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Bu yayinda verilen bilgiler, faydali olmasi umuduyla higbir garanti dahilinde olmaksizin verilmistir. Bir okuyucunun buradaki bilgileri
kullanarak kendisinin veya bir baskasinin yazilim, donanim veya verisine zarar vermesi halinde, yazarlar veya dergi editorleri, hicbir
sekilde sorumlu tutulamaz.

Yayinlanan bdtiin yazilarin her hakki yazarlarinda saklidir. Plazma dergisi bu yazilari, suresiz olarak, ¢iktigi bitiin formatlarda yay-
inlayabilme iznini almistir. Yazilarin haklari ile ilgili yazarlarla bireysel baglantiya gegilebilir.
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Editorden

Su an iki ayri sebepten dolayi i¢ rahathigi yasiyorum.

Birinci ve daha g6z 6éniinde olan sebep, Plazma'nin 5. sayisini,
6ngordugumuz surede ve 6ngdrdigumizden iyi bir icerik kalite-
siyle ¢ikarabilmis olmamiz. Bir 6nceki sayinin ilk hedefimizden
birka¢ hafta sapmasi, aslinda bu sayi icin ayirdigimiz sireyi de
kisitlamigti. Neyse ki Plazma ekibindeki butiun yazar ve editor
arkadaslar, amator ruhlarina ragmen, bu sayi ile ilgili hazirlklar-
inda kelimenin tam anlamiyla “profesydnel” bir is gikardilar. Ki-
sacasl Plazma ekibi olarak s6zimuzde durduk ve siz okuyucula-
rimiza, yine dolu dolu bir sayiy1 tam vaktinde getiriyoruz.

ikinci sebep ise biraz daha arka planda olan gelismelere bagl.
Derginin mutfaginda kullandigimiz teknik arag gereclerle ilgili
onemli gelismeler kaydettik. Bunun sonucu olarak dergide yay-
inlanan yazilarin Docbook formatina gevrilmeleri ve bu Docbook
kaynak yazilarinin da daha sonra html ve pdf versiyonlarina oto-
matik gevriimesinde, artik surecin neredeyse tamami otomatize
edilebildi. Bu sayede bu basamaklarda elle dizeltmeler yap-
maktan kurtulmus olduk. Dolayisiyla, hem olasi hatalar azalmis
oluyor hem de zaman kazanmis oluyoruz. Tabii hersey giillik
gllistanlik da sayilmaz. Ornegin, derginin pdf versiyonunda,
4.sayida da oldugu gibi, pekgok yerde satir sonuna gelen keli-
melerde hecelerin dogru bélinmedigini goreceksiniz. Bu, Doc-
book'tan pdfie yapilan otomatik c¢evrim sirasinda olusan ve
henliz ¢6zemedigimiz teknik bir hata. Fakat yinede 4. sayiya
gore, arka plandaki otomasyon sureclerimizde yasanan bu iler-
leme, sonraki sayilar igin benim igimi rahatlatmakta rol oynuyor.

Bu sefer editérden yazisinda tek tek yazilardan bahsetmeye-
cegim. Bu bilgi igin sizleri “Plazma'nin Bu Sayisinda” baslkli ya-
ziya davet ediyorum. Goreceginiz gibi zaten glgli olan yazar
kadromuzu, yeni eklemeler ve misafir yazarlarla daha da gug-
lendirdik. Kapsadigimiz platform ve teknolojilere yenilerini ekle-
meye devam ediyoruz. Egitici yazi dizilerimiz ¢ogaliyor. Amator
bilgisayar dunyasinin sosyal boyutunu irdelemeye de devam
ediyoruz. Kisacasi, higbir ticari gelirimizin, giderimizin veya kay-
gimizin olmamasinin avantajini sonuna kadar kullaniyor ve size
ticari dergilerin getirmekte zorlanacagi yazilar ulastiriyoruz. Bu
yazilarla “bu dergi satmaz” veya “reklam alamayiz” gibi seyler
disunmek zorunda olmama liksimiiz var :)

Asil bu kbsede yazmam gereken daha énemli bir konu, daha
dogrusu etmem gereken buyuk bir tesekkir var. Plazma'nin 4.
sayisi pekgok yonden beni ¢ok ¢ok mutlu ettiyse de dergide
g6zlemledigim dnemli bir eksik vardi. Bu eksik, dergide olmasi
gerektigi kadar haber ve glincel yazi olmamasiydi. Kimi insanlar
artik internet caginda haberlere gerek olmadigini savunuyor. Bu
egder dogru olsaydi diinyadaki gazeteler yok olurdu. Giinimiizde
internet herkesin elinin altindayken, iyi ve ilgi ¢ekici bir haber ko-
sesi hazirlamak artik daha zor, bu dogru. internetten haberleri
kopyalayip yapistirirsaniz ¢gok da fazla bir deger yaratmis olmu-
yorsunuz. Gunumuzde iyi haber yazilari igin farkli kaynaklardan
arastirmak ve veri derlemek gerekiyor. Her haberin cevaplamasi

gereken 5N1K sorularinin disinda, yorumlarla da zenginlestiril-
mesi gerekiyor. BUtun bunlar yapildiginda, okuyucu igin arti
deger yaratan kaliteli haber ve inceleme yazilari yaratilabiliyor.

iste bu gok efor isteyen biiyiik is igin dergide yeni bir yardimci
editor gorevliendiriimesi gerektigine karar verdim. Bunun sonucu
olarak teklif gétirdigim Skate, bu gorevi tereddltsiuz kabul et-
tigi gibi ilerleyen sayfalarda géreceginiz lzere, bu konuda inan-
Ilmaz iyi bir is ¢ikardi. Plazma'nin bu sayisinda Skate saye-
sinde, bana gore “Bomba” gibi bir “haber ve giincel yaz!” iceri-
gimiz var. Bu noktada bize bazi glincel yazilar hazirlayan konuk
yazarlarimiza da tesekkur ediyorum. Tabii haber editorliigindeki
azmi ve basarisindan dolayr da burada Skate'e birkez daha
tebrik ve tesekkurlerimi sunuyorum.

Daha fazla kafanizi sisirmeden, sizi derginizin yeni sayisi ile ba-
sbasa birakiyorum. Keyfini gikarin...




Plazma'nin Bu
Sayisinda...

Guncel Yazilar

Amator Bilgisayar Diinyasindan
Haberler

Cevval haber departmanimiz, gece demedi giindiz demedi,
sizler igin amator bilgisayar aleminde kiyida késede ne kadar il-
ging haber varsa topladi.

Z80 Programlamada Yeni Ufuklar
"CCZ80 Dili"

8 bit dunyasinin bu kadim islemcisi igin, gunimuz olanaklar-
indan faydalanarak program yazmanin keyfini ve konforunu ya-
samak isteyenler hemen klavye basina! Bizden tanigtirmasi...

C64TPC - Proje Guinlugu

Turkiye'den hergin amatér donanim projeleri ¢ikmiyor. Bu
yuzden C64TPC gibi ilging bir proje ortaya ¢iktiginda hemen
gidip yapanlara ulasiyoruz. Bu ¢ok 6zel yazida, proje boyunca
karsilagilan zorluklari ve yaratim surecinin nasil bir deneyim ol-
dugunu birinci agizdan, yani projeyi gergeklestiren Ahmet Zeki
Eymdiir'in kaleminden okuyacaksiniz.

Natami'ye ilk Bakis

Son zamanlarda Amiga camiasini en ¢ok heyecanlandiran pro-
jelerden biri Natami oldu. Ulkemizdeki en aktif retro cihaz kollek-
siyoncularindan LW3D, Plazma okuyucular igin Natami'yi
mercek altina aldi

Lorraine'den Minimig'e Amiga

Bu baglikta sadece Amiga kelimesi size tanidik geliyorsa gok
sey kagiriyorsunuz demektir :) Bu yazida ilk Amiga prototipi olan
Lorraine ile, FPGA Uzerinde bir Amiga implementasyon projesi
olan MiniMig'in gelistiriime sireglerini, favori yazarlarimizdan
CoZe ile beraber incelemeye ne dersiniz.

MossyCon
Kuzey Amerikada Commodore kullanicilar aktiviteye devam

ediyor. Muhabiriniz Nightlord higbir masraftan kaginmayip (!)
sizler i¢in Oregon'dan bildiriyor.

Forever 9

Dogu Avrupa'nin gézde 8-bit partilerinden Forever, konuk yazar-

imiz Jailbird'in géziinden siber alemde mesafeleri agip Plazma
okuyucularinin monitdrlerine geliyor.

Raki Balik Spectrum ve Break-
point 2008

Dev bitgeli (!) bir yapim olan Plazma Derginiz, dev biitgeli diger
bir yapim olan Breakpoint partisine Spectrum yazarimiz olan
Ref'i génderdi. Hicbir masraftan kaginmadik sayin okuyucular.
Alman Baskonsoloslugu'nun 6zel davetlisi olarak Sheraton
Bingen Oteli'nde kalan Ref, suitinden Breakpoint'teki gelismeleri
sicag! sicagina aktard.

Yazilim ve Donanim

C++ Kursu 1

Yillardir oyun yapmak istiyorsunuz. Fakat herkes size C++ 6g-
renmeniz gerektigini sdyliyor. Web'de ne kadar aradiysaniz da
Turkge kaynak bulamadiniz. Buldugunuz kaynaklar da ileri sevi-
yede. O zaman bu yazi dizisini takip edin

Gnu Make ve Makefile Kullanimi

Make 6zellikle Unix(linux,bsd vs.) ortamlarinda sikga kullanilan
bir otomatik derleme aracidir. Bu derste make programinin kul-
lanimina giris yapip, basit bir makefile nasil hazirlanir onu 6gre-
neksiniz, hem de damarlarinda Open Source kani akan
Ragnorun kaleminden :) .

Bilgisayar Mimarisine Giris

Yillar 6nce Nightlord tarafindan Web'de yayinlanan ama sonra
kaybolan iki bolimlik bu yazi, Plazma igin yeniden editlenip bir-
lestirildi. Bu sayida basit bir islemcinin nasil calistigina ve bellek
ile nasil etkilestigine deginiliyor.

PHP Kursu 2

PHP yazisinin ikinci boliminde, 1. bélimde islenen dilin temel
ozellikleri, degiskenler ve fonksiyonlar konularindan sonra "sin-
iflar" konusu iglenerek PHP dilinin yapisi hakkinda bilinmesi ge-
reken en 6nemli konular sona eriyor. Bu asamadan sonra PHP
ile veritabani uygulamalari konusuna giris yapiliyor.

Action Script 3 (Usta...)

Flash 6grenip ¢ilgin ve janjanli web uygulamalari yapmak igin
yanip tutusanlariniz var bunu biliyoruz. Bunu bildigimiz icin de
size Spaztica'nin kaleminden slper bir yazi dizisi getirmeye ba-
sliyoruz. Hem Flash 6grenin, hem Zen...

68000 Assembly ve AsmPro

Amiga assembly kursumuz son surat devam ediyor. Kursun bu
bélimiinde Hardware Register'larinin kisa agiklamalari, 68000
Assembly komutlarinin acgiklamalari (Dallanma komutlari),




Plazma'nin Bu Sayisinda...

Ornek kodlar (Ascii2Decimal gevirici, copper ile ekran agma) siz-
leri bekliyor. Ayrica AsmPro (ve AsmOne) Assembler editorle-
rinin  kullanimi hakkinda da kaynak bir yazi Plazma'da
(ellerinizden 6per)

CoZe'nin Amiga Donanim Kosesi

Amigact'larin vazgegemedigi kdselerden Coze'nin kdsesinde bu
sayida Amiga kullancilarinin ¢abalariyla sekillenmekte olan ge-
sitli donanim projeleri hakkinda Coze'nin izlenimlerini okuyacak-
siniz.

Muzik

Drey'in Sequencer Kosesi

Elektronik muizik meraklilarinin sevgilisi olan bu bélimde gecen
sayida kaldigimiz yerden Reason programini incelemeye
devam ediyoruz. Bu sayida Subtractor' 1 mercek altina yatiri-
yoruz. Analog bir synth olan Subtractor ile oldschool sounduna
donus bizi bekliyor! Muzik gurumuz (ve gururumuz) Drey'in kale-
minden...

Alternatif Platformlar

Amstrad CPC Demoscene

Alternatif platformlari gegcen sayidan itibaren kapsama alanina
alan Plazma, Amstrad CPC yazarimiz Alcofribas'in usta kale-
minden, CPC demoscene'e tanitmaya baslayan harika bir yaziyi
daha size ulastinyor. ileriki sayilara temel teskil edecek bu bas-
langi¢ yazimizda; CPC diinyasi igin kilometre tasi olmus kisi,
Ulke, disk dergisi ve demolari kendi bakis agimizla sizlere de ta-
nitmaya ¢alisacagiz.

Atari 800 XL

Platform kapsamimizi surekli blyitecegimizi sdylemistik. Arast-
irmaci gazeteciligin kitabini yeniden yazan Skate'in kaleminden,
8-bit bilgisayar ailesinin en eski fertlerinden biri olan Atari 800XL
Uzerinde bir inceleme yazisi bu sayida karsinizda. Bilgisayarin
cesitli donanimsal 6zelliklerine ve hafiza adreslerine genel bir
bakis attiktan sonra Atari 800XL i¢in nasil Assembler program-
lari hazirlanabilecegi konusuna deginiliyor. Yani bu yaziyi
okuyup biraz galigsarak Atari 800 XL'iniz igin oyun ve demolar
kodlamaya hemen baslayabilirsiniz

Sosyal Yazilar

Bir Scener Esi'nin Géziinden De-
moscene ve Scenerlar

Yillardir bu obsesyondan ¢ok geken scener esleri (kiz/erkek ar-
kadaslari ve hatta anneler, babalar, kardes ve kuzenler) bu ya-
zida kendinizi bulacaksiniz. Bu “scener” denilen adamlar
manyak mi? Bu kadar giin ve saat bu makinelerin basinda ne

yapiyorlar? Odalarindan surekli gelen ve sizin baginizi agritan
bu bip bip sesler nedir? Nedir? Nedendir? Sizin gibi bu cevaplari
arayan bir diger scene kurbani Irian'in kaleminden...

Coder/Sanatg¢i olmak lizerine

ik bakista birbirinden gok farkl disiplinler gibi gériinen bu iki rol
arasindaki felsefi benzerlik ve iligkilerin izini stirmek ilginizi ceker
miydi? Iginizdeki filozofu Spaztica'nin bu ilging yazisi ile besle-
meye ne dersiniz?

Turk Scene Tarihi — 2

Gecen sayida baglayan ve okuyuculardan super tepki alan bu
yazi dizisi, bu sayida da son sirat devam ediyor. Vigo'nun
dipsiz kuyu gibi olan hafizasindan ve esprili kaleminden bu sa-
yida C64 platformundaki Tirk gruplarinin yaptigi Demo galisma-
larinin tarihgesini okuyabilirsiniz. Daha 6nce oldugu gibi simdi
de bultlin eski Turk scenerlardan bu tarihi zenginlestirmek ve
kayit altina almak igin yardim bekliyoruz. Kendi anilarinizi payla-
smak veya olasi ekleme ve dlizeltmeleriniz igin bize ulagin.




Amator Bilgisayar
Dunyasindan
Haberler

Haber Editoriinden

Merhaba,

Bu sayida sevgili editérimiiz Nightlord’un talebi lzerine haber
editorlugu gorevini tstlendim. Aslinda haberler agisindan ¢ok da
kéti bir doneme denk gelmedim, hemen her platformda yeni
¢ikan donanimlar, Breakpoint gibi devasa bir scene partisi, diger
irili ufakli partiler, yayinlanan demolar, grafikler, mizikler, speki-
lasyonlar, kisacasi hemen herseyden biraz mevcuttu. Olayin
haber ¢opligine dénismemesi icin elimden geldigince ilgi ge-
kici basliklari toparlamaya c¢alistim. Aralarindan 6nemli gor-
dugim basliklarin detaylandiriimasi igin gesitli yazarlarnimizdan
destek aldim ya da sahsen yazdim.

Bu haber yazilari, kisa kisa haber basliklarinin yani sira ince-
leme yazilari ve parti raporlarini da kapsiyordu. En ilginglerinden
biri Jailbird / Booze Design’dan gelen Forever 9 parti raporu
oldu diyebilirim. Cok eglenceli bir yazi ve hemen hemen partiyle
ilgili higbirsey igermiyor. ;) Ayrica Hydrogen, Endo ve benim ta-
rafimdan yazilan Cauldron demosunun inceleme yazisi da yillar
once Bronx adina ¢ikardigimiz 64 Times isimli derginin ruhunu
7-8 sene sonra yeniden yakaladi diyebiliim. Dolayisiyla ciddi
haberlerin yani sira sizleri biraz tebessim ettirecek, hatta
zaman zaman guldirecek igerikler de sizleri bekliyor.

Derginin ¢ikmasina yakin gelisen olaylar ve yakin zamanda
sona ermis partiler ile ilgili daha detayli bilgileri bir sonraki
Plazma’da bulmaniz mimkin olacaktir.

Emir ‘Skate’ Akaydin

Bilgisayar Organizasyonlari

2008 Yili igersinde Gergeklesen
Organizasyonlar:

1. C64.sk Cover Compo #1 - 1-31 Ocak 2008

2. Extaz 2008 - 1-3 Subat 2008 Raww.orgy 2008 — 15-17
Subat 2008

3. Kbit 2008 - 22-24 Subat 2008

4. Oxyron Party 2008 - 22-24 Subat 2008

5. Beach Party '08 - 23 Subat 2008

6. En MAZZA Data 3 - 7-9 Mart 2008

7. Insiders Meeting 2008 - 10 Mart 2008
8. Forever 2008 - 14-16 Mart 2008

9. BraData 2.0 - 15-16 Mart 2008

10. Breakpoint 2008 - 21-24 Mart 2008

2008 Yili igersinde Gergeklesecek
Organizasyonlar:

1. Rewired 2008 - 20-22 Haziran 2008
2. Back in Time Live Stockholm 2008 - 13 Eylul 2008
3. X'2008 - 24-26 Ekim 2008

4. The Last Compo (TM) - 1-24 Kasim 2008 (C64.sk SID
compo #8)

* Breakpoint partisine 4 Turk scener katilim gosterdi. Decipher,
Impetigo, Ref ve Wisdom.

PC dunyasi

1. Bronx grubu yaptiklari mini bir bulusmanin ardindan aSS-
maLL mEEtro isimli bir bulusma introsu yayinladi.
http://www.pouet.net/prod.php?which=50210

2. Breakpoint partisini bu sene bir parti davetiyesi olan
“Masagin - Nvision 08 Invitation” isimli Urinleriyle Farbra-
usch ve Neuro gruplari kazandi. Andromeda Software De-
velopment'in tamamen 2 boyutlu olarak hazirlanmis
“Metamorphosis” isimli demosu ikinci olurken Cocoon'un
“Shad 3” isimli yliksek kalitede rendera sahip sahnelerden
olugan demosu 3.lGgu ald!.

3. Breakpoint partisinin en ¢ok ses getiren ve tartisilan olaylar-
indan biri Plastic grubunun Sony Entertainment destegiyle
Play Station 3 platformu igin hazirladigi “Linger In
Shadows” demosu oldu. Yarigsmaya katilmayan ve ticari bir
Urin oldugu icin tam bir scene demosu sayilmayan de-
monun kalitesi, birgok tartismayi beraberinde getirdi.

4. (Nightlord: Bir haber de benden...) Breakpoint Partisinde
olan ve Turkiye demoscene acgisindan énemli bir gelisme
de "Raki, Balik, Spectrum" koésesinin yazari Refin Tur-
kiye'nin eski ve en kaliteli gruplarindan olan Crescent eki-
bine, demo/art director rollyle katilmasi oldu. Sinema ve TV
alaninda calismalari olan Refin Wisdom ve impetigo gibi
usta scenerlar ile giglerini birlestirmesinin doguracagi kali-
teli sonuglari heyecanla bekliyor olacagiz




Amator Bilgisayar Diinyasindan Haberler

Neon Station / Digimind — 256b PC
Intro

Sekil 1. Neon Station / Digimind

Fantastik bir 256 bytelik galisma olan Neon Station yayinlandi.
Herkes hala “nasil oluyor da oluyor”u tartigiyor.

Bundan seneler 6nce PC scene'i ilk olarak “Tube” isminde 256
bytelik bir intro ile i¢ ice gegmis sarmal tunellerin igersinde ka-
merayla dolanarak sarsiimigti. Tube’den bu yana birgok etkile-
yici 2b/3b efekt hatta ses/miizik igeren 256 byte introlar yapildi.
Fakat Tubeun yarattigi etkiyi saninm seneler sonra ilk kez
“Neon Station” yaratabildi.

Neon Station ilk basta standart yer ve tavan dokusuna sahip bir
raycasting motoruna benziyor. Ancak kameranin alt kata inip,
yeniden Ust kata ¢ikarak dairesel dolanim yapmasi isleri degisti-
riyor. Sasirtici faktérler sunlar:

1. Tum bloklar tek bir texture kullaniyor ancak texturein sekli
ve renkleri oldukga kaliteli gbzukuyor. Bu kadar 6zellige
sahip olan ve boyut problemi yasamasi muhtemel bir intro
icin standart XOR texturelarinin digina ¢ikilmig olmasi dik-
katlerden kagmiyor.

2. 256 byte icin oldukga genis bir harita Uretilmis, hem de
birden fazla kata sahip bu harita. Harita her defasinda ayni
sekilde Uretiliyor yani random bir faktor kullaniimamis. Bi-
lingli bir fonksiyon ile harita iginde dolasilabilecek sekilde
Uretilmis.

3. Kamera oldukga yumusak sinlis hareketleriyle dolaniyor.
Asil 6ncemli nokta kameranin hareketleri sirasinda higbir
duvarin iginden gegmeden glizel bir sekilde bos alanlardan
alt kata inip Ust kata gikarak dolaniyor olmasi. Kamera sabit
bir yol izliyor. Sanirim haritadaki alanlari olusturan fonk-
siyon ile kamera ortak bazi kod pargalari kullaniyorlar.

4. BUtun bunlarin yanisira ESC tusu da calisiyor.

Neon Station hakkinda daha 6vglyle bahsedilebilecek ¢ok sey
var. Ama hala izlemediyseniz izleyip kendi yorumunuzu yapma-

nizi oneriyorum. Neon Station Pouet linki:
http://www.pouet.net/prod.php?which=49856
Digimind’in  (Neon Station’in yapimcisi) diger c¢alismalar:

http://www.pouet.net/groups.php?which=1941
Amiga dunyasi

1. Breakpoint partisini Drifters grubunun 20. yillarinin serefine
yayinladigi Twenty isimli demo kazandi. Ancak 2. olan
Elude grubunun Soliloquy isimli demosunun teknik olarak
daha Ustin olmasi nedeniyle 6dil téreni sirasinda ilging
olaylar yasandi. Oncelikle Elude grubuna oy veren kisiler
Drifters’in birinci oldugunu duyunca tepki gosterip yuhala-
maya basgladilar. Birincilik beklemeyen ve Elude grubunun
demosunun kazanmasi gerektigi ile ilgili seyircilerle
(6zellikle yuhalayanlarla) hemfikir olan Drifters grubu 6duli
reddederek, 2. olan Elude grubunun 6dili almasini sag-
lad!.

Minimig

9 Subat 2008 tarihinde Acube firmasi tarafindan satisa sunulan
Minimig donaniminin ilk Gretilen serisi 1 aydan kisa bir sure iger-
sinde, 7 Mart 2008 tarihinde tukendi.Minimig, “Mini” A’mig”a ke-
limelerinden turemis bir isim. Mini derken gercekten mini, 12x12
cm ebatlarindaki bir cihazdan séz ediyoruz. Minimig, Amiga
500’Un mimarisini esas aliyor. Ancak standart bir Amiga 500’den
daha geligsmis 6zellikler de igeriyor.

Sekil 2. Minimig

Ozellikler:

1. Islemci: 16Mhz MCB68SEC000

1. RAM: 2Mbyte 45ns SRAM
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2. FPGA(*): 400Kgate Spartan-3 (XC3S400)
3. Boot/sistem denetleyici: PIC18LF252
4. Depolama: MMC flash kart

5. Gilg: +5VDC (mousesuz olarak yaklasik 100mA)

Girig/Cikis:

1. Cift PS/2 port (mouse/klavye)
2. Gift 9-pin joystick port

3. VGA port

4. RS-232 port

5. Audio gikisi

Diger:

1. Jtag arabirimi, gui¢/strtci isiklari

2. Reset ve OSD butonu

*: Field Programmable Gate Array

Fiyat:

ilk aciklanan satis fiyati 138 Euro

Uyumluluk:

Minimig, Amiga 500 ile %100 uyumlu diyemeyiz. Su ana kadar
100’4 askin oyunla yapilan testin sonucunda 30 civari uyumsuz
oyuna rastlandi. Yani Amiga 500 ile uyumluluk seviyesi simdilik
%70’de diyebiliriz. Testlerde basarisiz olan oyunlardan bazilari
sunlar:

1. Chaos Engine 1&2

2. Gods

3. Impossible Mission Il

4. Bubba 'n' Stix

5. Airport

6. Alien Breed Special Edition

7. Alien Breed Tower Assault

8. Agony

9. Overdrive

10. First Samurai

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

Super Skidmarks
UGH!

Lionheart
Walker

Desert Strike
Skidmarks
Super Star Dust
Prince of Persia
Zool

Zaxxon

S.W.0.8
Wonder Dog
Utopia

Nemac IV
Torvak

Worms

Wolfchild

Tin Toy

Cannon Fodder 1&2
Cardiaxx

The Simpsons - Bart vs The Space...

Asagidaki oyunlar ise galisan ancak problem gikaranlar:

Fire and Ice : Ana karakter sprite’t géruinmuyor

2. Shadow of The Beast Il : Ana karakter sprite’1 gériinmiyor

3. Stardust : Ana karakter sprite’1 goriinmuiyor

4. Superfrog : Ana karakter sprite’t gériintiyor ancak eksik/ha-
tal

5. Project X SE : Ekranin sag tarafinda yaklasik 1 cmlik bir
gizme/silme islemlerinin géruntilendigi bir alan var

Kaynak:

http://www.loriano.pwp.blueyonder.co.uk/review_of_the_minimig

_v1.htm

Commodore diinyasi

1.

Turk yapimi olan C64TPC (Connect C64 to PC) piyasaya
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cikti
2. High Voltage SID Collection’in 48. glincellemesi yayinlandi

3. Oxyron bir DTV demosu yayinlayarak DTV scene’ine resmi
olarak giris yapti

4. Breakpoint partisinde Commodore 64 demo yarismasini 8
demo arasindan Exceed, Resource ve The Dreams is birligi
olan “Cauldron” oyununun temasini kullanan ayni isimli
demo kazand!.

5. X-2008 partisinin
http://www.scs-trc.net/x2008

web sitesi acildi.

6. X-2008'de yayinlanacak demolar ile ilgili soylentiler sim-
diden basladi. Kesin olmayan haberlere gére demo yayinla-
yacak gruplar: Digital Sounds System, Gheymaid Inc.,
Swappas with Attitude, Onslaught, Camelot (Cruzer de-
monun isminin “Meet the Camels” olacadini soyliyor. Bu
Crest'in yillardir gcikmak bilmeyen “Meet Crest” demosuna
gonderme bir isim). Tim bu haberler séylentiden ibaret ve
belki de yalnizca espiri. Yine de X-2008'de yayinlanmasi
muhtemel demolarla ilgili bize fikir veriyor.

7. Soldan sada ya da sagdan sola kayabilen Shoot'em Up
oyun editort Sideways Seuck yayinlandi.
http://www.seuckvault.co.uk

8. Breakpoint C64 Demo kategorisinde, Cauldron demosu ile
birinciligi kazanan Resource & The Dreams & Exceed grup-
larl, kazandiklari 6dul parasini CSDB’ye (Commodore
Scene Database http://noname.c64.org/csdb) bagisladilar.

9. Nintendo firmasi, Wii'nin Virtual Console’una Commodore
64 oyun klasiklerinin eklenecegini agikladi.

10. C64.sk sitesi her 1 Nisan’da yaptigi gibi bu sene de ziyaret-
cilerini espirili bir sekilde kargiladi, daha dogrusu karsilaya-
madi! Gegtigimiz yillarda 1 Nisan gunleri genellikle c64.sk
domainini atari.sk’ya yénlendiren site, bu sene zx spectrum
haberlerinin yer aldigi www.raww.org sitesini tercih etti.

1541 Ultimate

Nedir?

1541 Ultimate' Commodore (C64, C128, C plus4, C16, vb.) icin
bir depolama ¢6zimudur. Bu donanim Commodore igin 'gercek’
bir 1541 disk suruciistu sadlar ve floppy disklerinizi modern bir
SD-card yada MMC-card'ta saklama olanag@i tanir. Gergek bir
suricd ile batiintyle uyumlu olmasi igin i¢in gerekli olan tim do-
nanimlarin birer replikasini igerir.

1541 Ultimate' C64/C128 ile kartus olarak kullanilabilindigi gibi
serial bus'a sahip diger Commodore modelleri ile de ayri bir
birim olarak kullanilabiliniyor. Kartus modunda kullanicinin SD-
card igerigini gérebilmesi igin tek bir tusa basmasi yeterli oluyor
ve .d64 imajlari disket sirliclye yikleniyor. Ayri birim modunda
ise kullanici, tuslar kullanarak klasorler arasinda hareket ede-

bilir ya da bus uzerindeki ikinci bir aygita IEC komutlar yollaya-
bilir. Bu ikincil aygit gergek 1541 siructsi kadar uyumlu olmasa
da FAT dosya sistemine direk olarak dosya yazma ve okuma
sagliyor.

icerik

1541 Ultimate' kisisel bir hobi projesidir, Halihazirdaki Commo-
dore kullanicilan igin oldukga kullanigli olacak olgun bir cihaz
haline gelmistir. Kullanicinin gergek 5.25 disketlerini SD-card'a
kopyalamasini ve oradan calistirmasini saglar ve bunu ya-
parken C64'Un gergek bir donanim kullaniimadidini anlamama-
sini saglar. Floppy diskler yaslanmaya mahkumdur ve ¢ogu dis-
ketin okunamaz duruma gelmesine ¢ok az kalmistir. Yani Com-
modore meraklilarinin yurittigu daha blyuk bir "Koruma Pro-
jesi" kapsaminda '1541 Ultimate' gok faydali olabilir.

Bir firma olmamama ragmen '1541 Ultimate' donaniminin Com-
modore merakhlar igin ulasilabilir kilmak istiyorum, ¢inki bu
aygitin olduk¢a gugli olduguna ve sadece 1541 suricusu icin
bir yedek olmaktan daha fazlasini yapabilecek potansiyeli oldu-
dguna inaniyorum. Umarim insanlar oldukca fazla ilgi ve istekle
yapilmis olmasina ragmen bu kartin (boardun) kisisel bir proje
oldugunu, resmi olarak satisa sunulacak bir Griin olmadigini an-
layabilirler.

Sekil 3. 1541 Ultimate

Ana Hatlar

1. Gergek bir Commodore 1541 disk siriicisinin tam emu-
lasyonu.

2. FAT dosya sistemine direk erisim igin Ikincil 'lEC-siiriiciis{'

3. FAT/FAT32 destegi, alt klasorler ve uzun dosya adlar ile
birlikte

4. C64 kartus emulasyonu; Final Cartridge I, Action Replay,
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Commodore 1750/1764 REU

5. D64 imajlarini listelemek, se¢mek, ylklemek ve yaratmak
icin esnek dondurucu menisi

6. Ayarlama Ekrani, yerel ayarlarla birlikte

7. 'Ayn birim modu' - Mini-USB konnektori ile enerji saglan-
makta, tuslar ve IEC ile kontrol edilmekte

Ozellikler

1. Board boyutu: 68 x 96 mm

2. 250k-gate FPGA

3. Tam boy 6-pin DIN konnektér (IEC)

4. 512 kB SRAM

5. 2 MB Flash ROM

6. 32 MB SDRAM (sadece Plus versiyonu)

7. Tam boy MMC / SD card uyumlu (Mini/Micro SD adaptérle
kullanilabilir)

8. Stereo ses cikisi

9. Teyp portuna baglanti igin 6-pin expansion pin-header
(C2N emulasyonu igin), ya da gelecekteki bazi ozellikler
icin.

Kaynak

www.1541ultimate.net

Ceviri

Ozan ‘Ragnor’ Emirhan Bayyurt

Tasinabilir Aygitlar
Dokunmatik Ekranli GP2X F-200

Dokunmatik ekranl yeni GP2X karsinizda!

Tasinabilir multimedya konsollarina farkh bir bakis agisi getiren
GP2X Oyun ve Multimedya Konsolu, dokunmatik ekranl yeni
modeli GP2X F-200 ile teknoloji meraklilarinin ilgisine sunuldu.
Acik Kaynakli Linux isletim sistemine sahip GP2X F-200 yeni
Firmware 4.0 ile birlikte geliyor. Yeni firmware ile GP2X F-200
32GB’a kadar SDHC kartlar kullanabiliyor ve eklenen Multi-
Tasking yetenekleriyle GP2X, fotograflariniza bakarken yada e-
kitap okurken mizik dinlemenize imkan saglyor. Gelistirilmis
video oynaticisi ile DivX ve XviD bigiminde sikistiriimig filmleri

herhangi bir degisiklik yapmadan altyazi destegi ile GP2X'inizde
seyredebilirsiniz. GP2X'in kalbi olan MMSP2 islemcisinin Video
oynatmadaki yetenekleri sayesinde 720x480 ¢6zunurliige kadar
olan videolar bitlnlesik ekraninda otomatik olarak boyutlandi-
rarak gosterirken, TV-Out segenegiyle de videoyu orijinal ¢6zi-
nurliguyle Televizyonunuza aktarmanizi sagliyor. Tamamen ye-
nilenmis ses sistemi ile GP2X'in dahili hoparlérlerinden ve ku-
laklik ¢gikisindan oldukga tatmin edici dizeyde ve kalitede ses al-
Inabiliyor.

Sekil 4. GP2X F-200

Agcik kaynakli kodlu bir isletim sistemine sahip olmanin avantaji
GP2X’e yazilan oyun ve programlara goéz atildiginda daha iyi
anlasihyor. Gelistirme kitleri internet Uzerinden indirilebilen
GP2X i¢in her gegen giin yeni oyunlar ve uygulamalar yayinlan-
1yor. Bu uygulamalar arasinda;

1. 50’nin Uzerinde degisik bilgisayar sistemi igin gelistirilmis
emiilatorler, (Commodore 64/128/Amiga, Atari XT/ST/Lynx,
Nintendo GameBoy/GameBoy Color/GameBoy Advance,
Sega Master System/Genesis/Megadrive/Game Gear,
M.A.M.E, CPS1, CPS2, Final Burn, Neo-Geo ve daha bir-
gogu...)

2. Klasik PC oyunlarini oynamanizi saglayacak Interpreterler,
(Duke3D, Quake, Doom, Rise of The Triad, Descent,
ScummVM, Ultima, Transport Tycoon Deluxe ve birgogu...)

3. GP2X'e 6zel olarak hazirlanmis oyun ve programlar ,

4. Diger Linux versiyonlarindan GP2X'e uyarlanmis birgok
oyun ve programlar,

gibi bir gok uygulama yer aliyor.
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Sekil 5. GP2X Cradle

GP2X Cradle, GP2X’in en énemli aksesuarlarindan biri. Uze-
rinde bulunan 4 adet USB Host portu, TV ve Ses ¢ikislari, Pa-
ralel ve Seri portlari bulunan GP2X Cradle, cihazin ¢ok gugli bir
ozelligi olan USB host 6zelligini kullanimiza sunuyor. GP2X
Cradle’a baglayacaginiz Klavye, Mouse, Game Pad, Joystick
vb. USB aygitlarla oyun zevkinizi arttirabilirsiniz. GP2X Cradle’a
baglayacaginiz TV, Ses Sistemi ve 2 adet USB Game Pad ile
odanizi bir arcade salonuna donustirmek ve eglencenizi arka-
daslarinizla paylasmaniz da mimekin! Ayrica Cradle’a baglaya-
caginiz USB Harddisk, Flash Bellek, Kart Okuyucu vb. depo-
lama birimlerindeki film, muzik, oyun, resim ve e-kitaplarinizi da
GP2X'inizde gorlntlleyebilirsiniz. Gerekli slrlciilere ve uygula-
malara sahip oldugunuz siurece bltin USB cihazlari
GP2X'inizde kullanabilirsiniz. isterseniz Webcam'inizi Cradle’a
baglayin ve resim gekin! (Cam2X)

Hemen belirtmekte fayda var ki GP2X'i kullanmak igin herhangi
bir sekilde Linux bilgisine veya bilgisayarinizda Linux igletim sis-
temi yikli olmasina gerek yok. Ayrica Windows XP/Vista isletim
sistemleri de GP2X'inizi herhangi ek bir siriclye ihtiyag duy-
madan gorlp ve kullanmaya baslayabiliyor.

www.gp2xtr.com




Z80 Islemcilere
Yeni Bir Dil
Turker (Alcofribas) Gurevin

Z80 islemci kullanan bilgisayarlar i¢in C s6zdizimi tabanli yeni
bir dil olan ccz80 ve buna ait IDE
http://perso.orange.es/emilio.guerrerog adresinde duyuruldu.
Komut satirinda g¢alisan derleyici; ccz80 dilinde yazilmis bir
koddan, Assembler'da binary calisir dosya haline getirmek
Uzere bir ASM kodu Uretiyor. Daha sonra bu ASM kodunu ister
gergek bir bilgisayarda isterseniz bir emulatoérde kullanabilirsiniz.

Su an igin Standart kitliphane haricinde Spectrum, Amstrad
CPC 464, CPC 6128 ve MSX kutiiphaneleri mevcut. Bu derleyici
Ucretsizdir ancak kodu acik degildir.

Nasil kullanilacagdi sitesinde gayet detayli anlatiliyor ve gizel
galisan bir IDE’si varsa da, biz Amstrad CPC'de test etmis ol-
dugum yoéntemi adim adim gérelim:

Dosyalar

igili dosyalari ve fazlasini
http://perso.orange.es/emilio.guerrerog veya http://www.ccz80.tk
adresinden indirin.

Su an gerekli olan dosyalar

1. ccz80 compiler
2. ccz80 standart kiitiphanesi
3. Amstrad CPC 464 kutiphanesi

4. Amstrad CPC 6128 kitliphanesi
Digerleri

1. ccz80 dili ve standart kitiphane dokiimantasyonu
2. ccz80 dili IDE ve IDE dokiimantasyonu

3. Amstrad CPC 6128 kitiphanesi dokiimantasyonu
4. UltraEdit icin CCZ80 s6zdizimi dosyasi

5. Spectrum kitiphanesi

6. Spectrum kitiiphanesi dokiimantasyonu

7. MSX kutuphanesi

8. MSX kitliphanesi dokiimantasyonu

9. Pasmo programi eger emulatoérinizde yoksa Cross As-

sembler olarak tavsiye
http://www.arrakis.es/~ninsesabe/pasmo/#down

ediliyor.

Bir klasér agin ve igine "ccz80.exe", "standard.ccz80" ve
"Amstrad library cpc464.ccz80" dosyalarini zip klasoérlerinden ¢i-
kararak kopyalayin.

Programi Yazmak

Notepad'da yine ayni klasor igine test isminde(baska birsey de
olabilir) bir txt dosyasi olusturun ve igine su kodu yapistirin:

/1 Use de Amstrad library

i nclude "cpc464. ccz80";

/Il Declare a byte variable

/1 and initialize it with 32

byte i = 32;

/1 Loop of 224 pass

repeat (224)

/1 Call to printc function

/1 (included in cpc464.ccz80 |ibrary)
/1 and post-increnent the i variable
printc(i++);

/1 Ends programan return to BASIC
return;

Kodu Derlemek

Windows'da Baslat/Calistir'dan (Start/Run) cmd komutunu ve-
rerek komut satirina gegin. Cd komutunu ve dogru yolu vererek
olusturdugunuz klasoérin igine girin.

Klasoérin iginde iseniz su satir yazin:

ccz80 program ccz80 /or g=#A000
Herhangi bir hata yoksa su anda calisma klasériniz iginde
test.asm isimli bir dosya olusmus olmasi lazim.

WinApe emiilatérini galistirin ve F3'e basarak Assembler ekra-
nina gegin. File/Open ile test.asm dosyasini yukleyin ve Ctrl+F9
ile kodunuzu Assemble edin.

Emilator ekranina doénin ve CALL &A000 komutunu verin.
Siirpriz olmasa bile sonucu seyredin ;)

Bana ulagsmak isterseniz:

8bitmicro (at) gmail (nokta) com




Pandora'nin
Kutusu Aciliyor

Emir (Skate) Akaydin

2007 Ekim'inde saygin teknoloji portallarindan olan en-
gadget.com bir grup gelistiricinin gizemli bir cihaz Gzerinde calig-
tigini izleyenlerine duyurdu. Pandora adiyla duyurulan bu ci-
hazin 6zellikleri avucunun iginde bir canavar tasimak isteyen
butin "geek"lerin kalbinin heyacanla ¢carpmasina yetti. Bahse-
dilen cihaz Ingiltere, Almanya ve Tiirkiye'deki GP2X distribiitor-
lerinin ortak galismalari sonucu hergegen giin hayalden gergege
dogru vyolculugunda hizla devam ediyor. Ilk zamanlarda
"vaporware" olarak nitelendirilen cihazin ana PCB resimlerinin
kisa slire 6nce yayinlanmasi ve Texas Instruments'in Dallas'taki
merkezinde dulzenlenen gelistiriciler konferansinda tanitiimas-
lyla ne kadar gergek oldugu ortaya ¢cikmis oldu.

Peki Pandora ne vaat ediyordu? Asus, HP, Acer gibi bilgisayar
devlerinin ultra ucuz bilgisayar uzerinde c¢alistigi bu gunlerde
Pandora projesini ortaya koymak mantikli miydi?

Gelistiricilere gére Pandora ¢ok farkl bir cihaz. Pandora'nin al-
ternatifi olarak gozikebilecek minik laptoplarda uygun oyun
kontrolleri olmadigi gibi oyun oynamaya yénelik ergonomik bir
tasarim yok. Ustelik pil émiirleri yetersiz ve 3D donanimlari yok
ya da kisittanmis. Fakat pandora bir oyun konsolu olma 6zelli-
ginin yani sira gesitli ofis ve internet uygulamalarini galistira-
bilme potansiyeli ile diger ultra mobil PC'lerin pazar payina ortak
olabilir.

Sekil 1. Pandora

Pandora'nin gelistiricileri cihazi "Gergek oyun kontrollerine sahip
ultra mobil kisisel bilgisayar" olarak tanimliyor. Cihazin ilk resim-
lerini ve teknik 6zelliklerine géz attigimizda gergekten tasinabilir
bir oyun konsolundan bulunmasi gereken bitin kontrollere
sahip oldugunu gértiyoruz. Bunlar:

1. 2 adet Analog Kontrol

2. 1 adet Dijital Y6n Tus Takimi (D-Pad)
3. 2 adet Tetik Tusu (Rve L)

4 adet Aksiyon Tusu
5. Star, Select ve Menu Diigmeleri

Bunun yaninda 800x480 ¢6zinirliigiinde dokunmatik ekran, Q
Klavye, USB Host portu, Kablosuz Ag, Cift SDHC slotu gibi 6zel-
likleri cihazin ayni zamanda kisisel bilgisayar 6zelligini ortaya
koyuyor.

Bu kadar genis bir kullanim alani sunmayi vaat eden Pan-
dora'nin bunu destekleyen bir donanimi var.

1. Texas Instruments OMAP 3530 SoC

2. ARM® Cortex™-A8 CPU

3. PowerVR SGX GPU (OpenGL 2.0 ES uyumlu)

4. 800x480 4.3 inch 16.7 milyon renkli dokunmatik LCD
5. 256 MB Dahili Flash Bellek

6. 128 MB 333 Mhz DDR Ram

7. Wifi 802.11b/g Kablosuz Ag

8. Cift SDHC Kart Slotlari

9. Dual Analog ve Dijital oyun kontrolleri

10. 43 tuslu QWERTY ve numerik klavye

11. TV Cikigl

12. Yiksek Hizli USB Host

Pandora bu donanimi tamamen agik kaynakli bir Linux igletim
sistemiyle kontrol ediyor. Agik kaynak kodlu bir isletim sistemine
sahip olmanin en buylk avantaji hizla gelistirilecek olan gesitli
uygulamalar, oyunlar ve demolar. GP2X toplulugu ise efsanevi
C64, MAME, NES, SNES, GBA, N64, PSX ve AMIGA gibi sis-
temlerin emilatdrlerinin cihazin cikisiyla birlikte hazir olacagini
bekliyor. Bunun sebebi ise cihazin anakartlarinin gesitli gelistiri-
cilere ulastirilacagi (veya ulastirildigi) haberlerinin meydana ¢ik-
masi. Bu ekstra motivasyon Pandorayi bekleyen kullanicilarini
daha sabirsiz hale getiriyor.

Geligtiricilerin tanimina gére Pandora kullanimi ¢ok basit menu-
lere sahip olacak ve ilk defa kullananlarin bile yabancilik gekme-
yecegdi sekilde dizenlenecek. Ayrica internet tarayicisi, aninda
mesajlasma ve ¢esitli temel uygulamalarin firmware icinde yer
alacag belirtiliyor. Bunun disinda ogg, mp3, divx, xvid gibi temel
medya bicimlerini oynatabilen uygulamalar sisteme dahil
edilmis.
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Pandora'nin Kutusu Agiliyor

Pandora'nin boyutlari hemen hemen bir Nintendo DS kadar.
Bunun yaninda performans olarak giinimiizdeki bitin tasina-
bilir oyun konsollarindan daha gugli. Peki bu performansi ne
kadar surdurebiliyor? Lithium-lon pili sayesinde Pandora'nin
normal kullanimda pili 6 saat dayaniyor. Fakat OMAP 3530un
Ozellikleri arasinda islemci glicini uygulamaya goére otomatik
olarak ayarlayan bir sistem var. Kisacasi ¢ok gu¢ gerektirmeyen
uygulamalarda iglemci 10 Mhz'e kadar dusebiliyor. Bu da ci-
hazin bir mp3 ¢alma islemini yerine getirmek igin yeterli bir hiz.

-
=
-
=
-
-
=
-

Sekil 2. Pandora anakarti

Pandora scenerlar agisindan da oldukga ilging bir platform. Hem
sabit bir donanima sahip, hem de gelismis 6zelliklere. Bu ag-
idan, yillardir Commodore 64 gibi 8-bit platformlarda Gnlenmis
"ayni sartlarda kapisma", Pandora ile daha genis ufuklarda biz-
leri bekliyor.

Piyasaya surllecegi tarih tam olarak kesinlik kazanmamis olsa
da Mayis/Haziran aylarinda Pandora'nun raflardaki yerini ala-
cagi tahmin ediliyor.

Emir 'Skate' Akaydin
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Demo inceleme:

Cauldron
Emir (Skate) Akaydin

Semseddin (Endo) Moldibi

Kirgsad (Hydrogen) Karamahmu-
toglu

Giris:

Breakpoint'te C64 demo yarismasini kazanan Cauldron isimli
demo, tema olarak C64’ln ayni isimli klasik oyunundan esinleni-
lerek hazirlanmis. Demo’nuin blyuk bir bolimi Murphy / Exceed
| Ex-Resource tarafindan 1997 yilinda kodlanmig, bugtine dek
yayinlanmamis efektlerden olusmakta.

Demo, Cauldron oyununun giris ekranindaki grafik ve animas-
yonlariyla basliyor. Ilk olarak saga dogru siipiirgeyle ugarak iler-
leyin ve turkuvaz anahtari alin, ekranin yukarisindaki magic pu-
anina dikkat edin, o puan bittiginde élursuniz. Magic puaninizi
doldurmak igin etrafta gorebileceginiz kivilcimlara dokunabilir-
siniz. Bunun i¢in yere inmeniz ve yuruyerek ilerlemeniz gerekir,
yere inmek icin bos alan bulmalisiniz.. Demonun esas amaci
balkabaklarindan kacarak... Ee. galiba oyuna kaptirdik biz!
Tamam, bagtan aliyoruz.

Demo, Cauldron oyununun giris ekranindaki grafik ve animas-
yonlariyla bagliyor. Ekranin yukarisinda multicolor bir Cauldron
logosu beliriyor, logonun igerisinde color-cycle efekti ile plazma
benzeri bir gérinti olusturulmus.

Sekil 1.

Endo: Giris olarak ¢ok hos dusunilmis bence.

Skate: Oyunun bir fani olarak demonun orijinal oyun grafikleri ile
baslayan girisi bana olduk¢a nostaljik duygular yasatti. Zanne-
dersem hedef kitle olarak benim gibileri segmisler.

Hydrogen: Logonun renkleri giizel segilmis. Efekt de gok hos uy-
gulanmis.

Skate: Sanirim logo orijinal oyundan alinmamis ancak oyundaki

forma bagh kalinmis. Cycle efektini ise gok glizel tasarlamiglar.

Demo bir 4x4 efekt ile devam ediyor. Efektin lzerinde agag si-
lueti grafigi var.

Sekil 2.

Skate: Bu efekt her ne kadar plazmatik goriinse de normal bir
plazmadan farkh oldugu ilk bakista anlasiliyor. Efekt alaninda iki
tane magnetik merkez gbze garpiyor. Demonun coderlarindan
Oswald’'in CSDB’de dedigine gore, bu ve bundan sonraki iki 4x4
efekt, iki texture distortion tablosunun toplanmasiyla olusturulan
harita tizerine texture basilarak elde edilmis. Bu durumda her ne
kadar dusik ¢ozinurliklu bir efekt olsa da sonug hiz ve gorintu
olarak tatmin edici.

Hydrogen: Bu tarz 4x4 efektlere ginimuz scene’inde ¢ok ragbet
edilmiyor. Bu trend en ¢ok 90’larin ikinci yarisinda populerdi. Bu
sebeple bu efektlerin 97 yilinda yapildigini belitmek geregi duy-
muslar.

Endo: Ayni seyi sdyleyecektim ben de. 97 yilinda yapilmig ol-
dugu dusulduginde guzel bir efekt. :)

Hydrogen: Ancak 2008’de yayinlanmis bir demo igin... (burada
Hydrogen birkag kez farkl sekillerde ciimlenin devamini getir-
meyi dener) ya salla ya sagmaladim resmen.

Skate: 64 Times gunlerine donus :)




Demo inceleme: Cauldron

Hydrogen: Bu efektlerin Coma ve Resource gruplarinin 97°de
yayinladigi Void isimli co-op demoda neden yer almadigini
merak ettim.

Skate: Evet, Void'de bir siirli 4x4 efekt vardi.

Hydrogen: Tamamini o zamanlar Coma’da olan Oswald kodlam-
1stl.

Endo: 97 yilinda yapilmis oldugu dusildiginde guzel bir efekt.
)

Cauldron oyunun kapak grafigi olan cadi resmi ekrana geliyor.
Ayni zamanda cadinin 6nlindeki kazandan baloncuklar gikiyor.

Sekil 3.

Hydrogen: Leon bu tarz, oranlari ¢ok belirgin olmayan resimleri
pixellemekte daha basarili.

Endo: Bence baloncuklar daha kaliteli olabilirmis.

Hydrogen: Parazit yapma Endo. Renkler oldukga iyi segilmis.
Detaylarn kuguk alanlarda gizmek oldukga zordur. Bu resimde
cadinin yzi, kollari ve saglari oldukga kuiguk alanda basarili bir
sekilde piksellenmis.

Endo: Cadinin saglarindaki renkler ¢ok giizel segilmis.

Hydrogen: Kazandaki siviyi bir iki sprite animasyonuyla hareket-
lendirselermis hos olurmus.

Skate: Kazandaki sivi bana domates corbasini hatirlatti. Bir
coder’in bir grafige yorumu bu kadar oluyor :)

Sekil 4.

Yine bir 4x4 efekti farkh bir agag silueti ile ekrana geliyor.

