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KONU 1
TEMEL KURS

Bolim 1: Kurma....

CPC 6128 asagidaki sekillerde kurulabilir ve kullanilabilir.
1. AMSTRAD GT 65 Yesil tiiplii monitor ile.
2. AMSTRAD CTM 644 Renkli monitor ile.

3. AMSTRAD MP2 Modiilator/Gii¢ kaynagi ve standart ev tipi (UHF) televiz-
yon ile.

Fise takma

CPC 6128 220-240 V/50 Hz AC sehir sebeke ceryani ile ¢alisir. GT 65, GT 644
veya MP2 i¢in uygun cereyan fis ve soketi kullanin.

Onemli
Cereyan kablosundaki renk kodlamasi su sekilde yapilmistir.

Mavi: Notr
Kahverengi: Canli

Bilgisayar kullanilmadigi zaman fisi ¢ekiniz.

Bigisayarin kasasini, monit6rii veya modiilator/gii¢c kaynagini agmayin ve vidala-
rin1 gevsetmeyin. CPC 6128 ve MP2’nin kasasinin altinda yer almis ve GT 65 veya
CTM 644 kutusunun arkasinda yer almis ikazlara daima uyunuz.

IKAZ: HIC BIiR VIDAYI SOKMEYIN. GERILIM VAR




Bilgisayarin Monitore Baglanmasi

(Eger CPC 6128’i MP2 gii¢ kaynag: ile kullaniyorsaniz bu béliimii atlayip bir son-
raki boliime geg¢iniz.)

1. Monitoriin sehir sebeke ceryanina bagh olmadigindan emin olun.

2. Monitoriin 6niinden ¢ikan kablonun ucundaki biiyiik fisi (6-uclu DIN), bilgisa-
yarin arkasinda, MONITOR yazili sokete sokunuz.

3. Monitériin 6niinden ¢ikan kablonun ucundaki kiigiik fisi (5 V DC), bilgisaya-
rin arkasinda, 5 V DC yazili sokete sokunuz.

4. Bilgisayarin arkasindan ¢ikan kablonun ucundaki kiigiik fisi (12 VDC), moni-
toriin oniindeki sokete sokunuz.

FRONT OF MONITOR

REAR PANEL OF COMPUTER )




Bilgisayar1t MP2 Modiilator/Giickaynagi

Unitesine Baglama

MP2, halen kullanilmakta oldugunuz GT65 Yesil monitorlic CPC 6128 bilgisa-
yarin istege bagh olarak alinabilecek ilave bir pargasidir. MP2 sayesinde bilgisa-
yarmizi, ev tipi renkli televizyon ile kullanabilir ve boylelikle CPC 6128 bilgisayarin
biitiin renk fonksiyonlarindan faydalanabilirsiniz.

MP2 cihazinizi koyacaginiz yerin CPC 6128 bilgisayarinin sag yani olmasini tavsi-
ye ederiz.

1. MP2 cihazinin fisinin sehir sebeke prizine takilh olmamasina dikkat ediniz.

2. MP2’den ¢ikan ve ucunda biiyiik¢e bir (6-uclu DIN) fisi olan kabloyu, bilgisa-
yarin arka tarafinda MONITOR diye belirtilmis sokete sokunuz.

3. MP2’den ¢ikan ve ucundan kiigiikge bir (5 V DC) fisi olan kabloyu bilgisayarin
arka tarafinda 5 V DC diye belirtilmis sokete sokunuz.

4. MP2’den ¢ikan ve ucunda anten fisi olan kabloyu TV’nizdeki AERIAL veya
ANTEN soketine sokunuz.

5. Bilgisayarin arka tarafindan ¢ikan ve ucunda kiigiikge bir (12 V DC) fisi olan
kabloyu MP2’nin arka tarafindaki sokete sokunuz.




CPC 6128 ve GT65/CTM 644 sisteminin
cahistirilmasi

Sistemi birbirine bagladiktan sonra fisi ceryana takin. Monitériin iistiinde bulu-
nan on-off diigmesine basin. Diigme igerideyken agik, disaridayken kapali du-
rumdadir.

Bilgisayarinizin arkasinda bulunan agik-kapali diigmesini ON durumuna getirin.

Bilgisayarinizin tizerindeki kirmizi lamba yanmali ve asagidaki mesaji gérmelisiniz.

Amnstrad 128K Microcomputer (v3)

©1985 Amstrad Consumer Electronics {lc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1
Ready
&)

Gozlerinizin yorulmasini 6nlemek i¢in moniitoriiniizde bulunan BRIGHTNESS
(parlaklik) diigmesi ile oynayarak iyi bir resim alin.

GT65 moniitdri kullaniyorsaniz kontrast ve diisey durdurma diigmeleri de ayar-
lanmalidir.

Genelde kontrast diigmesi gozleri korumak amaci ile kisik seviyelere ayarlanmalidir.




CPC 6128 ve MP2 Modiilator/Gii¢ Kaynag
Sisteminin Cahstirllmasi

Daha 6nce gosterilen sekilde baglantilari yapilmis sistemin fisini sehir sebeke pri-
zine sokunuz.

Bilgisayarin sag arkasindaki siirgiilii anahtari kullanarak bilgisayari ¢alistiriniz. Tus
takiminin st ortasindaki kirmizi ON lambasi yanacak ve televizyonunuzu asagi-
daki goriintiiyii verene kadar ayarlayacaksiniz. (Sayet TV’niz isaretli ayarlama ska-
lasina sahipse yaklasik olarak 36’nc1 kanalda ¢ikacaktir.)

Amstrad 128K Microcomputer <(v3)

©1985 Amstrad Consumer Electronics c
and Locoggtive of tware Lti

BASIC 1.1
Ready
&

TV setinizi ekranda temiz bir goriintii elde edinceye kadar ayarladiktan sonra ya-
zilar koyu mavi fon iizerinde altin/sar1 renkte olacaktir.

Eger TV’niz doner anahtarli program segicisine sahipse yine yukarida goriilen en
temiz goriintliyii alana kadar dondiiriiniiz. (Burada da yine 36’nc1 kanalda gozii-
kecektir.)




Diger Baglantilar

Eger siz asagida adlar belirtilen diger ¢evre elemanlarini baglamak istiyorsaniz de-
taylar1 bu temel kursun ikinci kisminda bulabilirsiniz.

Oyungubugu(lari)

Kaset iinitesi

Yazic

Ikinci disk siiriiciisii

Harici amplifikatér/Hoparlor

Genigletici elemanlar

Sonug olarak bu kitap¢igin baslangicinda ONEMLI basliginda verilen

MONTAIJ BILGILERI 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8
CALISTIRMA BILGISI 1

bilgilerini gdozden gegiriniz.




Bolim 2: Cevre Elemanlarinin
Baglanmasi

Bu kisimda size degisik cevre elemanlarinin CPC 6128 sistemine nasil baglanaca-
gin1 izah edecegiz. Bu cihazlarin nasil kullanilacagi hakkindaki detayl bilgiler bu
kitap¢igin uygun boliimlerinde bulunabilir.

Oyung¢ubugu

AMSOFT oyungubugu JY2 modeli 6128 bilgisayarinin oyungubugu kontrolu ve
atesi gerektiren oyun programlari i¢in alabileceginiz ilave bir cihazdir.

JY2’den ¢ikan kablonun ucundaki fisi bilgisayarin iizerinde bulunan ve JOYSTICK
diye belirtilen sokete takiniz. 6128 iki adet oyungubugu ile kullanilabilir. Bu sekil-
de kullanilmak istendigi takdirde ikinci oyungubugu birinci oyungubugunun iize-
rinde bulunan sokete baglanmalidir.

AMSOFT oyungubugu bu bilgisayarla kullanilmaya miisaittir.

Oyuncubugu ile ilgili diger bilgiler daha sonra verilecektir.

Kaset Unitesi

Programlar disk yerine kasetden yiiklenebilir veya saklanabilir. Yiikleme ve kayit
emirleri daha ileride acgiklanacaktir.

6128 bilgisayarina kaset tinitenizi baglamak i¢cin AMSOFT CL1 kablosu veya
es standartta kaset-arakablosu gerekir.

Kablonun ugundaki biiyiikge (5 uglu DIN) fisini bilgisayarin iizerindeki; TAPE yazan
sokete sokunuz. Mavi kablonun ucundaki fisi, kaset iinitenizdeki REM veya RE-
MOTE yazan sokete sokunuz.

Kirmuiz1 kablonun ucundaki fisi kaset iinitesinin MIC, COMPUTER IN veya INPUT
yazan soketine sokunuz.

Beyaz kablonun ucundaki fisi kaset {initenizin EAR, COMPUTER OUT veya OUT-
PUT yazan soketine sokunuz. 6128 bilgisayari ile kaset tinitesi arasinda basarili




veri transferi igin kaset iinitesindeki LEVEL (seviye) veya VOLUME (ses) kont-
rollarinin iyi ayarlanmas: gerekmektedir. Sayet yiiklediginiz veya kaydettiginiz prog-
ramlar dogru ve tam olarak kayit edilmemis veya yiiklenmemisse, degisik seviye
kontrol pozisyonlarini deneyerek en miisait pozisyonu bulabilirsiniz.

YAZICI

6128 herhangi bir Centronics esdegeri paralel yazici ile kullanilabilir. Eger AMS-
TRAD DMP1 kullanmak isterseniz sadece yazicinin baglanti kablosunu kullan-
maniz yeterlidir.

Sayet, herhangi bir Centronics esdegeri yazici kullanmak isterseniz o zaman AM-
SOFT PL1 yazic1 baglant1 kablosu gerekir.

Kablonun ucundaki yassi edge-konnektorii bilgisayarin arkasindaki PRINTER yazili
sokete sokunuz.

Kablonun diger ucundaki Centronics sitilindeki fisi yazicinin arkasindaki sokete
sokunuz. Eger yazicinizdaki sokette emniyet mandallar1 varsa bunlar1 yazic fisi-
nin kenarindaki ayaklara mandallamaniz gerekmektedir.

Yazic1 operasyonlarinin detaylari bu kitap¢igin ileriki konularindaki bulunmakta-
dir.

IKINCI BIR DISK SURUCUSU (AMSTRAD
FD1)

AMSTRAD FDI1 ikinci bir disk siiriiciisii olarak sisteme ilave edilebilir. iki siirii-
ciili sistemin CP/M kullanicisi igin avantaji ise programin bir diskette, bilgilerin
ise diger bir diskette saklanmasidir.

CP/M calismas1 daima programin diskten yiiklenmesini gerektirir. (Makinenin
ROM’undaki BASIC’e giris yoktur) RAM hafizasindan daha genis programlara
izin veren ¢alisma teknigi (overlay tecnique) muhtelif dosyalar1 kullanmasina mii-
sade eden CP/M den sonra, gergek sistem diski verilere az bir yer birakacak sekil-
de bir¢ok program dosyasi ihtiva edebilir.

6128 sistem diskinin ulasilmaz becerileri sayesinde siz biitiin gerekli olan dosya ba-
kim, kopya, silme vb. islemleri tek bir disk siiriiciisii ile yapabilirsiniz. Bununla




beraber, ikinci bir siiriicii elbette bu islemlerin hizimi arttiracak, kazalarin faaliyet
sahalarimi azaltacaktir.

Biiyiik¢e bir kenar konnektorii (edge-konnektor) olan kablonun ucunu bilgisaya-
rin arkasinda DISC DRIVE 2 isaretli sokete sokunuz.

Kablonun diger ucundaki ufak fisi FD1 disk siiriiciisiiniin arkasindaki sokete
sokunuz.

UNUTMAYINIZ-ikinci disk siiriiciisiinii baglarken veya sokerken her iki siiriicii-
den de disklerin ¢ikarilmis olmasi ve sistemin kapali olmasi gerekmektedir. Sayet
sistem ¢alisir haydeyken baglantilar1 degistirmeyi, bilgisayarin hafizasindaki prog-
ramin bozulmasina benzetebilirsiniz. Baglantilar karistirmadan 6nce degerli prog-
ramlarimizi koruyalim.

FD 1 disk siiriiciisii 6128’e baglandiginda 6nce FD 1’in siirgiilii anahtarini, (disk
stiriiciisiiniin arka panelindedir) sonra da 6128’in anahtarini aciniz. FD 1’in 6n pa-
nelindeki kirmizi ve yesil lambalar yandig1 zaman sistemimiz ¢alismaya hazir du-
rumdadir.

2-siiriicii operasyonunun detayl bilgileri bu kitapg¢ikta daha sonraki boliimlerde
verilecektir.

Harici Amplifikator/Hoparlor

6128 stereo amplifikatdre ve hoparlore baglanabilir ve bilgisayarin 3 kanal kapa-
sitesinden faydalanabilir.

Stereo amplifikatoriin giris (input) kablosunun ucu, bilgisayara uymasi icin 3,5
mm.lik jak fis olmahdir. Jak fisindeki baglantilar soyledir:

) O R (=) o103 D s Sol kanal
Fis orta halKasi......co.evuiiiiiniieiiiiin i Sag kanal
Fis arka Saftl....c.coiiiiiiiiiiiiiiiiiii i Notr

6128 cihazinin STEREO soketinde sabit bir sinyal voltaj ¢ikisi vardir ve siz ampli-
fikatoriiniiziin kendi ses, denge ve ton kontrolleriyle istediginiz ayarlar1 yapabilir-
siniz.

Yiiksek empedansh kulakliklar 6128 ile birlikte ¢alisabilir fakat ses bilgisayarin iize-
rindeki VOLUME kontrolu tarafindan ayarlanamaz. Diisiik empedansh kulaklik-
lar, normal stereo sistemlerde kullanilanlar gibi direkt olarak bilgisayara girilerek
calisamazlar. Sesin istenilen ¢ikis kanalina yonlendirilmesi ile ilgili bilgiler ileride
aciklanacaktir.




Genisleme Araclan

Seri interface, modem, 1s1kl1 kalem, ROM vb. genisleme araglar1 6128’in arkasin-
daki EXPANSION yazili sokete baglanabilirler.

AMSOFT konusma sentezcisi/amplifikatorii olan SSA2 modeli (speech synthesi-
ser/amplifier) de bu sokete baglanabilir.

EXPANSION soketine baglantilar hakkindaki detaylar ‘‘Sizin Bilginiz I¢in’’ adi
altindaki boliimde verilecektir.

Sonug olarak, bu kitap¢igin baslangicicnda ONEMLI bashginda verilen:

MONTAJ BILGILERI 6,7
CALISTIRMA BILGILERI 4,8

Bilgilerini gozden gegirip gegirmediginize dikkat ediniz.
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Boliim 3: Disk Hakkinda

AMSTRAD CPC 6128’de 3 inglik compact floppy disk kullanilir. Biz, diske iyi
ve dogru bir veri transferi i¢in sadece AMSOFT CF2 compact floppy diskini kul-
lanmanizi tavsiye ederiz.

Diski Yerlestirme

Diskin her iki tarafida ayr1 ayn kullanilabilir. Disk yerlestirilirken yazil (antetli)
tarafi siiriiciiniin dis tarafina gelecek sekilde ve kullanmay: diisiindiigiiniiz tarafi
yukariya gelecek sekilde konulmasi gerekir.

11



Yazmaya Kars1 Koruma

Bos diskin her iki tarafinda, sol késede bir okun isaret ettigi kapatilan delik gore-
ceksiniz. Bu yazima karsi koruma deligidir. Bu delik, silmeye ve tekrar kaydetme-

ye kars1 koruma gorevi yapar.

Write Protect hole

Bu delik kapali iken, veriler bilgisayar tarafindan diske yazilabilir. Fakat delik agik
iken disk herhangi bir verinin {izerine yazilmasin1 6nler, boylelikle degerli prog-
ramlarinizin kazara silinmesi 6nlenmis olur. Yazi koruma deliginin a¢ilmasi ve ka-
panmasi asagida belirtildigi gibidir.

Yazi koruma deliginin agilmasi i¢in, diskin sol ksesindeki kiigiik diigmeyi (siirgii-
yii) kaydirmaniz gerekir.

A
Write Protect hole (OPEN) i
l ]
Shutter :_EJ ) Shutter )
OPEN | : CLOSED—G:J
v

O O

©) ©

(

Wirite Protection ON Write Protection OFF
U u )

Yazi koruma deligini kapamak i¢in siirgiiyii eski pozisyonuna getirmek yeterlidir.

12



Bazi compact floppy disk iireticileri ise, diskin sol kosesinde bir yuva icinde kuciik
bir plastik ayirici koymuslardir.

Lever

Write Protect
hole
(CLOSED)

Bu tiir disklerin yazi koruyucu deliklerini agmak i¢in ayiriciy: diskin orta tarafina

dogru kaydirmak gerekir. Bu islem i¢in tilkenmez kalem ucu veya benzeri birsey
kullanabilirsiniz.

Slide Lever
towards middle
ofdisc

Write Protect
hole
(OPEN)

Hangi metod ile olursa olsun, yazima karsi1 koruma deliginin agilmasi her sartta
disk ilizerine yazmay1 onler.

Onemli

Daima ana CP/M sistem diskinin yazima karsi koruma deliginin acik oldugundan
emin olunuz.

13



Diskiniz Icerideyken

Bilgisayarin disk siiriiciisiiniin 6niinde kirmizi1 indikat6r lambasi ve EJECT buto-
nu vardir.

S . . " TSR, <
—— {1 ] .
. Eject
Indicator - B o

Indikator Lambasi

Bu lamba verilerin diske yazildigini veya diskden okundugunu belirtir.
Sayet ikinci disk siiriiciisii baglanmissa, ikinci disk siiriiciisiiniin kirmizi indikator

lambas: siirekli yanacaktir. Bilgisayarla birlikte olan esas disk siiriiciisii diske ya-
zarken veya diskten okurken ikinci disk siiriiciisiiniin indikatdr lambasi séner.

Disar1 Atma (Eject) Butonu

Bu butona basinca diskimizi disk siiriiciiden disariya alabiliriz.
Sonug olarak, bu kitapgigin baslangicinda ONEMLI bashginda verilen
CALISTIRMA BILGILERI 1, 3, 4, 5, 6

Bilgilerini gozden gegirip gecirmediginize dikkat ediniz.
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Bolim 4: Baslarken

Yazilim (software) yiikklemeye ve programlari diske kaydetmeye baglamadan 6nce
bilgisayardaki bazi tuslar1 tanimak faydali olacaktir.

Bilgisayari agip, a¢ilis mesajini ekranda gérdiikten sonra gesitli tuslarin neler yap-
tigin1 gorelim.

r—
SN
-
Kursor tuslari (klavyenin sag alt kosesinde) kursoriin (ekrandaki 1sikh ka-

re) ekrandaki yerini degistirir.

Kursor tuslarina sirayla basiniz ve kursoriin ekrandaki hareketini izleyiniz.

RETURN

[RETURN] tusu bilgisayara yazdiginiz bilgileri, bilgisayara girer. (isleme konul-
masini saglar) [RETURN] tusuna basildiktan sonra ekranda yeni bir satir baslar.
Bilgisayara girmesini (isleme konulmasini) istediginiz her bilginin sonunda [RE-
TURN] tusuna basmalisiniz.

Bundan sonra [RETURN] gordiigiimiiz zaman, her program satirindan veya ko-
mutundan sonra [RETURN] tusuna basmamiz gerektigini anlayacagiz.

15



ENTER —J

Normal sartlar altinda bu tus [RETURN] tusuyla ayni islemi yapar ve kullanilabi-
lir. Bununla beraber niimerik tus takimindaki fonksiyon tuslar1 gibi (ENTER) tu-
su diger kullanimlar i¢in yeniden tanimlanabilir. Bu islem daha sonraki boliimlerde
izah edilecektir.

DEL

Bu tus ekranda kursoriin solundaki gerekli olmayan karekteri (harf veya sayi) sil-
mek i¢in kullanilir.

Sirasiyla a b ¢ d yaziniz, d harfinin kursoriin solunda kaldigini géreceksiniz. d harfini
istemediginize karar verdiginizde [DEL] tusuna bir bir kez basin, d harfinin kay-
boldugunu goreceksiniz. Sayet [DEL] tusuna basar ve parmaginizi gekmeden bas-
may siirdiiriirseniz ¢, b, a harfleri sirasiyla kaybolacaktir.

SHIFT

Bilgisayarda iki tane [SHIFT] tusu vardir. Bunlardan birine basar ve parmaginizi
kaldirmadan diger bir tusa basarsaniz, tus bir harfi gosteriyorsa o harfin biiyiigii;
iki karakterli tus ise ustteki karakter ekranda yazilacaktir.

e tusuna basiniz, sonra [SHIFT] tusuna basip tekrar e tusuna basiniz. Ekranda
asagidaki mesaj goriiliir:

eE

Simdi ara ¢ubuguna basin. Tus takiminin {izerindeki 2 rakaminin bulundugu tusa
once yalniz, sonra [SHIFT] ile basin. Ekranda asagidaki mesaj goriiliir:

2”

Artik [SHIFT]tusu ve bir tusa basilinca ne oldugunu biliyorsunuz. Alistirma igin
once yalniz, sonra [SHIFT] ile tuslara basarak denemeler yapiniz.

16



CAPS
LOCK

Bu [SHIFT] e benzeyen bir islemdir, sadece bu tusa bir defa basmak yeterlidir.
Bu tusa bir defa basildiktan sonra yazacaginiz her harf biiyiik harf olarak goziike-
cektir, ancak rakamlar degismeyecektir.

[CAPS LOCK] tusuna basiniz ve abcdef123456 yaziniz;
Ekranda asagidaki mesaj goriilecektir:

ABCDEF123456

Dikkat ederseniz harfler biiyiik harf, rakamlar ise aynen yazildi. Simdi isterseniz
[CAPS LOCK] ¢alisirken [SHIFT] tusuna basip aym islemi tekrarlarsak ekranda
asagidaki mesaj goriiliir;

ABCDEF ! #3$%&

Eger tekrar kiigiik harflere donmek isterseniz [CAPS LOCK] tusuna bir defa da-
ha basiniz.

[ CONTROL ] { A& J

Eger biitiin bityiik harfleri ve tuslarin tist kisimlarindaki sembolleri siirekli {[SHIFT]
tusuna basmaksizin kullanmak isterseniz [CONTROL] tusuna basarken [CAPS-
LOCK] tusuna bir kez basiniz. Bu islem ‘“‘SHIFT LOCK”’ fonksiyonunu meyda-
na getirir. Simdi yukaridaki islemi tekrar yapalim; abcdef123456 yaziniz;

Ekranda asagidaki mesaj goriilecektir:
ABCDEF ! #$%&

Sunuda hatirlatmak isteriz ki[ CONTROL] ve [CAPS LOCK]beraberce ¢alisir va-
ziyette iken, rakamlar1 yazmak miimkiindiir. Bunu yapabilmek i¢in, tus takiminin
sagindaki (FO’dan F9’a kadar) rakam tuslarina basmak yeterlidir.
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[CONTROL] tusuna basarken [CAPS LOCK]’a birkez basarsak tuslarin alt ki-
simlarim kullanabiliriz. Kiigiik harf i¢in tekrar [CAPS LOCK] tusuna basiniz.

CLR

Bu tus kursoriin i¢indeki harf veya rakami silmek i¢in kullanilir. ABCDEFGH ya-
ziniz. Kursor son harfin (H) saginda yer alacaktir. Simdi sol kursor tusuna  dort
defa basin. Kursor dort hane sola gidecek ve E harfinin iizerinde duracaktir.

E harfinin kursoriin iginde gériindigiine dikkat ediniz. [CLR] tusuna bir kez basi-
niz, E harfi silinecektir ve FGH harfleri bir hane sola kayacaktir, F harfi kursoriin
icindedir. Simdi [CLR] tusuna tekrar basarsaniz, F harfi silinip yerine G harfi ge-
lir. Bu islemi tekrarlarsak G ve H harfleri de sirayla silinecektir.

ESC

Bu tus bilgisayarin yapmakta oldugu islemi durdurmasi igin kullanilir. Bu tusa bir
kez basildiginda bilgisayar gegcici olarak bekleme (pause) durumuna girer ve her
hangibir tusa basmakla tekrar eski islemine devam eder.

[ESC] tusuna iki kez basarsaniz bilgisayar yapmakta oldugu islemi tamamen dur-
durur ve sizden talimatlar almaya hazir duruma gelir.

Onemli

Ekranda bir satira 40 karakter yazildig1 zaman ekranin sag kenarina gelinmis olur.
Bundan sonra yazilacak karakter otomatik olarak bir sonraki satirin bas tarafina
gider. Karakteri satir basina almak i¢in [RETURN] tusuna basmamalisiniz. Bilgi-
sayar bu isi otomatik olarak yapmaktadir.

Sayet [RETURN] tusuna basarsak bilgisayar hemen veya program c¢alisirken hata
mesaj1 (Syntax error) verir.
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Yazihm Hatasi (Syntax Error)

Ekranda Syntax error mesaji goriiniirse, bilgisayar sizin verdiginiz talimati anla-
miyor demektir.

Ornegin asagidaki talimat1 yaziniz.
printt [RETURN]

Eranda asagidaki mesaj goriiliir:
Syntax error

Bu mesayj, bilgisayarin iki t’li print s6zciigiiniin anlamini ¢ikaramadig igin ekrana
gelmistir.

Eger bir program satirinda hata yaparsaniz, drnegin;

10 printt “abc” [RETURN]

Syntax error mesaji bilgisayar programi ¢alistirirken verilen konutu isleme sokun-
caya kadar ekranda goziikkmez. Simdi;

run [RETURN] yazalim. Ekranda goriilen mesaj soyledir:

Syntax error in 10
10 lrintt “abc”

Bu mesaj size hatanin hangi satirda oldugunu belirtir ve program satiri ile birlikte
hatay1 diizeltmek igin kursorii de gosterir.

Simdi sag kursor tusuna  kursor printt’teki t harfine gelinceyekadar basiniz. Sonra
da [CLR] tusuna basarak fazla t’yi silin, [RETURN] tusuna basarak diizeltilmis
satir1 bilgisayara girin ve run [RETURN] yazn. Bilgisayar komutu kabul ederek
ekrana;

abc
yazacaktir.

Son olarak bu kitap¢igin baslangicitndan ONEMLI bashginda verilen bilgileri tek-
rar gézden gegiriniz.

Montaj Bilgileri 4,5
Calistirma Bilgileri 1
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Bolim 5: Yazilim ve Oyunlarni
Yikleme

Yazilim (software) diskinin yiikleme hizinin demostrasyonu i¢in sistemi acalim ve
CP/M diskimizin 4’ncii yiizii yukar1 gelecek sekilde disk siiriiciisiine yerlestirelim.
Ekrana asagidaki emiri yazalim;

run “rointime. dem” [RETURN]

Birkag saniye sonra program hafizaya yiiklenecektir. Kullandiginiz monitdriin ye-
sil olup olmadigina gore ekrandaki soruya cevap verin. (Monitdr yesilse Y, renkli
ise N) Ekranda ‘‘Roland In Time’’ oyununun siirekli demonstrasyonu goriilecek-
tir. Belki de disariya ¢ikip oyunun bir kopyasim alabilirsiniz.

Demonstrasyonu izlemeyi bitirdiginiz zaman [CONTROL] ve [SHIFT] tuslarina
sirayla basiniz, bu tuslari basili tutarken [ESC] tusuna basinca programdan kur-
tulabilirsiniz. Bu islemi yapmak]la bilgisayari resetlemis olursunuz ve isteginize go-
re yeniden baslayabilirsiniz. (Bilgisayari bu sekilde reset yaptiktan sonra diski, disk
siiriiciisiinden ¢ikarmaya gerek yoktur.)

Sayet program yiiklenmemisse nerede yanhs yaptigimizi ekranda gorebiliriz.

Drive A: disc missing
Retry, Ignore or Cancel?

Bunun anlami, diskinizi ya dogru olarak A siiriiciisiine sokmadiniz yada sizin iki
siiriiciiniiz olup diski B siiriiciisiine soktunuz.

ROINTIME.DEM not found

Bunun anlami, ya yanhs disk soktunuz (veya diskin yanls yiiziinii) yada ROINTI-
ME.DEM adin1 tam ve dogru olarak yazmadiniz.

Bad command

Bunun anlami1 ROINTIME.DEM ismini, istenmeyen bir bosluk vererek veya nok-
talamada hata yaparak eksik yazdinz.

Type mismatch

Anlami, tirnak isaretini (*’) unutmussunuz
Syntax error

Anlami, run kelimesini yanhs kullandiniz

Drive A: read fail
Retry, Ignore or Cancel?
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Anlami, bilgisayar diskinizdeki verileri okumay1 becerememis demektir. Dogru diski
koyup koymadiginizi kontrol edin ve tekrar denemesi i¢in R tusuna basin. Bu me-
saj, diskiniz siiriiciide iken sistemi agip kaparken diskin bozulmasi yiiziinden veri-
lir.

Oncelikle bir diskin nasil kopya edilebilecegini 6grenmeniz gerekir. Boylelikle de-
gerli programlarinizin ve 6zellikle CP/M sistem diskinizin kopyalarini ¢ikarip sak-
layabilirsiniz.

Amsoft Yazihminin ve Hosgeldin Programi-
nin Yiiklenmesi

Yazilim diskinizi siiriiciiye sokunuz ve sunu yaziniz:
run “disc” [RETURN]

Birkag¢ saniye sonra oyun yiiklenip oynanmaya hazir hale gelecektir.

CP/M sistem disk paketinden 4’ncii yiizii siiriiciiye sokup sunu yaziniz:
run “‘disc”

Birkag saniye sonra devaml ‘“Welcome’> demonstrasyonu yiiklenecektir.

Sonug olarak bu kitapgigin basinda ONEMLI bashg altinda verilen bilgileri goz-
den gegiriniz.

MONTAJ BILGILERI 6
CALISTIRMA BILGILERI 1, 5, 6

Bolum 6: Hesap Edelim

Simdilik bilgisayar ile ne yapip ne yapmayacagimizi, bilgisayari nasil kuracagimi-
z1 ve ¢evre elemanlarini baglamay: 6grendik. Simdi ise bazi1 komutlarin ne ise ya-
radigin1 6grenecegiz.

Bilgisayar, herkes gibi sadece kendi bildigi lisandaki komutlar1 anlayabilir ve bu
lisan BASIC’dir. (Beginners’ All-purpose Symbolic Instruction Code) Basic’in s6z-
liigiinde kelimelere sifre anahtari (keyword) denir ve her biri bilgisayarin belli bir
islevi yapmasini saglar. Biitiin lisanlarin gramer kurallar1 gibi BASIC’inde kural-
lar1 vardir. Burada gramer s6z dizimidir (Syntax) ve bilgisayar s6z dizimi hatasi
(Syntax error) yaptiginizi size soyler.
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AMSTRAD BASIC Komutlarinin Tamitimi

“AMSTRAD CPC 6128 BASIC Komutlarinin Komple Listesi’’ bashikl kisimda,
AMSTRAD BASIC’de bulunan biitiin komutlarin tanimlar: verilecektir. Bu bo-
liimde biz ¢ok kullanilan BASIC komutlarini tanitacagiz.

CLS

Ekran temizleme komutudur. Simdi su mesaji yaziniz:

cls [RETURN]

Biiyiik yada kii¢iik harf kullanabilirsiniz. Bu komuttan sonra ekranin temizlendi-
gini ve sol iist kosede kursor ile Ready (hazir) s6zciigiiniin belirdigini goreceksi-
niz.

PRINT

Bu; program icinde karakter, kelime ve sayilarin ekrana yazilmasini istediginiz za-
man kullanilir. Bilgisayara asagidaki komut satirini yaziniz.

print “merhaba” [RETURN]

Ekranda asagidaki mesaj goriiliir:

merhaba

Tirnak isaretleri ‘“’’ bilgisayara neyin yazilmasi gerektigini belirtmek i¢in kullani-
lir. Merhaba s6zciigii, ekrandan [RETURN] tusuna basar basmaz goziikiir. Sim-
di;

cls [RETURN]

yazin ve ekrani temizleyin.

RUN

Bir 6nceki 6rnekte tek satirlik bir komut gésterilmisti [RETURN] tusuna basilin-
ca bu komut isleme sokulmus ve islem bitince unutulmustu. Bilgisayarda, seri ko-
mutlar belirlenmis bir sirada saklanabilir. Buda program yazmakla miimkiindiir.
Programa yazdiginiz BASIC komutlar, daha énce gérdiigiiniiz komutlara benzer
fakat her komut satirinin dniine bir satir numarasi vermek gerekir. Eger program-
da birden fazla satir varsa, satir numaralari bilgisayara ¢alisma veya islem sirasini
belirtir. [RETURN] tusuna basildiginda satir program ¢alisincaya kadar bellege
alinir. Simdi asagidaki satir1 yazin:
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10 print “merhaba” [RETURN]

[RETURN] tusuna basinca merhaba ekranda yazilmadi fakat bilgisayarin bellegi-
ne, bir satirlik program olarak alindi. Bu programin isleme konulmasi i¢in run sdz-
ciigiiniin kullanilmasi gerekir.

run [RETURN]

Simdi ekranda merhaba goreceksiniz. Sunu unutmayin ki siirekli print yazacak yerde
? (soru isareti) de kullanabilirsiniz. érnegin;

10 ? “merhaba” [RETURN]

LIST

Program bellege alindiktan sonra ne yazildigini kontrol etmek i¢in kullanilir. Bil-
gisayara su mesaj1 girersiniz:

list [RETURN]

10 PRINT “merhaba” ekranda goriiliir.
PRINT’i BASIC komutu olarak kabul ettigini gosterir.

Simdi CLS [RETURN] yazarak ekrani temizleyin. Ekran CLS [RETURN] komu-
tu ile temizlendigi halde programiniz bilgisayarin belleginden silinmemistir.

GOTO

GOTO komutu bilgisayara bir satirdan bir baska satira bazi satirlari atlamak icin
veya bir ¢evrim olusturmak icin gitmesini saglar. Denemek i¢in sunu yazinmz.

10 PRINT “merhaba” [RETURN]
20 GOTO 10 [RETURN]

run [RETURN]

Ekranda merhaba sézciigiiniin solda altalta devamli yazildigin1 géreceksiniz.
Bunun sebebi sudur. Programdaki 20. satir bilgisayara 10. satira gegmesini
sOyluyor ve programin islemesini burada baslatiyor.

Bu programin islemesini gegici olarak durdurmak i¢in [ESC] tusuna bir kere basi-
niz. Tekrar baslatmak i¢in her hangi bir tusa basimiz. Programi baska komutlar
ilave etmek i¢in durdurmak isterseniz [ESC] tusuna iki defa basiniz.
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cls [RETURN]

Tusuna basarak ekrani temizleyiniz.

Merhaba s6zciigiinii siirekli yan yana yazarak ekrani doldurmasini isterseniz bir
onceki programi yeniden yazimiz. Fakat tirnak isaretinden sonra noktal virgiil (;)
koyunuz.

10 PRINT “merhaba’; [RETURN]

10 GOTO 10 [RETURN]
run [RETURN]

Noktali virgiil bilgisayara daha sonra yazacag: karakterler gurubunu bir 6nceki-
nin hemen yanina yazmasini belirtmis oluyor.

[ESC] tusuna iki defa basimz ve programi durdurunuz. Simdi 16 uncu satiri tekrar
yaziniz. Fakat bu defa noktali virgal yerine virgal (,) kullanin.

10 PRINT “merhaba”, [RETURN]
run [RETURN]

Goriiyorsunuz ki virgiil bilgisayara sonraki karakter gurubunu bir 6nceki karak-
ter gurubundan 13 kolon sonraya koymasini belirtiyor. Bu 6zellik bilgileri ayri sii-
tunlarda yazabilmek ag¢isindan faydalidir. Ancak dikkat edilecek husus sayet ilk
guruptaki karakter say:s1 12’yi gegerse sonraki karakter gurubu bir 13 kolon daha
araverilerek yazilir. Boylelikle kolonlar arasinda daima bir ara mevcut olur.
Bu 13 kolonluk sekil ZONE komutu kullanarak ayarlanabilir. Bu ileriki konular-
da anlatilacaktir.

INPUT

Bu komut bilgisayara bir seyin yazilmasini1 beklemesi gerektigini belirtir. Ornegin
bir sorunun cevabi olabilir.

10 INPUT “kag yasindasiniz”’; yas [RETURN]
20 PRINT “siz”; yas; “yasinda géstermiyorsunuz” [RETURN]

run [RETURN]

Ekranda sunu goreceksiniz.

Kag yasindasiniz?

Simdi yasinizi yazin ve [RETURN] e basin. Eger yasinz 18 ise ekranda sunu gore-
ceksiniz.
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Siz 18 yasinda gostermiyorsunuz.

Bu 6rnek INPUT komutunun ve sayisal degiskeninin kullanimini gostermektedir.
Burada yas sozciigii degisken olarak kullanilmustir.

[CONTROL] [SHIFT] [ESC]tuslarini kullanarak bilgisayarin bellegini temizleyin.
Eger girisin harfler veya harf ve rakam gurubundan olugsmasini isterseniz degis-
kenin sonuna ($) isareti koymaniz gerekir. Bu tip degiskenlere ‘dizi degiskeni’ de-
nir.

Su programi yaziniz. (20 nci satirda merhaba’nin a sindan sonra ve benim’in
b sinden &nce birer bosluk veriniz)

10 INPUT “isminiz nedir’’; isim$ [RETURN]
20 PRINT “merhaba ”; isim$; “ benim adim Ronald” [RETURN]
run [RETURN]

Ekranda sunu goreceksiniz.

isminiz nedir?

Isminizi yazin ve [RETURN] tusuna basin. Eger isminiz Tezer ise ekranda sunu
goreceksiniz.

Merhaba Tezer benim adim Ronald

Ornekte dizi degiskeni olarak isim$ kullanmistik. Biz bunun yerine tek bir harfde
kullanabiliriz. Ornegin a$. Simdi yukaridaki 2 6rnegi bir programda birlestirelim.

5 CLS [RETURN]

10 INPUT “isminiz nedir”; a$ [RETURN]

20 INPUT “Yasiniz ka¢”’;b [RETURN]

30 PRINT ““dog@ru soéylayorum ”; a$ ““ hi¢ de”’; b; *“ gdstermiyorsun” [RETURN]
run [RETURN]

Bu programda ad ve yas olarak sirasiyla a$ ve b degiskenleri kullandik. Ekranda
sunu goreceksiniz.

isminiz nedir?

Simdi adinizi yaziniz (6rnegin Tamer) ve [RETURN]’e basin; size su soru sorula-
caktir.

Yasiniz kag?

Yasinizi yaziniz (6rnegin 27) ve [RETURN] e basiniz.
Ekranda sunu goreceksiniz.

Dogru soyliyorum Tamer hi¢ de 27 gbstermiyorsun.

Program Diizeltme

Bir programda satirlardan herhangi biri yanls yazilmissa ve syntax error veya bir
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baska hata mesaji alinmigsa bu satir1 tekrar yazmadan diizeltebiliriz. Bunu goster-
mek i¢in 6nceki programi yanlis yazalim.

5 CLSS [RETURN]
10 INPUT “isminiz nedir”’; a$ [RETURN]
20 INPUT “yasiniz kag’; b [RETURN]

30 PRINT “dogru sdéyluyorum”; a$“i¢ de”; b;“ yasinda gostermiyorsunuz”
[RETURN]

Yukaridaki programda 3 hata yapilmistir:
5 nci satirda cls yerine clss yazilmis

10 ncu satirda isminiz yerine ismini yaziimis
30 ncu satirda s6yliyorum kelimesi ile tirnak isareti arasinda 1 bosluk birakilmamis.

Programi duzeltmek i¢in 3 temel metod vardir. Birincisi tekrar yeni bir satir yaz-

mak. Yeni satir yazarken yanlig yazilan satir ile ayni satir numarasi tagimasi gere-
kir, aksi takdirde bellekte yeni bir program satiri olarak saklanir.

ikincisi edit metodu (kirsér dizeltme).

Son olarak kirsér kopya metodu

Edit Metodu (kursor diizeltme)

5 nci satirdaki hatayi diizeltmek igin:

edit 5 [RETURN] yaziniz

5 nci satir kursor clss sozciigiindeki ¢ harfinin tizerinde olarak 360 ncu satirin altin-
da gozikiir.

clss s6zcugundeki fazla s harfini yok etmek igin kursér sag tusuna, kur-
s6r en sondaki fazla s harfinin Gzerine gelinceye kadar basiniz. Sonra [CLR]
tusuna basin. s harfinin silindigini géreceksiniz.

Simdi [RETURN] 'e basin ve boylelikle 5’'nci satir bellekte duzeltilmis olur.
Bilgisayara asagidaki komutu girin:

list [RETURN]
5’nci satirin diizeltilmis oldugunu goriin.

Kursor diizeltme metodunu kullanma amaci ile ayn1 amaca sahip olan AUTO ko-
mutu, ileride agiklanacaktir.
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Kopya Kiirsoru Metodu

Kopva kiirsorii (ekranda goriilene ek olarak), [SHIFT] basili iken kiirsor tuslarin-
dan birine basinca meydana ¢ikan bir kiirsordiir. Bu yolla ana kiirsérden ayrilir
ve ekranda bagimsiz olarak hareket ettirilebilir.

10 ve 30 uncu satirlardaki yanhslar1 diizeltmek icin, [SHIFT] tusunu basili tutun
ve kopya kiirsorii 10 numarali satirin basina gelinceye kadar kiirsér yukar1  tu-
suna basin. Ana kiirsoriin hareket etmedigini ve simdi ekranda iki kiirsoriin oldu-
gunu goreceksiniz. Simdi kopya kiirsorii ‘you’ ve ‘name’ arasindaki bosluga gelene
dek [COPY]’ye basin. 10 numarali satirin en alt satira yeniden yazildigini ve ana
kiirsoriin, kopya kiirsorii ile ayni yerde durdugunu goéreceksiniz. Simdi ‘r’ harfini
yazin. Bu sadece alttaki satirda goriilecek.

Ana kiirsor hareket etti fakat kopya kiirsorii oldugu yerde kaldi. Simdi 10. satirin
tamami kopya edilene kadar [COPY]’ye basin. [RETURN]’e basin ve bu yeni 10.
satir hafizaya alinsin. Kopya kiirsorii kaybolur ve ana kiirsér yeni 1. satirin al-
tinda belirir. Ikinci yanls: diizeltmek i¢in, [SHIFT)’i basili tutun ve kiirsér yukari
tusuna  basarak kopya kiirsoriinii 3@. satirin bazina getirin.

[COPY] tusuna, kopya kiirsorii ‘say’ dan sonraki tirnak isaretinin tizerine gelin-
ceye kadar basin. Simdi bir kere bosluk tusuna basin. Alttaki satira bir bosluk ya-
zilacak. 30. satirin tamami kopyalanana kadar [COPY]’yi basili tutun, sonra
[RETURN]’a basin.

Simdi hafizada programin diizeltilip diizeltilmedigini kontrol etmek i¢in liste ala-
bilirsiniz.

List [RETURN]
yazin.

NOT: (Diizeltme esnasinda) kiirsorii hizli hareket ettirmek i¢gin [CONTROL] tu-
suna basihi tutun ve sol ~ veya sag  kiirsor tusuna bir kez basin.

Simdi [CONTROL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basarak bilgisayar: sifirlayin.

IF

IF ve THEN komutlar bilgisayara, verilen bir kosulu denemesini ve sonuca gore
hareket etmesini bildirir. Ornegin su komutta:
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Ornek:
if 1+1=2 then print “dogru” [RETURN]
bilgisayar belirlenen sart1 kontrol eder ve buna gore isleme geger.

ELSE komutu da IF THEN komutu ile kullanilarak, kontrol edilen sart yanls ise
bilgisayarin yapacagi islemi belirler. Ornegin;

if 141=0 then print “‘dogru” else print “yanhs” [RETURN]

Simdi bir dnceki programi if ve then kullanarak yazalim.

Asagidakileri yaziniz. Dikkat ederseniz iki sembol daha ilave ettik. < daha kii¢iik
demektir (M tusunun yaninda), > daha biiyliik demektir ( ? tusunun yaninda)

5 cls [RETURN]

10 input “isminiz nedir’; a$ [RETURN]

20 input “yasiniz kag’’; yas [RETURN]

30 if yas < 13 then 60 [RETURN]

49 if yas < 20 then 70 [RETURN]

50 if yas > 20 then 8@[RETURN]

60 print a$; ‘“‘sen’’; yas; ‘‘yasinda olduguna gére henliz kuguk sayilirsin’:end
[RETURN]

70 print a$; “sen’’; yas; “yasindasin oldukga biiyiimiissiin’’:end [RETURN]

80 print a$; “‘sen”; yas; ‘“‘yasinda olduguna gore artik gocuk degilsin” [RETURN]

Programin dogru olup olmadigini kontrol etmek igin,
list [RETURN]

yaziniz.

run [RETURN]

yazarsaniz, bilgisayar size sorulari soracaktir. Sordugu sorulari cevaplayin sonu-
cu izleyiniz.

IF ve THEN komutlarinin program igindeki etkilerini gordiiniiz. Ayn1 zamanda
60 ve 70 'nci satirlarin sonuna bir de END s6zctgu ekledik. Eger 60’nci sa-
tirda bu komutu kullanmasaydik program ¢alismaya devam eder, 70 ve
80’nci satirlari uygulamaya gegerdi.

Ayni sekilde, sayet-70 ’'nci satinn sonunda END olmasaydi program de-
vam eder ve 80’nci satirn igsleme sokardi. Iki nokta tstuste (:) bir 6nceki ko-
mutu bir sonrakinden ayirmak icin kullanilir. Béylece bir program satirina
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birden fazla komut yazilabilir. 5’'nci satir program gallgmadan once ekrani
temizlemek igin kullandik.

Bilgisayari [CONTROL] [SHIFT] ve [ESC] tuslarina basarak resetleyiniz.

For ve Next

FOR ve NEXT komutlar bir operasyonun muhtelif defalar ¢alismas: i¢in kullani-
lir. Bu operasyondaki komutlar FOR ve NEXT ¢evrimiyle sinirlanmistir. Asagi-
daki programi bilgisayara yaziniz.

5 cls [RETURN]
10 for a=1 to 10 [RETURN]

20 print “operasyon numarasi”;a [RETURN]
30 next a [RETURN]
run [RETURN]

20 satirdaki iglem, 10’ncu satirdaki FOR komutunun belirttigi gibi 10 defa
yapilacaktir. Degisken a degeri her seferinde 1 artacaktir.

STEP s6zcugu FOR NEXT komutunda deg@iskenin her islemde ne kadar ar-
tacagini belirtmek igin kullanilir. Ornegin 10’ncu satirda su degisikligi ya-
palim:

10 for a= 100 to @ step-10 [RETURN]
run [RETURN]

REM

REM bir nevi hatirlatmadir. Komut, bilgisayara kendisini takip eden satirdaki her
seyi yok saymasini, isleme almamasini ikaz eder. Siz bu komutu, bir programin
adini, degiskenlerin ne i¢in kullanildigini ve bunun gibi program takibinde size ko-
laylik saglayacak her tiirlii hatirlatmalari eklemek icin kullanabilirsiniz.

10 REM programin ilk bélumu [RETURN]
20 L =5: REM yasayanlarin sayisi [RETURN]

Tekli tirnak isareti (’) [SHIFT] tusuna basarken 7 tusuna basinca yazilir) REM
yerine kullanilabilir.

10’ programin ilk bélumu [RETURN]
20 L=5: ' yasayanlarin sayisi [RETURN]

GOSUB

Program icinde bir dizi komut mubhtelif yerlerde ¢ok sik kullaniliyorsa bu komut-
lar1 bir altprogram (subroutine) seklinde yazabilir vede GOSUB komutu ile ¢agi-
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rabilirsiniz. GOSUB komutunu satir numarasi izler. GOSUB-isleminin sonu
RETURN komutu ile sonuglanir. Bu anda bilgisayar daha 6nce itaat ettigi GO-
SUB komutunu takip eden satira geri doner.

(Bundan sonraki iki program ekranda kelimeleri yazmaktan baska bir sey yapmaz.
Burada sirf programin tekrarh isleri yapmasi gosterilmistir.)

10 MODE 2 [RETURN]

20 PRINT “Ali babanin bir ¢iftligi var’” [RETURN]
30 PRINT “Giftliginde kedileri var” [RETURN]

49 PRINT “Miyav miyav diye baginr’ [RETURN]
50 PRINT “Ciftliginde Ali babanin” [RETURN]
60 PRINT “Ali babanin bir giftligi var” [RETURN]
70 PRINT “Ciftliginde kopekleri var”’ [RETURN]
80 PRINT ‘“‘Hav hav diye bagirir” [RETURN]

909 PRINT “Giftliginde Ali babanin” [RETURN]
run [RETURN]

Dikkat ederseniz programda bazi satirlar1 tekrar etmek zorunda kaldik. Bu tekrar
edilen satirlan altprograma koyup sonunada RETURN komutunu ilave edecegiz.
Altprogramlarida GOSUB 150 ve GOSUB 170 ile ¢cagiracagiz. Simdi programi soyle
yazalim:

10 MODE 2 [RETURN]

20 GOSUB 150 [RETURN]

30 PRINT “Giftliginde kedileri var’ [RETURN]
40 PRINT “Miyav miyav diye bagirir” [RETURN]
50 GOSUB 170 [RETURN]

60 GOSUB 150 [RETURN]

70 PRINT “Ciftliginde kopekleri var” [RETURN]
80 PRINT ““Hav hav diye bagirir’’ [RETURN]

99 GOSUB 160 [RETURN]

166 END [RETURN]

150 PRINT “Ali babanin bir ¢iftligi var” [RETURN]
160 RETURN [RETURN]

170 PRINT “Ciftliginde Ali babanin” [RETURN]
180 RETURN [RETURN]

run [RETURN]

Iyi tasarlanmis altprogramlar bilgi islemin 6nemli kisimlarindan biridir. Bu alt-
programlar, programlarin yapisini saglamlastirirlar ve iyi programlama aliskanl-
81 kazandirirlar.

Her zaman aklimizda tutacagimiz bir konuda, mutlaka alt programin belirli bir
noktasina atlamamiz gerekmez. (6rnegin baslangicina) bir altprogram, 500. satir
ile 800. satir arasinda yer alabilir ve biz GOSUB 500, GOSUB 640 veya GOSUB
790 diye cagirabiliriz.
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Yukaridaki programda 100. satira END komutunu koyduk. Bu konutu koyma-
saydik proram 90. satirdan sonra devam edecek ve GOSUB ile ¢agrilmadiktan sonra
gerekmeyen 150. satir isleme konulacakti.

Basit Aritmetik

Bilgisayarinizi rahathikla hesap makinesi olarak da kullanabilirsiniz.

Bu islemi daha iyi anlamak igin asagidaki ornekleri yapimiz. Bu 6rneklerde print
yerine ? isaretini kullanacagiz. Sorularin cevaplart [RETURN] tusuna basar bas-
maz ekrana yazilir.

TOPLAMA

(art1 isareti i¢in [SHIFT] ve ; tuslarini kullanin)

? 3+ 3 (RETURN)
6

(= isaretini kullanmadigimiza dikkat ediniz)

? 8+4 (RETURN)
12

CIKARTMA

[SHIFT] siz isaretini kullanin)

? 4-3 [RETURN]
4

? 8-4 [RETURN)
4

CARPMA
[SHIFT] ve : tuslarini kullanin)

? 3% 3 [RETURN]
9

? 8% 4 [RETURN]
32

BOLME

[SHIFT] siz ? isaretini (/) i¢in kullaniniz)
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? 313 [RETURN]
1

? 8/4 [RETURN]
2

TAMSAYI BOLMESI

(Kalansiz bir bolme i¢in ( \) isaretini kullanin)

? 10 \ 6 [RETURN]
1

? 20 \ 3 [RETURN]
6

MODULUS
(Tamsay1 bolmesinden sonra kalan kisim i¢in MOD kullanin)

? 10 MOD 4 [RETURN]
2

? 9 MOD 3 [RETURN]
0

KAREKOK

Bir sayinin kare kokiinii almak igin sqr () kullanin ve parantezin icine kare ko-
kiinii alacaginiz sayiy1 yazin.

? sqr (16) [RETURN] (bunun anlami 1/16°dir)
4

? sqr (100) [RETURN]
10

US ALMA iSLEMI

((SHIFT)’siz £ tusunu kullanin)

2 3 13 [RETURN] (3° demektir)

? 8 T4 [RETURN] (8* demektir)
4096

KUPKOK

Kiipkok islemi iis alma 6rneginde kullanilan metoda benzer.
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27’nin kiipkokiinii bulmak i¢in

227 1 (1/3) [RETURN] (*V 27 demektir)

125’in kiipkokiinii bulmak i¢in

2125 1 (1/3) [RETURN]

Karisik Hesaplar
(+,= %,/

Bilgisayarla karisik hesaplar yapmak mumkundur. Fakat bu islemlerin bir 6ncelik
sirasi vardir.

ilk 6ncelik sirasi garpma ve bélmeye, sonra toplama ve gikartmaya verilir. Bu 6n-
celikler sadece dort islem hesaplarinda uygulanir.

Yapilacak hesap asagidakigibi ise;
3+7-2x7/4
Siz sdyle diisiinebilirsiniz

3+7-2%x7/4
=8x%x7/4
=56/4

=14

Fakat gergekte ise soyle hesaplanir

3+7-2x7/4
=3+7-14/4
=3+7-3.5
=10-3.5
=6.5

Bu hesabi ispat i¢in 0rnegi tekrar yaziniz.

?3+7-2%7/4 [RETURN]
6.5

Siz parantezler ilave ederek bilgisayarin islem yapis yolunu degistirebilirsiniz. Bil-

33



gisayar parantezin disinda kalan ¢arpma, bolme islemlerinden 6nce parantezin icin-
deki islemlere 6ncelik verecektir.

? (3+7-2)%7/4 [RETURN]
14

Biitiin aritmetik islemlerdeki 6ncelik siras1 soyledir:

! Us alma
MOD Modulas
- Rakamin negatif isareti
X vel Carpma ve bélme
\ Tamsay! bélmesi
+ ve - Toplama ve ¢ikartma

Ileri Islemler
Eger hesaplarimzda ¢ok biiyiik yada ¢ok kiigiik sayilar kullanmak istiyorsaniz ba-

zen matematiksel 6zel semboller kullanmak yararhdir. E harfi 10’un kati1 olan ra-
kamlarin iissii i¢in kullanilir. Burada kiigiik e veya biiyiik E kullanabilirsiniz.

Ornegin 300 ile 3 x 10? aym sayiy1 gosterir. Bununla birimsel gosterimi ise 3 E

2’dir. Aym sekide 0.03 ile 3 X 10 aym say1y1 gosterir ve bunun bilimsel gésterimi
ise 3 E -2°dir. Simdi asagidaki ornekleri deneyiniz.

? 30 % 10 [RETURN]
300

Bu islemi sOyle de yazabilirsiniz:

?3E1 % 1E1 [RETURN]
300

? 3000 x 1000 [RETURN] veya ? 1E3 x 1E3[RETURN]
3000000

? 3000 % 0.001 [RETURN] veya ?3E3 % 1E-3[RETURN]
3
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Bolum 7: Kaydetme

Simdi siz bir programu bilgisayardan diske kaydedip saklamayi ve diskden bilgisa-
yara geri yiiklemeyi 6greneceksiniz.

Siz kasete program kaydetmeyi ve kasetteki, kaydedilmis programlari bilgisayara
yiiklemeyi biliyor olsaniz dahi diskdeki program dosyalariyla ilgili baz1 6nemli bil-
gileri 6grenmeniz gerekmektedir.

Kaset ile disk arasindaki en 6nemli fark sudur. Bos bir diskin, kasette oldugu gibi
kutusundan ¢ikartilip iizerine kayit yapilamamasidir. Yeni bir disk 6nce format-
lanmalidir.

Diger bir fark ise disk dosyalarindaki dogru isimlemenin (naming) 6nemidir. Ka-
set dosya isimleri genel olarak ¢ok gevsek standartlar ihtave ederler. (uzunluk ola-
rak degisiklik arzederler) Bu islem disk de boyle degildir. Disk dosya adlar1 kesinlikle
CP/M standartlarinda olmalidir. Bu konu daha sonra izah edilecektir.

KULLANIM ICIN DISK FORMAT-
LANMASI

Yeni bir bos bir diske herhangi bir veri yazmadan 6nce diskin kendisinin format-
lanmasi gerekir. Formatlama; bilgiler yerlestirilmeden 6nce diskin iizerine birseri
raflar, ayiricilar yapmaya benzer. Diger bir deyisle verilerin konup alinacag: yere
bir ¢ergeve yerlestirmeye benzer. Formatlama, diski 360 kesin ayr1 alana boler.

Track 39

/

l«—— Dis kap

Sector
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Diskde disaridan (kanal 0) igeriye (kanal 39) dogru 40 kanal vardir ve diskin cev-
resi 9 daire dilimine boliinmiistiir.

Her daire dilimindeki kanalda 512 bayt’lik veri saklanabilir. Boylelikle diskin her
bir yiuiziinde 180 KBayt’lik toplam kullanilabilir yer vardir.

Ana CP/M Sistem Disk Paketinin Kulla-
nilmasi

Programlarinizin iizerine yazilacagi, iizerinden okunacagi, yeni ve bos bir diskin
formatlanarak hazirlanmasi igin ana CP/M sistem disk paketinizin 1. yiiziinii kul-
lanmaniz gerekir. (Bu diskler bilgisayar ile verilmistir)

Sistemi aginiz ve sistem disk paketinizin 1. yiiziinii siiriiciiye sokunuz.

Eger 2 disk siiriiciisiiyle ¢alisiyorsaniz sistem diskinin 1. yiiziinii daima bilgisayari-
nizla birlikte olan (A siiriiciisii) disk siiriiciisiine giriniz.

Simdi asagidaki komutu yazinz:

Icom [RETURN]

(Cubuk semboliinii [SHIFT] tusuna basarken @ tusuna basarak yazabilirsiniz)

Birkac¢ saniye sonra ekranin yukarisinda su mesaji goriirsiiniiz.
CP/M Plus Amstrad Comsumer Electronics plc

Bu mesaj, bilgisayarin CP/M art1 ¢alisma sisteminin kontrolu altinda oldugunu
belirtir. Aym1 zamanda ekranda kursor ile birlikte A > harfide géreceksiniz. Bu
“prompt’’dur (Ready gibi) ve bilgisayarin sizin komutlariniz1 beklediginizi belirtir.

CP/M ile calisirken BASIC komutlarini bilgisayara veremezsiniz ¢iinkii anlasil-
maz. Bilgisayara su emri giriniz:

cls [RETURN]

Bilgisayar bu komutu soru isareti ile birlikte size geri gonderip, komutun anlasil-
madigini belirtir.

CLS ?
Simdi bazi1 CP/M komutlarini inceleyelim. Bilgisayara su komutu girelim.

dir [RETURN]
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Ekranda CP/M’in rehberini (DIRectory) ve kullanim komutlarini gériirsiiniiz ki
bunlardan biri de DISCKIT3 diir.

disckit3 [RETURN]

Birkag saniye sonra ekranin iist tarafinda DISC KIT a¢ilis mesajini goriirsiiniiz.
Bunu su mesaj takip eder.

One drive found

Bu mesaj sizin DISC KIT kullanim programini ¢alistirdiginiz1 séyler ve bilgisayar
bir disk siiriiciisiiyle ¢alistiginizi kontrol etmistir. Eger ilave bir disk siiriiciisii sis-
temi varsa, mesaj soyle ¢ikacaktir.

Two drives found

Ekranin altinda ise sunu goriirsiiniiz.

Copy 7
Format 4
Verify 1

Exit from program | ¢

Bu sekil DISC KIT segenek (menii) tablosudur. Kutudaki numaralar tus takimi-
nin sagindaki fonksiyon tuslarina tekabiil eder. (f0, f1, f4, f7) Bunlardan birine
basarak listeden istediginizi secebilirsiniz.

Fonksiyon tuslarindan @’a bastiginizi kabul edelim. Bu anda bilgisayar DISC KIT
programindan ¢ikar CP/M’e geri doner.

Simdi bir diski formatlayalim. Bunun i¢in fonksiyon tuslarindan 4’e basalim.

DIKKAT
DAHA ONCE KAYDEDILMIS DiSKi FORMATLAMAK

HERSEYI SILER
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Simdi size seciminiz icin degisik formatlar sunan yeni secenek tablosu gériiyorsu-
nuz, soyleki;

System format 9
Data format 6
Vendor format 3
Exit menu °

Daha 6nce oldugu gibi fonksiyon tuslarindan birine basiniz (f3, {6, f9) ve istedigi-
niz tip formati se¢iniz. Biitiin bu farkli formatlar daha sonra agiklanacaktir fakat
simdilik Data formati (veri formati) 6 nolu tusa basarak seginiz.

Sunu unutmayiniz ki (®) tusuna (f3, f6, f9’un altinda) basinca program format
konumundan ¢ikip ana DISC KIT segenek tablosuna geri doner.

6 nolu fonkisyon tusuna basildigini ve bilgisayariniza ilave disk siiriiciisii baglan-
mamis oldugunu kabul edersek su mesaji goriirsiiniiz.

Y | Format as Data
Any other key to exit menu

Bu anda, ana CP/M sistem diskini ¢ikartiniz ve formatlamak istediginiz diski for-
matlanacak tarafi tiste gelecek sekilde siiriiciiye sokunuz.

Simdi Y tusuna basimz.( Y evet anlamina gelmektedir) Disk kanal #’dan kanal 39’a
kadar formatlanir ve ekranin sol iistiinde kanal numarasi belirtilir.

Yaz1 koruma deligi acik olan disket formatlanamaz. Sayet bu sekilde formatla-
mak isterseniz su mesaj1 ekranda goriirsiiniiz.

Disc write-protected
Insert disc to format

R-etry or C-ancel

Iptal igin C yazip diski ¢ikartabilirsiniz ve yazi koruma deligi kapali olan format-
lanacak dogru diski formatlayabilirsiniz.

Saklamak istediginiz disklerinizin ve ana CP/M diskinizin iizerindeki yaz1 koru-
ma deligini hi¢bir zaman kapatmayiniz.

Formatlama bittiginde devam i¢in herhangi bir tusa basiniz.
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Boyle yaptiktan sonra diger diski formatlamak i¢in diski sokunuz ve Y tusuna ba-
siniz. Bu islem sizin ihtiyaciniz olan tiim formatlanacak diskler icin tekrarlanabi-
lir.

Diskin formatlanmas: bittigi zaman herhangi bir tusa (Y’den farkl) basimz ve tekrar
DISC KIT segenek tablosuna doniiniiz.

Secenek tablosundaki Copy ve Verify daha sonra izah edilecektir. Bilgisayar:
[CONTROL] [SHIFT] ve [ESC] kullanarak resetleyiniz.

CP/M sistem diskinin esas kopyasini iyi ve emniyetli bir yerde saklayimiz. Daha
sonraki konularda size sistem diskinin ¢alisan kopyalarinin nasil yapilacag goste-
rilecektir.

2 Siiriicii Sisteminde Formatlama

Yukaridaki komut ve bilgileri uygulayarak ana DISC KIT tablosundan Format kis-
min f4 tusuna basarak seginiz ve sonra f6 nolu tusa basarak Data format kismini
seginiz.

Bu anda size, formatlamak i¢in siiriicii se¢imini sunan ii¢iincii bir menii ¢ikacak-
tir.

Format A:
Format B:
Exit Menu

N O 0

Format B: segenegi (f5 tusu) sistem diskini (1. yizd) sarica A da birakip, format-
lanacak diski B sdrucusine yerlestirme imkani saglar.

Format B: yi sectikten sonra siz, formatlama iglemi igin Y tusuna basabilirsiniz
veya DISC KIT segenek tablosuna gikmak i¢in herhangi bir tusa basabilirsiniz.

Eger Format A: segilmigse (f8 tusu) sistem diskinizi A stricusinden gikarmayi
unutmayiniz ve yerine formatlanacak diski yerlestiriniz.

Sunu hi¢ unutmayin: ANA CP/M SISTEM DiSKININ USTUNE YAZMAYA KALKIS-
MAYIN

Simdi elimizde formatlanmis bos bir (iki) disk vardir. Artik BASIC programlari dis-
ke yukleyip tekrar ¢agirabiliriz.
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Programin Disk Uzerinde Hafizaya Alinmasi
Bilgisayara yazilmis programi, disk iizerinde saklamak i¢in sunu yaziniz.
save ‘‘dosya ismi”’ [RETURN]

Programin isimlendirilmesi mecburidir.

Diskdeki bir dosya adi iki kisimdan meydana gelmistir. Birinci kisstm mecburidir
ve 8 karakterden uzun olamaz. Burada harfler ve rakamlar kullamlir fakat ara ve
noktalama isaretleri kullanilmaz. Bu birinci alan, programin adini ihtiva eder.

Ikinci alan ise istege baghdir. Burada 3 karakter kullanabilirsiniz, fakat yine ara
ve noktalama isaretleri kullanilamaz. iki alan birbirinden (®) ile ayrilirlar.

Eger ikinci alani belirtmiyorsaniz, sistem otomatik olarak kendisi bashik koyar.
Ornegin BASIC dosyalan igin. BAS veya binary (makine kodu) i¢in .BIN gibi.

Diskde saklamaya bir 6rnek olarak kisa bir program yazin ve formatlanms diski
yerlestirip, sunu yaziniz.

save “ornek’” [RETURN]

Birkag saniye sonra Ready hatirlatmasi ekranda belirir ve program diske kayit edil-
mis olur. (Eger bu islem olmazsa ekranda hata mesaji olup olmadigini kontrol ediniz.
Hata mesaji var ise; diskinizi dogru siiriiciiye girmediniz veya yaz1 koruma deligi-
ni kapatmadiniz yada yanlis komut verdiniz demektir.)

Katalog
Programi sakladiktan sonra, sunu yazimz:
cat [RETURN]

Ekranda sunlar1 goreceksiniz.

Drive A: user 0

ORNEK.BAS 1K
177 K free

Dosya adi ve belirlenmis veya alinmis ikinci alan ve dosya uzunlugu (en ygkln
biiyiik Kbayt) ekranda goriiniir, diskdeki serbest alan miktarida ekrana gelir.
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Diskden Yiikleme -

Su komutu kullanmakla program diskden yiiklenir ve ¢alismaya baslar:

load ‘‘dosya ismi”’ [RETURN]
run [RETURN]

veya run direkt olarak kullanilabilir.
run ‘““dosya ismi” [RETURN]

Kilitli programlar yalniz run ile ¢alisirlar.

IA ve IB

Eger ilave bir disk siriciisi ile ¢calisiyorsaniz hangi siiriiciiniin (A vey B) ¢alismasi
gerektigini su komutu yazarak saglayabiliriz.

la [RETURN]
veya

Ib [RETURN]

Bunlar SAVE, CAT veya LOAD komutlarindan 6nce yazilir.

Diskden Diske Program Kopyasi

Bu boliimde, su ana kadar 6grendigimiz komutlarla, diskden diske program kop-
yasini; orjinal kaynak diskinden programi bilgisayara yiikleyip sonra kaynak dis-
kini ¢ikarip yeni diski girerek programi ona yiikleme seklinde yapabiliriz.

Programu iki disk siiriiciilii sistemde kopya i¢in kaynak diskimizi B siiriiciisiine gi-
reriz. Kaydedilecek diskimizi de A siiriiciisiine gireriz. Programi kopya i¢in sunu
yaziniz.

Ib [RETURN]
load “dosya ismi” [RETURN]
la [RETURN]
save ‘‘dosya ismi” [RETURN]

CPC 6128’de normal BASIC dosya saklanmasina ilave olarak ¢ok 6zel maksatlar
icin kullanilan G¢ metot daha vardir.
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ASCII Dosyalari .
save ‘“dosya ismi”’, a [RETURN]

Sondaki ,a eki; bilgisayara programin veya datanin ASCII metin dosyasi formun-
da saklanacagini bildirir. Bu metotla saklanan veriler kelime islemciler (word pro-
cessors) ve diger uygulama programlar: tarafindan meydana getirilen dosyalarda
kullanilir. Bunun kullanilmasi ileride aplikasyonlar ele alindiginda izah edilecek-
tir.

Korunan Dosyalar

save “dosya ismi”, p [RETURN]

Son (,p) ekini ilave etmek bilgisayara verileri o sekilde koru ki, program yiiklen-
dikten sonra LIST edilmesin veya ¢alisirken ancak [ESC] tusunu kullanarak dura-
bilsin anlamina gelir.

Bu sekilde saklanmis programlar direkt olarak su sekilde ¢alistirilabilirler.
run ‘“‘dosya ismi” [RETURN]

veya

chain “dosya ismi”’ [RETURN]

Eger programi degistirmek veya diizeltmek isterseniz, kendinize korunmamis bir
kopya ¢ikartmalisiniz.

Binary Dosyalar

save ‘‘dosya ismi’’, b < baslangi¢ adresi >, <bayt olarak uzunlugu >, [ istege
bagh giris noktasi ] [RETURN]

Bu secenek bilgisayarin RAM’inda bulunan komple veri bloklarini, hafizada gé-
ziiktiigi gibi binary olarak diskde saklamayi saglar. Kaydetmeye, hafizadaki bo-
limiin neresinden baslayacagimi, uzunlugunu ve gerekiyorsa program olarak

calistirllan dosyanin uygulamaya sokulacak bellek adresini bilgisayara bildirme-
niz gerekir.

Ekran Dokumii
Bu, binary koruma islemi, ekran hafizasindaki datalar1 direkt olarak, ekran do-

kiimii formunda diskde saklar. Ekranin muhteviyatinin goriildiigii gibi saklanma-
s1 i¢in su komut kullanilir.

save ‘‘scrndump”,b, 49152, 16384 (RETURN)
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49152 ekran belleginin baslangi¢ adresidir ve 16384 ise saklamak istediginiz ekran
belleginin uzunlugudur.

Ekrana geri ¢agirmak i¢in sunu yaziniz.
load **scrndump’”’ [RETURN]
Son olarak bu kitapgigin baslangicinda ONEMLI bashiginda verilen,

MONTAJ BILGILERI 5, 6, 7
CALISTIRMA BILGILERI 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9,

bilgilerini tekrarlayiniz.

43



Boliim 8: Renk, Grafik ve Hal (Mode)

Amstrad CPC 6128 renkli personel bilgisayarin ii¢ tane ekran modu vardir. Mode
@, Mode 1, Mode 2

Bilgisayar ilk acildig1 an otomatik olarak Mode 1’dedir.

Degisik modlar1 anlamak icin bilgisayar1 aginiz ve 1 tusuna basiniz ve iki satir 1
ile doluncaya kadar basmaya devam ediniz. Sayet 1’leri sayarsaniz (bir satirdaki)
40 tane oldugunu goreceksiniz. Bu Mode 1°de 40 kolon var demektir. [RETURN]
tusuna basinmiz, Syntax error mesajini alacaksiniz fakat merak etmeyin, bu Ready
mesajina geri dénmenin en kolay ve ¢abuk yoludur ki bu mesaj ile bilgisayar siz-
den yeni komut bekliyor demektir.

Simdi sunu yazinmz:
mode @ [RETURN]

Ekrandaki karakterlerin daha biiyiik oldugunu goreceksiniz. Yukarada bahsedi-
len islemi aynen yapiniz, ekranda ilk satirdaki 1’leri sayarsaniz 20 tane oldugunu
goreceksiniz. Bu mode 0’da 20 kolon var demektir. Tekrar [RETURN] tusuna ba-
sIniz.

Simdi sunu yazinmz:
mode 2 [RETURN]

Goriiyorsunuz ki mode 2 en kiigiik karakteridir. Yine 1 tusuna siirekli basiniz, bu
sefer bir satirda 80 tane 1 sayarsaniz, yani mode 2’de 80 kolon var demektir.

Ozetlersek:

Mode @ =20 kolon
Mode 1 =40 kolon
Mode 2 =80 kolon

karakter yaziyor demektir.
Renkler

27 renk secenegi vardir. Bunlar yesil monitorde (GT65) yesilin degisik tonlar olarak
gosterilmistir. Eger GT65 monitérii aldiysaniz, bilgisayarin renk olanaklarini ev-
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deki TV de kullanmak i¢in AMSTRAD MP2 modiilator/gii¢ kaynag: satin alabi-
lirsiniz.

Mode 0°da 27 renkten 16’sin1 istediginiz zaman ekrana getirebilirsiniz.

Mode 1'de 27 renkten 4’iinii kullanabilirsiniz.
Mode 2'de 27 renkten 2’sini kullanabilirsiniz.

BORDER (kenar), PAPER (sayfa), PEN (karakterin kendisi) renkleri birbirinden
bagimsiz olarak degistirilebilir. Elde edilen 27 renk Tablo 1’de INK (miirekkep)
rengi referans numaralariyla liste halinde verilmistir.

ANA RENK KARTI

INK NO RENK/INK INK NO RENK/INK
0 Siyah 14 Pastel Mavi
1 Mavi 15 Portakal

2 Parlak Mavi 16 Pembe

3 Kirmizi 17 Pastel Magenta
4 Magenta 18 Parlak Yesil
b} Leylak 19 Deniz Yesili
6 Parlak Kirmizi 20 Parlak Cyan
7 Mor 21 Kire¢ Yesili
8 Parlak Magenta 22 Pastel Yesil
9 Yesil 23 Pastel Cyan
10 Acik Mavi 24 Parlak Sari
11 GOk Mavisi 25 Pastel Sari
12 Sari 26 Parlak Beyaz
13 Beyaz

Tablo 1; Miirekkep Renkleri ve Numaralari

Daha once agiklandig gibi, bilgisayar Mode 1 durumundadir. Diger Mode’lardan
Mode 1’e donmek i¢in su yazilir.

mode 1 [RETURN]
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Ekran Goruntusu

PEN
Anstrad 128K Microcomputer (v3)
e1988 amstrag fonsunty. i ISHELISLELS
akld!l .
BORDER
PAPER

AMSTRAD

BORDER kismi, PAPER (kagit) boliimiinii ¢evreleyen kisimdir. Dikkat ederseniz
bilgisayar ilk agildiginda BORDER ve PAPER mavi renktedir. PAPER, karak-
terlerin arka fonudur ve bu fon iizerine yazilan karakterlerin rengini PEN belirler.

Simdi ekranda gordiigiiniiz renkleri nasil sececeginizi ve degistirebileceginizi gos-
terecegiz.

Bilgisayar ilk agildigi zaman BORDER daima 1 nolu renge ayarhidir. Bu renk ma-
vidir. Border rengini degistirmek icin border komutu ve bunu takip eden renk nu-
marasi yazilir. Sunu yaziniz:

border 13 [RETURN]

Simdi isin en ustalik isteyen boliimiine geldik.
Bilgisayar acildigi zaman PAPER numarasi @ ve PEN numaras: 1 olarak otoma-
tik secilir. Bu tablo 1’deki @ ve 1 numaralarina bakmak anlamina gelmez.

Burada @ ve 1; PAPER ve BORDER numaralaridir, INK renk numaralar: yoktur.
Simdi soyle diisiinelim: Masamizda @, 1, 2, 3 diye numaralandirilmis 4 dolmakale-
mizi ve bu kalemlere doldurabilecegimiz, @’dan 26’ya kadar 27 renk miirekkep var.
Buradan da anlasiliyorki 1 nolu kalemimiz her zaman ayni renk miirekkep ile do-
lu degildir, degisik renkte miirekkep ile dolu olabilir ve 4 dolmakalem de ayni renk
miirekkep ile doldurulmus olabilir.

Bu is, bilgisayarinizda da boyledir. PEN ve INK komutlarimi kullanirken kalem
numarasini ve bu kalem (PEN) i¢in miirekkep (INK) rengini segebilirsiniz.
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Mode 1'de (40 kolon) ¢alistigimzi diisiinerek asagidaki Tablo 2’den 1. ve 3. ko-
lonlarda PEN numarasi 1’e karsilik olan INK renk numarasi 24’diir. Tablo 1’deki
INK Numarasi 24 olan renk parlak sandir.

BASLANGICDAKI AYARLAMALAR

Paper/Pen No Ink Rengi Ink Rengi Ink Rengi
Mode ¢ Mode 1 Mode 2
] 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 sonme 1,24 20 1
15 Yanip sonme 16,11 6 24

Tablo 2: PAPER/PEN/MODEI/INK referanslari

Tablo 2’de verilen PAPER/PEN/INK bagintilar: sabit degildir. Siz INK kullana-
rak bunlan degistirebilirsiniz. Komut iki kissimdan meydana gelir; 1. kisim PA-
PER veya PEN numarasidir ki siz INK (miirekkep) dolduracaksimz ve 2. kisim
ise INK’in (miirekkep veya renk) rengidir. Komuttaki bu iki kisim birbirinden (,)
ile ayrilir.

PEN numarasi 1’1 kullandigimizi biliyoruz ve bu kalemin (PEN) INK rengini por-
takal rengine degistirelim. Sunu yaziniz.

ink 1,15 [RETURN]
Ekrandaki karakterlerin renginin degistigini goriirsiiniiz.

Fon rengide INK ile degistirilebilir. Bilgisayar agilinca PAPER numarasinin @ ola-
rak se¢ildigini biliyoruz, @ nolu PAPER’1n rengini INK’in rengini degistirmekle
degistirebiliriz. PAPER’1n rengini yesil yapmak i¢in (9 nolu renk) INK’in rengini
su komutu kullanarak degistirelim.

ink 8,9 [RETURN]
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Simdi hepsi i¢in degisik bir pen kullanalim.

pen 3 [RETURN]
Yeni karakterlerin renginin nasil degistigine dikkat ediniz.

Simdi siz 3 nolu PEN’i kullaniyorsunuz. Tablo 1 ve Tablo 2’den 6énceden doldu-
rulmus olan 3 nolu PEN’in INK renginin 6 (parlak kirmizi) oldugunu goreceksi-
niz. Bunu pembeye degistirmek i¢in sunu yazinz.

ink 3,16 [RETURN]
Burada 3 PEN, 16 ise INK rengidir.
Simdi yeni bir sayafaya gegelim. Yeni bir sayfa secildigi zaman 6nceki fon rengi

(karakterlerin arkasindaki) degismeyecektir. Ciinkii bu renk farkl bir paper ko-
mutu ile basilmistir. Bunu gérmek i¢in sunu yazalim.

paper 2 [RETURN]

Yine Tablo 1 ve 2’yi kullanarak fon renginin parlak cyan oldugunu goriiriiz. Si-
yah yapmak i¢in sunu yazin.

ink 2,0 [RETURN]

Simdi ekranda 1 ve 3 nolu PEN ile @ ve 2 nolu PAPER fonu iizerinde yazilmis
karakterler vardir. Kullanmayacaginiz PEN veya PAPER, INK leri degistirebilir.
Ornegin:

ink 1,2 [RETURN]

PEN no 1 yazilmis tiim karakterlerin rengini degistirdi.

cis [RETURN]

yazarak ekrani temizleyiniz.

Burada bilgisayara gerekli komutlari vererek orjinal renklerine (¢erceve ve fon mavi,
karakterler parlak sar1) (BORDER, PAPER, PEN ve INK ile) dondiirebilirsiniz.

Sayet bunu yapamazsaniz bilgisayar1 [CONTROL] [SHIFT] ve [ESC] tuslan ile
resetleyiniz.

Yamp Sonen Renkler

Karakterlerin renklerini, bu renkten diger bir renge yanip sdonmelerini saglamak
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miimkiindiir. Bu islem PEN’in INK komutuna bir fazla renk nosu ilave etmekle
saglanir.

Karakterlerin parlak beyaz ve parlak kirmizi arasinda yanip sénmesi icin bilgisa-
yari resetleyiniz. Sunu yaziniz.

ink 1,26,6 [RETURN]

Bu durumda “‘1’” PEN numarasi, ‘26’ parlak beyaz rengin numarasi ve ‘6’ da
degisecek parlak kirmizidir.

Karakterlerin arkasindaki PAPER’1n da renginin iki renk arasinda yanip sénmesi
saglanabilir.

Karakterlerin arkasindaki PAPER’1n yesil ve parlak sar1 arasinda yanip sondiigii-
ni gérmek i¢in sunlar1 yaziniz.

ink 0,9,24 [RETURN]

Bu durumda ‘0>’ PAPER numarasi, ‘‘9”’ yesil, ‘“24”’ ise parlak saridir. Simdi bil-
gisayar1 yeniden resetleyiniz.

Mode #’da PEN’in 14 ve 15 numaralari ile PAPER’1n 14 ve 15 numaralar zaten

yanip sonen renkler olduklar: i¢in bunlara fazladan INK komut numarasi yazil-
maz.

Simdi sunu deneyelim:

mode 9 [RETURN]
pen 15 [RETURN]

Ekranda Ready s6zciigiiniin gokmavisi ve pembe arasinda yanip sondiigiinii gore-
ceksiniz.

Bu sefer de:

paper 14 [RETURN]
cls [RETURN]

Simdi goriiyorsunuz ki bir yandan Ready sozciigii, gokmavisi ve pembe arasinda
yanip sonerken fondaki PAPER da sar1 ve mavi yanip sonmektedir.

Bu yanip sonen renkleri de PEN ve PAPER i¢in yeni bir INK komutu ile degistir-
mek veya kalici hale getirmek mimkiindiir.

BORDER’1n da iki renk arasinda yanip sénmesini bir renk numarasi ilavesiyle sag-
layabiliriz. Sunu yaziniz:

border 6,9 [RETURN]
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Simdi BORDER’1n parlak kirmizi ve yesil arasinda yanip séndiigiinii gériiyorsu-
nuz. Sunu unutlayiniz;, BORDER, 27 renkten birine veya ikisine ayarlanabilir. (Han-
gi mode da oldugunuz farketmez)

Bilgisayarimzi [CONTROL] [SHIFT] [ESC] ile resetleyin.

160 MODE 0 [RETURN]

20 rate =600: REM programinin hizini ayarlar [RETURN]
30 FOR b=0 TO 26 [RETURN]

49 LOCATE 3,12 [RETURN]

50 BORDER b [RETURN]

60 PRINT “border rengi”’;b [RETURN]
70 FOR t =1 TO rate [RETURN]

80 NEXT t,b [RETURN]

90 CLG [RETURN]

100 PAPER p [RETURN]

120 PRINT “paper”’;p [RETURN]
130 FOR n=0 TO 15 [RETURN]
140 PEN n [RETURN]

150 PRINT “pen’’;n [RETURN]

160 NEXT n [RETURN]

170 FOR t=1 TO rate*2 [RETURN]
180 NEXT t,p [RETURN]

199 MODE 1 [RETURN]

200 BORDER 1 [RETURN]

219 PAPER 0 [RETURN]

22¢ PEN 1 [RETURN]

230 INK 0,1 [RETURN]

2490 INK 1,24 [RETURN]

run [RETURN]

ONEMLI

Yukaridaki programda ve daha sonraki béliimlerde ve bu kitap¢igin listelerin-
de basic komutlar1 biiyiik harflerle yazilmistir. Bu bilgisayar tarafindan prog-
ram LIST yapildigi zaman komutlarin goziiktiigii gibidir. Genel olarak siz
program yazarken komutlar kii¢iik harf ile yaziniz. Boylelikle yazi hatalarinizi

programi LIST yapti§iniz zaman (yanhs yazilmis BASIC komutlari biiyiik har-
fe cevrilmez) kolaylikla farkedersiniz.

Degiskenlerin adlar (x ve a$ gibi) program LIST yapildigi zaman biiyiik harfe
doniisturiilmez. -

Dikkat
Bundan bdyle her satirdan sonra [RETURN] tusuna basmanizi hatirlatmaya
cagiz. Bunu otomatik olarak yaptiginiz var sayiyoruz.
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Grafikler

Bilgisayarin belleginde bir¢ok karakter sembolleri vardir. Bunlardan birini yazmak
icin asagidaki fonksiyon kullanilir.

chr$ ()

Parantezin i¢ine 32’den 255’e kadar uzanan sembol numarasim1 koymaniz gerekir.

[CONTROL] [SHIFT] [ESC] tuslarina basarak bilgisayar: resetleyiniz ve sunu
yaziniz:

print chr$ (250)

Ekranda 250 kod numarali saga dogru yiiriiyen bir adam sembolii géreceksiniz.

Biitiin karakterleri ve sembolleri gormek icin asagidaki programi yaziniz. (her sa-
tirdan sonra RETURN tusuna basmay1 unutmayiniz)

10 for n =32 to 255
20 print n;chr$(n);
30 next n

run

Gerektiginde basvurmaniz i¢in karakterlerin tiirleri ve ilgili kod numaralar ‘‘Bil-
giniz i¢in’’ adli boliimde verilmistir.

Locate

Bu emir; karekter kursoriiniin ekranda belirtilen bir tarafa gitmesini saglar. Loca-
te emriyle degistirilmedigi takdirde karakter kursorii ekranin sol iist kosesinden
baslar. Yani x,y koordinatlar1 1,1°dir. (x yatay, y dikey pozisyonu belirtir) Mode
1’de 40 kolon ve 25 satir vardir. Bir karakteri iist satirin tam ortasina yerlestirmek
istersek (mode 1°de) x,y koordinatlari i¢in 20,1 kullanmaliy1z. Bu durumu gérmek
icin sunu yazalim.

mode 1 (ekran temizlenir ve kursor sol iist koseye gider)
10 locate 20,1

20 print chr$(250)

run

Bunun en iist satir oldugunu kanitlamak i¢in sunu yazin:

border 9
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BORDER siyah oldu ve adami en iist satirin ortasinda gdreceksiniz.
Mode @ da 20 kolon ve 25 satir vardir. Sunu yazinz:

mode #: run

Simdi ise adami ekranin sag iist kdsesinde goreceksiniz. Bunun sebbi Mode 0 da,
x koordinatinin belirttigi 20 sayis1 en son kolondur.

Mode 2 de ise 80 kolon ve 25 satir vardir. Ayni programi kullanarak adamin nere-
de oldugunu tahmin edebilirsiniz. Sunu yaziniz:

mode 2: run

Mode 1’e donmek icin ise su komutu yaziniz:
mode 1

Simdi kendi kendinize locate ve chr$( ) komutlarin1 daha iyi 6grenmek icin de-
ney yapmak iizere degisik pozisyon ve karakter numaralar1 koyunuz. Ornegin;

locate 20,12: print chr$(240)

Ekrani tam merkezinde bir ok goreceksiniz. Yukaridaki ornekte;

20 yatay (x) koordinati (1 ile 40 arasi)
12 dikey (y) koordinati (1 ile 25 arasi)
240 karakter sembolii (32 ile 255 arasi) gosterir.

Karakter semboliinii ekran boyunca tekrarlamak i¢in su programi yazn.

10 CLS

20 FOR x =1 TO 39
30 LOCATE x,20

50 PRINT CHR$ (250)
60 NEXT x

70 GOTO 10

run

Durdurmak i¢in [ESC] tusuna iki kez basiniz.
Yeni bir karakter yazmadan 6nce bir evvelki karakteri silmek i¢in sunlar1 yazin:

50 print “  ;chr$(250)

Yeni yazilmis 50. satir otomatik olarak bir 6nceki 50. satirin yerini alacaktir. Sim-
di sunu yaziniz.

run
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FRAME

KNarakterin ekran {izerindeki hareketini saglamak icin su satir1 ekleyiniz.
40 frame

FRAME komutu; ekrandaki nesnenin hareketini, ekran tarama frekansina senk-
ronize eder. Bu komutu, karakteri veya grafigi ekran ilizerinde yavasca hareket et-
tirmek i¢in kullanabilirsiniz.

Bu program bazi geciktirme ¢evrimleri ve degisik karakter sembolleri kullanarak
genisletildiginde daha iyi anlasilir. Sunu yaziniz:

list
Simdi asagidakileri ekleyiniz.

76 FOR n=1 TO 300:NEXT n
80 FOR x =39 TO 1 STEP-1
99 LOCATE x,20

100 FRAME

110 PRINT CHR$ (251);«
126 NEXT x

130 FOR N =1 TO 300:NEXT n
149 GOTO 20
run

PLOT

LOCATE komutunun tersine PLOT komutu pixel koordinatlarimi1 kullanarak grafik
kursoriin yerini belirlemek igin kullanilir. (Pixel ekranin miimkiin olan en kiigiik
parcasidir)

Grafik kursor ekranda goriinmez yani karakter kursoriinden farkhdir.
Ekranda 640 yatay, 400 dikey pixel vardir. X,y koordinatlar1 ekranin x,y koordi-
natlar1 8,0 olan sol alt késesinde yer almistir. Locate komutunun tersine yerleri
MODE @, 1 ve 2’de degismez.

Bu durumu iyice gérmek  icin bilgisayar: resetleyin ve sunlari yaziniz.

plot 320,200

Kigiik bir nokta ekranin merkezinde gorilecektir.

Simdi mode degistirelim.
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mode 9
plot 320,200

Nokta hala ortadadir fakat daha buyiiktir. Tekrar mode degistirelim.

mode 2
plot 320,200

Noktanin yeri degismemis fakat ufalmistir.

PLOT komutuna iyice alismak i¢in ekranin degisik yerlerine, degisik mode’lar kul-
lanarak noktalar koyunuz. Bitince tekrar MODE 1’e doniin ve ekrani temizleyi-
niz.

DRAW

Once bilgisayarinizi resetleyiniz. DRAW (¢iz) komutu grafik kursériiniin son du-
rumundan baslayarak ¢izgi ¢izmeye yarar. Bunu daha iyi anlamak i¢in asagidaki
program ile bir dikdortgen ¢izelim.

PLOT komutunu kullanarak grafik kursoriinii istedigimiz yere getiriyoruz sonra
¢izime bashyoruz.

5 cls

10 plot 19,10

20 draw 10,390
30 draw 630,390
40 draw 630,10
50 draw 10,10
60 goto 60

run

Programi durdurmak i¢in [ESC] tusuna iki defa basiniz.

(60. satirda bilgisayara 60. satir ¢ercevesinde bir ¢evrim yapmasi sdylenmistir. Ya-
pilan bu ¢evrim (loop) ancak [ESC] tusuna iki kez basmakla durdurulabilir. Bu
tip komutlar, program bittiginde ekranda Ready yazisin1 grmek istemedigimiz za-
man faydalidir.)

Simdi 1. dikdortgenin igine 2.sini ¢izelim.
60 plot 20,20

70 draw 20,380

80 draw 620,380

90 draw 620,20

100 draw 20,29

110 goto 110

run
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Programi durdurmak icin [ESC] tusuna iki defa basiniz.

MOVE

MOVE (hareket) komutu PLOT komutu ile benzer gaye i¢in kullanilir, grafik kur-
sorii belirlenen x,y koordinatlarina hareket eder fakat pixel (nokta) grafik kurso-
riin yeni yerinde goriinmez (gizilmez). Sunu yaziniz.

cls
move 639, 399

Grafik kursorii sag tist koseye gondermemize ragmen hig bir isaret goremedik.
Bu durumu, bu noktadan ekranin merkezine bir ¢izgi ¢izerek kamtlayalim.

draw 320,200

Cemberler

Cemberler, PLOT emri kullanilarak yapilabilir. PLOT’la ¢ember olusturma ¢em-
ber tizerindeki her noktanin x,y koordinatlarini isaretleyerek olur. Asagidaki se-
kilde ¢ember iizerindeki p noktasinin x,y koordinatlari;

x= 190 x cos (a)
y= 190 x sin (a)

200

Ekranin Alt

/ Kosesi
L 320 J
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Plot ile Cember Cizimi

Daha onceki programlarda ekranin sol alt kosesine gore noktalar isaretlemistik.
Eger biz cemberi ekranin ortasina yerlestirmek istersek, cemberin merkezinin ko-
ordinatlarin1 320,200’¢ isaretlememiz gerekir. Sonra merkez pozisyon koordinat-
larini ilave ederek ¢cemberin tiim noktalarini ayarlariz. Buna gore ¢ember sdyle ¢izilir.

new

10 CLS

20 DEG

30 FOR a=1TO 360
49 MOVE 320,200

50 PLOT 320 + 190 % COS (a), 200 + 190 % SIN (a)
60 NEXT
RUN

Yukaridaki programa baslarken NEW komutu yazildi. Bu komut, bilgisayara ha-
fizasindaki herhangi bir programi temizlemesini bildirir, fakat ekran temizlenmez.

Dairenin ¢api, 190 sayisim1 (190 pixel ile alakalidir) azaltarak kiiciiltiilebilir.

Dairenin daha degisik bir bicimde ¢izilmesi i¢in (radyan) 20. satir1 degistirelim. Sunu
yaziniz.

20

Merkezden ¢izilen cizgilerden olusan, ici dolu daire ¢izmek igin 50. satirdaki plot
komutunu draw ile degistirelim.

50 draw 320 + 190 % cos (), 200 + 198 % sin (a)

Bu islemi 20. satir varken ve yokken bir daha deneyiniz.

Dikkat ederseniz 60. satirda NEXT a yerine NEXT yazmak yeterlidir. Bilgisayar
bu NEXT’in hangi FOR’a ait oldugunu ¢ikartabilir. Programin i¢cinde birden faz-
la FOR ve NEXT cevrimi varsa, degiskenlerin adlarin1 koymaniz gerekmektedir.

BASLANGIC NOKTASI

Daha 6nceki programda dairenin merkezini belirtmek icin MOVE komutunu kul-
landik ve x,y koordinatlarim1 bu merkez konumuna ilave ettik. Bu merkez koordi-
natlarini, PLOT komutuyla belirtilmis merkez koordinatlarina eklemek yerine
ORIGIN komutunu kullanabiliriz. Bu komut 6nce dairenin merkezini, sonra da
X,y koordinatlarim1 bu ORIGIN’e gore belirler. Bunun i¢in asagidaki programi ya-
zalim.
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new
10 cls

20 fora=1 to 360

30 origin 320,200

40 plot 190 % cos (a), 190 % sin (a)
50 next

run

Daha kiiciik dort daire ¢izmek i¢in su programi yazalim.

new

16 CLS

20 FOR a=1TO 360

39 ORIGIN 196,282

49 PLOT 50 % COS (a), 50 % SIN (a)
50 ORIGIN 442,282

60 PLOT 50 % COS (a), 50 % SIN (a)
76 ORIGIN 196,116

80 PLOT 50 % COS (a), 50 % SIN (a)
99 ORIGIN 442,116

100 PLOT 50 % COS (a), 50 % SIN (a)
116 NEXT

run

Daire ¢iziminde degisik bir yol gérmek i¢in su programi yazalim.

new

19 MODE 1

20 ORIGIN 320,200

30 DEG

49 MOVE 0,190

50 FOR a=9 TO 360 STEP 10

60 DRAW 190 % SIN (a), 190 % COS (a)
70 NEXT

run

Bu sefer cemberin etrafinda ¢izgi ¢izildi, cember PLOT ile yapildigindan daha ca-
buk c¢izildi. Bir kere daha 30. satirdaki DEG komutunu kaldirarak programi ¢alis-
tirin.

FILL (DOLDUR)

FILL komutu ¢izilerek belirlenmis alanlar1 veya ekran kenarlari/grafik pencere cev-
relerinin doldurulmasi i¢in kullanilir. Bilgisayari resetleyin ve su programi yazin.

new

10 CLS

20 MOVE 20,20
30 DRAW 620,20
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49 DRAW 310,380
50 DRAW 20,20
run

Ekranda bir ticgen goreceksiniz, grafik kursoriinii asagidakini yazarak ekranin or-
tasina getiriniz.

move 320,200

PEN numarasi 3’ii kullanarak FILL komutunu yazinmz. Biz belirlenen PEN ile grafik
kursoriin durdugu yerden ¢izilmis olan sinira (liggen) dogru ekrani doldurduk.

fill 3

Simdi grafik kursorii iiggenden disari ¢ikartalim.
move 0,0

Simdi ise asagidakini yazinca ne olduguna bakalim.
fill 2

Bilgisayar ekranin kenarlari ile ¢izilen ¢izgiler arasini PEN no 2’yi kullanarak dol-
durdu.

Programi, su satirlar1 ilave ederek degistirelim.

50 draw 50,50
60 move 320,200
70 fill 3

run

buradaki bosluk kalemin miirekkebinin o tarafa sizint1 yapmasina neden olur.

Bu konuyu, 6nce isaretlenmis ¢cemberin i¢ini doldurup sonra ¢izerken bir daha iz-
leyelim.

new

10 CLS

20 FOR a=1TO 360

30 ORIGIN 320,200

40 PLOT 190 % COS (a), 190 % SIN (a)
50 NEXT

60 MOVE-188,0

70 FILL 3

run

Simdi sunu deneyiniz.
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new

10 MODE 1

20 ORIGIN 320,200

30 DEG

40 MOVE 0,190

50 FOR d =0 TO 360 STEP 10
60 DRAW 190 % SIN (d), 190 % COS (d)
70 NEXT

80 MOVE -188,0

90 FILL 3

run

Biz doldurulmus dairenin sinir ¢izgisini, pen ink’ini (kalemin miirekkebini) paper
ink (sayfa miirekkebi) ile aym yaparak goériinmez hale sokariz. Ornegin;

45 GRAPHICS PEN: INK 2,1
run

GRAPHICS PEN komutu, ekrana cizilen grafigin kalemini seger. INK komutu
da bu kalemin miirekkep rengini belirler. Yukaridaki ornekte ise sayfa rengi ile
aym idi.

