, Z

20PRINT X;“ + ”:Y:" + 3Z;” =":X+Y+Z
30 DATA 1, 3. 5

Veriler sayisal ya da karekter dizisi veya ikisinin karisimi olabilir. Biitiin verileriniz bir sati-
ra sigmiyorsa iiziilmeyin, basinda DATA emriyle yeni bir satira baslayin. Bilgisayar bir
READ emriyle karsilasinca programda, nerede olursa olsun takib eden veri pargasini arar.
Biitiin READ’leriniz igin yeterli verileriniz olmasina dikkat edin, aksi halde hata mesajina
yol agabilirsiniz.

Bu birbirini takib eden verileri bélmenin tek yolu RESTORE emrini kullanmaktir. Bu veri
gostericisini tekrar programin basina alir ve ayni verinin gerekirse bir ka¢ kez okunmasina

izin verir. Asagidaki program DATA, READ ve RESTORE emirlerini gosteriyor.

10 FOR C = 1 TO 4
20 READ A$

30 PRINT A$ ;

49 NEXT C

50 RESTORE

60 GOTO 10

70 DATA “BASIC”, “DILI”, “HOSUNUZA”, “GITTI MI”’

Bu programi durdurmak i¢in [ESC] tusuna iki kez basin.
Dikkat edin ki DATA érnekde programin sonuna konulmussa da aslinda miisait olan her-
hangi bir yere konulabilirdi.

DATA emri yalnizca okundugu zaman yazilmasi gereken bilgileri icermesi i¢in kullanilmaz
: bir DATA satirinda sayisal degiskenler de, 6rnegin, SOUND emrinde okunabilir.

10 FORn = 1 TO 30

20 READ S

30 SOUND 1,5,40,5

40 NEXT n

50 DATA 100, 90, 100, 110, 120, 110, 100, 0
60 DATA 130, 120, 110, 0, 120, 110, 100, 0
70 DATA 100, 99, 100, 110, 120, 110, 100, 0
80 DATA 130, 0, 100, 0, 120, 150

Bir sey duymuyorsaniz bilgisayarin sagindaki diigmesini ayarlayin.
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BASIC’de bu kisa girisi bitirirken, iste size CPC464 ile yirmibir oynama olanag veren bir
program. Program BASIC’in bir ¢ok 6zelliginin kullanimim gosteriyor ve degisken isimle-
rin uygun kullanilmasindan étiirii zevkle anlagilacaktir. Bu programi grafikle giizellestire-
biliriz, sesle heyecan katabilir ve genel olarak biitiin BASIC programlarimin sagladig im-
kanla basit bir baslangictan en giizel sekle getirebilirsiniz.

1 REM YIRMIBIR

10 REM BASLAMA

20 YC =2:CC =2

30 AS = 0

40 FAS = 0

50S =0

60T =0

70 DIM TAKIM $ (4)

80 AKIM $ (1) = “SINEK”

90 TAKIM $ (2) = “KUPA”
100 TAKIM $ (3) = “MACA”
110 TAKIM $ (4) = “*KARO”
120 CLS
130 DIM DESTE (52)
140 FOR X = 1 TO 52
150 DESTE (X) = 0

160 NEXT X
170 REM HER OYUNCUYA IKi KART DAGITMA
180 LOCATE 10,3

199 PRINT “SiZ”’; SPC (15) “KASA”
200 LOCATE 3.5
210 GOSUB 740
220S =S + F
230 IF F = 11 THEN AS = AS + 1
240 LOCATE 3.6
250 GOSUB 740
260S =S + F
270 IF F = 11 THEN AS = AS + 1
280 LOCATE 24.5
290 GOSUB 740

300T =T+ F

310 IF F = 11 THEN FAS = FAS + 1
320 LOCATE 24.6

330 GOSUB 740

30 T=T + F

350 IF F = 11 THEN FAS = FAS + 1

360 REM ......
370 X$ = INKEYS$ : IF XS <> “S” AND XS <> “T”’ THEN 370
380 IF X$ = S’ THEN 560

390 LOCATE 3, YC+5

400 YC = YC + 1

410 GOSUB 740

420S =S + F

430 IF F = 11 THEN AS = AS + 1

82



440 REM
450 IF S<22 THEN 370

460 IF AS = 0 THEN 500

470 AS = AS - 1

480 S = S.- 10

490 GOTO 450

500 LOCATE 12,19

510 PRINT “KAYBETTINIZ”

520 PRINT : PRINT “YENI OYUN (E/H)”
430 X$ = INKEY$ : IF <>“E” AND X$ <> “H”’ THEN 350
540 IF X$ = “E” THEN RUN

550 END

560 IF T >16 THEN GOTO 700

570 CC = CC+1

580 LOCATE 24, CC+4

590 GOSUB 740

600T =T + F

610 IF F = 11 THEN FAS = FAS - 1

620 IF T<21 THEN 560

630 IF FAS = ¢ THEN 670

640 FAS = FAS - 1

650 T =T-10

660 GOTO 62¢

670 LOCATE 12,19

680 PRINT “KAZANDINIZ”

690 GOTO 520

700 LOCATE 12,19

710 IF T < S THEN 680

720 PRINT “KASAYI KAZANDINIZ”

730 GOTO 520

740 REM KART DAGITMA

750 LET KART = INT (RND (1)*52+1)
760 IF DESTE (KART) = 1 THEN GOTO 750
770 DESTE (KART) = 1

780 F = KART - 13* INT (KART/13)

790 IFF = O THEN F = 13

800 IF F = 1 OR F >10 THEN GOTO 850
810 PRINT F ; “KAPALI";

820 IFF> 10 THEN F = 19

830 PRINT TAKIM$ (INT (KART-1)/13)+1
840 RETURN

850 IF F = 11 THEN PRINT “VALE”’;
860 IF F = 12 THEN PRINT “DAM”;

870 IF F = 13 THEN PRINT “PAPAZ’’;
880 IF F<> 1 THEN GOTO 820

890 F = 11

900 PRINT “AS”

910 GOTO 830

Oyunun amaci elinizdeki kartlar: tophyarak suratlan da ekliyerek 21°i gegmeden 21°e en
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yakin sayiy1 tutturmaktir. Kasa da sizin sayimzi tutturmaya ya da 21’e sizden daha yakin
gelmeye gahgir. Birinci satir1 yazdiktan sonra AUTO emrini satir numaralarim otomatik
olarak cikartmak i¢in kullanilabilir.

Yeni kart i¢in T, yatmak i¢in S girin

Bu oyun CPC464 ile oynanabilecek iskambil oyunlarindan birisi. Simdilik bunu daha son-
ra GRAFIK ve SES ile besliyeceginiz bir iskelet olarak kullandik.

4.13 MANTIK IFADELERI

Bir hesap makinesiyle bir bilgisayarin en biiyiik farklarindan biri, bilgisayarin sarth
IF...THEN zincirlemesini uygulamasinda oldugu gibi, mantik ifadeleri kullanma yetenegi-

dir.
Mantik iglemcinin iki girdisi vardur.
< 1. girdi > | < Mantk islemci > <2. girdi >]

Mantiksal islemcide girdilerin ikisi de tam say1 olarak gosterilmelidir. Ve bir girdi tam say:
simirlar icinde degil ise islem Error 6 ile sonuglanr.

Oncelik (énce gelme) sirasiyla Sayisal Operatérler sunlardir.
AND her iki girdinin ilgili biti 1 olmadik¢a sonug O dir.
OR her iki girdinin ilgili biti 0 olmadik¢a sonug 1 dir.
XOR her iki girdinin ilgili biti aym olmadik¢a sonug 1 dir.
AND en gok kullanglan mantiksal iglemcidir.

PRINT 10 AND ‘10

10 ya;ntlyla sonuclanir.

PRINT 10 AND 12

Sonug 8

PRINT 1¢ AND 1000

Sonug yine 8

Bunun nedeni 10 ve 1000 sayilarninin ikili tabana ¢evrilmeleridir.

1010 = 10 (onluk sistemde)
111101000 = 1000 (ondahk sistem)

AND iglemi her biti tek tek kontrol eder, ve iistteki siradaki bit ile alt siradaki bit 1 oldu-
gunda yamt 1 dir:

0000001 000

..... bu yeniden ondalik sisteme ¢evrildiginde 8 olur. Biitiin bunlar AND islemcisinin iki
satir ardarda mevcut oldugunu saptamak i¢in kullamldigi anlamina gelir.

Iste bize ¢ok sey égretecek bir uygulama:

10 INPUT “BUGUN AYIN KACI”’ ; GUN

20 INPUT “HANGI AYDAYIZ” ; AY

30 IF GUN = 1 AND AY = 1 THEN GOTO 50
40 GOTO 10

50 PRINT “YENI YILINIZ KUTLU OLSUN”’

OR’da bit’ler iistiinde ¢ahsir. Girdilerin ilgili her iki biti ¢ olmadik¢a sonu¢ 1'dir. AND
orneginde kullandiginiz sayilan kullanarak
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PRINT 1000 OR 10

1002

bit gosterici olarak

1010

1111101000

Su sonucu ahriz:

1111101010

Ve asagidaki program orneginde:

10 CLS

29 INPUT “KACINCI AYDAYIZ” ; AY
30, IF AY = 12 OR AY = 2 GOTO 50
40 CLS : GOTO 10

50 PRINT “HAVALAR SOGUK OLMALI”

10 CLS

20 INPOT “KACINCI AYDAYIZ” : AY

3@ IF NOT (AY = OR AY = 7 OR AY = 8) GOTO 50
40 CLS : GOTO 10

50 PRINT DENIZE GIRILMEZ”

Ele ahnacak son 6nemli 6zellik de, bir kosulun i¢indeki daha baska kosullarida (en fazla
satir dolana kadar) bir kac¢ tane mantik ifadeyi biraraya getirebilme olayidir.

10 CLS : INPUT “BUGUN AYIN KACI” ; GUN

20 INPUT “KACINCI AYDAYIZ” ; AY

30 IF NOT (AY = 12 OR AY = 1) AND GUN = 29 GOTO 50
40 CLS : GOTO 10

50 PRINT “BU AY OCAK veya ARALIK degil”

55 PRINT “AMA SUBAT 29 cekebilir”

Bir mantik isleminin sonucu ya -1, .ya da 0 dir. Bir mantik isleminin sonucu dogru igin
-1, yanhs i¢in O olur.
Bunu, yukaridaki programa 60. satin ekliyerek kontrol edin.

60 PRINT NOT (AY = 12 OR AY = 1)

70 PRINT (AY = 12 OR AY = 1)

Ve program ¢alistinldiginda giin i¢in 29, ay icinde 6rnegin 5 girilerek, 50. satirdaki cevap
meydana gelecektir ve 60. ve 70. satirlardaki mantik ifadelerden dénen esas degerler altta
goriintiilenecektir.

XOR, her iki girdinin ilgili bitleri farkli oldugu siirece dogru (1) sonu¢ meydana getirir.
Asagidaki tablo mantk tablosu olarak bilinen biitiin bu 6zellikleri 6zetler.

A nim ilgili biti Irfoj|1 0
B nin ilgili biti Of(11(1 0
AND islemi 0101 0
OR islemi 1 0
XOR islemi 1 117160 0
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5.GRAFIK
OZELLIKLERI

CPC464’iin renk ve grafik olanaklan:

Bu béliimiin icerdigi konular.

* Ekran MOD’lar ve PIXEL’ler
* Renkler

* INK, PAPER ve PEN

* Cizgi ¢izmek

* WINDOW

5.1 Cihaza ozgii 6zellikler:

Simdiye kadar yapilan tanimlamalar ve AMSTRAD BASIC uygulamalarn daha ¢ok Stan-
dart Basic’in 6zelliklerine dayaniyordu. Surf aritmetik operasyonlarimin ¢ogu ¢ok kiigiik ayar-
lamalarla BASIC’in bir tiiriinden 6biir tiiriine uygulanabilir. Ancak, BASIC’in grafik kont-
rol emirleri CPC 464’iin donanimmin ekran goriintiisiinii kontrol edis bigimine ¢ok daha
belirgin bir sekilde sadiktir ve bilgisayarin en iyi bicimde yararlanmamz i¢in ¢ok dikkatle
anlasilmasi gerekir.

Bu komutlarla ilgili ileri 6rnekler, kisa ve 6zlii tanimi, kullanimi 8.béliime bakarak buluna-
bilir.
5.1.1 Renk Secenekleri:

‘Siyah” asagidaki renklerin ve onlarla ilgili degisik emirleri tanimlayan, tammlamalarin amag-
larma hizmet etmek icin kullanilan renk olarak kabul edilir.

BORDER, ckran MOD™u ne olursa olsun herhangi bir ¢ift rengede avarlanabilir ve MOD
emri varildiginde ilk konumuna déonmez. Degisen iki rengide ayarlanabilir. Birbiri ardin-
dan gériintiilenebilen INK olanaklarinin sayisi segilen ekran MOD’una baghdir. Her INK
yanan sonen iki renge ya da tek sabit bir renge ayarlanabilir. Daha énce de tanimlandig

gibi, herhangi bir zamanda kullanilabilir. INK sayis1 ekran MOD’una baghdur.
Kullanilan MOD’a gére PAPER ve PEN komutlarinda miimkiin olan renkler secilir.

5.1.2 SAYDAMLIK PEN, INK ve PAPER iliskisi:

Iki degisik rengin belirtildigi yanar séner kosul haricinde, ekrana yaz yazarken iki INK
kullanilir: biri PEN rengini saptayan INK’dir, éteki de PAPER rengini saptar.

NOT:

PAPER emriyle ilgili girdi § sayisi icin belirtilen INK'dir. (miirekkep rengi) ve EK VI da
siralanan renk numarasi DEGILDIR. Aym sekilde PEN emriyle ilgili girdi bu sayiyla be-
lirtilen INK’dir. EK VI da verilen renk numaras: degildir.
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PAPER belirtilmedigi zaman kendiliginden @ olur. PEN belirtilmediginde 1 olur. PAPER
‘No 0 icin INK’i renk No 9 olan yesile ayarlamak i¢in soyle yazarsiniz.

INK 0, 9 :

Ayni sekilde PEN No i¢in INK’i renk No @ olan siyaha ayarlamak i¢in, sunlar yazin:
INK 1,0

PAPER" PEN ile ayni INK'e ayarlamak biitiin ekran goriintiisiinii siler.

Yazlar, saydam olarak (kiirsér herzaman saydama ayarhidir) olarak ayarlanabilir. Bunun
i¢in bashca BASIC grafik emirlerine yararh ekler saglayan bir seri karekter kontrolundan
birini kulanirsimz. Saydam seceneklerde kagit rengini yok sayip grafiklerin iistiine yazabi-
lirsiniz, ya da fonun iistiine yazabilirsiniz.

Bu kisa program eldeki olanaklari gosteriyor:

10 MODE 1
20 INK 2,19
30 DRAW 200,200,2
40 LOCATE 1,21
50 PRINT “1 NORMAL”
60 PRINT CHRS (22)+CHRS (1)
70 ORIGIN 0.0
80 DRAW 500.200,2
90 LOCATE 12,18
100 PRINT “2 SAYDAM”
110 PRINT CHRS$ (22)+CHR$(0)
120 LOCATE 22,15
130 PRINT ‘3 NORMAL”

Satir 30 daki ilk DRAW emri saydam MOD ayarlanmadan énce yerine getirilmisti, ama
ikincisi CHR$ (22) + CHRS$ (1) emriyle 60.satirda saydam MOD verildikten sonra cizildi.

Ust iiste gelen noktalarin nasil renk degistirdigine ve saydam MOD’da karekterin bulundu-
gu yerin rengindeki degisiklige dikkat edin. Programda satir 60 daki saydamhgin baglama
yeriyle satir 110 daki saydamligin bitmesi emirlerinin yerlerini degistirin ve bunun gériin-
tiideki etkisini goriin. Bu ek emirlerin tamaminin listesi EK VI da verilmistir.

5.2 Ekran MOD’lar::

Ekranin (text ve grafik operasyonlari) fonksiyonlarini yerine getirdigi iic MOD vardr.

a) Normal
MOD 1: 40 siitun x 25 satir, 4 INK 320 x 200 Pixel ve tek tek ¢agrilabilen 4 renk.

b) Cok renkli MOD
20 siitun x 25 saur, 16 INK
160 x 200 pixel ve tek tek ¢aginilabilen 16 renk

c) yiiksek rezolusyonlu MOD
80 siitun x 25 satir 2 INK
640 x 200 pixel tek tek ¢agirilabilen 2 renk.

Gordigiiniiz gibi farkhhk gériintiiniin tek tek yatay elemanlarinin sayisindadir. Bunlar TV

tiipiiniin yiiziindeki kiigiik egrilerle karistinrlmamalidir. Bu cizgiler TV monitér donamm-
nin ayri bir 6zelligidir.
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Bu ii¢ degisik goriintiiniin her birine ekran ya da goriintii MOD’u terimi kullanilir. Ve BA-
SIC’de bir seferde yalniz bir MOD kullanilabilir. MOD degistirmek text ve grafik pencere-
ler (window) dahil ekrani tamamiyle temizler, (CLS ve CLG emirleriyle aym etkiyi yapar)
ama, program hafizasinin igerigini etkilemez. MOD degisiklikleri BASIC programdan, ya
da direkt emirler kullamlarak yapihr.

%5.2.1 MOD O ¢ok renkli grafik goriintiisiidiir.

Eldeki 27 renkten 16 s1 ayn1 anda goriintiilenebilir,ve goriintiiniin her ayr elemani ayn
ayri renk i¢in programlanabilir. Goriintii, her yatay sira igin 160 ve her dikey sira i¢in
200 pixel’den olusur. Bu sekilde bir ekran plam EK VI da yer alir.

MOD 0 da 25 satir 20 kolon vardr.

5.2.2. MOD 1 Standart MOD’dur.

MOD 1 CPC464 aqildiginda onceden ayarlanmistir. 27 renkten 4’ii ayni anda goriintiile-
nebilir. Biitiin 27 rengin birinden 6biiriine hizla gecebilirsiniz.

Goriintii 320 pixel eninde ve 200 pixel boyundadir.

Bu sekilde bir ekran plani da EK VI da bulunur.

MOD 1 de 25 satirla 40 kolon vardir.

5.2.3 MOD-2 yiiksek rezoliisyon MOD’udur.

MOD 2 ayni anda 2 renk kullanimina izin verir ve en ¢ok, bir satirda 80 karekter kullana-
bilmesi yeteneginden dolay: kullanilir.

Bir bakisda programin daha biiyiik bir kismi goriilebildigi icin bu MOD program okumayi
daha kolaylastirir.

MOD 2 her yatay sirada 640 ve her dikey siitunda 200 pixel saglar.

5.2.4. DENEME
CPC464 "u [CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslanyla ilk konumuna getirdikten sonra bu prog-

rami yazin.

5 REM GRAFIK PROGRAMI

10 MODE 1

15 INK 2,0

16 INK 3.6

17 BORDER 1 : REM KOYU MAVi

20 GLG : REM GRAFIK EKRANI TEMIZLEME

30 b% = RND*5+1: REM RASTGELE SAYI

40 ¢% = RND*5+1

50 ORIGIN 320,200 : REM GRAFIK kiirsor icin ilk konum
60 FOR a=0 TO 1000 STEP Pi/30

70 X% = 100*cos(a)

80 MONE X%, X%: REM grafik kiirsoriin hareketi

90 DRAW 200* cos(a/b%), 200*SiN(a/c%),3: REM cizgi cizimi
91 IF INKEY$ <> *> THEN 20
100 NEXT: REM 60 a DONUS
100 GOTO 20

Simdi programi ¢alistirin. Baska bir érnek elde etmek igin herhangi bir tusa basin. Bu CPC
464 donamminin ve yaziimimin énemli bir kag 6zelligini gosteriyor: CPC464 ekrana son
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derece net yazar, yazilani en az c¢aba ile son derece ince ve gii¢ etkileri bagsarmayi saghyan
emirleri icerir. REM komutu ise yalnizca isinizi kolaylagtirmak i¢in bulunur ve bunlar
cahsilacak programa dahil etmeniz sart degildir. Yalmzca size, (6zellikle basta programi
kendisi yazmamis olanlara) ne olup bittigini anlatmaya yardimer olur.

Dikkat ederseniz satir numaralari birkagi sonradan diisiiniilmiis girisleri belirtiyor ve eger
ilk numaralamay: birakirsak, RENUM emri vererek bir yandan listeyi tertipler, bir yandan
da programlarin yapilarindan ne sekilde gelisip, biiyiidiigiinii izleyebilirsiniz.

Bu programi kasede kaydedin. Ornegin:
SAVE “GRAFIK 5.5.84"

Simdi su programu inceleyelim ve degisik grafik olanaklarimi gérelim.

10 a$ = INKEY$:REM yeni bir sekil icin herhangi bir tusa basin
20 iF a$ = > > THEN 10
30 CLS
49 m = INT (RND*3) : REM 0 ila 2 arasinda rastgele bir say1 secimi
60 MODE m
70 i1 = RND*26 : REM rastgele ink rengi secimi
80 i2 = RND*26
90 iF ABS (i1-i2)>5 THEN 70
100 INK 0, il : INK 1.i2
110 S = RND*5+3
120 ORIGIN 320, -10
130 FOR X = 1000 TO 0 STEPS
140 MOVE 0.0
150 DRAW X,300 : DRAW 0,600
160 MOVE 0,0
170 DRAW -X,300 : DRAW 0.600
180 a$ = INKEY$
190 iF a$ < > > *> THEN 30 : HERHANGI BiR TUSA BASARAK CEVRIMDEN
CIKIS
200 NEXT X
210 GOTO 10

Bu ve bir énceki program renk dolu ve gorsel bir sekilde basit matematik kavramlar goste-
riyor. Bunlarin her ikisi de temelde her 6rnegin bir sekilde farkhi olmasim saglamak igin
rastgele sayilar iistiine toplamalar yapiyor ve sonuclan rastgele satir olarak sergiliyorlar.

Elinizdeki CPC 464 miikemmel bir grafik kagididir ve siniis egriside en klasik 6rneklerden

birisidir.

10 REM SINUS EGRIiSi CIziMi
20 MODE 2

30 INK 1,21

40 INK 0.0

50 CLS

60 DEG

70 ORIGIN 0,200

80 FOR N = 0 TO 720

99 Y = SIN (N)
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100 PLOT n*640/720,198%*y,1
110 NEXT

100: saurdaki PLOT komutu, programin egriyi ¢izen kismidir. FOR NEXT ¢evriminde
(satir 80-110) yapilan her hesap i¢in ekranda bir pixel olusturuluyor ve sonu¢ ekraninizda
goriintiileniyor.

CPC 464’in bir ¢ok basit ve giiclii emri vardir. Yukardaki programin etkisine yalmzca
soyle yazarak katkida bulunabilirsiniz.

15 BORDER 6,9

Tekrar calistinn, BORDER simdi 6 ve 9 numarah renkler arasinda degisiyor. Yanip son-
me hiz1 ilk degerlerce ayarlanmistir. [ESC] tusuna basincaya kadar siirekli programin cev-
rimlenmesi i¢in sunlari ekleyin:

120 GOTO 50

Program durdugunda yanip soénen border durmadi. Ciinkii, BORDERin kontrolii progra-
minkinden ayridir. BORDER’in yanip sénmesini durdurmak ve parlak maviye ayarlamak
icin [ESC] tusuna iki kez ve 15. satiri séyle degistirin.

15 BORDER 2

Programi tekrar ¢alistirin, yanip sénme durur.
Egrinin ve fonun rengini degistirmek i¢in 30. ve 40. satirlardaki INK’in rengini degistir-
meniz gerekir.
Programin listesini istediginizde soyle goriinmesi gerekir.
10 REM SINUS EGRISI CiziMi
15 BORDER 2
20 MODE 2
30 INK 1,2
40 INK 0,20
50 CLS
60 DEG
70 ORIGIN 0,200
80 FORN = 0 TO 720
90 Y = SIN (N
100 PLOT n*640/720,198%* y,1
110 NEXT
120 GOTO 50

100. satirda PLOT bildiriminin sonundaki 1 sayisi bilgisayara egriyi 30. satirda INK 1

emrivle belirlenen renkte ¢izmesini soyler.
8. boliimdeki komut listesinde PLOT komutunun tanimlamasina bakin ve bu bildirimin
degisik boliimlerinin tam olarak normal isledigini gériin.

Fgrinin ekranda ¢izilisine dikkatle bakarsaniz tek bir ¢izgi olmayip bir ¢ok kirik kiigiik ince
par¢alardan olustugunu gériirsiiniiz. En kiiciik tek par¢a daha énce de tamimlanan pixel’dir.

5.2.5. Grafik kiirsori ve cizgi cizmek:

Programlan grafik goériintiilere ¢cevirmenin bir takim yollarin1 deneyiniz ve program emir-
lerinden ve kavramlarindan birkagina gosteri yapma sansi verildi. Ekrana ¢izgi ¢izerken
karigikhg 6nlemek icin dikkat edilecek birka¢ nokta vardir.
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Dikkat edilecek ilk nokta hafizadaki programin son s <iidir. Program hafizasini temizle-
mek i¢in verilen NEW komutundan sonra bile bilgisayar renkleri hatirlar. Her seyi ilk ko-
numuna getirmek i¢in ayni anda [CTRL] [CTRL] ve [ESC] tuslarimi kullanmamiz gerekir.

(Bunu yapmadan once gerek duydugunuz seyi kaydedin) Bunu katinlamak igin sunlan
yazahm.

NEW : CLS

Bir 6nceki programdan ¢iktiktan sonra sunlan yazin.

DRAW 100, 100

DRAW komutu GRAFI‘K'kiirsérijniin son yerinde belirtilen (100, 100) x,y koordinatina
diiz bir ¢izgi ¢izer. GRAFIK kiirsorii, bir sonraki grafik isleminin olacag noktay: belirten,
goriinmeyen bir kavramdir.Yerini bulmak i¢cin XPOSve YPOS fonksiyonlarim kullanmaniz
gerekir.

PRINT XPOS yazdigimizda
Yanit soyledir:

100
(bu da su anda YPOS iginde aymdir.)

Dikkat edin, metin ekranin dibine gidip gériintiiniin yukar: gelmesine sebep olursa grafik
goriintii de yukar kayar ama grafik kiirsoriin koruma eskisi gibi kalr. ( } ) kiirsér tusuna
ekran yukardan temizleninceye kadar basin ve tekrar XPOS ve YPOS isteyin. Grafik kiir-
soriiniin degeri hala ayni olarak hafizadadir.

Cizilen ¢izgiyi renk belirtmek icin DRAW emrinin sonuna renkle ilgili sayiy1 ekleyin (bir
onceki sayfadadir. Programdan sonraki PLOT emrinin tanimlanmasina bakin)

Once INK’i belirtmis olmamz gerekir.Ve unutmayin ki INK yalmzca kullandigimz ekran
MOD’unda izin verilen renk ve INK numaralarimi kullanabilirsiniz. '

Bunu gérmek igin asagidaki kisa programi yaziniz.

10 MODE 1

20 INK 0,10

30 ORIGIN 0,0

40 INK 1,20

50 INK 2.0

60 DRAW 320,400,1
70 DRAW 640.0.2

Iste size simdiye kadar sozii edilen birimleri kullanan ve birkag tane de daha yararh kav-
ram tanitan bir program 6rnegi. Beklenen sonuglar alabilmek ve CPC 464’iin hafizasinda
her ne varsa yeniden ayarlamak i¢in ilk satirin (satir 10) nasil renk ve INK kosullarim ayar-
ladigina dikkat edin.

10 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,6:INK 3,18: BORDER 0
20 REM GRAFIK

30 mode 1:DEG

40 PRINT 3.4 veva 6 yuzliu?”’;

50 LINE INPUT p$

60 IF p$=:3" THEN sa=120:GOTO 1900

70 IF p$ =4’ THEN sa=135:GOTO 100
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80 IF p$=¢6> THEN sa=150:GOTO 100
90 GOTO 50
100 PRINT:PRINT ‘‘Hesaphyorum®’;
105 IF p$=:3" THEN ORIGIN 0,-50,0,640,0,400
ELSE ORIGIN 0,0,0,640,0,400
110 DIM cx(5), cy(5), r(5), le(5)
120 DIM np(5)
130 DIM px%(5,81),py%(5.,81)
140 st=1
150 cx(1)=320:cy(1)=200:r(1)=80
160 FOR st=1 TO 4
170 r(st+1)=r(st)/2.
180 NEXT st
190 FOR st=1 TO 5
200 le(st)=0:np(st) =0
210 np(st)=np(st)+1
220 px%(st,np(st)) =r(st) * SIN(lc(st))
230 py%(st,np(st)) =r(st)*COS (le(st))
240 lc(st) =lc(st) + 360/r(st)
245 IF (le(st) MOD 60)=0 THEN PRINT”.”;
250 IF lc(st) <360 THEN 210
252 px%(st,np(st) + 1) =px%(st,1)
254 py%(st,np(st) + 1) =py%(st,1)
260 NEXT st
265 CLS:ink 1,2
270 st=1
280 GOSUB 340
290 LOCATE 1,1
300 EVERY 25,1 GOSUB 510
310 EVERY 15,2 GOSUB 550
320 EVERY 5,3 GOSUB 590
330 GOTO 330
340 REM cember cizme
350 cx% =cx(st):cy% =cy(st):le(st) =0
360 FOR x% =1 TO np(st)
370 MOVE ¢x%,cy%
380 DRAW cx% + px%(st,x%),cy% + py%(st,x%),1 + (st MOD 3)
390 DRAW cx% + px%(st,x% + 1),cy% + py%(st,x% + 1),1 + (st MOD 3)
400 NEXT x%
410 IF st=5 THEN RETURN
420 le(st)=0
430 cx(st+ 1)=cx(st) + 1.5*r(st) *SIN(sa + lc(st))
449 cy(st+ 1) =cy(st) + 1.5*r(st)* COS(sa + lc(st))
450 st=st+1
460 GOSUB 340
470 st=st-1
480 lc(st)=lec(st) + 2*sa
490 IF (le(st) MOD 360)< >0 THEN 430
500 RETURN
510 ik(1)=1+RND*25
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520 IF ik(1) = ik(2) OR ik(1)=ik(3) THEN 510
530 INK 1, ik(1)

540 RETURN

550 ik(2)=1+RND*25

560 IF ik(2)=ik(1) OR ik(?)=ik(3) THEN 550
570 INK 2, ik(2) '

580 RETURN

590 ik(3)=1+RND*25

600 IF ik(3)=ik(1) OR ik(3)=ik(2) THEN 590
610 INK 3.ik(3)

620 RETURN

Bu programi ¢alistirdigimizda size bir soru soracakur (satir 40) en hizh sonug i¢in 3 olarak
yamtlayin.

