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Biliim 1 Bilgisayar ve Kurulmasi

Bu kiigUk kitapgik, bilgisayarlar konusunda fazla bir sey bilmeyenler ve bilgisayarlarda
galismig olup da Spectrum'u kullanmadan once el kitabini okumak isteyenler igin

hazirlanmigtir.

ZX Spectrum'u kutusundan gikarttigimzda agagidakileri bulmamiz gereklidir:
1. Tantici kitapgik ve BASIC programlama el kitabi.
2. Bilgisayar. Ug jack girisi (9V DC IN, EAR ve MIC girisleri-gli¢ tnitesine, kulakliga ve
teybe), bir TV girigi ve arkasinda baska aletler igin giris yerleri vardir. Agma kapama

diigmesi yoktur, gug {initesine takmak yeterlidir.
3. Giig Unitesi. 1.4 amper 9 volt DC akim verir.

4. Televizyona baglanti saglayan 2 metrelik bir kablo.
5, Kaselli teybe baglanti saglayan iki adet 75 cm. uzunlugunda 3.5 mm. jack girigli

kablo.

Caligmak igin bir adet de UHF televizyon gerekmektedir. ZX Spectrum aslinda
renkli televizyonla kullanimak izere yapimistrr, ancak siyah beyaz televizyon da
kullanilabilir. Bu durumda renkler grinin gesitli tonlar olarak belirirler.

Sistem sekildeki gibi kurulmalidir:
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Eger televizyonunuzda hem UHF, hem de VHF girisleri varsa, UHF kullanmak
gerekir. GUg Unitesini calistirip televizyonu acalim. Asagidaki sekli elde edene dek

kanal ayariyla oynamallyz:
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Bilgisayari kullanrken televizyonun sesini kapali tutabiliriz. Televizyon renkliyse
PAL sistemiyle calismalidir.

ZX Spe(_:trum'u fisten gektigimizde, o anda Ustunde yukll bitin bilgi silinir. Bilgiyi
saklamak igin bir yontem kasete yUklemektir. (Burada bildigimiz teyp kaseti
kastedilmektedir) Iki jack cikisli kablo ile ZX standart bir kasetli teybe baglanir.

Baglantilari yaptikian sonra bilgisayari deneyebiliiz. Herhangi bir tusa
basnglmnzda Sekil 2'deki yazinin ekrandan silindigini gorecegiz. Bu bilgisayara
herhangi bl!’ zarar vermez. Baslangic haline her an gig¢ Unitesi baglantisini gikarip
takarak geri donebiliriz. Ancak bu, yuklu bilginin silinmesine neden olur.

Biliim 2 Bilgisayarin Klavyesi

Spectrum'un klavyesi normal bir daklilo klavyesine benzer, ancak her tus bird: 1 fazla.
is yapmakta kullanjabilir. Tipki daktilodaki gibi, CAPS SHIFT tusu yardimiyl iy Qg
bilir.

Klavyenin o anda 1. Jurumda oldugunu belitmek igin ekranda siyar zerine
beyaz yazili bir hart foie = harf ayni zamanda bundan sonra yazilacak k- raktefin
ekrandaki yerin: v ui.s¢ adi verilen bu harf, ekrandaki diger karakierlerden
ayrdedilebilmesi . ;P sonmektedir.

Spectrum ilk a ;ldiginda ekranda telif hakkiyla ilgili bir yazi belirir (Sekil 2). Herhang
bir tusa basmak tusun Uzerindeki sozciigl ekrana gonderir, Unku bilgisayar ne
yapmas| gerektigini bildiren bir komut beklemektedir ve her komut bir sozcikle bastar.
Diger bilgisayarlardan farkli olarak Spectrum komut sozcuklerini tek bir tusa basarg
yazmaya olanak saglar. Ornegin, P tusuna basilirsa ekranda PRINT sézcugu belirir. ®
sembolii de ayni tusun tzerindedir ve tusuyla birlikte kullanilirsa
elde edilebilir.

P tusuna basildiktan sonra ekran su durumdadir:

PRINT

Simdi jmleg degismis L olmustur. Bu, bilgisayarn bir_harf bekledi ini_belintir
(Letter=harf) "Merhaba™ yazalim. M harfini yazabiimek icin CAPS SHIFT tusu ile
birlikte m tusuna basiimalidir, Genel olarak bir tusun tizerindeki beyaz renkli harf veya
sozeugl yazabilmek icin CAPS SHIFT, kirmizi renkli harf veya sozcugu |
BOLS SHIFT tusu birlikte kullanimalidrr.




PRINT sozciigli ile baslayan bir komut bilgisayara *” isaretleri arasindaki harfleri

ekrana yazmasini soyler. Bu komutun uxgulanmasn 1gin tusuna basiimalidir.

