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Yayimlanma

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
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Yillardir Plazma’'nin yeni sayisini bekliyordunuz. Beklediginiz
glin sonunda geldi. Evet ¢ok geciktik ama sanirm doniisimiiz
de hi¢ fena olmadi.

Bu satirlari 2012'nin ilk ginlerinde yaziyorum. Elinizde tuttu-
gunuz 6. sayi ise tarih olarak 2009 yilinin sayisi. Bu sayi ile ayni
zamanda 2010 ve 2011 tarihlerinin sayilar olarak 7. Ve 8. Say-
llar da yayinlaniyor. Yani Plazma gecikti ama ayni anda 3 sayi
ile geri donda.

Normalde dergi igi problemlerin okuyucuyu ¢ok da ilgilendirme-
digini ve gecikmeler icin de bahane olmadigini dusinurim.
Ancak bu sefer o kadar buylk bir gecikmeden bahsediyoruz ki
okuyucularin bir agiklamayi hakettigi de bir gercek.

Oncelikle gecikmenin tek sorumlusu editér olarak benim. Yil-
larca yayinlanmayan dergi yUziunden yazarlar emeklerinin kargi-
liginda hizla okuyucuya ulagsamadiklari icin magdur oldular.
Okuyucular dergiden 6grenebilecekleri bilgilerden ve alacaklari
keyiften mahrum kaldilar. Bu sebeple hem okuyucularimizdan
hem yazarlarimizdan 6zur dilerim.

Sekil 1.

Ote yandan bir anda (i¢ sayi birden gérdiigiiniize sagirabilirsiniz.
Bu abuk durumun sebebi su. Plazma 5 yayinlandiktan sonra
daha 6nce duyurdugumuz gibi U¢ aylik bir periyodda yeni sayiyi
¢tkarmak icin galismalara basladik. Ancak bu sire zarfinda yazi-
larin gelis ritmi biraz yavasladi ve zamana yayildi. Periyod dol-
duktan bir slire sonra gecikmeye karsi 6zir dilemek amaciyla
daha ¢ok icerikle gikarmaya calistik. Gecikmeye devam ettik.
icerik olusturmaya da devam ettik. Bir siire sonra igerik o kadar
artti ki ben editdr olarak yazilari islemeye ve dergiyi birlestir-
meye yetisemez oldum.

Tabi geciktikge Plazma’da deginilmesi gereken yeni gelismeler

olmaya da devam etti. 3 yeni 7dx partisi, Snaphot demosunun
yurtdigl basarisi gibi olaylar oldu. Bunlara dair yazilar toplamaya
da hep devam ettik.

En sonunda toplanan yazilarin birlestirilip derginin yayina hazir
hale getiriimesi tamamlandiginda bir de bakmisiz Ug¢ yil gegmis.
Yazilar arasinda belli zaman diliminde ilintili olanlar var. Ayrica
miktar olarak gok igerik var. Pdf dosyasini yazdirip ciltletmeye
kalksaniz ansiklopedi ebadina gelecek. Bunlari géz éntinde bu-
lundurarak, yazilar yazildiklari yila gére zaman iginde bélup g
sayi olarak ¢ikarmaya karar verdik.

Bunun malesef ufak bir istenmeyen yan etkisi de oldu. Bazi yazi
dizilerimizde sayilar iginde kesinti olmus oldu. Yani 6rnegin
Amiga assembly kursunun 3. Béluminu 6. Sayida bulup 4. B6-
Iimiint ise 9. Sayida bulacaksiniz. Clinku yazisi yillardir yayin-
lanmayan sevgili Endo’dan bu sayilar ¢ikana kadar kursun yeni
bélimlerini istemeye yizimiz olmadi. Ayni sey diger yazarlar-
imiz igin de gegerli

Neyse, dogrusuyla yanhsiyla gecikmesiyle, yine dopdolu bir
Plazma sizi bekliyor. Gérismeyeli neler oldu neler. Amator bilgi-
sayar kultlird dinyasinda 2009'a g6z atmaya hazir misiniz?




Plazma'nin Bu
Sayisinda
7d8 raporlan

Bu sayimizda 2008’in son giinlerinde gergeklestirilen Turkiye’nin
demo partisi 7d8’e katilanlar arasindan son derece ince eleyip
sik dokunarak segilmis bes kisisel raporu sizlere getiriyoruz. 5
farkli perspektif... 5 farkh kesit. 5 keyifli yazi

Oyun Yapiminda Risk Ne-
rede

Nightlord’'un daha 6nce blogunda yayinladigi be giizel fikir degi-
simini tetikleyen bir yazi. Yazihm gruplarinin ve sirketlerinin
perde arkasindan bir gorintu.

Oyun Yapabilecek Hale
Gelmek

Okuyucularimiz arasindaki oyun yapimi merakini bildigimizden
bir dizi oyun yapimi ve tasarimi yazisini énimizdeki sayilarda
sizlere getiriyoruz. Oyun yapmak icin neleri 6grenmeniz hangi
alanlarda kendiniz gelistirmeniz gerekiyor. Buyrun birlikte ba-
kalm

Askerden Donus

Turkiye'nin en aktif PC scenerlarindan Spritus, 2009 yazinda as-
kerden déndiigiinde nasil bir ortam buldu neler diisiindii? inisli
cikigh Turk scene’inden bir fotograf karesi.

Demon ve Archangel

Scene’deki olaylara bir de bu iki yazarin géziinden bakin. Cunku
onlar sizin géremediklerinizi gériiyor olabilir :)

Egitsel Yazilar

C++ Kursumuz tam gaz devam ediyor. Php kursunu tutabilene
ask olsun. Grafik efektler yapabilmek igin bilmeniz gereken ma-
tematik temellerini anlatan yeni yazi dizimiz baslyor. Partilerde
“Amigaaaaaaa” diye badirmaktan fazlasini yapmak isteyenle-
riniz icin Amiga Assembly kursumuz yine burada. Gegen sayida
Atari 800’e bayildiniz demek. Alin size Atari 800 Bolim 2.

Daha ne diyelim sevgili okuyucular. Siz birgeyler 6grenmek is-
teyin yeter ki. Biz buradayiz. Skate, Endo, Nightlord bu sayida
da sizi istemediginiz kadar ¢ok teknik egitsele bogmaktan gekin-
medi.

CPC Demoscene 2

Amstrad CPC demoscene ile gegen sayida baslayan dansimiz
bu sayida da devam ediyor. Ustelik bu bdlimiin sonunda
donim noktasi bir demo ile tanisiyoruz. Hepsi tabii ki CPC fe-
daisi yazarimiz Alcofribas sayesinde.




Alcofribas'in 7D8
Raporu

Turker 'Alcofribas' Gurevin

7D8 Partisine Degin Oncesi
ve Sonrasi Da Dahil Olmak
Uzere Gozlemlerim

Epey yogun bir galisma dénemi icinde olmamdan midir bilmi-
yorum ama, bu sene partiyi ok ¢ok buyik bir 6zlemle bekledim.
Diger senelerde de partilere katilmistim, lakin ilki de dahil olmak
Uzere neden bilmem bu seneki kadar buyuk bir heyecan duydu-
gumu hatirlamiyorum.

Birka¢g hafta Oncesinden hanimdan izni kopardim, sonra
LW3D’nin aklina da gece kalmak konusunda kapuz kabugu du-
stirdim. Ama c¢ok Ustelemedim. Arda’yi yokladim bu arada.
Onda zaten sorun yoktu.

Tecribelerine hirmeten Arda’ya “Neler getireyim yanimda” diye
sordum. Bana Hydrogen'in sisme yatak getirdigini falan anlatti.
Himm, dedim herhalde raconu bu. Gece yarisi insan acikiyor
ama dirimciuler falan var diye de not dusti. Genglik glinlerimde
hisartisti kampusinu muhtelif sebeplerle ziyaret etmis oldugum
icin yiyecek isinin sorun olmayacagini biliyordum. Ama, dedim
simdi kim geceyarisi sicacik ortami ve sohbeti birakip gidip
aburcubur alacak. Bu sebeple hanimi da yanima katip cuma
gunl markete dogru yollandim. Yolda “bize birkag tane sandvig
yapar misin” diye sordum ve olumlu yanit aldim. Ama nedense
markette 30 tane sandvig alinca bir an duraksadi ve
“yiyemezseniz bozulur durmaz bunlar’ dedi. Dedim yenir, o
kadar gen¢ adam var siler sipUririz biz onlari. Neyse diger
temel ihtiyag malzemelerini de temin edip o isi bitirdim.

Cuma aksami ise CPC’yi ve Atari XL'i paketledim. Tabii diger
ekipmanlari da. Cuma aksami ge¢ yatip cumartesi 10 gibi kalkip
partiye de 12 gibi varmayi dusuniyordum. Ancak cumartesi sa-
bahi 8de gar¢c gurc dan dun cinsi bir gurdltd yumag ile
uyandim. Komsulardan biri taginiyormus. Tabii énce zinde bir
kalkis oldu ama sonrasinda enerji seviyesi aniden dustu, biraz
daha uyuyayim dedim, o da olmadi ve sersem gibi kaldim. Zor
da olsa kendimi toparlayip 11 gibi evden hanimla beraber ¢iktik.
Hedef 6nce Moda’'da 5 dakikalik bir is halletmek sonra Kadikdy
Yaziciogluna ugrayip biraz elektro aligveris yapmak ve hanimi
da Kadikdy’e birakmakti. Plan slUperdi ama; disarida deli gibi
yagmur yagiyordu, sehir istanbul’du ve Murphy kanunlari hala
gecerliydi...

Moda’ya girmek istedigim 2 sokak da vidanjor ile kapatiimis ve
giriglerinde de polis vardi. Dedim ne enteresan, tamam yag-
murdan dolayi logarlar tasmis ve vidanjor gekiyor ama polis ne
icin var orada? Neyse, 3. bir sokak bulup nihayet Sakiz so-

kagin(Commodorecular iyi bilir burayr) bir altina ulagabildim.
isim 5 dakika yerine 30 dakika kadar siirdii ama hi¢ gerilmedim,
ne de olsa ucunda parti vardi. Hemen yaziciya dogru yola
ctktim. Ama o ne... Kadikdy merkeze inen ne kadar ana ve ara
yol varsa hepsi kapatiimis. Bu bir kamera sakasi olmaliydi diye
dusunurken baktim saat 2.30 olmus. Son bir hamle ile Yeldegir-
meni-Acibadem arasinda kuytu bir sokaktan kaldim ve yazicinin
arkasina kapagi attim. Ama cidden goébegim c¢atladi oraya ula-
sana kadar. Otoparkglya sordum ne is yahu diye, “Abi gosteri
var konusunu bilmiyorum saat 3 e kadar her yol kapal” dedi.
Baktim saat 3’e geyrek var. Dedim murphy biylk adamsin ves-
selam... Bu arada Arda’dan bir telefon geldi ve yeri bulamad-
1gin1 sOyledi. Ben tarif ettim ve gegen seneki yer oldugunu da
soyledim. Ama sonra acaba kuzey kampusiinde baska bir yerde
mi yapihyor sorusu takildi kafama. Hemen iyi giin dostu laz bal-
Ikgly1 aradim. Lakin onlar da varmamislardi heniiz. Bu arada bir
kisi daha beni arayip yeri bulamadidini séyleyince dedim bunda
kesin bir is var. Neyse ilerleyen dakikalarda LW3D sagolsun
arayip partinin gegen seneki ile ayni yerde yapildigini séyledi de
icim rahat etti. Ben de diger arkadaslari arayip elimden geldi-
gince mekani tarif ettim.

Yazicioglundan bol miktarda 27C256(6-Speccy),
27C128(6-CPC), 27C010(6-CPC+), 27C400(3-Amiga), soket,
wvirzivir, ha bir de paraya kiyip siki bir pazarlik sonrasi diizgin
bir multimetre aldim. Tekrar hatirlatayim; elektronikgilerden gok
siki pazarlik yapmadan aligveris yapmayin, kar marjlari epey
yiksek. Tabii insan bu kadar parga ile on the fly hardware mod
yapip wild kategorisinde yarisacadiz zannediyor ama alakasi
yok. Gergi ileride neden olmasin :)

Saganak yagmur altinda 15.30-16.00 aras! nihayet parti meka-
nina varabildim. Birkag parga malzemeyi sirtlanip kendimi igeri
zor attim. Ve niye her zaman oldugu gibi kapida guleryizIi
insan Hydrogen karsiladi. Son 3 partide bu hi¢ degismedi. Eh
tabii boyle sicak bir karsilamadan sonra insan daha da bir
sevkle doluyor. Hemen CGTR tayfasina ydneldim. Ekip,
Herkes+Arda olarak 2’ye ayrilmigti. Arda 6nlere bir yerlere yap-
Ismis ve yarim agizla 6ne gelsenize falan dedi ama “tamam ya-
nina geliyorum” diyince gel ama Crescent'den arkadaslar ge-
lecek falan filan diye lagaluga etmeye basladi. Tabii bu noktada
“o0 zaman bize niye 6ne gelin diyorsun kardesim” falan demedim
kendisine. On tarafta diger masalar dolu oldugu ve bize de en
az 4 masa gerektigi icin haliyle arka tarafa konuslandik. lyi yani
sohbet muhabbet sirasinda kimseyi rahatsiz etmiyorsun, projek-
siyonu ¢ok rahat gértiyorsun, boynun agrimiyor, ayaklarini rahat
uzatiyorsun, uyumak istersen rahat uzaniyorsun(zaten uyumak
isteyenler hep arkaya geldiler, bitiin scenerlari arkadan fotog-
rafladik biz de :)).

ilk posta malzemelerimi birakirken Laz balikgl “Tolga ile tanisi-
yorsun di mi” dedi, benden “ylizylize hayir’ yanitini alinca énce
bir sasirdi. Sonra hemen tanistirdi. Benim icin biylk bir sok
oldu. Ben bdyle hardware projeleri falan yapan bir adami Isvig-
reli bilim adamlari gibisinden kelli felli burnu bir karis havada bi-
risi olarak bekliyordum. Hem ¢ok gen¢ hem de super kafa bir
adam oldugunu anlamam i¢in ¢ok gegmedi. Tolga ile ylzylze
tanisirken geng birisi geldi “Tirker merhaba ben Kemal” dedi.
Bir an beynimden “yahu nicki Kemal olan kim vardi” sorusu be-
lirdi. Sonra jeton disti: Bu bizim joker. Cok sevindim joker i de
yuzyuze tanidigima. Kendisi ile ortak bir arkadasimiz vasitasi ile
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ismen tanismistik ve ahbaplhgimizi da forum tzerinden ilerletmi-
stik zaten. Yiziine de dedim, cidden avatarindaki resimden ¢ok
gengmis yahu.

ikinci posta malzemeleri de aldiktan sonra ufaktan kurulum isle-
mine basladim. CPC sistemi igin birkag demo disketi hazirlam-
istim. Allahtan bunlari hazirlamigim ¢linki mekandaki makina-
larda disket slrlici yoktu ve Arda’yla ikimize dsk dosyalarini ya-
zabilmemiz igin USB olmayan native bir disket siriici lazimdi.
Bu meseleyi Arda ile epey konusmustuk. Hatta Skate’e de sor-
mustum ve “makinalari bilemiyorum lutfen kendi tedbirinizi alin”
yanitini vermigti ama sadece bir floppy icin koskoca bir PCyi ya-
nimda tasimak cok hos goéziukmemisti. Kendim ettim kendim
buldum dedim. En kétu ihtimal bol bol CPC yerine Atari XL i ba-
glar onun demolarini seyrederiz diye de kendimi avuttum. Hadi
XL i kurayim bir yandan derken biytuk bir hayal kirikligina giden
yolda bir adim daha attim. XL’in com port kablosu diye com
uzatma kablosu getirmisim. Sirf disi erkek mevzuundan dolayi
XL isi de yatti tabii. Neyse, elimdeki 3-4 CPC demosunu bas-
ladim oynatmaya. Bir anda gozler CPC'ye dondi. Kimse
CPC’nin bu kadar yetenekli bir cihaz oldugunu distinmiyordu.
Tabii bu onlarin ayibi :) Basta LW3D, Ozkan, Blackturk, Deniz,
Zen olmak lzere pek gok kisiden “woooow man... what a fan-
tastic colors, speed, fluidity!!!” seklinde takdir, imrenme, vyitip
giden commodorlu yillara Gzilme nidalar yikseldi.

XL galismasa bile kendisi icin yapmis oldugum ve First sakiz ku-
tusuna gémduigim Sio2pc aparati, tasarim ve ergonomi harikasi
olmasindan dolayi epey bir ilgi gérdi. Dusinin ¢alismayan hali
béyle ilgi gérilyorsa bir de galigsa kimbilir neler olurdu :) Insallah
bir sonraki partiye...