Program daha sonra kendi kendine diisiindiigii ve programin ¢alisiyor oldugunu belirtmek
i¢in bir kag saniyede bir Hesapliyorum mesajini ve bir nokta goriintiileyecektir. (satir 245)
300-320 satirlarda ¢agirilan alt programlar, EVERY emriyle saptanan hizda degisik renk
INK yanip soniiyor. Bu yanip sénmeyi yavaslatmak i¢in 300-320 satirlari soyle diizeltin.

300 EVERY 250, 1 GOSUB 510
310 EVERY 150, 2 GOSUB 550
320 EVERY 50, 3 GOSUB 590

Ne yaptigimzi gérmek i¢in 8. Bélimde EVERY emrinin anlamina bakin. AMSTRAD BA-
SICin en yararl 6zelliklerinden biridir. EVERY emrinin ilging bir etkisi de, program [ESC]
tusuna bir kez basilarak béliindiigiinde, bir sey yapmak icin istemleri biriktirmesidir. [ESC]
tusuna bir kez basarak islemleribirazduraklatinve herhangi bir tusa basarak yeniden bas-
latin. Goriintii ¢ilgin bir hizla yanip sénecektir. Ciinkii, kuyrukta bekleyen zamanlama ko-
mutlari yetismek i¢in acele eder. Kuyrukta yalnizca belirli miktarda yer vardir. Bu yiizden
bir siire sonra, kuyruktakiler islemini yapip yer acincaya kadar EVERY emri ¢ikartilir.

5.3 WINDOW (pencere) ézelligi

Kullanici metnin yazilacag ve grafik ¢iziminin yapilacag pencereyi 8 adede kadar secebi-
lir.
Ekran MOD’u segildiginde pencerelerde kendiliginden.ilk degerlerine yeniden ayarlanir.

NOT:

Bir sonraki pencere (window) tiim ekrana esitse, o zaman hizli bir gecis bilgisayar tarafin-
dan yapilir. Bir sonraki pencere (window) eldeki ekrandan kiiciikse gecis program tarafin-
dan yapilir. Bu da daha yavastir.

Window emri belirlenmis ekran kanalindan sag-sol, alt-iist karekter hiicrelerini belirler.
Pencereler birbirlerinin tistiine binebilir ve i¢i dolu kutulari hizh ¢izme imkan saglar. Bunlan
kesfetmeden 6nce sunlan yazin:

KEY 139, ‘“Mode2: paper 0 : ink 1,0 : nk @ , 9: List > + CHRS$ (13)
Bu, niimerik klavyede [ENTER] tusunu PEN ve PAPER’in bazi gériinmeyen renk kari-

simlarinda yolunuzu kaybettiginiz durumlarda, goriinen renkleri geri getirmeyi ayarlar. Asa-
gidaki programu ekrana bir seri pencere cizer ve iki 6nemli nokta gosterir.
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5 MODE 0
10 FORN = 0 TO 7
20 WINDOW #n,n+1,n+6, n+1, n+6
30 PAPER#4, n+4
40 CLS# N
50 FOR C=1 TO 200 : NEXT: NEXT

ik nokta yeni ekramin bir 6ncekinin iistiine olusmasidir. [kincisi de, kanal 0 da bu zaman
belirginlestirme mesajinin ¢ikmasidir. Baska bir sey yapmadan énce, programin listesini

isteyin.
Ve program kanal 0'1n iginde sikisacak. Asagidakini deneyin:
LIST # 5 ’

Sonra da:

CLS # 6

.... En son cagrilan ekran baska bir pencerenin iistiine yazilir ve liste kanal 5’ten gonderil-
se de Ready mesaji kanal @ da goriiniir.

WINDOW SWAP emrini kullanarak 55. satir1 ekleyin:

55 IF n,= 3 THEN WINDOW SWAP 7.0

Bunun Ready mesajin1 program yerine getirme sirasinda kanal 7’nin sonuna yénlendire-
cegini diigiinebilirsiniz. Calistirin ve gériin. Bu basit program gelistirerek WINDOW larin
nasi isledigini ve birbirlerini nasil etkiledigini iyi anlarsiniz.






6. SES
KOMUTLARINA
GIRIS:

Ses bilgisayarin kendi icindeki oparlérden kaynaklanir. Ml 1 modiilator/giic kaynag ve te-

levizyon kullaniyorsaniz TV’nin ses kontroliinii en aza indirin.

Sesin seviyesi bilgisayarin sag tarafindaki VOLUME kontrolu kullanilarak ayarlanabilir.
Ses aym zamanda. bilgisayarin arka yiiziindeki (1/0) kapisi kullanilarak stereo setinizin
input girisinden verilebilir. Bu bilgisayardan ¢ikan sesleri stereo olarak hi-fi hoparlorden

ya da kulakliklardan dinlemenizi saglar.

CPC 464iin sesi goriintiileri kadar giizeldir. [Sesi islemden ge¢iren yaratici program yapi-
sindan (software) en fazla yararlanabilmek i¢in zamanlama (azami) yapilarinin arkasinda-

ki felsefeyi anlamaniz gerekir.]

——

Bu béliimiin icerdigi konular:

* Ton periodlar

* Sound komutu

* Envelop yapabilme

* Siralar ve senkronizasyon

Tek istediginiz bilgisayara biip sesi ¢ikarttirmaksa:
PRINT CHR $ (7) yazmak kafidir.

Ve dahaileri gitmezseniz CPC 464’iin en enteresan ozelliklerinden bazilarim kavramamus
olursunuz. Bu béliimde konunun genel olusumunu veren bir giris ve komutlar iizerine ay-
rintili bir bakis ve onlari belirleme yollari izler. Programin yapisina nota gamin nasil kona-
cagimin temelini, degisik tip miizik aleti yaratma yollarini ve bunlari kullanarak ezgi olus-
turma bilgilerini verir.
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6.1 SES’in esaslari.

Standart bir ezginin notasindan ¢ikan bir sesi duydugunuzda iistiinde durulacak bir kag
ozellik vardir. -

1- Perde ve nota siiresinde perde degisiklikleri.
2- Ses diizeyi ve nota siiresinde bu diizeyde degisiklikler.
3- Notanin uzunlugu.

6.2 PERDE

Bir miizik notasinda en 6nemli 6zellik perdedir. Bir miizik notas titresim olarak tanimlana-
bilir. Biitiin titresimlerin frekansi, periodu ve genligi vardir. (bkz. Resim 1)

o genlik

/

i

|
—al

|
|
|
|
'

Resim 1 : Bir miizik notasinin ozellikleri.

Frekans bir saniyedeki titresim sayisidir. Period ise bu titresimin siiresidir. Genlik ses dii-
zevinin bir 6zelligidir ve burada notanin perdesiyle bir ilgisi yoktur.

Frekans ve period birbirine basit bir formiille baghdr.

Frekans (Hertz'le ifade edilir) = 1/Period (saniye ile ifade edilir)

Ses (SOUND) emrindeki frekans ve ton periodu arasindaki iligki:

Frekans 1000 lik bir ton periodu, 125 Hzhk bir ses ile ve 125 lik bir ton periodu, 1000
Hz. lik bir notayla sonuglanir.

Bunlardan herhangi birinden perdevi avarlamak icin vararlandabiliv, Ton periodunun degeri-
nin ¢ikmasiyla perdenin diismesi olay sizi sasirtmasin. Perde sound komutunun tamimla-
masinda (ton periodu) olarak goriiniir. Eldeki Ton periodlari  siralamasi genistir..
(0.....4095) ve bir tam sayi olarak ifade edilmelidir. Bu. miizik notalarindan bir gami ku-
rarkan bazi yaklasiklardan dolay1 yanlslara yolagabilir. Ama, fazlasiyla hassas bir kulak-
tan baskasim rahatsiz etmez. (EK VII ye bakin)

Bir nota gergek bir miizik aletinde ¢alindiginda perdesi degisebilir, bazen 6zellikle bir nota
ile degistirilir. ENT (Envelope Tone) emriyle, bir nota siiresindeki period degisikligi yapi-
sticin form cizebiliriz ve bu SOUND emrivle istenebilir. Bu ézellik (tone envelope) olarak
bilinir.

6.3. Ses Diizeyi:
Bu sesin yiiksekliginin sl¢iisiidiir. CPC 464°de bir sesin (SOUND) ilk seviyesini ayarla-
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mak i¢in dogrudan bir derecelendirme vardir. Ses yiiksekligi bir tam sayiyla ses seviye-
sindeki yiikseklik 0......15 arasinda ayarlanir.

Bu deger SOUND emriyle de ayarlanabilir.

Bazi basit noktalar denedinizse, islemden ge¢memis, siradan bir notanin nisbeten olagan
bir sekilde tekrarlandigini farketmissinizdir. Bunun nedeni, geleneksel miizik aletlerinde
bir nota calimrken. bu notamin basinda bir ses artisi - buna atak denilir. Ve her notamn
sonunda bir ses azalmasi vardir, buna diisiis denilir.

Her miizik aletinin degisik tip atak ve diisiisii bilgisayarla taklit edilebilir. Bunun i¢in kulla-
nacaginiz komut KNV olacakur.

6.4 Notanin Uzunlugu:

Notanmn uzunlugu herhangi bir miizik olusumunun en temel 6zelligidir. Miizik notasinin
birimi ¢cevrek notadir ve varim notalar (seri 1/16 Ik notalar) vs. de vardir. Bunlar temel
tinitenin ¢arpimlar veya kesirleridir. Ancak ezgiler degisen hizda ¢alinabilir. Ve standart
¢eyrek nota i¢in temel zaman uzunlugu veya periodu saptanmalidir.

Bunu yapmak icin SOUND (Ses) emrinde (pine) olarak bilinen bir ifade vardir. Bu da.
1 birim = 1/100 liik sanive (veya 100 = 1 saniye) oldugu bir tam sayidir.

Dikkat edin: Bu ses diizevi envelop kullamldigmdalkarsikhg onleven envelop degerivle

de saptanabilir.

6.5 Baska ses yaratma:

Rastgele ciiriltiv (hevaz giraltin bilgisavardan gelen ama miizikal nota olmavan sesdir. Bu
czgilerin fonuna ilgine varvasyvonlar varatmak icin eklenebiliv. va da valnizea kendi 6zel
cthileri icin kuliamlabiliv. Ornegin patlama temelde ses diizevi (envelopu) kontroluvla ya-
prhms. bevaz giiriilttidiir. Bu giiriiltic,. SOUND emri parametresic giiriiltii periodu ile avar-
lanan bir period etrafindan frekansi rastgele degistirir. Onemli bir ézellik de. 3 ton period
avarlavabilen {ic aver kanal olana@r olmasima karsim valmzea bir giiriltii period’un gereken

kanal kombinasvonunda giriinebilmek iizere avarlanabilmesidir.

6.6 Birden fazla Ses ve Kanal:

Cogu miizik parcalar en az iki anahtarla vazilmistir. bas ve tiz. Bu vaklasimi CPC 4647 de
miimkiin kilmak icin ii¢ ses kanali saglannistir. AL B, ve C. Bunlarim hepsi tek basina ¢ala-
bilir va da gerektiginde cahsmak iizere zamanlanabilir. Kanal secimi SOUND emri paro-

metresi kartal durumu. ile vapilir.
6.7 Kanal Siralar:

Her ses kanalimm bir ses sirasi vardir. Bu sirada bes degisik SOUND emri icin yer vardir:
biri aktifdir ve 47 bekler. CPC 46471n isletim istemi bir ses calarkan baska gorevleri de
siirdiiriir ve sadece gerektiginde daha baska SOUND emirleri almak i¢in programa diner.

6.8. Kanal Durumu:

SQ istediginiz kanahn durumunu saptamada kullanilir ve siradaki bos yerler hakkinda bil-
giyle déner. ON SQ GOSUB, bilgisayarin dikkatini programin ses olusturma béliimiine
¢evirmek i¢in kullanilan bir siraya siirme emridir.
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6.9 RANDEVU

Kanallan senkron yapmaya zorlamak icin bir “RANDXVU’’ olanag vardir. Bu, SOUND
emirlerini ayni an la harekete geciren iki ya da, daha fdzla kanala bir isaretleyici konulma-
sidir. Bunlar, her iki kanalda aym anda meydana gelmeyen kesiklik ve basa doniisleri ice-
ren bir ezginin siirekli notalarinin zamanlamasi  ve basa doniis iglemi i¢in ¢ok yararhdir.

DURDURMA:
[Ses (SOUND) kanal durumuna bakin.] Kanallarin genel senkronun bir gecikmeyle yapil-
masi gereken durumlarda ve siralarin hazir tutulmasi gereginde 6nemlidir. Béyle durum-

larda DURDURMA ve BIRAKMA sirasiyla yapihr.
6.10 Ses olusturma Siralamasi:

SOUND G, H, 1, J, K, L, M
G : Kanal durumu

H: Tone periodu

I : Siire

J : Ses diizeyi

K : Ses diizeyi envelopu

L : Tone Envelopu

M: Giiriiltii Periodu.

SOUND, Parametreleri G’den M’ye kadar hepsi tamsay1 olan ve bunlarin yalniz ilk ikisi
kesin gerekli olan bir emirdir.. Geri kalan parometreler istege baghdir, ama ilk degerleri
vardir. Bunlar parametre tanimlamasinda inceliyecegiz.

6.10.1 Parametre tanimlamalar:

G- Kanal Durumu.
Deger siralamasi 1....... 255
Bir deger olmazsa hata verir.

CPC 464’de bir anda ii¢ taneye kadar degisik ses calmak olasidir. Bu ii¢ ses kanal ile
miimkiin olur, daha 6nce A, B ve C olarak soz etmistik.

Giriste bir tamsayi verilir. Bu tamsay1 bir byte’a karsihk diismektedir ve anlam asagidaki
gibidir.

On tabanh Bit A¢iklama
I 0 sesi kanal A ya gonder
2 1 " sesi kanal B ye gonder
4 2 sesi kanal C ye gonder
8 3 kanal A ile randevu
16 4 kanal B ile randevu
32 5 kanal C ile randevu
64 6 tut
128 7 birak
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Giris Ornekleri:

2
5 = bundan sonra gelen SES: ¢ikis kanah A ve C’ye gonder.
98 = 64 + 32 + 2

bundan sonra gelen SES: ¢ikis kanah, B’ye gonder.

= bundan sonra gelen SES’i ¢ikis kanah B'ye gonder. Kanal C ile randevu ve hold (tut).
Unutmayin ki. iki (va da daha fazla) kanal arasinda randevu ayarlanacaksa bu kanaln ¢
kanal durumuna uygun zamanda isaret vermek gereklidir.

Herhangi bir kanal kombinasyonunda hold (tutmak), RELEASE (birakmak) emriyle ser-
best birakilincaya kadar (ya da daha sonraki bir SOUND emriyle koyuverilinceye kadar),
bu emrin islemden ge¢mesini dondurur. Bir kanal hareket biti 1 yapildiginda. gecirildigin-
de SES (SOUND) hemen verine getirilir, bu da siray1 bos ve kanalin basini karektersiz
birakir. Son duyulan séslerin hepsi susar.

H.Tone Period

Deger siralamasi O......... 4095

Cikarulirsa, deger almazsa hata verir.”

Tone period calmacak SES™in frekansmi avarlavan periodu girer.

(Notanin perdesi) Frekans bu formiilden degerlendirilebilir.

Frekans = 125000 / period

0 kullanilarak. frekansiz ayar yapilir, bu daha ¢ok, yalnizea bir giiriiltii gerektiginde yarar-
hdir.

I Siire

-32768........... + 32767 arasindaki siralamada herhangi bir deger.

ilk deger : 20

Sifirdan biiviik degerlericin givilen deger sanivenin 1/100% i temsil eder. Sifira esit ol-
dugunda siive. belirtilen ses diizevi envelopunun bova tarafmdan idare edilir,

Siire sifirdan az oldugu zaman, bu sayinin pozitif degeri, belirtilmis olan ses diizeyi envelo-
punun kag¢ kez tekrarlanmasi gerektigini verir.

J. Ses Diizeyi

Ik deger: 12 ses diizeyi envelope belirtilmedigi zaman 4
Bu baslangi¢ ses diizeyidir. Ses diizeyi envelopu belirtilmisse., onunla degistirilebilir. Sifir
sesin kapah olmasi anlamma gelir.

K.Ses Diizeyi: Envelopu:

0....... 15 arasinda  bir tam sayr olmahdir. Ilk deger: @

Kullanilan deger énceden tanimlanmis bir envelope belirtic. ENVELOPE u tanimlamak
icin ENV emrini kullanin.

Eger ses diizeyi envelop numarasini () yaparsamz. bu artik kaher olur ve ENV. komutu
ile degistirilemez ve ses diizevi seviyesinde 2 saniyeye ayarlanr.

L.Tone Envelope:
O 15 arasinda bir tam sayr olmahdir.

Ik deger: O dur.
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Kullanilan deger, 6nceden tamimlanmis bir envelope’u belirtir. Bir envelop’u tanimlamak
i¢cin ENT emrini kullanin. Kahei bir tanimlama ton ““envelop sayisi”” 0 dir, bu ENTemriyle
degistirilemez ve ton sabit bir sekilde ayarhdir.

M. Giiriiltia Periodu:

0......... 15 arasi bir tam say.

ilk deger ¢ dir.

Sese eklenecek giiriiltii efektini belirtir. Tlk deger veya sifir kullanihrsa hi¢ giiriiltii eklen-
mez. Unutmayin ki bir seferde yalniz bir giiriiltii periodu ayarlanabilir. Bu demektir ki gii-
riiltii i¢in belirtilen biitiin kanallar ayni giiriiltiiyii ahr.

6.11 ENV emri ve ses diizeyi envelopu

Atak ve diisiis bir noktaya boyut kazandirmak ve ona canliik vermek icin gereklidir: Bu
emir olusturulacak notanin bigimini tammlar. Bilgisayara bu bi¢imi dogal sayisal komutlar-
la vermeye kalkismadan 6nce gereksinmelerinizin taslagini bir kagida yapmaniz iyi olur.
Asagidaki 6rnege bakin.

ENV 151110168 32

Resim 3. Ses diizeyi envelope 6rnegi w

Bu komutun formiile edilebilmesiigin bi¢imin sayilarla planlanmasi gerekir.Bunu yapmak
icin bi¢imi alt boliimlere ayirin. Bes boliime kadar yapabilirsiniz. Ancak her béliimde bi-
¢im bir ¢izgi olmahdir. Simdi bu béliimii basamaklara ayirin, sectiginiz basamak sayisi,
basamak sayimi, olarak bilinecektir ve bu basamaklara duraklama zamani, denilen bir
zaman siiresi verilecektir. (1 = 1/100 saniye)

Basamaklarin binde, basamak boyu olarak bilinen ses ¢ikis ve inisleri vardir. Bir béliimde
hi¢ basamak.belirtilmezse yalnizca bir sonraki béliime tasinan bir ses ayar vardir. Bir mii-
zik aletini taklit etmeye girisildiginde ¢ogu kez bu notanin baslangic ve bitis ses diizeyi sifir
olacaktir. Bu yiizden SOUND emrinde ses diizeyini sifir yapmah ve biitiin ses diizeyleri
envelop ile ayarlanmalidir.

Emrin Sekli:

ENV, N, PI, QL, R1. P2. Q2. R2, P3, Q3. R3, P4, Q4, R4, P5, Q5, R5

N: Envelope numarasi (sayisi)

Pl....5. Basamak sayis1 (1....5)

Ql....5. Basamak boyu (1....5)

Rl....5. Duraklama siiresi (1.....5)

Envelope numarasi mecburidir. Biitiin bir béliim zorunludur, ama béliimlerin sayisi istege
baglidir. Ornegin 4 ve 5 béliimleri gikartmak yalnizea 3 béliim varsaydirir.
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G. 12 ENT emri ve tone envelopu

Bunlarin kuruluslar ses diizeyi enveloplarinkiyle aymdir, yalmz bu ézellik notanin frekan-
sinda kiiciik degisiklikler yaratir, yani, bir gesit vibrato. Bir notann frekansinin bigimine
karar verdikten sonra daha énce yaptigimz gibi taslagini ¢ikartin ve boliimlere, basamakla-
ra ayirin. Asagidaki 6rnege bakin:

tone period A

1 100ths second

Resim 4. bir tone envelopu’nun karekteristikleri ses diizeyi envelope’lari ile Tone envelo-
pe’larinin, daha 6nce SOUND emrinde ya da bir volume envelope’da belirlenmis bir nota-
nim siiresi istiinde etkisinin olmayisidir. Tone envelope notadan énce biterse SOUND
(ses) emrinde (¢agrilan) sabit tone period, ayrilan zamani doldurur. Ancak eger notanin
perdesini asarsa o zaman, geri kalan basamaklarin béliimleri terk edilir.. Bir tone envelo-
pe sayist kullanin (SOUND) emrinde negatif olarak caginlamaz.

Emrin bicimi:

ENT S, TI, VI, W1, T2, V2, W2, T3, V3, W3, T4, V4, W4, T5. V5, W5

S: Envelope sayisi deger siralamas: 1.....5 (tekrar igin-)

TI.....5: Basamak sayimi (bol.1....5) deger siralamasi 0...239

VI.....5: Basamak Boyu (bél.1...5) deger siralami 128 + 127

WI1.....5: Duraklamak zaman (bél...5) deger siralamasi 0.....255(1/100 saniye)

deger siralamasi zorunludur, bir béliimiin tamamlanmasi da zorunludur.

Bir envelope sayisi tanimlandiktan sonra daha énce yapilan ayarlanmalar gegersizdir.
Envelope’lardan birini ya da étekini bsliime vermeden belirtmek o envelope sayr ayarim
sifira getirir.

6.13 Ilgili baska fonksiyon ve emirler:
SQ (X)

X kanal numarasi (1,2 veya 4)

Bu degerler sirasiyla A,B ve C kanallarini temsil ederler. (Ses emrinin bir parametresi olan
kanal durumunun asagidaki tabloda gosterildigi gibi)

Bu aday gosterilen ses kanalinin durumunun bir sorusturmasidir.

Bu, 0...... 255 arasinda bir tam say1 olan cevap ile geri dénen bir fonksiyondur. Bu sayi-
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dan bilgi ¢ikartmak icin asagidaki tabloyu inceleyelim.
(bit) 0......2 (bakilan) siradaki bos yer sayisi (deger 0....4)
(bit) 3 basta gériinen Kanal A ile randevu

(bit) 4 basta gériinen Kanal B ile randevu

(bit) 5 basta goriinen Kanal C ile randevu

(bit) 6 sira basinda durdurma

(bit) 7 Halen calan kanal

3 den 6 ya kadar olan bitler.

Kanal durumu béliimiinde tarif edilmistir. Bu testin bir baska olanag: da, bundan sonraki

paragrafta anlatilan ON SQ GOSUB emrini etkisiz hale getirmektir. (disable)
ON SQ GOSUB

ON SQ (y) GOSUB (satir numarasi)

Bu bir interrupt emridir. Aday gosterilen (SOUND) Ses sirasinda bir ara oldugu zaman
bunu bulur ve (SOUND) ses alt programina gonderir. SQ ve SOUND komutlarinin ikiside
interrupti durdurur. Alt program bir RETURN’la normal sekilde biter. Biitiin kanallarin
aym onceligi vardir ve aday kanalda bos yer oldugunda emir devreye girer, boylece ayni
zamanda silahsizlandirir. Boylece alt programin interrupt tekrar gerekmesi durumunda

yeniden kurmasi gerekir.

RELEASE
RELEASE (Birakma)
RELEASE =

Z kanal numaralarim belirler, 1....7 arasinda bir tamsayidir.

SOUND emri parametresi kanal durumunda anlatldig: gibi, bir kanaldir, isaret vermek
ve durdurma 6zel bir SOUND emriyle miimkiindiir. RELEASE emri bu durdurmalari kal-

dirmak icindir.

Kanal girisi bitler seviyesindedir. Ve coziiliince serbest kullamilacak kanal kombinasvonla-
rn verir.

Durdurulma altinda olmayan bir kanalin birakilmasinin etkisi yoktur.

Bit ¢ : Kanal A
Bit 1 : Kanal B
Bit 2 : Kanal C
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7 YAZICILAR VE
OYUN CUBUGU

CPC 464’in oyun ¢ubugu kontrolu ve Centronics cikish yazicl icin ek arabirime ihtiyaci
yoktur.

Bu béliimiin icerdigi konular:

* Oyun ¢ubuklar
* Paralel ¢ikish yazicilar.
* Arabirimleri

CPC 464 bilgisayarini oyun ¢ubugu olanag i¢eren oyunlar i¢in kullaniyorsaniz, o halde
AMSOFT oyun ¢ubugu modeli J41 almak isteyebileceginiz ek bir parcadir. J41 bilgisaya-
rinizin arkasinda USER PORTS (1/0) vazan 9. vollu giris fisine takilabilir. Amstrad CPC
Fo4 bilgisayar iki ovan cubugu ile kullanilabiliv. Tkinei ovun ¢ubugu birinei ovun ¢ubugu-
nun istiindeki giris fisine takilmahdir.

Oyun ¢ubugunu CPC 464’e baglarken diisiiniilecek 6zel noktalar yoktur. AMSOFT J 41
bilgisayarin arkasindaki USER PORTS (1/0) yazih 9 yollu giris fisine dogrudan dogruya
takilir. Gerekirse ikinci oyun ¢ubugu da ilk oyun ¢ubugunun tabanindaki fis girisine yer-
lestirilir. Bu aletin baglantilar biitiin 6teki 1/0 fonksiyon ve baglayicilar ile birlikte, bu ki-
tabin sonundaki EK LL de verilmistir.

o

ikinci joystick girisi

;nii'l""

7.1 Oyun.Cubugu

AMSTRAD CPC 464 program vapisi bir ya da iki oyun ¢ubuguna dayamr. Ve bunlar klav-
yenin bir parcas gibi muamele goriir ve INKEY emirleriyle klavye tuslariyms gibi dikkate
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alinabilirler. Dikkat edin, eger oyun ¢ubugunuzda yalnizca bir atesleme diigmesi varsa

AMSTRAD CPC 464 terminolojisinde biiyiik bir ihtimalle “‘ates 2°* (bire 2) olacaktir.

Oyun ¢ubugunu dogrudan yoklamak i¢in 6zel bir fonksiyon da vardir. Bu birinci oyun ¢u-
bugu i¢in JOY (0) ikincisi i¢in JOY (1) dir. Fonksiyon son klavye taramasinda oyun ¢ubu-
gu anahtarlarinin - durumunu gosteren bitler seviyesinde bir sonugtur. Bir saniyede 50
klavye taramasi olduguna gére sonug gergekten oyun ¢ubugu anahtarlarini aninda durdu-
rur

Birinci oyun gubugu JOY (0) Tus ikinci oyun gubugu JOY (1) Tus karsihgi
48

Yukari Bit 0 72 Yukari Bit 0 6
Asagi Bit 1 73  Asag Bit 1 49 5
Sol Bit 2 74  Sol Bit 2 50 R
Sag Bit 3 75 Sag Bit 3 51 T
Ates 2 Bit 4 77 Ates 2 Bit 4 52 G
Ates 1 Bit 5 77  Ates 1 Bit 5 53 F

Yukaridaki tabloda tus basili kabul edilen kod numarasidir. KARSILIGI ile kastedilen ise

hangi tusa basildiginda ayni sonucun ahnacagidir.

Dikkat edin. Ikinei oyun ¢ubugunu kontrol edildigi zaman CPC 464 oyun ¢ubugu ile klavye
tusu arasindaki farki ayiramaz. Pratikde yarim ¢alismasi olmasi pek olasi degildir. Aslinda
klavye ikinci oyun ¢ubugunun yerini tutmak iizere kullamiabilir.