Usu bilgisayarla aramzdaki baglantiyr kuran tustur. Bu yapildiginda ekranda
Merhaba

yazisi belirir. (Yanip sonen bir soru igareti bir yanlis oldugunu belirtir. Bu durumda
yeniden denememiz gerekir)

Burada O harfiyle sifir rakaminin degisikligini not etmeliyiz. Sifir rakaminin
ortasindan bir gizgi geger. Ayni sekilde 1 rakamiyla | harfi de degisiktir ve bazi
daktilolarda oldugu gibi birbirinin yerine kullanlamaz.

L imlegi yerine bazen K imlegi belirebilir. Bu, bilgisayarin harf degil, bir sozcuk
beKledigne rsarettir, Her salirin baginda K imleci olacakiir, gunku her satirda bir komut
olmasi gerekmektedir ve her komut bir sozcukle baslar. Boylece K imlegi varken P,
_harfine bastigimizda PRINT sozcugu, L imlegi varken ayni tusa bastigimizda ise P
harfini elde ederiz.

Eger blyUk harfle bir siirii sey yazacaksak ve her seferinde CAPS SHIFT tusuna

_basmak istemiyorsak, CAPS LOCK'a basmak yeterlidir (CAPS SHIFT ve 2 birl |;Rte5.
L yerine C harfi (Capital=buyuk harf) belirecektir. Bundan sonra yazacagimiz her sey
blyuk harfle yazilacaktrr. ( Harf olmayan tuslarda da beyazla belirtilen islem yapilir.)
Yeniden kuguk harfe gegmek icin bir kez daha CAPS LOCK'a basmak gerekir. K
‘durumundayken bunu yapmak hemen etkisini gostermez, ama sozcugu verdikten
sonra L yerine dogrudan C durumuna gegilecektir.

Sozcukler, harfler, rakamlar ve gesitli programlama ve bilimsel terimlerden baska
klavyede ayrica sekiz adet grafik karakteri vardir. Bunlar 1 ve 8 arasindaki rakam
tuglarinin (zerindedir ve bunlari basabilmek igin grafik durumuna gegilmelidir. Grafik
durumuna gegebilmek icin CAPS SHIFT ve 9'a birlikte basmak yeterlidir. imleGin G
oldugunu gozleyebiliriz. 9 Tusuna tekrar basarak L durumuna doneriz. )

Klavyenin bulunabilecegi pir_baska durum da E durumudur. Bu duruma
gegebilmek igin CAPS SHIFT ve SYMBOL SHIFT e birlikte basmak gerekir, Bu, bir
Gok bilimsel ve programlama fonksiyonlarinin kullaniabilmesine olanak saglar._Harf
(C) durumuna donmek 1gin 1kl SHIFT fusuna birden basmak gereKir.

~ Eniyi programeilar bile yanlis luslara basabilirler. Su ana dek bunu dizeltmenin tek
yolu olarak fisi cekmeyi gostermistik. Ancak, bir ok bilgi girildiginde bunun pek iyi bir
yol olmadig agiktir.

Hatalari diizeltmek igin DELETE tusunu kullanabiliriz.  Ornegin,

PRINT “Merhaba”
yazarken “ isaretini yazmak igin gereken SYMBOL SHIFT tusuna basmazsak
PRINT PMerhaba”

yazmig oluruz. Bilgisayar PRINT'ten sonra “ isaretibekledigin.den RMerhaba" terimini
anlamayacaktir.“ " isaretleri arasina yazmadiginz herhangi bir seyin rakam olmasi
gerekir. Bir rakam bulamayan bilgisayar satirn sonuna ? basarak yanligi belirtir.
Mesajin dogrusunu yeniden yazmak gerekmez. Klavyenin en Ustinde dedisik
énlere isaret eden dort ok ve DELETE sozeligu vardir. Bu tuslari Kullanabilmek icin
UsUyla birlikte basimalari gerekir. Saga ve sola isaret eden okiar imiegl
satr (zerinde saga ve sola hareket ettirir, DELETE tusu ile imlegin hemen solundaki

karakteri siler. i i i
Yanlisinzi dizeltmek igin, imleg, yanlis yazian P harfinden bir sonraki yere

gelinceye kadar <@ tusuna (CAPS SHIFT ve 5 birlikte) basin.

(Bu arada, herhangi bir tusa g saniyeden fazla basilirsa, o tusun sirekli kendini

tekrarlayacagini hatirlatalim.)

DELETE tusuna (CAPS SHIFT ve @) basarak P'yisilin. Sonra igaretini girmek igin

SYMBOL SHIFT ve P tuslarina birlikte basin. Yaptiginiz diger hatalari ayni sekilde

dizeltin. Bir harfi dizeltmek igin (zerine yeniden yazmaya olanak yoktur. Once

DELETE islemi yapilip, ondan sonra dogru harf yeniden yaziimalidir.