Cihazlari kurduktan sonra ufaktan nevaleyi yerlestirmeye bas-
ladim. Goérenler biraz fazla oldugunu iddia etseler de bence o
kadar fazla degildi. Tabii bu sene ilk defa gece kalmali gittigimiz
icin biraz abartmis olabilirim. Ama benim sdyle bir fantezim de
vardi: Malum, istanbul’un havasina giiven olmaz, hava da ya-
gish, orasi da Hisarustu, eh biz de retro bir ortamda oldugumuza
gore tipki 85 veya 87 deki deli bir kar bastirsa ve biz orada 1
ocak’ a kadar mahsur kalsak ne olur... :) Ne yiyip ne icecegiz di
mi...

Tabii saatler ilerledikge sunlari da 6grendik ki kimisi zeytin kimisi
de beyaz peynir sevmiyor... Ha bir de salam sevmeyen var...
Seneye nasil bir sandvi¢ sistemi izlemeli konusunu simdiden
arastirlyorum. En giizeli kasar-ekmek sanirim :)

Bir yandan CPC demolari oynarken Arda geldi ve “Olm bunlar
Commodore demosundan bagska bir sey bilmiyor, sunlara biraz
CPC gosterelim” dedi. Ama ortada iki temel sorun vardi. Birin-
cisi, disket sirliici olmadidi igin elimdekiler hepi topu 3-4 tane
oldugundan acilen floppyli bir makine bulmamiz lazimdi ki bu
soruna Skate kendi makinasini kisa sureligine 6ding vererek
derman oldu. Ama komik olan, o da 5 senedir falan floppyi kul-
lanmamis ve floppy de 1 tirnak geriden baglandigi icin disketleri
parmagdimi sokarak g¢ikarmak zorunda kaldim. Tabii parmaklar
tombul delik bigimsiz olunca parmagi da hasat ettik biraz. Temel
gibi ben de sunu diyorum: “Bu da bana ders olsun!”

ikinci problem ise CPC’nin sadece ve sadece RGB ¢ikis verebil-
mesiydi. Goruntu kalitesi agisinda RGB stliper tabii ama baska
cihazlara da kolay kolay baglanmiyor. Parti ortaminda bu sorunu

asamadigimiz igin CPC demolari lokal olarak oynamaya devam
etti. Umarim bu sorunu sonraki partiye kadar asacagim. Co-
zUmU kafamda, vakit bulunca uygulamaya gegecegim.

Tabii bir yandan da stper muhabbet donuyor. Lakin muhabbet
surekli yon degistiriyor. Haliyle bu kadar merakli adam, bu kadar
tutulu olduklari konularda sohbet etme sansi bulunca, bir anda
ortalik duman oluyor. Elbette ben surekli Tolga’yr markaja aldim
ve DSK konusunda destegi bir an 6nce vermesi igin bilingaltina
etki etmeye galistim. DSK demek su demek: Amstrad, Spectrum
ve Atari ST kullanicilarinin blyUk dertten kurtulmasi. Sonlara
dogru Tolga soyle diyordu: “Keske dsk destegi ile baslamis ol-
saydik, daha iyi olurdu” :) Bu arada muhabbet o kadar giizeldi ki
“ben erken kagicam” modunda olan Tolga bize eyvallah dedi-
ginde saat sabahin 6’sini gegiyordu.

Bir ara epey bir ugrastan sonra yemege gittik LW3D, Tolga,
MEG ve ben. Bu esnada MEG’in Mehmet Emin Gur olmadigini
6grendim. Aslinda olduguna ikna etmeye c¢alistim ama pek ba-
sarill olamadim. Bunun Uzerine kendisi ile kisa bir Sevko mu-
habbeti yaptik. Yemek esnasinda Vigo ve tayfasi da epey kala-
balik bir grup olarak tesrif ettiler. Yemekten sonra Vigo'yu da
aramiza katip sohbet ederek parti mekanina dogru devam ettik.

Gece bir ara Endo, elinde kapagi acik beyaz bir kutu ile geldi ve
buyurmaz miydiniz gibisinden bir bakis firlatti. Birtakim seyler
de s@yluyordu ama ben muhabbete o kadar kaptirmisim ki ne
dedigini anlamadim. Kendi kendime “Vay be ne organizasyon
yapmis adamlar, seker-gikolata bile tutuyorlar tipki bayram ziya-
reti gibi” dedim... Meger benim o seker kutusu sandigim sey
EEPC imis ve Endo Skype+kamera ile ikilisi ile Nightlord'u taaaa
Amerikalardan bizimle bulusturuyormus. Tabii daha da guzeli
EEPC ile Nightlord’'un parti mekaninda havada dolagmasi tipki
Aladdin’in ucan halisi gibiydi. Acaba dedim binlerce yil sonra bu
sahneyi tarif ederken insanlar ne diisiintrdi. Hani Misir piramit-
lerinin Stargate’de gelismis irklar tarafindan yapilmis uzay arag-
lari olarak konumlandiriimasi gibi bir durum ortaya ¢ikabilir miydi
acaba? Meger ucan hali diye binbir gece masallarinda tasvir
edilen de elden ele dolagsan kamerali bir laptopmis :)

Sekil 1.
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Ugan Halilar Parketmis ve bir sonraki ugusu bekliyor

Sekil 2.

“Vigo parti boyunca bizimle hig ilgilenmedi” dermisim. Degil tabii,
sagolsun firsat buldukga bizimleydi, zaten parti hepimizindi. Ge-
ceyarisini biraz gegerken kendisi masamiza tesrif etti ve kirmizi
noktali “Vigo ile sicak saatler” programina basladi. Gérmeyeli
fantezi dinyasi zirve yapmis. En son “ben o ikisini” diye bas-
layip burgulu bir seyleri eli ile tarif ederken civardaki herkesi
derin bir endise kapladi. Tedirginlik hat safhada idi. :) Saka bir
yana sliper muhabbeti var adamin. Sabaha karsi saatlerde “ben
birazdan geliyorum, surayi tutun, uyuyacagim burada” dedi ve
gitti. Ama gidis o gidis. Kendisinden sabah 8'e kadar haber al-
madik ki o da ayri bir vesile ile oldu. Onu ileriki satirlarda anlata-
cagim.

Tum bunlar olurken arka fonda Ozkan’la beraber, aldigim rom-
lari yazdik. O kadar rom igin o kadar ¢ok vakit ayirdi ki... So-
runlu olanlar birka¢ kez yazdigimizi da hesap edersek belki 40
yazma iglemi falan yaptik. Birka¢ tanesindeki sorun silme igle-
mine ragmen giderilemedigi veya biz Ozkan’in solaryum lamba-
sini katlettigimiz icin basarili olamadi ama Umidimizi kesmedik.
Sagolsun varolsun Willem ve Ozkan.

Benim daha énceden yiizylize tanisma firsatim buldugum ilker
Gorkem de parti mekanindaydi. Aksam ortadan kayboldu ama
partiden memnun kalmis olmali ki Pazar giinu tekrar geldi. Bu
da partinin gercekten kagirilmamasi gereken bir aktivite oldu-
guna dair bir diger isaret. TUm bu gece muhabbetleri boyunca
Zen de bizlerle beraberdi. Forum disinda da tanisma firsati bul-
mamiz gergekten iyi oldu. O da sabaha karsi Tolga ile beraber
mekandan ayrildi.

Parti boyunca yakalayabildigim seminerler gayet guzeldi. Ga-
meboy ile muzik konusu ise gercekten ¢cok hos olmustu. Tabii
biraz gec¢ kaldigim icin kacirdigim bir surG sey de var ama yaka-
ladiklarimizdan keyif almayi 6greneli zaten ¢ok uzun zaman
oluyor.

Enteresan cihazlar da tanima firsatim oldu. Cok ilgimi cekmese
de Minimig, tam aksine g¢ok hosuma giden modlanmis siyah
amiga ve emulatoriin emulatoérii mantidi ile galisan Snes floppy

emulator. Tabii hepsi Ozkan’a ait.

CPC’de demolar bir yandan dénerken biri geldi cihazin basina
oturdu ve basic’de bir seyler tingirdatmaya basladi. Bir yandan
da bana CPC’nin su komutu tam olarak nasil falan filan gibi-
sinden bir seyler soruyordu. Sabaha karsi bir baktim adam
Basic'de scroller yazmis. Bunu yapan kisi Blackturk’di. Azmini
takdir ediyorum.

Deniz ile de sohbet etme sansi bulduk. Klasik olarak roportaj-
lardan ve akademik hayattan bahsettik. Gece boyunca Vigo ve
Turbo’'yu kolladigi ve sonra roportaj yapip uydugu igin sohbe-
timiz yarim kaldi. Olsun, sonraki partiye insallah.

Parti boyunca birtakim hediyeler de alindi ve verildi. Bu isten en
karli ¢cikan sanirnm Arda, ben ve Kemal olduk. LW3D sagolsun
belki 1 sene 6nce konustugumuz ekipmanlari bile hatirlamis ve
partiye getirmisti. Bense sadece 1 gin 6nce soyledigi TSCC di-
zisinden bagka hicbir sey getiremedim. Halbuki torbasini bile ha-
zirflamistim o kadar. Neyse, ofisine gideriz artik musait bir
ginde. Daha ondan alacaklarim da var zaten. Ama 6nce su
elimdekileri yola koymam lazim.

Geceyarisi havall saglari ile bir geng girdi mekana. Herkesle se-
lamlasti ve glleryuziinden hemen tanidim. Bakkada imis. Heye-
canindan bir sey kaymetmemis ama biraz yorgun gibiydi. iler-
leyen saatlerde de surekli uyurken gérdim zaten.

Uyku durumuna gelince; Lw3d, ben, Tolga ve Zen sabaha kadar
uyumadik. Arda cila tzeri Redbull yaptigi igin bir ara kod yazdi
bir ara sizdi. En son rnd fonksiyonunda bir sorun var falan filan
diye dolaniyordu. Son anda bitap disti ve oyunu release et-
mekten vazgecti. Denizi de uyurken gérdiim. Ozkan zaten 2
posta uyudu. Hem de horul horul. Ben ise bir ara 15 dakika
kadar sandalyelerin Uzerinde gézumu kapattim ama uyudum
dersem de yalan olur uyumadim dersem de.

Gece enteresan bir muhabbet de Levent Pekcan ile dondu. Tam
biz CGTR’'den ve Amiga’nin insan beynine olan radyoaktif etki-
sinden bahsediyorduk ki LP de yillarin tecriibesi ve hatta bizden
de dertli biri olarak konuya dahil oldu. Tabii onun dertleri user-
lerin 6tesinde AH ve FG olayina kadar gitmis. Kisacasi sohbet
"Admin misin derdin var, sapik mi lazim, sdyle ne tir olsun" min-
valinde dondiyse de arada eski dergilerden ve yayincilik tecru-
besinden tut da Niso ve Volkan’a kadar guizellikleri de andik.

Hydrogen bir ara elinde, eski metal kalem kutularindan yapilmig
gibi duran bir floppy ile geldi. Kendisini bunun ise yaramaz bir
cihaz olduguna ikna edip yolladik ama floppyi bize birakti.
Sabah hala masada surinuyordu alet.

Sabaha dogru millet PC Engine adl hilkat garibesi konsolda Ga-
laga oynuyordu. Tabii alet yillarin yorgunluguna dayanamadi ve
sesini kaybetti. Olur bdyle vakalar tirk retrocusunu yakalar...
Gegmis olsun LW3D! Keske 1084 bozulmus olsaydi.

CGTR tayfasi olarak 4 kisilik bir ekiple sabah 8'de Operation
Flea Market: Rescue All Retros yapmaya karar verdik ve yag-
mura aldikmaksizin yola koyulduk. Arag cikis kapisi kapal ol-
dugu icin 6n kapidan dolanmak Uzere yukari ¢iktigimizda bir de
gorelim? Bize “birazdan geliyorum burayi tutun, uyuyacagim bu-
rada” diyen anli sanh Vigo Ust kat girisinde kurulmus mis gibi
koltuga horul hroul uyuyor. Yastigi bile vardi adamin. 1 saatlik
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bir operasyondan sonra parti mekanina geri déndugimuzde
kendisi hala horuldamakta idi. Glizel yer bulmus. Tebrik ederiz
kendisini...

Operasyona giderken ekip arkadaslarima yukarida da bahset-
tigim “kar yagsa da burada yilbasina kadar mahsur kalsak” fan-
tezimi anlattim. Iglerin biri hem de hig beklemedigim biri “31
Aralik aksami TV bulabilir miyiz acaba? Benim mutlaka Cnbc-e
seyretmem lazim geceyarisi” diye tutturdu. Dedim kardesim
“Victoria kasim da cekiliyor ve torrentte var zaten, kasma ken-
dini bu kadar”. “Ben Victoria falan bilmem” dediyse de en az-
indan beni ikna edemedi.

Gelir gelmez hemen sicak birer ¢ay yaptik. Yagmurdan sirils-
Iklam olmustuk, elimiz bos dénmustiuk(bluetooth Mouse say-
1lmaz) ve Usumustlk. Cay ilag gibi geldi tabii.

Bu arada bizi hos bir slrpriz de karsiladi. Alp Yener ve tay-
fasi(Yatuyu, bu nick “get some sleep” manasinda mi yoksa ani-
melerden falan alinmis asyall bir isim mi) tam 700km’yi géze
alip Pazar giini birkag saatligine bile olsa taaaa Zonduktan par-
tiye gelmiglerdi. Hem de Amiga One ile beraber. Bu tir
“Amigalar 6lmez, kastira kastira yasar” tiirevi cihazlara ¢ok
sicak bakmamakla beraber cihazin hizli ve glincele yakin bir du-
rumda oldugunu da kabul ediyorum. Ginlik hemen her iginizi
bununla halledebilirsiniz. Ama sakin USB flash bellekten kopya-
lama yapmayin. Hem émriiniiz yetmez hem de bellegin dizin ya-
pisi 6yle bir bozulur ki 8GB’lik bellek iginde 19TB Ik klasor
olusur. Silmek de mumkin degil. Cézimi bilen varsa beri
gelsin, ciddiyim. Tabii son care olarak formatlayip igindekileri
tekrar kopyalayacagim.

Ogleden sonra, gece uyumamanin da verdigi yorgunlukla kor-
kung bir agirhk ¢oktl. Saat 3 civari ufaktan toplanmaya bas-
ladim. Tam bu esnada Arda bahgede ismimi anons etti “Alco
mujdemi isterim, efendi hazretleri seni huzuruna bekliyor”. Nasil
sevindim anlatamam, coderlarin seyhi Nightlord sira ile herkesi
huzuruna kabul edip dertlerini(kimisi girip de ¢ikamadigi don-
glyu anlatti kimisi kogullu dallanmanin yerine gelmeyen kosulla-
rini kimisi de yanlis yola sapmis global degiskenlerini) dinleyip,
onlarin yureklerine su serpiyordu. Saka tabii, Nightlord ile
herkes kisa sireli de olsa hasbihal etme sansi buldu. Hem bu
¢ok sevdigimiz insani kamera ile bile olsa gérdik hem de onun
bu destekleyici tavirlarindan gazimizi aldik. Sagolsun varolsun.
En kisa slirede canl olarak da aramizda gérmek istiyoruz kendi-
sini.

Aslinda bir ara modelisti de gérdim, selamlastik. Ama bana
MSX disket silrlici bulmadidi igin kendisini esefle kinamaya
devam ediyorum hala. Onun bundan haberi yoksa bile artik ol-
mustur sanirim.

Son posta malzemeleri de arabaya koyacaktik ki Vigo karsiya
gegen var mi dedi. Herkes tedirgin gozlerle birbirine bakti. Her
seyi goze alip cesur bir adim attim ve gekinerek de olsa “ben
gegiyorum hem de Caddebostan’a” dedim. Ekibe Deniz'i de ka-
tarak yola koyulduk. Deniz Zincirlikuyu civarinda daha fazla da-
yanmayip atti kendini arabadan. Degil tabii ki, o bagka y6ne
dogru gidiyordu. Vigo ile siiper bir muhabbete girdik ama onunla
sohbet surekli boliinliyor ¢lnkli miibarek ayakli nlfus idaresi
gibi. Tam bir seyden bahsediyorsun “ha bizim o bakkalda cal-
1san bir scener arkadas vardi” diyor. Gergekten gevresi ve hafi-

zasl muthis. Adamlari hem nickleri hem de adi soyadi ile hatirl-
1yor. Vigo'yu bir sekilde backuplamak lazim ama nasil olacak bu
is bilmiyorum. Neyse muhabbet devam ederken bir ara
“otomatik vites mi bu araba” dedi. Hah dedim simdi geliyor
“delikanli retrocu otomatik vites mi kullanir layn” gibisinden bir
sey... Bekledigimin aksine hic ummadigim ve alakasiz bir se-
kilde bagladi konuyu...

Partideki g6zlemlerime istinaden organizatorlere mini bir tav-
siyem olacak: Litfen o tigortleri degistirin. Anlamadigim nokta
hepsi birden nasil o kadar dar olabilir. Hayir enteresan olan, NS
tisortleri de olmasi gereken beden dlgulerinden anormal dere-
cede buyuktu.