Skate: Bu efekt dncekinden farkl olarak biraz daha kuresel bir
gOriintl veriyor. Bir tur polar koordinat efektini andiriyor.

Endo: Kiresel gérinim gayet hos olmus.

Ekrana bir ay resmi geliyor ve 6éniinden yarasalar ve stpurge ile
ucan cadi gegiyor.

Sekil 5.

Skate: Ozellikle ay grafigi ¢ok kaliteli olmus ancak kullanilan
mavi renk sanki ay Uzerinde su varmis gibi bir his uyandirmis.
Cadi konseptine gayet uygun olmus. Ben olsam hidden-part
olarak E.T. de koyardim. :)

Endo: Bence yarasalar siyah olsaymis daha guizel olurmus.
Skate: Keske bir ise yarasalar :)

Hydrogen: Arkadaslar denilecek her seyi dediler. Bu tarz efekt-
leri kesinlikle evinizde denemeyin. :)
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Demo inceleme: Cauldron

Bir diger 4x4 efekti ekrana geliyor. Endo’nun soylediklerine katiliyorum. Efektin diger 4x4 efekt-
lerden farkl olarak 2008’de kodlanmis olmasi, biraz kolaya kag-
Ildig1 hissi uyandiriyor. Daha kaliteli ve ylksek ¢ozunurliklu bir
ray efekti yapilabilirmis.

Grafigin ardindan ekrana bir bob efekti geliyor.

Skate: Boblar bana particle hissi verdi. Bir tir shade bob kullan-
Ilmis. Boblarin blyuylp kugllmesi efekte 3 boyutlu bir his ka-
zandirmis. Ancak bence boblar yine 4x4lik alanlarda kayaca-
gina, wu-pixel tarzi bir yéntemle daha yumusak koordinat gegis-
leri saglanmis olsaydi efektin yaratacagi etki ¢gok daha yiksek
olurdu.

Sekil 6.

Hydrogen: Bence en basarili gérsele sahip 4x4 efekt bu olmus.
Efektin belli bir merkezi olmamasi dinamizmini arttiriyor.

Skate: Bence de bu efekt li¢ 4x4 efekt icinde en basarilisi.
Bunda net bir sekilde texture’larin bir path tGzerinden kaydigini
ve path’in dinamik olarak degistigini gézlemleyebiliyoruz.

Elinde balkabagi tutan cadi grafigi ekrana geliyor. Cadinin arka-

sinda 4x4 bir ray efekti beliriyor.
Sekil 8.

Endo: Efekt gayet glizel gériinmesine ragmen ¢6zUnUrligu
daha ylksek olsaymis daha iyi olurmus.

Hydrogen: Hayret Endo sinuslere dair bir sey demedi.
Endo: A evet lan. Sinuslerden ziyade 3 boyutlu hissi uyandir-

masi gayet hos olmus.

Bob efektinin ardindan ekrana bir balkabagi grafigi geliyor.

Sekil 7.

Hydrogen: Leon’'un en basarili resimlerinden biri. Yiksek kont-
rastll piksellemenin basariyla kullaniimig olmasi resmin 16
renkten daha zengin bir palete sahip oldugu izlenimini uyandir-
iyor. Ancak efektin resim ile yeterince uyumlu birlestirilmedigini
distniyorum. 4x4 glizel sonug vermemis.

Endo: Grafik ¢ok kaliteli, 6zellikle kiyafetin dokusu ¢ok glizel.

Skate: Bu grafik 6nceki cadi grafigiyle yiksek oranda uyumluluk
gOsteriyor. Ayni zamanda demonun akigindaki temanin devaml- Sekil 9
ihgini  perginliyor. Grafigin kalitesi hakkinda Hydrogen ve ’
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Demo inceleme: Cauldron

Endo: Demodaki diger grafiklere nazaran bu grafik biraz renksiz
g6runuyor.

Hydrogen: Kabagin ortasindaki koyu gélge seridi geometrinin
bozuk gériinmesine yol aciyor. Bu da 3 boyut hissine darbe vu-
ruyor.

Endo: Evet, grafik 3 boyutlu gizilmis olmasina ragmen 3 boyutlu
degilmis gibi gérunulyor.

Skate: Alakasiz bir bicimde benim gézime ¢arpan olay, bu gra-
figin ay grafigi 6niinden gegen yarasalar ve cadi bolimindeki
ayin buyUkligune oldukca yakin dairesel bir alana gizilmis ol-
masi. Bu ylzden bu grafigi gérdigimde demonun geneliyle bir
butlnlik hissi yaratti benim tUzerimde. Renk sayisinin dusik ol-
masi ise goze batiyor.

Hydrogen: Demek demolarda 3-5 top gizsek koherasyon olacak.

Skate: Ornegin Cycle demosunun girisindeki dairesel grafik de o
demonun kimligi haline gelmigtir. Aslinda evet, dairesel 3-5
grafik isi gotirtyor. :)

Hydrogen: Hohoho.

Skate: Ben ciddiydim. :(

Balkabagi grafiginin bulundugu alan bir fade efektiyle el lze-
rinde duran disko topuna dénustyor.

Sekil 10.

Hydrogen: Ah, koherasyon ¢arpmasi yasadim. :)

Skate: Oswald’in dedidine goére bu part Boogie Factor / Fairlight
demosuna bir tir génderme ya da tribute. Ancak benim go6-
rugiim disko topu gibi demonun konseptine uymayan bir obje
yerine bulyucl kuresi tarzi bir efekt yapilmasi daha uygun
olurmus. Tahmin ediyorum ayni efekt mantigini kullanarak, kon-
septe daha uygun bir sonug elde etmek ¢ok zor olmazdi.

Hydrogen: Bence Oswald gergekte sugsuz olabilir. Belki o sa-
dece bir piyondu. :)

Endo: Bence de genel konsepte pek uygun dismemis.

Yukariya dogru kayan yazi ve arkasindan sagdan sola dogru
gecen yarasalar ile demo sona eriyor.

“"HARKEH WITCHES EUVERYWHERE . THKEHTHE
CHALLEHGE — IF ¥0U DARE. TOMHOROH HIGHTY
IT 8 HALLOWEEH. WHEH sHNL.Y OHE SHALL BE
WITCH QUEEH...A

vy

CAULDR
)
AT BREAKPOIHT 2008

DOHE BY: vy

Sekil 11.

Skate: Bir bitis bolimu olarak siradan bir bélim olmus. Siradanl-
1gin yani sira demo geneline gbre de biraz fazla basit kagmis.

Demo ile ilgili genel yo-
rumlar:

Endo: Muzigin ritmi, yer yer yavaglamalar olsa da demonun ge-
neline gore biraz hizli kagmis.

Skate: Aslinda mizigin hiziyla ilgili asil problem, daha yumusak
bir his birakan efektlerde gereginden fazla hizli iken, hizli bir
muzigi kaldirabilecek bélumlerde daha yavas ritimlerin kullan-
Ilmis olmasi. Kisacasi efekt-miizik uyumu Ulzerinde fazla kafa
yorulmamis. Zaten demo genelinde de muzidin ritmini para-
metre alan bir efekt mevcut degil. Bunlarin yani sira mizik tek
basina degerlendirildiginde genel olarak hizl ritimlerin Gzerine
mistik efektlerden oluguyor. Zaman zaman ritim hizi efektleri kal-
diramayacak bir noktaya gelebiliyor.

Hydrogen: Bence ritmin normal enstrimanlarla ¢alinamayacak
kadar hizli olmasi muzigi fazla deneysel yapmis. Efekt-mizik
uyumu genel olarak birgok demoda ¢ok fazla énemsenmiyor.
Benim daha ¢ok dikkat ettigim sey rahatsiz edici bir uyumsuzluk
olmamasi. Bu demo bence sinirda. Gene de miizigin demoya
olumlu etki ettigini sdyleyebilirim.

Endo: Sonug olarak efektlerde bir yenilik olmamasi ve kisa bir
demo olmasina karsin, konseptinden dolayi iyi bir izlenim birak-
1yor.

Demo yapimcilari:

Kod

Edhellon / Resource
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Demo inceleme: Cauldron

Murphy / Exceed / Ex-Resource
Ninja / The Dreams
Oswald / Resource

Miizik

Linus / Resource / Viruz
Grafik

AmN / Resource

Leon / Chorus / Singular
Dizayn

Oswald / Resource
Loader

Doc Bacardi / The Dreams
Yardim

Clarence / Chorus

Degerlendirme:

Endo: %76 Hydrogen: %68 Skate: %78

Ortalama: %74
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C64TPC - Proje
Gunlugu
Ahmet Zeki Eymur

Bir suredir aklimda, TPC'nin gelistirimesi sirasinda yasadikla-
rimi aradan fazla zaman ge¢meden taze taze yaziya dékmek
vardi. Plazma igin TPC hakkinda bir yazi yazmam istendiginde
kendime glizel bir ortam bulmus oldum. TPC hem yazilim, hem
donanim, hem de firmware ayaklari olan bir proje. Bu yazida
okuyucularin proje hakkinda teknik ayrintilar bulabilmelerini sag-
lamak istiyorum. ilk énce kisaca C64TPC'nin ne oldugunu agik-
layim.
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Sekil 1.

C64TPC

C64TPC, C64'U ve PC'yi seri portlarindan birbirine baglayarak
C64'Un PC'nin veri depolama aygitlarina erigimini mimkun kilan
bir yazihm ve donanim birimidir. PC'nin sabit diskinde, CD/DVD
suriictisiinde vb. olan bir dosyay! dogrudan C64'e yiikleminizi ya
da tam tersi C64'ln belleginde bulunan bir dosyay! PC'de istedi-
giniz bir konuma kaydetmenizi saglar. Bunu yaparken C64 taraf-
inda ilave bir yazilima ihtiyag duymazsiniz. Daha 6nce alist-
1giniz sekilde LOAD, SAVE, SCRATCH vb. komutlari kullanirs-
Iniz. Yazilim C64'ten gelen komutlara goére PC tarafinda ge-
reken islemleri yapar. Donanim ise farkli mimarideki bu iki bilgi-
sayarin haberlesebilmesi icin gereken tum alt seviyeli islemleri
halleder.

GELISTIRME SURECI

C64TPC, bu gine kadar lzerinde calistigim en karmasik pro-
jeydi ve benim igin ¢ok 6gretici oldu. Gergi insana en son neyle
ilgilendiyse en zoru oymus gibi geliyor olabilir. Clnku karsilastig
zorluklarin ve sikintilarin anilari daha taze oluyor. Gelistirme si-
reci boyunca en az iki kere TPC'yi pencereden asagi atmak is-
tedim. :) iki kere de vazgegmeyi ciddi olarak diisiindiim. Bu tiir
uzun soluklu islerde vazge¢mek de can yakici. Clnki 6nceki
emekleriniz ve zamaninizin ¢ép olmasina razi olmak kolay degil.
Simdi hatirladim, bir kere de uzerine hizlica basip ezmek istemi-
stim:).

Bu kadar sikinti yagamamin biylk nedeni osiloskop ve lojik
analizer gibi profesyonel 6lgim cihazlarina sahip olmamamdi.
Bu cihazlar birer ciimleyle agiklamam yerinde olur sanirim. Osi-
loskop elektrik sinyallerindeki zamana gore degisimin grafigini
cizer. Lojik analizer ise dijital hatlardaki zamana gore lojik (0/1)
degisimi gosterir.

Benim iki en biylk yardimcim "Inside Commodore DOS" ve
"C64 Programcinin El Kitabi" oldu. Zaten projeye baslamak igin
gerekli cesareti toplayabilmemi Programcinin El Kitabinda IEC
portundaki hatlarin haberlesme sirasindaki lojik diagramlarinin
verilmis olmasi sagladi. Programcinin el kitabinda bu tir bir bil-
ginin bulunmasi bana garip gelmisti ama o diagramlar olma-
saydi bu proje lojik analizersiz yapilamazdi. Elimde degisik du-
rumlari kapsayan ¢ diagram oldudu halde doldurmam gereken
bosluklar hala vardi ve onlari bulmak igin benim elimde deneme
yanilma yonteminden baska bir sey yoktu.

iste en sikici ve zor anlar onlar oldu. IEC portundaki hatlarin di-
agramlarda géremedigim lojik durumlari igin tahminler gelistirip
defalarca deneme yapmak durumunda kaldim. Bir ara pes edip
devreyi 8KB RAM takviyesiyle sadece hatlarin durumlarini kay-
dedip PC'ye gonderen basit bir analizere gevirmeyi bile di-
suindim. Ancak zaman kaybetmek istemiyordum ve buna gerek
kalmadan istedigim bilgileri deneme yaniima yoluyla derlemeyi
basardim. Ancak bunu bir daha denemem :)
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C64TPC - Proje Gunlagu

Sekil 3.

IEC PROTOKOLU

Bu guin aklimiza seri port deyince RS232 geliyor. PC'ler seri ile-
tisim icin bu standardi kullaniyor. Ancak C64'in seri portu bagka
bir standard takip eder: IEC. TPC'nin donanimi, IEC ve RS232
arasinda cift yonli protokol uygunlastirici olarak ¢alisir. Muhte-
melen siz de benim gibi IEC'nin Commodore tarafindan gelisti-
rilmis bir protokol oldugunu disinmussinizdir. CUnku baska
bir IEC aygit duymadik. Ancak arastirmaya baslayinca gérdim
ki 6yle degilmis.

Bu protokoliin ardindan yine bilindik baska bir sirket cikti:
Hewlett-Packard.Bu protokoli HP 1960Q'larin sonlarinda gelis-
tirmis ve adini HP-IB (Hewlett-Packard Instrument Bus) koymus.
HP bu protokolu gelistirdigi multimetre ve lojik analizer gibi test
ve 6lguim cihazlarinin kendi aralarinda ya da bilgisayarlar ile ile-
tisimi icin kullaniyormus. Diger ureticiler de bu protokoli kullan-
miglar ama bagka bir isimle: GPIB (General Purpose Interface
Bus). Protokol, 1975 yilinda benim dogumumla beraber |IEEE
(Institute of Electrical and Electronics Engineers) tarafindan
standartlastinlmis :) IEEE bu standarta "IEEE-488" ismini
koymus. Peki biz buna neden IEC diyoruz. Ciinkii Commo-
dore'un dokiimanlarinda hep IEC adi gegiyor. HP-IB, aralarinda
ANSI (American National Standards Institute) ve IEC'nin de
(International Electrotechnical Commission)oldugu bir kag de-
gisik komisyon tarafindan da degisik isimler altinda standartlast-
inlmig. Sanirm Commodore firmasi bilgisayarlarinin tasarim-
inda IEC tarafindan yayinlanan belgeleri baz almis.

iste C64'Gin seri portu bu protokoliin daha az sinyalle ve daha
diisiik hizda galisan bir gergeklemesidir. Akliniza, "Ihtiyag duyul-
mayan sinyallerin kullaniimamasi tamam da, neden daha
yavas?" sorusu gelmis olabilir. Once sasirtici cevabi vereyim
sonra agiklayim. Nedeni, VIC gipi. 1541 disket strlictiniizl kulla-
nirken LOAD ve SAVE iglemleri arasinda anlamli bir sire farki
yoktur. Ancak TPC'yi kullanirken ayni dosyayi yiklediginizden
(LOAD) cok daha hizli kaydedebildiginizi gérursiniz. Bunun ne-
deni TPC'nin mekanik parga icermemesi ve islemin gergek-
lesme hizinin sadece veri transferin hiziyla iligkili olmasidir.

Yani bir program ya da dosya bellege yiklenirken veri transferi

daha yavas, diske kaydedilirken daha hizli olmaktadir. Bilgi akigi
C64'ten dis diinyaya dogru iken (SAVE) veri bitleri arasinda IEC
standardi geregi 20us beklenir. Bilgi akisi dis diinyadan C64'e
dogruyken ise (LOAD) veri bitleri arasinda, IEC standarti 20us
beklemeyi gerektirdigi halde 60us beklenir. Cunkiu VIC gipi
C64'in mikro islemcisinde 40us'ye varan kesmeler olusturabil-
mektedir. Eger bdyle yapilmasaydi iletisim sirasinda olusabi-
lecek bir VIC kesmesi 1 hatta 2 bitin C64 tarafindan algilanama-
masina yol agabilirdi. Bu ylizden her bitin transferi sirasinda en
kétd durumun olustudu yani bitin génderiimeye bagladigi anda
bir VIC kesmesi olustugu farz edilerek (40us(VIC kesmesi max.)
+ 20us(IEC standarti geregi min.)) = 60us beklenir.

EMULASYON

Zamaninda Commodore firmasinin disket surticllere yaklagimi
cok farkli olmus. 1541 disket suriictsinin iginde bir C64 daha
var desem sanirim abartmis olmam. 1541 disket strlcisindn
icinde C64'te kullanilan 6510 mikro islemcisiyle arasinda nere-
deyse hig bir fark bulunmayan 6502 islemcisi bulunur. Bu iglem-
ciler o kadar aynidir ki Frodo emulatoriinin kaynak kodunu ince-
ledigimde iki islemci igin ayni kaynak kod dosyasinin kullanild-
1gin1 gérdim. Bu islemci her 10ms de bir disket strlct kontro-
lorii (FDC) gibi caligir. Kalan zamanda ise Commodore DOS'u
isletir. Evet MS-DOS gibi. MS-DOS zamaninda koca isletim site-
mine neden sadece Disk Isletim Sistemi adi verilmis diye merak
ederdim. Commodore bilgisayarlar agisindan isimde yadirga-
nacak bir sey yok. Cunki bu sistem 1541 ROMunda gémulu
olarak bulunuyor ve Disk siriicunin islemcisi tarafindan igleti-
liyor. Yani kelimelerin hakkini vere vere adini hakediyor: "Com-
modore Disk Isletim Sistemi".

Disk slricu kendi islemcisine ve o zamanlar igin énemli bir
rakam olan 2KB RAM'e sahip olunca sira disi kullanim sekilleri
de baslamis. Oyun ve demo yazarlari hesaplama amaciyla disk
suriicundn islemcisini, daha fazla hafiza icin RAM'ini kullanmaya
baglamiglar. Bir 6nemli sira digi kullanim seklide daha hizli veri
transferi igin kendi protokollerini gelistirmeleri olmus. Yani 1541
disket suriiclisu dedigimizde aslinda SID ve VIC gipleri olmayan
bir C64'ten bahsediyoruz sayilr.

Peki TPC ilerde 1541 emulasyonu yapabilir mi? Bu konu Ulze-
rinde disinmeye basladim. VICE'In ve Frodo'nun kodlarini in-
celedim. 1541 ROMunu da inceledim. Ik 6nce IEC transferini
hangi entegrenin yonettigini anlamaya calistim. Cok bacakh VIA
¢ipinin transferin ayrintilarini kotardigini ve merkezi mikro iglem-
cinin verileri ondan bayt-bayt aldigini umuyordum. Clnku PC'nin
gercek bir IEC portu yoktu ve PC, TPC'nin RS232 tarafindaydi.
Ancak maalesef umdugum gibi olmadigini gérdim. IEC transfe-
rinin her ani bit-bit 6502 islemcisi tarafindan kontrol ediliyordu.
Bu durumda ya yazilim ile bir IEC portu similasyonu yapa-
caktim ya da 1541 ROMunda bulunan IEC rutinlerini yamalaya-
caktim. Daha énce bahsettigim "Inside Commodore DOS" kitab-
inda 1541 ROMunun ayrintili bir analizi bulundugu igin ilgili ru-
tinlerin baslangi¢ adreslerini kolayca bulabiliyordum. Bu adres-
lerdeki komutu 6502 islemcisinin kullanilmayan bir opcodeu ile
degistirebilir sonra Frodo'dan aldigim 6502 emulasyonu yapan
kaynak kodlari degistirerek o opcode'a istedigim gorevleri yikle-
yebilirdim.
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Ancak daha sonra IEC portunun benim hi¢ hayal etmedigim
kadar sira digi sekillerde kullanildigini 6grendim. Foruma yazd-
1gim soruya cevap veren Nightlord ATN hattini DATA hatti gibi
kullanan loaderlarin oldugundan bahsediyordu. Basarili bir emu-
lasyon igin IEC hatlarinin durumlarinin saniyede bir-kag¢ yiz bin-
kere PC'ye transfer edilmesi sart goértiniiyordu. Bunun igin ge-
reken transfer hizina ise seri port ile gtkmak mimkin degil. Yani
emulasyon konusundan 6nce TPC'nin USB versiyonunun yapil-
masi gerekiyor. Ondan sonra VICE ya da Frodo gibi agik kaynak
kodlu bir projeden alinacak kodlarla TPC yazilimina 1541 emu-
lasyonu rahatlikla yaptirilabilir.

Ahmet Zeki EYMUR
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NatAmi'ye Ilk
Bakis

Gokhan (LW3D) S6nmez

Natami, Amiga severlerin yil-
lardir bekledigi urin mu?
Yeni bir Hayal mi?

Natami, Amiga severlerin yillardir bekledigi Grin ma? Yeni bir
Hayal mi?

Commodore firmasinin 1994 yilinda iflas etmesinin ardindan,
dénemin en basarili bilgisayarlarindan biri olan Amiga’nin gele-
cegi konusunda birgok 6neri ve fikir ortaya atildi. Bu fikirlerin
hemen hemen higbiri hayata gecmezken, kaybedilen yillar,
Commodore firmasinin son yillarinda zaten yeterince gelistirile-
meyen Amiga’nin rakiplerine karsi daha da zayif duruma dis-
mesine sebep oldu. Amiga’yl eski klasik yapisiyla, rakiplerine
karsi Ustlnlik saglayacak sekilde yeniden uretmek ve basari
saglamak bir noktadan sonra mimkin olmadi. Bunun Uzerine
Amiga’nin Ustln yonlerinden biri olan igletim sistemini, giinimuiz
bilesenlerinden olugsan modern bir anakarta uyarlamak g¢ok
makul ve mantikli goériindl. Benzer yaklagim, Amiga gibi 68000
serisi islemci kullanan Macintosh bilgisayarlari iginde bir ¢6ziim
olarak gortlmusti. Ama ne yazik ki, bugin igin bu girisimin pek
basarili oldugunu séylemek mumkin degil. AmigaOne olarak
adlandirilan ve PowerPC islemcisini alt yapi olarak kullanan ve
modern PC bilesenlerini destekleyen sistem artik (iretilmiyor. Is-
letim sisteminin Power Macintosh’lara uyarlandidi, hatta Sony
Playstation 3’e uyarlanmasi icin galismalarin strdigu iddialar-
inin ileri surdldigl gunimizde, Amiga’nin yeni bir PowerPC
board ya da tasarimla hayatina devam etmesi ¢ok zor gori-
nuyor. Peki sevdigimiz, Amiga artik yok mu olacak? Bir daha hig
Uretilmeyecek mi?

Cevap vermek zor...Ama Minimig, Clone-A ve Natami gibi pro-
jeler, klasik Amiga severler icin birer imit olarak karsimizda.

Amiga Cipleri Yeniden hayat
Buluyor

Amiga’yl Amiga yapan igletim sistemi miydi, 6zel gipleri miydi
karar vermek zor. Kesin olan birsey var ki, 6zel islemciler
Uretmek gegtigimiz on yilda ¢ok kolay degildi. Hele buna birde
Commodore firmasi battiyi zaman ortadan kaybolan Amiganin
Ozel giplerine ait dokimanlarin yokluguda eklenince gok uzun
bir siire Amiga 6zel cipleri Uretmek tatli bir hayal olarak kaldi.
Son birkag yil igerisinde ise, yeni bir islemci yapisiyla karsilastik.
FPGA (Field-programmable gate array) yani basitgce programla-
nabilir ¢ip olarak adlandirabilecegimiz islemciler sayesinde, iste-

diginiz ¢ipi evinizde Uretmeniz bile mimkun. Eski birgcok oyun
konsolunun ya da bilgisayarin, ginumuizde yeniden uretilmesi,
joysticklere sigan kuglk yapilari hep FPGA’larin sayesinde oldu.
Bu gelisme Amiga iginde bir Gimit oldu. Ozellikle elimizdeki bilgi-
sayarlarin arizalanmasi ve giderek islemcilerin yok oldugu bir or-
tamda, yeniden Amiga uretilmesi, hatta giinimz bilgisayar diin-
yasinin kullandigi girig/gikis birimlerini entegre ederek, gliniimiz
intiyaclarina daha uyan, daha kolay kullanilan bir Amiga
Uretmek artik mimkun. 2007 yilinda duyurulup, 2008 yilbasinda
satisa sunulan Minimig (MiniAmiga) bunun en giizel 6rnegi.
Amiga500 uyumlu minimig MMC karttan okudugu .ADF dosya-
lari calistiriyor, PS/2 konnektériiyle klavye ve mouse baglama-
nizi saglarken, titresimsiz goruntuyu (flickerfixer) destekliyor. Ek-
sigi yok mu ? Muhakkak eksikleri, gelistiriimesi gereken yonleri
var. Fakat Urinu satisa sunan Acube firmasinin stoklarinin kisa
surede tukenmesi, bu tir projelere Amiga severlerin destedi ve
ilgisini gosterir nitelikte. Calismalari siren bir dider proje olan
CloneA yine minimig gibi Amiga500 uyumlu bir bilgisayar
olacak. Peki daha fazlasi? AGA islemci setine sahip bir Amigayi
ayni sekilde Uretmek mimkin degil mi?

Natami (Native Amiga)

Sekil 1.

Minimig ve Clone-A projelerinin ortaya gikmasinin ardindan,
FPGA kullanarak Amiga’nin en gelismis islemci seti olan AGA’yI
Uretmek mimkun olabilirmi dislincesi tim Amiga severlerin ka-
fasini kurcalamaya bagladi. 2008 yili baginda Alimanyanin Karls-
ruhe sehrinde duzenlenen MEKA Amiga toplantisinda bir baska
Amiga projesi katihmcilar ve ileri surilen oOzellikleriyle tim
Amiga diinyasini heycanlandirdi.

Natami yani “Nat’ive “Ami’ga, bildigimiz en gelismis Amiga mo-
delinden daha fazla 6zellik ve gi¢ sunmayi vaad ediyor. Genel
olarak 6zetlemek gerekirse, Natami projesi hayata gegtiginde
modern bilgisayarlar gibi kullanabileceginiz, kolayca terfi
(upgrade) edebileceginiz en gugli Amiga modeline ulagsmis ola-
cagiz.

Natami ne igeriyor?
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NatAmi'ye ilk Bakis

Amiga serisinin en saglam ve glglu islemci ailesi olan AGA
1992 yilinda ¢iktigi zaman aslinda ¢ok daha gelismis bir islemci
serisi olan AAA islemcisinin sahip olacag: 6zelliklerin bir kismini
iceriyordu. Belkide Amiga’nin gézden diismesine sebep olacak
en Onemli sebeplerden biri olan 3D oyunlarin PC dinyasini
sarsmaslyla, AGA eskisi kadar cazip gérilmemeye basladi.
Grafik altyapisi bitplane’lere dayanan Amiga, hizli olarak real-
time 3D goruntl elde etmenin oldukga zor oldugu bir platformdu.
Daha sonralari Amiga CD32 igin gikarilan Akiko ¢ipi, 3D oyunlar
icin ¢6zUm sunmasina ragmen, 1994 yilinda commodore’un bat-
maslyla, Amiga’nin 6zel islemcileri tarihteki yerlerini aldilar.

Tum bu olumsuzluklara ve aradan gecen yillara ragmen, Na-
tami'yi gelistiren ekip, Amiga’nin donanim tasariminin ve yapis-
inin halen gugli ve basarili olabilece@i dislincesinden hare-
ketle, mevcut Amiga islemcilerini FPGA’lari kullanarak gelistir-
meyi planladilar. Béylece hem klasik Amigalarla %100 uyum-
luluk saglanirken, guinimuz ihtiyaglarina cevap verecek 6zellik-
lerde eklenis olacak.

Natami projesinin en can alici yonlerinden bir tanesi AGA is-
lemci setinin oldukga gelismis strimi olan "SuperAGA". Bu
Commodore Amiga’nin AGA islemci setiyle uyumlu ve 100 kat
daha hizli. AGA ile kargilastirildiginda sadece hiz olarak degil
daha ylksek g¢ozunirlik, daha ylksek renk derinligi ve en
onemlisi 3D hizlandirici 6zellikler iceriyor.

SuperAGA

1. Tum modlar flickerfixed (titresimsiz)

2. Video girig / Ses girisgi

3. 1280x1024, 32bit ¢dzlnlirllk

4. CGok daha hizl Blitter (100 kat daha hizli)

5. PLANAR modlar ve yeni renk modlari 8Bit Chunky, 16Bit
Hicolor, 32 Bit Truecolor

6. Antialiasing 6zelligine sahip 3D hizlandirici

Su anda prototip asamasindaki Natami 68060 islemcisine sahip
bir CPU karti kullaniyor. Gelistiriciler CPU’'nun bu CPU karti sa-
yesinde degistirilebilecegini ve PowerPC hatta daha hizl islem-
cilerin ileride eklenebilecegini dusinuyorlar. Sistemin diger kis-
imlarida oldukga heycan verici. Amiga’nin ses islemcisi Paula
gelistirilerek 24 Bit sese ve yeni 6zelliklere kavusurken, orjinal
Amiga tasarimiyla uyumlu olacak. PCI veriyolu, PS2 ve USB ve
ayni zamanda Gigabit Network destegiyle Natami Amiga sever-
lerin guinltk islerinde kullanabilecegi bir yapiyr vaad ediyor. Ki-
sacasl glinimiz en hizl bilgisayari ve teknolojisiyle yarigsacak
olmasada, Amiga severleri fazlasiyla tatmin edecek, kullanilabilir
bir Amiga.

Projeyi gelistiren ekip, ilk Natami boardlarinin 2008 yazina yetis-
tirilmesini ve yazilim gelistiren ve Amiga yazilimlarini bu sisteme
uyarlamak isteyecek Ureticilere dagitilmasini planhyorlar. Boy-

lece, Natami hayata gegtiginde, gunluk islerde kullanilabilecek
yazilimlar hazir olacak. Donanimin Uretiimesi ise bir bagka
sorun. Herhalde en blyik sorunlardan biride fiyat olarak Amiga
kullanicilarinin kargilayabilecegi bir fiyat. Bu konuda birsey sOy-
lemek igin oldukga erken. Fakat takip edebildigimiz kadariyla ilk
destek Efika ve PegasosPC Ureticisi Genesi'den geldi. Bas-
langi¢ olarak zamaninda satin aldiklari ytzlerce Amiga OS li-
sansini projeyi desteklemek amaciyla verebileceklerini agiklad-
ilar. Eger projeyi gelistiren ekiple anlasabilirlerse, Genesi yetkili-
leri, boardu Uretmeyi ve pazarlama konusunda da destek vere-
bilecegini, hatta Freescale Technology Forum 2008
[http://www.freescale.com/webapp/sps/site/overview.jsp?nodeld
=052539903635483A95]'de natami’'nin tanitimini yapip daha
cok destek elde edebilecegini sdyluyorlar.

Kafalarda birgok soru var? Gergekten basarili olacak mi? Hizli
ve Ozellikleri gelismis bir Amiga mimkin mu? Bunlarin hepsinin
cevabini sanirim 2008 yazinda alacagiz. Ama surasi kesinki,
vaad edilenler Amiga severlerin yillardir hayallerini kurdugu
Amiga tasarimina uyuyor. Amiga igin ¢ok hayaller kurduk, ¢ok
Umitlendigimiz gunler oldu, bir gogu hayal olarak kaldi. Umariz
bu sefer, bu hayal gercgek olur.

http://www.natami.net/

FPGA, Minimig ve CloneA projeleriyle ilgili olarak Arda kara-
duman’in yazisina g6z atmanizi éneririm.
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Lorraine'den
MiniMig'e Amiga
Arda (CoZe) Karaduman

Merhaba arkadaslar, bu yazida size son glnlerde adini sik¢a
duydugumuz Minimig projesinden ve kisaca FPGA teknolojisinin
glnumduz retro sistemlerine getirdigi yeni olanaklardan bahsede-
cegim.

Oncelikle Minimig projesini taniyalim. Minimig projesi, ilk Amiga
cipseti olan OCS gipsetinin bir FPGA Uzerinde gergeklestiriimesi
esasina dayaniyor. Bu sistemde, disk islemleri ve SD kart stirme
islemini PIC cinsi bagka bir ¢ip Ustleniyor. Toplam 2 megabayt
hafiza, 512K ROM, 512K Fast RAM ve 1mb Chip RAM olarak
ayarlanmis. Boot esnasinda PIC, SD Kart tizerindeki FPGA kon-
figirasyon dosyasini FPGA’e, ROM dosyasinda kendine ayrilan
512k hafizaya yukliyor. 68000 islemcinin yerini ise 3,3v uyumlu
68SEC000 almis. Bu islemci 68000 ile ylizde yuz uyumlu ol-
makla birlikte bir komut (move sr,EA) sadece privileged modda
calisiyor. Stack register’t okuyan bu komutun Minimig uyumlu-
lugu Uzerindeki etkisi su anda tartisilan bir konu oldugu igin fazla
bahsetmeyecegdim, ama su an igin 68020 ve Uzeri islemcileri ta-
nimak i¢in bu komutu kullanan programlarda sorun yarattigi di-
sunuliyor.

Minimig Revizyon 1

Sekil 1.

Minimig'i son kullanicilar igin dnemli kilan en buyuk 6zelligi gu-
nimiz donanimlariyla uyumlu bir sekilde galisabilmesi. PS2
mouse ve klavyenizi herhangi bir geviriciye ihtiyag duymadan
Minimig'inizde kullanabilirsiniz. Ayrica 15 KHz ve 31 KHz go-
rint modlari sayesinde klasik Amiga monitorleri disinda normal
bir VGA monitdr veya LCD ile de kullanabilirsiniz. SD kart yuvasi
ve adf emulasyonu artik tarihin tozlu raflari arasinda yerini alan
floppy teknolojisinden bizi kurtariyor. Yanlizca tek bir birimde
Amiga standartlarina sadik kalinmig, Joystick. Emektar
Quickshot'inizi Minimig ile kullanabilirsiniz. Ayrica port 1 igin
mouse ile cebellesmenize gerek yok, mouse portu ayri bir ps2
port oldugundan iki joystick ve mouse u ayni anda baglayabilir-
siniz.

Peki Minimig'i gelistiriciler agisindan énemli kilan ne? Oncelikle
simdiye kadar yapilamaz denilen Amiga custom ¢ipset emulas-
yonunun yapilabilir bir proje oldugunu ispatlamasi. Bu agidan
birgok projeye yol gosterebilecek bir gelisme. Su an gelistiril-
mekte olan iki ayri Amiga FPGA projesine umutla bakmamizi
sagliyor. Bunlardan ilki, Individual Computers'in Clone A projesi.
Bu projede Minimig gibi A500 ozelliklerinde bir ECS ¢ipset
emule etme esasina dayaniyor. Ama Minimig'den farkl olarak
Clone A, custom ciplerin birebir replikasini Uretip oradan tim
Amiga emulasyonunu gergeklestirmeyi hedefliyor. Gelistirme
gercek Amiga 500 Uzerine yerlestirilen FPGA cipleri ile yapilyor.
Bu agidan custom ¢ip emulasyonunun yizde yiz uyumlu olmasi
planlaniyor. Diger proje ise son zamanlarda adindan séz ettiren
ve oldukga spekiilasyon yaratan NatAmi projesi. Bu proje AGA
cipsetli bir Amiga'yl emule etme hedefini tasiyor ama ayni za-
manda SuperAGA adinda gelismis bir mod barindiracagi soyle-
niyor. Bu proje su asamada biraz belirsiz bir durumda oldu-
gundan fazla bahsetmeyeceg@im.

Clone-A Prototipi

Sekil 2.

Minimig sadece Amiga ¢ipseti veya baska bir retro platform
emulasyonu degil, bu platformlarla kullanabilecegimiz cesitli ara-




Lorraine'den MiniMig'e Amiga

birimler iginde ilham kaynagi oluyor. Buna 6rnek olarak Amiga
500 de kullanilan IDE harddisk projesini ve Amiga 600 icin gelis-
tirlen RAM projesini verebiliriz. Gergi bu projeler FPGA degil
CPLD tipi baska bir tiir programlanabilir ¢ip kullaniyor ama kulla-
nilan mantik ayni. Her iki projede Verilog ve VHDL gibi donanim
tasarim dilleri vasitasiyla Amiga kullanicilari tarafindan gergek-
lestirilen projeler.

FPGA ve CPLD’lerden s6z agilmisken biraz bu gipler hakkinda
bilgi vermek istiyorum. FPGA ne demek ? ingilizce agiimi Field-
Programmable Gate Array olan bu giplere Tirkge anlasilabilir bir
isim vermek biraz zor, ama programlanabilir ¢ip diyebiliriz. Tabi
bdyle diyince yine kafada soru isaretleri olusabilir, programlana-
bilir ¢cip ne demek ? normal cpu'larda programlanmiyor mu? di-
yebilirsiniz. Ama burada bahsedilen programlama biraz farkl.
Bunun farkini kavrayabilmek icin biraz alt seviyeye inip ASIC
olarak ifade edilen (belli uygulamalara 6zgu) giplerin yapisini an-
latmamiz gerekiyor. Bu cipler belirli sayida mantik kapilarinin
(and, or, not ve bunlarin kombinasyonlari) dizimiyle olusturu-
luyor. Ve Uretildikten sonra bu yapi sabit kaliyor. Bu ne demek,
yani bir 68000 iglemci uretildikten sonra ancak bir 68000 iglemci
islevini goriyor veya bir mpg decoder ¢ipi sadece mpg ¢6zim
isleminde kullanilabiliyor. Yeniden programlanabilir gipler ise
kullanici tarafindan konfigirasyonu degistirilebilen mantik kapi-
larindan olusan bir yapiya sahip. Yani and/or/not kapilari ve
bunlarin kombinasyonlari yeniden programlanabilir giplerde ye-
niden ayarlanabiliyor ve ¢ip tamamen farkli bir islev gérebiliyor.

Peki bu FPGA'ler ne igin kullaniliyor? Ne ise yariyorlar? Once-
likle hardware tasarimi konusunda bir devrim anlamina geliyor,
¢Unku eskiden ¢ok blyik ve hantal transistor plakalariyla yap-
ilan ¢ip gelistirme islemini, bir kibrit kutusu buyukligiinde bir ¢ip
ile evde masa Ustlinde yapabiliyorsunuz. Mesela Amiga ¢ipse-
tinin ilk tasarim agamasinda kullanilan sisteme bir bakalim :

Daphne ve Agnus Plakalari

Sekil 3.

Bu fotografta gordiigliniiz sagdaki ¢ plaka agnus gipini olustu-
ruyor. Soldaki plakalar ise ilk Denise prototipi olan Daphne’ye
ait. Dizaynda bir degisiklik yapmak gerektiginde, bu plakalar
tzerinde el ile gerekli degisiklik yapiliyor (atryorum bir and or ile
degisiyor, veya 85’inci and kapisinin gikigi 37’inci xor'un girisine
baglaniyor, gibi). FPGA'lerde ise bu tip islemler tamamen
software ile birkag tus darbesiyle yapilan bir degisiklige donu-
stiyor. HDL (hardware design language) denilen donanim ta-
sarim dilleri ile yapmak istediginiz degisikligi yapip cipinize yuk-
lGyorsunuz.

ilk Amiga Prototipi Lorraine ve 'custom chipset'

Sekil 4.

Burada ufak bir parantez agarak sizi 'Donanim tasarim dilleri'
konusunda kisaca bilgilendirmek istiyorum. llk donanim tasarim
dili olan Verilog aslen 1985 yilinda Gateway tarafindan gelisti-
rilmis olan bir dil. Verilogun en blyik alternatifi olan VHDL ise
1987 yilinda ABD savunma bakanlidi tarafindan gelistiriliyor. O
donemlerde programlanabilir ¢ip teknolojisi fazla gelismis olma-
digindan bu diller daha ¢ok simulasyon ortaminda kullanihyordu.
ilk FPGA lerin tasarimi Xilinx tarafindan 1984 yilina dayanma-
sina ragmen ev kullanicilarina hitap eden Spartan serisi
FPGA'lerin gelistiriimesi 1998'i bulur. 2005'e gelindiginde ise
Spartan serisi 128 milyon satan, Xilinx'e yilda 1.2 milyon gelir
getiren dev bir sektor haline gelmisti. 2005 mart ayinda Xilinx
Spartan3E serisini piyasaya surdi. Tam bu siralarda ise Hollan-
dal Dennis Van Weeren, biraz da Commodore One projesinin
etkisiyle Amiga c¢ipsetinin FPGA (zerinde emule edilip edileme-
yecegini disunityordu. Ayni sene iginde kendisine bir Spartan 3
baslangig kiti alarak Verilog ile ilk kodlarini yazmaya basladi.
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Minimig Prototipi

Sekil 5.

Minimig prototipi ilk defa 2005 kasim ayinda boot etti. Resimde
goriinen prototipte 68SEC000 ¢ip ve 2mb SRAM ayr bir
PCB’'de, SD kart, mouse, joystick ve video cikislari ayr bir
PCB’de gériliyor. Bu asamada cipset emulasyonunda birgok
bug bulunuyordu. Bunlarin ayiklanmasi ve ilk versiyonun GPL li-
sansi altinda yayinlanmasi 2007’yi buldu. Her ne kadar en son
strimiinde bir takim buglar bulundursa bile bu projenin bu asa-
maya kadar gelmesi Amiga cipsetini yeniden tasarlama amaci
tastyan projeler igin gok umut verici. Amiga gipseti zamaninda
Jay Miner'in énderliginde her biri kendi alaninda uzman 30 pro-
fesyonel tasarimcinin cabalariyla gergeklesmisti. Ayni islemi
(gerci biraz kopya c¢ekerekte olsa) tek bagina bir hobi tasarimc-
inin gergeklestirmesini Xilinx'in yarattigi bu FPGA devrimine
borglu oldugumuzu sdyleyebiliriz.

Minimig  projesinin ilk yan Urini  Tobias Gubener
[http://www.opencores.org/people.cgi/info/tobiflex] tarafindan
gelistirilen tg68k projesi oldu. Bu proje, Amiga cipseti olarak ta-
mamen Minimig kodu lzerine dayanmasina ragmen, 68000 is-
lemci yerine softcore (yani FPGA tarafindan emule edilen) bir
68000 islemci kullaniyor. Bu yaklagim, 68000 emulasyonundan
dogan uyumluluk sorunlari yaratma potansiyeli olsa bile, bera-
berinde getirdigi yeni olanaklar sayesinde TG68'in ¢ok ilging bir
proje olmasini saghyor. Bu proje ile 68000"1 daha hizh emule
ederek hizlandirilmig bir Minimig elde etmek mumkun. Ayni za-
manda 68030-68060 gibi artik lretilmeyen islemcileri FPGA or-
taminda gerceklestirmeninde yollarini aciyor. Belki ileride gesitli
Amiga modelleri icin FPGA bazli turbo kartlarda gorebiliriz, kim-
bilir ?

\

)

Altera DE2 Softcore Minimig

Sekil 6.

Sonug olarak FPGA teknolojisinin gelismesinin bizlere yeni do-
nanim olanaklari olarak geri donecegini sdyleyebiliriz. Burada
bir yazinin daha sonuna gelmis bulunduk, umarim bir sonraki
Plazma yazisinda gelecek vaat eden bir diger FPGA implemen-
tasyon projesi olan NatAmi hakkinda daha ayrintili bilgi verebi-
liyor olacadiz. Bu yazida bahsi gecen projeler hakkinda daha
detayli bilgi sahibi olmak isterseniz e-mail adresimden bana ula-
sabilirsiniz.

coze.00@gmail.com

Not : Bu yazida kullanilan fotograflar, Dennis Van Weeren’in Mi-
nimig sayfasi, Secret Weapons of Commodore, Total Amiga
Jens Schonfield réportaji ve TG68 proje grubu’ndan alintidir.
Linkler:

Minimig projesi resmi sayfasi:
http://home.hetnet.nl/~weeren001/

TG68 yahoo grubu:
http://www.opencores.org/projects.cgi/web/tg68/overview
Minimig amiga.org topigi:

http://www.amiga.org/modules/newbb/viewtopic.php?forum=8&t
opic_id=27988

NatAmi resmi sayfasi:
http://www.natami.net/

Clone-A roportaji:
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http://www.totalamiga.org/files/TA25_JenslviewExtract.pdf
Xilinx Spartan 3 Gelistirme Kiti:

http://www.xilinx.com/products/devkits/HW-SPAR3-SK-UNI-G.ht
m

Altera DE2 Gelistirme Kiti:

http://www.terasic.com.tw/cgi-bin/page/archive.pl?Language=En
glish&No=30
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MossyCon
Commodore

Bulusmasi
Bilgem (Nightlord) Cakir

ACUG (Anything Commodore User Group) tarafindan dizen-
lenen MossyCon Commodore bulusmasi, Oregon eyaletinin
kuglk ve glzel bir kasabasi olan Astoria'da, 16 Mart 2008 tari-
hinde gerceklesti. Pazar sabahi erken saatlerde, benim de uyesi
oldugum ve yeni dirilen UPCHUG (University Place Commodore
Home Users Group - Seattle ¢evresindeki Commodore kullani-
calarinin olusturdugu grup) Uyelerinden biri olan yeni arkadasim
Gene Woods'u da alarak Astoria'ya dogru yola koyuldum. Solda
Glnes ylkseliyordu... Guney'e giderken... :D

ilk Saatler

Yaptigimiz yaklasik 3 saat suren araba yolculugu, hem tatl
Commodore sohbetinden, hem de etraftaki doganin harika ol-
masindan 6tlrt ¢ok guzel gegti. Hele eyaletler arasi otobandan
ayrilip, Astoria'ya dogru ilerledikge doga daha da guzellesti. So-
nunda 11.30 civari, bulugsmanin gergeklesecegi pizzaciya
vardik.

Mekana ilk geldigimizde, Kuzey Amerika'daki hemen her Com-
modore'cu igin tanidik bir yiz olan Robert Bernardo bizi karsi-
ladi. O sirada Robert, bir dolu ilging donanimi, sergilemek ama-
clyla masalara dizmisti bile. Bu ilging miizelik objeler arasinda,
Jack Tremiel imzah bir C-64, Bill Herd imzali bir C-128, Dave
Haynie imzali bir Amiga 4000 ve ilging olmak igin kimse taraf-
indan imzalanmasi gerekmeyecek kadar ender rastlanan bir
cihaz olan bir Commodore PET vardi.

Bulusmaya gelen herkesin mekanda toplanmasi uzunca bir
zaman aldi, ama sonunda birkag saat icinde herkes geldi ve piz-
zalarimizi sdyleyip muhabbet etmeye bagladik. Bu arada ben bir
yandan yapacagim sunum igin hazirliklarimi tamamlamaya cal-
istyordum. Son iki yilda gelistirdigim, Cepp isimli “6502 islemcisi
icin C++ derleyicisi” hakkinda bir sunum yapacaktim. Ne yazik
ki, kodun son versiyonunu evdeki Linux makinemden, Windows
laptop'ima son anda aktarabilmistim (Kod evde bir Linux build
makinesinde, gecelik otamatik test ve build alt yapisi (izerinde
gelistiriliyor. Bu aslinda énemli bir teknik konu. Plazma'nin 3. sa-
yisinda “Yazilim Gelistirmede Faydali Uygulamalar’ adli yaz-
imda bu konulara deginmistim). Neyse ki, yaklasik yarim saat
icinde kodu Windows uzerinde de derlemeyi basarabildim. Ay-
rica olusan windows cepp.exe dosyasi ile, C++ kodu derlemeyi
de hemen bir denedim. Bunlarin ¢alistigini gérdiikten sonra mu-

habbete katildim. Ilerleyen saatlerde sunumumu yaptim. Kisaca
Cepp derleyicisini tanitip, bu derleyici kullanarak yapilan
Cepptris adli basit oyunumu gdsterdim. Cepptris tahmin edebile-
ceginiz Uzere bir Tetris klonu. Bu sunumla beraber bitin su-
numlar, Robert Bernardo tarafindan kameraya alindi. Ardindan
bu video ACUG uyelerinden Andrew Wiskow tarafindan inter-
nete kondu (http://cottonwood.servebbs.com/acug0447/mc4)

Katilimcilar ilk saatlerdeki tanisma ve muhabbet ile mesgul

Sekil 1.

SID'in marifetleri

MossyCon'daki en ilging katiimcilardan biri Seattle'dan gelen
Steve Jones idi. Steve, mekana modifiye edilmis bir SX-64
(Osiloskop gorinumli tasinabilir C-64) ve bazi ses ekipmanlari
ile geldi. Bir sure sonra anladik ki, Steve meger profesydnel bir
muizisyenmis ve bu ekipmani ile Urettigi otantik SID seslerini
yaptigi mizikte kullaniyormus. Sunumuna 6nce SX-64'line yap-
tigi donanim modifikasyonlarini tanitarak baslayan Steve, ard-
indan kullandigr Prophet 64 adli mizik programinin gesitli bo-
limlerini teker teker anlatti. Yaptigi modifikasyonlar arasinda,
reset devresi (ki bunu sahnede canli performanslarda kullaniyor
anladigim kadari ile), stereo SID (yani ilave ses ¢ipi) ve ses
cikis katindaki analog amfi devrelerinin kondansatérlerine yap-
tigi degisiklikler vardi (bu degisiklikler ses c¢ikis anfilerinin filtre
karakteristiklerini daha dengeli hale getirmeye yariyor). Bu sis-
temin gikisini da bir mikser ve iki adet efekt pedalina baglayan
Steve'in elde ettii son ses kalitesi karsisinda dibim dusta.
Resmen inanamadim.

Ayrica Steve'den 6grendigim kadari ile, Prophet 64 yazilimi asl-
inda kullanici arabirimi olarak pekgok fikri, 80'lerde gok populer
olup sonra 90'larda bulunmaz hint kumasina dénen ve fiyati gok
artan bazi ticari synthesizer'lardan aliyormus. Ses olarak da
bunlara yakin performans gostermesi ylziinden, modifiyeli bir
SX64 ve Prophet 64 yazilimi, sonugta ekonomik olarak gok
daha hesapli ve makul bir ¢gézum alternatifi olarak ortaya ¢gikmis.
Elektronik mizikle u@rasanlarin dikkatine :) Umarim birgiin
Steve'i sahnede canli izleme sansini bulurum. Bilgili ve yaratici
bir arkadas. Onu aylik UPCHUG toplantilarina getirmeye calisa-
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cagim.

Dungeon Master

Diger bir ilging ziyaret¢i de (aslinda bulusmanin organiztorle-
rinden olmasi bakimindan ev sahibi de diyebiliriz) Lord Ronin
idi. Tam da hayatta bol bol beraber takilip gok eglenilecek, ve
¢ok sey Odrenilecek tirde bir adam. Yerlesik bir alaycilik
(rahatsiz edici olmayan tlirden) ve zeka izlerini hemen gérmek
mumkin. Benim gibi farkl bir kilturden gelen birisi icin, takip et-
mesi zor olan pekgok TV ve kitap referansini konusmasinin ara-
sina comertge serpistiriyor olmasi, beni surekli olarak sonra
gidip arastiracagim cesitli yazarlar ve yapimlar hakkinda notlar
almaya itti. Sonugta benim icin biraz zor ama fikir tazeleyici bir
deneyim oldu Lord Ronin ile sohbetlerimiz.

Robert Bernardo'nun sergiledigi envai gesit Commodore cihaz

Sekil 2.

Tam bir FRP hastasi olan Lord Ronin (sanirim 1976dan beri oy-
nuyormus, bu arada meraklilar bilir, Lord Ronin AD&D versiyon
1'cilerdenmis) bu etkinlik i¢in bir diger ACUG uyesi olan David
ile beraber bir CD hazirlamig. CD iginde gesitli FRP senaryolari,
bilim kurgu hikayeleri ve eski bir text adventure yapim kiti ile ha-
zirlanmig, senaryosu yine kendisine ait olan birkac tane adven-
ture oyunu var. Gelenlere bedava dagittiklari bu CD'yi heniiz in-
celeme sansim olmadi, ama umarim Plazma'nin bu sayisinin
cikmasindan sonra oturup keyifle o hikayeleri okuyup oyunlari
oynayabilecegim. Belki gelecekte Lord Ronin'in bazi senaryola-
rini adventure oyunlari olarak (yani text degil tamamlanmis
grafik ikon adventure oyunlari olarak) yayinlama projelerine giri-
sebiliriz.