Biiliim 3 Sayilar, Harfler ve Bilgisayarda Hesap
Islemlerinin Yapilmas

Su ana kadar bilgisayarin ekrana PRINT ctimlesiyle gesitli harfleri yazabildigini
gordiik. Girilen bir komutun uygulanmasi igin ENTER tugunun kullaniimasi gerektigini
de belitmistik. Bundan sonra ENTER tusunun kullanimasi gerektigini hatirlatmayip,
her komuttan sonra kullanacaginizi varsayacagiz. i

Sayilar, harflerden daha kolay kullaniabilir. Bﬁgisayar bir PRINT cumlesinden

sonra. " goremezse bir say! bekler. Boylece PRINT 2 yazarak ekranda 2 sayisinin
belirmesini saglayabiliriz. Harflerle rakamlar_bir arada kullanmak da olanaklidir:

PR 2, “ABC” Ekranda 2 ile ABC arasinda bosluklar bulunduguna dikkat edin.
Bunu aradaki virgul saglar. $imdi : ve daha sonra B

yazmay! deneyin. Ilkinde 2 ile ABC arasinda bosluk birakimadan basildigini
_goreceksiniz. Bu da nokiali virgulun bir ozelligidir. Son yazilan komut ise hata
_vereceklir, cunkU yaziimasi istenen seyler mutlaka virgdl veya noktall virgulle
birbirinden ayrimalidirfar. Virgul, yazilan iki sey arasinda 16 bosluk birakir, noktali virgul

ise hig brakmaz.

PRINT matematiksel fonksiyonlarla da kullanilabilir. Boylece ZX Spectrum bir
elektrikii hesap makinesi haline de donisebilir. Ornegin: PRINT 2+2 yazdiginizda
sonug ekranda belirir. Bunu PRINT “2+2" komutunun sonucuyla karsilastirin. Bu iki
sekli ise yarar sekilde birlestirebiliriz:

PRINT “2+2=";2+2 Benzer bir kag aritmetik islemi deneyip sonuglarini gorin:

PRINT 3-2
PRINT 4/5
PRINT 12°2

*_isareti, x _harfiyle kansikik olmamasi icin garpma isareti olarak kullanimaktadir.
Bolme isareti olarak ise / kullanlacakirr.

Cesitli hesaplari yapmayi deneyin. Isterseniz eksi sayllari ve kesirli sayilari da
kullanabilirsiniz.

Eger ekranin 22 satirini da kullanacak kadar is yaparsaniz, bitin ekran bir
yukariya kayacak ve en ustteki satrr, alttakilere yer agmak igin silinecektir.

Hesaplamalar sizin beklediginiz srada yapimayabilirler. Ornegin PRINT 2+3*5
yazdiginizda bilgisayarin 6nce 2 ile 3'ti toplayip sonucu 5 ile garpmasini, ve sonucu 25
olarak bulmasini bekleyebilirsiniz. Ancak, bilgisayarda garpma ve bolmeler, toplama
ve gikarmalardan once yapilrrlar, yani once 3ile 5 garpilir, ve 2 ile toplanarak sonug 17
olarak bulunur.

Carpma ve bolme, kendi aralarinda esit oncelige sahiptirler. Ayni sekilde toplama
ve glkarma arasinda da oncelik gozetiimez. Bir ciimlede ayni éncelige sahip birden
fazla islem varsa, soldan saga dogru yapllrriar. :

Simdi bilgisayarin agsagidaki cumleyi nasil isleyecegini inceleyelim:

10

PRINT 20-2°9+4/2'3

i) 2¢-2'9+4/2'3
iy 2d-18+4/2*3

i) 20-18+2*3 Once garpma ve bolmeleri soldan saga dogru yapiyoruz
iv) 20-18+6

v) 2+6 :

vi) 8 sonra da toplama ve gikarmalari.

Bu 6ncelik srasini uygun yerlerde parantezler kullanarak degistirebiliriz.

PRINT 3*2+2
sonug olarak 8
PRINT 3°(2+2)
ise 12 verir. e~ o s o R
Genellikle bilgisayarin sizden bekledigi bir say yerine tim bir islem dizisi verilebilir.
Bunun yapllamayacagi zamanlar ayrica belirtilecektir. e
Ondalik sayillar nokta kullanarak yazabileceginiz gibi, bilimsel yazilimi qa
kullanabilirsiniz. Bilimsel yazilimda bir sayidan sonra (tamsayi veya Qndahkh sayl) us
terimi gelir. Us terimi e harfinden sonra gerekirse bir - isaretive 10'unistenen kuvvetini
gosteren bir sayidan olusur.

Ornegin
2.34ef=2.34

2.34e3=2340
2.34e-2=(.¢234

Bilimsel yaziimi kullanirken sayilar yerine islemler kullanlamaz.

olarak anlasilr.