Gelelim tesekkurlerime; 6ncelikle bana gece kalma izni ve cate-
ring destegdi veren sevgili esime, partinin erotik giyim tarzini be-
nimsemis organizatorlerine ve tim katihmci arkadaslara cani
gonilden tesekkir ederim. Unutmadan, bana Matrix Binary de-
senli atkimi sikilmadan ve sabirla érenle kardesime de tesekkur
ederim. Ozkan heniiz ticari Uriin haline getirmedik, getirirsek
sana bir tane ayarlarim.

Unuttuklarim vardir, kusura bakmasinlar. Gelmeyenler de boyle
glzel bir ortami kagirdiklarina yansinlar.Ha ha ha ha ha ha

CGTR kismi tayfasi: Kamera Arda, Mahallenin retrocu amcasi
sabah sicak sicak retro kasalarini bosaltan Ozkano, Laz balikgl
aglarini toplamis eve doniyor LW3D, Binary atkim ve yorgun
ben eve donuyoruz Alcofribas

Sekil 3.

Not: Komsu demoscene'e de post etmek istedim ama 4'e bol-
digim halde almadi. Gerisi de biraz abarti durur dedim. Mesa;j
karaketer sayisi biraz arttirilsa ne giizel olur.

Not2: Katilimini bekledigimiz witchdoktor ve comelan adam
yoktu. Ya da screen gibi invisible takildilar. Gérmek isterdik on-
lari da. Kadim dostum akermen de gelecekti ama gece kalma
izni aldigi halde sanirim ulasim ve unutkanlik sorunundan dolayi
gelemedi.
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Raporu
Serkan 'Blackturk' Kaya

Is cikisi acele eve gidip, hazirlanip, notebooku gantaya koy-
duktan sonra yola koyuldum. Hava yagmurlu ve soguktu. Neyse,
Anadolu yakasindan Avrupa'ya gecmek 2. kdpruden kolay oldu.
Bu, 7dx partiye ikinci gelisim fakat bu sefer ilk girdigim yerden
girmeyi denedim, kamyonlar ve dozerler calisiordu. Neyse ki ka-
piyt buldum fakat o kapi kapaliymis ve st kattan giriliormus.
Baya dolandim. igeri girdigimde 3d oyun yapimi anlatiliordu. Bii-
suru bigiler anlatildi. Dinledim, izledim ve etkilendim.

Aslinda yarismaya kendi yazdigim bir puzzle oyunu ile katiimayi
distnuyordum. Ben Onlerde bir yere oturdum. Seminere bir ara
verildi. Tanidik arkadaslari aradi gézlerim. Skate'i gérdim, se-
lamlastik. Sonra arkalara doru gittim Accraucy'den bir arkadas
C64'te muizik yapiyordu, onunla muhabbet ettik. Sonra tekrar
seminer felan basladi.

Sekil 1.

Biraz arkalara dogru gittim orada Amstrad CPC gordiim, hemen
zipladim var mi kullan kod yazan felan diye. Kullan kisi ile

sohbet ettik. Sonra baktim bi de Sega Megadrive Konsol. Ben 2
tane program yazmistim Megadrive igin hemen onlari kartug
programlayici ile yazdik, gergcek Megadrive lzerinde calistigini
gordim, sevindim. Sonra Amstrad'ta Basic'de bir text scroll
yazdim, yanina bir ka¢ sey de yaptim. Bir ara Turbo, Vigo mu-
habetlerine katildim. Bize yiyecek ve igecekler ikram edildi.
Kendi puzzle oyunumu bitirmeye calistim fakat bazi sorunlar yu-
ziunden olmadi. Gece MSN'den Nightlord'la tanisma imkanim
oldu ve tanistigima sevindim. Plazma dergisindeki yazilari icin
tesekkilr ediyorum.

Darkhardware Turkiye (Ed: Levent Pekcan) ve Impetigo'nun mu-
habetleri vardi. Uzun sirdu onlari dinledim. Bi ara uyumaya cal-
istim, uyudum gibi oldum sonra sabah oldu galiba, kahvaltiya
ragnorla birlikte gittik. Geri geldik ve takim halde yapilan yar-
Isma sessiz demo anlatimi baya gisel gecti, guldik. SWIV
oyunu yarismasi yapildi ve kaybettim. Finaldeki arkadaslar sa-
glam retro player olduklarini ispatladilar. Wild demo, demo,
game compo, muzik compolari (nightlord) guseldi. Aksam oldu-
gunda Booze Design demosu izledik. Aksam olmustu, yorulduk.
Sakince ayrildik. Party saglayan ve destek veren arkadaglara te-
ssekiir ediyorum. Gozlerimiz Hades (ismail Sahin) ve Spaz-
tica'yr (Cem Gencer) aradi.




Gezmen'in 7D8
Raporu

Hasan 'Gezmen' Ates

Aslinda taa en bastan mi anlatmak lazim bilemedim bak simdi
:0) soyle kafadan bi girizgah yapayim en iyisi..

2007 kasiminda, o gine kadar tanimadigim etmedigim sp-
ritus'un (ki o anda muhatap oldugum bu mditevazi kiginin "sp-
ritus" diye bir ylice insan oldugunu sonradan 6grenecektim) fa-
cebook'tan bana attigi allister brimble muhteviyath mesajiyla bir
anda kendimi, hep uzaktan takip ettigim scene'e "bi de yakindan
bakayim" derken buldum. bundan 1 yil kadar bir siire sonra da
7d8 demo party duyuruldu, ben de "bu sanirim giizel bisey"
dedim, ve "do you want unlimited fun? (y/n)" ekrani gelince

y"ye bastim. (6eh)

Sekil 1.

Sonra bikag haftalik Uretim, nightlord'un "ilk partim" rehberi'ni
okuma, tren bileti alma vs. surecinden sonra, gecenin bi vakti
eskisehir'den bindigim tren beni sabah 7 sularinda haydarpasa
garina atti. harbi atti ama. "bu yagmur da ne mk" mi desem
yoksa "ben burdan bogazigine nasi gidicem" mi desem ikile-
minden sonra garla iskele arasindaki 40-50 metrelik mesafeyi
bir glizel 1slanarak kat etmis bulundum. ve vapura binerek "kar-

slya gectim".

Evet, artik kargidaydim. (hikaye stusimuzu de verdik :)) hala
taksim meydanina kadar yurliyecek epey yol ve gegcilecek 1
"tlnel" vardi, ve her ne kadar almamaya inatlagsam da, Usutip
hasta olma riski parti keyfimi mahvetme olasiligini da berabe-
rinde getirdiginden, en sonunda cadde boyunca her 100 met-
rede bir gocugun sattiyi semsiyelerden bir adet almaya karar
verdim. ve absdurt bir nerelisin-memlekette-ne-var-ne-yok diyalo-
gundan sonra, daha fazla islanmamak adina ve kaziklanmak

pahasina s6z konusu ¢ocuktan bir adet semsiye satin alip, yo-
luma hizla devam ettim. evet, artik 1Islanmiyordum.

Taksim meydanina varig, otobuse binig, 1 saatlik yolculuk aka-
binde kuzey kampuslne varig, yanlis kampus oldugunu 6g3-
renme, dogru kampusi 50 adim asagida bulma faslinin ard-
indan, "kampus igcinde mekani bulma" seklinde bagka bir level
baslamisti. ki bu level icinde daldigim bir binada "minazara"
diye bir seye rastlayacaktim ve partiye odaklanmis beynim "mu-
nazara ne lan!?" diye kendi kendine sorarken, partiyi kampus
glvenligine tekrar sormay! akil edecek ve nihayetinde parti me-
kanini bulup huzura erecektim. (ki guvenlik basta "afis sizi yon-
lendirir" demek yerine daha aciklayici olsaydi daha iyi olacakti)

Bundan gayri aklimda kalanlari sirasiz notlar seklinde siralamak
isterim:

- Kampds iginde parti mekanini ararken binanin birinde 7d8 par-
tisini sordugum bir adamin "Y diyosan surdadir, Y bloklar asa-
gida" demesi Uzerine bu soruyu bir daha 6nime gelene sor-
mamam gerektigi kanaatine varmam.

- Takdir edersiniz ki 7d8 émrimde katildigim ilk demo partisiydi.
bu baglamda, partinin oldugunu 6grendidim binada parti meka-
nini arar vaziyetteyken bi kapinin tam 6ninden gegerken iger-
deki skate'i goriir gérmez "oha lan skate var igerde" seklindeki
icsel dumurumla igeri dalmam, o saskinlikla nasil tanis olaca-
gimi bir tirli gdzememem ve derken olaylarin gelismesi. ki ay-
rica geldigimde mekan daha bos idi.

- Drey'e mp3 compo'ya katiyo musun diye sormam Uzerine
drey'in "yaptim iste 1-2 bisey" demesi.. akabinde o "1-2 bisey"
ile compo'da ilk 3'e kurulmasi :) ilahi drey :P

- Nightlord'un hasret yiklu sid pargasi deathrophy calinmaya
basladiginda zifir parti ambiyansi icinde dinleyenlerin kendinden
gecip muzige dalip dalip gitmesi. ya da en azindan bana dyle
gelmesi. (nightlord hocam, henliz tanigmamis olsak da saygi,
sevgi, ylregine saglk, partinin o aninda bagka diyarlara go-
turddn bizi.)

- Spritus'ta muzik yapmaya karsi belirgin bir ilgi sezinlemem.

- Stunts turnuvasinda wisdom'in 2. etabi benden 5 saniye agik
ara 6nde tamamlayacakken bitis cizgisinin dibindeki direge bin-
direrek diskalifiye olmasi, ve 1inciligi bana giimls tepside sun-
masi :)

- Impetigo'nun sid muzigi yapmakla ilgili soruma hi¢ tereddltsiz
yanit vermesi, c64 Uzerinde uygulamali anlatmasi, ve wisdom'in
da konuya dahil olup eklemeler yapmasi.. iki gurudan bdylesi bir
sid dersi aldigima halen inanamiyor olmam.. kendilerine tesek-
kird buradan bir borg bilmem.

- Parti bitiminde sid mizidi esliginde cekilen halay.. (hehe.. o
galan sid muizigini de simdi hatirlayamiyorum, bi bilen olsa da
soylese)

- Partiye gelmeden 6nce "biraz da partide devam edip parti ha-
vasi katayim" diyerek, yaptigim muzigi yarida birakmam. parti-
deyken de epey kasmama ragmen tamamlayamayinca, muzik-
teki bassline'in yarim kalmasi, dylece release etmem, ve san-
Inm bu sayede "bass'l ortada kesilen muzik"le tarihe gegecek




Gezmen'in 7D8 Raporu

olmam :P (ki takip eden glnlerde muzigin bass'ini da tamam-
layip cilalayip myspace'te release etmisimdir kendisini efendim.)

Sekil 2.

- Spritus pixelling yaparkene gidip gidip "ne bu" "ne yapiyon"
gibi durtikli sorular sormam, akabinde istigal ettigi seyin hyd-
rogen'le release edecegi Urin oldujunu compo esnasinda fark
ettigimde iliklerimde duydugum mahcubiyetimsi duygu.

- Ve seminerler.. Ozellikle islemsel tasarim ilgi gekiciydi. bo-
orch'un gameboy music gosterisi de hostu. 2ka'nin compressor
kullanimi Gzerine verdigi bilgiler de degerliydi, thx.

- Skate, spritus, endo, wisdom, impetigo, hydrogen, drey (ve bir
arkadas daha vardi, ismini hatirlayamadigim igin tzgundm) ile
tanismis olmak, belki tanigmasam da en azindan konusmus
olmak, tanisamadigim scener'larla 7d9'da tanismayr ummak, tr
scener'lariyla ayni havayi soluma liksini 2 gunligine tatmak
degerliydi, bunu yasatanlara sonsuz tesekkurler. vigo ile tanisa-
mamanin uktesi mevcut.

- Parti bittikten sonra gara donerken otoblste (evet gara tek ve-
saitle donulebiliyomus) gozlerimi her serbest birakisimda ken-
dimi uyuyor bulmam. kafamin gayriihtiyari bir saga bir sola dis-
mesi. gara vardigimda bekleme salonunda bi glizel uyumam.
omrumde ilk kez oldu yaw, demek bagkalarini kinamamak laz-
immis.

Sonug olarak gikan anafikir: demek ki facebook faideliymis.
1) (spritus, sagol!)

Kusurum olduysa affola diyor herkese saygilarimi sunuyorum.
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Raporu
Kemal 'Joker' Akyurek

1084 Elimizde, C64 Sirtim-
1zda, Biz Gideriz Partiye Hey
Partiye

NS08'in yapilmamasinin ardindan,acaba bu sene 7DX partisi
olacak mi dustincesi,yazin sonlarinda 7D8'in yapilacaginin agik-
lanmasiyla yerini sevince birakmigti.NS07 katilabildigim tek
scene partisi olmasindan ve daha 6nce 7DX partilerine katila-
mamis olmamdan dolay! parti tarihini sabirsizlikla beklemeye
baslamistim.Bu sefer her ne olursa olsun bu partiye gidecek ve
nightlord'un ilk partim rehberinde anlattiklarini uygulayacaktim.
Sadece beklemek vyerine bir seylerde yapmam gereki-
yordu,partiye elim bos gitmek istemiyordum.Bir sorun vardi,ben
daha code olayinda ¢ok yeniydim sadece 1 tane intro yapa-
bilmis (sagolsun Nightlord'un buyuk yardimlariyla) oda zaten
logo ve scroll dan ibaretti.Partiye katilacaklarin hepsi gok ¢ok iyi
tanidigimiz ustalardi,kendi kendime olum simdi rezil olacaksin
desemde; sadece scroll ve logo bile olsa partiye elim bos git-
meye gonlim hig razi degildi,o halde ikinci intromu partide gika-
racaktim.

Nasil bir intro diye diistunirken kendi kendime zaten ¢ok seymi
biliyorsunki birde diistiniiyorsun ne yapayim diye séylenip ikinci
introda logo olarak duvarin arkasindan kendini izleyenlere
utangag bir sekilde bakan ve yavas yavas ortaya ¢ikmaya cal-
1san birini (yani kendimi) :) cizmeye karar verdim,iyide ben ka-
gida cin ali bile gizerken zorlanirim,evet itiraf ediyorum logoyu
gizmek tam 1 haftami aldi :) (tabi is yogunlugu ve aksam eve
ge¢ gelince yorgunluktan halimin olmamasi bu sireyi uzatm-
isti),evet logo bitmisti ama intro ismi ne olacakti,tabiki ikinci
introm olmasindan dolayi Second.Buraya kadar glizelde sadece
1 scroll ve logo géziime biraz az gelince ;yaw su scroll'u acaba
nasil soldan-saga kaydirinm diye disinmeye basladim epey bir
deneme sonunda cevabi bulmustum.Scroll da okey eee geriye
ne kaldi birde sprite yapip swing yaptikmi,oldu bu ig. Peki nasil
bir sprite olacak,evet cevap basitti Dream.Clnki yillardir hep
nasil yapiyorlar bunlari deyip merak ederken hades'in tutorilleri
ile karsilasinca Hades'in deyimiyle code yazma hastaligina ya-
kalanmig,nightlord'un tutorialleri ile bu hastalik ilerlemeye basla-
misti :).Skate'de bu hastalii korikleyince ortaya benim gibi 35
yasinda code 6grenmeye calisan hastalar cikti ve yillardir
yapmak istedigim bir hayalimi gerceklestirme firsatim vardi
onuimde.O yilzden de sprite da dream yazmaya karar
verdim.Once sprite pad ile harfleri olusturup daha sonra code'a
ekledim.Sprite isi tamam da swing esnasinda sprite sag kenara
gelince diger taraftan ¢ikiyor bunu nasil engelleyecegiz.Sunu
soylemek istiyorum sprite konusunda tr-demoscene'de yazil

olan tutorialler ¢ok isimi goérdi adete hepsini satir satir ezber-
ledim,sorun D010 'dan kaynaklaniyor,sagolsun skate forumda
detayh bir sekilde anlatinca is ¢ozilmustu.

intro sekillenmeye baglamisti ki benim isler bir anda yogunla-
sinca her seyi yarm yamalak birakmak zorunda kalm-
1stim.Olsun nasilsa partiye daha 2 aydan fazla zaman var ya-
parim nasilsa deyip,birakinca bir baktim tarih 19 aralik Cuma
olmus,neyse biraz da partide kasar introyu bitiririm artik.

Cuma gecesi partiye gotlreceklerimi bir liste yaptim,ardindan
Timur(aegis/ascraeus)'la konusup 4.Levent te bulusmaya karar
verdik.

ANT1
HERO

A

/
)
]

Soldan saga: Joker, Aegis

Sekil 1.