AMSOFT J41°i kullanirken ikinei oyun ¢ubugu birinciyle estir ve birinei oyun ¢ubugunu
yan tarafindaki fis girisine takilir. Ikinei oyun ¢ubugunu kullanmak igin 6zel kablolar gerek-
mez.

USER PORTS (1/0) yazili 9 yolla giris fisi baska bilgisayarla kullanilan standart oyun
cubuklarini kabul eder, ancak bunlar ikinci oyun cubugunu 6zel bir adaptér  kullanil ma-
dan takmaya miisait degildir ve biyle bir oyun ¢ubugunu ikinci oyun ¢ubugu olarak 4M-
SOFT JYI oyun ¢ubugunun yanmna takilamaz.

Programcilar, programlarimin basina kullaniciva oyun ¢ubugu ya da kiirsér tusu ¢ahstirma
imkam saglamay diisiinebilirler. (Bu durumda [COPY] tusu veya baska belirtilmis tuslar
atesleme diigmesi olarak kullamlabilirler.

7.2 Yazienx Kullanim:

AMSTRAD CPC 464 standart Centronics arabirimli bir vaziciva direk olarak baglanabi-

lir.
Yazicr Kablosu vazier ile bilgisavar arasinda direk bir baglantidir.

Dikkat edin. bilgisavarin baskili devresinde vazicimim baglantisinda oldugundan iki tane
daha az vol vardir. Bu standart vazier, baskibr devresi kenar baglavacist kullanmava elveris-
lidir.

Esas arabirim avemular EKV de gosterilmistiv. Kablovu bilgisavarm iistiindeki vol 1 vazi-
cidaki vol e bilgisavardaki vol 19 vazicidaki vol 19 vs. baglanacak sekilde vapin. Yazicr-

daki vol 18 ve 36 bilgisavara baglanmis ohmavacakur.

Ozellikle bilgisavardaki alt sira vollar 19 dan baslavarak numaralandirilnmis. (iist sirada 17
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yol oldugu i¢in 18 ile baglamasi beklenebilirdi) kullanilan bu telin bilgisavar kenar baglan-

tuli yollarivla vazicr baglant yollarinin tam aym numaralara baglanmasi i¢indir.

Bilgisavar mesgiil sinvaline (vol 11) vazici ile sevk saglamak icin kullamlir ve vazicmm OFF

LINE olmasim bekler.

Kullanmieri¢in (setup) emirleri gerekli degildir. ve ¢ikis kanal 8 belirtilerek printere vonlen-
dirilir.

LIST # 8

Bu hafizadaki BASIC programmu. list vazilmaya uygunsa. vani korunmamissa list edilmesi-
' o J J REal p s

ni saglar.

Programlarm icinde vaziciva seslenmek. hitab etmek (adress) Su basit forma kullanarak

miimkiindiir.

PRINT = 8, ‘“‘Bu yaziciya gonderilmistir™

Bircok vazicilar ¢ikiy satirin sonuna varirsa, satir sonlarina otomatik olarak bir alt satira
atlar. (Yazicr, el kitabma bakim) AMSTRAD BASIC de WIDTH emrinde soylendigi gibi

cikist avarlar. Yazicmin ilk degeri 132 genislikte gereken degere ayarlanabilir.
Ornegin WIDTH 80

- Ozelolarak 255 degerine avarlanirsa AMSTRAD BASIC ¢ikisi sanilmaz ve tamamen yazi-
cinin satie sonlarim kontrol etmesine giivenir. BASIC yazicmim konumunun bir sayacinda

hazir tutar. Bu da POS fonksivonuyla 6grenilebilir.
IF POS (# 8)> 50 THEN GOTO 1000
CPC 464 satirin sonunda bir “line feed” CHR$ (10) ve saur basi CHR$ (13) gonderir.

Yazieida da genellikle uvgun ¢ikis formunu se¢mek icin 6nceden ayarlanmig bir anahtar

vardir. Ve ¢ikis almava baslachgimda ilk degerin ne oldugunu derhal acik secik belli olacakur.
7.3 YAZICI ile GRAFIK

Yazicinizla birlikte verilen elkitabinda kontrol kodlan belirtilmistir.
Bunlar genellikle su formdadir.
PRINT CHR$ (n)

Bazi yazicilarin EK 111 de listelenen AMSTRAD grafik karekterlerinin ¢oguna benzer ka-
rakterleri olabilir. Ama, kdrekter numaralarinin tam olarak birbirini tutma ihtimali ¢ok az-
dir. Bu yiizden kendi printerinize uyacak bir degistirme tablosunu kendiniz yapmalsiniz.
Yazic1 arabirimi ucuz “DOT MATRIX”’ yazncilarla kullanilmasi gézoniinde olarak yapil-
migsa da uygun bir arabirim ile “PAPATYA CARKLI” yazicilarla, grafik cizcilerle. ve
renkli yazilarla kullamlabilir. Bagdasma standart paralel arabirim kullanildig i¢in ¢ok ko-
laydir.
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3. AMSTRAD
BASIC’e

kisa ve ozlu
referans rehberi

Bu béliimiin i¢erdigi konular:

* Yazlhis
* Ozel karakterler ve anlamlan

* Alfabetik sirayla biitin AMSTRAD BASIC komutlar.

Bu béliim CPC 464 ile ROM’daki BASIC fonksiyonlarin ézlii bir ézetini icerir. Saglanan
ozelliklerin kapsami, CPC 464’in 6zelliklerini tamamlavan uzanularla birlikte, dilin en-
diistri standardi kullanimimi temsil eder.

8.1 Yaz1 Sekli
Ozel karakterler.

& va da H Hexadecimal (16 ik taban)
&X Binary (2°li taban) sayi i¢in ontaki
9

Aym satira yazilan bildirimleri ayirir.
# Kanal gosterimi i¢in ontaki.

Veri Tipleri:
Karakter dizileri & dan 255 karaktere kadar uzunlukta olabilir.

Sayisal veriler tamsayiya gercek olabilir. Tam say1 veriler -32768...... 32767 arasinda bir
siralamada tutularlar ve gergek veriler 9 dizilik bir kesinligin biraz iistinde + 1.7 E +
38 lik siralamada sifirin {istiinde en kiigiik degerin asagi yukar1 2.9 E-39 da tutulurlar.
% Tam sayi! gercek ,$ karakter dizisi anlamina gelir. < sayisal ifade > sayisal degerle
sonuglanan herhangi bir ifadedir: yalmzca say1 olabilir ya da sayisal bir degisken ya da
degiskenlerle isletilen sayilar olabilir. Yani bir karakter dizisi olmayan asag yukari hersey.
Bir karakter dizisi metnin belirli bir kanaldan gonderilmesi gerektiginde, ekrani, kaseti ya
da printeri tamyan sayisal ifadeye referans yapar

Bir gecersiz girdi bildirimi, sayisal deger simir1  olarak tanimlanan alanin disinda kalan
bir degerle dondiigii ya da bir emir parametresinin bir sekilde gegersiz oldugu ve BA-
SIC’in girisi gegerli kabul etmedigi anlamina gelir.
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KOMUTLAR

Amstrad komutlari burada su formu kullanarak siralanmistir. soz dizimi/fonksiyon

Ornek

tanimlama
Baglanuli komutlar, fonksiyonlar

ONEMLI
KOMUTLAR: dogrudan yapilan islemler.
FONKSIYONLAR: bir ifadede girdi olarak istenen islemler.

Parentezler:

() bunlar bir emrin ya da fonksivonun parcasi olarak gereklidirler. KOMUTLARIN tani-
minda kullanilan baska tip parentezler, tanimlama amaci i¢indir ve satirin bir parcasi ola-
rak yazilmamahdir.

| ] Secime bagh parcalan icine alir.
< > sonra gelen tammlamada tammlanan degisik ifadeleri igine alir.

Tirnak isaretleri:

Yalniz ** ™ bu tipleri esas BASIC yapisimin bir par¢asimi olusturur. Bu tipleri tammlamann
bazi taraflarini belirginlestirmek i¢in kullamilir bunlar tarakter dizilerinin ya da metnin di-
sinda girislerde kullanilmamahdir.

Giris

BASIC kiiciik harf girilen biitiin komutlar1 LIST ederken biiyiik harfe ¢evirir. Program
LIST edildiginde biiyiik harfe ¢evrildigi i¢in buradaki biitiin 6rnekler biiyiik harfle yazl-
mustir. Siz kiiciik harf yazarsamz yazma yanhslarim daha ¢abuk fark edersiniz. Ciinki

LIST edildiginde dogru yazilanlar biiyiik harfe ¢evrilirken, yanhs yazlanlar kiigiik harf ka-
lr.

Komutlar bosluklarla siirlandirihrlar.Ciinkii, AMSTRAD BASIC tus sbzciiklerini degisken
isimlerin icinde bulundurmaniza izin verir. Ornegin AMSTRAD BASIC de degisken ola-
rak kabul edilebilir.
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ABS

ABS (sayisal ifade)
PRINT ABS (-67.98)
67.98

Fonksiyon: verilen ifadenin mutlak degerini geri verir. Kisa olarak bu, negatif sayilarin po-
zitife dondiigii anlamina gelir.

Baglantili fonksiyon: SGN

AFTER:

AFTER (tam sayili girdi) [(tam sayili girdi)]
GOSUB (satir numarasi)

AFTER 200, 2 GOSUB 320

KOMUT: vesilen bir zaman dénemi gectikten sonra bir alt program ¢agirmak . ilk (tam sa-
y1) 0.02 saniye birimleriyle gecikme siiresini belirtir. Ikinci (tam say1) da (0....3 arasinda
olmal) eldeki dort geciktirme zamanlamasindan hangisinin kullanilmasi gerektigini belir-
tir.

Baglantih komutlar: EVERY, REMAIN
ASC
ASC (karakter dizisi)

PRINT ASC (“X”)
88

FONKSIYON: ASC11 karakterleri kullamldigi takdirde bir karakter dizinin ilk karakteri-

nin ASC11 kod numarasim verir.

Baglanuh fonksiyon: CHR$

ATN

ATN (sayisal ifade)

PRINT ATN (1)
0.785398163

FONKSIYON: Belirtilen degerin arktanjantum hesaplar Sayisal ifade radianlari-P1/2 den

P1/2 arasinda olan bir reel sayiya doniistiiriir.

Baglantli fonksiyonlar: SIN, COS, TAN, DEG. RAD

AUTO
AUTO |(satir numaras)] [(artig)]
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AUTO 100,50

KOMUT: Satir numarasini otomatik olarak ¢ikartmak i¢indir. Satir numarasi, var olan bir
programin sonuna ekleme yapmak istediginiz durumlarda, ¢ikacak ilk satir1 ayarlar. Satir
sayilari arasindaki artis, degeri ve ¢ikacak ilk satirin numarasi, belirtilmedigi takdirde. ilk
deger kendiliginden 10 dur. Varolan bir satir iistiine yazilma tehlikesinde olursa BASIC
uvart olarak ¢ikan satir numarasindan sonra bir yildiz* koyar.

BIN $
BIN $ (isaretsiz tam say1) |(tam sayi)]

PRINT BIN § (64.8)
0100000

FONKSIYON: Isaretsiz tam sayi degerini temsil eden bir binary karakter dizisini 6ndeki
sifirlart ikinei tam sayil ifade ile komutlanan hane sayisiyla doldurarak meydana getirir.

Baglanuli fonksiyonlar : HEX$, STR$

BORDER

BORDER (renk) [(renk)]

BORDER 3.2

KOMUT: FEkranda border (simrin) rengini degistirmek icindir. Iki renk belirtilirse, border

rengi. bu iki renk arasinda degisir. Bu degisme hizi SPEED INK emriyle verilirse renkler
verilen hizda degisir. Border renkleri O............ 26 arasindadir.

Baglanuli komut: SPEED INK.

CALL

CALL (adres) |(parametre) listesi]

CALL $BD 19

KOMUT: Makina dilinde gelistirilmis bir alt programi BASIC  den istenmesini saglar. Dik-
katle kullanilmas: gerekir.

Deneyimsizlerin iistiinde denemeler yapacagi bir fonksiyon degildir. Yukardaki CALL nis-
beten zararsizdir. Ciinkii. bir sonraki Frame fly back beklivoruz. Frame fly back ozellik-

le animasvon etkileri vapihrken karakterlerin ekranda hareketini toparlamakta yararhdir.
Baglanul KONIUT: UNT

CAT
CAT

KOMUT: BASIC'in kaseti okumaya baslamasina ve bulunan biitiin program isimlerinin
goriintiilenmesine neden olur. Bu hafizadaki en son programi etkilemez ve hafizadaki prog-
rami degistirmeden 6nce yeni kavdedilen programi kontrol etmek icin kullanilabilir. Emir
kaseti ¢calisirmanizi ister ve bir program bulunca yanit verir.

FILENAME blok numarasi sembol ok.

Semboller yapilan kayit tipini belirtir:
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$ bir BASIC program

% korunmus BASIC program

* bir ASCI1 text kiitiigii

& bir Binary kiitiik

KUTUK BASIC tarafindan vapiimigsa baska karakterler de olabilir. Baglanuli komutlar:
LOAD, RUN, SAVE

CHAIN

CHAIN MERGE

CHAIN (kiitiik ismi) [(satir numaras)]

CHAIN MERGE (kiitiik ismi) [(satir numarasi)|

|[DELETE(satir numarasi siralamasi)|

CHAIN “TEST”, 350

KOMUT: CHAIN, hafizada bulunan programin yerine kasetten bir programi yiikler LO-
AD. CHAIN MERGE kasetten bir programla hafizadaki en son programa katar. Kiitiigiin
icerigini hafizada en son bulunan programa ekler. Satir numarasi, yeni programi chain
merge olduktan sonra, emrin kagincr satir numarasindan baslayarak yerine getirelecegini
belirtir. BASIC eldeki son satir numarasini baslangi¢ kabul eter. Kiitiik ismi bildirilmezse
BASIC teypde rastladigi ilk gecerli programi okur. Kiitiik isminin ilk karakteri! ise, bu kii-
tiikk isminden ¢ikartilir ve kaset okuma siiresinde kasetten ¢ikan olagan sesleri bastirir.

Tammlanabilir fonksiyonlar. (USER FUNCTIONS) ve acik kiitiikler atlsa CHAIN MERGE
en son degiskenlerin hepsini tutar. ON ERROR GOTO  kapatlhr, bir RESTORE kulle}m-
lir ve DEFINT, DEFREAL DEFSTR veniden olusturulur ve biitiin akif FOR WHILE

VE COST/B emirleri unutulur. Korunmus kiitiikkler merge olmaz.

Baglant komutlar: LOAD, MERGE

CHR$

CHR $ (sayisal ifade)
PRINT CHR$ (100)
d

FONKSIYON: bir sayisal degeri karsiligindaki karaktere gevirir. (AMSTRAD CPC 464
karakter setini kullanarak. EK 111)
Baglantuli fonksivonlar: ASC, LEFTS, RIGHT 8, MID $, STR $

CINT
CINT (sayisal ifade)

10 N = 578.76543
20 PRINT CINT (n)
RUN
579

FONKSIYON: Verilen degeri - 32768.... 32767 arasinda yuvarlayarak bir tam sayiya

cevirir.

Baglantuli fonksivonlar : CREAL, INT, FIX, ROUND, UNT
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CLEAR

CLEAR

CLEAR

KOMUT: Biitiin degiskenleri ve kiitiikleri temizler.

CLG

CLG |[(yeni ink rengi)]

CLG

KOMUT: Ekrandaki grafikleri temizlemek icindir.
Baglantli komutlar: CLS, ORIGIN

CLOSEIN

CLOSEIN

CLOSEIN '

KOMUT: Kaset input kiitiigiinii kapat. NEW ve CHAIN MERGE gibi emirler acik bir kii-
tigii terkeder.

Baglanul komutlar: OPEN IN, CLOESOUT

CLOSEOUT

CLOSEOUT

CLOSEOUT *

KOMUT: output kaset kiitiigiinii kapat.
Baglanuh komutlar: OPENOUT, CLOSEIN

CLS

CLS |# (Kanal numarasi)|
CLS

KOMUT: \ crilen ekran penceresini (window) kendi ka@git renginde temizlemek icindir.

CONT

CONT
CONT

KOMUT: * BREAK *, STOP ya da ENDden sonra programi yerine getirmeyi (execute),

program degisikligi ugraulmadig siirece, siirdiiriiliir. Direkt emirler girilebilir.
Cos [(savisal ifade)]

? COS (34)
-0.848570274

Ve
deg: ? COS (34)
0.829“}7573

FONKSIYON : Verilen degerin kosintisiinii hesaplar. DEG emriyle ézellikle tersi komut-
lanmadik¢a bu fonksivon girdisini radyan kabul eder. Dikkat edin: yukardaki érnekte

PRINT in kisa formu? kullanilmisur ve fonksivonlar kii¢iik harf yazilmisur. AMSTRAD
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BASIC de bagdasan ézellikli takimlar.
Baglanuli Fonksivonlar: SIN, TAN, ANT, DEG, RAD.

CREAL
CREAL [(sayisal )]

5 DEFINT N

10 n= 75.765
20 d= n/34.6

30 PRINT d

40 PRINT CREAL (n)
50 PRINT n/55.4
run .
219653179

76

1.37184116
Ready

FONKSIYON: Bir degeri reel saviva cevir,
Baglanul Fonksivonlar. CINT

DATA
DATA (veri listesi)

5 DIM A$ (2). B$(2).

10 FOR I=1 TO 2.

20 READ A$ (I), B$ (I).

30 NEXT I

40 FOR I=1 TO 2: FOR J=1 TO 2.

50 PRINT A$ (I); ¢ “:B$ (J).

69 NEXT : NEXT

70 DATA “ALI”, “OKULA”, ““AYSE”’, “EVE”

KOMUT: Program i¢inde kullanim i¢in sabit veriler bulundurur. BASIC'1n en ¢ok kullam-
lan 6zelliklerinden biridir. Sabit verileri gerektiginde ortaya ¢ikarimak iizere DATA bildi-
rimlerinde biriktirir. Veri tipi onu isteyen degiskene uygun olmahdit. Bir DATA bildirimi
progranun herhangi bir yerinde gériinebilir.

Baglantly komutlar: READ, RESTORE.

DEF FN
DEF FN (isim)' [(fonksiyon girdileri)] = (genel ifade)

10 DEF FN sec (x)= 1/cos (x)
20 INPUT X.
30 PRINT. cos (x), FN sec (x)

KOMUT: Kullanicinin kendine has fonksiyonlari kullanmasina ve tanimlanmasina izin ve-
rir. DEF FN bu mekanizmanin tammlanma kismudir ve programa 6zgii fonksiyon yaratir,
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bu fonksiyon aynt COS’un BASIC fonksiyonu olarak ¢calismasi gibi program icinde ¢ahsir.

DEF FN program. boyunca istenebilir. Degisken tipine uygun olmahdir ve DEF FN fonk-
sivon emri ana programin disinda yazilmahdir.

Baglantili komutlar:

DEFINT
DEFSTR
DEFREAL

Deftipi (harf siralamasi)

DEFINT I-N
DEFSTR A, W—Z
DEFREAZ

KOMUT: 1Ik degisken-tiplerini. “tip” tam say1 ger¢ek sayiva dakarakter dizisi oldugundan,
tanimlar. Degisken.degiskenin ilk harfine gére ayarlanir. Bu biiyiik harf ya da  kiiciik harf
olabilir.

Baglanuli komutlar: LOAD, RUN, CHAIN, NEW, CLEAR

DEG

DEG

DEG

FONKSIYON: Derece MOD unu ayarlar. i1k kosulu SIN ve COS gibidir. Yani sayisal ve-
riler i¢in radian 6l¢ii varsayar. Emir, CLEAR ya da RAD ile baska tiirlii tanimlamaya ka-
dar yva da veni bir program viikleninceye kadar derece moduna ayarlar.

Baglanuli fonksivonlar: RAD

DELETE

DELETE (satir numarasi siralamasi)

DELETE 100—200

¢
KOMUT: En son programin “*satir numarasi <iralamasida’” ifadesinin tammladig parca-
st ortadan kaldinir. Yanhshkla ¢ikartilirsa. geri alinamaz. Bu yiizden dikkatle kullanin ve
girmeden énce vazi hatalanim kontrol edin.

Baglantl ‘komut: NEW

DI

DT

10 CLS

20 TAG

30 EVERY 10 GOSUB 100

40 X 1= RND * 320: X2=RND*320
50 Y= 200+RND*200
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60 FOR X= 320-X1 TO 320+X2 STEP 2
70 DI: PLOT 320, 0, 1: MOVE x-2,
Y: PRINT  *°; :MOVE X, Y: PRINT *“#”;:El
80 NEXT
90 GOTO 40
100 MOVE 320,0
110 DRAW x+8, Y-6,0
120 RETURN

KOMUT: Interrupt’lart ( *Break * disindaki interruplart agik bir sekilde EI'va daGO-
SUB kesme programinin sonunda RETURN ile yeniden harekete gegirilinceye kadar etki-
siz kilar.

Program kelimenin tam unlznnl}hl kesintisiz devam etmek istedigi zaman kullanilir. Orne-
gin: kaynaklarin kullanimi i¢in iki altprogram yaris halindevden yukaridaki ornekte esas
program kesme alt programi ile grafik goriintii i¢in yansiyorlar.

Baglanul komutlar : EI

DIM
DIM (degisken listesi)

10 DIM A (20)

20 FOR 1= 1 TO 20 : INPUT A(I): NEXT

30 FOR 1= 20 TO 1 STEP-1 ; PRINT a (I): NEXT

KOMUT: Matrislere yer ayirmak i¢in kullamlir. BASIC’e bir matris i¢in avirilacak yer hak-
kinda bilgi vermelidir. Yoksa ilk deger olarak 10 verir. Bir kez a¢ik va da kapal olarak
avarlandiktan sonra degistirilemez, yoksa hata ile sonuclanir.

Bi. matris degiskeni ayni degisken isminin boyut listesi iceren tam savilar listesinde bildiri-
len bir seri degeri alabildigi durumdaki degiskendir. Bovut listesindeki ilk savi ¢cok kath
bir araba parkinin katlar olarak diistiniilebilir ve geri kalan savilarda araba park verleri
va. Aleri BASIC programeihzmnim bashea elemant matrislerin cok ivi anlasilmasidir. Bir matrisin
bovu valmzea eldeki haliza ve programeinm bovutlar listesindeki givislerin hesabmi tuta-
bilme vetenegivie simrhdir,

Baglanuli komut: ERASE

DRAW

DRAW (x koordinan), (v koordinat) , [(ink rengi)|

DRAW 209, 200, 13

KOMUT: Grafik kiirsoriiniin son konumundan mutlak bir konuma ¢izgi ¢izer Koordinat
konumlari 3 degisik mod da da ayri kalir. Daha fazla 6rnek 5. bolimde vardir.
Baglantili komutlar: DRAWR, PLOT, PLOTR. MOVE, MOVER, TEST, TESTR, XPOS,
YPOS, ORIGIN

DRAWR .

DRAWR (x uzakh@). (y uzakhg) [(ink rengi)]

DRAWR 200, 200, 13

EMIR: Grafik kiirsoriiniin son konumundan buna gore bir konuma ¢izgi cizmeli.
Baglantuli komutlar: DRAW, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER, TEST, TESTR, XPOS,
YPOS, ORIGIN

EDIT
EDIT (satir numarasi)
EDIT 110
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KOMUT: Programda, belirli bir satir numarast isteyerek, diizeltme yapar, Boéliim
1.4°e bakun.
Baglantilh komut: LIST

El

EI

EI

KOMUT: D1 emriyle kaldinlan interrupt "1 yeniden gecer kilmak.
Baglantih komutlar : DI

END

END

END

KOMUT: Program sonucunu bildirir. AMSTRAD BASIC’de bir program en son komut
satirmi gectiginden bir END gereklidir. END biitiin kaset kiitiiklerini kapatir. ve direkt moda
doner. Ses siralari bosalincaya kadar siirer.

Baglantulh komut: STOP

ENT

ENT
ENT (envelope sayisi) (envelope béliimlert)

10 ENT 1, 100, 2, 20
20 SOUND 1, 100, 1000, 4, 0,1

KOMUT: Ses ¢ikartilirken tonunu degisikliklere ugratmak miimkiindiir. Ton envelopu
tonda nasil degisiklikler olacagini tanimlar. Béliim 6 ve EK V11'ye tam tammlama ve bu-
nun igletilmesi icin bakin. Envelope 1.....15 arasinda olmasi gereken bir tam sayidir. Bu-
nu da ayarlanacak ton envelop’u belirtir. Envelope sayisi negatif o zaman envelope tekrar-
lanir.

Bese kadar envelope boliimleri saglanabilir ve her biri su formlardan birini alabilir: (basa-
mak sayisi). (basamak boyu). (duraklama zamani) ya da = ton periodu, (duraklama zama-
ni)

Birinci form. en son ton dénemine gore bir artma degisikligi belirtir. Ikinci fazin ton dé-
nemine mutlak bir ayar belirtir. Burada basamak sayimi, bolimdeki  basamak adedini
verir O....... 239 arasinda bir tam say.

(basamak boyu) envelope’deki her basamakta ton dénemini degistirecek miktar1 verir.
-128...... 127 de egri veren bir tam say.

(duraklama zamani) basamaklar arasinda bekleme zamanim verir. Zamam 0.01 iinitele-
rinde veren bir tam sayidir. Bu say1 0...... 255 (burada 0 256 olarak muamele goriir) ara-
sinda bir deger olmahdr.

(ton dénemi) déneme yeni bir ayar verir. 0....4095 arasinda bir deger veren bir tam sayi-
dir.

SOUND emri ilk ton periodunun ayarlar ve onbes ton envelope’undan birini belirtebilir.
Eger hi¢ envelope. ya da daha once ayarlanmis bir envelope belirtiimezse o zaman ton
ses boyunca sabit kalir. Ton envelop’unun sesin siiresinde hi¢ bir etkisi yoktur. Ses (SO-
UND) bittiginde ton envelope da basamaklar kalmigsa, bunlar terkedilir. Tekrar eden bir-
ton envelope, ses bitinceye kadar her bittiginde yeniden baslar.
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Ton envelope’undaki ifadeler, emir yerine getirildiginde ve sonuglar daha ilerki kullanim-
lar i¢in saklandiginda degerlendirilir. Ton envelope kullanmak emrin yeniden yerine geti-
rilmesine neden olmaz. Verilen ton envelope’unun bu yeni ayarlamsinda bir 6ncekinin de-
geri kaybolur. Bir envelope’u onu kullanan ses aktifken ya da olmak iizereyken degistir-
mek, gegici (ama enteresan) etkiler meydana getirir.

Boliimleri olmayan bir envelope belirtmek daha énceki yapilmis ayarlari iptal eder. Enve-
lope’un daha ileri kullammlari yok sayihr. Ve bunlarin yerine ilk degerler kullanilir.

Baglantli komutlar: ENV, SOUND

ENV

ENV (envelope sayisi) [(envelope boliimleri)]
10 ENV 1,00, 2.20
20 SOUND 1, 100, 1000, 4.1

EMIR: Bir ses ¢ikartilirken, onun ses diizeyini degisiklige ugratmak, bu emri kullanarak
miimkiindiir. Bir ses diizeyi envelope sunlardan olusur:

(basamak sayisi), (basamak boyu) (duraklama zamani)

Ve sesin diizeyinin nasil degisecegini, O...... 127 arasinda basamak sayisi, -128........ 127
arasinda basamak boyu ve 0.01 saniye aralarla, 1....... 256 arasinda duraklama zamani
belirterek tanimlar.

Envelope sayisi tam bir sayidir. 1...... 15 arasinda ayarlanarak envelope’u belirten bir de-
ger verir.

Bese kadar envelope boliimleri verilebilir. Her biri su formlardan birini alabilir.
(basamak sayimi) , (basamak boyu) , (duraklama zaman)

ya da: = (donamim envelope) (envelope periodu)

Birinci form program kontrolu altinda bir envelope belirler. Burada parametreler sunlar-
dir:

(basamak sayis1) boliimdeki basamak adedidini verir- O...... 127 arasinda bir tam sayidir.
(basamak boyu) envelope’daki bu basamagin genliginin de degistirilecegi miktar1 verir.
-128....... + 127 arasinda bir tam sayidir.

(duraklama zamani) basamaklar arasinda bekleme zamanini verir. Zamani 1/100 saniyede
belirten bir tam sayidir. Sayiya 0.....255 (burada 0.256 olarak muamele goriir) arasinda
degisen bir deger vermelidir.

Ikinci fazin ses tarafindan yerine getirilmesi gereken boliimii belirtir. Burada: donanim en-
velope, (elektronik envelope) envelope registerina yerlestirilecek degerdir (register, 15 ok-
tal) ayarlanacak. (envelope periodu) envelop period registerlarina verilecek degildir. (re-

gister 13 14 oktal)

Donanum envelope ayarlarimin baglantih duraklama zaman yoktur. Bu yiizden envelope’-
un bir sonraki boliimii hemen yerine getirilir. Ve bir sonraki basamagin uygun duraklama-
st olmasi salik verilir. Eger bir sonra basamak yoksa 2 saniyelik bir duraklama olur.

[k ses diizeyini SOUND emri ayarlar ve onbes volume envelepe’undan birini belirtebilir.