Diger Muhabbetler

Ayrica David ve Rick (Wildstar) isimli iki baska ACUG Uuyesi ile
daha tanigtim. Kendisi bir grafiker olan Wildstar ile demoscene
Gzerine bol bol sohbet ettik. Amerika'da demoscene hakkinda
yuksek bir farkindaliga sahip birilerine rastlamak ender bir
durum. Clnki buradaki Commodore'cu arkadaglar genelde

agirlikli olarak PAL uyumlu olan demolari, NTSC makinelerinde
izleyemedikleri igin bir kopukluk olusmus.

Daha sonra Robert bir grup degisik yazilim ve donanimi gos-
terdi. Bunlar arasinda Super CPU destekli Shoot'em Right
oyunu Metal Dust, bazi VIC-20 kartuslar ve kendi ilging analog
joystick'i ile gelen bir model ugak simulatért vardi. Bazen bu-
rada dyle niche Commodore alakali urtinlere rastliyorum ki hay-
retler icinde kaliyorum. Yani birileri kalkmis “Abi siiper bir fikrim
var. Simdi bir oyun yapalim standart disi bir joystick gerektirsin,
hem joystick hem oyun satariz. Stper” falan demis. Yani dyle
¢ok aksiyonlu, atraksiyonlu bir oyun da degil. Ama Commodore,
o0 dénemde o kadar yayillmis ve pazara hakim olmus ki, insanlar
zaman zaman bdéyle u¢ uygulamalara bile girmekten kagin-
mamis. Biz Turkiye'de disket slrlclye bile niche bir cihaz g6-
zuyle bakiyorduk o yillarda.

Sonunda aksam 7.00 civari bizim igin ayrilma vakti geldi. Yine
¢ saatlik bir dénls yolculugu bizi bekliyordu.

MossyCon benim igin glizel bir deneyim oldu. Cografik olarak
yakin bolgelerde oturan bu kadar Commodore'cu ile hepimize
faydal olacak yeni projelerin gelecekte olabilecegini umuyor ve
goriiyorum. Ozellikle Seattle gevresinde UPCHUGUN da ye-
niden aktive olmasi ile bu bdlgedeki kullanicilar arasinda ne tip
bir Uretkenlik ve dayanisma yaratabilecegimizi merakla izliyor
olacagim.
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Forever 9 Parti

Raporu
Arnold (Jailbird) Cistai

Bu senenin baglarinda, 2008’in ilk yarisinda ziyaret etme
sansim olan iki partiyi merak etmeye baslamistim. Bunlardan ilki
benim ana hedefim olan Breakpoint idi (birgok bilindik nedenden
oturd) ve dideri ise benim agimdan ucuza gelecek ve ulasilmasi
cok kolay olan Forever 9 partisiydi. Her iki aktivitenin arasinda
yalnizca bir haftalik bir zaman dilimi vardi. Bir sure boyunca Slo-
vakya vyolculugunu yapip yapmama konusunda tereditte
kaldim. Ama ikinci kez duglindigimde bu ¢ilgin Macar partisinin
kagiriimamasi ve kesinlikle orda olmam gerektigine kanaat ge-
tirdim.

Benim kayinpeder uzun bir aktérlik kariyerinin ardindan bir
ulusal Macar 6dilu aldi ve Cuma 6gleden sonra yapilacak to-
rene davet edildi. Ben de Poison/Singular ile bulusacagim yere,
Budapeste'ye beni yaninda goétirmesini rica ettim. Sonradan
bunun blyiik bir hata oldudu ortaya gikti. :)

Oncelikle yolculugumuza oldukga geg bagladik. Kayinpederim
biraz hizlanarak arayi kapatmaya karar verdi ancak Murphy’nin
kanunlari bizi vurdu: polis tarafindan durdurulduk. Polise kibar
davranip bir an dnce siktir olup gitmek yerine polisle tartisip ba-
girmaya baslayinca 20 dakika kadar orada sikisip kaldik. Zaten
¢ok gecikmistik ki Murphy’nin kanunlari ikinci kez uygulandi: sin-
irda oldukg¢a uzun bir araba kuyrugu olusmustu. Her zaman zeki
takilan sevgilimin babasi, trafikten yirtmak icin emniyet seridini
kullanmaya karar Verdi. Macar basbakaninin imzaladidi bir da-
vetiyemiz vardi ve bir sekilde bu davetiyi sinir devriyelerinin bur-
nuna sokmak ise yaradi, sinirt gegmeyi basardik, hem de ol-
dukga hizli bir bigimde.

Budapeste'ye kadar olduk¢a hos bir yolculuk yasadik, ama
sehre geldigimiz gibi yogun bir trafikle karsilastik. Burnumuza
garip bir koku geliyordu. ik basta disardan geldigimiz bu ko-
kunun gevredeki insanlarin bagirarak bizi uyarmasi Uzerine ara-
bamizdan dékulen bir sividan geldigini anladik. Murphy’nin ka-
nunlari 3. kez igliyordu. Zaten ¢ok gecikmistim. Bu noktada kisa
bir vedalagsmanin ardindan kendimi arabadan disari atip, her-
hangi bir toplu tagima bulunan en yakin istasyona dogru kos-
maya basladim. Trenimin kalkmasina 1 saat kadar bir sure kal-
misti ve ben hala sehrin bir ucundaydim. Béylece elimde bagaj-
larla hicbir araca ¢arpmamaya calisarak yogun 6gle trafiginin
icinde, araglarin arasinda kosusturmaya basladim. Ama sonug
olarak trenimin kalkmasindan once istasyona yetistigim, hatta
hatta Cin restoraninda sersem bir garsondan bir bira igcecek
vakit buldugum igin kendime gurur duyuyorum.

Poison ve ben, Macaristan-Slovakya sinirina kadar kuglk bir
yolculuk yaptik. Burada Singular grubundan sehrin bati boélu-

munden arabayla gelecek olan Cargo, Soci ve Leon’la bulugtuk.
Benzin istasyonundan daha da bira aldiktan ve depoyu doldur-
duktan sonra besimiz Trencin yolunu tuttuk.

Slovakya sinirina yakin bir bélgede Poison ve Leon az once ald-
Iklari guzel biralarini tadip, kameraya poz verirken.

Sekil 1.

Aceleci $6forimiz Cargo’yu biraz sinirlendiren sayisiz iseme
molasindan sonra, aksam 6 sularinda parti mekanina vardik.
Trencin, Slovakya’nin kuzeyinde kalan kiiglik ama ¢ok hos bir
sehir. Sehir temiz ve rahat, kizlar giizel ve her ne kadar ingi-
lizce bilen birini bulmak ¢ok zor olsa da sehrin sakinleri hos ve
yardimsever insanlardan olusuyor. Dolayisiyla insanlarla sinirh
bir bicimde anlasabildik. Genellikle isaret dili ya da Slavik dillerin
yakinhdindan medet umarak benim Sirpga konugsma numaramla
anlagsmaya calistik. Bulundugumuz yer sehir merkezine yarim
saat mesafede, benzerlerinden ¢ok daha kullanigh bir buyuklige
sahip bir kultr kulublydu. Herkes mekanda bulunan motifleri
sevdi. Parti alani ¢ok genisti, glizel bir lobisi vardi ve scenerlar
ayni zamanda binanin disinda da takiliyorlardi. Ayni zamanda
parti mekaninin yani basinda, Cuma giini death metal konseri
ve Cumartesi guni de punk konseri oldugunu hatirlatmaliyim.
Bu sayede aktif olarak yerel underground atraksiyonlara katilip,
farkh ritGelleri deneme sansini elde ettik. :) Tek negatif nokta
mekanda dus olmamasiydi. Ben bir sekilde i1slak mendillerle
idare ettim parti boyunca ancak uzun yolculugun ardindan en
azindan bir dus alabilmeyi cok isterdim.

Biz mekana ulastigimizda parti zaten kalabaliklagsmisti. Coktan
mekana gelmis bulunan C64 cetesini selamladik. Egyalarimizi
yerlestirdikten sonra geleneksellesmis Cuma gecesi aktivitesi
olan gece kulublne gidip, 6lmeye yakin bir duruma gelene
kadar igerek 8-bit parti ruhunu hissetme olayina girdik. :) Ne
yazik ki bu defa yalnizca Poison yerel tatll ama sert icerecek-
lerle birkag glizel birayl karistirmanin buylk yardimiyla bu go-
revi tamamlamay basardi.
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Cuma gecesi icki muhabbeti: Jailbird, Cargo, Sad ve Poison
(fotografi ceken Leon)

Sekil 2.

Gecenin ilerleyen saatlerinde Comankh/Agony Design ve kiz ar-
kadasiyla tanistik. Bize yiyecek alabilecedimiz mekan bulmak
konusunda yardimci olmaya g¢alistilar ancak sonug olarak kay-
bolduk. Bir sekilde Cargo ve ben digerlerinden ayrildik ve ikimiz
yiyecek igecek birseyler bulana dek sehirde bos bos dolandik
durduk. Sans eseri birka¢ saat icinde parti mekanina dénmeyi
becerdik ve bu guni bu sekilde sona erdirmeye karar verip
uyuma karari aldik.

Cumartesi, Cargo, Leon ve ben yarigsmalar baslamadan 6nce,
sahil seridinde bir sehir turu yapma karari alarak, parti mekanini
terk ettik ve bulunduumuz yere yakin olan glizel Trencin
Kale’sine dogru yola koyulduk. Rehberimizi beklemek istemedi-
gimiz igin kale icinde kendi kendimize bos bos dolanmaya ve
kendi eglencemizi yaratmaya basladik. Ornegin insanlari elimiz-
deki kestanelerle vurmaya calismak ya da mini etekli piligleri di-
kizlemek gibi. Hava siper oldugu igin karsilastigimiz ilging her-
seye bakmak igin uzun uzun zaman harcadik. Geri donuste,
gundiiz géziyle gérmek igin sehir merkezini Gizerinden geri don-
meye karar verdik ve donls yolunda bir alis veris merkezine ug-
rayarak azalan bira stokumuzu tamamladik. Slovakya ile ilgili
super bir olay da ucuz ve guzel birasi. Partiye geri dondigu-
muzde insanlar yavas yavas yarismalara hazirlaniyorlardi ve biz
de muhabbet, yeme, icme ile zaman gegirmeyi denedik.

Sonunda yarismalar basladi ve ben bu sene olaganustlu bir-
seyler gorip gérmeyecegdimizi cok merak ediyordum. Ne yazik
ki higbir platformda bekledigim Ustilnlikte birsey yayinlanmadi
ancak yarismalar olduk¢a hostu, her kategoride temiz urinler
vardi. C64 kategorisindeki tek demo Padua’nin Shorture demo-
suydu ve oldukga sakin bir akisa ve guizel rutinlere sahip olan bu
demo belki de tum Urunler arasinda Forever partisinde yayin-
lanan en iyi Uriindi. Ne yazik ki Speccy ve Atari demolarini gok
iyi hatirlayamiyorum ama en azindan iki demo ilgimi gekmeyi

basarmisti. Biri “Jozin z Bazin” isimli 70’lerde dogu ulkelerinde
populer olan komik mugziklerini iceren bir youtube videosuyla ilgi-
liydi. Diger demo ise birinci olan Spectrum demosuydu. Oldukga
heyecan verici ve tipik Skrju sitiline sahip bir demoydu.

Trencin kalesi

Sekil 3.

Muizik ve grafik yarigmalarina da katilim yuksekti ve Grinler
gayet iyiydi (o ana kadarki C64 ile iligkili yarismalarda pek birsey
yayinlanmadigini diistinecek olursak grafik ve miizik yarismalar-
Inin beni sasirttigini itiraf etmeliyim). Saehn’in resmi ¢ok giizeldi
ve hizlica hazirlamig oldugum multicolor resmin ikinciliginden ol-
dukga tatmin oldum. Ayni zamanda belirtmek isterim ki, Agony
Design grubundan eski bir C64 sceneri olan Comankh da geri
doénlsund yeni bir grafik yayinlayarak duyurdu. Umarim yakin
gelecekte kendisinden daha fazla grafikler goruriz.

Muzik yarigsmasi katilim adedi olarak grafik yarismasina nazaran
biraz daha azdi, fakat Factor6 ve A-Man’in harika muzikleri giinu
kurtardi, en azindan benim agimdan. Ah unutmadan, partinin
ana temasi zombiler ve o6limden sonra yasam oldugu igin
Wotnau’'nun yarismalari nekromantik (ya da bir buylcu) gibi bir
kiyafetle sunmasi glizel bir dokundurmaydi. Gel gelelim gevele-
diklerinin tek bir kelimesini bile anlayamadim. :) Bir diger ilging
nokta ise bedava Gameboy ve PS1 aksesuarlari dolu biyik bir
paketin bizlere sunulmasiydi. Gergi kimse gok fazla ilgilenmedi
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ama yine de katilimcilara bunlari sadlayanlara tesekkdrler. Ceviren: Emir Akaydin (Skate / Glance)

Parti mekani

Sekil 4.

Parti bittigi gibi biralarimiz bitene kadar mekanda eglenmeye
devam ettik ve sonrasinda Leon’a yakinlardaki bir bara gitmeyi
teklif ettim. Higbir Slovak bari kahve satmadigi ve yalnizca al-
kolli icecekler sattigi igin (ki bence gok sempatik bir sey bu),
Leon'un kahve igme denemeleri sonugsuz kaldi. Pek fazla alter-
natifimiz yoktu ve tek segenek olarak daha da igki igtik. Gecenin
ilk ilging olay! bardaki erkeklerin ilgisini cekmek igin birbiriyle yi-
yisen birkag sarhos kizdi. Ne yazik ki erken ayrildilar, bar da ka-
paniyordu zaten ve biz daha yeni sarhos olmaya baglamistik.
Aklimiza gelen tek mantikl hareket eglencemize baska bir
mekan bulup orada devam etmekti. Biraz yuriytsten sonra bir
pasajin girisindeki kalabalk dikkatimizi ¢ekti. Aradigimiz yer bu
olmaliydi. Birka¢ biranin ardindan dans pistinin yaninda du-
rurken yanimizda supheli birkag adam belirdi ve sayilari gittikce
artiyordu. Ben kaglarimi kaldirdim ama hemen arindan du-
sindiim, dedim salla gitsin, bu yerel bir adet falan olmali diye.
Fakat iri yari adamlar atesli bir bigimde dans etmeye, birbirlerini
oksamaya, sarilmaya, yalamaya baslayinca az daha igtigimi ¢i-
karacaktim. Bu, birayla yikanmis beynimin sok gegirerek ger-
cekleri fark ettigi ve yanls zamanda, yanls yerde oldugumuzu
anladigi an idi.

Parti mekanina geri dondiigiimiizde partinin bitmek Gzere oldu-
gunu gordiik ve diger cocuklari uyandirarak toparlanmaya bas-
ladik. Birkag saatlik yolculugun ardindan yeniden eve dénmu-
stim. Cok yorgundum ancak taze hislerle ve arkadaslarimla ge-
¢irdigim guzel gegirilmis bir hafta sonunun hatiralariyla do-
luydum. Forever 9 gercekten eglenceliydi. Yalnizca iyi organize
edilmis bir 8 bit meraklilari partisi oldugu igin degil, ayni za-
manda bu etkinlige eslik eden ilging tecriibelerle de birlikte gok
glzeldi. Seneye orada olun, kesinlikle pisman olmazsiniz!

Yazan: Arnold Cistai (Jailbird / Booze Design)
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Raki, Balik,
Spectrum... ve
Breakpoint 2008

Arda (Ref) Erdikmen

Spectrum PC Sahnesinde!

Koopaville demosunun programcisi Gasman’e, “Bu yil katiliyor
musun?” diye sordugumda, “Su aralar speccy kodlayacak gibi
degilim, ama gezmeye ve yenilerle tanismaya gelecegim” de-
misti. Ama O’nu bulmak igin koca salonu defalarca tavaf
ederken (bulusmak igin bir yer planlamay! unutmustuk) bir sirG
Unld scener ile tanisan ben olmustum.

Parti sirasinda hala ayik ve glilerytizlii kalabilen nadir kigilerden
biri olan Gasman, beles Scene.org sampanyasindan igmek igin
dahi masasindan kalkmad..

Sekil 1.

Evet, bu sene Breakpoint'deydim ve higbirsey iyi baslamadi. Vi-
zemi partinin baslayacagi sabah alabildim ve o sirada okulda
ders anlatiyordum. Aksam dersten ¢ikip cuma trafiginde ugaga
son anda yetistim ve gece yarisi Almanya’nin bombos sokaklar-
inda kendimi Bingen’e ulasmaya c¢alisirken buldum. Son sani-
yede trene bindim, fakat inecegim durakta tren kapisinin bozul-
masi Uzerine inemeyerek 40 dakika sonraki durak olan Kob-
lenz’den geri donmek zorunda kaldim ve acilis seromonisini ka-
cirdim. Ardindan kar yagmaya basladi ve ilk giiniin sonunda bo-
gazim sismisti. Ama bundan sonrasi riiya gibiydi.

Sekil 2.

Breakpoint, katiksiz demoscene etkinligi, bu yil yine 1000’in
Uzerinde demo meraklisini bir araya topladi. Tim anilarimi ya-
zarsam bir kitabi doldurabilirim ¢lnku basindan sonuna eg-
lence, arkadaslik ve bira dolu 4 gun gegirdik. Ayrica ¢ok sey 63-
rendim.

“Spectrum igin ise sanssiz bir yildi” demek yerine, “Butlin 8bitler
icin sanssiz bir yildi” diyecegim. Aslinda Zx Spectrum igin bu yil
Ozel bir yildi ¢unki bir Zx Spectrum grubu olan “Ate Bit”, PC64k
kategorisinde bir Zx Spectrum demosuyla(!) birinci oldu. Hmm,
bu da nesi diyebilirsiniz? Agiklayayim, Ate Bit son zamanlarda
yazdiklari bir wrapper ile Zx Spectrum icin ¢ikardiklari demolari
exe'ye ceviriyorlardi. Boylece emulasyona gerek kalmadan
Speccy demolarini windows pc’nizde izleyebiliyordunuz. Bu
sefer Ate Bit, overclock edilmis bir z80 islemci kullaniyor ve tim
kodu z80 assembly ile yapiyor. Buyik olasilikla demo tamamen
zx uyumlu degil, bu sebepten bir portunu zx'de géremeyecegiz.

Koopaville, ZX Spectrum’un raster yetenedini gdésteren bir
demo.

Sekil 3.

Yarigsmalardan 6nce demonun yazari EvilPaul ile iki kere ko-
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nusma firsati buldum. ilki parti mekaninda idi. Gasman konu-
surken, parmagini uzatip “EvilPaul surda oturuyor” diye goés-
terdi. Herkes kafayi gekerken o son duzeltmelerini yapiyordu.
Gasman bana donup, “Sanirim ¢ok heyecanlanacaksin ¢linki
Diver bir grafik yollayacakmis” demisti. Demo’nun PC igin olaca-
gini duydugumda ise 6nce bir (tabiri caizse) yamuldum. Diver
gibi bir ZX grafikeri de tamamen pc’ye mi ge¢misti? Evilpaul’in
bu sene zx demosu kodlamayacagini da duymustum, buyuk
hayal kirikligiydi. (Hatirlatayim, Evilpaul tem tesekkdlli bir 8bit
insanidir. Neredeyse tim 8bit platformlarda isleri mevcuttur.)
Hemen Evilpaul’'in yanina gidip elini siktim, “Zx demosu yok
mu?” dedim, “yok” dedi ve ekledi, “ama glizel olacak gibi gori-
ndyor”. Onu fazla tutamadim ¢linki baska soracak biseyim kal-
mamigti. Ertesi glin otobus duraginda tekrar sohbet ettik, bana
“Meraklanma bayilacaksin” demisti, Diver'dan gelecek grafigin
de ulastigini ve demoya yerlestirdigini ekledi.

Diver, 6zellikle “4th Dimension” grubunda yaptigi calismalarla
tanind..

Sekil 4.

Ertesi gun, PC 64K demo kategorisinde parti atmosferini kok-
lamig, izleyicilerinin nabzini tutmus bir ZX demosu izledik. Her-
kesin enerjisi yerinde ve hala ayik oldugu saatlerde yapilmas-
indan olsa gerek, tim izleyicilerin ayakta izledigi kategori PC
64k idi. Zaten toplam 4 entry vardi ve “Pimp My Spectrum” so-
nunda sahnede gorindi. “Hello PC scene, this is Spectrum
Scene. We think we can do much better...” laflarini Sir Clive’in
konugsma balonundan okudugumuzda dev ekranda oynayan
demo ile hepimiz bir yakinlik kurmustuk. Ustaca segilmis metin
daha ilk bastan izleyiciyi eline almis, herkesle iletisim kurmustu.
Demo sona erdidinde tiim parti boyunca en uzun alkisi alan
Gran Gnvani “Pimp My Spectrum”a gitmisti. Bu arada eklemeden
gecemeyecegdim, “Pimp My Ride” Amerika ve ingilterede populer
bir televizyon sovu. Sunucusu ise Xzibit adinda bir rapper. De-
monun konusu, Xzibit'in Spectrum'umuzu modifiye ediyor olma-
styla ilgili. Tv sovunun bazi klasik dialoglari direkt olarak de-
moya gegirilmis. Demonun sonunda Xzibit, “PC Scene, you've
been officially pimped!” diyor. Bu ciimle Ate Bit'in, PC scene’inin
normal halinden, bir zx demo eklenerek daha iyiye dénusturdi-
ginu anlatiyor gibi.

Zx Spectrum ile ilgili kendime bagka haber gikaramadim ama
Ate Bit demosundan sonra arada sirada “Amigaaaa!” (parti an-
ketine yapilan génderme bir geyikti, parti boyunca surdi) diye
bagiranlara, “Spectruuum!” diye cevap geldigini de duydum.

Amiga Demo kategorisi baslarken, stada giren fanatik taraftarlar
gibi, bir grup amigaci ellerinde bir pankart(!) ile sahneye firladi,
elbette alkiglarla birlikte tiim salonu gezerek pankarti ikinci kata
astilar.

Sekil 5.

Geleneksel animasyonda motion-blur stirekli kullanilir (6 numa-
rali top, iyice hizlanmistir).

Sekil 6.

PC demo yarismasini ise bu yil Farbrausch aldi. Son yillarin en
etkileyici demosuydu bence. Ik gérdiigiimde miithis akicilikla

33



Raki, Balik, Spectrum... ve Breakpoint 2008

dona kaldim. Daha ilk planda yanimda ilgiyle izleyen impetigoya
donlp “Bu yag gibi akiyor be!” dedigimi hatirliyorum. Gergekten
de yag gibi akiyordu ve sebebini eve déndigimde 6grendim.
Birgok kisinin goéziinden kagmisti ama “Masagin”, animasyonu
yumusatmak igin bir motionblur teknolojisi kullaniyordu! Animas-
yonla ugrasanlar ¢ok iyi bilirler. Motion blur, yani devinim bulan-
1Ikhg1, gergekligi yaratmanin en énemli 6gelerinden biridir. Gele-
neksel (kalem kagitla yapilan) animasyonda dahi motion blur et-
kisini yaratacak deformasyonlar kullanilir. Boylelikle hareket ta-
mamlanmig olur, atlamalar ya da kesilmeler azalir. Hesaplan-
masi ise ¢ok pahalidir.

30 demoyu pes pese izledidinizde fark o kadar agikti ki efekti
farkedin ya da farketmeyin, demonun hig teklemedigini, kare at-
lamadigini, gézinuzin hi¢ yorulmadigini gérebiliyordunuz ve
yarisma sonucuna da bu etki etmisti. Farbrausch demosu,
“Masagin” birinci oldu. Sonuglardan énce impetigo ile “Ne kadar
cesur renk kullanimi, ¢ok zordur bunlari tasarlamak”, “adamlar
herseyi okuyorlar, var olan herseyi kullaniyorlar, kilim desenle-
rini falan almislardir” diyordum ki, hem hakli hem haksiz ¢iktim:
Demodaki en énemli bélim, Paniqiin havlusu c¢ikti. Odiil tére-
nine, boynuna astigi havluyla ¢ikti, farkeden gok az kisi olmustu.
Odiil téreni sonrasi GarbageTruck ile karsilastim. Onun da boy-
nunda bir havlu vardi. Beni goériince durdu; O’na, “Belki ben de
senin havlundan bir demo yapmaliyim” dedim. Anlamamis gibi
bakti. Tesaduf eseri Paniq biryerden belirdi ve “Bir havlu her ise
yarar” dedi, Douglas Adams’a génderme yaparak, Truck ikimize
de garip garip bakmaya baslayinca, “Don’t panic” diyerek ordan
ayrildim. Sonra neden hazir Paniq’i yakalamisken sikip suyunu
ctkarmadim diye dévindim, partinin adami, kazanan demonun
sahibini elimden kagirmistim. Isin iginde Neuro olduguna gére
kod python ile yazilmis olmaliydi, en azindan siki bir tebrik et-
meliydim.

Yunan grup ASD’nin veteran miizisyeni Amusic, éd(il téreni son-
rasi bana “En iyi demo 6diliinii aldik ama ben miizik 6diliindi
alamadim” diye dert yandi.

Sekil 7.

Bir bagka 6nemli nokta ise Farbrausch ve ASD’nin ne kadar ileri
gorislu olduklariydi. Bu iki grup zamanin 6tesinde gibiydi ger-
cekten. Nedense Navis (ASD coder) ile sohbet ederken bunu

ona sdylemeyi unuttum ama adamlar yeni bir tir yaratiyorlardi
(bunu leviathan’a sdyledim, ben anlamam o islerden ben sa-
dece gitar caliyorum dedi). iki grup da bu yil iki boyutlu vektor-
lere yonelmislerdi ve elbette bunun bir sebebi olmaliydi. 3D’ye
bu kadar hakim olan 6dilli gruplar, neden iki boyuta donmus-
lerdi? Duslnince cevap ¢ok basitti: HD. Yiksek ¢o6zUnurlikll
(1900x1080) ekranlarda detay o kadar gériinir hale geliyor ki,
bunun tasariminiza yansimamasi imkansiz. Mesela kiguk nes-
neler kullanma liiksiine sahip oluyorsunuz. Ustelik bu kiigiik
nesnelerin inaniimaz detaylar olabiliyor. Kotu tarafi ise, distk
¢O6zUnurliklG bitmap kaplamalarinizin igreng gériinmesi. 3D ob-
jenin vektorel kismi gok keskin ve mikemmel iken, Gzerine kap-
lanan materyal gamur gibi birsey oluyor. Bu durumu agmak igin
iki yontem kullanabilirsiniz: yiksek ¢ozunurlikli kaplamalar ya
da procedural kaplamalar. Birincisi ¢ok bellek, ikincisi hem
bellek hem islemci harcar. Bu yeni yuksek ¢ézunurliklli ortama
hikmetmenin en pratik yolu vektér kullanmak. Boylece ¢ozu-
nurlik sorununu otomatik olarak halledilmis oluyor. Bu problemi
asana kadar HD demolarda kaplamali 3d objeler genellikle kotl
etki yaratacaklardir. PC 4k yarismasini alan HD demonunda
kaplamasiz 3d objelerden olustugunuda eklemek istiyorum.

Yunan coder Navis ile partideki tiim Tiirkler (impetigo, decipher,
wisdom, ref=4 kisi) ayni karede.

Sekil 8.

Real Wild kategorisindeki “Scheisse” (Bok) isimli kisa film ise
scener’lar arasinda kabul goérdi. Aslinda ismi gibi boktan bir
filmdi, fakat kimse umursamadi, parti sonuna kadar her 10 daki-
kada bir, salonda “Scheisse” sesi duyuldu. Ozellikle begenil-
meyen yarisma Urlnlerinin izlenilmesinin  hemen ardindan
“Scheisse” diye bagiriimasi eksik olmadi. Ayrica Topy hemen t-
shirtlerini basip satmaya basladi. Laf o kadar gabuk benimsendi
ki, sanirnm benim kagirdigim birgey var diye disindum. Buyuk
olasilikla gegen yildan kalan (“Hallo-Was?” gibi) ya da web uze-
rinde suregelen bir geyik oldugunu saniyorum.
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Ok, perhaps it was a bad idea to let the main|
coder of "Die Chefrocker" code our screns
system, we're sorry for that... :)

(fixing... "sigh”)

een weissn bildschirm hab

Parti boyunca sirekli gbgen sunum yazilimi screens.exe’yi
yazan “Die Chefrocker” grubu Uyelerine, sonunda orgalardan
saka yollu bir serzenis, notepad araciligi ile geldi.

Sekil 9.

Hem sevindirici hem Gziicu bir olay ise tanistigim tim scener’lar
eninde sonunda Nightshift demoparty’i sordular. Partimizin
dinya capinda kabul gérmis ve hatirlanan bir parti haline
gelmis olduguna emin oldum. Birgok scener, parti olmasi ha-
linde Turkiyeye gelmek istediklerini de soylediler. Malesef bu
yilki Nightshift icin herhangi bir duyuru yapilmadi.

emphasis>

Fiver2, bu yil Scene.org 6diillerinde en iyi ybnetmen 6d(ilii ald-
Iktan sonra, Leia ile beraber kafayi ¢ekiyor. Bu fotografi cekmek
icin 3 kere tekrar yapmak zorunda kaldik...

Sekil 10.

Beni endigelendiren bir baska sey ise scene’in 6zgurlik¢l ve
protest yapisina blyuk sirketlerin el atmasiydi. Bu yil Sony fi-
nansmaniyla Unli Plastic grubuna yaptirilmis olan bir PS3 de-

mosunun, yarisma digl 6zel gosterimi yapildi. Ayrica Farbra-
usch’'un kazanan demosu aslinda bir invitro idi ve avrupali
scener’lari amerikaya davet ediyordu. Nvidia, Amerikadaki par-
tinin sponsoru idi ve partinin adi da “Nvision” olarak belirlenmisti.
Parti sonunda Intel, pc demolarini kodlayanlara 6zel intel lisansi
hediye etti. Nvidia ise 10 gruba (ilerde geri iade edilmek Uzere)
Nvidia developer kit'i hediye etti. Kisisel gériisiim sdyle: bir par-
tiye sponsor elbetteki gereklidir, ama igerige etki ettiginde bu
iste bir hata var demektir. Birkag seye sinirlendim, Sony’e demo
yapmay! kabul eden plastic’e, bunu scene demosu diye yayin-
layan breakpoint orgalarina, uygar dinyanin demopartisini
kovboy diyarina gekmeye calisan Nvidia ve Farbrausch’a....

Partinin baginda, Gasman’in yanina oturdugumda birseyler kod-
ladigini gérdiim, agir ingiliz aksaninin arasindan zorlukla sege-
bildigim kelimelerden anladigim kadariyla sohbete dalmak ye-
rine oturup bir fast demo yapmaya karar vermisti. Son giin bazi
yarigsmalardaki islerin gok zayif kagtigini gérdiikten sonra neden
ben de birgeyler yapmadim diye dizlerimi dévdim herzamanki
gibi. Ama bu parti benim icin tanisma ve sohbetle dolu oldu, bir-
dahaki sefere oraya ulastigimda elimin bos olmamasini umu-
yorum. Bunu da garantiemek adina Crescente katildim.
Wisdom ve Impetigo’nun harika miizikleriyle galismak cok zevkli
olacak. Umarim Turkiye'deki tim gruplar tekrar harekete geger
(6zellikle Resident ve Demodojo) ve Farbrausch'un demosun-
daki Ulke bayraklar dizisinde Turkiye'nin de yer almasi sadece
lafta kalmaz.
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C++ ve Nesne
Yonelimli

Programlama
Bilgem (Nightlord) Cakir

Sekil 1.

Giris

Merhaba sevgili okuyucular. Bundan bdyle, bu kdsede dinyada
en ¢ok kullanilan programlama dillerinden biri olan C++ dilini 63-
renmeye baslayacaksiniz. Ayni zamanda Nesne Ydnelimli Prog-
ramlama'nin (Object Oriented Programming, OOP veya bazen
de Object Oriented Analysis and Design yani OOAD olarak ya-
banci kaynaklarda karsiniza ¢ikabilir) ne oldugunu ve C++ dili ile
nasil Nesne Yonelimli Programlama yapacaginizi géruyor ola-
caksiniz. Nesne yonelimli programlama yapmak icin kullanabile-
ceginiz tek dil C++ degil. Smalltalk, Java veya C# gibi baska
nesne yoOnelimli diller oldugu gibi, zaten son yillarda diinyadaki
buttin programlama dilleri Nesne Ydnelimli yaklagimlari binyele-

rine katiyor. C++ bu diller arasinda ihtimalen en yuksek bellek
ve CPU performansli programlari uretebilmenize imkan taniyan
cok guicli bir dil.

Temel olarak kursumuz bu iki kulvarda paralel ilerliyor olacak.
Bir kulvarda C++ hakkindaki bazi kavramlari 6grenirken, diger
kulvara atlayip Nesne Yoénelimlilik ile ilgili bazi kavramlara degi-
necegiz. Sonra tekrar C++ kulvarina gecip 6grendiginiz yeni bir
Nesne Yonelimli yaklagimi C++ ile nasil kullanacaginizi gore-
ceksiniz.

C++ diinyadaki belki en gliglii programlama dillerinden olmasina
karsin malesef yazilimcilar tarafindan ¢cogu zaman verimsiz kul-
lanilmaktadir. C++ kullanan pekgok yazilimcinin bu guglu
“dilden” defalarca “dili” yanmistir. C++'1 tam anlayip 6gren-
meden kullanmaya kalktiginizda size de ¢ok zor gelebilir. Ancak
bu gézunuzu korkutmasin. Bu dilin batun inceliklerini yavas
yavas baslangi¢ seviyesinden alarak inceleyecek ve anlata-
cagiz. Herhangi bir bagka programlama dilini bilmiyor oldugu-
nuzu varsayacagim. Bu ylizden de en temel kavram ve komut-
lardan bagliyoruz. Bildiginizi varsayacagim iki sey var. Birincisi
isletim sisteminizde dosya ve klasorleri kullanabilmek. Yeni
klasoér ve dosyalar yaratip silebiliyorsaniz tamamdir. Ikincisi de
isletim sisteminizde konsol programini agmayi bilmeniz. Yazd-
1Igimiz programlari yeni yaratacadiniz text tabanli dosyalara
yazip konsoldan derleyiciyi kullanarak calisabilir (.exe) hale geti-
riyor olacagiz.

Ayrica genel olarak CPU ve Bellek gibi kavramlardan da bah-
seden Bilgisayar Mimarisine Girig yazi dizisini de takip etmenizi
tavsiye ederim.

On Hazirliklar

Eger Windows kullaniyorsaniz ve hali hazirda yapmadiysaniz
yapmaniz gereken bir ayar var. Hemen bir Windows Explorer
penceresi agin. Ust menlden Araglar->Klasér Segeneklerini
secip orada “Bilinen dosya turlerinin uzantilarini gizle” segene-
gini bulun ve onu segilmemis hale getirin. Bu degisikligi yapinca
artik Explorer'da bitiin dosyalarin .exe, .txt gibi uzantilarini gé-
rebiliyor hale geleceksiniz. Bu 6nemli degisikligi yapmazsaniz
sonra bazi basit hatalardan uzun vakitler kaybedebilirsiniz.

Bunun yaninda kendinize bir calisma klasérii olusturun. Ornegin
D:\kaynak veya /home/ahmet/kaynak vs gibi... Buraya kursun
geri kalaninda Kaynak Klasori diyecegim

Derleyici Kurulumu

C++ ile program yazabilmek icgin bilgisayarinizda derleyici
(compiler) denilen bir yazihm kurulu olmasi gerekiyor. Bu kursta
ilerlerken hangi isletim sistemini ve hangi derleyiciyi kullandigin-
1zin bir nemi yok.

Eger Windows kullaniyorsaniz benim tavsiye edecegim iki Uc-
retsiz  derleyici var. Bunlar Visual Studio Express
(http://www.microsoft.com/express/download/) ve Mingw
(http://sf.net/project/showfiles.php?group_id=2435 buradan en
tepedeki Mingw Automated Installer segenegini kullanin ve ku-
rulum sirasinda g++ compiler segenegini isaretlemeyi unut-
mayin)
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Eger Linux kullaniyorsaniz gcc adh derleyiciyi kullanabilirsiniz.
Buyuk olasilikla zaten sisteminizde kuruludur. Yine g++ secene-
ginin de kurulu oldugundan emin olun. Bazen gcc kurulu olup
g++ olmayabilir, dikkat edin.

Windows ve Linux disindaki bltlin platformlarda da ihtimalen
gcc'nin bir portu vardir.

Bu bahsedilen derleyicilerden birini kurduktan sonra, bir konsol
penceresi agin (Visual Studio kullaniyorsaniz, Baslat->Microsoft
Visual Studio->Visual Studio Tools->Visual Studio Command
Prompt; gcc icin ise herhangi bir konsol). Derleyici programinin
adini yazin (VS igin “cl”, gcc igin “g++”). Eger konsol size prog-
rami bulamadigini sdylerse derleyiciyi kuramadiniz demektir. Bu
durumda web forumlarinda yardim bulup bu problemi asmaya
calismalisiniz.

Eger asagidaki hatalardan birini alirsaniz hergey yolunda de-
mektir.

Ccce:
VS:

no input file
usage: cl

Artik kursa hazirsiniz.

ilk Program

Simdi ilk C++ programimizi yazacagiz. Bunun igin kaynak klaso-
riinde yeni bir text dosyas! yaratin ve adini “batsin.cpp” koyun.
Daha sonra bu dosyay! bir editor ile (notepad, kate, emacs vs.)
agin ve igine su satirlari yazin. Merak etmeyin birazdan butiin
satirlar agiklayacagiz.

#i ncl ude <i ostrean»
voi d main()

std::cout<<“batsin bu dunya:)”<<std::endl;
return;

Dosyay! kaydedin ve konsola gecin (genelde program yazarken
bir editér penceresi ve bir konsol penceresini hep agik tutun)
konsolda kaynak klasoriine gidin (ve hep orada kalin). Mesela
Windows'da

> d:
> cd Kaynak

Linux'da ise:
>cd hone/ ahnet / kaynak

Simdi kodu derlemek icin gereken komutu verin. Mesela VS der-
leyicisi igin
> ¢l batsin.cpp

gcc igin ise:

> g++ batsin.cpp

Eger dosyayi yazarken herhangi bir harf veya noktalama isareti
hatasi yapmadiysaniz simdi kaynak klasériinizde yeni calisa-
bilir bir dosya olacak. Bu dosyanin adini konsola girdiginizde de
ilk programiniz ¢aligacak ve 0 muhtesem mesaji goreceksiniz.

Neler Oluyor

Simdi programimizi inceleyecegiz. Aslinda bu en basit prog-
ramda bile, iki satirda, oldukga ileri bazi konularin 6rnekleri var.
Fakat aslinda biz bu ileri konularla ilgili olan satirlari gok basit bir
amag icin kullaniyoruz. Kafanizin karismamasi igin sdyle bir yol
takip edecegim. Simdilik bu ileri diizeyde konularla ilgili olan iki
satir ne amagla kullandigimizi séyleyip bir kalip olarak ezberle-
menizi isteyecegim. Arka planda olan daha derin detaylari daha
sonra agiklamak Uzere es gegecegim.

Bahsettigimiz bu iki satir birinci ve beginci satirlar:

#i ncl ude <i ostrean»

std::cout<<"batsin bu dunya:)”<<std::endl;

Aslinda buyuk olasilikla tahmin ettidiniz Gzere, bu satirlar kon-
sola programimizin yazi yazdirabilmesi icin kullaniyoruz. Yazi
yazdiran asil komut besinci satir. Tirnak isareti icindeki mesaji
degistirerek istediginiz mesaji yazdirabilirsiniz. Bu satirdan
birden fazla tekrarlayip her birine farkli mesajlar da yazdirabilir-
siniz. Mesela

#i ncl ude <i ostrean»
voi d main()

std::cout<<“batsin bu dunya:)”<<std::endl;
std::cout<<"bitsin bu ruya”<<std::endl;
return;

Birinci satirla ilgili bilmeniz gereken tek sey besinci satirda gor-
digunitz komutun galigabilmesi icin birinci satirin programinizin
basinda yer almasi gerektigi.

Simdi diger satirlari inceleyelim
voi d main()
{

return;

Once kiime parantezlerine ( { ve } ) dikkatinizi cekmek istiyorum.
Bu parantezler C++ dilinde kod satirlarini guruplamaya yararlar.
Daha sonra gorecegimiz pekgok yapida da bu gruplamayi gé-
ryor olacaksiniz. Bu 6rnedimizde kiime parantezler programim-
1zin tamamini grupluyor. Bu sekilde gruplanmis olan kod satirla-
rinin olusturdugu gruba “Kod Blogu” denir.

Programin Uglincli satirinda goérdiginiz int main() ifadesi bu-
rada kod blogunun adini veriyor (ashinda bu bir “fonksiyon” ve
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“kod blogu” ve fonksiyon tam olarak ayni sey degillerdir ama
fonksiyonlari daha ileride anlatacagiz). “main” isminin 6zelligi
C++'daki varsayilan program baslangi¢ noktasini tanimlamas-
idir. Yani programinizda yuzbinlerce satir kod ve onbinlerce kod
blogu olabilir ama programiniz galismaya “main” isimli kod blo-
gundan baslar.

Altinci satirda kod blogunun iginde goérdiginiz return komutu
da kod blogundan ¢ikmaya yarar. Bu 6rnegimizde sadece tek bir
kod blogu oldugu i¢in de bu bloktan ¢iktigimizda programimiz
sona eriyor.

Ugiincii satirda gegen void kelimesinin ve parantezlerin ne an-
lama geldigini birazdan anlatacagim. $u an 6grenmenizi iste-
digim nokta aslinda bir C++ programinin temel iskeleti. Bu iske-
lete tekrar bakalm.

Program iskeleti

Simdi bir stre boyunca yazacagimiz programlari hep ayni is-
kelet icinde yazacagiz. Bu iskeleti agagida goriyorsunuz.

#i ncl ude <i ostreane
voi d main()

kormut 1;
konmut 2;
komut 3;

komut n;
return;

Bu iskelete sahip olan programlarimiz n tane komutu arka ar-
kaya calistiriyor olacaklar. Dikkat ederseniz her komutun so-
nunda noktall virgul isaretini kullaniyoruz. Bu isaret C++'da bir
komutun bittidi anlamina gelir. Eger noktali virguli unutursaniz,
derleyiciniz derleme esnasinda hata verecektir. Programlarimiz
bu sekilde art arda komutlar iglettikten sonra return komutunda
belirtildigi sekilde kod blogumuzu terkederek sonlanacaklar.

Su ana kadar iki komut 6grendik. Birincisi simdilik tam anla-
madan ezberledigimiz yazi yazdirma komutu, digeri de return
komutu. Daha baska komutlar 6grenmeye baslamadan énce de-
ginmemiz gereken 6nemli bir konu var.

Degiskenler

Degiskenler her programlama dilinde olan ortak bir kavramdir.
Ben yillar 6nce degisken kavramini ilk olarak C64 kullanma kla-
vuzundaki BASIC 6greten bolimlerden 6grenmistim. Hala ka-
famda oradaki climlelerle bu konuyu ifade ediyorum. Simdi size
de asag! yukari oradakine paralel bir dil ile aktaracagim.

Degiskenleri iglerine bilgi koyup saklayabildiginiz kutucuklar gibi
dusunebilirsiniz. Bu kutulara her zaman yeni bir bilgi koyup her
istedigimiz zaman da bu bilgiyi okuyabiliriz. Ornegin bir bilgi-
sayar oyununda oyuncunun aldigi puani saklayan bir degisken
olabilir.

Her degiskenin programi yazan kisi tarafindan tanimlanan bir

“ismi” vardir. Ornegin oyuncunun aldi§i puanlari saklayan degis-
kenin ismini “skor” olarak belirleyebiliriz.

Degiskeni programda kullanirken amacimiz, program c¢alisirken
yapilan islemlerin sonuglarini saklamak ve lazim oldugunda
sonra okumak, cesitli olaylar sonucu degiskenin sakladigi degeri
degistirmek gibi gesitli uygulamalardir. Ornegin Skor degiskeni-
mizi programda tanimladiktan sonra, asagidaki siralanan sekil-
lerde kullanabiliriz.

Oyuncu yeni oyuna baslarken skora sifir yaz.
Oyuncu bir digsmani vurunca skora 5 ekle.

Ekrana oyuncu skorunu yazarken su anki skoru skor degis-
keninden oku.

Degiskenlerin Tipleri

C++'da her degiskenin bir “tipi” vardir. Bir degisken sadece
kendi tipinden bir bilgiyi saklayabilir. Ornegin bir degiskenin tipi
“tam sayilar” ise bu degiskene “yaz” tipinden bir bilgi yaza-
mayiz. Tip, bir degiskenin zerinde yapilabilecek islemleri tan-
imlar. Ornegin tamsay! tipindeki bir degiskeni ayni tipteki bagka
degisken ve sabitlerle “toplama” islemine sokabiliriz. Ancak bir
tamsayi ile bir yaziyi toplayamayiz (Elma ile armutu toplamayin
derdi ya ilkokul 6gretmenlerimiz onun gibi :) )

C++ dilinde en sik kullandigimiz temel tipler arasinda sunlar
vardir:

1. char. Yani tek harf veya sembol. Ornegin a, K, z, :, ?, +

2. int. Yani tamsayilar. Ornegin 12, -185, 12456

3. float. Yani ondalikli sayilar. Ornegin 2.57, -0.568, 458.366

Degiskenlerin ilan Edilisi

Programinizda bir degiskeni kullanabilmeniz icin bu degiskeni
ilan etmeniz (declaration) gerekir. Bir degiskenin ilan edilmesi
asagidaki gibidir

Tip isim
Ornegin
int skor;

Burada skor adinda ve tamsayi tipinde bir degisken kullanacagi-
mizi ilan etmis oluyoruz. Bunun sonucu olarak bilgisayar su
demin bahsettigimiz gibi bir “kutucuk” hazirliyor bellekte, ve bu
kutucu@a skor ismini veriyor. Ayni zamanda kutucugun saklaya-
bilecedi degerlerin tamsayi tipinde olmasi gerektigini de sakl-
lyor. Biz eger programimizin baska bir yerinde yanliglikla skor
degiskenine tamsayi tipinde olmayan bir deger yazmaya cal-
1sirsak derleyici bize hata dondurecek.
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Bu sekilde degiskenimizi tanimladiktan sonra igine yazip okuya-
biliriz. Ornegin asagidaki programa bir bakin

#i ncl ude <i ostreanr
voi d main()

int skor;

skor = 0;

st d: : cout <<skor <<st d: : endl
return;

Burada ilk komut ile skor degiskenini ve onun tipini ilan ettik. Ar-
dindan gelen komut ile bu degiskenin icine O degerini yazdik.
Ardindan sihirli “konsola yazdirma” komutumuz ile skor degiske-
ninden okudugumuz degeri ekrana yazdirdik.

Gelecek bolumde

Kursun bu ilk bolimini burada kesiyoruz. Anlamadiginiz yerler
veya gordiguniuz hatalar olmasi durumunda bize yazmaktan ge-
kinmeyin. Gelecek bélimde kullanicidan veri okuma, sabitlerin
kullanimi, ve if komutu ile tanisacagiz. If komutu, en énemli ko-
mutlardan biri ve su ana kadar yazdiklarimizdan ¢ok daha ilging
programlar yazabilmemizi saglayacak.
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Gnu Make ve

Makefile Kullanimi
Emirhan (Ragnor) Bayyurt

Make Unix tirevi igletim sistemlerinde sikga kullanilan populer
bir otomatik yazilim derleme aracidir. Makefile adi verilen dos-
yalardaki ayarlari kullanarak tek komutla projelerin derlenmesini
saglar. Bu dosyalarda sizin ayarlayacaginiz parametrelerle pro-
jenizin derlenmesi, kurulmasi, sistemden kaldiriimasi ya da der-
lenmis dosyalarin silinmesi gibi islemler tek komut ile kolayca
halledilebilecek hale gelir.

En basit kullanim sekli sadece 'make' komutunun konsolda yaz-
Iimasiyladir. Siklikla kullanilan diger parametreler, 'make install’,
'make clean' dir. 'make' komutu projeyi derler, 'make install' der-
lenen projenin sisteme kurulmasina ve 'make clean' de der-
lenmis olan proje dosyalarinin silinmesine yarar. Siz bu para-
metre isimlerini kullanmak zorunda degilsiniz ya da parametrele-
rinizi bunlarla sinirlamak durumunda da degilsiniz ama belli
basli gorevler igin (kurulum, silme vs.) en fazla kullanilan para-
metreler bunlardir.

Konsolda 'make' komutunu verdiginizde make programi o an
icinde bulundugunuz klasérde bir makefile dosyasi arar. Bu dos-
yanin sadece adi 'Makefile' ya da 'makefile’ olabilir. Baska bir
isme sahip bir makefile dosyasi kullanmak istiyorsaniz bunu -f
parametresi ile make programina bildirmeniz gerekir.

make -f nakefile.win

Ustteki érnekte make programi 'makefile’ ya da 'Makefile' adinda
bir dosya aramak yerine sadece 'makefile.win' adinda bir dosya
arayacaktir.

Bir makefile dosyasinin yapisi su sekildedir.

hedef: gereklilikler
[tab] komutl ar

Oldukga basit bir makefile 6rnegi de soyle olabilir.

all: proje_adi
proje_adi: main.c
gcc -0 projemnain.c

cl ean:

rm-rf *

.0

rm-rf projem

Herhangi bir parametre olmadan 'make’ komutu verildiginde cal-
istirlan parametre ‘'all' parametresi olur. 'all' parametresi
'proje_adi' parametresini galigtinr. O parametrede de main.c
dosyasi derlenerek projem dosyasi olusturulur. Eger 'make
clean' komutu verilirse klasérde bulunan bitin .o uzantih dos-
yalar ve projem dosyasi silinir. '.0' uzantih dosyalar gcc taraf-
indan olusturulan obje dosyalaridir. Make'in bir avantaji da bu
dosyalarda bir degisiklik yapilmamigsa makefile'da o dosyaya
ait olan derleme komutlarini atlar. Bu sayede tekrar tekrar derle-
meler yaptiginiz projelerinizde derleme zamanlar oldukca ki-
salir.

Makefile dosyalarinda sik sik tekrar ettigimiz komutlari bir degis-
kene atayip o degiskeni cagirma sansimiz vardir. Bu 6zellik sikl-
Iklar derleyici adi, kutiphane dosyalari, proje dosyalari gibi
tekrar eden metinler igin kullanilir.

LIBS=-L"/usr/lib" -1SDL -1 CGL

Yukaridaki sekilde tanimladigimiz degiskeni makefile iginde kul-
lanmanin yolu ise $(LIBS) seklinde yazmaktir.

Ornek olarak sdyle bir makefile yazabiliriz.

CC=gcc
LI BS=-L"/usr/lib" -1SDL
EXE=pr oj em
all: proje
proje: main.c
$(CC) -0 $(EXE) main.c $(LIBS)

Ustte yazdigimiz érnek ¢ok basit kagmis olabilir ama sadece bir
kaynak dosyasi yerine 5 ya da daha fazla kaynak dosyaniz ol-
dugunu, projede 4-5 farkh kitiphane de kullandiginizi hayal
edin. Iste o zaman bu 6zellik isleri oldukga kolaylastiriyor.