Cuma gecesi belki de benim igin en uzun gecelerden oldu
bitmek bilmedi,bir an 6nce sabah olsa da partiye gitsem diye sa-
birsizlaniyordum.Sonunda beklenen blylk giin gelmisti,20
aralik cumartesi sabahi 07'de kalkip listedekileri bir ¢irpida haz-
irladim,eksik bir sey kalmasin diye 2 kez kontrol edip,evden fir-
ladim,annem oglum kahvalti etmedin daha nereye desede he-
yecandan kahvalti aklima bile gelmemisti.Bir 6nceki giin hava
glzel olunca cumartesi gliniide hava glizeldir diye beklerken ya-
gmurla karsilasinca,gidecegim yer ile oturdugum yer ¢ok kisa
mesafe olmasina ragmen kucagimda monitdér hemen bir taksiye
atladim daha monitérid kucagimdan indirmeden 4Levent'e gelmi-
stim bile.Taksiden inip aegis/ascraeus cepten aradim fakat o da
ne cep telefonu kapali ve yagmurun tam altinda kucagimda sev-
gili 1084 ile kalmistim,hemen yakindaki simitgiye kendimi zor
attim,monitérii ve ¢antami kenara koyup aegis'l tekrar aradim
fakat telefonu na ulasilamiyor.4 levent metro ¢ikisi diye sozles-
mistik fakat 4.Levent'te 4 farkli yerden metro ¢ikigi var ve hangi
cikista bulusacagimizi konusmamistik :),hava yagmurlu ve tele-
fona ulasilamiyor stper bir baslangi¢ oldu diye diistinlp tekrar
aradim fakat sonug ayni telefona ulasilamiyor.Artik yapacak bir
sey yok hazir simitgideyim bari kahvalti edip aegis'in beni ara-
masini beklemekten bagka garem yok diyip masa ya oturdum.

Aradan yaklasik 20 dakika gegmisti ve hala bir haber yoktu,saat
10 gibi son bir kez daha arayip gitmeye karar verdim; ve oleyy
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telefon caliyordu,aegis telefonu agar agmaz nerdesin kag¢ saattir
muhabbetinden sonra aci gergek :) ortaya ¢ikmisti,yagmur yag-
dig1 igin metronun icinde beklemis disari gikmamisti :) ,tabii met-
roda telefon gekmedigi icinde ben telefona ulasamiyordum en
sonunda disari ¢ikip bakmaya karar verince telefona ulasabilmi-
stim.Hemen hizli bir sekilde kahvalti yapip disarn attik kendi-
mizi,bir taksiye binip o sihirli kelimeyi sdyledik.”Bogazigi Univer-
sitesi”.Bu kelimeyi sdylemek bile heyecanlandirmigti bizi ¢tinki
aylardir bekledigimiz an gelmisti ve biz oraya dogru yola ¢ikm-
Istik.aegis daha 6nce bir ¢ok kez bu partilere katiimasina ra-
gmen benden daha c¢ok heyecanliydi,yerinde durami-
yordu,strekli olum daha gelmedik mi? Cok var mi? Kac dakika
surer diyerek hem taksicinin hemde benim giilme krizine girme-
mize neden olmustu.(tabii ortamin sicakhigini bildigi icin hakl-
lymig meger).Artik hisaristine gelmistik ve kuzey kampusine
giris yapip kapidaki goérevliye partiye geldigimizi sdyledigimiz de
gbrevli nin sagkin bir sekilde bize bakmasindan bilmedigini anla-
mamiz ¢ok slirmemisti.Taksiyle iceride 3-4 tur atip bir cok kisiye
parti nin yerini sormamiza ragmen sonug¢ ayniydi,hi¢ kimse bil-
miyordu,kucagimizda monitér, bir yandan yagmurdan korumaya
galisiyor bir yandan da aegis sada sola kosturarak parti meka-
nini bulmaya galisiyorduk,hatta bir ara aegis bana doénlp “olm
parti iptal oldu da bizim mi haberimiz yok” derken, parti banner'i
ni goriince biraz rahatladik,hemen merdivenlerden asagi inip in-
saatin igerisinden gecgerek ( hatta yolda insaatta ne isiniz var
diye soran olursa topumuz kagti abi onu alacaktik geyigini yaptik
:) ) sonunda parti mekanina ulastik,iste o an gézlerimiz sevingle
parlamisti.Hemen igeri daldik.Soldaki sinifin igerisine merakl bir
sekilde baktigimiz da igeridekilerinde merakli gézlerle bize bakt-
1gin1 gortince orasi olmadigini anladik ve sag taraftaki diger si-
nifa yoneldik,iceride skate'i gériince derin bir ohhh ¢ekip iceri
girdik, igeride skate ile birlik te iki kisi daha vardi,skate masalarin
Uzerine koymak igin dikkatli bir sekilde straforlar kesi-
yordu,yardim teklifimize siz sadece keyfinize bakin diyerek
,sanki partinin mikemmel bir organizasyonla gegecegi sinyalini
en bastan vermisti.

Hemen monitdri ve c64'l kurma faslina gegip bir girpida kurduk
ve yasasin sid diyerek sid'leri pes pese c¢almaya bas-
ladik.Pesimizden hydrogen kapida belirmisti,biz esyalarimizi
yerlestirelim derken arkamiza déndugumuzde igerisi dolmustu
bile.Ama ne ¢osku ne heyecan,herkes ilk defa katilliyormus gibi
heyecanla birbirne sariliyor hal hatir soruyordu.Tabi bu cosku
buyiik Ustat vigo nun kapida goriilmesiyle doruda cikti.Ben yaw
iki aydir intro ya dokunmadim biraz bakayim desemde igerideki
ortamin sicakligi ve nightlord'un ilk partim rehberin de anlattikla-
rinin  akhma gelmesiyle introya daha sonra bakarm di-
yerek,tanisma faslina girmistim.Kapida sigara esnasinda
gnostic ile tanistik,kendisini bir tv progmaninda gérmis ve fo-
rumdan taniyordum,vigo ve gnostic ile kapida biraz sohbet ettik
fakat yagmur ve soguk artik orada durmamiza engeldi,tam igeri
girelim derken arkadan birsinin sen sakrak bir sekilde “yaw su
banner 1 daha gizli bir yere koyamadiniz mi” demesiyle geriye
dondik,tabii ki bu kadar sen ve glleryiizli insan arda'ydi,bu
arada arda icgin bir kag sey sOylemek istiyorum,abi bir insan bu
kadar mi ¢abuk kaynasabilir etrafiyla,bu kadar mi pozitif ve
enerjik olur,inanilmaz bir sempatisi var. :)

ieriye girdigimizde ortam iyice senlenmisti.aegis ile sohbet
ederken yanimiza bir anda gelen bir arkadas abi sen joker_
degil misin diyince bir anda sasirmistim,kendini tanitinca fo-
rumdan seiko oldugunu anlamis ve sanki kirk yildir tanigiyormus
gibi sohbet etmistik.Seiko da bizimle beraber takilinca Ug kisi ol-
mustuk masada.biraz demo izleyelim derken organizasyon parti
programini agikladi,aksam supriz bir yarisma vardi,seiko bana
donip ben gece kalmiyacam yarin sabah tekrar gelirim yarisma
neymis merak ettim desede ortamin sicakhgindan 10 dakika
sonra fikrini degistirip gece kalmaya karar vermisti.aegis le bir
ara bayram nesesi olsun diye yaptigim bayramtro'yu :) izlerken
;abi dur bakayim suna diyerek yanimiza norvax geldi ve kendi-
siyle tanisma firsati yakaladik,son derece neseli ve sevecen
biri,introyu izlerken gilmekten gdzlerinden yas geldi,ekranda
halay ceken sprite lar. Hadi kahve icelim diyerek disari cikip
kahve sigara molasi verip iceri girdik,bir anda karsimda Iw3d yi
goriince hemen yanina gittim,ayak Ustl sohbet ederken yaninda
ki arkadasi gostererek tanistirayim desede ben daha énce fo-
rumdan ve ortak bir arkadasimiz sayesinde tanidigim,fikirlerine
ve bilgisine deger verdigim,en az arda kadar sempatik ve algcak
gonulli bir insan olan alcofribas'l tanimistim zaten.Kendisiyle
hemen sohbete dalip gittik,daha sonra yaw araba da esyalar var
onlari indireyim dediginde dur abi yardim edeyim deyip birlikte
gittik,ben monitér felan beklerken megder alcofribas butiin
market'i yaninda getirmis,o ne dyle cipsler,colalar,sandvich ler
posetler dolusu,sadolsun herkesi diisiinmiis.igeri tasiylp masa
nin arkasina yerlestirdik.sonra Iw3d gel bak sana ne getirdim di-
yerek bagka bir masaya géturdu,masa bizim masanin hemen
yanindaydi ve ardanin oturduu masanin Uzerinde duran
Spectrum +2 128K yi gostererek bunu sana getirdim diyerek sa-
skin bakiglarim altinda bana uzattiginda yasadigim gocukga se-
vinci anlatmam mimkin degil.Kendisine ne kadar tesekkir
etsem azdir.Saat 17 ye geliyordu ve benim intro hala yarim bir
sekilde bekliyordu.tam dur sunu bitireyim artik dedigimde aegisi
c64 de intro izlerken gériince dayanamayip intro izlemeye bas-
ladim.Bilmedigim bir kag efektide sordum kendisine,sagolsun
buyik bir sabirla detayli bir sekilde anlatti,Aramizda kalsin par-
tide logoswing olayinida 6grenmis oldum aegis ten.Artik agikma
sinyalleri geliyordu hadi yemege gidelim diyerek seiko ve
aegisle hisarUstiine dogru yola ciktik,yemek doénlisi gece igin
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markete girip ne kadar abur cubur varsa :) alip geri geldik.igeri
girdigimizde seminer goktan baslamisti.Dikkatli bir sekilde oyun
yapimiyla ilgili seminerleri dinleyip epey bir bilgi edindik.Hepsi
birbirinden degerli ustalar bizlere tecribelerini aktard-
ilar.Hepsine ¢ok tesekkir ediyorum.ozkano ve lw3d yanlarinda
bugiine kadar hig gérmedigim o kadar ¢ok cihaz getirmislerdiki
hangisine bakacagdimi sasirdim,6zkano amiga da flopy emu-
lator'li tanitti,emegdi gegenlerin eline saglik.Tam yaw biraz lw3d
ve alcofribas la sohbet edeyim diye yanlarina gitsem aaa bak
suda gelmis diyerek ayriliyordum,artik bir sonra ki partiye in-
sallah .

Artik saat 22 olmustu ve benim intro :) hala iki ay 6nce birakt-
191im yerdeydi,artik tamam deyip agtigimda énce kodlara bir géz
attim,sonra yaww ne yapacaktim en son deyip nerde kaldigimi
bulmaya calistim,o arada skate elinde kahve ve gikolata ile gelip
bize ikram ettiginde yok abi saol ben getirmistim desem de; “yok
alacaksin mecburi ikramdir deyince :)” bir anda butin uykum
gitti.kahve iyi gelmis uykum iyice acilmisti,kodlara g6z attim ve
evet kaldigim yeri buldum,sprite en sada geldiginde en sondaki
iki sprite bir bit yana acilyordu,takip kalmigtim,aegis'e baktim
etrafta gorilmiyordu,skate'de asir yogun bir sekilde oradan
oraya kosturuyordu,iste o anda endo g6ziime ilisti,kendisine rica
ettim hemen bakip benim daha 6nce haftalarca ugrasip bulama-
digim hatayi bulup diizeltmesi 1 dakikasini almadi,ve olay! de-
tayli bir sekilde anlatmasi,bende yaww bu kadar degerli insanlar
dan biz niye daha fazla sey 6grenmeye calismiyoruz sorusunu
aklima getirdi.Herkes birbirine yardimci olmak icin adeta can
atarken biz hig bir sey yapmadan bekliyoruz,iste her zaman soy-
ledigimiz scener ifadesinin en g¢ok yakistigi kisilerdi burada-
kiler.Hepsi birbirinden mitevazi ve yardimsever.siuper in-
sanlar.Endo nun sayesinde artik geriye bir tek text mesajini
yazmam kalmisti,aegis le birlikte text'i de bitirince( ki buradan
tekrar 6zlr dilerim kendisinden,esseklik edip endo ya credits
vermeyi atlamistim text te),birden introda muzik olmadigini fark
edip aegis le gulmeye basladik,tabii ya muziksiz intro duvaksiz
geline benzer (ahahha ne alaka bende anlamadim).lyi de miizik
nerden bulacaz derken karsimizda bu isin Ustatlarindan murat
(axl/accuracy( belirince aegis dur mizik isinide halletik sanirm
deyip rica etti kendisinden,blylk bir mitevazilik igerisinde
hemen yanimiza oturup yaptigi sid leri dinlemeye bas-
ladik,iclerinden en uygun olani secip iste bu dedi ve sagolsun
intro da kullanmam icin yaptigi sid i verdi.Tekrar cok tesekkir
ederim kendisine.ohhh intro bitti demeye kalmadi,bir anda endo
elinde kagitla karsimda belirip joker_ senide sessiz demo yaris-
masina yazdik deyince bir anda kendime geldim,tam yaa
seyy,meyyy derken endo Erol Tas vari bir kahkaha atip yan-
imdan uzaklasmisti bile.

lyi de nasil olacak bu sessiz demo diye aegis'e sorarken aci
gercedi 6grenmis oldum,meger endo ya gidip beni sessiz de-
moya yazdiran aegis mis.Kendisi endo dan daha acimasiz bir
sekilde gllerek bir sey yok olm ekranda demo oynayacak sende
takimina isaretlerle anlatacaksin diyerek 6zetledi,ehh napalim
katilacagiz iyide bizim takimda kimler var spritus,gnostic ve zen
bizim takimdikargl takimda vigo oldugunu o6grenince sigtik
simdi,adam duayen zeten, kesin dagitirlar bizi diye dusu-
nurken,yarisma baslamistt  bile,ilk biz anlatacaktik de-
moyu,gnostic kargida demoyu isaretlerle antalacak bizde sirt-
Imiz ekrana doénuk,demoyu bilmeye caligsacaktik,daha gnostic
g0z isareti yaptiginda sanirim 2 veya 3 saniye igerisinde spritus

demoyu bilince tamam abi bu is, bizde spritus varken sirtimiz
yere gelmez diye disundim.Clnki benim balik hafizam isim
konusunda cok zayifti,demoyu yiiz kere de izlesem ismi aklimda
kalmazdi,bu demo igin degil herseyde boyledir.isimleri aklimda
tutamam.Karsi takim demoyu bilmeye galigirken bir ara gézim
norvax a ilisti,0 da ne bliylik usta nightlord laptop dan partiyi on-
line izliyordu,olamaz deyip hemen ekrana yapistim :).norvax ku-
lakliklarla nightlord la sohbet etsede sohbeti bolip nightlord'a
selami gaktim.Neyse karsi rakip vigo nun gézliklerinden kopya
cekerek ehehehehe (camur at izi kalsin) demoyu hemen bildi ve
durum esitlendi.lki takimda sirayla anlatmaya devam etti,ve en
son demoda spritus anlatinca gnostic bilir gibi oldu ama zaman
yetmedi malesef ve diger takim son demoyu bilip yarismayi ka-
zandi,kendilerini tebrik eder bir sonraki yarismada intikamimiz
acl olacak diyerek meydan okurum.(yenilen pehlivan glrese
doymazmis :)) artik gece epey ilerlemis saat 01:30 felan ol-
mustu.herkesin uykusu gelmeye baslamisti ama 1 kisi hari¢c
nightlord :) tabi arada 10 saat fark olunca uykusunun gelmemesi
normal :) online bir sekilde partiyi izliyor.

Dev ekranda edge of disgrace'i izleyince bende uyku felan kal-
madi sadece derin bir nefes alip ohhhaaaaaa demekle ye-
tindim,bu demoyu daha O6ncede izlemistim ama dev ekranda
cidden cok farkli oluyor.artik uyku vakti gelmisti,hemen yanimda
getirdigim pad'imi ve battaniyeyi serip uzandim,uyandigim da
sabah olmustu ama herkes uyuyordu,karsimda skate sandalye-
lerin Uzerine uzanmisti; uyumadan 6ncede,uyaninca da 1 kisi
ayni yerde ayaktaydi,impetigo abi nasil bir istir bu bir ara sirrini
o6grenmek isterim senden.Etrafta aegis ve seiko yu aradim,seiko
derin bir uykudaydi,ama aegis ayakta geziyordu,disari ¢ikip
kahvalti yapip geldigimizde igeride hala uyuyanlar vardi,zaten
uyanmalari gok gegmedi,herkes ayaklandi bir anda,fakat night-
lord hala norvax ile sohbet edip parti'yi izliyordu.

Buglin son giindi ve bendeki heyecan gittikge artiyordu,evet
bugiin compoya katilacaktim,hemen introyu son birkez daha
kontrol etmek icin mmc ye attim ve birde c64 de iz-
ledim,bilmiyorum ama gergek c64 de izledigim demo ile vice'de
izledigim demo arasinda ¢ok fark var; vice da izleyince hi¢ zevk
almiyorum.Neyse konuyu dagitmayalim c64 de kontrol edip
hemen flash disc'e atip introyu skate teslim edip compo'larin ba-
slamasini beklemeye bagladim.