Eger bu envelope ya da daha 6nce ayarlanmg bir envelope belirtilmezse, o zaman ses bo-
vunca yiikseklik sabit kalir. Sifirhk bir (basamak boyu)nu sifir olmayan bir (basamak sayi-
mina) ayarlamak son vyiikseklik ayarinin kalmasiyla sonuglanir.

Genlik envelope’un daki ifadeler emir yerine getirildigi ve sonuglar daha sonraki kullanim
icin depolandigi zaman degerlendirilir. Genlik envelope’u kullanmak emrin yeniden yeri-
ne getirilmesine neden olmaz. Her yeni genlik envelope’u ayarladiginda bir énceki kaybo-
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lur. Envelope’u onu kullanan ses (SOUND) aktifken ya da olmak iizereyken degistirmek
gegici (ama giizel) etkiler meydana getirir.

Béliimleri olmayan bir envelope belirtmek daha 6nceki ayarlamalari iptal eder. Envelope’-
un daha ileri kullanimi yok sayilir. Ve bunun yerine ilk degerler kullanihr.

Baglanuh komutlar: ENT, SOUND.

EOF

EOF

PRINT EOF

-1

FONKSIYON: Kaset input’unun kiitiigiin sonunda olup olmadigini test eder. Sonda oldu-
gu dogruysa -l yoksa @ verir.

Baglantih komut: OPENIN

ERASE
ERASE (degisken isimlerin listesi)
ERASE A, B$

KOMUT : Bir matris artik gerekmiyorsa ERASE ile silinebilir ve hafiza baska kullanim

icin hazir hale getirilir.
Baglantih komut: DIM

ERR

ERL

ERR

ERL

10 CLS

20 ON ERROR GOTO 1000

30 READ A

40 DATA 3.5 7.9

50 GOTO 30 :

1000 IF ERR=4 THEN PRINT “DATA okuma hatasi’
101/ 0 END

DEGISKEN: Bu degisken hatalarla ilgili alt programlarda, hatanin numarasini ve oldugu
satirt bulmak i¢in kullanihr. EK VIII de hata mesaji listesine bakin.

Baglantih komutlar: ON ERROR, ERROR

ERROR

ERROR (tam sayi ifadesi)

ERROR 17

KOMUT: Verilen bir hata numarasiyla hata tedbiri alir. Hata BASIC tarafindan fark edil-
mis ve kullanilmis olabilir (EK VIII-bu durumda alinan tedbir, BASIC Hatay tesbit etsey-
di ahnan tedbirle ayni olurdu. BASIC tarafindan yanls sayilardan yiiksek olanlar program
tarafindan kendi hatalarini haber vermek icin kullanilabilir.

Baglanuli Komutlar: ON ERROR, ERR, ERL

EVERY

EVERY (tam sayili ifade) [(tam sayili ifade)]
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GOSUB (Satir numarasi)

KOMUT: CPC 464 gercek zaman saati siirdiiriir. EVERY emri bir BASIC programina
bir alt programim diizenli araliklarla caginlmasina imkan verir. Dort erteleme zamanlandir-
masi vardir. Bundan ilkini tam say1 ile 0.....3 arasinda belirtebilir ve baglantl alt pror-
gamlarn olabilir.

Baglantili komutlar: AFTER, REMAIN

EXP

EXP (sayisal ifade)

PRINT EXP (6.876)

968.743625

FONKSIYON: ““¢”" nin verilen iissiinii hesaplar. Burada ‘e yaklasik 27182818 dir ki
buda dogal logaritmasi 1 olan bir sayidir.

Baglantili fonksiyon: LOG

FIX

FIX (sayisal ifade)

PRINT FIX (9.99999)

9

FONKSIYON: CINT in tersine FIX sayisal ifadenin ondalik noktanin sagindaki parcasim

kaldirir sifira toparhyarak birakir. Bir tam say1 sonug birakir.

Baglantuh tus sozciikleri: CINT, INT, ROUND

FOR

FOR (basit degisken) = (baslangi¢ degeri) TO (son deger) [adim]

FOR GUN = 1 to 5 STEP 2

KOMUT: Bir programin bir boliimiinii, baglama ve bitis degeri arasina bir kontrol degiske-
ni belirli adimlarla koyarak., belirlendigi kadar tekrarlanir, STEP belirtilmezse adim 1 olur.

Baglanuli komutlar: NEXT, WHILE

FRE

FRE (sayisal ifade)

FRE (karakter dizisi)

PRINT FRE (©)

PRINT FRE ()

FONKSIYON: BASIC tarafindan kullanmlmamis ne kadar hafiza kaldigim meydana ¢ikar-

tan FRE (** **) eldeki bosyerin cevabini getirmeden énce bir hafiza toplamasi yaptirir.

GOSUB

GOSUB (satir numarasi)
GOSUB 210

KOMUT: Belirtilen satir numarasina athyarak bu R4SIC alt program cagirir.
Baglantili komut RETURN

GOTO

GOTO (satir numarasi)
GOTO 90

Belirlenmis bir satir numarasina atlar.
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HEX$

HEX$ (isaretsiz tam say1) [tam sayi]

PRINT HEX$ (65534)

FFFE ,

FONKSIYON: verilen sayivi hexadicimsal (16 Ii taban) forma cevirir.
(EK 11 ye bakin)

Baglantih fonksiyonlar: BIN $, STR $

HIMEM
HIMEM

? HIMEM

43903

DEGISKEN : BASIC tarafindan en viiksek byte’in adresini verir ve olagan sekilde sayisal
ifadelerle kullanilabilir.

MEMORY emri kullamilarak eldeki hahizanin en viiksek bvte’ini tekrar ayarlamadan énce
mm = HIMEM emri ¢ikartmak akillica olur. Bundan sonra énceki hafiza kapasitesine ME-
MORY mm emrivle donebilirsiniz.

Baglanuli degiskenler: FRE, MEMORY

IF

IF

IF (mantik ifade) THEN (secenek kisim) [ELSE (segenek kisim)]

IF A> B THEN A=C ELSE A=D

IF A> B GOTO 1000 ELSE 300

KOMUT: Bu ¢ok fazla kullanilan emir, bir programin atlama noktalarim saptamak igin sarth
kullamhr. Mantik kismi degerlendirilir ve dogru oldugu takdirde THEN ya da GOTO k-
simlar yerine getirilir. Yanls ise program ELSE kismina atlar, ya da dogruca bir sonraki
satira gecer. Bildirimler herhangi bir uzunlukta olabilir. Bu satir uzunluguyla simrhdir. IF
satir sonuyla biter. Aym satira IF’den bagimsiz baska bildirimler konulamaz.

Baglanuh KOMUTLAR: THEN, ELSE, GOTO, OR, AND, WHILE

INK

INK (miirekkep), (renk), |[(renk)]

KOMUT: Kullanilan ekran MOD*una gére (bsliim 5) birtakim renk olanaklari vardir. Kul-
lanilan renk ya da renkler INK emriyle degistirilebilir. Bu EK VI daki renk degerleri tablo-
suna gore yapilir.

Baglanuh komutlar: PEN, PAPER

INKEY

INKEY (tam say1)

10 CLS: IF INKEY (55) = 32 THEN 30 ELSE 20
20 GOTO 10

30 PRINT ““SHIFT ve V basih”

40 FOR Z=1 TO 1000 : NEXT: GOTO 10

FONKSIYON: Bu fonksiyon klavyeyi, hangi tuslarin bastirilmakta oldugunu inceler. Klav-

ve 0.02 saniyede taramr. Bu fonksiyon 6zellikle E/H cevaplarim farketmek i¢in yararhdir.
Ciinkii yorum segeneklerinden birine gore shift’in durumu gerekli degildir. Yukaridaki 6r-
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nek [SHIFT] ve V beraber basildigi zaman, bunu saptar. Shift ve kontrol asagidakilere

gore taninir:

[SHIFT] [CTRL] [KEY (tus)]
-1 ? ? Yukar
0 YUKARI YUKARI ASAGI
32  ASAGI YUKARI ASAGI
128 YUKARI ASAGI ASAGI
160 ASAGI ASAGI ASAGI

Baglantili komutlar: INPUT, INKEY $
INKEY $

INKEY $

10 CLS :

260 PRINT *SiZ PROGRAMLAMA BILIYOR MUSUNUZ (E-H)”

30 a$= INKEY $ : IF a$= *“ GOTO 30

40 IF a$ = “E” OR a$= ‘‘e” THEN PRINT > O ZAMAN AMSTRAD“ GOK
SEVECEKSINIZ”

I50 IF a$= “n” OR a$= “N”’ THEN PRINT >’ hemen 6grenin’’

60 GOTO 20

FONKSIYON: Kullamciya bu yamttan sonra ENTER tusuna basmadan karsihkli iliski
saglamak i¢in klavyeden bir tus okur. Bir tusa basilmigsa fonksiyon cevap verir. Basilan
bir tus yoksa, islem icin gerekli bir girig farkedilinceye kadar ¢evrimleme i¢in kullanilan
30. satira donmeyi siirdiiriir.

Baglanuli fonksiyonlar: INPUT, INKEY

INP

INP (kap: numarasi)

PRINT INP (&FF 77)
FONKSIYON: Adreste belirtilen 1/0 kapisindan giris degeri getirilen bir fonksiyondur.
Baglantili fonksiyonlar: OUT, Wat

INPUT

Input [# (kanal numarasy, | [;] [(cift rnakta yazilacak olan ifade);]
([degisken] listest)

or INPUT [= (kanal numarasy), |[;] [(¢ift trnakta yazilacak ifade),]
16 INPUT “IKi SAYI VERIN’; A, B

20 C= (A+B+ABS(A-B)/2

30 PRINT C; “biiyiiktiir”

KOMUT: Bildirilen kanaldan verileri okur. INPUT dan sonraki noktal: virgiil satirdan son-
ra yazilanin, satir baginin girilmesini 6nler. _Cift tirnak icindeki ifadeden sonraki noktah
virgiil bir soru isareti goriintiilenmesine neden olur. Virgiil soru isaretini 6nler. Eger yanhs
tip bir giris yapilmissa (6rnegin O harfi) (sayisal ifade @'in yerine) o zaman BASIC soyle
uyarir:

? Redo from start

...ve girdiginiz ilk metin.
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Biitiin cevaplarin [ENTER] ile bitmesi gerekir. (kanal numarasindan) sonra noktali virgiil
satir sonunda satir basim 6nler, boylece kiirsorii son girilen satirin sonunda birakir. Kaset
kanal gosterildigi yerde higbir isaret ¢ikmaz. Eger herhangi birsey belirtilirse kaset yazili-
mu tarafindan yok sayilir. Boylece ayni program kanallarin birinden ya da étekinden oku-
nabilir.

Verilen listede her . =gisken i¢in kiitiikden bir par¢ca okunur. INPUT emrinde belirtilen
tiple uyumlu olmalidir. Bu da: “ir sayisal degiskendir. Virgiil,satirbasi, bosluk MOD’u kii-
tiik sonu ile biter. Arkadan gelen bosluklardan sonra virgiiller ve [ENTER] yok sayilacak-
tir. Karakter dizileri, ¢ift trnak isaretivle bitirilinceye kadar kelimesi kelimesine okunur.
Bunlardan sonraki girisler savisal degerlerde oldugu gibi yok sayilirlar.

Baglantli komutlar: LINE, INPUT, READ, INKEY $
INSTR

INSTR |[(bir tam say,)] (karakter dizisi), (karakter dizisi))

PRINT INSTR (2, ““BANANA"’, ““AN”")

FONKSIYON: Birinci karakter dizisinin icinde. ikinei karakter dizisi varsa. bunun verine
belirtir. Burada bastaki secenek savisi aramanim nereden baslavacagi giosterir. voksa arama
birinei Karakter dizisinin ilk karakterinden baslar.

Baglanuli fonksivonlar: MIDS$, LEFTS, RIGHTS$

INT

INT (sayisal ifade)

PRINT INT (-1.995)

-2

FONKSIYON: Sayiy kesirli kissmlarm kaldirarak en yakin daha kiigiik tam sayiya yuvar-
lar. Pozitif savilarda FIX gibidiv. Ama tam savi olmavan negatif savilarda FIX den bir ek-
sik sonue almr.

Baglantuli fonksivonlar: CINT, FIX, ROUND

JOY

JOY|(tamsay1 ifadesi)]

10 IF JOY (0) = 8 THEN GOTO 100
FONKSIYON: Belirtilen (tamsayi ifadesinde ) [0 va da 1]

jovstick’den bitler. sevivesinde sonue okur.

Bit Ondahk
0: Yukan 1
1: Asag 2
2: Sol 4
3: Sag 8
4: Ates 2 16
5: Ates 1 32

Baglanuh f()nksi)‘o.n : INKEY
KEY

KEY (tamsayi ifadesi), [CHR$ (n) +] (karakter dizisi) [+ CHR$ (n)]
KEY 140, “RUN> + CHRS (13)

KOMUT: Yeni bir fonksiyon tusu tanimlamasi ayarlar. 32 tane klavve “genisleme’ ka-
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rakteri vardir. EK 111 de 128-159 luk bir siralamayla listesi verilmistir. Bu karakterlerden
biri okundugunda, onunla baglantih 32 kagaktere kadar bir karakter dizisine genisletilir.
Ancak genisleme karakterinin toplami 120°vi gecemez. KEY emri verilen bir genisleme

karakterivle, bir karakter dizimi arasinda baglanti kurar.
Baglantuly komutlar: KEY DEF
KEY DEF

KEY DEF (tus nosn),(tekrar), [(normal) [, (shift hali) [, (kontrol)]

KEY DEF 46,1 63

EMIR: Klavyedeki herhangi bir tusdan ¢ikan degeri EK 111 de tanimlandigi gibi degisti-
rir. Yukardaki érnek N tusunu soru isareti yazmaya degistiriyor. (Karakter No 63)
Tusu normal fonksiyonuna geri getirmek i¢in:

KEY DEF 46, 1. 110

Burada 110 numarah karakter kiiciik n’dir.

Baglanth komutlar: KEY

LEFT $

LEFT $ (karakter dizisi ifadesi), (tamsay1 ifadesi)
10 CLS

20 A$= “AMSTRAD”

30 B$= LEFT $ (A$.3)

4 PRINT B$

EKRAN TEMIZLENIR

AMS

Ready

FONKSIYON: Verilen karakter dizisi ifadesinden solundaki karakter. tam sayi ifadesindeki
belirtilen konum dahil, ¢ikartilir. Eger karakter dizisi gereken boydan daha kisa ise, o hal-
de karakter dizinin tiimii geri verilir.

Baglanuh fonksiyonlar: Mid$, RIGHT $

LEN .

LEN |(karakter dizisi ifadesi)]

A$ = “AMSTRAD” : PRINT LEN (A$)

FONKSIYON: Karakter dizi ifadesindeki biitiin karakterlerin. aralar dahil. numaralarim

karsilayan bir sayi (numara) geri verir. Karakter dizinin uzunlugunu hesaplar.

LET
LET (mantiki ifade)

LET X = 1000

KOMUT: ilk BASIC lerden bir kalinti. Eski BASIC yetistirme el kitaplariyla uyum sagla-
manin disinda bir yarar yoktur. Yukaridaki 6rnek yalnizca soyle de yazlabilirdi:
X =100

LINE INPUT

LINE INPUT [(# (kanal ifadesi).] [:] [urnak icindeki ifade:]

(karakter dizi degiskeni)

LINE INPUT [(# kanal ifadesi).] |:] |urnak icindeki ifade|

(karakter dizi degiskeni)

LINE INPUT A$

LINE INPUT “NAME”; N$
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KOMUT: Belirtilen kanaldan biitiin bir satiri okur. LINE INPUT dan sonraki noktali vir-
giil satir bagimi énler. Kanal ifadesinin ilk durumu, her zamanki gibi, = 0

baglantih komutlar: READ, INPUT, INKEY $, INPUT$
LIST

LIST [(satir numaras: siralamasi| |. # kanal ifadesi)]

LIST 100 - 1000, # 1

EMIR: Program satrlarini verilen bir kanala list eder. @ ilk degerdir ve ekrandir, 8 yazici-
dir. LIST, [ESC] tusuna bir kez basarak yeniden baslatihr. [ESC] iki kez basarak BASIC"\
direkt MOD’a geri getirir.Programlar 6nceden tanimlarlar. Pencerelere (windows) liste ali-
nabilir . Boylece biitiin ekran alanina vayilmadan diizeltme yapilabilir. LIST programin
basindan verilen bir noktava kadar ya da belirtilen satir numarasindan programin sonuna
kadar vapilabilir. Bunu vapmak i¢in (satir numarasi siralamasinda) birinei ya da sonuncu
numaralar vazilmaz. Ornegin:

LIST- 200 ya da LIST 30-

LOAD

LOAD (kiitiik ismi) [. adres ifadesi )]

LOAD ““PROG” ‘

KOMUT: Kasetteki bir BASIC programini hafizaya okumak. Hafizada program varsa oku-
nan son terimi ahir. Ya da secenekli adres ifadesi kullamlivorsa. Binary bir kiitiigii hafizaya
viikler. (2. boliime bakin)

LOCATE
LOCATE [# (kanal ifadesi), | (x koord.), (y koordinat)

10 MODE 1

20 LOCATE 20, 12

30 PRINT CHR$ (249)

KOMUT: Metin kérsoriinii ilgili pencerede belirtilen koordinata tasir. Pencerede sol iist
kosenin koordinatlar 1.1 seklindedir.

Baglantih komutlar: WINDOW

LOG

LOG |(savisal ifade)]

? LOG (9999)

9. 21024097

FONKSIYON: Sayisal ifadenin dogal logaritmasimi hesaplar ve sonug tam sayi olsa dahi,
sonucusreel sayr olarak verir.

Baglanuly fonksiyonlar: EXP, LOG 10

LOG 10

LOG 10 [(sayisal ifade)]
? LOG 10 (9999)
3.99995657

FONKSIYON: (sayisal ifade)nin 10 tabaninda logaritmasini hesaplar ve (sayisal ifade) tam
sayl verebilse de sonu¢ reel bir sayidir.

Baglanuh tus sozciikleri: EXP, LOG

LOWER $
LOWER $ (karakter dizisi ifadesi)
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A$ = “AMSTRAD” : PRINT LOWER $ (A$)

amstrad

FONKSIYON; Karakter dizisi ifadesinde biiyiik harfleri kiiciik harfe cevirir. Bir girisi is-
lemden gegirirken cevaplarin biiyiik harf, kiiciik harf karisik geldigi yamtlarda yararhdir.

Baglanuli fonksiyon: UPPER $

MAX

- MAX |(saysal ifade) listesi]

10 n = 66

20 PRINT MAX (1, n, 3, 6, 4, 3)

FONKSIYON: Sayisal ifade, listesindeki en biiyiik degeri bulur.
Baglantli fonksiyon : MIN

MEMORY

MEMORY (adres ifadesi)

MEMORY &20AA

KOMUT: BASIC hafiza parametlerini, en yiiksek byt adresine ayarlayarak eldeki hafiza mik-
tarim degistirmek i¢in yeniden ayarlamakta kullamhr. HIMEM komutunun tanimlanmasi-
na bakin. Hafizayr yoklamak i¢in FRE emrini kullanin.

Baglanuh komutlar: HIMEM, FRE

MERGE

MERGE |(kiitiik ismi)]

MERGE *‘PLAN”

KOMUT: Kasetteki bir program hafizadaki programa ekler. Bir programin igerigini hafi-
zadaki son programa ekler. Eger program ismi bildirilmezse BASIC teyp de rastladig ilk
gecerli programi birlestirmeye kalkisir. Eger program isminin ilk karekteri ise okuma isle-
minde kasetten ¢ikan olagan mesajlari onler.

Bir programi hafizaya, programin iistiine yazmadan birlestirmek istiyorsamz, o halde en
son programm satirlarim RENUM ile gelen programin satir numaralarinin iistiinde bir si-
ralamada yeniden numaralandirmalisiniz.

Biitiin dé{{i§kenler, kullanma forksiyonlari ve acik kiitiikler ¢cikartilir..... ON ERROR GO-
TO kapauhr ve DEFINT, DEFREAL DEFSTR ayarlan yeniden ayarlamr. Korunmus kii-

tikkler birlesmez.
Baglanuh KOMUTLAR: LOAD, CHAIN, CHAIN MERGE
MID $

MID $ |(karekter dizisi), (tam say: ifadesi) [. (tam sayi. ifadesi)|

A$ = “AMSTRAD”: PRINT MID$ (A$, 1,3)
AMS.

PRINT MiD$ (A$, 3.2)

ST.

FONKSIYON: MID$ bir karekter dizisinin bir parc¢asini (bir alt dizi) belirtir. Birinci (tam-

say1 ifadesi) alt karekter dizisindeki ilk karekterin konumunu belirtir.

Ikinci (tamsayr ifadesi) alinacak alt karekter dizisinin boyunu belirtir. Eger konulmazsa,
bu esas karekter dizisinin sonuna kadar uzar.

Baglantil fonksiyonlar: LEFT $, RIGHT $
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MIN

MIN (sayisal ifade listesi)

PRINT MIN (3, 6, 2. 999, 8, 9)
2.999 -

FONKSIYON : MAX'n tersi
Baglanuli fonksiyon: MAX

MODE
MODE (tamsay: ifadesi)

MODE 1

KOMUT: Ekran MOD unu degistirmek (0, 1 ya da 2) ve ekrani INK @’a degistirmek. Bii-
tiin grafik WINDOW pencereleri ilk konumun gelir ve grafik kiirsorleri kendi yoluna dén-
diirr.

Baglantul komutlar: WINDOW, ORIGIN.

MOVE

MOVE (X koordinat). (v koordinat)

MOVE 34, 34

KOMUT: Grafik kirsorii mutlak koordinatlarca belivten bir konuma getirmek icin kullam-
hr. XPOS ve YPOS grafik kiiroriiniin son konumu saptamak icin kullamlan fonksivonudur.
dur.

Baglanuh komutlar: MOVE, PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR, TEST, TESTR, XPOS,
YPOS

NEW
NEW

KOMUT: En son programi ve degiskenleri silmek i¢in kullanilir. KEY (Tus) tammlamalar
kaybolmaz ve goriintii temizlenmez. Ilk konumuna getirmeden ve cihazi kapatmadan sonra
en geri doniisii olmayan durumdur. Dikkatle kullanm.

NEXT

NEXT |(degisken) listesi]

FOR n = 1 TO 1000 : NEXT

KOMUT: For ¢evriminin sonunu sinirlar. NEXT emri isimsiz olabilir., ya da uygun FOR’a
atif vapar. Bu da yukardaki érnekte soyle olurdu:

NEXT n

Baglanuli komutlar: FOR

ON GOSUB

ON GOTO

On (tamsayvi ifadesi) GOSUB (satir numarasi. listesi)
ON (tamsavi ifadesi) GOTO (satir numarasi. listesi)

10 ON A GOSUB 100, 200, 300, 400, 500
10 ON ELMA GOTO 1000, 2000, 3000, 4000

KOMUT: Tam sayi ifadesindeki degere gore ilgili alt programa ya da, ilgili satira gider.
Sonug 1 ise listedeki ilk satir numarasi segilir. 2 ise ikincisi secilir v.s. Yukaridaki satir
10°da = 1 olunca 100. satirdaki alt program cagirihirdi. A= 2 satir 200’e dallanmaya

neden olurdu. Ve bovle devam eder.
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ON BREAK GOSUB

ON BREAK GOSUB (satir numarasi)
10 ON BREAK GOSUB 4

20 PRINT “PROGRAM ISLIYOR™
30 GOTO 20

4@ CLS

50 PRINT “ESC ye 2 kez basildh”
60 FOR 1=1TO 2000: NEXT

: RETURN

KOMUT: ESC tusuna iki kez basilarak program durdurulmak istendiginde bir alt program
cagirir.

Baglantuli komutlar: ON BREAK STOP, RETURN

ON BREAK STOP

ON BREAK STOP

10 ON BREAK GOSUB 40

20 PRINT ““Program isliyor”

30 GOTO 20

40 CLS

50 PRINT “ESC ye iki kez basildi”
70 POR I=1 TO 2000 : NEXT

80 ON BREAK STOP : RETURN
KOMUT: ON BREAK

ON ERROR GOTO

ON ERROR GOTO (satur numarasi)

10 ON ERROR GOTO 89

20 INPUT A '

30 K= Al 100

40 GOTO 20

80 PRINT “HATA” ; ERR : LIST

KOMUT: Bir hata farkedince belirtilen bir satir numarasina git anlamindadir. Buradaki
ornekte hata 70. satirda bulunmus.

Baglanti komutlar: ERR. ERL, RESUME

ON SQ GOSUB

ON SQ [(kanal)] GOSUB (satir numarast)

ON SQ (2) GOSUB 2000

KOMUT: Verilen bir ses sirasinda bos bir yer oldugunda araya girmeye (interrupt) imkan
saglamak i¢indir. (kanal) asagidaki degerlerden birini bildiren bir tamsay: ifadesidir.

1 : Kanal A i¢in

2: Kanal B i¢in

3: Kanal C i¢in

Baglantli komutlar: SOUND, SQ

OPENIN
OPENIN (kiitiik ismi)
100 OPENIN »° ! INFORMATION’

KOMUT: Bilgisayarm hafizasindaki son program da kullanilacak bilgi i¢eren kasetten bir
giris kiitiigii acar.
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Eger kiitiik isminin ilk karekteri ! ise o zaman goriintiilenen kaset islemi mesajlar1 nlenir
ve program kasette isleme hazir ilk blokdan okumaya baslar. '

Baglanti komutlarn: CLOSEIN, OPEN OUT

OPENOUT

OPENOUT (kiitiik ismi)
OPENOUT ““!ABC”’

KOMUT: Bilgisayarin hafizasindaki son program ile birlikte kullanan veriler i¢in kasete
bir ¢ikis kiitiigii acar. Kiitiik ismi’nin ilk karekteri ! ise goriintiilenen kaset igslemi mesajlar
onlenir ve program verilen isimli kiitiigii meydana getiren ilk veri blokunu meydana geti-
rir. Her blok 2K. veri igerir ve 2K yastuik bellek doluncaya kadar hicbir sey yapilmaz. Ya
da kiitiikkler CLOSEOUT kullanilarak kapatilir.

NOT : NEW emri herhangi bir acik kiitiigii fark eder ve veriler kaybolur. Yani yastik bel-
lekteki bilgiler silinir. :

Baglantilh komutlar: CLOSEOUT, OPENIN

ORIGIN :

ORIGIN (X) (y), [, (sol koord.),(sag koord.),(iist koord.),(alt koord.)]
10 CLS: BORDER 13

20 ORIGINE 0, 0, 50, 590, 350, 50

30 DRAW. 540.350

40 GOTO 20

KOMUT: Grafik kiirsoriiniin baslangic noktasini saptar. Emrin se¢enekli kismiyeni bir grafik
(WINDOW) pencere ayarlama komutunu igerir. Bu da kullanilan pixel adresleme tekni-
ginden dolay: biitiin ekran modlarinda isleyebilir.

ORIGIN, koordinatlari ana pencerenin sol, alt tarafinda 0.0 olan noktadadir. Koordinatlar
sola ve yukan dogru biiyiirler. Grafik planlayicilari ve organizatorler icin EK V1 ya bakin.
Eger ekranin disinda bir konumu belirtilmigse pencere koseleri o zaman belirtilen konu-
mun yoéniinde ekranda gériilebilen en ufak konumda varsayihirlar.

Baglantli komutlar: WINDOW .
ouT '

OUT (kapr numarasi), (tamsay1 ifadesi)
OUT & F8F4., 10
KOMUT: Tamsay: ifadesindeki deger (bu 0....255 arasinda olmalidir) adres olarak kap1

numarasinda belirtilen kapiya gonderir.

Baglantul komutlar: INP, WAIT

PAPER

PAPER |# (Kanal ifadesi),] (ink rengi)

10 MODE ¢

20FOR p= 0TO 15

30 PAPER p: CLS

49 PEN 15-p

50 LOCATE 6, 12: PRINT “PAPER” p
60 FOR t=1 TO 500: NEXT t

70 NEXT p

KOMUT: Karakterler i¢in fon miirekkebini ayarlar. Karakterler metin ekranina yazildig
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zaman, saydam mod se¢ilmemisse, karakter yazilmadan once karakter fonu PAPER ren-
giyle dolar.

Goriintiilenebilen renk adedi secilen MOD’a baghdir. Eger belirtilen renk mevcut degilse
paper eldeki bir renge déner.

Baglanth komutlar: INK, WINDOW, PEN

PEEK

PEEK (adres ifadesi)

10 MODE 2

20 INK 1,0: INK 0,12 : BORDER 12

30 INPUT “BASLANGIC”’; B

40 iNPUT “BITIS” ; E

50 FOR n=B TO E.

60 V$= HEX$ (PEEK(n), 2): PRINT V$; “‘at”’; HEX$ (n,4)
70 NEXT

FONKSIYON: Hafizada belirtilen adresde ne olduguna bakar. Yukardaki yardime prog-
ram CPC 464°iin RAM 11 bir gozden ge¢irmenizi saghyor. CPC464 RAM’1 ( 0000-3FFFH)
asagida ve yukarda (CO00-FFFF) olarak okur.