Son olarak su gosteri programini yazalim.
new

19 MODE 9:BORDER 13

20 MOVE 0,200: DRAW 640,200
30 FOR x =80 TO 560 STEP 80
40 MOVE x,0:DRAW x,400

50 NEXT:MOVE -40,300

60 FORc=0TO 7

70 MOVER 80,0:FILL ¢

80 MOVER 0,-200:FILL c +8

99 MOVER 0,200:NEXT

100 GOTO 100

run

dolu alanlarin rengi, doldurulduktan sonra degisebilir. Ornegin:

100 SPEED INK 30,30

110 BORDER RND % 26,RND % 26

120 INK RND % 15,RND % 26,RND % 26
130 FOR t=1 TO 509:NEXT: GOTO 110
run

Ileri Detaylar

CPC 6128’de grafik i¢in detayh bilgileri, “Bos Vaktinizde’’ adli konunun *‘Gra-
fiksel Konusma’’ boliimiinde bulabilirsiniz.
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Bu bolimi tamamlamak ve irdelemek igin, sizin anlayabileceginiz bircok komut
ve terimlerden olusan birkag grafik gosteri programi verecegiz. Her program de-
vamh sekiller ¢izecektir.

new

10 BORDER 0:GRAPHICS PEN 1

20 m =CINT (RND % 2):MODE M

30 i1 =RND % 26:i1 = RND % 26

49 IF ABS (i1-i2) 10 THEN 30

50 INK @, i1:INK 1, i2

60 s = RND %5 + 3:ORIGIN 320, -100

70 X =-100 TO @ STEP S

80 MOVE 0,0:DRAW x ,300:DRAW 0,600
990 MOVE 0,0:DRAW - x 300:DRAW 0,600
100 NEXT: FOR t=1 TO 2000:NEXT:GOTO 2¢
run

1gMODE 1:BORDER ¢:PAPER 0

20 GRAPHICS PEN 2:INK ¢,0:i=14
30 EVERY 2200 GOSUB 150

49 flag=0:CLG

50 Ink 2,14 + RND % 12

60 b% =RND %5 + 1

70 c% =RND %5 + 1

80 ORIGIN 320,200

99 FOR a= 0 TO 100 STEP PI/30
100 x% =100 x COS (a)

110 MOVE x%, y%

120 DRAW 200 % COS (a/b%), 200 % SIN (a/c %)
130 IF flag=1 THEN 40

140 NEXT

150 flag=1:RETURN

run

10 MODE 1:BORDER 0:DEG

20 PRINT ‘“Latfen bekleyiniz”

30 FORn=1TO 3

40 INK 9,0:INK 1,26 2,6:INK 3,18

50 IF n=1 THEN sa=120

60 IF n=2 THEN sa=135

70 IF n=3 THEN sa=150

80 IF n=1 THEN ORIGIN 0,-50,0,650,0,400 ELSE ORIGIN 0,0,0,640,0,400
99 DIM c x (5), cy(5), r(5), Ic(5)

100 DIM np (5)

110 DIM px%(5,81), py%(5,81)

120 st = 1:cx(1) = 320:cy(1) = 200:r(1) = 80
130 FOR st=1TO 4

140 r(st + 1) = r(st)/2
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150 NEXT st

160 FOR st=1TO 5

170 Ic(st) =0:np(st) =0

180 np(st) = np(st) + 1

190 px%(st,np(st)) = r(st) % SIN(Ic(st))

200 py % (st,np(st)) = r(st) % COS(Ic(st))

210 Ic(st) = 1c(st) + 360/r(st)

220 lc(st) 360 THEN 180

230 px%(st,np(st) + 1) = px%(st,1)

240 py %/ st,np(st) + 1) = py %(st,1)

250 NEXT st

260 CLS:cj=REMAIN (1):cj= REMAIN (2)
270 cj = REMAIN (3):INK 1,2:st =1

280 GOSUB 35¢

290 LOCATE 1,1

300 EVERY 25,1 GOSUB 51¢

310 EVERY 15,2 GOSUB 550

320 EVERY 5,3 GOSUB 59¢

330 ERASE cx,cy,r,lc,np,px%,py % :NEXT
340 GOTO 349

350 cx% = cx(st):cy% =cy(st):lc(st)=0

360 FOR x% =1 TO np(st)

370 MOVE ¢cx%,cy%

380 DRAW cx% + 'x%(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 Ic(st)=0

430 cx(st+ 1) =cx(st) + 1.5 x r(st) ¥ SIN(sa + lc(st))
440 cy(st + 1) = cy(st) + 1.5 x r(st) x CIS(sa + Ic(st))
450 st=st+1

460 GOSUB 350

470 st = st-1

480 Ic(st) = lc(st) + 2 % sa

490 |F (Is)(st) MOD 360 9 THEN 430
500 RETURN

510 ik(1)=1+ RND % 25

520 IF (ik(1)=(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(2) = ik(3) THEN 55¢
570 INK 2, ik(2)

580 RETURN

590 ik(3)=1+ RND x 25

609 IF ik(3) =ik(1) OR ik(3)=ik(2) THEN 59¢
610 INK 3, ik(3)

620 RETURN
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Bolim 9: Sesi Kullanmak

Ses bilgisayardaki haporlorden ¢ikar. Eger MP2 modiilator/gii¢ kaynagi ve bir te-
levizyon kullaniyorsaniz TV’nizin ses kontrolunu en aza getirin.

Ses seviyesi ayarini bilgisayarin sag tarafindaki VOLUME kontroliinden ayarla-
yabilirsiniz. Ses ayrica stereo setinizin auxiliary input soketine; bilgisayarinizin STE-
REO yazli soketi kullanarak verilebilir. Bu bilgisayarinizdan ¢ikan sesi hi-fi hoparlor
veya kulakliktan dinleme olanag saglar. Bilgisayarin STEREO soketinin baglan-
tilariyla ilgili bilgileri bu konunun 2 nci bélimiinde bulabilirsiniz.

Ses Komutu (SOUND)

SOUND komutu 7 kissmdan (parametreden) olusmustur. Ilk ikisi mutlaka kulla-
nilir, digerleri istege baghdir. Komutun tipi soyledir:

SOUND < kanal durumu >, <ton periodu>,<siire,><ses siddeti >, <ses sid-
deti envelopu >, < ton envelopu, >, < giiriiltii periodu>

Biraz karisik goriinmekle beraber her parametreyi incelersek ¢ok gegcmeden hepsi-
ni kavrariz. Parametreleri tek tek inceleyelim.

Kanal Durumu

Bu anda isi basit tutmak i¢in kanal durumunu ses kanalinin referans durumu diye
ele alacagiz. 3 ses kanali vardir ve simdi biz 1 nolu kanal durumunu kullanacagz.

Ton Periodu

Ton periodu sesin saniyedeki salinim sayisinin teknik ifadesidir. Diger bir degisle
hangi nota oldugudur (do,re,mi,vs.). Her notanin bir ayar numasari vardir; ve bu
numara ton periodudur. ‘‘Referansiniz i¢in’’ adli konuda orta (do)nun ton perio-
dunun 239 oldugunu goreceksiniz.

Simdi bilgisayar ilk duruma getirin [CONTROL] [SHIFT] [ESC] ve sunu yaziniz.

10 sound 1,239
run

Siz 0.2 saniye siiren bir orta do notasi duyacaksiniz.

Her hig bir sey duymadiysaniz bilgisayarin VOLUME kontrol diigmesini kontrol
ederek tekrar RUN yazimz.
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Siire !

Bu parametre sesin uzunlugunu ayarlar; diger bir degisle sesin ne kadar siirecegini
avarlar. Parametre saniyenin 0.01 olan birimlerle ¢alisir ve parametre belirtilme-
digi zaman parametreyi 20 olarak kabul eder. Bizim notay: 0.2 saniye duymami-
zin sebebi budur. 0.01 X 20=0.2 saniye

Nota siiresinin 1 saniye olmasi igin siire 100 olmalidir; 2 saniye olmasi i¢in 200
kullanilmalidir.

10 sound 1,239,200
run

Orta do sesini 2 saniye duyacaksiniz.

Ses Siddeti

Bu parametre notanin baglama ses siddetini belirler. Numara @ ile 15 arasindadir.
@ en az, 15 en fazladir. Eger hi¢ bir numara kullanilmamissa 12 kabul edilir.

10 sound 1,239,2¢9,5
run

Bu sesin siddetine dikkat edin. Simdi daha biiyiik bir ses numarasi kullanalim.

10 sound 1,239,200,15
run

Simdi daha yiiksek bir ses duyacaksiniz.

Ses Siddeti Zarfi

Notanin siiresinde ses siddetini degistirmek i¢in bir ses siddeti zarfi tamimlamaniz
gerekir. Bu ayr1 bir ENV komutu kullanarak yapilabilir. SOUND komutu gibi her
birinin kendi referans numarasi olan degisik sayida ses seddeti zarfi yapabilirsi-
niz. Sayet referans numarasi 1 olan ses zarfi SOUND komutunda kullanmak isti-
yorsaniz ses siddeti zarf ile belirlenen yere 1 yaziniz. Ses siddeti zarfi yaratma da-
ha sonra kisaca aciklanacaktir.

Ton Zarfi

Notanin ¢alma siiresinde tonunun veya perdesinin degismesini istiyorsaniz ayri bir
ENT komutu kullanarak ton zarf1 tanimlayabilirsiniz. SOUND komutunda oldu-
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gu gibi her birinin kendi referans numarasi olan degisik sayida ton zarfi vardir.
Sayet referans numarasi 1 olan ton zarfini SOUND komutunda kullanmak isti-
yorsaniz ton zarf1 ile belirlenen yere 1 yazinmiz. Ton zarfi1 yaratmak daha sonra ki-
saca aciklanacaktir.

Giirilti

SOUND komutunun son parametresi giiriiltiidiir. Giiriiltiiniin elde edilebilecegi alan
gliriiltii parametresinin 1 ve 31 arasinda degistirilmesi ile saglanir. SOUND komu-
tunun sonundaki giiriiltii 2 yazin ve sonucu izleyin. Sonra giiriiltii parametresini
27 yapin ve aradaki farki izleyin.

1¢ sound 1,239,200,15,,,2

Yukaridaki oérnekte iki bos parametre (,,,) giiriiltii parametresi 2’den 6nce yazil-
mistir. Bunun nedeni ise bizim ses zarfi ve ton zarfini belirlemedigimizdendir.

Ses Siddeti Zarfi Meydana Getirme

Ses siddeti zarfi komutu ENV’dir. Basit sekilde komut 4 parametreden olusmus-
tur ve soyledir.

ENV < zarf numarasi>, <basamak sayis1>, <basamak genisligi>, <basamak
zamani >

Daha once yaptigimiz gibi parametreleri tek tek inceleyelim.

Zarf Numarasi

SOUND komutunda volume zarfinin ¢agrilabilmesi i¢in 0 ve 15 arasinda belirlen-
mis referans numarasidir.

Basamak Sayisi

Bu parametre ses siirerken kag degisik volume basamag istediginizi belirler. Or-
negin 10 saniye siiren bir notada her biri 1 saniye olan 10 volume basamag: istedi-
niz. Bu durumda basamak sayis1 parametresi 10 olarak kullanilacaktir.
Basamak sayis1 1 ile 127 arasinda degisir.
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Basamak Genisligi

Her basamak ses genligi bakimindan esas basamaga gore 0-15 seviyesi arasi degi-
sebilir. 15 ses seviyesi SOUND emrindeki seviyelerle aynidir. Bunun beraber basa-
mak genligi -128 + 127 arasinda ayarlanabilir. Boylece yalniz ses giiciinii asag1 yukari
ayarlamakla kalmayip volume seviyesi her 15’den sonra tekrar 0’lanir ve ¢ok degi-
sik sesler elde edilebilir.

Basamak Zamani

Bu parametre basamaklar arasindaki zamani 0.01 saniye bazina gore belirler. Ba-
samak zamani numaralar1 0’dan 255’ye kadar degisen siralamadir. Boylece basa-

maklar arasindaki en uzun zaman 2.56 saniyedir. (0 rakkami 256 diye kabul edi-
lir.)

Sunu unutmayiniz ki basamak sayis1 parametresiyle basamak zamam ¢arpildigin-
da SOUND komutundaki siire parametresinden biiyiik olamaz, aksi takdirde ses
biitiin ses siddeti basamaklarini gegemeden biter. Boyle bir durumda ses siddeti
zarfinin geri kalan kisim atilir.

Ayni sekilde eger siire parametresi SOUND komutundaki basamak sayisi ile basa-
mak zamaninin ¢arpimindan biiyiik ise biitiin ses siddeti basamaklar1 gegtikten sonra
son seviyede sabit kalir. Ses siddeti zarfini incelemek i¢in asagidaki programi yazi-
niz.

10 ENV 1,10,100
20 SOUND 1,142,100,1,1
run

20’nci satir 10 saniye siiren ses siddeti, 1’den baslayan ses siddeti zarf numarasi
1 olan 10 basamakli her 1 saniyede her basamakta ses siddeti 1 artan ton periodu
142 (la) olan bir sesi tanimlar.

10’ncu satirt degistirerek zarf degismesini etkisini gorelim.

10 ENV 1,100,1,10
10 ENV 1,1002,10
10 ENV 1,100,4,10
10 ENV 1,100,20,20
10 ENV 1,50,2,20
10 ENV 1,50,15,30

Son olarakda sunu denevin
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10 ENV 1,502,190

Sesin yar1 zamaninda seviye ayni kaldi. Ciinkii basamak sayist 50 idi ve her basa-
mak arasindaki zaman 0.1 saniye idi. Bu nedenle ses siddeti sadece 5 saniye degis-
ti. Fakat SOUND komutundaki siire parametresi 1000 olarak verilmisti. (10 saniye)

Ne tiir sesler meydana getirebilecegini deneyin.

Sayet daha karisik bir ses siddeti zarfi meydana getirmek istiyorsaniz 3 parametre-
yi basamak sayisi , basamak genligi , basamak zamani ENV komutu sonunda
sonunda aym zarfin degisik boliimlerini belirlemek i¢in 4 defa daha tekrar ediniz.

Ton Zarfi Meydana Getirmek
Ton zarfi komutu ENT’dir. En basit 4 parametreden olusmustur.

ENT < zarf numarasi >, < basamak sayis1 >, <basamaklarin ton periodu >, <ba-
samak zamani >

ZARF NUMARASI

Zarf numaras belli bir zarfi SOUND komutunda belirlemek i¢in 0 ile 15 arasinda
yer alan bir referans numarasidir.

Basamak Sayisi

Bu parametre ses devam ederken kag degisik ton basamag istediginizi belirtir. Or-
negin 10 saniye siiren bir nota, her biri 1 saniye olan 10 ton basamagi istersek (ba-
samak sayisinda 10 parametresi kullanmaliyiz. Basamak sayisi 0 ile 239 arasinda
degisir.

Ton Periyodunun Basamaklar:

Bu parametrenin ton periodu -128 ile + 127 arasinda degisir. Negatif basamaklar
notalarin frekansini arttirir (tizlestirir). En kisa ton periodu 0’dir. Ton zarfini he-
saplarken bu akilda tutulmalidir. ‘Sizin bilginiz i¢in’’ adli boliimde ton periodla-
rinin biitiin kapsami gosterilmistir.
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Basamak Zamani

Bu parametre basamaklar arasindaki 0.01 saniyelik birimler segilen zamani belir-
ler. Basamak zamani numaralan O ile 255 arasindadir. Bu, basamaklar arasi en
uzun zaman 2.56 saniye demektir. (0 rakkami 256 kabul edilir.)

Sunu unutmamak gerekir: basamak sayis1 parametresi ile basamak zamani para-
metresinin carpimi SOUND komutundaki siire parametresinden biiyiik olmasi ge-
rekir. Ciinkii biitiin ton basamaklar1 gegmeden ses biter. Bu durumda ton zarfinin
geri kalan kismi ¢ikartilir.

Ayni sekilde SOUND komutunun siire parametresi basamak sayisi ile basamak za-
mani ¢arpimindan uzun oldugu zaman ses, biitiin ton basamaklarini gecip gittigi
halde devam eder ve son ton frekansinda sabit kalir. Ton zarf1 ile deney yapmak
i¢in su programi yaziniz.

19 ent 1,100,2,2

20 sound 1,142,200,15,1

run

20’nci satirdaki ton periodu 142 (la) olan 2 saniye devam eden ses siddeti 15’den
(max) baslayan ses siddeti zarfi olmayan (bos parametre ile gosterilen) ve ton zarf
numarasi olan sesi tanimlar.

10’ncu satir ton zarf numarasi 1 olan 100 basamakli her 0.02 saniyede 2 ile yiikse-
len ton periodlu ton zarfini belirliyor.

Simdi 10’ncu satir1 degistirerek ton zarfinin degismesini izleyin.

10 ent 1 1,100,-2,2
10 ent 1,10,4,20
10 ent 1,10,-4,20

Durdurmak icin iki defa [ESC] tusuna basiniz.

Simdi de ses siddeti zarfini, ton zarfini ve SOUND komutunu beraberce degisik
sesler elde etmek ic¢in kullanalim. Baslani¢ olarak;

10 env 1,100,1,3

20 ent 1,100,5,3

30 sound 1,142,300,1,1,1
run

Sonra 20’nci satir1 asagidakiyle degistirelim.
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20 ent 1,100,-2,3
run

Simdi de biitiin satirlar1 degistirelim.

10 env 1,100,2,2

20 ent 1,100,-2,2

30 sound 1,142,200,1,1,1
run

Eger daha karisik ton zarf1 yaratmak istiyorsaniz, ii¢ parametreyi basamak sayisi,
basamagin ton periodu, basamak zamani ENT komutunun sonunda 4 defa daha
tekrarlatiniz. Boylelikle ayni zarfin degisik bir bolimiini tanimlamis olursunuz.

AMSTRAD CPC 6128 BASIC KOMUTLARI LISTESI adi altindaki béliimde bii-
tiin degisik ses komutlarini bulabilirsiniz. Eger daha melodik bir seyler isterseniz
““Miizigin sesi’’ adli konuya bakiniz.
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Bolim10: AMSDOS ve CP/M
AMSDOS Nedir?....

Bilgisayar acildig1 zaman ve resetlendigi zaman, sistem islemleri AMSDOS altinda
yiriitiir. AMSDOS, AMStrad Disc Operating System (Amstrad disk operasyon
sistemi) kelimelerinin kisaltilmis seklidir ve asagidaki dosyalama komutlari ile fonk-
siyonlarini sunar:

LOAD “dosya adi”
RUN ‘“dosya adi”
SAVE ‘“‘dosya adi”
CHAIN “dosya adi”
MERGE ‘‘dosya adi”
OPENIN ‘‘dosya adi”
OPENIN “dosya ad!”
OPENOUT ‘“‘dosya adi”
CLOSEIN
CLOSEOUT

CAT

EOF

INPUT # 9

LINE INPUT # 9
LIST # 9

PRINT # 9

WRITE # 9

Bunlara ilaveten, AMSDOS disk idaresi igin ilave komutlar icerir.

Bu komutlar, harici komutlar diye adlandirilir ve dnlerine ¢cubuk (bar) sembolii
() konur ¢ubuk semboliinii (SHIFT) @ tusuna basarak elde edebilirsiniz.

Bazi ¢ok kullanilan harici komutlar sunlardir.

S o e

ape (ikiye ayrilir. | tape.in ve | tape.out)

I
I
I
| disc (ikiye ayrilir. | disc.in ve | disc.out)

o

I'a ve | b komutlar: 2-siiriicii sisteminde kullanilir ve bilgisayarin hangi siiriiciiyii
calistiracagini belirtir.
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Ornek:

la
load “FILENAME”

Bilgisayara belirtilmis program siiriicii A’daki disk’den yiiklemesini soyler.
Eger | a ve | b’den biri verilmemisse veya bilgisayar ilk konumuna getirilmisse sis-
tem siiriicii A ile ¢alisir.

Eger sadece bilgisayardaki disk siiriiciinii kullaniyorsaniz bu siiriicii A’y1 kullana-
cag1 seklinde yorumlanir ve | a ve | b komutlarina gerek yoktur. | b komutunu ilave
disk siiriiciisii yokken girerseniz, ekranda su mesaji alirsiniz.

Drive B: disc missing (disk yok)
Retry, Ignore or Cannel (tekrar dene, unut veya iptal)

Yapacaginiz sey C (iptal) olmalidir.

Kaset Kullanmak Isterseniz

Itape komutu bilgisayara biitiin yiikleme kaydetme vs.... islemleri disk yerine ha-
rici kaset iinitesi ile gergeklestirmesini emreder. Itape girilmedigi zaman bilgisayar
daima disk operasyonunu isleme sokar.

| tape belirtildikten sonra tekrar disk operasyonuna donmek i¢in asagidaki komu-
tu yazmak gerekir.

| disc

Degisik bir islem olarak kasetten yiiklemeyi disk de saklamay: isterseniz su komu-
tu kullanin.

| tape.in

Bu komut bilgisayara girilecek veriyi kasetten oku fakat kaydedilecek veriyi disk’e
yaz demektir. Aym sekilde girilecek veriyi disk’ten, saklanacak veriyi kasetde sak-
lamak icin once | disc.in komutunu, bir 6nceki | tape.in komutunu geri almak i¢in
yazmak gerekir. Bundan da anlasilacag gibi | tape.in ve tape.out komutlari | disc.in
ve | disc.out komutlarini geri almak igin; veya | disc.in ve | disc.out komutlari |
tape.in ve | tape.out komutlarini geri almak icin kullanihr. Disk ve kasetle ilgili
detayh bilgileri ¢‘disk ve kaset kullanmak’’, ““AMDSDOS ve CP/M’’ adli boliim-
lerin 4 ve 5 nci konularinda bulabilirsiniz.
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Disk ve Kasete Program Kopya Etme

Bu konunun 7. béliimiinde, CP/M sistem disk paketinin  yiiziindeki DISCKIT3
progranmum kullanarak yeni bos disketi formatlamayi 6grendiniz. Ayni zamanda
bir diskden digerine bir program kopya etmeyi de 6grendiniz. Simdi asagidaki ko-
mutlarla A siiriiciisiine veya B siiriiciisiine (kaset iinitesine) yiiklemeyi kaydetmeyi
vapabilirsiniz.

| tape, | disk, | tape.in, | tape.out, | disc.in, | disc.out, la,lb

Diger komutlar;

| dir, | drive, | era, | ren, | user

Bunlar, konu 5’deki ‘““AMSDOS ve CP/M”’ adli boliimde anlatilacaktir.

Disk’in Tamamim1 Kopya Etmek

Bir diskin iceriginin tamami bir diger disk’e CP/M sistem disk paketinin 1. yii-
ziindeki DISCKIT3 programu ile kopya edilebilir.

Sistem disk paketinizin  yiiziinii bilgisayarin disk siiriiciisiine yerlestirin ve sunu
yazin;

I cpm
A > hatirlatmasindan sonra sunu yaziniz.
disckit3

Birkag saniye sonra ekranin iist tarafindan DISCKIT acilis mesajini goreceksiniz.
Bunu takiben;

one drive found
Bu mesaj size DISCKIT programini ¢alistirdiginizi ve bilgisayarin, sizin sadece bir

disk siirtictisiiyle ¢alistigimz (bilgisayar iizerindeki) belirtir.
Eger sisteme ilave birdisk siiriiciisii bagladiysaniz mesaj soyledir:

Two drives found
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Ekranin altinda sunu goreceksiniz:

Copy 7
Format 4
Verify 1
Exit from program 0

Bu DISCKIT ana segenegidir. Numaralar tus takiminin sag tarafindaki fonksiyon
tuslandir; (f0, f1, f4, £7) ve bu tuslardan birine basarak istediginiz secenegi secersiniz.
Sunu unutmayiniz ki @ nolu fonksiyon tusuna basarsamz DISCKIT programin-
dan ¢ikip CP/M direkt konsol moduna geri donersiniz. (A>)

Simdi biz diski kopya etmek istedigimizden 7 nolu fonksiyon tusuna basacagiz.

-

DIKKAT

DAHA ONCE KAYDEDILMIS DiSKiIN UZERINE KOPYA ETMEK
BU DiSKIN ESKi MUHTEVIYATININ HEPSINIi SIiLER.

1- Siiriiciilii Sistemde Kopya

Sizin 1 siirticiilii sistem kullandiginizi varsayarak ekranda su mesaji goriirsiiniiz.

Y Copy

Any other key to exit menu

Bu anda ana CP/M sistem diskinizi ¢ikartiniz ve kopya cekeceginiz diski (sayet
CP/M sistem diskini kopya edecekseniz.) siiriiciiye yerlestiriniz.

(Y, evet demektir ve anlami ‘‘diski kopya etmeye basla’’dir)

Disk’in formati bilgisayar: tarafindan incelenir ve ekranin iist tarafinda bilginize
sunulur.
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Biraz sonra su mesaji goriirsiiniiz:

Insert disc to WRITE
Press any key to continue

Bu noktada kopya edeceginiz diski siiriiciiden ¢ikariniz; ve siiriiciiye kopya yapi-
lacak diski sokup herhangi bir tusa basiniz.

Diskin formati hakkindaki bilgiler (iizerine kopya yapilacak diskin) ekranin st
tarafinda belirtilir.

Eger iizerine kopya yapilacak disk dogru formatlanmamissa (veya heniiz format-
lanmamissa) bu kopya yapilirken dikkate alinir ve asagidaki mesaji goriirsiniiz:

Disc isn’t formatted (or faulty)
Going to format while copying
Disc will be system format

Veya buna benzer mesajlari kopya ederken alabilirsiniz. Bilgisayar diskten kopya
almaya tekrar hazir oldugu zaman su mesaji gérursuniz.

Insert disc to READ
Press any key to continue

Kopya alinacak diski tekrar sokmaniz gerekir.

Bu islemi birkag defa yaptiktan sonra 1 nci diskin muhteviyati 2 nci diske kopya
edilmis olur ve su mesaj1 aliriz:

Copy completed (kopya tamamlanmistir)
Remove disc (diski ¢ikariniz)
Press any key to continue (devam igin herhangi bir tusa basiniz)

Ekrana gelen bu talimatlar size yeni bir diski kopya etme secenegi (Y’ye basarak)
veya ana DISCKIT meniisiine donmeyi saglar.

Yaz1 Koruma

Biliyorsunuz ki yazi1 koruma deligi acik olan disklerin iizerine kopya yapilamaz.
Eger yapilmaya kalkilirsa:

Disc write -potected (disk yazi korunmalidir)
Insert discto WRITE (YAZI icin disk sokunuz)
R-etry or C-ancel (Tekrar dene veya Iptal)

Yukarida belirtildigi gibi iptal i¢in C yaziniz, diski ¢ikartiniz ve yazi koruma deligi
kapali olan dogru diski kopya i¢in koyunuz.
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Saklamak istediginiz programlari ihtiva eden disklerin yazi koruma deliklerini ka-
patmayiniz ve CP/M sistem disk paketindeki disklerinizin HICBIR ZAMAN yazi
koruma deliklerini kapamayiniz.

2- Siiriiciilii Sistemde Kopya

Yukaridaki bilgilerin 1s1ginda 1. ytzdeki DISCKIT programini ytkleyin, sonra DISC-
KIT segenek tablosundan f7 tusuna basarak Copy sec¢enegini seginiz.

Bu anda daha bagka bir segenek tablosu elde edeceksiniz.

Read from A: 8
Read from B: 5
Exit menu 2

2- Siirtciili sistemde siirekli olarak kopyasi ¢ikartilacak ve kopya edilecek diskle-
rin sokma ve ¢ikarma islemleri olmayacak demektir. Yukaridaki secenek tablosu
kopyasimi ¢ikartacagimiz diskin siiriictisiinii segme imkani tanir. Siiriicii A’daki
diskten kopya ¢ekmek icin f8 tusuna basiniz.
Uciincii secenek tablosu hemen 6niiniize gelir.

Write to A: 9
Write to B: 6
Exit menu 3

Bu secenek tablosu iizerine kopya yapilacak diskin siiriiciisiiniin se¢inimini bize
sunar. Siz arzu ederseniz ayni siiriiciiyii (kopya yapilacak diskin durdugu) secebi-
lirsiniz. Fakat bu siirekli olarak diskleri degistirmeniz demektir ki 2-siiriiciilii sis-
temin avantajini kullanmamigsiniz anlamina gelir.

Biiyiik bir kolaylik ve siirat i¢in f6 tusuna basiniz. (siiriicii B’de duran diske kopya
etmek igin)

Simdi iki diski uygun siiriiciiye yerlestiriniz ve kopyaya baslamak icin Y tusuna ba-
siniz.

Bir kere daha her iki diskin format bilgileri ekranda goriilecektir. Uzerine kopya
yapilacak disk dogru olarak formatlanmigsa (veya heniiz formatlanmamssa) kopya
cekilirken dikkate alinacaktir.
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Kopya edildikten sonra asagidaki mesaj goriintiileri:

Copy completed
Remove both discs
Press any key to continue

Her iki diskide herhangi bir sonraki operasyondan once ¢ikartiniz. Daha sonra kop-
yalama islemine Y yazarak devam edebilirsiniz; veya ana DISCKIT segenek tab-
losuna herhangi bir tusa basarak donebilirsiniz.

Disklerin Tetkiki

DISCKIT3 programi ayni zamanda bir diskin tetkik edilme hizmetini size sunar.

Diskin format: ile ilgili bilgiler goriintiilenir; ve diskin iizerindeki. biitiin dosyalar
okunur. Dosyalardaki herhangi bir hata ekran iizerinde tesbit edilir.

Bir diski tetkik i¢in sistem disk paketinizin 1 nci yiiziinii diske giriniz ve sunu yazi-
niz.

lcpm
A > isleme hazir dan sonra asagidakini yaziniz.
disckit3

Ana DISCKIT segenek tablosunun tetkik kismimi f1 tusuna basarak seciniz Ek-
randaki talimatlar: takip ediniz. Eger iki siiriiciilii sistem ile ¢alisiyorsaniz size sii-
riicti A veya siiriicii B’deki diskli tetkik igin segenek verilecektir. Tetkiki istediginiz
diski girdiginizde Y yazarak tetkike baslatiniz.

Tetkik bittigi zaman asagidaki mesaj goriintiilenecektir:

Verify completed
Remove disc
Press any key to continue

Sayet siz 2-siiriiciilii sistemde ¢alisiyorsaniz sizden her iki diski de ¢ikartmaniz is-
tenecektir ve herhangi bir islem yapmadan 6nce bunu yapimz. Daha sonra tetkik
islemini Y yazarak tekrarlayabilir veya herhangi bir tusa basarak ana DISCKIT
secenek tablosuna donebilirsiniz.
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DISCKIT Programm CP/M 2.2 de
Kullanmak

CPC664’de veya CPC464 + DDII’de (her ikiside CP/M 2.2 kullanir) yapilmis ve-
ya yapilacak diskin format, kopya veya tetkikini isterseniz DISCKIT programi sistem
disk paketinin 4 ncii yiiziindedir. Programin adi DISCKIT2’dir. Ayni sebepten do-
lay1 yukarida bahis edilen DISCKIT3 gibi ¢ahsir.

DISCKIT?2’yi ¢alistirmak igin sistem disk paketinin 4. yiiziinii bilgisayarinizin disk
siriiciisiine sokunuz ve sunu yaziniz:

I cpm
CP/M 2.2 ise baslama ve A > hazir mesajini aldiktan sonra sunu yaziniz:
disckit2

Secenek tablosundan tercihinizi yapimz ve daha 6nce bahis ettigimiz DISCKIT3’deki
gibi ekranda go6ziiken talimatlar: takip ediniz.

NOT: Kopya esnasinda DISCKIT2 ekran hafizasini veri i¢in kullanir. Boylece kopya
yapilirken ekranda rast gele sekiller gorebilirsiniz.

Ilave Bilgiler
Ana CP/M sistem disk paketinizin sundugu programlarin kullanilmasi: hakkinda-
ki ilave bilgileri 4 ve 9. konular arasinda bulabilirsiniz.

Son olarak bu kitap¢igin basinda ‘“ONEMLI’’ bashg altinda verilen uyarilar: bir
kere daha gdzden gegirin.

MONTAJ BILGILERI 5,6,7
CALISTIRMA BILGILERI 1,2,3,4,5,6,7,9
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Bolum 11: Bellek Bankasi Yonetimi
Ikinci 64K Bellegi Kullanmak

CPC6128 64K’lik iki kissmdan meydana gelen 128’lik RAM (Random Access Me-
mory) ihtiva eder. CP/M Plus biitiin 128K’y1 herzaman kullanir fakat BASIC nor-
mal olarak ikinci 64K’y1 kullanmaz sadece birinci 64K’daki kullanilabilir bellegi
kullanir. BASIC ile programlama yaparken 64K’lik ekstrayr tamamen kullanma-
dan birakmak ¢ok iiziiciidiir. Bu nedenle program bu ekstra bellegi 6zel olarak kul-
lanabilecek gibi yapilmalidir. Program 2. 64K’lik RAM’1n ya ekran goriintiilerinin
depolama yeri yada dizilerin depolama yeri olarak kullanilmas i¢in bagzi ekstra
komutlar igerir.

Bu ekstra komutlari igeren program ‘‘Bellek bankasi yonetimi’’ diye bilinir. Bura-
da banka teknikbir terim olup bellegin bir boliimii diye tarif edilebilir.

BELLEK BANKASI Yonetimini Ekran Go-
riintiileri Icin Kullanmak

6128 ekran goriintiilerini her zaman ekranda yansitir. (Bunu yapmak igin her bir
pixel in renk ve parlaklik bilgileri i¢in) 16K’lik bir bellege ihtiya¢ vardir. 6128’in
bellegi her biri 16K’lik bloklarda 6 ekran goriintiisiine miusaittir ve bunlarin hepsi
herhangi bir zamanda bilgisayarin belleginde bulunabilir. BELLEK BANKASI YO-
NETIMI sizin icin BASIC’den miimkiin olan 6 ekran goriintiisiinden 5’inin go-
riintiiye getirmenizi; oynamanizi kolaylastirir.

Bilgisayar: ilk actigimizda ekran ilk 64K’da 16K blok bellek tarafindan goriintii-
lendirilir. (biz buna blok 1 deriz). Diger 4 ekran 2’nci 64K’lik bellekte tutulur ki
biz bunlara blok 2, blok 3, blok 4, ve blok 5 deriz.

Normal olarak sadece blok 1 ekranda goriintiilenebilir. (ilk 64K’daki). Boylelikle
2’nci 64K’da saklananlar: (blok 2’den 5’e kadar) ekranda gormek icin gereken ek-
rani blok 1’e gotiirmek gerekir. BELLEK BANKA YONETIMI ISCREENCOPY
gibi bir komut ile bir ekranm hali hazirda; goriintiideki ekranin tizerine yazdirarak
bir ekrani diger ekrana transfer yapar, veya ISCREENSWAP komut ile iki ekra-
nin muhteviyatlarini degistirir.
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AMSDOS komutlarinda oldugu gibi BELLEK BANKA YONETIMI de ‘‘harici
komutlar’’ kullanir ve bu komutlar ¢ubuk sembolii (l) ile baslar (SHIFT ve @ tu-
suna basinca)

BELLEK BANKA Yonetiminin Kullanilmasi

Bilgisayar1 [CONTROL] [SHIFT] [ESC] tuslarina basarak reset ediniz ve sistem
disk paketinin 1. yiiziinii sokarak sunu yaziniz:

RUN “BANKMAN”

Yiikleme yontemi 7. konunun 13. boéliimiinde RSX’de (Oturmus sistem biiyiime-
si) detayli olarak anlatilmistir. RSX hakkinda bir bilginiz olmasi ve bu islemi prog-
ramda kullanmadan 6nce bellek yeri saklamaniz hakkinda da bir bilginiz olmasi
tavsiye edilir. Bununla beraber asagidaki oérnekleri denemeniz icin yiikleme isle-
mini anlamaniza gerek yoktur.

MODE 1

PRINT “THIS IS THE DEFAULT SCREEN”
ISCREENSWAP, 1,2

Metin kaybolacaktir. Simdi siz ekran2 (blok 2’de) saklanani goriiyorsunuz. Eger
makina yeni ac¢ilmigsa muhtemel olarak rastgele sekiller goreceksiniz. Bu sekilleri
temizlemek i¢in sunu yaziniz:

MODE 1
PRINT “THIS IS SCREEN 2”
ISCREENSWAP, 1,2

Orijinal metin tekrar goriiniir. Simdi ISCREENSWAP, 1,2 komutunu tekrarlayi-
niz iki ekranin yer degistirdigini goreceksiniz. Siz 5 ekrandan herhangi muhteviya-
tinin digeriyle yer degistirebilirsiniz fakat sunu aklinizda tutunuz ki siz sadece ekran
1’dekini yer degistirirseniz goriintii degisir.

Diger bir komuta ISCREENCOPY’dir. Bu komut size bir ekrani digerinin tizeri-
ne yeni goriintii olarak yazar ve kopya etmeyi saglar. Asagidakini yaziniz.

MODE 1
PRINT “BU BiR EKRAN KOPYASIDIR”
ISCREENCOPY, 2,1

Ekran 1’in muhteviyati ekran 2’ye kopya edildi. Sayet parametreleri asagidaki se-
kilde degistirirsek:
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MODE 1
ISCREENCOPY, 1,2

Ekranda goriintiilenen igerik, ekran 2’den kopya edilen igeriktir. Birinci paramet-
re lizerine kopya yapilacak ekrandir, ikinci ekran ise kopyasi ¢ikartilacak ekran-
dir. Ekranlar kopya yaparken eger ekranlarin modlar farkli ise veya en son mode
komutundan dolay: ekran goriintiisii yuvarlanmissa par¢alanmis bir goriintii elde
edersiniz. BELLEK BANKASI YONETIMI’nin ekran komutlar1 metin ekranla-
rindan ziyade sekil ekranlarina yoneliktir, bu nedenle yuvarlanma daha az meyda-
na gelir.

BELLEK BANKASI Yonetimi’ni Dizi Saklan-
masinda Kullanmak

BELLEK BANKASI YONETIMI 4 adet daha komut ile 64K’k ilave bellegin dizi
degiskenlerinin dosyalama sisteminde kullanilmasini saglar. Bir ¢ok program iki
kisma ayrilabilir. Birinci olarak normal program talimatlar1 ve ikinci olarak da
programin kullanacag veriler. Veri temelli programa en giizel 6rnek adres rehbe-
ridir. Bu tiir program insanlarin adlarini ve adreslerini saklayacak dizi alanlarim
kullanir. Diger 64K’lik bellekte birbiri pesisira saklanabilir. Dizilerin i¢inde sak-
landig1 bellek kayitlar diye adlandirilan boliimlere ayrilabilir. BASIC’deki dizinin
boyunun igerigi ile ilgili olmasina ragmen bir kayit sadece 2 ve 255 karakter ara-
sinda sabit bir uzunluk olabilir. Kayitlarin amaci standart biiyiikliikte boliimler
sunmaktir. Bir kayittan tekrar bulma veya saklama gibi her operasyonda otoma-
tik olarak bir sonraki kayida gecme takip eder, bir sonraki islem i¢in hazirdir. Bir
sonraki operasyon icin kullanilacak kayit ‘‘gecgerli kayit’’ (current record) diye ad-
landirilir ve degisik bir kayit tarif edilmemisse otomatik olarak kullanilir. Biz bu
tip organizasyonuna ‘‘RAM disk’’ deriz. Bunun sebebi RAM kullanildig1 halde
random access disk sistemi ile ayni1 usulde calismasidir. Asagidaki tarifleri okuyu-
nuz. Boylelikle degisik komutlarin her birinin ne ise yaradigini nasil kullanildigini
anlayacaksiniz, sayet anlamayacak olursaniz orneklerle ¢calismaya devam ediniz.
ilk RAM disk komutu IBANKOPEN’dur. Bu komut her kayitin ihtiva ettigi dizi
bilgilerin karakter sayisim belirler. Yazilimi:

IBANKOPEN;,n

IBANKWRITE bir diziyi simdiki kayitta saklar. Simdiki kayit, yeni yazilarin ar-
kasindaki noktaya yiikseltilir ve bir sonraki operasyona hazirdir. Yazilimi soyledir:
IBANKWRITE, @r%,a$

veya

IBANKWRITE, @r%,a$,n
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r% bir tam say1 (integer) degiskenidir soyleki operasyonla ilgili verilen bilgilere geri
gonderen bir koddur. a$, kayita yazilacak karakterleri ihtiva eden dizi degiskeni-
dir. Birinci 6rnekde kayit, simdiki kayittir. ikinci 6rnekten yazilacak kayiti belir-
leyen parametredir.

IBANKREAD, simdiki kayit1 inceler ve muhteviyatini diziye geri gotiiriir. Simdi-
ki kayit, heniiz okunmus kayitin arkasindaki noktaya yiikseltilir ve bir sonraki ope-
rasyona hazirdir. Kayitin muhteviyatini okumak, onu degistirmez, boylelikle kayit
tekrar tekrar okunabilir. Yazilimi ise:

IBANKWRITE, @r%,a$
veya

IBANKWRITE, @r%,a$,n

r% tamsay1 degiskenidir ki operasyon ile ilgili verilen bilgilere geri dondiiren bir
koddur. a$ kayit muhteviyatindan okunan dizi degiskenidir. Ilk érnekde kayit sim-
diki kayittir. Ikinci 6rnekte n parametresi hangi kayitin okunacagim belirtir.

Son komut IBANKFIND’dir. Bu komut 6zel bir diziyi bulmak i¢in kayitlar aras-
tirir. Diziyi buldugu kayit nosuna geri getirir. Yazilimi ise soyledir:

IBANKRAED, @r%,a$
veya

IBANKREAD, @r%,a$,n
veya

IBANKFIND, @ r%,a$,n,m

r% bir tam say1 degiskenidir ki kayit numarasi (dizinin bulundugu) veya kod bu-
lunmadigini bildirdigi zaman geri doner. a$ aranan dizidir. Segilebilir parametre
n hangi kayittan aranmaya baslandigini belirtir. Eger n belirlenmemisse arama sim-
diki kayittan baslar. ikinci segmeli parametre m bir kopya bulamasa dahi hangi
kayitta aramay1 durduracagini belirtir. Eger belirlenmemisse arama yazdigimiz veri
bitse bile biitiin 64K boyunca devam eder. Bunu deneyin. Eger sizin isletilen bir
BELLEK BANKA YONETIM programiniz varsa ekran degis tokus komutlarina
bakiniz; ve bilgisayari resetlemeden sonra bellekte hali hazirda yerlesmis ekstra ko-
mutlara da bakiniz. Eger bu programiniz yoksa sistem disk paketinizin 1 nci yiizii-
nii sokunuz ve sunu yaziniz:
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RUN “BANKMAN”

Arkasindan asagidakini yaziniz:

IBANKOPEN, 20

Bu uzunlugunu 20 karakter ayarlar ve simdiki kayit1 @’a ayarlar. Simdi de asagi-
dakini yaziniz.

@$="FIRST ENTRY” + SPACE$(9)

a$’1 20 karakter uzunluga ayarladi. Simdi de sunu yazin
r% =0
r%’nin baslangicini veriyor. Asagidakini yaziniz.

IBANKWRITE, @r%,@$%

Bu a$’1 1. kayida (kayit @) yazar. Asagidakileri yazin.

d$ = SPACE$(20)
IBANKREAD, @r%,d$,0
PRINT d$

[lk komut D$’a 20’lik bir alan ayirdi. Bu kayit okundugunda kayit muhteviyatini
ihtiva edecek yeterli bir yerdir. Ikinci komut @ numarali kayidi okur ve sonucu
d$’a yerlestirir. Simdiki kayit, kayit 1’e atladi (daha 6nceki IBANKWRITE ope-
rasyonundan dolay1) ve kayit 8’1 okunacak kayit olarak belirlemek gereklidir. Unut-
mayin ki hicbir kayit nosu belirtilmemisse simdiki kayit okunur. Son olarak, okuma
operasyonunun sonucu yazilir. Bundan dolay1 d$, ‘‘FRIST ENTRY”’yi ve 9 bos-
luk ihtiva etmelidir.

Simdi asagidakileri yaziniz:

b$ =“TWO” + SPACE$(17)

c$="“THERE” + SPACE$(15)

IBANKWRITE, @r%,b$,1

IBANKWRITE, @r%,c$

Bu b$ ve c$’1 kayit 1 ve 2’ye koyar. Tekrar birinci IBANKWRITE komutiindaki sec-
meli parametre kullanilir ve kayit 1’in b$’in yerindeki kayit olarak beliriir. Sirnaiii
kayit numarasi bundan sonra gelen kayida ayarlanmis ve otomatik olarak kay::
2’ye yerlestirilir.

Asagidakini yaziniz:

PRINT r%
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Yukaridaki 6rnekten sonra r% yazmanin sonucu 2’dir. Bu rakkam son ¢alisan kayit
olarak veya simdiki kayit -1 olarak ele alinabilir. Yukaridaki 6rnekde son ¢alismis
olan kayit 2 idi ve sonraki kayit 3 olacaktir.

Bu “‘geridonme kodu’’nun amaci heniiz tamamlanmis operasyon hakkinda bilgi
edinmektir. Basarili bir operasyon kayit nosunu belirten pozitif rakkamlar ile geri
doner; basarisiz bir islem ise hata kodunu belirleyen bir negatif numara ile geri
doner. IBANKWRITE ve IBANKREAD tarafindan geri donen iki hata vardir. Bun-
lar:

-1 Ulasilan dosyanin sonunu gosterir. Biitiin kayitlar1 kullandig1 zaman veya be-
lirtilmis kayit var olmadigi zaman bu durum meydana gelir.

-2 Banka anahtarlama basarisizlii gosterir. Bu hi¢ bir zaman olmamaldir.
Asagidaki ornekleri deneyin:

d$ =STRING$ (20,“X")
IBANKOPEN, 20
FOR n=1 to 3:IBANKWRITE, @r%,d$:NEXT

Bu d$’1n 20 x ihtiva etmesini saglar. IBANKOPEN simdiki kayidin @ olmasi icin
resetler ki IBANKWRITE komutu kayit @,1 ve 2’nin muhteviyatinin iizerine d$
yazmasini saglar. Simdi sunu yaziniz.

a$="“FRIST”
IBANKWRITE, @r%,a$,0

Bu “FIRST”’ kelimesini kayit @’a baz1 X ’lerin {izerine yazarak koyar. Simdi d$’1
bosluk i¢in resetleyin.

d$ = SPACES$(20)

Asagidaki komutu yaziniz:

IBANKREAD, @r%,d$,0

Bu, d$’1n igine kayit 9’1 geri okur.

Biitiin ii¢ kayit X ’leri ihtiva eder. Kayit @’a “FIRST”’ kelimesi ilave edilmistir.
d$ bosluk ile doldurulmustur. Son olarak kayit @ d$’1n i¢ine geri okunmustur. Simdi
asagidakini yazalim:

PRINT d$

82



Sonug ““FIRST X X X X X X X X X X X X X X X’” olacaktir. Bu yukaridaki ko-
mutlar1 kullanirken énemli bir miitela y1 tarif eder. Eger bir kayita konan dizi bu
kayit1 tamamen doldurmuyorsa iizerine yazilmayan eski karakterler kayitta kalr.
Bu sebepten dolayi kayida yeni bilgiler saklanmadan 6nce ya bosluk dizisi koyma-
i yada CHR$(32) konmali. Bu i¢inde hala bulunmasi istenmemis karakterlerin bu-
lunmasini ve dizinin geri okunmasini bertaraf eder. Ayni miitalaa diziye okunacak
kayit icinde yapilabilir. Eger dizi kayidin boyundan uzun ise dizinin sonundaki ka-
rakterler degismeden kalir. Kayit #’in d$’a okunmadan 6nce d$’in temizlenmesi
(bosluk doldurulmasi) bu sebepten dolayidir.

Bir diziyi bu dizinin tamamini alamayacak kadar kisa bir kayitla yazmak da miim-
kiindiir. Bu durumda artan karakterler ihmal edilir.

Ayni sekilde uzun bir kayidin igerigini kisa bir diziye okumak da miimkiindir. Yi-
ne artan karakterler (kayittan okunan) ihmal edilecektir. Normal dizi islemlerinde
BASIC biitiin karakterleri kabul etmek i¢in harici komutlar kullanmak gerekir.

Son olarak IBANKFIND komutu. Bu komut kismi bir girdi i¢in kayidin aranma-
sina izin verir. Ornegin eger kayit numarasi 24 ‘“‘FRED’’ kelimesi ile basliyorsa
bu asagidaki komut ile bulunabilir:

IBANKFIND, @r%, “FRED”

Bu islem adres ve isim aranmasi gerektiren veri bazli programlarda ¢ok faydali
olur.

IBANKFIND simdiki kayittan baslar ve arastirilan dizi bulununcaya kadar kayit
da calismaya devam eder; veya kayitlarin saklandigi ikinci 64K’nin sonuna kadar
¢alsir.

Komutun sonuna kayit numarasi ilave ederek nereden baslayacagini belirler.

Baslangi¢ kayit numaralarindan sonra konulan kayit numarasi ilave edilebilir; ve
bu aramanin nerede sona erecegini belirler.

IBANKFIND kayidin baslangicina yerlesmemis diziyi aramakta da kullanilir. Bu-
nun i¢cin CHR$(9) aranacak kanali karakterden onceki karakter pozisyonunda kul-
lamilir. CHR$(9) ‘‘wildcards’’ gibi ele alinir. (CP/M dosya isimlerindeki ? isaretleri
gibi) anlam1 herhangi bir karakter gibi sayilmalaridir. Bir 6rnek olarak asagidaki-
ni verebiliriz:

a$ =STRING$(10,0) + “FRED”

IBANKFIND, @r%,a$%$0
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Bu “FRED”’ kelimesinin ilk goziiktiigii yeri bulur (11°nci de 14 ncii karakter po-
zisyonunda durmaktadir.) ilk 10 karakter telefon numaralarini veya diger bilgileri
ihtiva eder ki IBANKFIND bunu degerlendirmez.

Dizinin bulundugu tam say1 degiskeni r%/’ye yerlestirilmis kayit numarasi geri do-
niis kodu olarak kullanilir. (eger ‘“‘FRED’’ kelimesi bulunmussa) aksi takdirde ge-
ri doniis kodu -3 ihtiva eder.

Ilave Detaylar

BELLEK BANKASI YONETIMI hakkinda daha genis bilgileri 8’nci konuda bu-
labilirsiniz ve 7’nci konunun 13’ncii ve 14’ncii boliimlerinde RSX’in kullanimi da-
ha detayl olarak anlatilmistir.

CALISTIRMA BILGILERI 1,2,3,9

CPC 6128’in 11 boliimliik teme kursunu bitirmis bulunuyorsunuz. Simdi siz tus-
takimindaki bir¢ok tusun ne ise yaradigini, basit BASIC KOMUTLARININ NA-
SIL kullanilacagini, yeni diskin kullanmaya hazirlanmasi i¢in nasil formatlanacagini
bazi temel disk fonksiyonlarin gergeklestirilecegini (6rnegin LOAD, SAVE, CAT,
vs.) biliyorsunuz.

Bundan sonraki konu AMSTRAD BASIC ve hesaplamalara daha 6zel bir bakis
acis1 kazandiracaktir.

AMSDOS ve CP/M béliimlerinden iinitenin disk siiriicii boliimleri icin derin bir
basvuru boliimii hazirlanmistir ve Digital arastirmadan Dr. LOGO adli yeni bir
bilgisayar lisaniyla tanmisacaksiniz.
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KONU 2 .
Temel Kursun Ilerisinde

Siz temel kursu okudunuz ve bilgisayariniz agik olarak 6niiniizde duruyor. FOR
NEXT c¢evriminin nasil yapildigini ve IF THEN kullanarak sartlari incelemeyi ve
dogru ise herhangi bir seyi yapmay:1 6grendiniz.

Siz, biitiin ekranda adinizi gormekten sikilmis olabilirsiniz ve faydali veya eglen-
dirici olan ciddi hesaplamalar yapmak isteyebilirsiniz. Bundan sonra AMSTRAD
BASIC komutlarinin listesini sizin idareniz i¢in yazilmus tarifleriyle verecek ve hangi
komutun ne i¢in kullanildigini tarif edecegiz. Bu listeyle kusanmis olarak bilgisa-
yara yaptirabileceginiz seyler sadece sizin tasavvurunuzla simirlanmistir.

Eger daha once bilgisayar kullanmamigsaniz, programcilik sizi iirkiitebilir. Fakat
bu sizin diisiindtigiiniizden daha kolaydir. Simdi BASIC’in yeni bir lisan olmadi-
gin1 fakat bazi seylerin hizini yiikseltmek icin INGILIZCE’deki baz1 sozciiklerin
kisaltilmisi oldugunu distiniin. Diger bir deyisle CLS’nin 3 harflik sihirli bir kod
olmayip sadece Clear Screan (ekrani temizle) oldugunu diisiiniin.

Nereden Baslayalim.

Yeni baslayanlar, i¢in programa baslamak en zor kisimdir. Yapacagimz ilk sey prog-
ramin ne yapmasini istediginiz ve sonuglarin size nasil verilmesini istediginize ka-
rar vermenizdir.

Buna karar verdikten sonra istediginiz sartlar1 yerine getiren programi yazmaya
baslayabilirsiniz. Daima, programda enaz sayida GOTO kullanarak, programin
bastan sona piiriizsiiz bir sekilde akmasini nasil saglayacaginizi diisiiniin. Iyi bir
program liste edildigi zaman kolaylikla takip edilebilen ve hatadan ayiklarken (de-
bug) veya hata bulurken sizi timitsiz bir karisikliga itmeyen programdir.

BASIC ¢ok hosgoriilii bir dildir ve ¢ogunlukla size yanhshk yaptiginizda ekranda
hata mesaji ¢ikararak yardim eder. BASIC sizin sonradan diisiindiiklerinize de ilave
imkani tanir ve yeni satirlari hali hazirda bulunan satirlarin arasina sokabilirsiniz.

Basit Bir Program Yazim

Simdi adlari ve telefon numaralarini tutacak bir program yazalim. Programi ‘‘TE-
LEFON REHBERI”’ diye adlandiralim. Simdi yukaridaki kaideleri uygulayalim:
““Program ne yapacak?’’ ve ‘“‘Sonuglar bize nasil sunulacak?”’
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Program 100 isim ve telefon numarasi girmenize ve saklamaniza miisait olacaktir.
Telefon numarasina ihtiyaciniz oldugunda adi yazmakla numarayi geri alabilecek-
siniz. Buna ilave olarak isimlerden birin nasil girdiginizden emin olmadiginiz za-
man biitiin bilgilerin ekranda gériinmesini saglayacagiz. Dikkat ederseniz otomatik
olarak sonugclarin nasil sunulacagi sorusuna da cevap vermis olduk.

Baslangi¢ olarak programin ismini yazalim.

10 REM telefon rehberi

Daha sonra adlari, (karakter dizisi) degisken adi NAMES$ olan degiskenlere gire-
cegiz. (INPUT) Aym sekide telefon numaralarin1t TEL$ adli degiskenlere girece-
giz.

20 INPUT “ismi giriniz”’; NAME$
30 “telefon numarasini giriniz”’; TEL$

ornegin; Ahmet adin1 ve telefon numarasini da 1602948 diye girdiniz.

Program bilgileri saklad: fakat ekranda herhangi bir degisiklik olmadi. Bu bilgile-
ri bulup getirecek ve yazacak NAMES ve TELS$ degerlerini elde etmek icin asagi-
daki komutu kullaniniz.

PRINT NAMES..... ve ..... PRINT TEL$

Biz 100’er adet isim ve telefon numarasini programda saklamak istiyorduk. Tabii
ki programa 100 adet INPUT komutu yazmayacagiz. Bilgisayar bu durum igin bir
dizi tedarik eder ve bu dizi herhangi bir boyut numarasi olan bir degiskeni (NAMES$)
kullanmamiza miisaade eder. Degiskenin igerigini istediginiz zaman, degiskenin adim
takip eden parantez i¢inde bir referans numarasi kullanirsiniz. Bu referans numa-
rasimin adi (subscript) ‘“altyazi’’dir ve NAMES$(27) ifadesi altyazili degiskendir.
Eger biz say1 degiskenini, altyazi olarak kullanirsak (6rnegin: NAMES$( X)) bir FOR
NEXT cevrimi ile 1’den 100’e kadar, X degerini degistirerek biitiin degiskenlerin
listesini yazdirabiliriz. X degeri 1 artinca altyazi degeride degisecek ve NAME$
dizisinde degisik bir isim olacaktir.

Iki dizi istedigimizden (NAMES$ ve TELS$) her birinin boyutu 100 eleman olacak-
tir. Diziyi kullanmadan 6nce DIM komutunu koymaniz gerekir.

2¢ DIM NAMES$ (100)
3¢ DIM TELS (100)

Degiskenlerimizi belirledikten sonra oncelikle adlar1 ve numaralar bu diziye ko-
yacak bir program yazalim.
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40 FORx =1 TO 100

50 INPUT; “Adi Soyadi”;NAMES$( x)

60 INPUT “Telefon numarasi’”;TEL$( x)
70 NEXT

run

Biitiin bunlar yapildi fakat biz tiim isimleri bir seferde girmek istemeyebiliriz. Bun-
dan baska programin ekrandaki goriintiisii goze pek hos gelmiyor, ekrandaki faz-
laliklardan kurtulmaliyiz. Bunun i¢in su satir1 ekleyin.

45 CLS

Simdi bilgisayarin bizim giris bilgilerimizi bitirip bitirmedigimizi aninda anlama-
sini nasil saglayacagiz? [ESC] tusuna basarak programi durdurabiliriz fakat RUN
yazdigimizda verdigimiz degiskenlerin tamami kaybolur.

Yukarida bahis ettigimiz yontem yerine, program yeni isimleri girdi olarak alirken
biz herhangi birseyin, NAMES$( X )in degeri yerine yazilip yazilmadigini kontrol
eden bir program yazabiliriz. Diger tabiriyle NAMES$( x ) degerinin bos dizi olup
olmadiginmi kontrol edecegiz. Bunu nasil yapacagimiz hakkinda bir ipucu yakala-
diniz m1? Simdi asagidakileri yaziniz.

55 IF NAME$(x)=*" THEN 80
80 PRINT “Bagka girdi yok”

Program size girisleri nasil durdurabileceginizi de soyleyebilir. Soyleki;
47 PRINT *“girigleri durdurmak i¢in (RETURN) basin)”
Simdi sakladiginiz bilgileri ““PRINT’’ edecek bir programa gegelim.

99 FOR x =1 TO 100
100 PRINT NAMES(x );TEL$(x)
110 NEXT

Yine program 100. elemana gelmeden nerede duracagini bilmiyor, sunu ekleyelim:

95 IF NAMES$(x)="" THEN 120
120 PRINT ““Liste bitti”

95. satir NAMES$( X ) in bos dizi olup olmadigini kontrol eder ve IF THEN komu-
tuyla 100 ve 110. satir1 atlayarak yazmaya son verir.

Bundan sonraki ihtiyacimiz, girilmis herhangi bir ismi arayacak olan programdir.
Asagidakini yaziniz.
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130 INPUT “bul’”’;SEARCH$

140 FOR x =1 TO 100

150 IF INSTR (NAMES$) (x),SEARCH$) =0 THEN 180
160 PRINT NAMES( x );“ ";TEL$(x)

170 END

180 NEXT

190 PRINT “ad bulunamadi”

run

150. satirdaki INSTR komutu bilgisayara 2. dizi ifadesinin ilk gorildiigiini bul-
mak i¢in 1. dizi ifadesini sorguya ¢ek der. Diger bir deyisle SEARCHS i¢in NAMES$’1
arastirir. (SEARCHS degiskeni 130. satirdadir ve aranan adi icerir) Eger INSTR
aradigini bulamazsa @ degerini verir ve programda 100. satira geger, x’in bir son-
raki degeriyle bir daha dener. Program x’in 100’e kadar olan degerlerinin hepsin-
den gecmisse 190. satira devam eder. INSTR, @ degerini meydana getirmezse
program 150. satira gecer buradan 160’a adi ve telefon numarasimi yazar, 170. sa-
tirda son bulur.

Gordigiiniiz gibi programimiz oldukc¢a hizli gelisiyor fakat daha yapilacak ¢ok is
var. Yaptigimiz isleri bir daha hatirlayalim. Once bilgiyi veriyoruz, sonra listeyi
geri aliyoruz ve belirttigimiz bir ismi ariyoruz.

Eger bunu bir sirada yapmak istemiyorsak, eskiden kaydedilmis bir ismi arayacak
olursak, listeye baska isimler ilave edeceksek ne olacak?. Biitiin bu goriisleri dii-
sinmeli ve ¢oziimlerini bulmalisiniz.

Bu programdaki diger bir problem de bilgisayarin hafizasinda saklanan verilerin
tekrar RUN yapilmasiyla silinmesidir. Bu da istenmeyen bir durumdur.

Cozim

Programi ne sekilde yazmak gerekir ki ¢alistig1 zaman degisik fonksiyonlardan se-
¢im yapilinca bu se¢imi ¢alistirabilsin. Bu tip programlara ‘‘secenek tablosu
siirticiisii’’ (menii) denir ve secim i¢in ekranda gosterilir. Simdi yukaridaki prog-
rama segenek tablosu ekleyelim.

32 PRINT ““1. bilgiyi gir”

33 PRINT “2. bilgi listesi”

34 PRINT “3. arama”

35 PRINT ““4. bilgi saklanmasi1”

36 PRINT “5. bilgiyi yukle”

37 INPUT ‘“‘seg¢eneginizi giriniz’’;ms
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38 ON ms GOSUB 40,909,130
85 RETURN

125 RETURN

170 RETURN

200 RETURN

Gordiigiiniiz gibi programa segenek tablosu eklendi. Bu durumda ms degiskenine
seciminizi girebilirsiniz. 38. satirda ON ms GOSUB komutu programa eger ms = 1
ise ilk alt program satir numarasina (40.satir), ms = 2 ise 90 satir numarali alt prog-
ramina gitmesini soyler ve boylece bu is ms’in alacagi degerlere gore devam eder.

Simdi her fonksiyonun bulundugu alt program ON ms GOSUB ile ¢agrildigindan
hepsine birer RETURN komutu ilave etmemiz gerekir.

RETURN komutunun ne ise yaradigini hatirlhlyormusunuz? Alt programdan son-
ra hemen GOSUB komutunu izleyen satira geri doner. Yukaridaki ornekte 38. sa-
tirdan sonra gelen 40. satira geri doner ve proram buradan ¢alismaya devam eder.
Biz bunu istemedigimiz i¢in su satir1 programa ilave edecegiz.

39 GOTO 32

Bu durumda program geriye doner ve ekrana meniyi ¢ikartir. Simdi programi
tekrar ¢alistiralim ve ne kadar ilerledigimizi gorelim.

Daha once programin listesini alalim ve program hala c¢alisiyorsa [ESC] tusuna
iki defa basarak durduralim. Program durunca sunu yaziniz.

LIST

10 REM telefon rehberi

20 DIM NAME$(100)

30 DIM TEL$(100)

32 PRINT 1. Bilgiyi gir”

33 PRINT “2. Bilgi listesi”

34 PRINT “3. Arama”

35 PRINT “4. Bilgi saklanmasi!”

36 PRINT “5. Bilgiyi yukle”

37 INPUT “‘secenek tercihinizi girin’’;ms
38 ON ms GOSUB 40,990,130

39 GOTO 32

49 FOR x =1TO 100

45 CLS

47 PRINT *“‘girisleri durdurmak icin RETURN’e basin”
50 INPUT; “Adi Soyadi”’; NAME(x)
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55 IF NAMES$(x)="“" THEN 80

60 INPUT “Telefon numarasi”;TEL$( x)
70 NEXT

80 PRINT ‘“‘Baska girdi yok”

85 RETURN

99 FOR x =1 TO 100

95 IF NAMES$(x) =" THEN 120
100 PRINT NAMES$(x );** ";TEL$(x)
110 NEXT
120 PRINT ‘“Liste bitti”
125 RETURN
130 INPUT “bul”’;SEARCH$
149 FOR x =1 TO 100
150 IF INSTR (NAMES$(x ), SEARCH$) =0 THEN 180
160 PRINT NAMES$(x );* ";TEL$( x)

170 RETURN

180 NEXT

190 PRINT “ad bulunamadi”
200 RETURN

Programin bazi yerlerine yeni komutlar sikistirdik. RENUM komutu ile satirlari
tekrar numaralandiralim ve sikisik kisimlari agarak yeniden diizenleyelim. Asagi-
daki komutu yaziniz.

RENUM
LIST

Bilgisayar listeyi soyle verecektir.

10 REM telefon rehberi

20 DIM NAME$(199)

30 DIM TEL$(100)

49 PRINT ““1. Bilgiyi gir”

50 PRINT “2. Bilgi listesi”

60 PRINT “3. Arama”

79 PRINT “4. Bilgi saklanmasi”

80 PRINT “5. bilgiyi yukle”

90 INPUT “‘segenek tercihizi girin’’;ms
100 ON ms GOSUB 120,210,270

1190 GOTO 40

120 FOR x =1 TO 100

130 CLS

140 PRINT “girigleri durdurmak i¢cin RETURN’e basin”
150 INPUT “Adi soyadi”’;NAMES$( x )
160 IF NAMES$(x)="" THEN 190
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170 INPUT “Telefon numarasi’”;TEL$( x)
180 NEXT

190 PRINT “Baska girdi yok”

200 RETURN

210 FOR x =1 TO 100

220 IF NAMES$(x)="" THEN 250

230 PRINT NAMES$(x ):* ";TELS$(x)

240 NEXT

250 PRINT ‘“‘Liste bitti”

260 RETURN

270 INPUT “bul”’; SEARCH$

280 FOR x =1 TO 100

290 IF INSTR (NAME$( x ),SEARCHS$) =0 THEN 320
300 PRINT NAMES$(x );** ";TEL$(x)

310 RETURN

320 NEXT

330 PRINT “ad bulunamad!”

340 RETURN

Program simdi daha iyi bir sekle girmistir fakat bir komut ilave etmemiz gerek-
mektedir. Bu komut herhangi bir yeni isim ve telefon girdigimizde, bilgisayara bunu
bos buldugu dizinin ilk elementi olarak yerlestirip hali hazirda bulunan kayita ila-
ve ettirecektir. Bunun i¢in LEN komutunu (dizinin boyunu bildir) kullanacagiz.

Eger ad degiskenlerinin uzunlugu sifirdan biiyiikse, yani eleman dizisinde bir ka-
yit varsa 180. satira gitmesi lazimdir.

135 IF LEN (NAME$(x))> 0 THEN 180

Daima, programlama ihtiyaglariniza yardimci olacak enaz bir komut vardir ve ne
kadar ¢ok program yaparsaniz ¢oziimler o kadar kolaylasacaktir.

Bu sefer program calistirildigi zaman degiskenlerin muhteviyatinin geri yiiklene-
bilmesi problemi ortaya ¢ikmistir. Temel kursun 7. boliimiinde SAVE komutunu
kullanarak programi nasil saklayacagimizi gormiistiik. Programda degisken de-
gerleri (tus takimindan) girilir ve ekrandan geri alinir. Yani programi SAVE ko-
mutu ile sakladiginiz zaman girdiginiz degisken degerleri saklanmaz. Bundan dolay:
dyle bir program boliimii yazmahyiz ki degisken degerlerini diskin tizekinde sak-
layabilsin. Bunuda ayr1 bir ‘‘veri dosyas1’’ yaratarak saglariz.

Once bir ¢ikis (OUTPUT) dosyasi agariz (OPEN) ve bir isimle (6rnegin ‘‘data’’)
belirleriz. Daha sonra degiskenlerin (NAMES$( x ) ve TELS$( X)) degerlerini 1’den
100’e kadar dosyaya yazariz (WRITE) ve son olarak ¢ikis (OUTPUT) dosyasini
kapatip (CLOSE) se¢enek tablosuna geri (RETURN) doneriz. Bu programi 350.
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satirdan itibaren ilave edelim. Her yeni satir numarasini yazmamak icin asagidaki
komutu kullanilim.

AUTO 350
Bu komut satirlar1 otomatik olarak 350’den itibaren numaralandirir.

350 OPENOUT “‘data”

360 FOR x =1TO 100

370 WRITE # 9, NAMES$(x), TEL$(x)
380 NEXT

399 CLOSEOUT

400 PRINT “data saklandi”

410 RETURN

410. satir1 yazdiktan sonra [ESC] tusuna iki defa basip otomatik numuralandir-
may1 durdurunuz.

Secenek tablosuna birkag tercih ilave ettigimiz i¢in 100. satirdaki ON ms GOSUB
komutuna ilgili satir numaralarini eklemeliyiz.

100 ON ms GOSUB 120,210,270,350

Secenek tablosundan 4. maddeyi sectiginiz zaman bilgisayara girdiginiz tiim bilgi-
ler saklanacaktir.

370. satirda WRITE komutundan sonra # 9 ifadesi kullanildi. Bu ifade bilgisaya-
ra hangi akintinin ‘‘data’’y1 gotiirecegini belirtir. Bilgisayarin 10 akintisi vardir.
Verileri @ ve 7 akintilarina yoneltmenin sonucu, verilerin ekrana ¢ikartilmasidir.
Ciinkii #0 ve # 7’ye kadar olan ekran akintist WINDOW dur.

Verileri #8 akintisina génderirseniz, printeriniz ¢aligir.

Son olarak verileri #9 akintisina gonderirseniz, 370. satirda oldugu gibi bilgiler disk
suriiciisiine gider.

Eger satir numaralarini hari¢ birakacaksak asagidakini yaziniz.

AUTO

Bilgisayar her [RETURN] tusuna basildiginda 10’dan baslayarak ve 10’ar arttira-
rak satirlar1 numaralar. Daha 6nce 10,20,30 vs. satirlarim1 kullandiysaniz [RETURN]
tusuna her basisinizda bu satirlar ekranda goriiliir. Her satir ekranda goriiniince,
satirlarda ¢abuk ve devamli diizeltme yapmak i¢in [RETURN] tusuna basilmadan
bu islem yapilmalidir.
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Programa Geri Doniis

Daha evvel bilgileri diskde saklamay1 yapmistik. Simdi ise yapacagimiz verilerin
diskden geri yiiklenmesidir. Bu nedenle 100. satirdaki komuta yeni bir ilave yapa-
cagiz. Bunun i¢in 100. satir1 soyle diizeltelim.

100 ON ms GOSUB 120,210,270,350,420

Once diskden ‘‘data’’ ismi ile bir giris dosyas1 acalim. Daha sonra tiim degisken
degerlerini ihtiva eden girisleri #9 akintisi ile alalim, son olarak giris dosyalarini
kapatalim ve meniiye geri donelim.

420 OPENIN “data”
430 FOR x =1 TO 100

440 INPUT #9, NAMES$(x ), TELS$(x)
450 NEXT

460 CLOSEIN

470 PRINT ‘“‘data yuklendi”

480 RETURN

Baslangicin Sonu

Boylelikle biz gerekli biitiin sartlara haiz ve ne yapmasi gerektigini secebilecegimiz
bir program yazdik. Biitiin geri kalan ise neticeleri ekrana ¢ikartmaktir.

Sonun Baslangici

Programin goriintiisiinii diizenlemek i¢in bazi eklemeler yapalim.
34 MODE 1

Bu ekran modunu saglar ve programin basinda ekrani temizler. Simdi de su satir1
girelim.

36 WINDOW # 1,13,30,10,14

Burada yapilan, meniiyii i¢ine yerlestirmek i¢in ekranda kiigiik bir pencere agmaktir.
#1, pencerenin akinti numarasini belirler. Akinti numarasi belirtilmedigi takdirde
ekrandaki tiim goriintiiler #0 ekran akintis1 kullanilarak yapilmistir. #1 ifadesini
dort adet rakam takip etmektedir. Bunlar bilgisayara sirasi ile sol, sag, iist ve alt
kenar olarak pencere boyutlarini bildirir. Bu komutlar ayn1i LOCATE komutun-
da oldugu gibi satir ve kolon numaralaridir. Ornekte; pencerenin sol kenar1 13.
kolondan bashyor, sag kenari 30. kolonda sona eriyor, iist kenar 10. siradan bas-
liyor ve 14. satirda sona eriyor.
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Simdi bizim secenek tablosunu #1 Akintisin1 yazalm. Bunun igin 40,50,60,70 ve
80. satirlar1 degistirelim.

40 PRINT #1, “1.Bilgiyi gir”

50 PRINT #1, “2. Bilgi listesi”

60 PRINT #1, “3. Arama

70 PRINT # 1, “4. Bilgi saklanmasi”
80 PRINT # 1, “5. Bilgiyi yukle”

Bir de su satir1 ekleyelim.

85 LOCATE 7,25

Bu secenek tablosu giris ciimlesini 90. satira yerlestirir.

Secenek tablosuna geri doniildiigiinde ekranin temizlenmesi i¢in asagidaki ilaveyi
yazalim.

119 GOTO 34

Secenek tablosundan tercih yapildiginda ekranin temizlenmesi i¢in su satir1 ekle-
yelim.

95 CLS

Son olarak asagidaki ii¢ satir1 segenek tablosuna geri dénmeden programi bekle-
meye almak icin ilave edelim.

103 LOCATE 9,25
105 PRINT “men igin herhangi bir tusa basin”

107 IF INKEY$ =’ THEN 107

103. satir bilgisayara 105. satirdaki mesaji nereye yazacagini belirtir. 107. satir tus
takimina basilip basiimadigini kontrol eder. Bu ydontem programa ara vermek igin
kullanigh bir yoldur. Bu sayede BASIC bir tusa basilincaya kadar bir sonraki sati-
ra gegmez.

Programimiz tamamen bitmis durumdadir. Siz programi daha iyi bir hale sokabi-
lirsiniz. Adlan ve telefon numaralarini silebilir, alfabetik siraya sokup yazicidan
liste alabilir, bilgisayarin otomatik olarak telefon numarasini ¢gevirmesini sagla-
yan bir program yazabilirsiniz. Programi burada bitiriyoruz. Son olarak satirlarin
dizenlenmesi i¢in su komutu yaziniz.

RENUM
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Program asagidaki hali almistir.
FINAL LISTESI

10 REM Telefon rehberi
20 DIM NAMES$(109)

30 DIM (TEL$(100)

40 MODE 1

50 WINDOW # 1,13,30,10,14

60 PRINT #1, “1. Bilgiyi gir”

70 PRINT #1, 2. Bilgi listesi”

80 PRINT #1, “3. Arama”

90 PRINT #1, “4. Bilgi saklanmasi”

100 PRINT #1, “5. Bilgiyi yukle”

110 LOCATE 7,25

120 INPUT ‘“segenek tercihinizi girin’’;ms
130 CLS

149 ON ms GOSUB 190,290350,430500
150 LOCATE 9,25

160 PRINT “meni igin herhangi bir tusa basin”
170 IF INKEY$ =" THEN 1790

180 GOTO 40

190 FOR x =1 TO 100

200 CLS

210 IF LEN(NAMES$(x)) =0 THEN 260

220 PRINT ‘“girigleri durdurmak icin RETURN’e basin
230 INPUT; “Adi soyadi”;NAMES$( x)
260 NEXT

270 PRINT “Baska girdi yok”

280 RETURN

290 FOR x =1 TO 100

300 IF NAMES$(x)="" THEN 330
310 PRINT NAMES$(x);** ";TEL$(x)
320 next

330 PRINT ‘“Liste bitti”

340 RETURN

350 INPUT “bul”’;SEARCH$

360 FOR x =1 TO 100

370 IF INSTR(NAMES),SEARCHS$(=0 THEN 400
380 PRINT NAMES$(x );** ";TEL$(x)
390 RETURN

400 NEXT

419 PRINT “ad bulunamadi

420 RETURN

430 OPENOUT *“‘data”

449 FOR x =1 TO 100
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450 WRITE #9, NAMES$(x ), TEL$(x)
460 NEXT

470 CLOSEOUT

480 PRINT ‘“data saklandi”

490 RETURN

500 OPENIN ‘“‘data”

519 FOR x =1 TO 100

520 INPUT #9, NAMES(x ), TEL$(x)
530 NEXT

540 CLOSEIN

550 PRINT ‘“‘data yuklendi”

560 RETURN

run
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Konu 3
AMSTRAD CPC 6128 BASIC
Komutlarinin Komple Listesi

ONEMLI

Bu konuda kullandigimiz terimleri ve notasyonlar1 anlamaniz ¢ok 6énemlidir. Bir-
kag gesit parantez goreceksiniz ki bir komutu izah ederken kullanilmistir. Bu tip
parantezlerin her birinin ayr1 anlami vardir,

Herhangi bir komut parantezli olarak gosterilmiyorsa aynen kullamilmalidir.
Ornegin;

END

komutu gibi.
Eger bir yaz1 koseli parantez i¢indeyse, ornegin;
< satir numarasi >

kelimeleri ve satirlar1 yazmak gerekmez. Yukaridaki 6rnekte komut i¢in gerekli
tip veri gosterilmistir. Ornek

EDIT <satir numarasi>

gordiigiimiizde

EDIT 100

yazilmahdir.

Yuvarlak parantez mutlaka yazilmahdir. Ornegin;

COS (<rakamsal ifade>)

parantezin icine cosiniisiin gerektirdigi a¢1 degeri yazilir, mesela;

PRINT COS (45)
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Koseli parantez ise istege bagh ifadeleri belirler.

RUN [<satir numaras > ]

RUN komutunu bir parametrenin takip etmesi gerekmez, fakat siz bir parametre
koyarak bu komutu genisletebilirsiniz. Komut asagidaki gibi iki sekilde de ifade
edilebilir.

RUN .... veya ... RUN 100

Ozel Karakterler

& veya &H Hexadecimal sabite isareti
& X Binary sabite isareti
# Kanal yonlendirici isareti

Veri Tipleri

Diziler @’dan 255 karakter uzunlugunda olabilir. Bir dizi ifadesi dizi ¢esidinin de-
gerini meydana ¢ikaran bir ifadedir. Diziler + operatoériinii kullanarak birbirlerine
ilave edilebilirler. Sonu¢ olarak ¢ikan dizi 255 karakterden uzun olamaz.

Niimerik veri reel veya tam say1 olabilir. Tam say verisi -372768 ile 32767 arasin-
da olabilir. Reel sayilar ise * 1.7E + 38 ve sifirin tistiindeki en kiigiik deger 2.9E-39
dur.

Bir niimerik ifade sonucu niimerik olan herhangi bir ifade olabilir. Sadece ra-
kamlar olusabilir veya niimerik degisken olabilir yada degiskenler tarafindan ¢a-
listirtlan rakamlar olabilir.

Bir akinti ifadesi niimerik ifade ile ilgilidir. S6yleki, konunun nereye gon-
derilmesi gerekiyorsa (ekran penceresi, yazici veya disk gibi) bunu belirler.

Bir konu listesi  bir virgiille ayrilan konu listesini belirleyen parametredir. Lis-
te bir yada daha fazla konudan olabilir.

Baz isaretler:
% Tam sayi

! reel say1 (gergek)
$ Dizi
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AMSTRAD CPC6128 BASIC komutlar1 burada su formu kullanarak siralanmis-
[r.

Anahtar Kelime

S6z dizimi

Ornek

Tanimlama
Baglantili komutlar
Anahtar kelimeler:

KOMUTLAR : dogrudan yapilan islemler
FONKSIYONLAR: bir ifadede girdi olarak istenen islemler
OPERATOR matematiksel girdilerdir.

BASIC kiigiik harf girilen tiim komutlar1 program LIST yapilirken biiyiik harfe
cevirir. Bu konudaki érnekler biiyiik harf olarak verilmistir. bu program LIST ya-
pildig1 zamanki goriintiisiidiir. Eger siz kiigiik harfler ile girerseniz hatalarimzi (yanhs
yazilmis komutlar1) LIST yapildiginda kiigiik harf olarak kalacagidan kolaylikla
fark edersiniz.

Anahtar Kelimeler

ABS
ABS ( niimerik ifade )

PRINT ABS (-67.98)
67.98

FONKSIYON: Verilen ifadenin mutlak degerini geri verir. Bu, negatif sayilarin
pozitife ¢evrilmesi anlamindadir.

Baglantilh komut: SGN

AFTER

AFTER < zamanlayici gecikmesi >, [< zamanlayic1 numarasi >] GOSUB < satir
numarasi >
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10 AFTER 250 GOSUB 60:CLS

20 PRINT “5 saniye iginde bir harf tahmin edin”
30 a$ = INKEY$:IF flag=1 THEN END

40 IF a$ > < CHRS$(INT(RND % 26 % 97)) THEN 3¢
50 PRINT a$; ‘“dogru. Siz kazandiniz”

60 PRINT “cok ge¢. Ben kazandim”

70 SOUND 1,2000:flag = 1:RETURN

run

KOMUT: Verilen bir zaman donemi gegtikten sonra bir alt programi ¢cagirir.  za-
manlayici gecikmesi  parametresi 0.02 saniye birimleriyle gecikme siiresini belir-
tir.  Zamanlayici numarasi (0 ile 3 arasinda) eldeki dort geciktirme
zamanlamasindan hangisinin kullanilmasi gerektigini belirtir. Zamanlayici 3 en yiik-
sek onceliklidir. Zamanlayici 0 (6nceden tespit edilmis zamanlayici) en diisiik 6n-
celiklidir.

Zamanlayicilarin her birinin onunla ilgili bir altprogram olmasi gerekir.

Ara vericiler ile ilgili diger bilgileri ‘‘Bos Vaktinizde’’ adli konunun 2. béliimiinde
bulabilirsiniz.

Baglantili komutlar: EVERY, REMAIN, RETURN

AND

argiman AND argiiman

IF “ali’<“can” AND “képek”>*kedi” THEN PRINT “dogru” ELSE PRINT “yanlis” dogru.
IF “can”<“ali” AND “kedi” >*képek” THEN PRINT “dogru” ELSE PRINT “yanhig” yanhs
IF “ali” <*‘can” AND “kedi” >*“képek” THEN PRINT “dogru” ELSE PRINT “yanlis” yanlis
PRINT 1 AND 1

1

PRINT 9 AND ¢

0

PRINT 1 AND 0

0

OPERATOR: Tam sayilarda ikili tabana cevirip kontrol eder.
Baglantili komutlar: OR, NOT, XOR

ASC

ASC(< karakter dizisi>)

PRINT ASC (" x ")
120
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FONKSIYON: Karakter dizisinin ilk karakterinin kod numarasini verir.

Ilgili anahtar kelime: CHR$

ATN

ATN (< sayisal ifade>)

PRINT ATN (1)
0.7853G8163

FONKSIYON: Sayisal ifadenin Ark-TaNjantin1 hesaplar.
DEG VE RAD kullanarak hesaplar1 ona gore yapar.

Baglantii komutlar: COS, DEG, RAD, SIN, TAN

AUTO

AUTO [< satir numarasi>] [, <artig >]
AUTO 100,50

KOMUT: Satir numaralarini otomatik olarak ¢ikartmak icindir. Istege bagh satir
numarast parametresi programin belirli bir noktasindan itibaren satir numarasi
¢ikartmaya baslamak i¢indir. Eger parametre konmazsa, satir numarasi 10’dan iti-
baren baglar.

Tercihe bagh artis yeni satirin numarasini belirler. Eger parametre konulmazsa
her satir numarasi 10 artarak yazilir.

Uretilen satir numarasi halen kullaniliyorsa, satirin muhteviyat: ekranda goriintii-
lenir ve gerekiyorsa diizeltme yapilabilir. Goriintiilenen satir (RETURN) tusuna
basilirsa hafizadakinin yerine gecer.

Otomatik sifir numaralama [ESC] tusuna basilarak durdurulabilir.

Baglantili komut: Yok
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BINS

BINS (<isaretsiz tamsayi ifadesi > [, < tamsayi ifadesi >]

PRINT BIN$(64,8)
01000000

FONKSIYON: isaretsiz tam say1 ifadesinin degerini BINary (2 tabanina gore) ola-
rak gosterir. Burada ikinci tam say: ifadesi binary hanesinin sayisini belirtir. Bu
da @ ile 16 arasindadir. Eger belirtilen hame sayis1 daha biiyiikse sonu¢ ifadenin
on taraf sifirlarla dolar. Belirtilen hane sayis1 daha kiigiikse sonug belirtilen hane
sayisina gore kisaltilmaz fakat ne kadar gerekliyse o kadar yazilir.

isaretsiz tam sayi ifadesi -32768 ile 65535 degerleri arasinda binary forma cevrile-
bilir.

Baglantili komutlar: DEC$,HEX$,STR$

BORDER

BORDER < renk > [,<renk >]

10 REM 729 border kombinasyonu
20 SPEED INK 5,5

30 FOR a=0TO 26

490 FORb=0TO 26

5¢ BORDER a,b:CLS:LOCATE 14,13
60 PRINT “border’’;a;”,”’;b

70 FOR t=1 TO 500

80 NEXT t,b,a

run

KOMUT: Ekrandaki border (¢ergeve) rengini degistirir. Eger iki renk belirlenmis-

se, border SPEED INK komutunda belirtilen hizda iki renk arasinda degisir. Bor-
der renkleri O ile 26 arasinda degisir.

Baglantih komut: SPEED INK
BREAK

ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOP komutlarina ba-
kiniz.
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CALL

CALL < adres ifadesi > [, <parametre listesi>]
CALL 0

KOMUT: Harici olarak gelistirilmis bir alt programi BASIC’den istenmesini sag-
lar. Yukaridaki call, bilgisayar1 tamamen resetler.

Tecriibesi olmayanlarin kullanacag: bir komut degildir.

Baglantili komut: UNT
CAT

CAT
CAT

KOMUT: Diskin kataloglanmasini saglar. Bulunan tiim dosyalarin (her dosyanin
uzunlugu en yakin iist Kbayt cinsinden belirterek) tam adlarim gériintiiler. Disk-
deki kullanima serbest olarak kalan alan, siiriicii ve kullanici tanimlariyla birlikte
gorintiilenir.

Kataloglama hafizada hazir bulunan programi etkilemez.

Baglantili komutlar: LOAD, RUN, SAVE
CHAIN

CHAIN < dosya adi > [,<satir numarasi > |

CHAIN “testprog.bas‘,350

KOMUT: Hafizada hazir bulunan program yerine diskden bir program yiikler. Yeni
program ya baslangicindan yada satir numarasi1  belirlenmisse o satirdan ¢a-
lismaya baglar.

Korunmus dosyalar (SAVE,p) CHAIN ile yiiklenip ¢alistirilabilirler.

Baglantih komutlar: CHAIN MERGE, LOAD, MERGE
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CHAIN MERGE

CHAIN MERGE < dosya ad1 > [,<satir numarasi>] [, DELETE < satir numa-
rasi siniri>]

CHAIN MERGE ‘newrun.bas”, 750, DELETE 400-680

KOMUT: Diskden yiikledigi programi hafizada halen hazir bulunan programa bir-
lestirir sonra meydana gelen programi segmekte olan  satir  numaras: belirtil-
misse belirtilen satirdan aksi halde bastan ¢alistirmaya baslar. Eger program
birlestirilmeden dnce orjinal programin bir kismi ¢ikarilmak isteniyorsa DELETE
satir numarasi sinir1  tercihi belirtilmelidir.

Yeni programda bulunan eski program satir numaralir birlestirme yapildiktan sonra
yeni program satirlari olarak degisir. (yeni satir icerikleri eski satirlarin iizerine
yazilir)

Korunmus dosyalar CHAIN MERGE ile yiiklenip ¢alistirilmahdir.

Baglantili komutlar: CHAIN, DELETE, LOAD, MERGE
CHRS

CHRS (< tam say1 ifadesi>)

10 FOR x =32 TO 255

20 PRINT x;CHR$(x)
30 NEXT
run

FONKSIYON: Bir tam say:ifadesini (0’dan 255’e kadar kadar) karsiligi olan
karaktere cevirir. 0’dan 31’e kadar olan karakterler ise kontrol karakterleridir.

Baglantili komut: ASC

CINT

CINT (< sayisal ifade>)

10 n=1.9999

20 PRINT CINT (n)
run

2

104



FONKSIYON: Saysal ifadenin degerini -32768 ile 32767 arasinda yuvarlanmis halde
gosterir.

Baglantili komutlar: CREAL, FIX, INT, ROUND, UNT
CLEAR

CLEAR
CLEAR

KOMUT: Biitiin degiskenleri sifir veya bos yaparak temizler. Tiim acik dosyalar
birakilir, kullanma fonksiyonlar: ve diziler silinir ve BASIC i¢in radyan moduna
gegilir.

Ilgili anahtar kelime: Yok

CLEAR INPUT

CLEAR INPUT

19 CLS

20 PRINT “simdi harfi yazin”
30 FOR t=1 TO 3000

40 NEXT

50 CLEAR INPUT

run

KOMUT: Daha 6nce tus takimindan yazilmis girdileri atar. Bu komutun etkisini
gormek i¢in yukaridaki programi RUN yapin ve sordugu zaman harfleri yazin.
50. satir1 silin ve tekrar RUN yaparak aradaki farki goriin.

Baglantih komutlar: INKEY, INKEYS$, JOY

CLG

CLG [<ink>]

LOCATE 1,20
CLG 3

KOMUT: Ekrandaki grafikleri temizler, eger ink belirlenmisse grafik kagids
(paper) o renge ayarlanir.
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Baglantili komutlar: CLS, GRAPHICS PAPER, INK.ORIGIN
CLOSEIN

CLOSEIN
CLOSEIN

KOMUT: Diskden giris dosyalarim1 kapatir. (OPENIN’e bak)
Baglantili komutlar: EOF, OPENIN

CLOSEOUT

CLOSEOUT
CLOSEOUT

KOMUT: Diske ¢ikis dosyalarim1 kapatir. (OPENOUT’a bak)

Baglantili komut: OPENOUT

CLS

CLS [ # <akint1 (kanal) numarasi > ]

10 PAPER #2,3
20 CLS #2
run

KOMUT: Verilen ekran penceresini kendi kagit renginde temizler. Diger kanal nu-
marasi belirtilmemis ise o ekran penceresini temizler.

Baglantili komutlar: CLG, INK, PAPER, WINDOW

CONT

CONT
CONT

KOMUT: [ESC] tusuna iki defa basildiginda veya programda STOP komutundan
sonra programa devam eder. CONT, program degisiklige ugratilmadig: ve korun-
mus program olmadig: takdirde programi uygulamaya devam eder.
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CONT komutundan 6nce direkt komutlar girilebilir.

Baglantili komut: STOP

COPYCHRS$

COPYCHRS (# <kanal numarasi >)

10 CLS

20 PRINT ‘““Ust kose”

30 LOCATE 1,1

40 a$=COPYCHRSS$ ( #9)
50 LOCATE 1,20

60 PRINT a$

run

FONKSIYON: Kanaldaki hareket halindeki karakterleri kopya eder. Yukaridaki
program 1,1 konumundaki karakteri (iist solda) kopya eder ve 1,20 konumunda
tekrar meydana ¢ikartir.

Eger karakter okunmasi tanimlanamazsa, bos bir dizi geri doner.

Baglantili komut: LOCATE

COS

COS (<sayisal ifade>)

DEG
PRINT COS (45)
0,707106781

FONKSIYON: Sayisal ifadenin COSiniisiinii hesaplar. DEG ve RAD, hesaplama-
larda derece radyan olarak belirlenmesi i¢in kullanilirlar.

Baglantili komutlar: ATN, DEG, RAD, SIN
CREAL

CREAL (<sayisal ifade>)

107



10 a=PI

20 PRINT CINT (a)
30 PRINT CREAL (a)
run

3

3.14159265

FONKSIYON: Sayisal ifadenin degerini reel sayiya cevirir.
Baglantili komut: CINT

CURSOR

CURSOR [ <sistem anahtar1 >], [, <kullanic1 anahtar1 >]

10 CURSOR 1

20 PRINT “‘soru?”’;

30 a$ =INKEY$:IF a$=“" THEN 30
40 PRINT a$

5¢ CURSOR 0

run

KOMUT: Sistem veya kullanici anahtarim kursorle on veya off diye ayarlar. O
zaman bu anahtarlar @ (off) veya 1 (on) parametrelerini alirlar. Yukaridaki INKEY$
komutunda kursor goziikmektedir. Sistem anahtarinin 10. satirda kursorii 1’e ayar-
lamasiyla on pozisyonuna getirilir.

Kursor, sistem ve kullanic1 anahtarlarin herikiside on (1) pozisyonunda olursa go-
riiniir. Sistem anahtar1 INPUT komutu ile otomatik olarak on durumana gelir fa-
kat INKEY$ ile off (@) pozisyonuna doner.

Anahtar parametrelerinden biri kullanilmayabilir (ancak ikiside degil). Bir anah-
tar parametresi hari¢ tutulsa bile hafizadaki anahtar durumu degismez.

Baglantili komut: LOCATE

DATA

DATA <sabit listesi >

10 FOR x =1TO 4

20 READ adi$,soyadi$

30 PRINT adi$,“ ”;soyadi$

40 NEXT

50 DATA Ali, Ozturk, Hakan, ®zmen
60 DATA Semih, Ozman, Ali, Mutlu
run
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KOMUT: Programda kullanmak i¢in sabit verileri bulundurur. READ komutuy-
la data degiskene okunur, daha sonra data listesinde ikinci veri okunur. RESTO-
RE komutu istenilen DATA pozisyonuna goéstergeyi gonderir.

Daha genis bilgi i¢in ‘‘Bos vaktiniz i¢in’’ adli konunun ikinci bdliimiine bakiniz.

Baglantili komut: READ, RESTORE

DECS

DECS (< sayisal ifade > ,< format kalib1>)

PRINTDECS (1017, “S€ # # H# # & # # # #,.4 #°
£10,000,000.00

FONKSIYON: Sayisal ifadeyi, belirlenmis bir format kalib1 kullanarak, ondalik
gosterise gevirir.

Format kalib1 sadece asagidaki karakterlerden olusur:
+-£8* 4,1

Bu format alani belirleyicilerinin kullanimia PRINT USING komutunda anlatila-
caktir.

Baglantili komutlar: BIN$,HEXS$,PRINT USING,STRS$

DEF FN

DEF FEN < fonksiyon ismi > [( <fonksiyon parametresi >)] = < ifade

10 TIME/300

20 DEF FNsaat = INT (TIME/300-t)
30 EVERY 100 GOSUB 50

40 GOTO 40

50 PRINT ‘““program saniyeleri’’;
60 PRINT FNsaat; “Once galisti”
70 RETURN

run

KOMUT: Bir fonksiyonu tarif eder. BASIC, basit degerli, geri donme fonksiyon-
larinin kullaniliman ve tarifine izin verir. DEF FN bu mekanizmanin tarif kismi-
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dir ve program icinde ¢alisan 6zel fonksiyonlu bir parametre meydana getirir (COS
gibi.)

(Yukardaki 6rnekte FNsaat [ESC] tusuna bir kere basilarak beklemeye alinsa, iki
defa basilarak durdurulsa bile sonra CONT ile devam edilsede dahi devamli ola-
rak yenilenir.)

Baglantili komutlar: Yok

DEFINT

DEFINT < harf siralamasi >

10 DEFINT N

20 sayi1=123.456

30 PRINT sayi

run

123

KOMUT: Degiskeni tamsayi olarak yazmak igin 6nceden belirler. Bir degisken belli
bir karakter (! % $) olmadan karsilasildiginda énceden belirlenmis tip kabul edi-
lir. Bu komut deg@iskenin tam sayi1 yazmasi igin kullanir. llk harfler séyle olabilir:
DEFINT a,b,c

veya daha kapsaml olarak sdyle yazilabilir:

DEFINT a-z

Baglantih komutlar: DEFREAL,DEFSTR
DEFREAL

DEFREAL <harf siralamasi >

DEFREAL x,a-f

KOMUT: Degiskeni reel sayi olarak yazmak igin 6nceden ayarlanir. Bir degisken
belirli bir karakter (! % $) olmadan karsilagildiginda énceden belirlenmis tip ka-
bul edilir. Bu komut degiskenin reel sayi olarak yazilmasi i¢in tanimlanmis ilk har-
fini 6nceden tespit etmek igin kullanilir. lIk harfler sdyle olabilir:

DEFREAL a,b,c
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veya daha kapsaml olarak:

DEFREAL a-z

Baglantili komutlar: DEFINT, DEFSTR
DEFSTR

DEFSTR < harf siralamasi>

10 DEFSTR i

20 isim = “Amstrad”
30 PRINT isim

run

Amstrad

KOMUT: Degiskeni dizi tipinde daha 6nceden belirler. Degiskenle belirli bir ka-
rakter olmadan karsilasildiginda (! % $) 6nceden belirlenmis tip kabul edilir. Bu
komut degiskenin diziye tanimlanmus ilk harfi (harfleri)ni yazmak i¢in kullanilir.
I1k harflerin listesi soyle olabilir:

DEFSTR a,b,c
Ya da gelistirilmis olarak soyle olabilir:

DEFSTR a-z
Baglantili komutlar: DEFINT, DEFREAL

DEG

DEG
DEG

KOMUT: Hesaplarda derece modunu secer. SIN,COS,TAN ve ATN daha 6nce-
den belirlenmis sartlarda radyan’dir. “DEG’’ RAD, NEW, CLEAR, LOAD, RUN,
vs. gibi komutlarla degistirilmedigi siirece BASIC’i dereceye ayarlar.