BY 8XL

GF RCCURGCY, CHRRSET DO T KigH.

Sekil 3.
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Oglen oldugunda ortam yavas yavas bosalmaya baglamisti her-
kesin gdézinden uyku akiyordu.En son aegis yanima gelip
bende kaglyorum diyince ortalikta 15-20 kisiden fazla kimse
yoktu,ben seiko ile birlikte partinin sonuna kadar kalmaya kararl-
lydim,artik compolar baslamak Uzereydi ve heycandan da ye-
rimde duramiyordum,tabii derece bekledigimden degilde,daha
ikinci introm ile partide compolara katilmistim ve ekranda benim
intro gosterilecekti,sunu belirtmek istiyorum arkadaslar ne olursa
olsun bu partilerde yarigmalara katilmak anlatilamayacak dere-
cede heyecanli,kesin tavsiye ederim benim gibi kiiclcukte olsa
bir Griin ile katihn ve ne demek istedigimi anlayin.

Once miizik le baglandi,ama ne miizikler,hele nightlord un da
katildigini 6grence yaw ne miithis bir insan demekten kendimi
alamadim.Muziklerin hepsi birbirinden giizeldi,sabahlari Death-
rophy dinlemeden ise baglamiyorum :),grafik de turbo,hydrogen
ve spritus'un tablo guizelligindeki eserleri ile adeta kendimizden
gectik.Oyun boélimuinde darklight yine hiinerlerin géstermis,ama
paradox'un zipzip isimli oyunu da bir o kadar usta isiydi.demo
compo da ise paradox'un point demosu son derece etkileyi-
ciydi.Bu parti benim i¢in hic unutamayacadim anilarla dolu ama
yarigsmalarin sonunda ragnor'un gelip sen ikinci olmaliydin de-
mesi,inanin bana yaww bir insan bu kadar mitevazi nasil olur
dedirtti,ragnor'un demosu benim yaptigim introyu ezer gecgerdi
ve ragnor buna ragmen son derece mutevazi bir sekilde bunlari
soyleyebiliyordu,abi iyiki sizleri tanimisim.Evet parti bitmisti ama
hi¢ gitmek istemiyordum,yani parti 1 sene surse hig itiraz etmez
memnun olurdum,parti sonunda arcane ile biraz ortaligi top-
layip,cantami hazirlamaya baslamistim,artik kapiya kadar c¢ikar
taksiye binerim derken,yanima extremist nickli arkadas gelip ne-
reye gidecegim sordu,celiktepe deyince de yolumun Uzeri seni
birakabilirim demesi benim igin slpriz oldu,exremist ve seiko ile
birlikte parti mekanindan ayrilirken bir sene nasil gegecek diye
sabirsizianmaya baglamistim bile.Partide her sey kusur-
suzdu,basta organizatorler olmak Gzere emegi gecen,katilip or-
tami senlendiren herkese sonsuz saygilarimi sunuyorum.
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Arda 'Ref' Erdikmen

Bos Laflar

19 Aralik Cuma guni okuldaki son dersimi biraz da bastan
savma, az bilgi, ¢ok laklak yaparak mesaiyi doldurduktan sonra
eve ulasip parti hazirliklarini yapmayi dustnuyordum. Birda-
kika... bu kisim Nightshift ile ayni oldu, ama "heyecan" bire bir
ayni ne yapalim...

Bu yil génlimde bulyuk hisran yaratan "Nightshift 2008'in iptali"
Gzerine gelen en iyi haber 7DX'in 2008'de yapilacak olmasinin
duyurulmasiydi. Aslinda Gzerine degil, bu haber Nightshift nce-
sinde duyurulmustu fakat iptal olay1 sonrasinda Skate'in attig
"Yok biz iptal etmiyoruz, 7dx aynen devam" mesaji goénlimuize
su serpmigti.

Bir yil boyunca bu gtini iple gektikten sonra, parti vakti gelip ¢at-
misti iste. Fakat eskisinden farkli olarak artik birstri ayarlama
gerekiyordu: "Hanimdan izin al, hanim'in nébetgi kalacagdi glinun
haftasonuna gelmemesi icin ¢aba goster, okulda bitmesi ge-
reken isleri hafta sonundan dnce bitir, kendi yapacagin isleri cu-
maya kadar bitir". Hafta sonunda dikkatimi dagitacak birsey ol-
mamasi gerekiyordu ve sanirim bunu kiiglik hasarlarla atlatabil-
mistim. Endo'nun "Scene'in yas ortalamasi her yil 1 yas arti-
yormus" esprisi aslinda iyi bir tesbitti. Eskiden 20'li yaslarin dol-
durdugu masalar simdi kelli felli, gébekli, evli gocuklu heriflerle
doluyor ve eminim hepsi benimle benzer ayarlamalar yapmig-
lardi. Bu durum yurt diginda yapilan partilerde de degisik degil.
Bu yil breakpoint'te de bebekler, parmag: yiziklu orta yastaki
"gengler" hatta "amca"lar vardi. Sanirim ben de onlardan biriyim
artik.

Oncesi

Bir 6nceki gun geg yatip gec mi kalksam, erken yatip erken mi
kalksam diye kafa yoruyordum. Sonunda ge¢ yatip ge¢ kalk-
maya karar vermistim, saat 10 gibi uyanip yola ¢ikacak, bdylece
partide gece yarisi uyuya kalma olasiligimi azaltmaya galisa-
caktim. Fakat Cumartesi sabahi oglum hafif hasta olarak uyan-
didi igin sabah 8'de kalkmak zorunda kaldim ve eczane pesinde
kosturmaya bagladim. Bu durumda ge¢ yatip erken kalmis ve
uyuya kalma olasiliimi maksimize etmeyi bagarmistim. Evdeki
tim isler bittiginde saat 12'yi bulmustu ve esyalar bir bir ara-
baya yiikleyerek hizla Bogazigi Universitesine dogru yol aldim.

Hydrogen ve Endo'nun arabayla gelecekler icin hazirladiklari
muthis tabelalama yetenekleri sayesinde parti mekanina 1 saat
gecikmeli olarak ulagabildim. Parti banner'ini hickimse taraf-
indan goérllemeyecek bir yere asma konusundaki becerilerini
code ve grafik konusunda gosterebilirlerse Breakpoint'de yar-
1sacak super Urlnlerimiz var demektir.

Girig

Arabayla oraya buraya girmeye calisarak gecirdigim onca sinirli
dakikanin sonunda parti mekanina girdigim anda bogazici uni-
versitesi garpik peysajinin yarattigi tim sinir ve stres bir anda
ucup gitmisti, sanki bir bagka boyuta ge¢mis gibi hersey geride
kalmisti. Kapida beni Endo ile Hydrogen karsiladi. Nights-
hift07'te surati biraz asik olan Hydrogen, bu yil nedense ¢ok ke-
yifliydi, strekli glliyor, egleniyordu. Bilmiyorum o dénemler ba-
sindan neler gegiyordu, ama her ne varsa o dertleri bugtine
kadar surdirmemesi onun adina giizel olmus bence.

ik giin erken saatler olmasina karsin parti mekani simdiden dol-
maya baglamisti. Ben kendime yeni bir "Crescent" Uyesi olarak,
grubun gecen sene oturduju masayi sectim ve bagajdaki yuki
Hydrogen'in yardimiyla bosalttim: 1084S, 37 ekran philips tv,
Alco'dan bir ay 6nce 6diing aldigim zx spectrum +3, amiga 600,
xps m1330 laptop bol miktarda yiyecek, igecek, uyku tulumu.
Ben aygitlari yeni takmistim ki kapidan tanidik simalar girmeye
basladi. Sanirirm Deniz Can Celik geldi 6nce, scene'in sessiz
gazetecisi. Elinde ses kayit cihaziyla réportajlar yapar ve sonra
yazili olarak yayinlar. Lw3d, eski bir amigaci,ustelik kdklerinden
mesleki olarak da kopmus sayllmaz, bir Newtek distribitoru. Pe-
sinden Ozkano, tam bir retro tutkunu, ve bu ise hepimizden
daha fazla zaman ayiriyor olsa gerek, modifikasyon konusunda
da bulabileceginiz nadir kaynaklardan biri. Onlarin getirdigi
aletler igerisinde uzun zamandir gérmek istedigim bir alet vardi:
PC Engine! Sadece japonyada popdler olmus bu alet, bence ya-
pilmis en basarili konsollardan biri. Sadece donanim olarak
degil, japonyada o kadar tutumus ki Uzerinde binlerce oyun da
var ve hepsi iyi. Neden diinyaya yayilamadigi bir muamma. PC
engine ile gegirdigim 3-5 dakikalik flértten sonra igeriye Alcof-
ribas girdi ve ben de belki baska biri de gorir de inceler diye PC
engine'i ¢aligir halde birakarak alco'’nun yanina gegtim (daha
sonra pc engine'e her beraber geri donecektik). Alco yaninda bir
(Schneider?) 6128 getirmisti. CPC ile son zamanlarda asina ol-
dugum icin hemen basina gegip kurcalamaya basladim ve
birkag dandik demo izledik. Bir ara Skate, "Arkadaslar birazdan
hepinizi commodore demolarina doyuracadim" dediginde bizim
bu islere karnimiz biraz tok oldugu icin, amstrad'l da baglayalim
dedik, Skate "elbette ¢ok seviniriz" dese de uygun kabloyu bula-
madigimizdan dolayir bu mimkiin olamadi.

Saat kagti hatirlamiyorum, bir anda aciktim. Once Deniz "ben
de aciktim yahu" diyerek bana katildi, ama herkes yerlesmekle
mesguldl, seminerler sirlyordu, ¢ikmayalhm biraz bekleyelim
beraber ¢ikariz dedim.

Partinin bu kisminda biz Alco ile bir ROM yazma asamasina
gectik. ZX spectrum igin +3e romlarini uzun zamandir takip edi-
yordum. Bu rom sayesinde birkag direng ve birkag triyak disinda
higbir ek donanima ihtiya¢g kalmadan Spectrum'a IDE harddisk
baglama sansimiz oluyor. Ozkan'in getirdigi Willem rom yazicisi
ile elimizdeki bos romlari bir glizel doldurmaya basladik ve ben
bu isten acayip keyif aldim. A600'Umu0 KICK3.1'e, Spectrumumu
DOS1.37'ye yikseltmis oldum. Bu bile simdiden gergek bir ka-
zanim olmustu. Ama bu bdyle bitmedi, partinin suprizini Alco ve
LW3D el birligiyle beni ihya ederek yaptilar, bana bir adet Zx
Spectrum +3 hediye ettiler! Bu aldigim en glizel hediyeydi bel-
kide (tamam lisede hediye edilen Deep Purple (Fireball) ve
Guns'n'Roses(AppetiteFD,Lies) Plaklarinda da sevingten ne ya-
pacagdimi sasirmistim ama bu da bir o kadar iyiydi). Bu hediye
igin, Gékhan, Tirker ve Ozkan'a ne kadar tesekkir etsem azdir.
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Aslinda bugln yaziy! revize ederken surekli masamda duran
+3'Umln Turkiye'de ne kadar ender gérulen bir makine oldu-
gunu dusunup duruyorum ve seviniyorum. Abartmadan sodyle-
meliyim ki, higbir retrocu kolay kolay +3'Unu hediye edemez.

Bu olaylar gergeklesirken bir taraftan grup arkadaslarim impe-
tigo ve beast gelmisler, kurulmaya baslamiglardi. Impetigo, "Ya
bu ne sessizlik, biraz ses olmali burda" diyip kolonlardaki sesi
yukseltince aniden "Ya iste eksik buymus, breakpoint'te mizik
hi¢ eksik olmazdi" dedim ona. Elbette i¢inde bulundugumuz
mekan cok kulguktl ve biraz sonra uyari geldi biz de muzigi bir
sure kapamaya karar verdik.

Bu arada iyice agliktan kudurmus ve ona buna "hadi gidelim yi-
yelim" diyordum, ensemdeki Deniz Can Celik'in "hadi biz gidelim
yiyelim, bdyle olmayacak" baskisi gittikge artiyor, artik dogru
karar veremiyordum. Zaten mekanda iki gruplu gibiydim, bir
scene aktivitelerimi olusturan Crescent ekibi (ki Alco'nun bu ko-
nuda bir tesbiti var, Turkiyede iki aktif grup var, bir Crescent, iki
Glance diyor, Bronx uykuda oldugunu soyliyor. Kismen de
hakli. Impetigo ve Wisdom stirekli tretimde olan arkadaslarimiz)
ve scene disi 8bit hobi aktivitelerime maruz biraktigim CGTR
ekibi. Her iki grupla da vakit gecirmek istedigimden ve bu iki ha-
reket bir araya gelemediginden dolayi her iki tarafla da tam iligki
kurmayi basaramadim. Neyse, sonunda bir mucize oldu ve
Lw3d, alco, deniz, beast, impetigo ayni anda harekete gectiler
ve tam cikarken skate Iw3d ile alco'nun 6nilini kesti, bir gérev
verdi, onlar dénmek zorunda kaldilar. Bu arada Deniz hakl
olarak dellenip, "ben gidiyorum artik" diyerek ¢ikti. Bir sire
sonra biz de Crescent ekibi olarak yola koyulduk. Ne yiyelim,
nerde yiyelim, o vejeteryan (impetigo), bu sekeri

yuksek(wisdom), oblri doymam (Beast) derken bir baktik ki
Orga'lar toplanmis bizi solluyorlar ve "hadi vandirlend'e" diyerek
bizi gaginyorlardi. 10 kisilik bir yemek grubuna katilarak guizel
bir ziyafet gektik. Bu sirada Skate, su anda tekrar kuramaya-
cagim bir cimle kurdu, "Eyvah, abi saat 7'de seminer bagladim-
islacakti" gibi bisey, ki saat 7'yi 5 gegiyordu. Sonra hep beraber
yemeye devam ettik.

Orga'larin programa bagliliklari konusundaki relaks durumlarini
mutluluk iginde fotografladik.

Sekil 1.

Glzel fotograflar ¢ekip, geyikler yapildiktan sonra, Skate pa-
nikle, "ben cikayim yahu" deyip Hydrogen ile birlikte yildinm gibi
ciktilar mekandan. Biz de yemek sonrasi biralarimizi alip me-
kana dondiik. Bu kadar kalabalik ekibin highir 6deme/hesap so-
runu yasamadan restorandan g¢ikmasi gozlerimi yasartti dog-
rusu. Demekki oluyormus.

Karinlar doyunca herkes aksiyona gegmisti. Bu sirada Alco ve
Lw3D, forumun elektronik dehasi Tolga'yr alip kagmislardi.
Sonra 6grendigime gére amstrad ve spectrum'cularin kullandigi
DSK sistemini floppy emulatériine uyarlamalari igin ikna etmeye
galismiglar. Dustnince, mikemmel olurdu bu iste.

Bir ara nightlord'un selami ve webcam'i ortalarda dolanmaya ba-
sladi, bir ara gérusmek igin endo'nun yanina gittim, "simdi koptu
abi" dedi kagirdim, baska bir anda yine aradim, bulamadim.
Ama o beni unutmamis neyseki bir scener yanima yaklasip "Ref
sensin degil mi?" dedi, "Nightlord seni istiyor!". Bu climle parti
sonrasinda kuglk bir geyik konusu oldu. Lw3d gérismeye gi-
derken yakasini pagasini dulzeltip, "nasil, iyimiyim? Kravat
dizgln mi?" gibi sorular sordu.

Nightlord gergekten de degisik bir adam, ben sadece 5-10 daki-
kaligina webcam baglantisi kurdu saniyordum, meger butin
gece ordaymis. Hatta ben, partinin son dakikalarinda, "bisey
yapmali, elim bos gikmamaliyim" falan diye déviiniip "llk Partim
Rehberini" fotograflarken arka planda fotografa giren bir
laptop'un ekraninda nightlord'un webcam goériintiist gikmis.

Bilgem ylice gorlntisunu pekistirebilmek igin alt agiya yerlestir-
digi kamerasi ve tanr tarafindan aydinlatildigini zikreden tepe
1s1g1yla, webcam basinda ziyaretleri kabul ediyordu.

Sekil 2.