Ornegin

(1.34+1)e(6/2) gibi bir kullamim yanlitir.
Harflerle de bazi islemler yapabiliriz.
Ornegin

PRINT “Mer’+‘haba”

daha once yazdigimiz cumleyle ayni sonucu verecektir. Tek bir isler_q ige_risinde
istediginiz kadar harf dizisini ekleyebilirsiniz, hatta parantez bile kullanabilirsiniz.




Biliim 4 Bazi Basit Komutlar

Bilgisayarin bellegi her tirli bilgiyi saklamak igin kullaniabilir. $u ana dek PRINT
ciimlesiyle ekranda harfleri, rakamlari ve harf veya rakam kullanilarak yapilan
islemlerin sonucunu gostermeyi ogrendik.

Eger bilgisayarin herhangi bir rakami veya harf dizisini “hatirlamasini” istersek

bellegin bir kismini bu is igin ayirmaliyiz,
Birgok Kuguk hesap makinesinde bu is igin yapilmis bir “memory” (bellek) tusu
vardir. ZX ise gok daha lyisini yapabilir, bu tur hayali bellek "kutu'larindan istedigimiz

adar hazrlayip her birinin tzerine bir de isim yazabiliriz.
eqin boyunuzun uzunlugunu kaydetmek istiyorsunuz! LET komutunu
kullanmak gerekir: diyelim ki boyunuz 168 cm.
LET boy=168

Bu komut kullanidiginda bellegin bir kismina “boy" ismi verilerek igine 168 sayisi
yuklenir. Yuklenen bir bilgiyi geri almak igin ornegin

PRINT boy diyerek 168 sayisini ?gri alabiliriz. "boy" adini verdigimiz bu kutunun
_icindekileri degistirmek gok kolaydir. Igine yeni bir sey yuklemek yeterli olacaktr.

LET boy=172

—PRINT boy_ cumleleriyler ekranda bu kez 172 sayisi belirir.

Ekrana hem bir mesaj (bir harfler dizisi), hem de belli bir “ degiskenin” degerini

yazdurabiliriz. Burada boy, igindekileri istedigimiz gibi degistirebildigimiz igin bir

degisken olarak adlandiriliyor. 168, 172 gibi sayilar baska bir deger alamadiklarindan,
sabit olarak adlandrilrlar).

PRINT “Boyunuz”; boy yazdiginzda ekranda Boyunuz 172 yazisi belirir. (Noktali

virgule dikkat!)

Ancak bilgisayar, isim verilmis rakamlari_hatrlamaktan daha yararl islerde
kullanilabilir. Boylelikle bir baska tur degvsken onaya glkmﬁoluyor ] §aret|er| arasina

onulan her turlu sembole verilen *
de_kullanilabilir. Bu degnskenlenn adlannln son na
degiskenlerden _ayirdedilmeler; saglanr rn

deg|§k ende saklamak istersek, ona a$ ismini verebmnz Altasaynsal degtsl_@nlgrde
dolar isaretinden once sadece bir harf gelebilir Simdi

i arett konul r

=Y ' ve

PRINT a$
yazarak ayni sonucu elde edebiiiriz. Ancak z harfinden sonra bosluk birakmadigimiz

icin 172 sayisthemen z'nin yanina basilacaktir. Sayiyla birlikie yazmak icin
PRINT a$; boy ciimlesini vermek ieteee@r.
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_LET komutunu kullanmadan da bilgisayarin bellegine bilgi girebiliriz. Bunun bir
yolu INPUT cimlesidir. Bu ciimle, bilgisayara disandan bilgr girilecegini befirir. Her
delasinda LET girmek yerine INPUT boy cumlesini kullanabllmz ENTER !u na
asidiginda ekranda yanip sonen bir L harfl belirir. ilgisayarin_bizden [
‘bekledigini_gosterir. Boyunuzu yazip ENTER fusuna basm Bir sey omam|§ gibi
goruntyorsa da, degiskenimiz verilen degeri almistir. Bu anlamak icin PRINT boy.
diyerek Kanflayalim._

Simdi butun bu ogrendiklerimizi bir dizi komut geklinde yazalim:

LET b$= “Boyunuz ne kadar ?”

LET a$= “Boyunuz "
INPUT (b$); boy: PRINT a$; boy

Son cumlenin Ustiste iki nokta isaretiyle ayrimis iki ayri cumleden olustuguna
dikkat edin.

INPUT (b$); boy ile
INPUT “Boyunuz ne kadar ?”; boy

ayni anlama gelirler.
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Boliim 5 Basit Programlama

Su ana dek bilgisayara ne yapmasi gerekligini dogrudan ekrandan soyllyorduk,
Komutlar birlestirme olanag: varsa da, bu yontemle gok kistli sayida sey yapilabilir.

Bilgisayarlarin en 6nemli yanlari programlanabilmeleridir. Bu, onlara baziiglemleri
sirasiyla yapabilmeleri igin komutlar verme anlamina gelir.