Bunlarin diginda makefile'iniz icinde agiklama satiri yazmak igin
satirin basina '#' karakterini koymaniz yeterlidir. Uzun satirlar
bdlmek igin \' karakterini kullanip, alt satirdan yazmaya devam
edebilirsiniz. $@ degiskeni o anda kullanilan hedefin adini be-
lirtir, ayni sekilde $< degiskeni de kullanildigi andaki girdi dosya-
sini belirtir. Son olarak dikkat etmeniz gereken sey ise en basta
makefile yapisini goésterir verdigim Ornekte de yazdigi gibi
hedef'in altindaki komutlari yazarken basina bosluk birakmaya-
caksiniz, orada kullanmaniz gereken sey 'tab' karakteridir. Bo-
sluk birakirsaniz make programi hata verip sonlanacaktir.

Son olarak size projelerinizde kullanmaniz i¢in ufak ama etkili bir
makefile drnegi verip yazimi burada sonlandiriyorum.
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# projeni zde kul |l anacagi ni z derleyiciler
CPP = g++
CC = gcc

OBJ=$( SOURCES: . cpp=. 0)

# proj eni zde kul | andi gi ni z kut uphanel er
# bu ornekte ben sdl kitapliklari kullaniyorum
LIBS = -L"/usr/lib" -1SDLnain -1SDL \

-1 SDL_m xer -1SDL_ttf

# proj ede kul I andi gi ni z kutuphanelerin .h

# dosyal ari ni n bul undugu Kkl asorl er

INCS = -1"/usr/include" -1"/usr/include/SDL"
CXXINCS = -1"/usr/include"

CXXFLAGS = $( CXXI NCS)

CFLAGS = -c¢ $(1NCS)

# sources degi skeni ne proj eni zdeki

# kaynak kod dosyalarini (.c yada .cpp)
# aral ari nda bir bosluk birakarak yazin,
# en basta nmain dosyani z ol sun

SOURCES= mai n. cpp

# buraya projeniz derl endiginde ci kacak
# execut abl e dosyanin adi yazil acak
BIN = proje_adi

RM=rm-f
all: $(SOURCES) $(BIN
$(BIN: $(0BJ

$(CO $(O)3J) -0 $(BIN) $(LIBS)

. cpp. o:
$(CO $(CFLAGS) $< -0 $@

cl ean:
${RM $(0BJ) $(BIN

Hepsi bu kadar. Umarim yazim size faydali olmustur.
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Bilgisayar
Mimarisine Giris 1
Bilgem (Nightlord) Cakir

Bu yazida her programcinin bilmesi gerektigine inandigim bazi
temel kavramlardan bahsedecedim. Bu kavramlar programcilik
Uzerine calismak isteyen ve yeni baslayan kisilerin daha hizli
ogrenmelerini saglarken, uzun siredir programcilik yapan fakat
elektronik tabani fazla olmayan kisilerin de bilgi dagarciklarinda
kalan olasi bosluklari doldurmakta yardimci olabilir.Kisa kisa de-
ginecegim konu basliklari sunlar:

1. Register(yazmag) nedir?

2. CPU nelerden olusur?

3. Bellek nedir?

4. Bir CPU bellekteki programi nasil galigtirir?
5. Komutlar (instruction) neye benzer?

6. Makine kodu komutlardan Assembler'a gegis

Register Nedir

Bilgisayar mimarisinden bahsederken oOnce registerlari ince-
lemek lazim. Dijital elektronikte en kiiglk bilgi saklayabilen birim
flip flop adi verilen devredir. Bu devreye 1 veya 0 degerlerinden
birini verirseniz, siz baska birsey yapana kadar bu degeri sakla-
mayi becerir. Bdylece bir bitlik bir bilgiyi saklamis olursunuz.
Eger 2 flip flopunuz varsa bu ikisine 1'ler ve Q'lar saklayarak
toplam 4 farkl degeri tasiyabilen bir hafiza devresi elde edebilir-
siniz. Iste registerlar bu sekilde 4 veya 8 veya bagka sayida flip
floplarin yan yana getirilmesiyle olusturulur. Biz genelde 8 bitlik
(yani 8 flip flopluk) registerlarla ugrasacagiz.

8 bitlik bir registerdaki her bit'e 1 veya 0 yazarak toplam 256 de-
gisik deger yazabiliyoruz. Bu degerler genelde ikilik sayi dize-
ninde 8 basamakli bir say! olarak ifade edilir. 10010111 veya
01101111 gibi... Bunlari genelde onluk diizendeki 0 dan 255'e
kadar olan sayilar olarak yorumluyoruz. Bazen de -128'den
+127'ye kadar ki sayilar olarak yorumlayabiliriz. Programdaki
amacimiza gore bu bit dizilerine farkli anlamlar ylkleyebiliriz.
Ama her kosulda toplam 256 degisik dederden fazlasini yazami-
yoruz, bunu unutmayalim. Boyle 256 degisik deger alabilen bir
bilgi kutucuguna bayt (byte) adi verilir. Yani 64 kilo byte'lik bir
dosya yaklasik 64000 tane O ile 255 arasi sayinin olusturdugu
bir bilgi grubudur.

Yeniden bir toparlayalim. Register nedir? Register igine 0'dan
255'e kadar bir sayi yazilabilen ve bu degeri unutmayan kutu-
cuklardir. Simdi CPU yaparken registerlarin oynadigi rolu incele-
yelim. (Not: registerlarin tek gorevi bilgi saklamak degildir asl-

inda ama simdilik konuyu karigtirmayalim.)

CPU(islemci)

Bu noktada bir CPU tasarimi yaptigimizi farzedelim. isleri basit
tutmak igin ilk etapta 8-bitlik (bunun tam olarak ne demek oldu-
gunu zonra anlayacaksiniz) bir CPU tasarlayacagiz. Bu basit
CPU'muza 3 tane 8 bitlik register koyalim ve bunlara A, X, Y ad-
larini verelim. Bu CPU herhangi bir anda icinde 3 tane 8-bitlik
deger (yani 3 bayt) saklayabiliyor. Gergekte bir CPU'da bundan
fazlasi var ama simdilik devam edelim.

A register
Aritmetik
: Mantiksal
X register islemci(ALL)
¥ register

CPU

Sekil 1.

Dikkat ederseniz su ana kadar registerlarla yapabildigimiz tek
islem iclerine bilgi saklamak. Fakat bir CPU yapmaya kalkistigi-
nizda CPU'nuzun bir takim bilgi isleme 6zellikleri de olmahdir.
Mesela toplama, ¢ikarma gibi aritmetik iglemler ya da VE /
VEYA gibi mantiksal islemler yapabilmemiz icin registerlardan
fazlasina ihtiyag var. iste bu noktada yardimimiza ALU kosuyor.
ALU birtakim aritmetik iglemleri yapabilen kombinasyonel bir
devredir.

Kombinasyonel devre nedir?

Dijital elektronikte buttin devreler iki gruptan birisine mensuptur.
Kombinasyonel devreler ve durumlu(state) devreler. Kombinas-
yonel devreler, iclerinde herhangi bir durum bilgisi tagimayan
devrelerdir. Bu devrelerin girigleri ve c¢ikislar arasinda bir ba-
ginti olur. Giris deg@erlerinin herhangi bir andaki degerini bilir-
seniz ¢ikis degerini de bilirsiniz. Mesela mantik kapilari bu sinifa
girer.

Ornegin 2 girigli bir VE kapisini ele alalim. Giriglerden her ikisi
de 1 olursa ¢ikis 1'dir. En az bir giris 0 ise ¢ikis 0'dir. Dolayisiyla
biz iki girise 1 veya 0 yazdigimizda sonucun ne olacagini biliriz.
Giriglerin degerlerinin daha 6nce ne oldugunun 6nemi yoktur.
Baska bir deyisle, devrenin bir durumu ya da hafizasi yoktur.
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Oysa flip floplarda durum tam tersidir. Ornegin bir flip flop tirii
olan toggle- flip flop lar sdyle galisir. Bu flip flopun bir girisi
vardir. Bu girise toggle adi verilir. Cikis ise flip flopun o an sakla-
digi bilgidir (bir bitlik bilgi yukaridan hatirlayin). Toggle degeri 0
iken deger degismez. Toggle 1 yapilirsa gikis degisir. O ise 1, 1
ise 0 olur. Simdi dikkat ederseniz bu devrenin giris degerini bil-
memiz ¢ikisi tahmin etmemize yetmiyor. Devre ayni girige farkli
durumlarda farkli ¢ikis veriyor. Yani devrenin bir durumu bagka
bir deyisle bir hafizasi var.

Simdi bu temel kavrami toparlayalim. En basitten en karmasiga
kadar butun dijital devreler bu iki tip alt devrelerin birlesiminden
olugur. Bu iki tur devre tipine sik sik deginecegim.

ALU(Arithmetic Logic Unit)

Simdi ALU konusuna ddénelim. ALU nun kombinasyonel (yani
hafizasi olmayan) bir devre oldugunu sdylemistim. ALU giris
olarak iki tane 8 bitlik hat ve yapilacak islemi segen bazi kontrol
hatlari alir. Cikisi da 8 bitlik bir hattir. CPU iginde genelde regis-
terlar ALU'nun girislerine dijital anahtarlarla (ki bunlara bus
transceiver da denir) baglanir. Bu anahtarlar kapatilirsa o regis-
terda saklanan deger ALU ya giris parametresi olarak verilmis
olur. Ayrica bellekten okunan bir deger de ALU girisine baglana-
bilir. Bu baglanti yapilip kontrol giriglerine de yapilmasi istenen
operasyon belirtildigi anda ALUnun c¢ikisinda sonug¢ belirir. Bu
cikis yine dijital anahtarlarla bir registera baglanabilir. Boylece 2
registerla veya bellekle yapilan bir islemin sonucu tekrar bir re-
gistera saklanmis olur.

Bu bélimul sag salim atlatabildiyseniz ciddi bir tebridi hakettiniz.
Su anda CPU mimarisi ile ilgili gcok temel bazi kavramlari an-
lamis bulunuyorsunuz. Eder anlamadiysaniz ¢cok énemli degil
ama arasira tekrar okuyarak ya da bize yazarak bu problemi
¢6zmeye cgaligin.

Ozet olarak CPUmuzda registerlar ve ALU sayesinde artik re-
gisterlara bir takim degerler yikliyor bunlar arasinda islemler
yapip sonuclar tekrar registerlara saklayabiliyoruz. Bu CPU ile
su halde pekgok faydali is yapilabilir. Fakat biz bilgisayar dedi-
gmiz alete dogru basitten karmasiga gelisen bir yolculuga
devam edecegiz. Oniimiizdeki konu bellek

Bellek

Bellek her biri registerlara benzayen 8'er bitlik saklama hiicrele-
rinin bir araya getiriimesiyle olusturulan hafiza blogudur. Regis-
terlardan daha ucuz ve daha yavastir. Bu ylizden daha bol mik-
tarda konulabilir.

Bellekteki her bayta erigebilmimizi saglayan sey adresleme kav-
ramidir. Ornegin 64 kilobaytlik bir bellekte adresleri 0'dan bas-
layip yaklagsik 64000 civarlarina kadar uzanan yaklagik 64000
kutucuk vardir. Bu kutucuklarin her biri bir baytlik (0-255 arasi)
bir deger alabilir.

Bellek cipleri tGzerinde adres ve data bus adi verilen pinler olur.
Bir pin ile de okuma veya yazma secenegi secilir. Mesela
okuma/yazma pinine okuma segenegini koyup adres bus'a 15
yazarsak, 15. adresteki baytin degeri data busda gozukdir.

Bus nedir? Dijital elektronikte gipleri veya ciplerin icindeki alt b6-
lumlerin birbirleriyle data aligverisi yapmalarini saglayan g¢ogu
zaman 8, 16, 32 bitlik hatlara bus denir. Mesela CPUdan bahse-
derken ALUnun cikisinin A registerine bagl oldugunu séylemi-
stim. iste bu baglanti ALU devresinin ¢ikigindaki 8 baglanti nok-
tasindan A registerinin girisindeki 8 giris baglanti noktasina
giden yan yana 8 kablodan ibarettir.

iste CPU ve bellegi bir araya koyarsak daha gok is yapabilen bir
CPU elde edebiliriz. CPU genelde Bellek Adres Tamponu ve
Bellek Data Tamponu denilen registerlar icerir. Bu registerlar
bellek ¢ipinin adres ve data buslarina baghdir. Béylece CPU
Adres Tamponuna bir deger yazip, bellekte o adreste bulunan
data degerini Bellek Data Tamponuna ylkleyebilir. Boylece o re-
gisterdaki deger herhangi bir diger registera kopyalanabilir. Bu
register da ALU ya baghdir. Boylece bellekten okunan bir deger
o an registerlarda bulunan degerlerle aritmetik/mantiksal bi ig-
leme sokulabilir. Son olarak registerlardan birindeki deger Bellek
Data Tamponuna kopyalanip ardindan Bellek Adres Tampo-
nuna istenen bir adres yazilir ve Okuma yazma pini de Yazma
durumuna getirilirse, CPU bellekteki istedidi bir adrese herhangi
bir registerin degerini yazmis olur.

Adres

llek

| A reglsker |
¥ reqlshar
I

Fud res
Ariemetik amee)
Martkzal Bellek

dglermeiaLUy

fesiiek
=

fra m pof

&

PU

Sekil 2.

Su an 6nemli bir noktaya geldik. Artik elimizde bayagi yetenekli
bir cihaz var. Elimizdeki bellekte duran bilgileri okuyup register-
lara yUkliyor ardindan (zerlerinde bazi islemler yapiyor ve so-
nuglari tekrar bellekte saklayabiliyoruz. Bir érnek inceleyelim...
Diyelim ki bellekteki 10 adresindeki sayi ile 15 adresindeki say-
llar toplanip sonu¢ 100 adresine yazilacak. olaylar su sirayla
olur.

Adres Tamponuna 10 yazilir. Okuma modu secilir. Data
tamponuna 10 adresindeki data gelir.

2. Data tamponundaki degder A registerine kopyalanir.

3. Adres Tamponuna 15 yazilir. Okuma modu secilir. Data
tamponuna 15 adresindeki data gelir.

4. ALUda toplama islemi secilir. ALUnun bir inputunda A diger

inputunda Data tamponu baglantilar agilir. Toplamanin so-
nucu A registerine geri yuklenir

43



Bilgisayar Mimarisine Giris 1

5. Aregisterindeki deger Data Tamponuna kopyalanir.

6. Adres Tamponuna 100 yazilir. Yazma modu segilir. Deger
bellege yazilmis olur.

Komutlar (Instructions)

Su ana kadar bellekten bahsederken hep data saklamak amaci
ile bahsettik. Ama bellekte saklanabilen bir diger veri de komut-
lardir. Komutlar da aslinda sayisal degerlerdir diye disunebilir-
siniz. Sadece onlari komut gibi yorumladigimizi distnelim. Me-
sela 20 sayisini topla komutu diye yorumlayabiliriz. Komutlar
¢ogu zaman bir komut ve arkasindan gelen komutla ilgili argu-
manlar olarak gelirler. Mesela "(A registerini ylkle)(30)" gibi bir
komut dusundlebilir. E§er bu komutun numarasi diyelim ki 25
ise biz bellege arka arkaya 25 ve 30 sayilarini saklarsak bu ko-
mutu bellege saklamis oluruz.

Program sayaci (Program Co-
unter)

Bellekte ardarda duran komutlarin igletilmesi isini ¢c6zmek lUzere
CPUmuza bir register daha ekliyoruz. Bu register iginde sak-
lanan say! bellekten okunacak olan komutun adresini gosteriyor.
Bellekten her komut okuyusumuzda, komutu isledikten sonra
program sayaci bellekte bir sonraki komutun oldugu yeri goste-
riyor.

Kontrol Devresi

Simdi kafaniz karismis olabilir. Program sayacinin degerini kim
artiriyor? Ya da bellek erisimlerinde Adres ve Data Tamponla-
rina kim degerleri koyuyor. Ya da ALU ya hangi islemin yapila-
cagini kim séyliiyor. Iste biitiin bu isleri CPU iginde ydneten bir
bélim var ki buna Kontrol Devresi deniyor(Control Logic). Bu
devre Bellekte Program sayacinin gosterdigi yerdeki komuta
gore registerlarin arasindaki dijital anahtarlari agip kapatarak
CPU icinde datanin nereden nereye gidecegini yonlendirmekle
kalmaz, ALUnun yonetimini, bellege giden okuma/yazma pininin
durumunu vs kontrol eder. Bir komutu tamamladiktan sonra
Program sayacini degistirip bir sonraki komuta bakmasini sa-
glar. Bir CPUnun mimarisindeki en 6nemli 6gelerden biridir.

Jump komutu

Bu komut ile Program sayaci bellekteki bambaska bir noktaya
bakacak sekilde set edilerek program akisinin oradan devam et-
mesi saglanabilir.

Durum Registeri

Simdi CPUmuza bir register daha ekliyoruz. ALU ile yaptigimiz
islemlerin sonucunda ortaya ¢ikan durumlarla ilgili bazi faydali
bilgileri kontrol devresi buraya da yansitir. Bu is soéyle yapilir. Bu
registerdaki bitlere &zel anlamlar yiiklenir. Ornegin bir tanesine
Zero-flag denir. Bu bit ALUdaki islemin sonucu sifir ¢gikarsa 1
olur. Bir diger bite Carry-flag denir. Bu da ALUdaki toplama igle-

minde sonug 255'i gegerse 1 olur. Bir diger bitte Negative-
flag'dir. Bu da ALUdaki islemin sonucu negatif ¢ikarsa (mesela 2
- 30) 1 olur.

Bu bayraklar bizim igin gok 6nemlidir. Clinkli bu bayraklarin du-
rumuna bakarak hareket eden komutlar vardir. Bunlara Kosullu
Dallanma (Conditional Branching) komutlari denir. Bu komutlar
sayesinde programlara karar mekanizmalari eklenebilir. Ornegin
sOyle kodlar yazilabilir:

1. Dbellekte N adresindeki degeri A'ya yukle

2. Adakideger ile 30u karsilastir (ALU ile A'dan 30 ¢ikar)

3. Sonug 0 ise 6. basamaga atla (iste burasi kosullu dallanma
komutu. Eger kosul saglanmazsa program bir sonraki ko-
muttan devam edecek)

4. N adresindeki deger 30 olmadiginda neler yapacaksan onu
yap

5. Programdan ¢ik

6. N adresindeki deger 30 olduju zaman neler yapacaksan
onu yap.

7. Programdan cik
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Komutlara 6zet bakis

Su ana kadar inceledigimiz makine dili komutlari dikkat eder-
seniz sadece asagidakilerden birini yapabilir.

1. Bellekten bir registera deger kopyalama

2. Birregisterdan bellege deger kopyalama

3. Jump ile bellekte herhangi bir yerdeki bir komuta atlama

4. ki register arasinda deger kopyalama
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5. Register ve bellek arasinda aritmetik/mantiksal bir iglem
yapip sonucu tekrar bir registera kopyalama
6. ALUdaki islem sonucuna goére dallanma veya bir sonraki

komuta devam etme.

Gergek CPU'larda da komutlarin %75'i bu saydiklarimizdan bi-
rini veya birkagini yapar ama bunlarin disinda birsey yapmaz.
Yani herbiri kiigik ama faydal isler yapar. En karmasik prog-
ramlar ile bu kuguk iglerin bir araya gelmesiyle olusur. Bu
yuzden Makine dili komutlarini 6grenmek kolay bir istir. Makine
dili ile program yazmak ise problemleri en kuguk pargalarina
kadar boélerek tasarim yapmayi 6drenene kadar size zor gele-
bilir.

Makine Dili Komutlarindan
Assembler'a gecis

insanlar ilk yaptiklari bilgisayarlari programlamaya caligirken
bellekteki her degeri rakam rakam hazirlarlarmis. Hatta rivayet-
lere gore en eski bilgisayarlardan olan ENIAC da bu rakamlari
bellege girerken binlerce elektrik anahtar (yani bildigimiz ampul
yakan cinsten) cat cut teknisyenlerce acilir kapanirmis. Tabii
fazla gegmeden insanlar program yazarken ince ince sayilarla
ugrasmasin diye makine dili komutlarini genelde 3 harfli kisalt-
malarla ifade eden assemblar dillerini olusturmuglar. Bdylece
mesela 24,125,34,55,98,12,90 diye program yazmaya calismak
yerine insanlar

lda 24 (yani A registerine 24
adr esi ndeki degeri yukle)
clc (yani Carry Flag'i sifirla)
adc 98 (98 adresindeki deger ile
Carry Flag degerini toplayip
A registerine ekle)
sta 90 (sonucu 90 adresine yolla)

diye kod yazabilmeye baslamis. Daha sonra assemblerlar daha
da gelismis ve insanlar cesitli rakamlarin yerine isimler (bunlara
etiketler de diyoruz) kullanabilmeye baslamis. Bdylece yukari-
daki kod yerine

mevcut _param = 24
maas = 98

ev_sahibi = 90

| da nevcut _param
clc

adc maas

sta ev_sahi bi

yazabilmeye baslamisglar.

iste gliniimiizde Makine dili kullanarak kod yazan hemen herkes
bu tip assembler araglar kullanir. Bu araglari kullanirken yazilan
kod nasil diizenli tutulur? Aradan 5 ay gegtikten sonra eski kod-
lariniza donduglniizde onlardan birseyler anlayabileceginizi
nasil garanti edersiniz? Butin bunlar cevaplanmasi gereken
onemli sorulardir. Bunlarla ilgili yazilim muahendisliginde kullan-
ilan bir ton teknik vardir. Bunlar da bagka bir yazinin konusu.

"Eee biz simdi higbir assembler komutu 6grenmedik" diyebilir-
siniz. Panik yapmayin onun da zamani gelecek. Hali hazirda bu
konuda bulabileceginiz kaynaklar var internette. Simdi gidin ve
onlara bir daha bakin. Pek ¢ok seyi daha kafanizda pekistirerek
anladiginizi géreceksiniz. Ayrica ben de er ge¢ o konuda bir-
seyler yazacagim.

Sonug

Bu yazi aslinda giris seviyesinde bir yazi olmakla beraber icer-
digi bazi elektronik detaylari ylziinden orta seviye gibi gelebilir.
Eger yazinin igcinde anlamadidiniz yerler varsa bize yazarak so-
rabilirsiniz. Sonugta anlamadiginiz yerler kalsa bile anladiginiz
yerler size bayagi fayda saglayacaktir. Ayrica sizinle bire bir ¢al-
Isan bir hocaniz olmadik¢a her konuda yeni birseyler 6gre-
nirken, bazi yerleri anlamayabilirsiniz. Daha sonra bagka bir
yerde birsey okurken anlamadiginiz seyle alakali oldugunu
anlar ve gereken iligskilendirmeyi kafanizda yaparsiniz. Zaten 6§-
renme bdyle bir deneyimdir.

Oniimiizdeki sayida Girig/Cikis sistemlerinin CPU ve bellek ile
nasil entegre edildigini inceleyecegiz.
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function uzunl uk()

PHP . Hypertext { i f ($this->sureDakika < 30)

return "Kisa filnt;
el se if($this->sureDaki ka < 90)
return "Normal sureli filnf;

Preprocessor - 155, e e 1o

Bolum 2 - PI -
o u m - azma $j ackass2 = new Filn("Jackass 11", "jtnR.avi", 95);
. echo "filmism: ".$jackass2->isim"<br>";
Emir (Skate) Akayd|n echo " f<|bIrTsur esi: ".$jackass2->sureDaki ka." dk.
echo "film uzunl ugu: ".$j ackass2->uzunl uk();
?>

Giris
PHP 5 ile birlikte siniflara birgok yeni 6zellik eklendi. Artik yukar-
Merhaba sevgili Plazma okurlari. idaki 6rnek su sekilde tanimlanmaktadir.

Gegen boliimde PHP diline bir giris yapmistik. PHP'nin sunucu  PHP 5'de Film sinifi:
tarafinda galisan bir dil olmasina deginmis ve PHP dilini bazi is-

temci tarafinda galisan dillerle mukayese etmistik. ilk program <?php

orneklerinin ardindan "Degiskenler" ve "Fonksiyonlar" gibi iki class Film

onemli baslidi islemis ve bu noktada yazimiza noktayr koymu- private $isim

stuk. private $sureDakika;
private $fragman;

PHP yazi dizisinin ikinci bolimi olan bu bolimde siniflar konu-
sunu isleyecegiz.

public function __construct($filmsim="",
$fil nFragman = "",
$fi | nBur eDaki ka = 0)

$this->isim= $filmsim

$thi s->fragman = $fil nFragman;

$t hi s- >sur eDaki ka = $fi | nSur eDaki ka;
}

public function uzunl uk()

i f($this->sureDaki ka < 30)
. return "Kisa filnt;
Sekil 1. el se i f($this->sureDaki ka < 90)
return "Normal sureli filn;
el se
return "Uzun filnt;

PHP Dilinde Sinif (Class) :

public function okulsimn()

Ku"anlml i return $this->isim

PHP 4 versiyonunda 6rnek bir sinif asagidaki gibi tanimlan-

public function okuSureDaki ka()
makta ve kullaniimaktadir. {

return $this->sureDaki ka;
PHP 4'de Film sinifi:

}
<?php $j ackass2 = new Film("Jackass I1", "jtnR.avi", 95);
class Film echo "filmism: ".$jackass2->okulsin()."<br>";
var $isim echo "filmsuresi: ".$jackass2->okuSureDakika() .
var $fragman; M dk. <br>"; . .
var $sur eDaki ka; ggho filmuzunlugu: ".$jackass2->uzunl uk();
function Film($filmsim="",
$fil nFragman = "",
$fi | nBur eDaki ka = 0) PHP 4 ve PHP 5 arasindaki temel farklar sunlardir.
$this->sim= $filnsim
g E: :: zfs[]?ggﬂl ;a$f—l g?ﬁ ﬁ%ﬁgbaki Ka: « PHP 4'de siniflarin constructorlari sinif ile ayni ismi tasiyan
} - ' fonksiyonlar ile tanimlanirlar. PHP 5'de ise bu is igin

__construct” isimli sabit fonksiyonlar kullaniimaktadir.
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+ PHP 5'de public, private, protected gibi C++ standartlarina
uygun tanimlar eklenmistir. PHP 4'de ise bir sinifin igersinde {
yer alan hersey public kabul edilmektedir. $t hi s->boy = $b;

}

public function yazBoy($b)

* PHP 4'de olmayan, C++ standartlarina uygun birgok diger . . -
6zellik de yine PHP 5'de eklenmistir. public function okuSurunmeH zi ()
return $this->surunmeH zi;

Simdi PHP 5'deki siniflarin baslica 6zelliklerini bir bir incele-

yelim. public function yazSurunnmeHi zi ($sh)

{
H H H $t hi s->surunneHi zi = $sh;
$this Kelimesi }
}
Siniflarin igersinde tanllmlanarj degiskenlere .smlfllarm metotlar- class Kertenkel e extends Surungen
indan (metot: sinifa ait fonksiyon) ulagsmak istenildiginde $this

kelimesini kullaniriz. Ornek: /'l Degi sken Tanim ari
private $kuyrukUzunl ugu;

class Film /1 Metot Tanimari
public function okuKuyrukUzunl ugu()

private $isim .
return $this->kuyrukUzunl ugu;
public function okulsimn()

return $this->isim . .
public function yazKuyrukUzunl ugu($ku)

$t hi s->kuyrukUzunl ugu = $ku;
}

/'l Kertenkel e sinifindan kertenkel em zi tanimayalim
$kert enkel em = new Kertenkel e();

Turetilmis Siniflar

Birbirleriyle birgok ortak 6zelligi olan siniflar birbirlerinden tireti- - . Lo . .

lebililer. Orek olarak Siirii K kel fl | /1 Kertenkel emi zin ozelliklerini taninmayalim
ebilirler. Ornek olarak Striingen ve Kertenkele siniflarini ele  gyert enkel em >yazYas(2):

alalim. Surtingen sinifi herhangi bir sirlingenin yas, boy ve sti-  $kert enkel em >yazBoy(15);

riinme hizi bilgilerini tutsun. Bu bilgiler Kertenkeleler igin de ge- ~ $kertenkel em >yazSur unneHi zi (7);

gerli olacaktir. Ancak Kertenkelelerde her sirinden de bulun- $kertenkel em >yazKuyr ukUzunl ugu(6);

mayan kuyruk mevcuttur. Buna bagli olarak Kertenkele sinifina  // Kertenkel emi zin ozel |liklerini ekrana yazdiralim

bir de kuyruk uzunlugu kriteri eklemek isteyebiliriz. Yapmamiz ~ €cho "Yas: ".$kertenkel em >okuYas()." <br>";

ken éncelikle Siiri h | h M echo "Boy: ".$kertenkel em >okuBoy()."<br>";
gereken oncelikle Sirtingen sinifini tanimlayip, daha sonra SU-  gcho " Surunme Hizi: ". $kertenkel em >okuSur unmeHi zi OF
ringen sinifindan turetilen Kertenkele sinifini olugturmaktir. "<br>";

echo "Kuyruk Uzunl ugu: ".

Bir siniftan yeni bir sinif tiretmek igin "extends" kelimesi kullan- $kert enkel em >okuKuyr ukUzunl ugu() . " <br >";
ihr. Ornek: ’
<?php Bu oOrnekte dikkat etmemiz gereken O&zellik  sudur.
cl ass Surungen "$kertenkelem" ismiyle tanimladigimiz nesne, "Kertenkele" sinif-

indan olusturulmus bir nesnedir. Bu nesnenin yas, boy, striinme

/1 Degi sken Tanim ari hizi 6zelliklerini kullaniyoruz ancak "Kertenkele" sinifinda boyle

private $yas;

private $boy; Ozellikler tanimh degil. Bu 6zellikler sinifi tanimlarken kulland-
private $surunmeH zi; 1Igimiz tiretme yonteminden geliyor. "class Kertenkele extends
/] Metot Tanim ari Surungen" dedigimiz icin Kertenkele sinifi Surungen sinifinin
public function okuYas() tim 6zelliklerine sahip bir sekilde yaratiliyor.

return $this->yas;

Yapici ve Yikicilar

public function yazYas(3$y) Her sinif olusturulurken ve yok edilirken g¢agirilan fonksiyonlar
vardir. Bunlara "yapici" ve "yikicl" (constructor / destructor)
fonksiyonlar denir. PHP'de vyapici fonksiyon "function
__construct()" seklinde tanimlanmistir ve gerektigi taktirde para-
metre alabilir. Yikici fonksiyon ise "function __ destruct()" sek-
return $this->boy; linde tanimlanmistir. Parametresiz kullaniimasi gerekmektedir.

$t hi s->yas = $y;

public function okuBoy()

PHP'de yikici fonksiyonlar ¢ok sik kullaniimazlar. Cinkl genel-
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likle PHP'de bir scriptin ¢alismasi sona erdiginde PHP motoru
otomatik olarak agilan baglantilari keser, hafizada kullanilan
alanlari temizler, kisacasi yaratilan bircok seyi otomatik olarak
kendiliginden yok eder. Ancak diyelim ki scriptin calisma sure-
since agllan gegici bir dosya s6z konusu ise bu dosyanin silinme
islemini bir yikici fonksiyona koyabiliriz. Burada dikkat edilmesi
gereken nokta yikici fonksiyon igersinde herhangi bir kural digi
durum olugturmamamizin gerektigidir. Bu durumun olusmasi ha-
linde PHP motoru "fatal error" hatasi verecektir.

Public / Private / Protected
Kelimeleri

PHP 5 ile eklenen bu kelimeler C++ dilindeki ile ayni anlamlara
gelmektedirler.

Public:

"public" kelimesi ile tanimlanan degisken ve metotlara sinif
disindan dogrudan erigilebilir. Siniftan olusturulmus bir nesne
dogrudan bu degiskenlere ve metotlara ulasabilir.

Private:

"private" kelimesi kullanarak tanimlanmis degisken ve metotlara
yalnizca o sinif igersinden ulasilabilir. Siniftan olusturulmus bir
nesne dogrudan bu degiskenlere/metotlara ulagsamaz. Private
kullanimi, ileri diizey hiz gereksinimi olmayan projelerde guzel
bir glivenlik tedbiridir. Bu degiskenin degerlerini degistirme yetki-
sine sahip metotlara ¢esitli denetimler eklemek muimkindir.
Ornek olarak yalnizca 1-1000 arasi degerler alabilecek bir degi-
skene asla almamasi gereken bir deger verilememesi ilgili me-
totta kontrol ettirilebilir. Boylelikle bu degiskeni kullanan prog-
ramin diger kisimlari hatali degerlerden olumsuz olarak etkilen-
mezler.

Protected:

"protected” olarak tanimlanmis degiskenler tek bir sinif s6z ko-
nusu oldugunda aynen "private" degiskenler gibi davranirlar. Bu
degiskenlere ancak sinif igersinden ulasilabilir ve sinif disindan
tanimlanan bir nesne Uzerinden dogrudan ulasilamaz. Ancak
"protected" kelimesinin farki turetilmis siniflarda ortaya cikar.
Eger B sinifi A sinifindan turetilmis ise A sinifinda "protected”
olarak tanimlanmis degiskenlere B sinifindan ulasilabilir.

Tam ihtimalleri distinecek olursak;
Public degiskenlere:

Sinif igersinden: Ulasilabilir
Sinif digindan: Ulasilabilir

Turetilmis bir siniftan: Ulasilabilir

Private degiskenlere:

Sinif igersinden: Ulasilabilir
Sinif disindan: Ulasilamaz
Turetilmis bir siniftan: Ulasilamaz

Protected degiskenlere

Sinif igersinden: Ulagilabilir
Sinif disindan: Ulasilamaz

Turetilmis bir siniftan: Ulasilabilir

Siniflar ile ilgili Degerlen-
dirme

PHP 5'de siniflar, yukarida anlatilan &ézellikler haricinde ":: ope-
ratord", "static, self, parent kelimeleri", "overloading" gibi birgok
Ozellige daha sahiptir. Ancak PHP projelerinde genel olarak ih-
tiyag duyulan konular yukarida vurgulanan konulardir. ileri de-

rece sinif kullanim érnekleri zaman igersinde anlatilacaktir.

Veritabani Uygulamalari

Bu bdlime kadar hep PHP'nin genel yapisi ile ilgili bilmemiz ge-
rekenleri ve bunlarla ilgili gesitli 6rnekler gordik. $imdi yavas
yavas PHP ile daha ciddi uygulamalar yazabilmek amaciyla ve-
ritabanlariyla ¢calisma ydntemlerine g6z atacagiz.

PHP ile ODBC destekleyen herhangi bir veritabanini kolayca
kullanmamiz mumkindir. Ancak PHP'nin ilk yillarindan beri
destekledigi yegane veritabani MySQL'dir. PHP 4 versiyonunda
genellikle PHP'nin gekirdeginde hazir olarak gelen MySQL ek-
lentisi PHP 5 mimarisinde yeniden dis eklenti haline getirilmistir.
Yani PHP 5'de mysql kullanabilmek igin php.ini dosyasinda yer
alan eklentiler boliminden (extensions) "php_mysql.dll"i aktive
etmenizdir.

Bir eklenti nasil aktif edilir? "php.ini" dosyasi PHP 4'de genellikle
C:\Windows ya da C:\WIinNT klasériinde, PHP 5'de ise PHP'nin
kurulu oldugu klasérde yer alir. Oncelikle "php.ini" dosyasinin
icersinde yer alan;

; Dynami c Extensions ;

yazan bolimi bulmaniz gerekiyor. Bu bélimde birgok;
; ext ensi on=php_*. dl |

seklinde satirlar goreceksiniz. "™*" karakterinin bulundugu bo-
limde eklentinin ismi yazacaktir. Ornek olarak MySQL'in eklen-
tisi php_mysql.dll'dir. Baslarinda gérduginuz ";" ini dosyalarinda
yorum anlamina gelir. Yani ;'den sonra ne yazarsaniz yazin
hicbir islevi olmayacaktir, sadece agiklama satiri olarak algilana-

caktir. Aktive etmek istediginiz eklentilerin baglarinda yer alan ";
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karakterini silerek eklentiyi calistirabilirsiniz. Eger bir sekilde
hata mesajlari almaya baslarsaniz yine php.ini'de yer alan
"extension_dir" satirini bulun. Bu satir dll'lerin bulundugu kla-
sorii isaret etmelidir. Ornegin eklentiler PHP 5'in kurulu oldugu
klasorin igersindeki "ext" klasériinde yer aliyorsa;

extension_dir = "./ext/"

"extension_dir"in bu sekilde tanimlanmasi gerekir.

"php.ini"de yapilan degisikliklerin algilanmasi igin 6nemli bir
husus PHP'nin kurulum bigimidir. Eger PHP'yi CGlI olarak kur-
mussaniz php.ini'de yapilacak herhangi bir degisiklik bir sonraki
PHP dosyasi ¢agiriidiginda otomatik olarak algilanmig olacaktir.
Ancak eger ISAPI kurulum yapmissaniz web server'inizi dur-
durup baglatana kadar bu degisiklikler algilanmayacaktir.

PHP ve MySQL'in kurulumundan dolayi yasamaniz muhtemel
birgok hata mesaji mevcuttur. Bu hata mesajlarini almaniz ha-
linde PHP ve MySQL forumlarinda ya da daha hizli bir sekilde
Google gibi bir arama motorunda hata mesajlarini arayarak ¢6-
zUmlere ulagabilirsiniz.

Simdi MySQL veritabanina baglanmak ve bir MySQL tablosunu
listelemek ile ilgili gesitli yontemleri gorelim.

1. Yontem - Duz, Acik Kod
Tarzi

<?php
/] Veritabani Baglanti si
$bagl anti = mysql _connect("127.0.0. 1",

“root".
T
or die("MySQL'e erisilemyor");
nysql _sel ect _db("nysqgl", $baglanti)
or die("Veritabanina erisilemyor");

/1 SQ Cum esi

$sgl = "SELECT * FROM db";
/1 SQL'i Calistir
$tabl o = nysqgl _query($sql, $baglanti);

/1 Tabl oyu Ac
echo "<table border="1">";

/1 Tabl o Basligi
echo "<tr bgcol or =" #EEEEEE' >";
for($i = 0; $i < nysql_numfields($tablo); $i++)
echo "<td>".nmysqgl _field _name($tablo, $i).
" &nbsp; </t d>";
echo "</tr>";

/1 Tablo Icerigi
while($satir = nysql _fetch_array($tabl o))

/1 Tablo Sat#rlari
echo "<tr>";
for ($i 0;
$i < nysql _num fiel ds($tabl 0);
$i ++)
echo "<td>".$satir[$i]."&nbsp; </td>";
echo "</tr>";

/1 Tabl oyu Kapat

echo "</tabl e>";
2>

Bu yontem ile ekrana MySQL Sunucusu'nda yer alan "mysql"
veritabanindaki "db" tablosunun igerigini bir HTML tablosu sek-
linde ekrana dokmus oluruz. Aslinda bu 6rnegin basinda ve so-
nunda <html>, <head>, <body> gibi taglerin de yer almasi ge-
rekir ancak su asamada bunlari kullanmadan da sonucu gérebi-
liriz.

Burada dikkat etmeniz gereken komutlar "mysql_" ile baglayan
komutlardir, yani;

mysql_connect()
mysql_select_db()
mysql_query()
mysql_num_fields()
mysql_field_name()

mysql_fetch_array()

komutlari tabloyu listelerken kullandigimiz komutlardir. Bu ko-
mutlarin haricinde de bircok mysql komutu mevcuttur ancak ilk
asamada bu komutlar isimizi gérecektir.

mysql_connect()

Bu komut MySQL serverina baglanti yapmayi saglar. Bu bag-
lanti olmaksizin MySQL sunucusuyla ile ilgili herhangi bir islem
yapmamiza olanak yoktur.

Bu komuttan dénen deger baglantiya ait bir ID numarasidir. Bu
numara 6zellikle birden fazla MySQL baglantisinin ayni anda
aclimasi durumunda énem kazanir. Eger tek bir baglanti s6z ko-
nusu ise o kadar 6nemli degildir.

mysql_connect 5 parametre alir ancak tim parametreleri de op-
siyoneldir. Bu parametreleri kisaca taniyalim.

MySQL sunucu ismi/IPsi: MySQL sunucusunun Host ya da
IP'si

Kullanici Adi: MySQL sunucusu tzerindeki yetkili bir kullanici
ismi

Sifre: Kullanicinin sifresi

Yeni baglanti: Eger daha dnce mysql_connect komutu ¢agir-
Ilmigsa yeni baglanti yapmadan 6nceki baglantinin ID'sini al-
maya yarar.

istemci bayraklari: Bu parametre ile MYSQL_CLIENT_SSL,
MYSQL_CLIENT_COMPRESS,
MYSQL_CLIENT_IGNORE_SPACE veya
MYSQL_CLIENT_INTERACTIVE gibi istemci tarafinda énem
arz eden ozellikler agilip kapanabilir.
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Yukaridaki drnekte biz yalnizca ilk 3 parametreyi kullandik. Siz
kendi test ortaminiza gére MySQL sunucusunun Host ya da
IP'sini, yetkili kullanici ismini ve sifreyi degistirmelisiniz. Eger
MySQL, PHP ile ayni bilgisayara kurulmus ise mysql_connect'in
ilk parametresi olarak local host ya da ip'yi girebilirsiniz
("localhost" ya da "127.0.0.1"). MySQL baska bir bilgisayarda
kurulu ise o bilgisayarin networkdeki ismi ya da IPsini girmeniz
gerekmektedir.

Kullanici adi/sifre ile ilgili karsilagsabileceginiz en temel problem,
MySQL sunucusunun PHP ile ayni bilgisayarda kurulu olma-
masi durumunda gegerli bir kullanici adi/sifre bilgisiyle baglanti
kurulamamasidir. Buyuk olasilikla problem séz konusu kullanic-
Inin yalnizca lokal yetkisinin olusu, uzaktan baglantilara izin ver-
meyisidir. Bu durumda MySQL Uzerinde yetkili bir kullanici ya-
ratmaniz ve bu kullaniciya uzaktan erigim igin izin vermeniz ge-
rekir. Bu igslem igin PHPMyAdmin ya da MySQL'in kendi araclar-
indan birini kullanmanizi éneririm.

Bir diger 6nemli nokta ise PHP ve MySQL versiyonlarinizin
uyumlulugudur. Eger PHP 5 kullaniyor ve ¢ok eski bir MySQL
surdma kullaniyorsaniz PHP'nin mysql eklentisi eski veritabanla-
rina erisemeyebilir. Gegmise yodnelik uyumluluk agisindan PHP
5 ile birlikte "mysqli" isimli bir eklenti gelmistir. Kullanim olarak
hemen hemen aynidir. php.ini dosyasindan "php_mysql" eklenti-
sini kapatip "php_mysqgli" eklentisini agmaniz ve "mysql_" sek-
linde kullandiginiz tim komutlar "mysqli_" seklinde kullanmaniz
gerekmektedir. Fakat benim tavsiyem, ¢ok gecerli bir nedeniniz
olmadigi surece giincel bir MySQL versiyonu kullanmanizdan
yanadir.

mysql_select_db()

Bu komut mysqgl_connect komutundan sonra kullaniimaldir.
Eger MySQL ile basarilh bir baglanti kurulmussa bu durumda
mysql_select_db ile MySQL Ulzerinde yer alan herhangi bir veri-
tabanina erigim saglanabilir. Bu 6rnekte MySQL'in iginde hazir
gelen "mysql" veritabanini kullandik. Siz kendi veritabanlarin-
1zdan biriyle de test edebilirsiniz.

mysql_select_db'den dénen sonu¢ boolean bir degerdir, yani
true/flase seklindedir. Ancak bu orneklerde "or die" kulland-
1gimiz icin dénen degerin false olma ihtimalini kontrol etmeye
gerek yok. Herhangi bir problem cikmasi halinde "die" komu-
tunda yazdigimiz mesaj ekrana yazilacak ve PHP scriptinin cal-
Ismasi o noktada sona erecektir.

mysql_select_db 2 parametre alir. ilk parametre mecburi, ikincisi
opsiyoneldir.

Veritabani ismi: MySQL (izerinde baglaniimak istenen verita-
baninin ismi.

Baglanti numarasi: mysql_connect komutundan ddénen nu-

mara.

Tek bir baglanti oldugu taktirde ikinci parametre kullaniimadan
da istenilen veritabanina baglanilabilir.

mysql_query()

MySQL'e bir sorgu gonderir. Bu komutu kullanabilmek igin yaln-
1zca MySQL'e bagl olmak yeterlidir. Henlz bir veritabani seg-
memis bile olsaniz génderebilecegdiniz sorgular mevcuttur (6rnek
sorgu: SHOW DATABASES).

mysql_query bir tablo dondurur. Bu tablonun kaca ka¢ boyu-
tunda olacagi sorguya gore degisir. Tablo tek bir hiicreden olu-
sabilecegdi gibi binlerce/milyonlarca kolon ve satirdan da olusa-
bilir.

mysql_query 2 parametre alir. ilk parametre mecburi, ikincisi op-
siyoneldir.

Sorgu: MySQL sunucuna gonderilecek SQL ctimlesi.

Baglanti numarasi: mysql_connect komutundan ddénen nu-
mara.

Bu komuttan dénen tablonun hiicrelerine erigmek igin tablo tze-
rinde satir satir dolagsmak ve her satirdan dénecek kolon dizile-
rinden hiicre degerlerini okumak gerekir.

mysql_num_fields()
Bu komut tabloda yer alan toplam kolon sayisini déndurr.

mysql_num_fields tek (mecburi) parametre alir.

Tablo: mysql_query'den dénen tablo.

mysql_field_name()

Tablonun kolonlarinin basliklari bu komut ile okunur. Ornek
olarak veritabaninda isim, soyad, sirket, telefon kolonlarindan
olusan bir tablo var ise bu komut ile bu basliklari okumamiz
mumkindur.

mysql_field_name komutundan text bigciminde kolon ismi doner.

mysql_field_name 2 mecburi parametre alir.

Tablo: mysql_query'den doénen tablo.

* Kolon numarasi: 0'dan baslayarak kacinci kolonun ismini
déndurecegi.

Kolon numarasi 6rnek olarak 4 kolonlu bir tablo igin 0-3 araligin-
dadir.

mysql_fetch_array()

Bu komutun gérevi, tablonun satirlari Gzerinde ilerleyerek satir
iceriklerini bir dizi halinde déndurmektir. Bu komutun bir diger
ozelligi bir satir okuduktan sonra otomatik olarak bir sonraki sa-
tira atlamasidir. Bu komut pes pese ¢agrilarak tim satirlar oku-
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nabilir.

Doénen deger bir dizidir. EGer tablonun sonuna gelinmis ve oku-
nacak satir kalmamigsa "false" deger dondurir. Bu 6zellik saye-
sinde bir dongu ile tim tabloyu ekrana yazdirmak oldukga basit
hale gelmisgtir.

mysql_fetch_array 2 parametre alir. ilk parametre mecburi, ikin-
cisi opsiyoneldir.

» Tablo: mysql_query'den dénen tablo.

» Sonug turd: Diziyi kolon isimleri, numerik indeks ya da her
ikisiyle birlikte kullanabilmek muimkindir. Bu parametre
MYSQL_ASSOC, MYSQL_NUM ya da MYSQL_BOTH sabit-
lerine esitlenebilir. Eger parametreyi kullanmazsak varsay-
ilan degeri MYSQL_BOTH'dur.

Peki hem kolon ismi hem de numerik indeks kullanabilmenin
avantaji nedir? Asagidaki ¢rneklerde bu avantaji gézlemleye-
cegiz.

Ornek 1:

$sql = "SELECT isim soyad, sirket, telefon
FROM r ehber";

$tabl o = nysql _query($sql);

$satir = mysql _fetch_array($tablo);

echo $satir[3];

echo $satir["telefon"];

Ornek 2:

$sqgl = "SELECT telefon, isim soyad, sirket
FROM r ehber";

$tabl o = nysql _query($sql);

$satir = nysql _fetch_array($tablo);

echo $satir[3];
echo $satir["tel efon"];

Tablonun ilk satirindaki degerlerin su sekilde oldugunu varsa-
yalim:

isim: Ali

soyad: Albayrak

sirket: Plazma Ltd. $ti.

telefon: +90 212 333 44 55

ilk érnekte tablonun ilk satirinda 3 numarali indekste yer alan
deger ve "telefon" kolonuna ait degeri pes pese yazdirmis olu-
yoruz. Satir indeksleri 0'dan basladigina gére 3 numarali indeks
yine telefon kolonuna denk gelir. Yani Ornek 1'in giktisi su se-
kilde olacaktir;

+90 212 333 44 55+90 212 333 44 55

ikinci 6érnekte ise 3 numarall indeksteki telefon 0 numarall in-
dekse kaymis ve 3 numarali indekste bu defa sirket yer almakta.

Ekrana ¢ikti veren kod ise ayni yani 3 numarali indeks ve "te-
lefon" kolonunu yazdiriyor. Bu durumda gikti;

Plazma Ltd. $ti.+90 212 333 44 55
olarak degisecektir.
Sonug:

indeks kullanimi 6zellikle kolonlarin ne olduklari gok dnem teskil
etmedi@i ve bir loop ile tim kolonlarin ekrana yazdirilacagr du-
rumlarda dogru bir segimdir. Ancak sabit bir tablo yapisindan
sabit kolon isimleriyle islem yapacaksaniz indeks yerine kolon
isimlerini kullanarak yazacaginiz programlarda kolon isimlerinin
yer degistirmesi gibi durumlar problem teskil etmeyecektir.

mysql_num_rows()

Yukaridaki ornekte kullanmamis olsak da mysql_num_rows da
¢ok 6nemli bir mysqgl komutudur. Bu komut bize tablodaki toplam
satir sayisini verir.

Dénen deger bir sayidir. Bir problem g¢ikmasi halinde "false"
deger dondirr.

mysql_num_rows tek (mecburi) parametre alir.

+ Tablo: mysql_query'den doénen tablo.

2. Yontem - Sinif Kullanimi

<?php

/1 MySQL Baglanti Sinifi
class MySQLBagl anti si

{

/1 Sinif Degiskenleri
private $bagl anti;
private $sunucu;
private $kull anici Adi ;
private $sifre;

/] Yapici Fonksiyon
function __construct($_sunucu, $_kullaniciAdi,
/1 Sinifi OAustururken Il k Degerleri Oku

$t hi s- >sunucu = $_sunucu;
$thi s->kul l anici Adi = $_kul |l ani ci Adi ;
$this->sifre = $_sifre;

}

/1 Bagl an met odu
public function Bagl an($veritabani)

/1 MySQ' e Bagl an
$t hi s->bagl anti

$_sifre)

= nysql _connect ($t hi s- >sunucu,

$t hi s->kul | ani ci Adi ,
$t hi s->sifre)

or die("MySQL'e erisilemyor");
nysql _sel ect _db($veritabani,

or die("Veritabanina erisilemyor");
return $this->baglanti;

}

/1 Tablo Sinifi
class Tablo

{
/1 Sinif Degiskenleri
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private $htm ;

/1 Yapici Fonksiyon

function __construct($sql, $baglanti)
/1 "htm " Degiskenini Tem zle
$this->html = "";
/] SQ'i Calistir
$tabl o = nysql _query($sql, $baglanti);
/] Tabl oyu Ac
$this->htm .= "<table border="1">";

/1 Tabl o Basli gi

$this->htnml .= "<tr bgcol or =" #EEEEEE' >";
for($i = 0;
$i < nysqgl _num fiel ds($tabl o);
$i ++)
$this->htm .= "<td>".
nysql _field_nane($tablo, $i).
" &nbsp; </t d>";
$this->html .= "</tr>";

/1 Tablo lcerigi
whil e($satir = nysql _fetch_array($tabl o)
{

/1 Tablo Satirlari

$this->htm .= "<tr>";
for($i = 0;
$i < nysql _num fiel ds($tabl o);
$i ++)
$this->htm .= "<td>".$satir[$i].
" &nbsp; </td>";
$this->htm .= "</tr>";
}
/1 Tabl oyu Kapat
$this->htm .= "</tabl e>";

}

/] Coster netodu
public function Coster()

/1 Tabl osu Ekrana Yansit
echo $this->htmn;

}

/] Veritabani Baglanti si

$MySQL = new MySQLBagl anti si ("127.0.0.1",
"root",
oy

$bagl anti = $MySQL- >Bagl an("nmysql ") ;

/1 SQLlere Ait Tablolari O ustur

$tabl 01 = new Tabl o(" SELECT *
FROM db", $baglanti);
$tabl 02 = new Tabl o(" SELECT *
FROM user", $baglanti);
/] Tabl ol ari Ekranda Coster
$t abl 01- >Goster();
echo "<br>";
$t abl 02- >Goster();
2>

Bu 6rnekte daha 6nce 6grendigimiz siniflar ile ilgili 6grendigimiz
bilgileri veritabani konusunda 6grendiklerimizle birlestirmis
olduk.

iki farkh sinif kullandik. MySQLBaglantisi ve Tablo siniflari.