Gece yarisi olmustu ki, impetigo bana "Supriz yarisma konusu
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neymis?" diye sorunca hemen Skate'e kostum, "Labirent!" dedi,
"iginde labirent gegen bir oyun". Biraz diisiindim ve hemen
koda bagladim. Sabah 10'da deadline vardi, 6niimde uzun bir 9
saat vardi nede olsa. C# ve XNA kurdum, bagladim yazmaya. 2
saat sonra elimde ortada anlamsizca gezinen arabalar olmustu
ki kahve molasi geldi gatti. Kahve makinesinin basinda ise ni-
hayet Turbo ile bagbasa kalmistim! Gegen partide bana, "Bak
bu partide varsin ya, sonra gelmezsin sen" diye bir ignelemede
bulunmustu, scene'in kapisindan bir gérinip kaybolanlar oldu-
gunu bilerek. Ben de ona ceza olarak grafik ¢izdirdim. Labirent
oyunum igin laptopumun basina oturup yaklasik 1 saat boyunca
kligik arabalar gizdi. Bu slreyi bende Rom yazmak, Pc Engine
oynamak, minimig kurcalamak, CPC'ye 10 Print "CPC Sucks"; :
Go to 10 programi yazmak suretiyle bir bug kesfetmekle ge-
girdim. Soyle, CPC satir sonunda metni alt satira tagiyamiyordu,
bu sebepten satir basinda hi¢ "ucks" kelimesi yoktu. Cik cik..

Turbo, slirpriz yarisma denemem icin 6 adet yaris arabasi pik-
selledi.

Sekil 3.

Oyuna dondigimde iyice uykum gelmisti, fakat sabah 7'ye
kadar kod kasmaya devam ettim. Oyun oyuna benzemeye bas-
ladiginda ise enerjim tamamen bitmisti, do-or-die dengesinde bu
sefer "die" tarafinda kalmistim iste. Vigo arada gelip bana gaz
vermeye calist ama beyin artik durmustu. O agsamada masadan
kalkip, bana "Aldin spectrumu bidaha ugramiyosun, bu ka-
darmis demekki" laflariyla takilan CGTR camiasinin yanina
gectim. lyikide yapmigim, ¢iinkii uzun zaman gériisemeyecektik
belli ki. Bu arada Alco'nun getirdigi sandwichleri de lUplettim el-
bette, biraz enerji geldi kanima.

Yorgun cgtr amcalari bir arada poz verdiler.

Sekil 4.

Sabah 8 gibi, Zonguldak'tan Domino, kardesi ve Yatuyu gel-
misti. Elbette herkes uykusuz ve yorgundu. Parti kisa olunca
cogu kisi uyumamay: tercih etmisti. iste bu bezgin ortama elle-
rindeki AmigaONE ile biraz hareket katmay| basarabildiler. Bu
kisim 6zkan'a yaradi ¢unkl evdeki A1 hakkinda degerli bilgier
ve dosyalar edindi. Dosyalari kopyalama sirasinda amiga "Onii-
muzdeki hafta kopyalayacagim", "Yilbasinda kopyaniz hazir
olur", "Su anda kopyalama isinde 2 kisi calisiyor, 4 ay erte-
ledik","Kopyalamay:i bitirmek Uzereyiz, 50 dolarlik kupon almak
istermisiniz" hatalari verdi. Ama 2 crash ve 1 reset sonrasinda
nihayet islem tamamlandi.

Sonrasinda ben bir ara belki oyunu bitiririm diye laptop'un ba-
sina déndum, bir iki satirdan sonra "sdyle bir kafami su masaya
yasliyim bakiim" dedim ve uyuya kalmisim, saat 12:15'de
uyandim. Bir énceki glinden kalan yorgunluk beni gafil avlamisti.

Pazar

Deadline goktan ge¢mis ben bilingaltimin bana oynadigi hain
oyunun kurbani olmustum. Oyunun berbat olduju konusunda
kendimi bayadi inandirmis olmaliyim ki farkinda olmadan uy-
kuya teslim etmisim kendimi.

Artk yorgunlugun verdigi beyin durgunlugu hakim olunca en az
beyin aktivitesi gerektiren seye giristik. Oyun oynamaya.
LW3D'nin pcengine oyun kartlari o kadar harika goriniyordu ki
herkes katalogdan oyunlari secip sokip takmaya baglamigti.
Sonra bir shoot-em up herkesin ilgisini gekti ¢linkii ben daha ilk
elime aldigimda rekor yapmistim. Rekoru joypad'in ates tusunu
doverek yaptigim icin milletin ilgisini ¢ekti durum. Sonra herkes
beni gegmeye cgalisti. Yillar boyu kimse onun baginda bu kadar
eglenmemisti, buylk olasilikla daha birkag yil kimse o pc engine
basinda gocuklar gibi eglenmeyecekti. Bu buyuk haz iginde bu-
lunan PC engine sonunda conta yakti ve sesinin kalitesini yitirdi,
gatlak patlak ¢ikmaya basladi.
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Lw3d dahi sansini denedi ama 111520'lik skoruma en ¢ok yak-
lasan 45980 ile dominoydu.

Sekil 5.

Sonrasinda parti mekaninda yavas yavas cikislar baslamisti.
Saat 2 gibi mekanin biiylk kismi bosalmigti. Uziicii bir durum,
yarigsmalara kimse kalmamisti. Seyircisi olmayan bir scene nedir
ki?

Bir yildir bekledigim 7D8 bitmekteydi ve ben higbirsey teslim
edememistim. Elime fotograf makinemi aldim, Impetigo, "Al
sana hediye 512MB XD kart!" dedi. Artik birsey yapmak sart ol-
mustu. Parti 6ncesinde Alco ile bir fotoroman ¢gekmek konu-
sunda anlagmistik. Ama konu hakkinda birsey hatirlamiyordum,
Alco'ya kostum, "haydi ne ¢ekiyoduk biz" dedim, suratima bakti,
"Ulen bunca saattir nerdeydin?" gibi bir ifade belirdi, evet bize
¢ok daha pratik birgsey lazimdi. Hizl distnup etrafima sdyle bir
baktim, hydrogen pixel compo i¢in hazirladiklari tGriine son rétu-
slarini yapiyordu, diger tarafta Domino yeni gelmisti, onun ener-
jisi tamdir diye kamerayi eline tutusturdum. Hydrogen'in yanina
ilistim, "Fotograf cekicem" dedim, "Cek" dedi. "Domino, soyle
geg, cek" dedim, gekti. Sonra Beast'in laptopundan "Nightlord'un
ilk partim rehberi® ni actik, ordan okudum, aynisini yaptik,
cektik. Ben bu organizasyonu yapma gabasiyla etrafta kirkayak
gibi gezerken bir yerden "Hocaaam!" diye bir ses duydum, bir de
baktim ki bizim okulun lletisim Tasarim bélimii 6grencileri parti-
deler! Bu harika tesaduf, kutsal bir sinyal olmaliydi. Acilen onlari
da bu projeye ekledim. Sonugta toplam 5 dakikada gekilmis bir
aran ¢ikmist, igim artik rahatti. Halen nightshift07 videosunu ya-
yinlamadigimi hatirladigim igin bu sefer isi parti mekaninda bitir-
meye karar verdim. En gabuk sekilde Powerpoint sunusu haline
getirmeye karar verdim. Ben PP ile ugrasirken bir taraftan yarig-
malar baglamisti. Bir taraftan muzikleri dinledim, bir taraftan su-
nuyu hazirladim. Domino'ya fotograflar gektigi icin de tesekkir
etmeyi unuttum sanirim. Nightlord'un Resimli Parti rehberine
http://www.veanewmedia.com/ardae/fish/ilk_partim_rehberi.ppt
adresinden ulasabilirsiniz.

—

LT Y

Parti rehberini gekme sirasinda bile bir sohbet ortami olustu, ka-
labalik bir suire dagiimadi.

Sekil 6.

Bu yil, Scene'de gorilen sirekli gerileme ile paralel bir Griin az-
lig1 vardi. Séylendigine goére 7Dx bu yil rekor katilimciya ula-
smis. Fakat Uriinler yok denecek kadar azdi. Bu ylzden bu ko-
nuyu agmak bile istemiyorum. Elbetteki igneyi kendime de batir-
maliyim. Klasik sdylemle "Ben yapmazsam, sen yapmazsan kim
yapacak bu Urini?" diyerek, bu yil Bronx demosu dahi gor-
medik diye de dévinduk.

Yarigsmalar bittiginde herkesin enerjisi tamamen tikenmigti,
zaten paketlerini toplamis olan Scener'lar hizla mekan'i terket-
meye basladilar. Ben genellikle son dakikaya kadar kalip organi-
zatorlere toplanma konusunda yardim etmeyi tercih ederim ama
bu sefer ortada kimse kalmamisti, bu yizden toplandigim gibi
arabaya atlayip evin yolunu tuttum. Umarim organizatérler fazla
yorulmamislardir.

Sonug

Partiye gelecek kisilere dnerim sudur: Gelin. Evet, temel bir so-
runumuz var ki bu da Demoparty'lerin tiiketim degil tGretim odakl
oldugudur. Fakat zaman o kadar az ki, birseyler Gretmek kolay
degil. Kodlamaya ve grafige son derece hakim arkadaslarimiz
bile, elleri bos ya da ¢abukga kotariimis islerle geliyorlar parti-
lere. Umarim bu bahtsiz gidisi kirabilir, bol urinll, sanatsal da-
mari gelismis coder arkadaglarimizdan kendi partilerimizde goé-
rebiliriz.

Bu urdn kithdina karsin, bu parti gok daha énemli bir amaca
hizmet ediyor: tanisma ve arkadaslik yenileme. Birgok gekingen
arkadasimiz (belli ki nightlord'un tutorial'ini okumamislar, ama
artik ona da ¢6zUim bulduk, resimlisi var) gelmis ve kenarda
oturmus, sonra da ¢ikip gitmis. Bu o tur partilerden degil, olma-
mali da. Bizler, bilgisayar bagimlilari, tanismayi, konusmayi ve
oynamay! severiz, bu parti de bu islevleri fazlasiyla yerine ge-
tirdi. Taniganlar daha dnceden planladiklari seyleri yaptilar, tan-
Ismayanlar tanigti ve paylastilar.
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Ayrica katiimin artmasi da bir kipirdanma oldugunun goster-
gesi.

Organizator arkadaglar da ellerinden gelen herseyi yapmaya ¢a-
lismiglar. Hersey sorunsuz ilerledi, guzel eglenildi, kisa sureyle
de olsa herkes oradaydi ve amaca ulagildi. Bu tur bir dizenle-
meyi yapmak hi¢ kolay degil, Ustelik Ucretsiz. Bu organizasyon-
larin kalitesinin/Uriin sayisinin artmasi bakimindan ortaya bir
para koymak gerektigini gérmis durumdayim. Bu sebepten bir-
dahaki 7Dx'de kuguk bir miktar (20 lira gibi) alinirsa ortaya bir
6dul de konabilir. Ayrica bilgisayar lab da gerekli degil goériinise
gore, herkes makinesini getirmisti, wireless network ve projek-
siyon+mikser yeterli bir parti dizenlemek icin.

Bu konuda son beklentim Vigo ve arkadaslarinin Nightshift'i
tekrar canlandirmasi. Daha blyuk bir salonda, daha uzun su-
reyle, daha kalabalik bir ortamda, sadece miizik ve grafik degil,
kaliteli demolar izleyerek eglenmek dilegiyle.

7D8 Puanlama

Grafik’5 Mizik:3 Oynanabilirlik:10 Tekrar oynama degeri:10
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Oyun Yapiminda
Risk Nerede

Bilgem 'Nightlord' Cakir

Bu yaziyi tetikleyen sey, Istanbul Kiyamet Vakti MMORPG oyu-
nunun yakinda g¢ikacak olan yeni eklenti paketi “Derindeki Sir”
icin ¢cikan in-game videosunu gérmem ve oyunun evreni ile ilgili
benim dogal olarak su an oyunculardan ¢ok daha fazla detay bi-
liyor olmam oldu (bilmeyen okuyucular olabilir, ben de IKV eki-
binin bir pargasi idim)

Turkiye'nin en sessiz, sakin gikan ve buyliyen, en genis kap-
samli ve bitmis oyunlarindan biri.

Genelde insanlar ve sirketler proje ekiplerini incelerken, hangi
bilesenlerin ne kadar 6nemli rol oynadigi hakkinda buyik yanil-
gilara dusebiliyorlar. Bir is, takim galismasi olarak yapilyor diye,
takimin her bileseni ayni kritiklikte rol oynuyor demek degil.

Sik sik yoneticiler, takim oyununda herkesin ayni derecede
onemli oldugundan s6z eder. Ve bunu sdylerken aslinda hem
yalan soylerler, hem de yanlis yalani séylerler ve bunun farkinda
degildirler.

Bu yalani desteklemek igin sirketteki degisik kisi ve depart-
manlar érnek verilir. Satin alma bdlimu olmasa, Uretim igin kul-
landigimiz komponentleri fabrikaya getiremeyiz o zaman Uretim
durur. Uretim grubu olmasa iriinii (iretemeyiz o zaman neyi sa-
tacadiz. Satis grubu olmasa urinler satilmaz ve para gelmez.
bu firmadaki herkes hayati 6nemli bir is yapiyor yaaaaaaa-
aaaa....

...... » o«

Cikarima bakiniz. “X kisisi isini yapmazsa bu proje bitmiyor”, “Y
kisisi de isini yapmazsa bu proje bitmiyor”, dyleyse “X kisisi ve Y
kisisi ayni derecede 6nemli”. Burada “Gnemli” ne demek ayrica
tartisilabilir ama sanirnm ana konuyu anladiniz. Buradaki “6nem”
cogu zaman sirketin o kisiye verdigi maas ile de ilgili oluyor.

Sekil 1.

Hayir kardesim bu ¢ikarim yanlis. Bu veriler hem X kisisinin hem
Y kigisinin projeye katki sagladigini séyliyor. Ama katkilarin bu-
yukligi konusunda birsey séylemiyor. Bu katki olmasa projenin
yaptidi is projenin bitmesi igin gerekli olacak. Zaten projenin bit-
mesi igin gerekli olmayan bir isi yaptiriyorsaniz bu adamlara, o
zaman bambaska bir boyutta cahillik ve verimsizlikten bahsedi-
yoruz. Siz zaten bu yaziyi okumayin.

Bir proje bir taskler kiimesidir. Bu tasklerin her birinin tek basina
veya gruplar halinde barindirdigi da bazi riskler vardir. iste bir
projenin bitmesi ile bitmemesi arasindaki fark en yuksek riskli
tasklerin bagariyla bitirilebilip bitirilemeyecegidir.

Turkiye'de sirketlerin ve hatta medyanin buyik béluminin 1s-
rarla anlamak istemedigi yer burasi. Herhangi bir yazilim proje-
sinde, su an dinyanin neresinde olursaniz olun en yuksek riskli
taskler “teknik” tasklerdir. Bir bilgisayar oyunu projesinde teknik
taskler programlama, oyun dengeleme, oyun senaryosundaki
bazi mantiksal iligkiler (yani senaryonun gameplay ile ilgili kritik
6gelerinin oturtulmasi), 3 boyutlu grafikler ( poligon sayilar,
skinning implementasyonuna uygun modelleme ve rigging yapa-
bilme vs énemli teknik problemler). Bunun yaninda 2D grafikler
(texture boyama harig), mizik ve ses efektlerinin biylk bolimd,
konsept tasarim gizimleri, oyun senaryolarinin blyik boélimleri,
oyunun satis ve pazarlamasi, reklami, medya iliskileri, reklam
alimi/verimi vs gibi taskler teknik taskler'e gore cok daha az risk
tagir.

Bunun Tirkiye'de bir tirli kavranamiyor olusunun sebeplerini
bilmiyorum. Belki Tirkiye'deki dominant “business” ekollnun
hala “ticaret”, yani birseyleri alip satma is modeli tGizerine kurulu
olmasindan olabilir. Ornegin bir ticaret firmasinda is akislarin-
daki en dnemli riskler satis alanindadir. Bu ytzden satis ekipleri
en 6nemli konumdadir ve bu haklidir.

Hatta Turkiye’nin global ekonomideki bu ilging konumu (yani az
sayida ¢ok zengin Ticcar sirket olmasi) ve global trendler so-
nucu diinyada bir tek Tiirkiye’'ye mahsus olarak “isletme” diye
bir bolim universitelerimizde lisans seviyesinde (yani master/
doktora degil) bir segenek olarak poptilerlesebilmis ve hayli zeki
genglerimiz yliksek puanlarla bu okullara girip higbir “alanin” uz-
mani olmadan genel gecger oldugu savunulan bir “yoneticilik”
egitimi almistir. Bu “yOneticiler”, yeri gelir banka’da caligir, yeri
gelir tekstil fabrikasi yonetir, yeri gelir elektronik fabrikasi y6-
netir, yeri gelir internet firmasi yonetir, yeri gelir yazilimevi yo-
netir. Yonetir de yonetir.

Evet yoneticilik kesinlikle teknik yetilerden bagimsiz ayr bir ye-
tenek seti gerektiriyor ve ayri bir egitimi olmasi gerektigine katili-
yorum. Fakat bu diinyanin her yerinde master derecesi olarak
sunulan bir egitim. Yani gider mihendis olursunuz, alaniniza
belli bir teknik hakimiyetiniz olur. Ustiine gider isletme master'i
yaparsiniz veya bazi sirket igi egitimler vs alirsiniz eyvallah.
Ama bu yurattigu “business”in igerdigi implicit problemleri bil-
meden ve tanimadan ve en koétlisi 6nemsemeden business yu-
ruten, proje kararlari alan, ekipler yoneten “yénetici” kavrami Ul-
kemize has.