Baglantih komutlar: ATN, COS, RAD, SIN, TAN

DELETE

DELETE <satir numara aralig >
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DELETE 100-200
KOMUT: programdan belirlenen satir numarasi araligi kismini ¢ikartir.

Ilk veya son numara (satir numara aralig1) ‘‘programin basindan itibaren’’ yahut
‘“‘programin sonuna kadar’’ diye belirterek de ¢ikartilabilir.

DELETE -200:Bastan 200.satira kadar

veya

DELETE 50-:50:satirdan sona kadar

veya

DELETE :Tim programi siler.

Baglantili komutlar: CHAIN, MERGE, RENUM

DERR

DERR
LOAD ‘“‘xyz.abc”

XYZ.ABC not found
Ready

PRINT DERR

146

FONKSIYON: Disk dosyalama sisteminden geri ¢evrilen en son hata kodunu ra-
por eder. DERR meydana gelen disk hatasimi tetkik etmek ic¢in kullanilir.
““Bilginiz i¢in’’ adli konuda hata mesajlari listesine bakiniz.

Baglantili komutlar: ERL, ERROR, ERROR, ON ERROR GO TO, RESUME
DI

DI

10 CLS:TAG:EVERY 10 GOSUB 9¢
20 X1 = RND % 320:X2 RND % 320

30 Y = 200 + RND % 200:C$ = CHR$(RND % 255)
49 FORX = 320-X1 TO 320 + X2 STEP 4

50 DI
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60 MOVE 320,0,1,MOVE x-2,Y:MOVE XY
70 PRINT ** ’;C$:FRAME

80 EI:NEXT:GOTO 2¢

GO MOVE 329,0:DRAW x + 8,Y-16,0:RETURN
run

KOMUT: kesintileri (interrupts)dolayh kesinti alt programinda RETURN tarafindan
dolayh veya EI tarafindan olarak terar harekete gecene kadar etkisiz kilar (ESC
kesintisi harig).

Bir kesme alt programa girdiginde esit veya daha diisiik 6ncelikteki kesintileri et-
kisiz hale getirir.

Komut kelimenin tam anlami ile programin kesintisiz devam etmesi icin kullani-
lir. Ornegin kaynaklarin kullanilmas: i¢in iki alt programin yarismasi sirasinda.
Yukardaki 6rnekte ana program ve alt program grafik goriintiiyii kullanmak icin
yarismaktadir.

Kesintelir igin genis bilgi ‘‘Bos vaktiniz i¢in’’ adli konunun 2. boéliimiindedir.

Baglantili komutlar: AFTER, EI, EVERY, REMAIN
DIM

DIM < degisken listesi >

19 CLS

20 DIM arkadas$(5),telefon$(5)

30 FORNn=1TO 5

40 PRINT ‘““Arkadas numarasi’’;n

5¢ INPUT “isim girin”’; arkadas$(n)
60 INPUT “Tel no’sunu girin”’; telefon$(n)
70 PRINT

80 NEXT

9 FORNn=1TO5

100 PRINT n; arkadas$(n), telefon$(n)
110 NEXT

run

KOMUT: matrislerin boyutlarin belirler. DIM matrisler i¢in yer tahsis eder ve mak-
simum degisken sayisini belirler. BASIC’e bir matris i¢in ayrilacak ver hakkinda
bilgi verilmelidir, aksi takdirde 10 olarak belirler.

Bir matris, 1 degisken adi kullanan, alt numarali ve matrisdeki her elemanin kendi
degeri olan bir degisken listesi tarafindan tanimlanir. Matrisin kontrolu FOR NEXT
dongiisti tarafindan her eleman ele alinarak yapilabilir.
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Matrisler ¢ok boyutlu olabilir ve bu tiir matrislerin her elemani1 matrisin sinirlari
icindeki pozisyonundan tamimlanir. Ornegin matris su sekilde boyutlandirilsin:

DIM A$ (20,20,20)
Matrisin bir elemam soyle tanimlanabilir:
a$(4,5,6)

Baglantili komut: ERASE

DRAW

DRAW < X -koordinati >, < y-koordinat) > [,[<ink >] [, <ink mode >]]

10 MODE 0:BORDER 0:PAPER @:INK 0,0

20 X=RND x 640:Y = RND x 400:Z=RND x 15
30 DRAW X,Y,Z

40 GOTO 20

run

KOMUT: Grafik kursoriiniin simdiki pozisyonundan x,y koordinatlar: belirlen-
mis bir pozisyona ¢izgi ¢izer. Cizginin rengi (ink) ile belirlenmelidir (0 ile 15 arasi).

Tercihe birakilan (ink mode) yazilan ink’in grafik ekrandaki reaksiyonunu belir-
ler. Bu 4 ink mode soyledir.

@: Normal

1: XOR (eXclusive OR)
2: AND

3: OR

Baglantili komutlar: DRAWR, GRAPHICS PEN, MASK

DRAWR

DRAWR < x-uzakligi >, <-uzakhgi > [,[ <ink >][,<ink mode >]]

10 CLS:PRINT ““Yukari geliyor musunuz?”
20 MOVE 0,350: FOR n=1TO 18

30 DRAWR 20,0,1

40 DRAWR 0,-20,1
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50 NEXT: MOVE 348,0:FILL 3

60 GOTO 60

run

KOMUT: Ekranda grafik kursoriiniin simdiki pozisyonundan x ve y uzakliklari
belirtilmis pozisyona ¢izgi ¢izer. Cizelecek ¢izginin rengi (ink) belirlenmilidir (@ ile
15 arasi)

Tercihe birakilmis (ink mode) yazilan ink’in grafik ekrandaki tersini belirler. Bu
4 ink modu soyledir:

@: Normal
1: XOR
2: AND
3: OR

Baglantili komutlar: DRAW, GRAPHICS PEN, MASK

EDIT

EDIT < satir numarasi >

EDIT 20

Komut: Belirtilen satirdaki yanlis1 veya eksigi diizeltmek i¢in satir1 kursor ile bir-
likte ekrana getirir.

Baglantili komutlar: AUTO, LIST
El

El
El

KOMUT: DI komutuyla kaldirilmis kesintiyi tekrar gecerli hale getirir.

Eger bir kesme alt programinda kesinti etkisiz birakilmigsa alt programin sonun-
daki RETURN komutuyla otomatik olarak tekrar harekete gegirilir.

Daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktiniz i¢in’> adli konunun 2. béliimiine bakiniz.

Baglantilh komutlar: AFTER, DI, EVERY, REMAIN
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ELSE
(IF komutuna bakiniz)

END

END
END

KOMUT: Program isleyisini sona erdirir ve direkt mod’a déner. END komutu prog-
ramda birkag tane olabilir ve bir tanesi programin en son satirindan sonra diye

kabul edilir.

Baglantili komut: STOP

ENT

ENT < zarf numarasi > [,<zarf bolimii >][,<zarf bolimii>][, <zarf boli-
mii >][, <zarf bolimi>][, < zarf bolimii> ]

10ENT 1,10,-50,19,19,50,10
29 SOUND 1,500,200,18,,1
run

KOMUT: Zarf numarasinda belirlenmis ton zarf ayarlar (1 ile 15 arasi) ve SO-
QND komutu ile birlesik olarak kullanilir. Eger zarf numarasi negatif (—) ise (-1
ile -15 aras1)) SOUND komutunun bitisine kadar zarf tekrarlanir.

Her zarf boliimii 2 veya 3 parametre igerir. Eger 3 parametre kullaniliyorsa bun-
lar:

<basamak sayis1 >,< basamak boyutu >, <bekleme zamani >

PARAMETRE 1: < basamak sayis1 >

Bu parametre zarf boliimiinde istediginiz seste kag¢ degisik ton basamagi oldugunu
belirtir. Ornegin 10 saniye siiren bir notanin boliimiinde her 1 saniye 10 ton basa-
mag isteyebilirsiniz. Bu durumda basamak sayis1 parametresi kullanilmahdir.
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Kullanilabilen basamak sayis1  0’dan 239’a kadardir.
PARAMETRE 2: < basamak boyutu >

Bu parametre -128 ile + 127 arasinda yer alir. Negatifler notanin tonunu yiiksel-
tir; pozitifler ise algaltir. En kisa ton periodu @’dir. Ton periodlar1 hakkinda genis
bilgiyi ‘‘Bilginiz i¢in’’ adli konuda bulabilirsiniz.

PARAMETRE 3: < bekleme zamani >

Bu parametre basamaklar arasindaki zamani saniyenin 1/100’liik birimler esasina
gore belirtir. Bekleme zamani 0 ile 255 (@ sayis1 256 diye ele alinir) arasindaki sayi-
lar olabilir yani en uzun zaman 2,56 saniyedir.

Eger iki parametre kullanilirsa, bunlar:

ton periodu, bekleme zamamdir.

PARAMETRE 1: < ton periyodu >

Bu parametre ton periyodu i¢in yeni ayarlamayi verir. (SOUND komutundaki 2.
parametreye bakiniz)

PARAMETRE 2: <bekleme zamani >

Bu parametre bekleme zanam 0,01 saniyelik birimlerde belirler. Bekleme zamani
numaralar 0 ile 255 arasindadir (0 256 diye kullanilir) ve en uzun zaman 2.56 sani-
yedir.

GENEL OLARAK

Bekleme zamaninin toplam uzunlugu SOUND komutundaki siire  parametre-
sinden biiyiik olmamalidir, aksi takdirde ses biitiin ton basamaklari1 gegmeden bi-
ter.

Ayni sekilde SOUND komutundaki siire parametresi bekleme zamani ndan
daha biiyiik olursa ton basamaklar: ge¢ip gittikten sonrada ses devam eder ve son
ton yiiksekliginde sabit kalir.

ENT komutunda 5 degisik zarf bolimii vardir (her biri yukarda anlatilan 2 veya
3 parametrenin kullanilmasi ile olusur).

Ton zarfinin ilk basamag hemen yerine getirilir. Verilen ton zarf1 her seferinde
ayarlanir. Daha onceki degeri kaybolur.

Zarfi numarasim belirtmek ve zarfa boliimiiniin olmamasi dnceki ayarlamayi ip-
tal eder.

Baglantilh komutlar: ENV, SOUND -
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ENV

ENV <env. no’su>[, <env.bolimii >][,< env.boliimii >]
[, <env.bolimii >][, <env.bolimii >]
[, <env.bolimii >]

10 ENV 1,15,-1,10,15,1,10
20 SOUND 1,200,300,15,1
run

KOMUT: SOUND komutu ile baglantili olarak kullanilan zarf numarasinda be-
lirtilen (1 ile 15 arasi) ses siddetini ayarlar.

Her bir zarf boliimii 2 veya 3 parametre igerir. Eger 3 parametre kullaniliyorsa
bunlar: <basamak sayis1 > , < basamak boyutu>, <bekleme zamani >

PARAMETRE I:<basamak sayis1 >

Bu parametre zarf bolimiinde ge¢mesini istediginiz sesin ka¢ degisik siddet basa-

mag1 oldugunu belirler. Ornek olarak 10 saniye siiren bir nota boliimiinde her biri

1 saniyelik 10 ses siddeti basamagi isteyebilirsiniz. Bu durumda  basamak sayisi
parametresi 10 olmalidir.

Kullanilabilen  basamak sayisi 0’dan 127’ye kadardir.
PARAMETRE 2: <basamak boyutu >

Her basamak bir dncekine gore ses seviyesi olarak 0’dan 15’e kadar degisir. 16
degisik ses seviyesi SOUND komutunda duyulanla aynidir. Bununla beraber ba-
samak boyutu parametresi-128 ile 127 arasinda kullanilir (ses seviyesi 0 ile 15
arasindayken).

PARAMETRE 3: <bekleme zamani>

Bu parametre basamaklar arasini 0.01 saniyelik birimler de belirler. Bekleme za-
mani numarasi 0 ile 255 arasinda degisir (0 256 diye ele alinir). Basamaklar arasin-
da en uzun zaman 2,56 saniyedir.

Eger iki parametre kullaniliyorsa bunlar:

< donanim (hardware) zarfi >,  zarf periodu >

PARAMETRE 1:< donanim zarfi. >

tI.::ullpta.xrametre ses entegresinin envelop belirleme kitugune gonderilecek degeri
elirtir.
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PARAMETRE 2: < zarf periyodu >

Bu parametre ses entegresinin zarf period kiitiigiine gonderilecek degeri belirtir.

Donanim zarfini kullanirken donanim bilginiz oldugu var sayilir. Boyle bir bilgi-
niz yoksa uygun bir  bekleme zaman1  parametresi i¢in yazilim zarf1 kullanma-
niz tavsiye edilir.

GENEL OLARAK

Bekleme zamaninin toplam uzunlugu SOUND komutundaki stire parametresin-
den buyuk olmalidir aksi takdirde bitiin ses basamaklari gegmeden 6nce es biter
(bu durumda ses zarfinin geri kalan igerigi iptal edilir).

Ayni sekilde SOUND komutunun sire parametresi bekleme zamani pa-
rametresinden blyUk olursa butin ses basamaklari gegtikten sonra da ses de-
vam eder ve son seviyesinde sabit kalir.

ENV komutunda 5 degisik zarf boliimii kullanilabilir (yukarda bahsedilen 2 ve 3
parametreler)

Ses zarfinin ilk basamagi hemen isleme sokulur.
Verilen ses zarfi her seferinde ayarlanir ve bir 6nceki deger kaybolur.

Envelop bé6lumu  olmadan belirlenen  envelop numarasi  énceki ayari ip-
tal eder.

Bu konuda daha genis bilgi i¢in “Bos vaktinizde’” adli konunun 2. bélimine ba-
Kin.

Baglantili komutlar: ENT, SOUND

EOF

EOF

10 OPENIN “‘ex1.bas”
20 WHILE NOT EOF
30 LINE INPUT # 9,a$
49 PRINT a$

50 WEND

60 CLOSEIN

run
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FONKSIYON: Disk inputunun dosyanin sonunda olup olmadigina bakar. Sonda
oldugu dogruysa veya herhangi bir dosya acilmamissa -1; aksi durumda @ (yanls)
verir.

Baglantili komutlar: OPENIN, CLOSEIN

ERASE

ERASE < degisken adi listesi >

10 DIM a(100),b$(100)
ERASE a,b$

KOMUT: Artik ihtiya¢ kalmayan matrislerin igeriklerini, bellegi diger kullanim-
lara elverisli hale sokmak icin, siler.

Baglantili komutlar: DIM

ERL

ERL

16 ON ERROR GOTO 3¢

20 GOTO 1000

30 PRINT “hatali satir’;ERL
40 END

run

FONKSIYON: Hatanin goriildiigii satiri rapor eder. Yukardaki drnekte 20. satir-
da hata var ve ERL fonksiyonu tarafindan bildirilecektir.

Baglantih komutlar: DERR, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, RESUME

ERR

ERR

GOTO 509

Line does not exist
Ready

PRINT ERR

8
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FONKSIYON: Enson goriilen hata numarasini bildirir. Hata mesajlar: listesini “‘Bil-
giniz i¢in’’ adli konuda bulabilirsiniz. Yukardaki ¢érnekte hata no 8 ‘‘satir mevcut
degil’’ (line does not exist) hatasidir.

Baglantih komutlar: DERR, ERL, ERROR, ON ERROR GOTO, RESUME

ERROR

ERROR < tamsayi1>

10 IF INKEY$ =" THEN 10 ELSE ERROR 17
run

KOMUT: Verilen bir hata numarasiyla hata tedbiri alir. Hata mesajlar listesi, 1’den
32’ye kadar, ‘“Bilginiz i¢in’’ adli konuda verilmistir. Hata, BASIC tarafindan ger¢ek
oldugu meydana ¢ikarilmis gibi muamele edilip ERR ve ERL’nin uygun degerleri
rapor edilirken bir hata ele alma boliimiine atlar.

ERROR’e 33 ile 255 arasinda ve hata mesaji meydana getirmek i¢in kullanilan bir
tamsayi ifadesi eslik eder Ornegin:

19 ON ERROR GOTO 100

20 INPUT “Bir karakter girin’’;a$

30 IF LEN(a$)< >1 THEN ERROR 100
49 GOTO 20

100 IF ERR =100 THEN 110 ELSE 130
110 PRINT CHR$(7)

120 PRINT “Bir karakter demistim”
130 RESUME 29

run

Baglantili komutlar: ERL, ERR, ON ERROR GOTO, RESUME

EVERY

EVERY < zaman periyodu> [, < sayici1 numarasi >] GOSUB < satir numarasi >

10 EVERY 50,1 GOSUB 30
20 GOTO 20

30 SOUND 1,29

40 RETURN

run
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KOMUT: BASIC alt programi sabit zaman araliklarinda ¢agirir. Zaman periyo-
du, zaman araligini 0.02 saniyelik birimlerle belirtir. ‘‘Sayici numarasi’’ (@ ile 3
arasindadir) dort geciktirili sayaclardan hangisinin kullanilacagini belirler. Sayici
3 en yiiksek onceliklidir, sayic1 @ (6nceden belirlenmis sayicidir) en diisiik oncelik-
lidir. Daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos zamaniniz i¢in’’ adli konunun 2. béliimiine baki-
niz.

Baglantili komutlar: AFTER, REMAIN

EXP

EXP (<sayisal ifade>)

PRINT EXP (6.876)
968.743625

FONKSIYON: E’nin verilen sayisal ifade  degeri kadar iissiinii alir, E’nin de-
geri 2.7182818’dir ve 1’in tabii logaritmasidir (Fn).

Baglantili komutlar: LOG

FILL

FILL <ink >

10 MODE ¢

20 FOR n=1 TO 500
30 PRINT “0";

40 NEXT

50 pencolour =2+ RND x 13
60 FILL pencolour

70 GOTO 50

run

KOMUT: Grafik ekranda herhangi bir alan1 doldurur. Alanin kenarlar1 hali ha-
zirdaki grafik kalemin ink’i ile veya doldurmak i¢in kullanilan ink ile ¢izgi ¢izile-
rek belirlenir. Doldurma simdiki grafik kursoriin durdugu yerden baslar. Eger bu
yer kenarin tizerinde yer aliyorsa hi¢bir yer doldurulmaz.

Baglantili komutlar: GRAPHICS PEN

FIX

FIX (< sayisal ifade >)

PRINT FIX (9.99999)
9
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FONKSIYON: Sayisal ifadede tam sayidan sonrasimi ¢ikartarak sifirlar.
Baglantili komutlar: CINT, INT, ROUND

FN
(DEF FN komutuna bakiniz)

FOR

FOR < basit degisken >= <basla >TO-<son >[STEP < artis miktar1 >]

10 FORn=2 TO 8 STEP 2

20 PRINT n;

30 NEXT n

40 PRINT ‘“kime tesekkir edecegiz?”
run

KOMUT: Programin bir boéliimiinde FOR ve NEXT komutlar1 arasinda, kontrol
degiskeninin baslangi¢ ve son degerleri arasinda ilerlemesini saglar. Eger STEP  ar-
tis  belirlenmemis ise bunu 1 olarak kabul eder.

Artis miktari negatif olarak belirlenebilir ancak baslangi¢ parametresi son para-
metresinden bilyiik olmalidir aksi takdirde kontrol degiskeni ilerlemez.

FOR NEXT dongiileri birbirlerinin iginde olabilir.

NEXT komutuna degiskenin adini koymak istege baglidir. BASIC isimsiz NEXT’-
lerin hangi FOR komutuna bagh oldugunu otomatik olarak bulur.

Baglantili komutlar: NEXT, STEP. TO
FRAME

FRAME

19 MODE ¢

20 PRINT “FRAME KAPALI”
30 TAG

40 MOVE 0,200

50 FOR x =0 TO 500 STEP 4
60 IF f=1 THEN FRAME

123



70 MOVE X ,200
80 PRINT ** ;CHR$(143);

90 NEXT

100 IF f=1 THEN RUN
110 CLS

120 TAGOFF

130 PRINT “FRAME AGIK”
140 f=1

150 GOTO 30

run

KOMUT: Ekrandaki grafik ¢izimleri ekran geri doniis sinyali (frame flyback) ile
senkronize eder. Biitiin etkisi karakter veya grafik karakterlerinin titremeye veya
kopmaya ugramadan yumusak olmasidir.

Baglantili komutlar: TAG, TAGOFF

FRE

FRE (<sayisal ifade>)
FRE (<dizi ifadesi>)

PRINT FRE (9)
PRINT FRE (*”)

FONKSIYON: BASIC tarafindan kullanilmamis ne kadar serbest bellek oldugu-
nu belirtir.

FRE (*‘ ’) uygun bir bosluk i¢in bir degere donmeden hafizay: gereksiz seyleri te-
mizlemeye zorlar.

Baglantili komutlar: HIMEM, MEMORY

GOSUB

GOSUB < satir numarasi >
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GOSUB 120

KOMUT: Belirtilen satir numarasina giderek BASIC alt programina atlar. Alt prog-
ramin sonundaki RETURN komutu ile GOSUB komutundan sonraki talimattan
itibaren program c¢alismaya devam eder.

Baglantilh komutlar: RETURN

GOTO

GOTO <satir numarasi >
GOTO 99

KOMUT: Belirtilen satir numarasina gider.

Baglantili komutlar: Yok

GRAPHICS PAPER

GRAPHICS PAPER < ink >

19 MODE ¢

20 MASK 15

30 GRAPHICS PAPER 3
40 DRAW 640,0

run

KOMUT: Grafik kagidinin ink’ini ayarlar. Ornegin ekrana cizilen grafigin arka
fonu. Devamh cizgiler ¢izildiginde grafik kagidi goriilmez. Yukardaki ornekte
MASK komutu kesikli bir ¢izgi ¢izilmesini saglar ve grafik kagidi goriiliir.

Grafik kagidinin ink’in (@ ile 15 arasindadir) TAG islemdeyken karakterlerinin ya-
z1ldig1 kagit alani i¢in kullamilir ve CLG kullanilarak grafik pencere temizlendi-
ginde ilk konumuna gelir.

Baglantilh komutlar. CLG, GRAPHICS PEN, INK, MASK, TAG, TAGOFF

GRAPHICS PEN

GRAPHICS PEN [<ink >] [, <fon modu >]
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10 MODE ¢

20 GRAPHICS PEN 15
30 MOVE 20,0

40 DRAW 200,400

50 MOVE 639,0

60 FILL 15

run

KOMUT: Cizilecek ¢izgilerde ve isaretlenerek noktalarda kullanilacak ink i
(0-15 arasinda) ayarlar. Grafik fon modu ’da ayarlanabilir.

@: Mat fon

1: Seffat fon

(Seffaf ton karakterleri, TAG c¢alisirken, grafik sayfasini etkiler ve noktali ¢izgi-
lerde bosluklar olur.) Parametrelerden biri ¢ikartilabilir fakat herikiside degil. Eger
parametrelerden biri ¢ikartilirsa kismi ayarlama degismez.

Baglantilh komutlar: GRAPHICS PAPER, INK, MASK, TAG, TAGOFF

HEXS

HEXS$ (<isaretsiz tam say1> [, <alan genisligi >]

PRINT HEX$ (255,4)
VOFF

FONKSIYON: Isaretsiz tam sayiy1 haksadesimal (16’1 taban) dizi haline cevirir.
Bu ¢evirmeyi yaparken (alan genisligi)nde bildirilen haneyi (@ ile 16 arasindadir)
kullanir. Eger hane sayisi sonugta ¢ikan ifadeden biiyiik ise 6n tarafina @ koyar.
Eger bildirilen hane sayisi kii¢iikse sonug kisaltilmaz. Ne kadar hane gerekiyorsa
o kadar iretilir.

Isaretsiz tamsayr  -32768’den 65535’¢ kadar degerde heksadesimal forma gev-
rilebilir.

Baglantili komutlar: BIN$, DECS$, STRS, UNT

HIMEM

HIMEM
PRINT HIMEM
42619
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FONKSIYON: BASIC tarafindan kullanilan bellegin en yiiksek byte adresini verir
(MEMORY ile degistirilebilir)

Baglantili komutlar: FRE, MEMORY, SYMBOL, SYMBOL AFTER
IF

If <mantiksal ifade > THEN < segenek kismi > [ELSE < se¢-kismi> ]

10 MODE 1

20 x =CINT (RND x 100)

30 PRINT “Tuttugum sayisi (0-100 arasi) bul”
40 INPUT N

50 IF n < x THEN PRINT n; “gok kuguk”

60 IF n> x THEN PRINT n; “gok buyuk”

70 IF n=x THEN 80 ELSE C=C + 1:GOTO 40
80 PRINT “Cok iyi bildiniz”;

90 PRINT c + 1;"yaklastiniz”

run

KOMUT: Mantiksal ifadenin dogrulugunu arastirir ve dogru ise secenek kismini
isleme koyar. Eger mantiksal ifade yanlis ise ve ELSE de bir secenek belirlenmis
ise 0, aksi takdirde hemen altindaki satir isleme konur. IF THEN komutlar1 her-
hangi bir derinlikte olabilir ve satirin bitmesi ile sona erer. Bu nedenle ayni satirda
IF THEN komutlarina baglh olmayan bir baska ciimle olmasi imkansizdir.

Mantiksal ifadenin sonucu herhangi bir satira atla komutu asagidaki sekillerde ola-
bilir:

IFa=1THEN 100
IFa=1GOTO 100
I1a= 1 THEN GOTO 100

Baglantili komutlar: ELSE, GOTO, THEN
INK

INK < ink >, <renk > [,<renk >]
160 MODE 1:PAPER 9:PEN 1

20 FOR p=0TO 1

30 FORi=0TO 26

40 INK p,i
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50 LOCATE 16,12:PRINT “INK”;p;“.”;i
60 FOR t=1 TO 400:NEXT t,i,p

70 INK @,1: INK 1,24:CLS

run

KOMUT: Verilen ink’e gore rengi ayarlar. INK parametresi #-15 arasi olmalhdir.
PEN veya PAPER komutuna ait olan referans: tanimlar. Ilk renk parametresi bir
tam sayi ifadesi olan renk degeridir ve @ ile 26 arasinda degisir. Se¢meli olan ikinci
renk ise iki renk arasinda degisecegini belirtir ve degisme hizi SPEED INK komu-
tu ile hesaplanir.

Baglantih komutlar: GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN, PEN, PAPER, SPE-
ED INK

INKEY

INKEY (<tamsayi ifadesi>)

10 IF INKEY (65) <> 32 THEN 10
20PRINT “SHIFT ve V tusuna basin”
30 CLEAR INPUT

run

FONKSIYON: Tus takimini hangi tuslara basildigim bildirmek icin sorguya ¢e-
ker. Tus takimi her 0.02 saniyede bir tetkik edilir.

Fonksiyon herhangi bir tusun basili kalip kalmadigini -1 degerinin geri donmesiy-
le arastirir.

Yukardaki 6rnek SHIFT ve V tusunun beraberce basilip basilmadigini arastirir ve
sona erer.

Tus numaralarini bilgisayarinizin sag iist kosesinde bulabilirsiniz ayn1 zamanda ““Bil-
giniz icin’’ adli konuda agiklama yapilmistir.

SHIFT CONTROL ve (tam sayi)’da belirlenen tus bilesimi su sekilde tanimlanir:

Geri donen [SHIFT] [CONTROL] Belirlenen tus
-1 asagi/yukari asagi/yukari yukari
0 yukari yukari asagl
32 asagi yukari asagi
128 yukari asagi asagi
160 asagi asagi asagi
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Baglantili komutlar: CLEAR INPUT, INKEYS$, JOY
INKEYS

INKEY$

10 CLS

20 PRINT ‘“Evet veya Hayir (E/H) seginiz”
30 a$ =INKEY$

40 IF a$=“" THEN 3¢

50 IF a$=‘“e” OR a$=“E” THEN 8¢
60 IF a8 =“h"” OR a$=‘“‘H” THEN 90
70 GOTO 3¢

80 PRINT “Siz Evet’i segtiniz’:END
90 PRINT “‘Siz Hayir'i segtiniz”

run

FONKSIYON: Tus takimini arastirir, herhangi bir tus basilmigsa bulunan diziye
doner. Eger hig bir tusa basilmamigsa INKEY$ bos bir diziye déner. Yukardaki
ornekte 40. satir ve 70. satir programa tus takimi dizisini sorguladiktan sonra 30.
satira geri donmesini soyler.

Baglantili komutlar: CLEAR INPUT, INKEY

INP

INP (<kapi numarasi>)

PRINT INP (& FF77)
255

FONKSIYON: Kapi numarasi’nda belirtilen I/O adresinden INPUT degerini geri
getirir.

Baglantili komutlar: OUT, WAIT

INPUT

INPUT [ # <kanal ifadesi >,][;] [< tirnak i¢ine yazilacak ifade ayirici>] < degis-
ken listesi >
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16 MODE 1

20 INPUT “Garpma igin iki sayi ver, (virgulle, ayrilmis olsun)”’;a,b
30 PRINT a; “carpi’”’; b;“esittir’;ax b

49 GOTO 20

run

KOMUT: Bildirilen kanaldan verileri okur (kanal numarasi verilmemisse @ kana-
lindan okur.)

ik “;>> komut isleme girdikten sonra yeni satira gitmesini onler.

(Ayirici) virgiil veya noktal virgiil olabilir. Noktali virgiil soru isareti gériinmesi-
ne neden olur; virgiil ise soru isaretini Onler.

Eger giris yanlis yapilmissa, yani yerine @ harfi girilmisse o zaman BASIC soyle
uyarir:

? Redo from start

Tus takimindan gelecek biitiin cevaplar RETURN tusuna basincaya kadar bitiril-
melidir.

Baglantili komut: LINE INPUT
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INSTR

INSTR (| <baslama pozisyonu >,] <arastirilan dizi >, < arastirilacak dizi>)

10 CLS:FOR n=1TO 26

20 alfabe$ = alfabe$ + CHR$(n + 64)
30 NEXT

50 b$ = UPPER$(a$)

60 b$;"‘bir sayidir’”;

70 PRINT INSTR (alfabe$,b$);

80 PRINT ‘“alfabede.”:PRINT

90 GOTO 49

run

FONKSIYON: Arastirilacak dizi ifadesini bulmak i¢in  arastirilan dizi yi
arastirir ve bunun ilk bulundugu yeri belirtir. Eger  arastirilacak dizi  arastiri-
lan dizi de bulunamazsa @ bildirilir.

Arastirmaya hang1 pozisyondan baslanacagi, se¢imi tercihe bagh olan  baslama
pozisyonu parametresinde 1’den 255’e kadar olan birtam sayi ile belirlenir. Ak-
si takdirde arama  arastirilacak dizi nin ilk karakterinden baslar.

Baglantili komut: Yok

INT
INT (<sayisal ifade>)

PRINT INT (-1.995)
-2

FONKSIYON: Virgiilden sonraki haneleri atarak en yakin kiigiik tam sayiya yu-
varlar. FIX ile aym islemin sadece pozitif sayilarla olan kismi yapilabilir.

Baglantih komutlar: CINT, FIX, ROUND

JOY

JOY (<tam sayi ifadesi>)

10 PRINT “Programi durdurmak igin -”’;
20 PRINT “Joystick ile ¢alig”
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30 IF JOY (8) < ~ 6 THEN END
49 GOTO 10
run

FONKSIYON: tam sayiifadesi nde Joystick’ten bit seviyesinde (0 veya 1) be-
lirtilen sonuglar1 okur.

Bit Desimal (ondalik)
@: Yukan 1
1: Asagi 2
2: Sola 4
3: Saga 8
4: Ates 2 16
5: Ates 1 32

Eger joystick sola hareket ettirilip iizerindeki ‘‘ates’’ butonuna basilirsa JOY (0)
fonksiyonu ondalik degeri 20’ye getirir: 16 (ates 2) +4(sola) =20
Joystick ile ilgili genis bilgiyi ¢‘Bilginiz i¢in’’ adli konuda bulabilirsiniz.

Baglantili komutar: CLEAR INPUT, INKEY

KEY

KEY < genisleme isaret sayis1 >, < dizi ifadesi >

KEY 11, “border 13:paper @:pen 1:ink 8,13:ink 1,0 mode 2:list” + CHR$(13) Simdi-
de ENTER’e basin...

KOMUT: Dizi ifadesini genisleme isaret sayisindaki belirtilmis tusa ayarlar. @ ile
31 arasinda 32 genisleme isareti vardir. Bunlar 128’den 159’a kadar tus degerlerin-
de tutulurlar. 128 tustan (sayisal tus takiminda @) 140’a (CONTROL ENTER) ka-
dar olan tuslar 0’dan 9’a kadar sayilar1 yazmay: ihmal edebilirler. Ondalik noktasi,
RETURN ve RUN”’RETURN, daha 6nceden belirlenmistir, fakat diger dizi ifa-
desine tekrar ayarlanabilir. Genisleme isareti 13’den 31’e kadar (141°den 159’a ka-
darki tus degeri) daha onceden belirlenmis bos dizidir. Fakat sonraki ornekte
goreceginiz gibi genisletilebilir. KEY komutuyla verilen genisleme isareti sayis1 @’dan
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31’e kadardir veya tercihe bagh olarak 128’den 159’a kadar tus degerlerine yansi-
tilabilir (‘‘Bilginiz icin adli konuda tus takimlarina bakimz.) Toplam 120 karakter
dizi ifadesinde genisletilebilir. Asir1 genislemede “I'mproper argume
n t”’ adli hata mesaji1 ekrana gelir.

Baglantih komut: KEY DEF

KEY DEF

KEY DEF < tus numarasi >, < tekrar >,[,< normal >[,< shiftli >[, < kontrol]] ]

KEY 159, “Bu TAB tusudur”
KEY DEF 68,1,159

Simdi[TABltusuna basin...

KOMUT: @ ile 79 arasinda degisen, belirlenmis tus numarasindan dénen tus dege-
rini belirler (ac¢iklama i¢in konu 7 boliim 4’e bakiniz). Normal, shiftli ve kontrol
parametreleri, tus yalmz, SHIFT ile veya CONTROL ile birlikte basildiginda, geri
donerken alacaklar1 degerleri icermelidir. Bu parametrelerin her biri tercihe bagh-
dir.

Tekrar parametresi tusu otomatik tekrar fonksiyonuna ayarlar (9 off, 1 on). Oto-
matik tekrarin hizi SPEED KEY komutuyla ayarlanabilir.

Yukardaki 6rnekte 159 no’lu tus (genisleme isareti 31’in esdegeri) 6ne genisleme
dizisine tahsis edilir, sonra KEY DEF komutu tus 68’i (TAB tusu) otomatik tekrar

(1) olarak tamimlar ve yalniz basilinca normal degeri 159’a doner.

Yukardaki ornekte normal fonksiyona geri dénmek igin:

KEY DEF 68,0,9

yazilmahdir. Burada 9 TAB’in ASC 11 degeridir.

Baglantili komutlar: KEY, SPEED KEY

LEFTS

LEFT$(<dizi ifadesi>, < gerekli uzunluk >)
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10 CLS

20 a$ = “AMSTRAD”
30 FORNn=1TO7

40 PRINT LEFT$(a$,n)
50 NEXT

run

FONKSIYON: dizi ifadesinden, soldan itibaren gerekli uzunluk parametresinde
belirtilen kadar karakter ¢ikartilarak getirilir. Eger dizi ifadesi, gerekli uzunluk-
dan daha kisa ise tiim dizi ifadesi getirilir.

Baglantili komutlar: MID$, RIGHTS$

LEN

LEN ( <dizi ifadesi>)

10 LINE UNPIT “Bir cimle yazin”;a$

20 PRINT “Cumle”;

30 PRINT LEN(a$);*‘karakter uzunlugundadir.”

run

FONKSIYON: dizi ifadesinin toplam karakter sayisini verir.

Baglantili komut: Yok
LET

LET <degisken > = < ifade >

LET x =100

KOMUT: bir degeri bir degiskene tahsis eder. Eski BASIC’den bir kalintidir. Eski
BASIC yetistirme el kitaplarinda uyum saglamanin dissnda AMSTRAD BASIC’-
de bir yarar yoktur. Yukardaki 6rnek soylede yazilabilir:

X =100

Baglantili komut: Yok

LINE INPUT

LINE INPUT [ # <kanal ifadesi >,][;][ <tirnak i¢ine yazilacak ifade ayiric1>]
<degisken dizisi >
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10 LINE INPUT “Metinden bir satir yazin’;a$
20 CLS

30 PRINT “Degisken simdi suna esittir:-”

40 PRINT a$

run

KOMUT: Belirtilen kanaldan metnin tam bir satirim giris olarak kabul eder (eger
kanal belirtilmemisse @ kanalindan kabul eder.) Ilk se¢gmeli noktal virgiil satir ba-
sin1 Onler.

Ayirict  noktah virgiil veya virgiil olmalidir. Noktali virgiil soru isaretinin go-
riinmesine sebep olur; virgiil soru isaretini 6nler.

Tus takimindan girdiler RETURN tusuna basildiginda son bulur.
Disk (veya kaset) kanal 9’dan girisler alinan bir carriage return ile sona erdirilir
yada 255 karakterlik bir dizi degiskeni tarafindan sona erdirilir.

Baglantili komutlar: INPUT

LIST

LIST <satir numara araligi>, [, # <akinti ifadesi> ]
LIST 100-1000, # 1

KOMUT: Verilen bir kanaldan program satirlarini listeler. Kanal # g daha 6nce-
den belirlenmis ekran kanahdir ve # 8 ise yazici (printer) kanahdir. Listeleme ESC’e
bir defa basmak suretiyle beklemeye alinabilir ve ara ¢gubuguna (space bar) basa-
rak tekrar baslatilir. ESC’e iki kere basmak listelemeyi tamamen durdurup direkt
mod’a geger. satir numara araligindaki ilk ve son rakkam listelemeye baslanacak

satir1 veya listelemenin son satirim belirtir.
Sayet tek rakkam varsa, ya proramin basindan itibaren araya kadar, veya oradan

programin sonuna kadar olan satirlar ekrana gelir.
LIST -200

veya

LIST 50-

Biitiin programin listesini isterseniz
LIST yazmaniz yeterlidir.
Baglantili komut: Yok
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LOAD

LOAD <dosya ad1 > [, <adres ifadesi>>]
LOAD “discfile.xyz”,&2AF8

KOMUT: BASIC programi diskten bellege yiikler, bunu yaparken bellekte her-
hangi bir program varsa yiikledigi bu programin yerine geger. Secenekli adres ifa-
desi belirlenmisse bir binary dosyay1 o adrese yiikler.

Korunmus bir BASIC programi LOAD komutunu kullanarak yiiklenmemelidir ¢iin-
kii bellek tarafindan bozulabilir. Bunun yerine RUN veya CHAIN komutlarini kul-
lanin. '

Baglantih komutlar: CHAIN, CAHIN MERGE, MERGE, RUN, SAVE
LOCATE

LOCATE [<kanal numarasi >,] < X -koordinat1>,<y-koordinatt >

16 MODE 1

20 FORn=1TO 20

30 LOCATE n,n

40 PRINT CHR$ (143);"‘yer”
50 PRINT n;*“,”;n

60 NEXT

run

KOMUT: Yaz kursoriinii, belirtilen kanaldan, x ve y koordinatlar: belirtilmis
pozisyona yerlestirir. Kanal #@ daha 6nceden belirlenmis kanaldir.

Baglantili komut: WINDOW

LOG

LOG (<sayisal ifade >)

PRINT LOG (9999)
9.21024037

FONKSIYON: Sifirdan biiyiik  sayisal ifade nin tabii logaritmasini hesaplar.
Baglantili komutlar: EXP,LOGI10
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LOG10
LOGI10 (<sayisal ifade>)

PRINT LOG10(9999)
3.99995657

FONKSIYON: Sifirdan biiyiik sayisal ifade’nin 10 tabanina gére logaritmasini he-
saplar.

Baglantili komutlar: EXP, LOG

LOWERS
LOWERS (<dizi ifadesi>)

10 a$ = “HARFLERIN NASIL DEGISTIGINi GORUN”
20 PRINT LOWERS (a$ + “LOWER CASE”)

FONKSIYON: Belirlenmis dizi ifadesini biiyiik harfler, kiiciik harf olacak sekilde
kopye eder ve yeni diziye gotiiriir. Fonksiyon karisik gelen (biiyiik ve kiiciik harf)
girdilerin diizenlenmesinde faydali bir yoldur.

Baglantilh komut: UPPER$
MASK

MASK (<tam sayi ifadesi>][,<ilk nokta ayarlamasi>]

10 MODE @:INK 5,21:INK 8,16
20 MOVE -100 % RND,400 % RND
30 WHILE XPOS 640

40 FOR x =1TO 8

50 MASK 21 (8-x)

60 DRAWR 32,0, x ,1:MOVER -32,0
70 NEXT

80 MOVER 34,0

99 WEND: GOTO 20

run

KOMUT: Cizgi ¢izmede kullanilan sablon veya maskeyi ayarlar. Tam sayi ifade-
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sinin @ ile 255 arasi olan degeri birbirlerine bitis her 8 pikselik grubun bitlerinin
ON (1) veya OFF (@) yapar.

i1k nokta ayarlamasi ¢izginin ilk noktasinin cizilip (1), ¢izilmeyecegini (&) hesap-
lar.

Bu iki parametreden birisi ihmal edilebilir, fakat ikisi birlikte ihmal edilemez. Eger
bir parametre kullanilmazsa kismi ayarlama degismez.

Baglantili komutlar: DRAW, DRAWR, GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN
MAX

MAX (<sayisal ifade listesi >)

10 n =66

20 PRINT MAX (1,n,3,6,4,3)
run

66

FONKSIYON: Sayisal ifadedeki en yiiksek degeri alir.

Baglantili komutlar: MIN
MEMORY

MEMORY < adres ifadesi >
MEMORY &20AA

KOMUT: Basic hafiza parametrelerini en yiiksek byte adresine ayarlayarak eldeki
hafiza miktarini1 degistirmek yeniden ayarlamakta kullanilir.

Baglantili komutlar: FRE. HIMEM, SYMBOL, SYMBOL AFTER
MERGE

MERGE < dosya ismi >

KOMUT: Diskten program yiikler ve bellekteki halihazirdaki programa ekler
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Yeni programdaki mevcut satir numaralari ile birlestirilen eski programin ayni nu-
marali program satirlarinin tizerine yeni programin satir1 yazilir.

Korunmaya alinmis (SAVE ‘* *’,p) dosyalar1 halihazirdaki program ile birlestiri-
lemezler.

Baglantili komutlar: CHAIN, CHAIN MERGE, LOAD

MIDS$

MIDS$ (<dizi ifadesi>, < basama pozisyonu > [, < altdizi uzunlugu > 1)

19 MODE 1: ZONE 3

20 a$ = “ANSIKLOPEDI”

30 PRINT ““Bana nasil hecelendigini gbster’’;a$
40 PRINT “TAMAM....”:PRINT

50 FOR n=1 TO LEN (a$)

60 PRINT MIDS$ (a$,n,1)

70 FOR t=1 TO 700:NEPT t,n

80 PRINT:PRINT

99 INPUT “Simdi baska bir harf girin’’;a$
100 GOTO 50

run

FONKSIYON: Dizi ifadesinin < baslama pozisyonu >ndan baslayarak < alt
dizi uzunlugu boyunda yeni alt diziyi belirler. Eger < alt dizi uzunlugu > para-
metresi belirlenmemisse < baslangi¢c pozisyonu>ndan sonra < dizi ifadesi>nden
kalan kisim belirtilir.

Eger baslangi¢ poisyonu, dizi ifadesinin toplam uzunlugundan biiyiikse bos dizi
belirtilir. Baslangi¢ pozisyonunun uzunlugu 1’den 255’e; alt dizi uzunlugunun bo-
yu da @’dan 255’e kadardir.

Baglantih komutlar: LEFTS$, RIGHT$
MIDS$

MIDS$ (<dizi degiskeni >, < yerlesme pozisyonu>[,< yeni dizi boyu>]= < yeni
dizi ifadesi >

10 a$ = “hello”

20 MID$(a$,3,2) = “XX”
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30 PRINT a$
run
hexxo

KOMUT: Yeni dizi ifadesi, dizi degiskeni tarafindan tanimlanan diziye yerlestirir
ve yeni dizi boyu kadar karakteri doldurur.

MIDS$ bir komut olarak kullanildiginda a$ gibi bir dizi degiskeni kullanilmali an-
cak “‘hello’’ gibi bir dizi sabiti kullanilmamalidir.

Baglantili komutlar: LEFT$, RIHGT$

MIN

MIN(<sayisal ifade listesi > )

PRINT MIN (3,6,2.999,8,9)
2.999

FONKSIYON: Sayisal ifade listesindeki en kiigiik degeri belirtir.
Baglantili komut: MAX

MOD

< Argiiman > MOD < argiiman >>
PRINT 10 MOD 3

1

PRINT 10 MCD 5

0

ISLEM: Birinci argiimanin ikinci argiimana boldiikten sonra kalani bildirir.

Baglantili komut: Yok.

MODE

MODE <tam sayi ifadesi >
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1M0m = m+1TIFM>2THEN m=90
20 MODE m

30 PRINT 'Bu. mode';m

49 PRINT “Simdi bir tusa basin”

50 IF INKEY$ =" THEN 50 ELSE 10
run

KOMUT: Ekran modunu, 0,1,2 olarak degistirir ve ekran ink’ini 0’a dondiiriir
(bu kullanilan paper ink’i olmamahdir). Biitiin yazilar, grafik penceleri sifirlanir
ve yazi ile grafik kursorleri kendi orjinal yerlerine déner.

Baglantili komutlar: ORIGIN, WINDOW
MOVE

MOVE < x koordinati>,<y koordinat1>,[,< ink >][<ink modu >)] ]

10 MODE 1:TAG

20 x =RND x 800-100:y = RND x 43¢
30 MOVE x,y

49 PRINT “‘Buraya hareket ediyorum’’;
50 GOTO 20

run

KOMUT: Grafik kursoriinii X ve y koordinatlari ile belirtilen mutlak noktaya go-
tirtir. Segmeli ink parametresi grafik pen inkini @ ile 15 arasi degistirmek icin kul-
lanilir. Se¢meli ink modu bir sonra yazilacak ink’i hesaplar. 4 ink modu soyledir.

@: Normal

1: XOR (exclusiv OR)
2: AND

3: OR

Baglantili komutlar: MOVER, ORGIN, XPOS, YFOS
MOVER

MOVER < x uzakhigi >,<y uzakhg > [ <ink > <ink modu >]

19 MOD 1:TAG:MOVE 4,16
20 PRINT “Hayatta bazen’’;
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30 FORN=1TO 10

49 NOVER -32,16

50 PRINT *‘yukardasindir’;:NEXT:PRINT ‘“bazende’’;
60 FORNn=1TO 10

70 MOVER -64, -16

80 PRINT “‘asagida’’;:NEXT

run

KOMUT: Grafik kursorii o anki pozisyonundan izafi bir pozisyona gotiiriir. Bu
izafi pozisyon x-uzaklhigi ve y-uzakhg ile belirtilir. Se¢meli ink parametresi gra-
fik pen ink’ini @ ile 15 arasinda degistirmek i¢in kullanilir. Se¢meli ink modu bir
sonra yazilacak ink’i belirler. 4 ink modu yukardaki gibidir.

Baglantili komutlar: MOVE, ORIGIN, XPOS, YPOS

NEW

NEW
NEW

KOMUT: Bellekteki programi ve degiskenleri siler. Tus tanimlar1 kaybolmaz, go-
riintii karakteristkileri (mode, pen, paper, ink, vs) degismez ve ekran temizlenmez.

Baglantili komut: Yok
NEXT

NEXT [ <degisken listesi> ]

10 FOR a=1T0O 3

20 FORb=0TO 26

30 MODE 1

40 PEN a:BORDER b

50 PRINT “pen’’;a;*border”:b
60 FOR c=1 TO 509

70 NEXT c,b,a

run

KOMUT: FOR dongiisiiniin sonunu belirtir. NEXT ortak veya ilgili FOR i¢in ola-
bilir. Yukardaki drnekte degisken listesi es kullandiklart FOR komutlarinin sira-
siyla ters siral olarak yazilmistir, boylece birbirinin igine yerlesmis dongiiler biri-
birleriyle kesismezler.
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Bagantili komutlar: FOR, STEP, TO

NOT

NOT < argiiman >

IF NOT ““ahmet”<<*mehmet” THEN PRINT *“dogru” ELSE
PRINT “yanhig”

yanlhs

ISLEYIS: Tam sayilar iizerinde bit seviyesinde islem yapar. Argiimandaki her bit’i
ters gevirir.

Mantigi ile ilgili daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktiniz i¢in’’ adli konunun 2. boéliimii-
ne bakin.

Baglantili komutlar: AND, OR, XOR
ON BREAK CONT

ON BREAK CONT

10 ON BREAK CONT

20 PRINT “Program ESC tusuna basip *Break* ¢iktiginda devam edecektir’:PRINT
30 FOR t=1 to 1000:NEXT:GOTO 20

run

KOMUT: Programi durdurmak igin kullanilan [ESC] tusunun islevini iptal eder
ve program durmaz, bu yiizden program ¢alistirmadan énce SAVE edin.

ON BREAK CONT, Program i¢inde ON BREAK STOP tarafindan etkisiz hale
getirilebilir.

Baglantih komutlar: ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOP
ON BREAK GOSUB

ON BREAK GOSUB < satir numarasi >

10 ON BREAK GOSUB 40

20 PRINT “program c¢alisiyor”

30 GOTO 20

49 CLS:PRINT “ESC tusuna iki defa basin”;
50 PRINT “ki GOSUB c¢alissin”
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60 FOR t=1 to 2000:NEXT
70 RETURN
run

KOMUT: [ESC] tusuna iki defa basilinca BASIC’i satir numarasinda belirtilmis
alt-programa atlamasim bildirir.

Baglantili komutlar: ON BREAK CONT, ON BREAK STOP, RETURN

ON BREAK STOP

ON BREAK STOP

160 ON BREAK GOSUB 4¢

20 PRINT ““Program igliyor”

30 GOTO 20

40 CLS:PRINT““ESC tusuna iki defa basiniz”

50 PRINT“iki defa basmak GOSUB alt programi ¢agirnr”
60 FOR t=1 TO 2000:NEXT

70 ON BREAK STOP

80 RETURN

run

KOMUT: ON BREAK CONT ve ON BREAK GOSUB komutlarin etkisiz hale
getirir ve ESC tusu programi durdurabilir. Yukardaki 6rnekte ON BREAK GO-
SUB komutu bir kere ¢alisabiliyor ve ON BREAK alt programinin 70. satirinda
etkisiz hale getiriliyor.

Baglantili komutlar: ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB

ON ERROR GOTO

ON ERROR GOTO < satir numarasi >

10 ON ERROR GOTO 690

2¢ CLS:PRINT “Eger hata bulunursa,”;
30 PRINT “programin listesi gikar”

4 FOR t=1 TO 4000:NEXT

50 GOTO 100

60 PRINT “Hatanin gérundigu satir’;

70 PRINT ERL: PRINT:LIST
run

144



KOMUT: Programda bir hata gozlendigi zaman belirtilen satir numarasina atlar.

ON ERROR GOTO 0 komutu hata satirim1 ¢alistirmaz ve BASIC normal hata ca-
lismasina geger.

Bir de RESUME komutuna bakin.

Baglantili komutlar: DERR, ERL, ERR, ERROR, RESUME
ON <ifade> GOSUB

ON < secici > GOSUB < satir numara listesi >

10 PAPER @0: PEN 1: INK 0,1

20 CLS: PRINT “SECENEK TABLOSU’:PRINT

30PRINT “1- Border degistirir’:PRINT

40PRINT “2- Pen degistirir’:PRINT

50PRINT ““3- Mode degistirir’:PRINT

B60INPUT “Tercihinizi girin’’;x

70 ON x GOSUB 9¢, 119, 130

80 GOTO 20

99 b=b-1:IF b<g THEN b=26

100BORDER b: RETURN

110 p=p-1:IF p<2 THEN p=26

120 INK 1,p:RETURN

130 m=m-1:IF m<® THEN m=2

1490 MODE m:RETURN

run

KOMUT: secicinin degerine gore (0’dan 255’¢ kadar pozitif tam say1) alt program
satirina atlar. Secici degeri satir numara listesinden sececegi satir numarasinin de-
geri satir numara listesinden segecegi satir numarasinin degerini belirtir. Yukarda-
ki 6rnekte 1’i secmek BASIC’i 90’1inc1, 2’yi segmek BASIC’i 110’uncu ve 3’ii segmek
BASIC’i 130’uncu satira atlatir.

Eger secici degeri @ veya satir numara listesindeki satir numaralari sayisindan yiik-
sekse hicbir alt satir secilmez.

Baglantili komutlar: RETURN
ON <ifade> GOTO

ON<segici>GOTO <satir numarasi listesi>

10 CLS:PRINT “SEGCENEK TABLOSU:PRINT
20 PRINT ““1- Program listesi’’:PRINT

30 PRINT “2- ilave ve duzeltme’:PRINT

40 PRINT “3- Disk katalogu”:PRINT
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50 INPUT “‘Segiminizi giriniz”’;n

60 ON n GOTO 80, 99, 100

70 GOTO 10

80 LIST

99 AUTO

100 CAT

run

KOMUT: secicinin degerine gore (0 ile 255 arasi tam sayilar) atlayacagi satiri se-
¢er. Secici degeri satir numarasi listesindeki satir namaralarinin sirasini belirler.
Yukardaki ornekte 1-8’inci, 2-90’1nc1, 3-100’iincii satira atlatir.

Secicinin degeri 0 veya satir numarasi listesindeki numara sayisindan biyiik olur-
sa hic¢bir satir secilmez.

Baglantili komut: YOK

ON SQ GOSUB

ON SQ (< kanal >) GOSUB < satir numarast >
10 ENV 1, 15, -1, 1

20 ON SQ(1) GOSUB 60

30 MODE @: ORIGIN 0, 9, 200, 440 100, 300

40 FOR x =1 TO 13: FRAME:MOVE 339, 209, x

50 FILL x:NEXT:GOTO 40

60 READ s:IF s=0 THEN RESTORE: GOTO 60

70 SOUND 1, s, 25, 15, 1

80 ON SQ (1) GOSUB 60:RETURN

90 DATA 50, 60, 90, 100, 35, 200, 24, 500, 0

run

KOMUT: Verilen ses dizisinde bos bir yarik varsa BASIC alt programa gider. Ka-
nal asagidaki tam sayilardan biri olabilir.

1:A kanali igin

2:B kanali igin

4:C kanal i¢in

Ses ile ilgili daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktiniz i¢in adli konunun 2. bdliimiine
bakiniz.

Baglantili komutlar: RETURN, SOUND, SQ

OPENIN

OPENIN <dosya adi>

10 REM Diskten bir giris dosyasi a¢

20 OPENIN “Veri dosyasi”: INPUT #9,a,a$
30 CLOSEIN: PRINT “iki degeri:”

40 PRINT:PRINT a,a$

run
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KOMUT: Hali hazirda kullanilan programda kullanilmak i¢in diskten bir giris dos-
vasi agar. Agilacak giris dosyast ASCII dosyasi olmahdir.

Yukardaki 6rnek ancak asagida OPENOUT bashg: altinda, yaratilan dosyadan

sonra calsir.

Baglantili komutlar: CLOSEIN, EOF

OPENOUT

OPENOUT <dosya adi>

10 REM Diske bir ¢ikis dosyasi ag

2¢ INPUT “Bir say! deg@iskeni verin”;a

30 INPUT “Bir dizi degiskeni verin’;a$

40 OPENOUT ‘““Veri dosyas!”

50 WRITE #9, a, a$

60 CLOSEOUT:PRINT “Veri diske yuklendi”
run

KOMUT: Diske bir ¢ikis dosyasi agar.

Baglantili komut: CLOSEOUT

OR

<argiiman> OR <argiiman>

IF “ahmet” <*“mehmet” OR “képek”> “kedi” THEN PRINT “dogru”
IF “ahmet” <“mehmet” OR ‘“kedi” >*k6épek” THEN PRINT ‘“dogru”’
IF “ahmet” <“mehmet” OR ‘“kedi" > “képek” THEN PRINT “dogru”

PRINT 1 OR 1
1
PRINT 6 OR @

0
PRINT 1 OR @
1

ISLEM: Tam sayilar iistiinde ‘‘boolean’’ ile islem yapar.

dikca sonug 1’dir.

Baglantili komutlar: AND, NOT, XOR

ORIGIN

ELSE PRINT “yanlis’” dogru
ELSE PRINT “yanlis” yanhs
ELSE PRINT “yanlis’ dogru

Her iki argiiman @ olma-

ORGIN <X >, <y> [, <sol>, <sag >, <iist >, <alt>]

16 MODE 1:BORDER 13:TAG

147



20 ORIGIN 0, 0, 100, 540, 300, 100

30 GRAPHICS PAPER 3:CLG

40 FOR x =550 TO -310 STEP -10
50 MOVE x ,206

60 PRINT “bu bir grafik penceredir’;
70 FRAME:NEXT:GOTO 490

run

KOMUT: Grafigin baslangi¢ noktasini belirtilen X ve y koordinatlarina gore sap-
tar.

Grafik penceresinin boyutlar1 se¢meli dort parametre tarafindan belirlenir. Eger
grafik pencere i¢in belirlenen koordinatlar1 ekran kenarindan disarida kaliyorsa
o zaman grafik pencerenin kenarlari1 ekranin kenarlar1 olarak ele alinir.

Baglantili komut: CLG

ouT

OUT <kap1 numaras1 >, <tam say1 ifadesi >
OUT & F8F4, & FF

KOMUT: tam say1 ifadesi degerini (0-255 arasinda) kap: numarasinda belirtilen
adrese gonderir.

Yeni baslayanlar icin kullanilacak bir komut degildir.

Baglantili komutlar: INP, WAIT

PAPER

PAPER [ # < kanal ifadesi >,]<ink >
19 MODE 0:PEN @:INK 6,13

20 FOR p=1TO 15

30 PAPER p:CLS

49 LOCATE 7, 12:PRINT “paper’’;p

50 FOR t=1 TO 500:NEXT t,p

run

KOMUT: Karakterlerin arka zeminlerinin ink’ini ayarlar. Karakterler ekrana ya-
zilirken, karakter yazilmadan 6nce karakter hiicresi paper (ink) ile doldurulur (@-15
arasi) (eger saydam mod secilmemisse).

Eger kanal numarasi konulmamissa PAPER ink icin kanal @ kabul edilir.

148



Degisik PAPER ink sayisi ekran MODE’una baghdir.

Baglantili komutlar: GRAPHICS PAPER, INK, PEN

PEEK

PEEK (<adres ifadesi>)

10 MODE 1:ZONE 7

20 WINDOW 1, 49, 1, 22ZWINDOW ¢# 1, 1, 49, 3, 25
30 PRINT ‘“bellek adresi”

40 LOCATE 26, 1:PRINT “bellek igerigi”

50 FOR n=0 TO 655335

60 P= PEEK (n)

70 PRINT # 1, n, “(&”; HEXS$ (n);"")”;

80 PRINT # 1, TAB (20);p, ‘(& ;HEXS$(p);”) ”
90 NEXT

run

FONKSIYON: Adres ifadesinde belirtilen bellek adresinde ne oldugunu belirtir (ad-
res ifadesi &0000 ile &FFFF arasinda degisir, yani O ile 65635 arasi). Biitiin du-
rumlarda PEEK, RAM’daki adresi belirlenmis degerine doner (ROM’a degil) ve
&00 ile &FF (8-255) arasindadir.

Baglantili komut: POKE

PEN

PEN [ # <kanal ifadesi> ,][ <ink> ][,< arka zemin modu>]

19 MODE 0:PAPER 0:INK 9, 13

20 FORp=1TO 15

30 PEN p:PRINT SPACE$(47); “pen’’;p
40 FOR t=1 TO 500: NEXT t,p:GOTO 20
run

KOMUT: Verilen ekran kanalini yazarken kullanilacak (ink)i ayarlar (0-15 arasi).
Arka zemin modu parametresi seffat (1) veya mat (0) hale getirilebilir.

Son iki parametreden biri ihmal edilebilir ancak ikisi birden edilemez. Eger bir pa-
rametre ¢ikarilmissa ayarlama degismez.

Baglantili komut: PAPER
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PI

PI
PRINT PI
3.14159265

FONKSIYON: Daire ¢evresinin ¢apina boliimiinden ¢ikan sabiteyi verir.

Baglantili komutlar: DEG, RAD
PLOT

PLOT < X -koordinat1 >, < y-koordinati1 > [,[ <ink >] [,< ink modu> ]]
10 MODE 1:BORDER @:PAPER @:PEN 1

20 INK @,0:INK 1,26:INK 2,13,26:DEG
30 FOR x=1 TO 36@:0RIGIN 320,200

4@ DRAW 5@*CO0S(x),58*SIN(x) 1

50 PLOT 1@@*C0S(x),25*SIN(x) :NEXT

60 ORIGIN @,0:t=TIME+7@@:WHILE TIME<t
7@ PLOT RND*640,RND*4@@:WEND

80 PLOT RND*64@ ,RND*400,2

90 GOTO 90

run

KOMUT: x,y koordinatlariyla belirlenmis grafik ekrandaki mutlak pozisyona bir
nokta cizer. Noktayi isaretleyen (ink) belirtilmelidir (0-15 arasi)

Se¢meli ink modu yazilacak ink’in hali hazirdaki grafik ekrandakine tesirini he-
saplar.

4 (ink modu) soyledir:

0: Normal
1: XOR
2: AND
3: OR

Baglantih komutlar: GRAPHICS PEN, PLOTR

PLOTR

PLOTR < xuzakhgi > , <y uzakhgi> [,[ < ink> ][, < ink modu>]]

10 REM kursér tusunu ¢izgi gizmek icin kullanin
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20 BORDER 0: GRAPHICS PEN 1

30 MODE 1:PLOT 320,200

40 1G INKEY (0)=0 THEN PLOTR 0,1

50 IF INKEY (1)=0 THEN PLOTR 1,0

60 IF INKEY (2)=0 THEN PLOTR 0,1

70 IF INKEY (8)=0 THEN PLOTR -1,0

80 IF INKEY 49)=0 THEN 30: REM copy =clear
90 GOTO 40

run

KOMUT: Simdiki grafik kiirsor pozisyonuna baglantih olarak x uzakhgi ve y uzak-
1181 degerleriyle grafik ekranda belirlenmis pozisyona bir nokta isaretler. Se¢meli
ink modu yazilacak ink’in grafik ekranindakine tesirini hesaplar. 4 (ink modu) soy-
ledir:

0: Normal
1: XOR
2: AND
3: OR

Baglantili komutlar: GRAPHICS PEN, PLOT

POKE

POKE < adres ifadesi>, <tam say: ifadesi>
19 FOR m =49152 TO 65535

20 POKE m, 100

30 NEXT

run

KOMUT: Tam sayi ifadesinin degerini (0-255 arasi) direkt olarak adres ifadesinde
belirlenmis Z80 bellegine (RAM) yazar.

Yeni baslayanlarin kullanacagi bir komut degildir.

Baglantili komut: PEEK

POS

POS ( # <kanal ifadesi>)

16 MODE 1:BORDER ¢:LOCATE 8,2

20 PRINT “kursortin sol/sag tuslarini kullan”
30 WINDOW 1, 49, 12, 12: CURSOR 1,1

40 FOR n=1 TO 19:PRINT CHR$(9);:NEXT
50 IF INKEY (1)< >-1 THEN PRINT CHR$(9);
60 IF INKEY (8) <>-1 THEN PRINT CHR$(8);
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70 LOCATE #1, 2, 24

80 PRINT #1, “yazi kUrsoru”;

9¢ PRINT # 1, “yatay pozisyon=";
100 PRINT # 1, POS ( #0): GOTO 50
run

FONKSIYON: Yazi kursoriiniin, yaz1 penceresinin sol kenarina gore yatay pozis-
yonunu bildirir. Kanal ifadesi mutlaka belirtilmelidir ve # ¢ olarak daha 6nce be-
lirlenmistir.

POS ( #38), yazic1 icin yatay tasiyict pozisyonunu bildirir ki 1 en sol kenardir.

POS ( #9) disk dosya kanalindaki mantiksal pozisyonu bildirir, 6rnegin son ‘‘car-
rige return’’ sirasinda kanala gonderilen yazilacak karakter sayisi.

Baglantili komutlar: VPOS, WINDOW

PRINT

PRINT [ # <kanal ifadesi >,][ <yazlacak konu listesi> ]

10 a$ = “kuguk”

20 b$ = “Bu buyuk bir dizidir”
30 PRINT a$;a$

40 PRINT a$,a$

50 PRINT

60 PRINT b$;b$

70 PRINT b$,b$

run

KOMUT: Verilen kanala yazilacak konu listesini yazar (eger kanal numarasi be-
lirtilmemisse, # 9 dan onceden belirlenmis kanal numarasidir.)

Noktali virgiil (;) bilgisayara yeni yazilacak yaziyi, heniiz yazilmis yazinin yanina
yazmasini belirtir. BASIC 6nce yeni yazilacak konuyu ayni satira sigip sigmaya-
cagini kontrol eder, eger sigmiyorsa noktah virgiile bakmadan yeni satira yazar.

Virgiil kullanildig1 zaman bilgisayara yeni yazilacak yaziyi bir sonraki yazi bolge-
sine yazmasi belirtilmis olur. BASIC 6nce yeni yazilacak yazinin yazi bolgesine
s181p sigmayacagini kontrol eder, eger sigiyorsa yazar, aksi takdirde virgiile bak-
madan yeni bir satira yazar.
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PRINT SPC
PRINT TAB

PRINT [ # < Kkanal ifadesi >,][ <yazilacak konu listesi>][;]
[SPC ( <<tam say1 ifadesi >)][ <yazilacak konu listesi> ]

PRINT [ # <kanal ifadesi >,][ <yazilacak konu listesi >][;]
[TAB(<tam say1 ifadesi> )][ <yazilacak konu listesi > ]

10 PRINT *“‘Bu spc fonksiyonudur”
20 FOR x =6 TO 15

30 PRINT SPC (5) “a”; SPC (x) “‘b”
40 NEXT

50 PRINT “Bu tab fonksiyonudur”
60 FOR x =6 TO 15

70 PRINT TAB (5) “a”; TAB (x) “b”
80 NEXT

run

SPC, tam sayi ifadesinde belirtilen deger kadar bosluk biraktiktan sonra yazila-
cak konu listesini bu boslugun hemen yanina yazar (yazilacak konu uzunlugu sati-
ra sigacagini kabul edersek). SPC’yi noktali virgiil ile bitirmek gerekli degildir.

TAB, yazi penceresinin son kenarina gore bosluk birakip yazilacak konu listesinin
hemen yanina yazar. Eger gecerli pozisyon gerekli pozisyondan biiyiikse ‘‘carria-
ge return’’ uygulanir ve bir sonraki satirda gerekli pozisyona yazilir.

PRINT USING

PRINT [ #<kanal ifadesi> ][ <yazlacak liste>|[;]
[USING < format kalib1>][ <ayirici> < ifade > ]

16 FOR x =1TO 10
20 n =100000*(RND 1 5)

30 PRINT “guzel”; USING "#HHH#HHAK, . ##" ;N
40 NEXT

run

PRINIT USING, PRINT komutuyla yazilacak ifadenin yazi formatinin belirtil-
mesine imkan tanir. Bu format kalibinin belirlenmesiyle miimkiin olur. Ayirici,
bir virgiil veya noktali virgiil olabilir. Format kalibi asagidaki (format tanimlama
alani) kullanilarak yapilmis bir dizi ifadesidir.
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Sayisal Formatlar
# Her # hane pozisyonunu tamimlar. Ornek kalip: ###H##H

Ondalik noktanin yerini belirle. Ornek kalip: #H#HH#HHE . HH

, Ondalik noktanin solunda goziikiir. Her ii¢ hanede bir (binler icin) ayrilaca-
gim belirler. Ornek kahp: ###### , . HH#

Sayilarin ¢evresinde:

££  (iki hane pozisyonunu belirler) £ isaretinin, ilk hanenin veya ondalik noktanin
Oniine yazilmasinm belirler. £, hane pozisyonlarindan birini doldurur. Ornek
kalip: ££HHHRHHE, . RH#

**  (Iki hane pozisyonu belirler) Bastaki herhangi bir boslugu * ile doldurmasini
belirtir. Ornek kalip: *x######,. . ##

* * £ (Ug hane pozisyonu belirler) ** ve ££ seceneklerinin birlestirilmis halidir. Or-
nek kalip: xx£HHHHEKE, . HH

$$ (iki hane pozisyonu belirler) $ isaretinin, ilk hanenin veya ondalik noktasinin
hemen Oniine yazilacagini belirtir. $ hane pozisyonlarindan birini doldurur.
Ornek kahip: $$ #H##AHHE, . HE

** § (Ug hane pozisyonunu belirler) ** ve $$ seceneklerinin birlestirilmis halidir.
Ornek kalip: **S###H#H#H , . H#

+ Bu + veya - isaretlerinin uygun sekilde yazilacagini belirtir. Eger + kalibin
basinda yer aliyorsa, + isareti sayinin bas tarafina yazilir. Eger + kalibin
sonunda yer aliyorsa, isaret sayinin sonuna (ve herhangi bir iis alma islemin-
den sonra) yazilir. Ornek kalip: + #### . HH#H#

- Bu - isareti sadece kalibin sonunda goriilebilir. Herhangi bir negatif sayidan
sonra yazilacagini belirtir. Eger sayi pozitif ise bir bosluk birakir. ‘-’ isareti
eger bu kalip kullanilmiyorsa daha 6nceden belirlendigi gibi sayinin dniine ko-
nur. Ornek kalip: H#HH#H . HHHHE-

111 Yazilacak saymnin istsel bir sekilde yazilacagini belirtir. Bu hane pozisyonla-
rindan sonra fakat + ve - isaretlerinden 6nce goriilmelidir. Ornek kalip:

H.ouuuy 1111 +

Format kalib1 (sayilar icin) 20 karakteri asmamalidir.
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Eger Format kalib1 giris ifadesi i¢in ¢ok kii¢iik ise ornegin:

PRINT USING "####"; 12345678

yazilacak sonug¢ kaliba uymasi icin kisaltilmaz, biitiinliigi icinde yazilir ancek for-

mat yanhshgini belirtmek i¢in 6niine % isareti konur.

Dizi Formatlar

10 CLS: a$ = “abcdefghijkimnopqrst”
20 PRINT “giris ifadesi= ”;a$
30 PRINT:PRINT “! belirtici= ;
40 PRINT USING “!";a$

50 PRINT:PRINT *“\ aralik \ belirtici=
60 PRINT USING “ \ \"; a$

70 PRINT:PRINT “&belirtici=  ;
80 PRINT USING “&”;a$

90 GOTO 90

run

! Dizinin ilk karakterinin yazilacagim belirtir. Ornek kalp: !

\ <aralik > \

Dizinin ilk x karakterinin yazilacagim belirtir. Karakter sayisi olan X kalipta-
ki \ isaretleri arasinda kalan uzunluga esittir. Ornek kalip: \ \

& Biitiin dizinin oldugu gibi yazilacagini belirtir. Ornek kahp: &

Bir dizi i¢in format kalib1 255 karakteri gecemez.

Sayisal ve dizi format kaliplari, dizi degiskenleri ile gosterilebilir. Ornegin:

10 a$= "LEHHHHRYE, . HE"

20 b$ =17

30 PRINT USING a$;12345.6789;
40 PRINT USING b$; ‘kurus”
run
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Yazi formatlari ile ilgili diger bilgileri ‘‘Bos vaktiniz i¢in’>’ adli konunun 2. bdlii-
miinde bulabilirsiniz.

Baglantili komutlar: SPC, TAB, USING, ZONE

RAD

RAD
RAD

KOMUT: Radyan ile ilgili hesaplamalar1 ayarlar. BASIC, bilgisayar a¢ildiginda,
reset’lendiginde veya NEW, CLEAR , RUN, LOAD, vs. komutlar kullanildigin-
da, onceden radyan durumuna ayarlanmustir.

Baglantili komutlar: ATN, COS, DEG, SIN, TAN

RANDOMIZE
RANDOMIZE [< sayisal ifade >]

RANDOMIZE 123.456
PRINT RND
0.258852139

KOMUT: Sayisal ifadede belirtilmis say1 kokiinden rastgele sayi tretir. BASIC rast-
gele sayi tireticisi her sayinin bir dnceki sayiya bagh oldugu bir rastgele sira mey-
dana getirir. RANDOMIZE, rastgele say: iireticisine yeni bir baslangi¢c degeri verir,
bu deger ya kullanici tarafindan sayisal ifadede verilen degerdir ya da belirtilen
bir degerdir.

RAMDONIZE TIME tekrarlamasi zor bir sira yapar.

Baglantili komut: RND

READ

READ <degisken listesi>

19 FORNn=1TO 8

20 READ a$, ¢

30 PRINT a$;* ";:SOUND 1,c:NEXT

40 DATA iste, 478, burada, 426,8,379,nota

50 DATA 358, muzikal, 319,bir,284,6I¢1,253,i¢in,239
run

KOMUT: DATA ciimlesinden verileri okur ve degiskenlere verir. Bunu yaparken
otomatik olarak bir sonraki veriyg gecer. RESTORE komutu okuma noktasini DA-
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TA ciimlesinin basina dondiiriir.
Daha genis bilgi i¢in ‘‘Bos vaktinizde’’ adli konuya bakin. Baglantih komutlar:
DATA, RESTORE

RELEASE

RELEASE <ses kanali>

10 SOUND 65, 1000, 100

20 PRINT “Sesi birakmak i¢in R tusuna basin”

30 IF INKEY$(50)=—1 THEN 30

40 RELEASE 1

run

KOMUT: SOUND komutundaki tutulmus durumdaki ses kanallarini serbest bi-
rakir.

Ses kanali parametresi 1 ile 7 arasindaki tam say1 degerleridir ve soyle c¢alisir:

: A kanalim serbest birakir.

: B kanalin1 serbest birakir.

: A ve B kanalini serbest birakir.

: C kanalinmi serbest birakir.

: A ve C kanalin1 serbest birakir.

: B ve C kanalini serbest birakir.

: A, B ve C kanalin1 serbest birakir.

~N N B W N —

Daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktinizde ‘‘adli konunun 2. bdliimiine bakiniz.

Baglantili komut: SOUND

REM

REM <satirin geri kalani>
10 REM Intergalactic Hyperspace Mega-Monster Invaders Deathchase by AMSOFT
20 REM Copyright AMSOFT 1985

KOMUT: Programin icine hatirlama ekler. Satirin geri kalan1t BASIC tarafindan
yok sayilir (iki nokta iistiiste dahil).

Tek tirnak isareti REM yerine kullanilir sadece DATA ciimlesinde °’ karakter
dizisinin basladigin1 gosterdiginden kullanilmaz.

Baglantili komut: Yok
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REMAIN

REMAIN ( < zamanlayici numarasi> )

10 AFTER 500, 1 GOSUB 40

20 AFTER 100, 2 GOSUB 50

30 PRINT “Bu program cgalisiyor”: GOTO 30

40 REM Bu GOSUB programi 80. satirda etkisiz kilindigindan ¢agrilmayacaktir.
50 PRINT:PRINT “Zamanlayici simdi 1”;

60 PRINT “REMAIN tarafindan etkisiz hale konuldu”

70 PRINT “Geri kalan zaman birim=";

80 PRINT REMAIN (1)

run

FONKSIYON: Zamanlayict numarasinda belirtilen gecikme zamanlayicisindan ka-
lan zaman okur ve etkisiz hale getirir. Zamanlayici numarasi @ ile 3 arasindadir.
Kesiciler ile ilgili fazla bilgi i¢cin ‘‘Bos vaktiniz i¢in’’ adli konunun 2. boliimiine
bakiniz.

Baglantili komutlar: AFTER, DI, EI, EVERY

RENUM

RENUM [ <yeni satir numarasi> ][,[ < eski satir numaras1 > ][, <artma>1]
10 CLS

20 REM Bu satir 123 olacak

30 REM Bu satir 124 olacak

40 REM Bu satir 125 olacak

RENUM 123, 29, 1

LIST

KOMUT: Program satirlarini yeniden numaralar. Eski satir numarasi yeniden nu-
maralamaya baslanacak satir1 belirti. Eger eski satir numarasi belirtilmemisse, nu-
maralama 1. satirdan baslar. Yeni satir numarasi parametresi numaralanacak satirin
yeni satir numarasini belirler, eger belirtiimemisse numaralama 10’dan baslar. Artma
parametresi numaralanacak satirlarin artma miktaridir, eger belirtilmemigsse 10 kabul
edilir. RENUM biitiin GOSUB, GOTO gibi satir ¢cagirma komutlarini da icine alir.
Bununla beraber KEY komutunda oldugu gibi dizi ifadelerindeki satir numarasi
referanslarini degistirmez (aym sekilde REM, CHAIN, CHAIN MERGE). Satir
numaralar1 1’den 65535’e kadar gecerlidir.

Baglantili komutlar: DELETE, LIST
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RESTORE

RESTORE [< satir numarasi> ]

10 READ a$:PRINT a$;” ”;

20 RESTORE 50

30 FOR t=1 TO 500:NEXT:GOTO 10
40 DATA restore’dan sonra data tekrar
50 DATA tekrar okunabilir

run

KOMUT: Okuma noktasini ilk DATA ciimlesinin sonundan satir numarasinda be-
lirtilen DATA satirinin basina gotiiriir. Bu parametreyi koymazsak okuma nokta-
sin1 birinci DATA satirinin baslangicina iade eder. Daha fazla bilgi icin ‘‘Bos
vaktinizde’’ adli konunun 2. bdliimiine bakiniz.

Baglantili komutlar: DATA, READ

RESUME

RESUME [ <satir numarasi> |

10 ON ERROR GOTO 6¢

20 FOR X= 10 TO @ STEP-1:PRINT 1/X:NEXT

30 END

40 PRINT ‘““Hatadan sonra buraya git”

5¢ END

60 PRINT ‘“Hata numarasi:’’;ERR” satirdadir’”;ERL
70 RESUME 40

run

KOMUT: ON ERROR GOTO komutu ile bir hata yakalandigi ve isleme konuldu-
gu zaman normal program yiiriitiilmesine devam eder. Eger devam edecegi satir
numarast belirtilmezse hatanin bulundugu satirdan program tekrar baslar. Yukar-
daki 6rnekte satir numarasini ¢ikartip tekrar deneyin.

79 RESUME
run

Baglantih Komutlar: DERR, ERL, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, RESU-
ME NEXT

RESUME NEXT

RESUME NEXT
10 ON ERROR GOTO 99
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20 PRINT “Her seferinde RETURN tusuna basin”
30 INPUT “17;a

40 INPUT “2”;a

50 inpot “3”;a :REM syntax error!

60 INPUT “4”;a

7 INPUT “5”;a

80 END

90 PRINT “Hata”’;ERR;satirdadir’’;ERL

100 RESUME NEXT

run

KOMUT: ON ERROR GOTO komutu ile yakalanan ve isleme konulan hatadan
sonra programi normal ¢alismasina devam ettirir.

Baglantih komutlar: DERR, ERL, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, RESUME

RETURN
RETURN

190 GOSUB 50:PRINT “GOSUB’dan sonra”: END
50 FORn=1TO 20

60 PRINT ‘‘alt program”

70 NEXT:PRINT

80 RETURN

run

KOMUT: Alt proramin sonunu belirtir. BASIC alt programdan GOSUB komu-
tundan sonraki emire doner.

Baglantili komut: GOSUB

RIGHTS$

RIGHTS ( <dizi ifadesi >, < gerekli uzunluk >)

10 MODE 1: a$ = “CPC6128 bilgisayar”
20 FOR n=1TO 16: LOCATE 41-n,n

30 PRINT RIGHT$ (a$,n)

40 NEXT

run

FONKSIYON: Gerekli uzunluk parametresinde belirtilen konum dahil dizi ifade-
sinin sagindan ¢ikartir. Eger dizi ifadesi gerekli uzunluktan daha kisa ise biitiin
dizi ifadesi geri gelir.
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Baglantuili komutlar: LEFT$, MID$

RND

RND [(< sayisal ifade>)]

10 RANDOMIZE

20 FOR x =1 TO -1 STEP 1

30 PRINT ‘“‘rnd parametresi =""; x
490 FORNn=1TO6

50 PRINT RND (x)

60 NEXT n, x

run

FONKSIYON: Eger sayisal ifade pozitif degerse veya belirtilmemisse siradaki rast-
gele sayiyr getirir.

Eger sayisal ifadenin degeri sifir ise iiretilen son rastgele sayinin aynisini verir.

Eger sayisal ifadenin degeri negatif bir sayi ise yeni bir rastgele say: dizisi baslar
ve ilk numarasini verir.

Baglantii komut: RANDOMIZE

ROUND

ROUND (< sayisal ifade> [, < desimal >])

19 FOR n=4TO -4 STEP -1
20 PRINT ROUND (1234.5678,n),

30 PRINT “tamsay! ifadesi ile’’;n
40 NEXT
run

FONKSIYON: Sayisal ifadeyi desimal parametresinde belirtildigi gibi desimal sa-
yisina veya 10 tabanl ustel ifadeye yuvarlar. Eger desimal sifirdan kiigiikse o za-
man sayisal ifade mutlak bir tam sayiya yuvarlanir, dyleki desimaldaki sayida sifir
noktasindan onceki yere yerlestirilir.

Baglantili komutlar: ABS, CINT, FIX, INT
RUN

RUN < dizi ifadesi >
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RUN “disc”

KOMUT: BASIC veya binary programi disk’ten yiikler ve calismaya baslatir. Da-
ha once yiiklenmis BASIC programi hafizadan silinir.
Korunmus BASIC programlari bu sebepten dolayr dogrudan RUN edilebilir.

Baglantili komut: LOAD

RUN

RUN [ <satir numarasi>|]

RUN 200

KOMUT: Hali hazirdaki BASIC programini belirtilen satir numarasindan itiba-
ren ¢alistirir. Satir numarasi belirtilmemisse programi basindan cahistirir. RUN biitiin
simdiki program degiskenlerinin degerlerini sifirlar. Korunmali programlar yiik-
lendikten sonra bu sekilde RUN edilmemelidir.

Baglantili komutlar: CONT, END, STOP

SAVE

SAVE <dosya adi>[,<dosya tipi >][, < binary parametreler >]
SAVE ‘“discfile.xyz”

....dosyay1 normal, korunmamis BASIC mod’da saklar.
SAVE “discfile.xyz”,P

....dosyay1 korunmus BASIC mod’da saklar
SAVE ‘“discfile.xyz”,A

....dosyay1 ASCII mod’da saklar
SAVE “discfile.xyz’,B,8000,3000, 8001

....dosyay1 Binary mod’da saklar. Ornekte bilgisayarin bellegini 8000 adresinden
baslayarak saklar, dosya uzunlugunu 3000 olarak tesbit eder, se¢meli girme adresi
8001°dir.

KOMUT: Bellekte bulunan programi disk’e saklar. Bir binary dosya, diskte sak-
lanan bir bellek alanidir. Binary parametreleri sunlardir:
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<baslangi¢ adresi>, <dosya uzunlugu>[, <giris noktasi >]

Ekran bellegi Binary olarak saklanabilir. Bu ‘‘screen dump’’ (ekran dokiimii) ola-
rak bilinir ve asagidaki komut kullanilarak gerceklestirilir:

SAVE ‘‘screen’’,B,&C000,&4000
Daha sonra ekrana geri yiiklemek icin;
LOAD ‘“‘screen”

Baglantili komutlar: CHAIN, CHAIN MERGE, LOAD, MERGE, RUN.

SGN

SGN (< sayisal ifade> )

10 FOR N=20@TO -200 STEP -2¢

20 PRINT “SGN”;

30 PRINT SGN (n);n;"‘degeri i¢cin dénuyor”
40 NEXT

run

FONKSIYON: Sayisal ifadenin isaretini saptar. Sayisal ifade sifirdan kiigiikse -1
getirilir, sayisal ifade sifir ise 0 getirilir, son olarak sayisal ifade sifirdan biiyiikse
1 getirilir.

Baglantili komut: ABS

SIN

SIN (< sayisal ifade>)

10 CLS:DEG:ORIGIN 0,200

20 FOR n=0TO 72¢

30 Y =SIN (n)

49 PLOT n*640/720,198*y:NEXT
50 GOTO 50

run

FONKSIYON: Sayisal ifadenin siniisiinii hesaplar.

Baglantili komutlar: ATN, COS, DEG, RAD, TAN
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SOUND

SOUND < kanal durumu>,< ton periyodu™ [, <siire >[,~- volume > [, <volu-
me zarfi>[, < ton zarfi> [, <girilti periyodu> ]]]]]

10 FOR z=0 TO 4095
20 SOUND 1,z,1,12
30 NEXT

run

KOMUT: Bir ses programlar. Komutun parametreleri:

PARAMETRE 1: < kanal durumu >

Kanal durumu parametresi 1’den 255’e kadar bir tam sayidir. Parametre bir bit’e
karsiliktir. Kanal durumunun binary degerinin bit’i asagidakileri belirler:

Bit #: (on tabanli 1) sesi A kanalina génder.
Bit 1: (on tabanli  2) sesi B kanalina gonder.
Bit 2: (on tabanli  4) sesi C kanalina gonder.
Bit 3: (on tabanli  8) kanal A ile randevu
Bit 4: (on tabanlh 16) kanal B ile randevu

Bit 5: (on tabanli 32) kanal C ile randevu
Bit 6: (on tabanli 64) ses kanalini tut.

Bit 7: (on tabanli 128) ses kanalin1 birak.

Kanal durumu parametresi 68’in anlami: ‘‘sesi tut 64 konumunda C kanalina
(4) gonder”’ demektir.

PARAMETRE 2: < ton periyodu >
Bu parametre sesin frekansini belirler veya diger bir deyisle hangi nota oldugunu

belirler. (do, re, mi, vs.) Her notanin bir ayar numarasi vardir ve bu numara  ton
peyiyodu ’dur. ‘“Bilginiz i¢in’’ adli konuya bakin.

PARAMETRE 3: < siire >
Bu parametre sesin uzunlugunu ayarlar diger bir devisle ““nc kadar sirecek”’dir.
Parametre saniyenin 0.01’lik birimleriyle ¢alisir ve eger  siire ’yi belirtmezseniz

bilgisayar saniyenin beste biri (0.20 sn.) ne daha 6nceden ayarlanmistir.

Eger siire parametresi sifir ise ses belirlenen volume  ses siddeti  zarfinin
sonuna kadar siirer.
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Eger siire parametresi negatif ise belirlenen ses siddeti zarfi  siire  ’nin mutlak
degeri kadar tekrar edilir.

PARAMETRE 4: < ses siddeti>

Bu parametre bir notanin baslangic ses siddetini belirtir ve 0 ile 15 arasindaki de-
gerleri alabilir. “‘@”’ kapali, ““15”’ en yiiksek ses siddetidir. Eger herhangi bir say1
belirtilmemisse, bilgisayar daha 6nceden belirlenmis 12’yi kullanir.

PARAMETRE 5: <ses siddeti zarfi>

Notanin kalis siiresince volume (ses siddeti) degistirmek i¢in kullanilir ve ayr1 bir
komut olan ENV ile ses siddeti zarf1 belirleyebilir ayrica 1’den 15’¢ kadar 15 degi-
sik ses siddeti zarf1 meydana getirebilirsiniz. Ses siddeti zarfi parametresi, SOUND
komutunda kullanilmak igin, uygun bir ses siddeti zarfi referans numarasi ¢agirir.

ENV komutunun tarifine bakiniz.
PARAMETRE 6: < ton zarfi>

Notanin kalis siiresince ton’un veya frekansinin degistirilmesi i¢in kullanilir, ton
zarfim belirlemek icin ayri bir komut olan ENT’yi kullanabilirsiniz ve 1’den 15’e
kadar degisen 15 ayri ton zarf1 meydana getirebilirsiniz.  Ton zarfi  parametre-
si, SOUND komutunda kullanilmak i¢in, uygun bir ton zarfi referans nemarasi

cagirir. Eger ENT komutunda negatif bir zarfi belirlemisseniz SOUND komutun-
daki zon zarf1 parametresindeki bu negatif sayinin mutlak degerini kullanir. ENT

komutunun tarifine bakiniz.

PARAMETRE 7: < giiriiltii>
Giriiltii parametresi @ ile 31 arasinda degistirilerek sese ilave edilecek giiriltiiyii

(beyaz giiriiltii) kapamak veya eklemek miimkiindiir. Bu konuda daha fazla bilgi
icin ‘“‘Bos vaktinizde’’ adli konuya bakin.

Baglantili komutlar: ENT, ENV, ON SQ GOSUB, RELEASE, SQ

SPACES$S
SPACESS$(<tam sayi ifadesi>)

16 MODE 1
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20 PRINT “Benimle senin arana’’;
30 PRINT SPACES$ (9);

40 PRINT “9 bosluk koy!”

run

FONKSIYON: Tam sayi ifadesi ’nde belirtilen uzunlukta bir bosluk yaratir.

Baglantili komutlar: SPC, STRINGS$, TAB

SPC
(PRINT SPC’ye bakin)

SPEED INK

SPEED INK <periyod 1>, <periyod 2 >

10 BORDER 7, 18

20 FOR i=30 TO 1 STEP 1
30 SPEEK INK i,i

40 FOR t=1 TO 700: NEXT t,i
run

KOMUT:INK ve BORDER komutunda belirtilen iki ink renginin aralarinda de-
gisme hizimi ayarlar.  Periyod 1  kullanilacak 1. rengin, 0.02 sn.lik birimlerde,
zamanin belirtir; periyod 2 ise ikinci rengin zamanini ayarlar.

Renk ve tekrar hizlarimi secerken dikkatli olup manyetik etkilerden kaginilmalisi-
niz.

Baglantih komutlar: BORDER, INK

SPEED KEY

SPEED KEY <«baslama gecikmesi>, <tekrar periyodu>
10.CLS:FOR k=7 TO 1 STEP -2
20 PRINT “Isminizi yazin, sonra RETURN”
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30 SPEED KEY K,k

40 LINE INPUT a$:NEXT

50 PRINT “Bu ¢ok hos bir ad!”
run

KOMUT: Tus takiminin otomatik tekrar hizini ayarlar.  Baslama gecikmesi
parametresi, otomatik terrar baslamadan zamani 0.02 sn.lik birimlere ayarlar.

SPEED KEY sadece otomatik tekrarlari daha 6nceden belirlenmis tuslarda veya
KEY DEF komutu ile otomatik tekrara ayarlanmis tuslarda calisir.

Baslama gecikmesi ’ni kiigiik degerler ile ¢calismasi istendiginde tus takiminin
onceden ayarlanmis durumuna ¢evirmek icin sayisal tuslardan birine 6nprogram
yapmak gerekir.

KEY @, “SPEED KEY 30,2” + CHR$(13)
SPEED KEY’i 6nceden belirlenmis degerine, f@ tusuna basildiginda, resetler.

Baglantili komut: KEY DEF

SPEED WRITE
SPEED WRITE <tam sayi ifadesi >

SPEED WRITE 1

KOMUT: Eger bagl ise kasete yazilmasinin veya saklanmasinin hizini ayarlar. Ka-
sete tam say1 ifadesi 1 iles, 2000 baud (bit/sn.); tam say1 ifadesi @ ise 1000 baud
yazilabilir. Teypten bir dosya yiiklerken bilgisayar otomatik olarak dogru yiikle-
me hizini seger.

Yiiksek data verimliligi icin SPEED WRITE 0 kullanin. SPEED WRITE komutu-
nun disk operasyonuna hig¢ bir etkisi yoktur.

Baglantili komutlar: OPENOUT, SAVE

SQ
SQ (< kanal>)

19 SOUND 65, 100, 100
20 PRINT SQ (1)
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run
67

FONKSIYON: Belirtilen kanal’daki ses kuyrugunun durumunu belirtemk i¢in kul-
lanilir. Kanal tam say1 olmalidir ve su degerlerden biri olabilir:

1: A kanali igin
2: B kanali igin
4: C kanal icin

SQ fonksiyonu bir bit karsiligi tam sayidir:

- Bit 0,1 ve 2: kuyrukdaki serbest giris adedi

- Bit 3,4 ve 5: kuyrugun basindaki bulusma durumu
- Bit 6 : kuyrugun basi tutulmus

- Bit 7 : kanal halen aktif

Bit @ en az, bit 7 en sik kullanilandir.

Yukaridada goriildiigii gibi eger Bit 6 ayarlanmissa Bit 7 ayarlanmaz (bunun tersi
de gecerlidir). Aym sekilde 3, 4 ve 5. Bitler ayarlanmissa 6 ve 7. Bitler ayarlana-
maz.

Bu konuda daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktinizde’’ adli konunun 2. bdliimiine ba-
kiniz.

Baglantili komutlar: ON SQ GOSUB, SOUND

SQR

SQR (< sayisal ifade>)

PRINT SQR (9)

3

FONKSIYON: Belirtilen  sayisal ifade ’nin kare kokiinii alr.

Bagiant.li komut: Yok

STEP
(FOR komutuna bakin)
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STOP

STOP

10 n=1 TO 30:PRINT n:NEXT

20 STOP

30 FOR N =31 TO 60 :PRINT n:NEXT
run

cont

KOMUT: Programin yiiriitiilmesini, BASIC’in CONT komutu ile yeniden bagla-
tilacak sekilde durdurur. STOP, programi belli bir noktada diizeltmek i¢in dur-
durmakta kullanilir.

Baglantili komutlar: CONT, END

STR$

STRS (<sayisal ifade>)

10 a= &FF :REM 255 hex

20 b=&x 1111 :REM 15 binary
30 C$:h***,!

40 PRINT c$ + str$(a+ b) + c$
run

L 270***

FONKSIYON: Sayisal ifadeyi ondalik diziye cevirir.

Baglantih komutlar: BIN$, DEC$, HEXS$, VAL

STRINGS$

STRINGS ( <uzunluk>, <karakter belirticisi>)

PRINT STRINGS (40, “»”

kkkhkkhkhhhkhhkhhkhkhkhhkhhkhhkhrhkhkkhkkkhhkhhkhkkk

FONKSIYON: Belirtilen bir karakterden olusan uzunlugu belirlenmis sayida tek-
rarlanan bir dizi ifadesi verir. Yukardaki érnek asagidaki gibi de yazlabilir:

PRINT STRING$ (40,42)
Khkkkkkhhkhkkhhhkkhhhkkkhhkhkkkkhhkkkkhkhhkk
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Karakter belirticisi 42, ““*’’nin ASCII degeridir.

Diger bir yazihs sekli de PRINT STRINGS (40,CHR$(42))dir.
Baglantili komut: SPACE$

SWAP
(WINDOW SWAP komutuna bakin)

SYMBOL

SYMBOL <karakter numarasi >, <sira listesi >

10 MODE 1: SYMBOL AFTER 105

20 row1 =255:REM binary 11111111

30 row2 = 129:REM binary 10000001

40 row3 = 189:REM binary 10111101

50 row4 = 153:REM binary 10011001

60 row5 = 153:REM binary 10011001

70 row6 = 189:REM binary 10111101

80 row7 = 129:REM binary 10000001

80 row8 = 255:REM binary 11111111

100 PRINT “110. satir i harfini (105) olarak tarif ediyor. Bazi i’ler yazin ve goriun!
Sonra programi listeleyin”

119 SYMBOL 105, row1, row2, row3, row4, row5, row6, row7, row8,

run

KOMUT: Ekrandaki karakterin seklini tekrar tamimlar. Her iki parametrede 0 ile
255 arasinda bir tam say1 olabilir.

Yeni tanimlanan bir karaktere CPC6128 hafizasinda yer ayirmak icin bilgisayar
asagidaki komut ile hazirlanmalidir:

SYMBOL AFTER x
X tekrar tammmlamay istediginiz karakter sayisina esit veya kiiciik olabilir.