MySQLBaglantisi sinifi bitiin MySQL baglanti islerini Gstlenen
siniftir. Bu sinifi yaratirken sinifin yapici fonksiyonu baglanti icin
gerekli parametreleri alir ve kaydeder. Baglan() metodu ise bu
bilgileri kullanarak baglanti saglar.

)

Tablo sinifi ise yine yapici fonksiyonundan SQL sorgusu ve veri-
tabani baglantisi bilgilerini kaydeder ve tabloyu HTML kodlar ha-
linde olusturur. Goster() metodu ile de olusan bu HTML kodlarin
ekrana ¢iktisini vermek mimkindir.

Bu Bolumun Degerlendir-
mesi

Sekil 2.

Gegen bolimde PHP'nin temel oOzellikleriyle bagladigimiz bu
yazi dizisinde, bu bélimde siniflar gibi 6nemli ve PHP dilinde
gelismekte olan bir konuyu goérdik. Daha da 6nemlisi PHP'nin
en 6nemli kullanim alanlarindan biri olan veritabani uygulamala-
rina da giris yaptik. Elbette ki bu dokiiman veritabani konusuna
derin bir sekilde deginmeyecektir ya da SQL dili hakkinda de-
tayh bilgi vermeyecektir. Ancak ¢ok az bir veritaban altyapisina
sahip bir kisinin PHP ile kolayca veritabani uygulamasi yazabil-
mesi i¢in gerekli temel bilgileri icermektedir.

Oniimiizdeki sayida daha faydali kullanim alanlari olan érnek-
lerle gérismek Uzere.

emir (at) akaydin (nokta) com
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"Usta...
ActionScript 3.0
uzerine
pismisinden OOP
kes, az da MVC
dokuver..."

Cem (Spaztica) Gencer

Besiktas'ta sabit pazarin yaninda, Ust gegidin altinda yer alan ve
yakin zamanda kapanan Bolu Et Lokantasini dusunirken att-
1gim bu baslik, aslinda tim yazinin igeridini anlatiyor -ya da
benim acikmaya basladigimi... FutureWave Software (1993)
olarak baglayan, kisa sirede (1996) MacroMedia tarafindan
satin alinan sonra da -hala yabanciligini geksek de- Adobeun
glicinden beslenmeye baslayan bu platform, agir gelisim evre-
sini asarak yapisinin giderek kurallara bagl hale gelmesi ve
OOP gibi gagdas bir sekle girmesiyle saglikli hale geldi.

Uzun suredir Flash'a g6z ucuyla bakip ¢esitli denemelerinizde
performansi diistk oldugu igin burun kiviriyorduk. AS2 ve dnce-
sinde kullanicilar igin dustnulmis esneklikler, hantallasmaya
sebep oluyordu. Kurallara ve OOP ilkelerine daha bagli hale
gelen ActionScript 3 ile artik daha erigkin bir dil / platformdan
s0z etmek mimkin. Yeni duyulmaya baslayan Flash 10 (Astro)
dedikodularindan da Flash'in konumlanmasinin radikal olarak
degisecegi; C++ erisimine, 3D rotasyona ve IK (bones) ile daha
pratik animasyonlar olusturulabilecegini gegenlerde bir blogda
okudum. Yani Adobe, Flash ekibinin olusturdugu ivmeyi, sagla-
digi kaynaklarla da daha da artirdi. Oniimiizdeki versiyonlarda
bizi neyin bekledigini kestirebilmek giderek zorlasacak. Flex ve
Air gibi yan teknolojilerle, Spry ve yakinda alinacagini duy-
dugum AMFPHP gibi destekleyici framework'lerle Flash'in glicl
gercekten katlanacaga benziyor. Karsi cephede MacroFosun
olusturmaya calistigi SilverLight gibi bir Grinin zamanin getir-
digi bu deneyimle bas etmesi ve saglkh bir yer edinmesi zor
olacaga benzer. Kurumsal musgteriler, elbette her zaman uyustu-
rucu bagimlisi gibi kendi torbacilarindan beslenmek isteyecek-
lerdir. Neticede bir torbaci da olsa, musterisini kaybetmek is-
temez.

Bu yazida OORP ilkelerinin ve MVC'nin AS3 Uzerinde nasil uygu-
lanabildigini gostermeye calisacagim. AS2'den AS3'e gegcmek
isteyenler de buradaki temel prensiplere sadik kalirlarsa sorun-
lari azalacaktir. Bu temeller olmadan dnimuzdeki sayilarda ele
alacagdim konulari kavramak zor olurdu. Gorsel efekt ve benzeri

demo kulturdnu ilgilendiren konular agirlikli ilgi alanimiz olacak;
basit bannerlar yapmak ya da dinamik i¢erik sunmak gibi konu-
larda web lizerinde yazilmis tonla kaynak zaten mevcut.

Yazilarim, terminoloji agisindan klasik bilisim gevirilerinden biraz
farkh olabilir. Object Oriented Programming tanimlamasini her-
kesin kabul ettigi gibi nesne ydnelimli diye ceviremiyorum;
bunun énemli sebebi pratiklik. ingilizce terminoloji halinden fazla
uzaklagsmazsak, bagka bir yerde object olarak okudugunuz bir
tanimlamanin nesne olup olmadigini diglinmezsiniz. Bunun gibi
bazi terimleri ingilizce birakmak okunurlugu rahatlatan, uygu-
lama agisindan da pratik olacak bir tercih.

Kontrol Etmek, Kontrol Edil-
mektir...

Bir Zen ustasi kontroll reddeder. Kontrol etmeye calistiginiz si-
rece kontrol sizi kendisine bagli kilar. Kodunuzu tek bir yerde
toplamak, kontrolu elinizde tutmak gibidir. O gl asla sizde ol-
mayacaktir, asla kontrolu elinizde tutamazsiniz, tuttugunuzu du-
sunduglinuzde ashnda siz kontrol altinda tutuluyor olursunuz.
Kontrol de asla ulagilamayan gereksiz bir amac olur. Budistlerin
Samsara olarak adlandirdigi ve farkindalikla kurtulmaya calistik-
lari sonsuz dongu ancak farkindalik ve disinda durmay tercih
etmekle kirilabilir; ayni sekilde kontrol déngusu de.

Dlz akigh ve fonksiyon bazli kodlamada alistigimiz herseyi bir
dosyada, bir listede toplamak, asiri kontrolin sonucu; yazd-
Igimiz programa ait her parganin elimizin altinda olmasini is-
teriz. OOPun olusmasiyla, her olusturulan objeyi bir yasam
bigim olarak gorebiliriz. Bu objelere verdiginiz gorevlere, yapa-
caklarina glivenmeniz, igleri bu sekilde bdéllUsturip delege et-
meniz, vaktinizi artiracak, karigikligi ise azaltacak bir yol.

Yazdiginiz kod pargalarini amaglarina gore dizenleyin ve her
bir metodu, gergek amaglar igin kullanarak kendinizi 6zgir bi-
rakin. Amaglari i¢ ice gegmis kod yiginlari sadece kodunuzu ka-
ristirmaya ve sizi bug'larla ugrasmaya mahkum birakir.

Hantallik ya da Asiri Es-
neklik...

ActionScript'in énemli bir yavaslatici unsuru, esnek model idi.
Bunun sayesinde programlama deneyimi fazla olmayan Kkisiler,
rahatlikla 3-4 satir ekleyerek pratik fonksiyonlari gergeklestirebi-
liyordu. En basitinden degiskenlerin tipinin tanimlanmamis ol-
masi, player'in her turli degiskeni kendi iginde inceleyerek
uygun sekilde ele almasi gibi bir yavaslatici etkene sebep olu-
yordu. Bu yizden AS3 kullanirken degisken tiplerini tanimlamak
bir gereklilik oldu. Daha 6nceden kolaylik saglayan Number tipi
de int ve uint gibi iki gruba ayrildi. Bu sayede int ile poiztif ve ne-
gatif degerleri, uint ile de sadece pozitif degerleri tanimhiyoruz.
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uint'in avantaji, negatif degerleri géstermek igin bir bit harcama-
digindan daha bliylik numaralari (int'in 2 kati) tanimlamakta kul-
lanilabiliyor olugu. Number'da oldugu gibi player bu degiskenin
icerik tipini algilamaya calismadigindan daha hizli igslem yapabi-
lecektir.

Erisim

Simdiye kadar az-gok Flash ile ugrasan herkes asagidakine
benzer bir kodu MovieClip'e kod ekleyerek bununla timeline'in
akisina mudahale etmiglerdir.

_parent. got oAndSt op( 2) ;

Bunu AS3 ile galistirmaya kalktiginizda compiler tonla hata ku-
sacaktir. Sebebi, AS3'Un artik class inheritance seklinde ¢alis-
masidir. AS2 prototype inheritance temelli oldugu igin bu gibi
pratik mudahaleler kolaylikla yapilabiliyordu. AS3'e gegerken
bunu kurallara uygun hale getirmek igin

var nyParent = parent;
myPar ent . got 0AndSt op( 2) ;

seklinde yazmamiz, problemi ¢ézecektir. Burada myParent ile
yeni bir obje tanimlayarak erisimimizi onun uzerinden yapiyoruz.
Elde etmek istedigimizi bu sekilde ¢ok az degistirerek OOP ku-
rallarina tam bir uygunluk sagladigimizda AS3'e gegciste prob-
lemlerimiz de azalacaktir. Ayni yontemle String ve fonksiyon-
larda da degisken tipini 6nden tanimlamamiz, daha hizli ve ha-
tasiz galismamizi saglayacaktir.

var nunmQut: Nunber = 15;

var nunQut:int = 15;

var slowvar = "nyString";

var fastVar:String = "nyString";

function sl owFunc()
return 100;
function fastFunc(): Nunber

return 100;

Class

AS3'de gorsel arabirim dahil hersey class lizerinden tanimlanm-
istir. Flash'a ait temel class'lar, compile asamasinda otomatik
olarak movie igine dahil edilir.

Class'lar olustururken package ile olusturacagimiz metodlari

gruplayabiliriz:

package

public class Crcle

Temel class'lar diginda bir class kullandidinizda onu compiler'a
tanitmazsaniz kullanamazsiniz. Kullandiginiz class'lari kulland-
1911z yerde import etmeniz -temel class'lardan olsalar da- temel
bir aliskanlk olmali. Bunun igin import komutunu kullaniyoruz:

package

import flash.display. Mviedip;
public class Circle

Timeline Gzerinde class import ederken birden fazla yerde ayni
class'l kullanacaksaniz ya her kullanildigi yerde import etmeniz
ya da asagidaki gibi class'l olustururken erisim yolunu da tanim-
lamaniz gerekiyor:

var myFoo:foo = new macr.util.foo();

Public / Private

Gunun birinde bir programci, dinyadaki tim edebiyati, gorsel
sanatlari, sayilar ve istatistikleri bir araya getiren sonsuz bir ve-
ritabani olusturdu. Sonra buna her turli sorgulamayi kolaylikla
yapabileceg@i bir sorgulama sistemi tasarladi ve yazdi. Ondan
sonra da galismasinin meyvelerini tadabilmek igin bilgisayarinin
karsisina oturdu.

3 dakika sonra basi agrimaya basladi. 3 saat sonra rahatsizlik
duymaya ve koétilesmeye basladi. 3 giin sonra, tim veritabanini
imha etti. Sebebini sorduklarinda "Bu sistem tim verileri niime
getiriyor, herseyi incelememi ve sorgulamami sagliyordu. Her
tarlu bilgiye erisebiliyor, her seyi gorebiliyordum, her yeri gezebi-
liyordum. Bu, bilinebilecek her seyi 6grenmemem icin bahanele-
rimi ortadan kaldiriyor. Yemek yiyemez, uyku uyuyamaz hale
geldim. Tek yapabildigim, bu sonsuz veritabaninda gezinmekti.
Artik dinlenebilirim."

Sonsuz aciklik ve erisilebilirlik, saglkl degildir. Kodunuza ait her
seyin acik ve erisilebilir olmasi, miidahalelerin yolunu agar. Sizin
planladidinizin digsinda midahaleler de kodunuzun saglksiz cal-
Ismasina yol agar.

Public ile bir metodu ya da property'yi disaridan erisime agik
tutmak istedigimizi belirtebiliriz. Bunun tersi Private 6zellikle
class i¢ hesaplamalarinda kullanilabilecek metod / property'ler
icindir.
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Property
AS3 6ncesi property dedigimiz objelere ait dederlere erisim igin

nyC i p_nt._al pha = 50;

seklinde 6niinde _ isaretli bir yaklasim uyguluyorduk. AS3 ile
hem bu 6ndeki _ isareti kalkiyor, hem de 0-100 arasi degerler
artik 0...1 araliinda olacak sekilde veriliyor. AS2'ye kadar
yuzde seklinde cinsinden deger belirtmek, player'in ilgili property
degeri Uzerinde garpma ve sonra 100'e bélme islemi yapmasini,
dolayisiyla da hizin azalmasina sebep oluyordu.

Event

AS3 o6ncesi bir movieclip'i mouse ile etkilesimini saglamak ¢ok
pratik idi; ilgili movieclip'in koduna su tiirden bir kod eklemekle
Flash'in Button tanimlamasi da tarih olmaya baslamisti:

on (rel ease){
) doSonet hi ng() ;

AS2 ile bu yéntem, timeline'da yazilabilecek su sekilde bir kodla
da saglanabiliyordu:

myBut t on. onRel ease = function(){
doSonet hi ng() ;
}

Ama artik AS3 ile hergey kurallara gok uygun olmak durumunda.
Objeler arasi etkilesim, bunlarin birbirini dinlemesi ve buna
uygun tepki géstermesiyle olabilir. Bu ylizden listener (dinleyici)
olusturup istedigimiz durum gergeklestiginde bir isleyis olustura-
biliriz.

function CdickHandl er Function(event)
doSonet hi ng();

}
nmyBut t on. addEvent Li st ener (
MouseEvent . CLI CK, i ckHandl er Functi on);

Aslinda yaptigimiz, klasik bir fonksiyon tanimlamasinda para-
metre olarak bir event objesi getirecek sekilde donustirerek
bunu bir dinleyiciye baglamak. MouseEvent.CLICK, dinlenecek
durum tipini tanimlanmasini sagliyor. Fonksiyonda kullanma-
yacak olsaniz bile parametre olarak event objesini belitmeniz
gerekiyor, yoksa durum gergeklestiginde parametresiz tanim-
lanmis fonksiyona parametre gegmeye calistiginiz icin hata ve-
recektir. event objesini incelediginizde bunun, durumu gercgekle-
stiren objeye refere eden bir obje oldugunu goérirsiiniz. Farkl
durumlari tek bir fonksiyon ile algilamak istediginizde bu event
objesini kontrol ederek 6grenebilirsiniz.

Inheritance

Gergek bir OOP, class'larin birbirinden tiretilebildigi bir kalitim

sistemini de barindirir. Kendisini olusturan class'a ait metod ve
property'lerin devralinmasina inheritance (kalitim) denmektedir.
Bu yaklasim, var olan cesitli class'lari kendi metodlarimizla geli-
stirmemizi saghiyor. Onceden prototype ifadesi ile Array, Math,
MovieClip gibi ¢ok kullanilan class'lara ek fonksiyonlar tanimli-
yorduk. AS3 artik prototype yaklasimi yerine class inheritance
kullandigindan prototype genisletme ydnteminin pabucu dama
atildi.

public class Circle extends Myviedip

seklinde bir class tanimlamasi, MovieClip class'ini genisleterek
ona Circle isimli bir metod ekleyecektir. Asagidaki 6rnekte Circle
metodu, MovieClip class'ina yeni bir fonksiyon olan daire giz-
meyi ekliyor. radius ve fillColor, disaridan erisilebilen property'ler
ve fonksiyon, bunlari parametre olarak alarak daireyi MovieClip
class'inin drawCircle() metodu ile giziyor.

package

import flash.display. Mviedip;
public class Circle extends Mviedip

public var radius = 10;
public var fill Color = OxFFO0OO;
public function drawTheGircle()

thi s. graphics.clear();
thi s. graphics.beginFill(fillColor);
this.graphics.dranCircle(0 , O,

Timeline'da kullanilacagi zaman

import Circle;

var nmyCircle new G rcle();
myCircl e.radi us = 20;
nyCircle.fill Color = Ox0000FF;
nmyCircl e. drawTheGCircl e();

yazmak yeterli olacaktir.

Static

Class'in her yeni kullaniminda degismeyecek degerleri ve me-
todlari Static kelimesi ile tanimlayabiliriz. Bu sekilde statik yap-
llan 6ge, class'dan olusturulan her gocuk objede ayr ayri tu-
tulmaz, tek deger/metod tim o class'in gocuklari icin gegerli
olur. Bir obje yaratildiginda, class'da Static olmayan tim pro-
perty ve metotlar, her gocuk objeye kopyalanir. Ama Static tan-
imlanan property ve metotlar, sadece class'a ait olurlar, onun
c¢ocuklarina aktariimazlar.

Statik dgeleri, bir class'dan ka¢ defa turetildigini kontrol etmek
icin kullanabilirsiniz. Buna 6rnek olarak bir slideshow indeksini
verebilirim. leri ve geriye gidildiginde kacinci resimde oldu-
gumuz ve basa / sona ulasip ulasmadigimizi, bu degerleri statik
yaparak kontrol edebiliriz.
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class as_scripts. SlideShowd {
public function SlideShow3 ()
{

}
public static function | Movie(s_novie: String)

var menpty: Mviedip =
root . cr eat eEnpt yMovi ed i p(

"menpty", 100);
menpty. _x = 100;
menpty. _y = 100;
m enpty. | oadMovi e(s novi e) ;

Bu class uzerinden tiretilen her objede IMovie metodu var gibi
gozuklyor. Ama normal sekilde

import as_scripts.*;
var a: Sli deShow3 new Sl i deShow3();
a.l Movie("../images/pic_1.jpg");

seklinde bir kullanimda "error message: Static members can
only be accessed directly through classes." gibi bir hatayla kar-
silasirsiniz.

SlideShow3 class'inin IMovie metoduna erismek igin.

import as_scripts.*;

Sl 1 deShow4. | Movi e("../images/pic_1.jpg");

seklinde dogrudan o class'a erismeniz gerekiyor. Ayni sekilde
bir property'yi de Static tanimlamaniz gerektiginde

class as_scripts. SlideShowdright {
pubI ic static var s n’DVI e: String
.limages/pic_1.jpg"
F{)ubl ic function STi deShowdr i ght ()

}
public static function | Mwvie () {
var s_nynovie: String = s_novi e;
var menpty: Mviedip =
root . cr eat eEnpt yMovi ed i p(

"menpty", 100);
m enpty. _x = 100;
menpty. _y = 100;

m enpty. | oadMovi e(s mynmovi e) ;

ile degiskeni static olarak tanimlamalisiniz. Aksi halde statik
olan metodumuz, statik olmayan (ve her kopyada yer alan) degi-
skene erismeye galistiginda "error message: Instance variables
cannot be accessed in static functions." seklinde bir hata vere-
cektir.

Get / Set

OOPun guzel yani, olusturdugumuz objelerin kapali birer kutu
gibi davranabilmesi ve yazan kisinin izin verdigi 6l¢lide disariya
bilgi vermesidir. Class'in iginde ¢ok karisik hesaplamalar yapa-
biliriz. Igerde onlarca, hatta yiizlerce degisken kullanabiliriz, ama
bu her degiskeni, her an erisime sunabilecegimiz demek de-

gildir. Daha 6nceden kullandigimiz getProperty ve setProperty
metodlar class'imizda galisacaktir. Ama OOP'un temelinde bir
degiskene erismek istiyorsak, ona erigsen bir getter ya da onu
degistiren bir setter fonksiyon yazmak daha diizenli ve kontrolli
olmamizi saglar. Getter, deger dondurecegi igin return kullan-
mamiz kaginilmaz. Ayni zamanda metoda :Number tanimlamas-
lyla bir rakam déndirecegini belirtebiliriz. :Void ile setter meto-
dunun herhangi bir geri dénusu olmayacagini belirtiriz.

class as_scripts. Adj ust _xy {
private var nu_xDi stance: Nunber;
private var nu_yDi stance: Nunber;
private var no_fclip: MvieCdip;
private var mclip: Mviedip;
public function Adjust_xy (nmo_fclip)
{

mclip = mo_fclip;

function get Fix(): Nunber
{

return mclip._x;

unction set Fix(nu_xD stance): Void

mclip._x nu_xDi st ance;

unction get Fiy():Nunber

return mclip._y;

}
f
{
}
f
{
}
f

unction set Fiy(nu_yD stance): Void {
mclip._y = nu_yDi stance;

}

MVC

Zen, daha Ust seviyede algilamakla ilgilidir. Bir bayrak dalgalan-
diginda herkes onun dalgalandigini gorir. Bir Zen 6grencisi ise
bayragi dalgalandiran riizgan algilar. Daha ileri seviyedeki bir
Zen Ogrencisi ise ne bayrak, ne de riizgar dikkate alir, onu algi-
layisimizin distinme bigimimizle ilgili oldugunu gérir. Hayat ice-
risindeki acl ve sevinglerimizin duginme bigimimizin yarattigi
prangalarimiz oldugu Budist dislinug bigiminin temellerini olug-
turur.

MVC'yi programlamanin Zen'i olarak gorebiliriz. Karigik yapilari
yuzunden bize aci ¢ektiren bir gok hata prangasindan kurtulmak
da daha Ust bir bakis agisiyla olabilir. Zen'i kavramanin bir kitap
okumakla olamayacagi gibi MVC'nin de kemiklesmesi bol pratik
yapmakla ve bu yaklasimi sirekli hale getirmekle ilgili. Aslinda
Zen gibi, MVC de ¢ok basit ve herkesin kolaylikla kullanabile-
cegi bir yapidir.
http://en.wikipedia.org/wiki/Design_pattern_(computer_science)
basliginda benzer gesitli yazihm sablonlarini bulabilirsiniz.

MVC'nin agilimi Model-View-Controller'dir. Gosterim, veri ve de-
netleme mekanizmalarini birbirinden ayn tutarak daha odakli
halde kod yazmamizi sadlayan bu yaklagim, daha organize cal-
Ismamizi saglar. Model, veritabani, veri aligverisi gibi bilginin
kaydedildigi ve okundudu program kisimlarini igerir. View, ige-
rigin gorsellestirildigi, kullaniciyla iletisimin kuruldugu, front-end
olarak dustnebildigimiz bélimlerdir. Controller ise bu ikisi aras-
inda durarak hangi durumda hangi veriyi getirilecegini, hangi
gOsterim sablonlarinin kullanilacagini belirleyen mekanizmadir.

56



"Usta... ActionScript 3.0 Gzerine pismi-
sinden OOP kes, az da MVC dokuver..."

Verinin gecirecegi déonustumler de genellikle Controller igerisinde
tanimlanir. MVC, 6zellikle 6lgeklenebilir yapilarda isimizi rahat-
latan yapisal bir tasarimdir. Daha modiiler bir yapi, ozellikle is
bolimi yapilmasinda ve herkesin bir bélime odaklanmasinda
rahathk saglar. Kodu ayristirdigi igin kismi mudahaleler ya da
yapinin bagka bir zaman degistiriimesi, radikal bir ¢alisma
olmaz. Yaplyl yeni bir veritabanina adapte etmek, farkh bir
gorsel arabirim hazirlamak ya da islevsel kisimlari gelistirmek
¢ok daha pratik gerceklesir.

Asagidaki basit 6rnek, dort dosyadan olusuyor. Dosya diizeni de
asagidaki gibi olmali. mvctest.fla'yi compile edip c¢alistirdigin-
1zda controller, yeni bir model yaratacak ve ardindan mvctest.fla
Gzerinden view'in out() fonksiyonu gahstirilacak. Gorlldugu gibi
¢ok basit halde verinin Model ile, ekrana c¢ikisin View ile, genel
kontrolliin de Controller ile yapiimasini sagliyoruz. Bunu gelistirip
istedigimiz uygulamalar veri aligveris ve ekran sablonu siste-
mine oturtup Event sistemini de devreye alarak ¢esitli durumlara
gore kendi kontrollerini idare eden bir yapiya dénusturebiliriz.

bu 6rnegin dosyalarini http://www.obsesif.net/files/mvc.rar adre-
sinden ¢ekebilirsiniz

mvc/
com
nmvct est/
Controller.as
Mbdel . as
Vi ew. as
nmvctest.fla

/* */
/* dosya ism: nmvctest.fla */
/* */
i mport com nmvctest. *;

var nt = new Controller();

nc. out () ;

[* */
/* dosya ism: com nvctest/Controller.as */
/* */

package com nvctest {
i mport com nmvctest. *;
public class Controller {
private var dataset;
public function Controller () {
thi s. dataset = new Mbdel ();

}
public function out ( ) {
var viewset = new Vi ew
t his. dat aset. get Coords( ) );

}
}
}
/* */
/* dosya ism: com nvctest/Mdel.as */
/* */

package com nvctest {
public class Mdel
private var xPos: Number;
private var yPos: Nunmber;
public function Mdel () {
t hi s. xPos 100;
t his. yPos 100;

public function getCoords ( ):String {
return "xPos: " + this.yPos
+ ", yPos: " + this.yPos;

}
/*

}
}
*/
/* dosya ism: confnvctest/View as */
*/

/*

package com nvctest {

pub

lic class View {

public function View( content:String ){
trace( content );
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Kursu - 2
Semseddin 'Endo’ Moldibi

Amiga Assembly Kursumuzun 2. béliimiine hos geldiniz. Onceki
sayimizda sizin de fark etmis olacaginiz gibi, bu yazi programci
olmayanlara degil, daha ¢ok, programciligi (Assembly, C veya
en az bir programlama dilini) biliyor olup Amiga’da 68000 As-
sembly ile program yazmak isteyenlere ydnelik. Ancak bu, prog-
ramlamaya yeni baglayanlari korkutmasin, bu sekilde 6grenmek
zor oldugu kadar zevklidir de.

Onceki sayimizda 68000 register’ larini, veri transfer komutlarini
ve Amiga’nin hafiza yapisi konulari incelemis, basit bir kodu
nasil derleyecegdimizi 6grenmistik. Bu sayimizda 68000 komutla-
rini 6grenmeye devam edecek, donanim register’ larini kisaca
taniyacagdiz, ardindan cesitli 6rnek kodlari inceleyecegiz, son
olarak biraz daha gorsel sonuglar gérebilecegimiz ilginizi ¢ceke-
cegini umdugum bir 6rnek kod ile devam edecegiz. Bunu ya-
parken henlz 6grenmedigimiz bazi konulara girmek zorunda
kalacagiz, ancak ileriki sayilarda bu konularin timune sirasiyla
deginecegiz.

Oncelikle érnekleri kolaylikla test edebilmeniz igin hazirladigim
asmpro.adf isimli dosyayi; eger gergek bir Amiga kullaniyorsaniz
bos bir diskete yazin (bunu yapan programlari Internet’'ten bula-
bilirsiniz), eger WinUAE Amiga emulatéri kullaniyorsaniz ayar-
larinizi asagidaki gibi yapin, df0’a asmpro.adf dosyasini gés-
terin, ayarlarinizi kaydedin ve emulatorii baslatin. Sistem bu dis-
ketten boot ederek agilacak ve karsiniza AsmPro ¢ikacaktir.

WInUAE ayarlarinizda 68020 islemci, AGA chipset (en azindan
ECS), 3.1 veya 2.0 kickstart rom dosyasi ve ~4 MB fastram
segin.

Kodlarinizi rahatca yikleyip kaydetmek igin bir harddisk olustur-
manizi tavsiye ederim. Hatta asmpro.adf disketindeki dosyalari
harddiskinize kopyalayip oradan da galigabilirsiniz.

AsmPro ilk agildiginda gelen ekranda kullanacaginiz ram tipi ve
miktarini segebilirsiniz. Simdilik ~100 KB CHIP RAM segebilir-
siniz.

68000 BCC Komutlari
(Dallanma Komutlar)

68000 islemcilerde genel olarak CC (Conditional Code) komut-
lari ad1 verilen bir grup komut vardir. Bunlar gogunlukla program
icinde dallanmaya yarayan BCC komutlaridir:

BCC Komutlari (Kosullu Dallanma
Komutlari):

BCC komutlarinin genel kullanim sekli asagidaki gibidir:

Bcc. S <l abel >
Bcc. W <l abel >

Burada komutu takip eden .S ve .W sonekleri (suffix) dallan-
manin mesafesine gore belirlenir; .S kisa mesafe (short range: -
128, +127 byte), .W ise uzun mesafe (word range: -32768,
+32767 byte) dallanma anlamindadir.

Normalde belirtmediginiz takdirde derleyiciniz en uygun olani
sececektir.

BCC Komutlar listesi asagidadir:

BCS Carry Bit Set

BLS Lower or Same

BEQ EQual (Z-bit Set)

BNE Not Equal (Z-bit Cear)
BHI Hi gher than

BCC Carry Bit O ear

BPL PLus (N-bit Cear)

BM Mnus (N-bit Set)

BVC V-bit Cear (No Overflow)
BVS V-bit Set (Overflow)

BRA BRanch Al ways

BLT
BLE
BGT
BCE

Less Than

Less than or
Greater Than
G eater than or Equal

Equal

ingilizce agiklamalarindan komutlarin islevlerini kolayca gikara-
bilirsiniz. Burada dallanma komutlarina genel bir isim olarak kul-
lanilan BCC ile dallanma komutlarindan biri olan BCC arasin-
daki benzerlik aklinizi karistirmasin.

Bu listedeki tim komutlar, .S ve .W eki ile kullanilabilir, .S hafi-
zada daha az yer kapladigindan ve daha hizli oldugundan
mumkin olan her durumda tercih edilir.

NOT: 68000 islemcilerin st modellerinde (68020+) .L eki ile 32
bitlik mesafelerde dallanma yapilabilir. Ancak 68000 islemci de
.L ekli BCC komutlari desteklenmemektedir.

wai tcl i ck:
bt st #6, $bf e001
bne. s wai tclick
rts

Ayrica DBcc (Decrement and branch conditionally) komutlarini
da bu listeye eklemeliyiz. DBcc komutlari (DBeq, DBne, DBpl
vb.) verilen data register'ini bir azaltir ve kosul SAGLANMADIGI
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surece veya verilen data register’i sifirin altina dusmedigi su-
rece dallanma iglemini gerceklestirir.

start:
nmoveq #4, DO
| oop:
nop ;buraya kodlar girilir
dbeq DO, | oop
rts

Burada BEQ komutu ile DBEQ komutu arasindaki énemli farka
deginmemiz gerek: BEQ komutu iglemin sonucu sifir iISE dal-
lanir, DBEQ komutu ise islemin sonucu sifir olana dek dallanir,
sifir oldugunda ise dongtiden cikilr.

NOT: Once data register'inin degerinin sifir olup olmadigina ba-
kilir, sonra deger bir azaltilir, ilk kargilastirmanin sonucu sifir de-
gilse dallanma gergeklesir. Yani DBEQ komutundan gikildiginda
DO register'inda $FFFF degeri olacaktir.

NOT 2: Verilen register'in sifir ile karsilastirma islemi 16 bit
(word) olarak yapilir ve register'in degeri yine word olarak azalt-
ilir. Sayag register'indaki deger baslangigta $12340000 ise
DBcc komutundan sonra $1234FFFF degeri olacaktir.

Ayrica yukaridakilere ek olarak DBF ve DBRA komutlarini sdyle-
yebiliriz, bu iki komut kosula (condition) bakmaksizin sadece re-
gister''n degeri sifir olana dek dallanma islemi yapar. Genel
olarak kosulsuz dongiler igin kullanilirlar.

Hardware Registerlar’i

Hardware register’lar iglemcinin dogrudan custom chiplere ulu-
sabilmesini saglayan adreslerdir. RAM ve ROM’da bulunmazlar.
Normal sartlarda, eger bir utility veya sistem uyumlu, multitas-
king bir uygulama gelistiriyorsaniz bu adreslere dogrudan erig-
meniz gerekmez, hatta erismemeniz daha dogru olur. Bu adres-
lere dolayli olarak ulasmanizi sagdlayacak kutliphaneler vardir.
Kutlphaneler konusuna ileride detayli olarak deginecegiz.

Ancak demo (ve hatta gogu oyun) programlari bu adreslere dog-
rudan erisim yapilarak yazilir. Bu bélimde ileride ¢ok defa karsi-
lagsacagimiz bu adresler hakkinda kisa bilgiler verecegim:

Hardware register’larinin 68000 Uzerindeki base (taban) adresi
$DFFO00'dIr.

Yani verilen chip adreslerini bu taban adrese ekleyerek ulasaca-
giniz adresi bulabilirsiniz.

68000 adresi = (chip adresi) + $DFF000

Ornegin Joystick/Mouse bilgisini okumak icin kullanilan adres
$DFFOO0A igin genelde sadece $00A register'i denir.

Asagidaki listede donanim register’larinin adreslerini ve kisa ag-
Iklamalarini bulabilirsiniz. Listede R/W olarak verilen kisim re-
gister''n sadece okunabilir ya da sadece yazilabilir oldugunu
ifade eder.

W write-only, yalniz yazilabilir; R read-only, yalniz okunabilir; ER
early-read DMA icin kullanilir; S strobe yazma islemi yapild-
1ginda bir olay tetiklenir.

Bu registerlan kullanilirken okunabilirlyazilabilir olmalarina
dikkat etmelisin, asla okunabilir bir regsiter’a veri yazmaya kalk-
mayin ya da yazilabilir bir register’t okumayin. Bu makinenin ki-
littenmesine sebep olur.

Hardware Register’lari Listesi

BLTDDAT (000,ER) : Blitter RAM'e veri kopyalarken kullanir.
Kullanmayiniz

DMACONR (002,R) : DMA kontrol, tim DMA durumlarini bu ad-
resten okuyabilirsiniz

VPOSR (004,R) : Dikey tarama MSB (most significant bit)
VHPOSR (006,R) : Yatay/Dikey tarama pozisyonu

DSKDATR (008,ER) : Disk DMA tamponu. Kullanmayiniz
JOYODAT (00A,R) : Joystick-mouse 0 verisi (dikey, yatay)
JOY1DAT (00C,R) : Joystick-mouse 1 verisi (dikey, yatay)

CLXDAT (00E,R) : Sprite/gorunti carpisma verisi (oku ve te-
mizle)

ADKCONR (010,R) : Ses, disk kontrol register'i
POTODAT (012,R) : Pot sayaci (dikey,yatay)
POT1DAT (014,R) : Pot sayaci (dikey,yatay)
POTGOR (016,R) : Pot port data

SERDATR (018,R) : Seri port data ve durumu
DSKBYTR (01A,R) : Disk data byte'l ve durumu
INTENAR (01C,R) : Interrupt enable bitleri
INTREQR (01E,R) : Interrupt request bitleri
DSKPTH (020,W) : Disk adres pointer'i (list 3 bit)
DSKPTL (022,W) : Disk adres pointer'i (alt 15 bit)
DSKLEN (024,W) : Disk DMA data uzunlugu (word)
DSKDAT (026,W) : Disk DMA data yazma
REFPTR (028,W) : Kullanmayiniz. (Refresh pointer)

VPOSW (02A,W) : Dikey tarama MSB (yaz)
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VHPOSW (02C,W) : Yatay/Dikey tarama pozisyonu (yaz)
COPCON (02E,W) : Coprocessor (Copper) kontrol register'
SERDAT (030,W) : Seri port data ve stop biti (yaz)

SERPER (032,W) : Seri port periyod/kontrol

POTGO (034,W) : Pot port data yaz/basla

JOYTEST (036,W): 2?7

STREQU (038,S) : Yatay senkronizasyon strobe adresi
STRVBL (03A,S) : Yatay senkronizasyon strobe adresi
STRHOR (03C,S) : Yatay senkronizasyon strobe adresi
STRLONG (03E,S) : Yatay senkronizasyon strobe adresi
BLTCONO (040,W) : Blitter kontrol register'i 0

BLTCON1 (042,W) : Blitter kontrol register'i 1

BLTAFWM (044,W) : Blitter mask degeri (Kaynak A, ilk word)
BLTALWM (046,W) : Blitter mask degeri (Kaynak A, son word)
BLTCPTH (048,W) : Blitter pointer C (list 3 bit)

BLTCPTL (04A,W) : Blitter pointer C (alt 15 bit)

BLTBPTH (04C,W) : Blitter pointer B (Ust 3 bit)

BLTBPTL (04E,W) : Blitter pointer B (alt 15 bit)

BLTAPTH (050,W) : Blitter pointer A (Ust 3 bit)

BLTAPTL (052,W) : Blitter pointer A (alt 15 bit)

BLTDPTH (054,W) : Blitter pointer D (hedef) (ust 3 bit)
BLTDPTL (056,W) : Blitter pointer D (hedef) (alt 15 bit)
BLTSIZE (058,W) : Blitter boyut/basla (genislik, yukseklik)
BLTCMOD (060,W) : Blitter modulo C
BLTBMOD (062,W) : Blitter modulo B
BLTAMOD (064,W) : Blitter modulo A
BLTDMOD (066,W) : Blitter modulo D

BLTCDAT (070,W) : Blitter kaynak C data register'i
BLTBDAT (072,W) : Blitter kaynak B data register'i
BLTADAT (074,W) : Blitter kaynak A data register'i
DSRSYNC (07E,W) : Disk okumasi igin sync patern register'i
COP1LCH (080,W) : Coprocessor lokasyonu 1 (st 3 bit)
COP1LCL (082,W) : Coprocessor lokasyonu 1 (alt 15 bit)
COP2LCH (084,W) : Coprocessor lokasyonu 2 (Ust 3 bit)

COP2LCL (086,W) : Coprocessor lokasyonu 2 (alt 15 bit)

COPJMP1 (088,S) : Coprocessor restart (ilk lokasyon)

COPJMP2 (08A,S) : Coprocessor restart (ikinci lokasyon)

COPINS (08C,W) : Coprocessor tarafindan kullanilir

DIWSTRT (08E,W)
yatay pozisyon)

DIWSTOP (090,W) :
zisyon)

DDFSTRT (092,W) :

DDFSTOP (094,W) :

: Goruntl alani baslangici (sol Ust dikey-

Gorlintl alani bitisi (sag alt dikey-yatay po-

Data fetch baslangic (yatay pozisyon)

Data fetch bitis (yatay pozisyon)

DMACON (096,W) : DMA kontrol (yaz)

CLXCON (098,W) : Carpigsma kontrol register'

INTENA (09A,W) : Interrupt enable bitleri

INTREQ (09C,W) : Interrupt istegi

ADKCON (09E,W) : Audio, disk, UART kontrol

AUDOLCH (0AO,W)
AUDOLCL (0A2,W) :

AUDOLEN (0A4,W) :

AUDOPER (0A6,W) :

AUDOVOL (0A8,W) :

AUDODAT (0AA,W) :

AUD1LCH (0BO,W) :

AUD1LCL (0B2,W) :

AUD1LEN (0B4,W) :

AUD1PER (0B6,W) :

AUD1VOL (0B8,W):

AUD1DAT (0BA,W) :

AUD2LCH (0CO,W) :

AUD2LCL (0C2,W) :

AUD2LEN (0C4,W) :
AUD2PER (0C8,W) :
AUD2VOL (0C8,W) :
AUD2DAT (0CA,W) :

AUD3LCH (0DO,W) :

AUD3LCL (0D2,W) :

AUD3LEN (0D4,W) :

: Ses kanali 0 DMA data'si (ust 3 bit)

Ses kanali 0 DMA data'si (alt 15 bit)
Ses kanali 0 uzunluk

Ses kanali 0 periyot

Ses kanali 0 ses

Ses kanali 0 data

Ses kanali 1 DMA data'si (list 3 bit)
Ses kanali 1 DMA data'si (alt 15 bit)
Ses kanali 1 uzunluk

Ses kanali 1 periyot

Ses kanall 1 ses

Ses kanali 1 data

Ses kanali 2 DMA data'si (Ust 3 bit)
Ses kanali 2 DMA data'si (alt 15 bit)
Ses kanali 2 uzunluk

Ses kanali 2 periyot

Ses kanali 2 ses

Ses kanal 2 data

Ses kanali 3 DMA data'si (lst 3 bit)
Ses kanali 3 DMA data'si (alt 15 bit)

Ses kanali 3 uzunluk
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AUD3PER (0D6,W)

AUD3VOL (0D8,W) :

AUD3DAT (0DA,W)

BPL1PTH (ODC,W)
BPL1PTL (ODE,W):
BPL2PTH (OEO,W):
BPL2PTL (0E2,W) :

BPL3PTH (0E4,W) :
BPL3PTL (OE6,W):

BPL4PTH (0E8,W):
BPL4PTL (OEAW) :
BPL5PTH (OEC,W) :
BPLSPTL (OEE,W) :
BPL6PTH (OFO,W) :
BPL6PTL (OF2,W) :

BPLCONO (OFC,W)
BPLCON1 (OFE,W)

BPLCON2 (100,W) :
BPL1MOD (104,W)

BPL2MOD (106,W)

BPL1DAT (10C,W) :
BPL2DAT (10E,W) :
BPL3DAT (110,W) :
BPL4DAT (112,W) :
BPL5DAT (114,W) :
BPL6DAT (116,W) :
SPROPTH (120,W) :
SPROPTL (122,W) :
SPRIPTH (124,W) :
SPR1PTL (126,W) :
SPR2PTH (128,W) :
SPR2PTL (12A,W) :
SPR3PTH (12C,W)

SPR3PTL (12E,W) :

SPRAPTH (130,W) :

: Ses kanali 3 periyod

Ses kanali 3 ses

: Ses kanal 3 data

Bit plane 1 pointer (Ust 3 bit)
Bit plane 1 pointer (alt 15 bit)
Bit plane 2 pointer (Ust 3 bit)
Bit plane 2 pointer (alt 15 bit)
Bit plane 3 pointer (Ust 3 bit)
Bit plane 3 pointer (alt 15 bit)
Bit plane 4 pointer (Ust 3 bit)
Bit plane 4 pointer (alt 15 bit)
Bit plane 5 pointer (Ust 3 bit)
Bit plane 5 pointer (alt 15 bit)
Bit plane 6 pointer (Ust 3 bit)
Bit plane 6 pointer (alt 15 bit)

: Bit plane kontrol register'i

: Bit plane kontrol reg. (kayma degeri)

Bit plane kontrol reg. (6ncelik kontrolii)

: Bit plane modulo (tek plane'ler)

: Bit plane modulo (cift plane'ler)

Bit plane 1 data (paralel->seri)
Bit plane 2 data (paralel->seri)
Bit plane 3 data (paralel->seri)
Bit plane 4 data (paralel->seri)
Bit plane 5 data (paralel->seri)
Bit plane 6 data (paralel->seri)
Sprite 0 pointer (Ust 3 bit)
Sprite 0 pointer (alt 15 bit)
Sprite 1 pointer (Ust 3 bit)
Sprite 1 pointer (alt 15 bit)
Sprite 2 pointer (Ust 3 bit)
Sprite 2 pointer (alt 15 bit)
: Sprite 3 pointer (Ust 3 bit)
Sprite 3 pointer (alt 15 bit)

Sprite 4 pointer (st 3 bit)

SPRA4PTL (132,W) : Sprite 4 pointer (alt 15 bit)
SPR5PTH (134,W) : Sprite 5 pointer (Ust 3 bit)
SPR5PTL (136,W) : Sprite 5 pointer (alt 15 bit)
SPR6PTH (138,W) : Sprite 6 pointer (Ust 3 bit)
SPR6PTL (13A,W) : Sprite 6 pointer (alt 15 bit)
SPR7PTH (13C,W) : Sprite 7 pointer (Ust 3 bit)
SPR7PTL (13E,W) : Sprite 7 pointer (alt 15 bit)
SPROPOS (140,W) : Sprite 0 dikey-yatay start pozisyon data

SPROCTL (142,W) : Sprite 0 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-
gister'

SPRODATA (144,W) : Sprite 0 image data register'i A
SPRODATB (146,W) : Sprite 0 image data register'i B
SPR1POS (148,W) : Sprite 1 dikey-yatay start pozisyon data

SPR1CTL (14A,W) : Sprite 1 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-
gister'i

SPR1DATA (14C,W) : Sprite 1 image data register't A
SPR1DATB (14E,W) : Sprite 1 image data register'i B
SPR2POS (150,W) : Sprite 2 dikey-yatay start pozisyon data

SPR2CTL (152,W) : Sprite 2 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-
gister'i

SPR2DATA (154,W) : Sprite 2 image data register't A
SPR2DATB (156,W) : Sprite 2 image data register'i B
SPR3POS (158,W) : Sprite 3 dikey-yatay start pozisyon data

SPR3CTL (15A,W) : Sprite 3 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-
gister'

SPR3DATA (15C,W) : Sprite 3 image data register't A
SPR3DATB (15E,W) : Sprite 3 image data register'i B
SPR4POS (160,W) : Sprite 4 dikey-yatay start pozisyon data

SPRA4CTL (162,W) : Sprite 4 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-
gister'i

SPR4DATA (164,W) : Sprite 4 image data register'i A
SPR4DATB (166,W) : Sprite 4 image data register'i B
SPR5POS (168,W) : Sprite 5 dikey-yatay start pozisyon data

SPR5CTL (16A,W) : Sprite 5 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-
gister'i

SPR5DATA (16C,W) : Sprite 5 image data register't A

SPR5DATB (16E,W) : Sprite 5 image data register'i B
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SPR6POS (170,W) : Sprite 6 dikey-yatay start pozisyon data

SPR6CTL (172,W) : Sprite 6 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-

gister'i
SPREDATA (174,W) : Sprite 6 image data register'i A
SPR6DATB (176,W) : Sprite 6 image data register'i B

SPR7POS (178,W) : Sprite 7 dikey-yatay start pozisyon data

SPR7CTL (17A,W) : Sprite 7 dikey bitis pozisyonu ve kontrol re-

gister'i
SPR7DATA (17C,W) : Sprite 7 image data register't A
SPR7DATB (17E,W) : Sprite 7 image data register'i B

COLOROO (180,W) : Renk degeri 00

;sonucu D1' den DO' a kopyal a
;ve prograndan cik

nove. | di, do
rts
.hexit:
; DO' daki deger 'a' ($61)'den kucukse
;nol owercase' e git, deger a-f degildir
;aksi halde 'a'-10 ($51) cikart
;boyl ece deger 'a' ise $0A kalir
;ve out'a dallan
cnp. b # a',do
blt.s . nol ower case
sub. b # a'-10,d0
bra.s . out
. nol ower case
; D0' daki deger 'A'" ($41)' den kucukse

;nouppercase' e git, deger A-F degildir
;aksi halde 'A -10 ($31) cikart
; boyl ece deger 'A' ise $0A kalir

;ve out'a dallan

cnmp. b # A, do

COLORO1 (182,W) : Renk degeri 01 blt.s . noupper case
sub. b # A -10,d0
bra.s . out

. noupper case
; DO' daki deger '0'-'9' arasi (%$30-$39)
;0" cikart ve byte degerini elde et
sub. b # 0',do

COLOR31 (1BE,W) : Renk degeri 31

Bu register’lara simdilik sadece g6z atmaniz yeterli. Birgcok ko-

nuda size fikir verecektir. ileride blitter, copper, ses ve gériinti  ° out: -sonucu tutacak ol an DL regi sterini
alanlar ile ilgili bu register’lara ¢cokga ihtiya¢c duyacagiz. 4 bit sola kaydir (1 nibble, yarimbyte)
;ve elde edilen DO daki deger ile ORla
O ;sonuc yine D1'de durur
Ornek Program 1 — il | #4, d1
or.b do, d1
rts
ASCII2Hex Converter
try:
dc. b " 3a06Df C0"

Asagidaki 6rnek kod AQ’da adresini verdiginiz 8 karakterlik ifa-
deyi okuyup D0’da hexadecimal degerini dondurur. Agiklamalar
kodun igindedir.

Ornek Program 2 — Copper

start: Bar
;try adresini A0'a koy )
I; gghex I'si n"{ Ir (al L; Utalom cagrr Asagidaki kod érnek bir copper listesidir. Heniiz bu konulara gir-
jsr to%eg ' memis olmamiza ragmen hardware register’lari ile ilgili oldu-
rts gundan burada yer verdim (biraz da ilginizi gekmek igin), 6ni-
. muzdeki sayida copper ve gorinti alanlari (display fields) hakk-
AsCii -> Hex Cevirici inda daha detayl bilgi bulabilirsiniz. Simdilik sadece yazip ince-
; AO: string baslangic adresi leyiniz.
; Sonuc: DO (I ongword)
; Degisen register'lar: DO/Dl/ D2/ AO
t ohex: ;
; =0, DL =0 D2=0 ; Ornek Copper List
clr.l do :
clr.l dl
noveq #0, d2 ;bazi hardware register ofsetleri
.l oop: ) o bpl con0 = $100
;A0'in gosterdigi yerden bpl conl = $102
;1 byte'i DO'a oku bpl 1nod = $108
move. b (a0) +, do diwstrt = $08E
] o ) diwstop = $090
;hexit altrutinini cagir ddfstrt = $092
bsr.s . hexi t ddf stop = $094
) o ) color00 = $180
;D2' nin degerini 1 arttir color01 = $182
;8 ol nadi ysa loop'a git copllc = $080
addq #1, d2 copj npl = $088
cnp #8, d2 dmacon = $096
bne. s .l oop bpl 1pth = $0EO
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bpl 1ptl = $0E2 mutlarini 6grendik ve hardware registerler’ hakkinda bilgi

start: edindik, 6érnek kodlarla da égrendiklerimizi uygulamig olduk. Ay-
; Cust om Chi p taban adresi rica dergi ile birlikte AsmPro’yu dogrudan calistirabileceginiz bir
! iab' t ol $df f 0?0|,(a0 K ADF dosyasini bulabilirsiniz. Buradaki 6rnek kodlari disketin
'm)vel. Wp ggizgo?bp[ ﬁgn)O( a0) icindeki sources klasoriinde bulabilirsiniz.

nove. w #0, bpl con1(a0)

nove. w #0, bpl 1npd( a0)

; goruntunun basl angi c/ biti si Bir sonraki sayida gorismek Uzere hosgakalin.
nmove. w #$0038, ddf strt (a0)

nove. w #3$00d0, ddf st op(a0)

nove. w #$2c81, di wstrt(a0) .

nove. w #$f 4c1, di wst op(a0) Kaynaklar:

; bi tpl ane adresini copper

plist | esti ) .

m){,; |e yg{,i tegl :51:1e, do 1. Amiga Machine Language — Abacus

nove.w doO, cl

swap do 2. Amiga Hardware Reference Manual

move.w d0,ch ]

: copper n: i ;;gs' nin basl angi c 3. Programming the 68000 - Steve Williams. (c) 1985 Sybex
nove. | #copper | i st, copll c(a0) Inc

;copper’i tetikle

nmove. w copj npl(a0), do

;dma’ lari ayarl ar

nove. w #$8380, dmacon( a0)

;sol tusa basil ana kadar bekle

.leftclick:
bt st #6, $bf e001
bne. s .leftclick
rts

;copper list ve bitmap dai na
; CH P Rami de durnmalidir

section data, data_c

copperlist:

dc. w bpl 1pth
ch: dc. w 0

dc. w bpl 1pt |
cl: dc. w 0

;sprite’i kapat

dc. w $0120, $0000

dc.w $0122, $0000

; $96 raster satirini bekle
dc.w $9601, $f f 00
;color00’a (zenin rengi, $0180)
; RGB $678 degeri gir

dc. w $0180, $0678
dc. w $9701, $f f 00
dc. w $0180, $0789
dc. w $9801, $f f 00
dc. w $0180, $089a
dc.w $9901, $f f 00
dc. w $0180, $09ab
dc.w $9a01, $f f 00
dc. w $0180, $0567

;copper listesini bitir
dc. w $Ffff, $fffe

;Bitplane icin bos alan ayir

bi t pl ane:
ds. b 320* 256

Yukaridaki 6rnek kodda Bitmap igin gerekli bos hafiza alanini
kodun iginde ayirdik. Elbette birgok durumda bunun igin Exec
library’nin hafiza ayirma fonksiyonlarini (memory allocation
functions, AllocMem) kullanmamiz gerekir. Ancak bir siire daha
ornek kodlarimizi bu sekilde yapmaya devam edecegiz. Lib-
rary’ler konusuna ise daha ileriki sayilarda girecegiz.