Her bilgisayarla iliski kurabilmek igin hazirlanmig bir (veya daha fazla)
programlama dili vardir. Bunlarin bazilari bilgisayarin gok kolaylikla anlayacag sekilde
dizenlenmistir. Ancak, bilgisayarlarin kolaylkla anlayacag: diller insanlar igin gok
zordur. Bazi yonlerden bunun tersi de dogrudur-insanlarin kolaylikla anlayabilecegi
diller bilgisayarlara anlagimaz gelir, ve hatta gevrilmeleri gerekebilir.

ZX Spectrum, BASIC adi verilen ust dizeyde bir dille galigir.

BASIC Amerika Birlesik Devletlerinin New Hampshire eyaletinde Dartmouth
Universitesinde 1964 yilinda hazrrlanmistir. Kisisel bilgisayarlarda yaygin olarak
kullanilan bu dil, bilgisayardan bilgisayara az da olsa farklilik gosterir. Bu yizden bu
kitapglk sadece ZX Spectrum igin yazimistr. Ancak ZX Spectrum'un kullandig
BASIC, varoldugu varsayilan standart BASIC dilinden gok farkli degildir. Bu nedenle
herhangi bir bilgisayarda BASIC ile yazimis bir programi ZX igin galistirmakta guiglik
gekmemeniz gerekir. Bazi BASIC'lerde oldugu gibi degiskenlere deger verilirken LET
cumlesinin konulmamasina ZX izin vermez. (O tur dillerde cimlelerimizi 6rnegin
boy=168 olarak yazacaktik)

Bilgisayara girilecek ctimle sayisinin bir Ust siniri vardir. Bu sinir agildiginda ZX by
durumu ses gikartarak belirtir.

BASIC diliyle programlama yaptigimizda bilgisayarin verilen ctmleleri hangi
sirayla yapacagini bilmesi gerekir. Boylece her satirin ontine sirayi belirten bir numara
koymamiz gerekli olmaktadir. Genellikle 10 sayisiile baslayip onar onar gitmek tercih
edilir. Boylece iki cimle arasina sonradan baska cimleler eklememize olanak
saglanmis olur.

Simdi basit bir program yazalim. Gegen bolimiin sonunda yazdigimiz komutlari
ele alin. Bunlari degisik kisiler icin yapmak istedigimizde her seferinde girmek zorunda
kalrz. Bir program yazmak bu zorlugu yok eder. Asagidakileri her satr sonunda
ENTER tusuna basarak (girin:

1@ LET b$= “ Boyunuz ne kadar? »
20 LET a$= “ Boyunuz »

3¢ INPUT (b$); boy

49 PRINT a$; boy

sondaki”igaretlerindenonce birakilan birer bosluktan baska, herhangi bir yerde bosluk
kullanmak zorunda olmadiginiza dikkat edin.

Bilgisayar, kendisine programi isletmeye baslamasi séylenmeden herhangi bir
sey kxagr;ay;caktw. Bunu yapmak igin RUN yazmamez (R tusunu kullanmamiz)
gerekmektedir.
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Bunu yapip sonucu gorelim:

Yasinz nedir?

Her satir girdigimizde saga isaret eden bir okun farknr}a varmig olma_allsmlz. Bu
isaret son girdiginiz satir gosterir._Eger programi tekrar gormek isterseniz ENTER
veya LIST demek gerekir. RUN komutunu ustuste kullanarak programi istedigimiz
kadar _calistrabiliriz._Programa _ihtiyacinz kalmadigi_zaman NEW_ lgomulg_x!_q
silebilirsiniz. Bu komut bellekte saklanan programi sildigi gibi bir yenisini girmek igin

yer hazirar, : —
LIST ve NEW girerek ne oldugunu gorelim:
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Toparlamak gerekirse: Bir komutun bagina satr numarasi koyarsak, bu,
bilgisayara bu satirn hemen uyulacak bir komut degl, daha sonra uygulanmak igin
saklanacak bir program clmlesi oldugunu belirtir. ZX o ana dek girmig oldugunuz
biitiin program ctimlelerini (sigdig kadaryyla) ekranda gosterecek ve son girilen satirin
yanina []isaretini koyacaktir. Programi igletmek igin RUN demek gerekeceklir.
Sadece ENTER tusuna basarsaniz listeyi tekrar alirsiniz.

Bir bagka basit programi ele alalim. Bu seferki biraz daha matematiksel olup, 1'den
10'a kadar olan sayilarin karelerini hesaplasin.