Tus takimindan direkt olarak yazilabilen karakteri tanimlayan x’in degerine bak-
madan su komut ile, yeniden tamimlanan karakter, ekrana yazlabilir:

PRINT CHR$( x )

SYMBOL x ’den sonra, yukaridan baslayan 8 ayr1 paralel karakter satirini tanim-
layan 8 parametre vardir. Her parametre @ ile 255 arasindadir. 8 parametrerin her
birinin binary gosterilisi, bitirilmis karakterin sirasindaki numuneyi hesaplar.
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Ornegin: 8 parametreden ilki 1 ise karakterin en iist sirasi binary olarak gosteril-
mesi 00000001°dir. 1 goziktigiinde karakter boliimii PEN renginde yazilmistir,
0 goziiktiigiinde karakter boliimii goziikmez ¢iinkiit PAPER renginde yazilmistir.
Bu sebeple yeni tanimlanan karakterin iist sirasinin sag iist késesinde bir noktasi
vardir. Bu 6rnege devam edersek diger 7 parametreyi 3,17,15,31,63,0,0 diye belir-
tebiliriz. Bu 8 parametrenin binary gosterilmesi soyledir:

parametre (row) 1:00000001 binary: (ondalik 1)
parametre (row) 2:00000011 binary: (ondalik 3)
parametre (row) 3:00000111 binary: (ondalik 7)
parametre (row) 4:00001111 binary: (ondalik 15)
parametre (row) 5:00011111 binary: (ondalik 31)
parametre (row) 6:00111111 binary: (ondalik 63)
parametre (row) 7:00000000 binary: (ondalik @)
parametre (row) 8:00000000 binary: (ondalik @)

Yukardaki binary gosterilislerine bakarak yeni karakterin seklinin nasil bir sey ola-
cagl hesaplanabilir. Bu parametreleri 255 karakter numarasina ayarlayalim:

SYMBOL 255, 1, 3, 7, 15, 31, 63, 0, @

Son iki parametrede goriilen @ degeri sizin sadece asagidakini yazmaniz demektir.
SYMBOL 255, 1, 3, 7, 15, 31, 63

Ondalik formda yaratmis oldugunuz sembollerin ¢evrilen kopyalarin1 saklamak
icin parametreleri binary olarak girebilirsiniz (& X binary 6rnegini kullanmayi unut-

mayin). Ornek olarak:

SYMBOL 255, & x 00000001, & x 00000011, & X 600G 00111, & X 00001111,
& x 00011111, & x 00111111

Simdi karakteri gorelim:
PRINT CHR$ (255)

Parametreleri tus takimindan yazilabilen karaktere ayarlamak yeni bir karakterin
olusmasina neden olur. Bu uygun bir tusa basmakla olur ve daha 6nce hangi ka-
rakter yazarsa yazsin degismez. Bu konuda daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktinizde”’
adli konunun 2. boliimiine bakiniz.

Baglantili komut: SYMBOL AFTER
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SYMBOL AFTER
SYMBOL AFTER <tam sayi ifadesi >

10 CLS

20 SYMBOL AFTER 115

30 PRINT *40. satir s’yi tekrar edecek”;

49 SYMBOL 115, 0, 56, 64, 48, 8, 8, 112

50 PRINT “s’ye”

60 PRINT “Bu s tarifini SYMBOL AFTER 240"
70 PRINT *“‘yazarak iptal ed”

run

KOMUT: Kullanici tarafindan tanimlanmis miisaade edilebilen karakter sayisini
belirler (@ ile 256 aras1).Onceden belirlenmis ayarlama 24@’dir ve 16 adet kullanici
tarafindan tanimlanan karakter (240-255 aras1) verir. Eger tam say ifadesi
32 ise 32°den 255’e kadar biitiin karakterler tekrar tanimlanabilir. SYMBOL AF-
TER 256 hic¢ bir karakterin yeniden tanimlanmasina izin vermez. SYMBOL AF-
TER komutu kullanildiginda kullanici tarafindan tanimlanan biitiin karakterler
ilk konuma gelir.

SYMBOL AFTER, MEMORY komutunu kullanarak, HIMEM degeri degistiril-
dikten sonra cagirilirsa veya OPENIN, OPENOUT ile bir dosya ‘‘buffer’’1 acil-
diktan sonra ¢alismaz. bu gibi durumlarda ‘‘Improper argument’’ (5 nolu hata)
hatasi verir (SYMBOL AFTER 256 haric)

Daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktinizde’’ adli konunun 2. béliimiine bakiniz.

Baglantili komutlar: HIMEM, MEMORY, SYMBOL

TAB
(PRINT TAB’a bakiniz)

TAG

TAG [ # <kanal ifadesi> ]

10 INPUT “adinizi girin”’; a$:CLS

20 PRINT ‘“‘etrafta dolasiyormussun’; a$

30 TAG

40 x =LEN (a$)?17:y =50 + RND * 300:MOVE -x,y
50 FOR f=-x TO 640 STEP RND* 7+3

60 MOVE f,y:PRINT “ ”;a$;:FRAME:NEXT

70 FOR b=640 TO - x STEP -RND?7 +3
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80 MOVE b,y:PRINT a$;" ”;:FRAME:NEXT "
90 GOTO 49
run

KOMUT: kanalifadesi ’ne génderilen metin, grafik kursériin pozisyonuna ya-
zihr. Bu, metin ve sembollerin grafik ile karismasina imkan verir.  Kanal ifade-
si belirtilmemisse ~ #0 Onceden belirlenmisti.

Karakter hiicresinin sol tistii grafik kiirsoriine baglanmistir ve PRINT bildirimi nok-
tal virgiil ile bitmemisse yazmayan kontrol tuslari (yeni satir gormek ve ‘‘carrige
return’’) goriintiilenir.

Daha once belirlenmis kanalda ( #0), BASIC direkt mod’a geri donerken TAG
kapatilir (switch off).

Baglantili Komut: TAGOFF

TAGOFF
TAGOFF [# <kanal ifadesi >]

10 MODE 2:2:TAG:REM Grafikte metin

20 sene =1985:FOR x =1 TO 640 STEP 7¢
30 MOVE x ,400:DRAWR 9, -350

40 sene =sene + 1:PRINT sene;:NEXT

50 TAGOFF:REM Grafik yokken metin

60 LOCATE 34,25:PRINT ‘““Senelik sekiller”

70 GOTO 79
run

KOMUT: TAG" iptal eder ve metni TAG kullanilmadan 6nceki metin kiirsori
pozisyonuna gonderir.

Baglantili komut: TAG

TAN

TAN (<sayisal ifade >)

PRINT TAN (45)

1.61977519

FONKSIYON: sayisalifade nin tanjantini hesaplar (-200000 ile + 200000 ara-
sindaki sayilar).
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DEG ve RAD kullanilarak hesaplardaki sonuglarin derece ve radyan cinsinden so-
nuglar elde edilir.

Baglantili komutlar: ATN, COS, DEG, RAD, SIN

TEST

TEST (<X -koordinati> , <y-koordinati>)

10 CLS

20 PRINT “PEN numarasini kullaniyorsunuz’’;
30 PRINT TEST (10,386)

49 PRINT “PEN ve MODE degistirerek deneyin’;
50 PRINT “.....sonra RUN”

run

FONKSIYON: Grafik kiirsérii X ve y koordinatlariyla belirlenen mutlak pozis-
yona gotiiriir ve bu yeni yerdeki ink degerini bildirir.

Baglantilh komutlar: MOVE, MOVER, TESTR, XPOS, YPOS

TESTR
TESTR ( <Xx-uzakhg > ,<y-uzakhg >)

10 MODE 0:FOR x =1 TO 15: LOCATE 1, x
20 PEN Xx:PRINT STRINGS$ (10,143);:NEXT
30 MOVE 20¢,400:PEN 1

40 FOR n=1 TO 23:LOCATE 12,n

50 PRINT “pen”’; TESTR (9,-16):NEXT

run

FONKSIYON: Grafik kiirsorii, simdiki yerinden, belirtilen  x ve y uzaklig
degerleri kadar gotiiriir ve bu yeni yerde ink degerini bildirir.

Baglantili komutlar: MOVE, MOVER, TEST, XPOS, YPOS

THEN

(IF komutuna bakiniz)
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TIME
TIME

10 CLS:REM saat

20 INPUT ‘“‘saat’’;saat

30 INPUT ‘“‘dakika’’;dakika

40 INPUT ‘“‘saniye”’;saniye

50 CLS:datum =INT (TIME/300)

60 WHILE saat <13
70 WHILE dakika < 60

80 WHILE tick <60

90 tick = (INT(TIME/300)-datum) + saniye
100 LOCATE 1,1

110 PRINT USING * ’;saat, dakika, tick
120 WEND

130 tick = @:saniye = @:dakika = dakika + 1
140 GOTO 50

150 WEND

160 dakika = @:saat = saat + 1

170 WEND

180 saat =1

190 GOTO 60

run

FONKSIYON: Bilgisayarin acildig1 andan veya resetlendigi andan itibaren gegen
zamani bildirir.

Gergek zamandaki her saniye TIME/300’e esittir.

Baglantili komutlar: AFTER, EVERY, WEND, WHILE

TO

(FOR komutuna bakiniz.)

TROFF
TRON
TROFF
TRON

10 TROF:PRINT:PRINT “TRace-OFF”
20 FORn=1TO 8
30 PRINT “‘program gahisiyor’:NEXT
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49 IF f=1 THEN END

50 TRON:PRINT:PRINT “TRace-ON”
60 f=1:GOTO 20

run

KOMUT: Her satir1 ele almadan dnce satir numarasini yazarak programi yuritur-
ken izleme olanagi verir. Satir numaralari koseli parantez [ ] i¢inde goriiniir. TRON

izlemeyi baslatir; TROFF durdurur.

Bu kolaylik, hata meydana gelmeden 6nce program satirlarinin yiritiilmesinde
c¢alismak i¢in faydahidir.

Baglantili komut: Yok

UNT
UNT (<adres ifadesi>)

PRINT UNT (&FF66)
-154

KOMUT: adresifadesi ’nin degerinin ikiz eslenigi olan -32768 ile + 32767 ara-
sinda bir tamsay1 verir.

Baglantili komutlar: CINT, FIX, INT, ROUND

UPPERS

UPPERS (<dizi ifadesi>)

10 CLS:a$ = “buraya yazilanlar buytk harf olacak”
20 PRINT UPPERS$ (a$)

run

FONKSIYON: Dizi ifadesinin belirttigi karakter dizisini (A’dan Z’ye) biiyiik har-
fe cevirir.

Baglantih komut: LOWERS

USING
(PRINT USING’e bakiniz)
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VAL
VAL (<dizi ifadesi>)

10 CLS:PRINT “Carpim tablosu yapalim”

20 PRINT:PRINT “1’den 9’a kadar bir tusa basiniz”
30 a$ = INKEYS$:IF a$ =" THEN 30

40 n=VAL (a$):IF n<1 OR n>> 9 THEN 30

50 FOR x =1 TO 12

60 PRINT n;“X”; x;“=";n% X

70 NEXT:GOTO 290

run

FONKSIYON: diziifadesi nde belirtilen ilk karakteri, negatif isareti ve onda-
ik noktasi dahil olarak getirir.

Eger ilk karakter say1 degilse @ getirilir. Eger ilk karakter eski isaretli veya ondalik
noktadan sonra gelen sayisal olmayan bir karakter ise 9‘Type mismatch’’ hata mesaj
(13) verilir.

Baglantuli komut: STRS

VPOS

VPOS ( # <kanal ifadesi>)

19 MODE 1: BORDER 0:LOCATE 8,2

20 PRINT “kursér yukari/asagi tuslarini kullanin”
30 WINDOW 39, 39, 1, 25;CURSOR 1,1

49 LOCATE 1,13

50 IF INKEY (6) << > -1 THEN PRINT CHR$(11);
60 IF INKEY (2) < >-1 THEN PRINT CHR$(10);
70 LOCATE # 1, 3, 24

80 PRINT # 1, “metin kursori”;

90 PRINT # 1, “dikey pozisyon ="";

100 PRINT 1, VPOS ( 4 0):GOTO 50

run

FONKSIYON: Metin penceresine gore metin kiirsoriiniin dikey pozisyonunu ve-
rir. Kanal ifadesi mutlaka belirtilmeli ve daha dnceden belirlenen # @ olmahdir.

Baglantili komutlar: POS, WINDOW




WAIT

WAIT <kapi numarasi >, <kalip> [, <g¢evirme >]
WAIT &FF34, 20, 25

KOMUT: Belirtilen 170 kapi numarasina 0 ile 255 arasinda bir deger velinceye
kadar bekler. BASIC, 170 kapisi okunurken gevirim igine girer. Okunan deger ce-
virme ile exclusive OR, kalip ile AND’dir; taki sifir olmayan sonu¢ goriinene ka-
dar.

BASIC, gereken sartlar ortaya ¢ikana kadar bekler.
Yeni baslayanlarin kullanabilecegi bir komut degildir.

Baglantili komutlar: INP, OUT

WEND

WEND

WEND
KOMUT: WHILE ¢eviriminde yiiriitiilecek programin sonunu belirtir. WEND oto-
matik olarak WHILE komutunu seger.

Baglantili komutlar: TIME, WHILE

WHILE

WHILE < mantiksal ifade >

10 CLS: PRINT “On saniyelik zamanlayici’’;t = TIME

20 WHILE TIME t + 3000

30 SOUND 1, 9, 109, 15

40 wend: SOUND 129, 40, 30, 15

run

KOMUT: Verilen satirlar dogru oldugu siirece bir program kisminin yiiriimesini
tekrar ettiririr. WHILE komutu ¢evrimin basini1 ve mantiksal ifadedeki sart1 ta-
nimlar.

Baglantili komutlar: TIME, WEND

WIDTH

WIDTH <tamsayi ifadesi >
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WIDTH 40

KOMUT: Yazici iinite baglandiginda, BASIC’e yazilacak her satirin karakter sa-
yisini bildirir. BASIC buna goére uygun zamanda ‘‘extra carriage return’’ (satirba-
s1) yapar.

Bilgisayar, WIDTH komutu belirtilmezse, 132 karaktere ayarlanmistir. WIDTH
255 komutu yazicinin ekstra satirbasi yapmasini onler.

Baglantili komut: POS

WINDOW

WINDOW [ # <kanal ifadesi>,]<sol>, <sag>, <ist>, <alt >

10 MODE 0:BORDER 0:REM test karti

20 INK 9,0:INK 1,25:INK 2,23:INK 3,21

30 INK 4,17:INK 5,6:INK 6,2:INK 7,26

40 PAPER 0:CLS

5¢ PAPER 1:WINDOW 2,4,1,18:CLS

60 PAPER 2:WINDOW 5,7,1,18:CLS

70 PAPER 3:WINDOW 8,10,1,18:CLS

80 PAPER 4:WINDOW 11,13,1,18:CLS

90 PAPER 5:WINDOW 14,16,1,18:CLS

100 PAPER 6:WINDOW 17,19,1,18:CLS

110 PAPER 7:WINDOW 2,19,19,25:CLS

120 GOTO 120

run

KOMUT: Metin penceresinin ekrandaki boyutunu tespit eder. Sol, sag, iist ve alt
parametre degerleri ekran MODE’unu kullanirken sabit karakter yerleri ile ilgili-
dir.

~

Eger kanal ifadési belirtilmemisse BASIC kanali # @ diye belirler.

Daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktinizde’’ adli konunun 2. béliimiine bakiniz.
Baglantili komut: WINDOW SWAP

WINDOW SWAP

WINDOW SWAP < kanal ifadesi>, <kanal ifadesi >

10 MODE 1:INK 1,24:INK 2,9:INK 3,6
20 WINDOW 21,40,13,25:PAPER 3
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30 WINDOW # 1,1,20,1,12:PAPER 1,2

49 CLS:PRINT “pencere numarasi ¢”

50 CLS 1:PRINT # 1, “pencere numarasi 1"
60 LOCATE 1,6

70 PRINT “kirmizi pencere (0)’;SPC(2)

80 LOCATE # 1,16

90 PRINT # 1, “yesil pencere (1)”’

100 FOR t=1 TO 1000:NEXT

110 WINDOW SWAP ¢,1:GOTO 60

run

KOMUT: ilk kanal ifadesi’nde belirtilen metin penceresini ikinci kanal ifadesi’-
nde belirtilen ile degis dokus eder.

Her iki kanal ifadesi mutlaka belirtilmelidir ve bu durum kanal idarecisinden 6nce
olmamalidir. Komut BASIC tarafindan iiretilen mesajlari tekrar yonlendirmek icin
kullanilmalidir. Normal olarak mesajlar kanal # @’a gonderilirler. Pencerelerle
ilgili daha fazla bilgiyi ‘‘Bos vaktinizde’’ adli konunun 2. bdliimiinde bulabilirsi-
niz.

Baglantili komut: WINDOW

WRITE

WRITE [ # < kanal ifadesi > ,][< yaz1 listesi >]

10 REM diskin tzerine degiskenleri yaz

20 INPUT “‘degisken numarasini verin’;a

30 INPUT “dizi degiskenini verin;a$

40 OPENOUT “veri dosyas!”’

50 WRITE # 9, a,a$

60 CLOSEOUT:PRINT “Veri diskete kaydedildi”
run

KOMUT: Yaz ifadesi’ndeki parcalar1 degerlerini kanal ifadesi’nde belirtilen ka-
nala yazar. Parcalar virgiillerle ayrilir; dizi ¢ift tirnak i¢ine konur.

Bu ornekte degisken degerleri kanal # 9’a yazilir (disk kanal).
(Bu degiskenleri disketten ¢agirmak icin asagidaki programi kullanmak gerekir.)

10 REM degiskenleri disketten bulup getirmek
20 OPENIN “Veri dosyasI’”:INPUT # 9, a.a$

30 CLOSEIN:PRINT “iki deger="

40 PRINT:PRINT a,a$

run
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Baglantili komutlar: INPUT, LINE INPUT

<arguman> XOR < argiiman >

IF "ahmet” < “‘mehmet”XOR “‘képek” = “kedi” THEN PRINT “dogru” ELSE PRINT *‘yanhs” yanlis
IF “mehmet"” < "ahmet”” XOR “kedi” > “k6épek” THEN PRINT “dogru” ELSE PRINT “yanhs’ yanhis
IF "ahmet” <*“‘mehmet" XOR “kedi” > “k6épek” THEN PRINT “dogru” ELSE PRINT “‘yanlis” dogru

PRINT 1 XOR 1
0
PRINT @ XOR @
0
PRINT 1 XOR 0
1

Calismasi: Tam sayilarda bit tiirii ‘‘boolean’’ ¢alismasini yapar. Her iki argiiman
da ayni olmadig: taktirde sonug¢ 1’dir (exclusive OR).

Daha fazla bilgi i¢in ‘‘Bos vaktinizde’’ adli konunun 2. bsliimiine bakiniz.

Baglantili komutlar: AND, OR, NOT
XPOS

XPOS

10 MODE 1: DRAW 320, 200

20 PRINT “Grafik kursériin x pozisyonu="";
30 PRINT XPOS

run

FONKSIYON: Grafik kiirsoriin o andaki yatay (x) konumunu bildirir.

Baglantili komutlar: MOVE, MOVER, ORIGIN, YPOS

YPOS

YPOS

10 MODE 1: DRAW 320, 200

20 PRINT “Grafik kursorin y pozisyonu ="";
30 PRINT YPOS

run

Baglantih komutlar: MOVE, MOVER, ORIGIN, XPOS
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ZONE

ZONE <tam say1 ifadesi>
19 CLS: FOR z=2TO 20

20 ZONE z
30 PRINT “X”, “X ZONE =";zzNEXT

KOMUT: Yazlacak parcalarin arasina virgiil konularak PRINT de kullanilan baski
bolgesinin genisligini degistirir. Daha 6nceden belirlenmis bask1 bolgesi 13 kolon-
luktur, fakat tam sayi ifadesi ile 1’den 255’e kadar degistirilebilir.

Baglantili komut: PRINT
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KONU 4
Disk ve Kaseti Kullanmak

Bolum 1: Disk
Disk ile Calisma

Bu bolimde disklerin nasil kullanilacagi agiklanacak ve CP/M ile kullanim kolay-
liklar: tanitilacaktir.

Konular

* Esas disk’in (Master Disc) kopyasini ¢ikartmak.
* CP/M Plus ile baslarken.

* Yardim dosyalarini1 kullanmak.

* Tek ve Coklu siiriicii ¢alismasi.

* PIP ile dosya kopyasi.

* BASIC diski ile ¢alisma.

* AMSTRAD BASIC uygulamalari.

* CP/M Plus uygulamasi tanzimi.

* GSX ile baslarken.

* CP/M 2.2 ile ¢alisma.

Temel kursun. 7. boliimiinde bos sistem diskinin nasil formatlanacag tarif edil-
misti.

Temel kursun 10. boliimiinde DISCKIT3 programu ile disklerin tam kopyalarinin
nasil yapilacagi gosterilmisti.

Bu boliimde tizerlerindeki programlarla disklerin nasil kullanilacag: anlatilacak-
tir.

Esas Diskin Kopyasimm Yapmak

Bilgisayarinizla birlikte olmasi gereken Esas Sistem/Faydali disklerinizin kopyasi-
n1 yapmak ¢ok onemlidir; boylelikle tahrip olarak size pahaliya mal olmasini 6n-
leyebilirsiniz. Unutmayiniz ki size verilen iki diskin toplam 4 yiizii vardir. Her diskin
herhangi bir amagla kullanabileceginiz iki yiizii vardir.
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1. yiiz en 6nemlisidir ve CP/M Plus’un ana kopyasini ve bazi disklerie iigili fayda-
Ii programlar ihtiva eder.

2. Yizde assembler programcilari i¢in dosyalar vardir..

3. Yiizde ise Dr. LOGO, Yardimci dosyalar (Help Files) ve GSX vardir.

4. Yizde CP/M 2.2 ve Dr. LOGO (AMSTRAD Model CPC 664 ve CPC 464 + DDI1
icin) bulunur.

Bu programlar ihtiyaciniz olabilir diye 6nceden hazirlanmistir. Normal olarak kul-
lanilmazlar.

Program kiitiiphanesi olarak ana disk kopyalarina dikkat etmelisiniz. Normal olarak
size gerekli olan programi bos bir diskete kopye edip oradan kullanmak yerine kii-
tiiphane diskinizden istediginiz programi kullanin. Bir kere daha belirtmek isteriz
ki ana disklerinizin bir kopyesini mutlaka yapiniz (DISCKIT3 ile).

CP/M Plus ile baslarken

CPC 6128 acildiginda AMSTRAD BASIC goriintiisiine alisacaksiniz. AMSDOS
tarafindan BINary program isletilmedigi zaman veya CP/M Plus yiiklenmedigi za-
man BASIC engellenemez, ¢alismasina devam eder. CP/M Plus bir kere yiiklen-
digi zaman CPC 6128 bir daha 1. yiize danmismaya gerek gérmez. Sadece baslama
diski sistem diski olmalidir, digerleri veri diskleridir ve biiyiik kayit kapasiteleri
vardir.

Bir programi ¢alistirmak i¢in gerekli programi ihtiva eden diski yerlestirip ismini
yazmak yeterlidir. Program i¢in kullanilacak veriler program ile ayni diskte veya
ayr bir diskte olabilir. CP/M Plus, AMSDOS’un yaptig: gibi disklerin degis to-
kus yapilmasina izin verir. Birka¢ programin uzunluklari sebebiyle bir diskte ol-
masi gerekebilir, o zaman 1. yiizdeki PIP adli programi kullanin (biraz ilerde ve
5. Derste bahsedilecektir.)

Hi PROFILE

Sistem diskinizde PROFILE.SUB adl bir dosya hazirlanmistir. Bu, CP/M Plus
baslatildiginda otomatik olarak isleme konan bir dizi komut listesi icerir. Siz Sis-
tem Diskinin 1. yiiziinii yiikleyin ve A > ¢iktiginda sunu yazin.

REN PROFILE.SUB = PROFILE.ENG
PROFILE.ENG’den PROFILE.SUB dosyasini yaratir. Bu profil gelecek sefer
CP/M Plus baslarken etkili olur ve su komutlar igerir:

SETKEYS KEYS. CCP
LANGUAGE 3
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Kiirsor tuslarini, CP/M komutlarinin yazilmasi igin, uygun bir konuma ayarlar
ve ekran ¢ikisint USA’DAN UK’ye cevirir; SHIFT 3 ‘£’ sembolu olarak goriin-
tilenir.

SETKEYS KEYS.CCP komutuyla diizenlenen tustakimi ile BASIC satirlar1 gibi
CP/M komut satirlar1 diizenlenebilir. SETKEYS ile ilgili biitiin detaylar 5. dersin
2. bolimiindedir.

Bir Yardim Eli

Sistem disk paketinizin 3. yiizii ‘‘Help’’ adli 6zel bir program igerir. Bu CP/M
Plus programlari icin bir elektronik el kitap¢igi olarak tasarlanmistir. Faaliyete ge-
cirmek icin 3. Yiizii sokunuz A > ¢ikinca sunu yaziniz:

HELP

ve ‘“Help’’ programu sizin bir ¢ok sualinize cevap vererek, bir yol gosterici olacak-
tir.

Bir Yahut Iki Siiriicii?

CP/M Plus ilk defa yiiklendiginde baglanan disk siiriicii sayisini kontrol eder. Bu
say1 baglant1 mesajinin bir pargasi olarak goriintiilenir. Bu islem eger ikinci disk
kismen sokulmussa yaniltict olabilir.

Disk mekanizmas: ile ilgili biitiin hata mesajlar1 ekranda daha 6nceden belirlen-
mis 25. satirda gozikiir. Programlar ekranda sadece ilk 24 satir1 kpllanirlar.
sizin bir siiriicii sisteminiz bile olsa alt satirda ‘‘Drive is A:”’ veya ‘‘Drive is B:”’
mesajini goreceksiniz. Bu CP/M Plus’un size bir mekanizmayla iki taneymis gibi
calisma imkani tanimasidir. Sizin degistirerek kullanacaginiz iki tane diskiniz ola-
bilir, alt satir programin gerektirdigi dogru diski kullanmaniz1 hatirlatir. Bu tip
operasyonlar ikinci bir disk siiriiciisii almanizi1 bertaraf eder fakat olduke¢a sik disk
degis tokusu zaman kaybina ve muhtemel hatalara sebep olur.

‘Diskten diske dosya kopyasi

PIP (Peripheral Interchange Program) adli program bir dosyay: bir diskten dige-
rine kopyasina imkan verir. Once PIP programini 1. yiizden yiikleyin, A> ¢ikin-
ca:

PIP
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yazin. Cikan “*’’ PIP’in dogru yiiklendigini belirtir. Normalde kaynak diskinden
yani A siiriiciisiinden B siiriiciisiindeki diske dosyalar1 kopya edersiniz. Biz tek sii-
riiciilii sistemde A ve B siiriiciisiinii ayn1 mekanizma olarak gordiik.

Bir dosyay1 kopya etmek icin, 6rnegin SUBMIT.COM, * goriindiikten sonra sunu
yazin:

B: =A:SUBMIT.COM

Kaynak diskteki biitiin dosyalar1 kopya etmek i¢in su komutu kullanin:
B:=*.x%

PIP’ten ¢ikmak i¢in, * durumundayken RETURN’e basiniz.

PIP ¢ok karisik bir programdir ve calismasinin detaylar1 5. derste verilecektir.
BASIC icin sadece disk

Normal olarak Sistem diskinin CP/M Plus’a baslarken kullanilacak bir 6n disk
oldugunu gordiik. BASIC i¢in kullanilacak disk sadece veri diskleridir ve daha biiyiik
bir kapasiteye sahiptir.

Disk, DISCKIT3 programi ile, mutlaka formatlanmalidir. Bu tiir disklerin iizeri-
ne program kopya etmek i¢in PIP veya LOAD ve SAVE kullanilmalidir.

Ac¢inca Calisan AMSTRAD BASIC Diskleri

Eger, CPC 6128 icin AMSTRAD BASIC ile yazilmis uygulama programi aldiysa-
niz, a¢ar agcmaz ¢alismaya hazir olmahdir. Bu tiir disklere ‘““Turn key’’ (ac¢ar ac-
maz calisan) denir. Ana sistem disk paketlerinizde oldugu gibi orjinali koruyunuz
ve kopyasiyla calisiniz.

Ac¢inca Cahsan CP/M Diskleri

CP/M calisma sistemi, CP/M’e dayanan kisisel bilgisayarlar i¢in yazilmis ¢cok bii-
yiik bir yazilim kiitiiphanesini yiikleyip ¢alistirmaniza izin verir. Simdilik bu prog-
ramlarin temel mantig1 kullanilmayacaktir. Biitiin yapacaginiz sey onlar1 6128’de
kullanarak uygun bir diske aktarmaktir.

Ozel bir uygulamay: yapmak icin bir diskte toplanan bir dizi programa ‘‘paket’’

186



denir. Bu paketler degisik bilgisayarlarda kullanilmak i¢in tasarlanmislardir ve her
birinin degisik boyutlarda bir ekrani ve kiirsoriin dolasacagi kendine has bir tarz
vardir.

6128, CP/M Plus ile ¢calisirken, Basic’e dayanan kontrol kodlarindan degisik ka-
rakterde ‘‘terminal emulator’’ ile daha onceden hazirlanmistir.

Bazen aldiginiz paket programlar AMSTRAD icin hazirlanmustir veya 6128 icin
uygundur. Eger miimkiinse Zenith Z19/Z29 protokol’lu 6nceden hazirlanmis bil-
gileri izleyin. Eger paket programda bu yoksa veya AMSTRAD esash fakat sekli
ayr1 ise CP/M program sekli bazi1 komutlar belirtir ki bu komutlar 6128 ekranin-
da paketin gerektirdigi baz1 etkiler meydana getirir. Normal olarak paket prog-
ram i¢in 6nceden hazirlanmis emirlere uyunuz.

Almis oldugunuz yazilim, sisteme ve diske uygun olmalidir. Her degisik bilgisayar
degisik formda disk kullanir. Bazen ayni biiyiikliikte olmasina ragmen biri dige-
riyle uyum saghyor demek degildir. Saticiniza AMSTRAD 3inch tipini sorunuz.

Acinca cahsan CP/M disk’i yaratmak

Uygulama programinin kendisi kadar, ‘“Turnkey’’ diskte SETKEYS.COM ve bel-
kide SUBMIT.COM (baglantili dosyalarla birlikte) olmasi genellikle faydalidir.
PIP,.COM dosyalarinin transferi i¢in kullamilabilir. Bu son durumda PIP basit
bir ‘“‘one-line-at-a-time’’ (her seferinde bir satir) yazicidir. Ornegin 3. Yiizdeki
LOGO3.SUB dosyasi su komut ile olusturulabilir. (Sistem diskinin 1. Yiiziinde)
Sunu yazin:

PIP
(Sistem diskini glkarg_lp, amag diskini takin) Sunu yazin:

LOGO3.SUB = CON:
SETKEYS KEYS.DRL
[CONTROL] J LOGO 3
[CONTROL] Z

CP/M Program Sekillendirilmesi

CPC 6128’in CP/M ile ¢alismast donatilmis yazilim paketlerine uygun, genis bir
kontrol kodlarina dayanir. Bir ¢ok veri prosesinde ve diger program paketlerinde,
ekranin herhangi bir yerine mesaj yazabilmeye, ekranin herhangi bir yerinden gi-
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ris kabul etmeye ve kiirsér kontrollerini anlamaya gerek vardir.

Eger program paketiniz AMSTRAD i¢in hazirlanmissa biitiin bunlarla ilgilenmek
zorunda degilsiniz.

Paket Programda Cikisin Sekillendirilmesi

Bir paketin tertip edilmesi normalde 6zel bir program ile miimkiin olur (INSTAL
adi verilir). Eger Z19/729 tip terminal veya CPC6128 degilse 6128’in ekran ile
ilgili parametreler hakkinda bir¢ok sual soracaktir. Bu cevaplar Ders 7 Bolim 15°de
bulunabilir.

Kontrol Kodlar1 Onaltilik Ondalik Operasyon

[BEL] &07 7 Ses dalgasi.

[BS] &08 8 Kiirsoru bir geri gotiriir.

[LF] &0A 10 Kiirsorii bir asagi indirir.

[CR] &0D 13 Kiirsorii penceredeki sol kenara simdiki sa-
tirin lizerine goturir.

[ESC] A &1B &41 27 65 Kirsori bir yukari gikartir.

[ESC] C &1B &43 27 67 Kirsori bir pozisyon ilerletir.

[ESC] E &1B &45 27 69 Ekram temizler.

[ESC] H &1B &48 27 72 Home Kkiirsor.

[ESC] J &1B &4A 27 74 Kiirsorden ekran sonuna kadar temizler.
[ESC] K &1B &4B 27 275 Kiirsorden ekranin sag kenarina kadar te-
mizler.

[ESC] L &1B &4C 27 76 Satir sok.

[ESC] M &1B &4D 27 77 Satir iptal et.

[ESC] N &1B &4E 27 78 Kiirsor pozisyonundaki karakterleri iptal et.

[ESC] Y &1B &59 27 89 Kiirsorii verilen pozisyenun tizerine gotiir. (c)
<c><r> < ¢ ><r>kolon +32, (r) sira +32.

[ESC] d &1B &64 27 100 Ekrani bastan kiirsore kadar temizle.

[ESC] o &1B &6F 27 111 Ekram sol kenardan kiirsore kadar temizle.

[ESC] p &1B &70 27 112 Inverse video girisi.

[ESC] q &1B &71 27 113 Inverse video ¢ikisi.

Paket Programa girisin sekillendirilmesi

Paket program tus takimu ile yakindan ilgilidir. 6128’in tus takimindaki bir¢ok tus
standart degerler tasir, kiirsor tusu haric. SETKEYS kullanilarak tus takimindan
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tretilen kodlar tekrar tanimlanabilir. Her degisik paketin standart degerler kabul
etmesi tercih edilir.

Ne yazikki farkl yazilm parcalari arasinda genel bir anlasma yoktur (hangi tus
darbesinin hangi kontrol fonksiyonunda kullanilacagi hakkinda). Ornegin kiirso-
ri satir basina gotiirmek:

CP/M komutlari [CONTROL] B
Dr. LOGO [CONTROL] A

Tipik bir Wordprocessor icin [CONTROL] Q S’e basmak gerekir.
Ug adet tustakimi kodu standart olarak dnceden hazirlanmistir. Her diizenleme
sistem disk paketinin 1. Yiiziindeki dosyadan dogrulanabilir. Soyleki:

SETKEYS KEYS. CCP

PROFILE.SUB tarafindan otomatik olarak génderilen komutlardan bir tanesi
CP/M komutlar: i¢in tus takimini uygun bir hale sokar.

Makina Acildiginda Calismaya Baslayan CP/M
Paketi

Normal olarak biitiin gereken sey, A > hazirken paket ana programinin adini yaz-
maktir. Ornegin PAYROLL.COM adli iicret programimi ¢alistirmak i¢in sunu ya-
zin:

PAYROLL

Islemesi i¢in herhangi bir diizenleme gerekiyorsa bazen bir SUBmit dosyasi énce-
den hazirlanabilir. Buna 6rnek 3. Yiizdeki LOGO3.SUB dosyasidir. Su komutla
yiiklenir:

SUBMIT LOGO3
Dosyanin igerigi ise asagiakini yazarak goriilebilir:
TYPE LOGO3.SUB
Ve sunu verir:
SETKEYS KEYS.DRL....Tus takimini tekrar duzenlemek.

LOGOS............. Dr. LOGO programini igletebilmek
SETKEYS KEYS.CCP.....Tus takimini eski haline koymak.
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Makina Acildiginda Calismaya Baslayan CP/M
Paketinin Otomatik Baslatilmasi

Baslama sistem diskinden, kismi bir programin, otomatik olarak isletilmesi, CP/M
Plus ¢alisma sistemi icin bir diizenleme yapilarak miimkiin olur. Bu, disketi PRO-
FILE.SUB dosyasinin sonuna programin adini ilave etmekle gerceklestirilir.

GSX ile Baslarken

GSX, Grafik Sistem Uzantisi (Graphics System eXtension) demektir. Bu CP/M’in
metinde oldugu gibi ¢ikis grafiklerinin de programlanmasina izin verir. Bu, ¢ubuk
ve dairesel grafikler ¢izmede ayrica degisik boy ve stillerde bashk yazmada kulla-
nilir. Bir sonraki sayfada bu kolayligi gosteren gergek bir ¢ikisin reprodiiksiyonu
gosterilmistir. GSX, ekrana, yaziciya veya kalemli ¢iziciye ¢ikis izni verir.
GSX’in, CP/M’in kelime islem yapabilmesinden daha fazla resim yapabilme ye-
tenegi yoktur; bir uygulama programu gerektirir. Ornek ‘DR Graph’’ digital aras-
tirma programi kullanilarak ¢izilmistir. GSX’in yaptig ise ekran, yazici ve gizici
icin standart kolayliklara izin vermesi, boyleliklede uygulama programlarini en az
sekilde tekrar tanzim edilerek bir makinadan digerine aktarilabilmesidir.
GSX programi ile isleyebilecek uygun bir disk yapmak i¢in 3. Yiizden GSX.SYS,
ASSIGN.SYS dosyalarini ve gerekli cihaz siiriiciilerini (uygulama programlar ile
birlikte) bos, formatlanmis diske PIP kullanarak kopye ediniz. ASSIGN.SYS dosyasi
¢ cikis stiriicti cihazi tertibi igerir, bilyiikliige gore ters olarak:

2la:ddf x1r7 ; Epson 7 bit yazici ¢

11a:ddhp 7470 ; kalemli ¢izici (pen plotter)

@la:ddmode2 ; 2. ekran modu

@2a:ddmodel ; 1. ekran modu

@#3a:ddmode0 ; 0. ekran modu

Sayilar GSX’e hangi tip siirticii oldugunu soyler (Yazici/Cizici/Ekran). Hafizanin
ayni alanina normalde sadece bir siiriicii yliklenebilir, boylece GSX yeterli bosluk
tahsis etmek i¢in once ne kadar biiyiik oldugunu bilebilir.
6128’in degisik ekran modlar ve standart yazicilar igin siiriicii se¢imi daha once-
den hazirlanmistir. DRIVERS.GSX dosyasi 6128 ile bulunabilenlerin bir 6zetini
icerir. Bu dosyay1 3. Yiizde sunu yazarak okuyabilirsiniz.

TYPE DRIVERS.GSX

Boylelikle uygun cihaz siiriiciisiinii segebilirsiniz. Bir¢ok uygulama programi GSX
yiikleyicisini bulundurur. Boylece yapilacak sey programin adin1 A >’ya yazmak-
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tir. Eger uygulama programinizda GSX yiikleyicisi yoksa GENGRAF.COM dos-

vasii (3. Yiiz), GSX calisma diskinizin iizerine kopya edin ve sunu yazin:

GENGRAF YOURFILE

GENGRAF.COM, YOURFILE.COM GSP’i ilave ederken silinir.

Test Diagram
Aen's wages tn pence

fill 2 160.06

{
Fil1 7 150.90 - J

fill 4 100.0@

fill S5 50.00

S ,108.00 fill 1

160.00 +ill @

166.008 fill 3

188.00 fill 6

Yazicidan ¢ikmis bir GSX 6rnegi.

CP/M 2.2 ile Cahisma

CP/M Plus’a ters olarak CP/M 2.2 disklerin degistirilmesinde ¢ok titizdir. Prog-
ram ¢alismaya basladiktan sonra A >’dan geri doniildiigiinde A siiriiciisiindeki sis-
tem diskinden ¢alisma sisteminin bir kismini tekrar yiiklemeniz gerekir. Eger ikinci

bir disk siiriiciiniiz yoksa PIP yerine FILECOPY kullanmalisimz.
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Eger AMSTRAD CPC664 veya CPC464 + DDI1 kullaniyorsaniz, yazilimlar: bir
acidan CP/M Plus ile uygun degildir, CP/M 2.2’yi kullanmaniz énerilir.

Uyari: Baz1 CPC664/CPC464 + DD44 CP/M 2.2 uygulama yazilimlari, bazi
ozel tertipli talimatlar icerir ve CP/M Plus ile calismaz. Bu durumlarda sis-
tem disk paketinizin 4. Yiiziindeki CP/M 2.2’yi kullanmaniz mecburidir.

Bolim 2: Kasetler

Eger sisteme baglanmis kaset iinitesi kullanmak istiyorsaniz, bilgisayar ITAPE ko-
mutuyla kaset operasyonuna ayarlaninca bir kissm BASIC komutlar farkh ¢ali-
sirlar. Bircok degisik yazilim mesajlar1 ve ‘‘prompt’’lart (diskle calisirken
goriilmeyen) goriiniir. Eger kaset iiniteniz hizh ileri ve geri uzaktan kumanda ile
calisiyorsa bu operasyonlar sirasinda ya uzaktan kumanda fisini ¢ikartiniz ya da
kaset moturunu ¢alistirmak i¢in ITAPE:CAT yaziniz. ESC tusuna basarak bu is-
lemi iptal edebilirsiniz.

Disklere benzemeyen kasetlerdeki dosya isimleri, sekil olarak siki kaidelere bagh
degildirler. Uzunluklar1 16 karaktere kadar olabilir ve i¢inde bosluk ile noktalama
isaretleri icerebilirler. Bazi durumlarda hepsi ihmal edilmis olabilir.

Asagidaki listede BASIC komutlarinin ¢alisirken olan farkliliklar: anlatilmistir. Ko-
mutlarin tariflerini ““AMSTRAD CPC6128 temel kelimelerin komple listesi’” adli
derste bulabilirsiniz.

CAT

Asagidaki gibi uyarilirsiniz:

Press PLAY then any key:

Kaset tinitenizdeki PLAY tusuna basmalisiniz, sonra bilgisayarinizdaki herhangi
bir tusa basiniz. Kasetin i¢cindeki bant donmeye baslar ve bilgisayar kasette buldu-
gu her dosyanin ismini sirayla ekranda goriintiilemeye baslar.

Dosyadaki her kisim goriintiilenir ki burada tek bir karakterle ne tip bir dosya ol-
dugu belirtilir. Soyle ki;

$ korunmaya alinmamis BASIC dosya
% korunmaya alinmis BASIC dosya
* ASCII dosya

& Binary dosya
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Eger dosyay! basariyla okumussa bellege yiiklendigini belirten:
Ok

sOzcuglnii gortintiller. CAT fonksiyonu bilgisayarin belleginde bulunan progra-
mi etkilenmez.
Eger kasetteki dosyanin belirli bir ad1 yoksa CAT su sekilde goriintii verir:

Unnamed file

CAT’e ESC tusuna basarak son verilir.

Okuma Hatalan

Eger yukardaki dosyada okuma mesajlar1 goriintiilenmemisse veya asagidaki me-
saji almissaniz

Read error a....veya... Read error b

Bu mesaj asagidakilerden birini belirtir:

1. Kaset iiniteniz bilgisayarin TAPE soketine dogru olarak baglanmamuistir.
. Kaset iinitenizdeki VOLUME veya LEVEL kontrolleri dogru olarak ayarlan-
mamistir.

3. Bandin kalitesi diisiik veya kullanilmaz hale gelmistir.

4 . Bant, hoparlor, televizyon gibi seylerin yanina konularak manyetik alan etki-
sinde kalmustir.

5. Siz AMSTRAD bilgisayar sisteminde kullanilmak i¢in yapilmamuis bir kaset iini-
tesinde calisiyorsunuz.

CHAIN

CHAIN MERGE
LOAD

MERGE

RUN

[k uygun dosyanin yiiklenmesini istiyorsaniz bir dosya adi belirlemenize gerek
yoktur. Ornek komutlar:

[\
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CHAIN *”

CHAIN “”,100

CHAIN MERGE “*”

CHAIN MERGE ‘’,100

CHAIN MERGE “”,100,DELETE 30-70
LOAD “”

LOAD “”,&IF40

MERGE *”

RUN *”

(Bu komut, CONTROL tusuna basarken ayni1 zamanda ENTER tusuna basar-
saniz kendi kendine isler.)

Su sekilde uyarilirsiniz:
Press PLAY then any key:

PLAY tusuna bastiktan sonra bilgisayardaki tuslardan birine basarsaniz kaset
donmeye ve bilgisayar dosyayi yiiklemeye baslar.

Ekranda asagidaki yiikleme mesajin alirsiniz:

Loading FILENAME block 1

Dosya tamamen yiikleninceye kadar kag¢ tane blok varsa hepsi goriintiilenir.
Eger dosya isminin ilk karakteri ! ise yukardaki mesaj saklanir (bastirilir) ve
dosya yiiklemesi i¢in herhangi bir tusa basmaniz gerekmez (kaset iinitesindeki

PLAY tusu harig). Eger programiniz ! isareti kullaniyorsa ve diskte ¢alistirila-
caksa ! isareti disk operasyonu sirasinda g6zoniine alinmaz (disk dosya adi oku-

nurken). Kaset veya disk dosya adinda ! isareti herhangi bir karakter pozisyonu

yerine doldurmaz.

Komutu durdurmak i¢in ESC tusunu kullanmak ekranda hata mesaji olustu-
rur. Soyle ki:

Broken in

Eger dosya basariyla yiiklenmemisse bu boliimiin ‘‘Okuma hatalar1’” adh kis-
mina bakiniz. .

UYARI: CPC464 modeli icin ticari yazarlar tarafindan kullamilan kasetler

CPC6128 + kaset iinitesiyle tam olarak calismazlar.
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EOF
POS (#9)

Kasetteki bu fonksiyonlar disk gibi ¢alisir.

INPUT #9
LINE INPUT # 9
OPENIN ve CLOSEIN

Eger uygun bir dosyanin kasetten yiiklenmesinin, isim belirtmeden olmasini is-
tiyorsaniz asagidaki komutu kullanabilirsiniz:

OPENIN ***
Ekranda su yazi goriintiilenir:

Press PLAY then any key:

Teybin PLAY tusuna basip bilgisayardaki tuslardan birine basinca bant dénmeye
baslar ve bilgisayar dosyanin ilk 2Kbyte’lik boliimiinii bellegin “‘file buffer’’ adli
verilen bir boéliimiine yiikler. Giris, ‘‘file buffer’’ bos oluncaya kadar alinir ve bil-
gisayar tekrar hazir duruma gecerek;

Press PLAY then any key

yazar ve tekrar dosyadan 2Kbyte’lik bir boliim yiiklenir. Ekranda asagidaki yiik-
leme mesaji1 goriintiilenir:

Loading FILENAME block 1

ve diger blok numaralar:1 da yiiklendikce goriintiilenir. Eger OPENIN komutun-
daki dosya isminin ilk karakteri ! isareti ise yukardaki mesajlar bastirilir ve dosya-
y1 yiiklemek i¢in herhangi bir tusa basmaniz gerekmez (kaset iinitesinin PLAY tusu
hari¢). Eger programiniz ! isareti kullaniyorsa ve diskten isletilecekse ! isareti disk
operasyonunda ihmal edilir.

Dosya girisini durdurmak i¢in ESC tusuna basmak ekranda hata mesaji verir. Soy-
leki:

Broken in

Eger dosya basariyla yiiklenmemisse ‘‘Okuma hatalar1’’ adli boliime bakin.
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LIST # 9

OPENOUT ve CLOSEOUT
PRINT # 9

WRITE # 9

Eger isterseniz, dosya adini belirtmeden, dosyayi saklayabilirsiniz. Ornek komut:

OPENOUT

Kasette saklanacak dosyanin ilk 2Kbyte’lik kismu ¢‘file buffer’’ adi verilen hafiza-
nin bir boliimiine yazilir. ‘“File buffer’” doldugu zaman asagidaki sekilde uyarilir-
SIn1Z.

Press REC and PLAY then any key:

Kaset tinitenizin RECORD ve PLAY tuslarina ve bunu takiben bilgisayarin her-
hangibir tusuna basin. Kaset tinitenizdeki bant donmeye baslar ve bilgisayariniz
““file buffer’’daki igerigi saklar. Daha sonra bilgisayar ‘‘file buffer’’a bir sonraki
2Kbyte’lik kismini (dosyanin) doldurur ve tekrar hazir ibaresini verir:

Press REC and PLAY then any key:

ve 2Kbyte daha kasete saklar.
Eger ““file buffer’’ kismen doluysa ve CLOSEOUT komutu ile karsilastirilirsa bil-
gisayar ‘‘file buffer’daki kalan igerigi kasete saklarken su mesaji verir:

Press REC and PLAY then any key:

Ekranda saklandi (saving) mesaji goriintiilenir:

Saving FILENAME block < x >

Eger OPENOUT komutundaki dosya adinin ilk karakteri ! isareti ise yukardaki
mesajlar bastirilir ve dosyayi saklamak igin herhangi bir tusa basmaniz gerekmez
(RECORD ve PLAY tuslar1 hari¢). Eger programlarimz ! isareti kullanilirsa ve
diskten isletilecekse ! isareti disk operasyonu sirasinda ihmal edilir (disk dosya adi
okunurken).

ESC tusu ile dosya ¢ikislar1 durdurulmak istenirse ekranda asagidaki hata mesaji
gorinur:

Broken in
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Basarih Saklama

Dosyanin basarili saklandigindan emin olmak icin:

1. Kaset iinitenizin bilgisayardaki TAPE soketine dogru olarak baglandigini kontrol
ediniz.

2. Kaset iinitenizin RECORD veya LEVEL kontrollerinin dogru olarak ayarlan-

digindan emin olunuz.

. Bozuk kaset veya C120’lik kaset kullanmadiginizi kontrol ediniz.

4. Kasetlerinizin hoparlér, televizyon gibi manyetik alan iireten cihazlarin yanina
konulmadigini kontrol ediniz.

5. Sakladiktan sonra programi bellekten silmeden 6nce bandin katalogunu (CAT)
isteyip, programin basarili bir sekilde saklandigim kontrol ediniz.

6. Kaset iinitenizin periodik bakimlarim yaptirip teyp baslarim (kristal) munta-
zam temizlediginizden emin olunuz.

o

SAVE

Eger programinizi isim koymadan isimsiz dosya olarak saklamak isterseniz asagi-
daki komutu kullanabilirsiniz:

SAVE “¢
Ekranda asagidaki yaziy1 goreceksiniz:
Press REC and PLAY then any key:

gerekli tuslara basip bant donmeye baslayinca bilgisayar programi saklar ve ek-
randa saklandi mesajini goriirsiiniiz:

Saving FILENAME block 1
her blok saklandik¢a blok numarasi degisir.

Eger dosya adinin ilk karakteri ! isareti ise yukardaki mesajlar bastirilir ve sakla-
nacak dosya i¢in herhangi bir tusa basmaniz gerekmez. (RECORD ve PLAY tus-
lar1 hari¢). Eger programimiz ! isareti kullaniyorsa ve diskte isletilecekse disk
operasyonu siiresince ! isareti dikkate alinmaz.

ESC tusu ile komutu etkisiz hale getirmek, ekranda hata mesaji meydana getirir:

Broken in

‘“‘Basarili saklama’’ adli boliimii okuyunuz.
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SPEED WRITE

Bu komut sadece kasette calisir ve bilgisayar disk operasyonuna ayarlandiginda
cikartilir.

Hata Mesajlar

7,21,24,25,27,32 nolu hata mesajlar1 eger uygun ise kaset operasyonu sirasinda iire-
tilir. (‘‘Bilginiz i¢in’’ adli dersin 6. boliimiine bakiniz)

AMSDOS harici komutlar

Kaset’e veya disk’e giris ve ¢ikis idaresi su komutlar tarafindan yerine getirilirler:

ITAPE (ITAPE.IN ve ITAPE.OUT diye ikiye ayrilmigtir)
IDISC (IDISC.IN ve IDISC.OUT diye ikiye ayriimistir)

Biitiin harici komutlar:
1A

IB

ICPM

IDIR

IDRIVE

IERA

IREN

IUSER

Kaset oparesyonu secilmis olsada diske uygulanir.
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KONU 5
AMSDOS ve CP/M

Bolim 1: AMSDOS

flgili konular:

* AMSDOS’a baslangi¢

* Disk idaresi

* Disk degistirmek

* Dosya adlar1 ve tipleri

* AMSDOS basliklar:

* 2 Siriicide dosya adlari

* Rastgele kartlar

* AMSDOS komutlarini kullanan 6érnek program
* AMSDOS komutlarinin 6zeti

* Dosyalarin kopyasi ve isletilmesi

* Hata mesajlarinin referans rehberi

Baslangic

AMSDOS, bilgisayariniz ile birlikte verilen AMSTRAD BASIC’1n basina | sem-
bolii gelen harici komutlarla genisletilmistir.

AMSDOS, herhangi bir dosya kullanimda degilken, kullaniciya disklerin serbest-
ce degistirilebilmesi icin izin verir. Eger acik dosya yaziliyorsa hata mesaji goriin-
tilenir ve verilen data’larda kaybolabilir.

Disk Idaresi

Her diskin bolimii vardir, idare ve veri (data) alani. idare, dosya isim listesi ve
her bulunan dosyanin nerede oldugunu gosteren harita (map) icerir. AMSDOS veya
CP/M bir dosyanin boyutunu rehber kaydini kontrol ederek hesaplar. Diskteki
artan yerin miktarini rehberdeki biitiin dosyalarin birbirine ekleyip kullanilmayan
miktar1 gorerek hesaplar.

Bir dosya okundugunda disk yeri verilmek icin rehber girisi kontrol edilir. Yeni
bir dosya yaratildiginda bos alan buna tahsis edilir ve bir dosya silindiginde alan
terkedilir. Buyiik dosyalarda her 16K da bir giris yeri vardir, normal olarak bu
gercek, kullanicidan saklanmustir.
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Disk degistirmek

AMSDOS (ve CP/M Plus) da siiriicii okumazken, giris ve ¢ikis dosyalar acik de-
gilken disk degistirilebilir. CP/M 2.2’nin tersine diske ‘‘log in’’ yapmaya gerek
yoktur.

Disk, yazilirken degistirilirse diskin iizerindeki veriler bozulabilir. Eger disk, tlize-
rindeki dosyalar acikken degistirilirse, AMSDOS bunu ¢ok ge¢cmeden sezer siirii-
ciideki biitiin acik dosyalar terkedilir ve bir hata mesaji verilir. Heniiz yazdirilan
bir veri kaybolur ve en son rehber girisi diske yazilmaz. Bununla beraber AMS-
DOS, bu degisikligi sadece rehberi okudugu zaman sezer ki dosyadaki her 16K icin
bu isi yapar (ve dosya a¢ik veya kapali oldugu zaman). Boylece muhtemelen 16K’lik
veri, diskteki dosyalar agikken disk degistirildiginde, bozulabilir.

AMSDOS dosya isimleri ve dosya tipleri

Disk dosyalarini isimlerken hangi tip olduklarini belirten isim kullanmak standart
bir uygulamadir. Bu isimlendirme, bilgisayari, dosyalarin herhangi bir sekilde kul-
lanimi yolunda zorlamaz, bununla beraber bazi programlar ismi dogru tip olan
dosyalar1 kabul eder. AMSDOS herhangi bir isim tipini kabul eder fakat belirlen-
medigi zaman bir tercih hakki icinde arar (AMSDOS basliklar1 béliimiine bakin).

Dosya Adlarinin Yapilmasi

Dosya adlari, nokta ile ayrilan iki kisitndan meydana gelmistir. i1k kisim en faz-
la 8 karakter uzunlugunda ve ikinci kisim 3 karakter uzunlugunda olabilir. Ornek
olarak: ““ROINTIME.DEM”’, ““DISCKIT3.COM”’, ““DISC.BAS’’ gecerli dosya
isimleridir.

Dosya adlarinin ikinci kismi dosya tipi diye adlandirilir. Dosya adlar1 ve dosya
tipleri harflerden ve numaralardan olusabilir fakat arada bosluk veya noktalama
isaretleri olamaz. Bazi konvensiyonel dosya tipleri sunlardir:

® (bosluk)  Belirtilmemis tip. Belki bir OPENOUT ¢‘dosya adi1’’ tarafindan ya-
ratilan veri veya SAVE ‘‘dosya adi’’, A kullanan AMSDOS tarafin-
dan saklanan BASIC programi.

e BAS SAVE ‘“‘dosya adr’’, SAVE “‘dosya adi’’, P veya SAVE ‘‘dosya ad1’’,
A kullanan AMSDOS tarafindan saklanan BASIC programi.

* BIN SAVE “‘dosya adi’’,B, (binary parametre) kullanan AMSDOS tara-
findan saklanan bellek alan1 veya program tipi

e BAK Dosyanin eski halidir ki AMSDOS veya program yeni halini eski adiyla
saklamistir.Bu kullaniciya eski hali geri izleme olanag (BACK-up)
saglar.
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e COM Komut dosyasi. CP/M programlari bu tiptir.
e SUB CP/M SUBMIT programi i¢in talimat dosyalaridir.

AMSDOS Bashklar:

AMSDOS dosyalar1 uygun bir tip taniticisi ile birlikte otomatik olarak saklar (SA-
VE), boylelikle daha 6nceden belirtilmisin iizerine yazmak istenmedigi siirece ta-
nimlamak gerekmez. BASIC program dosyalari, korunmus BASIC program
dosyalar1 ve Binary dosyalar diske baslik kaydiyla saklanirlar. AMSDOS komu-
tu:

LOAD ‘“dosya adi”

buniar1 tanir ve uygun hareket icin ahr. Eger AMSDOS komutu LOAD bashgl
bulunamazsa, dosyayr ASCII programi olarak kabul eder.

Bununla beraber AMSDOS’a dosya yiiklendiginde bashgin iceriginde dosya tipi
belirtilmemisse 6nce dosya tipini arastirir:

® (bosluk)
Eger mevcut degilse dosya tipini arastirir:

* BAS

Sonra sonug olarak bir tip:

* BIN

Bu kullaniciya dosya isminin kisaltilmasi iznini verir yani dosya tipini belirtmeye
gerek yoktur.

Bir disk veri dosyast OPENOUT komutuyla baslatir ve sonra yazilir bunun baslhigi
yoktur ve icerigi ASCII dir. Ornegin BASIC WRITE, PRINT veya LIST den ba-
sit yazi. OPENIN disk komutu eger dosya tipi belirlenmemisse ayni LOAD’daki
sirayla dosyay: arar.

iki Siiriiciide Dosya Adlar

[ki siiriicii sisteminde, yani bilgisayara ilave bir siiriicii baglanmissa dosya her iki
siiriiciide de olabilir. Bilgisayar her iki siirticiide de dosyay1 otomatik olarak ara-
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maz, bu nedenle kullanici hangi siiriiciiniin kullanildigin1 belirtmek zorundadir.
| DRIVE, IB, IAkomutlariyla siiriiciilerden birini segebilirsiniz ve normal bir dosya
adi kullanilabilir veya daha 6nceden tayin edilen siiriiciiniin hakkini alarak siirii-
clivii A: veya B: seklindeki dosya isminin 6n isareti olarak tanimlayabilirsiniz. 6r-
negin:

IB
SAVE “PROG.BAS”
IA

ve
1A
SAVE “B:PROG.BAS”

Her ikisi de programi ikinci siiriicii, B’de saklar.

Benzer sekilde daha onceden belirlenmis USER numarasi tayinini (USER numa-
rasi rehberin i¢inden ayirim yapmayi miimkiin kilar) 6nemsiz hale getirerek USER
numarasini (@ ile 15 arasi) dosya adinin 6n isareti gibi tanimlayabilirsiniz. Ornegin:

LOAD “15:PROG.BAS”

ve
SAVE “15:PROG.BAS”

Daha once belirlenmis USER numarasi ne olursa olsun, diskin USER numarasi
15 olan boliimiine programu yiikler ve saklar. (IUSER komutuna bakin)

En sonunda daha dnceden tespit edilmis her iki USER ve siiriicii ayarlamalarinin
gecersiz kilarak dosya isminin 6n isareti seklinde beraberce belirleyebilir. Orne-
gin:

RUN “15B:PROG.BAS”

Rastgele Kartlar

Cogunlukla bazi disk operasyonlarinin (kopya, silme, vs.) birden fazla disk dos-
yasinda gerceklestirilmesi gerekebilir. Bir dosya ismi kismi bir operasyon i¢in ta-
nimlandiginda AMSDOS, disk rehberini tam uyacak bir isim i¢in inceden inceye
arastirir. Bununla beraber operasyonu dosya gurubunda gergeklestirmek mimkiin-
diir. Burada dosya ismindeki karakterlerden bazisi ‘‘Onemsiz’’ olabilir. Bu
““0nemsiz’’ pozisyon ? isareti kullanilarak gosterilir. Eger dosya isminin herhangi
bir kismindaki biitiin blok (veya biitiin blogun kalani) ‘‘6nemsiz’’ ise ? blogu *
semboliine kisaltilir. Ornegin: FRED.*, FRED.???’in kisaltilmisidir ve F*.BAS,
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Sonug olarak *.* biitiin dosyalar demektir.

Ornekler:

REHBER * BAS FRED?.BAS F*.BA?
BERT.BAS BERT.BAS

FRED1.BAS FREDI1.BAS FREDI1.BAS FREDI1.BAS
FRED2.BAS FRED2.BAS FRED2.BAS FRED2.BAS
FRED3.BAK FRED3.BAK
FRED3.BAS FRED3.BAS FRED3.BAS FRED3.BAS
FINISH.BAS FINISH.BAS FINISH.BAS

AMSDOS Komutlarimin Programda Kullanilma
Ozellikleri:

AMSDOS komutlarimi daha iyi anlamak i¢in bu dersin ilgili bolimlerindeki or-
neklerle calisiniz. Bu programlar Orijinal Ana CP/M sistem diskiniz takili iken
YAZMAYIN veya ISLETMEYIN.

Degisken Saklanmasi ve Fkran Dokiimiiniin Gergeklestirilmesi:

Asagidaki ornek program diske yazar, bu sebeple formatlanmis bos bir disk veya
programu isletebilecek bir ¢calisma diski disket iinitenizde hazir olmali. Program
bir Union Jack flag ¢izer ve biitiin ekrani diske aktarir.

10 dumpfile$ = “flag dékuma.srn”

20 MODE 1:BORDER ¢

30DIM colour (2)

40 FORi=0TO 2

50 READ colour (i):REM renkleri veri ciumlesinden alacak
60 INK i, colour (i)

70 NEXT

80 ON ERROR GOTO 430

90 OPENIN ‘“‘param.dat”

100 CLOSEIN:ON ERROR GOTO ¢

110 IF errnum =32 AND DERR =146 THEN CLS: GOTO 160 dosya mevcut degil
120 CURSOR 1: PRINT “Eski dosyanin ustine yazmak istiyormusunuz? Y/N’’;
130 a$ = INKEY$:ON INSTR(“YN”, UPPER$(a$)) GOTO 130, 150, 140:GOTO 130
140 PRINT a$:PRINT “Program terkedildi’”:END

150 PRINT a$:CURSOR ¢

160 OPENOUT ‘“‘param.dat”

170 WRITE # 9, dumpfile$, 1:REM dosya adini ve mod’u sakla

180 FOR i=0 TO 2

199 WRITE # 9, colour (i):REM renkleri sakla

200 NEXT i
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210 CLOSEOUT

220 CLS

230 gp = 1:GRAPHICS PEN gp:w =125

240 x =-65:a=240:y = 400:b =-150:GOSUB 400
250 y =0:b =150:GOSUB 400

260 x =575:a=-240:y = 400:b =-150:GOSUB 400
270 y =0:b =150:GOSUB 400

280 gp = 2:GRAPHICS PEN gp:w =40

290 a=240 x =-40:y = 400:b =-150:GOSUB 400
300 x =0:y =0:b=150:GOSUB 400

310 a=-240 x =640:y =0:b = 150:GOSUB 400
320 x =600:y = 400:b =-150:GOSUB 400

330 ORIGIN 0,0,256,380,0,400:CLG 1

340 ORIGIN 0,0,0,640,150,250:CLG 1

350 ORIGIN 0,0,280,352,0,400:CLG 2

360 ORIGIN 0,0,0,640,168,230:CLG 2

370 SAVE dumpfile$,b,&C000,& 4000

380 DATA 2,26,6

390 END

400 MOVE x,y:DRAWR a,b:DRAWR w,0:DRAWR -a,-b
4190 MOVE X +a/2+ w/2,y + b/2:FILL gp

420 RETURN

430 errnum = ERR:RESUME NEXT

run

Dosya tipleri .DAT ve .SRN’nin kullanilmasina dikkat edin. Bu dosya tipleri bize
tabiatlarinda bulunan 6nemden degil, dosyada ne olmasi ac¢isindan daima aklimizda
olacaktir. PARAM.DAT dosyasi ASCII veri dosyasidir ve basligi yoktur. FLAG-
DUMP.SRN baslikli bir AMSDOS binary dosyasidir.

Programin, dosyasi yazilmadan 6nce, hali hazirda mevcut mu diye diisiinerek PA-
RAM.DAT dosyasindan okumaya ¢alismasina dikkat edin. Eger dosya yoksa BA-
SIC tarafindan hata rapor edilir; islem kesintiye ugramadan program kesintiye
ugramadan, program tarafindan hata yakalanir. Eger dosya mevcutsa hic bir hata
mesaji rapor edilmez ve program otomatik olarak ‘‘mevcut olan dosyanin tizerine
yazmak istiyor musunuz?’’ diye sorar.

Kismi ekran dokiimii ki, ekran modu, renkler ve hakiki bilgileri iceren dosya isim-
leri, parametre kiitiigiinde saklanir. Bu veri dosyasinin program degiskenleri (dump
file$) ve sabitleri (1) yazmak i¢in ayrica baska programlarda kullanmak icin sakla-
mak tizere nasil kullanildigini1 gosterir.
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Ekram geri yuklemek

Asagidaki ornek, parametre dosyasi kullanarak, ¢alismasini kontrol eden genel
amagl ekran dokiimi goriintilleme programidir. Dosyanin boyutunun otomatik
olarak degismesine miisaade eder. EOF fonksiyonu ile birlikte veri dosyasindan
degiskenlerin nasil girdiklerine dikkat edin. Onemli olan sey bu program tarafin-
dan ekran dokimii goriintiilenmesi, ekran ile hafizanin bilinen bir pozisyonuna
saklanmistir, aksi halde sonug ¢arpik olur. Bu, MODE komutunu icra eden sakla-
ma programi tarafindan emniyet altina alinir ve sonra ekranin yuvarlanmasina se-
bep olmamak igin dikkatli olunur.

10 DIM colour (15): REM 16 renk i¢in hazirlanmak
20 OPENIN ‘““param.dat”

30 INPUT # 9, filename$, screenmode
40i=0

50 WHILE NOT EOF

60 INPUT # 9, colour (i)

70 INK i, colour (i)

80i=i+1

99 WEND

100 CLOSEIN

110 MODE screenmode:BORDER 0
120 LOAD filename$

AMSDOS Komutlarimn Ozeti
| A
| A

KOMUT: Daha onceden tespit edilmis siiriiciiyii Siiriicii A’ya ayarlar. Esdegeri
IDRIVE ile A parametresidir.

IB

B

KOMUT: Daha 6nceden tespit edilmis siiriiciiyii Siiriicii B’ye ayarlar. Esdegeri | D-
RIVE ile B parametresidir.

| CPM

| CPM
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KOMUT: Sistem diskinden isletim sistemini yiikleyerek diger disk ¢evresine geger.
Bilgisayar ile birlikte verilen isletim sistemleri CP/M Plus ve CP/M 2.2°dir. Bu
komut, CP/M olan disk siiriiciisiinde yoksa basarisiz olur. 1. yiiz, CP/M Plus’1:
4. yiiz eski CP/M 2.2 isletim sistemini yiikler.

| DIR

I DIR [, <dizi ifadesi>]
| DIR, “*.BAS”

KOMUT: Disk rehberini ve bos alan1 goriintiiler (CP/M tipinde). Eger dizi ifadesi
konulmamuissa, rastgele kart *.* kabul edilir.

| DISC
I DISC

KOMUT: DISC.IN ve DISC.OUT komutlarina esdegerdir.

| DISC.IN
| DISC.IN

KOMUT: Diski dosya giris vasitasi gibi kullanir.
| DISC.OUT

| DISC.OUT |

KOMUT: Diski dosya ¢ikis vasitasi gibi kullanir.

| DRIVE

| DRIVE, <dizi ifadesi >
| DRIVE, “A”

KOMUT: Belirtilen siiriiciiyii ayarlar. Bu komut, eger AMSDOS, istenilen siirii-
ciide diski okuyamazsa basarisiz olur.

| ERA
I ERA, <dizi ifadesi >

I ERA, “*.BAK”
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KOMUT: Dosya adina uyan ve ‘‘sadece oku’’ (Read/Only) olmayan biitiin dos-
yalari siler. Rastgele kartlara miisaade edilir.

| REN

| REN, <dizi ifadesi>, <dizi ifadesi >
| REN, “NEWNAME.BAS”, “OLDNAME.BAS”

KOMUT: Dosyaya yeni bir isim verir. Se¢ilen yeni isimli baska bir dosya mevcut
degildir. Rastgele kartlara miisaade edilmez. USER (I USER’e bakiniz) paramet-
resi < dizi ifadesi >’nde herhangi bir 6nceden belirlenmis ayarlamanin iizerine yaz-
mak icin belirtilebilir. Ornegin, | REN, “0:NEW.BAS”’, ““15:0LD.BAS’’ komutu
USER 15°deki ““OLD.BAS’’ adli dosyaya USER 0’daki ‘“NEW.BAS’’ yeni adini
verir ki | USER’1n daha 6nceki belirlenmis veya yazilmis ayarlamalar1 géz oniine
alinmaz

| TAPE
| TAPE

KOMUT: | TAPE.IN ve | TAPE.OUT ile esdegerdir. Eger harici kaset iinitesi bagh
ise kullanilir.

| TAPE.IN
| TAPE.IN

KOMUT: Bandi dosya giris vasitasi gibi kullanir. Eger harici bir kaset iinitesi bag-
liysa kullanilir.

| TAPE.OUT

| TAPE.OUT

KOMUT: Bandi dosya ¢ikis vasitasi gibi kullanir. Eger harici bir kaset tinitesi bag-
liysa kullanilir.

| USER

I USER, <tam say1 ifadesi>
| USER, 3

KOMUT: Rehberin 16 boliimiinde hangisine disk fonksiyonlarinin (CAT, LOAD,
DIR, vs.) uygulanacagini hesaplar.
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REN komutuyla b1r dosyadaki USER numarasi digerine transfer olabilir. Orne-
gin: | REN, *“15: ORNEK.BAS”’, “0:ORNEK.BAS’’; dosyay1 @ USER numara-
sindan USER 15’e dosyanin kendi adim degistirmeden (ORNEK.BAS) transfer eder.

Disk’den Diske Dosya Kopyasi
Bashkhh AMSDOS dosyalari

CP/M ¢evresindeki bu tip dosyalar1 PIP kullanarak (bu dersin 2. bdliimiine baki-
niz) kopye etmek miimkiindiir. Herhangi bir dosya (AMSDOS tarafindan olustu-
rulmus ve bashik kaydi bulunan) diskten diske tam olarak kopya edilebilir, fakat
genel olarak dosya igerigi CP/M programlan tarafindan anlasilmaz.

ASCII dosyalan

AMSDOS tarafindan olusturulmus bashksiz dosyalar ASCII’dir ve CP/M prog-
ramlar: tarafindan hem anlagilabilir hem de kopya edilebilir. Kismi olarak ASCII
program dosyalari, ASCII data dosyalar1 ve ASCII yaz1 dosyalar1t AMSDOS ve
CP/M programlar1 arasinda degistirilebilirler.

Read/Only (Sadece/Oku) dosyalar

CP/M, kullanilarak herhangi bir kiitiigii Read/Only’ye ayarlar ve/veya rehberde-
ki 6zel bir sistem statiisiine ayarlar. Bu vasiflar sadece CP/M c¢ercevesinde set ve
reset olabilirler. Daha fazla bilgi i¢in dersin 2. Boliimiine bakiniz (SET).

Disk ve kaset arasinda dosyalarin kopyasi

CP/M Plus’da bant dosyalarina giris ve diske kopya etmek i¢in veya diskten bant
dosyalarinin yapilmasi ile ilgili bir destekleme yoktur. Eger dosyalarin bu sekilde
kopya edilmesi isteniyorsa CP/M 2.2 kullanilmalidir. CP/M 2.2 bu amagla CLO-
AD ve CSAVE yiiklemelerini igerir ve tabloda gosterildigi gibi kullanilir.

Dosya Kopya Yontemi

Tabloda disk ile bant arasinda kopyalanacak her gesit dosya kopya etme gosteril-
mistir. Ilave disk siiriiciisii olmadig kabul edilmistir. Korunmus BASIC program-
lar1 ve binary dosyalar (makine kodlu video oyunlari) yiikleme adresleri bilinmedigi
takdirde teybe veya teypten kopyalari imkansizdir. PIP, CLOAD, ve CSAVE prog-
ramlariyla ilgili detaylar1 bu dersin 2. boliimiinde bulabilirsiniz.

Kopya tablolar: icin bundan sonraki iki sayfaya bakiniz.
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COPY FROM:

AMSTRAD BASIC ASCIIdata Binary
COPYTO: ontape * ontape * ontape*
AMSTRADBASIC| |TAPE
on tape * LOAD "FILE"
«change tapes
SAVE"FILE"
IDISC
Binary H=HIMEM
on tape * | TAPE
MEMORY s.-1
LOAD"FILE"
-change tapes:
SAVE"FILE" ,t
s, d[,r]
IDISC
MEMORY H
note 2,
ASCII ITAPE Insert CP/M 2.2 disc:
ontape * LOAD"FILE" ICPM
«change tapes. CLOAD"FILE" ,TEMP
SAVE"FILE" ,A (changetape&
IDISC CSAVETEMP ,"FILE"
ERATEMP
AMSDOS
note 1.
AMSTRADBASIC| |TAPE
ondisc * LOAD "FILE"
IDISC
SAVE"FILE"
ASCIT ITAPE JInsert CP/M 2.2disc:
ondisc LOAD"FILE" ICPM
IDISC CLOAD"FILE"
SAVE"FILE" , A AMSDOS
Binary H=HIMEM
ondisc * ITAPE
MEMORY -1
LOAD"FILE"
IDISC
SAVE"FILE" ,B
s, [, ]
MEMORYH
qote 2>

* i dosyalarin bashg vardir.

< note 1> Gegici dosya “TEMP”’ i¢in bos disk alani gerekir.
< note 2> < s> Dosyanin baslama adresidir, () uzunlugu, (r) se¢meli isletme ad-

residir.
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COPY FROM:

AMSTRADBASIC ASCIlldata AMSDOS Binary All other
COPYTO: ondisc* ondisc ondisc* ondisc
AMSTRADBASIC | LOAD"FILE"
ontape * ITAPE
SAVE"FILE"
IDISC
H=HIMEM
Binary MEMORY -1
* LOAD "FILE"
on tape I TAPE
SAVE"FILE",B,
s, [, o]
IDISC
MEMORYH
aote 2
AScCII LOAD"FILE" JInsert CP/M 2.2 disc> Insert CP/M 2.2 disc
ontape * ITAPE ICPM ICPM
SAVE"FILE" A CSAVEFILE CSAVEFILE
IDISC AMSDOS AMSDOS
-or- noted>
Insert CP/M 2.2disc-
ICPM
CSAVEFILE
AMSDOS
AMSTRADBASIC | LOAD"FILE"
ondisc * «change discs
SAVE"FILE"
.or.
Insert CP/M Plusdisc
ICPM
PIP B:=FILE
AMSDOS
AScII LOAD "FILE" Insert CP/M Plus disc-
ondisc «change discs» 1CPM
SAVE"FILE" ,A PIP B:=FILE
AMSDOS
AMSDOS Binary {Insert CP/M Plus disc»
ondisc* ICPM
PIP B:=FILE
AMSDOS
Allother Insert CP/M Plusdisc:
ondisc ICPM
PIP B:=FILE
AMSDOS

* 11 dosyanin bashigi vardir.
< note 2> <s > Dosya baslama adresi, (I) uzunluk, (r) secmeli isletme adresidir.
< note3> Hedef dosyas1 BASIC tarafindan direkt olarak kullanilamaz. Bununla
beraber bu tercih ucuz tasima veya geri siirme vasitalari i¢in faydahdir. Dosya dis-
ke geri kopya edilmek igin CLOAD “‘FILE”’ kulanihr (CP/M 2.2 altinda)
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AMSDOS Hata Mesajlar1 Rehberi

AMSDOS tasiyamadigi komutlarla karsilastigi zaman bir hata mesaji goriintiiler.
Eger donanim ile ilgili bir problem varsa hata mesaj1 asagidaki sekildedir:

Retry, Ignore Or Cancel?

R, kullanicinin bazi1 6nleyici ¢alisma yaptiktan sonra islemin tekrarlanmasina ne-
den olur.

I, beklenmedik ve uygunsuz neticelerden kaynaklanan problem hi¢ olmamis gibi
bilgisayar1 devam ettirir.

C, daha ilerde olan hata mesajindan dolay: ¢alismayi iptal eder.

Hata Mesajlarimin Anlamlar:

Unknown command

.... Dogru ifade edilmemis komut
Bad command

....Komut herhangi bir sebepten yapilamamistir. Yazihm hatas1 veya uygun ol-
mayan donanim sekli.

< dosya adi> already exists

....Kullanic1 kullanimda olan bir dosyaya tekrar isim vermeye calisiyor.
<dosya adi > not found

....dosya mevcut degil.

Drive (surtcu): directory full

....Yeni bir giris i¢in disk rehberinde yer yok.

Drive <surucu>: disc full
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....Diskte yeni veri i¢in yer yok.
Drive <sdriciu > : disc changed, closing <dosya adi >

....Uzerindeki dosyalar acik iken disk degistirilmis.
<dosya adi> s read only

. .Dosya ¢alismaz ¢iinkii Salt/Oku (Read/Only). Dosyalar CP/M cevresinde sa-
dece Read/Only veya Read/Write (Oku/Yaz) olarak ayarlanabilir.
Drive < surtuct >: disc is write protected

..Yazim koruma deligi acik olan bir diske yazilmaya kalkisilmis. Diski kullan-
mak icin ¢ikariniz, yazim koruma deligini kapatin, tekrar sokun ve R yazin.
Drive < surtici >: read fail

.. .Diske yazilirken donanim hatasi. Tavsiye edilen hareket diski ¢ikartip tekrar

sokun ve R yazin.
Failed to load CP/M

..CPM komutu sirasinda CP/M yiiklenmesinde okuma hatasi veya CP/M ice-
ren gegerli sistem diskini kullanmadiniz. Data format diskinden CP/M’i yiik-
lemeye c¢alisirsaniz okuma hatasi (read fail) alirsimz.
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Bolim 2: CP/M
CP/M Plus

* CP/M’in tanitilmasi

* CP/M Plus’in yararliligi

* Direkt Konsol mod

* Gegici hal programlar1 (Transient)
* Kullanma ¢evresi

* CP/M 2.2 ile calisma

CP/M Plus bir disk ¢alisma sistemidir. Bu 6zel program CPC6128’in tam gii-
ciine ulasmanizi saglar. RAM’in 128K’sinin tamaminda kullanilir ki 61K kul-
lanic1 programlar icin gegerlidir. CP/M data dosyalarina rastgele ulasir ve
CPC6128 tamamlayicis1 karmasik VDU benzeticisini de igerir.

CP/M’ ¢ok degisik bilgisayarlar i¢in mevcut oldugundan dolayi secebilecegi-
niz binlerce uygulama paketleri vardir ve biitiin bunlar size sihhatli bir bilgi
ve tecriibe kazandiracaktir.

CP/M’in kendi programlarinizi nasil yazacaginizi iceren tiim detaylari ve CP/M
tamamlayicist AMSTRAD hakkindaki bilgileri SOFT971-CP/M Plus Guide’de
bulabilirsiniz.

Tanitim

CP/M calisma sistemi, bilgisayarlarla iletisim kurmanizda ve dosyalar ile ¢ev-
re elemanlariyla ¢calismamzda yol gosterir. Ozel komutlar, (diskteki faydali prog-
ramlar) uygulama programlarimzi verilerle ¢alistirirken esas amaciniza yardim
eder.

BASIC’in direkt modu ve ‘‘Ready’’ hazir isareti oldugu gibi CP/M’in de direkt
konsol modu ve A> veya B > hazir isareti vardir. Belirli built-in komutlar1 mev-
cuttur fakat ‘‘housekeeping’’ islerinin ¢ogunlugu ‘‘gecici programlarin’’ yiiklen-
mesi ve isletilmesi i¢in yapilir. “‘Gegici’’ diye adlandirilmalarinin sebebi bunlarin
sadece bilgisayarn i¢inde olmalarindandir ve kullanilirken built-in olmaya karsi
koymalarindandir.

Standart CP/M hata mesajlarinin yani sira ekranin en alt satirinda hemen ayirde-
dilebilen bir¢ok 6zel donanim hata mesajlar1 vardir.
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Diskteki CP/M Plus

CP/M’in en 6nemli kismi ‘. EMS’’ dosya tipindeki 6zel bir dosyada bulunur ve
Sistem Disk Paketinin 1. yiiziindedir. Bilgisayar CP/M’i bu dosyadan yiikler ve
bu viiklemeyi iki asama islemi kullanarak yapar.

Baslangigta | CPM, AMSDOS komutu @ kanalinin ilk boliimiinii yiikler. Bu bo-
lilm sistem diski iizerinde bir program olarak ayarlandiktan sonra .EMS dosyasini
bellege yiikler. Sistem kanalinin geri kalani kullanilmaz.

Profile Dosyasi ile Baslama

Yiikleme islemi sirasinda CP/M ilk harekete gegirildiginde eger diskte PROFI-
LE.SUB varsa, bu dosyadaki talimatlar teslim edilir. Buda serbestlik, tus takimi-
nin tekrar tanziminde, ekran ¢ikisinin donatiminda, yazicinin kosullanmasinda ve
hatta uygulama programinin otomatik baslamasinda kullanilir. 4. Derste profile
dosyalarinin tekrar isimlendirilmesini gérmiistiik.

Profile dosyas1 ¢alisirken diskte kiigiik bir gegici dosya write-enabled olsun diye
acilir. Bu nedenledir ki ana disk tanimlanabilir profile dosyasini kabul etmez.

Profil dosyalar, kelime islemciler, yaz1 diizenleyiciler (ED.COM gibi), hatta BA-
SIC’le bile kurulabilir. Asagidaki BASIC program PROFILE.SUB yapmakta kul-
lanilir.

10 OPENOUT “PROFILE.SUB”
20 PRINT # 9, “SETKEYS KEYS.CCP”

30 PRINT # 9, “LANGUAGE 3”
49 CLOSEOUT

Konsol Kontrol Kodlari

CP/M cevresinde 6zel tus operasyonlarinin gesitleri kullanilir. Bu tus vuruslart AMS-

TRAD BASIC’deki kursor ve ESC tuslarinin islemlerinin yerini alir. Asagidaki kont-
rol kodlar1 su komutu islettikten sonra diizenlenir:
SETKEYS KEYS.CCP

Gegis programi1 SETKEYS.COM ve komut dosyast KEYS.CCP sistem disk pake-
tinizin 1. yiiziinde bulunurlar.

214



[CONTROL] A
[CONTROL] B

veya
CONTROL »
[CONTROL] C
[CONTROL] E
[CONTROL] F
[CONTROL] G
[CONTROL] H
[CONTROL] |

[CONTROL] J
[CONTROL] K
[CONTROL] M
[CONTROL] P

[CONTROL] Q

[CONTROL] R
[CONTROL] S

[CONTROL] U

-
[CONTROL] =

[CONTROL] [ESC]
[CONTROL] [RETURN]
»

[CLR]

[DEL]

[TAB]

[CONTROL] [CLR]
[RETURN] veya [ENTER]

[CONTROL] [ENTER]
[ESC]

[CONTROL] W [COPY]

[CONTROL] X

[CONTROL] Z

[CONTROL] [DEL]

Kursorii bir geri gotirir.

Kiirsorii satir basina, basin-
daysa sonuna goturir.

Terk etme

Fiziksel carriage return.
Kiirsori bir ileri gotiirur.
Kiirsoriin altindakini siler.
Arka tarafi siler.

Kiirsorii bir sonraki tab duru-
suna gonderir. ‘
Komut satirin1 gonderir.
Satirin sonunu siler.

Komut satirim1 gonderir.
Ekranin yaziciya ¢ikisinin
kontrolu (on/off)

Ekran cikisimi tekrar baslatir.
Komut satirini tekrar yazar.
CP/M’den gelen ekran ¢ikisi-
n1 durdurur. Baslatmak igin
CONTROL Q

Satir ¢ikartir (atar).

En son yazilan komut satirla-
rin1 tekrar ¢agirir.

Satirin basindan kiirsore ka-
dar olan boliimiini siler.
Yazinin (metnixa sonu.

215



Dosya Adlan

Bircok komut, dosya adlarini parametre olarak alir ve belirtildikleri zaman dosya
adlar rastgele kartlar1 (wild-cards) igerir. Biitiin dosya adlar biiyiik harf olur Di-
rekt konsol komutlar: ve birgok isletme programlari i¢in dosya adlar1 gerekmez.
Dosya adlar1 A: veya B: On isaretlerine sahiptir ki CP/M’i uygun siiriiciiyii kul-
lanmasi i¢in zorlasin.

Bu sebepten dolayi tipik bir CP/M komutu sdyledir:
TYPE KEYS.CCP

Burada TYPE gereken fonksiyondur, anlami ‘‘ekranda goériitiile’” ve KEYS.CCP
gormek istedigimiz dosya adidir.

Daha onceden belirlenmis suriiciyii
anahtarlamak

Eger sizin ilave bir disk siirtieiiniiz baghysa, 6nceden ayarlanmis siiriicii se¢imini
A: veya B: yazarak A ve B siiriiciilerine ayarlayabilirsiniz. > isaretinin 6niindeki
harf size halihazirda belirlenmis siiriiciiyii gosterir. A: ve B: 6n isaretlerini dosya
adlarina vermek 6nemini yitirir fakat 6nceden belirlenmis siiriiciiyii yeniden ayar-
lamaz.

Direkt Konsol Komutlar:

A > veya B > ile yazilabilen bir ¢cok Direkt Konsol Komutlari vardir. Her komut
kisaltilabilir ve her ne kadar asagida bahsedilen basit fonksiyonlar yapilmadiysa
da, ayni isimle gok sunilesmis ge¢is komutlar1 vardir.

DIR komutu

DIR, diskin rehberini listeler. Dosya isimleri belirli bir sirasiyla siralanmazlar fa-
kat DIR goriintiilenmesinde dosya isimlerinin pozisyonlari bu dosyanin disk reh-
berindeki giris yerini belirler. Rastgele kartlara miisaade edilir. “‘SYS’’ vasfiyla
ayarlanmis dosyalar listelenmez.
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DIR Onceden belirtilmis diskteki dosyalar listeler.
DIR B: B siiriiciisiindeki dosyalar listeler.

DIR *.BAS .BAS tipi dosyalar listeler.

DIR B:*.BAS B sdracusindeki .BAS tipi dosyalan listeler.
DIR PIP.COM  PIP.COM dosyasin listeler (eger varsa)

DIRSYS veya DIRS komutu

DIRSYS veya DIRS, ““SYS’’ vasfiyla ayarlanmis rehber dizisini listeler. Aksi tak-
dirde DIR gibi ¢alisir. SYS vasf1 sonra anlatilacaktir.

ERASE veya ERA komutu

ERA rehberden dosyalar: silmekte kullanilir. Sadece rehber girisi silinir boylece
veri, yeni baska bir dosya tarafindan kullanilincaya kadar diskin veri boliimiinde
kalir; bununla beraber bilgi tekrar kazanilamaz. Rastgele kart dosya isimlerine
miisaade edilir ve eger kullanilirsa ERA tasdik i¢in sorar. ERA silinen dosya isim-
lerini listelemez. Eger silinecek herhangi bir dosya Read/Only olarak bulunursa
komut durur. Read/Only vasfi daha sonra anlatilacaktir.

ERA PIP.COM  PIP.COM dosyasin siler.
ERA B:PIP.COM Siiriicii B’deki PIP.COM dosyasini siler.
ERA *.BAS Biitiin .BAS dosyalarini siler.

RENAME veya REN komutu
REN, halihazirda bulunan dosyanin yeniden adlandirilmasim saglar. Once yeni
dosya adi konur, = isaretinden sonra mevcut bulunan dosya adi yazilir. Eger yeni

dosya adi mevcut ise hata mesaji goriintiilenir. Rastgele kartlar, yapma komutu
olarak REN’in sahasinin disinda kalir ve gegis programi RENAME.COM gerekti-
rir.

REN NEWNAME.BAS = OLDNAME.BAS, OLDNAME.BAS adini NEWNAME
olarak degistirir.

REN B.NEWNAME.BAS = OLDNAME.BAS Siiriicii B’deki OLDNAME.BAS
adint NEWNAME.BAS olarak degistirir.
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TYPE veya TYP komutu

TYPE belirtilmis bir dosyanin ekrana yazilacagimi sorar. Eger dosya ASCII yazi
dosyas1 degilse 6nceden tayin edilemeyen ve muhtemelen istenmeyen yan etkiler
olur.

TYPE KEYS.CCP

KEYS.CCP dosyasini goriintiiler.

USER veya USE komutu

USER, halihazirda kullanilan kullanici numarasini degistirir. CP/M Plus kullani-
lan kullanici numarasini @’a ayarlayarak baslar. Normal olarak dosyalar1 kullani-
c1 numarasiyla tammlayarak girilebilir, boylece rehberin haricinde taksimati 6nceden
hazirlar.

Kullanic1 @’daki dosya (SYS sifatiyla) biitiin kullanici numaralarindan girilebilir.
Bu, her kullanici alaninda gercek kopyalarini yapmadan biitiin kullanici numara-
larina islem ve uygulama programlar1 yapmak i¢in ¢ok giiclii bir kolayliktir.

USER 3

komutu kullanict numarasimi 3’e ayarlar.

Gecis Komutlan

Direkt Konsol modda izin verilenden daha karmasik bir dosya idaresi yapmak i¢in
onceden hazirlanmis degisik faydal programlari uygulamaniz gerekir. Bunlar prog-
ram adin1 yazmakla (muhtemelem pesinden dosya adi ve/veya bazi1 parametreler
gelir) ¢agirilirlar. Siz belkide DISCKIT3 kullanacaksiniz.

Komutlar asagida belirtilen kategorilerin sayisindadir. Bu programlarin tiim do-
kiimentasyonu kapsamlhidir ve daha ileri bilgiler HELP dosyalarinda (Sistem disk
paketinin 3. yuziinde) ve SOFT971-CP/M Guide de vardir.

DISCKIT3, SETKEYS, SETLST, SETSIO, PALETTE, LANGUAGE, ve AMS-
DOS komutlari, GSX Ekran cihazlar siiriiciileri ayrica LOGO3 tertibi AMSTRAD
tarafindan tasarlanmislardir ve yalniz AMSTRAD sisteminde ¢alisir. Diger her-
hangi bir CP/M sisteminde c¢alismazlar.

Bir satirda ¢oklu komutlar girilebilir ki komutlar tinlem isaretiyle biribirlerinden
aynihirlar. Ornegin:

LANGUAGE 3!SETKEYS KEYS.WP
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Cevre Idaresi

DISCKIT3 komple disk formatlayicisi, kopyact ve kontrolcudur. Kopya ederken
formatlamasi, formatlamadan ve daha sonra kopya etmekten daha ¢abuktur. Ge-
nis kapsamli segenek tablosu hangi tuslara basilacagini (genellikle fonksiyon tus-
lar1) belirtir. Vendor format diskleri sistem diskinin, yazilim dagilimi maksadiyla
hazirlanmis 6zel bir formdur. Data format diskleri CP/M Plus ¢evresinde bir ak-
tivite i¢in daha uygundur.

Lisan Karakterleri

CPC6128 uluslararasi karakterlerin hepsine sahiptir. LANGUAGE komutu bu ka-
rakterlerden bazilarim degistirir boylelikle basit yazilim, degistirilen ve aksanli ka-
rakterleri ekranda goriintiileyebilir. Bu konuda daha fazla bilgiyi ‘‘Bilginiz i¢in’’
adli konunun 16. boliimiinde bulabilirsiniz.

Komut:
LANGUAGE 3

6128’1 Ingiliz karakterlerine (# ve £ isaretleri) ayarlar.

Renkler

6128’de CP/M Plus ile 6nceden tespit edilmis renkler mavi zemin iizerinde parlak
beyaz karakterlerdir. Bu renkler PALETTE komutuyla degistirilebilir. Her ink igin
parametre numarasi vardir, soyleki: ink @ arka zemin ve gercgeve alani, ink 1 ise
yazi i¢indir. Her renk @’dan 63’e kadar bir sayi ile temsil edilir, yesil monitorde
renk yogunlugu (parlaklik) olgiisii i¢in kullanilabilir. Ink numarasini 1’den 16’ya
kadar belirtmek miimkiindiir, bununla beraber 80 kolonluk modda sadece ilk iki-
si goriinebilir.

Komut:
PALETTE 63,1

Normal ayarlamalar: tersine cevirir yani ink O ve ink 1 degistirilerek arka zemini
parlak beyaz (63) yaziy1 mavi (1) yapar.

Asagiaki tabloyu kullanarak sizin i¢in gerekli olan renkleri (veya yogunlugu) sece-
bilirsiniz. Ondalik veya hex (16’lik) gosterimlerin birini kullanabilirsiniz.
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Renk Hex Ondalik Renk Hex Ondalik
Siyah &00 @ Pastel mavi &2B 43
Mavi &02 2 Portakal &2C 44
Parlak mavi &03 3 Pembe &2E 46
Kirmizi &08 8 Pastel magenta &2F 47
Magenta &OA 10 Parlak yesil &30 48
Leylak &0B 11  Deniz yesili &32 50
Parlak kirmizi &0C 12 Parlak acik mavi &33 51
Mor &OE 14 Limon yesili &38 '56
Parlak magenta  g&gF 15 Pastel yesil &3A 58
Yesil &20 32 Pastel acik mavi &3B 59
Acik mavi &22 34 Parlak san &3C 60
GOk mavisi &23 35 Pastel san &3E 62
Sari &28 40 Parlak beyaz &3F 63
Beyaz &2A 42

Tus Takim

Tus takimi tarafindan iiretilen kodlar SETKEYS komutuyla degistirilebilir. Bu tus-
lara uygun kodlarin tayinine ve genislemesine imkan verir. Hakiki kodlar bir dos-
yaya yazilmahdir. Komut dosyasi, yazi editorii, PIP veya BASIC’den yapilabilir.
Ornegin:

SETKEYS KEYS.TST.

KEYS.TIST dosyas! sunlari igerir:
E &8C “DR T M”’ expension token 12
8 NSC ““ 1 H” backspace= [CONTROL] H, ASCII 08

once [CONTROL] [ENTER] expension token (&SC ile gosterilen) DIR [RETURN]
dizisi olarak tekrar tarif edilir ve sonra kiirsor sola tusu « (tus no:8) backspace’e
doner.

Standart dosyalar 6128 ile 6nceden hazirlanmistir. CP/M diizeltme komutu i¢in
KEYS.CCP; Dr.LOGO ile kullanmak i¢in KEYS.DRL ve bircok kelime isleticile-
ri i¢in (word processor) KEYS.WP uygundur.

Yazcilar

Yazicilarin baslangicindaki durumu asagidaki komut ile olusturabilirsiniz.

SETLST <dosya adi>
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<Dosya adi>, yaziciya gonderilecek dizi veya dizileri igerir. SETKEYS komut
dosyasinda oldugu gibi, kontrol kodlar1 su sekilde gosterilirler.

1 <karakter >

veya

1 ’<karakter degeri>’
veya

1 ’<kontrol kod adi1 >’

Kontrol kod adlar1 ESC, FF vs.dir ‘‘Bilginiz i¢in’’ adli konunun ASCII tablosun-
da gosterilmistir.

Bir¢ok yazici icin kullanish bir baslangic durum kod degeri 15’dir ve bu da yogun
baskidir (condenset printing).

Komut:
PRINT # 8,CHR$(15)

BASIC de ayarlanir. CP/M i¢in ise komut:
SETLST CONDENSE

CONDENSE dosyasi tek bir satir halinde asagidakilerden birini icerir:
Tosr

To

1 &F

1115

hepside ondalik 15 degerini gdsterir.

Bazi uygulama programlari ekrani 24 x 80 olarak ister. Komut SET24 x 80 ekran
boyutunu ayarlamak icin kullanilir.

Komut:
SET24 x 80

veya

SET24 x 80 ON
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24 x 80 modunu agar, ve
SET24 x 80 OFF

24 x 80 kodunu kapar.

6128’in normal ekran boyutu 24 x 8@’dir ve alt satir durum mesajlari i¢in ayrilmis-
tir. 24 X 80 modunu kapatmak sadece durum satir1 ihmal edilirse dikkate deger.
Ders 7 boliim 15’de durum satirlarimin nasil a¢ilip, kapatilacag: detayli olarak an-
latilmustir.

Seri Interface

CP/M Plus tek kanal seri giris/cikis interface i¢in (RS232) yapilmistir. SETSIO
komutu (parametresiz) yazilarak 6nemli istatistikler incelenebilir.
SETSIO

veya

SETSIO, RX 1200, TX 75, PARITY NONE, STOP 1, BITS 8, HANDSHAKE ON, XOFF
OFF

yeni bir konfigiirasyon ayarlar.