Oyun Yapiminda Risk Nerede

Sekil 2.

Son yirmi yilda ilkemizde firmalar ticaret disinda “Uretim” tabanl
is modelleriyle tanismak durumunda kalinca (Avrupa’da yuk-
selen Uretim bedelleri sagolsun) biraz olsun bu sirketlerin i¢ den-
gelerinde degismeler oldu ve Uretim ile ilgili gruplar daha ¢ok
6nem gormeye basladi. Son on yilda da Asya Ulkelerinin bizden
¢ok daha ucuz alternatifler haline gelmesiyle lretimde yakalad-
1Igimiz avantaj kayboldu. Bunun ustine sonunda bizim bazi
“yoneticiler” de “bi dakka ya Arge kuralim” veya “Yazilim isine
girelim” diye gaza geldiler.

Sonra da yonettikleri takimlara yukarida yazdigim yalani soy-
leyip durdular. Yalan séylediler ¢inkl herkesin esit 6nemde ol-
madigini biliyorlardi. Ancak yanhs yalani séylediler ¢linku hala
en Onemli tasklerin “satis ve pazarlama” oldugunu zannedi-
yorlar. Halbuki yazihm veya Arge tabanli “business” ta en riskli
taskler dedigimiz gibi teknik taskler ve dolayisiyla en onem veril-
mesi gereken kisiler de bu taskleri Ustlenen Kisiler. Bu sektérde
galisiyorsaniz hangi isi yapiyor olursaniz olun bu gergekle yizle-
smek ve kabul etmek zorunda kaliyorsunuz. Bu diger Uniteler
daha asag varliklar demek degil. Nasil bir futbol takiminda ¢cogu
zaman sol bek bir forvetten veya orta sahanin beyni bir oyun-

cudan daha az 6nemli ise ve bundan gocunmuyorsa, teknoloji
firmalarinda da teknik ekipler diger bitin birimlerden daha
onemlidir. Cunkd riskin daha buytk bolimu ile onlar bodusurlar.

Bu dunyanin en ileri teknoloji firmalarinda da bdyle. Microsoft,
Google, Apple, Sony, Samsung ve bitin silikon vadisi, biinyele-
rindeki teknik ekipleri el Ustlinde tutup en yetkin kisilerle doldur-
maya caligir. TUrkiye'deki firmalar ise basarili bir projede sadece
satis grubuna bonus verir mesela. Bu durumun hala bdyle ol-
masi eskiden kalan sirket igi politik salaklklar ve teknik is mo-
delleri konusundaki dinmek bilmez cehalet diginda bir sebebe
baglanamaz sanirim.

Son olarak oyun yapimina dénersek, tlkemizdeki bir avu¢ oyun
yapan firma ve amator grup, umuyorum ki bu bahsettigim badi-
relere fazla yakalanmadan isleyip basarili olur. Gegmiste
uzaktan izledigim pekgok basarisiz projede bu izleri gérdim.
Yaziy! tetikleyen IKV oyunu, neyse ki bu konuda olumlu bir
ornek. IKV’de yer alan kisi ve sirketler tirli imkansizliklara ve
anormal fedakarliklara karsin en azindan en yiksek riskli teknik
taskleri her zaman yeterli bir kalite ile tamamlayabildiler. Buna
karsilik teknik olmayan tasklerin dnemli bir bdlimiinde prob-
lemler oldu ve bu problemlerin sonucu oyun Ozellikle yerli
medya ile bir tirli olmasi beklenen iyilikte bir iliski kuramadi.
Oyunu elbette begenmeyen oyuncular da oldu. Ancak toplamda
bakildiginda, ylzbinlerce kisinin oynadigi, hakkinda birgok fan
siteleri, videolar, dergileri yapilmisg ve neredeyse sifir medya
destegine karsilik, onbinlerce oyuncunun devamli oynadigi bir
hale gelmis, serverlari surekli dolu olan bir oyun olmus. Hele
simdi yeni gelecek olan eklenti ile bircok yeni bdlum, yuzlerce
diisman, ylzlerce gorev, yizlerce NPC ve son derece derin ve
detayh bir senaryo orgisu ile, 6zellikler “free to play” oyunlar
icinde dunyadaki en iyilerinden biri (ah bir de ingilizce veriyonu
ctksa) olmus.

Bu caprasik durum insanda bir yandan “heyt be ne giizel” diye
gaz yaratirken bir yandan da “yani ah bi de dider taskler de
adam gibi yapilsa o taskleri Ustlenenler tarafindan” diye bir ser-
zenis tetikliyor.

Ama en azindan IKV onceliklerini cogu zaman dogru ayarlamis
bir proje. Bunun Tirkiye’deki nice baska oyun yapma macera-
sina da yansimasi dilegiyle.
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Sekil 3.

Lutfen lutfen ama lutfen, mihendislerinize gereken 6nem ve
destegi verin. Projelerinize yeterince tecribeli kigileri alin. Bir
tane tecriibeli adam yerine (c tane yeni mezun alinm diye du-
sunmeyin. Projelerinizi yeterince tecriibeli ve daha énce benzer
buyuklikte projeleri yapmis ve bitirmis insanlara yonettirin. Bili-
yorum bunlar agagta yetismiyor ve zor bulunuyor Turkiye'de
ama o zaman yurt digindan getirin. Kadronuzda surekli bir tec-
ribe yelpazesi olsun. yani on kisilik bir teknik ekipte, 1 tane 10
yil tecriibeli adam 9 tane 0 tecriibeli adam olmasin. 1 x 10 yillik
+2x5-7 yillik + 4 x 2-5 yillik + 3 x 0 yillik adam olmali érnegin.

Buna karsin tabi amatér gruplarin ¢ok bdyle sanslari yok. On-
larin yapabilecegi tek sey deli gibi ¢alisip kod yazmak. Yazmak
yazmak ve bir daha yazmak... Ve oyun bitmeden de cok fazla
6tmemek.

Yazarin notu: Bu yazidaki grafikler "Istanbul Kiyamet Vakti" oyu-
nundan alinmigtir.
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Oyun Yapabilecek

Hale Gelmek
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Bu yaziyi ilk olarak 2009 Haziran’inda blogumda yayinlamistim.
Ardindan Alcofribas ve Reften gelen yorumlar da eklenince yeni
baslayanlar icin oldukga faydali olabilecegine inandigim bir yazi
butiinl ortaya ¢ikti. Plazma daha farkli ve genis bir kitleye hitap
ettigi icin de, bu yaziy1 Plazma biinyesinde de yayinliyoruz...

Bir insanin bir oyun yapabilmesi i¢in edinmesi gereken bazi
temel yetiler var. Oniimiizdeki giinlerde bu konuda bir dizi yaz
yazarak, bu yetileri tanitmaya calisacagim. Bu islere kalkig-
madan dnce bilmeniz gereken u¢ temel sey var:

Kisa bir yol yok. Pekgok meslekte oldugundan daha fazla
sey bilmek zorundasiniz. Hele de tek basiniza oyun yap-
maya kalkisiyorsaniz. E@er bir grup ile galisiyorsaniz bile,
gruptaki diger elemanlarla saghkl bir iletisim kurabilecek
kadar ayni dili konugsmak zorundasiniz.

Kendinize zaman tanimali ve hedeflerinizi yavas yavas art-
irmalisiniz. Bu konulara calismaya basladiktan sonra ilk he-
definiz Gears of War 3'0 yapmak olmamali. Bu gézlemle-
digim kadariyla en sik yapilan hata. Bugiin satin alip oynad-
1giniz oyunlarin hemen hepsinin arkasinda 20 — 30 kisiden
baslayip yuzlerce kisiye kadar ilerleyebilen rakamlarda tec-

rubeli muhendis ve sanatgilardan kurulu ekipler var.

Kendinize zaman tanir, hedeflerinizi yavas ve bilingli bir se-
kilde yodnetir ve disiplinle galigirsaniz, ¢ok iyi oyunlar yapa-
bilecek seviyeye gelebilirsiniz. Ve bunu yaparken de ¢ok
¢ok iyi vakit gecirebilirsiniz.

Bu en temel U¢ noktayr anladigimiza gére konumuza girelim.
Once genel olarak gereken yetenek alanlarindan bahsedelim.
Cogu oyunun yapiminda su asagidaki bes yetenek bir sekilde

kullanilir. Bazen bazi oyunlarda bunlardan bir veya birkagi atla-
nabilir. Ama bunlar istisnadir.

Oyunun oynaniginin tasarimi

2. Oyun evreninin tasarimi

3. Yazihmin tasarimi ve Uretimi

4. Grafiklerin tasarimi ve uretimi (2D/3D Oyun mekanlari ve
karakterleri, kullanici araylzu grafikleri vs)

5. Muzikler ve ses efektlerinin tasarimi ve Uretimi.

Hemen her zaman ilk adim oyunun nasil bir oyun oldugdu, oyun-
cunun tam olarak ne yapacagdinin tasarlanmasidir. Bu ise oyun
tasarimi (game design) denir ve yapan kisilere de oyun tasarim-
cisi denir. Ornegin “yapacagim oyunda bir askeri yénetiyoruz.
askerin goéziinden odalarda ilerleyip kargsimiza ¢ikan digmanlari
oldlrtyoruz.” gibi bir tanim yaptiginizda oyun tasarimina bas-
lamis oluyorsunuz. Bir oyunun planlama asamasindaki belki de
en 6nemli adim bu adim. Bir oyunun zevkli mi zevksiz mi olaca-
gini belirleyecek olan en temel fikirler bu adimda sekillenir.
Oyun yapacaksaniz oyun tasarlamay1 6grenmek zorundasiniz.

Oyununuzun yapimi asamasinda ¢ogu oyun tiiriinda karsiniza
¢ikan bir diger problem oyun evreninin tanimlanmasidir. Bu
adim diger kurmaca yazin alanlarina benzerlikler tasir. Oyu-
nunuz hangi diinyada gegiyor? Karakterler kimler? Zargon ge-
zegenini isgal eden Torion savas gemilerine karsi savasan son
Zargon savas pilotu Horvan’t mi yénetiyoruz. Yoksa Bati Zla-
doran ovasindan gelen yalniz bir blytcu olan Zendor olup, Orta
Kralligi yoneten seytani diktatér Dorgot'u mu 6ldirmek amac-
1miz? Yoksa Turkiye Futbol liginde oynayan bir takimin teknik
direktord miyiz. Oyun evreninin tasarimi, oyuncularin, oyunu-
nuzun dinyasinda kendisini kaybetmesini saglayip, oyundan
daha blylk zevk almalarini saglar. Ayrica oyunun oynanis 6ge-
lerini de etkiler. Mesela Zargon gezegeninin teknolojisi nasil bir
seviyede. Horvan’in savas gemisinde ne tip silahlar olacagini bu
belirleyecek.
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Sekil 2.

Ve tabii ki oyunun birilerinin bilgisayarinda oynanabilen bir yaz-
ihm urdnlne ddnusebilmesi i¢in oyunun programlanmasi gere-
kiyor. Oyun programlama konusunda daha uzun yillar hergin
yazsam bitmeyecek kadar konu mevcut. Ancak oyun yapabil-
meye baslamak igin sonlu bir kiimeden bilgiler 6grenmek yeterli.
Bu konuya ileride gok detayli sekilde egilecegim.

Ve bir oyunu satan noktaya geliyoruz. Grafikler. Yaklasik son 20
yildir oyun satiglarindaki en énemli faktorii oyunun grafik kalitesi
belirlemekte. Oyun grafiklerini iyi tasarlayip Uretebilmek de gok
¢ok genis bir konudur. Ancak ben bu yazilarda ilk basta basit
grafiklerle kiiguk oyunlar yapabileceginiz kadar temel grafikerlik
bilgisi hakkinda sizleri gesitli kaynaklara ydnlendirecedim. Oyu-
nunuzun 2D veya 3D grafiklerinin hazirlanmasi ilk basta belki de
akliniza gelenden gok daha genis bir konudur. Ornegin oyu-
nunuz hangi mekanlarda gegiyor. Kac karakter veya diisman
var. Hangi nesneler var. Kullanim mendileri nasil olacak. Nasil
ikonlar var. Bitin bu sorularin cevaplarina gére bu grafiklerin
tek tek hazirlanmasi gerekiyor. Oyununuz 3D bile olsa her
zaman yapmaniz gereken bol miktarda 2D grafik isi olacagini
bilmeniz gerekiyor ( 3D objeleri kaplayan texture’lar, veya menu
grafikleri gibi )

Son olarak bir oyunun atmosferini tamamlayan ve oyuncuya
eslik eden son bilesen de oyunun mizikleri ve ses efektleridir.
Burada sizinle bir sirrn paylagsmak istiyorum. Muzik bir oyundaki
en onemli gizli silahtir ( ayni sey demolar icin de gegerlidir ).
Cogu zaman mizige hakettiginden az énem verilir ama oysa ki

muzik bir oyuncuyu oyuna hapseden, butin diger seyler
olurken, surekli gaktirmadan oyuncunun biling altina birseyler
sOyleyen bir ajandir. Oyundaki pekgok hatayi ve problemi bile
gizleyebilir. Iyi bir miizik ortalama bir oyunu “inanilmaz siiriikle-
yici” bir oyun haline getirebilir. Bir oyunda nasil olupta mizigin
bu dediklerimi yapabildigini ben de tam acgiklayamiyorum. Ama
neredeyse diyebilirim ki, iyi bir mlzik oyuncunun biling altina ve
begenisine agilan gizli bir kapinin sifresinin girilmesi gibidir. Sif-
reyi dogru ayarlayabilirseniz, adeta oyuncunun begenisine kisa
yoldan sahip olmus olursunuz. Muzige ¢ok énem verin.

Sekil 3.

Ozellikle miizik ve grafik konularinda dogustan gelen bir yetenek
de s6z konusu. Eger bu konularda dogustan yetenekli degil-
seniz de bu moralinizi bozmasin. Dinyada grafikleri veya mizik-
leri bir oyunda yer alsin diye yanip tutusan pekgok grafiker ve
muzisyen vardir. Ben yazilarimda bu alanlarda kendiniz ¢alismi-
yorsaniz bile birlikte calistiginiz grafiker ve mizisyenlerle ayni
dili konusup akhnizdaki fikirleri ifade edebilecek kadar bilgi edin-
menizi saglamaya c¢alisacagim. Ayrica hem mizik hem grafik
alanlarinda 6grenilebilen genis alanlar oldugunu da disinu-
yorum. Dijital araglar kullanirken dogusten gelen yeteneklere
olan badimhhginizin da azalacadini goéreceksiniz. Bu demek
degil ki yaptidiniz Urinler muhtesem sanat eserleri olacak
(muhtesem sanat eserleri yapmak 6grenilebilseydi herkes muh-
tesem sanat eserleri Uretiyor olurdu). Ancak bir oyunda amaci-
nizi karsilayan, yeterince iyi grafikler ve muzik/ses efektleri tre-
tebilmenin, kesinlikle sadece dogustan yeteneklilerden olusan
bir kimeden c¢ok daha genis bir kitlenin kudreti dahilinde oldu-
guna inaniyorum. Kendinize bu konuda sans ve zaman verin.

Konuya genel bakisi bu noktada sonlandiriyorum. Oyun tasa-
rimi konusundan devam edecegim.

“Oyunlarin grafik kalitesi gercekten 6nemli bir etken ama ben
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hala eglencenin ¢ok ¢ok énemli, hatta kimi zaman grafikten de
on planda oldugunu dusiiniyorum. Nintendo DS tecriibelerime
istinaden sunu soyleyebilirim ki, ya Japonlar ya Nintendo bu
isten cok iyi anlyor.”

Alcofribas, 6.11.2009

Evet o eglence faktérinu tanimlamak icin ben hala bizim eski
dergilerimizdeki “oynanabilirlik” kelimesini ¢ok seviyorum. Ve oy-
nanabilirligin bir oyunda en 6nemli kavramlardan biri olduguna
katiliyorum.

Fakat benim dikkat gekmek istedigim nokta su. Bir oyunu olus-
turan bilesenlerin her biri oyunun yasaminda farkli roller oy-
nuyor.

Ornegin oynanabilirlik. Oyunu alip oynayan kisilerin oyundan
zevk almasini ve sevmesini sagliyan sey. Ancak kopya oyun ol-
mayan bir pazarda, oyunun ilk satin alma kararinda, grafiklerin
oynanabilirlikten daha fazla dikkate alindigini disuntyorum.Bu
adil olmayabilir ama bence kaginilmaz gergek bu.

Ote yandan yazida da dedigim gibi oyunun sevilmesinde bence
muzikler de inanilmaz énemli, ama yine ilk satin alig kararinda
grafikler kadar etkili degil.

Sanirim gorsel bilesenden gelen data dider duyulara gére o
kadar fazla ki oyun denilen medyada ister istemez ilk degerlen-
dirilen sey oluyor.