Baglantii komut: POKE

PEN

PEN [# kanal ifadesi,] (ink rengi)

PEN #1,2

KOMUT: PEN belli bir ekran kanahnda cizgi ¢izerken kulanilarak rengi ayarlar. Baslangic

durumunda kanal # @ olan ekranla ilgilidir.
Baglanul komutlar: INK, PAPER

P1

Pl

PRINT PI
3.14159265

20 MODE 2

30 RAD

40 INK 1.0

S50 INK 0, 12

60 BORDER 9

70 FOR N= 1 TO 200
80 ORIGIN 420.0

90 DRAW 0,200

-100 REM!

110 DRAW 30*N*SIN(N*PI4), (SIN(PI/2))*N*SIN(N)
120 NEXT

130 MOVE @, 200

140 DRAWR 0, 50
150 DRAWR 40, 0

FONKSIYON: Bir ¢emberin cevresiyle capi arasindaki oran. En yakin makina temsili
(3.141592653468251). Yukaridaki gibi grafik programlarinda ¢ok kullanilir.
Baglantli fonksiyonlar: DEG, RAD
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PLOT

PLOT (X koordinati). (v koordinati) [, (ink rengi)]

10 MODE 2: PRINT 4 say1 verin

20 PRINT “Enter X origin (0-639) Y origin (0-399), yaricap ve ac1 adum’ : INPUT

X, ¥V, I'y S,

30 ORIGIN x.y

40 FOR angle = 1 to 360 STEP s
50 XPOINT = r*COS (angle)

60 YPOINT = R*SIN (angle)

70 PLOT XPOINT, YPOINT

74 REM MOVE 0.0

75 REM DRAW XPOINT, YPOINT
80 NEXT

KOMUT: i1k yanit olarak 320, 200, 20.1 deneyin. PLOT, DRAW ile aymdir.Su farkla ki,
valniz vansdaki pixel yazilir. Yukaridaki satir 75°den REM'i kaldirip 70. saura islem yap-
mak icin REM koyun. (74. satirda ¢emberi doldurmak i¢cin REM’i kaldirin)

Dikkat ederseniz bu islem cevrenin etrafinda tekrar tekrar dénerek ¢cemberi dolduruyor.
Unutmayin ki buradaki hesaplar radian modunda yapildi, bu yiizden her adimdaki a¢1 bir
dereceden oldukea fazla.25 DEG emrini givin ve tekrar calistirm,

Baglanuli komutlar: DRAW, DRAWR. PLOTR. MOVE, MOVER, ORIGIN, TEST, XPOS,
YPOS

PLOTR

PLOTR (x koordinat), (y koordinat) [(ink rengi)]

10 MODE 2: PRINT ‘4 SAYI VERIN”

20 PRINT *X origin (0-639), y origin (0-399), yaricap, ac1 adim’” : INPUT x,y.r.s.
30 ORIGIN x,y

40 FOR angle = 1 to 360 STEP s

50 XPOINT = r*COS (angle)

60 YPOINT = R*SIN (angle)

70 PLOTR XPOINT, YPOINT

80 NEXT: GOTO 40

KOMUT: Yanit olarak 320, 0. 20, 1 deneyin. PLOTR, DRAWR ile aymdir, bir tek fark
yalmzea vars pixelinin yazilmasidir.

Baglantli komutlar: DRAW, DRAWR, PLOT, MOVE, MOVER, ORIGIN, TEST, TESTR,
XPOS, YPOS

POKE

POKE (adres ifadesi), (tamsay1 ifadesi)

POKE & 00 FF, 10

KOMUT: Cihazin hafizasina direkt ulasimi saglar ve bilirtilen adrese 0......255 arasi tamsayi
ifadesini yiikler. Acemiler tarafindan kullanihrsa sistemi kolaylikla bozabilir.

Baglantil fonksivon: PEEK

POS

POS |(# (kanal ifadesi)]

PRINT POS (#0)

1

FONKSIYON: Belli bir kanalin en son konumunu ortaya cikartir.Bu érnekte kanal ifadesi
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i¢in bir ilk deger yoktur ve onu eksik birakmak syntax error mesajiyla sonuclanir.
Ekran: Metin kiirsoriiniin X koordinatimi son window baslangicina goreceli olarak verir.
Bu sol iist kose 1,1 olarak temsil edilir.

Yazici: Carriage konumunu verir. Burada 1 sol kenardir.
ASCI1 referans numaralari 314 den yiiksek olan biitiin karekterler dahildir.
Kaset ¢ikis kanali: Yazicer icin oldugu gibidir.

Baglanul komutlar: VPOS

PRINT

PRINT [# (kanal ifadesi).] [(liste)][(USING J[boliicii
KOMUT: PRINT in tam aciklamasi icin bu béliimiin sonuna bakin.
Baglanuli komutlar: USING, TAB, SPC

RAD
RAD

RAD
KOMUT: Radian modunu ayarlar.
Baglanuh komutlar: DEG, SIN, COS., TAN, ATN

RANDOMIZE

RANDOMIZE |(savisal ifade)]

10 RANDOMIZE 23

20 PRINT RND (6)

KOMUT: BASIC n rastgele sayi iireticisi her sayimim bir énceki sayiya bagh oldugu bir
rastgele sira mevdana getivir. Avnr savidan baslavarak. sia her zaman avindin. RANDO-
MIZE, rastgele savi iireticisine. veni bir baslangic degeri verir. Bu vanverilen bir deger va da
kullanicr tarafindan girilen bir degerdir. RANDOMIZE TIME tekrarlanmasi zor bir sirala-
ma yapar.

Baglantih komutlar: RND

READ
READ (degisken) listesi

10 FOR I=1 TO 4: READ A
20 PRINT A*2
30 NEXT
40 DATA- 10, 20, 30, 324
KOMUT: READ, karsihgindaki DATA yeri bildirimlerinden ~aglanmis sabitler listesinden
gveri getirir ve otomatik olarak bir sonraki veri bildirimindeki parcaya gecerek bunu degis-
kenlere verir.
RESTORE okuma noktasini veri bildiriminin baslangicina déndiiriir.
DATA komutuna bakin.
Baglanuli komutlar: DATA. RESTORE

RELEASE
RELEASE (ses kanallar)
RELEASE 4
KOMUT: Bu ses bir ses sirasina konuldugu zaman bu iki ‘hold” durumunu da icerebilir.
Bu kanalda belirtilen kanallardan biri ‘hold’ durumundaysa RELEASE ile serbest biraki-
lirlar. Ses kanalini tanitmak icin kullanilan ifade bitler seviyesindedir.: A= bit 0. B= bit
1. C= bit 2. Boylece 4 (binary 0100) kaynak C’yi serbest bikakir.

Baglantih komutlar: SOUND



REM
REM (satirin geri kalan kismi)

KOMUT: Program isleyisini hi¢bir sekilde etkilemeden programa hatrrlaticilar ve fikirler
eklemek icin kullanilir. Tki nokta iistiiste: satir ayiricilant da yok sayihr. REM den sonra
satir sonuna kadar hersey yok sayilir. Bir satirda tek * tirnak karekter dizi ifadesinin degil).
DATA emrinin disinda: REM’e esittir. DATA emrinde tek tirnak karekter dizisinin basla-

digini gosterir.

REMAIN

REMAIN [(tamsayt ifdase)]

REMAIN (3)

PRINT # 6, REMAIN (0);

FONKSIYON: Belirlenen geciktirme zamanlayicisini (0.....3 siralamasi arasinda) etkisiz
kilar. Gecikme zamanlayicisindan kalan zamam okur. Geciktirme zamanlayicisi  etkisiz
olmazsa sifir gelir.

Baglanuli komutlar: AFTER, EVERY
RENUM

RENUM [(yeni satir numarasi)|[. (eski satir numarasi)] [, (artisi)|

RENUM

RENUM 100., 100

KONUT: Program satirlarimi belirten artisi kullanarak belirten siralamaya gore yeniden
numaralar, (yeni satir numarasi) yeni siranin ilk numarasim verir, verilmezse 10 kabul edi-
lir. (eski satir numaras)) RENUM a nerede baslayacagini tanitir ve eger konulmazsa ilk
program satirt oldugunu varsavar. (artis) satir numaralari arasindaki artisi ayarlar, buda
verilmezse 10 kabul edilir.

RENUM biitim GOSUB, GOTO ve bteki satir gagirimlarim da uygun olarak diizenler. Ko-
muttan biitiin 6teki belirleyiciler kaldirihrsa program RENUM 10, 10 verilmis gibi prog-
ram yeniden numaralar.

Satir numalar1 1......... 65535 arasinda gecerlidir.

RESTORE

RESTORE |(satir numarasi)]

RESTORE 300

10 FOR I=1TO 6

20 READ K$

30 PRINT K$ ; < ;

40 NEXT

50 DATA “RESTORE”, “KOMUTUNDAN"".**SONRA> “DATA”, “YENdDEN",
“OKUNABILIR”

60 RESTOBE: GOTO 10

KOMUT: Data satirindan veri okuma sirasi se¢cenege bagh (satir numarasinda) belirtilen
veri bildiriminin basina gétiiriir. Satir numarasi koymamak okumayi birinei veri bildirimi-
nin basina geri getirir.

Baglantih komutlar: READ, DATA

RESUME

RESUME |(satir numarasi)|
va da RESUME NEXT
RESUME 300
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KOMUT: bir ON ERROR GOTO emriyle bir hata yakalandig ve isleme konuldugu za-
man RESUME normal program yiiriitiilmesine izin verir. Devami edilecek satir numaras
istege bagh bildirilir.

Baglantli komutlar: ON ERROR GOTO

RETURN
RETURN
RETURN

KOMUT: Bir alt programin bittigini belirler. BASIC isleme onu ¢agiran GOSUB noktasin.
dan devam eder.

Baglanuli komutlar: GOSUB, ON GOSUB, ON BREAK GOSUB

RIGHT $

RIGHT $ [(karakter dizisi ifadesi), (tamsay ifadest)]
10 CLS : A$ # AMSTRAD”

20 PRINT RIGHT$ (A$, 3)

RUN
EKRAN TEMIZLENIR
RAD

Ready

FONKSIYON: Verilen karakter dizisi ifadesinin sagindaki karakterleri tamsayi ifadesinde
belivtilen konum dahil. ¢ikartir. Eger karakter dizisi ifadesi gereken uzunluktan kisa ise
o halde biitiin karakter dizisi ifadesi geri gelir.

Baglantli komutlar: MID$, LEFT$
RND

RND [(sayisal ifade)]

10 RANDOMIZE 23

20 PRINT RND (6)

FONKSIYON: Rastgele bir say1 getirir. Bu say1 bir sirada bir éncekinin tekrar olabilir
ya da bir sirada ilk say1 olabilir. Yukaridaki 6rnekte RANDOMIZE emri RND (6)'nin her
seferinde ayni sayiy1 vermesini garantiliyor (0.146940658)

RND (0) en son ¢ikartilan rastgele sayinin bir aynisini verir. Sayisal ifade negatif oldugu
verde ¢ikartilan say1 sirasi tahmin edilir.

Baglantih komutlar : RANDOMIZE

ROUND

ROUND (savisal ifade) |.(tamsavi ifadesi)|

10 x=9.123456789

20 FOR r=9 TO 0 STEP -1: PRINT r, ROUND (x,r): NEXT

25 x=123456789

30 FOR r=0 TO-9 STEP -1

40 PRINT r, ROUND (x,r)

50 NEXT

FONKSIYON: Sayisal ifadeyi tam say1 ifadesinde belirtilen sekilde yuvarlar. Eger tam sa-
y1 ifadesi sifirdan kiiciikse o zaman deger mutlak bir tamsayiya yuvarlamr. Oyleki tamsayi
ifadesinde saptanan sayida sifirlar, noktadan 6nceki yerlere yerlestirilir.

Baglanuli komutlar: INT, FIX, CINT, ABS

RUN
RUN (karakter dizisi ifadesi)

137



RUN “HOSGELDIN”

KOMUT: Kasetten bir program yiikler ve onu ¢alistirmaya baslar. Eger karakter dizisi ifa-
desi bossa =" BASIC teyp de rastladigi ilk programi yviiklemeye ve cahstirmayva kalkisir.,
Eger karakter dizisindeki ilk karakter ! ise o zaman goriintiilenen kaset mesajlar1 énlenir.
NOT: BASIC teypte bir program ismi okundugunda hemen NEW komutunu yerine getirir
ve yiiklemeye devam eder. .

Baglanuli komut: LOAD

RUN

RUN [(satir numarasi)]

RUN 100

KOMUT: Son progranu belirtilen satir numarasindan va da eger satir numarasi belirtil-
mezse en basindan viiriitmeye baslar. Son programin . kullanici fonksiyonlar ve degisken-
ler hafizadan silinir.

DEFINT, DEFREAL ve DEFSTR avarlamalar ilk konumuna getiriliv. Biitiin kaset kiitiik-
leri terk edilir ve vasuk cikis kavbolur.

Baglanuli komut: LOAD
SAVE

SAVE (kitiik ismi) [.(kiitiik tipi)| |, varsa ikili tabanda parametreler]
SAVE ‘PROG”, P

KOMUT: Hafizadaki programi  kiitiik ismiyle saklar

, A Programi ASCII de saklar.

, P Programi korunmah kaydeder.

. B Hafizamn bir alamni binary kiitiik olarak saklar. Ornegin ekram

Baglanul Komutlar: LOAD, RUN (kiitiik ismi). MERGE, CHAIN, CHAIN MERGE.

SGN

SGN [(sayisal ifade)]

10 FOR I=- 10 TO 10
20 PRINT I, SGN (1)
30 NEXT.

FONKSIYON: Sayisal ifadenin isareteni saptar. Sayisal ifade, sifirdan kiiciikse -1 getirilir.
(savisal ifade = 0 ise O getirilir. Sayisal ifade sifirdan biiylikse 1 getirir.

Baglanuli fonksivonlar: ABS

SIN

SIN [(savisal ifade)]

PRINT SIN (P1/2)

1

FONKSIYON: Sayisal ifadenin siniisiinii saptar. Eger Deg emriyle baska tiirlii belirtilme-
diyse kendiliginden Radian élciide hesaplar.

Baglanuli fonksivonlar: COS, TAN, ATN, DEG, RAD.
SOUND

SOUND (kanal durumu), (ton periodu) [,(siire) [, (volume, [.volume envelopu) [,(tone en-
velopu) [. giiriiltii periodu)]|

SOUND 1,200, 1000, 7.0.0.1

KOMUT: CPC464’iin ses ozellikleri BASIC'in en karmasik uzantilarindan  biridir.

6.boliimde tamitilmistir.
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Baglanul komutlar: ENV, ENT.

SPACE %

SPACES$ |(tamsayi ifadesi )]

SPACES$ (190)

FONKSIYON: Verilen uzunlukta bir bos karakter dizisi meydana getirir.
Baglantih komutlar: PRINT, SPC, TAB .

SPEED INK

SPEED INK (tamsayi ifadesi). (tamsayi ifadesi)

5 INK 0.9,12 : INK 1.0, 26

10 BORDER 12,9

20 SPEED INK 50, 20

KOMUT: INK ve BORDER emirleri iki renk baglantisina miisaitdir. Bu durumda INK
iki renk arasinda degisir. Birinci tamsayi ifadesi ilk belirlenen INK renginin zamani ayar-
lar. Ikinci tamsay1 ifadesi ikinci rengin zamam ayarlar. Renkler arasindaki zaman 0.02
saniye iiniteleriyle dl¢iiliir. (50 Hz) Renk ve tekrar zamanimi se¢erken dikkatli olup manye-
tik etkilerden ka¢cinmalisimz.

Baglanuli komutlar: INK, BORDER.

SPEED KEY

SPEED KEY (baslama gecikmesi). (tekrar donemi)

SPEED KEY 20.3

KOMUT: CPC 464 tuslan siirekli basih tutulursa. veriler baslama gecikme doneminden
sonra verilen (tekrar doneminde) kendi kendilerini tekrar ederler. Ayar 0.02  sanivelik
tnitelerde 1......... 255 arasinda vapihr. Baslangicta iz 10,10 dur.

Cok kiiciik gecikmeler Klavvenin de-bounee altprogramlar ile etkilesir, Klavyenin esasok-
unma hiz bu emirden etkilenmez.

Biitiin tuslar tekrarlanmaz. DEF KEY. emri kullaniciva belli bir tusun belirli 6zelliklerini
veniden tanimlama imkan verir.

Baglanuh komutlar: KEY, DEF

SPEED WRITE

SPEED WRITE (tamsay: ifadesi)
SPEED WRITE

KOVUT: Kasede ikioaver nzda vazilabiliv. Yao tamsavt ifadesi 1 olan 2000 baud da va
dacilk bz olan ve tamsav i ifadesi @ olan TOX baud da Tevpden bir kiitiik viiklerden CPC 161
otomatik olarak hize Kerare ve kallaiemm: belivimesi gerekmerz.

Vert Kavit kabiliveti cok emin olmavan kasette en fazla giivenlilik icin 1000 baud hizi sahk
vertlir. Bu Kkonuda 2 boliimdeki bilgilere bakin. Baglanuli komut: SAVE

SQ

SQ |(kanal)|

10 MODE 1

20 FOR N= 20 TO 0 STEP-1
30 PRINT n;

40 SOUND 1, 10+n, 100,7

50 WHILE SQ (1) >125: WEND
60 NEXT

FONKSIYON: SQ fonksiyonu kanaldaki kuyruktaki serbest girislerin sayisim kontrol et-

mek i¢in kullamhr. Kontro A 1. B2 ve C de 3"diir. Fonksiyon kanalin aktif olup olmadigin-
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eger degilse kuyrugun basindaki girisin (varsa eger) nicin bekledigini saptar. Sonuc bitler
seviyesindedir.

0, 1. 2 Kuyruktaki serbest giris adedini gosterir.

3, 4, 5 Kuyruga basindaki bulusma (randevu) (varsa eger) durumunu gésterir.

6 Kuyrugun basi tutuluysa ayarlanir.

7 Kanal halen aktifse ayarlanir.

Baglantuli komutlar: SOUND, ON SQ GOSUB

SQR-

SQR [(sayisal ifade)]

PRINT SQR (9)

3

FONKSIYON: Sayisal ifadenin karekokiinii verir.

STOP

STOP

300 IF n < 0 THEN STOP

KOMUT: Programin yiiriitmesini durdurmak ama, BASIC’i stop emrinden sonra yeniden
baslatlabilecek durumda birakmak i¢in kullanilir. Bu 6zellikle programi belli bir noktada
diizeltmek i¢in durdurmakta kullanilir.

Baglantih komutlar: CONT, END.

STR$

STR$ [(sayisal ifade)]

PRINT STR$ (&766)

1894

PRINT STR$ (& x 1010100)

84

FONKSIYON: (sayisal ifade) yi ondalk karakter dizizi haline, PRINT emrinde kullamlan
formda cevirir.

Baglantli komutlar: VAL, PRINT, HEX$, BIN$

STRING $

STRING $ [(tamsay: ifadesi). karakter belirticisi)]

PRINT STRING $ (16, *-.”)

FONKSIYON: Belirtilen bir karakterden olusan ve belli bir sayida tekrarlanan bir karak-
ter dizisi ifadesi verir.

Baglantili fonksiyon: SPACES

SYMBOL

SYMBOL (karakter numarasi),(sira listesi)

5 MODE 2

10 SYMBOL AFTER 90

20 SYMBOL 93, &80, &40, &20, &10, &8, &4, &2, &1
30 FOR n=1 TO 2000

40 PRINT CHR$ (93);

50 NEXT

60 GOTO 60

KOMUT: SYMBOL emri, daha 6nce SYMBOL AFTER emrinde tammlanan belli bir ka-
rakterin gosterimini yeniden tanimlar. Karakter numarasi ASCII den ya da CPC 464’in
standart karakter setinden secilir ve bundan sonraki girisler yeni karakteri 8x8 piksel mat-
risde tammlar. A O sirada (bir 8 bit sayi)kullamlarak kagit rengini gésterir. 1. pixelin en
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son ink renginde ayarlanacagini gosterir. EK 11 ve 111°e bakin. Yukaridaki érnek karak-
ter hiicresini diogonal olarak kesen bir ters bolme isareti meydana getirir. Bu tus koseli
(]) parantezin alindadir.

Baglanuli komut: SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER (tamsay1 ifadesi)

SYMBOL AFTER 90

KOMUT: Kullanicr tarafindan tammlanan karakter sayisini SYMBOL AFTER emri ayar-
lar. Ilk ayar 240’dir, bu 16 tane kullanici tarafindan tanimlanan karakter verir. Eger tam-
say1 ifadesi 32 ile 32 den 255 kadar olan biitiin karakterler yeniden tamimlanabilir.
SYMBOL AFTER emri kullamldiginda biitiin kullanier tarafindan tanimlanan karakterler
ilk konumuna gelir.

Baglantili komut: SYMBOL

TAG

TAG [ #(kanal ifadesi)]

10 MODE 2

11 BORDER 9

14 INK 0, 12

15 INK 130

20 FOR n= 1 TO 100

30 MOVE 200+n, 320+n

40 TAG

SO IF n < 70 GOTO 60 ELSE 70
60 PRINT “‘Hello”’;: GOTO 80
70 PRINT “‘Hoscakal’’;

86 NEXT

90 GOTO 20

KOMUT: Belli bir kanala gonderilen metin grafik kiirsérii konumunda yazilmak icin yeni-
den yonlendirebilir. Bu metin ve sembollerin grafikle karismasina imkan saglar. Eger ka-
nal ifadesi konulmazsa ilk deger olarak O dir. Karakter hiicresinin sol {istii grafik kiirsori-
ne baglanmistir ve eger PRINT bildiriminden sonra: noktah virgiil varsa. vazmavan kontrol
tuslar1 (6r: yeni satir girmek) gortintilenir.

Baglantuli komut: TAGOFF
TAGOFF

TAGOFF [# (kanal ifadesi))
TAGOFF # 0

KOMUT: Belli bir kanalda TAG"1 kaldiran ve metni daha 6nceki metin kiirsérii durumun-
da, TAG emrinden 6nceki noktaya, gonderir.

Baglanuh komut: TAG

TAN

TAN |(saysal ifade)]

PRINT TAN (45)

FONKSIYON: Sayisal ifadede verilen acilarin tanjanuni hesaplar. Sayisal ifade, -

-200.000....+ 200.0000 arasmda olmahdir. Aksi sovlenmedikce acilar radvan cinsindedir.
Basglantih fonksiyonlar: COS, SIN, ATN, DEG, RAD

TEST
TEST [(x koordinaty), (y koordinaty)]
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PRINT .TEST (300, 300)
FONKSIYON: Belirtilen grafik ekran ifadesindeki ink degerini bildirir.
Baglantii komutlar: TESTR, MOVE, MOVER. PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR

TESTR

TESTR (x koordinati), (v koordinati)

TESTR (5.5)

FONKSIYON: Son grafik kiirsoriiniin verindeki mirckkep degerini belirten koordinatlar
dailave ederek bildirir.

Baglanuli komutlar: - TEST, MOVE, MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR

TIME

TIME

10 DATOM = INT (TIME/300)

20 TICKER =[(TIME / 300) -DATUM]

30 PRINT TICKER ;

40 GOTO 20

FONKSIYON : Bilgisayar acildigindan beri gegen zamani, kasetten okuma ya da yazma
siirelerini katmadan (¢ikartarak) bildirir. Zaman iiniteleri 1/300 saniyedir.

TRON

TROFF

TRON

TROFF -

KOMUT: BASIC, bir program yiiriitiirken izleme olanagida verir. Bunun i¢in programin
yiiriitiilmesinden hemen 6nce 1 satir numaralarini kése parantez | | i¢inde bildirmek gere-
kir. TRON bu ozelligi saglar. TROFF da bunun kapatulmasim saglar.

Baglantih komut: RUN '

UNIT

UNT [(adres ifadesi )]

PRINT UNT (& FF66)

FONKSIYON: 0........65535 arasinda 16 # bit tamsayiy1 degistirir ve - 32768..... + 32767
arasinda bir tamsayi degeri verir.

Baglantili fonksiyonlar: INT, FIX, CINT_.ROUND

UPPER $

UPPER $ |(karakter dizisi ifadesi)]

PRINT UPPERS$ (‘‘amstrad”)

AMSTRAD.

FONKSIYON: Karakter dizisi ifadesinde kiigiik harfleri biiyiik harfe cevirir. -
Baglantih fonksiyonlar: LOWERS$

VAL

VAL [(karakter dizisi ifadesi)]

10 A$ = **7 benim ugurlu sayimdur”

20 PRINT VAL (A$)

. FONKSIYON: Bir karakter dizisi ifadesinin bas tarafindan ‘saysal ifade’ degerini ahr.
STR$ 1 tersidir.

Baglanth fonksiyonlar: STR$

VPOS

VPOS | # (kanal ifadesi)]
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PRINT VPOS (# 0)
FONKSIYON: Kanal ifadesi icin metin kiirsériiniin dikey konumunu verir.
Bir zamanladir.

Baglantuli fonksiyon: POS

WAIT

WAIT (kapr numarasi).(say1 1) [, (say1 2)]

WAIT & FF 34, 20, 25

KOMUT: Belirli bir 1/0 kapis1 0.....255 arasinda 6zel bir deger verinceye kadar operasyo-
nu durdurur. BASIC 1/0 kapismi okurken ¢evrim icine girer. Okunan deger sifir olmavan
bir sonu¢ oluncaya kadar beklenir.

Sayr 2 ile XORlanir, say1 2 ile AND’lenir.

Kosul olmazsa BASIC bir WAIT ¢evrimine takilir. Yukardaki 6rnegi yazarsamz, bundan
kurtulmak i¢in bilgisayari ilk konumuna getirmeniz gerekir. (reset)

Baglantih komutlar: INP, OUT

WEND

WEND

20 INPUT “*SAAT, DAKIKA, SANIYE"; hour, minute, second

30 CLS: datum = INT (TIME/300)

40 WHILE hour < 13

50 WHILE minute < 60

60 WHILE tick <60

70 tick = (INT(TIME/300)-datum) + second

80 LOCATE 70.4

96 PRINT =60, USING ““# #°: hour.minute, tick

100 WEND

110 Tick = 0

115 second =0
120 minute = minute + 1

1306 GOTO 30

1406 WEND

150 minute = 100

160 hour= hour +1

170 WEND

180 hour = 1

190 GOTO 40

KOMUT: Belli bir kosul gelinceye kadar, WHILE/ WEND c¢evrimi tekrarlanir. Burada-
ki ornek WHILE/WEND  ¢evrimini. bu tiir bir yaklasimla yapilan programlarin inceligini
gostermek i¢in kullaniyor. Artik buna bir ¢ok degisik saatin 6zelliklerinin tiimii eklenebilir.
WEND emri WHILE ¢evrimini bitirir.

Baglantul komutlar: WHILE

WHILE

WHILE (mantiki ifade)

WHILE DAY < 0

Yukardaki 6rnege bakin.

KOMUT: Belli bir kosul yerine gelinceve kadar WHILE ¢evrimi tekrarlanmr. WHILE emri
cevrimin basini tanimlar. WEND emri de WHILE ¢evrimini bitirir.

Baglanuli komutlar: WEND

WIDTH
WIDTH (tamsay: ifadesi)
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WIDTH 86
KOMUT: BASIC’e yazicinin karakter sayisinin ne oldugunu séyler, bu bilgi BASIC'in baski
yaparken gereken yerde satir basi yapmasim saglar.

Baglantli komut: PRINT, POS

WINDOW

WINDOW |# (kanal ifadesi).] (sol). (sag), (iist), (alt)

10 MODE 1: BORDER 6: WINDOW 10, 30, 7, 18: PAPER 2: PEN 3: CLS
20 PRINT CHR$ (143); CHR$ (242); ““Bu 1,1 noktasi ve metin penceresinde’’
30 GOTO: 30

KOMUT: Belli bir kanah i¢in metin penceresine ayarlar.
Baglanuli komutlar: ORIGIN

WINDOW SWAP

WINDOW SWAP (kanal ifadesi). (kanal ifadesi)
WINDOW SWAP 0,2

KOMUT: Metin pencerelerini degis tokus eder. Ornegin kanal # 0 "a gonderilen BASIC
mesajlar programi gelistirme ve isletmesinin bazi yonlerini vurgulamak icin baska bir pen-
cerevle degistivebilir.

Baglanth komutlar: WINDOW, PEN, PAPER, TAG

WRITE

WRITE | # (kanal ifadesi).] [(vazi listesi)]

WRITE # 2, “MERHABA”, 4.5

*““MERHABA”, 4.5

KOMUT: Bir kac tane ifadenin degerini virgiillerle ayirarak ve karakter dizilerini ¢ifte tir-
nak icine kovarak belli bir kanala vazar.