Baud hizi ve XON/XOFF durumlari DEVICE komutu ile miimkiin olan ayarla-
malardan etkilenir. DEVICE mantiksal ve fiziksel araglarla ilgilenir. Mantiksal arac-
lar: iki nokta iistiiste ile belirtilirler. Biitiin arag sifatlarini incelemek i¢in sunu yazin:
ve sifatlar komutlarla degistirilebilirler soyle ki:

DEVICE SIO [1200] SIO’yu 1200 baud’a ayarlar.
DEVICE SIO [XON] SIO’yu XON/XOFF protokoluna acar.
DEVICE SIO [NOXON] SIO’yu XON/XOFF protokoluna kapar.

Mantiksal ve fiziksel araglarin arasindaki baglantilar degistirilebilir. Normal ola-
rak CON: CRT’ye (tustakimi/ekran); AUX: SIO’ya (se¢meli seri interface) ve LST:,
LPT’ye (Centronics yazici interface) ayarlar. Komut:

DEVICE LST:=SIO

Eger uygunsa, Yazici ¢ikisini seri interface’e gonderir.
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Bu kanal tekrar yonlendirilmesidir ve PIP ile hazirlanan dosya kopyalama ile ka-
ristirmamak gerekir. GET < dosya adi1 > ve PUT <dosya ad1 > komutlari, arag
kanalindan ziyade dosya kullanmalarini bildirerek konsol giris veya cikislarini ve
yazici ¢ikisini yeniden yonlendirir.

PIP

PIP bilgileri bilgisayar ile ¢evresi arasinda transferi saglar. Komutun genel yapisi:

PIP <varis yeri > = < kaynak >

< kaynak > ve < varis yeri > kaynakta miisaade edilen rastgele kartlar ile bir dos-
ya adi veya bir mantiksal ara¢ olabilir. Asagidaki su mantiksal araclar kullanilabi-
lir.

Kaynak olarak Varis yeri olarak
CON: konsol girisi CON: konsol ¢ikisi
AUX: auxiliary girisi AUX: auxiliary ¢ikisi

EOF: dosya sonu isareti LST: yazic
PRN: tab genislemesi, satir numarasi ve sayfa kiril-
masi ilave edilmis yazici.

PIP i¢in ornekler:

PIP B:=:*.COM

Stirtictt A’daki biitiin ¥*.COM dosyalarini siiriicii B’ye kopya eder.

PIP KEYBOARD.CPM = KEYS.CCP

KEYBOARD.CPM’den ¢agirilan KEYS.CCP’nin kopyasini yapar.

PIP CON: = KEYS.CCP

KEYS.CCP dosyalarini ekrana gonderir. (= TYPE KEYS.CCP)

PIP LST: = KEYS.CCP

KEYS.CCP dosyalarini yaziciya gonderir.

PIP TYPEIN.TXT = CON:
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TYPEIN. TXT adh dosyaya tustakimu girislerini kabul eder.

En son operasyon [CONTROL] Z kontrol kodu ile biter ve yeni bir satir i¢in her
[RETURN]’den sonra [CONTROL] J yazmaniz gerekir. [CONTROL] J satir bes-
lemenin ASCII kodudur.

PIP’i parametresiz yazarsaniz * isaretini alirsiniz ve gerekli komuty'girersiniz.] Bu
tiir operasyonlar kaynak ve varis yeri disklerinde PIP.COM dosyalari olmadigi za-
man dosyalarin kopyasinda kullanishdir. Sistem diskinin 1. Yiiziinden PIP’i yiik-
leyin, sistem diskini ¢ikartip kopyalamada kullanacaginiz diski sokun.

PIP’ten ¢ikmak i¢in * hazirda RETURN’e basin. PIP bir diskden digerine kopya-
lamada tek siiriicii sisteminde kullanilabilir, hazir durumu otomatik olarak diskin

degistirilmesini goriintiilenir. Kaynak ve varis yeri siiriicii tanimlayicisi degisik ol-
mahdir.

Sistem Idaresi

DIR, ERASE, RENAME ve TYPE, yapilmis kopyalarindan daha fazla islevleri
olan gegis programlaridir. Digital arastirma tarafindan sunulan diger ge¢is prog-

ramlar gibi ikinci parametreler koseli parantezle belirtilmistir. Biitiin detaylar HELP
dosyasindadir. Bir kac 6rnek verelim:

DIR [FULL] Dosyanin ebadini ve sifatin1 goriintiiler.
ERASE*.COM [CONFIRM] Her dosyayi bulduk¢a dogrulamak icin hazir duru-
ma gegirir.

RENAME Yazilan yeni ve eski dosya adlarini sorar.
RENAME *.SAV = *.BAK Biitiin .BAK dosyalarin adin1 .SAV olarak ye-
niler.

TYPE KEYS.WP [NOPAGE] Ekran sayfa numaralandirmasini meneder.

SYS (Sistem) ve RO (Read/Only) dosya sifatlandirilmasindan daha 6nce bahse-
dilmisti. Bu ve diger bir¢ok sifatlandirilmalar, rastgele kartlar1 kabul eden, SET
komutunu kullanarak tahsis edilirler. Asagidaki komutlar:

SET *.COM [RO]
SET KEYS.CCP [RO]
SET A: [RO]

kazara silinmeyi 6nlemek icin dosyalar1 hazirlar veya Read/Only durumunu sii-
rer.
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Asagidaki komutlar:

SET *.COM [RW]
SET KEYS.CCP [RW]
SET A: [RW]

dosyalari resetler veya Read/Write durumunu strer. Asagidaki komutlar:

SET *.COM [SYS]
SET KEYS.CCP [SYS]

sistem sifatini1 dosyalara verir. Bu sifatdaki dosyalar DIR komutu tarafindan go-
riillmez (DIRS veya DIRSYS gereklidir). Bununla beraber dosyalar kullanmaya ve
ilaveye hazir olarak bulunurlar, eger dosyalar ¢ kullanici alan1 numarasinda bulu-
nuyorsa diger butiin kullanici alan numaralar: i¢ni mevcutturlar.

Asagidaki komutlar:

SET *.COM [DIR]
SET KEYS.CCP [DIR]

sistem sifatlarini ¢ikartir.

Her diske bir baslik, isim ve hatta parola tayin edilebilir. Parola rehberin i¢indeki
dosya adlari yerine,rehberin kendini korur. Her dosyaya kendi basina bir parola
tayin edilebilir.

SET [NAME = ROLAND]
SET [PASSWORD =SALLY]
SET [PROTECT = ON]

disk tizerinde etkili olur.

SET *.* [PASSWORD =SALLY]
SET *.* [PROTECT = READ]

Diskin tizerindeki dosyalar tizerinde etkili olur (rastgele kartlar, *.* burada bii-
tiin kayitlar1 belirtmek i¢in kullaniliyor). Tarih ve zaman vurgulamas: INITDIR
komutu tarafindan harekete gegirilir (Sistem disk paketinizin 2. Yiiziinde). Komutlar:
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INITDIR
SET [CREATE = ON] veya SET [CCESS = ON] ve

SET [UPDATE = ON]
DIR [FULL]

belirtilen siiriicti tizerinde tarihi goriintiiler ve baslatir, soyle yazin:
DATE SET

Gerekirse her seferinde CP/M Plus saati ayarlamaya baslar. Saat bir kere ayar-
landiginda 6128 tarafindan otomatik olarak isletilir ve

DATE ve
DATE CONTINUOUS

tarafindan kontrol edilir.

UYARI

Eger parola, disk isimlendirilmesi veya tarih ve zaman vurgulamasi ¢alistiril-
missa disk sonradan AMSDOS veya CP/M 2.2 tarafindan yazilmamali veya
bu faaliyetlere dayandirilmamaldir.

Normal olarak dosyalar daha 6nceden tespit edilmis siiriiciiden girerler, sadece sii-
riicti belirtilmis ise bu siiriiciiden girerler. Komut sdyledir:

SETDEF *,A:

Burada * isareti daha 6nceden belirtilmis siiriiciiyii temsil eder. Komut CP/M’i
(dosyalar1 aradig1 zaman) 6nce, 6nceden belirtilen siiriiciiden sonra siiriicii A:dan
aramasini bildirir. Diger bir deyisle, daha 6nceden belirlenmis siiriicii B: ise, dos-
yalar siiriicii A: da dahi olsa otomatik olarak bulunacaktir.
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Komutlar:
SETDEF [PAGE] ve
SETDEF [NOPAGE]

Konsol goriintiiciisiiniin otomatik sayfa numaralayicisini on ve off durumlarina
getirir.

DEVICES, SET ve SETDEF’in bir ¢ok faaliyetinde CP/M Plus baslarken herse-
ferinde tarih ile birlikte siiriiciiniin ayarlanmasi gerekir. Bu uygun bir PROFI-
LE.SUB dosyasi i¢in birinci uygulamadir.

SUBMIT bagimsiz komut dosyalarinin otomatik olarak isleme konmasi icin ge-
reklidir. Komut dosyalarinin igerigi metindir ve eger .SUB dosyasindaki satirlarin
ilk karakteri < ise programlara giris ilave etmek miimkiindiir.

Siirme boyutu, bosluk miktar1, dosyalari iceren kullanici alanlari ve varsa disk eti-
keti ile birlikte diskte kalan rehber girdi sayisi, SHOW komutunun degisik kombi-
nasyonlari ile goriintiilenirler. Soyleki:

SHOW B:

SHOW B: [LABEL]

SHOW B: [USERS]

SHOW B: [DIR]

SHOW B: [DRIVE]

Hepside siiriicii B’deki istatistikleri belirler.

CP/M Plus’dan Cikmak

AMSDOS

Bu program CP/M tarafindan kontrolu terkedip AMSTRAD BASIC’e doner ki
AMSDOS disk komutlarini igerir.
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Ileri Programlama

Sistem disk paketinizin 2. Yiiziinde ileri ve sistem programcilarinin kullanmasi i¢in
hazirlanmis programlar icerir. Kullaniciya SOFT971-A Guide to CP/M veya di-
ger referans ¢alismalarina bas vurmasi onerilir.

CP/M 2.2 ile Calisma

CP/M 2.2, Sistem diskinin ilk iki izi’nden (track) yiiklenir. CP/M Plus’1 yiikler-
ken kullanilandan, bootstrap bolgesi degisiktir ve bunlar1 karistirmamak igin dik-
katli olmaliyi1z. Vendor, IBM ve Data format disklerini her iki disk siiriiciisiinde
de kullanmak mumkiindiir ama ¢alistirma bagintilar1 genellikle ikinci disk siiri-
ciisiinde kullanilmalarini dahdit eder. CP/M programi tarafindan 6zel bir islem
yapilmazsa (FILECOPY’nin yaptig1 gibi) CP/M 2.2, disk logged-in yapilmamissa
lizerine yazmaniza izin vermez. Bundan baska disk formatinin tipi (System, Data
veya IBM) sadece disk logged-in yapilmissa yeniden hesaplanir. Bilgisayarla bir-
likte olan ana disk siiriiciisii (Siiriicii A) CP/M 2.2 Direkt konsol mod’a dondii-
giinde veya [CONTROL] C;A > veya B > iken yazildiginda yerini alir. ilave siir-
cii (Siirticti B) i¢in Siirticii A logget-in olduktan sonra Siiriicii B’deki disk’e giris
yapilinca yerini alir. Eger disk’e logget-in olmadan yazmaya kalkarsaniz asagida-
ki hata mesajim alirsimz:

Bdos Err on (siiriicii):R/0

Devam i¢in herhangi bir tusa basin. Eger degistirilen disk degisik formathysa oku-
ma ve yazma hatas1 meydana gelir, devam i¢in C yazin. Eger Vendor formath bir
yazihm disketiniz varsa, bunu kullanmak i¢in ya FILECOPY veya PIP kullana-
rak CP/M 2.2 sistem disketine kopya edin yada CP/M’i ilave ederek diski sistem
diskine ¢evirin. Bu BOOTGEN ve SYSGEN komutlariyla beraber arsivlenmistir.
Bu kitabin arkasindaki ‘“ilave 1°’deki Kullanic1 Lisans Antlasmasim dikkatli oku-
yun.

SYSGEN (parametresiz) 6zel bir kopya programidir, kaynak ve varis yeri diskleri-
ni hazir duruma getirerek CP/M 2.2 sistem kanallarini bir diskten digerine kopya
eder. BOOTGEN ayni sekilde, bolge 1, kanal 0 (yiikleyici) ve konfigiirasyon bol-
gesini bir diskten digerine kopya eder.

DIR komutu parametre almaz (dosya belirleyici harig). Dosya isimleri herhangi
bir siraya gore ayrilmaz fakat DIR’de goriilen dosya isim pozisyonlari, disk reh-
berindeki bu dosyalarin girislerini belirtir.

228



STAT, SET ve SHOW’un baz temel fonksiyonlar1 6nceden hazirlanmistir. Asa-
gidaki komutlar:

STAT
STAT A:
STAT B:

diskin vaziyeti ve bos alanim gosterir. Asagidakiler

STAT *.COM
STAT DISC.BAS

belirli bir dosya icin genisletilmis rehber bilgisini goriintiiler. Asagidaki komutlar:

STAT *.COM $R/O
STAT DISC.BAS $R/O

Read/Only’yi ters ¢evirerek dosyayr Read/Write haline sokar. Asagidaki komut-
lar:

STAT *.COM $R/W
STAT DISC.BAS $R/W

Dosyay1 kazara silinip iizerine yazilmamasi i¢in Read/Only haline sokar. Asagi-
daki komutlar:

STAT *.COM $SYS
STAT SECRET.BAS $SYS

Dosyayi sistem haline ¢evirir, soyleki, rehber listesi ve dosya kopyalama program-
lar1 goriilmez. Dosya diger maksatlar i¢in mevcuttur. Asagidaki komutlar:

STAT *.COM $DIR
STAT SECRET.BAS $DIR

Dosyay: sistem halinde rehber haline gevirir.

FILECOPY tek siiriicii kullanarak dosyalarin diskten diske kopyasina iman verir.
Program, ekranda biitiin talimatlari verir. FILECOPY sizden her dosyanin tek tek-
kopya edilip edilmeyecegini teyid etmenizi ister. Program her dosya kopya edil-
dikce dosya adlarim vererek sizi haberdar eder.
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FILECOPY *.COM Biitin .COM dosyalarimi  kopya eder.
FILECOPY PIP.COM PIP.COM dosyasini kopya eder.

DISCKIT2, DISCKIT3 ile de ayni fonksiyonlar yerine getirilir ancak kopya biraz
vavastir. Disk ve kaset arasinda dosyalar transfer etmek gibi iki faydasi daha mev-
cuttur. Ozel kullanimlar haricinde muhtemel olmayan ASCII’den farkl (adi yazi-
lar) dosyalar kullamsh bir bigimle transfer edilir.

CLOAD (Kaset yiikleme) iki parametre igerir, birincisi kaynak (kaset) dosya adi
tirnak isareti icindedir, ikincisi varis yeri (disk) dosya adidir. Eger varis yeri dosya
adi konmamussa disk dosyasi, kaset dosyasiyla ayni adi alir. Eger kaynak dosya
adi konmamissa CLOAD teybin iizerindeki ilk dosyay: okur. Eger kaset dosya adimin
ilk karakteri ! isareti ise normal kaset mesaji bastirilir.

Ornek komut:

CLOAD “MY LETTER” MYLETTER.TXT

CSAVE (kasete sakla) ii¢ parametre icerir. Ilk parametre kaynak (disk) dosya adi-
dir, ikincisi varis yeri (kaset) dosya adidir ve tirnak isareti i¢cindedir. Eger varis yeri
dosya adi konmamissa kaset dosyasi, disk dosyasi ile ayni1 adi alir. Eger kaset dos-
ya adinin ilk karakteri ! isareti ise normal kaset mesaji bastirilir. Eger her iki dos-
ya adi belirtilmemisse iiglincii parametre teybin yazma hizini belirlemek i¢in
kullanilir; @ nominal 1000 baud icin, 1 nominal 2000 baud icin. Ornek komut:

SCAVE OUTPUT.TXT “OUT PUT TEXT” 1
CSAVE DATAFILE

SETUP

Bu kolaylik disk siiriicii boliimiiniin seri interface ve 6128 tus takiminin karakte-
ristiklerinin yeniden tanimlamaya imkan verir. CP/M Plus ile 6nceden hazirlan-
muis ayri faydalara benzemeyen, SETUP diskin konfigiirasyon bolgelerini degistirir
(sadece disk cold-booted durumunda iken). Bu yolla PROFILE.SUB kolayligi ile
hareketi aymidir.

Program segenek tablosu siiriiciidiir (menii-driven) ve ekran kismen dogru ise ve-
ya herhangi diizeltme gerekmiyorsa asagidaki soruya Y cevabiyla bir sonrakine geger.

Is this correct (Y/N):..

Program CONTROL C tusu ile durdurulur. Biitiin degisiklikler yapildigi zaman
su mesaj goriintiilenir:
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Do you want to up date your system disc (Y/N): _
N, mevcut konfigiirasyon bélgesini elinizde bulundurma sansi verir. Daha sonra:
Do you want to restart CP/M (Y/N): -

Y, yeni konfigiirasyonu yiikleyip ¢alismaniza izin verir. Konfigiirasyon bolgesinin
bir diskten digerine kopya etmek i¢in ya BOOTGEN’i kullanin ya da kaynak dis-
ten her soruya cevabi vererek ve ‘“Dou you want to update your system disc (Y/N:”’
sorusuna Y cevabi vermeden varis yeri diskinizi girerek SETUP’a yiikleyin.

ASCII degerleri ondalik 32’den az olan karakterler, ! isaretini takip eden @, A-
Z, [,\,],> ,- isaretlerinden uygun olaninin yazilmasiyla, dizi i¢ine yazlabilirler.

Asagidakiler ¢cok dikkat gerektiren bir seceneklerdir:
** Initial command buffer:

Buna girilen herhangi bir karakter CP/M ilk yiiklenirken sanki direkt konsol mo-
da yazilmis gibi goziikecektir. Bu o anda belirli bir programin otomatik isletme
etkisine sahip olmasi demektir. RETURN tusunu ilave etmeyi unutmayin. ( T HM).
Ornegin DIR’i otomatik olarak calistarmak icin baslangic komut buffer’: asagi-
dakini icermelidir:

DIR 1 M

veya Dr.LOGO programi i¢in:
SUBMIT LOGO2 1t M

Sign-on string;

Bu CP/M ilk yiiklenirken ekranin en iistiinde goriintiilenen bir mesajdir. Carriage

return/Satir besle etkisini yapan 1 J 1 M’in kullamlmasina dikkat edin. Standart me-
sajin ilk kismi 80 kolonluk modda ¢alismak i¢in ekran ve ¢ergeve renklerini ayar-
lar, eger saklanmislarsa tam olarak kopya edilmelerini saglar.

Tus takimi degisimi

BASIC’in icindeki KEY DEF komutuyla belli tuslara belli ASCII degerleri prog-
ramlanabilir. Gereken parametreler tus kodlaridir ve ASCII degerleri bunlari ayar-
lar. Tus numaralari bilgisayarinizin sag iist kosesindeki tabloda veya ‘‘Bilginiz i¢cin”’
adli konunun 4. bolimiinderir.
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Tus takimi genislemesi

BASIC’deki KEY komutu ile ayarlanir.

SON OLARAK

DISCKIT2, SYSGEN, BOOTGEN, FILECOPY, SETUP, CSAVE ve CLOAD ko-
mutlart AMSTRAD tarafindan yaratilmistir. AMSTRAD’dan baska diger CP/M
sistemleri ile ¢calismaz ancak diger firmalarin kendi aletleri i¢in ayni isleri géren
(genellikle de ayn1 adda) programlar1 vardir.

Asagidaki CP/M 2.2 programlari, daha ileri diizeyde c¢alisanlar i¢in Sistem Disk
Paketinin 4. Yiiziinde bulunmaktadir ve kullanimlar1 SOFT159-A Guide to CP/M
veya diger referans kitaplarinda ayrintih bicimde anlatilmistir.

ASM 8080 Assembler

DDT 8080 Disassembler

DUMP Hexadecimal formatta dump kolayligi

ED Basit bir editor

LOAD ASM tarafindan yapilan .HEX dosyasini .COM’a ¢evirir.
MOVCPM CP/M 2.2 ile yeni TPA boyutu yaratir.

SUBMIT Konsol Komut Programinin ‘‘batch process’’i

XSUB Gegis programinin ‘‘batch process’’i

Yukardaki programlar CP/M 2.2 ile kullanilmak i¢indir (4.Yiizde). Diger yiizler-
deki CP/M Plus programlariyla karistirmayin.
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KONU 6
LOGO’NUN TANITIMI

Bu kisimda LOGO konusunun orneklerle ve eldeki komutlarla rehber hazirlaya-
rak tanitimi hedeflenmistir. Bu biitiin teferruatiyla izah eden egitici veya referans
rehberi degildir; ve bu konuda AMSOFT’un yayinlarina ve diger bagimsiz yayim-
cilara bas vurmaniz tavsiye olunur.

Bu dersin igerigi;

* LOGO kavrami

* Dr. LOGO’nun yiiklenmesi ve cahstirilmasi
* Turtle grafikleri

* Kendi usuliiniizii yazmak

* Kendi usuliiniiziin montaji

LOGO NEDIR?

LOGO size daha 6nce program yapip yapmamaniza bakmadan bir programci gibi
yetismenize yardim edebilir.

LOGO kullanmasi ve 6grenmesi ¢ok kolay oldugu i¢in siiratle popiilerite kazanan
kuvvetli bir programlama lisanidir.

Siz usulleri tuglalar gibi kullanarak LOGO programlari meydana getirebilirsiniz.
Dr.LOGO bir usuller toplulugudur ve siz bunlar1 kullanarak kendi programlarini-
71 yapabilirsiniz.

1970’lerde bir grup bilgisayarci ve 6gretmen Seymour Papert’in idaresi altinda ¢ok
kiigiik cocuklarin program yapabilmesine ve bilgisayar kullanabilmesine izin ve-
ren turtle grafikleri ile LOGO’yu gelistirdiler.

Papert’in soyledigi gibi geng¢ 6grencilerin diisiinecekleri bir nesneyi yeni yollardan
o6grenirken yardimci bir araci olan Turtle (kaplumbaga) gelistirdiler.
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Dr.LOGO

Dr.LOGO programlari daha kolay hale getirmek icin AMSTRAD bilgisavarlari
icin ozel olarak hazirlanmis LOGO’nun diistinceli bir tamamlayicisidir. Genisle-
melerin ilavesiyle 6128’in giiglii ses kolayliklarinin elde edilmesi miimkiin kilinmis
ve kursor tuslarinin ilavesiyle program diizeltmede kolayhk saglanmistir.

Baslarken

Dr. LOGO ile cahismak i¢in ana disk paketinizin 1. yiiziinii bilgisavarm disk stirii-
clisine sokun ve sunu yazin:
ICPM

A > promptu belirdiginde diski ¢ikartin ve sistem disklerinden 3. viizii (DR.1.0O-
GO HELP) girin. Dr. LOGO’yu ¢alistirmak i¢in sunu yazin:
SUBMIT LOGO3

Birkac saniye sonra “*Welcome’” ac¢ilis mesajini ve ardindan ? isarctini eoreceksi-

niz.

CP/M 2.2 icin Dr. LOGO

Ana disk paketinin 4. yiizii, Dr.LOGO’nun CP/M 2.2 ile ¢alismast icin (AMS-
[RAD CPC664 ve CPC464 + DDII ile) kullanihr. Bu sebeple Dr.LOGO’-
nun 4. viz versiyonunun genel olarak 6128 ile kullaniimasi tavsive edilmez.

Eder buna ragmen Dr.LOGO’nun CP/M 2.2 versivonunu kullanmak ister-
seniz 4. yiiziin kopyasii sokunuz ve sunu vaziniz:

ICPM

A > belirdigi zaman ise sunu yaziniz:
SUBMIT LOGO?2

Birkac saniye sonra ““Welcome’ acihs mesajini ve ardindan ? isarctini gore-
ceksiniz.

234



ilk Adimlar

? isareti ikazt Dr.LOGO’nun tus takimindan herhangi bir sey yazmanizi bekledi-
gini soyler. Sunu kig¢iik harflerle yazinmiz:

fd 60

Basladig1 yerden bittigi yere kadar arkasinda bir ¢izgi birakan ve 60 birim ileriye
giden bir kaplumbaga (turtle-biiyiik bir ok basi) goreceksiniz. Ekran, ? isareti ika-
zinin ekranin dip kismina yaklasmasiyla biiyiik bir grafik alani ve daha kiigiik me-
tin arasi vermek icin temizlenir.

Dr.LOGO biiyiik metin ve grafik alani verebilmek i¢in ekranr ayarlar. Asagidaki-
ni yaziniz:

rt 99

Kaplumbaga 90 derece saga gitmistir.

Simdi sunu yazinz:

fd 60
Baska bir ¢izgi ayni uzunlukta ilkine dik a¢i yaparak cizilir.

Ekranda neler oldugunu gormek icin fd, bk, rt, It (sirasi ile; ileri, geri, saga ve
sola) talimatlarim deneyin.

Dr. LOGO Yontemleri

Simdi siz, Dr.LOGO’da yapilmis ve ‘“‘ilkeller’” diye adlandirilan komutlari ekle-
verek ilk yonteminizi yazabilirsiniz.

fd, bk, rt ve It yapilmis ilkellerdir ve kendi yonteminizi yazmak icin yapi taslari
gibi istediginiz zaman kullanirsiniz.

Diger faydah ilkel cs’dir ve ekram temizleyip basa doner.
Basit Bir Yontem Yazmak

cder hareket asagidaki gibi olursa goriintiilemek mimkindir.
fd 60 rt 99

eger yukaridaki 4 defa tekrarlanirsa kenarlar1 60 birim olan bir kare c¢izilir.

repeat 4 [fd 60 rt 90]
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ckram temizleyin ve yukaridakini yazarak ne olacagini izleyin.
Bu tformiilit yveni bir yontem yapmak i¢in (kare adh) sunu yazin.

to kare
repeat 4 [fd 60 rt 90]
end

Dr.LOGO ‘‘kare’’yi anlar ve her ‘‘kare’’ sdzcuigu gegtiginde bir kare cizer. Biz bu
vonteme herhangi bir ad verebiliriz fakat ne oldugunu hemen hatirlayahm diye ‘‘ka-
re’'vi sectik.

Dr.LOGO biitiin komut setlerini beraber yazmamiza imkan verir o zaman talimat:
kare rt 45 kare

2 kare cizer ki 2’ncisi I'ncisivle 45 derecelik agi yapar.

Parametreli Yontemler

Kenar boyutlar degisik kareler ¢izen bir yontem yapmak icin ‘‘kare’’ tarifini de-
gistirmek gerekir. Soyle ki:

to squareany size:side
repeat 4 [fd:side rt 90]

end

:side degiskeninin kolondan basladigini 6nceden belirtmeniz gerekir. Bu Dr. LO-
GO’ya :side’in bir komuttan cok bir degisken oldugunu belirtir. Squareanysize yon-
temini kullanirken :side degiskeninin bir degeri olmasi gerekir. Squareany size 150
emri, her kosesi 150 iinitelik bir kare meydana getirir. iki emri beraber toplayarak
deneyin ve neler olacagimi goriin. Ornek olarak:

Ccs squareanysize 100 rt squareanysize 150

kaplumbaga, degisik boyutlarda ve biri 6biiriine 45 derece a¢1 yapan iki tane kare
¢izecektir.

Komut satirt, bir ekran satirini asinca, Dr. LOGO’nun sizi ! isaretiyle uyarmasina
dikkat ediniz.

236



Degerleri Hatirlamak I¢in Kullamilan Degis-
kenler

Dr. LOGO degerleri hatirlamak i¢in degisken kullanmaya da izin verir, bu bir emirde
gecen degerlerde olabilir.

Once adi ticgen olan yeni bir komut yazahm:

to Ggcgen
repeat 3 [fd :edge rt 120]
end

Test icin sunu yazabiliriz:
make ‘“‘edge 100
dcgen

Eger :edge’nin degerini bilmek istiyorsak ? prompt’undan sonra :edge yazmak ye-
terlidir, Dr.LOGO degeri yazacaktir.

Son olarak :edge degiskenini bir model ¢izdirmek i¢in kullanabiliriz. :Edge dege-
rinin her seferinde daha oncekine gore nasil arttigina ve her bir modeli ¢izdiginde
nasil bilyiidiigiine dikkat ediniz.

to model

ucgen It 60 uggen rt 60
make ‘‘edge :edge + 4
model

end

make ‘“‘edge 10

cs model

Yeteri kadar gordiikten sonra durdurmak isterseniz [ESC] tusuna basiniz.
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Programlar ve Yontemler Yazmak

Dr. LOGO, yazim hatalarimizi ve belirtigimiz yontemdeki yanhslarimizi diizelt-
memize razi olur. Diizeltme tuslari, kiirsoriin tuslari, yukari, asagi, saga, sola git-
menize vardim eder. Eger bu tuslara CONTROL tusuyla beraber basarsaniz, metnin
basina, sonuna veya satir basina, sonuna gider. CLR kiirsor’iin altindaki karakte-
ri siler, DEL ise kursoriin solundaki karakteri siler. RETURN tusu Dr.LOGO’ya
bir satirin bittigini ve yeni satir istendigini belirtir. ESC, programin terk edildigi-
ni; COPY ise programin yazilmasinin bittigini belirtir. Yeni komutlar ve yontem-
ler vazarken sadece elinizdeki metni oldugu gibi ekrana gecirin. Metnin i¢indeki
karakterler kiirsordeki pozisyonlarina gore yazilmistir. ’

Daha onceden var olan bir yontemi gormek i¢in ed komutunu kullanin; Dr.LO-
GO bunun eski durumunu size gosterecektir. Iste o zaman yukarda bahsedilen tuslari
kullanarak, istediginiz degisikligi yapabilirsiniz.

‘model’ adli daha 6nceden yaptiginiz programi isteyin:
ed **model

Diizeltme tuslariyla degisiklikleri yapin. Bitirdiginiz zaman ESC tusuna basin,
Dr.LOGO hemen ekrana diizeltilmis programi yazacaktir. ed ‘‘model’i tekrar ya-
zin ve 4 sayisin 8 ile degistirdikten sonra ¢ikmak i¢in COPY’ye basin. Programi
tekrar isletin ve ekran ¢ikisinin nasil degistini goriin. Tabii baslangi¢ :edge degeri-
ni belirtmeyi unutmayin.

islem Kolayhklar

Dr.LOGO’nun kullandigi ¢alisma alani ‘‘node’’lara ayrilmistir. Ne kadar kaldigi-
n soyle anlayabilirsiniz:

nodes

Siklikla, ‘‘node’’larin bitimine yakin, Dr.LOGO ¢ahsma alanini diizenleyecektir
ve siz bunu kaplumbaga’nin biraz ara vermesi ile anlayabilirsiniz. Sizde Dr.LO-
GO’dan, calisma alanini diizenlemesini isteyebilirsiniz, bunu soyle belirtebilirsi-
niz:

recycle
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Dr.LOGO yer kalmadigini belirtinceye kadar, sizin ¢alismaniza izin verecektir.
Eger CP/M 2.2’nin Dr.LOGO’sunu kullaniyorsaniz (4.Yiizdeki) oncelikle diski-
nizde bos yer olup olmadigina bakin, ¢iinkii yaptiginiz programlan yiiklemek iste-
yebilirsiniz. Bunun i¢cin AMSDOS’daki CAT komutunu kullanabilirsiniz.

Simdide, belirtilen komutlari kullanarak, biraz ¢ahsin Dr.LOGO hakkinda 6gren-
diklerinizle, gittik¢e daha iyiye giden ¢alismalar yapacaginiza eminiz.

Dr.LOGO ile isiniz bittiginde sunu yazin:

bye

Dr.LOGO Komutlarimin Listesi

Gelecek boliimdeki Dr.LOGO komutlarinin alfabetikal liste guruplari, siklikla kul-
lanim oOrnekleriyle, size kullanmasim gosterecektir.

NOT:

Asterix (*) isareti ile belirtilmis komutlar CP/M 2.2’nin Dr.LOGO’suyla
CALMAZ. Ve bu komutlar: kullanan programlar, CP/M 2.2 ile ¢alisan
CPC664 veya CPC464 + DDI1 ile uygun degildir.

Kelime ve Listeleme Komutlari:

(Asagidaki orneklerde ? ve > isaretlerine dikkat edin)
ascii

Giris kelimesinin ilk karakterinin ASCII degerini verir.

?ascii “‘G
71

?ascii ‘g
103
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bf

(but first) Girilen karakterlerin ilki hari¢ digerlerini goriintiler.
?bf “‘amstrad

mstrad

7bf [1 2 3]

(2 3]

bl

(but last) Girilen karakterlerin sonuncusu hari¢ digerlerini goriintiler.

?bl “‘amstrad
amstra
?bl [ 123 4]
[123]

char

Verilen numaranin ASCII degerindeki karakter karsihgini goriintiiler.
?char 83
S

count

Girilen karakterlerin sayisini verir.
?count “‘alti

4

?count [0 1 2]

3

emptyp

Giris karakteri bos bir kelime veya liste ise DOGRU (TRUE), aksi ise YANLIS
(FALSE) goriintiillemesi verir.

?emptyp”
TRUE
?emptyp [ ]
TRUE
?emptyp [ X]
FALSE
?make “x [ ]
?emptyp : X
TRUE
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first

Girilen karakterlerin ilk elemanin goriintiiler.
?first “zebra

z

?first [1 2 3]

y

fput
(first put) Birbiri arkasina girilen iki elemam birlestirerek veni bir dizi yapar.

?fput “a “mstrad
amstrad

?fput 1 [2 3]
[123]

item
Dizide belirlenen karakteri goriintiiler.

?item 4 “amstrad
t

*
last

Girilen karakterlerin son elemanim goriintiiler (first ile karsilastirin).
?last “‘amstrad
d

*

Ic

Girilen alfabetik karakterleri kii¢ciik harfle yazar (uc’ye bakin).
llc “AMSTRAD
amstrad
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list

Girilen karakterlerden liste ¢ikartir, bunlari koseli parantez ile sinirlandirir (se ile
karsilastirin).

2(list 12 3 4)

[1234]

?list “‘dr logo [amstrad]
[dr logo [amstrad]]
?(list)

[1]

*

listp
Girilen karakterler bir liste ise DOGRU (TRUE), degil ise YANLIS (FALSE) yazar.

?listp “anne
FALSE

?list [baba kardes yegen]
TRUE

¥
Iput

(last put) Birbiri arkasina girilen iki elemanu, ilkini ikincinin sonuna getirerek, ye-
ni dizi yapar.

?lput “‘d “amstra

amstrad

?lput “‘d [amstra]
[amstra d]

*

memberp

ik girilen, ikinci girilen gurubun elemani ise TRUE (dogru) ¢ikisini verir.
?memberp “y” yalniz

TRUE
?memberp ‘“¢cikolata [[vanilya][¢ikolata][¢ilek]]
FALSE
?memberp [cikolata] [[vanilya][¢ikolata][cilek]]
TRUE
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*

numberp

Girilen say1 ise TRUE c¢ikisini verir.
?numberp 374.926

TRUE

?numberp “alti

FALSE

?numberp first [2 4 6 8]

TRUE

*

piece

Girilen elemanda belirtilen sayilar arasindaki grubu yazar.
?piece 4 7 “istanbul

anbu

?piece 1 4 [Ahmet Mehmet Ali Veli Osman]
[Ahmet Mehmet Ali Veli]

Se

(sentence) Girilen elemanlardan bir liste meydana getirir ve bunu parantezler ara-
sinda belirtir. (list ile karsilastirin).

?make “instr — list rl

repeat 4 [fd 50 rt 90]

?run (se ‘“‘cs :instr list “ht)

instr ile list arasindaki karakter [SHIFT] ile @ tusuna basarak elde edilir.

*

shuffle

Verilen listedeki elemanlar1 gelisigiizel siralar.

?shuffle [a b ¢ d]
[c bda]
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*

uc

Yazilan alfabetik karakterleri buyiik harfle yazar (Ic ile karsilastirin).
?uc “ahmet
AHMET

*

where

memberp ifadesinde sorulan harfin kag¢inci sirada oldugunu belirtir.
?memberp “h” nehir

TRUE

?show where

3

word

Girilen kelimelerden yeni bir kelime yapar.
?word ‘“‘ay ‘18101
ayisigi

wordp

Girilen say1 veya kelime ise TRUE c¢ikisini verir.
?wordp ‘‘merhaba

TRUE

?wordp [ ]

FALSE

Aritmetik islemleri:

*

arctan

Girilen sayinin (derece olarak) ark tanjantini hesaplar.
?arctan 0

(/]

?arctan 1

45
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Ccos

Girilen derecenin kosiniisiinii hesaplar.
?cos 60
0.5

int
Girilen boliimlii sayinin sadece tam sayisini verir.

?int 4/3
1

*

quotient

Girilen iki saymnin boliimii sonrasi tam sayiy1 verir.
?quotient 14 4

3

?14/4

3.5

random

Giris sayisindan kiiciik, rastgele, negatif olmayan bir say: iretir.
?random 20
7

%
remainder

Birinci saymnin ikinciye boliinmesinden kalan sayiyr goriintiiler.
?remainder 7 3
1

?remainder 8 4
0
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*

rerandom

Ayni random sirasinda yeni bir random alt gurubu iretir.
?repeat 10 [(type random 10 char 9)]

3 7 5 3 2 0 4 2
?repeat 10 [(type random 10 char 9)]

9 9 1 0 6 1 3 5
?rerandom

?repeat 10 [(type random 16 char 9(]

2 9 0 3 1 6 2 3
?rerandom

?repeat 10 [(type random 10 char 9)]

2 9 0 3 1 6 2 3
*

round

Girilen sayiy1 en yakin tam sayiya tamamlar.
?round 3.3333333

3

?round 3.5

4

sin
Girilen derece cinsinden sayinin sintisiinii verir.

?sin 30
0.5

+

Girilen sayilarin toplamini verir.
?7+22

4

72+2

4
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Girilen sayilarin farkini verir.
?-10 5

5

?10-5

5

*

Girilen sayilarin ¢arpimlarini verir.
?7* 46

24

?4*6

24

/

Girilen sayilarin boliimiini verir.
71255

5

22515

5

Mantik Islemleri:

and

Girilen ifadeler dogru ise TRUE goriintiiler.
?and (3< 4) (7> 4)
TRUE

not

Giris ifadesi dogru ise FALSE yanlis ise TRUE goriitiiler.

?not (3=4)
TRUE

?not (3=3)
FALSE
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or

Girilen butiin ifadeler yanhs ise FALSE gorintiler.
?or “TRUE" FALSE

TRUE

?0r (3=4) (1=2)

FALSE

Girilen iki ifade birbirine esitse TRUE, yanlis ise FALSE goriintiiler.

?= "LOGO" LOGO
TRUE
?71=2
FALSE

~

[1k girilen ifade ikinciden biiyiikse TRUE, aksinde FALSE goriintiiler.
7?19 20

FALSE

720 19

TRUE

<

i1k girisen ifade ikinciden kiiciilkse TRUE, aksinde FALSE goriintiiler.
? 2713

FALSE

713 27

TRUE

Degiskenler:

local

Akis prosediiriinde kabul edilen ve prosediiriin cagirdigi degisken isim girisleri ya-
ratir.
> (local *“x *'y “2)
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make

Girilene esit degisken isim girisleri yaratir.
?make ‘“‘side 50

?:side

50

X

namep

Giris kelimesi daha 6nceden belirlenmis ise TRUE goriintiiler.
?make ‘“‘un ‘“‘cikolata

?:un

cikolata

?namep ‘“‘un

TRUE

?namep ‘“cikolata

FALSE

*

thing

Degisken isim girisinin degerini gorintiiler.
?make “bilgisayar ‘“amstrad
?thing “‘bilgisayar

amstrad
Prosediirler:
X

define

Ozgiin prosediir isminin belirtilmesinin, belirtim listesini yapar.
2define “say.hello [[ ] [pr “hello]]

?po ‘“‘say.hello

to say. hello

pr “hello

.text ‘“‘say.hello

([ 1[pr “hello]]
end
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end

Prosediir belirtiminin sonunu belirtir; tek basina en son satirin basinda yer almah-
dir.

?to kare

>repeat 4 [fd 50 rt 90]

> end

kare defined

?kare

po

(print out) 0zgiin prosediir(ler) veya degisken(ler)in ifade(leri)sini goriintiiler.
?po ‘“kare

to kare

repeat 4 [fd 50 rt 9¢]

end

?make “x 3

?po ‘' X

X is 3

pots

(print out titles) Calismada kullanilan biitiin prosediirlerin adini ve basliklarini verir.
?pots

*

text

Ozel bir prosediiriin listesinin a¢iklamasini goriintiiler.
?to yildiz ;bes koéseli yildiz

> repeat 5 [fd 30 rt 144 fd 30 It 72)

>end

yildiz defined

?text “yildiz

[[ ][repeat 5 [fd 30 rt 144 fd 30 It 72]]]

to

prosediir agiklamasinin basladigim belirtir.
?to kare

>repeat 4 [fd 50 rt 99]

>end

kare defined
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Diizeltme:
ed

(edit) Belirtilen prosediir ve/veya degiskenleri diizeltmek i¢in ekran ‘‘buffer’’ina
yiikler.
?ed “‘kare

*

edall

Biitiin prosediir ve degiskenleri diizeltmek i¢in ekran ‘‘buffer’’ina yiikler ve ekran
editoriine giris yapar.
?edali

"

edf

Belirtilen disk dosyasini, direkt olarak diskten ekran ‘‘buffer’’ina yiikler veya ye-
ni bir dosya yaratarak ekran editoriine bos bir ‘‘buffer’ girer.
?edf “yildiz

Printer Fonksiyonlari:

*

copyon

Metnin printer’e yazilmasini baslatir.

?copyon
x

copyoff

Metnin printer’e yazilmasini sonlandirir.
?copyoff

Metin Ekrani:

ct

(clear text) Ekrandaki biitiin metni ve ayni zamanda kiirsorii de siler ve kiirsori
ekranin sol st kdsesine yerlestirir.
?ct
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x
cursor

Metin ekraninda kiirsoriin satir ve kolon numarasini iceren koordinat listesi g0-
riintiiler.

?ct

?cursor

[01]

?(type [Kursorun su andaki pozisyonu ] show cursor

Kursorin su andaki pozisyonu [32 23]

pr

(print) Girilen nesneleri metin ekraninda gériintiiler, son girisi bir “‘carriage return’’
ile izler (show ve tpye ile karsilastirin).

?pr[a b c]

abc

*

setcursor

Kiirsori, girilen ekran metninin listesinde belirtilen yere gotiiriir.
?ct
?to resim

>make “ X random 20
>make ‘y random 12
>>setcursor list : x :y pr “*
>end

?resim

setsplit

Split ekraninda satir sayisini belirler

? setsplit 10

show

Girilen nesneleri metin ekraninda goriintiiler, son girisi bir ‘‘carriage return’’ ile
izler (pr ve type ile karsilastirin).

?show [a b c]
[a b c]
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ts

(test screen) Biitiin metin ekranim seger.
?ts

type

Girilen nesneleri ekranda goriintiiler ancak son girisi bir ‘‘carriage return’’ takip
etmez.

?type [a b C]

abc

Grafik ekran:

Ekran, dort renk veren, AMSTRAD BASIC de kullanilan ayn1 koordinatlara sa-
hip, Mode 1’dedir. Diger bir deyisle biitiin ekran pozisyonlar1 6nceden numara-
lanmus ekran noktasinin yakinlarina yerlestirilecektir. Kirmizi, yesil ve mavi sirasiyla
su renkleri alirlar: @, 1, 2.

clean

Kaplumbaga hari¢ tiim grafik ekrani siler.

?fd 50
?clean

CS

(clear screen) Grafik ekrani siler ve kaplumbaga’y: (@,0) pozisyonuna yerlestirir.
?rt 90 fd 50
?cs

dot

@ andaki kalem renginde, belirtilen koordinat listesindeki yere bir nokta koyar.
? dot [50 10]
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¥

dotc

Belirtilen koordinat listesindeki noktanin renk numarasini verir, eger yerlesimi ekran
disinda ise -1 goriintiilenir.
?cs

?setpc 1

?do -50 50

?setpc 2

?dot 50 50

?setpc 3

gdot 50 -50

?dotc 50 50

2

?dountc -50 -50

0

2dotc 1000 3000
1

fence

Goriinen grafik ekranda kaplumbaga’y: sinirlayan bir hudut kurar. Window hu-
dudu hareket ettirir.

?fence

?fd 300

Turtle out of bounds

x

fill

¢ andaki kalemin durumunu kullanarak, kaplumbaga’nin altindaki noktanin ren-
gini degistirerek (ve ayni renkte biitiin yatay ve dikey siirekli noktalar1 da), o anki
kalem rengi ile bir alan cizer.

?make “x 5

?cs

?st

?pd

?reeat 30 [fd: x rt 90 make “ x:x +5]

?fd 20 rt 90

?fd 10

?pu

?home

?bk 2

?pd

?setpc 2

2Aill
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fs

(full creen) Biitiin grafik ekrani seger.
?fs

pal

(palette) Kaleme eslik eden renklerin sayisal karsiliklar1 goriintiiler.
?pal 2
[0 2 2]

sethg

Grafik ekranin arkasini, girilen renk sayisina bagh renge getirir.
?sf

[0 SS 5 FENCE 1]

(Bu, ekran arkasinin @’a ayarlandigim gosterir.)

?pal 0

90 1]

?setbg 2

?sf

[2 SS 5 FENCE 1]

setpal

(set palette) Palet kalem rengini ayarlar. Kaleme renkleri baglar.

?setpal 3[1 1 2]
?pal 3[112]

*

setscrunch

Grafik ekran goriinimiini giris sayisina gore ayarlar.
?sf

[0 SS 5 FENCE 1]

? to gember

>repeat 360 (fd 1 rt 1)
>end

¢cember defined
?setscrunch 2

?sf

[0 SS FENCE 2]
?cember

?setscrunch 2.5
?cember
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sf

(screen facts) Grafik ekran hakkinda bilgi verir. Formu séyledir [ <Geriplan ren-
gi > < ekran durumu > < boélme boyutu> < pencere durumu> < scrunc >].< ge-
riplan rengi > background pen numarasidir (CP/M 2.2’de genellikle 0), < ekran
durumu >nda SS (b6lmeli ekran), FS (biitiin ekran), TS (metin ekram) kullanilir.
< bolme boyutu>, bolmeli ekranin metin penceresinde goriintiilenen metin satir
sayisidir. < pencere durumu>, WINDOW, WRAP, PENCE modlarini belirtir.
<scrunch> ekranin goriiniimiidiir ve 1’e ayarhdir. Stescrunch ile sifirlanabilir
(CP/M 2.2 ile gegezsizdir.)

?sf
[0 SS 5 FENCE 2.5]

SS

(split screen) Grafik ekranda metin icin pencere acar.
?ss

window

wrap veya fence ifadelerinden sonra kaplumbaga’nin goriinen grafik ekranin disi-
na ¢izmesine miisaade eder.

?fence fd 300

Turtle out of bounds

?window

?fd 300

wrap

Sinirlar astiginda, kaplumbalga’nin grafik ekranda, ters tarafta, tekrar goriinme-
sini saglar.

?cs wrap

?rt 5 fd 1000

?cs window

?rt 5 fd 1000
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Kaplumbaga Grafikleri:

bk

(back) Kaplumbaga’nin durdugu yerden belirtilen adim kadar geri gitmesini sag-
lar.

?cs fd 150

?bk 50

fd

(forward) Kaplumbaga’nin durdugu yerden belirtilen adim kadar ileri gitmesini
saglar.
?fd 80

¥

home

Kaplumbaga’y: evine ([@ @] pozisyonu = grafik ekranin ortasi1) dondiiriir.
?fd 100

?rt 45

?fd 100

?home

ht

(hide turtle) Kaplumbagay: gériinmez hale getirir.

?ht
?cs fd 50
?st

It

(left) Kamlumbaga’y: belirtilen derece kadar sola dondiiriir.
?1t 90
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pd

(pen down) Kamlumbaga’nin kalemini asagi ¢evirir; kaplumbaga ¢izmeye devam
eder.

?fd 20 pu fd 20

?pd

?fd 20

pe
(pen erase) Kaplumbaga’nin rengini geri plan rengine gevirir; boylece ¢izilmis sa-
tirlar siler.

?fd 50

?pe

?bk 25

?fd 50

?pd fd 25

pu
(pen up) Kaplumbaga’nin kalemini yukar ¢evirir; kaplumbaga c¢izmeyi durdurur.
?fd 30
?pu
?fd 30
?pd fd 30

PX
(pen exchange) Kaplumbaga’y: renk degistirir; daha 6énce boyanmis yerde ise ter-
sini, degilse uygun rengi verir.

? fd 20 pu fd 20

?pd setpc 3 fd 20

?px

?bk 80

?fd 80

?pd bk 100

rt

Kaplumbaga’y: belirtilen derece kadar saga dondiiriir.
?rt 90
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seth

(set heading) Kaplumbaga’yi belirtilen say1 kadar dondiiriir; say1 pozitif ise saat
yoniine, negatif ise saat yoniiniin tersine dondiiriir.
?seth 90

setpc
(set pen colour) Kaplumbaga’nin kaleminin rengini girilen sayiya gore ayarlar.

?setpc 1

setpos
(set position) Kaplumbaga’y: girilen koordinat listesinde belirtilen pozisyona gotiiriir.
?setpos [30 20]

*

setx

Kaplumbaga’y: yatay pozisyonda, belirtilen x koordinatina gotiiriir (sety’yede
bakin).

?setx 80
?fd 100
?setx -50
?fd 50

*

sety

Kaplumbaga’y: diisey pozisyonda, belirtilen y koordinatina gotiiriir (sety’yede
bakin).

?sety 90

?fd 20

?sty -50

?fd 50

st

(show turtle) Kaplumbaga kaybolmussa goriiniir hale getirir.
7ht

7fd 50

?st
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tf

(turle facts) Kaplumbaga hakkinda bilgi verir. Formu soyledir: [(xkoord) (ykoord)
(bashk) (kalem) (k.rengi) (goriiniirliik)]. (xkoord) kaplumbaga’nin x koordinati-
dir, (ykoord) y koordinatidir. (bashik) kaplumbaga’nin kapladigi hacmi belirtir.
(goruanarluk), kaplumbaga’nin kapladigi hacmi belirtir. (gérantrltk), eger
kaplumbaga géruniyorsa TRUE yazar. (kalem) kalemin durumunu belirtir:
PD (kalem asagi), PE (silici kalem), PU (kalem yukarn). (k.rengi) kalemin renk
numarasini belirtir.

?setpos (15 30)

?rt 60

?setpc 3

?pe

?ht

?2tf

(15 30 60 PE 3 FALSE)

*

towards

Koordinat listesinde durumu belirtilmis kaplumbaga kadraninin yapabildigi bas-
lik goriintiiler.
?set towards list :x :y

Cahsma Alam Diizenlemesi:
er

(erase) Calisma alanindaki belirli bir prosediirii siler.
?er “kare

¥

erall

Calisma alanindaki tiim verileri siler.
?erall
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ern

(erase name) Calisma alanindaki belirlenen degiskenleri siler.
?make “kenar [100]
?make ‘“‘agi [45]
?:kenar:agi
[1v0]
[45]
?ern [kenar agi]
?:kenar
kenar has no value

nodes
Calisma alaninda ne kadar bos yer kaldigini goriintiiler.
?nodes

*

noformat

Prosediirleri yorumlar ile beraber ¢alisma alaninda bos bir yere formatlanmaya
goturur.
?noformat

*

poall

Calisma alanindaki biitiin degisken ve prosediirlerin aciklamalarini goriintiiler.
?poall

*pons

Calisma alanindaki biitiin biiyiik degiskenlerin adin1 ve degerlerini goriintiiler.
?pons
medium is 40

small is 20
large is 80

*

pops
Calisma alanindaki biitiin prosediir ve aciklamalar: goriintiiler.
?pops
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recycle

Miimkiin oldugunca az yer kullanarak ¢alisma alanini reorganize eder.
?recycle
?nodes

Destekleme Listeleri:

glist

(get list) Kendi destekleme listesinde, destek isim girisi yapilmis, ¢alisma alaninda-
ki butiin nesnelerin listesini goriintiiler.
?glist “.DEF

gprop
(get property) Adi konmus nesnenin, destekleme adi girilmis destek degerini go-
riintiiler.

?make ‘“‘yikseklik “72

?gprop ‘‘yukseklik ‘“.APV

72

plist

(property list) Adi konmus nesnenin destekleme listesini goriintiiler.
?plist “yukseklik
(.LAPV 72)

pprop

(put property) Girilen destekleme ¢iftini, adi konmus nesnelerin destekleme liste-
sine yerlestirir.

?pprop ‘“‘master “.APV ‘‘Scott

?:master

Scott
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*
Pps
Calisma alanindaki biitiin nesnelerin, standart olmayan, destekleme ¢iftini go-
rintiiler.
‘pprop “Sally “extension 213

?pps
Sally’s extension is 213
?plist “Sally

[extension 213]

remprop

(remove property) Adi konmus nesnelerin destekleme listesinden belirtilen deste-
lemeleri degistirir.
?remprop ‘“‘master “.APV

Disk Dosyalari:

*
changef
Diskteki bir dosyanin adimi degistirir.
2dir
[KARE GEMBER YILDIZ]
?changef “kutular “‘kare
2dir
(KUTULAR GEMBER YILDIZ)
*
defaultd
Hatal siiriiciiniin adin1 goriintiiler.
?defaultd
a:
dir

(directory) Hatali veya 6zgiin diskteki dosya adlarin1 Dr.LOGO listesi halinde go-
riintiiler.

terleri) kullanimi. Dr. LOGO’nun *isaretini kabul etmedigini gozleyiniz.)
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*dirpic
Hatali veya belirlenmis diskten goriintii dosya adlari listesini goriintiiler. Cok bii-
yiitk dosya adim1 da kabul eder.

?dirpic “b:

[MY-PICK KARE YILDIZ NOTLAR]

load

Calisma alanindaki isimli dosyay:1 diskten okur.
?load “myfile
?load “b:yildiz

*

loadpic

Grafik ekrana belirli resim dosyasini yiikleyerek, ¢izimi tekrar yaratir.
?loadpic “my pic
?loadpic “b:my pic

save

Calisma alaninin igerigini belirlenen disk dosyasina kaydeder.

?save ‘‘shapes
NOT- Yiiklemeden 6nce format edilmis diskte yeterli bos yer olup olmadigini kontrol
edin. Hi¢bir zaman master disklerine yiikleme yapmayiniz. Eger CP/M 2.2.’nin
Dr.LOGO’sunu kullaniyorsaniz, ¢alismanin arasinda disk degistiremezsiniz, ki
CP/M 2.2 Dr.LOGO’nun bulundugu bélimde programlarinmiz icin yeterli bos yer
vardir.

*

savepic

Grafik ekran igerigini belirlenen goriintii dosyasina kaydeder.
?savepic “‘my pic
?savepic “‘b:my pic

NOT- Yiiklemeden 6nce format edilmis diskte yeterli bos yer olup olmadigini kontrol
edin. Hig¢bir zaman master disklerine yiikleme yapmayiniz. Eger CP/M 2.2’nin
Dr.LOGO’sunu kullaniyorsaniz ¢alismanin arasinda disk degistiremezsiniz, ki CP/M
2.2 Dr.LOGO’sunun bulundugu diskte programlariniz i¢in yeteri kadar bos yer
vardir.

264



*

setd

(set drive) Belirlemis stiriiciiyii ¢alistirir.
?defaultd
A:
2dir
[KUTULAR GEMBER YILDIZ]
?setd “b:
?defaultd
B:
2dir
[UCGEN EV]

Tustakimi1 ve Oyunc¢ubugu:

buttonp

(button pressed) Belirlenmis oyungubugunda diigme asagidaysa TRUE goriintii-
ler; @ ve 1 sayilar1 oyungubugunun iki olasiligini belirtir.
?to ates

label “loop

if (buttonp @) [pr (fire 8!

if (buttonp 1) [pr (fire 1!]]

go “loop

end

Oyung¢ubugunun pozisyonu paddle ile test edilir.

keyp

Eger bir karakter tustakimina yazilmis ve okunmayi bekliyorsa TRUE goriintiiler.
?to inkey
if keyp [op rc] [op “]
end
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paddle

Oyungubugunu 0 veya 1 pozisyonuna dondiiriir. Oyungubugunun pozisyonlar: asa-
Sida belirtilmistir:

Geri donen deger Aciklama

255 Hi¢ bir tusa basilmamis

0 Yukari

1 Yukar1 ve saga

2 Saga

3 Asagi ve saga

4 Asagi

5 Asagi ve sola

6 sola

7 Yukari ve sola
?paddle 0
255

Ates tusu buttonp ile test edilir.

rc

(read character) Tustakimina ilk
yazdirilan karakteri goriintiiler.
?make ‘“‘key rc

....arkasindan X tusuna bakin...
?:key
X

rl

(read list) Tustakimina yazilmis bir satir i¢eren listeyi goriintiiler; girisi bir ‘‘carri-
age return’’niin izlemesi gerekir.

?make “instr-list rl

repeat 4 [fd 50 rt 99]

?:nstr list

[repeat 4 [fd 50 rt 9]
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rq
(read quote) Tustakimina yazilmis bir satir iceren kelimeyi gorintiiler; girisi bir
‘“‘carriage return’’niin izlemesi gerekir.

?make “komut rq
repeat 3 [fd 60 rt 120]
?:komut

repeat 3 [fd 60 rt 120]

Ses:

Ses komutlar1 AMSTRAD’1in Dr.LOGO’sunda tektir ve AMSTRAD BASIC ile
benzesir.

Daha fazla aciklama i¢in Temel kursun 9. boliimiine bakiniz.

sound

Ses kuyruguna bir ses koyar. Formu soyledir: [(kanal durumu) (ton periyod.u) (sii-
re) (voliim) (voliim envelopu) (ton envelopu) (giiriiltii)]. (Sture)den sonraki para-
metreler istege baghdir.

?sound [1 20 50]

enyv

Voliim envelopu olusturur. Formu soyledir: [(envelop numarasi) (envelop bolii-
mii)]

?env [1 100 2 20]

?sound [1 200 300 5 1]

ent

Ton envelopu olusturur. Formu soyledir: [(envelop numarasi) (envelop boliimii)]
?ent [1 100 2 20]
?sound [1 200 300 5 1 1]
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release

sound komutuyla iist duruma ayarlanmis ses kanallarini1 biraktirir. Kanal birak-
ma durumlari soyledir:

Giris degeri Birakilan kanal

0 Hicbiri

1 A

2 B

3 A ve B

4 C

5 A ve C

6 B ve C

7 A, Bve C
?release 1

Kontrol Akisi:

bye

Dr.LOGO béliimiinden ¢ikis
?bye

Cco

CONTROL Z, pause veya ERRACT tarafindan konmus aray1 sonlandirir.
?co

go

Ayni giris kelimesi ile birlikte, label ifadesini takip eden o anki prosediirii ¢alisti-
rir.
> go “loop

if
Giris ifadesindeki degere bagl iki kullanim listesini bir ifade olarak ¢alistirir; giris
kullamim listeleri ¢ift tarafli koseli parantez icine alinmahdir.

> if (@ > b) [pr [a buyuktur]]
> [pr ]b buyuktar]]
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label

Giris kelimesi ile birlikte go ifadesinden sonra cahstirilacak satir1 belirtir.
> label “loop

op
(output) Giris nesnesinin, o anda mevcut prosediir’e gére ¢ikisim yapar.
?0p [result]

repeat

Giris ifade listesinde belirtilen tekrar sayisimi baslatir.
?repeat 4 [fd 50 rt 90]

run

Girilen ifade listesini baslatir.

?make “instr-list [fd 40 rt 99]
?run:instr-list

stop

Kullanilan prosediirii durdurur ve TOPLEVEL’e veya prosediir ¢cagirmaya gider
(? ¢ikar).
?stop

wait
Calisan prosediirii giris sayisinda belirtilen zaman kadar bekletir. Bekleme zama-

n1 = girilen say1 * 1/60 saniye.
?wait 200

Ozel Kullammlar:
catch

Giris ifade listesinin ¢alismas: sirasinda olusan hata ve 6zel sartlar1 yakalar.
> catch “hata [+ [Il]
> pr [buradayim]
buradayim
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error

En sik hata yaratan elemanlarin listesini goriintiiler.
catch ‘‘hata [hatadan.itibaren.yap]
show error

*

notrace

Prosediir ¢alismasinda tarama goriintiilemesini kapatir. (trace’e bakiniz)
?notrace

*

nowatch

Biitiin veya belirlenen prosediirlerde izleme gorintiillemesini kapatir (watch’a
bakiniz).
?nowatch

pause

Araya edit veya terciime islemini konmasi i¢in programi islevini durdurur.
> if:size > 5 [pause]

throw

onceden catch ifadesiyle belirtilmis giris satirini ¢alistirir.
?throw “TOPLEVEL

*

trace

Prosediir ¢alismasinda tarama goriintiilemesini agar.
?trace

*

watch

Biitiin veya belirlenen prosediirlerin izleme goriintiilemesini acar.
?watch
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Sistem Ilkeleri:

.contents
Dr.LOGO sembol boslugunun icerdiklerini gosterir.

.deposit

Ikinci girilen say1y1, birinci girilén sayi tarafindan belirtilen yerdeki mutlak hafi-
zaya yerlestirir.

.examine

Belirtilen yerdeki mutlak hafizay: gosterir.

An
Girisi belirlenmis kapidaki aktif degerleri tekrar dener.
*

out
Giris degerini, giris belirlenmis kapiya goénderir.

Sistem Degiskenleri:

ERRACT
TRUE ise bir ara yaratir, bariz hatada TOPLEVEL’e déner.

FALSE

Sistem degiskeni

REDEFP

TRUE ise ilkellerin tekrar belirlenmesine doner.

TOPLEVEL

throw “TOPLEVEL biitiin belirlenmis prosediirlerden ¢ikar.
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TRUE

Sistem degiskeni

Sistem Desteklemeleri:
APV

Destekleme degerine baghdir; global degiskenlerin degeridir.

.DEF

Prosediiriin tanimlamasidir.

*

.ENL

Bir ‘‘carriage return’’ veya bosluk ile kirilmis prosediir satirinin sonudur.

*

EMT

Bir ‘“‘carriage return’’ veya bosluk ile kirilmis prosediir satirinin baslangicidir.

PRM
[1kel belirtir.

*

.REM (or;)

Uyar veya yorumlar.
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KONU 7
Bilginiz Icin

Bu derste bu bilgisayar1 kullanmayi 6grenirken ihtiyaciniz olan bir¢ok basvuru bil-
gileri igerir.

Konular

* Kursor yerleri ve kontrol kod uzantilar

* Kesintiler (interrupt)

* ASCII ve grafik karakterler

* Tus referanslari

* Ses

* Hata mesajlari

* BASIC anahtar kelimeler

* Plancilar

* Baglantilar

* Yazici

* Oyun ¢ubugu

* Disk organizasyonu

* Yerlesmis sistem uzantilar1 (RSX)

* Bellek

* CP/M Plus terminal benzeticisi (emiilator)
* CP/M Plus karakter seti

Bolim 1: BASIC Kursor Yerleri ve Kontrol
Kod Uzantilar

Degisik uygulama programlarinda metin kursoriine hali hazirdaki pencerenin di-
sinda bir yer verilebilinir. Degisik operasyonlar ger¢eklesmeden once kursorii ge-
cerli bir pozisyona zorlar; bunlar soyledir:




1. Karakter yazarken

2. Kursor kabarigi gizerken

3. Listenin basindaki yildiz ile isaretli kontrol kodlarina uyarken.
Kursoriin gecerii bir pozisyona zorlamak igin yontem soyledir:

1. Eger kursor sag kenarin saginda ise bir sonraki alt satirin en sol kolonuna ha-
reket ettirilir.

2. Eger kursor sol kenarin solunda ise bir iist satirin en sag kolonuna gotiiriiliir.

3. Eger kursor iist kenarin iistiinde ise pencere bir satir asagiya yuvarlanir ve kur-
sOr pencerenin st satirina ayarlanir.

4. Eger kursor alt kenarin altinda ise pencere bir satir iiste yuvarlanir ve kursor
pencerenin alt satirina ayarlanir.

Testler ve operasyonlar verilen kaide iginde yapilir. Uygunsuz kursdr pozisyonlar:
pencerenin alt veya solunun disinda sifir veya negatif olabilir.

Yazi ekranina gonderilen @ ile 31 arasindaki karakter degerleri ekranda karakter
tretmez fakat kontol kodlar1 olarak terciime edilir. (tedbirsizce uygulanmamah-
dir) Baz1 kodlar, kod parametreleri olan baz1 karakterlerin anlamim degistirir.

Grafik ekrana gonderilen kontrol kodu ancak fonksiyonu ile ilgili sembolleri eger
tustakimindan girilmisse yazar. (6rnegin: &0R ‘‘BEL’’-(CTRL)2) Eger komut for-
mundan adreslerse kontrol fonksiyonunu isletir.

PRINT CHRS (&07), veya PRINT ¢ *’ ( sembolii PRINT ciimlesinde (CTRL)
G’ye basarak elde edilir.)

Yildiz * isareti ile isaretlenmis kodlar uygulanmadan 6nce kursorii simdiki pence-
renin nizami bir pozisyonuna zorlar fakat kursorii gayri nizami bir pozisyonda bi-
rakabilir.
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BASIC Kontrol Karakterleri

Degeri Adi
& 000 NUL

& 01 1 SOH

& 02 2 STX

& 03 3 ETX

& 04 4 EOT

& 05 5 ENQ

& 06 6 ACK

& 07 7 BEL
& 08 8 *BS
& 09 9 *TAB
& OA 10 *LF
& OB 11 *VT

& OC 12 FF

Parametre

0-255

0-255

Anlami
Etkisi yok ihmal edildi

Parametre degeri tarafindan verilen
sembolii yaz. Bu 0 ile 31 aras1 sembol-
lerin goriintillenmesine izin verir.
Yaz1 kursoriinii kapat kullanici anah-
tar parametre degeri 0 olan CURSOR
komutuna esdegerdir.

Yazi kursoriinii a¢. Kullanic1 anahtar
parametre degeri 1 olan CURSOR ko-
mutuna esdegerdir.

Ekran modunu ayarlar. MOD4’den
parametre alinir. MODE komutuna es-

degerdir.

Parametre karakterini grafik kursore
gonderir.

Yazi ekranina imkan verir (&15 NAK’a
bakiniz)

Bip sesi. Bu, ses dizilerini ¢aktirir.
Kursorii bir karakter geri gotiiriir.
Kursorii bir karakter ileri gotiiriir.
Kursori bir satir asagiya indirir.
Kursorii bir satir yukar: ¢ikarir.
Metin penceresini temizler ve kursoriin

sol iist koseye gotiiriir. CLS komutu-
nun _esdegeridir.
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Degeri Adi
& OD 13 *CR

& OE 14 SO

& OF 15 SI

& 10 16 *DLE

& 11 17 *DC1

& 12 18 *DC2

& 13 FG *DC3

& 14 20 *DC4

& 15 21 NAK

& 16 22 SYN

Parametre

0-15

0-15

0-1

Anlami

Kursorii pencerenin sol kenarinda ha-
li hazirda kullanilan satirin iizerine
gotirir.

Sayfa ink’ini ayarlar. MOD 16’dan pa-
rametre alinir. PAPER komutunun es-
degeridir.

Pen ink’ini ayarlar. MOD 16’dan pa-
rametre alinir. PEN komutunun esde-
geridir.

Hali hazirdaki karakteri siler. Karak-
ter hiicresini sayfa ink’i ile doldurur.

Pencerenin sol kenarindan hali hazir-
daki karakter dahil temizler. Biitiin is-
lem yapilan karakter hiicrelerini sayfa
ink’i ile doldurur.

Hali hazirdaki karakter pozisyonu da-
hil pencerenin sag kenarina kadar te-
mizler. Etkilenen karakter hiicrelerini
sayfa ink’i ile doldurur.

Pencerinin baslangicindan karakter ye-
ri dahil siler

Hali hazirdaki karakter pozisyonu da-
hil pencerenin sonuna kadar temizler.
Etkilenen hiicreleri sayfa ink’i ile
doldurur.

Metin ekranini kapatir. Ekran ACK (&
06 6) gonderilinceye kadar, herhangi
bir seye tepki gostermez.

MOD 2 parametresi. Transperant (sef-
faf) secenegi. 0 disables, 1 enasles.
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Degeri Ada
& 17 23 ETB

& 18 24 CAN

& 19 25 EM

& 1A 26 SUB

& 1B 27 ESC

& 1C 28 FS

& 1D 29 GS

& 1E 30 RS

Parametre
0-3

0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255

1-80
1-80
1-25
1-25

0-15
0-31
0-31

0-31
0-31

Anlami

MOD 4 parametresi. 0 normal grafik
ink moduna, 1 XOR grafik ink modu-
na, 2 AND grafik ink moduna, 3 OR
grafik ink moduna ayarlar.

Pen ve sayfa inklerini degistirir.

Kullanici tamimlanabilir. Karakter igin
matris ayarlar. SYMBOL komutuna
esdegerdir. 9 parametre alir, ilk para-
metre hangi karakterin matrisi ayarla-
nacaksa onu belirler. Diger 8’i matrisi
belirler. Ilk bayt’in anlaml biti karak-
ter hiicresinin iist sol pixeli, son
baytin en az anlamh biti karakter
hiicresinin alt sag pixelidir.

Pencere ayarlar. WINDOW komutu-
nun esdegeridir. Ilk 2 parametre pen-
cerenin sag ve sol kenarlaridir. Kiigiik
deger sol, biiyiik deger sag kenardir.
Son 2 parametre de kiigiik deger list,
biiyiik deger alt kenar kenardir.

Etkisi yok ihmal edildi.

Ink’i bir renk ¢iftine ayarlar. INK ko-
mutunun esdegeridir. ilk parametre
(MOD 16) ink’i belirtir, diger ikisi
(MOD 32) gereken renklerdir. (27°den
31’e kadar olan parametre degerleri ta-
nimlanmamis renklerdir)

Cerceveyi bir renk ¢iftine ayarlar.
BORDER komutu ile aymidir. Para-
metreler (MOD 32) iki rengi belirler.
(27’den 31’e kadar olan parametre de-
gerleri tanimlanmamis renklerdir.)

Kursorii pencerenin en sol kosesine
goturur.
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& 1F 31 US 1-80 Kursorii hali hazirdaki pencerenin igin-
1-25 de verilen bir pozisyona gotiiriir. LO-
CATE ile aymdir. 1. parametre kolo-

nu, 2. parametre satir1 belirler.

6128’in islétilmesi, karmasik, gercek zaman ¢alisma sistemi tarafindan 6énceden ha-
zirlanmistir. Calisma sistemi bilgisayardaki giris ve ¢ikis trafigini yonetir.

Oncelikle donanim ve BASIC c¢eviricisi arasinda baglant1 kurulur, (6rnegin; ink
cakma (flashing) fonksiyonu ki BASIC parametreleri gegcirir) ve ¢alisma sistemi
is ile birlikte calisir. Bir kismi gerekeni hesaplarken diger kismi bu olaylarin zama-
nin1 hesaplar.

Makine ¢alisma sistemi genellikle ¢‘firmware’’ olarak nitelendirilebilir ve BASIC’deki
yiiksek seviye komutlar1 tarafindan ¢agrilan makine kodu dizileri ihtiva eder.

Eger siz makina bellek adresinde birsey arastirmayi tecriibe etmek isterseniz (PO-
KE) veya altprogramlari ¢cagirmayi (CALL) denemelisiniz. Bunu yapmadan 6nce
programlarinizi koruyun ve listeleyin yoksa pisman olursunuz. 6128’in genis firm-
ware ¢alisma sistemi SOFT G68’de tarif edilmistir ve bu tanitici kitabin gayesi di-
sinda tutulmustur.

Genis anlamda makina kodlarim kullanan bir program i¢in assembler kullanmak
gereklidir. DEVPAC assembler, Z80 editorii, disassembleri ve monitorii ile birlik-
te tekrar yerlestirilebilir assembler igerir.
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Boliim 2: Kesintiler (Interrupts)

Bu kitap¢igin daha evvelki konularinda tarif edilmis AFTER ve EVERY yapilari
tarafindan Orneklenmis bir ka¢ ¢oklu islemlerini i¢eren ¢alisma sistemini kapsa-
yan Z80 kesintilerinin genis kullanimini 6128 yapar. Olay zamanlayicilarinin bas-

ta gelenleri:

Break ((ESC) ( ESC))

Timer 3

Timer 2 (ve 3 ses kanali dizisi)
Timer 1

Timer 0

Aralar kesinti noktasindaki muhtemel orta degisken durumlarinin neticesi ele alin-
d}ktan sonra ilave edilmelidir. Ara alt programinin kendisi, ana programdaki de-
gisken durumlan ile istenmeyen tesirlerini yok etmelidir.

Ses dizileri, esit oncelikli bagimsiz araliklara sahiptir. Birkez ses araligi basladi-
ginda herhangi bir diger ses araligi tarafindan kesilmez. Bu baslatilmis ses araligi
dizileri yukarida bahsedilmis etkilerden muaf degiskenleri paylasir.

Ses dizilerinin kesintisine yol verilmisse (ON SQ GOSUB kullanarak), eger bu ka-
nal icin ses dizesi dolu degilse hemen keser, aksi takdirde ses sona erince keser ve
dizede daha fazlas: icin yer vardir. Ara verme hareketi hadiseyi zayiflatir, boylece
altprogram, eger baska kesintiler gerekiyorsa............coooeiiiiiiiiiiii.

........................................................................................................
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Bolim 3: BASIC ASCII ve Grafik Karak-
terleri

ASCII

Asagidaki tablo, uygun ASCII kodlariyla birlikte ondalik sekizlik (octal), onalti-
lik (hex) notasyonlarini kullanan ASCII referans karakter setini vermektedir.

DEC OCTAL HEX ASCIIcharacters DEC OCTALHEX ASCII DEC OCTAL HEX ASCIHl
0 000 00 NUL(CTRL]a) 50 062 32 2 100 144 64 d
1 001 01  SOH (ICTRLJA) 51 063 33 3 101 145 65 e
2 002 02 STX(ICTRLIB) 52 064 34 4 102 146 66 f
3 003 03 ETX([CTRLIC) 53 065 35 5 103 147 67 g
4 004 04 EOT(CTRL|D) 54 066 36 6 104 150 68 h
5 0cs 05 ENQ([CTRLJE) 55 067 37 7 105 151 69 i
6 006 06 ACK([CTRLJF) 56 070 38 8 106 152 6A j
7 007 07 BEL([CTRL]G) 57 071 39 9 107 153 6B k
8 010 08 BS([CTRLH) 58 072 3A : 108 154 6C |
9 011 09 HT([CTRL]JI) 59 073 38 ; 109 156 6D m
10 012 OA LF([CTRLN) 60 074 3C < 110 156 6E n
1 013 OB VT ([CTRLIK) 61 075 3D = 11 157 6F o
12 014 OC FF([CTRLJL) 62 076 3E > 112 160 70 »p
13 015 OD CR([CTRLM) 63 077 3F 2 113 161 71 q
14 016 OE SO ([CTRLIN) 64 100 40 @ 114 162 72 r
15 017 OF  SI([CTRL]JO) 65 101 41 A 115 163 73 s
16 020 10 DLE([CTRL|P) 66 102 42 B 116 164 74 t
17 021 11 DC1([CTRLJQ) 67 103 43 ¢ 17 165 75 wu
18 022 12 DC2([CTRLJR) 68 104 44 D 118 166 76 v
19 023 13 DC3([CTRL]S) 69 105 45 E 119 167 77 w
20 024 14  DCA4([CTRL]T) 70 106 46 F 120 170 78 «x
21 025 15  NAK([CTRLJU) 7 107 47 G 121 171 79 y
22 026 16 SYN ([CTRLV) 72 110 48 H 122 172 7A 2
23 027 17 ETB([CTRLW) 73 11 49 1 123 173 7B {
24 030 18  CAN ([CTRLJX) 74 12 4A ) 124 174 7C
25 031 19  EM(CTRL]Y) 75 113 4B K 125 175 7D )
26 032 1A SUB([CTRLJZ) 76 114 4C L 126 176 7€ -
27 033 1B ESC 77 115 4D M

28 034 1C FS 78 116 4E N

29 035 D GS 79 117 4F 0

30 036 1E RS 1 80 120 50 P

31 037 1F  US 81 121 51 Q

32 040 20 SP 82 122 52 R

33 041 21 ! 83 123 53 S

34 042 22 " 84 124 54 T

35 043 23 # 85 125 55 U

36 044 24 $ 86 126 56 V

37 045 25 % 87 127 57 W

38 046 26 & 88 130 58 X

39 047 27 ! 89 131 59 Y

40 050 28 ( 90 132 5A 1

41 051 29 ) 91 133 5B [

42 052 2A % 92 134 5C \

43 053 2B+ 93 135 5D 1]

44 054 2c , 94 136 5B ¢t

45 055 2D - 95 137 S5F -

46 056 2E . 96 140 60

47 057  oF / 97 141 61 a
48 060 30 @ 98 142 62 b
49 061 31 1 99 143 63 ¢
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Makinaya Ozel BASIC Grafik Karakter Seti

Burada iiretilen karakterler, 6128’in ekranina yaz-
makta kullanilan 8 x 8 hiicre marisinin tizerine ¢izil-

mistir. 32 &H20
&X00100000
[ m | am
B @
[ |
33 34 36
&H21 &H22 &H23 &H24
&X00100001 &X00100010 &X00100011 &X00100100
r.T T T _} [ | 17 n
1 1.
_._=
£ T
| ]
37 38 39 40
&H25 &H26 &H27 &H28
&X00100101 &X00100110 &X00100111 &X00101000
AN | mm T T T 1]
| NN
B DR
] 15. 11 .
H—
] 1 IEEEEEE 11 1=
41 42 43 44
&H29 &H2A &H2B &H2C
&X00101001 &X00101010 &X00101011 &X00101100
TJ r
| [ | [ ]
_ il
] = 8 &
]
45 46 47 48
&H2D &H2E &H2F &H30
&X00101101 &X00101110 &X00101111 &X00110000
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-
e

-

Samssuns

49
&H31
&x00110001

53
&H35
&X00110101

LU L L]

61
&H3D
&X00111101

;Eéit.

]
[ ]
[ ] @
50 51
&H32 &H33
&X00110010 &X00110011

111

&H34
&X00110100

54 55
&H36 &H37 &H38
&X00110110 &X00110111 &X00111000
H a5 " ust
AR s &
o ",
.i (] . ]
58 59 60
&H3A &H3B &H3C
&X00111010 &X00111011 &X00111100
CmaTT [T
] 1] ]
—-1—
|| |
62 63
&H3E &H3F
&X00111110 &X00111111

15

66
&H42
&Xx01000010

Cait e

67
&H43
&X01000011

&X01000100
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1) EHa
]
S| S
EBE [ | ]
a2 ] [}
B [ ]
69 70 71
&H45 &H46 &H47 &H48
&X01000101 &X01000110 &X01000111 &X01001000
CEmEn
_II.
=]
5
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73 74 76
&H49 &H4A &H4B &H4C
&X01001001 &X01001010 &X01001011 &X01001100
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DEEEEE
[ | It!l
]
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77 79
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Cmmn
"] :E: E
]
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81 82 83 84
&H51 &H52 &H53 &H54
&X01010001 &X01010010 &X01010011 &X01010100
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&H55
&X0101010%

&x01010110

&H57
&X01010111

88
&H58
&X01011000
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&HCD &HCE &HCF &HDO
&X11001101 &X11001110 &X11001111 &X11010000
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209
&HD1
&X11010001

213
&HD5
&X11010101

"

217
&HD9
&X11011001

221
&HDD
&X11011101

225
&HE1
&X11100001

210
&HD2
&x11010010

&HD6
&X11010110 &X11010111
218 219
&HDA &HDB
&X11011010 &X11011011
1] [ 1
J |
222 223
&HDE &HDF
&X11011110 &X11011111
.l
@g |
ag
pEs
.
1 |
226 227
&HE2 &HE3
&X11100010 &X11100011

212
&HD4
&X11010100

=

e

216
&HD8
&X11011000

220
&HDC
&X11011100

228
&HE4
&X11100100
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| P”H,;;;

229
&HES5
&X11100101

&X11101101

241
&HF1
&X11110001

&xX11110101

it

EEEE%%EEE

230
&HE6
&X11100110

&xX11100111

234
&HEA
8X11101010

232
&HE8

&HEE &HEF
8&X11101110 8&X11101111
j_l 111
T AR
DREEE G| | mm
l.l- llllr."
:l lllllllla
242 244
&HF2 &HF4
&X11110010 &X11110100
1 % I.I. a8
aznEs
am ] ]
| |
246 247 248
&HF6 &HF7 &HF8
&X11110110 &X11110111 &X11111000
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e
i

249
&HF9
&X11111001

M
lll=lll

]F

11

250
&HFA
&xX11111010

——
I
BEl

] s = =
. »
251 252
&HFB &HFC
&xX11111011 &X11111100

Ll 1T

253
&HFD
&X11111101

&HFE
&X11111110

255
&HFF
&X11111111
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Boliim 4: Tus Referanslan
Onceden Belirlenmis ASCII Degerleri (HEX)

7E 1F q 1 7F
IN/A, 21 || 22 | 23 | 24 Izs 26 || 27 || 28 29JL5F ” 3D || A5 13 7F |[N/A || NA || N/A
31 || 32 ]| 33 || 34 || 35 )| 36 J 37 J| 38 || 39 | 30 || 2D || E ] 10 J{ 7F |
E 1|17 ][05 |[12 |[ 14 |[ 12 |[ 15 |[09 |[OF |[10 |[ 00 |[ 18
09 51 || 57 || 45 || 52 || 54 || 59 || 55 || 49 || 4F 7C || 78 N/A || N/A || N/A
09 7 ) 77 65 || 72 [ 74 || 75 || 69 || 6F || 70 || 40 || 58 | %
T [ 13 4 |[06 |[07 |[ 08 | OA ][ 0B |[ OC D] ob
N/A 41 || 53| 44|46 |47 || 48 || 4A || 4B || 4C || 2A || 2B || 7D N/A || N/A (| N/A
1 | 73 || 64 || 66 || 67 || 68 || 6A || 6B || 6C || 3A || 38 || 5D
1A [ 18 || 03 |[ 16 |[ 02 |[ OE || 0D I 1C F8
N/A 5A || 58 || 43 || 56 || 42 || 4E || 4D || 3¢ || 3 || 3F || €0 N/A |IN/A| F4 [[N/A
L 7A || 78 || 63 || 76 || 62 || 6E || 6D J| 2C || 2E | 2F || 5C FO
[ E0 20 i A [
N/A F6 || F& || F7
N/A h Eg 20 F2 | F1 || F3
JOYSTICK O JOYSTICK 1
oB 26
oB 36
IRE 2|FIRE 1 12 |[FIRE 2|(FIRE1 14
o8 || 287 eal| & g8 a)|#
58 5A 67 66
OA 25
OA 35
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GENISLETIiLMIS KARAKTERLER, TESPIT

EDILMIiS YERLERI VE DEGERLERI

35 | 136 | 137
A A A A A A A A LD D L Y Y B B B
2| o
nAa [[na [l na | nalna | na [ ([ na | nadll na | na (| na 13 Lé
/A L1232 _
NA (v [na A l|nalna | na | nalna | nalna | na | na }§§ §§ B
153 || 136 || 3
N/A na [ nalnalnalnana[nalnalnalnalnall ~a gﬁ N/A g
N/A N/A N/A }§§ N/A N/ | N/
1
EXPANSION DEFAULT SETTING
CHARACTER | ol ARACTER ASCII VALUE
0(128) ) &30
1(129) 1 &31
2(130) 2 &32
3(131) 3 &33
4(132) 4 &34
5(133) 5 &35
6(134) 6 &36
7(135) 7 &37
8(136) 8 &38
9(137) 9 &39
10(138) . &2E
11(139) (RETURN] &0D
12(140) RUN"[RETURN] | &52 &55 &4E &22 &0D

Note: Expansic. !':aracters 13to 31 (141 to 159) have & nui!
value by defa.. ihey have values assigned usiny the
BASIC command KE Y, and are assigned to keys using the
command KEY DEF.
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TUS VE OYUN CUBUGU NUMARALARI

LUy unrurununuuorunuus

i

66 (|64 65| 57| 56|49 48| 4 " 40| 33 [32 251246 79| O "
68 67 || 59 || B8 | 850 || 51 ‘l 43 (142 ||35 34 || 27 || 26 || 17 18 20| 12
70 69 || 60| 615352444537 |36 29 28] 19 13 14

21 71631625554 (463839 31| 30} 22 21 B O
23 9 a7 6 8 2
JOYSTICK O JOYSTICK 1
72 48
FIRE2 || FIRE1 FIRE2 || FIRE1
74 76 77 75 50 52 53 51
73 49
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Bolum 5: Ses

Notalar ve ton periodlan
Asagidaki tablo her zamanki 1slah edilmis Olgiilerdeki arzu edilen ton periodlarin-
daki notalar: sekiz oktav i¢inde verir.

Uretilen frekans, tam olarak gerekli frekans degildir ¢iinkii (ton periodu) ayarlari
tam say1 olmalidir. Goresel hata, gereken ve olan frekans farkinin yiizde oranidir.

NOTE FREQUENCY PERIOD RELATIVE ERROR
C 16.352 3822 -0.0077%
cH 17.324 3608 +0.007%
D 18.354 3405 -0.007%
D# 19.445 3214 -0.004%
E 20.602 3034 +0.009%
F 21.827 2863 -0.016% Octave -4
F# 23.125 2703 +0.009%
G 24.590 2551 -0.002%
G# 25.957 2408 +0.0057
A 27,500 2273 +0.012%
AH 29.135 2145 -0.0087%
B 30.868 20825 +0.011%
NOTE FREQUENCY PERIOD RELATIVE ERROR
C 32.703 1911 -0.007%
c# 34.648 1804 +0.007%
D 36.708 1703 +0.022%
D# 38.891 1607 -0.004%
E 41.203 1517 +0.0097%
F 43.654 1432 +0.019% Octave -3
Fi 46.249 1351 -0.028%
G 48.999 1276 +0.037%
GH 51.913 1204 +0.005%
A 55.000 1136 -0.032%
A# 58.270 1073 +0.0397%
B 61.735 1812 -0.038%
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NOTE

C#

D#

F#
GH
A#

NOTE

NOTE

C#
D#

F#
G#
A#

FREQUENCY

65.406
69.296
73.416
77.782
82.407
87.307
92.499
97.999
103.826
110.000
116.541
123.471

FREQUENCY

130.813
138.591
146.832
155.564
164.814
174.614
184.997
195.998
207.652
220.000
233.082
246.942

FREQUENCY

261.626
277.183
293.665
311.127
329.628
349.228
369.994
391.995
415.305
440.000
466.164
493.883

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

PERIOD

239
225
213
201
190
179
169
159
150
142
134
127

RELATIVE ERROR

+0.0467%
+0.0077%
-0.0837%
+0.0587%
+gg?;; Octave -2
+0.0467%
+0.037%
+0.0057%
-0.032%
-0.0855%
-0.038%

RELATIVE ERROR

+0.0467%
+0.0077%
+0.081%
+0.058%
+gg?;; Octave -1
+0.0467%
+0.037%
+0.005%
-0.032%
-0.055%
-0.038%

RELATIVE ERROR

+0.0467% Middle C
-0.215%

+0.081%

+0.058%

+0.206%

+0.0197% Octave 0
+0.046%

-0.277%

-9.328%

-0.032% International A
-0.0855%

+0.356%
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NOTE FREQUENCY

¢ 523.251
C4  554.365
b 587.330
by 622.254
E 659.255
F o 698.457
F¥ 739.989
G  783.991
G#  830.609
A 880.000
A# 932,328
B 987.767

NOTE FREQUENCY

C 1046.502
c# 1108.731
D 1174.659
D# 1244.5@8
E 1318.510
F 1396.913
F# 1479.978
G 1567.982
G# 1661.219
A 1760.000
A#  1864.655
B 1975.533

NOTE FREQUENCY

c 2093.004
C#H  2217.461
D 2349.318
D# 2489.016

E 2637.021
F 2793.826
F# 2959.955

G 3135.963
G# 3322.438
A 3520.000
A# 3729.310
B 3951.066

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
25
24
22
21
20
19
18
17
16

RELATIVE ERROR

-0.374%
+0.2297%
-0.3907%
-0.4417%
+0.2067%
-0.543% Octave 1
-0.5487%
+0.3507%
-0.3287%
-0.032%
-0.08557%
-0.4357%

RELATIVE ERROR

+0.4627%
-0.6627%
-0.390%
-0.4417%
-0.855%
+0. 7
_ggzgé Octave 2
+0.3507%
+0.9927%
+1.357%
+1.4177%
+1.1347%

RELATIVE ERROR

+0.4627%
-0.6627%
+1.469%
-D.4417%
+1.2467%
-1.6857%
-0.5487%
+0.350%
+0.992%
+1.357%
+1.4177%
+1.1347%

Octave 3

Ustteki rakkamlar su sekilde hesaplanmstir:

FREQUENCY =44P*(21 (OCTAVE+((N-18)/12)))
PERIOD =ROUND(625008/FREQUENCY)

N harfi Ci¢in 1, C # i¢in 2, D i¢in 3 v.s.
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Boliim 6: BASIC Hata Mesajlan

1 Unexpected NEXT

Bir NEXT komutuna bir FOR doéngiisii disinda rastlanmissa veya NEXt komu-
tundaki kontrol degiskeni FOR’dakiyle uyusmuyorsa.

2 Syntax Error

Basic verilen satir1 anlamamis ¢iinkii yapisi gecerli degil.

3 Unexpected RETURN

Alt programda olmayan bir RETURN komutuna rastlanmuis.

4 DATA exhausted

Son DATA’dan sonrasimi okumaya kalkan bir READ komutu.
5 Improper argument

Bu genel bir hatadir. Fonksiyonun arguman degeri veya komut parametresi her-
hangi bir sekilde gecersizdir.

6 Overflow

Bir aritmetik islemin sonucu tasmis. Bu floating point tasmasi olabilir ki baz1 ope-
rasyonlarda 1.7E’38’den daha biiyiik deger cikabilir. Degisik olarak bu floating
point sayinin 16 bitlik isaretli tam sayiya cevirirken hatali sonu¢ olabilir.

7 Memory full

Calistirilacak program veya degiskenlerin ¢cok biiyiik olmasi veya bir hafiza emri
eger BASIC’1n hafizasini ¢ok fazla algak yada olanaksiz derecede yiiksek degere
ayarlanmaya girisilmisse bu hatayi verir. Unutmayin ki agik bir dosyanin ona ay-
rilmis bir buffer’1 (tamponu) vardir ve buda bellegin kullanilacag: degerleri kisit-

lar

8 Line does not exit

Referans verilen satir bulunamiyor.
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9 Subscript out of range

Bir matris referansinda elemanlarindan biri ¢ok kiigiik veya ¢ok biiyiik.
10 Array alraedy dimansioned

DIM bildiriminde matrislerden biri daha dnceden belirtilmemis

11 Division by zero

Bu gercek bolmede, tam say1 bolmesinde, tam sayi yada tisleme islemlerinde olur.
0 ile bolme bu sonucu verir.

12 Invalid direct command
Son yapilan emir girisi direkt modda gecersizdir.
13 Type mismatch

Karakter degeri gereken yere numerik bir deger verilmistir veya tam tersi veya ge-
cersiz bir sekilde olusturulmus say1 READ veya INPUT’da bulunmustur.

14 String space full

Hafizada baska yer kalmayacak kadar karakter dizileri iiretilmis.

15 String too long

Dizi 255 karakter uzunlugunu asmis. Birkag dizi eklenerek iiretilmis olabilir.

16 String expression to complex

Bir karakter dizi ifadesi birkag ara karakter dizi degerleri iiretebilir. Bu degerlerin
sayis1 mantikli bir limiti asarsa bu hata ile sonuglanir.

17 Cannot CONTiune

Bir sebepten dolay1 son program CONT kullanilarak yeniden baslatilamaz. Unut-
yani ki CONT, STOP komutundan sonra yeniden baslatmak i¢indir, (ESC) (ESC)
veya bir hata ve programdaki her hangi bir degisiklik yeniden baslatmayi imkan-
S1Z yapar.
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18 Unknown user function
Yeni istenen FN icin DEF FN isletilmemistir.
19 RESUME missing

Hata isleme modundayken programin sonuyla karsilasmistir. (6rnegin: ON ER-
ROR GOTO sirasinda)

20 Unexpected RESUME

RESUME sadece hata islemi modunda gegerlidir. (yani ON ERROR GOTO sira-
sinda)

21 Direct command found

Bir dosya yiiklenirken satir numarasi olmayan bir satir bulunmustur.

22 Operand missing

BASIC tamamlanmamis bir ifadeyle karsilagsmistir.

23 Line too long

BASIC i¢ formuna cevrilince ¢ok biiyiik olan bir satir.

24 EOF met

Giris kanalindaki bir dosyanin ge¢mis sonunu okuma girisiminde bulunmustur.

25 File type error

Okunan dosya uygun bir tipte degildir. OPENIN sadece ASCII yazi dosyalarini
acmaya hazirlanmistir. Ay sekilde LOAD, RUN, vs. sadece SAVE tarafindan
iiretilen kiitiik tipleriyle ugrasmak i¢in hazirlanmistir.

26 NEXT missing

FOR komutuna uyan bir NEXT bulunamamistir. Bu mesajdaki satir numarasi bu
hatanin oldugu FOR komutunu bildirir.
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27 File already open

Bir 6nce agilan dosya kapatilmadan OPENIN veya OPENOUT komutu uygulan-
mis.

28 Unknown command

Basic disaridan bir emre alict bulamiyor, 6rnegin bas tarafinda ¢ubuk isareti ¢“I”’
olan bir komut.

29 WEND missing
WHILE komutuna uygun bir WEND bulunamais.

30 Unexpected WEND

WHILE déngiisiinde olmayan bir WEND ile karsilasildi veya WEND son WHI-
LE dongiisiine uymuyor.

31 File not opepn/

(disk hatalar1 adli boliime bakin.)

32 Broken in

(disk hatalar1 adli boliime bakin).

AMSDOS Disk Hatalan

Dosyalama operasyonlarinin yiiriitiilmesi sirasinda birkag¢ hata goriilebilir. Bu se-
kildeki biitiin hatalar BASIC 32 hata numaras olarak ele alinir, bununla beraber
¢ok ozel bilgiler bu hata numarasi gézlendiginde DERR fonksiyonu tarafindan geri
dondiiriilir. Bu geri doniis degerleri soyledir:
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0
14
15

16

17
18
19
20
21
22
26

AMSDOS hatasi DERR degeri

0 veya 22
142(128 + 14)
143(128 + 15)

144(128 + 16)

145(128 +17)
146(128 + 18)
147(128 + 19)
148(128 +20)
149(128 + 21)
150(128 + 22)
145(128 + 26)

Hata sebebi
(ESC) tusuna basilmis
Akis uygun bir durumda degil.
Dosya i¢in ayrilan yerin sonuna gelinmis.
mis.
Genellikle yanlis bir dosya adi1 olan ko-
tii komut.
Daha 6nce mevcut bir kiitiik.
Dosya mevcut degil.
Rehber dolu.
Disk dolu.
Dosyalar acikken disk degistirilmis.
Dosya yalmiz oku dur.
Dosya i¢in ayrilan yerin sonuna gelinmis.

Eger AMSDOS bir hata rapor etmisse bit 7 ayarlanirken DERR degeri 128 tara-
findan ofsett yapilir. DERR tarafindan génderilen diger degerler disk kontrolcu-
su tarafindan ¢ikartilir ve bit anlamhdir, daima bit 6 ayarlanir. Bit 7 hatanin
AMSDOS tarafindan rapor edilip edilmedigini belirtir. Her bitin anlami soyledir.

—
—

AUMBEWN—~Om

-3

Anlam
Adres isareti yok.

Yazilmaz-Disk yazi korumali.
Data yok-bolge bulunamadi.
Siirticii hazir degil-siiriiciide disk yok.

Ust iiste isletme hatasi.
Data hatasi1-CRC hatasi

Disk kontrolcusu tarafindan, datay: bildirmek icin daima 1’e

ayarlanir.

AMSDOS tarafindan hata halihazirda rapor edilmemis.
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Eger dosya a¢ilmamisken girise tesebbiis edilirse ERR 31’e doner. ERR ve DERR
kullanilirken uygulanan yol ERR’1n degerinin 31 veya 32 oldugun inceleyen kisa
program ¢agiran bir ON ERROR GOTO ilave etmektir. Eger 32 ise hatanin cinsi
hakkinda bilgi edinmek i¢in DERR sorguya ¢ekilir. 6rnegin:

10 ON ERROR GOTO 1000

20 OPENOUT “myfile.acs”

30 WRITE #9, “‘test-data”

49 CLOSEOUT

50 END

1000 amsdoserr = (DERR AND.&7F):REM mask of bit 7

1010 IF ERR<31 THEN END

1020 IF ERR =31 THEN PRINT “20.satiri dogru yazdiginiza emin misiniz?.”

END

1030 IF amsdoserr =20 THEN PRINT” disk doludur, éneri yeni bir data diski
kullanin”:END

1040 IF amsdoserr = & x 01001000 THEN PRINT” diski strtctye koyun ve bir
tusa basin”:WHILE INKEY$ = ":WEND:RESUME

10560 END :

Boliim 7: BASIC Komutlan

Asagidakiler AMSTRAD CPC6128 BASIC komutlarinin listesidir. Bunlar ayril-
mustir ve degisken adi olarak kullanilmazlar.

ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTO
BIN$, BORDER

CALL, CAT, CHAIN, CHRS$, CINT, CLEAR, CLG, CLOSEIN, CLOSEOUT, CLS, CONT,
COPYCHRS$, COS, CREAL, CURSOR

DATA, DECS$, DEF, DEFINT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE, DERR, DI, DIM,
DRAW, DRAWR

EDIT, El, ELSE, END, ENT, ENW, EOF, ERASE, ERL, ERR, ERROR, EVERY, EXP
FILL, FIX, FN, FOR, FRAME, FRE

GOSUB, GOTO, GRAPHICS
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HEX$, HIMEM

IF, INK, INKEY, INKE¥$, INP, INPUT, INSTR, INT

JOY

KEY

LEFTS$, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG10, LOWERS$
MASK, MAX, MEMORY, MERGE, MiD$, MIN, MOD, MODE, MOVE, MOVER
NEXT, NEW, NOT

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO O, ON SQ, OPENIN, OPENOUT, OR, ORIGIN,
ouT

PAPER, PEEK, PEN, PI, PLOT, PLOTR, POKE, POS, PRINT

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RENUM, RESTORE, RESU-
ME, RETURN, RIGHTS$, RND, ROUND, RUN

SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACES$, SPC, SPEED, SQ, SQR, STEP, STOP, STR§,
STRINGS$, 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
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Boliim 8: Planlar
Metin ve Pencere Plamm -MODE 0 (20 Kolon)

8 R
e e
- o
2
b 4
P P
o
e
-
® -
°
- -
~
SN P v e e~ @ @ 2 - ¥ oo 3w e o= 2 g N8 %8
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Metin ve Pencere Plami - MODE 1 (40 Kolon)

Or 6€ B (£ 9 9 ¥ € & IE O 6 8 (Z 9 SZ ¥ € W \zZ 0 6L 8 4 9 S

¥ EL ZL L O 6 8

Lt 9 S vy € 2

3

Oy 68 8 (£ 9 G ¥ € & IE O & 8 (Z 9T ST W € 2 1z o0z 6 8 (1 9 Sl

¥L €L 2L 1L 0L 6 8

Lt 8 S vy € 2

13

8§ 8 3 8

- N m e v e
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Metin ve Pencere Plam - MODE 2 (80 Kolon)

08 & & ¥ U O W % v 9 09 8 95 ¥S IS 05 S 9 ¥ Iy Ov BE 9€ ¥ X OF W& W W = o0 "

9% " L o0 8 9 ¥

08 & S ¥ W OL W 9 v 9 09 8 95 ¥S IS 05 @ 9 w Iy

Oy 8 9€ ¥ X 06 8 R ¥ mw oz s

o w ZL O 8 9 ¥

z

8§ R X 8

- N ® e 0w e ~ ® o
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Ses Envelopu / Miizik Plani

120

110

70

10

20 10
10
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Boliim 9: Baglantilar
CPC6128 Giris / Cikis Soketleri

| ™= |

TAPESOCKET | STEREO SOCKET
PRINTER SOCKET

MONITOR SOCKET 12VDCPLUG EXPANSION SOCKET JOYSTICK SOCKET

Oyun Cubugu Soketi

Arkadan bakig

o
S

PIN 1 upP PIN 6 FIRE 2
PIN 2 DOWN PIN 7 FIRE 1
PIN 3 LEFT PIN 8 COMMON

PIN 4 RIGHT PIN 9 com 2
PIN 5 SPARE
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Monitor Soketi

Arkadan bakig

o o o 5 1
o (]
° 4 2
PIN 1 RED PIN 4 SYNC
PIN 2 GREEN PIN 5 GND
PIN 3 BLUE PIN 6 LUM
(3
Stereo Soketi
RIGHT

GND LEFT

PIN 1 LEFT CHANNEL
PIN 2 RIGHT CHANNEL
PIN3GND

Teyp Soketi

Arkadan bakig

3 1
5 4
2
PIN 1 REMOTE SWITCH PIN4DATAIN
PIN2GND PINS DATAOUT
PIN 3REMOTE SWITCH
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Genisleme Soketi
Arkadan bakig

49 47 45 43 41 39 37 3% 33 31 29 27

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 BUSR2
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 Al 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 + 5v 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 ¢
PIN 17 Al PIN 34 HALT

. .o .o .o oo °
2. Disk Siiriiciisii Soketi
Arkadan bakig
2 L} 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34

| e U e W e U o U o N s W o U o U s U o U o U csss U o § o § ases ¥ o § css |

I | l

1 3 5 7 9 1 13 17 19 21 23 25 27 29 31 33
PIN1 READY PIN18 GND

PIN2 GND PIN19 MOTORON
PIN3 SIDE 1 SELECT PIN20 GND

PIN4 GND PIN21 N/C

PINS READ DATA PIN22 GND

PIN6 GND PIN23 DRIVE SELECT 1
PIN7 WRITE PROTECT PiN24 GND

PIN8 GND PIN25 N/C

PIN9S TRACKO PIN26 GND

PIN10 GND PIN27 INDEX

PIN11  WRITEGATE PIN28 GND

PIN12 GND PIN29 N/C

PIN13 WRITEDATA PIN30 GND

PIN14 GND PIN31 N/C

PIN15 STEP PIN32 GND

PIN16 GND PIN33 N/C

PIN17 DIRECTIONSELECT PIN34 GND
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Yazic1 Soketi

Arkadan bakig

17 %6 15 14 13 12 1 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

S E——

3% 34 33 32 31 30 29 28 27 26 26 24 23 22 21 20 19

PIN 1 STROBE PIN 19 GND
PIN 2 DO PIN 20 GND
PIN 3 D1 PIN 21 GND
PIN 4 D2 PIN 22 GND
PIN 5 D3 PIN 23 GND
PIN 6 D4 PIN 24 GND
PIN 7 D5 PIN 25 GND
PIN 8 D6 PIN 26 GND
PIN 9 GND PIN 27 GND
PIN 11 BUSY PIN 28 GND
PIN 14 GND PIN 33 GND
PIN 16 GND All other pins NC

Boliim 10: Yazicilar

Yazic1 Baglantisi

6128 standart centronics ara birimli yazicilarin baglanmasina ve kullanilmasina mii-
saittir.

Yazici kablosu, bilgisayarin arkasindaki PRINTER soketi ile paralel yazicinin kon-
nektori arasinda birebir baglanti yapacak sekilde teskil edilmistir. Bilgisayarin baskih
devresinde, yazici konnektoriinden 2 tane eksik terminal vardir. Buna sebep stan-
dart baskili devre edge konnektorii kullanmaya imkan vermesidir.

Gergek pin ara birimi detaylar1 bu dersin 9. boliimiinde anlatilmistir.
Kablonun yapimindan dolayi, bilgisayardaki 1 nolu pin yazicidaki 1 nolu pin’e,

bilgisayardaki 19 nolu pin yazicidaki 19 nolu pin’e baglanir. Fakat yazicidaki 18
ve 36 nolu pinler bilgisayara baglanmamaktadir.
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Bilgisayarin PRINTER soketinin yukari sirasinda 17 ¢ikinti vardir ve alt sira ¢i-
kintilar1 19’dan itibaren (18 yerine) numaralandirilmistir. Bu, kullanilan her telin
yazici soketinin pinlerindeki gibi, mutlaka bilgisayarin edge konnektoriinde ayni
numaralara baglanmasi demektir.

Bilgisayar BUSY (pin 11) sinyalini yazici ile senkronize olmak i¢in kullanir ve eger
yazict OFF-LINE ise bekler.

Kullanic tesis etme komutlari gerekmez ve ¢ikis, 8 kalaninin belirtilmesiyle yazici-
ya gonderilir.

Yazic1 Konfigiirasyonu

AMSTRAD DMP1 tarafindan gétiiriilen ve ekranda goziiken 6zel karakterler, ekran
ve yazici i¢in karakter kodlar1 degisik olsa dahi yazilirlar. Bu sembollerin ¢cogun-
lugu, yazici bunun yabanci lisan koduna anahtarlandiginda elde edilebilir. Orne-
gin:

PRINT CHR$ (&A0)

N

PRINT #8, CHR$ (&A0)
AN

yazicida yazilir.

Uzatma isaretinin ( ) karakter kodu,DMP1’de & 5E olmasina ragmen ¢ahgir.Diger
bir deyisle yazici programi A@’y1 yazic terciime tablosunda tutulan kodlardan bi-
risigibi tanimlar ve!&5SE’ye cevirerek aynikarakterin ekranda gériinmesini ve yazi-
cida yazilmasini saglar.&5E kodu DMP1’de hangi lisan moduna ayarlanirsa
ayarlansin uzatma isareti uretilir. Diger karakterler tabloda gosterilmistir.
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CHR$| Character] Printer | UK. US.A.| France] Germany | Spain
OnScreen| Translation

&AQ A &5E A A A A A
&A2 o &7B T t t t o
&A3 £ &23 £ # # # Pt
&A6 § &40 T 1 t § T
&AE ¢ &5D T t t t A
&AF i &5B t t t t i

+ yazilan karakter icin DMP1 talimat kitabinin 18. sayfasina bakiniz.

Yukarisi daha 6nceden belirlenmis ¢evirinin 6zet formudur, istenirse degistirilebi-
lir. Daha fazla detaylar i¢cin SOFT 968 Firmware’e bakiniz.
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Bolim 11: Oyun Cubugu

Bilgisayarda yapilmis yazilim bir veya iki oyun ¢ubugu kullanilmasina izin verir.
Bunlar tustakimi gibi ele alinir ve INKEY, INKEY$ tarafindan klavye tuslariymis
gibi dikkate alinir.

Oyun ¢ubugunun ana ates diigmesi ‘‘ates 2’’ olarak tarif edilir.

JOY (@) ve JOY (1) fonksiyonlar: sirasiyla 1’nci ve 2’nci oyun ¢ubuklarinit dogru-
dan yoklarlar. Fonksiyon son klavye taramasinda oyun ¢ubugu anahtarlarinin du-

rumunu gosteren bitler seviyesinde bir sonugtur.

Asagidaki tablodu her iki oyun ¢ubugundan donen degerler belirtilmistir. JOY de-
gerlerini, tus parametre gibi alan talimatlarda kullanilan degerler takip eder.

KONUM

Up
Down
Left
Right
Fire 1
Fire 2

JOY KOMUTU TUS DEGERLERI
BIT |GERI DONEN|ILK OYUN [IKINCI OYUN ESDEGER

DEGER CUBUGU | CUBUGU TUS

0 1 72 48 “6”

1 2 73 49 5

2 4 74 50 “R

3 8 75 51 o

4 16 76 52 «“pn

5 32 77 53 O

Ikinci oyun ¢ubugu igin olan degerler geri dondiigii zaman bilgisayar bu degerle-
rin oyun ¢ubugunun mu yoksa tus takimindan mu iiretildigini ayiramaz. Bu tus

takiminin ikinci oyun ¢ubugu yerine kullanilabilecegi anlamina gelir.
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Bolum 12: Disk Organizasyonu

AMSDOS ii¢ degisik disk formatlamaya dayanir, bunlar: SISTEM format DATA
ONLY format ve IBM format. AMSDOS altinda, disk agik olmayan dosyalar gi-
rildiginde otomatik olarak her seferinde arastirilir. Bu otomatik arastirmaya izin
vermemek icin her formatin tek sektér numarasi vardir.

3 inch’lik diskin iki yiizii vardir, fakat kullanicinin hangi yiizii soktuguna bagh
olarak bir yiiziine girilebilir. Her iki yiiziinde de degisik formatlar olabilir.

Biitiin Formatlar Icin Ortak

Tek yiizi

512 byte fiziksel sektor boyu

40 kanal (0’dan 39’a kadar numaralandirilmais.)
1024 byte CP/M blok boyutu

64 rehber girisi

SISTEM Format

41°den 49’ her kanal icin 9 sektor 2 ayrilmis kanal

Sistem formati1 ana format dayanaklidir ki CP/M sadece sistem diskinden yiikle-
nebilir. CP/M 2.2’de sistem format diskini warm boot i¢in sokulmasini gerektirir.
Ayrilmis kanallar asagidaki gibi kullanmilirlar.

CP/M 2.2. CP/M Plus
kanal 0 sektor & 41 CP/M icin boot sektorii | :CP/M igin boot sektorii
kanal 0 sektor & 42 konfigiirasyon sektorii : kullanilmaz
kanal 0 sektor & 42-& 47 kullanilmaz : kullanilmaz
kanal O sektor & 48-& 49 CCP ve BDOS : kullanilmaz
kanal 1 sektor & 41-& 49 CCP ve BDOS : kullanilmaz

VENDOR formati, sistem formatinin 6zel bir seklidir. Burada herhangi bir sistem
yazilimi ve sistemin kendine ayirdig iki track bulunmaz. Bu format genelde yazi-
him firmalar1 program dagitiminda kullanirlar.
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SADECE DATA Format

&C1’den &C2’a kadar numaralanmis her kanalda 9 sekt6ér 0 ayrilmis kanal

Bu format seklinin CP/M 2.2 ile kullanilmasi tavsiye edilmez ¢iinkii bundan warm
boot yapilmasi miimkiin degildir. Bununla beraber eger CP/M Plus veya AMS-
DOS kullanildiginda DATA format biraz daha fazla disk yeri meydana getirir.

IBM Format

&C1’den &C8’e kadar numaralanmis her kanalda 8 sektor 1 ayrilmis kanal

Bu format mantiksal olarak IBM PC’de CP/M tarafindan kullanilan tek yiizli
formatin aynmisidir. 6128, IBM format disklerini okuyup yazabilir fakat bunlar1 kopya
edemez veya meydana getiremez.

Boliim 13: Yerlesmis Sistem Uzantilan (RSX)

Harici komutlar DERS 5’de tanitildi. (AMSDOS hakkinda) Temel olarak, bir ha-
rici komut BASIC’in repertuarini | 6n isareti ile belirtilmis yeni komutlar ekleye-
rek genisletme yoludur. AMSDOS yeni komutlar: i¢in makina talimatlar1 ROM’a
dahil edilmistir ve 6128 BASIC’e basladiginda komutlar1 eklemek icin gerekli ida-
re otomatik olarak ele alinir.

BASIC basladiktan sonra makina talimatlarin1 RAM’a yiikleyerek bir¢ok harici
komutu ilave etmek miimkiindiir. Bu tiir komutlar RSX diye adlandirilirlar ve ROM
tabanl genisletilmis komutlar gibi ¢alisirlar. RSX komutlar 6128’e Basic basladiktan
sonra her seferinde diskten yiiklenmelidirler. Normal olarak RSX komutlar bazi
akilli ek iinitelerin kontrolii i¢in kullanilir. (Light pen, speech synthesiser)

Ders 8’de RSX komutlar kullanarak 6128’in ikinci 64K hafizasina nasil erisildigi
anlatilmaktadir.
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Bolum 14: Hafiza

CPC 6128, 128k’lhik RAM VE 48K’lik ROM ihtiva eder. Bu asagida goriildiigii
gibi BASIC 1.1 i¢in elde edilebilir. Ik 64K’lik RAM nominal olarak her biri 16K
olan dort bloga ayrilmistir. Blok 0’dan 3’e kadar numaralandirilmistir. Ekran blok
3’1 kullanir ve blok 2’nin iist kism belirtildigi gibi sistem degiskenleri ile dolduru-
lur.

FIRST 64K OF RAM SECOND 64K OF RAM
(unused)
Bocx 4
8
SCREgn ! ASIC RO
i
2<o0q ! |
|
INQTE . 1 : Il
P '
Bocy , ,;U?EEREE.N&;-, . FIRMWARE DATA AREA ' 1
MEM "SSP CHARAT S~ < L~ JUMP BLOCK |
“YCIERE 7= BaSK DATA AREA [ |
- CISC ROM DATA AREA ! 1
ANY OTHER ROMS DATA AREA ' '
i~ 1
Am\ | i '
] 1
l |
B,
LOcCk | | i i
| ! i
. P
| 1 H
A‘Ooo ! :
\ BASIE PROGRAM AREA | \
[
ok g, B ! i
1
| FuwwA“E
|

NOTE 1: DEPENDS ON EXTERNALLY FITTED ROMS-&ABFC WHEN NO EXTERNAL ROMS FITTED

Basic 1.1 icin bellek haritas:

Tanimlanabilir kullanici karakterleri baslangigta hemen HIMEM’in tizerinde yer
alirlar. HIMEM, MEMORY komutlariyla degistirilebilir fakat AMSDOS dosya-
lar agikken tampon yaratmak i¢in otomatik olarak 4K diisiiriilebilir. Tanimlana-
bilir kullanici karakterleri ancak HIMEM ayarlandigi zaman degismemisse
degistirilebilirler. (Aksi takdirde SYMBOL AFTER 256 komutu tarafindan “‘ta-
nimlanabilir kullanici karakter yok’’ diye ayarlanir.) BASIC basladiginda tanim-
lanabilir kullanici karakterleri sanki SYMBOL AFTER 240 komutu meydana gelmis
gibi ayarlanirlar.

Bu sebepten dolayt HIMEM’i gegici olarak degistirilmeden 6nce tanimlanabilir kul-
lanic1 karakter alanimi ¢okertir, sonra yeni bir pozisyonda tekrar kurar. Bu SYMBOL
AFTER’1 degistirmek i¢in sonradan gelen programlara miisade eder.
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Asagidaki 6rnek RSX yiiklenmesiyle birlikteki HIMEM azaltilmasi sirasindaki ope-
rasyonun plani gosterir.

100 SYMBOL AFTER 256 ‘¢oken tanimlanan kullanici karakterleri

110 rsxaddress = HIMEM-rsxlenght

120 MEMORY rsxaddress-1

130 LOAD ‘“‘rsxcode’’, rsxaddress

140 CALL rsxaddress ’ log on rsx

150 SYMBOL AFTER 140 ’ tanimlanan karakterleri eski haline koy

r-ﬁiﬁj\ EIRMWARE DATA AREA
-

JUMP BLOCK

BASIC DATA AREA

DISC ROM DATA AREA
AN“OYHER ROMS DATA AREA

Memory Map with RSX loaded in recommended position

ILAVE 1/0

Ancak 1/0 kapi adresleri bilgisayar tarafindan saklanir 7FFF’den asag1 adresler
kullanilmamahdir.
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AO-A7 adres kisminin harici I/0 cihazlarinin tipini yansitmasi hedeflenir ve A8,
A9 adres satirlari, 170 cihazlarinin i¢indeki kayitlarim segmek igin desifre edilir.
Geri kalan adres satirlarinin A11 ve A1S yiiksekken sadece A10 diisiik olarak de-
sifre edilmelidir. Bunun i¢in her cihazin ¢F8??, cF9??, ¢FA??, ¢FB?? gibi adres-
lenmis kayitlar1 olmasi gerekir, burada ?? kominikasyon baglantilari icin DC’den
D1’ye kadar ve diger ¢evre elemanlari i¢in EO’dan FE’ye kadar olmalidir. Unut-
mayin ki adres yolunun yukari yarisinin iizerindeki (A15-A8) B kaydina yerlestiri-
len Z80 talimatlar1 kullanilmalidir.

Ek ROM lar

Devredeki ROM’un herhangi bir kisminin yerine segilerek ilave ROM’larin tedari-
gi yapilir. Adres se¢ici ve banka segme mantigi genisleme yoluna bir modiil i¢cinde
baglanmalhidir. Fakat biitiin gerekli sinyaller genisleme yolundan (expension bus)
getirilmelidir.

Boliim 15: CP/M Plus Terminal Benzeticisi

Bu dersin 1. boliimiinde kontrol karakterleri tablosu incelenmisti (baglant: faali-
yetleriyle birlikte). Bu faaliyetler, metin BASIC veya CP/M 2.2 tarafindan ekra-
na gonderildiginde gergeklesir ve VDU Firmware yazisinda elde edilebilen faaliyetleri
yansitmak ve kullanma basitligi i¢in segilirler. Bu faaliyetler AMSTRAD bilgisa-
yarlarinda tekdir ve yazihm i¢in adapte edilmistir.

CP/M yazilimu ticari ve is gergevesinde bir makinadan diger makinaya uygulana-
bilir ve kolaylikla tasinabilir bir yazilim i¢in standart VDU metin faaliyetleri um-
mak normaldi. 6128 iizerindeki CP/M Plus tamamlayicisi Zenith Z19/729 VDU’ya
cok benzer faaliyetleri tedarik eden terminal benzeticisi icerir. CP/M Plus yazih-
mu; tesisat prosediirii normal olarak bu tip terminal i¢in standart bir segme ihtiva
eder.
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CP/M Plus terminal benzeticisi tarafindan sunulan faaliyetler degisik kontrol kodlari
gerekmesine ragmen VDU Firmware yazisinin daha 6nce sunduklarim igerir.

20’den FF’e kadar alandaki karakterler simdiki kursor pozisyonunda goriintiile-
nir. Eger kursor sag tarafdaki kolonda degilse bir kolon saga hareket ettirilir. Eg-
re kursor sag tarafdaki kolondaysa ve yazilma durumundaysa bir sonraki satirin
sol kolonuna hareket ettirilir, gerekliyse ekrandaki yazilar yukariya yuvarlanir.

00’dan F1 arasindaki kontrol kodlar1 olarak cevrilen karakterler sunlardir.

&07 BEL Bip sesi

&08 BS Geri doniis. Sola bir kolon hareket eder. Eger kursér en sol-
daki kolonun tizerindeyse bir iistdeki satirin en sag kolununa
haraket ettirilir.

&OA LF Satir atlama. Kurs6r bir satir asagi haraket eder, ekran yuvar-
lanmasi gerekiyorsa yapilir.

& OD CR Satir basi. Kursdr son satirin en sol kolonuna gider.

& 1B ESC Kagcis sirasini bildirir.

Diger biitiin kontrol kodlar1 ihmal edilir.

Su kagis siralar1 kabul edilir. Bir kagisi takip eden diger herhangi bir karakter go-
riintiilenir ve kursor ilerler. Bu 6zellik kontrol kodlar1 00’dan 1F’e kadar olan ka-
rakterleri goriintiilemekte kullanilabilir (unutmayinki bir ¢ok uygulama lisanlar
09 (TAB) kontrol kodunu birkag baslik olarak genisleterek (ESC) (TAB) genellik-
le 09 karakterleri igin goriintiilemez.

[ESC] O Vaziyet satir1 zayiflar. Disk sistem mesaji CTR ¢ikisi ile gozii-
kiir. CTR ekranin alt satirim1 kullanir.

[ESC] 1 Vaziyet satirin1 kuvvetlendirir. Disk sistem mesajlar1 ekranin
alt satirinda goriiniir.
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(ESC) 2 (n)

[ESC] 3 (m)

[ESC] A
[ESC] B
[ESC] C
[ESC] D

[ESC] E

[ESC] H

[ESC] 1

[ESC] J

[ESC] K

Karakter ayarlamasim degistirir (bu dersin 16. boliimiine baki-
niz). (n) lisan parametresidir ve 07 ile maskelenmistir. Belirli
karakter matrisleri (20 ile F7 arasindaki) 80’den FF’e kadar
olan diger karakterle degis tokus yapilir. Bu komutun faaliyeti
enternasyonal karakterleri segebilen yazihma sahip yazicilarin
kontroluna benzer.

(n)=0 USA
(n)=1 France
(n) =2 Germany
(n)=3 UK

(n) =4 Denmark
(n)=35 Sweden
(n) =6 Italy
(n)=7 Spain

Ekran modunu degistirir. (m)=ekran modu+ 20. Eger mode
0 ile 2 arasim vermek i¢in 3 ile maskelenir. Mode 3 ihmal edi-
lir. Ekran temizlenir, fakat kursoér pozisyonu etkisizdir.
Kursor yukari. Eger en iistteyse birsey yapilmaz

Kursor asagi. Eger en alttaysa birsey yapilmaz

Kursor ileri. Eger en sag kolondaysa birsey yapilmaz.

Kursor geriye. Eger en sol kolondaysa birsey yapilmaz.

Sayfa sil. Kursor pozisyonu etkisizdir. Bu komut biitiin ekram
temizler (24 x 80 moduna dahi ayarh olsa). Diger ka¢is modla-
r1 24 x 80 moduna ayarlanmissa sadece 24 x 80 alanda etkili
olur.

Kursor evi. Kursorii sol kolonun en iist satirina haraket ettirir.

Ters indeks. Kursorii bir satir iiste ¢ikartir. Eger gerekirse ek-
rani asagiya kaydirir.

Sayfanin sonuna kadar temizler. Kursér pozisyonundaki ka-
rakteride siler. Kursoér pozisyonu etkilenmez.

Satirin sonuna kadar siler. Kursor pozisyonundaki karakteride
siler. Kursor pozisyonu etkilenmez.
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[ESC] L

[ESC] M

[ESC] N

[ESC] Y (1)(c)

[ESC] b(cp)

Satir sakistirir. Tum asagidaki satirlar kursoriin bulundugu sa-
tar dahil asagiya kaydirihir. Kursér sahasi temizlenir. Kursor
pozisyonu etkilenmez.

Satir sil. Kursoriin bulundugu sira dahil tiim asagidaki satirlar
yukar1 kaydirilir. Kursoér pozisyonu etkilenmez.

Karakter sil. Kursoriin sagindaki tiim karakterler sola, bir ka-
rakter pozisyonuna degistirilirler. Siranin sonundaki karakter
temizlenir. Kursér pozisyonu etkilenmez.

Kursorii verilen pozisyona hareket ettirir. Eger pozisyon ekran
kenarinin disindaysa, kursor ekran kenarina, kadar hareket
eder. (r)=sira pozisyonu+ 20, (c)=kolon pozisyonu+ 20. En
iist sol kose sira 0, kolon 0’dir.

On plan rengini ayarlar. Ekrandaki tiim karakterleri etkiler.
(cp) renk parametresidir ve 3F ile maskelenir, sonra iki bitlik
li¢c say1 gibi ele alimir ki her biri ti¢ ilkel rengin yogunlugunu
belirter soyleki: bit 0,1 mavi, bit 1,2 kirmiz1 ve bit 3,4 yesil.
6128 dort tanimlanabilir seviye iizerine ii¢ yogunluk seviyesini
planlamigtir:

CPC 6128

Sifir yogunluk Yarim yogunluk Tam yogunluk

Renk bitleri

00 binary 01 veya 10 binary 11 binary

[ESC] c(cp)

[ESC] d

[ESC] e

Arka zeminin rengini ayarlar. Ekran iizerindeki biitiin arka ze-
min ve cergeve etkilenir. Renk yukardaki gibi belirtilir.

Sayfanin baslangicim siler. Kursoriin durdugu yerdeki karakter
dahil. Kursériin pozisyonu etkilenmez.

Kursorii yak. Istenmeyen bir parlamay: 6nlemek i¢in normal
yazi sirasinda en son karaktere basildiktan 1/10 sn. sonraya
kadar kursor goziikmez.
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[ESC] f
[ESC]

[ESC] k

[ESC] 1

[ESC] o

[ESC] p

[ESC] q
[ESC] r
[ESC] u
[ESC] v

[ESC] w

[ESC] x

[ESC] y

Kursorii kapat.
Kursodr pozisyonunu sakla .

(ESC)j’nin sakladig1 gibi kursor pozisyonunu eski haline
koyar.

Satir sil. Kursoér pozisyonu degismez.

Satirin baslangicini sil. Kursoriin durdugu pozisyondaki karak-
teride siler. Kursoér pozisyonu degismez.

Ters video modunu gir. Yazilabilen karakterler 6n plan ve ar-
ka zemin renkleri ters gevrilirken yazilir.

Ters video modundan ¢ik.
Altin1 ¢izme moduna girer.
Altim1 ¢izme modundan ¢ikar.
Satir sonunda katlan.

Satirin sonunda ¢ikar.

24x80 moduna gir. Baz1 uygulama programlar: standart 24x80
ekranimi gerektirir. Bu komut, ekran hangi makinaya ait olur-
sa olsun ve hal satin1 girilip girilmemesi farketmeden, ekranin
tiim boyutlar1 dikkate alinmaksizin, 24x80 ekrani yapar. Ek-
ran temizlenir.

24 x 80 modundan ¢ikar. Ekran temizlenir.
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Boliim 16: CP/M Plus Karakter Tertibi

Bu dersin 10. béliimiinde yazici ¢eviri tablosu anlatilmisti. Bu tablonun amaci be-
lirli karakterleri, BASIC ve CP/M 2.2 karakter tertibinden lisan se¢imi yapilmis
yazicl tarafindan yazilabilecek forma g¢evirmektir. Bu islem, BASIC karakter se-
tinde birka¢ yabanci yazim karakterleri bulundugundan kisithdir.

Her ne kadar bu yazici ¢evirici semasi CP/M Plus altinda ¢alisiyorsa da karakter

tertibi, ekran karakterleri ile yazilan karakterler arasindaki uygunlugu saglamaya
miisade etmek i¢in fazlalastinlmistir. Asagidaki tablo bu baglantiy1 gosterir:

23 24 40 5B 5C 5D 5E 60 7B 7C 7D 7E

USA
France
Germany
UK
Denmark
Sweden

Italy

Spain

CP/M Plus International Character Set
Makinanin yabanci gevre ile ¢alismasi iki faaliyeti gerektirir.

1- Yazicinin kendisi gerekli lisana ayarlanmahdir. (Genellikle kiiiik bir (DIP) anah-
tar ile olmakla beraber bazi yazicilar kontrol kodlar1 génderilmesine izin verirler.)

2- Istenilen ekran karakter tertipleri;
LANGUAGE (n) gegis komutu
veya

[ESC] 2 (n) terminal benzeticisine gonderilerek yapilir.
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Pratikte, baslangic konumu, LANGUAGE ve SETLST faaliyetlerini kullanarak
PROFILE.SUB operasyonunun bir kismi gibi gerceklestirilebilir.

7 bit yazihm

Yabanci lisan faaliyeti ¢ok kuvvetli olmakla beraber, 6nemle ifade edilmelidir ki
yerel yabanci karakterler, degistirilen normal (veya USA) karakterler, bundan sonra
goriintiilenemezler. Yaklasik biitiin yazilimlar (bircok CP/M Plus faydalari, keli-
me islemcileri ve lisanlar) sadece 7 bit karakter teskili ile ¢alsirlar.

8 bit karakter tertibi ile cahsmak...

BASIC karakter tertibi 256 degisik sembol icerir ve degerler 128’den 255’e kadar
(80’den FF’e kadar) olan ve oyunlarda, ev hesaplarinda kullanilan degisik grafik
sembollerini kapsar. CP/M Plus da 256 karakteri igerir fakat ikinci 128’i BASIC’de
olanlardan farklidir, CP/M Plus gergevesinin is ve enternasyonal tadini yansitir.

0123456789ABCDEF 0123456789ABCDEF

@OFA@x:aH4Ze¢r2200 sz hislHrhdd==2g3w
xBdbeorpuprTSFXve rteab  fphmd kg frd

1"BS$2&"()%+, - ./ A0 E£QFFtunla«»hsi
123456789 ::<=>2 Fe AR BORYR™
@EABCPEFGHIJELMNO AEIOOARAETGO0AETOOY
PERSTUUNHXYZEN]IT_ BEICUCEABRARBE#£=
*abecdefghijklano dbionsgeéeiTsoaeisvy
pgrstuvexyz{i>™o0 dfioucazasniaree=s

N OO O s WN = O
mTm OO W>» © ®

Characters 0to 127 (&00 to &7F) Characters 128 to 255 (&80 to &FF)

Standart CP/M Plus Karakter Seti

8 bit karakterle ¢calisabilir yazilim, bu karakterleri yukarida goriilen ekran resmin-
deki gibi sadece kutular1 doldurmakta degil lisanda belirli bir degisiklik yapma-
dan biitiin yabanci dil karakterlerini bir kerede girebilir. Bu yol ile biitiin ¢cubuk
ve parantez tipi karakterler elde edilebilir.

Sunu unutmayin ki, hali hazirda ¢ok az 8-bit yazilim mevcuttur ve bu 0’dan 31’e
kadar ve 128’den 255’e kadar olan karakterler yukardaki ekrandaki sekilde gozii-
kiirler. Diger taraftan yazicida nasil ¢ikacagi, yazicinin 6zelligine baghdir.
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KONU 8
Bellek Bankasi Yonetimi

Ilgili Konular:
* Ekran Goriintiilerinin saklanmasi
* Sahte-dosya calismasi

BASIC 1.1 i¢in bellek plan1 (Ders 7 bolim 14’de gosterilmistir) 128K RAM’in
64’K’sinin kullanilmadigini gosterir. BASIC ve firmware, disk ROM ile birlikte
olan ROM’da bulunurlar ve normal bellegi 64K’dan 112K’ya (64K RAM, 48K ROM)
yiikseltir.

Her 16K’lik boliim ‘blok’ diye adlandirilan ve herhangi bir dért blok se¢imi (top-
lam 64K yapmak i¢in) ‘banka’ diye adlandirilir. Bu sebeple blok secim teknigi ‘banka
anahtarlamasi’ diye isimlendirilir.

780 mikroislemcisi, herhangi bir zamanda sadece 64K’lik bellege yer bulabilir. Bun-
dan dolay1 ¢alisma sisteminin firmware ROM’u RAM’1n 0 blogu yerine harekete
geciren ve BASIC ROM veya disk ROM’u 3 blok yerine harekete geciren talimat-
lar1 vardir. Bu anahtarlamalar BASIC veya firmware gerektigi zaman otomatik
olarak olur. RAM’1n banka anahtarlanmasi sadece bu kavrami ROM’dan ziyade
RAM’1n kaplanmasini ilave i¢in genisletir. Anahtarlama bir assebler programu ta-
rafindan yuritilir.

BANKMAN.BAS programu sistem disk paketinin 1. yiiziinde énceden hazirlan-
mustir. Eger program BASIC basladiktan sonra isletilirse standart bellek banka yo-
netimini RSX kodda tesis eder. Program ‘BELLEK BANKASI YONETIMI’ diye
bilinir.

64K’lik hafizanin bir kullanimi da resim ekrani i¢in gegici depo yeri gibidir. Orne-
gin: Bir¢ok degisik ekranlar1 depolayan veya hazirlanmis degisik ekranlari olan video
oyunlar1 kapsayan tiir uygulamalar.

Ikinci 64K’ nin diger bir kullanilis1 dizi matris alanina veya sadece RAM diske uza-
mas1 gibi ele alinan degisken ¢alisma alani uzamasidir.
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Boliim 1: Ekran Gériintiilerinin
Depolanmasi

Ekranimz Secin

Bellek bankasi yoneticisi Blok 1’i anahtar dis1 yapip, ikinci 64K’daki dort bloktan
birini Blok 1’in yerine anahtarlayabilir. Asagidaki ¢izim bu faaliyeti gostermekte-
dir. Ikinci 64K’daki her blogun aymi adres alanimi doldurduguna dikkat eden.
(4000’den 7FFF’e kadar) Blok 1’in igerigi (muhtemelen BASIC programinizin or-
tasidir) korunur ve Bellek Bankasi Yoneticisi bitince eski haline konulur. Asagida
bes adetten baska ii¢ tane daha banka se¢imi miimkiindiir, fakat bunlar CP/M
Plus’in yerine getirilmesinde faydalidir.

Hardware bank switching

Bellek Banka Yoneticisi, bilgilerle dolu bir bloktan digerine hareket etmek i¢in iki
komuta gereksinir. 4. ve 7. bloklarin igeri ve disar1 anahtarlanmalar: gerekirse oto-
matik olarak yapilirlar ve bellek semasi, igeri anahtarlanmis blok 1 ile birakilir.
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Komutlar:

ISCREENSWAP, [(ekran béliimii),] (ekran numarasi), (ekran numarast)
iki blogun igerigini degistirir.

ISCREENCOPY, [(ekran boliimii),] (gidilecek ekran numarasi), (kaynak ekran nu-
marasi)

bir blogun igerigini diger bir blok icine kopya eder.

Tercihe bagh (ekran boliimii) parametresi, blogun 1/64’tiniin (16K’dan 256 bayt’-
inin) kopyasi i¢in yazilima sebep olur. Bu sebeple (ekran bolimii) O ile 63 arasin-
daki degerleri alir. Bu mode’deki ¢alisma, eger ekran hareketiyle birlikte diger bir
islem koymak gerekirse kullanighdir. Bir ekran degis tokusu saniyenin 150/300’de
biri (150 zaman sayimi) siirede olur.

(Ekran numarasi)’nin 1 (normal ekran), 2, 3, 4 veya 5 olmasi gerekir. Kopya ve
degis tokus islemleri kaynak veya gidilecek yer ekran 1 ise daha hizh ¢alhisir. Ekran
donanim yardimiyla yuvarlanma etkisine dikkat ediniz. Ekran goriintiileri o sekil-
de yapilmahdir ki ekran 1 ile ayn1 donamim pozisyonunda olsun. En basit pozis-
yon MODE komutuyla teskil etmektir.

|
Ekran Anahtarlama Komutlarimin Kabiliyetini Tecriibe
Etmek

Once, Bellek Bankas1 Yoneticisi programi sistem disk paketinin 1. yiiziinden su
sekilde calistirilir:

RUN “BANKMAN"

Sonra sunu yazin:
MODE 1

Ekran temizlenir. Ardindan da sunu yaziniz:
’ Bu esas ekran

ISCREENCOPY, 3,1 'Esas ekrani bellek 3’e géonderdi
CLS
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Ekran tekrar temizlenir. Sunu yaziniz:
’ Bu ortadaki ekran
ISCREENCOPY,2,1 'Orta ekrani bellek 2’ye gdonder
ISCREENSWAP,2,1 'Bellek 2 ve bellek 3’u degistir
ISCREENCOPY,1,3 'Orta ekrani bellek 3’den eski haline koy
ISCREENCOPY,1,2 'Esas ekrani bellek 2’den eski haline koy

Son olarak, bu konu iizerinde, Ders 9’un son boliimiinde kapsaml bir ‘Ekran
tasarimicisl’ prorami vardir.

Boliim 2: Sahte-Dosya Calismasi

RAM disk olarak ele alindiginda ikinci 64K’nin tiimii, sabit uzunlukta kayitlar igeren
‘RAMdosya’ya boliiniir. Kayit uzunlugu 0 ve 255 bayt arasinda olabilir. (Tavsiye
edilen en az 2 bayt’tir.) (RAM kayit uzunlugu) bir kere kuruldugunda, her kayit
kendi (RAM kayit numarasi) tarafindan girilir. Bir kayit uzunlugu kullanarak RAM
dosyasi yazmak ve digerini kullanarak geri okumak kabul edilir.

NOT: RAM dosyasi sadece veri icermelidir. Program talimatlari ihtiva etmesi gibi
bir faaliveti yoktur. '

Rastgele okuma disk dosyalama planlari ile ortak oldugu gibi ‘son kayit numarasr’
kavrami vardir. Bu onceden belirlenmis kayit numaralaridir ki RAM dosyasinda
otomatik basamaklandigi zaman faydahdir.

KOMUT
| BANKOPEN, (RAM kayit uzunlugu)

Biitiin kayitlar1 sabit uzunluga ayarlar, son kayit numarasina sifir baslangi¢ dege-
ri verir fakat herhangi bir sekilde bellegi temizleyemez.
KOMUT:

| BANKWRITE, @(geri doniis kodu), (dizi ifadesi), (,[RAM kayit numarasi)] (dizi
ifadesi)ni RAM dosyasina yazar.
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(RAM kayit numarasi) hangi kaydin yazildigini belirtir. Eger parametre ihmal edilirse
son kayit numarasi kullanilir. Son kayit numarasi bir sonraki kayit noktasina ayar-
lanir. Eger (dizi ifadesi) kayidi tamamen doldurmazsa eski karakterler (iizerine ya-
zilmayan) kayidin sonunda kahr. Eger (dizi ifadesi) kayittan uzunsa artan karakterler
bir sonraki kayida dokiilmesini bertaraf etmek i¢in atilirlar. (geri doniis kodu) bir
tamsayi degiskenidir, yazilan kayit numarasini getirir (eger operasyon basarili ise),
veya yazma operasyonu bir sekilde basarisiz olmussa negatif bir hata kodu verir.

-1 Dosya sonu hatasi. Gerekli kayit numarasinin adresi 64K’y1 asmis.

-2 Banka anahtarlama hatasi. (Hi¢bir zaman olmamali)

ORNEKLER:

IBANKOPEN, 16
IBANKWRITE, @r%,“123 test”,0
IBANKWRITE, @r%,w$

KOMUT:
IBANKREAD, @(geri doniis kodu), @(dizi degiskeni) [,(RAM kayit numarasi)]

RAM dosyasindan (dizi degiskeni)’ne kayit okur.

(RAM kayit numarasi) hangi kayidin okunacagini belirler. Eger parametre kon-
mazsa, son kayit numarasi kullanilir. Son kayit numarasi bir sonraki kayit numa-
rasina ayarlanir. Eger kayit icerigi (dizi degiskeni)’ni tamamen doldurmuyorsa eski
karakterler (lizerine yazilmamis) (dizi degiskeni)’nin sonunda kalir. Eger kayit icerigi
(dizi degiskeni)’nin boyundan uzunsa artan karakterler atilir. Harici komut sira-
sinda dizi degiskeninin boyunu arttirmak miimkiin degildir. (geri doniis kodu) bir
tamsay1 degiskenidir. Okunan kayit numarasini eger islem basariliysa, geri getirir
veya islem, herhangi bir sebepten basarisizca negatif hata kodu verir.

-1 Dosya sonu hatasi. Istenen kayit numarasinin adresi 64K’y1 asmuis.
-2 Banka anahtarlama hatasi. (Hi¢bir zaman olmamali)

ORNEK: IBANKREAD, @r%,i$,0
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Arama...

Depolannus kayitlari, belli bir giris yeri aramak i¢in arastirmak mimkiindiir.
KOMUT IBANKFIND, @(geri doniis kodu), (dizi i¢in arastir) [,(baslangic kayit

numarasi) [,(bitis kayit numarasi]]

Biitiin RAM kayitlarini tarar. (baslangic kayit numarasi) aramanin hangi kayittan
baslayacagini gosterir. Eger parametre konmamissa son kayit numarasi kullanilir.

Arastirma, (RAM kayit uzunlugu)’nda basamak basamak, tam bir kopyasi bulu-
nuncaya kadar ikinci 64K boyunca ilerler.

Eger, (bitis kayit numarasi) belirtilmemisse arastirma, bu kayit incelendikten son-
ra sona erer. (Tam bir kopya bu noktadan dnce bulunmamissa)

Eger arastirma basariliysa, son kayit numarasi, kopyanin bulundugu kayittaki nok-
taya ayarlanir. (Aksi takdirde etkisiz kalir)

(geri doniis kodu), kopyanin bulundugu kayit numarasini getiren bir tamsay: de-
giskenidir. (Eger operasyon basariliysa) veya operasyon basarisizsa (herhangi bir
sebepten dolayi) negatif bir hata kodu verir.

-1 Dosya sonu. Baslani¢ kayit numarasinin adresi 64K’y1 asarsa veya bitis kayit
numarasini asarsa.

-2 Banka anahtarlama hatasi. (Hi¢bir zaman olmamali)

-3 Tam bir kopya bulunamadi.

(dizi icin arastir), rastgele kartlar icerebilir, (sifirlarla isaretlenmis -CHR$(9)) ve
karsilastirma (RAM kayit uzunlugu) ile veya (dizi i¢in arastir)’in uzunlugu arasin-

da hangisi kisa diye yapilir.

ORNEKLER:

IBANKFIND, @r%,"“123 test”,0

IBANKFIND, @r%,f$,100,200

334



Hatah Uyusmalardan Sakinmak...

Yanlis parametre numarasi gibi acik hatalar bir ‘k6tii komut’ (Bat Command) gi-
bi rapor edilirler. Bununla beraber harici komutlar mekanizmasi ‘hatali uyusma
tipi’ (Type mismatch) hatalari algilamaz ve kullanici, parametrelerin dogru sekil-
de uygulanmasini saglamalidir.

Asagidaki program, 7 harfli kelimenin anagramlarini iceren bir data ortamini so-
rusturmak ve kurmak i¢in RAM disk komutlarini kullanir. Uygunluk i¢in arasti-
rir ve siz rastgele kartlar kullanmalisiniz. (Anagram: Harflerin sirasim degistirmek
suretiyle bir kelimenin manasini baskalastirmadir.)

Ornegin, FIGURES kelimesinin 2RUGS?? ile uyusan anagramlari: FRUGSIE,
FRUGSEI, IRUGSFE, IRUGSEF, ERUGSFI ve ERUGSIF’dir. Bunlar: olustur-

mak icin database biraz zaman alacaktir fakat 64K, doldurmak icin ¢ok fazla bir
bellektir.

10 ’TANAGRAMS by ROLAND PERRY

20’ copyrihgt (c) AMSOFT 1985

30’

49 'Remember to RUN “BANKMAN’’ before running program

B 'hkkhkkkkhkkhkkkhkhkhkhkhhkhkhkkhkhkhkkkhkhkhkhkkhhkhkhhkhkhhkkhkkkkkkkk
60’

70 MODE 2

80 DEFINT a-z

90 r% =0:IBANKOPEN,7

100 INPUT “What 7 letter word to scramble “;s$

119 IF LEN (s$) < >7 THEN 100

120 PRINT‘‘Please wait...”

130 LOCATE 1,15:PRINT “Computing:”

140 FORc1=1TO 7

150 FOR c2=1TO 7

160 IF c2=c1 THEN 370

170 FOR c3=1TO 7

180 IF c3=c2 OR c3=c1 THEN 360

190 FOR c4=1TO 7

200 IF c4=c3 OR c4=c2 OR c4=c1 THEN 350 THEN 35¢

210 FOR c5=1TO 7

220 IF c5=c4 OR c5=c3 OR c5=c2 OR c5=c1 THEN 349

230 FOR c6=1TO 7

240 IF c6=c5 OR c6=c4 OR c6=c3 OR c6=c2 OR c6=c1 THEN 330
250 FOR c7=1TO 7

2601F c7=c6ORc7=c50Rc7=c40ORc7=c30Rc7=c20Rc7=c1THEN 320
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270 0$ = MID$(s$,c1,1) + MID$(s$,c2,1) + MID$(s$,C*,1) + MID$(s$c4,1) +
MID$(s$,c5,1) + MID$(s$ c6,1) + MID$(s$,c7,1)

280 LOCATE 12,5:PRINT x;0$

290 IBANKWRITE, @r%,0$

300 IF r% < @ THEN STOP

310 x=x+1

320 NEXT c7

330 NEXT c6

340 NEXT c5

350 NEXT c4

360 NEXT c3

370 NEXT c2

380 NEXT c1

390 lastrec =r%

400 REM now look them up

410 r% =0:9% = SPACES$(7)

420 PRINT*INPUT “What match do you require: use ? as will d card: ’,m$
430 m$ = LEF$(m$,7)

440 FOR x =1 TO LEN (m$)

45¢ IF MID$(m$,x,1) = “?”THEN MID$(m$,x,1) = CHR$(9)
460 NEXT

470 IBANKFIND, @r%,m$,0,lastrec

480 IF x % < @ THEN GOTO 429

490 IBANKREAD, @r%,3%

500 PRINT g$,

510 IBANKFIND,@r%,m$,r% + 1,lastrec

520 GOTO 480
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KONU 9
Bos Vaktinizde...

Bu ders bazi gecmisteki, genelde hesaplama bolgelerine ve kismen 6128’¢ yavas
yavas goz atar. Bu boliimii bilgisayar ile ¢alismadan 6nce, mutlaka okumaniz ge-

rekmez. Fakat bu bilgisayarin i¢inde neler olup bittigini biraz anlamaya yardimci
olacaktir.

Bolum 1: Genel Olarak Konusursak....

Siki Durun!

Akil durdurucu bilgisayar oyunlarinin avantajlarindan faydalanmak icin 6128’1 almus
olabilir ve belkide hala ‘Hardware’ (Donanim) adi altinda gelen bilgisayar kav-
ramlarini merak ediyorsunuzdur.

Donanim (Hardware), kaldirabileceginiz ve tasiyabileceginiz bir cihazdir. Orne-
gin Ana bilgisayar tus takimi, monitér, baglanti uclar vs. Gergekten ‘Yazihm’ prog-
ramlar, kitaplar, disk ve kaset temelli bilgiler hari¢ herseylerdir.

Bilgisayarin davranisi yoluyla bazi 6zellikler donanimin sayesinde tiretilmistir. TV’de
veya monitordeki renkli goriintiiler gibi. Bu donanim becerilerini kullanarak 6zel
tasarlanmis karakterleri ve sekilleri ekranda iireterek yazilima (Software) baghdir.

Donanim gergekte aydinlatmak i¢in TV tiipiiniin ekraninin icindeki 151k nesreden
yiiziine elektron demetlerini yoneltir, yazihm bunu nasil ve ne zaman gergeklesti-
recegini emirler ilave ederek zekice donanima sdyler. Zamanlama kontrol ve sira-
lamayi, uzay gemisinin kalmasi i¢in veya tus takimindan bir harfi yazdiginizda
goriinmesi i¢in ilave eder.

Bir Bilgisayan Digerlerinden Daha Iyi Yapan Nedir?

Yazilimsiz donamim ise yaramaz. Donanimsiz yazilimda ise yaramaz. Bilgisayarin
degeri ikisinin beraberce vazifelerini beraberce yapmalariyla baslar. Donanim ve
yazilim performansini derecelemek icin bazi genel olarak kisisel bilgisayarlar igin
kabul edilen referans noktalari sunlardir.
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1. Ekran Hassasiyeti-Goriintiideki En Kiiciik Goriinebilir Parca.

Programci icin elde edilebilir renklerin sayis1 ve tek ekran alaninda goriintiilenebi-
len yazi karakterlerinin sayis1 dahil faktorlerin konbinasyonudur.

Kolayca anlasilabilecegi gibi, 6128, bu miinasebetlerin her birinde benzer fiath ma-
kinalara oranla daha iyidir.

2. BASIC Yorumlayicisi (Ceviricisi)

Hakikatte her ev tipi bilgisayarin, donanim 6zelliklerini kullanmak i¢in kullanici-
ya programlar yaratmaya baslamasina izin veren BASIC ceviricisi vardir. Yapisi-
nin icinde olan programlama lisan1 (BASIC) makinanizla sunulmustur ve kendisi
bir programdir. BASIC, diinyada genis ¢apta kullanilan basit bir bilgisayar lisani-
dir ve her lisan gibi genel lehgelerin degisikliginden meydana gelmistir.

6128’deki terciime BASIC’1n en uygun lehgelerinden biridir ve CP/M disk calis-
ma sistem altinda c¢alisan programlari isletir. BASIC’1n ¢ok siiratli tamamlayicisi-
dir, diger bir deyisle hesaplarini ¢ok ¢abuk tamamlar. Sizi ilgilendirmemekle beraber
bir bilgisayar 3 ile 5’in ¢arpimin 0,05 saniyede yaparken diger bir bilgisayar ayni
islemi 0,075 saniyede yapar ki ekrana grafik ¢izen bir program binlerce basit he-
saplamalari ¢agirir, 0,05 ile 0,075 saniyenin farki sonunda ekleyerek diisiinmeye
deger bir performans farkliligi ortaya ¢ikar.

Siz sik olarak ‘‘Makina kodu’’ teriminin kullanildigin1 duyacaksiniz. Makine ko-
du, talimat kodunun islemciden gegebilen ham halidir. Bu bir sey soruldugunda
daha az bir calisma zamani alir ve BASIC ¢eviricisinden gegerken 5 ile 15 defa arasi
daha ¢abuk neticeyi verir. Diger taraftan ayni isi yaptirmak i¢in makine koduyla
yazilan program, BASIC kullanarak yazilandan 5 ile 50 defa daha uzun zaman
alir.

Amstrad bilgisayarinizdaki BASIC, diger bilgisayar sistemleri arasinda bulunan
en hizlis1 ve on 6zellik dolu olamdir ve tecriibeli BASIC programcisinin yiiksek
seviye lisansinin ¢eviricisinin tabiatinda bulunan agirliginin tistiinden umulmaz di-
namik goriintii ve miizikal tesisleri gerceklestirmesine yardimci olan bir ¢ok husu-
siyetleri birlestirmistir.
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3. Genisleme Kabiliyeti

Bir ¢ok bilgisayar, yazici, oyun ¢ubugu, extra disk siiriiciisii gibi ilave donanim
par¢alarina gereksinme duyarlar. Mantiga aykir1 gibi goriinmesine ragmen bazi
basarili bilgisayarlar, basit bir yazici veya oyun ¢ubugu gibi ilave donanim parca-
larinin takilmasi i¢in dahi genisleme ara birimi adi verilen ek birimlere ihtiya¢ du-
yarlar.

6128 bilgisayarinin 6zelligi, yapilmis centronics yazici kapisi, ilave disk stirticiisii
icin bir kapi, bir kaset data (+ motor kontrol) soketi, iki oyun ¢ubugu, stereo ses
cikisi, sesi interface’e takmak icin kullanilan genis kapsaml ¢ikis soketi (AMS-
TRAD model RS232C), bir MODEM bir komusma sentesizorii (AMSTRAD mo-
del SSA2), bir 151kl kalem vs. gibi ¢ok genis kapsamhidir.

4. Ses

Bir bilgisayarin ses 6zellikleri, sesin sinek viziltis1 gibi veya bir elektronik miizik
enstrumani gibi ¢ikmasiyla hesaplanir.

6128 bilgisayar1 8 oktav 3 kanal ses iiretici kullanir ki genlik ve ton zarflarinda
tam bir kontrol ile uygun bir miizikal kaliteyi iiretir. Bundan baska ses, bir kanal
sol ¢ikis, bir kanal sag ¢ikis ve ti¢lincii kanal ortada kalarak stereo olarak ayrilir.

Bu size sesin hareketi takip etmesini saglayan program yazma olanagi saglar.

Neden Yapamasin?

Bu giiniin modern teknolojisinin kuvvetiyle, kullanicilar daima 6128 gibi gelismis
bilgisayarlarin neden isleri TV’deki gibi yapamadigin1 merak ederler. Ornegin ne-
den bir bilgisayar ekranda yiiriiyen bir adam resmini tabii bir sekilde canlandi-
ramiyor?

Nigin biitiin bilgisayarin sunduklar1 haraketli sekiller kibrit ¢opilinden yapilmis gi-
bi?

Bu sorunun cevabi oldukc¢a karisiktir. Fakat sakin bilgisayarinizin ekraninin TV
ekraninin zekasinda oldugunu zannetme aldatmacasina diismeyin. Bir televizyon
cihazi tayfin biitiin renkleri boyunca aydinlik ve karanlik uglar1 arasindaki hassa-
siyetin sonlu alanini tarif eden lineer bilgileri kullanarak ¢alisir. Bu ¢alisma, bilgi-
sayar tekiminde, TV resminin goriintii hafizasi ev tipi bilgisayar goriintiisiinden
yirmi defa biuyiiktiir demektir.

339



Bu problemin sadece bir boliimiidiir ki bu resmi canlandirmak i¢in muazzam mik-
tarda bellek yiiksek bir siiratte (her saniyede 50 defa) islenmelidir. Bu yapilabilir
fakat ev bilgisayarindan bir ka¢ bin defa daha pahali bir bilgisayar tarafindan ya-
pilabilir.

Tus Takimi Yabanci Gelmiyor....

Bilgisayarin elektronik gostergesi olan bir daktilo oldugu gibi yanhs bir fikre ka-
pilmayin. Ekran elektronik bir kagit degil, bir komut konsoludur. Bu makine ha-
fizasindaki programlama lisani ile baglanti imkani vermesi demektir.

Bilgisayar tus takimindan yazdiginiz biitiin karakterleri program talimatlar1 gibi
cevirmeye ugrasir. (RETURN) tusuna bastiginizda bilgisayar ne yazdiginiza ba-
kar ve BASIC ile alakali gormezse girisi kabul etmez ve su hatayr mesajini verir.

Syntax error

Bununla beraber bilgisayarinizda bulunan bir kelime islemci sistemi her hangi bir
kelime veya kelimeler dizisi yazip (RETURN) tusuna bastiginizda, sistemi sanki
bir elektronik daktilonun elektronik kagidi gibi alistirir. Fakat bunu yapmak igin
once kelime islem programinin tamamini makineni hafizasina yiiklenmelidir.

Bilgisayar ev ve ofiste, TV gibi alisilagelmis bir cihaz haline gelecege benziyor.

r
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Kim Korkar Anlasiilmaz Dilden

Miitehassis endiistrilerde oldugu gibi, hesaplama, basit lisan agiklamalari igin bir
cok kelime gerektiren miikemmel haberlesme kavraminin kisa formu olarak kendi
anlasilmaz dilini gelistirmistir. Bu sadece yiiksek teknoloji isi degildir, bir termi-
nolojinin karisik lehge ve fisilt1 kelimelerinin goriinebilir buzlu ekrani arkasinda
kendini saklamanin suc¢lusudur. Bir cogumuz, temel meslekler ve sanatlarin hepsi
tarafindan anlamay: kaldiran engellerle karsi karsiya gelmisizdir.

Esas farklilik sudur: Gegerli karisik lehgelerin konusturulmasi kelimelerin kulla-
nilma yolundan gelir. Hesaplama durumunda oldugu gibi kelimelerin kendisinden
degil hesaplama terminolojisi ile yakin yetisen bir ¢ok insan kominikasyonun kar-
masikligini minimize yapmak i¢in en dogru tarzda kelimeleri kullanmak i¢in yol-
larindan cikarlar. Basit lisanin hesaplamada kullanildig: gibi yanhs fikre kapilmayin,
bu harfi harfine bir konu degildir, fakat tam bir ilimdir ve konusmanin s6z dizi-
minden farkhdir, kominikasyonun yapisi ¢ok dogrudur ve konusturan veya iki ma-
nali degildir.
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BASIC’in Temeli

Hakikatte tiim ev bilgisayarlari, BASIC diye bilinen lisani kullanirlar. BASIC ile
olduke¢a zor ve gii¢lii programlar yazilmaktadir.

Bununla beraber hig¢ siiphe yok ki adi yeni baslayanlara, bilgisayar program lisan-
larindaki labirentin baslangi¢ yeri gibi ¢ekici gelecektir.

BASIC miisade edilen komutlar ifade eden bir bilgisayar lisamdir ve program ca-
hisirken veriler tizerinde islemleri ger¢eklestirir. 5000-8000 kelime arasinda olan nor-
mal lisanin kelime haznesine karsilik BASIC’de kelime naznesi sadece 200 civarin-
dadir. BASIC kullanarak yazilan programlari, bu kelimelerin kullanilmasiyla ilgi-
li kat1 kurallar takip etmek zorundadir. Dizilim kesindir ve harfler veya konusma
diline ait ifadelerle bilgisayarla iliski kurmaya kalkilirsa sonug¢ su olur;

Syntax error

Bu ilk gordiigiinde o kadar baglayici degildir. BASIC lisani oncelikle sayilari (sa-
yisal verileri) isletmek i¢in tasarimlanmistir. Kelimeler esasen matematiksel islem-
lerin (+ /- vs.) uzantilaridir ve yeni baslayanlar i¢in en dnemli kavram bilgisayarin
sadece sayisal verilerle calistigi gercegini kavramasidir. CPU (merkezi islem biri-
mi) entegre devresine uygulanan bilgiler sadece sayisal veriler seklindedir.

Numara Liitfen

Eger bilgisayar, Shakespeare’in tiim ¢ahsmalarini depolamak icin kullanihrsa sis-
temin hi¢bir yerinde tek bir harfe rastlayamazsiniz. Her bilgi par¢asi once bilgisa-
varin, yerlestirebilecegi ve isleyebilecegi gibi sayilara cevrilir.

BASIC kelimeleri. sayilara ¢evirir sonra bilgisayar sadece toplama, ¢ikartma ve
Boolean mantigim kullanarak verileri karsilastirir ve belli vasiflari secer diger bir
deyisle eger bir sayr digerinden biiyiik ve esit olup olmadigini gérmek icin veya
bir saymmn belli bir kiriterde olup olmadigina gore tercih yapar.

Program calismasi sirasinda bilgisayar her islemi basit evet/hayir sorularina ¢evirir.
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Hesaplama hakkinda ilk ve en 6nemli gercegi elde etmediginiz i¢in bu islemler size
stkicr gelebilir. Bilgisayar oncelikle, basit ve tekrarlanan isleri kesin bir dogrulukla
gergeklestiren bir aragtir. BASIC, program formunda verilen talimatlari ¢evirir ve
CPU tarafindan ele alinabilecek lisana terciime eder. Bilgisayar mantig tarafin-
dan, binary notasyonunca ‘‘1’" ve ‘‘0’’ diye gosterilen iki hal (evet veya hayir) an-
lasilir. Boolean mantiginda ‘‘dogru’’ ve ‘‘yanhis’” vardir, ‘‘belki’” veya ‘‘olabilir’’
gibi seyler yoktur.

Bu kesin iki hal arasindaki anahtarlama islemi ‘‘sayisal’’ terimin ashdir ve bazan
““‘anahtarlama’’ isnat edilir. Tabiatta bir¢cok islem tamamen durgun bir halden di-
gerine lineer bir ilerleme ile hareket eder. ideal sayisal ¢cevrede, bir halden digerine
anahtarlama yapilmasi zaman almaz fakat yari iletken bilminin fizigi 6nemsiz bir
gecikmenin olacagini soyler ki buna yayim gecikmesi denir. Bilgisayarin cevap ver-
meden once bilgilerin islenmesi sirasinda biraz zaman harcamasinin nedeni bu ya-
yim gecikmelerinin toplanmasidir.

Herhangi bir durumda bilgisayar ilk vazifenin neticesi tizerinde ¢alismaya basla-
madan once bir isde sinirli bir siire bekler, yani boyle yapay bir gecikme de vardir.

Sayisal ¢calisma siyah ve beyazdir, grinin degisik golgeleri yoluyla gegis halinin bir
onemi yoktur. Ters olarak lineer veya analog ilerleme grinin golgesidir.
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Eger en son cevap 0 veya 1 ise ‘yaklasik olarak dogru’’ olan ihtimali yoktur. Bil-
gisayar, isleyebilecegi sayilarin boyutunun limitasyonundan dolay: sayisal veriyi
ele alirken hata yapiyormus goziikiir, gereken asiri biiyiik (boyut olarak) veri, mevcut
vere uydurulmak icin sikistirilabilir veya kesilirler. Ornegin yuvarlama hatalarina
bir drnek verecek olursak: 999999999 sayisi, 1000000000 haline gelir.

Diger bir deyisle sadece 0 ve 1 sayilari mevcutsa 1’den oteye nasil sayarsiniz?

Bit ve Bayt

Biz ondalik sisteme dayali sayilari anlamaya ahismisizdir. Bu sistemde referans sa-
yis1 10’dur. 0’dan 9’a kadar 10 hane vardir. (Bunu 1-10 olarak kullanmak genelde
tercih edilir) Sayilarin 0’dan 1’e kadar siralanmasinin oldugu sistem binary siste-
midir ve bu sistemin calistigi birimlere BIT (Binary digit) denir. Bit’lerle ondalik
notasyon arasindaki iliski kolayca anlasilabilir:

Binary digitlerin en biiyiik sayisini bildirmek i¢in 6niine sifirlar koyarak sayiy1 yap-
mak aslinda ahisilmis bir seydir. Ornegin: Ondalik 7 sayisi, bes bit notasyonu kul-
lanarak;

00111 binary olur.

Binary sistemde figiirler, verilen 2’nin ussiiniin varolup (1, olm24igin (06 belirtici
olarak kabul eder.

2°0=1

2'=2=2=2(29
22=4=2x2=2(2")

23 =8 =2x2x2 = 2(2%)

24 =16 = 2x2x2x2 = 2(23)
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Bu durumda kolonlar soyle goziikiir:
2¢ 28 22 2! 20

1 0 0 1 1
16 + 0 + 0 + 2 + 1) = 19

Binary digit bilgilerinden s6z ederken daha kisa bir metod saglamak icin BAYT
terimi kullanihr. Bayt 8 bit’lik bilgidir. Bir bayt’ta depolanabilecek en yiiksek bi-
nary sayr 111111111, yani ondahk olarak 255’dir. Bu 256 ger¢ek degisikligi ima
eder ki buna 00000000’da dahildir ve bilgisayar i¢im tam olarak gecerli bir veridir.

Bilgisayar verileri 8 bit carpimlariyla idare etmeye egilimlidir. 256 ¢ok biiyiik bir
say1 degildir, bu sebeple hafizay: idare edebilecek gecerli bir yol bulabilmek i¢in
bellek adresleme metodunu 6nceden hazirlamak igin iki bayt kullanilir ki bu bir
matris seklindedir ve bu matrisin elemanlarinin yerlestirilebilmesi i¢in dikey ve ya-
tay adresleri vardir.

© [0 [ | (O | W N = O
[w—y
—

Bu matris 0’dan 9’a kadar numaralar1 kullanarak (10 x 10)’a kadar bilgi parcasi-
nin yerini bulabilir. 3,5 ve 5,5 pozisyonundaki par¢a 1’dir.

Boylece 256 x 256’lik bir binary matris, yatay ve dikey kolonlarina 8 bit adresler
kullanilarak 65536 yeri ayri ayri ele alabilir. Boylece bizim ‘0’ ve ‘1’imiz 65536
degisik elemandan bir tanesini tanimlayabilme kapasitesine ulasti.
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Binary icin ikinci ifade yolu Kilobayt’tir, (Kbayt veya sadece K) ve bu 1024 bayt’-
tr. 1024, ondahk kullanimdaki kilo terimine en yakin binary ¢arpimidir. Bu olay
bilgisavarlari tarif ederken neden 64K denildigini izah eder ki 64K’lik bir bilgisa-
varin gercek hatizast (bellegi) 64 x 1024 = 65536 bayt’ur.

BASIC vorumcusu biitiin bu gerekli degistirmeleri sizin i¢in yapar ve binary siste-
mi tam anlamadan da ¢ok verimli bir programci olmak miimkiindiir. Ama binary’-
nin anlamim bilmek, bilgisayar ilminde ¢alismalariniz ilerledikce kacinilmaz olarak
ortava cikan bir¢ok sihirli veya anlamh sayiyr anlamaniza yardimci olacaktir.

Ancak...

Basit ve ince olsa da binary notasyon bir bakista kolayca okunamadig icin uzun
ve hataya yatkindir. Binary ile baglantili birka¢ tane daha sayma sistemi vardir.
Bunlardan biri mikrobilgisayarlarda kullamlan HEX (hexadecimal’in kisa yazili-
s1) denilen sayi sistemidir. Bu sistemde say1 16 tabanina goredir ve tek karakterle
gosterilir:

Ondalhik
0123456789101112131415

HEX
0123456789ABCDEF

Her sistemi bir bayt’in 8 bitini 4 bitlik 2 bloga ayirabilir. 15 sayisi 4 bitlik bir 1111
binary’dir. Birinci blok ‘“15’”’in tam {nite sayisini, ikincisi ‘‘kalani’’ belirtir ve
burada binary ile hex’in inceligi ortaya ¢ikar.
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Binary notasyonunu tanitan tabloyu yeniden ele alalim:

ONDALIK BINARY HEXADECIMAL
0 0 0
[ 1 1
2 10 2
3 11 3
4 100 4
5 101 5
6 110 6
7 111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 1111 F
16 10000 10

Bir 8-bit say1 11010110(&D6 hex)kendi i¢inde bdliinebilir ve nibbles diye bilinen
iki 4-bit say1 olarak ele alinir. Bu kitapda hex tabanh sayilar “‘&’’ semboliiyle ta-
natilacaktir. Ornegin: &D6 ve bu say1 tabani, assembly dil programlama teknigini
kullanan programcilarin ¢ok kullandig: bir say1 tabamdir. Bir assembly dil prog-
rami, ¢cogu programcinin dogrudan makina kodu programlarina en yakin geldigi
programlamadir, ¢iinkii assembly dil programi programciya, ger¢ek makina kodu
sayilarini belirlemek i¢in basit ‘‘mnemonics’’ harfler kullanmasina izin verir.

Hex kullanilirken, son sayida 16 adedini elde etmek i¢in once ilk hanenin degeri
lizerinde ¢alismaniz gerekir. Sonra toplam ondalik esdegerini elde etmek icin ise
hex notasyonunun ikinci yarisinin gosterdigi kalani eklemelisiniz. Burada D6’nin
134+6 veya 136 olacagi gibi biiyiik bir yanilgiya tesvik vardir fakat sayi
(13x16) +(6)=214"dir.

347



Burada tek fark 10 ile garpmanin 16 ile carpmadan daha kolay olmasidir ama cok
pratik yapilirsa 16 ile de carpma kolay gelecektir.

Buraya kadar akliniz ¢cok karismadan geldinizse, bilgisayarin temel prensiplerini
kavrama yolunda ilerliyorsunuz demektir. Belkide bu kadar telas neden diye dii-
siiniiyorsunuz ve hakli da olabilirsiniz.

Bir bilgisayar ¢ok basit kavram ve fikirleri idare eden bir cihazdir, sadece bu isleri
biiyiik bir stirat ile (bir saniyede milyonlarca kere) yapar ve girilen tiim verileri ha-
tirlayabilecek muazzam bir kapasitesi vardir ve sonuca varincaya kadar binlerce
toplamanin binlerce ara sonuclarimi saklar.

Eger bilgisayarinizla ilgili teoriyi siirdiirmek istiyorsaniz, bilgisayarcilik hakkinda
binlerce kitap bulabilirsiniz. Bu kitaplardan bazilar1 aklinizi daha da karistirir, fa-
kat birkag tanesi sayi sistemleriyle, bilgisayarinizin onlari islemesindeki temel ilis-
kiyi size basit bir yolla anlatacaktir.
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Boliim 2: CPC 6128 Hakkinda Daha Fazla
Bilgi....

Bu boliim 6128’in makina 6zel ¢ehresi hakkinda bilgi verecektir. Konuyla ilgili 6n
bilgilerin “*“TEMEL KURS’’da ve “AMSTRAD CPC 6128 BASIC KOMUTLA-
RININ KOMPLE LISTESI”’ adli derslerde bulabilirsiniz.

Bu bolimiin igerigi:

* Karakter seti

* ASCII

* Degiskenler

* Mantik

* Kullanici tarafindan tanimlanabilen karakterler
Yazi formatlanmasi

Pencereler

* Kesintiler

* Veri

* Ses

* Grafikler

* Ekstra Bellegi Kullanan Grafikler

s

%

Karakter Biti....

6128’in tus takimindan bir yazi yazdiginizda taninan harflerin, numaralarin vs.’nin
ekranda goriinecegini kabu etmemelisiniz. Daha 6nce bilgisayariniz daktilo olma-
digini tartismustik. Gergekten meydana gelen, elektriksel anahtarlar kombinasyo-
nuna basmaniz sonucudur. Anahtarlara bastiginizda iiretilen elektriksel sinyaller
ekranda noktalardan meydana gelen sekillere, cihazin icindeki devreler tarafindan
cevrilirler. Biz bu nokta sekillerini; harf, say1 veya 6128’in karakter setindeki bir
karekter olarak taniriz.

Gordugiiniiz gibi bazi karakterler tus takimindaki tuslara basmakla dogrudan ¢ik-
mazlar fakat sadece PRINT CHRS (say1) komutunu kullanarak goriinmeleri sag-
lanabilir. Bunun sebebi bilgisayarda saklanan her eleman, veri kisimlarinda ‘‘bayt’’
olarak depolanir ve daha 6nce bahsettigimiz gibi bir bayt 256 degisik deger komsi-
nasyonuna sahiptir. Bilgisayar sakladig1 her karakter i¢in en azindan bir biitiin bayt
kullandig1 i¢in biz de standart daktilolarda 96 karakter oldugu gibi 256 miimkiin
kombinasyonun hepsini kullanabiliriz.
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Standart karakterler ‘‘altset’’ olarak bilinirler. Bu karakterler bilgisayar diinya-
sinda ‘‘ASCII’’ goriintii sistemi diye isimlendirilir ve ‘‘American Standart Code
for Information Interchange’’in bas harflerinden olusmustur. Esas amaci bir bil-
gisayara gonderilen mesajin anlasilir olmasini saglamaktir. ‘‘Referansiniz I¢in”’ adl
dersde ASCII kod siralamasini, 6128’ de bulunan ek karakterler ve bunlarin sayi-
sal kodlar listesini bulabilirsiniz.

Oraya Nasil Ulasinz

Artik siz karakter setini ekranda goriintiileyen program biliyor olmalisiniz

10 FORN =32 to 255
20 PRINT CHR$(n):
39 NEXT

Simdi bu kiiciik programin mahiyetini inceleyelim. Once dikkat edecegimiz ilk nokta
bilgisayara PRINT “‘abcdefghijklmn....vs’’ komutu degilde PRINT CHR$(n) ko-
mutunun verilmesidir. n sadece degiskeni belirten bir harftir. Bir degisken, prog-
ramda verilen talimatlara gore degisen bilgisayar bilgi parcasidir (n) harfinin secimi
rastgeledir, herhangi bir harfte de (harfler) olabilir.)

Degiskenin Ne Oldugunu Nasil Soyleyebilirsiniz.

5 sayil1 bir sabittir ve 4 ile 6 arasinda goziikiir. Boylece bir degisken degildir. Ayni
sekilde n, harfide alfabede bir harf oldugundan bir sabittir.

Peki bilgisayar bu ayirimi nasil yapabildi? Eger n harfi alfabetik karakter olarak
sOylenseydi, biz n harfini tirnak isareti icinde yazardik. 6rnegin ‘‘n’’, ve bilgisayar
buna syntax error mesajini verirdi, ¢iinkiit FOR ‘‘n’’ 32 to 255 komutunu anlaya-
maz.

Biz n’i uirnak isaretsiz yazarak bilgisayara n’in bir degisken oldugunu soyledik.
BASIC’de FOR bildirisinin tanimi ondan sonra bir degisken gelmesini gerektirir,
dolayisiyla bilgisayar FOR’un arkasindan ne gelirse bunu degisken kabul eder.

Biz ayni zamanda bilgisayara n = 32 to 255 oldugunu da soyledik. Yani degiskenin
siralamasinida acikladik. Gergekten de 32’de baslayip 255’de biten bu seridir.
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Bu degiskeni de a¢ikladiktan sonra onunla ne yapmasi gerektigini de soylemeyiliz.
Satir 20 bunu su sekilde yapar.

2¢ PRINT CHR$(n);

Bu n’in son degeri ne ise bilgisayara bu degere karsilik hangi karakterin, pafiza-
sinda oldugunu bakmasini ve ekrana bu karakteri yazmasini soyler.

Satir sonundaki noktal virgiil bilgisayarin satir atlamasini soylememek icindir. (Aksi
taktirde her yeni karakteri yeni satirin ilk kolonuna yazar.)

30’uncu satir bilgisayara n’in ilk degeriyle islemi yaptiktan sonra (32) FOR’un bu-
lundugu yere donmesini ve ayni seyi n’in bir sonraki degeri ile yapmasini soyler.

Bu ¢evrim (Loop) olarak bilinir ve bilgisiyar programciliginin ve ¢alismasinin en
temel ve hayati kavramlarindan biridir. Bu uzun tekrarlanan dizileri elle yazmani-
z1 Onleyerek programinizda ¢abucak kullanmanizi saglar.

Bu FOR NEXT c¢evrimi ac¢iklanan limit degere (255) ulasinca operasyon durur ve
bilgisayar 30. satirdan sonraki satira bakar (fakat burada yok) ve sona erer ve di-
rekt moda donerek ready (hazir) yazarak komut bekler.

Eger siz RUN yazarsaniz programi tekrar ¢alistirabilirsiniz. Bunlar, artik bilgisa-
yarin belleginde emniyette olarak, siz silinmesini soyleyince veya elektrik kesilin-
ceye (kapatincaya) kadar saklar.

Bu program, bilgisayar konusunda bir temel noktay: ortaya koyuyor. Ornegin
bilgisayarin her yaptigi sey sayilarla baglantihidir. Bilgisayar alfabeyi ve biitiin ka-
rakter sesini, karakter i¢in referans numarasini kullanarak goriintiilenir. A tusuna
bastiginiz zaman, bilgisayara A yazmasini soylemeyin fakat bilgisayara A harfini
goriintiilemek i¢in gerekli sayisal bilgiyi igeren bellek kismina bakmasini sdyleyin.
Bu verinin gercek yeni tus takimindan bir tusa basmakla harekete gecirilen bir sa-
yisal kod ile tarif edilir.

Her karakterin baglantih bir numarasi (sayisi) vardir ve bunlar ‘‘Referansimiz igin”’
adli dersin 3. boliimiinde listelenmistir.

Ayni sekilde goriintiilenen karakterler harflerin ekrana yazilmasindan baska bir
sey yapmaz bunlarin hepsi sayilardan meydana gelmistir.
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Ornegin A’nin ASCII kodu 97’dir. Bilgisayar 97’yi de anlamak ve bu say1 ondalik
sistemden bilgisayarin iligski kurabilecegi bir koda degistirilmesi gerekir ki buna ge-
nellikle Makine kodur denir. Bu 6zellik altinda yatan prensipler bu dersin 6nceki
boliimiinde incelenmistir.

Onceleri giinliik hayatimizda kullandigimiz ondalik say1 notasyonunu bilgisayarin
16’lik (hexadecimal) sistemine ¢evirmek isi yokusa siirmek gibi goriinecektir. 10
temeline dayanan sayilan diisiinmek o kadar tabiidir ki baska tiirliisii ¢atal ve bi-
¢agl ters tutmaya c¢alismak gibi olacaktir.

Hex notasyonunu anlamak i¢in belli bir zihinsel ustaligi kazanmis olmak gerekir
ama bir kez bunu yaptiktan sonra bilgisayar konusunda bir siirii sey yerine otura-
cak ve sayisal sistemin zarif yapisi agik¢a goriilecektir.

Eger binary ve hexadecimal say: sistemlerinden hala emin degilseniz bu dersin 1.
boéliimiinii okumanizi tavsiye ederiz.

Bilgisayar, A tusuna basilmasini anlayacagi sayi tipine ¢evirdiginde hafizasinda be-
lirtilen boliime bakar ve sonug karakteri tanimlayan bir baska say1 serisidir. Yani
ekranda goriintiilenen karakter, hafizada sayisal matris olarak depolanmus bir blok
data (veri) olusmustur.

I EEEE | i
111 _I. —
fuan CES Rant
ot AR
ABLANK CHARACTER
MATRIX (GRID) LOWERCASE a UPPER CASEA
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Matris elemanlar1 noktalardan olusmus kolonlar ve satirlardir. Karakter gereken
dizideki noktalarin agik veya kapali hale ¢evrilmesiyle goriintiilenir. Her noktayi
bilgisayarin hafizasinda olan veriler saptar. 6128’in goriintii tablosunda her ka-
rakter matrisinin veya hiicresinin 8 sira (satir) ve 8 siitunu (kolonu) vardir ve 255’lik
karakter setinde istediginiz karakteri bulamazsiniz bu dersin ilerki boliimlerinde
bahsedilen SYMBOL tus s6zciigiinii kullanarak kendi karakterinizi tekrar takim-
layabilirsiniz.

Kullanici tarafindan tammmlanan karakterler, rastgele bir diizende ayarlanmis 0’dan
64’e kadar noktadan olusmustur. Boylece bu matrisin biitiin kombinasyonunu kul-
lanan tam bir karakter seti bir ¢ok degisik karakterler icerebilir. Buna bir de ka-
rakter bloklar1 yapmayi eklerseniz kullanici tarafindan tamimlanan grafik ve karakter
sayist sadece sizin yaraticiligimizin ve zamaminizla sinirlanmis olur.

Mantik

Bilgisayar ve hesap makinesi arasindaki en 6nemli fark bilgisayarin IF THEN gibi
_ mantiksal operasyonlar1 yapabilmesidir. Bunu yapabilmek i¢in mantik operatdrii
(islemcisi) bit modelleri gibi uygulanan degerlerin iistiinde ilerler.

Mantik islemcisinin arguman olarak bilinen iki girdisi vardir.
argiiman [ < mantiksal islemci> < argiiman> ]

burada arguman
arguman olmaz
sayisal ifade
baglantili ifade
mantiksal ifade

Mantiksal ifadedeki her iki arguman tam say1 olmak zorundadir ve tam sayi ola-
rak bulunmayan arguman olursa ERROR 6 (hata 6) ile sonuglanir.

PRINT 10 AND 1000
Sonug yine 8’dir. Ciinkii 10 ve 1000 sayilan iki tabanina cevrilir.

1010
111101000
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AND islemi her iki biti tek tek kontrol eder ve iistteki siradaki bit ile alt siradaki
bit 1 oldugunda yanit 1’dir.

0000001000

Yukarida goriildiigii gibi sonug 8’dir. Mantiksal islemci AND iki sart ardarda mevcut
oldugunu saptamak i¢in kullanilir. Simdi size bir uygulama Ornegi:

10 INPUT “Buglin ayin kag!’”’; gin

20 INPUT ‘“Hangi aydayiz’; ay

30 IF gin=1 AND AY=1 THEN GOTO 50
49 CLS:GOTO 19

50 PRINT “Yeni yiliniz kutlu olsun”

OR ile bitler iistiinde calisihir. Her #i argiimanin biti ¢/ olmadig: takdirde sonug
1’dir.

PRINT 1000 OR 10
1002

Bit gosterimi:

1010
1111101000

Sonug:
1111101010

Ve asagidaki program Orneginde:

10 CLS

20 INPUT “Hangi aydaydiz”; ay

30 IF ay=12 OR ay=1 OR ay=2 THEN 50
49 GOTO 10

50 PRINT ‘“‘Havalar soguk olmali”

NOT islemcisi argiiman i¢indeki her biti ters ¢evirir. (0, 1’dir ya da 1, 0’dir)

10 CLS

29 INPUT *“‘Hangi aydayiz”; ay

30 IF NOT (ay =6 OR ay =7 OR ay =8) THEN 50
40 GOTO 10

50 PRINT “Bodrum’a gidilecek zaman degil”’
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Ele alinacak diger bir o6zellikde istediginiz kadar sayida mantiksal sart1 ekleyebil-
menizdir. (en fazla satir uzunlugu kadar)

10 INPUT “Hangi aydayiz ’;glin

20 INPUT ‘““Kaginci aydayiz ’;ay

30 IF NOT (ay =12 OR ay =1) AND giin =29 THEN 50

49 CLS:GOTO 10

50 PRINT “Bu ay OCAK veya ARALIK degil fakat SUBAT 29 cekebilir”

Baglantili ifadenin sonucu ya -1 ya da 0’dir. -1 icin bit tanitimi biitiin tamsayi
bitleri = 1’dir; 0 icin biitiin tamsay1 bitleri=0’dir. Bu tiir iki argiiman da mantik-
sal islem sonucu Dogru i¢in -1, Yanls i¢in 0’dir. Bunu yukaridaki programa 60.
satir1 ilave ederek deneyiniz:

60 PRINT NOT (ay=12 OR ay =1)
70 PRINT (ay=12 OR ay =1)

Program ¢alistirildiginda giin i¢in 29, ay i¢in de 2 girersek 50. satirdaki cevap mey-
dana gelir ve 60. ve 70. satirlardaki mantik ifadelerinden donen esas degerler al-
talta goriintiillenecektir.

Son olarak XOR’u gorelim. Bu islemde her iki argiiman farkl olursa dogru (1)
sonucu verilir.

Asagidakiler dogruluk tablosu diye bilinen bu 6zellikleri listeler.

Argiiman A 1010
Argiiman B 0110
AND islemi 0010
OR islemi 1110
XOR islemi 1100
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Kullanici Tarafindan Tamimlanan Karakterler

Binary sayilarinin ilk uygulamalarindan biri SYMBOL komutunu kullanarak ka-
rakter tasarlamaktir. Eger karakter 8 X 8 matrisi {izerine ¢iziliyorsa sekiz satirin
herbiri binary sayiya cevrilir ve 1 konarak pixel son ink rengine ayarlanir. 0 konu-
lursa pixel son sayfa rengine ayarlanir. O konularda pixel sayfa rengine ayarlana-
rak goriinmez yapilir. Bu sekiz sayt SYMBOL komutuna ge¢mis olur. Bir ev ka-
rakteri tanimlamak istersek:

* = P0001000 = &O8 = 8 = 8

* ok k% = 00111100 = &3C = 32+16+8+4 = 60
* * = (1000010 = &42 = 64 +2 = 66
* % x = 10100101 = &AS5 = 128 +32 +4  +1 = 165
* * = 10000001 = &81 =.128 +1 = 129
* k% * x = 10110101 = &B5 = 128 +32+416 +4 +1 = 181
* k% * = 10110001 = &B1 = 128 +32+16 +1 =177
kkkkkkkk = 11111111 = &FF = 128+64+32+16+8+4+2+1 = 255

SYMBOL 240,8,60,66,165,129,181,177,255 veya;
SYMBOL 240,08,83C,842,8A5,881,&B5,84B1, &FF veya;

SYMBOL 249, X00001000, X00111100, X01000010, &X10100101,
X10000001, 10110101, 10110001, X11111111

Komutlar1 yukaridaki 3 sekilde verebiliriz. Kullanic tarafindan tamimlanan karak-
terleri yazmak i¢in ise sunu yaziniz:

PRINT CHR$ (240)

Son olarak, karakterlerin bloklarini biraraya gruplandirmak icin soyle belirtebili-
riz:

semi$ = CHR$(240) + CHR$(240)
PRINT semi$

veya;

terrace$ = STRING $(15,240)
PRINT terrace$
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Yaz1 Baskisl....

PRINT, programlamaya baslarken 6greneceginiz ilk komuttur. PRINT s6yleneni
vapan komutlardan biridir. Bu komut ilk gériindiigiinden daha fazla sey kapsar.
Mesela; nereye yazilacak ve nasil yazacak gibi...

Yaz1 Formatlamasi

PRINT komutunun kullanilabilecegi birka¢ yol vardir. En basiti, yazilacak parca-
nin komutu takip etmesidir. Bu parga bir sayi, bir dizi veya bir degisken ad1 olabilir

PRINT 3

3

PRINT “merhaba”
merhaba

a=5
PRINT a
5

a$ = “amstrad”
PRINT a$
amstrad

Birkag par¢a bir ayirici veya TAB veya SPC tarafindan ayrilarak ayn1 PRINT ciim-
lesinde yer alabilir. Ayiricilar (;) veya (,) olabilir. (;) dogrudan yazinin devamini saglar.
(,) ise bir sonraki alanda devamini saglar. Baslangi¢ olani (zone) genisligi 13’diir
fakat ZONE komutu kullanilarak degistirilebilir.

PRINT 3;-4;5

345

PRINT “merhaba ;" ‘amstrad”
merhaba amstrad

PRINT “merhaba”, ‘amstrad”

merhaba amstrad
PRINT 3,-4,5
3 -4 5
ZONE 4
PRINT 3,-4,5

3 -4 5

Negatif sayilar oniindeki (—) isareti ile, pozitif sayilar ise onlerinde bir bosluk ile
yazilirlar. Diziler, tirnak isareti i¢inde nasil goriikiiyorlarsa ayen yazlirlar.
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SPC, fonksiyonu sayisal ifadeyi parametre olarak alir ve ifade tarafindan belirtilen
sayida bosluk birakir. Eger degeri negatif ise sifir kabul edilir, eger son kanal (pen-
cere) genisliginden biyiikse kanal genisligi kabul edilir.

PRINT SPC (5) “merhaba”

merhaba
X =3
PRINT SPC (x*3) “merhaba”
merhaba

TAB hemen hemen SPC’in aynisidir, sadece istendigi kadar bosluk birakir boylece
yazilacak parca belirtilen kolonda goziikiir. Parca listesi yazilmadan 6nce kanal yo-
neticisi ( # ) ilave edilmemisse, biitiin yazilmis ¢ikislarin goriindiigii kanal pencere
0’dir. Diger kanallar diger pencereler icin kullanilabilirler. Kanal 8 ve 9 6zel durum-
lardir. 8. kanaldan yazilan herhangi birsey, eger yazici bagh ise yazicida goziikiir.
Kanal 9, ¢ikislar disk veya kaset dosyasina yoneltir. Bununla beraber WRITE ko-
mutu, bu amacla, PRINT’in yerine kullanilmamalidir.

PRINT “merhaba”
merhaba - pencere 0

PRINT # 0, “merhaba”
merhaba - yine pencere 0

PRINT # 4, “merhaba”
merhaba - pencere 4
(ekranin en istiinde)

PRINT # 8, “merhaba”
merhaba - yazicida
(eger baglanmissa)

TAB ve SPC basit yazi formatlari i¢in uygundur, fakat daha fazla detayli format
belirlemek i¢cin PRINT USING komutu uygun bir format kalibiyla birlikte kullani-
labilir. Bir format kalibi, formatin bir pargisinin tipini belirten 6zel karakterler ige-
ren karakter dizisinden ibarettir. Bu karakterlere ‘“FORMAT ALAN
BELIRTICILERI”’ denir ve bu kitabin baslarinda PRINT USING komutunun ta-
rifinde detayli olarak anlatilmistir. Bununla beraber asagidaki 6rnekler bunlarin kul-
lamilmasina biraz daha aciklik getirecektir. i1k once dizilerin yazilmasi icin elde olan
formatlar sunlardir:
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PRINT USING “\ \ ";“test dizisi”
test d

”')ﬂ

isareti, karakter dizisinin ilk karakterini yazmak i¢in kullanilabilir.

PRINT USING “!"";"test dizisi”
t

Fakat en kullanish dizi formati ¢ >’dir. Bu gerekirse BASIC’in dizi katlama 6zelli-
gini énemsiz kilmak i¢in kullanilir. Onceden belirlenmis olarak, BASIC, herhangi
bir diziyi eger son satira sigamayacak kadar uzunsa yeni bir satirin iizerine yazmaya
baslar. PRINT USING ‘‘ *’ bunu engellemek icin kullanilabilir.

(BORDER @’1, sayfani1 kenarlarim gérmek i¢in kullanin)

MODE 1: LOCATE 39, 1:PRINT ‘““gok uzun”

— satir 1

¢ok uzun — satir 2
MODE 1: LOCATE 39,1:PRINT USING ““&"’;‘‘¢cok uzun”’

¢o — sat1 1

k uzun — satir 2

Rakamlarin basilabilmesi i¢in ¢ok sayida form vardir. Bunlardan en basiti, PRINT
USING ““ #####  dir. Kalipta goziiken her ““ #° igin bir hane yazlir.

PRINT USING “ H##H#/##H ;123
123

Ondalik noktanin yeri, ‘“.”” kullanilarak ilave edilebilir.

PRINT USING * #### . ###H#H 1245
12.45000

Ondalik noktadan 6nceki haneler iiclii gruplara, (binler, yiizler vs.) ¢‘,”’ ondalik nok-
tadan 6nce konularak ayrilabilir.

PRINT USING ““ H##H###uuy ,- Hup# 7,123456.78
123.456.7800
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Hareketli dolar ve pound isaretleri formata ilave edilebilir. Ornegin: Dolar veya po-
und isareti, say1 tiim formati doldurmasa dahi sayinin ilk hanesinden 6nce yazilma-
hidir. Bu, “‘$$”’ ve “££7’in kalipta kullanilmasiyla harekete gegirilir.

PRINT USING “$$ ##7;7
$7

PRINT USING “$$ ## ;351
$351

PRINT USING “££ #### ,. #¥ ;1234 567
£1,234.57

Burada sonucun yuvarlanmasina dikkat ediniz.

Sonucun éniindeki bosluk, ‘‘*#’ hareketli asteriks kullanilarak doldurulabilir.

PRINT USING "x*x#H###.#";12.22
*kkk12,2

Bu, dolar veya pound isareti ile birlestirilebilir. (O zaman tek bir para isareti kulla-
nilir) ornegin: ““**$....7% veya ‘‘***f >’

Kalibin baslangicindaki bir ‘“+’’ isareti daima sonucun ilk hanesinden once isaret
konmasini belirtir. Kalibin sonundaki ‘“+’’, arkasinda isaret koyar.

Bir ““-”’ isareti sadece formatin sonunda yer alabilir ve eger say1 negatif ise sonuna
eksi isareti koyar.

PRINT USING “+ ## ;12
+12

PRINT USING “+ ## ;-12
-12

PRINT USING * ## +;12
12+

PRINT USING ““ ## - -12
12-

PRINT USING “ ## 712
12
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A“1111” seklindeki formak, kaliba; sayilar iistel format olarak yazmasini
saglar.

PRINT USING “###.##1 11 17;123.4
12.35E + 01

Sayilar i¢in yazi formatlarini kullanirken eger say1 belirtilen kaliptan ¢ok uzunsa
% sembolii bu durumu belirtmek igin sonugtan 6nce yazilir ve sonug, belirtilen
kaliba uydurulmak i¢in kisaltilmaz.

PRINT USING *“ ##### ;123456
% 123456

Pencere....

6128’in BASIC’i, 8 metin penceresinin segilebilecegi kapsaml bir metot hazirla-
mistir. Metin ekrani siiriicii komutlarindan herhangi biri, bu pencerelerin birine
yoneltilebilir. Pencere teskil etmek i¢in kullanilacak komut sadece WINDOW’dur.
Bu komut 5 deger tarafindan izlenir. 1.si istege baghdir ve hangi pencerenin ta-
nimlanacagini belirtmekte kullanilir. Eger kullamlmazsa pencere 0 kabul edilmis
demektir. Bu sayinin dniinde yer alan isareti kullanilan kanali tanimlar. Sonraki
4 say1 pencerertiin sol, sag, list ve alt sinirlarini belirtir. Bu degerler kolon ve satir
numaralaridir. Bundan dolayi sol ve sag degerler 1 ile 80, iist ve alt degerler ise
1 ile 25 arasinda olmalidir.

Asagidaki ornek 4 numarali pencereyi tanimlar ve 7. kolondan baslayan (sol) ve
31. kolona kadar (sag) devam eden ve 6. satirdan baslayan (iist) ve 18. satira (alt)
kadar devam eden bir penceredir. Simdi bilgisayari, resetleyin ve su satir1 yazin:

WINDOW 4,7,31,6,18
Bu komuttan sonra hig¢bir sey gozilkmedi fakat sunlar1 yazarsaniz:

INK 3,9
PAPER # 43
CLS # 4

Bu komutlar ekranda biiyiik yesil bir komut goériinmesine neden olur ve 4 nolu
penceredir. CLS ve PAPER komutlar1 8 pencereden herhangi biriyle, kanal nu-
marasli ilave edilerek kullanilabilir. Kanal yoneticisinin yazilmamasi: komutun pen-
cere 0 ile ¢calismasina sebep olur.

361



Asagidaki her komut, komutlarin ele alinacagi pencereyi taniyan kanal direktorii-
ni igerir.

CLS
COPYCHRS$
INPUT
LINE INPUT
LIST
LOCATE
PAPER
PEN

POS
PRINT
TAG
TAGOFF
VPOS
WINDOW
WRITE

Ekrana koydugunuz yeni yesil pencere, 6nceki yazilarin bazisi tarafindan (0 nu-
marali pencereye yazilan) ortilebilir.

Yazi herhangi bir pencereye, PRINT ciimlesine kanal direktoriiniin ilavesiyle yon-
lendirilir.

PRINT # 4, “merhaba”

Bu kelime yesil dikdortgenin istunde gozukir ve agagidaki satirin yaptiginin ter-
sidir.

PRINT “merhaba”

Eger biitiin BASIC mesajlarinin pencere 4’de g6ziikmesini istiyorsaniz, daha 6n-
ceden belirlenmis pencere ile (3) WINDOW SWAP komutu ile degis-tokus edilebilir.

WINDOW SWAP 9,4

‘“Ready’’ yesil pencerede komutdan sonra yizilir. Simdi sunlar1 yaziniz:

PRINT # 4, “merhaba”
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“‘merhaba’’ kelimesi WINDOW SWAP komutunun hemen altinda goziikiir ki bu
pencere 4°diir. Buradan da anlasiliyor ki her pencerenin son yazi pozisyonu sakla-
nir bovlece WINDOW SWAP’dan sonra yazi yeni kanal 4’iin asagisina yazilir. (Yu-
karidan baslayacagr yerde.) Asagidakileri deneyin:

LOCATE 4,20,1
PRINT “bu pencere 0’dir.”
PRINT # 4, “bu pencere 4’dur”

Pencere 0 mesaji PRINT satirindan sonra goziikiir, pencere 4 mesaji biitiin ekra-
nin en st satirinin ortasinda goziikiir.