Bu sayidaki yazimizin sonuna geldik. Bu sayida dallanma ko-
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Semseddin 'Endo' Moldibi

Merhaba Amiga’da assembly dilini kullanarak kod yazmak igin
kullanabileceginiz pek ¢ok assembler vardir. Bunlarin en tan-
iInmis olanlari Master Seka, Trash’'m One, PhxAss, AsmOne ve
AsmPro’dur. Bunlar disinda Aminet'te pek g¢ok guzel derleyici
bulabilirsiniz.

Bu yazimizda AsmPro ve AsmOne’yu nasil kullanacagimizi 6g-
renecegiz. Bu iki program birbirinden bagimsiz olsalar da 6zel-
likleri gok benzerdir.

Size tavsiyem artik Master Seka ve Trash’m One kullanmaman-
1zdir. Gok uzun yillardir gelistiriimiyorlar ve 6zellikle yeni sistem-
lerde problemlidirler. AsmPro’nun AsmOne’a gére en 6nemli
avantaji ise grafik kartl amigalarda, grafik kartinin ekran modla-
rini kullanabilmesidir. Ancak AsmOne’in son versiyonlarinda bu
Ozellik de eklendi.

PhxAss ise ¢ok kaliteli ve giincel olmasina karsin bir IDE’ye
sahip degildir. Elbette CED ya da GoldEd gibi bir text editori ile
kullanabilirsiniz. Ancak yine de bir debugger kullanmaniz ge-
rekir. Bu konuda da Barfly’i tavsiye ederim.

Yazinin geri kalanini AsmOne Uzerinden anlatmaya devam ede-
cegim, ¢ok buylk dlglide AsmPro igin de ayni olacaktir.

AsmOne bir; Editér, Assembler, Debugger ve Monitér program-
idir. Yani kodlarinizi yazabilir, derleyebilir, satir satir galigtirarak
ya da breakpoint koyarak debug edebilirsiniz. Ayrica hafizanin
herhangi bir bélimini goéritntileyebilir ve disassemble edebilir-
siniz. AsmOne ile ayni anda 10 farkli kaynak dosyasi Uzerinde
galisabilir ve bunlari bir proje olarak kaydedebilirsiniz.

AsmOne/Pro Komutlar / Me-
nuleri

AsmOne ile galisirken kullanabileceginiz 2 yontem vardir. Bun-
lardan biri programin mendlerini kullanmak digeri ise (kendi do-
kiimaninda DLC = Direct Line Command olarak isimlendirdigi)
¢ogunlukla tek karakterlik komutlari komut satirina yazarak kul-
lanabilirsiniz.

Dilerseniz 6nce komut satirindan verilen komutlarin genel bir lis-
tesine bakalim:

Komutlarin bazilari parametre almazken bazilari birden fazla pa-
rametre alir, o durumda karginiza prompt ¢ikacaktir. O komutlar
icin parametre boliminde “?” géreceksiniz.

AsmOne Komutlari

Komut Parametre Aciklama

Cik/ilk ekrana dén

I - Hemen ¢k

# - Hakkinda penceresi

= - Hafiza kullanim bil-
gisi

=C - Program  renklerini
degistir

=F - Fontu degistir

=M - Projeye hafiza ekle

=P - Proje bilgisi

=R - Register bilgisi

=S - Sembol listesi (label
vs.)

> dosya ismi Ciktiyi dosyaya
yonlendir

? value Hex/Ascii/Bin  gevi-
rici

[ value Ondalikl iglem

@A adres/label Hafiza editleme

@B adres/label Hafizayi binary
goster

@D adres/label Hafizayi disas-
semble et

@H adres/label Hafizayi
hexadecimal listele

@N adres/label Hafizayi ascii listele

A - Kodu derle

AC - Kodu test et

AD - Derle ve debugger
ac

AO - Assemble ve opti-
mize et

B - Son satira git

(Editori agar)
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C ? Hafizanin bir bolu- P satir sayisi Yazdir (bulundugu
munuU kopyala pozisyondan)
CcC surtict Disketin PS ? Debug islemi igin
Checksum'ini  he- parametre
sapla
Q ? Iki hafiza bélimiinii
CS ? Sinlis tablosu olu- karsilastir
stur
R dosya ismi Dosya a¢
D - Disassembler'i a¢
RB dosya ismi Binary dosya a¢
E dosya ismi Harici dosya ytikle
RE dosya ismi Proje a¢
EL ? Tdm labellarin ba-
sina/sonuna verilen| |RO dosya ismi Obje (exe) dosyasi
ifadeyi ekle ac
F ? Hafizayi doldur RS stirtici, ? Disketten  sektor
oku
G Adrese git (Go)
RT suricu, ? Disketten track oku
H adres/label Monitere gec
(hexadecimal) S ? Hafizada bul
I dosya ismi Dosyay! araya sok| |T - ik satira git (Editorii
(Insert) ac)
1B ? Haflzayl binary U - Dosyay| g[]nce“e
olarak araya sok
UA - Tdm dosyalari gin-
ID ? Hafizayi disas- celle
sembly ederek
araya sok v klasér Klasorii listeler (Dir)
IH ? Hafizay! hex olarak W dosya ismi Dosyaya yaz
araya sok
WB dosya ismi Binary dosya yaz
IN ? Hafizayi ascii olarak Y rydosyay
araya sok WE dosya ismi Projeyi kaydet (Tim
aclk dosyalarti)
1S ? Sinus tablosu sok
. WL dosya ismi Link dosyasi kaydet
J adres Adrese git (Jump)
WN dosya ismi Kodu ascii olarak
K adim sayisi Adim adim galigtir
e} dosya ismi Obje (exe) olustur
L ifade Verilen yaziyi bul
WP - Ayarlar kaydet
M - Monitér'e geg
- WS ? Sektor yaz
N - Monitér'e gec
(Asci) WT ? Track yaz
© ) Silinmis kodu - geri X -/register Registerlari listele

getir (Old)
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Y komut DOS komutu calistir

ZA - Derlemede kullan-
ilan hafizayi serbest
birak

ZB - Breakpointlleri  te-
mizle

ZF Dosyayi sil
(disketten)

VA| - Include’lar temizle,
derleme isleminde
tekrar yuklenirler

ZS - Uzerinde calisilan
dosyay: sil

CD klasoér adi Klasoér yarat

Bu listedeki pek ¢cok komut yazilip enter’a basildiktan sonra pa-
rametrelerini almaktadir, bu komutlarin parametrelerini “?” ile

gosterdim. Ornegin;

>C

> BEG> $00234500

> END> $00302500

AsmOne Menlileri

AsmOne’in mendllerinden ulasabileceg@iniz tim komutlar aslinda
prompt'tan ulastiklarinizin aynisidir. Bu nedenle tekrar agikla-
malarini yapmaya gerek gérmiyorum. Tum menl segenekle-
rinin yaninda o islemi gerceklestirmek icin kullanabileceginiz ko-
mutu gorebilirsiniz. Editér ve Debugger igindeki menu segenek-
leri de isimlerinden kolayca anlasilabilecek segeneklerdir. Edi-
torde blok komutlari, kod icinde belirli satirlara atlama; De-
bugger'da ise breakpoint ve watch ekleme, satir satir calistirma

gibi 6zellikler vardir.

AsmOne Ayarlari

AsmOne/Pro ayarlan iki bolumdedir: Assembler Preferences ve
Environment Preferences.

Assembler Preferences, derleme islemi ile ilgili ayarlardir;

Rescue Kaynak kodunuzun ZS ile silin-
dikten sonra O (Old) komutu
ile geri alinabilmesini saglar.

Level 7 AsmOne Level 7 interrupt kul-

lanir.

NumLock

Acik olmasi durumunda ni-
merik klavyeyi yon tuslan
olarak kullanabilirsiniz.

Auto Alloc

Section’lar i¢in hafiza ayirma
islemini otomatik yapar.

Debug

Debugger geg¢meden oOnce
kodun otomatik derlenip der-
lenmeyecegini belirler.

List File

Derleme islemi sirasinda kod
listesini gosterir; satir numara-
lari, label’lar vb.

Paging

Listelemeyi sayfa sayfa yapar.

All Errors

Hata ile karsilagildiginda der-
leme islemi devam eder.
Birgok hatayr ayni anda
g6rmek icin kullanabilirsiniz.

Progress Indicator

Derleme isleminde progress
gosterir.

Progress By Line

Derlenmekte olan satiri gos-
terir.

DS Clear

DS ile ayrilan blogun temizlen-
mesini saglar. Normalde bu
alan herhangi bir deger ile dol-
durulmaz. Derlenmis prog-
ramda temizlenmeyecegini
unutmayin.

Label :

Labellar : ile bitmesi gerekti-
gini gosterir.

UCase = LCase

Buylk/Kiguk harfin esit kabul
edilip edilmeyecegi.

; Comment Aciklama satirlarinin ; ile bas-
layip baglamayacagi.
Processor Warn Kullandiginiz komutlarin segili

CPU tarafindan desteklenme-
mesi durumunda uyari goste-
rilir.

FPU Present

Sisteminizde FPU olup olmad-
1gin1 segebilirsiniz.

68020++ Odd Data

68020 ve Ustl islemcilerde
data’lariniz tek adreslere denk
gelebilir. 68000°’de bu durumda
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hata olusur. Tek adrese denk
gelen data olmasi durumunda
uyari verilip verilmeyecegini bu
segenek ile belirleyebilirsiniz.

68851 Present

Sisteminizde MMU olup olma-
digini segebilirsiniz.

Environment Preferences, uygulama ayarlarinizin bazilarinin

aciklamalari agagidaki gibidir:

ReqTools Library

Dosya agma / kaydetme iglem-
leri icin ReqTools library kulla-
nilir.

Save Marks Dosyanizin igine belirlediginiz
mark’lar da kaydedilir.
WB to front Kodunuzu calistirdiginizda

Workbench 6éne getirilir.

Resident Registers

REGSDATA dosyasi hafizada
bekletilir. =R ile tim donanim
register’larinin listesini gorebi-
lirsiniz.

Safety Popup pencerelerde varsay-
Ilan secenek olmaz.
Close Workbench AsmOne acildiginda WB kapa-

tiir. WB’den ¢alisan baska
programlar varsa kapatilama-
yabilir.

Clipboard Support

Clipboard agik/kapali.

Parameters Debug iglemi baslatilirken
koda parametre verilip verile-
meyecegdi. PS ile verilecek pa-
rametreleri belirleyebilirsiniz.

RTG Mode Grafik karti destegi acik/kapal.

DIKKAT! Eger AGA ekranda
calisiyorsaniz ve bu segenek
seciliyse Debugger'a girerken
hata alabilirsiniz. Grafik karti
ekraninda calismiyorsaniz
secmeyiniz.

Extended ReqTools

Bul/degistir gibi islemler igin

ReqTools  library'i  kullan/
kullanma.
Keep x Editérde  asagi/yukar iler-

lerken imle¢ ayni kolon hizas-
inda kalir.

ASCII Only Monitérde ASCII olmayan ka-
rakterler gosterilmez.
Disassembly Debugger’da bir sonraki satiri

gOsterir.

Show Source

Debugger ekraninda derlenmis
kod ya da kaynak kod gosteril-
mesini saglar.

Enable/Permit

Kod galigtirimadan énce multi-
tasking'in kapatilip kapatiima-

yacag.

Libcalls dec

rilir.

Library fonksiyonlari igin ofset
degerleri decimal moda goste-

AsmOne Direktifleri

Asagidaki kodlarinizin iginde kullanabileceginiz direktifleri ve ag-
Iklamalarini bulabilirsiniz.

EXTERN

[label] EXTERN
[number,]<file>,<ad
dress>[,length]

Harici bir dosyayi
verilen adresten iti-
baren yiikle

<label> = <value>

label'a
atar.

<deger>

<label> *<operator>

Derleme igleminde
o anki hafiza adre-
sini gOsterir.

ADDWATCH

ADDWATCH
<label>

Debugger igin bir iz-
leme yeri ekler.

ALIGN

ALIGN
<value1>,<value2>

Sonraki satirin denk
gelecegi adresi be-
lirler. Deger2'ye bo-
linebilen, sonraki ilk
adres bulunur ve
deger1 eklenir, der-
leme iglemine bu
adresten itibaren
devam edilir. Or:
ALIGN 0,4 bir son-
raki 4'e bolinebilen
(longword) adrese
ge¢. Burada arada
atlanan byte'lara
herhangi bir deger
yazilmaz.

AUTO

AUTO
<command>[\comm

Derleme sirasinda
diger DLC'lerin cal-
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and..]

istinlmasini  sagdlar,
komutlar \ ile ayrilir.

BASEREG

BASEREG
<label>,<register>

Verilen adres reg.
icin bir ofset degeri
atar, sonraki tim re-
latif islemlerde bu
ofset degeri oto-
matik olarak eklenir.

BLK

[label]
BLK.[B|WI|L|DI|S]
<value1>,<value2>

Sabit degerlerden
olusan bir blok tan-
imlar. Or: BLK.W
100,$AA55 ;100
adet $AA55 (word)

CMEXIT

CMEXIT <value>

Ic ice gaginlan mak-
rolardan <deger>'e
ulasildiginda  cikil-
masini saglar.

CNOP

CNOP
<value1>,<value2>

Bkz. ALIGN

DC

DC.[size]
<expresion>[,expre
sion...]

Sabit veri tanimla-
manizi saglar, Or:
DC.B
$01,%02,'plazma’,$8
0/2

DCB

DCB.[size]
<value1>,<value2>

Bkz. BLK

DR

DR.[B|W]|L] <value>

Relatif degerlerden
olusan bir blok tan-
imlamanizi  saglar.
Bu degerler bulun-
dugu adres ile ve-
rilen deger arasin-
daki fark ile hesap-
lanir  (<value>-*).
Or: DR.L myRoutine

DS

DS [size] <value>

kullaniimak
Uzere <deger>
kadar alan ayirr.
Or: DS.W 50 ;50
word (100 byte)
alan ayir. Dikkat! Bu
ayrilan alan her-
hangi bir deger ile
doldurulmaz.

ileride

ELSE

IF ile kullanihr

END

Kodun bittigi yeri
gOsterir, o noktadan
sonrasi derlenmez.

ENDB ENDB <address re- | BASEREG tanimla-
gister> masini kaldirir.
ENDC ENDIF ile aynidir.
ENDIF IF blogunu bitirir.
ENDM Makro blogunu bi-
tirir.
ENDOFF OFFSET tanimla-
masini kaldirir.
ENDR REPT blogunu bi-
tirir.
ENTRY Harici bir tanimlama
yapar. Bkz. XDEF,
EXTRN, GLOBAL.
EQU <label> EQU |<label>a <deger>
<value> atar.
EQUC <label> EQUC |PPC reg.'na <isim>
<PPC register> verir
EQUD <label> EQUD |<label>a <deger>
<FPU value> atar. (Double, On-
dalik)
EQUP <label> EQUP |<label>a <deger>
<FPU value> atar. (Paxked)
EQUR <label> EQUR |<register>a <isim>
<register> verir.
EQUS <label> EQUS |<label>a <deger>
<FPU value> atar. (Single, On-
dalik)
EQUX <label> EQUX |[<label>a <deger>
<FPU value> atar. (Extended)
EREM REM blogunu bitirir
ETEXT TEXT blogunu bitirir
EVEN Sonraki adresin bir
cift (even) adres ol-
masini saglar
(CNOP 0,2)
EXTRN EXTRN Harici tanimala

<label>[,label...]

yapar. C'deki extern
ile aynidir.
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FAIL 'User made FAIL' rese yukler.
hatasi  verilmesini
saglar. INCDIR INCDIR <path> INCBIN  vb. ko-
mutlar igin path be-
FILESIZE FILESIZE(<file>) Harici bir dosyanin lirtir.  Or:  INCIDR
boyutunu okur. "HDO:sources/"
Ozellikle  derleme ;sondaki / karakte-
sirasinda  Memory rini unutmayin.
Allocation igin kulla-
nighidir. INCIFF IFF dosya include
eder
GLOBAL Bkz. EXTRN
INCIFFP IFF palet include
IDNT IDNT <string> s eder
IF IF(EQINE|GT|GE|L |IF blogu acar INCLUDE INCLUDE <file> Verilen kaynak kod
T|LE) <bool-value> dosyasini include
eder. Bu islem sa-
IF1 Bu blok icindekiler dece ilk derlemede
sadece derlemenin bir defa yapilir, bdy-
ik asamasinda der- lece derleme igle-
lenir. (AsmOne/Pro minde hiz saglanir.
2 asamall (2 Pass) Zl ile hafizaya yuk-
bir derleyicidir) lenmis olan bu dos-
yalari temizleyip ye-
IF2 Bu blok icindekiler niden yiklenmele-
sadece derlemenin rini saglayabilirsiniz.
ikinci asamasinda
derlenir. INCSRC INCSRC <sourcenumber>
<sourcenumber> numarali kaynak
IFB 272 kodu include edilir.
IFC IFC <string1> - JUMPERR JUMPERR <label> |Kendi hata rutini-
<string1>,<string2> |<string2> oldu- rjize atlamanizi sa-
gunda IF blogu der- glar
lenir.
LOAD LOAD <address> Derleme isleminin
IFD IFD <symbol> <sembol>  tanimli belidi bir adresten
ise blok derlenir. itibaren yapilmasini
saglar. Bkz. ORG
IFNB 7??
MACRO Makro blogu agar.
IFNC IFNC <string1> ile
<symbol1>,<symbol |<string2> esit olma-| |MEXIT Makro  tanimlamas-
2> diginda blok der- indan ¢ikar. Tanim-
lenir. lamayi bitirmek igin
ENDM kullanin.
IFND IFND <symbol> <sembol> taniml
deg” ise blok der- OoDD Sonraki adresi tek
lenir. (odd) adres yapar.
IMAGE IMAGE Bkz. INCBIN OFFSET
<file>[,<address>]
ORG ORG <address> Program igin  bir
INCBIN INCBIN Binary dosyayi hafi- mutiak  (absolute)
<file>[,<address>] |zaya okur. Adres baglangic  adresi
verilirse verilen ad- belirler. LOAD ile
birlikte programin-
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1zin belirli bir hafiza 1gint - belirler:  ON,
adresine yerlestiril- OFF verilebilir.
mesini  saglayabilir-
siniz. SETMMU SETMMU <option> |MMU olup olmad-
1gint belirler:  ON,
PRINTT PRINTT <string> Verilen ifadeyi ek- OFF verilebilir.
rana yazar.
TEXT TEXT blogu bas-
PRINTV PRINTV Verilen <label> ya latir. Bkz. ETEXT
<label/value>[,label/ |[da <value>'lari ek-
value.. ] rana yazar. XDEF XDEF Diger kodlarda kul-
<label>[,label....] laniimak Uzere ve-
REM Agiklama blogu rilen label'lari harici
acar. REM / EREM olarak tanimlar.
arasinda kalan yaz-
llar derlenmez. ; ile| |XREF XREF Verilen  label'larin
tek satirlik agikla- <label>[,label....] harici tanimlar oldu-
malar girebilirsiniz. gunu belirtir. Der-
leme isleminde aktif
REPT REPT <number> REPT / ENDR aras- kaynak kodda bu
indaki blok ifadeler tanimli ol-
<number> kadar masa da derleme
tekrarlanir. islemi devam eder.
RS RS.[size] <value> |Dahili RS sayacina
<value> ekier. Or-|  Hata Mesajlari
neklere bakiniz.
RSRESET RS sayacini sifirlar. Hata Mesaji Agiklama
RSSET RSSET <value> RS sayacini verilen Workspace Memory Full Proje igin ayrilan hafiza bitti,
degere esitler. =M kullanin
SECTION [label] SECTION|Yeni bir program Address Register Byte/Logic |Adres reg.’larina .B ile ulasa-
<name>[,type][_me [bolimu (section) mazsiniz.
mory] baslatir. Tip CODE, ) )
DATA ve BSS ola- Ayrica lojik islem uygula-
bilir, hafiza igin _C namaz.
(chip), _F (fast) and Or. OR.W A0,DO
_P (public) kullani-
labilir. Copper list, .
ses ve gérintii veri- Address Register Expected Adres reg. gereken yerde data
lerini CHIP RAM'e reg. kullanild
koymak igin kullana-
bilirsiniz. Comma Expected , ile ayriimis argliman gerekli
SET [label] SET <value> |[label]1 <value>'ya Data Register Expected Data reg. gereken yerde adres
esitler. EQU ve = ile reg. kullanildi
aynidir, ancak daha
sonra ayni label igin Double Symbol Ayni ifade iki kez tanimlanmis
farkli deger SET
edilebilir. Unexpected End of File Bir MACRO/IF ifadesi agik
kalmig
SETCPU SETCPU <option> [CPU tipini belirler:
000, 010, 020, 030, End of File Dosya sonuna ulasildi
040, 060 olabilir. (Search)
SETFPU SETFPU <option> |FPU olup olmad- User made FAIL FAIL  komutuna rastlandi
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(compile-time)

lllegal Command Gegersiz komut

Gegersiz adres boyutu. Or.
CLR.B AO

lllegal Address Size

lllegal Operand Gegersiz argiman

lllegal Operator Gegersiz operator

lllegal Operator in BSS Area  |BSS iginde yalnizca DS kullan-

ilabilir

Argiiman sirasi hatali. Or:
MOVEM.L A0,D4-D0.-(A7)
:Once data sonra adres reg.
verilmelidir.

lllegal Order

Gegersiz reg. boyutu. Or:
MOVE.L (A0,D0.B),D1 ;Index
reg. .W ya da .L olabilir

lllegal Register Size

lllegal Section Type Gegersiz SECTION tipi. Ge-

cerli tipler: code, data, bss

lllegal Size Hatali boyut. Or: ADDA.B
DO,A0Q ;adres reg. ile .B iglem
yapilamaz

lllegal MACRO Definition Gegersiz MACRO tanimi

Immediate Operand Expected |Bazi komutlar sadece

Include Jam Include hatasi

MACRO Overflow ig ice en fazla 25 macro tanim-

lanabilir

Invalid Address Mode Gegersiz adres modu

LOAD without ORG LOAD komutu yalniza ORG ile

kullanilabilir

Makro Tanimlama

AsmOne/Pro bir makro assembler'dir. Yani kaynak kodlariniz
icinde sik kullandiginiz iglemleri kolayca yapmak ve tekrar tekrar
yazmamak igin gesitli makrolar tanimlayabilirsiniz. Bu bélimde
nasil makro tanimlayacagimizi gérecegiz.

Bir makro tanimi yapmak icin en uygun yer kodunuzun ilk satir-
laridir. Ayrica tim makrolarinizi ayri bir include dosyasina da
koyabilirsiniz. Bir makro tanimlamasi asagidaki sekilde yapilir:

MYMACRO. MACRO
ENDM

Burada MYMACRO tanimladigimiz makronun ismidir. Ismin
blyuk harfle yazilmasi sart degildir ancak kod iginde makro ¢a-
girilan yerleri kolayca gérmek agisindan bu sekilde kullanmak
iyidir. Makro ismi ayni zamanda bir label gibidir bu nedenle ayar-
larinizda label sonlarinda : olmasi gerektigini sectiyseniz burada
da olmasi gerekir. Ayrica isim ile MACRO ifadesi ayni satirda ol-
malidir.

CLEAN: MACRO
moveq #0, dO
nmoveq #0, d1
nmoveq #0, d2

ENDM

Makrolara Argiuman Verme

Tanimladiginiz makrolara 10 taneye kadar argiman ekleyebilir-
siniz. Bunun icin \0 - \9 ifadelerini kullanabilirsiniz. Asagidaki 6r-
negi inceleyin:

CLEAN: MACRO
moveq #0,\1
ENDM

TEST: MACRO
nmove. |
ENDM

CLEAN D3
TEST A0, Al

(V1) +, (\2) +

Ayrica NARG isimli degisken makro iginde, makronun kag¢ argu-
manla c¢agirldigini gérmek ve buna goére farkli adimlar uygu-
lamak icin kullanilabilir:

CLEAN: MACRO

I'F NARG = 2
clr.l \1
clr.l \2
ELSE
FAI L
ENDI F

ENDM

Daha karmasik bir makro 6rnegi asagidadir (AsmOne 1.4 Ma-
nual’den alintidir):

do_it: MACRO
bt st #
bne. b
nove. | \
I'sl.w #\
bra.b *+

moveq

—=

\@a.: #0, dO

ENDM

start:

do_it 10, d2, 3

Include dosyalarindan (6zellikle exec/types.i) pek ¢ok makronun
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nasil tanimlandigini gorebilirsiniz.

Makrolar Hakkinda Dikkat Edilmesi Gere-
kenler

AsmOne/Pro’da makro yazarken bazi kurallara dikkat etme-
meniz durumunda bulunmasi c¢ok gui¢ hatalarla karsilasabilir-
siniz. Clinki AsmOne, hatalari makronun icinde degil makronun
caginidigi yerde verecektir. Bu ylzden asagidaki konulara
dikkat edin;

Agiklama (comment) satirlarini makrolarin digina yazin.

2. Makro iginde \ karakterini argiimanlar diginda bir amag icin
kullanmayin.
3. Makro tanimlari iginde gereksiz higbir karakter kullanmayin.

Include Dosyalari ile Calismak

Include dosyalari C’den bildigimiz include dosyalari ile ayni isi
gorirler. “.i” uzantilidirlar ve igerikleri AsmOne ile derlenebilecek
sekildedir. iglerinde gok cesitli tanimlar tipler (types), yapilar
(structure), makro tanimlari ve sabitler (constants) vardir. Com-
modore firmasinin yayinladidi “Includes & Autodocs” dosyalarini
bulup hard diskinize ve bir diskete kopyalayabilir ve AsmOne’in
icinden yuklenerek kullanilabilirsiniz. Autodoc’lar tum kuttupha-

nelerin tim fonksiyonlarini agiklayan yardim dosyalaridir.

Ayrica bu dosyalara ek olarak kutliphane ofset degerlerini barin-
diran LVO (Library Offsets) dosyalari vardir. Bu dosyalar ¢ogun-
lukla include klasériniln iginde LVO isimli ayri bir klasérde du-
rurlar. Bu dosyalari include ettiginizde fonksiyonlar igin ofset de-
gerlerini ezbere bilmenize gerek kalmaz. Asagidaki 6rnegi ince-
leyin:

incdir "include:"
i nclude "exec/types.i"
include "lvo/exec_lib.i"

CALL: MACRO
jsr _LVO 1(a6)

ENDM

Open Gx Library

' nove. | $4.w, a6
| ea gf xname(pc), al
CALL OpenlLi brary
nove. | dO, gf xbase
beq.s NoGf x

Burada 6nce gerekli dosyalar include edilmis, fonksiyon ¢agirma
islemini kolaylastirmak igin bir makro tanimlanmis ve OpenLib-
rary fonksiyonu cagiriimistir. exec_lib.i dosyasi include edil-
memis olsaydi CALL OpenLibrary yerine jsr -552(a6) yazmamiz
gerekecekti.

“types.i” dosyasi ise tim 6n tanimli ifadeleri barindirir. Herhangi
baska bir dosyay! include etmeden 6nce bu dosyanin include
edilmesi gerekir.

Ayrica bu dosyalarin igine bakarak da ¢ok sey 6grenebilirsiniz.
iclerinde pek gok yararl aciklama vardir.

Incdir "include:" ifadesinde tam yolu vermek yerine daha o6n-
ceden yapilmis bir assign kullaniimistir. CLI penceresinde as-
sign komutu vererek assign’larin listesini alabilir ve yenilerini ek-
leyebilirsiniz. Ya da dilerseniz include dosyalarinin tam yolunu
yazabilirsiniz. INCDIR ifadesini kod iginde herhangi bir yerde
tekrar vererek farkli klasorlerle galisabilirsiniz.

Ayrica belirtmekte fayda var; pek ¢ok include dosyasinin derle-
nebilmesi igin ayarlarinizda UCase = LCase’in kaldiriimasi ge-
rekir. Bazi durumlarda label'lar icin : zorunlulugunu da kaldir-
maniz gerekebilir.

Sonsozler

AsmOne/Pro kullanimi hakkinda uzunca bir yazi oldu. Son
olarak sunlari ekleyebiliriz; AsmOne/Pro ¢ok kullanish editorler
olsa da bug’lari vardir, o nedenle galisirken kodlarinizi hard disk
ya da floppy diske kaydetmenizi 6neririm. Benim yaptigim gibi
RAM diske kaydetmeyin, aksi halde makineniz kilittlendiginde
kodlarinizi kurtaramayabilirsiniz.

Kodlarinizi yazarken her zaman label'lari en sol siituna, komut-
lari ise en az 1 tab karakteri ileriye yazin. Bu sadece okunabi-
lirlik icin degil sebebini anlamadiginiz birgok hata mesajini da al-
manizi engelleyecektir.

Sonraki saylya kadar hosca kalin.
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CoZe'nin Amiga
Donanim Kosesi
Arda (CoZe) Karaduman

Merhaba arkadasglar, bu sayidan itibaren bu kdsede sizlere yeni/
eski Amiga donanimlari hakkinda bilgi vermeye calisacagim. Bu
sayidaki temamiz, Amiga kullanicilarinin ¢abalariyla gerceklesti-
rilen ‘Home Brew’ olarak tabir edebilecedimiz projeler. Gelecek
sayllarda duruma gore profesyonel Urlnler, ev tasarimlari, es-
kiden uretilmis ama fazla taninmayan Urunler, ve ¢ok kullanilan
Amiga donanimlari igin puf noktalari gibi konulari késemizde ele
alacagiz.

68000 Soket icin IDE portu

68000 Soket igin IDE portu

Bu proje Finlandiya’dan Mika Leinonen tarafindan gelistirilen bir
proje. Temel olarak Amiga 600/1200 lerde kullanilan Gayle gi-
pinin emulasyonuna dayaniyor. IDE portu bulunmayan ve IDE
arabirimi edinmenin olduk¢a zor oldugu Amiga 500, 2000 gibi
68000 bazli Amiga kullanicilarina yonelik bir proje. Kickstart
37.350 ve sonrasi Gayle’in IDE birimi icin slrlcu icerdiginden
bu karti scsi.device iceren tim kickstartlarda kullanabilirsiniz*.
Temel olarak Amiga 500 icin tasarlanmis olsada, 68000 soket
barindiran tim sistemlerde (Amiga 2000, 1000, CDTV) ¢alis-
masi muhtemel.

IDE68kK karti alttan goriinis, Xilinx CPLD

Sekil 1.

Projenin belkemigi Xilinx marka bir CPLD. Kaynak kodlari proje
sitesinden indirebilirsiniz. Proje kodlar maalesef ABEL dilinde
yazilmis. Bu kart ne yazikki ‘tak ve calistir degil. Normalde
Amiga 500’de kullaniimayan Gayle registerlerina erisildiginde /
OVR ve /INT2 sinyallerini kullanarak veriyolunu devralmasi ge-
rekiyor. Bu iki sinyali Amiga 500’Un yan bolimundeki genisleme
yuvasindan cekebilirsiniz. Bu iglem ile ilgili daha ayrintili bilgiyi
proje sayfasindan alabilirsiniz.

IDE68k Amiga 500 iginde

Sekil 2.

Benim ilk izlenimlerim kartin blyUk uyumluluk goésterdigi yo-
ninde. Tam olarak bir A600/1200 IDE portu gibi ¢aligiyor, her-
hangi bir sorun ile karsilasmadim. IDEFIX programi ile IDE portu
Gzerindeki CD-Rom'u tanittim ve veri aligverisi yaptim. Bu aleti
Action Replay ile kullanmay! diistinenleriniz igin kot bir haberim
var. Action Replay (en azindan bendeki MK3) Kickstart 37.300
ve Uzeri ile uyumsuz. Dolayisi ile bu pek mimkun gérinmuyor.

Amiga 600 icin 8 mb Fast
RAM

Diger bir projemiz ise Rusya’dan. Bu proje, Amiga 600’tn 68000
islemcisi Uzerine yerlegtirilen bir kart ile sisteme 8 mb FastRam
eklenmesi esasina dayaniyor. Amiga 600’ler piyasaya siruldik-
lerinden beri geniglemesi en zor Amiga modellerindendir.
PCMCIA yuvasi ile sisteme 4mb’a kadar RAM eklemek
mumkin, ama bu yéntem hem yavas hem PCMCIA portu kapat-
tigindan pek tercih edilmiyor. Dolayisiyla bu proje Amiga 600
fanlari icin ¢ok blyulk énem tasiyor. Bu projede Altera marka bir
CPLD Ram’i kontrol etme ve sisteme tanitma goérevini Ust-
lenmis. Ram olarak ise 8 mb EDO ram’lerden sokiilen 4 adet 16
bit 1Mword ram cipleri kullaniimis.
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Amiga 600 Fast ram projesi, Amiga 600 Uzerinde

Sekil 3.

Bu kartin resimlerde gorduduniz 2007 versiyonu 8mb’a
fixlenmis bir tasarim. 68000 islemcili sistemlerde genisleme kart-
larinin yerlestigi Zorro2 adres araligi 8mb ile sinirli oldugundan,
8mb’in tamaminin bir Ram karti ile kapatiimasi ayni bolgeyi kul-
lanan PCMCIA siricUsinin devre disi kalmasi anlamina ge-
liyor. Amiga 600 icin ise PCMCIA, gerek ethernet, gerek Com-
pact Flash kartlari araciliiyla olsun, PC ile veri aligverisi igin
vazgecilmez bir kaynak olusturdugundan bazi durumlarda ek-
lenen Ram’in 4mb indirilebilmesi bliylik avantaj sagliyor. Bu
yizden kartin yeni 2008 versiyonunda 4mb’a disus igin bir
jumper kontrolu eklenmis durumda.

g /
(c) 2007 o
Ivd/NedoPC
Amigab00 o o
8Mb fastram -

— o

Kart Gzerinden yakin bir detay

Sekil 4.

Bu projenin en 6nemli tarafi, 8mb FastRam igin Amiga Auto-
config isleminin ¢6zulmis olmasi. Autoconfig, Amiga ile Amiga
aparatlar arasinda tak ve calistir esasini saglamak amaciyla
gelistirilmis bir protokol. Herhangi bir Amiga sistemine takilan
genislemeler, AutoConfig protokoli ile sistem ile haberlesip ken-
dilerini sisteme tanitabiliyor. Boylelikle Amiga kullanicilari, zor
dip switch/hafiza ayarlarindan kurtulmus oluyor. Bu protokoliin
8mb ram i¢in ¢dzllmesiyle birlikte, diger Amiga modelleri icinde
Ram geniglemelerinin yolda oldugunu séyleyebiliriz. Ozellikle bu
proje ile ilk tanittigimiz IDEG8K projesinin birlesmesi cok kullan-
1sh bir kartin ortaya gikmasi anlamina geliyor.

Amiga 1000 i¢in Yeni Nesil
Anakart Projesi

Siradaki proje ise Almanya’dan Georg Braun tarafindan gelisti-
rilmis. Bu proje diger iki projeden farkli olarak satilmasi/go-
galtiimas: planlanan bir proje degil. Bu projede Amiga 1000 ana-
karti bir takim ek Ozelliklerle yeniden tasarlanmis ve imal
edilmis. Bu 6zellikler ise gergekten dudak uguklatacak cinsten.
Siradan baglayalim :

1. 68030 50 MHz islemci ve 68882 FPU
2. 8MB 32Bit-Fastram

3. Scandoubler/FlickerFixer (Amber)

4. |DE surucusi

5. 2MB Chip Ram

6. Zorro 2 Yuvasi

Sekil 5.




CoZe'nin Amiga Donanim Kdésesi

Bu o6zellikleri tek tek inceleyelim. 68030 islemci Fast Ram’e 32
bit bir veriyolu lizerinden erisim sagliyor. Kullanilan RAM Statik
RAM oldugundan Fast Ram erisimi oldukca hizli. Scandoubler/
FlickerFixer 6zelligi, Amiga 3000 ve A2320 kartlarinda kullanilan
Amber cipine dayaniyor. Bir sekilde bu cipten elde edip anakarta
yerlestirmeniz gerekiyor. IDE surticisu, BSC’nin urettigi AT-Bus
2008 tipi IDE surucusine dayaniyor. Anakarta bu kartin
ROM’unu takmaniz gerekiyor. Manual Almanca oldugu igin
Kickstart ROM konusunu maalesef tam anlayamadim. Normalde
iki adet 8 bit ROM’dan olugan Amiga 1000 kickstarti iki adet 16
bit ROM soketiyle degistiriimis. Anladigim kadariyla bunlardan
biri  orijinal  (27c400 uyumlu) Amiga500/2000 Kickstart
ROM'’larini alacak sekilde, digeri ise pinoutu biraz degisik olan
27C4096 ROM’lari alacak sekilde tasarlanmis. 27C4096 piya-
sada daha rahat bulunabilen bir ROM oldugu igin bu segenek
eklenmis olabilir.

Bu tasarimi aslinda Amiga 1000 olarak adlandirmak biraz yanlis
olabilir. Neredeyse bir Amiga 3000 kapasitesinde bir tasarim
olmus, Amiga 3000’den tek farki, sistem veri yolunun 16 bit ol-
masi (Zorro2 kullanimindan ve tek 16 bit Kickstart Rom kullani-
mindan bunu g¢ikarimda bulunabiliriz). Bu projede dikkat eder-
seniz orijinal gipset oldugu gibi kullaniimis, yeni bir ¢ip tasarimi
yapilmamis. Anakart dizayni ve tabi bunca ek birimin birbiri ile
etkilesimini ¢ozen bir proje. FPGA ve CPLD cinsi programlana-
bilir gipler kullaniimamis, GAL cinsi daha eski tip diyebilecegimiz
programlanabilir gipler kullanilmig. Orijinal Amiga modellerinde
de GAL tipi ciplerden gorebilirsiniz. Bu GAL giplerin program
dosyalari da proje ile birlikte download edilebiliyor.

Projenin sahibi Georg Braun’un sayfasinda bunun disinda
birgok ilging proje mevcut. Bu konulara ilgisi olan arkadaslarin
incelemesini tavsiye ederim.

Evet bu say! icin simdilik bu kadar, gelecek Plazma’'da yeni
Amiga donanimlariyla tekrar gérismek lzere !

coze.00 (at) gmail (dot) com

* Amiga terminolojisinde Amiga 600, 1200 ve 4000’in IDE birim-
leri gecmis programlar ile uyumluluk acgisindan scsi.device
olarak adlandiriliyor.

Linkler:

IDE68k Projesi:
http://www.students.tut.fi/~leinone3/ide/ide68k.html

Amiga 600 igin 8mb Fast Ram projesi:
http://nedopc.com/Ivd/Projects/a600_8mb/index.html

Amiga 1000 yeni nesil anakart projesi:
http://iwww.gb97816.homepage.t-online.de/alkboard.htm

Amiga 1000 yeni nesil projesinin Almanca forum topigi:

http://www.a1k.org/forum/showthread.php?t=8947
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Lord Henry'nin
Kosesi
Ozgir (Lord H. Wotton I1) Yildirim

JASON BUSBY, NAMI

DIGER 3dBuzz, ICIMIZDEN
BIRI.

3D ile ilgilenen arkadaslarimiz c¢ok iyi bilirler, 3D' de "lcretsiz
video tutorial" lar artik olmazsa olmaz bir hal aldi. insanlar takil-
diklari bir noktanin hemen video tutoriallarini aramak yoluna gi-
diyor. Bir yigin "Professional training DVD" s6yle dursun, "sc-
reen capture" programlarinin yayginlagsmasi ve bedava hosting
hizmeti veren web sitelerinin gogalmasi ile bu Ucretsiz video tu-
torial' lar tam bir fenomen haline geldi. Tabii bu tutorial' larin bir
de anlaticilari var. Kimilerinin ismi cismi belli degil, 6nemli de

degil, kimileri ise gerek anlatim teknidi ve yetenegi, gerekse de
ilgili uygulamaya olan hakimiyeti ile tam bir "star".

Bu starlarin en basinda Alex Alvarez geliyor slphesiz.
Hollywood' daki pahali burosunda Silicon Graphics bilgisayar-
Inin karsisina gecip bon bén bakarak Istanbul' un varoglari dahil
olmak Uzere tum dlnyaya "U¢ boyutun sirlarinl" anlatmis olan
bu adam sbhretini sonuna kadar hak ediyor. Fakat size anlata-
cagim kisi Alvarez degil. Nedeni belki de Tirk insanin sicak
kanh ve "bizden biri" insanlara daha bir yakinlik duymasi. O
donuk ve bikkin bakiglari ve taa ABD' den monitérime tasan
negatif enerjisiyle (!) Alex maalesef bu sansi kaybediyor. Skate'
in X2006' da insanlarin yuzlerinde sicaklik aramasi gibi, izle-
digim videolarda anlaticidan bir hosluk, insani bir taraf bekli-
yorum.

Jason Busby. Asparagaz.com' un dedigi gibi: O igimizden biri.

Sekil 1.

iste tam bu noktada 15 yillik programcilik gegmisinden sonra 3d
alanina yogunlagmis bir "guru” yu, Jason Busby' yi tanitmak isti-
yorum. Beyaz anglo sakson protestan gérunimuinun altinda tam
bir "bizden biri" var.

Bu adam video tutorial' lari yanina bir yorumcu alarak hazirliyor.
Ayni futbol spikeri ve yanindaki yorumcusu gibi, Jason Busby
yanina bazen "Zakk" ya da baska birilerini alarak programi anla-
tiyor. Yorumlar yapiliyor, hikayeler anlatiliyor. Ve bu da video'
yu inanilmaz keyifli hale getiriyor.

Jason Busby' nin esi ve kizlarininda dahil oldugu 3dBuzz ekibi.
Fotografta diinyanin dért bir yanina génderecekleri yeni training
dvd'lerini hazirlarken gordluyorlar.

Sekil 2.

Jason' un en 6nemli 6zelliklerinden biri de birgok 3d programiyla
ilgili derin bir bilgi birikiminin olmasi. Hollywood' daki silicon
graphics "background™ lu dinozorlarin tekelinde olan Houdini' ye
bile kapsamli bir video tutorial hazirlayarak bu alanda biyuk bir
boslugu doldurdu. Motion builder serisiyle de gerek kendisi ge-
rekse yardimcisi "Zakk" benden tam not aldi. Motion builder' i
neredeyse (!) en ince ayrintisina kadar anlattilar.

Ustelik Jason aslen bir programci ve oyun programciligi alan-
inda deneyimli.

Jason ve ekibinin ortamini asagdidaki youtube video'sundan
daha iyi hig bir sey anlatamaz. 1zleyin.

http://www.youtube.com/watch?v=GreqRHOt-nl
Unutmadan,
www.3dbuzz.com

3D'ye baslayacaklar igin, cok ama gok dnemli bir kaynak...




Lord Henry'nin Késesi

DEBRIS TARTISMALARI

Debris ile ilgili tartismalar surlp gidiyor. Begenmeyen arkadaslar
bir de Farbrausch' un minus-03: Farbomat' 1 denesinler. (!)

ZAMAN TUNELI

Umut "Detay/Clique" Celenli' den geliyor:

(....) icinde goérmeye alistigimiz seylerden hi¢ yok. Ne plazmalar
ne sinus plotler, ne sikici vektor kiipler. Higbiri yok! Bir scroller
bile yok icinde. Demoda sadece insanlar dans ediyor o kadar.
Fakat Oylesine giizel hazirlanmig ki, ben simdi ne diyeyim? (...)
Coder zimresi bu demo sayesinde kolaylikla kafayi yiyecektir.
(Bizim gibi.) -Amiga Dergisi Sayi 4 S: 32' de Spaceballs State of
the Art' 1 tanitirken-

(....) Bu demolarinda da yine insanlar (daha ¢ok kizlar) danse-
diyor, ve isin giizeli BU SEFER ONLARI GORUYORSUNUZ.
Kizlarin gilimsedigini goriyorsunuz!!!!! (....) Bence demo piya-
sasl bu gibi gruplar sayesinde daha gok insana hitap edebiliyor.
Ben sahsen bu gibi programlamayi nokta basma rekorunu kiran
bir demoya tercih ederim... -Amiga Dergisi Sayl 11 S:14' de
Spaceballs' in 9Fingers' ini tanitirken-

GOAL!

Sekil 3.

Eskiden Goal! diye bir oyun vardi. Bunu diyorum g¢unki gori-
nuse bakilirsa herkes kickoff 2 diyor baska bir sey demiyor.
Goal! ¢iktiginda hemen gidip almistik. (Cektirmis miydik yoksa
yahu? :D) O giinden sonra kickoff 2 disketleri rafa kalkmigti. Ar-
kadaglar arasinda yeni trendimiz Goal! du. Yillarca bunu oy-
nadik. Internetli yillardan (!) sonra bir baktim Goal!' i kimse "tak-
miyor." Nedenini anlamak gercekten zor!!

Sekil 4.

Dinodini bir zamanlarin unutulmaz futbol oyunu programcisi idi.
Simdilerde bir jazz grubunda muzisyenlik yapiyor.

Evet ben de goal' de orta sahadan gol atabiliyordum tabii ki...
Hem de doksana. O gatala girince direklerden ftiiink diye cok
tath bir ses ¢ikardi. Kick off 2 den ¢ok daha gelismis ve zevkli bir
oyundur bu yahu.

Simdilik bu kadar arkadaslar. Kalin saglicakla.

Lord Henry Wotton Il
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Drey'in Sequencer
Kosesi
Emir (Drey) Diril

Tum Plazma okurlarina merhaba! Sequencer' lara adanmis olan
bu késede tanitimlarimiza kaldigimiz yerden devam ediyoruz.
Yazi dizimize ilk olarak Reason 3.0 ile baglamis ve programa
derdimizi nasil anlatacagimiza dair genel bir giris yapmistik.
Artik Reason'a biraz daha i1sinmis oldugumuzu disenerek de-
taylara gegebiliriz. incelemeye ilk olarak Reason' in SUBT-
RACTOR adli synth' inden baslamak istiyorum.

SUBTRACTOR

7 2\ a @

] B PP

BEIEEE

E. P PP

Subtractor ve Reason penceresinin genel gorinimi

Sekil 1.

Oncelikle Subtractor' in tam olarak ne oldugunu tanimlayalim.
Subtractor klasik bir "analog, subtractive" synth modellemesidir
ve mono cikiglidir. "subtractive" demek o synth' de ses preset'
lerinin, Uretilen sesin cesitli filtrelerle yontulmasi sonucu elde
edildigini gosterir. Bu yontulmanin da ne anlama geldigini bi-
razdan Subtractor' in béliimlerini incelerken gérecegiz. incele-
memizi daha kolay bir hale getirmek igin dnce asagdidaki semayi
inceleyelim ve gorelim bakalim Subtractor bize neler sunuyor ;)

Subtractor’ daki ana bolimler

Sekil 2.

"1" numarah bélimden incelemeye baslayacak olursak buranin
Subtractor' in kalbi oldugunu séyleyebiliriz. Burada 3 adet oscil-
lator yani ses Ureteci bulunur. Bunlarin ilk ikisi bize temel dalga
formlarindan birini segme imkani verir. Yani chip mizigi ile ugra-
sanlarin da hemen taniyacagi "sinus, Uggen, kare, testere" nin
de yani sira yaklasik 30 tane daha temel ses dalgasindan birini
segebiliriz. Bunun disinda sesimizin temel karakterlerinden bazi-
larin da yine burda seceriz. Phase knob' u ile sectigimiz dal-
ganin faz araligini ayarlayabilir, "oct, semi, cent" boélimleriyle
dalga formumuzun ince akordunu yapabiliriz. Uglincii ses Urete-
cimiz de Noise diye tabir edilen ve yine chip muiziginde yaygin
olarak kullanilan bir ses tipini Uretir. Yine bu sesin karakterini de
hemen yanindaki (¢ knob ile degistirebiliriz. Son olarak "1" nu-
marall bélimdeki tim bu seslerin hangisini kullanacagimizi sol
Ust koselerindeki kirmizi kare buton araciligiyla belirleyebiliriz (
OSC 1 daima agiktir) ve segili olan ureteglerin karisim miktarla-
rini Mix butonu ile belirleyebiliriz.

"2" numarali béluim, Uretilen basit dalga formumuzu ufak ufak
sekillendirmeye basladigimiz kisimdir. Burada iki tane filtremiz
vardir. Filter 1 her zaman devrededir, Filter 2 ise istege bagh
olarak sol Ustiindeki kirmizi kare buton ile devreye dahil olmak-
tadir. Burada 6nimiize bes adet filtre tipi sunulmustur. Bunlarin
arasindan segeceg@imiz tipe gére hemen solundaki iki slider ile
filtrenin ¢6zinurlugund (res) ve frekans toleransini (Freq) belir-
leriz. Ayni seyler ikinci filtre icin de gegerlidir ( devre igi oldugu
muddetge). Burada yaptigimiz islem, segilen filtre 6zellikleri da-
hilinde, dalga formundaki fazlaliklarin traglanmasidir. Filtreden
gecirilmis bu yeni ses dalgasi bir sonraki kisima, yani ylkselteg
zarfina (amplify envelope) aktarilir.

"3" numarali kisim sesin dinamik sekli (yani nasil baglayip sure-
cegi ve nasil sonlanacagi) agisindan en 6nemli kisimdir. Ya-
ratmis oldugumuz dalga formunun tam olarak nasil bir amaca
hizmet edecegi (bir lead sesi ya da bir pad) buradaki ayarlara
baghdir. Tabi bunun igin dncelikle synth'ler igin 6nemli bir bolim
olan "envelope" yani "zarf" kavramini anlamak gerekir. Bunun
icin hemen envelope semasina bir bakalim.
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Drey'in Sequencer Kosesi
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Sekil 3.

Bir synth zarfi doért ana bolimden olusur. "attack" bolimu sesin
sifirdan maksimum degerine ne kadar zamanda ulasilacagini
gosteren bolimdir (hatta bazi synthlerde bu degerin lineer ya
da logaritmik olarak artmasi bile kontrol edilebilir). Burada ki su-
reyi uzatarak sesi daha mistik bir hale ya da kisaltarak daha ag-
resif bir hale getirebilirsiniz. "decay" bolimu, ses maksimum not-
kasina ulastiktan sonra "sustain" denilen kisma gecene kadar
nasil ve ne kadar dusecegini gosterir. "sustain" de ise sesin uza-
maya devam ettigi kisimdir. Yani burayi tusa bastiktan sonra
parmadimizi ¢cekene kadar gegen uzama olarak dusunebiliriz.
Parmadimizi gektikten sonra da sesin nasil sonlanacagi "re-
lease" boliminde belli olur. Yine burada da release kismini
uzatarak sese hafif bir reverb efekti katilmis izlenimi verebiliriz.

Bu noktada, zarfimizdaki bu dort ana degerle oynayarak filtre-
lenmis sesimizin govdesini istegimize goére sekillendirmis olu-
yoruz, ve bir sonraki bélim olan "mod" ve "filtre" zarflarina gegi-
yoruz.