Baglanuli komut: PRINT

XPOS

XPOS

PRINT XPOS

FONKSIYON: Grafik kiirsoriiniin vatay konumunu verir..
Baglanuli komutlar: YPOS, MOVE, MOVER, ORIGIN

YPOS

PRINT YPOS
FONKSIYON: Grafik kiirsoriiniin dikey konumunu verir.
Baglanuh komutlar: XPOS, MOVE, MOVER, ORIGIN

ZONE
ZONE (tamsayt ifadesi)

10 PRINT 1. 2, 3
20 ZONE 19
30 PRINT 4, 5, 6

KOMUT: PRINT de kullanilan baski bélgesinin enini ilk deger olan 13 den 1...255 ara-
sinda yeni bir degere degistirilir. NEW, LOAD, CHAIN ve RUN *‘kiitiik ismi’’ emriyle
ilk konumuna getirilir. (reset)

Baglantilh komutlar: PRINT, WIDTH
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PRINT .
PRINT |# (kanal ifadesi).| [(print listesi)] [(USING tanimm)] |(ayirici)]

(it listesi) (ifadeddir [(avinen (print pargasi)]*
(prmt parcasy) (ifade)dir.

va da

SPC |(tamsavi ifadesi)|

TAB |(tamsavi ifadesi)|

Kaset kitiigiine veri vazmak

10 OPENOUT “DATA”
20 PRINT = 9, “MERHABA”
30 CLOSEOUT

Yaziciya veri yazmak

10 AA= 23 XPI

20PRINT # 8, USING ™ # # # # . # # " AA
30 PRINT # @ AA

RUN

72?56.6311

Ready

[Bu arada yazicida...|
72256.63 goriiniir.

KOMUT: Belirtilen format kullanilarak (kanal ifadesine) veri vazmak. Format karakterleri
icin tablova bakmiz. AMSTRAD BASIC, PRINT bildiriminin tiim endiistri standartlarmi
kellanabilir.

Format belirtilmedigi verde BASIC serbest format’da basar. bu durumda (print parcasimi.
izleven virgiil basilan parcavi bir sonraki print zone’un basidan baslatir. (normalde 13)
Noktal virgiil ifadeleri tek ara kullanarak avinr.

SPC (tamsavi) belli adetde ara basar. savisal ifade negatifse deger O olur. Bu ifade cihazin
eninden (ekran. vazicr vs.) daha genisse o zaman sigacak sekilde azaluln. SPC’de virgiil
var savilir.

TAB (tamsavi ifadesi) Belli bir print konumuna ge¢mek icin ara basar. Eger negatifse 1
var savihr. TAB vukarda sovlendigi gibi belli bir kanal enine sigmak icin kiiciiltiiliir.
Eger gereken konum son konuma esit va da fazlavsa gereken konuma ulagmak icin ara
basilir. Eger azsa satie basi vapilir ve gereken konuma evismek i¢n aralar izler. TAB emrini

bu zaman bir noktali virgiiliin bitirdigi varsavihr.
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TAB (tamsayi ifadesi) Belli bir print konumuna ge¢mek icin ara basar. Eger negatifse 1
var sayillir. TAB yukarda séylendigi gibi belli bir kanal enine sigmak i¢in kiigiiltiiliir.

Eger gereken konum son konuma esit ya da fazlaysa gereken konuma ulasmak igin ara

basilir. Eger azsa satir basi yapilir ve gereken konuma erismek icin aralar izler. TAB emri-
ni bu zaman bu noktal virgiil bitirligi varsayidir.

PRINT USING “‘(Format belirticileri)”’

SAYISAL

Belirtici  olas1 basamak karakter

# 1
. 0
0
+
- 0
* % 2
$3 1
**$ 2
, 1

trrr 0

KARAKTER DIZiSi

|
\ (aralar) \ .
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DO DO

tammlama Ornek
Sayisal alan HHHH
Ondabk nokta #.H#

Onden ya da arkadan gelen isaret +##
Pozitif sayilarda olur ama negatif ###+
sayilardan once olmaz

Arkadan gelen isaret negatifse - ## . ##-
yazarjyoksa bos kalir.

Onde yildiz *kHHH . HH
Dolar isareti 6ndeki hanenin $S##.HH

basinakonur

Yildiz ve dolar isareti *kSH_ HH

Her {i¢ hanede bir virgiil2e HH HHH 4
kullanihig(yalmz ondalk
noktanin solunda)

Ust formati sayilar ondeki 481711
hanenin sifir olmiyacag:
sekilde siralamr

Yalmzca ilk karakter, !
belirtilen kadar bosluk. \ \
Ve arkaya éne birer bosluk

daha

Degisebilir uzunluk. &



9. DAHA ILERI
PROGRAMLAMA
BILGILERI

Bu béliimiin icerdigi konular:

* Metin konumu

* Kontrol karakterleri
* [sletme sistemi

* Interrupt yapilari

9.1 Kiirsor verleri ve kontrol kod uzantilan

Bir ¢ok uygulama programinda kiirsér en son pencerenin disina konumlanabilir. Degisik
operasyonlar yapilmadan énce kiirsorii uygun konuma zorlarlar, bunlar sunlardir:

- Bir karakterin yazilmasi

- Kiirsor blokunun c¢izilmesi

- Izleyen sayfalardaki lisiede yildiz isareti, kontrol koduna uymast.

Kiirsorii uygun konuma zorlanma yontemi soyledir:

a- Kiirsor sag kenarin sagindayvsa asa@ dogru bir sonraki satirin en son siitunun soluna
getirilir.

b- Kiirsor sol kenarin solundaysa yukart bir sonraki satirm son siitununun en sagina getiri-
lir.

c- Kiirsor yukari kenarin iistiindeyse pencere bir satir kaydirihr: ve kiirsor pencerenin tist
kenarinin ¢izgisinin iistiine getirilir.

d- Kiirsor alt kenarin alindaysa pencere bir satir yukart kaydirilir ve kiirsor alt ¢izginin
tstiine getirilir.

Metin ve operasyonlar verilen sirada yapilir. Kural disi kiirsér konumlari ya sifir ya da ne- -
gatif olabilir. bu da ya fazla solda ya da pencerenin iistiinde demektir. Ekrana gonderilen
0......31 arasi karakter degerleri (EK  111°e bakin) ekranda bir karakter yapmazlar. (ve
tedbirsize uygulanirlarsa bilgisayar isletim sisteminin kilitlenmesine yol acabilirler) ve
KONTROL KODLARI olarak yorumlanirlar. Bazi Kodlar asagida yazili karakterlerin bir
va da daha fazlasinin anlamini degistirir. Bu karakterler kodun parametreleridir. Grafik
ekranima gonderilen kontrol karakterleri yazilir. (TAG anahtar sézciigiiniin tanimlamasina
8. boliimde bakin) ve (&07 ““BEL”’) gibi karakterler eger klavyeden kullamhirlarsa fonksi-
yonlarina uygun geleneksel bir sembol gériintiilerler. (6rnegin [CTRL] G) ancak kontrol
fonksiyonlarimt PRINT CHR$ (& 07) seklinde bir emir kullanilarak hitab edildiklerinde

yuriitiirler.

* ile isaretlenmis kodlar yerine getirilmeden énce kiirsorii en son pencerede uygun konu-
muna zorlarlar. Ama kiirsorii olmayan konumda da birakabilirler. Kodlar ve anlamlan
once ilk HEX degerleriyle (&XX) sonra da ondalik esdegerleriyle tammlanirlar.
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GENELLIKLE KLAVYE CTRL TUSU YOLUYLA ELDE EDILME-
YEN EK KONTROL KARAKTER EMIRLERI:

Deger Isim Parametre
&00 0 NUL
&01 1 SOH 0....255
&02 2 STX
&03 3 ETX
&04 4 EOT 0...2
&05 5 ENQ 0....255
&06 6 ACK
(4
&07 7 BEL
&08 8% BS
&09 9% TAB
&0A 10* LF
&0OB 11* VT
&0C 12* FF

&0D 13W* CR

&0OE 14 SO 0....15

&0F 15 S1  0....15

&10 16* DLE

&11 17* DC1

&12 18* DC2

&%13
19%*

DC3

&14 20* DC4

148

Anlam

Etkisiz. Yok sayilir.

parametre degeriyle verilen sembolu yaz. Bu 0..31
arasindaki sembollerin goriintiilenmesini saglar.

Metin kiirsériinii kapat.

Kiirsorii al. Dikkat edin. BASIC iiste seffaf yazan bir
kiirsor kullamyor. Bu da yalnizca klavye inputu bekler-
ken serbest birakilabilir.

Ekran MOD’unu ayarla. Parometre MOD 4 te alnur.
MODE Emriyle esdegerdedir.

Parametre karekterini grafik kiirsoriine gonder.

Metin ekramni miimkiin kil (ileriki sayfada 15, NAK’a
bakin)

Ses bliip yapar. Bunun ses kaynaklarim bosalttigina
dikkat edin.

Kiirsorii bir karekter geri getir.

Kiirsérii bir karekter ileri getir.

Kiirsorii bir satir asagiya getir.
Kiirsorii bir satir yukar1 getir.

Metin penceresini temizle ve kiirsiirii iist sol koseye
getir. Bu CLS emriyle esdegerdir.

Son bulundugu satirda kiirsérii pencerenin sol kenari-
na gotir.

Kagit miirekkebini ayarla. Parametre MOD 16 da ahnir.
PAPER emrine esdeger.

Kalem miikekkebini ayarla. Parametre MOD 16. da alnir
PEN emrine esdeger.

Son bulunan karakteri sil. Karekter kiirsoriinii son ka-
git miirekkebiyle doldurun.

Pencerenin sol kenarimdan baslavarak en son karekter
konumuna kadar karakter konumu dahil temizleme.
Etkilenen karekter hiicrelerini son kagit rengiyle
doldur.

Son karekter konumundan baslayvarak ve onu dahil
ederek pencerenin sag kenarina kadar temizle. Etkile-
nen hiicreleri son kagit rengiyle doldurun.

Pencerenin baslangicindan son karekter konumuna ka-
dar, O dahil, temizle. Etkilenen hiicreleri son kagit
rengiyle doldurun.

En son karekter konumundan, 0 dahil pencerenin so-



Deger Isim Parametre Anlam

nuna kadar temizle. Etkilenen hiicreleri son kagt ren-
giyle doldurun.

&15 21 NAX Text ekranim kapat. Bir ACK (&06 6) gonderildikten
sonraya kadar ekran gonderilen hi¢ bir seye reaksiyon
gostermez.

&16 22 SYN 0.....1 Parametre MOD 2 O Saydam segenek 1’i olas: kilar.

&17 23 ETB 0....3 Parametre MOD 4 0
normal grafik miirekkep Modunu ayarlar.

1 “XOR™”
2 ‘AND’”
3 ‘OR™”
&18 24 CAN Kagit ve kalem miirekkeplerini degis tokus yap.
&19 25 EM 0.....255 Kullamer tarafindan tanimlanabilen karakterler icin
0.....255 Matris ayarla.
0.... 255 SYMBOL emriyle esdeger.
0.... 255 Dokuz parametre ahr. Ilk parametre karekterin ayarla-
0.....255 nacak matrisini belirtir. Sonraki sekiz matrisi belirtir. Tk
0....255 byte'nin en vitksek biti karekter hiicresinin sol iist
0.....255 pixelini karsilar.. son byte’nin en az al¢ak bit’i karekter
0.... 255 hiicresinin sag alt pixelini karsilar.
. 0.....255
&1A 26 SUB 1..80: WINDOW emrine esdeger pencere ayarlar
1..80 ilk iki parametreler pencerenin sag
1..25 ve sol kenarlarini belirtir. -daha kii¢iik
1..25 olan deger sol kenar kabul edilir, daha biiyiigii sag.

ikinci iki parametreler iist ve alt kenarlar olarak kabul
edilir, daha kiiciik deger iist daha biiyiik deger alt ke-
nar kabul edilir.

&1B 27 ESC Etkisiz yok sayilir.
&1C 28 FS 0...15 Miirekkebi bir ¢ift renge ayarlar ..
0..31 INK emrine esdegerdir. Birinci parametre
0...31 (MOD 16) miirekkebi belirtir, sonraki ikisi (MOD 32)
gereken renkleri.
&1D 29 GS 0..31 Borderl bir ¢ift renge ayarlar.
0...31 BORDER emriyle esdeger. ki parametre (MOD 32)
INK rengi belirtir.
&1E 30 RS Kiirsorii pencerenin sol iist kosesine gétiir.
&1F 31 US 1...80 Son pencerede kiirsorii belli bir konuma gétiir.
1.....25 LOCATE enriyle esdeger. Ik parametre getirilecek

siitunu, ikinci parametre satir1 verir.

9.2 Cihaz isletim sistemi

CPC 464’iin house keeping karmasik isletme sistemi tarafindan saglanmistir. Iletme sis-
temi bilgisayarin icinden giris de ¢ikisa kadar “‘trafigi idare eder”.

Oncelikle donatimi BASIC yorumlayicisi ile iliskiye sokar.

Ornegin yanar soner miirekkep fonksiyonu, burada BASIC parametreleri geger, ve OS gé-
revi yapar. Bir béliimii gerekenin ne oldugunu saptar 6teki boliimde bu olaylarin zamanla-

masini saptar.
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Cihaz isletme sistemine genellikle ““‘firmware’” denir ve bu BASIC’de emirlerce ¢agirilan
makina dili alt programlar igerir.

BASIC kullanirken CPC 464’iin operasyonunu kitlemek neredeyse imkansizken (BREAK
ON GOSUB emri haricinde) makina kodu ile yalmzca bilgisayari ilk konumuna getirmek-
dan baska bir sekilde halledilmeyecek problemler yaratmak nisbeten kolaydir ve bu du-
rumda hafizadaki tiim program ve veriler kaybolur.

Eger cihazin hafizasinda yoklamalara girmeye alt programlari ¢agirmaya niyetleniyorsamz
bunlara girismeden énce programimz ve listenizi saklayin, yoksa pisman olabilirsiniz.
CPC 4647iin genis “FirmWare™ isletme sistemi ileri kullamm rehberinde tammlanmigtir

ve bu kullanma kitabmin alanini asar.

9.3 Interruptlar

8. Boliimde tammlanan AFTER ve EVERY yapisiyla 6rneklenen bir kag tane ¢ok yararh
ozellikleri iceren isletme sistemi saglamak i¢cin CPC 464 780 interrupt yapisindan genis
olgiide yararlanir.

Bu olma zamanlayicilarindan oncelikler. soyledir.

Break [ESC] [ESC]

Zamanlavicr 3

Zamanlavicr 2 (ve di¢ ses kanali kuyrugu)
Zamanlayvicr 1

Zamanlayicr 0

Interruptlar, interrupt noktasindaki biitiin ana degisken durumlarinin sonuclarmi diisiin-
diikten sonra dahil edilmelidir. Interrupt alt programinin kendisi esas programdaki degis-
ken duramuyla istenmedik bir etkilesmekten ka¢gmmahdir.

Ses kuyruklarimin es oncelikle, bagimsiz interruptlar vardir. Bir kez ses interrupt’i basladi-
mi bir baskasi tarafindan kesilemez. Bovlece ses emirleri interruptlarim zamanlama yapisi-

ni vukarida sozii edilen etkilere bagisik degiskenleri paylasma olanag saghyor.

Bir ses kuyrugunun interruptt miimkiin olunca, eger ses kuyrugu kanal dolu degilse he-
men keser, voksa bir sonraki ses baslayip kuyrukda daha fazla yer olmasimi bekler. Inter-
rupt harcketi olavi etkisiz kilar, bu viizden alt programim eger daha interruptlar gerekiyor-
sa. onu tekrar etkili kilmasy gerekir. Ses ¢ikartmaya kalkismak va da kuyruk durumunu
kontrol etmek de herhangi bir interruptu yok eder.

[ESC] [ESC] nin biitiin oteki kesmelere onceligi BASIC program operasyonunun program
kaybetmeden durdurabilmesini garantiler, yani (eger degisik koruma tekniklerinden biriy-
le program biitiinliigii garantilenmemisse)

9.3 AMSOFT Assembler

Makine kodu kullanarak uzun uzadiya program yapabilmek icin bir assembler kullanmak
gerekecektir.. AMSOFT Assembler, editer assembler ve monitor program icerir.

150



10. Interrupt
ozellikleri:

Bu béliimiin icerdigi konular:

* AFTER
* EVERY
* REMAIN

* Esas saat

Sizin de herhalde farkettiginiz gibi CPC 464’iin yaziliminin en 6nemli yeniligi BASIC’den
interruptlari idare edebilme yetenegidir. bu AMSTRAD 1n bir programin i¢inden kag tane
operasyonu ard arda fakat ayri ayri yapabilmesi anlamina gelir. Bu olanaga bazen ¢ok
gorevlilik denir ve AFTER ve EVERY gibi yeni emirlerin uygulanmasiyla kullanihr.
Bu olanak ayrica Sesin kuyruk ve randevu bulusma olanaklanyla agik¢a ortaya konulmus-
tur. Zamanlamanim bir yonii bilgisayarin i¢indeki quartz kontrollii zamanlama sistemi olan
esas saate atif yapihr.. Bu saat bilgisayarda olan zamanlama senkron olaylarini idare eder.
Bu arada goriintii ve saatleme islemlerini taramak da var. Donanimda bir fonksiyon za-
manlama baglanuli oldugundan bu guartz esas saatine bagh oldugunu izlemek miimkiin-
dur.

Yazihmda kullanima AFTER ve EVERY emirleriydedir.

Ornegin AFTER, siz emir satirinda zamam 6nceden ayarladiktan sonra programi gésteri-
len alt programa gonderir ve orada tamimlanan gorevi yapar.

10.1 AFTER
CPC 464 bir gercek zaman saati siirdiirtir. AFTER emri bir BASIC programinin alt prog-

ramlari gelecekte bir zamanda c¢aginlmak iizere ayarlama imkani verir. Dért geciktirme
zamanlayicist vardir. Bunlarin herbirinin baglantuli alt programlan olabilir.

AFTER (tamsay ifadesi( [, (tamsay: ifadesi) | GOSUB (satir numarasi)

Birinci tamsayi ifadesi, alt programin ne kadar zaman sonra ¢aginlacagimi belirtir. Bu za-
man 1/50 saniye ile hesaplanir.

ikinci tamsay: ifadesi dort gecikme zamanlayicisindan hangisinin kullanilacagini belirtir.
Bu ifade 0...3 arasi bir deger vermelidir. Eger bu ifade konulmazsa 0 varsayihr.

Belirtilen zaman gegince. programin O konumunda GOSUB verilmis gibi, alt program oto-
matik olarak ¢agirihr. Alt programi RETURN emri kullanilarak bittigi zaman esas program
kesildigi yerden ¢alismaya devam eder. Zamanlayicilarin degisik interrupt éncelikleri var-
dir. 3. zamanlayicinin en yiiksek onceliklisi, O ise en alcak onceliklidir.

AFTER emri, alt program ve verilen gecikme zamanlayicisina baglantih zaman yeniden
ayarlanarak, heran ¢ikartilabilir. Gecikme zamanlayicilari EVERY emrindekilerle aym-
dir.. Boylece bir AFTER emri belirli bir zamanlayici icin verilmis. Onceki EVERY emri-

nin éniine gecer, tam tersi de olabilir.
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10 MODE 1: X = 0

20 AFTER 45 GOSUB 100

30 AFTER 100, 1 GOSUB 200
40 PRINT “EKAKOMP”’

50 WHILE X < 100

60 LOCATE # 1, 30, 1:PRINT #1, X:X=X+1
70 WEND

.80 END

100 PRINT ‘“‘arabirimleri”’

110 RETURN

200 PRINT ‘“‘ve yazilhmm”’

210 RETURN

Ana program tarafindan yazilmaya imkan saglamak igin interrupt alt programinda kullam-
landan bagimsiz kiirsér konumlanmasi kullanilacak iki kanal (pencere) kullanimina dikkat
edin. :

(AFTER) emri satirinda sizin énceden ayarladigimz zamandan sonra program gosterilen
alt programa gider ve orada tanimlanan gorevi yapar.
10.2 EVERY

EVERY emri BASIC programinin diizenli araliklarla alt programlan ¢agirmasina imkan
saglar. Dort geciktirme zamanlayicisi vardir. Bunlarin herbirine baglantili alt program ola-
bilir. Bunun sekli sudur:

EVERY (tamsay: ifadesi) [, (tamsay1 ifadesi) | GOSUB (satir numarasi)

Ilk tamsayn ifadesi bu alt programi ¢cagirmas arasinda ne kadar beklenecegini belirtir. Bu
zaman 1/50 saniye ile 6lgiiliir.

ikinci tamsay ifadesi miimkiin olan dért gecikme zamanlayicisindan hangisinin kullanila-
cagim belirtir. Bu ifade 0...3 arasinda bir deger vermelidir. Eger ifade konulmazsa O var-
sayihr.

Belirtilen zaman gegtiginde, programi 0 durumunda GOSUB verilmis gibi, alt program
otomatik olarak ¢agirihr. Alt program normal RETURN emriyle bitince, ana program ke-
sildigi yerden ¢alismaya devam eder.

Zamanlayicilarin degisik interrupt oncelikleri vardir. 3. zamanlayicinin en yiiksek onceligi
0 zamanlayicisinin de en algak onceligi vardir. Zamanlayici biter bitmez sayim yeniden
ayarlamr ve bir sonraki alt program c¢agnisi i¢in geri sayima baslar.

EVERY emri, alt program ve belli bir gecikme zamanlayicisi ile ilgili zaman yeniden ayar-
lanarak, her zaman verilebilir. Gecikme zamanlayicilari AFTER emrinde kullamlanlarla
aynidir. Boylece bir EVERY emri belli bir zamanlayici icin daha 6nce verilen AFTER em-
rinin éniine geger, tam tersi de olabilir.

10 MODE 1: X= 0
2Q P100=0: EVERY 10 GOSUB 100

30 P200=0: VERY 12, 1 GOSUB 200

40 PRINT “AMSOFT”’

50 WHILE X< 2060

60 LOCATE # 1,30 1:PRINT = 1,X:X=X+1

70 WEND

80 LOCATE 1,20:END

100 DI:PEN P100: LOCATE 1,2:PRINT ‘‘cevre iiniteleri’’: El
105 IF P1600=0 THEN P100 # 1 ELSE P100=0

116 RETURN
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200 PEN P200: LOCATE 1,3:PRINT ‘‘ve yazihm”
205 IF P200=2 THEN P200=3 ELSE P200=2
210 RETURN

Aralarindaki emirler yiiriitiiliirken zamanlayic1 interruptlarini etkili ve etkisiz yapan D] ve
El emirlerinin kullammina DIKKAT edin. bunun interrupt zamanlayicisi 1'in (yiiksek on-
celik) zamanlayici O bir interrupt islemindeyken (satir 100-110) meydana gelmesi ve boy-
lece PEN ya da PRINT emrinden éteki LOCATE ayarim bozmasini 6nlemek etkisi vardir.

10.3 REMAIN

Bu fonksiyonun dort geciktirme zamanlayicisindan biri i¢in kalan sayimlari verir. Zaman-
layiciyr  etkisiz kilar, eger zaten etkisiz kihnmigsa sifir verir. Kullanihisi soyledir:

REMAIN | (tamsay: ifadesi) |
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EK 1

Olabilir Sanati

. Bilgisayara yeni baslayan kisi genellikle bilgisayarin yetenekleri ve simrlari hakkinda izle-
nim toplamaya yardim edecek birtakim referans noktalar: kurmakla baslar. Bu béliim bil-
gisayarda ne oldugunu ve bunun niye oldugunu anlatmaya yoénelik genis bir rehberdir.

(yol gosterici)

" CPC 464’ii almamzin nedeni oyun oynamak icin bile olsa bilgisayarin donanim adiyla bili-
nen bazi yanlarini merak ediyorsunuzdur.

Donanim dedigimiz kaldirip tasiyabileceginiz kisimdir. Yani bilgisayar klavye, monitor ve
baglanti kablolar1 vs. Ashnda asag yukari yazihm olmayan her sey donanimdir. Yazilhim:
Programlar, el kitaplar kasete dayal bilgi gibi seylerdir.

Bilgisayar davranisinin bazi 6zellikleri donanim sayesinde meydana gelir. Yani TV alicisin-
da (ya da monitérde) renkli goriintii gibi. Bundan sonra, donamm yeteneklerinden yarar-
lanmak artik yazihma kaliyor (Ekranda karekterler degisik sekille 6zel tanimlanmis karek-
terler vs.)

Donanmim ashnda elektron isinlarim televizyontiipiindeki ekranin icindeki elektriksel parlak
viizeye yoneltilir ve onuisiklandinr. Yazihm bunu ne zaman yapacagini ve nasil yapacagin
soyleyerek diizenler. Yazihm ayrica havalanan bir uzay gemisi ya da daha gercek bir sey,
klavyede yazdigimiz bir mektubun gériinmesi gibi bir etki yaratmak icin zamanlama, kont-
rol ve siralama ekler.

O halde bir bilgisayar étekinden farkli kilan nedir?

Yazilimsiz donammin degeri yoktur. Yazihmsiz donamm da aym derecede degersizdir.
Bilgisayar bu ikisinin degisik gorevler yapmak iizere biraraya gelmesiyle baslar.
Donanim ve yazilimin etkinligini degerlendirmek i¢in dikkat edilecek baz temel noktalar
vardir.

Kisisel bilgisayarlar i¢in kabul edilen referans noktalar sunlardir:

1- Ekran goriintii kapasitesi -ekranda farkedilebilecek en kii¢iik parca. Bu birkac etke-
nin birlegimidir. Buna programcinin emrinde olan degisik renkler, goriintiiniin agikca go-
riilebilen birbirinden farkl alanlar pixeller de dahildir. Ekran goriintii kapasitesi ekranda
goriintiilenebilen karekter adedini de icerir.

CPC 464 iin ayni fiyattaki biitiin 6teki bilgisayarlarla karsilastirildiginda biitiin bu acilar-
dan ¢ok daha iistiin oldugunu goreceksiniz.

2- BASIC yorumlayicist.

Aslinda bu bilgisayar program yapmak i¢cin donanimin 6zelliklerini kullanmaya cahsanlara
yardimel olacak bir BASIC yorumlayicisi igerir. Cihazinizin iginde kendi basina bir prog-
ram olan BASIC bilgisayar dili vardr.

Bu son derece genis ve karmasik program BASIC icad edildiginden bu yana milyonlarca
insan yili degerinde deneyimle gelistirilmistir. Yeni bashyanlar icin bu amaca uygun sem-
bolik bilgisayar dilidir, ve bir dil gibi degisik lehgeleri yani tiirleri vardir. CPC 464 tiim
BASIC tiirleriyle en bagdasan ve CP/M  disk ¢alistiran isletme sistemleriyle hazirlanms
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ortak BASIC programlarmi da ¢ahstiran bir sistemdir. BASIC'in hizh kullanimidir. Baska
bir deyisle hesaplart biiviik bir hizla yapar. Belki de 3 ile 5 in ¢arpimimi 0.05 saniyede
vapan bir cihazla 0.075 saniyede yapan bir cihaz arasindaki fark sizi pek ilgilendirmiyor-
dur ama ekrana grafik sekiller ¢izen bir programda binlerce basit hesabin ardarda yapul-
masi gerektiginde 0.05 ile 0.075 arasindaki fark bayag biiyiiktiir.

Sik sik “makina kodu’ terimini duyacaksiniz. Makina kodu. islemden gecirileceklerin mik-
roislemei diline indirgenmis seklidir.

Amstrad bilgisavarimizin icindeki BASIC herhangi bir bilgisavar da bulunabilecek en hizh
en genis 6zelliklere sahiptiv ve deneyimli bir BASIC programeisinin dogasinda olan vavas-

hiklar vorumlavan cihazlarm dogasmda olan vavashiklar venereek cok daha dinamik miizi-

Kal ve girsel sonuclara varmasi miimkiindii

3. Genisleyebilmek.

Cogu bilgissayarlar ek donanim pargalari eklenmesine agirlik verirler. Yazreilar, oyun cu-
buklar: disk tiniteleri. Ne ¢eliskidir ki en basaril ev bilgisayarlarinin bazilari genisleme ara-
birimi, adi alinda ek iinitelere basit yazici ve oyun ¢ubugu olarak énce gerek gisterirler.
Aherlarin ¢ogu ilerdeki gereksigmelerini bastan diisiinmiis yoksa vazici (centronics co-
mpatible ve joystick)i kendinde toplayan bir bilgisavar uzun vadede ¢cok daha ucuza gelir.

CPC 464’in sagladig ozellikler arasinda ise yerlestirilmis (Centronics yazici arabirim) iki
joystickloyun ¢ubugu olanag sterco ses cikist. disk dinitesi ¢ikist ek ROM uzanulari,
(RS232) arabirimleri baglanabilecek genis icerikli bir genisleme kapisi vardir.

ROM (read only memory) énceden yazilmis programlar iceren hafizadir, Ve silinemez.
Bilgisayarimizin i¢inde size saglanan BASIC boyle bir ROM’dur. Baska programlarin da
buna ek olarak saglanmasi ya da verini almasi olanag vardir.

TV oyunlan hazir yazihm kartuslar kullanir. Bu kartus ashnda ROM’dur. Giizel plastik
bir kap icinde kolay ¢ikartilmasini saglayan ¢ok kullanima miisait bagla¢’ vardir. Boylece
ROM program bilgisi saglamak i¢in kaset gibi bir fonksiyon yapar.. Ancak ROM bilgisa-
'var yiiklemeyi tam anlamiyla aninda yapabilir. Kasetin birkag dakika oldugunu diisiiniir-
seniz bu farkin biiyiik bir avantaj oldugu kesindir.