WINDOW komutundan Once biitiin 8 pencere halihazirda ki ekrani kaplar. Bu
MODE komutundan sonra da dogrudur. Boylece pencereleri kullanildiktan sonra
kirsor kiigiik bir pencerede sona erer. Asagidakini yazin.

MODE 1
WINDOW 20,21,7,18
MO
DE
1

MODE’un parcalara ayrilmasindan dolayi telas etmeyin, bu hala ¢alisir ve MO-
DE ile 1 arasinda bosluk birakmay1 unutmayin.

Simdi siz pencerelerin ¢alismasi hakkinda biraz bilgi sahibi oldunuz. Asagidaki kisa
programi yazin.

16 MODE 2

20 FORn=0TO 7

30 WINDOW n,n+1,n+6,n+1,n+6
40 PAPER N, n+4

50 CLS n

60 FOR C=1 TO 200:NEXT ¢

70 NEXT n

Bu bir oncekinin dstinde olusan 8 pencere meydana gctirir. Program calismasimi
bitirip ‘‘Ready’’ goriindiigiinde, tekrar (ENTER)’a basiniz ve katlanan 0 nolu pen-
cerenin chrandaki renkli bloklara nasil etki vaptigimi gordiiniiz. Bununla beraber
bu renkli bloklar1 kotlanabilir, diger pencerelerin konumlar gercekten haraket et-
mez. Asagidakini deneyiniz.

CLS # 4
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Ve 4. pepcerenin ayni pozisyonda oldugunu goreceksiniz. Yeni renklendirilmis blok
alttakini kapatir. Asagidakileri yazin ve farkhliklar izleyiniz.

LIST
LIST # 4
LIST # 3

WINDOW komutuyla ilgili baska seyler bu boliimde final programinda gosterile-
cektir ki pencere boyutlarini ters sirada (sol ve sag) belirtirseniz 6nemli degildir.
Bu, eger ilk parametrenin degeri ikincisinden biiyitkse BASIC otomatik olarak bo-
yutlar1 dogru dizilimde siraya sokar demektir. Bu alt ve iist pencere boyutlari i¢in-
de uygulanir.

10 MODE ¢

20 a=1+RND*19:b=1+RND*19
30 c=1+RND*24:d =1+ RND*24
40 e=RND*15

50 WINDOW a,b,c,d

60 PAPER e:CLS

70 GOTO 20

Kesintiler....

AMSTRAD tipi bilgisayarin yaziliminin en 6nemli yeniligi BASIC’den kesintileri
idare edebilme yetenegidir. Bu AMSTRAD’1n bir programin i¢inde birkag tane ard
arda fakat ayr1 operasyonu gerceklestirebilmesi anlamina gelir. Bu olanaga bascn,

cok gorevlilik denir ve AFTER ve EVERY komutlarinin uygulanmasiyla kullani-
lir.

Bu faaliyet sesin, kuyruk ve randevii faaliyetleriyle de agik¢a ortaya konulmustur.

Zamanlamanin her yonii, bilgisayarin i¢indeki quartz kontrollii zamanlama siste-
mi olan zamanlama ve senkronizasyon olaylarimi idare eder ki goriintiiniin taran-
masi ve islemcinin zamanlanmasi da dahildir. Donanimdaki bir fonksiyon zamanla
baglantili oldugundan bunu quartz ana saate kadar izlemek miimkiindiir.

Yazilim tamamlayicist AFTER ve EVERY komutlaridir ki kullanicinin AMSTRAD
BASIC’e iyi bir yaklasimini saglar yani ne sdylenirse yapar. Ornegin emirde za-
mani yeniden ayarladiktan sonra program gosterilen alt-programa goénderilir ve
burada tarif edilir.

6128, gercek bir zaman saati donatmistir. AFTER komutu BASIC programinin
ileride ¢agiracag: alt-programi ayarlamasina izin verir. Dort geciktirme zamanla-
yicisi vardir ve her birinin baglantili alt-programi olabilir. Belirtilen zaman gegin-
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ce programin son konumunda GOSUB verilmis gibi alt-program otomatik olarak
¢agrilir. Alt programi RETURN komutunu kullanarak bittigi zaman esas prog-
ram kaldig: yerden ¢alismaya devam eder. EVERY komutu BASIC programinin
diizenli araliklarla alt-programlari ¢agirmasina imkan saglar. Dort gecikme zaman-
layicisi vardir ve her birinin baglantili alt-programi olabilir. Zamanlayicilarin de-
gisik interrupt oncelikleri vardir. 3. zamanlayicinin en yiiksek Onceligi ve O.
zamanlayicinin en diisiik onceligi vardir. (‘‘Referansimz icin’’ adli ders bakiniz)

10 MODE 1:n=14:x=RND*400

20 AFTER x,3:G0SUB 8@

3@ EVERY 25,2 GOSUB 160

40 EVERY 16,1 GOSUB 1740

50 PRINT "test your reflexes"

6@ PRINT "press the space bar.";

70 IF flag=1 THEN END ELSE 70

80 z=REMAIN(2)

90 IF INKEY(47)=-1 THEN 110

100 SOUND 1,9@0@:PRINT "cheat!":GO0TO 150
110 SOUND 129,2@0:PRINT "NOW":t=TIME
120 IF INKEY(47)=-1 THEN 120

130 PRINT "you took";

140 PRINT (TIME-t)/300;"seconds"
150 CLEAR INPUT:flag=1:RETURN

1680 SOUND 1,0,50:PRINT ".";:RETURN
170 n=n+1:1F n>26 THEN n=14

180 INK 1,n:RETURN

Veri Kullanimu....

Bir programda daima baslangicta girilecek bir seri bilgiler gerekir. Bu, her seferin-
de kullaniciya yazmasini soylemek yerine herhangi bir yolla biitiin degerlerin giril-
mesi ile daha mantikli olur. Bu islem READ ve DATA komutlar tarafindan 6nceden
hazirlanir. READ kelimesi INPUT’a ¢ok benzer, soyle ki degiskenlerin degerleri-
ni tesbit ederken kullanilir. Bir farki tus takimindan her hatirlatmada girmek yeri-
ne DATA ciimlesinden, degerler okunur. Asagidaki iki 6rnek bunu gostermektedir.

10 INPUT “Virgullerle ayrilmis 3 say! girin”’;a,b,c
20 PRINT ““Sayilar sunlardir ’;a; “ve” ;b; “ve”; ¢

RUN

10 READ a,b,c
20 PRINT ‘“‘sayilar sunlardir’’; a; ‘“‘ve’’; b;
30 DATA ,14,21

INPUT ciimlesinde oldugu gibi degisik parcalar virgiillerle ayrilirlar.
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Sayisal degerlere ilave olarak sabit karakter dizileri veya her ikisinin de karisimida
olabilir.

10 DIM a$(12)

20 FORi=0TO 12

30 READ a$(i)

40 NEXT

50 FOR i=0TO 12

60 PRINT a$(i); ";

70 NEXT

80 DATA Bir, berber, bir, berbere, gel, beraber, berberistanda, bir, berber, dik-

kani, agalim, demis
RUN

DATA’nin dizi ig¢erdigine ve dizilerin ¢ift tirnak (‘“’’) i¢ine alinmadigina dikkat
ediniz. Cift tirnak kullanmak dizileri ayirmak i¢indir ve DATA ciimlesinde terci-
he baghdir. Eger dizinin kendisi virgiil iceriyorsa o zaman ¢ift tirnak isareti kul-
lanmak faydali olur. Sayet boyle bir durumda ¢ift tirnak kullanilmazsa READ
ciimlesi DATA ciimlesindeki virgiilleri dizileri ayirmak i¢in kullanilir.

10 READ a$

20 WHILE a$ < > “*”

30 PRINT a$

49 READ a$

50 WEND

60 DATA Eski, harap, temelinden meyilli ev rizgarda yikildi
70 DATA “Uzun, ince, siyah adam yuksek sesle dksirdu.”
80 DATA *

RUN

60. satirdaki dizi virgiiller i¢eriyor ve her bir kisim ayr1 ayr1 okunup yazilacak. 70.
s atir ise ¢ift tirnakla ayrilmis ve hepsi birden okunup yazilacak.

Yukaridaki ornek data (veri)nin birkag satira dagitilabilecegini gostermektedir. RE-
AD numara sirasina gore satirlarda (60, 78, 80 vs) calisir.Ayn1 zamanda DATA
ciimlesi bilgileri, kendinden 6nce veya sonra olmasina bakmadan okur.

Eger program birden fazla READ ciimlesi igeriyorsa, ikinci READ birincisinin dur-
dugu yerden devam eder. SoyvIchi:

10 DATA 123,456,789,321,654,2343
20 FORi=1TO5

30 READ num

49 total =total + num
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50 NEXT

60 READ total2

70 IF total =total2 THEN PRINT““veri tamam”
ELSE PRINT''data’da bir hata var”

RUN

10. satirda karisik veri gerektiriyorsa (karakter dizisi ve say1) pargalar dogru oku-
nacak kadar uzunlukta olmak kaydiyla karakter ve say1 dizilerini READ ve DA-
TA ciimlesinde birlestirebilirsiniz. 6rnegin: Eger bir veri iki say1 dizisini takip eden
bir karakter dizisi, ihtiva ediyorsa READ’1 iki sayisal degisken ve bir degiskeni
takip etmelidir.

10 DIM a(5),b(5),s$(5)

20 FORi= 1TO 5

30 READ a(i),b(i),s$(i)

40 NEXT

50 DATA 1,7,fred,3,9,jim,2,2 eric,4,6,peter,9,4,alfonzo
60 FORi= 1TO5

70 PRINT s$(i),:”;a(i)*b(i)

80 NEXT

Alternatif olarak, degisik tip veri olarak ayirmak isterseniz.

10 DIM a(5),b(5),s$(5)

20 FOR = 1 TO 5

30 READ a(i),b(i)

40 NEXT

50 FORi= 1TO5

60 READ s$(i)

70 NEXT

80 DATA 1,7,3,9,2,2,4,6,9,4
90 DATA fred,jim,eric,peter,kamil
100 FORi=1TO 5

110 PRINT s$(i),":"";a(i)i*b(i)
120 NEXT

Eger 20. satirdaki FOR dongiisii degistirilip:

20 FOR i= 1 TO 4 yapilirsa, 60. satirin ilk iki kiime tesebbiisii sonucu ‘‘9’’ ve
‘4> okunur. \Bu degerler tabii ki gegerli dizidir. Fakat sonug planlandig gibi de-
gxldlr Programin uygun olarak ¢alismasini zorlamak i¢in bir metot da asagidaki
komutlar: ilave etmektir.
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15 RESTORE 8¢
45 RESTORE 99

RESTORE ciimlesi veri (DATA)- okuma gostergesini belirtilen satira gotiiriir ve
boylece bazi satirlara dayanarak veri bloklarinin okunabilmesi i¢in sarth ciimlede
kullanilir. Ornegin: Cok asamali oyunlarda birkag degisik ekran vardir ve her ek-
ran icin veri (data) bazi degiskenlere gore alinir. (‘‘level’’ gibi). Asagidaki bu tiir
program i¢in bir drnektir.

1000 REM section to draw the screen

1010 IF level=1 THEN RESTORE 2010
1020 IF level=2 THEN RESTORE 2510
1030 IF level =3 THEN RESTORE 3010
1040 FORy=1TO 25

1050 FOR x =1 TO 40

1060 READ char

1070 LOCATE x,y:PRINT CHR$(char);

1080 NEXT x,y

éﬂﬂﬂ REM DATA for screen 1
2010 DATA 200,1H0,244,244,210,...etc.

2506 REM DATA for screen 2
2510DATA 100,103,245 243,242, ..etc.

;’Sﬂﬂﬂ REM DATA for screen 3
3010 DATA 190,191,192,193,194,...etc.

DATA READ ve RESTORE’nin kullanilmasiyla ilgili diger bir 6rnek de melodi
¢alan bir programdir. Ton periodu degerleri DATA ciimlesinden okunabilir ve RES-
TORE tekrar boliimlerini, miizik verisinin belirli bir kisminin baslangicina gotii-
rerek, yapmakta kullanilir.

19 FORi=1T0O 3

20 RESTORE 100

30 READ note

49 WHILE note < > -1

50 SOUND 1, note, 35

60 READ note

70 WEND

80 NEXT

90 SOUND 1,142,100

100 DATA 95,95,142,127,119,106
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110 DATA 95,95,119,95,95,119,95
120 DATA 95,142,119,142,179,119
130 DATA 142.142,106,119,127,-1
RUN

Miizigin Sesi....
6128’in ses ve zarf (envelop) komutlari ilk bakista sizi korkutabilir. Biraz pratikle

siz bir¢ok ses yapabilir ve hatta biligisayariniza tiim bir medodiyi harmonikleriyle
beraber caldirabilirsiniz.

Once SOUND komutunun ilk 4 kismina bir goz atalim. Bunlar: kanal numarasi,
ton periodu, notanin siiresi ve volum (ses siddeti)’dir. Her sayinin hangi alt ve tist
sinir degerlerine sahip oldugunu merak edebilirsiniz.

Kanal numarasi olan ilk kismi simdilik birakalim ¢iinkii olduk¢a karisiktir. Ikinci
say1 olan ton periyodu kismi1 0’dan 4095’e kadar olan herhangi bir say:1 olabilir
fakat bunlardan sadece birka¢i gercekten tanimlanabilir miizik notalarim tiretebi-
lir. Bunlar ‘‘Referansiniz i¢in’’ adli dersin 5. boliimiinde listelenmistir. Eger ton
periyodu 0 ise hi¢bir ton ¢calinmaz. Bu 6zellik giiriiltiiyii kullanirken (daha ileride
aciklanacaktir) faydali olacaktir.

SOUND komutunun 3. kismi saniyenin yiizde biri birimlerde notanin kalis siiresi-
ni verir. Degeri 1 ile 32767 arasindadir. Bununla beraber eger deger 0 ise notanin
uzunlugu zarf tarafindan hesaplanir. Eger deger negatif-ise zarfin ka¢ defa ¢alin-
masi gerektigini belirtir. Yani -3 ses zarfin1 3 defa tekrar et demektir. (Bu kisimda
daha sonra anlatilacaktir.)

SOUND komutunun 4. kismi ses siddetidir. Buranin degeri 0 ile 15 arasinda ola-
bilir, belirtilmemis ise 12 olarak kabul edilir. Basit ses de, ses siddeti, nota calindi-
g1 slirece sabit kalir. Ses siddeti zarfi, bunu degistirmek icin kullanilirsa SOUND
komutunun ses siddeti kismi notanin baslangi¢ degeri olarak alinir.

Simdi komutun kanal numarasi kismini ele alalim. Burayi tam olarak anlamak i¢in
binary sayilar biraz bilmek gerekir. Bir ses, eger bilgisayar stereo amplifikatore
baglanmissa ii¢ kanaldan biri {izerinden ¢alinabilir. Notanin hangi kanal veya ka-
nallarin tizerinden ¢alinacagini se¢mek i¢in su sayilar kullanilir:

1 kanal A
2 kanal B
4 kanal C
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Bir kanaldan daha fazla kanalda ¢almak istiyorsaniz gerekli kanal numaralarini
ekleyiniz. Ornegin A ve C’de ¢almak i¢in 1+ 4 =151 kullanin

SOUND 5,284

Belki siz niye C kanali 3 yerine 4 olarak verildi diye merak ediyorsunuz. Bunun
sebebi, binary sayi formuna uysun diye her sayinin 2’nin Ustu olarak teskil edil-
mesidir. (1=2 1 6,2=2 11,4=2 1 2)

Ondalik 5 sayisinin esde@eri 1*4 + 0*2 + 1*1 veya binary olarak 191’dir. Bu binary
sayinin her kolonunu C, B, A diye isimlendirirsek:

CBA
101

Diger bir deyisle C ¢alisiyor, B galismiyor, A galisiyor. Eger nota kanal A ve B’den
caliniyorsa:

CBA
011

Binary 011,0*4 + 1*4 + 1*1 = 3 ile aynidir. Béylece SOUND komutu asagidaki
gibi olur:

SOUND 3,142

Eger bunu anlamadiysaniz merak etmeyin. Kanal kombinasyonlarinin, her biri-
nin sayisini eklemekle elde edildigini bilmeniz yeterlidir.

Ne yazik ki kanal numarasinda kullanilan birka¢ deger daha vardir. 8, 16 ve 32
sayilar sesin diger kanallarla (sirasiyla A, B ve C) randevusunu belirtmek i¢in kul-
lanilir. Siz randevu s6ziiyle ne demek istendigini merak edebilirsiniz. Simdiye ka-
dar iirettiginiz sesler belirtilen kanaldan dogrudan dogruya gittiler: Sunu deneyiniz:

SOUND 1,142,2000
SOUND 1,9,200

Eger ¢ok yavas bir yazici degilseniz, bu komutlardan 2.’sini, 1.’sini bitirmeden ya-
zabileceginize dikkat edeceksiniz. Bunun sebebi, ses sisteminin her kanal i¢in 5 ses
komutun bir “‘kuyruk’’ i¢inde tutabilmesidir. Eger bir sesin kanal A’da ¢almasini
ve sonra, A ve B’de iki sesin ayn1 anda c¢almasim istiyorsak, A’daki ikinci nota
calmaya hazir olmadan B’deki sesin baslamamasi gerektigini, yani bir kanalin di-
gerini beklemesini bilgisayara bildirmenin bir yolunu bulmaliyiz. Iste bu olay ran-
devu olarak adlandirilir. Gergeklestirilmesinin 2 yolu vardir:
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SOUND 1,200,1000
SOUND 3,990,200

Burada ikinci nota A ve B’ye yoneltilmistir. Bu nedenle A’daki bitmeden baslaya-
maz. Bu metodu (bir nota kombinasyonunu, birlesimini, ¢calacag biitiin kanallar
serbest oluncaya kadar bekletmek) kullanilirken su konuda sinirhiyiz: ayni ses, ka-
nallarin herbirine yonelecektir. (6rnekte 90 ile 200 A ve B’nin her ikisine de git-
mistir.) Bir diger metot da asagidaki yolu kullanmaktir.

SOUND .1,200,2000
SOUND 1 + 16,909,200
SOUND 2 + 8,140,400

Burada A’daki ikinci nota B’deki sesle ‘‘randevu’’ lastirilmistir. Gene degerler,
binary sistemde anlami olan tek basamakh sayilarla ifade edilebilir:

8=213,16=214ve32=215

Boylece kanal numarasi, siitunlarin asagidaki sekilde adlandirildigi, binary sistemde
bir say1 haline getirilebilir:

Randevu Randevu Randevu Cal Cal Cal
C B A C B A
32 topla 16 topla 8 topla 4 topla 2topla 1 topla

Bir notayr C’de ¢almak ve A ile randevulastirmak i¢in sunu kullanacaksiniz:
()] (/] 1 1 7] (4]

Bu binary sistemde 1100 sayisidir ve 8 + 4 = 12°dir. Bu sebeple, 12 kanal numarasi
bilgisayara bir notayi kanal C’de ¢almasini ve kanal A’da kendisi ile randevulasti-
rilmis notayi beklemesini bildirecektir.

Eger kanal numarasina 64 (2 1 6) katilirsa notanin tutulmasi gerektigini gosterir.
Gercekten, RELEASE komutu kullanilmadan nota ¢alinmayacaktir. Son olarak
kanal numarasina 128 (2 T R) katilirsa belirtilen kanalin kuyrugu silinecektir. Bundan
dolayi, belirli bir kanalda uzun siire devam edecek bir ses baslatmissaniz, durdur-
maniz ¢abuk bir yolu kanali silmektir.

SOUND 1,248,3000 (5 dakika boyunca ¢alacaktir)
SOUND 1+ 128,09 (bu komut ile kisa zamanda durur)
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Dogrudan kullanma halinde, uzun sesleri durdurmanin daha ¢abuk bir yolu (DEL)
anahtarina, bir satirin baslangicinda basmaktir. Kisa ikaz ‘beep’i tiim ses kanalla-
rin1 temizler. Artik sececeginiz 3 kanaldan herhangi birisine ses génderebiliriz. Basit
SOUND komutunun ¢ikardig1 olduk¢a melodisiz ‘beep’ sesinden biraz daha iyisi-
ni iiretmek herhalde giizel olacaktir. Bunu yapmanin yolu bir zarf ile (¢caldig1 kisa
siire icinde notanin nasil agilacagini ve kisilacagini gdsteren bir modelle) sesi ¢al-
maktir. Bir miuzik aletinin ¢ikardigi nota, ses baslangicta ses siddetinin aniden art-
ti1g1 bir baslama tarzina sahiptir. Ses sonra bir miiddet uzatildig1 daha asag seviyelere
sonra yavas yavas sifira iner. Notalara SOUND komutuyla elde edilen bu tiir zarf
vermek miumkiindiir. ENV komutu bu amagcla kullanilir.

ENV 1,5,3,4,5,-3,8
SOUND 1,14,20,0,1

ENV komutu birlikte kullanildigi SOUND komutundan evvel gelir. Bir zarfi SO-
UND komutunda kullanmak i¢in, numarasi SOUND komutunun besinci boliimii-
niinki gibi alinmahdir. Bu 6rnekte 1 sayisi zarfin numarasidir. ENV komutundaki
ilk sayi, tarif ettigi zarfin numarasidir. ENV komutunun egitici yonii, notanin ne
kadar siirecegi, ne kadar ses siddetinde olacag: hakkinda bilgiler i¢germesidir. Bu
ytizden SOUND komutunun siireklilik ve ses siddet kisimlar: 0 yapilmistir. Yuka-
rida anlatilan zarf, sesin 5 adimda artmasina neden olur. Her adim ses siddetini
3 ile arttirir ve her adim saniyenin 4 yiizde biri uzunlugundadir. Sonra ses siddeti
5 adimda azaltilacaktir her adim saniyenin 8 yiizde biri siirecektir. Baska bir de-
yisle, ilk say1 zarfin ifade edildigi numaray belirtir. Bu sayiy1 3’er sayidan olusan
2 grup takip eder. Bu gruplarin her birinde ilk say1 ses siddetinin ka¢ adimla artip
azalacagini gosterir. 2. say1 bu adimlarin herbirinde ses siddetinin ne kadar artip
azalacagini belirtir. 3. sayi ses siddetinin her adiminin ne kadar siirecegini belirtir.

Her boliimiin siirecegi toplam siire ilk degerin (adim sayis1) 3. deger ile (durma
siiresi) ¢arpimina esittir. Ses siddetindeki toplam artma veya azalma, adim sayisi-
nin adim biytklagi ile carpimidir. Cok boliimlii zarfin toplam uzunlugu ise bo-
liimlerin herbirinin uzunluklarinin taplamina esittir.

Baslangicda ses siddeti her zaman 0 olmak zorunda degildir. (SOUND komutu ile
yapildig: gibi.) Yukaridaki 6rnek yiikselen ve sonra azalan bir isaret iiretmistir.
Asagidaki ise 6nce azalan sonra artan bir ornektir:

ENV 2,5,-2,1,20,0,1,10,1,1
SOUND 1,248,0,15,2

Bu zarfa 2 numarasi verilmistir ve 3 boliimii vardir. Birincide ses siddeti (-2)’lik
S adimda azaltilmistir. Yani her adimda 2 6l¢ii azalacaktir. Her adimin uzunlugu
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saniyenin ylizde 1’idir. 2. boliim 20 adim icerir. Ama ses siddetindeki her adim
icin 0 azalma veya artma vardir. (sabit ses siddeti.) Yine her adimin uzunlugu sa-
niyenin yiizde 1’idir. Son olarak, 3. bolim 10 adimdan olusmustur. Her biri ses
siddetini 1 arttirir. Buradada adimlar saniyenin yiizde 1’i uzunlugundadir.

SOUND komutu baslangi¢ ses siddeti olarak 15 degerine sahiptir. Boylece ilk bo-
liimden sonra ses siddeti 5’e diisecek ve bu durum saniyenin 20 yiizde birlik miid-
deti boyunca sabit tutulacaktir. Sonra zarfin son boliimiinde 15’e yiikseltilecektir.

Zarflarin sekillerini zihnimizde canlandirmak belki biraz zor gelebilir. Fakat boy-
lece onlar1 grafik kagidina ¢izebilir ve ENV komutu i¢in degerleri hesaplayabili-
riz. Asagida simdiye kadar anlatilan iki zarfin sekilleri gosterilmistir:

T . - - - - ~ - — - r . ~ &

8 ” ? 20 24 28 32 % 40 4 a8 52 56 L seconds
STEP COUNT 5 ' STEP COUNT §
STEP SIZE 3 1 STEP SIZE -3
PAUSE TIME 4 ' PAUSE TIME 8
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Relative |
Volume
Change

-104

step court, STEP COUNT 20 i
step size : STEP SIZE O |

-2 | PAUSE TIME 1 |
paus? time

Bir zarftaki maksimum boliim sayis1 5’tir ve her boliim 3 deger alabilir. Boylece
ENV komutu en fazla 16 boliime sahip olabilir. (Birinci, yani 1) zarftan (1’den
15’e) hangisinin olusturuldugunu gosteren dahil.) Eger asagi veya yukari dogru adim-
lar ses siddetinin 15’den yukari ¢itkmasina veya 0’dan asagi inmesine neden olursa
15’in tstiindeki adim O ve 0’in altindaki adim 15 alinir.

ENV 3,9,5,20
SOUND 1,142,0,0,3

Bu basit zarf 9 adim uretecektir. Her adim ses siddetini 5 ile arttirir ve her adim
saniyenin 20 yuzde birlik suresi boyunca devam eder. Boylece ilk 3 adim sonunda
ses siddeti 15 olacaktir. Bu nedenle bir sonra ki adim, degeri 4. sonra 9 yapacak
ve bu sekilde devam edecektir. Yan sayfadaki diyagram bu durumu géstermektedir:
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Relative |
Volume

Change

T T T T T T T T =
20 40 60 80 90 100 120 140 160 180

STEP COUNT 9
STEP SIZE 5
PAUSE TIME 20

Adim sayisini gosteren degerler 0’dan 127’ye kadar olabilir. Adim buayuklagu
-128'den + 127’ye kadar olan degerleri alabilir. (Negatif degerler ses siddetini azal-
tir) Iki adim arasinda durma suresi 0 ile 255 arasinda olabilir.

Artik kendine 6zgu bir sekil verecek bir ses siddeti zarfi yapabiliriz. Ayni zamanda
vibrato isimli mazik aletinde oldu@u gibi, notalarin bir ana ton etrafinda “titredigi”
tipte seyler iceren kendine has bir ton modeli tarif etmek isteyebiliriz.

Bu, ses siddeti zarflarinin tarif edildigi yola ¢ok yakin bir yolla gergeklestirilebilir.
Ton zarflari ENT komutu kullanilarak tarif edilir. Ornegin:

ENT 1,5,1,1,5,-1,1
SOUND 1,142,10,15,,1

Bir ton zarfi SOUND komutunun i¢ine, ton zarfinin numarasi SOUND komutu-
nun 6. kismina yazilarak, ¢agrilir. Burada da ENT komutu SOUND komutundan
once gelmelidir.
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ENT ile ilgili ilk 6rnek sunlan gostermektedir: Ton zarfimin numaras: 1’dir ve 5
adim vardir. Her adim ton degeri 1 ile artacaktir ve her adim saniyenin yiizde 1’idir.
Zarfin diger bolumi de 5 adima sahiptir, ton degeri -1 ile azalir ve her adim sani-
yenin yiizde 1’idir. Boylece toplam uzunluk 5+ 5= 10 olur. Bu uzunlugu SOUND
komutunda belirtildigine dikkat ediniz. Ciinkii bir ton zarf1 notanin ¢alacag siire-
yi belirlemez. (Ses siddeti zarfinin aksine.) Eger SOUND komutunda kullanilan
siire ton zarfinin siiresinden kisaysa, ton zarfinin son kismi yok olacaktir. Eger
biiyiikse, notanin son kismi sabit bir tonla ¢alacaktir. Bu, ses siddeti zarfinin nota
uzunlugunu belirlemek i¢in kullanilmasinda da uygulanir. (SOUND komutunun
ses siddeti zarfi kisminda bir saymin yokluguna dikkat ediniz. Bunun sebebi bu
ses icin bir ses siddeti zarfi olusturmamamizdir.) Ton zarflarinin ¢ogunlugu, muh-
temelen, beklenen nota uzunlugundan kisa olacaktir. Bu nedenle, bir ton zarfi miizik
caldig siirece tekrarlamak iizere yapilabilir. Pozitif degerlisi SOUND komutunda
kullanilmas: sart olan bir negatif zarf numaras: tayin edilerek, bu saglanabilir:

ENT -5,4,1,1,4,-1,1
SOUND 1,142,100,12,,5

Bu, miizik {izerinde bir vibrato etkisi yapacaktir. Ton zarflarini tanimlarken 1.ton
periyodu etrafinda simetrik degismeler saglanabiliyorsa genellikle iyidir. Boylece
nota tekrarlandiginda, baslangictaki frekanstan (en alt ve en iist noktalari) uzak-
larda kesilmeyecektir.

ENT -6,3,1,1,
SOUND 1,142,90,12,,6

Bu tonun frekansinin oldukca ¢arpici olarak azalacagina dikkat ediniz. Zarfin her
tekrarinda, ton siiresi 3 ile artacak ve 30 kere (90/3) olacaktir. Bu tiir etki ‘kus
sakimasi’ tiiriinde sesler ve sirenler icin yararhdir.

ENT -7,20,1,1,20,-1,1
SOUND 1,100,400,12,,7

END -8,60,-1,1,60,1,1
SOund 1,100,480,12,,8

Mamkin olan en fazla ton zarfi sayisi 15°tir. (1’den 15’e kadar) Negatif deger al-
masi zarfin tekrarlanmasi gerektigini gésterir. Adim sayisi (her 3’luk gruptaki ilk
deger) O ile 239 arasinda olabilir. Ses siddeti zarfinda oldugu gibi adim bayuklagu
-128 ile 127 arasindadir. Durma stresi de 0 ile 255 arasinda olabilir. Yine, ENV ko-
mutunda oldug@u gibi, ENT komutu da herbiri 3 dederli en fazla bes bélime sahip-
tir.
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Bir SOUND komutuna eklenebilecek son kisim 7. dederdir. Bu deder ses iginde
kapsanacak gurultu seviyesidir. Sesin iginde bu tur guartltilere misaade ederken
akla takilabilecek nokta, sadece bir tek garalta kanali olmasi gergegidir. Boylece
her mateakip guraltd tekrarinda guralta degeri bir 6ncekine eklenecektir. Gurul-
tiler tona degisik bir ses vermesi igin eklenebilir veya tamamen tek baslarina kul-
lanilabilirler. SOUND komutunun ton siresi (2. kismi) 0 yapilarak, sadece
guraltalerin kalmasi saglanabilir. Bu islem, vurma tipi sesler Gretmekte kullanig-
hdir. Orneg@i deneyiniz:

ENT -3,2,1,1,2,-1,1
ENV 9,15,1,1,15,-1,1
FOR a=1 TO 10: SOUND 1,4000,0,0,9,3,15: NEXT

SOUND komutunun durma ve ses siddeti kisimlari, ses siddeti zarfinda istendigi
gibi, O’da ayarlanmistir. Artik SOUND ENV ve ENT komutlarini tam anlamiyla
kullanabiliriz. Konuyla ilgili diger komut ve fonksiyonlara simdi goz atabiliriz. Ha-
tirlayacaksiniz, SOUND komutunun kanal numarasini anlatirken bu sayiya 64 ek-
leyerek sesi, serbest birakilincaya kadar ¢calmadan bir dizide bekletebiliyorduk. Bir
sesi serbest birakmanin yolu RELEASE komutunu kullanmaktir. RELEASE ko-
mutunu binary sistemde degeri olan bir sayi takip eder. Bu sayinin her rakamai ser-
best birakilabilecek 3 kanaldan birini temsil eder. Sadece su asagidakilerini
anlamissaniz, konuyu tamamen kavramak gereksizdir.

4 kanal C demektir
2 kanal B demektir
1 kanal A demektir

Ve bir kanal kombinasyonu, her kanal i¢in olan degerlerin toplanmasiyla serbest
birakilabilir. Yani 3 kanalin tiimiinde tutulmus sesleri serbest birakmak i¢in asagi-
daki komut kullanilmahdir:

RELEASE 7
Su ornegi deneyiniz:

SOUND 1 + 64,90

SOUND 2 + 64,140

SOUND 4 + 64,215

RELEASE 3:FOR t=1 TO 1000: NEXT: RELEASE 4

Kanal A ve B’deki sesleri, calmasi icin serbest birakan ilk RELEASE komutuna
kadar SOUND komutlarindan beklediginiz sesler tiretilmeyecektir. Bir miiddet ge-
cikmeden sonra kanal C’deki ses serbest kalacaktir.
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Birden ¢ok sesin randevulastirildigi bir baska metot daha vardir. Tutuldugunu be-
lirten (64 eklenmis) numarah kuyruga bir ses daha eklendiginde yalniz tutulan ses
degil biitiin miiteakip sesler de ayni kuyruga yollanacaktir. Tutulmus kuyruga 4
fazla ses daha gonderilirse, o zaman alet, kuyruk serbest birakilincaya kadar du-
racaktir. Bu is, belirli bir zaman araligi sonrasi ¢agrilan bir alt-program kullanila-
rak saglanabilir. (AFTER veya EVERY kullanarak.) Ses sistemini kullanirken bu
metot iyi bir yol degildir. Ciinkii ses kuyruklarinin tamamen dolmasi halinde ol-
dugu gibi programin i¢erdigi komutlar zaman zaman durabilir. Bu durum birgok
uzun sesin hizli bir sira ile kuyruga eklenmesi halinde de gegerlidir.

10 FOR a=1TO 8

20 SOUND 1,100*a,200
30 NEXT

49 PRINT “merhaba”

‘merhaba’ kelimesinin hemen gozitkmeyecegine dikkat ediniz. Bunun nedeni kuy-
rukta serbest bir bosluk oluncaya kadar program akisinin devam edememesidir.

AFTER ve EVERY komutlarinda ve ON BREAK GOSUB’ta kullanildig1 gibi, BA-
SIC ara verilebilir bir mekanizmaya sahiptir. Bu size gerekli kuyrukta bir serbet
bosluk olustugu zaman cagrilabilen alt-programla c¢alan bir ses tayin etme imkani
saglar. ornegi deneyiniz:

10 a=0

20 ON SQ(1) GOSUB 1000
30 PRINT a;

40 GOTO 3¢

1000 a=a+ 10

1019 SOUND 1,a,200

1020 IF a 200 THEN ON SQ(1) GOSUB 1000
1030 RETURN
run

SOUND komutu sadece kanal A’nin kuyrugu (I numara) serbest bir bosluga sa-
hip oldugu zaman ¢agrilabilir. Bu durum 20. satirdaki komutla meydana ¢ikaril-
mistir. Bu komut tayin edilmis kuyrukta serbest bir bosluk olustugunda ses
alt-programini ¢agiran ara verilebilir mekanizmay1 baslangi¢ degerine getirir. 1020.
satirdaki alt program ile ON SQ GOSUB bir kere kullanildiktan sonra tekrar bas-
langi¢c durumuna getirilmistir. Bu 6rnekte (a)’min degeri 200’den kii¢iik oldugun-
da ses alt-programi kendini tekrar baslangi¢ durumuna getirmektedir.

Ekranda nesnelerin yerini degistiren, toplama yapan ve benzer islemler yapan ta-
mamlanmis bir programda her notayr sadece kuyrukta bir serbest bosluk oldugu
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zaman ¢agiran bir alt-program sayesinde arka planda devamli ¢alan bir miizik el-
de edilebilir. Bu sayede program serbest bir bosluk gdéziikmesini beklerken dur-
mamasi saglanir. Bu miizik i¢in nota degerleri DATA ifadelerinden okunmussa
ses alt-programinin kendini devamli baslangi¢ haline getirmesi durduralabilir.

O SQ () GOSUB komutundaki parantezin i¢indeki sayi, serbest bir bosluk i¢in
denenecek kanal kuyruguna bagh olarak 1,2 veya 4 olabilir.

Ses kanallarindan herhangi birinin akis durumunu okumak igin bir programla bir-
likte kullanilabilen bir SQ ( ) fonksiyonu daha vardir. Parantezin icindeki sayi
yine 1,2 veya 4 olabilir ve bilginin hangi kanala geri gonderilecegini belirler. Fonk-
siyon binnary say1 sistemine ¢evrilebilen tek basamakl bir say1 gonderir. Bu sayi-
ya BIT denir. Bunu anlamak icin, bu sistemdeki sayilar1 biraz bilmek gerekmektedir.
Geri gonderilen bu sayilarin degerleri asagidaki anlamdadirlar:

BIT ONDALIK DEGERIANLAMI

0,1,2 1,2,4 Kuyruktaki serbest bosluklarin sayisi

3 8 Kuyrugun basindaki nota, A ile randevula-
sacaktir

4 16 Kuyrugun basindaki nota, B ile randevulasa-
caktir

5 32 Kuyrugun basindaki nota, C ile randevula-
sacaktir

6 64 Kuyruktaki en yiiksek nota tutulmus bit se-
tine sahiptir

7 128 Bir nota devaml ¢almaktadir.

Asagidaki basit ornegi deneyiniz:

10 SOUND 2,200

20 x =SQ(2)
30 PRINT BIN$( x)
run

Ornek, binary sistemdeki 10000100 sayisin1 yazacaktir. i¢indeki 7 ‘bit’i, SQ fonk-
siyonu kullanildiginda kanalin devamli ¢alacagini belirtir. Son 3 basamak 100, on-
dalik diizene ¢evrildiginde 4 degerini verecektir. Yani kuyrukta 4 bos giris oldugunu
belirtecektir. Bu fonksiyon bir program i¢inde verilen bir noktada kuyrugun du-
rumunu incelemek i¢in kullanilabilir. ON SQ () GOSUB komutunda komutun-
da ise belirli olmayan bir noktada kuyrugun durumu incelenecektir.
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Simdiye kadar tiim ornekler sesin bir veya iki notas ile ilgiliydi. Bagimsiz notalar-
dan olusan bir biitiin grup olusturmak, 6rnegin bir miizik icinde, gerekli notalari
bir DATA ifadesi ile yiikleme sonucunda elde edilebilir. Bdylece bu notalar DA-
TA komutundan, SOUND komutu ile okunabilir.

10 FOR octave=-1 TO 2

20 FOR x=1 TO 7: REM notes per octave
30 READ note

40 SOUND 1, note/2 octave

50 NEXT

60 RESTORE

70 NEXT

80 DATA 426,379,358,319,234,253,239

run

Bu boliimdeki en son Ornekte, beste ve ritim A ve B kanallarinda sirayla randevu-
lasarak calmaktadir. Bu 6rnek DATA’nin notayi, oktavi, uzunlugu ve randevu bil-
gilerini igerecek sekilde olusturulmasinin yollarindan birini aciklamaktadir:

10 REM Lline 190 gives treble clef tune

20 REM Lline 200 gives bass clef tune

30 DIM scale%(12):FOR x%=1 TO 12:READ scale%(x%):NEXT

40 ch1%=1:READ ch1%:ch2%=1:READ ch2$

50 CLS

6@ Spd%=12

70 scale$=" a-b b c+c d-e e f+f g+g"

80 ENV 1,2,5,2,8,-1,10,10,0,15

9@ ENV 2,2,7,2,12,-1,10,10,0,15

180 ENT -1,1,1,1,2,-1,1,1,1,1

110 DEF FNM$(s$,s)=MID$(s$,s,1)

120 ch1%=1:6G0SUB 200

130 ch2%=1:G0SUB 380

140 IF ch1%+ch2%>0 THEN 140

150 END

160 DATA &777,8&70c,&6a7,8&647 ,85ed ,8&598

170 DATA &547,&4fc ,&4b4 , 8470 ,8431,83F4

180 DATA 4cr4f4f1f1g1A1-B2C2f4g2g1A1-B6A2Cr1f1g1figlal-
b1A1-b2C2g2A2g2fl1gla2g2fée2c2e2c2g2e2c1-B1A2g2fiesd
8c4f3f1c2d4-b2fr2-B2A2g2fée2gr4C4-B1al1f1-b1g2c2-bba
Lgbtfr6A2A2-B4-B2Ar2-B2A2g2f6e2g4C4-B1A1f1-B1g2C2-B4
A4g8f.
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190

200
210
220
230

240
2580
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
run

DATA r4f4f8fbebchfr8fbe2f2ebd2e2d8c8cbe2fbgbgB8esf3f
lcbdr8gbcrbebc6f2dbctc8fr8-e4dr8g8cbtetbcbf2dbchtc8f.

REM send sound to channel A
p1$=FNM$(ch1$%$,ch1%)

IF p1$<>"r" THEN r1%=0:G0T0 240
r1%=16:ch1%=ch1%+1:p1$=FNM$(ch1$,ch1%)

IF p1$="." THEN ch1%=0:RETURN ELSE L1%=VAL(p1$)
ch1%=ch1%+1

n1$=FNM$(ch1$,ch1%)

ch1%=ch1%+1

IF n1$="+" OR n1$="-" THEN 350
n1$=" "+n1$
nd1%=(1+INSTR(scale$,LOWERS(n1$))) /2

IF ASC(RIGHT$(n1%,1))>96 THEN 01%=8 ELSE 01%=16
SOUND 1+r1%,scale%(nd1%)/01%,Spd%*11%,0,1,1

ON SQ(1) GOSuUB 200

RETURN

n1$=n1$+FNM$(ch1%,ch1%)

ch1%=ch17+1

GOTO 300

REM send sound to channel B

p2%$=FNM$(ch2%,ch2%)

IF p2%<>"r" THEN r27%=0:G0T0 420
r2%s=8:ch2%=ch2%+1:p2%=FNm$(ch2%,ch2%)

IF p2%="." THEN ch2%=B:RETURN ELSE (2%=VAL(p2%)
ch2%=ch2%+1

n2$=FNM$(ch2%,ch2%)

ch2%=ch2%+1

IF n2%="+" OR n2%="-" THEN 530
n2%$=" "+n2$
nd2%=(1+INSTR(scale$,LOWER$(n2%)))/2

IF ASC(RIGHT$(n2%,1))>96 THEN 02%=4 ELSE 027%=8
SOUND 2+r2%,scale%(nd2%)/02%,Spd%*12%,0,2

ON SQ(2) GOSuB 3889

RETURN

n2%$=n2%+FNM$(ch2%,ch2%)

ch2%=ch2%+1

GOTO 480
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Grafiklerle Konusmak....

Bu bolim kullamish grafik imkanlarini agiklamaktadir. Ilk 6érnek énemli 6zellik-
leri sirayla aciklayacak sekilde hazirlanmistir.

Baslarken, MODE’lar ve yol boyunca ¢akan renkleri kullanarak (20. satir), ekra-
n1 bir metin penceresine (40. satir) ve bir grafik penceresine (30. satir) ¢evirecegiz:

160 REM mask and tag in window
20 MODE 1:INK 2,10,4:INK 3,4,10

30 ORIGIN 440,100,440,640,100,300
49 WINDOW 1,26,1,25

50 CLG 2

Bu programi ¢alistirdiginizda, ekranin sag tarafinin ortalarinda kare seklinde, pa-
rildayan bir renk goreceksiniz. Bu kare, 50. satirdaki 2 numarali renkle renklendi-
rilmistir. Koordinatlarin orijini karenin sol alt kosesine kaymistir. Mode komutu
grafik kursoriinii koordinaz eksenlerinin orijinine yerlestirilmistir. (X=0, Y =0)
Boylece 60. satir ile karede diyagonal bir ¢izgi ¢izebiliriz:

60 DRAW 200,200,3

Sonucu gdrmek i¢in programi g¢alistirip su satir1 ekleyiniz:

80 MOVE ¢,2:FILL 3

80. satir grafik kursoriinii karenin iki yarisindan bir tanesinin i¢ine koyar ve INK
3 ile doldurur. Doldurmanin sinir1, grafik penceresinin kenaridir (burada ayni za-
manda karenin kenari). Grafik kalemiyle (3) cizilen herhangi birsey veya miirek-
keple ¢izilmis herhangi birsey doldurulabilir (yine 3).

Artik son programi ¢alistiriniz.

‘doldurma’ koseleri hakkindaki noktayr aydinlatmak icin asagidaki 70. satir1 ek-
leyin. Dolduran miktari, onu karenin yarisi ile sinirlayan diyagonal ¢izgi ile ayni
renkte oldugunu goreceksiniz.

70 GRAPHICS PEN 1
run

80. satir1 1 nolu renk ile doldurmak (FILL) iizere diizenleyin. Sonra bu son nokta-
y1 gérmek i¢in ¢alistirip tekrar eski haline getirin (FILL 3).
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Programa asagadaki satirlari ekleyip ¢alistirdiginizda bir kutunun ¢izildigini gore-
ceksiniz:

100 MOVE 20,20
110 DRAW 180,20
120 DRAW 180,180
130 DRAW 20,180
140 DRAW 20,20
run

70. satir nedeniyle kutu 1 nolu renkle, renklendirilecektir. 70. satir1 kullanmaz-
sak, o zaman bir (,1) eklemeliyiz. Bu 100. satirdaki MOVE komutunun 3. para-
metresi veya 110. satirdaki DRAW komutunun 3. parametresi olacaktir.

Noktalan Birlestirin....

Cizgileri kesintisiz olmayabilir, nokta nokta da olabilir. MASK komutu noktala-
rin boyutunu belirlememizi saglar. Model, her 8 pikselde tekrar edecektir. Her mii-
teakip satir, son satirin bittigi yerden noktalamaya devam edecektir. Yeni bir MASK
komutu (ihtimalen gegerli olan ile ayn1 parametrede) noktalama mantigini 8 pik-
sellik modelin basina getirecektir.

Gergekten noktalama modeli, tek bayt’lik bir binary sayidir. Bit seti miirekkebin
nereye konulacagini gosterir. Ornegimizde, binary bir sabit kullanacagiz (& X ’ile
cagirilir). Bu, her 8 piksellik grubun ortasinda 4 pikselin ¢izilmesini, diger iki tara-
finin ¢izilmemesini belirtmektedir. Bunun sonucunda 4 pikselin acik, 4’{iniin ka-
pali oldugu kesik kesik bir ¢izgi olusacaktir. Elde etmek icin sunu ekleyiniz:

90 MASK & X00111100
run

Ama bir dakika bekleyiniz!. Bu program, bekledigimiz gibi koseler etrafinda diiz-
giin devaml bir noktalama vermez. Bunun sebebi her kése noktasinin gergekten,
biri, bir satirin son pikselinde, ikincisi bir sonraki satirin ilk pikselinde olmak tize-
re, iki defa isaretlenmesidir.

Asagidaki yol, iyi bir yontem degildir:

115 MOVE 189,22
125 MOVE 178,180
135 MOVE 20,178
run
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Program istenilen sonucu verecektir. Ama daha kolay bir yol vardir: Bilgisayara
her satirin ilk noktasini isaretlememesini soyleyen MAKS komutunun sonuna ikinci
bir parametre eklemek. 90. satir1 asagidaki gibi diizenleyin:

90 MASK & X 0011110,0
ve yeni eklediginiz satirlari siliniz:

115
125
135

Simdi programi ¢alistiriniz. Bir kere daha noktalanmis kutu simetrik’tir. Eger 2.
MASK parametresi (,1) ise, komutun ilk piksel de dahil olmak iizere biitiin satir-
lar1 cizmek iizere uyarlanacagina dikkat ediniz.

Simdi ¢izginin tireleri arasina goz gezdiriniz. Sol iist iicgende olmayan ama sag
alt iicgende olan birsey vardir. Bu, 50. satirdaki CLG 2 komutuyla 2 nolu renge
ayarlanan grafik kagididir. Sol iist liggende goriinmez, ¢iinkii arkadaki fonun ren-
gindedir. 50. satir1 su sekilde degistirin:

50 CLG 2:GRAPHICS PAPER @

Programu tekrar ¢alistirin. Paper simdi kutunun her yerinde agikg¢a goriilecektir.
Grafik kagidim goriilebilir yapmak miimkiindiir, biz bunu ‘saydamlik’ diye isim-
lendiriyoruz. Daha ag¢ikcasi, varolan resmin {izerine ¢izilmis noktali bir ¢izgi nok-
talar arasindaki bosluklar1 koruyacaktir. GRAPHICS PEN komutuna (,1)
parametresi ekliyerek grafik ¢izimi saydam yapilabilir (tekrar saydam olmayan hale
(,0) parametresi ile cevrilebilir.) 70. satir1 soyle degistiriniz:

70 GRAPHICS PAPER 1,1
run

ve sonucu izleyiniz.

Cizgi cizmek (nokta isaretlemek) gibi, grafik kursoriiniin pozisyonundaki normal
metin karakterlerini yazmak da miimkiindiir. Bunun faydah y6nleri biiyiik bir dog-
rulukla (1 pikselde, 8 pikselde oldugundan daha fazla) karakterleri yerlestirebil-
memiz ve grafik renk mod’larindan istedigimizle karakterleri ¢izebilmemizdir. (ileri
konulara bakiniz.)
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Grafik kursoriiniin bulundugu yerlere karakterleri yazmak icin, grafik kursoriinii
karakterin ¢izilmesini istediginiz yerin sol iist kdsesine getiriniz. Sonra normal ya-
zic1 komutlarla takip edilen TAG komutunu kullaniniz. Grafik kursérii otomatik
olarak, her karakter cizildikten sonra 8 piksel saga kayacaktir. Sunlar ekleyiniz:

160 MOVE 64,108

170 TAG

180 PRINT “OSMAN”
190 TAGOFF

run

(BASIC ile verilen herhangi bir mesaj, TAG/TAGOFF diigmesinin durumuna bak-
maksizin metin ekranina gonderilecektir. TAG atamasini, pesisira gitmenin bittigi
yerde iptal etmek iyi bir uygulamadir.)

[simden sonra gelenler nelerdir? Bunlar geri getirme vasitasi semboli CHRS (13)
ve satir besleme CHRS (10) sembolleridir. Grafik ¢izimi programlari, ilk 32 AS-
CII karakterinin hepsini yazabilir, uyarlamalara ¢evirir. (Eger metin ekranina gon-
derildiklerinde, 6nlerinde CHR$(1) varsa.) Bunun sebebi ilk 32 kontrol isaretinin
hemen hepsinin sadece metin ekraninca anlasilabilir olmasidir. Aym 6zellik nede-
niyle, 6rnegin, eger grafik penceresinin sag tarafina yigilim yaparsak, hi¢bir kat-
lanma olusmayacaktir.

Geri getirme vasitasi ve satir besleme sembolleri, PRINT ifadesini bir noktal vir-
giil ile bitirme teknigi ile gizli tutulacaktir.

180 PRINT “OSMAN”
run

TAG kullanilarak grafik ekranina gonderilen metin, ¢izgi ¢izme gibi, aynit GRAP-
HICS PEN komutlarinin etkisindedir. Bu nedenle devamli olarak, isim GRAP-
HICS PEN 1’in i¢inde yazilir ve saydamdir. Komut:

150 GRAPHICS PEN 1,0
run

seffaf olmayan kagida cikaracaktir.

150 GRAPHICS PEN 0,1
run

iken ise, 0 nolu renk ile saydam olarak yazacaktir. Simdi 150. satir1 silin ve tekrar
calistirin. Renk numarasi 1+ saydam mod (daha 6nce 70. satirda konulmustu)
grafik kalemine tekrar yerlestirilecektir.
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Saydam Karakterler

Karakterleri metin ekranina saydam olarak yazmakta miimkiindiir. I¢erilen kont-
rol birimlerinden bir tanesi kullanilir. Sunlari ekleyiniz.

200 PRINT 2,CHR$(22);CHR$(1)
210 LOCATE 2,32,14:PRINT 2,¢* *****»
220 LOCATE 2,32,14:PRINT 2,
230 LOCATE 2,CHR$(22);CHR$(0)

run

200. satir akint1 2’yi saydam mode’a ayarlar. Yildiz isaretlerini ‘‘bastirmak’’ icin
satir alt1 tireleri’’nin olustuguna dikkat ediniz. Boylece karsilik karakterler, hatta
cok renkli bile, iiretilebilmenin miimkiin oldugu anlasilir. 230. satir saydam mo-
de’i bitirir. Akint1 2’yi tekrar saydam olmayan mode’a ayarlar.

Renk Modlari

Ekranin tizerindeki renk ile istenilen boyamay: birlestiren bir grafik renk modu
kullanarak boyamak miimkiindiir. isaretlenen grafik renkli (kalem ve kagit) pixel
icin, eski rengin mantikh bir birlesim olusturarak her pixel i¢in son renk iiretilir.
I¢erilen mantikh birlesimler XOR, AND ve OR’dur. Renk modu DRAW/DRAWR,
PLOT/PLOTR ve MOVE/MOVER komutlarinin 4. parametresi olarak ayarla-
nabildigi gibi, bir CHR$(23) yani CHR$(modes) kontrol birimi dizisi yazarak
(PRINT)da elde edilir. Her 6rnekte, 1 degeri XOR’u isaretlemeye, 2 degeri AND’
isaretlemeye, 3 degeri OR’u isaretlemeye ayarlar. 0 degeri grafikrenginin oldugu
gibi kullanildig1 ‘“‘Hakim olan’’ moda ayarlar. Bir sonraki érnek XOR birlesimle-
rinin kullanimini gostermektedir. OR genellikle kaplumbaga grafikleri olarak ad-
landirilan grafiklerde kullanilir. Bunun sebebi, ayni modeli iki defa cizerek orijinal
sekli koruyabilme 6zelligine sahip olmasidir. Bu nedenle kare ¢izimi programi iki
defa icra edilmistir. (110 ve 130. satirlarda) etiketlenmis (TAG) yazmada iki defa
icra edilmistir. (170 ve 190. satirlarda) FRAME komutlari, etkinin daha belli ol-
masi igin yeterli bekleme saglanir. 90. satirda komutlarin ilk parametresiz kullani-
mina dikkat ediniz. Bu komutlarin tamaminda gecerlidir ve basit olarak, ilk
parametrenin son ayarlamasina degismeden birakir. 220. satirdaki MOVE komu-
tunun 3. parametresi (,1) GRAPHICS PEN’i 1’¢ ayarlar. (60.satirdaki ayarlanan
3’ii gegersiz yaparak.) XOR modu, 230. satirdaki DRAWR komutunun 4. para-
metresi olarak ayarlanmistir. Bir kere daha kullanilmayan parametreye dikkat ediniz.
ilk noktayi isaretleme etkisini hatirlatan bir sey, satir 90’daki MASK komutunu
kaldirma sonucu goriilebilir. Karenin koseleri silinir, ¢iinkii iki defa cizilmislerdir.
(Bir ¢izginin sonunda ve diger ¢izginin basinda) ve bu yiizden XOR sonucunda ol-
muslardir.
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10 REM XOR ink modes

20 MODE 1:INK 2,10:INK 3,4

30 ORIGIN 440,100,440,640,100,300
40 WINDOW 1,26,1,25

50 CLG 2:GRAPHICS PAPER ¢

60 DRAW 200,200,3

70 MOVE 2,0:FILL 3

80 ORIGIN 400,0,440,640,0,400

90 GRAPHICS PEN ,1:MASK ,0
100 FOR Y =60 TO 318 STEP 2
110 GOSUB 220

120 FRAME:FRAME

130 GOSUB 220

140 NEXT

150 TAG

160 FOR y=60 TO 318 STEP 2
170 MOVE 96,Y:PRINT CHR$(244);
180 FRAME:FRAME

1990 MOVE 96,y:PRINT CHR$(244);
200 NEXT

210 END

220 MOVE 94,y,1

2390 DRAWR 26,0,,1

2490 DRAWR 0,20

250 DRAWR -20,0

260 DRAWR 0,-20

270 RETURN

run

Canhhk

Cesitli miirekkepli renkleri devreye sokmakla bir canhlik etkisi iiretmek olasidir.
Ekran hafizasinin icerikleri degismemesine ragmen, bir hareket varmis gibi gorii-
niir. Boyle bir oérnek sisteminizin diskler paketinin 4. kismindaki ‘Welcome’ prog-
raminda gosterilmistir. (Bu etkiyi géormek i¢in RUN ‘‘disc’’ yazimiz.) Eger canli
modellerin iist iiste gelmesi isteniyorsa, bu 6rnegin basit palet acilimi yetersiz ola-
caktir. Bir sonraki 6rnek, ekrana 1’den 4’e kadar numaral yazmak i¢in ¢esitli mii-
rekkepleri OR’lama islemini kullanmaktadir. (Sekil, sol alt koseden yazilmus
karakteri iyice inceleyerek kararlastirmistir ve ne bulursa biiyiik blok grafiklerle
gosterecektir.) Bu ornekle bir kontrol karakter dizi ile, OR modunun acilmasiyla,
rakamlar sirasiyla 1,2,4 ve 8 miirekkepleri kullanarak yapacaklardir.

100’den ilerdeki satirlar, gosterildigi bir anda, bir blok grafik numarasiyla sonug-
lanan bir matematiksel formiile bagli olarak paleti ¢evirmektedir. Miirekkeple her
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biri sirasiyla incelenerek ve istedigimiz ikilik unsuru igerip icermedikleri anlasila-
rak hazirlanirlar. Ornegin 3 sayis1 4 nolu miirekkeple ¢izilmistir. Bu nedenle 3 sa-
yisini gostermek igin, ikilik bir 4 iceren tiim miirekkeplerden goriiniir bir renk tayin

etmeliyiz. Bu miirekkepler

4(0100),5(0101),6(0110),7(0111,12(1100),13(1101),15(1111)

Bu pratik uygulamada, canlandirma sirasinda her adimda degistirilmeleri gereken
miirekkepler hesaplanmalidir ve 180’den 200’e kadar olan satirlar daha basarili
bir program boliimiiyle degistirilmelidir.

10 REM Llatch animation

20 ON BREAK GOSYB 228

30 FOR i=1 TO 15:INK i,26:NEXT

40 m(1)=1:m(2)=2:m(3)=4:m(4)=8

50 MODE @:PRINT CHR$(23);CHRS$(3);:TAG

60 FOR P=1 TO 4

70 GRAPHICS PEN m(p),1

80 LOCATE #1,1,25:PRINTH#1,CHRS(48+p);

90 FOR x=@ 70 7

100 FOR y= @ TO 14 STEP 2

110 IF TEST(x*4,y)=@ THEN 140

120 MOVE (x+6)*32,(y+6)*16:PRINT CHR$(143);
136 MOVE (x+6)*32,(y+7)*16:PRINT CHR$(143);
140 NEXT y,x,p

153 LOCATE #1,1,25:PRINTH#1," ";

160 FOR p=1 TO 4

170 FOR i= 1 TO 25:FRAME:NEXT

180 FOR i=@ TO 15

190 IF (i AND m(p))=@ THEN INK i,@ ELSE INK i,26
200 NEXT i,p

210 GOTO 160

220 INK 1,26

run

Hareket Eden Renkli Diizlemler

Yukaridaki ornekte, grafikleri 1,2,4 ve 8 miirekkepleri ile yazilarak canlilik etkisi-
nin renk degistirme ile nasil saglandigin1 gordiik. Eger ayn1 miirekkepler kullani-
lirsa, fakat renkler degisik bir yolla hazirlansa da tamamen degisik bir etki ortaya
¢ikacakti. Bu etki ‘Renk Diizlemleri’ olarak adlandirilir. Asagidaki ornekte daha
genis gosterilmistir.
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19 REM mountains

20 DEFINT a-z

30 INK O,1:INK 1,26

4@ INK 2,6:INK 3,6

50 FOR =4 TO 7:INK i,9:NEXT

60 FOR 1=8 TO 15:INK i,2@:NEXT

70 MODE @:DEG:0RIGIN @,150:CLG:MOVE @,150
80 FOR x=16 TO 640 STEP 16

909 DRAW x,CO0S(x)*15@0+RND*100,4

100 NEXT

119 MOVE Q,0:FILL 4

120 cx=175:G60SUB 320

130 cx=525:G0SUB 320

149 SsymBoL 252,0,0,&C,&1F, &30 ,8&7F ,&FF

150 symBoL 253,0,6,8E,8&F2,2,8&F2 ,&FE

160 SYMBOL 254,0,860,870,&7F ,&7F ,&7F ,&7F

170 SymBoL 255,0,0,0,&F8 ,&EC,&FE, &FF

180 pr$=CHR$(254)+CHR$(255)

190 pl$=CHR$(252)+CHR$(253)

200 TAG:t!'=TIME

210 FOR x=-32 70 640 STEP &

220 x2=((6@8-x)*2)MOD 64B:hl=RND*1@:hr=5@*SIN(x)
230 GRAPHICS PEN 8,1:MOVE x,1@80+hr,,3:PRINT pr$;
24@ GRAPHICS PEN 2,1:MOVE x2,115+hl,,3:PRINT pl$;
250 1F (TEST(x2-2,115+hl=12) AND 8)=8 THEN 380
260 1F TIME-t!<3@ THEN 260

270 TRAME:t!=TIME

280 GRAPHICS PEN 7,1:MOVE x,100+hr,,2:PRINT pr$;
290 GRAPHICS PEN 13,1:MOVE x2,115+hl,,2:PRINT plS$;
300 NEXT

310 GOTO 218

320 MOVE cx,100

330 FOR x=@ TO 368 STEP 10

340 DRAW cx+SIN(x)*5@+1@*RND,10@+CO0S(x)*25+1@*RND ,1
350 NEXT

360 DRAW cx,18@:MOVE cx,9@:FILL 1

370 RETURN

380 ENT -1,1,1,1

390 SOUND 1,25,400,15,,1,15

4P@ FOR y=10@+hr TO -132 STEP -2

410 GRAPHICS PEN 7,1:MOVE x,y,,2:PRINT pr$;

420 GRAPHICS PEN 8,1:MOVE x,y-2,,3:PRINT pr$;
430 NEXT

440 GOTO 70

run
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Nasil ¢alisacagini anlamak igin bir kere daha miirekkep (INK) numarasini ikilik
olarak kafanizda canlandirin. En yiiksek INK numarasi (15) ile baslama sonucu,
‘8’ bit iceren biitiin INK’ler (15’den 8’e) koyu maviye doniisecektir. Sonra ‘4’ bit
iceren ‘7’den 4’e) biuitiin INK’ler yesile ayarlanacaktir. 2 ve 3 INK’leri 2 bit’e sa-
hiptir ve kirmiziya ayarlanacaktir. Son olarak INK 1 parlak beyaza ayarlanirken
INK @ mavi olarak kalacaktir.

Ekranda grafikler yerlesme OR’lanmislardir. 230 ve 240 satirlara bakimz. Belirli
bir pixel’deki, ekranda goriilen renk, o noktadaki bileskenin en belirgin bit’ince
kararlastirilacaktir. Bu nedenle, ‘daha belirgin’ bir diizlemdeki bir tasvir her za-
man, daha az belirgin’ bir diizlemdeki bir tasviri karartacaktir. Arka plan gene
ayni kalacaktir ve ‘daha belirgin’ tasvir kaldirildiginda gene goziikecektir. Bir tas-
viri kaldirmanin yolu 7,11,13 veya 14 INK numaralariyla AND miirekkep modu-
nu kullanarak onu isaretlemektir. Boylece sirasiyla 8,4,2 ve 1’in orijinal INK’leri
(mirekkepleri) kaldiracaktir. 280 ve 290 satirlara bakiniz.

Fazla Hafiza Kullanan Grafikler

Bu boliimii tamamlamak i¢in 6123’de RAM’1n fazla 64K’sin1 kullanan, agiklayici
bir “GRAFIK EKRAN DUZENLEYICI”’ program sunuyoruz.

10 'SCREEN DESIGNER by DAVID RADISIC

20 ' copyright (c) AMSOFT 1985

30

4{; ' Programi yazip ¢alistirmadan evvel RUN “BANKMAN" yaziniz!

SO "k Ak kAR kAR KRR KR KRR KK R AR KR RRKRKRRRR KRR AR A RAA A ARk AR K kKX

60

70 ON ERROR GOTO 2749

30 DEFINT a-x

99 MODE 1:ch=127:cmnd=1:pn(@)=0:pn(1)=26:pn(2)=15:pn(3)
=6:pn(4)=P:pn=T:norx=T:menu=1:z2z=HIMEM

100 DIM command$(22)

118 norx$(@)="Normal":norx$(1)="XOR ":norx$(2)="Trans
p":norx$(3)="X0R "

120 RESTORE:READ cmnds$(1),cmnds$(2):cmnd$=CHR$(16)+CHR
$(&7F)+cmnds$(1)+cmnds$(2)

130 READ cmno:FOR i=1 TO cmno:READ command$ (i) :NEXT

140 READ st$:IF st$<>"xx" THEN cmnd$(cmnd)=st$:cmnd=cmn
d+1:G0T0 140

159 WINDOW #0,1,40,1,3:PAPER HO,0:PEN #0,1:CLS #0

160 WINDOW #1,1,40,4,4:PAPER #1,3:PEN #1,1:CLS #1

170 ORIGIN 0,0,0,640,0,334

180 x=320:y=200:MOVE x,y

190 BORDER pn(4):FOR i=@ TO 3:INK i,pn(i) :NEXT

2B MASK 255,Q:PAPER @:PEN 1:PAPER #1,3:PEN #1,1:GRAPHI
CS PEN pn,norx

210 1F flag<>5 THEN 288
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229

230
249

259
260

270
280

290
300
310
320
330
340
35@
360
370
384

3908
400
410
420
430
440
450
460
479
480
490
500
510
520
530
540
5508
560
570

IF pn<2 THEN pnt$=CHR$(240):px=(pn+1)*13 ELSE IF pn
<4 THEN pnt$=CHR$(241):px=(pn-1)*13 ELSE pnt$=CHRS(
243) :px=37

LOCATE px,2:PRINT pnt$;

LOCATE 1,71:PRINT USING" PEN O : ## PEN 1 : ##";
pn(@);pn(1);

LOCATE 29,2:PRINT USING"Border : ##";pn(4)

LOCATE 1.,3:PRINT USING" PEN 2 : ## PEN 3 : ##";
pn(2);pn(3);

LOCATE px,2:PRINT " ';

LOCATE #1,1,1:PRINTH#1,USING"X :H#HHHH Y :HHHH ",

x,;y;:PRINT #1,"Plot mode : ";norx$(norx+(undraw*2))

IF flag=@ THEN GOSUB 2260

GosuB 970

IF flag>@® THEN 390

IF 1$="" THEN 390
cmnd=INSTR(cmnd$,i$):IF cmnd=@ THEN 390
IF cmnd=1 THEN CLG:x=320:y=200:G0T0 390
IF cmnd=2 THEN RUN 70

ON cmnd-2 GOSUB 1240,1410,1520,1640,1840,1860,1950,
2020,2090,2120,2170,2200,2660,2660,2660,2660,2390,2
330,2200

IF tx=0 AND ty=0 THEN 200

IF flag>@ THEN 440

GOSUB 630

GOSUB 68P:FRAME:GOSUB 680

GOTO 200

MOVE tempx,tempy,pn,1

ON flag GOSUB 470,490,550,640

GOTO 200

PLOT x,y:GOSUB 630:PLOT x,y

RETURN

DRAW tempx+x,tempy:DRAW tempx+x,tempy+y
DRAW tempx,tempy+y:DRAW tempx,tempy
GOSUB 630

DRAW tempx+x,tempy:DRAW tempx+x,tempy+y
DRAW tempx,tempy+y:DRAW tempx,tempy
RETURN

MOVE tempx,tempy:DRAWR Xx,y

IF triside=@ THEN 580

DRAW tempxx,tempyy:DRAW tempx,tempy
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580 GOSUB 630

590 MOVE tempx,tempy:DRAW tempx+x,tempy+y

600 IF triside=@ THEN RETURN

610 DRAW tempxx,tempyy:DRAW tempx,tempy

620 RETURN

630 x=x+tx:y=y+ty:RETURN

640 MOVE tempx,tempy:DRAW x,y

650 GOSUB 630

660 MOVE tempx,tempy:DRAW x,y

670 RETURN

680 ' draw and undraw cursor

690 IF flag=5 THEN RETURN

700 MASK 255,1

710 IF flag>1 THEN xx=tempx+x:yy=tempy+y ELSE xx=x:yy=y

720 IF flag=4 THEN xx=x:yy=y

730 1IF flag=1 THEN xx=x:yy=y

740 IF undraw=1 THEN 820

750 GOSuUB 790

760 MASK 255,0

770 IF i$=" " THEN GOSUB 215@:i%$=""

788 RETURN

790 MOVE xx-4,yy,pn,1:DRAW xx+4,yy

800 MOVE xx,yy-4:DRAW xx,yy+é4

810 MOVE xx,yy,,xorn:RETURN

820 nx=1:G0SUB 1220

830 FRAME:GOSUB 1220

840 IF i$=" " THEN nx=norx:GRAPHICS PEN pn,1:G0SUB 1220

850 is=""

860 IF flag<>6 THEN 760

870 IF moved=@ AND j$<>"" AND (j$<CHR$(240) OR j$>CHRS(
247)) THEN ch=ASC(j$):moved=1

880 IF moved=@ THEN RETURN

898 LOCATE 5,2

90@ FOR i=ch-5 TO ch+5

910 PEN ABS(i<>ch)+1

920 ch$=CHR$(1)+CHR$(ABS(i+256)MOD 256)

930 IF ch=i THEN PRINT" "ch$" "; ELSE PRINT ch$;

940 NEXT

950 PEN 1:PRINT" = "ch" ";

960 GOTO 760

970 ty=0:tx=0:GOSUB 680Q:FRAME:GOSUB 680

980 IF INKEY(B)<>-1 OR INKEY(72)<>-1 THEN ty=16

99@ IF INKEY(2)<>-1 OR INKEY(73)<>-1 THEN ty=-16

1000 IF INKEY(8)<>-1 OR INKEY(74)<>-1 THEN tx=-16
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1010
1020

1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130

1140

1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310

1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400

IF INKEY(1)<>-1 OR INKEY(75)<>-1 THEN tx=16

IF INKEY(21)<>-1 OR INKEY(76)<>-1 THEN tx=tx/8:ty=
ty/8

IF tx=@ AND ty=@ THEN moved=@ ELSE moved=1
jS=INKEY$:i$=UPPER$(j$)

IF (i$=" " OR i$=CHR$(13)) AND flag>@ THEN 1090
IF flag=5 THEN 1120

IF flag=6 THEN 1170

RETURN

ON flag GOSUB 1240,1410,1640,1860,1950,2020
.i$=""

RETURN

IF moved=@ THEN RETURN

IF tx>2 THEN pn=(pn+1) MOD 5 ELSE IF tx<-2 THEN pn
=ABS((pn<1))*5-1+pn

IF ty>2 THEN pn(pn)=(pn(pn)+1) MOD 27 ELSE IF ty<-
2 THEN pn(pn)=ABS((pn(pn)<1))*27-1+pn(pn)
GRAPHICS PEN pn:PEN #1,pn

tx=@:ty=0:BORDER pn(pn):RETURN

IF tx<@ THEN ch=ABS(ch+255) MOD 256

IF ty<@ THEN ch=ABS(ch+246) MOD 256

IF tx>@ THEN ch=(ch+1) MOD 256

IF ty>@ THEN ch=(ch+18) MOD 256
tx=0:ty=@:RETURN

TAG:MOVE xx-8,yy+6,pn,nx:PRINT CHR$(ch);:TAGOFF
RETURN

' C

IF flag=1 THEN 1290

ro=1:G0SUB 2240

tempx=x:tempy=y:flag=1

RETURN

IF tempx=x AND tempy=y THEN 1390

PLOT x,y,,1
tix=MAX(x,tempx)-MIN(tempx,x):tiy=MAX(y,tempy)-MIN
(tempy,y)

ti=SQR((tix12)+(tiy12))

ORIGIN tempx,tempy

PLOT 0,0,pn,0:MOVE B ,-ti

FOR z=0@ TO PI*2+@.B81 STEP PI/(ti/2)

DRAW SIN(z+PI)*ti,C0S(z+PI)*ti,pn,norx

NEXT 2z

ORIGIN 0,0
x=tempx:y=tempy:tempx=0:tempy=0:flag=0

RETURN
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1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490

1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620

1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820

' B

IF flag=2 THEN 1470

ro=2:G0SUB 2240

tempx=x:tempy=y:flag=2

x=0:y=0

RETURN

IF norx=1 THEN 1500

MOVE tempx,tempy:DRAW tempx+x,tempy,,norx
DRAW tempx+x,tempy+y:DRAW tempx,tempy+y:DRAW tempx
,tempy

x=tempx:y=tempy:flag=0

RETURN

' F

ro=3:G0SUB 2240

GOSUB 162@:1F i%$=" " THEN 1600
edgecol=VAL(i$)

ro=4:G0SUB 2240

GOSUB 162@0:1F i$=" " THEN 1600
filler=VAL(i$)

MOVE x,y,edgecol:FILL filler

flag=@:i$="""

RETURN

i$=INKEY$:IF (i$<"@" OR i$>"3") AND i$<>" " THEN 1
620

RETURN

'

1F flag=3 THEN 1700

flag=3:ro=5:G0SUB 2240

tempx=x:tempy=y

x=0:y=0

RETURN

IF triside<>@ THEN 1770

ro=6:G0SUB 2240

MOVE @,0,pn,1:G0SUB 590
tempxx=tempx+x:tempyy=tempy+y:x=x/2:y=20
triside=1

GOSUB 55@:G0SUB 590

RETURN

IF norx=1 THEN 1800

MOVE tempxx,tempyy,,norx:DRAW tempx,tempy
DRAW tempx+x,tempy+y:DRAW tempxx,tempyy
tempxx=@:tempyy=0
x=tempx:y=tempy:triside=0
tempx=0:tempy=0:flag=0
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1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960

1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130

2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230

RETURN

'a

norx=1:undraw=undraw XOR 7T:RETURN
'L

IF flag=4 THEN 1910

ro=7:G0SUB 2240
tempx=x:tempy=y:flag=4

RETURN

IF norx=1 THEN 1930

MOVE tempx,tempy,,norx:DRAW x,y
x=tempx:y=tempy:flag=0

RETURN

"I

IF flag=5 THEN flag=@:CLS:INK 3,tmpcol:INK pn,col:
GOTO 1990

CLS:flag=5:BORDER pn(pn)

RETURN

FOR i=@ TO 3:INK i,pn(i):NEXT:BORDER pn(4)
IF pn=4 THEN pn=1

CLS:RETURN

‘A

IF flag=6 THEN 2070
tempx=0:tempy=0:CLS
undraw=1:flag=6:norx=1:moved=1
RETURN

flag=0

RETURN

' N

norx=0

RETURN

' E

GRAPHICS PEN pn,@:TAG:MOVE xx-8,yy+6,,@8:PRINT " ";
:TAGOFF

RETURN

'<SPACE>

PLOT x,y,pn,norx:RETURN

' X

norx=1

RETURN

''M

menu=menu MOD 2+1

GOSUB 2260 :RETURN
1$=UPPERS(INKEY$):IF i$="" OR INSTR(ser$,i$)=0 THE
N 2230 ELSE RETURN
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2240 CLS:undraw=@:PRINT cmnd$(ro);:LOCATE 1,3:PRINT"<SP
ACE> ";:IF ro=3 OR ro=4 THEN PRINT"To exit"

2250 RETURN

2260 CLS:flag=-1

2270 FOR i=1 TO LEN(cmnds$(menu))

2280 ps=i+ABS(menu=2)*LEN(cmnds$(1))

2290 PEN 1:PRINT"<"MID$(cmnds$(menu),i,1)">"MID$(comman
d$(ps),2,4)" '";

2300 NEXT

2310 PRINT"<CLR> <DEL> <SPACE>";

2320 RETURN

2330 ' S

2340 GOSUB 246@:1F filename$="" THEN 2370

2350 GOSUB 2550

2360 SAVE filename$,b,&C000,84000

2370 GOSUB 2260

2380 RETURN

2396 ' R

2400 GOSUB 2460:1F filename$="" THEN 2440

2410 GOSUB 2730

2420 LOAD filename$,&C000

2430 GOSUB 2570

2440 GOSUB 2260

2450 RETURN

2460 CLS:LOCATE 10,3:PRINT"<RETURN> to Abort!";

2470 LOCATE 1,1:PRINT"Enter Filename :";

2480 INPUT "",filename$:IF filename$="" THEN RETURN

2490 n=INSTR(filename$,"."):1IF n=@ THEN 2520

2500 IF n=1 THEN 2460

2510 filename$=LEFT$(filename$,n-1)

2520 filename$=LEFT$(filename$,8)+".scn"

2530 CLS

2540 RETURN

2550 FOR i=@ TO 4:POKE &C@OO+i,pn(i):NEXT

2560 RETURN

2570 FOR i=0Q TO 4:pn(i)=PEEK(&CAOA+i) MOD 27:NEXT

2580 cn=@:FOR i=@ TO 2:IF pn(i)=pn(i+1) THEN cn=cn+1

2590 NEXT:IF cn=3 THEN 2630

2600 FOR i=@ TO 3:INK i,pn(i):NEXT

2610 BORDER pn(4):pn=1:GRAPHICS PEN pn

2620 RETURN

2630 pn(@)=0:pn(1)=26:pn(2)=15:pn(3)=6:pn(4)=0

2640 GOTO 2600

2658 ' 1, 2, 3, & 4
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266@ CLS:PRINT"Do you wish to <S>tore":PRINT TAB(16)"<R
>etrieve":PRINT TAB(13)"or <E>xchange the screen
',ll

2670 ser$="SRE"+CHR$(13):G0SUB 223@:IF i$=CHR$(13) THEN
2260

2688 bnk2=(cmnd=-13):bnk1=1

2690 IF i$="S" THEN CLS:GOSUB 255@: 1SCREENCOPY ,bnk2,bnk

1
2700 IF i$="R" THEN GOSUB 273@:ISCREENCOPY,bnk1,bnk2:6G0
SuB 2570

2710 IF i$="E" THEN CLS:GOSUB 273@:GOSUB 255@:1SCREENSW
AP,bnk2,bnk1:G0SUB 25780

2720 GOSUB 226@:RETURN

2730 FOR i=Q TO 3:INK i,@:NEXT:BORDER @:RETURN

27408 CLS:GOSUB 260B:RESUME 2260

2750 DATA "CBFTQLIANEXM","1234RSM"

2768 DATA 19,Circle,"Box ","Fill ",Triangle,Alternate,
"Line ","Inks " ,ASCII, Normal,Erase,"Xor ","Menu "
,'1st ","2nd " ,"3rd " ,"4th " ,Restore,"Save ","
Menu "

2778 DATA Circle,Box,Edge colour,Filler colour,Triancle

1,Triangle 2,Line, **

Bu programda kullanilan iki RSX komutu SCREENCOPY ve SCREENSWAP,
sisteminizin diskler paketinin 1. kismindaki ‘‘Bank Manager’’ yardimci iinitesince
hazirlanmistir. Komutlar, uygun hafiza bloklar1 arasindaki ve hafizanin iki 64K’lik
kiimesi arasindaki cesitli goriintiilerin kopyasinin ¢ikartilmasini ve degistirilmesi-
ni kolaylastirir.

Bu nedenle ‘Ekran Diizenleyici Program’: ¢calistarmadan once ‘‘Bank Manager’’
yardimcl tinitesini ¢alistirmalisiniz. Bunu yapmak igin de, sisteminizin diskler pa-
ketinin 1. kismini yerlestiriniz ve sunlar1 yaziniz.

run “bankman’”

Simdi Ekran diizenleyici Programi ¢alistirabilirsiniz.

397



Sonra Ne Olacak?

Once Bank Manager yardimc linitesini, sonra Ekran Diizenleyici Programi ¢alis-
tirdiktan sonra, ekranin ortasindaki grafik kiirsorii ile tercih haklarimzi ekranda
goreceksiniz.

Sonra se¢iminize uygun harfe basiniz (Ornegin ¢ember i¢in C’ye)
Deneme igin,

C

yazimiz. Sonra kursor i¢in yukar1 diigmesine, parildayan grafik kiirsorii ekranin
merkezinden 1 inch kadar yukan gidine kadar basiniz.

Son olarak ¢cember fonksiyonunu yiiriirliige sokmak i¢in ‘““SPACE’’ tusuna basi-
niz. Sonra meniiyle donebilirsiniz.

M yazma (Menii i¢in) size ekrani koruyabileceginiz veya yeniden diizenleyebilece-
giniz veya 1.2.3 ve 4 ekranlarin iceriklerini (hafizanin 2. 64K’lik boliimiinde) usta-
likla kullanabileceginiz alternatif bir menii getirecektir.

Ekran fonksiyonlar1 kullanmak i¢in, hafiza numarasini (1,2,3 veya 4) yazimiz. Da-
ha ileri bir menii ekrana gelecektir.
Bunlardan su ozellikleri segebiliriz.

S Ekrani saklamak igin

R Ekrani dizeltmek igin

E Ekranlan degistirmek icin

(RETURN) islemi bitmeden durdurmak igin

Ornegin eger ekrandaki gériintiiyii 2 numarah hafizada saklamak istiyorsaniz, 6nce
2 sonra S yaziniz.

Baska bir meniiye donerken (bir diizeltme (R) saklama (S) veya yapilan herhangi
bir islemden sonra), M yazarsamz tekrar orijinal meniiye donebilirsiniz.

Ekran Diizenleyici bir dizi kolaylik saglayacaktir. Ornegin kutular, cemberler, iig-
genler, cizgiler, noktalar1 dizme, doldurma ve karakter ¢izim.

Bir ekran goriintiisii tamamlandiginda, alternatif meniiden Saklama iinitesini kul-
lanarak ileri gosterme/basma i¢in disklerde saklanabilir. Diizeltme (R) kullanarak
da istenildigi anda tekrar yiiklenebilir.
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Boylece bu el kitabindaki son boliimii de tamamladik. Bu rehberde sundugumuz
programlari kullanir, inceler ve deneyler yaparsaniz, AMSTRAD BASIC ve 6128’in
kendisi hakkinda yeterli bilgi sahibi olabilirsiniz.

Ileri Detaylar ,
BASIC ve program ayrintilariyla 6128 hakkinda ileri detaylar, CP/M islemleri hak-

kinda ve Dr.LOGO dili hakkindaki bilgiler i¢cin ¢ok AMSOFT yayinindan veya
bagimsiz yayinlardan elde edilebilir.

Son olarak size CP/M son kullanici Lisans anlagsmasi terimleri so6zliigii, bazi oyun
programlari listesi ve el kitabimizin genis bir indexini iceren 4 ilave boliim sunuyo-
ruz.

Bu el kitabini 6gretici ve ilging buldugunuzu timit eder, CPC 6128’i satin aldiginiz
icin tesekkiir ederiz.
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EK 1
Digital Research ve
AMSTRAD

Son Kullanicai Program Ruhsati Anlagsmasi

KULLANICININ DIKKATINE-LUTFEN BU NOTU DIiKKATLE OKU-
YUNUZ. BU RUHSAT ANLASMASINI OKUMADAN DIiSKET PAKE-
TiNi ACMAYINIZ.

DISKET PAKETINi ACMANIZ BU ANLASMADAKI KOSUL VE KU-
RALLARI TANIYARAK ANLASMAYI BENIMSEYiP KABUL ETME-
NiZ ANLAMINA GELIR.

1. Ac¢iklamalar:

1- DRI. DIGITAL RESEARCH (CALIFORNIA) INC, P.O.Box 579, Pasific
Growe California 93950 anlamina gelir ve yayin hakki ya da programin yetkili ruhsat
sahibidir.

2- Makina, programi kulandiginiz tek mikrobilgisayar anlamina gelir. Coklu MiB
(CPU) sistemleri bu ruhsata ek baska ruhsatlar olmaksizin kullanilamazlar.

3- Program, program seti ile pakette bulunan ilgili materyallar ve dékiimanlar
ile DRI tarafindan -sizin kullamm sekliniz ve gideceginiz diizenlemeler
gozetilmeksizin- hazirlanan ekler ve arttirnmlar anlamina gelir.

4- AMSTRAD ise AMSTRAD CONSUMER ELECTRONICS PLC., Brentwood
House 169 Kings Road, brentwood, Essex CM14 4 EF U.K. anlamina gelir.

Istediginiz sonuclar elde etmede kullanacaginiz programin se¢imi, kullanimi ve
elde ettiginiz sonuclarin tiim sorumlulugu size aittir.
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2. Ruhsat

Asagida belirtilenleri yapabilirsiniz:
1- Programi tek bir makinada kullaniniz.

2- Programi geri saklama ya da dizinleme amaci ile;tek bir makinada kullanir-
ken yedegini bulundurma veya dizinleme amaciyla baska bir makinaya okunabilir
ve yazilabilir bicimde kopya edebilirsiniz. Ancak bu amaglar iginde olsa ii¢ (3) kop-
yadan fazlasini yapamazsiniz. (Zaten bu tiir programlar kopya sayisini sinirlayan
bir mckanizma igerirler. Bu tiir programlar ‘‘copy protected’’ (kopya 6nlemeli)
seklinde bir ibre tasirlar.) Dokiimanlarin ve diger yazili-basili materyallerin kop-
yalarinin ¢ikarilmasi yasaktir. Programin parga par¢a veya ¢evirisiz halinin kop-
yasi da yasaktir.

3- Tek makinanizda kullanmak amaciyla programda bir degisiklik yapabilir ve/ve-
ya bagka bir programla birlestirebilirsiniz. (Ancak bu yeni olusan programdan baska
bir programa yapilan herhangi bir eklendi bu anlasmanin kosul ve kurallarinin ko-
nusu olacaktir.) '

4- Programi ve ruhsati, DRI’ya diger partinin ad ve adresini bildirdiginiz ve di-
ger parti izleyen kosullara uyuyorsa o partiye aktarabilirsiniz: a) Bu anlasma’nin
kosul ve kurallarina uymalidir, b) Kayit kartinin bir kopyasini imzalayip DRI’ya
yollamalisiniz ve c( Cari transfer iicretini yollamalisiniz. Eger programi aktarirsa-
niz, bu durumda aktarilmamis kopyalar1 yok etmeniz ya da tiim kopyalar1 da
-0zgiin program dahil- yazili veya makina tarafindan okunabilir formda aktarma-
niz gerekir. Burada sozii gegen aktarma diger programa eklenen boliimleri veya
degistirilen programi kapsar.

Degisiklik yapilan yada boliim eklentileri yapilan her kopyada yayin hakki ibare-
sini yeniden yaratmak ve bulundurmak zorunludur.

HER DIiSKET BiR SERIi NUMARASINA SAHIPTIiR VE UCUNCU BiR
PARTIYI OLUSTURACAK BiCIMDE KULLANILAMAZ, KOPYA EDi-
LEMEZ, DEGISTIRILEMEZ, AKTARILAMAZ VE BENZERI iSLEM-
LERE KONU OLAMAZ.

PROGRAMA AIT KOPYALAR, DEGISTIRMELER VE EKLENTILER-
DEN HERHANGI BIiRiNI BASKA BiR PROGRAMA AKTARDIGINIZ-
DA RUHSATINIZ OTOMATIKMAN iPTAL EDiLECEKTIR.
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3. Kural

Ruhsat, iptal edilinceye kadar gegerlidir. Iptal etmek icin yapabileceginiz; progra-
mun biitiin kopyalarinin sonradan yapilmis degisiklik ve eklentilerin tiimiiyle bir-
likte, var olan biitiin formlarim istediginiz zaman imha etmektir. Ruhsatiniz bu
anlasmada gegen herhangi bir maddenin ihlali sonucunda da iptal edilir. Boyle bir
durumda da programu; biitiin kopyalari, eklenti ve degisikliklerle birlikte imha et-
meyi kabul etmis sayilirsiniz.

4. Sinirh Garanti

PROGRAM ‘‘OLDUGU GIiBi”” SAGLANMISTIR. PAZARLAMA GU-
VENCESIi VEYA BELLI BiR AMACIN SAGLANMASI iCiN DE OLSA
VEYA BOYLE GORUNSE, HATTA BUNUN DOGRULUGU KANIT-
LANSA BILE NE AMSTRAD NE DE DRI HiCBiR BiCIMDE GARAN-
Ti VERMEZLER. PROGRAMIN KALITE VE PERFORMANSIYLA
ILGILi DOGABILECEK TUM TEHLIKELERIN SORUMLULUGU Si-
ZE AITTIiR. PROGRAMIN HERHANGI BiR EKSiGi BULUNDUGUN-
DA GEREKEN SERVIS, TAMIR VEYA DUZELTME iSLEMININ
HARCAMALARI SiZE (ve AMSTRAD yaDA DRI’ya) AITTIR.

Ne AMSTRAD nede DRI programin igerdigi fonksiyonlarin sizin isteklerinizi tii-
miiyle karsilayacagina yada programin hatisiz ve kesintisiz ¢alisacagina garanti ver-
mezler.

Bununla birlikte AMSTRAD, programinmizin yer aldig1 diskte malzeme veya isci-
lik nedeniyle dogan arizalari;makbuzunuzda belirttiginiz teslim tarihini izleyen 90
giin i¢cinde normalin disinda kullanmamis olmaniz kaydiyla; gidermeyi garanti eder.

5. Coziim ve Iyilestirme Yollan

AMSTRAD’1n tiim sorumluluguna ek olarak sizin sorumlulugunuz, bu ‘‘Simirh
Garanti’’nin gereklerini karsilamayan disketinizi, makbuzunun bir kopyasiyla bir-
likte AMSOFT’a yollayarak degistirilmesini saglamaktir.

403



AMSTRAD YADA DRI DOGABILECEK ZARARLARA iLiSKiN ONE-
RILERDE BULUNMUS DA OLSA, BASKA BiR PARTI DE BENZERI
iSTEKLERDE BULUNMUS OLSA; NE AMSTRAD NE DE DRI KAR VE
TASARRUFLARIMIZIN KAYBINDAN YADA BASKA YOLLARDAN
DOLAYLI VEYA DOLAYSIZ DOGABILECEK ZARARLARA iLiSKIN
OLAYLARDA HiCBiR SORUMLULUK KABUL ETMEZ.

6. Kayit Karti

DRI zaman zaman programlarinda bazi yenilemeler yapmak isteyebilir. Eger ge-
cerli bi¢cimde imzalanmig bir kayit kartiniz DRI’nin ana biirosundaki dosyanizda
ya da bu konuda yetkili bir temsilcimizde var ise bu degisikliklerden yararlanabi-
lirsiniz. DRI program yenilemeleri yapmaya ve size de benzeri yenileme hizmetleri
sunmaya zorunlu degildir. y

7. Genel

Hicbir sekilde alt lisans, alt ruhsat diizenleyemez ve veremezsiniz, yada s6zlesme-
de gectigi gibi programi ve/veya ruhsati baskasina devredemez, aktaramazsiniz.
Yoksa bu alt ruhsatlar ve aktarim/devredim yiiziinden bosu bosuna yiikiimliilitk
altina girmis olursunuz.

Bu anlasma Ingiliz yasalarina uygun olarak hazirlanmistir ve ingiliz yasalarinin
giivencesi altindadir.

Bu anlasmayla ilgili herhangi bir sorununuz oldugu zaman DRI’nin asagidaki ad-
resine yazabilirsiniz:

““Digital Research Inc., P.O.Box 579, Pacific Grove, California 93950, USA”’
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BU ANLASMA ILAN, ISTEK BILDIRiMi VEYA BASKA YOLLARLA
HIC KIMSE TARAFINDAN DEGISTIRILEMEZ, YALNIZCA SiZLE
AMSTRAD VEYA DRI’NIN YETKILI TEMSILCILERiI ARASINDA YA-
PILABILECEK YAZILI BiR ANLASMAYLA DEGISTIRILEBILIiR.

BU ANLASMAYI OKUDUGUNUZU, ANLADIGINIZI VE iCERDIGI
KOSUL VE KURALLARA UYACAGINIZI ONAYLAMIS BULUNUYOR-
SUNUZ. AYNI ZAMANDA BU ANLASMANIN DAHA ONCE AMS-
TRAD VE/VEYA DRI iLE YAPMIS OLDUGUNUZ YAZILI VEYA
SOZLU TEKLIF VEYA ONANLASMALARIN VE BU ANLASMANIN
ICERDIGI KONULARDA DAHA ONCE AMSTRAD VE DRI iLE YA-
PILMIS BILDIRIMLERIN YERINE GECEN VE TUM BUNLARI DEV-
RE DISI BIRAKAN SON ANLASMA AOLDUGUNU KABUL ETMIS VE
ONAYLAMIS BULUNUYORSUNUZ.

BU ANLASMA KAZANILMIS HAKLARINIZI ETKILEMEYECEKTIR.
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Ek 2
Terimler Sozlugu

6128 kullanicilari i¢in bilgisayar diinyasinda ¢ok kullanilan bazi terimlerin agikla-
malari

Accumulator (akiimiilator)

Mikro bilgisayarlarin kalbi olan mikro islemcide, islem goren bilginin gegici ola-
rak saklandigi boliim. Makina dili ile programlamada ¢ok sik kullanilir-BASIC
kullanicilar1 varligindan haberdar olmazlar.

Acoustic coupler (Akustik baglac)

Akustik modem olarak da bilinir. Bilgisayarin normal telefon hatt1 aracilig: ile ha-
berlesmesini saglayan elektronik aksamdir. Bu yolla bir bilgisayar diger bilgisa-
yarlarla veya halka agik danisma sistemleri (Prestel gibi) ile iletisim saglayarak
program ve bilgi alis verisi yapabilir.

Address (Adres)

Bilgisayarlarin bellegindeki bir yeri simgeleyen sayi. Adres kullanilarak hafizada-
ki bir bolgede ne yazildig1 okunabilir; eger bu bolge RAM’da ise aym1 zamanda
buraya yeni bir deger verilebilir.

Adventure game (Macera oyunu)

Kimilerine gore ¢cok zevkli kimilerine gore ise akici olan bir bilgisayar oyunu tipi.
Metin 6zelligi gosteren bu tiir oyunda, oyuncu bir labirenti ¢6zmeye veya zor bir
durumda kurtulmaya caligir.

Algorithm (Algoritma)

Bir problemin ¢6ziimiinii sonlu sayida adimda matematiksel ve mantiksal islem
seklinde tarif etme yontemi.

Alphanumeric (Alfa sayisal)

Bir harf veya rakam ve bir grafik karakteri arasindaki farki gosteren sifat.
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ALU

Aritmetik lojik tnitenin kisa adi. Aritmetik mantik birimi Mikro islemcide arit-
metik ve mantiksal islemlerin yapildigi birim. Makina kodu ile programlama di-
sinda direkt olarak kullanilamaz.

Ambiguous File Name (Belirsiz dosya adi)

Bir veya daha ¢ok wild card karakteri igeren dosya adi. Ortak ozellikteki bir veya
daha ¢ok dosyayr aym anda ifade etmek i¢in kullanilir.

AMSDOS

Amstrad disk isletim sisteminin kisa adi. Locomotive BASIC’in disk dosyalarina
erisebilmesini saglayan program.

AMSOFT

AMSTRAD’1n 6zel bilgisayar destek boliimii. Ozellikle 6128 ve kullanimini, yazi-
lim, donanim, yayin gibi hizmetlerle destekler.

A/D
Analogue

Baslangi¢ ve varis noktalari arasindaki degisimin ani olmasi yerine adim adim ger-
ceklestigi durum. Bilgisayarlar sayisal aletlerdir, dogal olaylarin ¢ogu ise érneksel
tabanhdir. Bu yiizden bilgisayar orneksel bir kaynaktan alinan verileri islemeden
once bir orneksel sayisal (A/D) ¢evirim yapmahidir.

Animation (Canlandirma)

Karton filimler canlandirmanin en yaygin 6rnekleridir. Bilgisayar canlandirmasi,
hareketli grafikler ile gercek hareket izlenimi vermeye c¢alisilir.

Applications program
Ozel amagh program

Arcade Game (Hareketli oyun)

Hareketli bilgisayar oyun tiirii. Oyuncunun kontroliindeki figiirler tehlikelerden
korunmak ve oyunun amacini gerceklestirmek icin ¢aba gosterirler. Bu tiir oyun-
lar, genellikle refleksleri gelistirirler fakat bilgisayar 6grenenlere egitim konusun-
da yardimci olmazlar.
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Architecture (Yapi)

Bir mikro bilgisayarin veri kaynagi, ¢evre birimleri ve islemcisi arasindaki iliski
plam

Argument

Bagimsiz bir degisken. Ornegin, X +y=z ifadesinde, X, y ve z terimleri birer
ARGUMENT dir.

Array (Dizi)

Icerisinde yatay ve dikey koordinatlari ile adreslenerek bilgi saklanan 2 boyutlu
matris.

Artificial intelligence Al (Yapay zeka)

Programin ge¢cmisteki deneyimlerden 6grenmesini saglayan programlama teknigi.

ASCII

Bilgisayarlarda kullanilan 128 adet harf, say1 ve Ozel isaretlerden olusan karakter
setini belirleyen standart

Assembler

Assembly dilindeki komutlar1, makina dili komutlarina g¢eviren bilgisayar progra-
mi.

Backup (Yedek)

Yardimci bellekteki bilgilerin, herhangi bir aksakliga kars1 korunmak amaciyla ¢i-
karilmis kopyasi. Bu islem bir disk veya dosyanin kopyasini yapmayi ifade eder.