Geldik bélim “4” e. Bu kisimdaki birinci zarfimiz “filtre zarfi”.
Yani bolum “2” deki filtrelerimizin nasil bir sekilde devreye gire-
cegini gosteren zarf. Yine filtre zarfinda “attack” kismini kisal-
tarak filtrelerimizin devreye girmesini geciktirebilir ve parlak
olarak baslayan sesin sonradan matlasmasini saglayabilirz.
ikinci zarfimiz ize “mod zarfi”. Buradaki mod kelimesi modulati-
onin kisaltiimasi olup standart bir midi keyboard'daki iki kontrol
tekerleginden birini ifade eder ( birincisi modulation wheel, ikin-
cisi de pitch wheel'dir). Bu zarf ile de (diger zarflarda da oldugu
gibi) secili modilasyonun devreye nasil dahil olacag: belirlenir.
“2” numarali bolimdeki iki 6nemli kontrol gesidi de zarflarin sag
alt koselerindeki “amt” knoblari ve sag ust kdselerindeki gri kare
butonlardir. “amt” knoblari ile zarflarimizin ne oranda etkin ola-
caklarini (amount) segeriz. Gri kare butonlara gelince. Bunlar
biraz enteresan bir is i¢in. Bu diigme aktif hale gelince ADSR
(attack,decay,sustain,release) ayarlarini tepe taklak edip tam
tersine cevirir. Presetleri yaratirken gesitliligi arttirmak adina bir
kolaylik ;)

Sesimize sekil verme ile ilgili son bolim, “5” numaral bélim.
Burada ik adet LFO’'muz var yani “Low-frequency oscillator”.
Peki bununla ne yapabiliriz. Bir kere bu kisimda yine bize basit

dalga formlari Ureten iki oscillator'imuz var. Ama bunlarin bélim
“1” dekilerden farki Urettikleri dalga formlarinin frekansi diisik
oldugu igin seslerinin duyulmamasi. Peki bu sessiz dalgalar ne
yapiyor? Bu sessiz dalgalar yine ayni bélimde bulunan dalga
tipi (waveform) ve hizi (rate) ayarlan ile diizenlendikten sonra
“dest” yazan kisimdan (destination) segilen bir hedefe yonlendi-
riliyor. Yonlendirildikleri hedefin karakteristigini kendi dalga sekil-
leri dogrultusunda etkiliyorlar. Ne miktarda etkileyecekleri de
yine bdlum “5”deki “amt” knoblari ile belirleniyor. “sync” butonu
ile de dalga formunun hizi sarkinin ritmine es zamanl hale geti-
riliyor. Ornekle agiklamak gerekirse triangle waveformu secip
amountu sonuna getirir ve dest’ | de osc 2 segersek, 2 numarali
ses Uretecinden Uretilen sesin lineer olarak 2 oktav araliginda
degistigini duyariz. Ayrica bir de sync butonunu aktif hale getir-
digimizi ve rate knob'unu da %4 degerine getirdigimizi distnelim.
Bu durumda bu lineer salinimin her bir adimi sarkinin bpm’ine
uygun 4’lik nota zamaninda gerceklesecektir.

“qn

Son olarak “a” ve “b” bolumlerinden bahsetmek istiyorum. Bu
bélimlere numara yerine harf vermemin sebebi, bunlarin sesin
Uretiminden daha ziyade performansa yani ¢alim esnasinda ola-
caklara yoénelik ayarlar olmasi. “a” bolimindeki en énemli ayar-
lardan biri “polyphony”dir. Yani ayni anda kag farkli tustan ses
alinabilecegi burdan belirlenir. “portamento” knob'u ile bir no-
tadan digerine gecerken aradaki gegis slresinin hizi belirlenir.
Bu knob saat yéniinde ilerledikge bu zaman artar. Ornek olarak
portamentoyu “8-10” gibi bir araliga getirip polyhpony’yi de 2’ye
disurlrseniz, Daha kaygan ve monophonic bir solo sesi Uretebi-
lirsiniz. “bend” tekerleg@inin Ustlindeki “range” kismindan, teker-
legi sonuna kadar gevirince sesin en fazla ne kadar bukulecegi
belirlenir ( burada 7 yaziyorsa ses toplam olarak 7 yarim ses
kadar daha asagi ya da yukari blkilecektir). Mod tekerleginin
sag yanindaki ayarlar ise tekerlek hareket ettiginde hangi para-
metrenin ne miktarda degisecegini segmek igindir. Son olarak
“b” bélim, yani “velocity” (siddet) bolimua. Calim sirasinda tus-
lara basma siddetimize bagh olarak hangi parametrelerin degis-
mesi gerektigini ayarladigimiz bolimduir. Burdaki yapacagimiz
ayarlara goére Ornek olarak filtrelerimizin daha yavas basinca
daha az etkin daha sert basinca da daha ¢ok etkin olmasini sa-
glayabiliriz.

Tum bu laf kalabaligindan sonra eminim somut 6rnekler daha
da pekistrici olacaktir. Bu yuzden, ekte, sizler igin hazirladigim
Reason dosyasina goz atmak isteyebilirsiniz. Orada, tarafimdan
hazirlanmis presetler, sizlere Subtractor in degisik kullanim
alanlari ile ilgili fikir verecektir diye distiniyorum. Ayrica, her ne
kadar modern bir platform olsa da, Reason’da Subtractor ile de
“oldskool” tinilar yakalanabildigini gérebilirsiniz ;)

Bir sonraki sayida goriismek Uzere, keyifli muzikler :)

Emir “Drey” Diril
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Amstrad CPC
Demoscene

Turker (Alcofribas) Gurevin

Gecgen sayida CPC dinyasina kisa bir giris yapip, hem yerel
hem de global olarak CPC kullanicilarinin hangi suregleri takip
ettigini ve CPC uygulamalarini hizlica deneyebilmek icin ihtiyac-
imiz olan temel program-komut tirlerinden bazilarini tanitmistik.
Merakllan zaten goktan yeni ufuklara dogru yelken agmistir;
kimi oyunlara g6z atmistir, kimi de acaba giinimizde CPC igin
neler yapiliyor sorusuna yanit aramaya baglamistir. Biz ise bu
say! ile beraber, birka¢ sayilik bir yazi dizisi ve sonrasinda
glincel galismalar taniyacagimiz bir surece bashyoruz. Ko-
numuz, bir bilgisayar platformundaki en keyifli faaliyetlerden biri
olan “demoscene” kavrami ve buna bagli olarak CPC ortaminda
Uretilen demolarin tarihsel gelisimi. Elbette ki konuya yabanci
olanlar igin “demo” veya “demoscene” kavrami pek bir sey ifade
etmeyebilir. Bu kavramlarin anlami ve igerigiyle ilgili olarak
Plazma’'nin 6nceki sayilarina bakmanizi tavsiye ederim, birbi-
rinden glizel ve agiklayici yazilar bulacaksiniz.

Diger yaygin platformlar olan C64 ve Sinclair Scene’i kadar ol-
masa da CPC diinyasinda da dikkate deder oranda demo Ure-
timi olmustur ve hala olmaktadir. Baslangi¢ noktasi olarak kabul
edebilecegimiz ilk CPC demosu ise Alman MCS grubuna ait
olan “MCS Demob5” tir. Tabii 5 rakami hemen dikkatinizi gekmi-
stir. Neden 5 sorusunun yaniti ise grubun Demo5’den dnceki ¢a-
lismalarinin pek de demo olarak siniflandirilabilecek nitelikte ol-
mamasidir. Bunlar daha ¢ok bir “intro” havasinda idi. Bahsetti-
gimiz bu 5 nolu demonun igerigi ise sunlardan ibarettir; renk ge-
gislerinin oldugu bir fon lzerinde yukari asadi hareket eden ve
donen seffaf kireler, sigrayip duran devasa bir MCS logosu,
raster ve kayan yazilar. 1988 yilina ait olan bu galisma o dénem
icin kabul edilebilir bir icerik ve kaliteye sahip.

MCS Demo5

Sekil 1.

Almanlarin bu glizel ¢galismalari, Fransizlarin da uyanmasini ve
onlerinden henliz gegmis ve kagmakta olan bu treni yakalama-
lari icin tetikleyici olmustur. Bu baglamda, Fransizlarin ilk saygin
calismalari Fred Crazy ve Dr. TKC tarafindan yapilmistir.
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Dr.Tkc Demo 2

Sekil 2.

Bu iki saygin ismin demolari, kiiglik olmalarina ragmen birgok
onemli teknigin ilk defa kullanildigi ve CPC’lerin yeteneklerini or-
taya koyan galismalar olmustur. Ozellikle Dr. TKC’nin galismala-
rinda, muhtegsem “Yatay Donanimsal Scroller” kullaniimis ve hiz
konusunda sinirlar (her kaydirmada 2 byte) zorlanmistir. Ne
yazik ki Dr. TKC kisa bir siuire sonra CPC demoscene’den ayril-
mistir.

Ve bir diger “donanimsal kaydirma” tutkunu olan Longshot da
yine bu siralarda, CPC demoscene’de yerini almak Uzere urin-
lerini sunmaya basladi. Bu tarihlerde sadece bir Uyesi oldudu
icin tam olarak “Logon System” den bahsetmek mimkin degil.
“The Longshot Demo” isimli galismasi, gérkemli bir “donanimsal
kaydirma” ve “PC’den aktarilmis yazitipleri” ile diger calismalari
icin bir oncul olmustur. Bu demoda David Whittaker'in Glider
Rider oyunundaki muzikleri kullanilmigtir. Kendisi igin bir bas-
yapit ve zamanina gore devrim olarak siniflandirabilecegimiz
“Revolog” isimli gcalismasinda ise; yatay-dikey donanimsal kayd-
irma, PC yazitipi, yatay rasterlar, split rasterlar ve dahasi Atari
ST’den birebir kayipsiz olarak aktarilmis muzikler kullanilmigtir.
Tabii muziklerin Atari ST'den aktarilmasi olayindan bahsedince
bunu ilk defa yapanin Longshot olmadigini belirtmekte de yarar
var. Ayrica, basaril 2 demosundan ve Titus’dan énce, galisma-
larinin birinde overscan ekran da kullanmistir. Sunu bilmek ger-
cekten hos ki; gariban bir CPC uzerinde overscan program-
lamak 16 bit olmasina ragmen Atari ST Uzerinde programla-
maktan ¢ok daha kolaydir.




Amstrad CPC Demoscene

The Longshot Demo

Sekil 3.

Revolog

Sekil 4.

Longshot ile yine ayni dénemlerde(1989), Malibu Crackers’in
galismalari da yavas yavas CPC demoscenede kendine yer
edinmeye baslamisti. Bu grubun gercek degeri, 6zellikle “Malibu
Demo 4” ile gok daha iyi anlasildi. Overscan bir ekran boyunca
kaydirma, diferansiyel kaydirma ve ¢oklu ekran modu kullanimi
bu demonun en temel teknik &zelliklerini olusturmaktadir. Bu
grubun demirbas programcisi olan Naminu, bir siire sonra
Logon System grubuna katilmistir.

Malibu Demo 4

Sekil 5.

Fefesse bizi hayretlere duslren “Yao Demo” isimli calismas-
indan 6nceki Urtinlerinde programcilik seviyesi olarak biraz zayif
kabul edilmektedir. Bu galismalarinda “dalga kaydirmalar” giizel
kullanmigsa da mizigin devreye girmesi ile beraber demolarda
bir yavaslama ve sikinti géze carpmaktadir. Gelgelelim “Yao
Demo” ise; derinlik duygusu yaratan kireler, yatay-dikey ve
dama tahtasi seklinde donanimsal kaydirmalari ile gercekten 90
oncesi doneme ait iyi bir calismadir. Teknik ézelliklerinin yani
sira bu demo ile beraber Fefesse ve Longshot arasindaki savas
da su yuzine ¢ikmistir, ki daha sonra Alman ve Fransiz demo
programcilari arasinda ortaya ¢ikacak olan kadar kanl bir sava-
stir bu.
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Yao Demo

Sekil 6.

Demolarinda yeni bir teknik getirmeseler de, PO07’nin ancak
128K’lik bir CPC ile yapabildigi “mad sinus scroller” 1 64K’lik bir
CPC Uzerinde basaril ile gergeklestirerek kendilerine hakli bir
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Amstrad CPC Demoscene

Un edinen GPA grubunu da unutmamak gerekli. Yine ayni d6-
nemde faaliyet gosteren Krad'os Cracker ve unli “Trash Demo”
Urlnleri; muhtesem grafikleri(Zeigboss), ¢ilgin toplari ve Mister
Plus’in iyi programciliyi (mode O da overscan ve mode 2 bir
suri raster) ile de sayglyi hak etmektedir.

W
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Trash Demo

Sekil 7.

Su ana kadar bahsettigimiz devirde, Almanya ve Fransa CPC
demoscene alaninda iki temel olmustur. Ancak, N.W.C(New
Way Cracking) grubunun girisi ile beraber Danimarka da bu ko-
nularda s6z sahibi oldugunu ortaya koymustur. Her biri birbi-
rinden guzel rasterlar ve gergekten Ovguye layik muzikleri ile
pek ¢ok demoseverin gonlinde taht kurmuglardir. Bir diger Da-
nimarka kokenli grup olan JLCS ile aralarinda siki bir rekabet de
olusmus ve bu Uriinlere de yansimistir. N.W.C'nin “Kill JLCS”
isimli demosunun mesajlarinda bu agikga goérilmektedir. Ayrica
yine bu galismada, cizilmis buylkge bir logonun havada bir
bayrak gibi dalgalanmasi ¢ok basarili bir sekilde uygulanmstir.

Kill JLCS

Sekil 8.

Tekrar Fransa’ya donecek olursak, daha énceki satirlarda bah-
settigimiz gibi Naminu’nun Logon System’e katilimi ve 3 aylik bir
galismanin UrinG olan tam bir disketlik(sadece bir yuzl) “The
Amazing Demo” isimli trunleri ile yine bir devrim niteliginde ¢al-
Isma ortaya cikmustir. igerik olarak; her yéne dogru onlarca kay-
dirma, ST'den aktariimis ama o6rneklenmis sesler kullanan
muzik hemen akla gelen bazi guizel tekniklerdir.

nderful ,| and
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The Amazing Demo

Sekil 9.

Bir diger 6rneklenmis seslerin kullaniimasi driund olarak, CCC
grubundan CJC isimli programcinin Amiga 6rneklenmis sesle-
rinden olugan galismasi “Mega Sound Amiga”sini sdyleyebiliriz.

Simdilik burada duralim ve biraz soluklanalim. Sizin de gerek re-
simlerden gerekse demolarin bizzat kendilerinden fark edece-
giniz gibi blyuk bir degisimin ya da diger bir deyisle ilerlemenin
esigindeyiz. Tarih olarak 80’lerin sonuna ve 90’larin hemen ba-
sina gelmis bulunuyoruz. Bir sonraki yazimizda devam etmek
Uzere...

Kaynakga:

http://www.cpcscene.com
http://cpcrulez.free.fr

http://www.pouet.net
Bana ulasmak isterseniz:

8bitmicro (at) gmail (nokta) com




Atari 800 XL/XE -

Bolum 1
Emir (Skate) Akaydin

Giris

80'li yillarin ortalarinda, ufacik bilingsiz bir gocukken tanistigim
Atari 800 XL ile yasadigim ¢ocukluk askinin 20 seneden uzun
bir mazisi vardir. Ancak ne yazik ki aramizdaki elektrik kalici
olamadi. Atari, bu 20 seneyi agkin surenin en fazla 2-3 sene-
sinde benim hayatimda aktif olarak yer aldi. Cocukluk yillarimda
daha ilkokula gitmezken tanistigim bu cici bilgisayar bekle-
nenden erken Oksuriip tiksirmaya baslayinca, o yillarin en po-
pller bilgisayari Commodore 64 hayatimda girdi. Artik Atari'nin
Commodore ile micadele etmesi s6z konusu degildi. Duygusal
Atarim, Commodore ile olan askimiza olan kiskanghgindan do-
lay! kisa sure sonra kor oldu (GTIA ¢ipi yandi). Ben de Commo-
dore ile olan askimdan kor olmus olsam gerek, o guzelim bilgi-
sayarl amelyat ettirmeye tenezzil etmedim ve diri diri gémdim.
Ancak yillar sonra ruhu intikam icin geri dondu (Atari800WinPlus
Emulatord).

bll
|

Sekil 1.

Atari'yi terk etmemde gegerli sebeplerim oldugunu disinmi-
stim hep. Ne de olsa Atari cok daha eski ve ilkel bir bilgisayardi.
Commodore 64 ise gelecegin teknolojisi idi. Commodore her ko-
nuda Atari'den Ustindl. Atarinin o kétl grafikli oyunlarinin Com-
modore versiyonlariyla micadele etmesine olanak yoktu. Ne de
olsa Commodore hiz, goriinti, ses konularinda Atari'den kat kat
Ustindl. Kim takar Atari'yi!l!

Bir cocugun bakis acisindan bdyle bir imaj olusturdugu igin
Commodore firmasini binlerce kez tebrik etmek lazim. Cunku
yukaridaki paragrafta gegen diistincelerden ¢ok azi gergegi yan-
sitiyor. Evet, Atari 800 serisi Commodore 64'den yaklasik 3
sene Once piyasaya surllmustl. Yani takvimsel olarak daha
eski bir teknolojiydi. Evet, Commodore 64'in SID gipi essizdi.

Atari'nin POKEY ¢ipinin sagladigi ses 6zellikleri ne olursa olsun,
sonugta kulaga ulasan ses hep Commodore 64'de daha kalite-
liydi. Evet, Commodore 64'de 25 satir yani 200 pixel yukseklik
varken Atari'de 24 satir, 192 pixel yiikseklik mevcuttu. Ancak
bunlarin haricinde Atari, Commodore'dan birgok agidan g¢ok
daha Ustin bir bilgisayard:.

Simdi sirayla Atari'nin sahip oldugu Uretim tarihine gére ¢ok
Ustlin olan 6zelliklerini inceleyelim.

SELF TEST

SELECTEFESTARTRIDERESET

"Birakin beni, ben kendi kendimi test ederim" diye haykiran, test
programlari iginde gelen essiz aletin ana test ekrani

Sekil 2.

Atari 800 Serisinin Donanim
Ozellikleri

Atari, ana islemci olarak 6502, gortintu igin ANTIC ve GTIA, ses
ve girig/cikis birimleri igin ise POKEY ¢iplerini kullanir. Atari'nin
islemcisi 1.79 Mhz hiza sahiptir. Hafizasi 64K RAM ve 24K
ROM'dan olusur. Cihazin uzerinde 2 joystick portu, cesitli ek do-
nanim ve kartus portlari bulunmaktadir.

HME MO RS TEST

e

RESET RIS HEL P BN ¥ o)

Sekil 3.
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Atari, 6502 mimarisini oldugu gibi almis ve kullanmistir. Commo-
dore 64'de oldudu gibi 6502'ye giris/cikis birimleri ekleyerek
6510 gibi 6zel bir islemci gelistirme yoluna gidilmemistir. Bunun
yerine POKEY c¢ipi hem ses, hem de seri giris/cikis islemleri icin
kullanmak tercih edilmistir.

Grafik Ozellikleri

Atari grafik ve donanim destekli yaratiklar (spritelar) icin iki ayri
cipten destek alir. Aslinda yapi itibariyle grafiklerin iki kat-
mandan olustugunu sdyleyebiliriz.

ANTIC cipi Atari'nin bitin text ve grafik modlarini, yatay ve
dikey ekran kaymasi gibi donanim destekleri saglayan giptir. Bu
Gipi en giicli kilan 6zellik gorunti listesi (display list) adi verilen,
Amiga'nin Copper'ina benzer bir 6zellige sahip olmasidir. Bu
s6z konusu goruntu listesi ile her bir satirda (raster/tarama sa-
tir1) gosterilecek grafik/text modu degistirilebilir. Commodore
64'de $d012 tarama adresiyle zahmetlice yapilan birgok is, bu
ozellik yardimiyla zahmetsizce yapilabilir. Ayrica bu 6zellik,
Atari'nin basic dilinden de kolayca kullanilabilme avantajina sa-
hiptir. llerleyen bélimlerde bu konuyu tekrar ele alacagiz.

ANTIC cipi elde ettigi gorintiyu GTIA (ilk Uretilen Atarilerde
CTIA) cipine aktarir.

GTIA (George's Television Interface Adapter) ¢ipinin asli gorevi
goriintu sinyallerini televizyona iletmektir. Ancak bu sinyalleri te-
levizyona ulastirmadan Once goruntunin Uzerine yaratiklari
basan da yine bu ciptir. GTIA'in yetenekleri bununla da sinirli
kalmaz. Yaratik ¢arpigsmalari, oncelik siralari ve tim grafik veri-
lerinin (ANTIC ¢ipinin sagladiklari da dahil olmak Uzere) par-
laklik kontrolleri bu ¢ip tarafindan kontrol edilir. Cipin yeni mo-
dellerinde sagladigi bir diger 6zellik ise ANTIC ¢ipine ek olarak 3
yeni grafik modunu kullanima agmasidir. Bu grafik modlari daha
fazla renk kullanimina izin verir ancak g¢6zinurlikleri oldukga
disiktir (80x192).

el TS

¥
T

Sekil 4.

Atari 800 XL toplam 16 farkli grafik modu destekler. Atari 800
XE modelleri ise * ile isaretlenmis 4 adet grafik modunu destek-
lemezler. Desteklenen grafik modlar asagidaki tabloda verilmi-

stir.
Grafik |Agik- |Co6zi- [Renk |Par- Tarama | Byte/
Modu |lama narlik laklik |Satiri  |Satir
0 (Antic|1x1 text|40x24 |1 2 8 40
2)
1 (Antic [2x1 text|20x24 |5 - 8 20
6)
2 (Antic|[2x2 text|20x12 |5 - 16 20
7)
3 (Antic|4 renk|40x24 (4 - 8 10
8) grafik
4 (Antic|2 renk|80x48 |2 - 4 10
9) grafik
5 (Antic|4 renk|80x48 (4 - 4 20
A) grafik
6 (Antic[2 renk|160x96 |2 - 2 20
B) grafik
7 (Antic|4 renk|160x96 (4 - 2 40
D) grafik
8 (Antic|Tek 320x19 |1 2 1 40
F) renk 2

yuksek

¢OzU-

nurluk
9 (GTIA|16 par-|80x192 (1 16 1 40
1) laklik

sevi-

yesi
10 9 renk|80x192 |9 - 1 40
(GTIA |grafik
2)
11 16 renk [80x192 |16 - 1 40
(GTIA |grafik
3)
12* Cok 40x24 |4 - 8 40
(Antic  |renkli
4) 1x1 text
13* Cok 40x12 |4 - 16 40
(Antic  |renkli
5) 1x2 text
14* 2 renk|[160x19 |2 - 2 20
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(Antic |grafik |2

C)

15* 4 renk|160x19 |4 - 2 40
(Antic |grafik |2

E)

Tablo 1

* = Yalnizca Atari 800 XL'in destekledigi grafik modlari

Ses Ozellikleri

[=J B - oy m g N mp= ) B -] BN
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Sekil 5.

POKEY cipi 4 adet 8 bit ses kanal destegi saglar. Ses kanallar-
inin her biri kendi bagimsiz frekans, dalga bigimi ve ses duzeyi
parametrelerine sahiptir. Daha kaliteli ses elde etmek igin 8 bitlik
4 ses kanali yerine, kanallar1 2'ser 2'ser gruplayarak 16 bitlik 2
ses kanal elde etmek de mimkundur. Hatta istenildigi taktirde 1
adet 16 bitlik ve 2 adet 8 bitlik toplamda 3 ses kanali kullanma
olanagi da vardir.

Girig/Cikig Destegi

POKEY ¢ipi ses desteginin yani sira tum giris/cikis islemle-
rinden de sorumlu olan ciptir. Ozelilkle klavye ile ilgili 6 bitlik bir
tarama destegi saglar. Yani 64 tusa kadar tus kontrolU yapabilir.
Bunlarin yani sira CTRL, SHIFT, BREAK gibi 6zel tuslar da
farkli bicimlerde algilayabilir.

SKRES, SEROUT, SERIN, SKCTL, SKSTAT isminde 5 farkli re-
gister; BREAK, K, SIR, ODN, XD, T1, T2, T4 sekilnde 8 farkl
IRQ kesmesi igerir.

Bunlarin yani sira POKEY'de ses kanallarini kullanan 3 adet
saya¢ mevcuttur. Bu sayaglar kullaniimaya baslandijinda ses
kanallar resetlenir. Bu sayaglar genellikle rastgele sayi tUretmek
icin kullaniimaktadir.
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Sekil 6.

Ek Donanimlar

Atari bu konuda oldukga esnek tasarlanmistir. 1088 KB'a
(>1MB) kadar ek hafiza destekler. Standart kaset donanimin ya-
ninda 5.25 disk drive destedi de mevcuttur. Ayrica ayni sene-
lerde gikan diger birgok platformun aksine Atari'nin ek donanim-
lari standartlasmis ve bu donanimlari destekleyen birgok uygu-
lama ve oyun yayinlanmistir.

BASIC Dili

Atari 800 serisinde gelen basic dili oldukca gelismis bir basic di-
lidir. Bu dili en gicli kilan 6zellik donanim 6zelliklerinin birgo-
guna rahatca erigebilmesidir. Ozellikle grafik modlari ve grafik
komutlari agisindan zengin bir dildir. Ayrica bir grafik modu ag-
Ikken satir satir program calistirmak icin de 6zel tasarlanmigtir.
Atari Basic'i, birgok grafik modu icin ekranin alt bélimiinde bir
text alani ayirir ve imle¢ bu alanin sinirlarindan digari ¢cikamaz.
Bu sayede ekranin Ust tarafinda bir grafik varken alt tarafta hala
basic komutlarini gérmek mumkundir. Bununla ilgili hemen bir
ornek gorelim.

Asagidaki satirlari Atari 800 XL/XE modellerinin agilis ekranlar-
inda sirayla yazip Return (Enter) tusuna basin.

graphics 7
color 1

pl ot 10,10
color 3

pl ot 15,10
color 2

pl ot 20, 20
drawto 123, 38
graphics O

Bu komutlari girdikge yukarida anlatiimak istenen kullanishhgi
goreceksiniz. Elbette ki bu grafik modlari tam ekran olarak da
basicden kullanilabilirler.
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DRAWTO 12X ,38

REALCY
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Komutlarin giktisi bu sekilde olacaktir.

Sekil 7.

Atari'de Makine Dilinden
Program Yazmak

Atari basici ne kadar gelismis olursa olsun, 2 MhZz'in altindaki bir
bilgisayar s6z konusu oldujunda makine dili kullanimi kagin-
Ilmaz bir hal aliyor. Atari'de makine dilinden program yaza-
bilmek igin sahip olunmasi gereken temel bilgi, 6502 assembler
programlama bilgisidir. Bu temele sahip olunmasi durumunda
aslimasi gereken iki engel daha vardir.

1. Assembler programi yazabilecek rahat bir ortam olus-

turmak.

2. Atari'nin hazifa yapisi ve donanimsal 6zelliklerini 6grenmek.

ilk madde icin ihtiyacimiz olan sey assemblerdan programlari-
mizi yazabilecegimiz bir editér/derleyici. Atari zerinde bu guine
kadar bu amagcla en sik kullaniimig derleyici "Atari Assembler
Editor" ya da kisaltiimis ismiyle "Atari ASM Edit" kartusudur. 8
KB'lik bir ROM'a sahip olan kartus, zamanina goére ¢ok ustin
dzelliklere sahiptir. Ozellikle program icersinde hata yakalamak
icin (debugging) ¢ok kullanigli fonksiyonlari vardir. Tek eksigi 8
KB'lik hafizaya sigdiramadiklari igin hata mesajlarinin yalnizca
sayisal kodlardan ibaret olmasidir. Kisacas! bir hata aldiginizda
ekranda hatanin tanimini degil yalnizca kodunu gérirsiniz ve
kartusun dékumanindan bu hata kodunun ne anlama geldigini
arastirmaniz gerekir. Bu kartusu kullanmak isterseniz temel kul-
lanim bilgileri asagida drneklerle verilmistir.

Atari Assembler Editor Kar-
tusu Kullanim Ornegi

Kartusu taktiginizda "EDIT" yazan bir ekran karginiza gelecek.
Bu ekranda Basic'den program yazar gibi satir numaralariyla

program yazabilirsiniz. Dikkat etmeniz gereken husus, satir nu-
marasindan sonra 1 degil en az 2 bosluk birakmaniz gerekti-
gidir. Ornek program:

10 *= $0600
20 LDA #$C4
30 STA $02C6
40 RTS

Programimizi yazdiktan sonra "LIST" komutuyla programin liste-
sini alabilir ve istediginiz taktirde "NEW" komutuyla listeyi temiz-
leyebilirsiniz. Programi yazdik ancak program henuz derlen-
medi. Programi derlemek icin "ASM" komutunu kullanmamiz ge-
rekiyor. ASM komutunu yazip "Return" tusuna bastigimizda
asagidaki gibi bir ¢ikti almamiz lazim.

ASM

0000 10 *=  $0600
0600 A9C4 20 LDA #3$C4
0602 8DC602 30 STA $02C6
0605 60 40 RTS

Eger asagidaki ciktiy1 aldiysak programi diizgiin bir bicimde der-
lemeyi becermigiz demektir. Daha sonra programi galistirmak ve
olasi hatalari takip etmek icin "Edit" bolimtnden "Debug" boli-
mine gegis yapmamiz gerekiyor. Bunun igin kullanacagimiz
komut "BUG" komutu. Programi galistirmak igin ise go (git) anla-
mina gelen "G" harfini kullanacagiz. Bu harfin yanina programin
baslangi¢ adresini hexadecimal olarak yazmamiz gerekiyor. Ki-
sacasl bundan sonra yazmamiz gereken komutlar ve ekranda
gOrecegimiz giktilar su sekilde olmali;

BUG

DEBUG
G 0600

0003 A=C4 X=00 Y=00 P=BO S=12

Bu ciktinin yanisira ekran renginin yesile déndiuginu herhalde
fark etmis olmaniz lazim. iste minik programimizin yaptigi is de
aynen bu. $02C6 hafiza adresi arkaplan renginin tutuldugu
adres. $C4 yerine farkh degerler yazarak Atari'nin glizel renk
paletini incelemeniz mimkindr.

Son olarak "Debug" moddan ¢ikip "Edit" moduna geri donmek
igin "X" komutunu kullaniyoruz. Ornek:

X
EDIT

Bundan sonra programi degistirmeye devam edebilir ya da yeni
bir program yazmaya girigebilirsiniz. Basic dilinde oldugu gibi
ayni satir numarasini tekrar yazip "Return" tusuna basarsaniz,
onceki satir yenisiyle degistirilecek, yeni satir eskisinin Gzerine
yazilacaktir.
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*= S@680
LA HSC4
5Th S8ZCE
RTS

AIC4
SpCEB2Z

A=C4 H—-88 Y—-88 P=-BO 5=82

Programin sonucu Atari'de bu sekilde goriinecektir.

Sekil 8.

Atari Assembler Editor Kar-
tusu Hata Kodu Listesi

Programlarinizi derlerken alabileceginiz hata kodlarinin anlam-
lari agsagidaki listede orijinal dokiimanindan alindigi sekliyle ve-
rilmistir.

1 : Insufficient memory for assembly

2 : The number xx cannot be found for the "DEL xx,yy" com-
mand
3 : Error in specifying an address in mini-assembler

4 : File cannot be loaded

: Undefined reference label

: Syntax error in a statement

: Label defined more than once
: Buffer overflow

: No label given before "=".
10 : Byte expression is greater than 255
11 : Null string used where invalid
12 : Address or address type specified is incorrect
13 : Phase error: inconsistent result found from pass 1 to pass 2
14 : Undefined forward reference
15 : Line too large
16 : Source statement not recognized by assembler

17 : Line number too large

18 : LOMEM command attempted after other commands/inst-
ructions

19 : No starting address given

Atari Assembler Editor ile il-
gili Detayl Bilgiler

Program yazmayi, galistirmayi 6grendik. Ancak Atari Assembler
Editor'in yetenekleri ¢ok fazla. Eger gercekten bu kartus hosu-
nuza gider ve kullanmak isterseniz daha fazla detay igin
"www.atariarchives.org" sitesini gezmenizi 6neririm. Ozellikle
asagidaki adreste ihtiyaciniz olan diger komutlarin bir kismini
bulabilirsiniz.

http://www.atariarchives.org/roots/chapter_5.php

Biz simdi bu kartusu kullanmak yerine farkl bir yol gizecegiz.

Atari icin Capraz Gelistirme

Atari Assembler Editor'in nasil kullanildigini gordik. Ancak gu-
nimuzde Atari (izerinde galismak o kadar da pratik bir yol degil.
Birgogumuzun elinde galisir halde bir Atari bile yok (ben de dahil
olmak lzere). Olanlarin da galigmalarini kaset ya da 5.25 dis-
ketlere emanet etmek isteyeceklerinden supheliyim. Dolayisiyla
nostaljik sebepleri bir kenara birakacak olursak PC ve emulator
kullanarak Atari icin program yazmak en guvenilir ve rahat
¢6zUm olacaktir.

Atari igin uzun sure c¢apraz gelistirme ortamimi hazirlamak igin
arastirmalar yaptim. Bazi acik kaynak kodlu amatérce gelisti-
rilen projelerde kullanilan capraz gelistirme araglarini gérdim,
inceledim. Ancak doniip dolasip eski bir dost olan ACME Cros-
sassembler'da karar kildim. Aslinda ACME genellikle Commo-
dore 64'e yonelik olarak hazirlanmis bir derleyici. Ancak sonug
olarak 6502 her halikarda 6502'dir. Yani ACME'nin uretecegi bi-
nary kodlar Atari'de calisabilecek durumda olacaklar. Peki bu
durumda hersey ¢6zilmis oluyor mu? Ne yazik ki hayir, biraz
daha ¢aba sarf edecegiz.

Problemlerimiz neler? ACME'nin Ureteceg@i binary dosyalari
Atari'nin hafizasina istedigimiz adresten yukletmek ve cgalist-
irmak zahmetli bir is olacaktir. Commodore 64'Uin *.prg dosya
formatinda dosyanin ilk iki byte't 16 bitlik bir hafiza adresi igerir
ve bu sayede Commodore 64 dosyayi hafizaya nereden yikle-
yecegini bilir. Ancak Atari'de durumlar biraz farkl.

Arastirmalarim sonunda Atari'nin otomatik olarak program yuk-
lendigi gibi calisabilen bir EXE formatini buldum. PC EXE'leriyle
kanistirimamasi igin genellikle XEX seklinde uzanti kullaniyorlar.
Bu dosyalar kolaylikla yiklenebiliyor ve galistirilabiliyorlar.

XEX Dosya Formati

Bu dosya formati programin baslangi¢ ve bitis adreslerine ih-
tiya¢ duyar. En temel haliyle format su sekilde verilebilir.

Kullanacagdimiz kisaltmalar:
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BA : Baslangi¢ Adresi

BT : Bitis Adresi

XEX Dosya Yapisi:

2 byte : $ffff (dosya basligr)
2 byte : BA (16 bit)
2 byte : BT (16 bit)

N byte : Programi bu bélime yaziyoruz
2 byte : $02e0
2 byte : $02e1

2 byte : BA (16 bit)

Eger bytelari tek tek siralayacak olursak.

$ff, $ff, BA(alt 8 bit), BA(iist 8 bit), BT(alt 8 bit), BT(Ust 8 bit), ... ,
$e0, $02, $e1, $02, BA(alt 8 bit), BA(iist 8 bit)

Boyle bir byte dizilimiyle karsilagiyoruz.

ACME Kullanarak XEX Dos-
yasl Yaratmak

Simdi yukarida verdigimiz dosyanin ACME'den nasil olusturul-
dugunu gorelim. Atari Assembler Editor igin yaptigimiz érnegin
aynisini ACME'den kullanarak hazirlayalim.

renk.ata

BASLANG C_ADRESI = $0600

I'to "renk. xex", plain

* = BASLANG C_ADRESI - 6
'word $ffff, BASLANG C_ADRESI,

* = BASLANG C_ADRESI
| da #$c4

sta $02c6

j np $a000

Bl TI S_ADRESI
'word $02e0, $02el, BASLANG C_ADRESI

Bl TI S_ADRESI

= %

Bu 6rnegin tek farki sonunda "RTS" yerin" JMP $a000" kullan-
mamiz. Bunun nedeni ise otomatik olarak ¢alistirilan programlar
Basic'den caginiimiyorlar. Bu durumda da geri donecegimiz
nokta Basic olmadigi i¢in programdan c¢iktigimiz takdirde bilgi-
sayar reset atiyor ve bunun gibi bir 6rnekte sonucu géremiyebili-
yoruz. Basic'e donmeden sonucu gormek istersek "RTS" yerine
"JMP *" kullanabiliriz. Bu durumda programimiz galisacak ve so-
nunda sonsuz dongiye girerek kilitlenecektir. Ancak ekran ren-
ginin degistigini gdzlemleyebiliriz. Atari'de Basic'in baglangi¢ ad-
resi $a000'dir. "jmp *" yerine "jmp $a000" kullandigimiz du-
rumda programimiz galisiyor ve basic ekranina guvenli bir se-
kilde ulasmis oluyoruz.

Simdi  yukaridaki ilk olarak BAS-

ornedi inceleyelim.

LANGIC_ADRESI isimli bir sabit tanimliyoruz. $0600 rastlantisal
bir adres degil. Otomatik olarak galistiracagimiz programlarimizi
bu adrese yerlestirmemiz 6nemli. Tabii ki istedigimiz taktirde
programimiz farklh bir hafiza adresine de yerlesebiliyor. Fakat
yine de ilk olarak baslangi¢ adresinin $0600 verilmesi gerekiyor.
Daha sonra program istenilen adrese dallanabiliyor.

Ito "renk.xex",plain

Bu satirda dikkat etmemiz gereken noktalar sunlar. "renk.xex"
derlenmis programin kaydedilecegi dosya ismi. Ancak asil
onemli olan ondan sonraki "plain" parametresi. Eger ACME'yi
Commodore 64'e yonelik kullaniyor olsaydik buraya "cbm" ya-
zardik. Bu sayede otomatik olarak baslangi¢ adresi programin
basina eklenirdi. Kisacasi ACME'nin Atari'ye 6zel bir dosya for-
mati destegi olsaydi buraya "ATR" gibi birsey yazip dogrudan
programimizi yazmaya gecebilirdik. Ancak ne yazik ki ACME'nin
heniiz Atari'ye 6zel bir destegdi bulunmuyor. Ama ACME'nin yap-
imcilari, ACME'nin farkh 6502 tabanli platformlarda kullanilabile-
cegini 6ngordiikleri icin "plain” parametresini eklemeyi ihmal et-
memigler. Bu parametrenin yaptigi sey ise dosyanin basina, so-
nuna higcbirsey eklememek ve diiz bir binary dosya olusturmak.
Biz bu 6zelligi kullanarak kendi istedigimiz bir dosya formatini
olusturabiliyoruz.

* = BASLANGIC_ADRESI-6

XEX dosyalarinin 6 bytelik bir bashgdi (header) bulunuyor. Biz de
burada baslangi¢ adresinin 6 byte dncesine denk gelecek se-
kilde baslik icin pozisyon ayarlamasi yapiyoruz.

lword $ffff, BASLANGIC_ADRESI, BITIS_ADRESI

Bu satir dosyanin bashgini olusturuyor. 'word 16 bitlik degerleri
dogrudan yazmamizi sagliyor. Eger byte byte yazacak olsaydik
bu satin su sekilde kullanabilirdik. !byte $ff,  $ff,
<BASLANGIC_ADRESI, >BASLANGIC_ADRESI,
<BITIS_ADRESI, >BITIS_ADRESI

* = BASLANGIC_ADRESI

Programin baslangicina geldik. Aslinda bu satir yazmasak da
tam 6 bytelik bir baslik tanimladi§imiz durumda ayni noktada ol-
mamiz gerekiyor. Ancak hem programin daha rahat okunmasi
icin hem de bir tedbir olarak bu satiri ekledik.

BITIS_ADRESI = *

Programin bitis adresini bastan tanimlamak mantikli bir yol de-
gildir. CUnku program uzayip kisaldikga bitis adresi degisecektir.
Her defasinda bu adresi bulmaya ugragsmak da ¢ok mantikli bir
segenek degildir. Bu ylizden programin sonuna geldigimizde "*"
sembolini kullanarak program adres sayacinin degerini
BITIS_ADRESI'ne esitliyoruz. Bu da dogrudan olarak basliktaki
yerini alyor.

lword $02e0, $02e1, BASLANGIC_ADRESI

$02e0 ve $02e1 adresleri Atari'nin disk isletim sistemi tarafindan
kullanilan adresler. Programin sonuna ekledigimiz BAS-
LANGIC_ADRESI'de yine programin galistirilacagi baslangic
adresinin yer aldigi yer.
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Merhaba Diinya Ornegi

Elbette ki bu 6rnegi unutmus degiliz. Atari'de ekrana yazi yazdir-
manin birkag farkl yolu var. Simdilik diger hafiza adreslerine gok
bulasmadan yalnizca ekran adreslerine kopyalama yaparak
nasil ekrana yazi yazdirildigini goérelim.

merhaba_dunya.ata

BASLANG C_ADRESI
EKRAN = $9c40

= $0600

I'to "nmerhabadunya. xex", pl ain

* = BASLANG C_ADRESI - 6
'word $ffff, BASLANG C_ADRESI,

* = BASLANG C_ADRES|
I dx #$00

dongu

| da YAZI, x

st a EKRAN+82, x

i nx

cpx #YAZ| _SONU- YAZ
bne dongu

j mp $a000

YAZI !text "merhaba", O, "dunya"
YAZ| _SONU = *

Bl TI S_ADRESI

= %

Bl TI S_ADRESI
'word $02e0, $02el, BASLANG C_ADRESI

Atari'nin text ekraninin baslangi¢ adresi $9c40'dir. Programin
basinda EKRAN sabitine bu degeri veriyoruz. Daha sonra bir
dongu ile YAZI'da tanimladigimiz karakterleri ekrana basiyoruz.
Toplamda kag karakterin kopyalanacagdini YAZI'nin bitimine koy-
dugumuz YAZI_SONU adresiyle YAZI'nin farkini alarak bulabili-
yoruz.

EKRAN'In baglangici basic'de imlegin dolasabildidi alanin biraz
disinda kalyor. EKRAN'a 82 ekleyerek basic'de "READY" yazan
satirin tam altina yaziyi yazdirmis oluyoruz.

Sekil 9.

Son olarak dikkat edilmesi gereken nokta "ltext"in Atari'nin
ASCIl karakter kodlarina uygun sonug uretmedigidir. Kugik

harfler sé6z konusu oldugunda bir problem yagsamazsak da diger
birgok karakter (bosluk karakteri de dahil olmak lzere) farkli so-
nuglar verecektir. Bu yuzden, gerektidi yerde, karakter kodlar-
inin kullaniimasi gerekiyor. Ornegdin bosluk karakteri !text ile
yazdirildiginda $20 (32) karakter kodunu olusturur. Bu Commo-
dore 64'de bosluga denk gelirken Atari'lde @ karakterine denk
gelir. Atari'de bosluk karakteri 0 kodundadir. Bunun i¢in "mer-
haba dunya" yerine "merhaba",0,"dunya" yazmamiz gerekiyor.

Assembler'dan Grafik Ta-
banl Programlar Yazmak

Atari'de Assembler'dan grafik ekrani agmak oldukga kisa bir
program parcasiyla yapilabiliyor. Ornek vermek gerekirse;

LDA #3$00

STA $022f

LDA #<GORUNTU_LI STESI
STA $0230

LDA #>CGORUNTU_LI STESI
STA $0231

LDA #$22

STA $022f

bu program pargasi istenilen grafik modunu agabilir. $022f adre-
siyle Antic ¢ipini yonetebiliyoruz. Bu adrese 0 degeri verdigi-
mizde Antic ¢ipi kapaniyor. Bdylece Antic ¢ipinin okudugu goé-
rintd listesini (display list) degistirme imkani elde ediyoruz.
$0230 ve $0231 adresleri bu listenin isaretgisi. $0230'a listenin
yer aldidi hafiza adresinin alt byteini, $0231'e ise Ust byteini ko-
yuyoruz. Ornegin gérintii listemiz $2560 adresinde yer aliyor
ise $0230'a $60, $0231'e $25 dederi vermemiz gerekiyor. Son
olarak $022f adresine $22 degerini yazarak yeniden Antic ¢ipini
aktif ediyoruz ve yeni ekran goriintimizle karsilagiyoruz.

Buradaki soruisaretleri sunlar. $00, $22 gibi degerler nereden
geliyor? Gorlintl listesi tam olarak nasil birsey?

$022f adresi tanimlamalarda genellikle SDMCTL seklinde kisalt-
ilmistir. Anlami DMA kontrol registerini kaydet demektir. Bu ad-
rese yazilan degerler birer komut olarak algilanir. Yani $00 -
Antic ¢ipini kapat anlamina gelirken $22 - Antic cipini aktive et
anlamina gelir.

Goruntu Listesi (Display
List)

Goruntu listesi komutlar ve bu komutlarin parametrelerinden
olusan bir listedir. Bu yonlyle Amiga'nin Copper'ina benzetile-
bilir. Yukaridaki program pargasinda hangi grafik modunun agi-
lacag@i belirtiimemistir. Bu tamamen goruntu listesinde yer alan
degerlerle belirlenir.

Goruntu listelerinde kullanilabilecek komutlar asagidaki gibidir.
Bos Tarama Satiri Kodlari:

$00 : 1 bos satir
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$10 : 2 bos satir

$20 : 3 bos satir

$30 : 4 bos satir

$40 : 5 bos satir
$50 : 6 bos satir
$60 : 7 bos satir
$70 : 8 bos satir
Goruntli Kodlart:
$02 : Text Mod 0
$03 : Text Mod *
$04 : Text Mod *
$05 : Text Mod *

$06 : Text Mod 1

$07 : Text Mod 2
$08 : Grafik Mod 3
$09 : Grafik Mod 4
$0A : Grafik Mod 5
$0B : Grafik Mod 6
$0C : Grafik Mod *
$0D : Grafik Mod 7
$0E : Grafik Mod *
$OF : Grafik Mod 8

(*) ile isaretli modlar basicden kullanilamayan modlardir.
Sigrama Kodlari:

$01 : Adrese sigra

$41 : Adrese sigra ve taramayi yakalamay! bekle
Ornegin;

* listeye $06 degeri yazilarak ANTIC 6 (bkz: Tablo 1) moduna
gegilebilir.

* 8 satir, yani 1 normal karakter yuksekligi bosluk vermek igin
$70 degeri kullanilabilir.

* $01 komutu ile liste igersinden bir hafiza adresine sigramak ve
listeye oradan devam etmek muimkindur. $41 komutu ise sig-
rama ve tarama yakalanana kadar bekleme anlamlarina gel-
mektedir. $01 ya da $41'den sonra gelen 16 bitlik adres, sigra-
nacak hafiza adresidir. Listenin baslangic adresinin verilmesi
durumunda sabit olarak o listeye uygun olan grafik ekrani agik
kalacaktir.

Gorantu listesinin ézellikleri bunlarla da bitmez. Goruntu kodlari
yalnizca 0,1,2 ve 3 numarali bitler kullanilacak verilebilmektedir.
4,5,6 ve 7 numarali bitler ise farkl ézellikleri devreye sokarlar.
Yani;

Yo XXXXYYYY

YYYY : Goruntu kodu

XXXX : Ek parametreler

seklinde distndlebilir. Bu parametreler sunlardir:

Bit 4: Dikey Kayma (Vertical Scroll). [Goriitii kodu+$10]
Bit 5: Yatay Kayma (Horzontal Scroll). [Goriiti kodu+$20]

Bit 6: Hafiza Taramasi Yukleme (Load Memory Scan). [Gorutu
kodu+$40]

Bit 7: Goruntu Listesi Kesmesi (Display List Interrupt). [Gorutl
kodu+$80]

Eger 6. biti yani "Hafiza Taramasi Yulkeleme"yi kullanacak
olursak gorintl listesinde bu goéruntl kodunun ardindan gelen
iki byte ekran adresinin baglangicina isaret eder. Yani goruntu
kodunu $06 yerine $06+$40 = $46 seklinde kullanacak olursak
yine ANTIC 6 grafik modu agmis oluruz ancak bu defa sonras-
inda gelen 2 byte’'in degeri ile ekran adresinin farkli bir adrese
kaydiriimasi saglanmis olur. Bu islem farkli satirlar igin defalarca
tekrarlanabilir.

Grafik Ornegi

Simdi bu 6grendiklerimizi bir araya getiren bir 6rnek gorelim.

grafik.ata

BASLANG C_ADRESI

SDMCTL=$022F
SDLSTL=$0230
SDLSTH=$0231
RENK0=$02C4
RENK1=$02C5
RENK2=$02C6
RENK3=$02C7
RENK4=$02C8

= $0600

Ito "grafik.xex",plain

* = BASLANG C_ADRESI - 6
'word $ffff, BASLANG C_ADRESI,

* = BASLANG C_ADRESI
; Renkleri Ayarla
| da RENK3

sta RENK1

| da RENK4

st a RENK2

; Grafi k Ekranini
| da #0

sta SDMCTL

| da #<GORUNTU_LI STESI
sta SDLSTL

| da #>GORUNTU_LI| STESI
sta SDLSTH

| da #$22

sta SDMCTL

Bl TI S_ADRESI

Ac
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jmp $a000

. Yazil ar

SATI RL ! TEXT
SATIR2 !
SATIR3 !

"satir",0,"bir",
,"satir",0,"iki",
0,0,0,0,0,0,0,0,
"uc",0,0,0,0,0,0,
,“satir",0,"dort",

0,0,0
0, 0,0,
0,0,0

0, 0,0,
0,0,0,
; Goruntu Listesi
GORUNTU_LI STESI
; Bos Satirlar
I'byte $70, $70, $70, $70, $70, $70, $70, $70
; Antic 6 Grafik Modu + Hafiza Taranasi
I byte $46

Ekran Hafi zasi ni
'word SATIR1
; Bos Satirlar
I byte $70, $70, $70, $70
; Antic 7 Grafik Modu + Hafiza Taranasi
Ibyte $47
; Ekran Hafizasini
'word SATIR2
; Bos Satir
I byte $70
; Antic 2 Gafik Mddu + Hafiza Taranasi
Ibyte $42
;. Ekran Hafi zasini
word SATIR3
; Bos Satirlar
I'byte $70, $70, $70, $70
; Antic 6 Grafik Modu + Hafiza Tar anmasi
I byte $46
; Ekran Hafizasini
word SATIR4
; Bos Satirlar
I byte $70, $70, $70, $70, $70
; Adrese Sicra ve
; Tarama Yakal anana Kadar
Ibyte $41
; Sicranacak Adres
I'word GORUNTU_LI STESI

Yukl enme

SATIRl' e Ayarla

Yukl ene

SATI R2' ye Ayarl a

Yukl enme

SATIR3' e Ayarla

Yukl enme

SATIR4' e Ayarla

Bekl e

- %

Bl TI S_ADRESI

'word $02e0, $02el, BASLANG C_ADRESI

Bu 6rnek ANTIC 6, ANTIC 7, ANTIC 2 ve tekrar ANTIC 6 grafik
modu agarak her bir modda birer satir yazi yazar. Ancak bu yazi
yazma iglemi ekrana bir ¢ikti vererek degil hafizada yazilarin bu-
lundugu adresler ekran adresi olarak degistirilerek yapilir. Kisa-
casl ANTIC c¢ipinin ve bu ¢ipin bize sagladigi gorintl listesi
6zelliginin glcinden yararlanir.

Sekil 10.