ROM, kasetten veri kayit gibi bilgi depolayip.sonra ¢ikartip bir bilgisayara nakledilmez.
Genisleme bilgisayarinizin ilerki yazilim ve cevresindeki gelismelerden yararlanabilmeim-
kamdir. CPC 464 sistemi eksiksiz ve mitkemmel genisleme yetenegine sahiptir.

4 SES

Bir bilgisayarmm ses 6zellikleri onun bos bir biskiivi tenekesine hapsedilmis bir yigin sinek
sesi ¢cikartma ya da herhangi bir elektronik enstrumanin sesini verebilme yetenegini saglar.
CPC 464 bilgisayar 3 kanal ve 8 oktav ses kaynag kullanir. Bunlar genlik ve tonenvelopu
tam olarak kontrol edilebilen ¢ok gecerli bir miizik kalitesi iiretirler. Bundan baska ses ste-
reo birlesimlere ayrilmistir. Burada bir kanal sol ¢ikisi, bir kanal sag cikisi saglar. Bir
ictinciisii de ortadadir.
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EK 11

Bilgisayarin ge¢misine baks.

Biitiin “‘uzman’’ endiistriler gibi bilgisayar da kendi terimlerini “*basit dilde” anlatiminda
bir cok kelime gerektirecek karmasik kavramlar iletebilmek i¢in gelistirmistir. Kendini
ozel sozciiklerin bilinmezligi arkasina saklayan yalnizca yiiksek teknoloji degildir.  Hepi-
miz belli basli meslek ve sanatlarin kurdugu 6zel terimler duvanyla karsilasmisizdir.
Esas fark sudur ki terimlerde karisikhik, bilgisayarda oldugu gibi sozciiklerin kendilerin-
den degil, kullamihs bi¢imlerinden kaynaklanir. Bilgisayar terminolojisine alisan kisilerin
cogu acik secik sozciikler kullanmak i¢in 6zel ¢aba gosterirler. Bunu iletisim karmasikhigini
en aza indirmek i¢in yaparlar.

Bilgisayarcihkta kullumlan “*basit dil” sizi yamltmasin, bu yazim konusu degil belirli bir
ilimdir ve sozciiklerin dizimi disinda iletisim yapisi gayet dolaysiz ve agiktir. Bilgisayar
dgretmenleri bir programda programcinin tam olarak ne demek istedigini analiz etme sa-
nati gelistirmeye heniiz kalkismadilar.

Boyle soyledik amma bilgisayar programinin anlami ne kadar acik olursa olsun inceligi
ya da duyusuzlugu acisindan analiz edilecek bir ¢ok yani yine de vardir ve program yapi-
mina formel bir yaklasimin iistiinde gittik¢ce daha fazla durulmaktadir.

Bilgisayar ile iletisimin kesinlik ve basitligini takdir eden bir ¢ok geng insan bilgisayarcili-
&1 hizla anlamaktadir. 10 yasinda avukat bulamazsimiz ama 10 yasinda programci bulabi-
lirsiniz.

BASIC’in temeli:

Gergekge bu ev bilgisayar1 BASIC olarak bilinen bilgisayar dili saglar. B4SIC zamanimiz-
da “‘basit dile”’ en yakin programlari yazmaya elverisli dildir. BASIC su sozciiklerin bos
hafrlerinden olusmustur. Beginners All-purpose Symobolic Instruction Code (Baslangic-
_ dakilere ¢cok amagh Sembolik Komut kodu) Artik dilin karmasiklik derecesi agisindan 6zel
bir belirginligi yoktur ve ¢ok karmasik ve giiclii programlar BASIC kullanilarak yazilabilir.
Ancak bu isim yeni baslayanlara bilgisayar dilinin labirentinde hi¢ degilse bir baglama
noktasi verdigi kesindir ve bu dilin belli bir sekilde evrensel olmasinda katkida bulunmus-
tur.

Buradan itibaren ¢ok kullanilan bilgisayar terimlerinin sozliigii tamitilacaktir.

BASICS

BASIC bir bilgisayar dilidir. Bir siirii emri yorumlar sonrada program ¢ahsirken verilerin
iistiinde iglem yapar. Insan dilleri 5-8 bin kelime arasinda iken BASIC 200 kelime ile ida-
re etmek durumundadir. BASIC kullanirken son derece kati kurallara uymak zorundadir.
Sozdizimi kesindir. Bilgisayar ile “‘giinliik’” dilde iletisim kurmaya kalkarsanmz soguk bir
cevap ahrsiniz..

Syntax error

Bu goriindiigii kadar sinirlayier degildir. Ciinkii BASIC dili birinci olarak sayilar, sayisal
verileri idare etmek iizere yapilmistir. Sozciikler ashinda bildik matematik islemcilerin +
/ - vs. uzantisidir.

BASIC" yeni 6grenenlerin kavramalar gereken en énemli kavram bilgisayarin yalnizca sa-
yilarla sayisal verilerle ¢alistigidir. Mikro islemciye verilen bilgi yalnizca sayisal veriler sek-
linde verilir.
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SAYI LUTFEN

Bir bilgisayar Shakespeare’in tiim eserlerini depolamak icin kullanilsa da biitiin sistemde
bir tek fark ya da sozciik bulunmaz. Her bilgi 6nce bilgisayarm bulunabilecegi ve sonra
da gerektigi gibi idare edebilecegi sayilara cevrilir.

BASIC sozciikleri sayilar olarak yorumlar, bunlar toplama ¢ikartma ve Bool cebri kulla-
narak idare eder. Bu yolla verileri karsilastirir ve bazi 6zellikierine gore secer. Yani bir
sayinin otekinden biiyiik aqlup olmadigim kontrol eder ya da tanimlanan bir girevi belli
kriterlere su YA DA bu sayinin uymasina gore vapar.

Programin ortami yoluyla bilgisayar her gorevi basit EVET/HAYIR islemlerine indirger.
Carpma islemi bir ¢ok toplama ile yapihr. BASIC e verilen 37 x 10 komutu 37 in kendisiy-
le 10 kez toplanmasiyla sonug verir.

Mikroislemcinin bir kismu 10 i¢in sayisal verilerle diger bir kismn 37 icin doludur. 37 her
kendi kendiyle toplamisda 10 dan bir eksilir. Sonu¢da 10 lar bitince sonuc¢ mikroislemci-
nin bir baska béliimiine c¢ikis icin gider.

Bu islemlerde ince bir yan gérmiiyorsamz hakhsimz. Bilgisayarcihk hakkinda ilk ve en
onemli gercegi 6grendiniz. Bilgisayar esas olarak en basit tekrarlanan islemleri ¢cok ¢abuk
ve kesin bir dogrulukla yapan bir alettir. Boylece BASIC programdan verilen komutlar
yorumlar ve bunlari CPU’nun idare edebilecegi dile ¢evirir. Bilgisayar mantigi ancak iki
bildirimi anlar “*evet’” ya da “*hayir” Bunlar binary notasyonda**1"" ve “*0”la gosterilir-
ler. Bool cebrinde ise ““dogru’ ve ““yanhs’ vardir. “belki’” diye bir sey yoktur.

Bu iki belirli bildirim arasinda gidip gelme islemi digital terimin 6ziidiir. Dogal diinyada
¢ogu iglemler bir “*duragan’ durumdan digerine yavas ve diizgiin bir ilerlemeyle gecerler.
Yani gegis iki durum arasinda bir ¢izginin yolunu izleyerek yapilir. Ideal digital bir or-
tamda ve bir durumdan 6tekine bir anda gecilir. Ama yari iletken bilimin fizigi ¢ok kisa
bir gecikme olacagini soyler, buna ¢ogalma gecikmesi denir. (Propagation delay) ve iste
bu gecikmelerinin  birikmesi bilgisayar: islemlerinde cevap gelmeden énce gegen zama-
nin sorumlusudur.

Bilgisayarlarin zaten bir gérevi bilmesi . o ilk gorevin sonucu iistiinde ¢ahsmaya basla-
madan 6nce, ¢ok kisa bir siire beklemesi gerekirdi. Yani yapay bir gecikme verilmesi gere-
kirdi. Digital siire siyah ya da beyazdir. Ge¢isdeki gri tonlarinin hi¢ bir anlami yoktur.
Diizgiin ilerleme degisik grilerden gecer.

Son yanit 0 ya da 1 ise “‘asa@ yukar’ dogru olmasina olanak yoktur. Bilgisayarlarin ba-
zén sayisal verileri idare ederken yapmus gibi goriinmeleri, islem yapabilecegi sayilarin si-
nirlarindan dolay1 olur. “‘fazla biiyiik™ verileri ver imkanlarina gore sikisurmak gerekti-
ginde toparlama hatalar olur. Orneginn 999.999.999. 1000.000.000 olur..

Eldeki iki saymnin O ya da 1 oldugu bir diinyada 1 den 6teye nasil sayilir?
Bitler ve Byteler

Biz ondalik sisteme davah savilart anlamaya alhsmisizdir. Burada referans noktasi 10 dur.
Yani O dan 9 a kadar on vardir. (bunu 1-10 olarak kullanmak genelde tercih edilir) Sayila-
rim siralamist O dan 1 e oldugu sistem binary sistemdir ve bu sistemin ¢ahstg (iinitlere)
birimlere bitler denir. (BInary digiT)in kisalulmis halidir. O ve 1 in ondalik bagimi unut-
mak ve fonksivonlarma giore tamamen degisik (isaretler) sembolle kullanmak isimizi daha

kolay anlasihr vapacaktir ve  siireklilik olduktan sonra. rahathkla kullanilabilir.

Bit'lerle ondalik notasyon arasidaki iliski kolay anlasilirdir.
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Binary digitlerin en biiyiik sayisini bildirmek i¢in 6niine sifirlar koyarak sayiyi tam bit sayi-
st yapmak ashnda ahsilms bir seydir:

ondalik 7

00111 binary

5 bit notasyon kullanilarak

olur.

va da

ondalik 7

5 bit rotasyon kullamlarak

00111 binary olur.

Binary sistemde figiirler, verilen 2 giiciiniin var olup olmadigini (0) belirtmek i¢in. siitun-

larda valnizea gosterici olarak kabul edilebilir.

20=1

2= 2 = 2 =(2

2= 4 = 2x2 = 2 (2)
2'= 8 = 2x2x2 = 2(2)

2i= 16 = 2x2x2x2 = 2(2Y)

Bu durumda sutunlar soyle goriiniir.

21 2; 2: 21 2,,
1 0 0 1 1
(16 0 0 2 1) = 19

Binary digit bilgilerinden sz ederken daha kisa bir metod saglamak i¢in byte terimi kulla-
nilir. Byte 8 bitlik bilgidir. Bu durumda bir byte’da dapolanabilecek en yiiksek sayi (bina-
ry) 11111111, ya da (ondalik) 255 dir. Bu 256 degisikligi ima eder, buna 00000000

da dahildir ve bilgisayar i¢in gayet gecerli verilerdir.

Bilgisayarlar veriler 8 bit carpimlariyla idare etmeye yatkindirlar. 256 ¢ok biiyiik bir say:
degildir, bu yiizden hafizayi iadere edebilmek i¢in gecerli yol bulabilmek icin hafizaya hi-
tab etmek metodu saglamak amaciyla bir byte kullamilir. Bu bir matrisdir. Yatay ve dikey
adresleri vardir bunlarla bu matrisin elemanlarinin yeri bulunabilir.

Q| 0O 3] | OY | W N} —| O
—
—

Bu Matris, 1 den 9 a kadar adres numalaran kullamlarak (10x10)’ kadar bilgi pargasinin
yerini bulabilir 4.5 konumundaki parga 1 dir. 6.5 deki de 1 dir.
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Béylece 256 x 256 lik bir binary matris, yatay ve dikey kolonlarina 8 bit adresler kullanarak
65.536 veri tek tek idare edilebiliv. Bovlece bizim 0" ve *17 imiz 65.536 tek elemandan
birini tamyabilme vetenegine ¢iktilar, ' ’

Binary i¢in ikinei ifade yolu kilobyte dir.(kByte da kisaca K) Bu 1024 byte dir. 1024 kilo
terimine daha aliskim oldugumuz ondalik kullanimima en vakin binary ¢arpimidir. Bu da
bilgisavar ni¢in *64K’lik hafizasi var dive tanimlandigini acikhivor. Aslinda hafizasi 65.536

bvtelik (64 x 1024) tiir.

Cok siikiir ki BASIC yorumcusu biitiin gereken degistirmeleri sizin verinize vapar ve bi-
nary sistemi tam anlamadan da ¢ok verimli bir programer olmak miimkiindiir. Ama bi-
nary’in anlamini bilmek. bilgisayar ilminde ¢alismalarimiz ilerledikce kacimlmaz olarak or-
tava ¢ikan bir ¢ok “sihirli® va da anlamli savivi farketmenize vardimer olacakur.

Binary min ve degisik anlaml sayinin 255. 1024 vs idraki icin caba sarfetmeye deger. Ciinkii
bunlarm gelecekte de bilgisayarlarin can aliei noktasi olmava devam edecegi bellidir. Yal-
nizea iki duramla cahismakdan gelen kesinlik ve basitlik baska bir sayi temelinin doguraca-
& biiviik karmasikhiktan iistiin olacag kesindir.

ANCAK...

Basit ve ince olsa da binary notasyon, bir bakista kolayhkla okunmadig i¢in biraz dolayh
ve hataya yatkindir. Binary’in programlara kisa yaz (steno) olarak gorev yapar bir kag tane
baglantili sayma sistemi vardir. Mikrobilgisayarlarda ¢ok kullanilan boyle bir say1 sistemi-
ne Hex denir. (hexa decimal’in kisa hali)

Burada say1 16 tabanhdir ve tek karekterle gosterilir.

Ondalik:

01234567891011 12131415

HEX

0123456789ABCDEF

Hexadecimal sistemi bir byte in sekiz bitini doért bitlik bloklara ayirabilir.

I'5 dort bit savi olduguna gore: 1111 binary. Birinei blok “15in tam iinite sayisimi belirtir,
ikinci de ‘kalan’t belirtir. Ve iste burada binary’nin inceligi ortaya ¢cikmaya baslar.
Binary rotasyonu tanitan tabloyu yeniden diisiiniiliir.

Decimal Binary CPC464-ese  Hexadecimal

0 0 f 0
1 1 * 1
2 10 il 2
3 11 o 3

4 100 *ifi 4
5 101 *f* 5
6 110 **f 6
7 111 ok 7
8 1000 *ffif 8
9 1001 *fi* 9
10 1010 * A
11 1011 ik B
12 1100 il C
13 1101 i D
14 1110 | E
15 1111 pk F
16 10000  *ffifif 10
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Bir 8 bit say1 11010110 Kendi i¢inde béliinebilir ve 4 bit say1 olarak diisiiniilebilir. Bun-
lar nibbles. Hex D6 olarak bilinirler. Bu kitabda hex tabanli savilar & semboliiyle tanitila-
caktir. Ornegin 06 ve bu da Assemby dil programi ¢ogu programeinin dogrudan makina
kodu programlarina en yakin gelebildigi dil programidir. Ciinkii assembly dil programi prog-
ramin esas makine kodu savilarii belirtmek icin basit harf mnemonies kullanmasina izin
verir.

HEX kullanmirken. son savidaki 16 adedini alabilmek i¢in énce birinci hanenin degerini
hesaplamaniz gerekir, sonra da toplam ondalik esdegerini bulmak i¢in, hex notasvonunun
ikinei varsimn gosterdigi kalam ilave etmeniz gerekir. & D6 gibi savivi 13 + 6 va da 136
olarak gostermek istegi olabilir.. ama ashnda bu 13%16) + 9 = 214 dir.

‘89" gibi ondalik bir sayiyi okurken de islem aymdir. Yani ( 8 x 10) + 9 tek farki 10 ile
capmanin 16 ile carpmaktan daha kolay olmasidir ama biraz ¢alisma ile 16 ile ¢arpmak
da avin derecede kolay geliv,

Burayva kadar aklimz fazla karismadan gelebildinizse bilgisayarin ana prensiplerini kavra-
mak yolunda ilerliyorsunuz demektir. Hatta belki de neden bunca biyiitilir bu is diye
merak bile edivorsunuzdur.

Hakhsiniz.

Bir bilgisayar ¢ok basit kavram ve fikirleri idare eden bir aletdir. Sadece bu gorevleri ¢ok
hizli yapar (bir sanivede milvonlarca kere) bir de hem verilen verileri hem de sonuca va-
rincaya kadar olan binlerce ana sonucu muazzam bir hatirlatma vetenegi vardir.
Bilgisayarimizin teorisini siirdiirmek istivorsaniz. bilgisayarcihk hakkinda binlerce kitap bu-
labilirsiniz. Bazilari akhinmizi karistirir bazilar ise sayi sistemiyle bilgisayarm onlari isleme-
sindeki temel iliskiyi basit bir volla anlatir.
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EK 111

CPC 464 “iin ASC 11 karakterleri ve grafik karekterleri.

111. 1 ASC11

Kolay referans icin burada standart ASC11 referans karekter setini ondalik octal ve Hex

rotasyonlartyla birlikte uygun verde ASC11

relerini her biri de ayrintiyla gosterilmistir.

kodlariyla veriyoruz. CPC 464 karekter hiic-

DEC OCTAL HEX ASCII

0 000 00 NUL(CTRLJA)
1 001 01 SOH (CTRLB)
2 002 02 STX(CTRLC)
3 003 03 ETX(ICTRLIC)

"4 004 04 EOT(CTRLD)
5 005 05 ENQ(CTRLIE)
6 006 06 ACK(CTRLJF)
7 007 07 BEL(CTRLG)
8 010 08 BS(CTRLH)
9 011 09 HT(CTRL))
10 012 OA LF(CTRLY)

1 013 OB VT(CTRLIK)
12 014 OC FF(CTRLL)
13 015 0D CR(CTRLM)
14 016 OF SO(CTRLN)
15 017 OF SI(CTRLIO)
16 020 10 DLE (CTRLP)
17 021 11 DC1(CTRLQ)
18 022 12 DC2(CTRLUR)
19 023 13 DC3(CTRLS)
20 024 14 DC4(CTRL
21 025 15 NAK(CTRLJU)
22 026 16 SYN (CTRLIV)
23 027 17 ETB(CTRUW)
24 030 18 CAN(ICTRLX)
25 031 19 EM(CTRLY)
26 032 1A SUB(CTRUZ)
27 033 1B ESC

28 034 1C FS

29 035 1D GS

30 03 1E RS

31 037 1F US

32 040 20 SP

33 041 21 !

34 042 22

35 043 23 #
36 044 24 3
37 045 25 %
38 046 26 &
39 047 27 !
40 050 28 (
41 051 29 )
42 052 2A x
43 053 2B +
44 054 2C ,
45 055 2D -
46 056 2B .
47 057 2F /
48 060 30 0
49 061 31 1

DEC OCTALHEX ASCII

50 062 32 2
51 063 33 3
52 064 34 4
53 065 35 5
54 066 36 6
55 067 37 7
56 070 38 8
57 071 39 9
58 072 3A :
59 073 3B ;
60 074 3C <
61 075 3D =
62 076 3E >
63 077 3F 2
64 100 40 w
65 101 41
66 102 42
67 103 43
68 104 44
69 105 45
70 106 46
71107 47
72 110 48
73 111 49

74 112 4A
75 113 4B
76 114 4C
77 115 4D
78 116 4E

P40  MN<XECCAUVWDODOUVOZXrR-—IOTMMOOD>

79 17 4F
80 120 50
81 121 51
82 122 52
83 123 53
84 124 54
85 125 55
86 126 56
87 127 57
88 130 58
89 131 59
90 132 5A
91 133 5B
92 134 5C
93 135 5D
94 136 5E
95 137 5F
96 140 60
97 141 61

oo

98 142 62
99 143 63 ¢

DEC

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
m
112
13
114
115
116
17
118
19
120
121
122
123
124
125
126

OCTAL HEX ASCII

144
145
146
147
150
151
152
153
154
155
156
157
160
161
162
163
164
165
166
167
170
171
172
173
174
175
176

64
65
66
67
68
69
6A
6B
6C
6D
6E
6F
70
Al

72
73
74
75
76
77

78
79
7A
7B
7C
7D
7E

a

I~ - A~ANN X ZE<CH+WIT0TVTOIII —mX——TQ M
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EK 1V

CPC 464 de deneyimli kullamicilar

icin notlar:

CPC 464 alcak fiyath renkli kisisel bilgisavar, kurulmus teknolojilerin comert. etkili ve mii-
kemmel kullanimini ¢ok ¢ekici bir format da toplar. Bu ozellikleri genisleyebilme kapasite-
sivle de birlesince yeniler i¢in de deneyimler i¢in de ¢ok ¢ekici bir bilgisayar ortaya ¢ikar.
Donanim ve ROM yazilimi i¢in baslayanlara da deneyimli bilgisayar alanlara da dost bir
ortam saglamak iizere bicimlendirilmistir. Bu ortamda olan yazilimlarin istege gore degis-
me olanagini yaninda yeni yazihmlar da CPC 464 degisik ozelliklerden yararlanmak iizere
vazilabilir.

Sistemin baslica ozellikleri sunlardir:

Z80CPU

Biitiin diinyada cv bilgisayarlarinda en ¢ok kullanilan mikroislemcilerdir. Ve en iyi destek-
lenen yazihim tabam vardir. Ozellikle CPC 464. « CP/M kullanma potansiyeli sagladig icin.
Tek ve original interrupt idaresi yapisi CPC 464°iin BASIC’de AFTER ve EVERY gibi
yeni ozellikler kazandirdigi kontrol olanaklari da saglamistir.

64K RAM

BASIC kullaniminda ROM degisimi teknigi kullanilmasi sayesinde kullaniciya 42K dan
fazla standart olarak biiyiik bir miktar RAM saglanmistir.

EKRAN
CPC 464 iin ii¢ temel ekran idarc MOD’u vardir. Buna 80 siitun metin, 27 renklik bir

palet ve 640 x 200 pixeli kadar ekran goriintii kapasitesi dahildir.
GERCEK KLAVYE:

Tam 6zellikle daktilo-stili klavye, mantikh bir kiirsor tus demeti ve her fonksiyon tusunun
kullanim iki katina ¢ikartan standart sayisal tus tablosu vardir.

ICE YERLESTIRILMIS KASET

Kaset depolamasi ice yerlestirilmis bir 6zellik olarak saglanmistir.
Béylece ek baglanti karigikhgi, sevive ayari v.b. olmadan islem yapma olanag vardir.I K

baud ya 2 k baud hiziyla (hiziyla se¢imli) yazmak ve yazilimin saptadigi otomatik okuma
hiz1 vardir.

BASIC

ingiltere’de yazilmus standart bir BASIC, BASIC'lerden ummaya ahstigimzdan ¢ok daha
hizli ve ¢ok yiinlii oldugu gibi ¢ok grafik ve ses uzantilarinin yanisira genis bir firmware
destegine sahiptir.
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GENISLETILMIS KAREKTER SETI:

Klavyeden ve CHR$ (n) fonksiyonu kullanilarak elde edilen sembol ve grafikler dahil tam
bir 8-bit karekter seti vardir.

Kullanicinin tanimladig: tuslar:

32’ye kadar karekter dizisi olan 32 tus kullanic1 tarafindan tamimlanabilir. 255 karekterlik
tam bir set (hepsi ASCII ve ek olarak 100 den fazla karekter) istege gore kullamer tarafin-
dan tekrar tammlanabilir.

Alt programlar
Bir ¢ok makina kodu alt program BASIC den cagirabilir.

EKRAN MODLARI
3 EKRAN MODU operasyonu vardir.

a) normal

MOD 1: 40 siitun x 25 satir

320 x 200 pixel-tek tek istenebiliv 4 renk.

b) Cok renkli mod.

20 siitun x 25 satir 16 “ink” “miirekkep” text.

160 x 200 pixel tektek istenebilen 16 renk.

¢) Yiiksek rezolusvon (ekran goriintii kapasitesi) modu.
80 siitun x 25 satr., 2 miirekkep text.

640 x 200 pixel tektek istenebilen 2 renk.

RENK SECIMI:
(Bu kitapda, asagidaki tamimlamalarin amacina uyularak SIYAH renk kabul edilmistir.)

BORDER ekran modunda bagimsiz olarak istenilen iki renge ayarlanabilir. Yani yanan
sonen ya da tek renk yani sabit kullanilabilecek (ink) miirekkep sayisi se¢ilen ekran modu-
na baghdir. Her miirekkep iki renge yani yanan sonen ya da tek renge yani sabit ayarlanabilir.
Daha 6nce anlatldig: gibi kullanilacak miirekkep sayisi ekran moduna baghdir. Metin ka-
gidi metin kalemi ve grafik kalemi durumuna gire eldeki miirekkeplere ayarlanir.
Metin yazisi yart saydam ya da opal olabilir. Yani kagit rengini kale almadan iistiine yazar
ya fonun durmunun {stiine yazar.

PENCERELER (WINDOWS)

Kullanier igine karekterlerin yazilacag sekize kadar text penceresi ve icinde ¢izim yapila-
cak grafik pencere segebilir.

Ekran modu ayarlandiginda pencereler ilk konumuna doner.

Eger text pencereleri tiim ekrana ayarhysa daha hizh ¢alisir. Eger text penceresi ekrandan
kiiciikse bunu yazilim yapar bu nispeten daha yavastir. '

KURSOR
CPU klavyeden giris beklemedigi zamanlar, kiirsor etkisizdir ve béylece otomatik olarak

gorev yapar.
Kiirsér bos bir renk karesidir.
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POLIFONIK SES

CPC 464’iin ses olanaklar1 General Instuments AY8910 ailesinden endiistri standard:
ses generatorii tiimdevresi kullanilarak yaratilir. Bu alet 3 kanal (ses) ile isler. Bunlardan
herbiri bagimsiz olarak ton ve genlik ayari yapilabilir. Beyaz giiriiltii geregine gore katilabilir.
Ug kanal sol sag ve orta olarak gériiniir. Icindeki yazihm genlik ve ton icin envelope ola-
naklar saglar. Ses jeneratoriiniin i¢ genlik envelopu normal olarak kullamlmaz.

Yazic1 arabirimi:

Handshake operasyonlari i¢in (‘busy” isaret satiri kullamlarak endiistri standardi Centro-
nics arabirimi saglanmistir.

KOORDINATLAR

Text baslangier ekranm sol iist kosesidir ve fizik konumlar ekranda ekran moduyla degisir.
Grafikin baslangicr sol alt kisedir ve bu zaman ekranin viiksek resolu sivah modunda ol-
dugu varsavil. Ama miirckkep hesaplar bu ekran modunda dogru olarak yapihr.

NOT:

Normal ekran modunda bir pixelin IKI vatay adresi vardir. Cok renkli modda her pixelin 4
vatay adresi vardir. Pixel konumunu tanimlamak i¢in bu dérdiinden herhangi biri kullani-
labilir.

Dikeyv akslarm 0.... 399 arasinda koordinatlart vardir.

Bunlar ikive boliintirler ve 0....... 199 arasi fizik konumu vermek iizere kesililer.

GENISLEME ROMLARI:

Biitin ROMlar hafizanin iist 16K simi isgal ederler. (BASIC buradadir) ve firmware de
daha caginlabilecek 240 ek 16K eklemek i¢in olanaklar vardir.

Genel Bakis-

CPC 464 iin baslica donanim ézelliklerinin kisa bir 6zeti.

1) Donanim:

1.1) Ana CPC 464 kasasmm icinde.

Bilgisayar. klavye, kaset veri kaydedici ve oparlor. RGB ve 1sik ¢ikislar vardir.
1.1.1) LSI yongalar

4MHz hizinda ¢alisan Z80 A mikroislemcisi ekrana ulasimla tazelenen 64K bythik 64Kxl
dinamik RAM ,

BASIC ye isletme sistemi iceren 32K bythik ROM [Custom logi¢ bir matris LS| yonganin
i¢inde olmayan mantigin hemen hepsini: zellikle zamanlamayi ve renk ¢ikartimini ve DMA
devre sistemini i¢inde toplar.

NB. .

Planlama karisiktir ve ékran moduyla degisir. Yazihm gerektirirse CRTC tomarlama (yana
dogru 1/40 ekran eniyle) ve yuvarlama (8 scon satiriyla yukan ve asagi) kullamlabilir. CRTC
nin icindeki parametreler satn adedini ve frame hizinie genislik ve simirlarm konumunu
.\('Q('r.

Ses Jenerator Yongas1 AY-3-8912:-

3 ses. Ses {i¢ kanaldan alinir ve i¢ oparlérde volume kontroluyla kontrol edilen mono bir
¢ikis meydana getirmek icin esit bir sekilde karistiriir. Ayrica distan bir stero ¢ikis vardir
ki burada...
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Sol= Kanal A+ 1/2 kanal C. Sag= Kanal B + 1/2 Kanal C. Bu yonga aym zamanda klav-
ye ve oyun ¢ubugu girisi bilgisi de alir.