{'den 10'a kadar olan saylan olusturmak bir baska BASIC programlama
kavramini kullanarak kolaylastirilabilir. Bu, bilgisayarin saymasini saglamaktir. Daha
énce, sayllarin bilgisayar belleginde isim verilmis degiskenler yardimiyla saklanabi-
lecegini gormustik. Simdi y adli bir degisken 1'den baslayarak ve birer birer artarak
10'a kadar her degeri sirayla alsin. Bu FOR... TO... STEP komut dizisiyle yapilabilir.
Bir 6nceki programi silmek igin NEW yazdiktan sonra asagidaki cumleyi girelim:

19 FOR y=1TO 10 STEP 1
(Aslinda degiskeni teker teker arttracagme durumlarda STEP 1 kismini
yazmayabiliriz)
Bir sonraki cumle bilgisiyara her seferinde y'in o andaki degeriyle ne yapmak
istedigimizi belitmelidir.
2§ PRINT y,y'y

Son olarak da bilgisayara y'nin bir sonraki degerine gitmesini soylememiz
gereklidir:

3¢ NEXT y

Bq cum!eye ulasuglnda bilgisayar y'yi bir arttirarak tekrar 10 numarali satira doner.
y _deg)sgem 10 degerini asincaya dek bu g cumleyi yineler. Programi tamamlamak
igin bilgisayara Y10 oldugu zaman programin bittigini belirtmemiz gerexir.

4p STOP

: $imdj program RUNAk.om.uguyla calistridiginda iki sttun belirecektir: Birincisinde
1 ‘Qen 10'a kadar sayilar, ikincisinde bu sayilarin kareleri. Yaniy ve y*y'nin degerleri. Bu
situnlarin ne olduklarini beliten bir baslik koymak igin yeni bir climle yazabiliriz:

5 PRINT “y", “y'y"

Bu satir diger bitun satirlardan sonra girildigi halde, satir numarasinin kuguk
olmasi nedeniyle ilk olarak isleme konulacaktr. Bilgisayar, otomatik olarak girdigimiz
climleleri satir sirasina gore dizer. Liste aldigimzda da bunu gorebiliriz.

Baska matematiksel fonksiyonlar kullanarak programlar yazmayi deneyin.

Biliim 6 Kasetli Teybi Kullanmak

Programlar her kullanmak istedigimizde yeniden bilgisayara girmek zahmetli bir istir.
ZX Spectrum, programlari normal bir kasete kaydedebilir. Eger yazimig bir
programiniz varsa onu kasete kaydetmeye caligin. Nasil yapaeaginiz asagda
anlatilacaktir.

Programlari kasete yikleyebilirseniz,
aktararak kullanabilirsiniz.

Bir gok kasetli teyp isinize yarayacaktir. Taginabilir ucuz mono teypler, en az pahalt
stereo teypler kadar kullaniglidir, ayrica onlarla daha rahat galigabilirsiniz. Teyp sayaci
varsa gok yararli olur.

Teybin bir mikrofon, bir de kulaklik girisi olmalidir. Kulaklik girigiyoksa hoparlor girisi
de kullanilabilir. 3.5 mm. jack girisi olmalari gerekir. (Degillerse bilgisayara yeterince
gliglil bir sinyal veremezler.)

Uygun bir kasetli teyp bulduktan sonra, ZX'le birlikte altﬂ?lmz kablolarla ZX'i teybe
baglayin. Bir kablo ZX'in arkasinda MIC yazan girigi teybin mikrofon girigine, digeriise
ZX'in arkasinda EAR yazan girisi teybin kulaklik girisine baglamalidir. (Kablolariyanlis
takmak ZX'e zarar vermez.)

Bir programi kasete almak igin gereken SAVE komutunu vermeden once, ZX'in
EAR girisiyle teybin kulaklik girigini birbirine baglayan kablonun bir ucunu clkartin
(Herhangi biri olabilir).Bunu yapmayi unutursaniz, teybe ise yaramayan tekdize bir
sinyal kaydetmis olursunuz. Bunun nedeni, teybin kayit yaparken mikrofon girisine
gelen sinyali guglendirerek kulaklik girisinden geri vermesidir. Eger bu sinyal kulaklik
girisindeki kablo yardimiyla bilgisayara girerek bir gevrim yaratirsa, gondermek
istedigimiz sinyal (ctmle) silinir (bilgisayarin belleginden silinmez, ancak kasete de
kaydedilemez). MG

Bilgisayara herhangi bir program, ornegin bir onceki bolimde bahsettigimiz
kareler programini girin, ve sonra

daha sonra yeniden bilgisayar bellegine

SAVE “Kareler” yazin.

Kareler sozkonusu programa verdigimiz bir addrr. Ad olarak en fazla on sayl veya
harften olusan bir dizi kullanabiliriz.