,0,0
0,0

0
0

Degerlendirme

Atari ile ilgili anlatilacak daha ¢ok fazla konu var. Arastirmalarim
sonunda Atari'nin yapabilecekleri, donanimini kullanma gucu ve
sinirlari ile ilgili cok ilging bilgiler edindim. Elbette ki ister istemez
benim 20 yillik askim olan ve yine 6502 mimarisinden gelen
Commodore 64 ile de sik sik mukayese ettim. ilging olan sudur
ki bir iki konu haricinde Atari 800 XL/XE modelleri Commodore
64'U ezip gegciyor. Atari'nin piyasadan silinmesinin ardindan
Commodore 64'Un uzun yillar varlidini surdirebilmesi ve
Atari'ye gore satig rakamlarindaki buylk fark, Commodore fir-
masinin basarisini kanitlayan égelerden biri. Bunca yil boyunca
kandiriimigiz. Atari Commodore'dan daha Ustin bir bilgisa-
yarmis (her konuda olmasa da). :)

Aslinda bu yaziyi bir yazi serisi olarak tasarlamamistim. Yazinin
cikis noktasi ACME kullanarak Atari (izerinde nasil gapraz gelig-
tirme yapilabilecegini anlatmakti. Ama yaziy1 yazmaya gelince
isler bazen degisiyor. Bekledigimden ¢ok daha fazla detaya
girmek durumunda kaldim. Bu da bir bakima bu yazinin devami
olacagini gosteriyor.

Daha anlatilacak neler mi var? Oncelikle donanimda gelen
"Oyuncular ve Fuzeler" konusundan bahsetmek c¢ok eglenceli
olacaktir. Boyle bir baslk atmak bile basli basina bir zevk :) Ay-
rica biraz daha intro/demoya yonelik olarak kayan yazilar, grafik
ekranina sekiller cizdirme, renkler ve parlaklik degerleri ile yapi-
labilecek efektler gibi konular isin olmazsa olmazlar gibi du-
ruyor. Tabii ki kesme rutinleri, ses 6zellikleri ve diger birgok konu
bu yazinin birden bile fazla devam yazisi olabilecegini gdste-
riyor.

Kaynaklar

Bu yaziyl hazirlarken birgok kaynaktan yararlandim. Ne de olsa
bu platformla en son ugrastigimda 8-9 yaslarindaydim. O za-
manlar 6grendigim 3-5 basic komutunun Uzerine epey bir bilgi
eklemem gerekti haliyle. Bu yaziy1 hazirlamadan 6nceki birkag
aylik 6grenme silirecimi de hesaba katacak olursak, tek tek fay-
dalandigim butin kaynaklarin listesini veremesem de temel
olarak kullandigim iki kaynag belirtmek isterim:

Atari Archives:
http://www.atariarchives.org/
Wikipedia'da Atari 800:
http://en.wikipedia.org/wiki/Atari_800

Atari Archives ¢ok genis bir arsiv. Giris sayfasindaki goriinty ilk
bakista iceriksiz bir reklam sitesi gibi dursa da asagidaki banner
benzeri linklere tikladikga o linklerin hepsinin altinda bulytiik birer
bilgi hazinesi yattigini gériiyorsunuz. ingilizce okuma diizeyi ye-
terli olan herkese tavsiye ederim.

Bir sonraki sayida 2. bélimde gorismek dilegiyle, hoscakalin.
[televizyonvari bir bitiris oldu... ;)]

emir (at) akaydin (nokta) com
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Bir Scener Esinin
Gozunden
Demoscene ve

Scenerlar
Seval (Irian) Cakir

Sekil 1.

Herkese Merhabalar,

Ben Irian, bu derginin editori Nightlord'un esi. Nightshift 2006’ya
istirakimden dolay! benim de bir nickname’im var ama onu kul-
lanmak ve tanidigim scenerlara nickname’leri ile hitap etmek,
yillardir ahigamadigim bir sey (Vigo harig, nedense ona Ugur
demek daha tuhaf geliyor :) )

Utanarak itiraf ediyorum, bu yazinin Plazma’nin bir 6nceki sayis-
inda yer almasi gerekiyordu. Sanirm Nightlordun zamaninda
yazisini teslim alamadidi tek yazar ben oldum. Ama sunu da be-
lirtmeliyim ki, dergiye akan yazilari gérdiikten sonra, bana dead-
line’l ikinci kere hatirlatmadi bile :) Fakat Plazma 4’iin yayinlan-
digi gun, derginin ilk 10 sayfasini okuduktan sonra dyle gaza
geldim ki, gece 3’te kalkip haftalardir elimde surlinen yazinin ilk
halini bitirdim. Ayrica belitmeden gegemeyecegim, goérdigim
ilk andan itibaren kapada bakmaya doyamadim. Cok garpici ve
cok profesyonel... Onun da etkisi olmadi degil.

Ocak 2008 itibariyle Nightlord’la 10. yilimizi doldurmus bulunu-
yoruz. Bu yazida, 10 yilda benim demoscene kavramim nerden
nereye geldi acgiklamaya galisacagim, clnki Nightlord bunun
faydali olabilecegini duslnulyor :) Umarim farkh bir bakis agisi
okuyan herkesin hosuna gider.

2. ayimizin igerisindeyken (o zaman universite 2. siniftayiz)
Nightlord u haftada bir veya iki defa goriiyorum. Biliyorum ki
spor yapiyor, dolayisi ile haftada en az bir giniini antrenman
yaparak gegiriyor. Onun disinda okula ¢ok gelmiyor, derslere
girmiyor, bir zahmet sinavlara giriyor. Ve sinavlarin sonuglar-

indan anlasildigi kadari ile, bos vakitlerinde pek ders ¢alismiyor.
Peki bu adam ne yapiyor? Diye merak etmeye basliyorum, ama
sormuyorum.

4. aya dogru bu durum pek gelisme gbstermeyince, dayana-
mayip soruyorum. O da yeni bilgisayar aldigini ve surekli onunla
ugrastigini soéyluyor. Tabi bu bana pek bir sey ifade etmiyor.
Neden? Cunki bilgisayarin basinda oyun oynamak haricinde (o
zaman daha internet evlerimize girmis degil :) ) bu kadar gok
vakit gegirilip de ne yapilir, hig bir fikrim yok. iginde bulundugum
fikirsizligi daha iyi anlayabilmeniz igin benim o gline kadar bilgi-
sayarla olan iliskimi biraz agmak durumundayim.

12 yas civarlarindayken, benimle yasit kuzenime Commodore
alintyor. Dayim nerden duydu aldi bilmiyorum, ama bir sekilde
aliyor sonugta. Fakat 1) ayri sehirlerde yasadigimiz igin ¢ok az
gorisebiliyoruz. 2) derslerimizi kotu etkilemesi olasihgina kar-
silik, goérustigimiz o kisith zamanda da oynamamiza gok az
izin veriliyor. Oynamamiza diyorum ¢unkl baska bir sey yapma
asamasina gelemeden Commodore evden gonderiliyor. Dola-
yisi ile benim Commodore 64 ile tanisikligim toplam 45 dakikalik
bir temastan ibaret. Ve benim igin sadece bir oyun konsolu,
baska 6zelliklerinin oldugunu ¢ok gok uzun yillar sonra 6greni-
yorum.

Herhangi bir bilgisayarla ikinci temasim, lisede aldigim bilgi-
sayar dersi. Ama durum s0yle, toplam 10 bilgisayar var, biz 50
kisiyiz. Dolayisi ile 5 kigi sira ile kullanmak durumundayiz. Kul-
lanmak derken, ne yapabilecegimiz hakkinda bir fikrimiz yok, ce-
saretimiz de yok. Bozariz korkusu ile bakiyoruz kendisine. Aksi
gibi 6gretmenimizin de pek fikri yok. Bu bilgisayar modasi yeni
¢ikmis durumda, adamcagiza aldirmislar 3-5 saat ders bir yer-
lerden, kitaptan bakip bakip yazdiriyor bize. Glya basicte bir
seyler yazmayi 6gdreniyoruz. 2+2’nin sonucunu 6grenmek icin
neden bu kadar ugrastigimizi sorgulayamadan dénem bitiyor.

Ben bu durumda, bir Psikoloji 6grencisi olarak Universiteye bas-
layip, yurdun laboratuarinda dise kalka, word ile 6devimi yazip,
diskete kaydetmeyi 6greniyorum.

iste Nightlord haftanin 5 giiniinii bilgisayar basinda ugrasarak
gegirdigini sOylerken ben bu durumdayim. (Fark ettiginiz tGzere,
benim icin henlz bir sohbette adi bile gegmedi demoscene kav-
raminin). Kendisine pek inanmiyorum, ama devam ediyorum.

Birinci yilimiza yaklasirken, Nightlord un bu kadar vakti haki-
katen bilgisayarin baginda gecirdigine ikna oluyorum. Demek ki,
bu da boyle birisi deyip kabulleniyorum. O yaz bana PC de yap-
tigr bir mizigi dinletiyor. Cok begenip, ¢ok sasiriyorum. O
zaman bana kullandigr mizik programini gdsteriyor. “wow”

Yillar gegiyor evleniyoruz. ilk bir yil siirekli su moddaydim:
“Allah’im ben sirekli bilgisayar basindaki bu adamin sirtini sey-
retmek durumunda miyim? Ne zaman sikilacak da disari
ctkmak isteyecek?” Ama onun cani asla sikilmiyor, her zaman
yapacak bir seyleri var. Tam aksine o aralar, yillardir inaktif ol-
duguna inandigi eski bir hobisinin Turkiye’de hala aktif oldugunu

92



Bir Scener Esinin Gdziinden Demoscene ve
Scenerlar

kesfediyor. Ve kabusum basliyor “Allah agkina nedir bu demos-
cene”

Bunlar da yetmiyormus gibi, tam o sirada ailesi yillardir oturdugu
evden tasindig igin, eski odasindaki her seyi bize gdnderiyorlar.
Yarabbi kutular dolusu teyp kaseti (sonra onlarin Commodore
oyun kasetleri oldugunu o6greniyorum), dergiler, Commodore
disketleri, bilgisayar pargalari, daha ne oldugu konusunda higbir
fikrimin olmadi@i binlerce vir zivir. Nightlord bunlari kutsal ema-
netlermis gibi karsilayip, evimize gelen misafire yatak odasi ol-
masini planladigimiz oday bir giizel donatiyor. Neyse !

ilk birkag hafta, araliksiz demo seyrediyor. Cok sevdiklerini (ist
Uste defalarca seyrediyor. Odasindan gelen demo mizidi, Cin
iskencesi gibi, pencereyi agip “imdat” diye bagirmak istiyorum.

Bu on yilin igindeki en zor zamanlar sanirnm bu kesfin hemen ar-
kasindan, ilk demosunu yapmaya karar verdigi zamanlardir.
Partiye yetistirme telasi icinde kendini o kadar kaptirdi ki, birkag
ay gorismedik desem yeridir. O sure igerisinde o kadar gok si-
kayet edip, sOylendim ki ben bile kendimden nefret ettim, o hig
etkilenmeyip azimle devam etti :) O kadar kizdim ki, ne yaptigini
anlamak igin hi¢ ¢aba gdstermedim. Sonugta okumanin hari-
cinde herhangi bir hobisi olmayan siradan bir Turk insaniydim
ben ve ufkum almiyordu bu olayi.

Ta ki bu birka¢ ayin sonunda, Nightlord beni PC’nin basina
oturtup ilk demosunu seyrettirene kadar. Water’i hayranlik ve
saskinlik icinde seyrettim. Bu kadar zaman ugrasip bu ¢ok etki-
leyici ama kisacik seyi mi yapmisti. Demek bu kadar zor bir
olaydi bu. Ve o kadar heyecanli ve mutluydu ki. Sanirim bir
seyler Uretmenin ¢ok farkli ve insani mutluluktan deli edebilecek
bir olay oldugunu ilk o zaman fark ettim. Benim igin o demo
dénum noktasidir. Kizmayi birakip, ne yapiyor diye ilgilenmeye
baslamamin donim noktasi. (bu demonun bana ithaf edilmis ol-
masinin bu kararimda sanildigi kadar etkisi yoktur :) )

itiraf etmeliyim ki bu ikimize de iyi geldi. Benim agimdan, ilk
olarak sdylenmeyi birakmis oldum (ya da gok azalttim diyelim).
Dolayisi ile huzurum(uz) artti. ikincisi, sirtini seyretmeyi birakip,
omzunun Ustinden ekrani seyretmeye basladim ki, gérdiklerimi
begendigimi itiraf etmeliyim. Artik ciddi bir demo izleyicisiyim.
Tabii ki kendim takip edip, indirip izlemiyorum. Ama Nightlord iz-
lerken ona katilmak hosuma gidiyor. Hatta favori gruplarim ve
demolarim bile var (Glance/Living mesela :) ) Pixel Art a olan
saygim Hydrogen in Bronx logosunu yapmaya galisma tesebbu-
simle bin kat artti. Baka baka taklit bile edemedim :) Artik her
grafigin 6niinde saygiyla egiliyorum. Mizige hayatimin her asa-
masinda ¢ok ilgisiz biriydim (¢ok yetenekli bir ailenin yeteneksiz
tek ferdi olmanin verdigi utangla sanirm) ama pencereyi agip
imdat diye bagirma asamasindan, bazi demo muziklerini MP3
player'ima yuikleyip dinleme asamasina geldim. Gosterdigim ge-
lismeyi takdir etmelisiniz :)

Tabi bunlari, kendi gdsterdigim ¢aba ve sabrin haricinde sevgili
6gretmenim Nightlord a da borgluyum. Yillar boyunca butiin so-
rularima hig sikilmadan cevap verip her seyi benim anlayabile-

cegim seviyede anlatti. Ayni demoyu belki onuncu kez seyredip,
onuncu kere hangi gruba aitti diye sorsam bile :) (Butiin bunlari
camiaya bir scener daha kazandirabilir miyim diye yaptigindan
stphelenmiyor degilim:)) sadece son zamanlardaki “kod yaz-
mayi 6grenmek istiyorum” taleplerime, kendi yazdigi tutorial’lari
okuyarak baslayabilece@imi sdyleyerek, usta manevralarla kivir-
lyor. Ama bir seyleri kendi kendine kurcalayip 6grenmek ve 63-
rendiklerinden bir seyler Uretmek ¢ok zor seymis. Bunu yapabi-
lenleri ne kadar takdir ettigimi kelimelerle anlatmak zor.

Ve sonug olarak bu 10 yillik sliregten 6grendigim en 6nemli sey,
insanin kendini degerli hissedebilmesi igin herhangi bir iste cal-
ISIp para kazanmasina gerek olmadigidir. Birazcik disiplin ve
kararlilik ile bir seylerin bagina oturup, Uretilen guizel seylerden
tuketip sonra da kuglclk de olsa bir seyler uretmek yetebili-
yormus.

Sekil 2.

Ve son olarak, demoscene kavraminin bende nerden nereye
geldigi:

1. Demoscene denen seyden tamamen habersiz oldugum
mutlu ve mesut yillar

2. “Batsin bu demoscene, adini bile duymak istemiyorum” de-
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digim dénemler

3. “Bu demoscene de cok guzel biseymis, insan ne ¢ok 6gre-
niyor. Ama bdyle bos bos durmamam lazim, biseyler uret-
meliyim” dedigim simdiki zaman. Bu zamanin tatmini
yuksek, ama hi¢ tasalanmadan tembel tembel glnler gegi-
rebildigim donemlere cok hafiften 6zlem duydugum da bir
gercek :)

Scener esi olmak zor ismis :)
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Coder / Sanatci
Olmak Uzerine...

Cem (Spaztica) Gencer

Vakit bulup mola verdikge web'de buldugum gilizel yazilan
kahve esliginde okumaktan keyif alinm; ofis rutininden ve sikint-
1sindan kagmak icin de gulizel bir yoldur. Ara ara ilgimi ¢eken si-
teler degisir, bazen LifeHacker, bazen ZenHabits... Son gin-
lerde Y-Combinator girisimciler projesinin yoneticilerinden Paul
Graham severek okudugum birisi. Paul Graham'l biraz arastir-
Inca, uzun siredir kafamda belirginlesen bir konu hakkinda bir
kitap yazdigini gérdim: Hackers & Painters. Elbette alip oku-
may! isterim, ama okumadan 6nce kigisel scene ve sanatsal
egitim gegmisimden yola ¢ikarak bir yazi yazmak istedim.

Coder, Su Katilmamis bir Sa-
natcidir

Programciligin, programlamanin mihendislik olarak disundl-
digu bakisin aksine, coder olan bir insanin mihendislikten ¢ok
bir sanatgl, bir yaratici oldugunu iddia edebilirim. Bunu biraz
acalim... Coder her seferinde yeni bir sey yaratan, gereken veri-
leri ve malzemesini topladiktan sonra derin bir konsantrasyon
surecine giren, kurguladigi kodlari belleginde yuzlerce kez farkl
varyasyonlarla c¢alistirabilen, gerektiginde alt parcalarin igleyisini
takip etmek igin bu sireci adim adim olarak da kafasinda can-
landirabilen kisidir. Metaforsal diigtinme bigimi, ileri diizey prog-
ramcilarda ve coder'larda ¢ok kullanilir.

Soyutlama, gergek diun-
yadan kopmaktir

Soyutlama, son gelisen dillerde daha belirginlesen OOP anlay-
isinin temelini olusturur. OOP yapisinda her parga, bitiinden
ayri durabilen birer soyutlanmis nesnedir.

Sanatgilara baktigimizda 6nceleri kiibizm, surreelizm gibi akim-
larla gerceklikten ayrilan sanat anlayisi zamanla kavramsal,
soyut, sosyal akimlara dénistl. Hepsinin de temelinde belirli iz-
lenimleri, duglince ve duygulari kavramlar, metaforlar, goérin-
tiiler tizerinden soyutlayarak iletmek var. Uretim siirecinden én-
ceki arastirma sureci aslinda Uretimin ne sekilde olacagini da
kapsar. Her iki alanda da, coder da, sanatgi da, Uretim evresine
geldiklerinde normalden daha sancili olabilen, cok daha yogun
konsantrasyon gerektiren siirece hazirlarlar kendilerini. Pek ¢ok
yazar da, kitaplarinda dile getirdikleri evrenlerini strekli akillar-
inda barindirirlar ve bu arastirma stirecinde bunu evirip gevirir,

farkl gozlerle anlatmak istedikleri dusunceler értislinceye kadar
degistirirler.

Sanat ve kod; mantigin iki
farkh uzantisi...

Bir arkadasla gecenlerde bu konularda sohbet ediyorduk; asl-
inda sanatgi da, coder da temelde mantik lzerine kurulan farkli
yapi taslari olarak algilanabilir. Kod yazma sireci, bu yapi tagla-
rini bir dil Gzerinden ifade etmektir. Sanatin da dili soyutlamadir.
Her ikisinin de dayandiklari temel, bati dislncesinin temelini
olusturan bir pozitif bilim. Agikgasi daha algisal, mistik bir bak-
isla, sezgisel yaklagim temel alinsaydi programlama nasil bir
noktaya giderdi, merak ediyorum. Fuzzy logic, kontrolli kaotik
durumlarin kismen hesap edilebilmesini sagliyor. Peki tamamen
organik bir sistemde bilgisayar teknolojileri nereye dogru gider,
merak ediyorum acikgasi. Bilgisayar lojigi, 0 ve 1 lzerine ku-
rulmus bir sistemdir. Bu matematiksel ifade yontemini -1, 0 ve 1
sekline gevirmek bile tim bilgisayar teknolojisini degistirebilecek
kadar radikal. Bunun yapilabilmesi igin kat edilmesi gereken gok
yol var. Ben de konudan haylice uzaklagtim, farkindayim.

Bir slire dnce yine web Uzerinde buldugum, ama artik yigin iceri-
sinde bulamadigim bir yazida bir coder'in Gretim surecinde ¢ok
hassas bir durum oldugu ele aliniyordu. Diiglince akisi bir kere
yuksek hiza ¢ikti mi, baglantilar iyice soyut bir agidan ele alin-
maya basladi mi, o halde kod yazmak kadar keyifli birsey
yoktur, yemek yemeyi bile unutur, saatlerce beyninizdeki kodlari
klavyeden diske akitirsiniz. Muzisyenlerin yodunlagip improvi-
zasyon yaptiklarinda oldugu gibi, disaridan gelebilecek en ufak
rahatsiz edici etken -fotograf ¢gekilmesi, yakinda bir yerden ritim-
lerini bozacak bir diizensiz ritmik ses-, o diizlemden tepe takla
dismeye sebep olur. Kod yazarken komsu evden gelen gesitli
sesler, az ilerdeki okulun tenefis zilinin ¢galmasi, esinizin o anda
iceri girerek aksam ne yemek yapacagini sormasi sizi o anki du-
stince akimini belleginizde kaydedip -bazen buna firsat bile bu-
lamayabilirsiniz- dikkatinizi bu yeni etkene cevirmenize sebep
olur. Ama etken ortadan kalktiginda tekrar ayni konuma don-
meniz bazen gok hizli, bazen de tim kod isleyis mekanizmasini
yeniden canlandirmaya c¢alistiginiz icin daha yavas olabilir. DU-
zenli Uretim yapan sanatg¢i ya da coder, bu gegisleri daha acisiz
atlatabilir, strekli Uretim yaptidi icin her iki dinyada da ayni
anda var olabilir. Sonucunda sanat da, kod yazmak da bir per-
formans Uriinlidir ve performans ne kadar siklikla tekrarlanirsa,
o kadar kemiklesir. DUstincenin sanatsal ya da kodsal dil aracil-
1giyla ifade edilmesi, farkli bir Glkenin diliyle konugmayi 6grenen
birinin ilk zamanlar yaptigi gibi kelime karsiliklarini hatirlayarak
cevirmeye calismakla benzer bir gelisim egirisine sahiptir. Pratik
yapildik¢a bu karsilastirma tablolari birakilir ve o dil ile disunl-
meye baslanilir. Bence demo partileri de bu performansi, en gok
dis etkende kesintisini bozmadan devam ettirebilme platformlar-
1dir. Bu etkinliklerdeki zaman limiti, sosyallesme, surekli fon mu-
zigi, video gosterimleri gibi etkenler, deneyimli coder igin etken
bile olmaz; klavyesinin basina oturdu mu, beynini tim bu etken-
lerden kapatmasini 6grenmistir.
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Kod ve sanat iligkisi, benzerlidi, aslinda yapilan uretimlerin de
devlet agisindan benzer kriterde ele alinmasina yol agmis. Telif
haklari kanunu, tekil, 6zel Uretimlerde her ikisinin de Fikir ve
Sanat Eserleri Kanununda tanimlanmis. Haliyle ticarilesme bo-
yutuna girilmeden yapilan tekil isler, gerek sanat eseri, gerek ya-
ziIhm uygulamasi, devlet agisindan da ayni ele aliniyor. Uretim-
lerin sonuglarinin ele alinma sekli de ayr bir yazi konusu ola-
bilir. Ama demolarin birer sanat eseri olduklari, nitelikleri agis-
indan ele alindiklarinda daha da belirginlesiyor. Tekil Uretilen bu
demolarda coder'in 6zgun hazirladigi kod pargalari digsinda
hicbir sey tekrar etmez, her demo bunlar disinda sifirdan hazir-
lanir. Demoscene'in telafuza gerek olmayan temel prensiple-
rinden biri 6zgin ve taze hazirlanan icerik. Son dénemlere
kadar sanat eserleri de 6zgiin olma konusunda iddiali bir pozis-
yona sahiptiler. Postmodernizmle gelisen yeniden kullanim anla-
yisl ile bir sanat eseri, digerinin kullerinden / parcalarindan / art-
Iklarindan dogabilmekte. 90'li yillarda kendini gdsteren globa-
lizm anlayisinin dijital kiltirdeki yansimasi internetin gelisimiyle
yeniden kullanim anlayisi da uretime yansiyor. Seksenli yillarda
6zgun eserlerle baslayip zamanla remix kasetlere, oradan da DJ
kilturine (Remix Culture) gegis gibi bir evrim gegiren Uretim an-
layisi, daha eski bir anlayista olan demo kiltirinin varligini
sarsiyor. Haliyle demolarda iceridin biricik olma durumu da ¢ok
6nemsenmemeye, “sonsuz bir evren olan ag’daki kaynaklar
(Ghost In The Shell'e saygiyla...) sdmirilmeye ve Uretilenin ka-
litesi dlismeye basliyor. Son senelerde yapilan g boyutlu, efekt
bazli demolarin hepsi, bu tir bir kalitesizlesmeden muzdarip.
Partilerde Uretimin kalitesel 6lgimi gibi bir ydntem olsaydi, de-
moscene kultirt farkh bir yone dogru gidebilirdi. Bazi gruplarda
gorulen art director’lik egilimi demo gruplarinin birer reklam
ajansi gibi ¢alismasi kalitesi ylksek Urtnlerin olugsmasini sagl-
Iyor.

Avrupa'da "Code is Art" duslincesinin belirginlestigini ve Ars
Electronica gibi etkinliklerde sanat ve programlama arasindaki
sinirin iyice eritildigini gériyoruz. Internet'te sosyallesmenin ge-
kici olmaya, gesitli API'lerle ve gelisen teknolojilerle melezlesen
sitelerin de sosyal baglara ydnelmesi ile arastirmaci sanat te-
orisyeni-yazar Nicolas Bourriaud'in iligkisel Estetik kitabiyla or-
taya attigi iligkilerin olusturdugu bir boyut diglincesine paralel
bir duglince. Zaten OOP temelinde yer alan parent-child iligkileri,
inheritance gibi kavramlar bu yaklagimin iyice yerlestigini goste-
riyor.

Uretim asamalari olarak da, (retilenin ele alinigi ve bir siire
sonra argivlenmesi -miize ya da ftp server lzerinde- agisinda
kod yazmakla sanat eseri lretmek ayni yollardan gegiyor. Tek
farklari, sanat eserinin daha kitlesel bir izlenme oranina sahip ol-
masi ve parasal donusim degerine sahip olmasi.
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Turk Scene Tarihi -
2

Ugur (Vigo) Ozyilmazel

Oncelikle bazi diizeltmelerle yazima baglamak istiyorum. Sevgili
kardesim Turbo/Bronx yazimi okuduktan sonra bana bazi hata
yaptigim yerleri séyledi. Bununla da kalmadi, Turk Scene Tari-
hinin bazi gizli kalmis sirlarini da paylasti.

Yazimin son paragrafinda, bazi bilgisayar dikkanlarinin da
“grup” gibi galistigindan bahsetmistim. Ozellikle “Ugur-Moda”.
Ayni bir scene grubu gibi, her sattiklari oyunun basina, “reklam
yapmak” amaciyla dikkanin introsunu eklerdi. Ayni zamanda
bu, “bakin, biz bu oyunu ilk getirttik, en yeni oyunlar bizde” nin
de ifadesi idi. Keza o zamanlarda, oyunlarin basinda duran
intro'yu sokup, yerine kendi intro'nu koymak gergekten ¢ok
buyik bir basari olarak gortlirdu.

Ugur-Moda'yl scene grubundan ayiran diger bir ozellik ise,
oyunlar parayla satin almasiydi. Yani grup gibi “swap” yapmaz,
direk “HOTLINE” grubundan parayla oyunlari satin alirdi. Keza
baslarda “Metro Boys” ve “Fast Generation” da bu isi yapmisti.

“Tacs from Turkey” aslinda bir gruptan ¢ok, Burak Kiper ( Be-
siktas'ta bulunan Erle Bilgisayar ) in kendi nick'i / adiydi. Tacs'in
introlarinin  biyuk bir ¢ogunlugu DEF JAM grubunun so-
urce'larinin degistiriimesiyle yapiimisti.

Zombie Boysun Uyerinden olan BODYS aslinda 2 kigiden
olusan bir gruptu. Grup olarak Zombie Boys'a katiimiglardi.
Keza “Music Masters” yada “Secret Members” nick'i ile Zombie
Boys'a muzik yapan ikili; Sinan Bokesoy ( Halen muzisyen ve
yapimci olarak galismakta ) ve Erdem Taylan ( Garfield olarak
da bilinir, Dreamworks'de efekt siipervizori, Cars, Shrek, Ant-Z
gibi 3d filmler ) di.

Bu duzeltmeler ve ek bilgilerden sonra kaldigim yerden devam
ediyorum.

Bilgisayarcilar ( aslinda komik bir tabir, genelde oyun cektirdi-
§iniz yerdir! ) ile gruplar arasinda ilging bir bag olustu. Isin ac
yani, ana amaci yazilim satmak olan bu dikkanlar, o yillarda
tim kaderini oyun dagitan / getiren gruplara baglamis gibiydi.
Yani dikkanin ana amaci oyun satmak, yaninda da eger gi-
derse joystick, disket, belki kartus, disk drive gibi donanimlar
satmakti.

Biraz daha iyi durumda olanlar, ilaveten bilgisayar da satiyordu
ama asil konulari kaset / disket cekerek oyun satmakti. Kimi
dikkanlar grup secerdi. Yani dikkanlarin sevdigi spreader'lar /

grup'lar ve sevmedikleri vardi. Bu bakimdan dukkanlar bir se-
kilde gruplar tarafindan kategorize edilip ayrilmisti. Kimse kim-
senin dikkanina gitmezdi. Taa ki bazi “Un” “s6hret” yapmak is-
teyen tipler ¢cikana kadar.

Grup mantiginda ¢alisan diger bir dikkanda TST idi. Teknoloji
Sanayi ve Ticaret'in kisaltmasi olan TST scene tarihinde gok
ciddi iz birakmis diikkanlardandir. Grup Beyaz ve BS'den olusu-
yordu. Amiga oyunlarinin basina kendi yaptiklari TST introlarini
koyarlardi. Keza TST donanim da lreten diikkanlardandi. En
meshur  Grlnleri, “competition pro” joystiginden ¢akma
“TST-JOYSTICK” dir. Ozellikle “Kick-Off” oyunculari bu joystigin
kiymetini iyi bilir ( Benim gibi! ) TST'den ileriki yazilarimda Tuirk
BBS Scene'ini anlatirken de bahsedecegim.

FALULLLY Fekaciile

"o LSy

Sekil 1.

TST, oyunlarn LEVEL 4 grubundan ( Japan/LEVEL4 ) satin ali-
yordu. ( Alman grubu ) Keza Japan, ayni zamanda, o dénem-
lerde pek ¢ok adi olan, benim hatirladigim adi MONITOR olan,
daha sonra JASON olan ve son yillarda SPAZTICA olan Cem
Gencer'in de kontagdi idi. Bu durum, Jason'in Turbo ile tanisma-
sina vesile oldu.

Turk Scene Tarihinde mihenk tasi olan gruplardan Zombie
Boysun dogmasina biiyiik katkisi olan SORBIM de bizim me-
shur dikkanlarimizdan. Move ve Ghost o yillarda Sorbim'de gal-
isiyordu ve Turbo, Move'a, “SOURCE DISK’lerden goturdi.
Defjam, Bamiga Sector1, Quartex'in source'lari. “SOURCE” ne
diye merak edenler igin yaziyorum; Assembler dilindeki kaynak
kod. Assembler derleyicisi ile dosyalari agip “compile” ederek
“executable” ( yani galistinilabilir ) hale getirirsiniz. O yillarin en
moda kelimeleri “SOURCE” , “RUTIN” ( aslinda bugiin ki fonk-
siyon - function ) hayatimizin en énemli pargasi olmustu. “Abi,
super bi flood rutini yazdim!” gibi ctimleler :) :) :)

Moveun Sorbim'den ayrilip Mecidiyekdy'deki “Aytag¢ Bilgisayar”
a girmesi, daha sonra bu diikkanin “Zombie Boys HeadQuarter”
olmasina vesile oldu. ilk yazimda da belirttigim gibi, bu tarihce,
agirlikla benim penceremden yansitilan bir tarihge oluyor. Bu
bakimdan, eder bu yaziyi okuyan eski scener'lar varsa bana
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kendi anilarini yollamasini rica ediyorum. En azindan daha ob-
jektif bir seyler yazmis olurum.

O yillarda en faal oyun dagitan gruplar: Zombie Boys, Angels,
Tacs, Metro Boys, Fast Generation, Turkish Mega Force gibi
gruplardi. Oyunlari getirmenin iki yolu vardi;

1. Crack yapan gruplardan parayla satin almak ( ki bunun igin

o gruplarla temasa gegmek inanilmaz zordu )

2. Swap yapmak, iyi kontaklar kurmak.

2.yol haysiyet acisindan daha “kool” bir davranisti. Eger “baba”
bir ekipsen iyi kontaklarin olur ve sana her zaman “yeni” stufflar
gelir. Tabi isin zor kismi bu kontaklari kaybetmemek igin se-
ninde onlara iyi stuff'lar yollaman gerekir. Sonugta swap'in mant-
1ginda, sana gelen stuffi diger kontaga yollamak yatar. Yani
Ali'den geleni Veli'ye, Veli'den geleni Ahmet'e yolla... Onemli
olan stufflarin gakismamasini saglamak. Cunki siz bir mektup
yolladiginizda bu mektubun karsi tarafa ulasmasi en az 1 hafta,
karsidaki kiginin size yollayacagi disket ( ya da disketler ) i haz-
irlamasi da 1 hafta, size postanin ulasmasi en az 1.5 - 2 hafta,
yani sonugta 1 ay gibi bir siire s6z konusu.

Avrupa'da yasayan gruplar bize gére kendi aralarinda ¢cok daha
hizli mektuplasabiliyorlardi. Bu bakimdan sizin onlara génderdi-
giniz sey gercekten hem hizli olmaliydi hem de kaliteli. Bir sire
sonra elinizde génderecek bir sey kalmayinca ne olacak? Iste
bu durumda artik sizin, kendi grubunuza ait bir Grlin ¢ikarmaniz
ve tim kontaklariniza bu urtinl ya da Urlnleri yollamaniz gere-
kecekti.

Artik kontaklari mutlu etmek ve onlarin goziinde “iyi” olmak igin
Tiurk Gruplarinin da bir seyler Uretmeye baglamasi gerekmek-
teydi. Commodore 64 gruplari iginde gergekten kendi introlarini
yazan, dagitan ekipler vardi. Blyuk bir kismi da ya baska grup-
larin ( yabanci ) intro packerlarini kullanip kendi logolarini koy-
maya galisir, ya da direk oldugu gibi intro'yu c¢alip renklerini, be-
cerebilirse mizigini ve grafidini degistirerek kendi yapmis gibi
dagitirdi.

Bu gruplardan hatirladigim “COBRA BOYS” vardi. “MOSKWA
TV/Beastie Boys” tarafindan ( bir rivayete gére moskwa tv'de
buyik ripper'lardanmis ) yapilan bir intro'yu aynen degistirmis ve
“Cobra Boys” intro'su yapmisti.

“Dikkan-Grup” lara en iyi diger bir 6érnek de “Flamingo Bilgi-
sayar” dir. Istanbul / Sisli'de diikkani bulunan Flamingo, diger
“bilgisayarci”lara nazaran intro isine ¢ok 6nem verirdi. Cunkl
grubun introlari, daha sonra Zombie Boysun C64 lideri olacak
olan Mephisto/Comrade tarafindan &zenle yapilmis intro'lardi.
Benim goziimle gordigim yaklasik 4 disket ( arkali - 6nli ) Fla-
mingo Intro Packer'lari vardi.

Genel anlamda 1989-1994 yillarina donup baktigimda, irili ufakli
pek cok grubun var oldugunu, bunlarin ¢ok biyuk bir gogunlu-

gunun sadece ve sadece “oyun dagitan grup” statlisinde oldu-
Junu gérilyorum. ilk hedef her zaman 0nlii olmak, isim yapmak,
en azindan dikkanlar tarafindan taninan bir ekip olmakti. O do-
nemlerde, “korsan” tabiri neredeyse hig bilinmedigi gibi, nere-
deyse, tim bu dukkanlarin gelir kaynaklari, sattiklari “korsan”
oyunlar sayesinde kazanilmaktaydi. Bu durum, oyun dagitan
gruplarin ister istemez birbirleriyle ciddi rekabete girmesine yol
aclyordu.

Turkiye'de “scene” kelimesi tam olarak telaffuz edilmese de, yurt
disinda oyun kirmak, kirilan oyuna intro eklenmesi gibi islemler
biraz daha ileri seviyeye ulagsmis, artik yavas yavas intro'lardan
olusan “intro-collection” tarzinda “release” ler ¢cikmaya baslam-
isti. Internet'in ve modem'in henuz icad edilmedigi bir dinyada
iletisim “posta” yoluyla yapilmakta, insanlarin birbirini bulabil-
mesi igin de “disk-mag” adi verilen “disket dergi’leri yavas yavas
yayllmaya baslamaktaydi...

Hicbir kaynagin bulunamadigi Turkiye'de, hasbel kader ( yani
sans eseri ) disk-mag bulan ya da gérenler, eder birazda ingi-
lizce'leri varsa, hemen dergideki “contacts” ya da
“advertisements” boluimlerine dalip, gordikleri tim adreslere
mektup gondermeye basladi. Tabi bazi ekipler, bunu gok 6n-
ceden ¢ozmustu ve zaten yurt disi ile gok siki irtibat icindeydi.

Akhma ilk gelen efsane isim “Tolga Ayvaz’dir. Bir rivayete goére
Tolga Ayvaz, bir giin Kadikdy/Yazicioglu is hanindaki “Uygar
Elektronik” e ( keza bu dikkan ayni isimle halen orada bulun-
makta ama eski guinlerden hig kimse bulunmamaktadir. ) gider, (
3.kat ) “Sinan Koémurli’nln ofisine girip, yanindan getirdigi bir
cuval disketi yere dokerken “abi yeni oyunlar geldi” der...

Tabi tim bu “grup” tadindaki ekiplerin genelde tek ortak yéni
sadece “import” a yonelik isler yapmasidir. Yani genel soru-
numuz olan “lretmeden tiket” mantigi bence taaaaaa o yillara
dayanir. Bu tarz ekipler daha “business” takilirken, diger kiguk
capli ekipler, ufak ufak intro code'lamaya baslamis, hatta tam
olarak bunu neden yaptigini bile bilmeden, kendini “dikkan” gibi
gOrup, oyunlarin bagina reklamlarini yapmaya baslamistir.

“Swap” yapmak ( yani posta yoluyla degis-tokus ) zor ve zah-
metli bir istir. Onlarca disketi kopyalamak, kimi 6zel kontaklar
icin uzun mektuplar yazmak, “stamp cheating” yapmak, mektup-
lar zamaninda postalamak, bunlari takip etmek filan gok zaman
alan ciddi bir istir. Keza, dunya ile tek baglanti bu metot olunca,
isin dnemi bir kez daha kendini hissettirir.

1990-1991 yillarina baktigimda, bilgisayar dergilerinin konunun
yayillmasina ne kadar katki sagladigini gériyorum. Efsane dergi
“Commodore”, daha sonra ¢ikan “Amiga Dinyas!” gibi dergiler,
belki de “Commodore” markasini Tirkiye'ye getiren
“Teleteknik”in yapmasi gerekeni yapiyor, onlarin misyonunu ust-
leniyordu. ( Keza “Commodore” dergisi de zaten Teleteknigindi )

Benim “scene” ve “scene grubu” kelimesinden anladigim, pro-
duktivite agirlikli, bol bol Grlin gikan / ¢ikarilan, icerisinde depart-
manlarin oldugu gruplardan olugan bir olusumdur. Igerisinde
programci ( coder ) bulunduran, muzisyen ( composer ), grafiker
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( gfxer ), swaper, trader, spreader bulunan ekip tam bir “scene”
grubudur. YUksek ihtimalle bu tarz gruplar, en azindan her sefe-
rinde “0-days old” Uriin sahibi olabilmek igin kesin bir “disk-mag”
de cikarmiglardir.

Commodore 64 ile birlikte artik Amiga da iyiden iyiye Turkiye pa-
zarina girmis, cok ciddi bir sekilde kullanici sayisi da artmaya
baslamistir. Yeni platform, direkt yeni olusumlara yol agmis,
aynen C64'de oldugu gibi Amiga icinde “grup” kavrami “release”
, “import” kavramlar ortaya gikmistir. C64 gruplarinin bir kismi
hemen olaya adapte olabilmis, hemen “Amiga” da da grup kur-
maya, oyun dagitmaya baglamistir.

Zaman igindeki tum bu gelisim surecleri, her zaman oldugunu
gibi, yine yurt-digi aktivitelerine paralel bir sekilde ilerlemek du-
rumunda kalmistir. Yani bagka bir degdisle el odlu ne yaparsa,
Turk gengleri de onlari 6rnek alip taklit etmek zorunda kalmistir.
Bunun bence en blyik sebebi, Turkge kaynak eksikligindendir.
Her zaman Almanya ve Alman gruplari, bence, hep bir adim
otede olmusglar ve olmaya da devam etmiglerdir.

Oyun kirmak, oyunlari sonuz hakli yapmak, kaset versiyon
oyunlar disk versiyona gevirmek, oyunun basina en gizel
intro'yu koymak, hatta oyundan ziyade, yapilan intro'nun kalitesi
ve guzelligi ile évinmek yurt disinda 6n plana ¢ikmistir. Intro'lar
yardimiyla gruplar, programlama seviyelerini, gorsel ve isitsel
yeteneklerini ispatlamak istemiglerdir. Bu rekabet ve hirs, bugun
“demo-scene” dedigimiz seyin dogmasini saglamistir.

Yani oyun kiranlar, bir sekilde daha sanatsal bir yola dogru y6-
nelmislerdir. Bu noktada artik “grup” kisvesi altindaki ekipler,
daha farkh seyler uretmek zorunda kalmiglardir. “Oyunu en hizl
biz import ettik” demek yerine, “yeni intromuzu gérdiniz mi?”
gibi cumleler yavas yavas Turk gruplarini da etkisi altina almaya
baslamistir.

“Release yapan” gruplar kimlerdi ve release etmislerdi diye du-
sundugimde; olaylar ikiye ayiriyorum, sadece intro release
edenler ve gercekten ugrasip “demo” release edenler diye. ilk-
lerin bilgisayari olan “C64” de ilk “mega-demo” denemeleri The
Metro Boys'dan geldi desem sanirm hata yapmis olmam. 3
part'dan olugsan demonun bence en ilging bolimd, IRQ-LO-
ADER'I olmasiydi. 2.part ekranda oynarken arka plandan
3.part'in yUklenmesi ve “SPACE” tusuna basarak direkt 3.part'a
gegcis... Genelde bu tarz demolar ( ki bunlar agirlikla arka arkaya
introlarin pack edilmesi ile olurdu ) space ile gectikten sonra
diger bélumu ydklerdi... The Metro Boys'un bence 2 eksigi vardi,
grafiker ve muzisyen...

Pek ¢ok intro vardi piyasada fakat bir konsept icinde, basi -
sonu olan, adi olan “demo’lar henliz hayatimiza girmemisti.
Diger bir dezavantaj da, zaten bu demolari kim izleyecekti ve
neden izleyecekti??? Nereden bulacakti??? En azindan
intro'lari oyunun basinda gérmek daha kolaydi. Hem diger grup-
larinin birbirini bulmasi ya da birbiriyle yarismasi agisindan, hem
de sokaktaki vatandasin kolayca gérmesi agisindan.

En azindan herkes oyunlari bilgisayarcidan satin aliyordu ve
aynen bugunkl “reklamlar” mantiginda, oyun yuklendigi an ek-
rana intro ¢ikiyordu. Anlayan anlamayan en azindan 5-10 sa-
niye intro'yu gorlyor ve i¢glidisel olarak “space” tuguna basip
intro'yu gegiyordu. iste bu noktada yapilacak en akilli sey,
intro'yu TURKCE olarak hazirlamakti. Heyecanla oyunu oy-
namak isteyen kisi, ekranda, biranda ¢ikan TURKGE bir sey gé-
rince, icgudusel olarak “hmmmm bu ne yahuuu?” diyip merak
ediyor ve bir sure intro'ya bakiyor ve hatta kayan yazilari dahi
okuyordu.

Bu bakimdan “demo” nun mecrasi, sadece vyurt-disindaki
scene'di. Bu bakimdan, uluslararasi standartlara uymak gere-
kiyor, Ingilizce demo hazirlamak gerekiyordu. Keza yapilacak
Uretimler bosa gitmeyecek, geriye “stuff’ olarak donecekti. Ki-
misi yeni demolar, tool'lar kimileri de yeni oyunlar olacakti.

Sekil 2.

Bir konsept iginde gikan, multi-part olan ilk C64 mega-demosu,
Zombie Boysun yaptigi “ABAZOMANIA” adli Grindur. Yanilmi-
yorsam tarih 1990'dir. incelendiginde, aslinda 5-6 intro'nun ara-
yuklemesinden olusan bir koleksiyon seklindedir. Sadece 2 part
bu demo igin 6zel hazirlanmigtir. Miziklerin hepsi “rip” ( 0 an
grupta C64 muzisyeni yoktur ), pek cok Zombie Boys logosu,
karakter setlerinden yapilmistir. Demo'nun en meshur part'i son
part'dir. “Real Ghost-Busters” oyunundan sokiilmis gece-sehir
sillieti, Amiga grafikeri Turbo/Zombie Boysun ¢izdigi 6zel logo
ve smily sprite'lari C64 igin ilklerden sayilir.

Zombie Boysun C64 bdlimu, bu mega-demo ile ¢ok ciddi ba-
sari saglamistir. Isin komik yani, cok da biiyiik bir yapim de-
gildir. Grubun kontak sayisi biranda 100'G ge¢mis, “stuff’ yag-
muru baslamigtir.

Kendi introsunu yazabilen pek ¢ok diger Turk grubu ( pek gok
derken sayl maksimum 4-5 dir ) nedense mega-demo olayina
fazla ragbet etmemistir. The Joker Crew, Cobra Boys, TNF-77,
The Metro Boys, Fast Generation, Light Force gibi gruplar sa-
dece intro yapmakla yetinmistir. ( Keza Echo Crew , Pet Shop
Boys, The Rough Boys vs... )
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Sekil 3.

Zombie Boys'a Mad - Master ve Prince Uglusunin katiimasiyla,
belki de C64 demo tarihinin ( tim diinya ¢apinda ) en énemli de-
molarindan biri olan “Midnite Movie” mega-demo'su ¢ikmistir.
Gergekten de tam bir uyum / tema / konsept icinde, konusu
olan, pek cok yeni hatta hi¢ yapiimamis efekti barindiran bu
demo, dlinya ¢apinda ses getirmis, Turk gruplari iginde bir ilki
basararak yabanci disk dergilerindeki “mega-demo charts” lara
girmig, hatta bazi dergilerde 1 numaraya kadar da ¢ikmistir.

= 81 STEPS: F&@

MODE: 1

Sekil 4.

-

Sekil 5.

Sekil 6.

Bu muhtesem demo, gruba pek ugurlu gelmemistir ne yazik ki...
ilk kez bir Tiirk grubunun, yabanci gruplarin heniiz yapamadigi
efektleri yapmasi, disarida pek ¢ok kisiyi kiskanglik krizine sok-
mustur. Bir sekilde Avrupa'li scener'lar, bu demonun “galinti ru-
tinler” den olustugunu disinmdis, hatta pek ¢ogu da demoyu
didik didik “debug” edip bir seyler bulmaya ¢alismis ama hig bir
falso bulamamisglardir. ( Vektor part'daki ¢izgi cizdirme fonksi-
yonu yaniimiyorsam Uridium adli bir C64 oyunundan esinlenil-
mistir. )
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Sekil 7.

C64 platform'undaki diger demo ¢ikaran gruplar ise; Clique , Ac- __ - . —
curacy, Aesrude, Glance gruplardir. sin ilging yani Commodore = : Ls-;- Har Li': dar
Scener Database ( CSDB ) sitesine baktlglmda, TUrkiye‘den 35 JUST ANOTHER FUCKIM-® REALTIMER?!
grup goruyorum. Hi¢ bilmedigim gruplar da var... “The Phaze = e

Company” adli grup 1989 yilinda “one-file-demo” olarak 2 adet :
intro ( Ust Uste pack edilmis ) dan olusan bir demo cikartmis.
Tabi bu 35 grup iginde kiigik kiiglik introlari olan pek gok grup
mevcut. Benim ilgilendigim kisim sadece DEMO / MEGA-DEMO
seklinde olanlar.

Zombie Boys grubunun adini BRONX'a gevirmesi ile yepyeni bir
olusum basladi. Commodore 64 ve Amiga platformunda pek ¢ok
sey Uretildi. Grup biylidii. Diger yabanci llkelerden ve istanbul
disindaki sehirlerde de katilimlarla sayisi 100'Gn Uzerine gikan
Uyeleriyle BRONX diinya gapinda taninan bir grup oldu.

Sekil 10.

Clique disinda 3 tane demo release eden dider bir C64 grubu
da Accuracy'dir;

1. Color of Code ( 1992 ) (Editér: Beni en gazlayan demo-
lardan biridir)

2. One Year Accuracy ( 1990 )

3. Unstopable ( 1990 )

4. Flabbergarsted ( 1989 ??? ) ( Tarih biraz muamma )

5. Thunder ( ???)

Sekil 8. Keza, hafizam beni yaniltmiyorsa bu grup aslen Avusturya men-
seli bir gruptu. “Frib/Acy” adli bir swaper vardi. Yaniliyor olabi-
lirim.

Grup iginde yasanan sorunlardan dolayi izmir ve Ankara béliim-
leri gruptan ayrilarak Clique grubunu kurdular. Bu grup C64'de
bir demo release etti : Freestyle ( 1991 ) (Editor: Clique asil ba-
sarisini Script adli Diskmag'leri ile elde edecekti).
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Sekil 11.

Sekil 12.

MMIAE COLLER HRPEN HIHZED THIS LITTLE M
-

Sekil 13.

Sekil 14.

2003 yilinda inanilmaz birsey oldu ( Gordiginiz gibi
1990'lardan 1991'lerden direk 2003 atladik ) Aesrude adli bir
Turk C64 grubu, “Water” adli demosuyla Forever partisinde
1.oldu. Yaklagik 13-14 sene rotarla scene'e giren, girdigi gibi or-
tahgr dagitan Nightlord, tek basina ( code , gfx, sound ) bir fab-
rika gibi tozu dumana katti.(Editor: Estafurullah yok dyle birsey...
Saninm Vigo'ya bu satirlar igin bir yemek ismarlamaliyim )

Sekil 15.

Zaman gizelgesinde baktigimizda ( Commodore 64 icin ) 1989 ,
1990 , 1991 , 1992 yillarn dolu dolu yasanmig, sonra PAUSE
olmus, tam 11 yil beklenmis gibi bir durum s6z konusu. ( Tekrar
ediyorum, DEMO release eden gruplari kastediyorum sadece )
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Sekil 18.

Sekil 16.

2 senelik bir PAUSE surecinden sonra yil 2005 olur ve daha Sekil 19.
blyuk bir bomba patlar. Gelmis gegmis en iyi C64 demolarindan
biri olmaya aday olan “Living”, Glance adli grup etiketiyle gikar.
Tamamen Tirk scener'lardan olusan Glance, 7D5 Demoscene
Party'de Demo-Compo'yu kazanir.

|
TheCrewartists

Sekil 20.

Sekil 17.
1989 - 2008 arasina baktigimda ( 19 yil ) Commodore 64 plat-

form'unda DEMO release etmis hepi-topu 6 grup bulunmaktadir.
Bunlar;

1. Zombie Boys
2. Bronx

3. Accuracy

4. Clique
5. Aesrude
6. Glance
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19 yila 3 asagi 5 yukar 10-15 adet DEMO / MEGA-DEMO ser-
pistirilmistir. Yurt digi ile karsilastirilinca durum ¢ok ciddi sekilde
vahim. Tabii “dentro” ya da “intro” , “intro collection” , “music
disc” , “graphics-collection” gibi ufak ¢apli Grtinler olarak bakinca
tonlarca sey bulmak mimkin... (Editér: Diskmag kategorisinde
Turkiyeden ¢ikmisg 6nemli Urlnler var fakat diskmag konusunu
belki de bash basina ayri bir yazida irdelemek lazim)

Oniimiizdeki sayida bu 19 yillik siiregte, Amiga platformunda
Turkiye cephesinde neler oldu? Hangi grup / gruplar ¢ikti, neler
Uretti bunlari yazmaya galisacagim. Daha sonraki sayidaysa bil-
digim kadariyla PC ve diger platformlardaki gruplara ve gikan
Urtinlere bakacagiz yine bu 19 yillik sureg iginde...
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