1.1.2 Dis Girisler.

Genel amagh PCB baglantilar1 (12) ve dis printer (12) (paralel centronics) oyun ¢ubugu
icin giris fisleri (14) (9 igne D tipi), stereo ses ¢ikarimi (15), video ¢ikarimi (10) (RGB
sync ya da composite video ya da iluminance ve sync)

1.2 Dis Kasa:

CPC 464 sistemi secime bagh 2 tip monitor saglar. Her biri bilgisayar i¢in 5 v gii¢ kaynag
igerir, satilan iilkedeki standart voltaja uymasi diisiiniilerek bigimlendirilmistir. Bunlara ek

olarak secenekli PSU ve UHF modulatériic MP1 vardir.

Centronics arabirimli printeri ve Hi Fi iinitesini baglamak i¢in kablo gerekecektir.
1.3 Goriintii Ozelligi:

Ekran hafizasinin 16K sindan isler. Aletin 27 rengi vardir. Ve bunlar paletten rahathkla

secilebilir.. Paletdeki miirekkep sayisi se¢ilen ekran moduna baghdir. Gerekirse miirekkep
ayni renge ayarlanir.

Ekrandaki pixeler belli bir miirekkebin noktalar olarak tanimlamr. (fon ya da kagidin el-
deki paletden bir miirekkebe gerektirdigini unutmayin.) BORDER aktif resim bélgesini ¢ev-
reler ve bundan bagimsiz olarak 27 renkten ayar yapihr.

MOD MUREKKEP DIKEY YATAY  YATAY

ADEDI NOKTALAR NOKTALAR KOLON
Normal 4 200 320 40
Yiiksek Relolusyon 2 200 640 80
Cok renkli 16 200 160 20

‘NOT: tek renk monitér kullanihrsa bilgisayar gri tonlar verir.

Renklerin parlakhiga gore siralari soyledir:

GRI SEVIYESI RENK GRI SEVIYESI RENK
0 SIYAH 13 BEYAZ
1 MAVI 14 PASTEL MAVI
2 PARLAK MAVI 18 TURUNCU
3 KIRMIZI 16 PEMBE
4 (MAGENTA) PEMBE 17 PASTEL MAGENDA
5 MOR 18 PARLAK YESIL
6 PARLAK KIRMIZI 19 DENIZYESILI
7 EFLATUN 20 PARLAK CYAN
8 (CINGENE PEM) PARLAK

MAGENTA 21 TURUNC YESILI
9 YESIL ' 22 PASTEL YESIL
10 CYAN (MAVI) 23 PASTEL CYAN
11 GOK MAVISi 24 PARLAK SARI
12 SARI 25 PASTEL SARI

26 PARLAK BEYAZ
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1.4) HAFIZA HARITASI

RAM’1in 64K si séyle yer ayrimlarina uyar:

o 0000H
ROM BOLUM 0 <
3FFFH

4000H
7FFFH
8000H
BFFFH

o COO00H
ROM BOLUM 1< > RAM [ EKRAN 3]
FEFFH

Dikkat edin: ROM’un pargasi ekran RAM ile yerdegistirir ve bu surette BASIC operas-
yonlar1 sirasinda RAM kullanana miimkiin oldugu kadar fazla alan verir.

Bir adreste hem RAM hem de ROM oldugu zaman OKUMA ROM u ahr YAZMA da RAM"
alir. ROM kismindan biri sondiiriiliip (kapatilip) ayn adreste RAM’a okuma saglanabilir.

1.5) Ekleme Yetenegi:

1.5.1 llave |ROM lar:

I¢teki ROM un herhangi bir pargas: yerine segilecek ek ROM lar igin tedarikli olunmustur.
Bu islem baglanacak bir arabirim ile gerceklesecektir.

1.5.2) EK RAM

Ek RAM icteki RAM in herhangi bir parcasinin yerine devreye sokulabilir. Adres karari
ve boliim se¢imi ¢ikisi bagh bir moduliin i¢inde olacaktir. Bu hafiza yalmz okunabilir ola-
caktir ve bu bilgisayardan ek RAM’a yazmak i¢in 1/0 planlamas ile ilgili 6zel sema gerekir.
1.5.3) Ek 1/0

1/0 PORT adreslerinin ¢ogu bilgisayar tarafindan ayrilmistir ve 6zellikle asagidaki adres-
ler 7F xx e kadar hi¢ kullanilmamalidir. Asagidakiler dig donatimla kullanilabilir F8xx,
FIxx, FAxx, FBxx

Adres AIQ alcakken genisleme arabirimleri AO dan A7 ye kadar adresleri se¢melidir.
F800’den FBFF siralamasindaki ¢ikis kapist 1/0 kanallan soyle ayrnlmistir.

AO -A7

adresleri

00— 7B **kullanmayin**

7C - 7F Disk arabirimi’i i¢in ayrilmistir.

80 - BB **Kullanmayin.**

BC - BF ilerde kullanim i¢in ayrnlmstir.

CO - DB **Kullanmaym**

DC - DF lletisim arabirimleri icin ayrilmistir.

EO - FF kullanimi cevre iinitelerine miisaittir.

B registerini adres segeneginin iist yarisina koyan (A15-A8) Z80 komutlari kullanilmahdur.
2) Klavye

Bilgisayar: ilk konumuna getirmek igin [CTRL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina hep birlikte

basilir. Yazih karekter veren tuslar ya da kiirsor hareketi, sayisal tus tablosundaki tuglar
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haric, firmware kontrolu altinda kendilerini tekrarlarlar.

[ESC] programu yiiriitmesini durdurur tekrar [ESC] basilirsa yiiriitme bitirilir. Bir baska
tusa basilirsa program yiiriitmesine devam edilir.

[CAPS LOCK] caps lock tusuyla ¢ahsan. Shift (kilidi) de

[CTRL] [CAPS LOCK] beraber basilarak ¢ahsir.

Copy kiirsorii input kiirsoriinden [SHIFT] ve kiirsor tuslarina beraber basilarak ayrihr.
Giris copy kiirsoriiniin altindaki karekterden [COPY] tusuna basarak elde edilir.
Kiirsor tuslar1 input buffer inda diizeltmelere imkan vermek i¢indir. Bunlar ekram satir-
larina yayilabilirler. Kiirsor tuslari, herhangi bir klavye girisi alinmadadan énce klavye
girisinin baslangicini ekranda herhangi bir konuma koymak icin kullamlabilir. Ama klav-

ye girisi aldiktan sonra koruma saptanmistir. Yeni girisi texti 0 konumunda ekranda olan
textin iistiine yazar.

[DEL] geriye dogru siler [CLR] ileriye dogru siler.



1/0)
Kullamer Kapilar
PRINTER

FLOPPY DISC

5V DC

MONITOR

1 2 3 4 5
@ L] L] [ ] L ] L] @
e L] ° [ ]
6 7 8 9
PIN 1 PIN 6 ATES 2
pn 2 OKARLL o 7 ATE$1
PIN 3 ASAGH | oy g S
ORTAK
PN 4 SOL PIN 9
PIN 5 YEDEK ORTAK 2
VIDEO GIKISI
5 1
o _o
) 6
0%%o
o 4 _ 2

PIN 1 KIRMIZI | PIN 4 SENKRONIZASYON
PIN 2 YESIL PIN 5 TOPRAK
PIN 3 MAV| PIN. 6  PARLAKLIK
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DISK CIKISI

50 YOLLU 0.1 EDGE CONNECTOR

49 47 45 43 41 39 37 35 33 31 29 27 25 23 21 19 17 15 13 1 9 7 5 3 1
50 48 46 42 40 38 36 34 32 30 28 26 24 22 20 18 16 14 12 10 8 6 4 2

PIN 1  SOUND PIN 18 A0 PIN 35 INT

PIN 2  GND PIN 19 D7 PIN 36 NMI

PIN 3 A15 PIN 20 D6 PIN 37 BUSRD

PIN 4 A14 PIN 21 D5 PIN 38  BUSAK

PIN 5 A13 PIN 22 D4 PIN 39  READY

PIN 6  A12 PIN 23 D3 PIN 40 BUS_ RESET

PIN 7 AN PIN 24 D2 PIN 41  RESET

PIN 8 A10 PIN 25 D1 PIN 42  ROMEN

PIN 9 A9 PIN 26 DO PIN 43  ROMDIS

PIN 10 A8 PIN 27 45y PIN 44  RAMRD

PIN 11 A7 PIN 28 MREQ PIN 45  RAMDIS

PIN 12 A6 PIN 29 M1 PIN 46  CURSOR

PIN 13 A5 PIN 30 RFSH PIN 47 L. PEN

PIN 14 A4 PIN 31  IORQ PIN 48 EXP

PIN 15 A3 PIN 32 RD PIN 49  GND

PIN 16 A2 PIN 33 WR PIN 50 o

PIN 17 A1 PIN 34  HALT
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VIEWED FROM REAR

34 YOLLU 0.1 EDGE CONNECTOR

| m— g e g e g e— i e— —  — —— —— S— e— ) c—  c— —— c—{
26 25 24 23 22 21

35 34 33 32

31 30 29 28 27

20

PIN

PIN
PIN
PIN
PIN
PIN
PIN

CONOOOHWN =

PIN 11
PIN 14
PIN 16

STROBE

PIN 19 GND
PIN 20 GND
PIN 21 GND
PIN 22 GND
PIN 23 GND
PIN 24 GND
PIN 25 GND
PIN 26 GND
PIN 27 GND
PIN 28 GND
PIN 33 GND

geriye kalanlar
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+5
680
<220 h
R A ° U kirmiz
+5
68() .
220 2 .
G AN o~ vesl
+5
680
220 3
B A ——  mavi
video cikisi
+5
3k3 10k
100
parlaklik
1K
220
680
0
220) 4
SYNC ¢ ANAA © " SYNC
0 5
—9  toprak
|
: Ses Ureteci
|
|
| A
! B
| .
| c i¢ oparlore giden ses
|
|
|
|
l__w*_J 10K;10K;10K; l
A |
10K 2K > > 10K
1K

stereo ¢ikig

2 o
<+—— GND
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EK VI

metin ve pencere plam

MODE 0 20 kolon
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Mode 1 40 kolon
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Mode 2 80 kolon
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EK VII

Asagidaki tablo. olagan. vumusak notalar i¢in gamlarm tam 8 oktay siralamasinda sahk ve-
rilen ton ayarlamasim verir.

Uretilen frekans tam gereken frekans degildir. ¢iinkii period ayari bir tamsayi olmahdr.
Goriilecek hata esas frekans ve gereken frekans arasindaki farktir.

NOTA FREKANS PERIOD HATA ORANI
C 32.703 3822 -0.007%
cH 34.648 3608 +0.0077%
D 36.708 3405 -0.0077%
D# 38.891 3214 -0.0047%
E 41.203 3034 +0.0097% Oktav- 3
F 43.654 2863 -0.0167%
F# 4L6.249 2703 +0.0097%
G 48.999 2551 -0.0027%
G# 51.913 2408 +0.005%
A 55.000 2273 +0.0127%
A# 58.270 2145 -0.0087%
B 61.735 2025 +0.011%
NOTA FREKANS PERIOD HATA ORANI
C 65.406 1911 -0.007%
CH 69.296 1804 +0.0077%
D 73.416 1703 +0.0227%
D# 77.782 1607 -0.0047%
E 82.407 1517 +0.0097% Oktay. 2
F 87.307 1432 +0.0197%
F# 92.499 1351 -0.0287%
G 97.999 1276 +0.0377%
GH# 103.826 1204 +0.0057%
A 110.000 1136 -0.032%
A# 116.541 1073 +0.039%
B 123.471 1012 -0.038%
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NOTA

C
C#
D
D#
E
F
F#
G
GH
A
A#
B

NOTA

CH

D#

F#
GH

A#

NOTA

C
C#
D
D#
E
F
F#
G
GH
A
A#
B

FREKANS

130.813
138.591
146.832
155.564
164.814
174 .614
184.997
195.998
207.652
220.000
233.082
246.942

FREKANS

261.626
277.183
293.665
311.127
329.628
349.228
369.994
391.995
415.305
440.000
L66.164
493.883

FREKANS

523.251
554.365
587.330
622.254
659.255
698.457
739.989
783.991
830.609
880.000
932.328
987.767

PERIOD

956
902
851
804
758
716
676
638
602
568
536
506

PERIOD

478
451
426
402
379
358
338
319
301
284
268
253

PREIOD

239
225
213
201
190
179
169
159
150
142
134
127

HATA ORANI

+0.0467%
+0.0077%
-0.0377%
+0.0587%
-0.0577%
+0.0197%
+0.0467
+0.0377%
+0.0057%
-0.032%
-0.0557%
-0.038%

HATA ORANI

+0.0467%
+0.0077%
+0.081%
+0.0587%
-0.0577%
+0.0197%
+0.0467
+0.0377%
+0.0057%
-0.0832%
-0.08557%
-0.0387%

HATA ORANI

+0.0467%
-0.2157%
+0.0817%
+0.0587%
+0.2067%
+0.0197%
+0.0467%
-0.277%
-0.328%
-0.0327%
-0.055%
+0.3567%

Oktav- 1

Oktav- 0

Oktav- |
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NOTA

c
cy
D
D#
E
F
Fé
G
GH
A
A#
B

NOTE

C
C#H
D
D#
E
F
F#
G
GH
A
A#
B

NOTE

C#
D#

F#
GH

A#

FREKANS

1046.
1108.
1174.
1244 .
1318.
1396.
1479.
1567.
.219

1661

1760.
1864.
1975.

FREQUENCY

2093.
2217.
2349.
2489.
2637.
2793.
2959.
3135.
3322.
3520.
3729.

3951

FREQUENCY

4186.
4434,
4698.
4978.
5274.
5587.
5919.
6271.
6644,
7040.
7458.

7902

502
731
659
508
510
913
978
982

000
655
533

004
461
318
P16
021
826
955
963
438
oo
310
.066

009
922
636
032
041
652
911
927
875
000
621
.133

PERIOD

119
113
106
100
95
89
84
80
75
71
67
63

PERIOD

60
56
53
50
47
45
42
40
38
36
34
32

PERIOD

30
28
27

HATA ORANI

-0.3747%
+0.2297
-0.3907
-0.4417%
+0.2067
-0.5437
'ﬂ.548% Oktav- 2
+0.3507%
-0.3287
-0.0327%
-0.08557%
-0.4357%

RELATIVE ERROR

+0.4627
-0.6627
-0.3907
-0.4417
-0.8557%
+0.5747 Oktav- 3
-0.5487
+0.3507
+0.9927
+1.3577
+1.4177
+1.1347

RELATIVE ERROR

+0.4627
-0.6627
+1.4697
-0.4417
+1.2467
-1.6857%
-0.548Y Oktav- 4
+0.3507
+0.9927
+1.3577
+1.4177%
+1.1347

Hesaplama Yontemi

FREKANS = 440 3 421 (OKTAW + (10-N) /12))
PERIOD = ROUND (125000 / FREQUENCY)

195



Ses envelopu planlamas:
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EK VIII

Hata Kodlar1 ve Ayrilmis Sézciikler

Hata numaralar1 ve Hata mesajlar

BASIC anlamadigi ya da islemden geciremedigi bir program bildirimi, sézciik ya da degis-
kene rastladigi zaman durur ve bir hata mesaji gésterir. Mesajin sekli genellikle neyin yan-
hs oldugunu belirtir. Ama bazen. hata programin girisi sirasinda olan topografik bir hata
ise BASIC diizeltme moduyla ve yanhs giris yapilan satirla uyarir. Dikkatsiz (yanhs) yazan
kisinin en sik karsilasug mesaj Syntax error (NO 2) mesajidir, ve BASIC program mo-
dunda kargilasmissa diizeltme satinyla uyarir. Direct ya da dogrudan modda yalmzca bir
hatamin yapildigini bildirir ve son yazilan satirin problemi fark etmek igin goriiniir oldugu-
nu varsavar.

Eger programm basina ON ERROR GOTO emri konulmussa hatay: farkettigi zaman veri-
len satir numarasi icin bilgisayara gonderim yapar. Asagidaki érnekte hata farkedildigin-
de bilgisayar 1000. satra gonderilmistir.

10 ON ERROR GOTO 1000

Program

1000 PRINT CHR$ (7) : MODE 2: INK 1,0 : INK 0.9 : CLS : LIST

Bu durumda CPC 464 biip sesi ¢ikartir. Son kullanilan ekrani temizler, 80 siitun goriintii
icin uygun bir renk kombinasyonuna degisir ve program i¢in LIST edilir.

Eger hata (s6zdizim hatasiysa) Syntax error listing’in en altinda satir edit (diizeltme) mo-
dunda diizeltme bekler ama syntax error mesaji onlenir. 100 den bir 6nceki satirda END
ile program bitirmeyi unatmazsaniz ekranda sonuclari kurtarabilirsiniz.

Gegerli giris icin BASIC hata mesaji vermez, dolayisiyla hala (error) mesaj goriildiigiinde
programda bir hata aramalidir, genellikle ¢ikan mesaji size hatay: diizeltme isleminde yol
gosterici olacaktir.

Bir cok alanda oldugu gibi burada da hatalarimzdan ¢ok sey 6greneceksiniz. O halde CPC
464’iin ¢ok hosgoriilii bir hoca olmasindan yararlamin: CPC 464’iin sabn tiikeninceye ka-
dar siz denemekten bikacaksiniz. BASIC'in ¢ikartig biitiin hata mesajlan burada numara
sirastyla verildigi gibi miimkiin nedenleri de kisaca tanimlanmstir.

1- Unexpected NEXT (Beklenmiyen NEXT)

FOR cevigminde olmiyan bir NEXT emriyle karsilasilmistir ya da NEXT emrindeki kont-
rol degiskeni FOR unkine uymuyordur.

2- Syntax Error

Sozdizim hatasi. BASIC verilen satiri anlamiyor yapisinda yasal olmayan bir sey var.
3- Unexpected RETURN. (beklenmiyen RETURN) Alt programda olmadan RETURN
emriyle karsilasilmistir.

4- DATA exhausted (Veri bitti)

Son verinin sonundan sonra READ emri okumaya kalkismistir.

5) Improper argument (Uygunsuz girdi)

Bu genel amach bir yanhstir. Bir fonksiyonun girdisi ya da bir emir parametresi bir sekilde
gegersizdir.

6) Owerflow (tasma)

Tasan bir aritmetik islemi sonucudur. Bu bir ondalik say1 tasmasi olabilir, bu durum bir
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operasyon 1.7E-38 den daha biiyiik bir deger vermistir. Ya da bu bir ondalk sayiy1 16
bitlik tamsayivla ¢evirme girisimin sonucudur.

7) Memory full. (hafiza dolu)

En son program ya da degiskenleri hafizay1 asiyordur. Bir hafiza emri, eger BASIC'1n ha-
fizasi ¢ok fazla alcak ya da olanaksiz derecede yiiksek degere ayarlanmaya girigilmigse bu
hatay: verir. Unutmayin ki acik bir kaset kiitiigiiniin ona ayrnilmig bir tamponu vardir bu
da hafizanin kullanabildigi degerleri kisitlar.

8) Line does not exist (bu satir yok)

Referans verilen satir bulunamiyor.

9) Subscript out of range

Bir matris referansindaa indislerden biri kiiciik ya da ¢ok biiyiik.

10) Array already dimensioned

DIM bildiriminde matrislerden biri 6nceden belirtilmis.

11) DIVISION by zoro

Bu gergek bolmede, tamsay1 bolmesinde, tamsay: ya da iisleme islemlerinde olabilir. 0
ile bélme bu sonucu verir. ' '

12) Invalid direct command

Son yapilan emir girisimi direkt modda geersizdir.

13) Type mismatch.

Karekter dizisi degeri gereken bir yere sayisal deger verilmistir. Ya da tam tersi ya da RE-
AD ya da INPUTda gecersiz bir sekilde olusturulmus bir say1 bulunmustur.

14) String space full

Programda hafizanin alamayacag kadar karakter dizisi tiretilmis.

15) String too long (karakter dizisi fazla uzun)

255 & i gegen bir karekter dizisi- Bir kag tane karekter dizisini ekliyerek iiretilmis olabilir.
16) String expression too complex (karekter dizisi ifadesi fazla karmasik)

Bir karekter dizisi ifadesi bir kactane ara karekter dizisi degerleri iiretebilir. Bu degerlerin
sayist makul simirlar1 gegince BASIC pes eder ve bu hata ile sonuglanir.

17) Cannot CONT inue (devam edilemez)

Bir nedenden otiirii son program CONT. kullamlarak yeniden baslatilamaz. Unutmayin
ki CONT STOP emrinden sonra yeniden baslatmak i¢indir. [ESC] [ESC] ya da bir hata
ve bu arada programda bir degisiklik yeniden baslamay: imkansiz yapar.

18) Unknown user function (bilinmeyen kullanici fonksiyon)

Yeni istenen FN icin DEF FN yiiriitilmemistir.

19) RESUME missing (RESUME eksik)

Hata islemi modundayken programin sonuyla karsilasmmstir. (Yani bir ON ERROR GO-
TO vyiiziinden)

20) Unexpected RESUME (beklenmiyen bir RESUME)

Resume yalmzca hata islenmesi modundayken gecerlidir.

(Yani bir ON ERROR GOTO ile)

21) Direct commmond found dogrudan emir bulundu)

Kasetten program yiiklerken satir numarasi olmayan bir satir bulunmustur.

22) Operand missing

BASIC tamamlanmis bir ifade ile karsilasmstir.

23) Line too long (Satir fazla uzun)

BASIC i¢ formuna gevrilince ¢ok biiyiik olan bir satir.

24) EOF met

Kaset input kanalindaki bir kiitiigiin gegmis sonu okuma girisiminde bulunulmustur.
25) File type error (Kiitiik tipi hatasi)

Okunan kiitiik uygun tipde degil. OPENIN yalmzca ASCII tip text kiitiiklerine hazrlar.
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LOAD, RUN. vs. yalmzca SAVE tarafindan iiretilen tip kiitiiklerler ugrasmaya hazrlar.
26) NEXT missing (NEXT eksik)

FOR emrine uyacak NEXT bulunamiyor.

27) File already open (Kiitiik acik)

Bir 6nce agilan kiitiik kapatilmadan OPENIN ya da OPEN OUT emri uygulanmus.
28) Unknown command (bilinmeye emir)

BASIC disardan bir emre alici bulamiyor.

WEND emrine uyan bir WEND bulunamyor.

29) WEND missing (WEND eksik)

WHILE emrine uyan bir WEND bulunamiyor.

30) Uneppected WEND (beklenmiyen WEND)

While dongiisiinde olmadan bir WEND ile karsilasildi ya da WEND son While déngiisii-

ne uymuyor.

BASIC Komutlar:

\~agdakiler BASIC komutlar. avrilmislardir ve degisken isim olarak kullanilamazlar.

ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTO
BIN$, BORDER

CALL, CAT, CHAIN, CHR$, CINT, CLEAR, CLG, CLOSEIN,
CLOSEOUT, CLS, CONT, COS, CREAL

DATA, DEF, DEFINT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE,
DI,DIM, DRAW,DRAWR

EDIT, EI, ELSE, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERR,
ERROR, EVERY , EXP

FIX, FN, FOR, FRE

GOSUB, GOTO

HEX$ , HIMEM

IF, INK, INKEY, INKEY$, INP, INPUT, INSTR, INT
JOy

KEY

LEFT$, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG1O,
LOWER®

MAX, MEMORY , MERGE, MID$, MIN, MOD, MODE, MOVE , MOVER
NEXT, NEW, NOT

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO, ON SQ, OPENIN, OPENOUT, OR,
ORIGIN, OUT

PAPER, PEEK, PEN, PI, PLOT, PLOTR, POKE, POS, PRINT

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RENUM,
RESTORE, RESUME, RETURN, RIGHT$, RND, ROUND , RUN
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SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACE$, SPC, SPEED, SQ, SG@R,
STEP, STOP, STR$, STRINGS, SWAP, SYMBOL

TAB, TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR, THEN, TIME, TO,
TROFF, TRON

UNT, UPPERS$, USING
VAL, VPOS

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WRITE
XOR, XPOS

YPOS

ZONE



DIZIN

ABS
AFTER
AND
ARITMETIK
ASC

ASCII

ATN

AUTO
BASIC
BIN §
BORDER
BRIGHTNESS KONTROLU
CALL

CAPS LOCK
CAT
CHAIN, CHAIN MERGE
CHR $
CINT
CLEAR
CLG
CLOSEIN
CLOSEOUT
CLR TUSU
CLS

CONT
COPY TUSU
COS
CREAL
CTRL TUSU
DATA

DEF FN

DEFINT, DEFREAL, DEFSTR

DEG
DEL TUSU
DELETE

DI

DIM

DISK SURUCU
DRAW
DRAWR
EDIT

El

ELSE

END

ENT

SAYFA NO

113

113, 151

84

23

113

47, 163, 176
113

84, 113

17, 65, 155, 199

114

28, 79, 114, 180

44

144

16

62, 144
115
33,47, 115
115

116

116

116

116

16

17, 116
75, 116
21, 53

116

117

16, 47, 148
81, 117
117
75,118
118

15

118

118

80, 119
155, 185
35, 119
119

21, 55, 119
120

124
22,120
41, 104, 120



ENV

EOF
ERASE
ERL, ERR
ERROR
ESC TUSU
EVERY
EXP

FIX

FOR

FRE
GOSUB
GOTO
GRAFIK
GURULTU
HATA KODLARI
HEX $
HIMEM
IF

INK
INKEY
INKEY $
INP
INPUT
INSTR
INT
INTERRUPTLAR
Joy

KEY
KEYDEF
KLAVYE
LEFT
LEN

LET
LINE INPUT
LIST
LOAD
LOCATE
LOG

LOG 10
LOWER $

MANTIK IFADELERI

MAX
MEMORY
MERGE
MID $

SAYFA NO

40, 103, 121
122

122

122

122

16

122, 152
123

123

23, 123
123

38, 123
19, 123
27, 109

42
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124

124

22, 78, 124
28, 124
124

125

125

20, 21, 125
126

126

150, 151
126

52, 126
127

15, 176
127

127

127

127

18, 51, 128
128

33, 78, 128
128

128

128

84

129

124, 129
129

129



MIN
MOD

MODE

MOVE

MUZIK NOTALARI
NEW

NEXT

NOISE (Giiriiltii)
ON BREAK GOSUB
ON BREAK STOP
ON ERROR GOTO
ON GOSUB, ON GOTO
ON SQ GOSUB
OPENIN
OPENOUT

OR

ORIGIN

OouUT

PAPER

PEEK

PEN

PI

PLOT

PLOTR

POKE

POS

PRINT

PRINT SPC

PRINT TAB
PRINT USING
RAD

RAM
RANDOMIZE
READ

RELEASE

REM

REMAIN

RENUM
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHT $

RND

ROUND

RUN

SAVE

SAYFA NO

130
72

27, 87, 130, 180
130

193

36, 130

23, 130

42

131

131

131, 197
130

105, 130
131

132

84

37, 132

132

28, 132

133

28, 133

133

35, 134

134

134

134

18, 67, 135, 145
145

68, 146

69, 146

135

179

135

81, 117, 135
102, 105, 135
77, 89, 136
136, 153
76, 90, 136
136

136

38, 137

137

137

137

18, 137

13, 61, 138



SGN
SHIFT TUSU
SIN

SOUND
SPACE $

SPC

SPEED INK
SPEED KEY
SPEED WRITE
SQ

SQR

STEP

STOP

STR $
STRING $
SYMBOL
SYMBOL AFTER
SYNTAX ERROR
TAB

TAB TUSU
TAG

TAGOFF

TAN

TEST

TESTR

THEN

TIME

TO

TRON, TROFF
UNT
UPPER $
"USING

VAL

VPOS

WAIT

WEND
WHILE
WIDTH
WINDOW
WINDOW SWAP
WRITE

XOR

XPOS

YPOS

ZONE

SAYFA NO

138

15

138

39, 99, 138,:156, 193
139

82

79, 139
139

61, 139
105, 139
140

23, 123
140

140

140

140

141

17, 71, 157
68

68

141

141

141

141

142
22,78, 124
142, 143
23,123
142

142

142

69, 146
142

142

143

143

143

143

94, 144,180
95, 144
144

84

144

144

68, 144
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...ve modern bir ev icin Amstrad’lar
veya Sinclair’ler size en genis secme
sansi sunmaktadir.

AMSTRAD CPC 464: Monmtorlii, kaseth komple sistem. SINCLAIR SPECTRUM + 2 : Kaseth sistem. 128K RAM,
64K RAM, 32K ROM, 27 ayn renk, 3 kanal ses, paralel 32 KROM, 8renk, TV baglanuh 3 kanal ses, 48K ve 128K
yazic Gikisi ve joystick cikist. BASIC programlama modu. Hesap makinesi, RAM disc,
AMSTRAD CPC 6128: Monitorlii, disketli komple sis-  Seri haberlesme qikagi, 2 joystick ik,
tem. 128K RAM, 48K ROM, 170 KB disket kapasitesi, 27 SINCLAIR SPECTRUM+ 3: Diskli sistem, 128K RAM,
ayn renk, 3 kanal ses, CP/M 2.2 ve CP/M 3.1 i5letim 64K ROM, 8renk, TV baglantih 3 kanal ses, 48K ve 128K
sistemi, paralel yazna gikisi ve joystick gkt BASIC programlama modu. Hesap makinesi, RAM disc,
2 joystick ctkasi, 170 KB disket kapasitesi, paralel yvazia gikigi.
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