Bunu yaptigimizda bilgisayar bize su yaniti verecektir:

Teybi galishinp herhangi bir tusa basin

Dogal olarak bunu ingilizce olarak yazacaktrr, yani

Start tape then press any key

Once ne olup bittigini gorebilmek igin yanlis bir sey yapalim: Teybi galigtrmadan
(genellikle START dlgmesine basmak gerekir) herhangi bir tusa basalim. Simdi
ekranin kenarlarini izledigimizde gesitli renkte sekiller gorecegiz (Eger televizyonunuz
siyah-beyazsa grinin gesitli tonlarini izleyebilirsiniz). 5 saniye kadar sureyle 1 cm.
genisliginde ve yukarlya dogru yavas yavas kayan kirmzi ve agik mavi seritler. Cok
Kisa bir sire mavi ve sari seritler. 1 saniye hersey eski haline doner. Kirmei ve aglk
mavi seritler 2 saniye daha gozukrler, sonra mavi ve sarl seritler 1 saniye belirir.
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Baliim 7 : Renkler

ZX Spectrum'u almanin en onemli nedenlerinden biri de renkli televizyonun
olanaklarindan yararlanmaktir. TV ekrani iki kisma ayrilir. Dis kisma BORDER, orta
kisma ise PAPER adi verilir. ( Bu terimler daha sonra ayni gekilde kullanilarak dig ve
orta kisimlarin renklerini degistireceklerdir.) Bu kisimlarin rengini ya dogrudan komut
vererek, ya da bir program igerisinden degistirmek olanaklidir.

ZX Spectrum'un kullandigi 8 tane renk vardir ve her bir renge ¢ ile 7 arasinda bir
rakam karsilk gelir. Bilgisayar ilk agldiginda siyah beyaz olarak galisir. Siyah beyaz bir
televizyonda renkler grinin tonlari olarak belirirler. Asagida bu sekiz rengin isimleri ve
bunlara karsilik gelen sayilar siralanmistir:

@ Siyah

1 Mavi

2 Kirmezi

3 Mor veya eflatun

4 Yesil

5 Aglk mavi

6 Sari

7 Beyaz

Siyah beyaz bir televizyonda bu renkler grinin gittikge agiklasan tonlari olarak
pelirirler. BORDER ve PAPER'n ilk degerleri 7'dir. Ekranda beliren her karakterin
rengi INK komutuyla ayarlanr. Baglangigta bunun degeri @ yani siyahtir. Bu Ug
komutun ilk durumlan bilgisayarca otomatik olarak ayarlanir (Ekranin timd beyaz
renkte, girilen herhangi bir harf veya rakam ise siyah renktedir). Ancak bu degerler
degisebilir. Ornegin,

BORDER 2

diyerek, ekranin gergevesi beyazdan kirmiziya degistirilmis olur
(ENTER'a bastiginzi farzediyoruz). Bu kisim, en altta cimlelerimizi yazdigime yeri de
kapsar. Baska rakamlar girerek renklerin nasil degistigini gormeye galigin.

Simdi ekranin ortasini degistirmek igin

PAPER 5

girin. PAPER komutu, daha dnce belirttigimiz E durumuna gegerek ulagabildigimiz,
komutlardan biridir. CAPS SHIFT ve SYMBOL SHIFT e ayni anda basildiktan sonra
herhangi bir SHIFT tusuyla birlikte € tusuna basllarak elde edilir. ENTERtusuna
iki kez basildiginda ekranin ortasi agik mavi olacaktr. ENTER, daha onceki PAPER
komutunu iptal eder. Ikincisi ise yeni rengi uygulamaya koyar. Eger renkli televizyon
kullaniyorsaniz ve bu komuttan sonra renk degismediyse renk dugmeleri ve
gerekirse kanal ayariyla oynayin.

INK komutu da benzer sekilde PAPER'in rengini ayarladigl bolgelere yazilan
herseyin rengini belirler. Her iki komut ayni olursa, dogal olarak ekranda hig bir gey
gozikmez.

BORDER, PAPER ve INK cumleleri programlarin iginde de kullanilabilirler.
Asagidaki basit program elimizdeki bitun renkleri kullanir:

1¢ FOR x=f TO 7
20 BORDER x

3¢ PAPER 7-x:CLS
4ff PAUSE 5¢ :
50 NEXT x

Bu program calitiridiginda sekiz rengin her birini kullanir ve her seferinde ekranin
kenarlan ve ortasinda ztt renkleri seger. CLS komutu ekrani sildigi icin ondan sonra
yeni renk kullamimig olur. PAUSE komutu programi bir saniye sureyle durdurarak ne
oldugunu gérmemizi saglar. (Bu komut olmadan programi caligtirmayi deneyin) INK
Kkomutunun kullanisini gérmek igin NEW' dedikten sonra gu yeni programi girin:

1p BORDER 7

2¢ PAPER 1

30 INK 4

49 PRINT “Mavi fon Uizerine yesil karakterler”




Biliim 8 : Ses

ZX, sesin bir gok turlnu Uretmekte kullanilabilir. Notalarin frekansi ve sureleri
kullanicinin kontrolu altindadir. BEEP komutu bilgisayara bir ses glkarmasini soyler.
BEEP, E durumuna gegtikten sonra Z tusuna basilarak yazilabilir.
BEEP komutunun orta frekansi Do sesidir. Bu, BEEP komutu iginde degistirilebilir
ve herhangi bir nota Do'ya olan uzakligini saylya dokerek temsil edilir.
BEEP 2,0 terimi bilgisayarin 2 saniye siireyle Do sesi vermesini saglar. Ik rakam
verilecek sesin saniye olarak suresini, ikincisi ise frekansini gosterir. Frekans igin
yazilan sayilar yarim ton artarak gider, yani Do diyezin karsiligi 1 sayisidir. Bir sonraki
do igin gereken rakam 12 olacaktrr, Gink 12 yarim aralik bir oktav eder. 12'den sonra
da devam ederek daha tiz sesleri elde edebilirsiniz.
BEEP 1,4: BEEP 1,2: BEEP 2,0

Daha karisikk bir melodi igin asagidakini deneyin:
BORDER 1: BEEP 1,14:BORDER 3: BEEP 1,16: BORDER 4: BEEP
1,12: BORDER 6: BEEP 1,0: BORDER 5: BEEP 4,7: BORDER 1

Renklerin degisimine de ayrica dikkat edin. (Cumlenin bir satirdan otekine devam
etmesi bilgisayar igin hig onemli degildir)

BUtiin notalar: tek tek verecek basit bir program:

1f FOR x=0 TO 24
20 BEEP 2,x
3¢ NEXT x

Bu komutlarla yapilabilecek baska seyleri gormek igin BASIC el kitabina danigin.

Do'nun altindaki notalar ise eksi sayilarla gosterilir.

Asagidaki sekil ZX'in iginde neler oldugunu

UHF veya VHF r

PAL Kodlayicis
(Renk ayarlayici)

RAM (Not defteri

CPU (Beyin)

Herbirinin iginde 0.6x0.6(cm) boyutlarinda,

kareler vardir. Her bir silikon parganin (zerin:
binlerce transistor bulunmaktadir.

Biiliim 9 : ZXin Iginde Neler Var?

gosteriyor.

modulatoru

(Goruntd Yayinlar)

ULA (Uygulayicl)

Bilgisayarin arkasi

Voltaj regulatoru

Hoparlor

Gorduginiz gibi her sey U¢ harflik kisaltmalarla gosterilmis. Siyah, metal ayakll
dikdortgen parcalara entegre devre ad) verilir ve isin 6nemli kismini yapan bunlardir.

metal ayaklara tellerle tutturulmus silikon
de aslinda bilgisayarin kendisini olusturan




islemleri yapan beyin, genellikle CPU (Merkezi isleme Birimi) adi verilen pargadir.
Bu bilgisayarda kullanilan birim, gok popdler olan 780 isleyicisinin geligtirilmis bir
modeli olan Z80A'drr.

isleyici bilgisayari kontrol eder, aritmetigi yapar, hangi tuslarin basiimig olduguna
bakar ve genelde bilgisayarin ne yapmasi gerektigine karar verir. ancak butln bu
marifetleri yaninda, kendi bagina hig bir sey yapamaz. Ornegin BASIC veya ondalik
aritmetik konusunda hig bir sey bilmez ve bu konulardaki bilgileri bagka bir birim olan
ROM'dan almak zorundadir. ROM, isleyiciye hemen hemen her durumda ne yapmasi
gerektigini anlatan bir programi kapsar. Bu program BASIC ile degil, Z80 makine diliyle
yazilmistir ve uzun bir say! dizisi halindedir. Bunlardan 16384 (16x1024) adet vardirve
bu nedenle ZX Spectrum'un BASIC diline bazen 16K BASIC denir (1 K 1024'e
karsiliktir)

Baska bilgisayarlarda benzer birimler olmasina karsin bu birimdeki program
ozellikle ZX igin hazirlanmigtir.

Hemen yanindaki 12 birim, bellek igin ayrimistir. Buna RAM (Ulasilabilir Bellek) adi
verilir. Burada isleyici saklamak istedigi bilgileri, BASIC programlarini, degiskenleri,
ekranin gortintlistiny ve bilgisayarin durumunu izlemek igin gereken bagka bir takim
seyler depoiar.

Byik biime ULA adi verilir. Bu aslinda bir tir iletisim merkezi gorevi yapar,
isleyicinin yapimasini istedigi her seyin yaplmasini saglar, bellegi inceleyerek
televizyon goriintistndn igerigini 6grenir ve televizyon baglantilarina gerekli sinyalleri
gonderir:

PAL kodlayicist ULA'nin hazirladigi televizyon goruntisunt renkli televizyona
uygun hale getirir.

Regtilator guig Unitesinin verdigi voltaji 5 volt dizeyinde sabit tutar.




ol | ey e e SO | e e e i

6]

—
J