Bar code (Cubuk kodu)

Diisiik giiclii lazer ile okumak gibi teknikler kullanilarak bilgisayar tarafindan okun-
mas1 mimkin olacak sekilde basilmis kodlar.

Base (Taban)

Herhangi bir say1 sisteminde kullanilabilecek degeri.
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BASIC

Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code kelimelerinin kisa adi. Tiim ev
bilgisayarlarinda kullanilan bir programlama dilidir. BASIC 6zellikle 6grenim ve
kullanim kolayligi 6n planda tutularak hazirlanmistir. Bu dilde yazilan bir prog-
ram, yazilimin her safhasinda ¢alistirilarak denenebilir. Buna karsi derleyici kul-
lanan dillerde yazilan programlar tamami yazilip ¢alistirlmadan denenemezler.

Baud

Saniye basina iletilen bit sayisi. Bilgisayarlar ve ¢evre birimleri arasindaki iletim
hiz1 birimi.

BCD

Binary Code Decimal kelimelerinin kisa yazilisi. Ikili kodlanmis onlu yazim. Her
basamagin dort ikili rakam ile ifade edilmesi yolu ile kodlanmis desimal sayi.

BDOS

Basic Disk Operating System kelimelerinin kisa yazilisi Ana disk isletim sistemi.
CP/M isletim sisteminin, kullanici programim CP/M fonksiyonlarini kullanabil-
mesini saglayan bolim

Benchmark (Denek izi)

Bilgisayar donanim ve yazilim elemanlarini digerleri ile kiyaslamak iizere yapilan
standart testler ve deneyler. Ornegin 99.999’un karekokiiniin karesinin hesaplan-
masi.

Binary (ikili)

Tabani iki olan, sadece 1 ve 0 rakamlarimin kullanildig: say: sistemi.

Binary number (ikili sistem)

Ikili sistemle ifade edilen say1. 6128 programlamasinda x 6n eki ile gosterilir. Or-
negin: X0101 =5 (ondalik)

BIOS

Basic Input/Output System kelimelerinin kisa yazilisi. CP/M’in kullanildig: bilgi-
sayarin ozelliklerine gore yazilmis kismi. Ekran, klavye, disk ve diger ¢evre birim-
leri aracilifiyla yapilan giris ve c¢ikislar1 gerceklestirir.
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Bit (Bit)

Binary Digit’in kisa yazihisi. ikili say1 sisteminde kullanilan 0 ve 1 rakamlarindan
biri.

Bit Significant (Anlamh bit)

Bir bayt’in icerdigi bilgi kendisini olusturan sekiz bitin her birinin durumlarina ba-
kilarak okunur. Bayt’in sayisal degeri anlamsiz olabilir.

Boolean algebra (Boolean cebiri)

Sadece dogru ve yanhlis degerini alabilen mantiksal 6nermeler. Genellikle 1 ve 0
ile gosterilirler.

Boot (0n yiikleyici)

Bir isletim sisteminin hafizaya yiiklenmesi islemi. BASIC’den CP/M’e gegerken
once kiigiik bir 6nyiikleyici program diskden yiiklenir, daha sonra bu program is-
letim sisteminin kalanim yiikler.

Booting or Bootstrapping (6n yiikleme)

Programlar ve isletim sistemleri kendi kendilerini yiikleyemezler, genellikle ROM’da
yazili kiigiik bir programla hafizanin belli bir yerine alinirlar.

Buffer (Ara bellek)

Bilgi akisindaki hiz farkliiklarinin etkisini 6nlemek tizere bilginin gegici olarak yiik-
lendigi birim.

Bug (Hata)

Bilgisayar sisteminin kendisinde meydana gelen cesitli aksakliklar. Ornegin anlamsiz
bir verinin anlamsiz sonuglar dogurmasi (dort tusa basilinca ekranin renk degistir-
mesi gibi) veya programim belli bir yerinde tiim hafizanin silinmesi.

Built-in commands (Mevcut komutlar)

Bir isletim sisteminin parc¢asi olan komutlar. Disk’den yiiklenen komutlara gore
daha hizhdirlar.

Bus (Hat)

Bilgi bitlerini bir yerden digerine tasima islemini yerine getiren sinyal yollari. 6128’de
tizerinde EXPANSION yazan baglanti yeri.
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Byte (Bayt)

Sekiz bitten olusan ve CPU tarafindan hafizaya yazilhip okunmasi miimkiin olan
en Kiiclik hafazi birimi.

CAD

Computer Aided Design kelimelerinin kisa yazilisi. Bilgisayar yardimi ile dizayn
islemi. Bilgisayarin hesaplama ve grafik kabiliyetleri kullanilarak bir elektronik
¢izim masasi gorevi iistlenmesi.

CAE

Computer Aided Education kelimelerinin kisa yazilisi. Bilgisayar yardimi ile egi-
tim islemi. Bilgisayarin egtimde yardimci olarak kullanilmasi (CAE), bilgisayar ara-
ciligy ile talimat verme (CAI) ve 6gretme (CAL) olmak iizere iki sekildedir.

Cartridge (Kartus)

Bilgisayarda 6zel olarak hazirlanmis bir sokete takilan ve yazilim iceren entegre
devre. Kartus tizerindeki yazilimin yiiklenmesi ve ¢alismasi hizli ve kolaydir, fakat
fiat1 disk tizerinde olanlara gore oldukc¢a fazladir.

Cassette

Bilinen kayit bandindan baska olarak, iizerine ROM yazilim kaydedilen ¢esitli arac-
lar1 ifade eder.

CCpP

Console Command Processor kelimelerinin kisa yazilisi. CP/M’in, klavyeden ya-
pilan girisleri yorumlayan ve isleme koyan modiilii.

Character (Karakter)

Harfler, rakamlar ve grafik sembolleri dahil olmak iizere bilgisayar tarafindan ba-
lirtilebilen ve gosterilebilen tiim semboller.

Character set (Karakter tablosu)

Bir bilgisayar yada yazicida mevcut olan tiim semboller. Bir yazici, karakter setin-
de mevcut olmayan bir karakteri bagl oldugu bilgisayarinkinde bulunsa bile ma-
samaz.

Character string (Karakter dizisi)

Tek bir iinite halinde saklanabilen ve islem goren karakterler dizisi. Ornegin bir
kelime veya kelimeler toplulugu.
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Chip (Cip)

Yaygin olarak her tiirlii yekpare elektronik entegre devreyi ifade etmek i¢in kulla-
nilir. Gergekte ise lizerine 6zel yollarla devre islenmis ufak silikon parcasidir.

Clock (Saat)

Bir bilgisayarin islemesindeki zaman uyumunu saglamak icin kullanilan zamanla-
ma sistemi. Saat ve tarihi tutanina ger¢ek zaman saati denir.

Code (Kod)

Literatiiriin disinda, programcilar tarafindan genellikle makina kodunun kisaltil-
masi olarak kullanilir.

Cold start (Her seyi silerek yeniden baslama)

Bir isletim sisteminin yiiklenmesi ve calistirilmasi islemi. CP/M’de bu ICPM ko-
mutu ile saglanir.

Command (Komut)
Bir programa yapacagi islemi belirten sdzciik.

Compiler (Derleyici)

BASIC gibi yiiksek seviyeli bir dilde yazilmis programi makina diline ceviren ve
boylece daha hizli ¢calismasini saglayan program.

Computer generations (Bilgisayar jenerasyonlari)

Bilgisayar teknolojisindeki bazi 6nemli gelismeler doniim noktasi olarak kabul edi-
lirler ve bunlarin aralarindaki donemler birer bilgisayar nesili olarak adlandirilir-
lar.

Computer literacy (Bilgisayar literatiirii)
Bilgisayarlari anlama anlaminda bir deyim.

Console mode (Klavye modu)
CP/M’in direkt modu. Ekranda A > belirdigi ve sistemin bir komut bekledigi hal.

Corruption (Bozulma)

Bir disk dosyasinin veya hafizanin istenmeyen bir sekilde tahrip olmasi veya de-
gismesi.
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CP/M

Control Program for Microcomputers kelimelerinin kisa yazilisi. Digital Research
tarafindan hazirlanmis, disk kullanan bir isletim sistemi. Degisik bilgisayarlar i¢cin
yazilmis programlarin kullanilmasini saglayan standart bir arabirimdir.

CPU

Central Processing Unit kelimelerinin kisa yazilisi. Emirleri derleyen ve yerine ge-
tirilmesini saglayan bilgisayarin en 6nemli pargalarindan biri. Bir mikro bilgisa-
varda CPU, mikroislemcinin kendisidir.

Cursor (Kursor)

Ekranin iizerinde kontrolun nerede oldugunu gosteren isaret.
Cursor control keys (Kursor kontrol tuslari)

Kursorii ekran tizerinde hareket ettiren ve genellikle hareketli oyunlara kumanda
icin kullanilan, {izerlerinde yonii gosteren oklar olan tuslar.

Daisy-wheel printer (Bir cesit yazici)
Yiiksek kaliteli veya daktilo kalitesinde yazi1 yazabilen yazici. Yazi, harflerin mii-
rekkebe veya seride karsi bastirilmasi ile yazilir.

Database (Veri tabani)

Kendi icinde kayitlara ve alanlara ayrilarak, yapisal bir bicimde organize edilmis
olan veri dosyalari.

Data capture (Bilgi algilanmasi)

Ana bilgisayara herhangi bir sekilde bagh olan tiim dis kaynaklardan gelen verile-
rin toplanmasini ifade eden terim.

Debugging (Hata bulma)

Bir programdaki hatalarin gesitli metotlar kullanilarak diizeltilmesi islemi.

Decimal notation (Onluk gosterim)
Denary diye de bilinen ve giinliik yasamda kullanilan 10 tabanl say1 sistemi.

Default (on deger)

Herhangi bir tercih yapilmadiginda, kabul edilecek normal deger. Ornegin CP/M
baslatildiginda Drive:A normal siiriicii olarak kabul edilir.
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Delimiter (Ayirici)
Separator’e bakiniz.

Diagnostic (Diyognostik)

Bilgisayar tarafindan, programdaki bir hatayi belirlemek i¢in otomatik olarak tire-
tilen mesaj.

Digital (Sayisal)

Bilginin siirekli olmayan, ayrik sinyallerle gosterilmesine verilen ad.

Digitiser (Sayisallastirici)

Orneksel bir formdan, sayisal bir forma doniisiimii saglayan cihaz.

Directory (Rehber)

Disk tizerindeki dosyalarin adlari, uzunluklar1 gibi bilgileri tutan yer.

Disc (or disk)

Bilgi saklamak i¢in kullanilan tizeri manyetik oksit ile kapli yassi ve yuvarlak plas-
tik pargasi. Disk bir koruyucu igerisine yerlestilir ve okuyucu kafa i¢in bir aciklik
birakilir. 3’”’lik diskde bu agiklik, disk siiriiciiden ¢ikinca otomatik olarak kapa-
nan bir metal kapakla kapatilir.

Disk drive

Diskden veri okumak ve yazmak icin kullanilan alet.

Documentation (Belgeleme)

Bilgisayar veya programlarin beraberinde verilen ve nasil kullanildiklarini acikla-
yan el kitaplari.

DOS

Disk Operating System kelimelerinin kisa yazilisi. Bir disk siiriiciisiinii tiim islem-
lerini kontrol eden program.

Dot matrix

Izgara seklindeki diizenlenmis ve istenenler se¢ildiginde bir karakteri gosteren nok-
talar toplulugu.
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Double sided (Cift yiizlii)

[ki tarafinda bilgi saklanabilen disk. Cift tarafl bir disk siiriiciisii disk ¢evirmeye
gerek kalmadan iki yiiziide ulasabilir.

Download
Bir bilgisayarda digerine bilgi alis verisi islemi.

Dr. LOGO

LOGO programlama dilinin, Digita Research tarafindan yazilmis sekli.

Dumb terminal

Sadece veri giris ve ¢ikisi icin kullanilan, herhangi bir veri isleme 6zelligi olmayan
bilgisayar terminali.

Edit

Veride program veya bir metinde degisiklik veya diizeltme yapma islemi.

Editor

Genellikle bilgisayarin ROM’unda bulunan ve metin diizeltme islemini mimkiin
kilan bir program.

EPROM

Eraseable Programmable Read Only Memory kelimelerinin kisa yazilisi. Bu
PROM’a benzer fakat yonganin icerdigi bilginin ultraviyole 1sik ile silinebilmesi
bakimindan farkhdir. EEPROM’da elektronik olarak silinebilmesi disinda ayni 6zel-
liklere sahiptir.

Expression

Veriler kullanilarak istenen hesabi yapmak icin program igerisine yerlestirilen ba-
sit veya karmasik bir formiil. ifade, genellikle ne tip veri kullanilacagini belirtir.
Dr. LOGO’da bir ifade, yapilabilecek isin ismi ve gerekli olan verilerden olusur.

Fifth gereration computers

Yapay zekanin gelistirilmesi ile kendi kendini programlama 6zelligine sahip olma-
lart beklenilen biiylik bilgisayarlar.
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File

Kaset veya disk tizerine saklanmis veri topluluklari.

File name

Bir dosyanin adi. Dr. LOGO’da bir dosya adi 8 karakter uzunlugunda olabilir.
CP/m ve AMSDOS’da ise buna ek olarak bir noktay: takiben ii¢ karakter daha
yazilabilir.

Firmware
ROM’un ihtiva ettigi yazihm. Yazihm ve donanim arasindaki bir gecistir.

Fixed-point number

Ondalik kismi belli ve sabit bir pozisyonda olmak iizere saklanan ve islem goren
sayl.

Floating-point number

Ondalik kismi gerektigi gibi yer degistirebilecek sekilde saklanan ve islem goren
islem sayi. Bu yontem biiyiik sayilarda daha kullanishdir.

Floppy disc
Diske bakiniz.

Flowchart
Program akisinin diyagramlarla gosterilis bi¢imi.

Forth

Yiiksek hizli bir programlama dili. Hiz ve karmasiklik bakimindan yiiksek seviye-
li diller ile makina kodu arasinda yer alabilir. Yeni baslayanlar icin tavsiye edil-
mez.

Function key

Kendi gorevine ilaveten veya yerine degisik bir fonksiyon getirmek i¢in program-
lanmis tus.

Gate

Belli girdiler i¢in ¢iktilar tireten sayisal devre. Basit mantiksal fonksiyonlar kendi-
lerine karsihik gelen gegitlerle gergeklestirilir. (OR, AND, XOR gibi)

417



Graphics
Bilgisavarm ckraninda, Karakterlerin disinda olarak, ¢izgi, daire vb. gibi grafikle-
rin gosterilmesi islemi.

Graphics character
Bir goriintiivii varatmak icin 6zel olarak dizayn edilmis sekil.

Graphics cursor
Metin kursoriine benzer fakat grafik ekranini belirler. 6128’in farkedilmeyen fa-
Kat ¢izim yvapmak i¢in zorunlu olan bir unsurudur. Karakter setinin bir parcasi

olan ve metin kursoriiniin bulundugu yere yazilan grafik karakterleri ile karistir-
mamak gerekir.

Graphics mode

Eski bilgisayarlarin karakter yazmak veya grafik ¢izmek icin ayarlanmasi gereki-
vordu. Modern Kkisisel bilgisayarlar ise bu iki islemi de aynmi anda yapabilirler.

Graphics tablet

Verilen bir resim veya ¢izimi sayisal hale cevirip bilgisayara veren alet.

Handshaking

Bir bilgisayar ile diger bir bilgisayar veya cevre bimi arasindaki bilgi alis verisini
diizenleyen elektronik sinyaller dizisi.

Hard Copy

Bir program, metin veya grafigin kagida basilmis sekli. Ekranda gosterim ise ‘soft
copy’ olarak bilinir.

Hardware
Bilgisayar:1 olusturan fiziksel birimlerin tiimiine verilen genel ad.

Hexadecimal (or HEX)

Onaltilh rakam kullanilan sayi sistemi. 6128 programlamasinda veya on eki ile gos-
terilirler. Ornegin, FF = 255 (ondalik)
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Hex file

Bir komut veya makina kodu dosyasinin ASCII ile temsili

High-level language

Bilgisayarlar1 programlamak icin makine dili yerine kullanilan ve insan dillerine
daha yakin olan programlama dilleridir. Makine kodu merkezli dillere gore daha
yavas calisirlar fakat anlasilmalari daha kolaydir.

IEEE-48

Mikro bilgisayarlari diger birimlere baglamak i¢in kullanilan standart arabirim-
lerden biri. Centronics paralel ara birimine benzer fakat tamamen ayni degildir.

Information tecnhology
Bilgi isleme ve haberlesme alaninda kullanilan her tiirlii elektronik birimler: keli-
me isleme, veri iletimi vb.

Initialise
Sistem ya da programin baslangi¢c durumuna getirilmesi: degiskenlerin belirlenmesi,
dizilerin a¢ilmasi gibi.

Input
Her tiirlt veri ya da bilgilerin, klavye, disk, ara birim veya degisik kaynaklardan
bilgisayar sistemine girilmesi.

Instruction
Bilgisayarin belli bir islemi yapmasi i¢in verilen emir. Bir program bir dizi komut-
tan meydana gelir.

Instruction set

Mikro islemcinin gerceklestirebilecegi komutlar grubu yiiksek seviyeli tiim komutlar,
isleme konmadan 6nce CPU’nun anlayabilecegi komutlara donistiiriilmelidir. Bazen
tek bir yiiksek seviyeli komut bir¢ok sayida CPU komutu ile ifade edilebilir.

Integer
Ondaliksiz sayilar tam sayilar
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Integer number

Ondalik kismi olmayan sayi. Tamsayr ve ondahk kisimdan olusan reel sayilarin
tersine sadece tamsayidan olusurlar.

Integrated circuit

Birlestirilmis ve bir silikon pargasi tizerine yerlestirilmis elektronik devreler grubu
(Bkz. Chip)

intelligent terminal

Veri giris ¢ikist yaninda, ana sistemle baglantisi kesildiginde islem yapabilen ter-
minal

Interactive

Bilgisayar sisteminin ya da programin kullanici ile soru cevapl bir sekilde ¢alis-
mast. Hareketli bir oyunda bir uzay gemisinin kontrolu veya bir egitim progra-
minda sorularin cevaplanmasi gibi. Kullanicimin yaptiklari programin ¢alisma
zamanlamasini etkiler.

Interface

Bilgisayarin diger araglar veya insan ile haberlesmesini saglayan yol. 6128’in ara
brimi klavye (giris) ve ekran (¢ikis) ve de diger donanim i¢in baglanti soketlerin-
den olusur.

Interpreter

Sistem yazilarinin, yiiksek seviyeli bir dilde yazilmis olan komutlari, CPU’nun an-
layabilecegi seviyeye indiren boliimii. Ornegin: klavyeden girilen BASIC’i bilgisa-
yar1 kendi diline cevirir.

I/0
Giris/Cikis

Iteration

Bilgisayar her isi, CPU tarafindan yerine getirebilecek parcalara bolerek yapar.
Bunun i¢inde bir kosul gerceklesene kadar bircok basit eleman arasinda gidip gel-
mesi gerekir.

Joystick

Genellikle kursor tuslarin vazifesini goren bir alet. Bilgisayar oyunlarinin daha hizli
ve kolay oynanmasini saglar.
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K

Kilo 6n ekinin kisaltilmis. Bilgisayarda ‘kilobyte’1 temsil eder. Gergekte 1024 (2
tzeri 10) bayttir.

Keyboard

Uzerindeki tuslara basildiginda bilgisayarin kullandigi karakteri iireten aygit.

Keyword

Bilgisayar programinda veya dilinde belli bir komut veya fonksiyonu ifade eden
kelime.

Least significant bit
ikili bir sayida en sagindaki bit (LSB).

Light Pen

Ozel bir kalem kullanan giris yontemi

Line number
BASIC ve baz diger dillerde program satirlari, satir numaralari ile dizilirler.

Lisp
LIST Processor Language kelimelerinin kisa yazihisi. Yiiksek seviyeli bir bilgisa-
yar dili.

Logic
Bilgisayarin tiim isleyisini olusturan elemanter mantiksal islem ve fonksiyonlari
yerine getiren elektronik birimler.

Logical device

Bir cihazin tanmimi kendi fiziksel formundan baska olabilir. Ornegin :CP/M Man-
tik cihaz1 LST bir Centronics ¢ikis birimide olabilir ya da bir monitordiir.

LOGO

ismi Yunanca logos kelimesinden alinan bir programlama dili. Bilgisayar prog-
ramlamanin esaslarin1 6gretmek amaci ile gelistirilmistir.

421



Loop

Belirlenen kosul saglanincaya kadar program konularinin tekrar edilmesi.

Low-level language

Assembly dili gibi, her komutun makina kodu komutlarina karsilik oldugu prog-
ram dili.

LSI

Large Scale Integration kisa adi. Daha kii¢iik alanlara daha ¢ok fonksiyon yerles-
tirilecek entegre devrelerin gelistirilmesi.

Machine Code

Mikro islemci tarafindan direkt olarak anlasilan programlama dili.

Machine redable
Herhangi bir islem gerekmeden bilgisayara girilebilecek veri ortami.

Man-machine interface
Bilgisayar ve kullanici arasinda iletisimi saglayan klavye, ekran, ses gibi araclar.

Matrix

Ekranda veya ‘dot matrix’ yazicinin yazma kafasinda karakteri olusturan nokta-
lar grubu. Matematikce ve bilgisayar biriminde dizileri belirtmek i¢in de kullani-
lir.

Memory

Bilgisayarda bilginin sistemli ve istenilen bilgiye kolayca erisebilecek sekilde sak-
landig1 yer. Hem okunmasi hem de yazilmasi miimkiin olan RAM ve sadece oku-
nabilen ROM sekillerinden olusur. Disk ve bant da CPU tarafindan ulasilmasi
miimkiin olduklar: icin bir ¢esit hafiza olarak kabul edilirler.

Memory map

Bilgisayar hafizasinda hangi adreslerde hangi fonksiyonlarin bulundugunu goste-
rir plan.

Menii
Programin kullanisindaki tercihlerin bulundugu liste.
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Microprocessor
Bilgisayarin beynini olusturan ve tiim merkezi islemlerin yapildigi entegre devre.

Modem

Modiiler DEModulator’tin kisa adi. Bilgisayarin giris ve cikislarinin telefon hatti
veya optik lif gibi ortamlarla yapilmasini saglayan aygit. (Bkz. Acoustic coupler)

Monitor

Bir bilgisayar terminalinin ekrani. Ayni zamanda bilgisayarin bazi temel islevleri-
ne ulasmayr miimkiin kilan makina kodu program.

Mouse

Her yonde haraket edebilen ve bir zemin iizerinde yiiriitiilerek ekranda kursori
hareket ettirmeye yarayan aygit. Program kullanimini kolaylastirmak icin gelisti-
rilmistir.

MSB

Most significant Bit’in kisa adi. ikili bir sayinin en soldaki bit’i

Network

Iki veya daha ¢ok sayida bilgisayarin cesitli yollarla baglanarak birlikte calisir hal-
de olmasi.

Nibble

Bir kayitin yarisi. Dort bitlik bir ifade. F6 ifadesindeki F ve 6 onaltli rakamlari-
nin herbiri bir nibbledir

Node
LOGO dilinde bir hafiza birimidir. Bir nod genellikle dort bitten olusur.

Noise
6128’in her tiirli ses 6zellikleri.

Numeric keypad

Klavyede, niimerik veri girmek icin kullanilan tuslar grubunun bulundugu kisim.
6128’de bu tuslar tanimlanabilir fonksiyon tuslar1 olarak da kullanilirlar.
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OCR

Optical Character Recognition kelimelerinin kisa yazilis. Yazili karakterlerin op-
tik olarak okunup, bilgisayarca anlasilabilir veri haline getirilmesi.

Octal

Her rakamin 3 bit ile ifade edildigi 8 tabanh sayi sistemi.

Off line

Ekran veva yazici gibi bir bilgisayar aksaminin ana islem birimi ile baglantili ol-
mamasi hali.

On line
Off line’in tersi.

Operating system
Bilgisayarin islemlerini kontrol eden yazilim.

Operator
Sayilar ile yapilacak islemleri belirleyen ifadeler. (+,-,*,/ gibi)

Output

Bir bilgisayardan hesaplamalar sonunda ¢ikan her tiirlii sonug.

Owerwrite
Hafizada bir bolgenin, lizerine yeni veri yazilarak silinmesi.

Paddle
Oyun ¢ubugunun bir baska adi.

Page zero

CP/M ortaminda, hafizanin sistem degiskenlerini saklayan ve 0000 ile 0100 adres-
leri arasinda kalan kisim.

Paperware

Hardcopy’nin diger bir anlatimi. Bazen gelistirilmesi tamamlanmadan piyasaya sii-
riilen bilgisayarlarda, paperware exercise olarak tabir edilirler.
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Parallel interface

61298’in-yazic1 ara birimi, paralel bir yaziciy1 besler. Bu bilgisayardan verilen her
veri satirinin yazici tarafindan direkt olarak alinmasi demektir. Paralel ara birim
ile veri transferi, seri ara birim ile yapilandan daha hizlidir. Ciinkii seri ara birim
once her bir bayt’1 transfer icin uygun hale getirmeli ve aym1 zamanda senkroni-
zasyonu da saglamalidir.

Pascal

Yiiksek diizeyli, calismadan once derlenmesi gereken ve bu yiizden ¢ok hizli olan
bir programlama dili. Genellikle BASIC’den sonra 6grenilen ilk dildir.

PEEK

Bilgisayarin belleginde istenilen bir yeri okumak i¢in kullanilan BASIC fonksiyo-
nudur.

Peripheral

Bilgisayarin yeteneklerini gelistirmek amaci ile baglanan her tiirlii birim. Yazici,
modem, oyun ¢ubugu, kaset birimi gibi.

Physical device

Fiziksel devresi olan ger¢ek bir cihaz. Bu tip cihazlar mantiksal cihazlarla da ta-
nimlanabilirler.

Pixel

Ekran iizerinde, bilgisayar tarafindan kontrol edilebilen en kiiciik alan.

Plotter

Yazici kafa yerine, kalem kullanarak ger¢ek anlamda ¢izebilen yazici tipi. Teknik
ve grafik ¢izimler i¢in kullanilir.

POKE

Bellekte belirtilen bir yere istenilen bir degeri vermek i¢in kullanilan komut.

Port

Ara birim iizerinde veri giris ¢ikisi i¢in 6zel olarak adreslenebilir nokta.
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Portability

Genel anlami disinda bir yazihmin degisik bilgisayarlarda ¢alisabilmesini‘ifade eder.
Bu genellikle ortak bir isletim sistemi (CP/M gibi) sayesinde miimkiin olur.

Primitives
Dr. LOGO’yu meydana getiren islem veya komutlas.

Printer
Metin yazmak icin kullanilan her tiirlii hardcopy metodu.

Procedure
Belli bir islemin nasil yapilacagini belirten ifadeler veya program komutlari serisi.

Program

Bilgisayarin istenilen isi yapmasi i¢in gerekli olan komutlar kombinasyonu. Basit
bir makina kodu rutininden kelime islemci gibi kompleks bir programa kadar her
tirli yazilimi kapsar.

Programming language
Bir programin yazilabilmesi icin gerekli olan ve kati kurallara sahip ortam.

PROM

Programmable Read Only Memory kelimelerinin kisa yazilisi. Uzerine veri yazil-
diktan sonra bir daha silinmesi miimkiin olmayan entegre hafiza devresi. (EPROM’a
bakiniz)

Prompt

Kullaniciya, bir girdi beklendigini gosteren kisa mesaj veya karakter. Ornegin
CP/M’de , Dr. LOGO’da ? karakteri.

PSU

Power Supply Unit kelimelerinin kisa yazilisi. Normal sebeke ceryanini bilgisayar
ve c¢evre birimleri i¢in gerekli voltaja ayarlayan elektronik devre.

QWERTY keyboard

Ingiliz veya Amerikan daktilo klavyesini ifade eden terim.
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RAM

Ramdom Access Memory kelimelerinin kisa yazilhisi. Programin normal seyri sira-
sinda, bilgisayarin dahili donanim kullanilarak hem okunmasi ve hem de yazil-
masi miimkiin olan bellek.

Random access
Bellege veya disk iizerine istenilen sekilde bilgi yazip okuyabilme kabiliyeti.

Random number

Bilgisayar programi tarafindan rastgele olarak iiretilen ve ne tekrari ne de tahmin
edilmesi miimkiin olan sayi. 6128 bir sahte rastgele say1 serisi tiretebilir.

Raster

Ekranin yatay cizgiler halinde taranmasi yontemi ile goriintti olusturulan bir yaz-
ma sistemi (Raster scan)

Read only R/0O

Bir disk, dosya veya siiriiciiniin veri yazma veya degistirme fonksiyonlarin/onle-
mek i¢in kullanilan sifat.

Read write R/W

Bir disk, dosya veya siiriiciintin veri okuma ve yazmasinin serbest oldugunu ifade
eden sifat.
Real number

Tamsay1 ve ondalik kissmdan mevcut sayi.

Real time
Gercek zaman icinde programin ¢alismasi.

Record (Kayit)
Bir dosyadaki baytlar grubu. CP/M, 128 baytlik kayitlar kullanir.

Recursion (Tekrarlayan)
Her seferinde sonucun bir éncekine bagh oldugu program adimlar: tekrari serisi.

Refresh (Taneleme)
Bilgiyi hafiza ya da ekranda son hale getirme.
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Register (Kayit)

CPV’da gecici saklama i¢in kullanilan hafiza boliimii.

Remark (Isaret)

Programin ¢alismasinda herhangi bir etkisi olmayan, sadece programciya hatir-
latmalarda bulunmak veya program hakkinda bilgi vermek i¢in programin icerisi-
ne yerlestirilen ifadeler.

Reserved word (Ayirilmis kelime)

Daha onceden verilmis bir anlami olan ve baska bir is icin kullanilmas: miimkiin
olmayan kelime. Ornegin BASIC’te NEW sozciigii bir degisken adi olarak kulla-
nilmaz, baska bir amag i¢in ayrilmistir.

Reselotuon (Coziiniim)

Bir goriintti elemaninin bitip digerinin basladig1 yeri tayin etme kabiliyeti. Ayni
zamanda bilgisayarin biiylik sayilarla aritmetik islemler yapabilme kabiliyetinide
ifade i¢in kullanilir.

Reserve Polish notation

(RPN) operatérlerinin (+,-,*,/) ait olduklari degerlerden sonra yazildig: aritme-
tik ifade metodu.

RF Modiilator

Bilgisayarin goriinti sinyallerini standart TV tarafindan kullanilabilecek hale ge-
tiren arag.

ROM

Read Only Memory kelimesinin kisa yazilisi. Bir kere yazildiktan sonra silinmesi
veya degistirilmesi miimkiin olmayan, sadece okunabilen, genellikle yar: iletken
hafiza sistemi.

Routine (Rutin)

Bir is goren program boliimidiir. Bir ana programin igerisinde, veya degisik prog-
ramlar ile kullanilan ayri bir modiil halinde bulunan alt program. Ornegin sistem
saatinden, gercek bir saat goriintiisii olusturan program bir rutin sayilabilir.
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RS232C

Seri, veri alis verisi i¢in bir standarttir. RS232C kullanan veri hattinin iki ucunda-
ki cihazin da RS232C standartlarinda olmasi gerekir. Bunu her yerde standart olan
Centronics paralel ara birimi ile karsilastiriniz.

Screen editor (Ekran editorii)

Ekrandaki metin veya program iizerinde kursorle istenilen yere gidilerek degisik-
lik yapilmasini saglayan editor.

Scrolling (Kaydirma)

Ekran dolup, yeni yazilacak satir i¢in yer agmak amaci ile ekrandaki goriintiiniin
yukariya kaymasi.

Sector (Dilim)

Disk tizerinde bir veri blogu. AMSTRAD disk sistemi 512 bayt’lik dilimler kulla-
nir.

Separator (Ayirici)

Sinirlayicr ile ayni isi goriir. Ayrilmis kelimeler ile programin diger boliimleri veya
veriler arasindaki sinir1 isaretler.

Serial interface (Seri ara birim)

Bu terim RS232 ara birimine ¢ok yakin oldugu halde bu alanda baska standartlar
da vardir.

Simulation (Taklit)

Bilgisayar kullanarak gerg¢ek olaylarin taklit edilmesi. Araba veya u¢ak kullanmak
gibi.

Single sided (Tek tarafh)

Sadece bir yiiziinde veri saklanabilen disk.

Soft key

(UDK tanmimlanabilir karakterlere bakiniz.)

Software (Yazilim)
Programlar disk, kaset, ROM veya diger esash olabilirler.
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Software engineering (Yazilim miihendisligi)
Sistemli ve planl olarak, bilgisayar programlamay: ifade eden terim.

Sound generator (Ses iireteci)
Bilgisayarin-ses iireten kismi. (Yazihm veya donanim olabilir)

Speech recognition (Konusma algilamasi)
Konusulan kelimelerin makina tarafindan anlasilabilir veriler haline ¢evrilmesi.

Speech synthesis (Konusma sentezi)
Yazilim ve donanim kullanilarak insan sesinin ve konusmanin taklit edilmesi.

Spreadsheet (Calisma sayfasi)

Satir ve siitunlar halinde sayilar girilmesini ve bunlarin aritmetik islemlerinin ya-
pilmasini saglayan program. Bir verinin degistirilmesi, ilgili tiim hesaplarin tekrar
edilmesi ve yeni durumun iiretilmesine sebep olur.

Sprite (Hareketli ekran)

Ozel bir donanim veya yazilim tarafindan olusturulan, ekranda serbest¢e hareket
eden ve gelisigiizel goriiniip kaybolan bir karakter.

Stack (Kiime)

Hafizada bilgi istifi icin kullanilan bolge. Fakat sadece son girilen bilgi geri cagri-
labilir.

Statement (ifade)

Bir bilgisayar programinda emir veya emirler serisi.

Stream (Akim)

Bilgisayardan ¢ikt1 almak i¢in kullanilan yollar. (Ekran, yazici veya disk gibi.)

String (Dizi)
Bir karakterler dizisinde olusan ve sayisal bir degisken gibi islem gérmesi miim-

kiin olmayan veri tipi. Tamamen sayisal olabilir fakat gerekli komut ile ¢evirim
yapilmadikc¢a bir say1 gibi kullanilamaz.
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Structured programming ( )

Yukaridan asagiya kolay anlasilabilir adimlar halinde akan programlar yazmada
kullanilan, mantik ve tasarlama gerektiren programlama teknigi.

Sub-routine (Alt-rutin)
(Rutin’e bakinmz.)

Syntax error (Yazilim hatasi)

Eger programin kurallari, anahtar kelimeler veya degiskenlerin yanhs kullanimla-
r1 ile ihla! edilirse, BASIC kullaniciya bu mesaj1 verir.

System tracks (Sistem izleri)
Disk tizerine CP/M i¢in ayrilmis olan izler.

Terminal (Terminal)

Bir klavye giris birimi ile VDU ekrani veya teletip daktilo ¢ikis biriminden olusan
sistem.

TPA

Transient Program Area kelimelerinin kisa yazilisi. Belekte C0100’den sonra ge-
len ve CP/M kullanici programlarinin ¢alistigi ve veri sakladigi alan.

Track (iz)

Disk iizerinde miisterek merkezli dairelerdir. Her iz belli bir sayida dilimi tutar.
Formatlama sirasinda iz ve dilimler disk iizerinde belli yerlere yazilir.

Transient program (Gecici program)
Ismi klavye ile yazilarak TPA’ya yiiklenen ve ¢alisan CP/M kullanim programi.
(PIP gibi)

Truncated (Kesik)

Bir kisminin ayrilmasi sonucunda kisaltilmis say1 veya dizi. Istenerek bir sayinin
yuvarlanmasi veya istenmeyerek bir dizinin yazilacak yere sigmasi i¢in kisaltilmasi
seklinde olabilir.
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Truth table (Dogruluk tablosu)

Bir mantiksal ifadenin sonucu ya ‘dogru’ ya da ‘yanhs’tir. Bilgisayar bunlari 1 ve-
ya 0 olarak yorumlar. Dogruluk tablosu bir mantiksal izlerin miimkiin olan halle-
rinin listesidir.

Turnkey

Sistem yiiklendiginde otomatik olarak calisan program anlaminda bir soz.

Turtle
Dr. Logo grafik ekram iizerindeki ok ve seklindeki grafik kursorii.

Turtle graphics

‘Turtle’in ekran lizerinde hareketi sonucunda olusan grafik. Turtle hareket eder-
ken arkasina iz birakir.

Turtle step

‘Turtle’nin hareket edebilecegi en kisa mesafe. Genellikle bir pixel.

UDK

User defined keys kelimesinin kiza yazilisi. 6128’de 32’ye kadar tus kullanici tara-
findan herhangi bir amag i¢in tanimlanabilir.

Unsigned number (isaretsiz sayl)
Oniinde pozitif veya negatif oldugunu belirten bir isaret bulunmayan sayi.

Utility (Kullanim)

Veri siralama veya dosya kopyalama gibi sik tekrarlanan islemleri yapmak igin kul-
lanilan her tirlii program.

Utility program (Kullanim programi)
Kullanicinin belli islemleri yapmasini saglayan disk programi (Transient program).

Variable (Degisken)
Bir isim ile ifade edilen ve degeri programin ¢alismasi sirasinda degisebilen say1
veya dizi.
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Warm start

CP/M’de (CTRL)C’ye basilmasi ile saglanir. Disk alt sistemini sifirlar ve kontro-
lu yeni bir komut almak iizere CP/M’e geri verir.

Wildcard character

* ve ? karakterlerinin herhangi biri. Dr. Logo sadece ?’i kabul eder. * herhangi
bir sayida ?’i gosterir. Belirsiz dosya adlarimi ifadede kullanilir. Dosya adindaki
bir ? her tiirlii karakteri kapsar.

Write protection (Yazma korumasi)

Bir disk veya disk dosyasi iizerine veri yazilmasini 6nler. Yazma korumali bir disk
veya dosya sadece okunmak i¢indir.

XYZY

Seriiven oyunlarinda zor durumdan kurtulmaya yarayan sihirli bir sozciik.
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EK 3
Sizin Icin Bazi1 Programlar

Bustout

Bir oyuncu bilgisayara karsi. Klayve ve Joystick.

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160

170
180
190
200
210

220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340

'BUSTOUT by ALEXANDER MARTIN
'copyright (c) AMSOFT 1984
1

MODE 1:BORDER 1:INK @,7:INK 1,26:INK 2,24:INK 3,6

SPEED KEY 15,2

ENV 1,1,18,0,11,0,10

ENT 1,10,2,2

ENV 3,1,0,16,5,-3,2

ENV 2,5,3,3,1,-21,22,9,-3,2

ENT -2,10,2,2,5,-7,1,2,11,3,2,-4,8
]

MOVE 30,32:DRAWR 0,400,1:MOVE 610,32:DRAWR 0,400,1

PEN 3:LOCATE 3,1:PRINT STRING$(36,143)

PEN 2:LOCATE 3,2:PRINT STRING$(36,143)

PEN 1:FOR r=5 TO 6:LOCATE 3,r:PRINT STRING$(36,143)
NEXT r

bx=9

lives=5:score=0

PEN 1:G0SUB 680:CLEAR INPUT

IF INKEY$<>CHR$(32) AND JOY(P)<16 THEN 200

LOCATE 11,23:PRINT SPACE$(20):LOCATE 1,24:PRINT SPA
CES$(40);

GOSUB 69@:GOSUB 660:G0T0 280

)

LOCATE bx,24:PRINT" ";STRING$(4,131);" '":RETURN
]

1

xa=T:ya=1:1F INT(RND*2)=1 THEN xa=-xa
PEN 1:GOSUB 250

ORIGIN 0,400

Xx=bx+4:y=11:x1=x:y1=y

]

xT=x+xa:yl=y+ya
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350
360
370

380
390
400
410

420
430
440
450

460
470
480
490
500

510
520
530
540

550

560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660

670

680
690

IF x1=3 OR x1=38 THEN xa=-xa

GOSUB 540

IF y1=24 AND x1>bx+1 AND x1<bx+6é6 THEN ya=-ya:yl=y1-
2:SOUND 130,44,8,7,1,1:a=((x>bx+5)0R(x<bx+2)):1IF a=
-1 THEN xa=xa*a:x1=xT+xa:yl=y1+1

IF y1=25 THEN LOCATE x,y:PRINT" ":GOTO 500

GOSuUB 250

t=TEST((16*x1)-1,-(16*y1)-1)

IF t<>@ THEN ya=-ya:xz=x1:yz=y1l:y1=y1+ya:G0SUB 590:
IF t=2 THEN score=score+10:G0SUB 660

IF t=3 THEN score=score+20:G0SUB 660

IF t=1 THEN score=score+5:G0SUB 660

IF y1=1 THEN ya=1

LOCATE x,y:PRINT " ":LOCATE x1,y1:PRINT CHR$(233):x
=x1:y=y1

IF y=1 OR x=3 OR x=38 THEN SOUND 129,78,8,7,1,1
GOTO 340

lives=lives-1:SOUND 132,19,46,12,2,2:1F lives=0 THE
N GOTO 620
GOSUB 660:G0T0 280

IF (INKEY(8)=@ OR INKEY(74)=@) AND bx>2 THEN bx=bx-
2:RETURN

IF (INKEY(1)=@ OR INKEY(75)=@) AND bx<32 THEN bx=bx
+2:RETURN

RETURN

]
]
LOCATE xz,yz:PRINT " ":RETURN
)
1

IF score>=hiscore THEN hiscore=score
GOSUB 66@:score=@:Llives=5:G0T0 130

SOUND 130,0,20,13,3,0,31:L0CATE 1,25:PRINT TAB(4)"H
ISCORE";hiscore;

LOCATE 18,25:PRINT"SCORE";score:LOCATE 30,25:PRINT"
LIVES"; lives:RETURN

LOCATE 11,23:PRINT"PRESS SPACE TO START":RETURN
LOCATE 1,25:PRINT SPACE$(4@); :RETURN
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Bomber

Bir oyuncu bilgisayara karsi. Yalniz klavye.

10
20
30
40

50
60

70
80
90

100
110
120

130
140
150
160
170

180
190

200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

'BOMBER by DAVE TOWN
'copyright (c) AMSOFT 1984
]

MODE 1:CLS:INK @,0:BORDER B:INK 1,18:INK 2,6:INK 3,4
:INK 5,15:INK 6,2:INK 7,24:INK 8,8:INK 9,26:INK 10,1
@:INK 11,20:INK 12,12:INK 13,16:INK 14,14:INK 15,21
SYMBOL AFTER 24@:SYMBOL 241,840 ,860,870,&7F ,&7F ,&3F,
&7,80:SYMBOL 242,80 ,8&32,&7A,&FE,&FA ,&F2,8%ED,&0
score=@:hiscore=0:plane$=CHR$(241)+CHR$(242) :x=2:y=2
:drop=@:a=2:b=2

GOSUB 480
CLS
PEN 2:LOCATE 1,15:INPUT"Enter skill : @ (ACE) to 5 (
NOVICE) : ",skill

IF skill<@ OR skill>5 GOTO 90

skill=skill+10

LOCATE 1,15:PRINT CHR$(18);:LOCATE 1,15:INPUT"Enter

speed @ (FAST) to 100 (SLOW) : ",rate

IF rate>100 OR rate<® GOTO 120

L}

'Buildings

1

MODE @:FOR base=5 TO 15:FOR height=21 TO INT(RND(1)
*8+skill) STEP -1:LOCATE base,height:PEN base-2:PRI
NT CHR$(143)+CHRS(8)+CHRS(11)+CHRS(244); :NEXT :NEXT
PLOT ©@,20,4:DRAW 640,20,4

LOCATE 1,25:PEN 2:PRINT"SCORE";score;:LOCATE 13,25:
PRINT"HI";hiscore;

1

'Main Game

]

LOCATE x-1,y:PRINT" ",

PEN 1:LOCATE x,y:PRINT plane$;:PEN 2

IF y=21 AND x=15 THEN GOTO 29@:ELSE GOTO 340

|}

'Landed

]

FOR c=0 TO 1000 :NEXT
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300

310
320
330
340
350
360

370

380
390

400
410
420
430
440
450
460
470
480

490

500

510

520
530
540
550

score=score+1@0-(skill*2):skill=skill-1:x=2:y=2:a=2
tb=2:drop=0

IF skill<1@ THEN skill=1@:rate=rate-20

IF rate<@ THEN rate=0

GOTO 150

FOR c=0 TO rate:NEXT

Xx=x+1

IF x=18 THEN LOCATE x-1,y:PRINT CHR$(18);:x=2:y=y+1
:LOCATE x,y:PEN 1:PRINT plane$;:PEN 2

a$=INKEY$:IF a$=" " AND drop=@ THEN drop=1:b=y+2:a=
X

IF y=21 THEN drop=0

IF drop=1 THEN LOCATE a,b:PRINT CHR$(252);:LOCATE a
,b=T:PRINT" ";:b=b+1:IF b>21 THEN LOCATE a,b:PRINT"
";:LOCATE a,b-1:PRINT" ";:a=@:b=0:drop=0:SOUND 3,4

000,10,12,0,0,10

ga=(a-0.5)*32:gb=400-(b*x16) :bomb=TEST(ga,gb)

IF bomb>@ THEN GOTO 670

gx=((x+1.5)%32):9gy=408-(y*16):crash=TEST(gx,gy)

IF crash>@ GOTO 570

GOTO 238

1

'Instructions

]

LOCATE 1,2:PEN 1T:PRINT"You are piloting an aircraft
over a des-erted city and must clear the buildings
in order to land and refuel. Your air- craft move

s across the screen from left to right.";:PRINT

PRINT:PRINT"On reaching the right, the aircraft
returns to the left A LINE FURTHER DOWN.You have a

n unlimited supply of bombs and you can drop them
on the buildings below by pressing the SPACE BAR.

", :PRINT

PRINT:PRINT"Each time you land, the height of the
buildings or the speed of your aircraft increases.

", PRINT:PRINT:PRINT"ONCE YOU HAVE RELEASED A BOMB,
YOU WILL NOT BE ABLE TO RELEASE ANOTHER UNTIL THE

FIRST HAS EXPLODED !!!!''";

PEN 2:LOCATE 1,24:PRINT:PRINT"Press any key to star

t.";

a$=INKEY$:IF a$="" GOTO 520

RETURN

]

'Collision
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560
570

580

590
600

610
620

630
640
650
660
670

680
690
700

LOCATE x-1,y:PRINT CHR$(32)+CHR$(32)+CHR$(32)+CHRS(
253)+CHR$(8)+CHR$(238)+CHRS$(8);

FOR t=1 TO 1@:SOUND 7,4000,5,15,0,0,5:PEN t:PRINT C
HR$(253)+CHR$(8)+CHR$(238)+CHRS(8)+CHRS(32)+CHRS(8)
;:FOR tm=0@ TO SO@:NEXT:NEXT:PEN 2

CLS:LOCATE 1,5:PRINT"You scored'";score;

IF score>hiscore THEN hiscore=score:LOCATE 1,8:PRIN
T"TOP SCORE!'!'";

score=@:LOCATE 1,12:PRINT"Press R to restart';
a$=INKEY$:IF a$="r" OR a$="R" GOTO 630 ELSE GOTO 62
()]

PEN 1:MODE 1:x=2:y=2:a=2:b=2:G0T0 90

)

'Bombed building

LOCATE a,b-1:PRINT" "+CHR$(8);:PEN &4:FOR tr=1 TO IN
T(RND(1)*3)+1:score=score+5:SOUND 3,4000,10,12,0,0,
10:LOCATE a,b:FOR t=@ TO 4:PRINT CHR$(253)+CHR$(8)+
CHR$(32)+CHR$(8); :NEXT:b=b+1

IF b=24 THEN b=b-1

NEXT

LOCATE 6,25:PRINT score;:drop=@:a=x:b=y:G0T0 230
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Telley tennis

Bir veya iki oyuncu bilgisayara kars1. Klavye veya Joystick.

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

320
330
340
350
360

'TELLY TENNIS by DAVID RADISIC
"copyright (c) AMSOFT 1985
)

DEFINT a-z

comp=1

ENV 1,=11,20,=9,5000
MODE 1:INK @,10:BORDER 1@:INK 1,26:INK 2,18:INK 3,0
GOsSuB 710
GOSUB 150

GOSuUB 330

GOSUB 420

LOCATE 13,1:PRINT USING"#### ";scorel;

LOCATE 35,1:PRINT USING"#### ",score2;

GOTO 100

PEN 2

x(1)=3:y(1)=5

x(2)=37:y(2)=22

edge$=CHR$(233) :edge2$=STRINGS$(2,207)

LOCATE 1,3:PRINT STRING$(39,edge$) :PRINT STRING$(39
,edge$)

FOR i=1 T0 19

PRINT edge2$;TAB(38);edgel$

NEXT

PRINT STRINGS$(39,edge$):PRINT STRING$(39,edge$);
WINDOW #1,3,37,5,23

CLS#1

SYMBOL 240,0,60,126,126,126,126,60,0
bat$="1"+CHR$(8)+CHRS(1@)+"|"

clr$=" "+CHRS$(8)+CHRS(1@)+" "

ball$=CHR$(240)

PEN 3

LOCATE 2,1:PRINT"Player 1 : @";:LOCATE 24,1:PRIN
T"Player 2 : a";

RETURN

NZINT(RND*2) :CLS #1:scored=0

PEN 3

FOR i=1 TO 2:LOCATE x(i),y(i):PRINT bat$;:NEXT
ON n GOTO 390

440



370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530

540
550
560
570
580
590
600

610
620

630
640
650
660

670
680
690
700
710

720
730
740

xb=21:dx=1

GOTO 400

xb=19:dx=-1
yb=12:dy=INT(RND*3)-1
RETURN

GOSUB 600

oxb=xb:oyb=yb

GOSUB 500

IF note>@ THEN SOUND 129,note,50,15,1
LOCATE oxb,oyb:PRINT" ";
LOCATE xb,yb:PRINT ball$
IF scored=@ THEN 420

RETURN

LOCATE xb+dx,yb+dy:ch$=COPYCHR$(#0)

note=0

IF ch$=" " THEN xb=xb+dx:yb=yb+dy:RETURN

IF ch$="1" THEN dx=2-dx-2:dy=INT(RND*3)-1:note=200:
RETURN

IF ch$=LEFT$(edge2%$,1) THEN 570

IF ch$=edge$ THEN dy=2-dy-2:note=250

RETURN

IF dx>@ THEN scorel=scorel1+1 ELSE score2=score2+1
scored=1:note=2000

RETURN
p(1)=CINKEY(69)>=0)+(INKEY(72)>=0)+ABSC(CINKEY(71)>=
@)+ (INKEY(73)>=0))*2

IF comp=1 THEN p(2)=ABS(y(2)<yb)*2+(y(2)>yb):G0TO0 6
30
p(2)=CINKEY(4)>=0)+(INKEY(48)>=0)+ABS((INKEY(5)>=0)
+(INKEY(49)>=0))%*2

PEN 3

FOR i=1 TO 2

LOCATE x(i),y(i)+p(i):ch$=COPYCHRS(#0)

IF ch$=" " THEN LOCATE x(i),y(i):PRINT clr$;:y(i)=y
(i)+ROUND(p(i)/2)

LOCATE x(i),y(i):PRINT bat$;

NEXT

PEN 1

RETURN

PEN 2:PRINT:PRINT TAB(15)"Ping-Pong":PRINT TAB(15)"

PEN 3:PRINT:PRINT TAB(14)"To move bats
PRINT:PRINT:PEN 1

PRINT" Player 1 Player 2 Direction":PRI
NT
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750
760
770
780
790
800
810
820
830

PRINT" A 6 up"

PRINT" /A 3 DOWN":PRINT
PEN 3:PRINT:PRINT TAB(14)"O0Or joysticks"
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

PEN 2

PRINT TAB(6)"Select <1> or <2> players"
i$=INKEYS$:IF i$<>"1" AND i$<>"2" THEN 810

IF i$="1" THEN comp=1 ELSE comp=0

MODE 1:RETURN
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Electric Fencing

Yalniz iki oyuncu. Klavye ve Joystick

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390

'"ELECTRIC FENCING by ALEXANDER MARTIN
'‘copyright (c) AMSOFT 1985
1)
DEFINT a-z
MODE @
GOSUB 980
GosuB 1370
GOSUB 270
GOSUB 1520
GOSUB 1370
GOSUB 1270
1
1
REM start
IF finished THEN GOTO 100
GOSUB 240
FRAME:IF p1dir THEN GOSUB 570 ELSE FRAME:FRAME
FRAME:IF p2dir THEN GOSUB 620 ELSE FRAME:FRAME
IF p1sa=-1 THEN GOSUB 670
IF p2sa=-1 THEN GOSUB 720
GOTO 140 :
)
)
IF j. THEN 380 ELSE 480
)
1
CLS:PEN 6
PRINT:PRINT" CHOOSE CONTROL"
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"press J/K then ENTER"
LOCATE 4,10:PRINT"JOYSTICK",;TAB(5);"0OR KEYS"
LOCATE 12,10:1F j THEN PRINT"*":ELSE PRINT" "
LOCATE 12,11:1F j THEN PRINT" ":ELSE PRINT"*"
IF NOTCINKEY(45)) THEN j=-1
IF NOTCINKEY(37)) THEN j=0
IF NOTCINKEY(18)) THEN RETURN ELSE 310
]
]
p1=J0Y(@) :p2=J0Y(1)
p1dir=(p1 AND 1)*x-1+(p1 AND 2)*0.5
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400
410

420

430
440
450
460
470
480
490
500

510

520
530
540
550
560
570

580
590
600
610
620

630
640
650
660
670

680
690
700
710
720

730
740
750

p2dir=(p2 AND 1)*-1+(p2 AND 2)*@.5

IF P1T AND 16 THEN plsa=pl1sa-1:IF pl1sa=-1 THEN AFTER
15 GOSUB 770

IF P2 AND 16 THEN p2sa=p2sa-1:1F p2sa=-1 THEN AFTER
15 GOSUB 770

IF plsa THEN p1dir=0

IF p2sa THEN p2dir=0

RETURN

]

p2dir=C((INKEY(4)=0)*1)+((INKEY(5)=0)*-1)
p1dir=(C(INKEY(69)=0)*1)+((INKEY(71)=0)*-1)

IF INKEY(63)=0 THEN pl1sa=pl1sa-1:I1F pl1sa=-1 THEN AFT
ER 15 GOSuUB 770

IF INKEY(1@)=0 THEN p2sa=p2sa-1:I1F p2sa=-1 THEN AFT
ER 15 GOSuUB 770

IF p1sa THEN pi1dir=0

IF p2sa THEN p2dir=0

RETURN

pt=plwp+pildir:IF pt>25 OR pt<é6 THEN RETURN ELSE p1lw
p=pt

pldir=0

PEN 1:LOCATE 3,p1wp:CLS #3:PRINT CHR$(209); :RETURN
)

pt=p2wp+p2dir:IF pt>25 OR pt<é6 THEN RETURN ELSE p2w
p=pt

p2dir=0

PEN 2:LOCATE 18,p2wp:CLS #5:PRINT CHR$(211); :RETURN
]

'

PAPER #4,4:WINDOW #4,4,17 ,p1wp,pIwp:CLS#4:FRAME:FRA
ME

PAPER #4 ,0:CLSH#4

GOTO 570

]

PAPER #6,5:wiNDOU #6,4 ,17 ,p2wWp,p2Wp:CLS#6:FRAME: FRA
ME

PAPER #6,0:CLS#6

GOTO 620

L}
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760
770

780

790
800
810
820
830
840
850
860
870
880

890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110

1120
1130

pwpe=(pTwp=p2wp):1F pl1sa AND NOT(p2sa) AND pwpe THE
N plsc=p1sc+1:SOUND 132,120,10,0,1,0:PRINT#1,a%$(p1s
c);:IF p1sc=9 THEN 8640

IF p2sa AND NOT(p1sa) AND pwpe THEN p2sc=p2sc+1:S0U
ND 132,100,10,0,1,0:PRINTH#2,a$(p2sc);:1IF p2sc=9 THE
N 860

IF pl1sa THEN SOUND 132,40,70,0,1,1

IF p2sa THEN SOUND 132,56,70,0,1,1

plsa=0

p2sa=0

RETURN

1

PEN 6

LOCATE 6,10:PRINT"GAME OVER"

IF p1sc=9 THEN INK 1,2,20:INK 2,0 ELSE INK 2,6,17:1
NK 1,0

SOUND 129,1000,0,12,3:SOUND 130,900,0,12,3

WHILE INKEY$<>"":WEND

t!=TIME:WHILE t!+20@@>TIME:WEND

WHILE INKEY$="":WEND

CLS

finished=-1

RETURN

1

)
a$(@)="111181101101111"

a$(1)="001001001001001"
as$(2)="111001111100111"
a$(3)="111001111001111"
as$(4)="1001001011110081"
a$(5)="1111001110081111"
as$(6)="111100111101111"
a$(7)="111001001010010"
as$(8)="111181111101111"
a$(9)="111101111001001"
FOR n=@ T0 9
howlong=LEN(a$(n))

FOR n2=1 TO0 howlong

IF MID$(a$(n),n2,1)="1"THEN MID$(a$(n),n2,1)=CHRS(
143)ELSE MID$(a$(n),n2,1)=CHR$(32)

NEXT n2,n

]
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1140 '

1150 b$="ELECTRIC FENCING"

1160 c$=CHR$(32)+CHR$(164)+" Alexander Martin"

1170 ENV 1,=9,2000:ENT -1,6,3,1

1180 ENV 2,127,0,0,127,08,0,127,0,0,127,0,0,127,0,0

1190 ENV 3,=9,9000

1200 '

1210 '

1220 BORDER @

1230 INK @0,12:PEN #4,1:PEN #6,2:PEN #1,1:PEN #2,2:PAPER
#1,3:PAPER #2,3:PEN #0,6

1240 RETURN 'FROM SETTING UP CONSTANTS

1250 '

1260 '

1270 INK @,12:INK 1,2:INK 2,6:INK 3,13:INK 4,208:INK 5,1
7:INK 6,20

1280 WINDOW #3,3,3,6,25:WINDOW #5,18,18,6,25

1298 WINDOW #1,3,5,1,5:WINDOW #2,16,18,1,5:WINDOW #7,1,
20,1,5:PAPER #7,3

1300 CLS:CLSH#7:PRINT#1,a$(@);:PRINTH#2,a%$(0);:p1sc=0:p2s
c=0:plwp=5:p2wp=24:pldir=1:p2dir=1

1310 GOSUB 57@8:G0SUB 620

1320 SOUND 1,1000,0,12,2:SOUND 2,900,0,12,2

1330 pl1sa=@P:p2sa=P:finished=0

1340 RETURN 'FROM GAME SHEET RESTORE

1350 '

1360 '

1370 CLS

1388 PEN 7

1390 FOR n=1 TO LEN(b$)

1400 LOCATE 2+n,10

1410 FOR n2=LEN(b$) TO n STEP-1

1420 PRINT MID$(b$,n2,1)

1430 LOCATE 2+n,10

1440 SOUND 135,20%n2,5,12,2,1

1450 NEXT n2,n

1468 SOUND 135,100,06,13,3,1,20

1470 PEN 6:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT c$

1488 FOR n=1 TO 5000:NEXT

1490 RETURN

1500 '

1510 '

1520 IF j THEN RETURN

1530 CLS
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1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630

LOCATE 7,5
PRINT"CONTROLS"
PRINT

PRINT" PLAYER1 PLAYER2"
PRINT

PRINT" A up 6"
PRINT" Z down 3"
PRINT" X fire 7"
t!=TIME:WHILE t!+1000>TIME:WEND

RETURN
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Amthello

Bir oyuncu bilgisayara karst. Yalniz klavye.

10
20
30
40
50
60
70
80

90

100
110
120
130

140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

"AMTHELLO by M.J.GRIBBINS
"copyright (c) AMSOFT 1984
]

BORDER 14
CLEAR
MODE 1:PEN @:PAPER 1:CLS
INK B,0:INK 1,14:INK 2,18:INK 3,26
LOCATE 2,3:PEN 3:PRINT"A":LOCATE 3,4:PRINT"M":LOCATE
4,5:PRINT"T":LOCATE 5,6:PRINT"H"
LOCATE 6,7:PRINT"E":LOCATE 7,8:PRINT"L":LOCATE 8,9:P
RINT"L":LOCATE 9,10:PRINT"0"
WINDOW #1,2,39,22,25:PAPER #1,1:PEN #1,0:CLS #1
PEN @
LOCATE #1,8,1:PRINT #1,"BLACK ALWAYS PLAYS FIRST"
LOCATE #1,1,3:PRINT #1,"PRESS B OR W TO CHOOSE BLAC
K OR WHITE"
B$=INKEY$:IF B$="" THEN 140
IF B$="W" OR B$="w'" THEN Q%=3:N%=0:G0TO0 210

IF B$="B" OR B$="b" THEN Q%=0@:N%=3:G0T0 210
CLS #1:LOCATE #1,4,3

PRINT #1," BLACK OR WHITE ONLY"

FOR T=@ TO 10@00:NEXT T

GOTO 140

DIM C%(10,18) ,P%(9,9),C1%(8) ,C2%(8) ,CX%(9),CY%(9)
11%=2:01%=2:12%=7:J2%=7

FOR I1%=0 T0 9

CACI%,0%)=6:C%(B,1%)=6
Ch(9,1%)=6:C%(1%,9)=6

NEXT 1%

FOR I%=1 T0 8

READ C1%CI%),C2%C1%)

FOR J%= 1 TO 8

READ PZ%ZCI%,J%)

ChCI%,d%)=6

NEXT J%:NEXT I%
C%C4,4)=3:C%(4,5)=0:C%(5,4)=0:C%(5,5)=3
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340
350
360
370
380
390
400
410
420

430
440
450

460
470
480

490

500
510

520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720

FOR K%=1 TO 58

READ ARY%,BRY%,CR%,DR%

PLOT AR%,BR%:DRAW CR%,DR%,0

NEXT KY%

GOSUB 1460

IF Q%=3 GOTO 770

CLS #1:INPUT #1," WHICH LINE DO YOU WANT ";E%

IF EZ <1 OR E% >8 GOTO 4@@

LOCATE #1,1,3:INPUT #1,"WHICH COLUMN DO YOU WANT ";
DY

IF D% <1 OR D% >8 GOTO 428

IF C%(D%,E%)=6 GOTO 480

CLS #1:LOCATE #1,5,2:PRINT #1,"THAT SQUARE IS ALREA
DY OCCUPIED !'"

FOR T=1 TO 10@@:NEXT T

GOTO 400

PLOT 270+(30*D%) ,70+(30*E7%):DRAW 290+(30*D%) ,89+(30
*E%) , QY%

PLOT 29@0+(30*D%) ,70+(30*E%) :DRAW 270+(30*D7%) ,89+(30
*E%) ,Q7%

GOTO 540

FOR M%= @ TO 19 STEP 2:PLOT 270+(30*D%) ,70+M%+(30E
%)

DRAW 290+ (30*D%) ,70+M%+(3B*E%) ,6:NEXT M

GOTO 400

VRX%=0

FOR K%=1 TO 8

VR%=0:C3%=D%:C4%=EY

C3%=C3%+C1%(K%L) 1 Cb%U=CLA+C2%(K%)

IF C%(C3%,C4%)=N% GOTO 598 ELSE 600

VR%=VR%+1:G0TO 570

IF C%(C3%,C4%)=6 GOTO 610 ELSE 620

NEXT K%:GOTO 678

IF VR%Z=0 GOTO 610 ELSE 630

VRX%=VRX%+VRY%

C3%=C3%-C1%(K%) : Cb%=Ch%-C2%(K%)

IF C%(C3%,C4%)=6 GOTO 610 ELSE 660
C%(C3%,C47%)=Q%:G0TO0 640

IF VRX%=0 GOTO 680 ELSE 710

CLS #1:PRINT #1," THIS IS NOT A POSSIBLE CHOICE"
FOR T=1 TO 10B@:NEXT T

GOTO 510

E%=E%:D%=D%:VRX%=VRXY

CLS #1:PRINT #1,"YOU HAVE PLAYED LINE NUMBER ";E%
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730
740

750
760
770

780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920

930
940
950
960
970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120

PRINT #1," AND COLUMN NUMBER " ;D%
LOCATE #1,2,4:PRINT #1,"THAT GIVES YOU ",;VRXZ%," SQU
ARES(S)"
C%Z(D%,E%)=Q@%:GOSUB 1710
GOSUB 1460
CLS #1:LOCATE #1,10,2:PRINT #1,"NOW IT'S MY TURN
| n
P%=B:VRX%=0:VRY%=0
IF I1%*J1%=1 AND I2%*J2%=64 GOTO 860
FOR KZ%=2 T0 7

IF C%(2,K%) <> 6 THEN I17%=1
IF C%(7,K%) <> 6 THEN 127=8
IF C%(K%,2) <> 6 THEN J1%=1
IF C%A(K%,7) <> 6 THEN J2%=8

NEXT K%
FOR IZ%Z=I1% TO I2%
FOR JZ%Z=J1% TO J2%
IF C%C1%,J%)=6 GOTO 1030
NEXT J%:NEXT 1%
IF P%Z > 0 GOTO 1000
IF PAS%Z=1 GOTO 928 ELSE 940
CLS #1:PRINT #1," DEADLOCK ! I MUST PASS ALSO.GAME
OVER"
FOR T=1 TO 10@@:NEXT T:G0TO 1550
CLS #1:LOCATE #1,18,2:PRINT #1,"I MUST PASS"
GOSuB 27280
IF PAS%Z=1 GOTO 970 ELSE 990
CLS #1:PRINT #1,"DEADLOCK! YOU MUST PASS ALSO.GAME
OVER"
FOR T=1 TO 10@0@:NEXT T:GOTO 1550
GOTO 4P@@
IF LC%=0@ THEN LC%=1:RANDOMIZE LC%:RL%Z=RND(LCZ%)
CX1%=CX%C(RL%):CX2%=CYZ%(RL%)
GOTO 1220
VRX7%=0
FOR K%=1 TO 8
VR%=0:C3%=1%:C4%=J%
C3%=C3%+C1%(K%) :C4X%=Cbt7%+C2% (K%)
IF C%(C3%,C47%)=Q% GOTO 10808 ELSE 1090
VR%Z=VR%+1:G0T0 1060
IF C%(C3%,C4%)=6 GOTO 1100 ELSE 1110
NEXT K%:GOTO 1130
IF VR%=07% GOTO 1100 ELSE 1120
VRX7%=VRXZ%+VR%:GO0TO 1100
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1130
1140
1150
1160

1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250

1260
1270

1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440

1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510

IF VRX%=0 GOTO 890

IF P%CI%,J%) < P% GOTO 890

IF P%(I%,J%) > P% GOTO 1168 ELSE 1170

P%=P%C(1%,J%) :VRY%=VRX%:LC%=0:CX%(@)=1%:CY%(B)=J%:G
0TO 890

IF VRYZ > VRX% GOTO 890

IF VRY% < VRX% GOTO 1190 ELSE 1200
LC%=@:VRYZ=VRX%Z:CX%(@)=1%:CY%(@)=J%:G0TO 890
LCZ=LCA+1:CX%ACLC%)=1%:CYZA(LCX)=J%

GOTO 890

CX2%=CX2%:CX1%=CX1%:VRYZ=VRYZ

CLS #1:PRINT #1," I CHOOSE LINE NUMBER ";CX2%
PRINT #1," AND COLUMN NUMBER ";CX1%

LOCATE #1,1,4:PRINT #1,"THAT GIVES ME ";VRYZ;" saQu
ARE(S)"

PLOT 27@0+(3@*CX1%) ,70+(30*CX2%) :DRAW 290+ (3@*CX17%)
,89+(30*CX2%) ,N%

PLOT 29@+(30*CX1%),70+(3@*xCX2%) :DRAW 270+ (30*CX1%)
,89+(30*CX2%) ,N%

FOR T=1 TO 100@:NEXT T

FOR K%=1 T0 8

VR%=0:C3%=CX1%:C4%=CX2%
C3%=C3%+C1%(K%):C4%=Cbt%+C2% (K%)

IF C%(C37%,C4%)=Q% GOTO 1330 ELSE 1340
VR%=VRZ+1:G0TO0 1310

IF C%(C3%,C4%)=6 GOTO 135@ ELSE 1360

NEXT K%:GO0TO 1400

IF VR%=0 GOTO 1350

C3%=C3%-C1%(K%):C4%=C4%-C27% (K%)

IF C%(C3%,C4%)=6 GOTO 1350

C%(C3%,C4%)=N%:G0TO 1370

CZC(CX1%,CX2%)=N%

GOSuB 2720

GOSUB 1460

IF PAS%=1 GOTO 144@ ELSE 14580

CLS #1:PRINT #1," YOU MUST PASS":FOR T=1 TO0 180
@O :NEXT T:G0TO 770

GOTO 400

FOR I%=1 TO 8

FOR J%=1 TO 8

FOR M%=0 TO 19 STEP 2

2%=270+(30*17%) :H%A=70+(30*J7%) :Wi=HL+M%

PLOT Z%,W/%:DRAW 2%+20 ,W%,C%C1%,J%)

NEXT MZ:NEXT J%:NEXT I7%
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1520 X%=X%+1

1530 IF X%=61 GOTO 1550

1540 RETURN

1550 CQ%=0:CN%=0

1560 FOR I1%=1 TO 8

1570 FOR J%=1 TO 8

1580 IF C%(I%,J%)=Q% THEN CQ%=CQ%+1

1590 IF C%C(I%,J%)=N% THEN CN%=CN%+1

1600 NEXT J%:NEXT 1%

1610 IF CQ% > CN% GOTO 1680

1620 IF CQ%=CN% GOTO 1630 ELSE 1650

1630 CLS #1:LOCATE #1,25,2:PRINT #1,"DEADLOCK"

1640 END

165@ CLS #1:LOCATE #1,5,1:PRINT #1,"YOU HAVE ";CQ%;" SQ
UARES; I HAVE ";CNY

1660 LOCATE #1,11,3:PRINT #1,"1 HAVE WON....!!!!"

1670 END

1680 CLS #1:LOCATE #1,5,1:PRINT #1,"YOU HAVE ";CQ%;" SQ
UARES; I HAVE ";CNY%

1698 LOCATE #1,5,3:PRINT #1,"WELL DONE. YOU HAVE WON !'!

1700 END

1710 IF C%(2,2)=@% AND (C%(3,1)=N% OR C%(1,3)=N%) GOTO
1720 ELSE 1730

1720 P%(3,1)=1:P%(1,3)=1

1730 IF C%(7,7)=Q% AND (C%(8,6)=N% OR C%(6,8)=N%) GOTO
1740 ELSE 1750

1740 P%(8,6)=1:P%(6,8)=1

1750 IF C%(2,7)=Q% AND (C%(1,6)=N% OR C%(3,8)=N%) GOTO
1760 ELSE 1770

1760 P%(1,6)=1:P%(3,8)=1

1770 IF C%(7,2)=Q% AND (C%(6,1)=N% OR C%(8,3)=N%) GOTO
1780 ELSE 1790

1780 P%(6,1)=1:P%(8,3)=1

1790 IF D%=1 OR D%=8 OR E%=1 OR E%=8 GOTO 1820

1800 IF CX1%=1 OR CX1%=8 OR CX2%=1 OR CX2%=8 GOTO 1820

1818 RETURN

182@ FOR J%=1 TO 8 STEP 7

183@ FOR I%=2 TO 7

1840 IF C%(I1%,J%)=N% GOTO 1850 ELSE 1860

1850 P%(I%+1,J%)=21:P%(1%=-1,J%)=21

1860 IF C%(J%,I1%)=N% GOTO 1870 ELSE 1880

1870 P%(J%,1%+1)=21:P%(J%,1%=-1)=21

1880 NEXT 1%
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1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980

1990
2000
2010

2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280

FOR I%=2 T0 7

IF Ck(1%,J%)=Q% GOTO 1910 ELSE 1920

PRCI%+1,J%)=2:P%(1%-1,J%)=2

IF C%(J7%,1%)=Q% GOTO 1930 ELSE 1940
PRCI%,1%+1)=2:P% (% ,1%=-1)=2

NEXT I%:NEXT J7%
P%C1,2)=1:P%C1,7)=1:P%(2,1)=1:P%(7,1)=1

P%(2,8)=1:P%(7,8)=1:P%(8,2)=1:P%(8,7)=1
FOR I%=2 TO 7

IF C%(1,1%-1)=Q@% AND C%(1,1%+1)=Q@% THEN P%(1,1%)=2

iF C%(8,1%-1)=Q% AND C%(8,1%+1)=Q% THEN PZ%(8,1%)=2
?F C%C1%-1,1)=Q% AND C%(I%+1,1)=Q% THEN P%(1%,1)=2
?F C%(1%-1,8)=Q% AND C%(I%+1,8)=Q% THEN P%(I1%,8)=2
:EXT 1%

FOR J%=1 TO 8 STEP 7

FOR I%=4 TO 8

IF CZWJ%,1%) <> N7% GOTO 2140
IC%=17%-1:1F C%(J%,1C%)=6 GOTO 2140
IF C%CJ%,1C%)=Q% GOTO 2080 ELSE 2090
IC%=1C%-1:6G0T0 2070

IF C%(J%,I1C%)=6 GOTO 2110

GOTO 2140

IF IC%=0 GOTO 2140

IF CXGJ%,1%+1)=Q% AND C%Z(J%,IC%-1)=6 GOTO 2140
P2CJ%,1C%)=26

IF C%CI%,d%) <> N% GOTO 2230
IC%=1%-1:1F C%A(IC%,J%)=6 GOTO 2230
IF C%(IC%,J%)=Q% GOTO 2170 ELSE 2180
IC%=IC%-1:G0TO0 2160

IF C%CIC%,J%)=6 GOTO 2200

GOTO 2230

IF IC%=0 GOTO 2230

IF CACI%+1,J%)=Q% AND C%(IC%-1,J%)=6 GOTO 2230@
PZCIC%,J%)=26

NEXT I7%

FOR I%=1 TO0 5

IF CZ(J7%,1%) <> NZ%Z GOTO 2340
ICA=1%+1:1F C%(J%,1C%)=6 GOTO 2340
IF C%(J%,I1C%)=Q% GOTO 2280 ELSE 2290
IC%=1C%+1:G0TO0 2270
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2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630

2640
2650
2660

2670

IF C%(J%,1C%)=6 GOTO 2310

GOTO 2340

IF IC%=9 GOTO 2340

IF C%4CJ%,1%-1)=Q% AND C%(J%,I1C%+1)=6 GOTO 2340
PACI%,1Ch)=26

IF C%C1%,d%) <> N% GOTO 2430

IC%=1%+1:1F C%(IC%,J%)=6 GOTO 2430

IF C%(IC%,Jd%)=Q% GOTO 2370 ELSE 2380
IC%=IC%+1:G0TO0 2360

IF C%(IC%,J%)=6 GOTO 2400

GOTO 2430

IF IC%=9 GOTO 2430

IF C%CI%-1,J%)=Q% AND C%(IC%+1,J%)=6 GOTO 2430
PACIC%,J%)=26

NEXT I%:NEXT JZ%

IF C%(1,1)=N% GOTO 2450 ELSE 2460

FOR I1%=2 TO 6:P%(1,1%)=20:P%(1%,1)=2@:NEXT 1%
IF C%(1,8)=N% GOTO 2470 ELSE 2480

FOR 1%=2 TO 6:P%(1%,8)=20:P%(1,9-1%)=20:NEXT 1%
IF C%(8,1)=N% GOTO 2490 ELSE 2500

FOR 1%=2 TO 6:P%(9-1%,1)=20:P%(8,1%)=20:NEXT 1%
IF C%(8,8)=N% GOTO 251@ ELSE 2520

FOR 1%=3 TO 7:P%(1%,8)=20:P%(8,1%)=20:NEXT I%
IF C%€1,1) <> 6 THEN P%(2,2)=5

IF C%(1,8) <> 6 THEN P%(2,7)=5

IF C%(8,1) <> 6 THEN P%(7,2)=5

IF C%(8,8) <> 6 THEN P%(7,7)=5
P%(1,1)=30:P%(1,8)=30:P%(8,1)=30:P%(8,8)=30
FOR I%=3 TO 6

IF C%C1,1%)=N% THEN P%(2,1%)=4

IF C%Z(8,1%)=N% THEN P%(7,1%)=4

IF C%(I%,1)=N% THEN P%(1%,2)=4

IF C%(1%,8)=N% THEN P%(I%,7)=4

NEXT 1%

IF C%(7,1)=Q% AND C%(&,1)=N% AND CZ%(6,1)=6 AND
5,1)=6 THEN P%(6,1)=26

IF C%(1,7)=Q% AND C%(1,4)=N% AND CZ%(1,6)=6 AND
1,5)=6 THEN PZ%(1,6)=26

IF C%(2,1)=Q% AND C%(5,1)=N% AND C%(3,1)=6 AND
4,1)=6 THEN P%(3,1)=26

IF C%(1,2)=Q% AND C%(1,5)=N% AND C%(1,3)=6 AND
1,4)=6 THEN PZ%(1,3)=26

IF €%(8,2)=Q% AND C%(8,5)=N% AND C%(8,3)=6 AND
8,4)=6 THEN P%(8,3)=26

C%(

C%(

Cx(

C%(

C%(
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2680
2690
2700

27180
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920

2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990

3000

IF C%(2,8)=Q% AND C%(5,8)=N% AND C%(3,8)=6 AND C%(

4,8)=6 THEN P%(3,8)=26

AN

IF C%(8,7)=Q% AND C%(8,4)=N% AND C%(8,5)=6 AND C¥%(

8,6)=6 THEN PJ%(8,6)=26

IF C%(7,8)=Q% AND C%(4,8)=N% AND C%(5,8)=6 AND C%(

6,8)=6 THEN PJ%(6,8)=26

RETURN

PAS%=0

FOR I%=1 TO 8

FOR J%=1 TO 8

IF C%(I1%,J%)=Q@% GOTO 2780

NEXT J%Z:NEXT IZ%

PAS%=1:RETURN

FOR K%=1 TO 8

VR%=0:C37%=1%:Cb47%=J%

C3%=C3%+C1%(K%) :C4%=C4%+C2% (K%)

IF C3% < 1 OR C3% > 8 GOTO 2820 ELSE 2830
NEXT KZ%:GO0TO 2760

IF C4% < 1 OR C&4% > 8 GOTO 2820 ELSE 2840
IF C%(C3%,C4%)=N% GOTO 2850 ELSE 28680
VR%=VR%+1:G0TO0 2800

IF C%(C3%,C4%)=Q% GOTO 28280 ELSE 2870

IF VR%Z > @ THEN RETURN

GOTO 2820

DATA 1,0,30,1,20,10,10,20,1,30,1,1 1,3
DATA 3,3,3,1,1,0,1,20,3,5,5,5,5,3,

DATA 0,0,5,3,10,-1,0,10,3,5,0,0,5,3,10,-1
DATA -1,20,3,5,5,5,5,3,20,0,-1,1,1,3,3

1,30,1,20,10,10,20,1,30

I1I
20,-1,1,10,3,5
3,1

/3/311/1111_

DATA 263,100,263,120,270,130,255,130,255,130,255,1

40 ,255,140,270,140

DATA 270,140,270,150,270,150,255,150,255,160,270,1

60,270,160,270,180

DATA 270,180,255,180,270,170,255,170,270,190,2708,2

10,270,200,255,200

DATA 255,200,255,210,255,220,270,220,270,220,270,2

30,270,230,255,230

DATA 255,230,255,240,255,240,270,240,255,250,270,2

50,270,250,270,260

DATA 270,260,255,268,255,258,255,270,270,280,270,3

00,270,300,255,300

DATA 255,310,255,3308,255,330,276,330,270,330,270,3

19,270,310,255,310
DATA 255,320,270,320
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3010

3020

3030

3040

3050

3060

3070

3080

DATA 310,355,3106,375,350,355,335,355,335,355,335,3
65,335,365,350,365

DATA 350,365,3506,375,350,375,335,375,365,355,380,3
55,380,355,380,375

DATA 380,375,365,375,380,365,365,365,410,355,410,3
75,410,365,395,365

DATA 395,365,395,375,425,355,440,355,440,355,440,3
65,440 ,365,425,365

DATA 425,365,425,375,425,375,440,375,455,375,455,3
55,455,355,470,355

DATA 470 ,355,470,365,470,365,455,365,485,375,500,3
75,500,375,500,355

DATA 515,375,515,355,515,355,530,355,530,355,530,3
75,530,375,515,375

DATA 515,365,530,365
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Raffles

Bir oyuncu bilgisayara karsi. Yalniz klavye.

19 'RAFFLES by DAVID RADISIC

20 'copyright (c) AMSOFT 1985

30

40 MODE @:INK @,0:BORDER @:INK 1,26:INK 2,15:INK 3,25

50 INK 4,14:INK 5,24,12:INK 6,B:INK 7,8:INK 8,0:PAPER #
1,7

60 delay=200

70 DIM objx(5,28) ,0bjy(5,20) ,9emx(5,28) ,gemy(5,20)

80 GosuB 384

9@ GOoSuB 720

100 pause=200:G0SUB 340

118 IF gems=@ THEN GOSUB 970

120 PEN &

130 FOR i=18 T0 12

140 LOCATE 15,71 :PRINT"SWAG";

150 NEXT

160 PAPER @:CLS#2:PAPER 8

170 GOSuB 1170

180 GOSUB 1230

190 GOSUB 1370

200 GOoSuB 151@

210 IF rm=@ THEN GOSUB 1900

220 1F dead=@ THEN 160

230 pause=100:G0SUB 340

240 PAPER @:CLS:PEN 1

250 LOCATE 4,3:PRINT"Do you want";

260 LOCATE 4,5:PRINT"Another game";

270 PEN 5:LOCATE 9,7:PRINT"Y/N";

280 i$=UPPERSCINKEY$):IF i$<>"Y" AND i$<>"N" THEN 280

290 IF i$="N" THEN MODE 2:PEN 1:STOP

300 RUN

310 IF dog=1 THEN RETURN

320 dog=1:dogx=minx(rm):dogy=miny(rm)

330 RETURN

340 FOR Lloop=1 TO pause

350 FRAME

360 NEXT

370 RETURN
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380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570

580

590
600
610
620

630
640
650
660
670
680

690
700
710
720
730
740
750
760
770

rm=1:xp=6:yp=4:man$=CHR$(224) :dog=0:stolen=0
symBoL 240,8,8,8,8,8,8,8,8

sYmMmBoL 241,0,0,0,0,255,0,0,0

sYymMBoL 242,0,0,0,0,15,8,8,8

SYMBOL 243,0,0,0,0,248,8,8,8

SYmMmBoL 244,8,8,8,8,248,0,0,0

SYmBoL 245,8,8,8,8,15,0,0,0

SYMBOL 246,8,12,13,14,12,12,8,8

symMBoL 247,8,12,12,14,13,12,8,8

symMmBoL 248,8,24,88,56,24,24,8,8

SYMBOL 249,8,24,24,56,88,24,8,8

SYMBOL 250,0,0,255,129,129,129,255,0

SYMBOL 251,28,20,20,20,20,20,20,28

SYMBOL 252,0,8,255,255,255,255,255,0

SYMBoL 253,28,28,28,28,28,28,28,28

SYMBOL 255,195,165,60,126,90,60,36,24

ENT 1,12,-4,1

ENT -2,=1000,60,=3000,40

ENV 1,10,1,5,2,-4,1,2,-1,20
windw$(1)=STRING$(2,250) :windw$(2)=CHR$(251)+CHRS(8
J+CHR$(10)+CHR$(251)+CHRS$(8)+CHRS$(1@)+CHR$(251)
door$(1)=STRING$(2,252):door$(2)=CHR$(253)+CHRS$(8)+
CHR$(1@)+CHR$(253)+CHRS$(8)+CHR$(10)+CHRS$(253)
switch$(1,0)=CHR$(246):switch$(1,1)=CHR$(247)
switch$(2,0)=CHR$(248):switch$(2,1)=CHR$(249)
gem$=CHR$(144) :0bj$=CHR$(233) :dog$=CHR$(255)
hit$=CHR$(246)+CHR$(248)+CHRS$(247)+CHRS(249)+CHRS(2
52)+CHR$(253)+CHR$(25@)+CHR$(251) +gem$+obj$+dog$
RESTORE 3010

FOR i=1 TO0 5

READ minx(i),miny (i), maxx(i), maxy(i)

READ dir(i, 1) ,dir(i,2),dir(i,3),dir(i, 4)

NEXT

WINDOW #1,minx(rm)=1,maxx(rm)+1,miny(rm)-1,maxy(rm)
+1

WINDOW #2,1,14,1,25

CLS #1:PAPER #0,8

RETURN

ORIGIN 50,50

INK 6,24 ,12

RESTORE 30680

GOSUB 1280

LOCATE 3,20

PEN 5:PRINT">";
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780
790
800
810
820
830
840

850
860
870

880
890

900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010

1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150

PEN 1:PRINT"Escape Routes';

PEN 5:PRINT"<";:PEN 1

LOCATE 18,2:PRINT"IN";

pause=300:G0SUB 340

CLS:LOCATE 1,3:INK 6,0

PEN 1:PRINT man$;" You The Thief":PRINT

PEN 2:PRINT LEFT$(door$(1),1);LEFT$(door$(2),1);" D

oors":PRINT

PEN 3:PRINT switch$(1,0);switch$(2,8);" LightSwitch
(OFF)"

PEN 3:PRINT switch$(1,1);switch$(2,1);" LightSwitch
(ON)":PRINT

PEN 4:PRINT LEFT$(windw$(1),1),;LEFTS$(windw$(2),1);"
Windows" :PRINT

PEN 5:PRINT gem$;" Precious Gems":PRINT

PAPER 1:PEN @:PRINT obj$;" Obstructions ":PEN 1:PA

PER @:PRINT

PEN 1:PRINT dog$;" The Dog"

PEN 5:PRINT:PRINT:PRINT

PRINT" Use Joystick":PRINT" Or Cursor keys"

dummy=REMAINC(1)

AFTER delay*4,1 GOSUB 340

RETURN

1

'Generate Gems/obstacles
)

FOR room=1 TO 5
gemr=INT(RND*8)+2:0bjr=INT(RND*1@)+5
minx=minx(room):miny=miny(room):maxx=maxx(room):ma
xy=maxy(room)

FOR i=1 TO gemr
Xx=INT(RND*(maxx-minx+1))+minx
y=INT(RND*(maxy-miny+1))+miny
gemx(room,i)=x:gemy(room,i)=y
gems=gems+1

NEXT i

FOR i=1 TO objr
x=INT(RND*(maxx-minx+1))+minx
y=INT(RND*(maxy-miny+1))+miny
objx(room,i)=x:0bjy(room,i)=y
NEXT i
gems(room)=gemr:obj(room)=objr
NEXT room

CLS
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1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240

1250
1260
1270

1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570

RETURN

ON rm GOTO 1180,1190,1200,1210,1220
RESTORE 267@:RETURN

RESTORE 274@:RETURN

RESTORE 2810 :RETURN

RESTORE 288@:RETURN

RESTORE 2960 :RETURN

PAPER @:READ rm$:PAPER 8

WINDOW #1,minx(rm)=1,maxx(rm)+1,miny(rm)=-1,maxy(rm
)+1:CLS #1

PEN 1:LOCATE 1,1:PRINT SPACE$(19);
LOCATE 1,1:PRINT "Room :";rm$;

IF Llights(rm) THEN INK 7,10:INK 8,10 ELSE INK 7,0:
INK 8,0

READ a$:IF a$="END" THEN RETURN

IF a$="D" THEN 21880

IF a$="W" THEN 2260

IF a$="L" THEN GRAPHICS PEN 1:G0TO0 2340
IF a$="S" THEN 2420

IF a$="F" THEN GRAPHICS PEN 6:GOTO0 2340
PRINT"*%**ERROR **x';

STOP

'Display gems/objects
]

PEN 6

FOR i=1 T0 obj(rm)

LOCATE objx(rm,i),objy(Crm,i)

PRINT obj$;

NEXT

PEN 5

FOR i=1 TO0 gems(rm)

LOCATE gemx(rm,i) ,gemy(rm,i)

PRINT gem$;

NEXT

PEN 1:LOCATE xp,yp:PRINT man$;

RETURN

xf=0:yf=0:PEN 1

IF INKEY(B)<>-1 OR INKEY(72)<>-1 THEN yf=-1
IF INKEY(2)<>-1 OR INKEY(73)<>-1 THEN yf=1
IF INKEY(8)<>-1 OR INKEY(74)<>-1 THEN xf=-1
IF INKEY(1)<>-1 OR INKEY(75)<>-1 THEN xf=1
IF xf=@ AND yf=@ THEN 1630

LOCATE xp+xf,yp+yf:ht$=COPYCHRS$S(#0)
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1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670

1680
1690
1700
1710
1720
1730

1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930

1940
1950
1960
1970

IF ASC(ht$)>239 AND ASC(ht$)<246 THEN 1510

IF ht$<>" " THEN 16680

LOCATE xp,yp:PRINT " ";

PAPER @:LOCATE 15,5:PRINT" ", :PAPER 8
xp=xp+xf:yp=yp+yf

LOCATE xp,yp:PRINT man$;

IF dog>@ THEN dog=dog MOD 2+1:1F dog=2 THEN 2550
GOTO 1510
hit=INSTRChit$,ht$):char=ASC(MIDS$S(hit$, hit,1))
ON hit GOTO 1690,1690,1690,1690,1750,1750,1850,190
0,1970,2090,2650

GOTO 1600

IF hit>2 AND hit<5 THEN char=char-1

IF hit<3 THEN char=char+1

PEN 3:LOCATE xp+xf,yp+yf:PRINT CHR$(char);
Lights(rm)=Llights(rm) XOR 1

IF Llights(rm) THEN INK 7,10:INK 8,10 ELSE INK 7,0:
INK 8,0

GOTO 1510

IF xf<>B@ AND yf<>@ THEN 1630

IF xf<@ THEN dir=4 ELSE IF xf>@ THEN dir=3
IF yf<@ THEN dir=1 ELSE IF yf>@ THEN dir=2
IF dir(rm,dir)=-1 THEN 1630 ELSE rm=dir(rm,dir)
IF dog>ﬂ THEN GOSUB 310

IF dir=1 THEN xp=6:yp=maxy(rm)

IF dir=2 THEN xp=6:yp=miny(rm)

IF dir=3 THEN xp=minx(rm):yp=13

IF dir=4 THEN xp=maxx(rm):yp=13

RETURN

IF xp>5 AND xp<8 THEN 1880

IF xp<6 THEN dir=4 ELSE dir=3

GOTO 1780

IF yp>13 THEN dir=2 ELSE dir=1

GOTO 1780

PAPER @:CLS:PEN 1

LOCATE 3,3:PRINT"You have escaped";

LOCATE 9,5:PRINT"with";

IF gems=stolen THEN LOCATE 8,7:PRINT"ALL",; ELSE LO
CATE 9,7

PRINT USING " ##'";stolen;

PEN 5:LOCATE 9,9:PRINT"Gems";

dead=1:RETURN

LOCATE xp,yp:PRINT" ";:xp=xp+xf:yp=yptyf
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1v80
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060

2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400

1=V

i=i+1

IF i>gems(rm) THEN 1510

IF gemx(rm,i)<>xp OR gemy(rm,i)<>yp THEN 1990
IF i=gems(rm) THEN 2050
gemx(rm,i)=gemx(rm,gems(rm))
gemy(rm,i)=gemy(rm,gems(rm))
gems(rm)=gems(rm)-1:stolen=stolen+1

MOVE 400,150+(stolen*2),1,1:DRAW 520,150+(stolenx?
), 1,1

SOUND 129,248,10,12,0,1

GOTO 1980

noise=INT(RND*15)

SOUND 1,3000,10,n0ise,0,0,10

PAPER @:LOCATE 15,5:PRINT"Crash '";:PAPER 8
IF noise<1@ OR delay=5@0 THEN 1630
delay=delay-50

dummy=REMAINC(1)

AFTER delay*4,1 GOSUB 310

GOTO 1630 :

]

'Draw doors

1

READ no,dr$

IF dr$="V" THEN dr=2 ELSE dr=1
PEN 2

pic$=door$(dr):GOSUB 2500

GOTO 1280

)

'Draw windows

)

READ no,wi$

IF wi$="V" THEN wi=2 ELSE wi=1
PEN 4

pic$=windw$(wi):GOSUB 2500
GOTO 1280

]

' Draw lines

)

READ x1,y1,x2,y2

MOVE x1,y1,,0

DRAW x1,y2,,8:DRAW x2,y2,,0
DRAW x2,y1,,0:DRAW x1,y1,,0
GOTO 1280
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2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830

'Draw switches
1)

READ no,sw$

IF sw$="L" THEN sw=1 ELSE sw=2

PEN 3

pic$=switch$(sw,0):G0SUB 2500

GOTO 1280

'"Print char
1

READ x,y:LOCATE x,y:PRINT pic$;

no=no-1:I1F no>0
RETURN

PEN 1:LOCATE dogx,dogy:PRINT" ";

man$=CHR$(225)

IF (dogx=xp AND
p+yf) THEN 2650
IF dogx<xp THEN
IF dogx>xp THEN
IF dogy<yp THEN
IF dogy>yp THEN

LOCATE dogx,dogy:PRINT dog$;

SOUND 1,0 ,RND*40
GOTO 1510
PRINT"SNAP";
dead=1:RETURN
DATA Hallway
DATA L,64,308,22
DATA D,2,H,6,3,6

DATA D,2,V,4,12,
DATA S,1,L,4,11
DATA S,1,R,9,14
DATA END

DATA Lounge

DATA L,2,308,258
DATA D,1,V,10,12
DATA W,1,H,6,3
DATA W,1,Vv,2,12
DATA S,2,R,10,11
DATA END

DATA Dining room
DATA L,2,308,258
DATA W,1,v,108,12

THEN 2520

dogy=yp) OR (dogx=xp+xf AND dogy=y

dogx=dogx+1
dogx=dogx-1
dogy=dogy+1
dogy=dogy-1

,10,1,2,31

6,4
,22
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2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

,276,256 ,4
,V,108,12
R,10,11

,8,21, ﬂ 4,3,2
9,21,-1,-1,1,-1
,9,2T, 1,-1,-1,1
,13,21,1,8,-1,5
9,21,-1,-1,4,-1
4,308,480,100
F,250,98,294,102
F,250,306,294,310
F,390,94,430,106
F,390,302,430,314
F,474,240,488,270
F,474,124 ,488,154
F,58,240,72,270
L,226,308,322,180
L,160,180,480,100
L,64,180,160,100
END

rwuwwmmwor—vmmcttcr—xmmoz

NN N NN
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ON BREAK STOP.....iiiiiiiiiiii et 144
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OUT e e 148
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PADDLE. ... .o e 266
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PALETTE .. .o et 219
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PAUSE ..o e 270
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P 258
PEEK Lo 149
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Pl e s 150
PIECE ... o e 243
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P ST e e 262
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PLOTR ..o e aaas 150
PO 250
POALL ..o s 261
POKE ..o e 151
PO S L 261
PO P S . 261
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) O B 2 L€ PP PP PP PPN 255
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] 3 1 D T PP P PPN 265
N S N B 2 PP PPPRPP 226
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X O OO 175
B KON 50 1€ 10 ) T PPN 250
TON Zarfl...ooiiiiii e s 66,116,369
TOPLEVEL ..ottt ettt e e et e e e 271
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1 PP 252
A1 {16 T PP 3,5
1 4 S 218
Y PE oo aas 218,224
04 34 S 0 €10 ) T PP 253
U e 244
UN T L e e 176
UPPERS . ..o 176
USE . 218
USER oo 218




Y4 5 1 6 PP 187,321
Y25 106 (o) 6] 1 117 | S OO 228,318
V0 ) 0050 Tl ) 11 e ) F N 9,67
V4 210 1 PP 177
L 272 Y 178
WAIT (LOGO) . ettt e et e e e e e et et e e ettt e a et e e e aeaaes 269
1N KO} = DO PP PPPPPNN 270
1 21 B TP P PPPPRN 178,302
W H E R E ... ottt et anan 244
W HILE oot e et ettt et aeaas 178,302
A7 001 & = U PP 178
WIND OW Lottt e e et e e e e et e e et e neas 93,179,277,362
WINDOW (LOGO) ...ttt ettt ettt et ettt e e e e e naeeaeanes 256
WINDOW SW A P ..o e e et ettt e e eeaaes 179,362
A0 23 5 T PPN 244
A0 235 ) S PPN 244
DL 2N PR 256
L7433 1 B PP P PR PPPPPPP 91,180,362
WRITE  (K@SEU). .t tntnititettninet et et e e e e e e e e e e et et e e e e ea e e et e e ea e e e et enenenes 196
D, (0] 2 SOOIt 181,355
D24 20 1 OO ROPPPPPTRN 181
D1 61 2 T PP PPRPPPURN 232
Y P OIS i et aans 181
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