Grafikleri kot ama oynanabilirligi yiksek oyunlarda problem su
oluyor. Bu oyunlar dilden dile duyulduklari i¢in satis rakamlar
daha yavas bir egri ile artiyor. GlnimuUz pazarinda da bir oyun-
daki oynanabilirlik fikirleri glgli ise ayni fikirleri kullanan yeni
oyunlarin ortaya ¢ikmasi en fazla 9-12 ay iginde gergeklesiyor.
Dolayisiyla birileri dokuz ayda o koéti grafikli ama iyi oynanan
oyunun iyi grafiklisini yapiveriyor. Oyuncular da o oyunu ali-
yorlar.

“Oyun grafigi gizmenin de 6zel bir dal oldugunu burda vurgu-
lamak gerek bence. Her tasarladigim ya da yapmaya giristigim
oyunda ilgili sektérde profesyonel olarak galisan arkadaslarin
yardimini isterim (grafiker/muzisyen). Malesef bu arkadaslar ge-
nelde yaratici besleme sunmak yerine yanlis yénelmis kaygilar-
lyla kdstek olurlar.

Sinema’da da benzer sorunu mizik konusunda yasiyoruz ve
hatta blyuk butgeli tirk filmlerinde bu problemi gérebiliyoruz:
Film muzigi Uretecek yetenekte kimse olmadidi icin filmlerde
s6zlu muzik, piyasada album olarak kullanilan muzikleri filmin
icinde, basinda, ortasinda, alakasiz yerlerde duyuyoruz. Yani
“oyun” dedigimiz (bence) “sanat eseri”, tamamen kendine has
bir galisma yodntemi gerektiriyor. llkemizde bdyle bir sektdr ol-
madidi igin, hatta “bilgisayar oyunlari” kigimsendiginden dolayi
milletin kasith olarak uzak duruyor olmasi bu konuda yetismis
“uzmanlarin” sayisini bir hayli disurtyor.”

Ref, 6.12.2009

Oyun grafiklerinin bazi 6zel, oyun yapimina has yonleri oldugu
yoénundeki tespitine katiliyorum. Bu oyun yapimina has 6zellikler
arasinda bir takim teknik kisitlar en g6z 6niinde olani. 3D oyun-
lardaki poligon sayilarina dair kisitlar, veya kullanilan parcacik
motorlarinin getirdigi kisitlar, ya da sinirli kaynaklara sahip plat-
formlardaki 2D ¢ozunurlik ve renk sayisi kisitlari, oyun yapim-
inda c¢aligan bir grafikerin karsilastigi ekstra problemler. Bu hat-
irlatma benim icin de iyi oldu, bu konu hakkinda ileride yaza-
cagim yazilarda bu 6zel kosullarda grafikerlerin nasil galistikla-
rina dair kaynaklar bulundurmayi unutmamaliyim.

Muzik konusunda da haklisin. Film “score” ile normal ticari
muzik albUmleri arasindaki farka deginmissin. Bu konuda sodyle-
diklerine aynen katiliyorum. Ayrica oyun “score’lari da ¢ogu
zaman film muziklerine yakin olmakla beraber ufak farkliliklar
iceriyor. Mesela oyuncuyu baymadan uzun stre loop edebilmeli,
veya oyuncu oyun dlinyasinda dolasirken mekanlarla iligkilendi-
rilmis miziklerin birinden digerine rahatca gecgebilmeli. Ayni se-
kilde gesitli olaylarda mizik yine rastgele zamanlarda degisebil-
meli (mesela ambient mulzikten savas muzigine gegis vs.) Keza
yine oyundaki ses efektleri ile iyi ortismeli (ki bu problem asl-
inda filmlerde de var).

Kisacasi oyun yapiminda rol oynayan sanat dallari miizik, resim
ve yazin, oyun yapimi baglaminda uygulanirken, bu baglamin
getirdigi bazi 6zel teknik kisitlar ve ihtiyaglar iginde icra ediliyor.
Bu konularin her birinde yazdigim yazilarda 6zellikle bu oyun
baglamina 6zel kisitlara deginmem gerektigini bana hatirlatmis
oldugun icin tesekkurler.
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Askerden Donus
Metehan 'Spritus' Alter

Nightlord bana "senden bi yazi istiyorum, scene'den uzak
kalmak ile ilgili olabilir" diye bir mesaj yollamigti. Aslinda asker-
deyken sadece scene'den mahrum kalmamistim. Ama en gok
koyan sey buydu. Ustelik bilgisayar ile ilgili bir gérev alamamis,
az da olsa teselli bulamamigtim.

Bunun yerine zamanimi, bu is bittikten sonra neler yapabilece-
gimi duslinip, bunlari not alarak gegirmistim. Bunun igin epey
zamanim vardi. Hatta bilgisayar basina oturma firsati buldugum
kisith zamanlarda javascript ile denemeler yapiyordum. Ve hatta
winamp'in avs pluginini kullanarak demo yapma girisimlerimi de
hatirliyorum :). Ayrica karakalem ile pixel grafik denemelerimi de
unutmamak lazim :).

Elbetteki bunlari, aslinda ben cok iyi scenerim suiperim falan
diye anlatmiyorum. Vatan millet tamam ama askerlik gercekten
can sikicl bir durumdu. Neyse iste, geldi ve gegcti. Onemli olan
simdi neler yapacagimdi. O zaman aldigim o notlar halen siyah
kapli yipranmis o minik defterimde dylece duruyor. Belki de bu
notlarin birgogunu unutacagim ve hi¢ yapmayacagim.

Scene'in simdiki hali, ben askere gitmeden 6ncekiyle hemen
hemen ayni. Welcome 2007 introsunun scrollunda "Aman bos
durmayin. Birgseyler yapin" babinda seyler yazmistim. Anlagilan
beni pek takan olmamis :P Ne zaman yeniden canlanacagiz
merak ediyorum. Ya birileri birseyler yapacak ve birseyleri tetik-
leyecek ya da bu suskunluk bdyle sirip gidecek, ta ki hersey ta-
mamen yok oluncaya kadar. Eger bu birilerinin umurundaysa
gercekten birgeyler yapmalilar (yani yapmaliyiz).

Sekil 1.

Bazen duslniyorum da artik o 7dS'ler nightshiftO6'lar geride
kaldi. Zaten o zamanlar da birgiin tim bunlarin bitip tatli birer
aniya donlsecegini dusunmustim, ama bu kadar da erken
degil. O ruhu yeniden yakalamamiz lazim. Peki bu nasil olacak?
Tabiki demo c¢ikararak ve yeniden rekabet ortamini olusturarak.
Belki bir parti yapilirsa hersey degisebilir. Bunu o zaman gére-

cegiz.

Bu arada insanlarda "hah tamam spritus geldi, resident demo ¢i-
karacak" beklentisini de ayrica kintyorum :) Eee sizler ne yapi-
yordunuz bunca zamandir. Koca 2 senedir ¢ikmis kasi g6zl
dizglin bir demo yok maalesef. Cikaracagim ilk demoda bu du-
rumu g6zardi etmeyecegdim (evet bu bir tehdit ;)

Her ne kadar bu tip sikayetler slrekli oluyorsa da demoscene
hala ¢ok giizel bi olay. Boyle bir kominitenin pargasi olmak ger-
cekten guzel bir his. Sirf burdan edinilen arkadasliklar bile yeter
aslinda. Umarim daha ¢ok uzun sirer. Halen "demoscene 6ldu
basimiz sagolsun" geyiklerinin yapiliyor olmasina ragmen.

Spritus/Resident, 8/31/2008
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Demon ve
Archangel

The Demon

Himm. En son yazimdan bu yana, 2 sene gegmis. Tecribeli
scener olduk sayilir. Belki biraz memuriyet gibi, ¢cok bir sey yap-
madan tecriibe kazaniyorum. Gergi scene gegmisim eskilere da-
yanir. Cracking scene’e baslayan pek ¢ok genci desteklemis-
ligim vardir 80’li yillarda.

Bir saniye lutfen...

-Suriinme be adam, ¢gikamazsin buradan.

Sekil 1.

Ne diyordum. Demon olmak da ayip degil, Archangel olmak da.
Scene yuzinden gileden ¢ikmak da. Ben de o tarihten bu yana
bu camiayi takip eden biri olarak, hem cile ¢ektim, hem de ¢ek-
tirdim. Simdi siz diyorsunuz ki, niye bu Demon lafi geveleyip du-
ruyor. Tamam, biraz ge¢cmise gidelim o zaman.

Sene 2006. Nightshift 2006 partisi yeni sona ermis sayin okuyu-
cular ve profesyonel Demon iskence sanati komitesi Uyeleri.
Ben, o parti sonrasinda yayinlanan Plazma’da (aslinda Plazma
dergisi ilk toplantisinda isim olarak ben Lava’yi tavsiye etmistim,
ama editorler Plazma’yl uygun gérmuslerdi, herhalde kot niye-
timden siphe ettiler) onlarca sceneri mahkum etmistim. Ama
simdi bakiyorum da... Bunlar sudan sebeplermis. O kadar
kafes, mengene tonlarca ates, dekor, efekt bosa harcanmis. Asil
kiyamet henliz gelmemis, mesai baglamamis. Neden Demon 2
senedir yazi yazmiyordu merak edenler, iste cevabi. Clinki ce-
hennemin oyuncaklari bunca riyakarligi temizlemek igin yeterli
degildi, evet itiraf ediyorum maalesef degildi. Uzun siire hazirl-

Iklar yaptim. Cok uzun sure. Ama tabii olarak élimsuzler igin,
zaman kuglk bir problem. Ve hazirliklar, Plazma #6’nin ¢iktigi
bu ulu giinde sona erdi. Hem de Archi’'nin ¢ikardigi onlarca so-
runa ragmen.

2006 diyorduk devam edelim. Sayin okuyucular 2005°de yapilan
7d5 ve 2006'da yapilan Ns’06 organizasyonlarindan sonra UzU-
lerek distnlyordum ki partilerimizi organize edenler artik iyice
akillandilar ve partiler profesyonel olarak organize edilecek ve
zamaninda duyurulacak sorunsuz organizasyonlar haline gele-
cekler, ben de igsiz kalacagim. Neyseki endigelerim yersizmis,
7d6 partisi, organizatérler tarafindan ¢gok ama ¢ok ge¢ duyruldu.
Herhangi bir megademonun bu partiye yetismesi bu tarihten
sonra mimkin degildi. Sansima cehennemde ¢ok fazla coder
var ve aralarinda yaptigim demo codelama zamanlarina iliskin
yaklasik sire tahminleri anketinde asagidaki sonuclara ulastim.

Mantiksal sonug: (Coder'in agzindan) lyi bir demoyu 2 hafta
kadar kisa bir sirede codelamayi basarabilecegime emin ol-
mama ragmen, bdyle bir demo 2 haftada kesinlikle codela-
namaz.

Kétimser ama gergekgi sonug: Bazen iyi bir demoyu codelamak
icin 20 yil +2 hafta bile yeterli olmayabilir. (Demolarin %80’inin
bitiriimesi genellikle son 2 haftaya sikistirimaya galisildigindan
bu surenin belirtiimesi dnemlidir)

Felsefi sonug: 20 yil +2 hafta igerisinde, yaklasik 1042 hafta
mevcuttur. Bu 1042 hafta icerisinde 521 adet 2 hafta mevcuttur.
Eger 2 haftada demo bitmiyorsa, 521 adet 2 haftada da demo
tamamlanamayacaktir. Yani gercekte biz hic demo tamamla-
madik. Scene yoktur. (Scener olmak bazen skeptik olmaya
benzer, her seyden sliphe edeceksin, sorgulayacaksin, ézellikle
de demolarin bitis tarihleri konusunda)

Tabii bazi matematikgiler, 7d6’da megademo ¢ikabilmesinin ga-
rantilenmesi igin gerekli invitation’'un 1674 yilinda yayinlanmasi
gerektigini sOyleseler de, bu mantiksal olmaktan gok, gercekgi
bir sonug. Bizler her turli hazirhgin tamamlanmasi igin, en az 3
ay 6nceden partinin duyurulmasini gerek goérdik. Yani ceza ha-
hahahaaa. 7d6 organizatdrleri igin 6zel bir oda yaptirdim. Bu
odada bulunan on binlerce saat surekli tik-tak sesleri gikararak
onlara zamani hi¢ unutturmayacak. Ayrica, her saat kikreyen
guguklu impler surekli huzurlarini kagiracaklar. Saatlerin hep-
sinin zamani 0-60 dk arasinda hatali gésterdiklerini de unutma-
yalim. Gelecek partilerin de mutlaka ge¢ duyurulacaklarini he-
saplayarak burayi 100 yatakh yaptim.

Eveeet bunlar basit cezalar daha. Zira 7d6’da bazi midemi bu-
landiran mutluluk verici scene géruntileri mevcuttu. Bunlara
zaten Archangel deginecektir. Hahah, hala yasiyorsa tabii.

Parti duyurma hadiselerine degindik. Gegelim efendim, 7d6’dan
sonra forumlar da canlandi. 7d5 ve Ns’06’ya gbre az urin ¢ik-
masini da duyurulma problemine bagladik. Maalesef, Nightshift
organizatorleri bu agidan cennetlikti ve partilerini 1 sene 6n-
ceden duyurmuslardi. Bir 6nceki Nightshift'e 140 kadar kisi katil-
misti ve bu sene herkes patlama bekliyordu. Bir saniye kendimi
tutamiyorum. Hohoho, hahaha. Evet o patlama yasanacak ama
Nightshift 07°de degil. Burada, Ns’07’ye gelmeyenler igin hazir-
ladigim HCME kafeslerde yasanacak. Her birine sada cek-
meyen bozuk Sys-control joystcikler verilecek. Ve Ghost'n Gob-
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lins’i bitirene kadar o kafeslerden cikamayacaklar. Ustelik yand-
Iklari takdirde, oyunu kasetten tekrar ylkleyecekler. Kafeste de
gercek zombie-zerzevat tarafindan surekli taciz edilecekler.

MNIGHTSHIFT
P

Sekil 2.

Gelmeyenlere ragmen NsO7 kahrolasi iyi bir parti olarak adland-
inldi. Bu arada farkindaysaniz, partilerde yayinlanan Uriinlere
yorum yapmayanlari, artik cehenneme almiyoruz bile. Zaten si-
rada 7D7 var ve 7D7 sonucunda hemen hemen butlin scene ko-
nugum olacak. Veee...

7D7'1n sugu neydi peki. 7D7’de beklenen katihm (Nightshift'den
daha az katihm bekleniyordu) gergeklesmisti, hah 50 kisi mi ne.
Muhabbet iyi idi, bu iyi ¢linkli muhabbetin oldugu yerde musibet
¢ikma ihtimali de vardir hehehee. Sigara igenlerle icmeyenlerin
ayri dismesi atmosferi olumsuz etkiledi. Pek ¢ok kisinin siga-
raya baslamasinda sahsen payim oldugundan dolayi, bu olayda
herhangi bir ceza vermeyecegim.

Ancak, esas bomba sudur ki, 7d2’den beri butin partilere iyi-
kéta Urun cikarabilen Turkiye’'deki scenelarin blyuk godunlugdu,
sirasini savmig olmanin verdidi rahatlikla, bu partide higbir sey
yapmadilar. Ve yarigmalar ilk kez iptal edildi, basari diye buna
derim. Birkag iyi(bah, bu kelimeden nefret ediyorum) adam
hari¢, kalan butin scenerlari cehennemdeki sosyal sorumluluk
projelerinde ¢alismak Uzere alikoyuyorum.

Projelerin kapsami, civar yorelerdeki morali bozuk kader mah-
kumlarini telkin etmek, pozitif bir gli¢ olugturarak ortamdaki mut-
luluk seviyesini arttirmak. Hahaha.

Simdi. 7d7’den sonrasina bakiyoruz. Plazma’nin devami gikiyor.
Cok da basarili. Hrrr. Eminim Archangel bunlara deginecektir.
Ancak sayin okuyucular ve P.D.I.S.K. {iyeleri. Simdi size soru-
yorum. Bu dergilerde yayinlanan onlarca teknik dokiiman, emek
harcanmig onlarca yazi var. Hi¢ disindiniz md, su zamana
kadar kim bunlar kullanarak nokta kadar bir sey Uretti veya en
azindan bunlardan faydalandigini beyan etti. Bu emeklerin ger-
cekten deger gordiginu kim iddia edebilir. Ortada bir kanit, re-
aksiyon, demo vs. bir sey mevcut mu? Ns’07’den beri scene’de
yaprak kimildamiyor. Bol bol bilgi paylasiliyor. Herkes 6greniyor
da égreniyor. Peki geriye ne veriyor. Ne veriyor! Ofkelendiniz
mi? Giizeeel. Ofkenizi kullanmayi dgrenmelisiniz.

Bdyle devam ettidi takdirde, nelere mahkumsunuz cehennem ol-
madan yani ben parmagimi bile kimildatmadan...

1. Uluslararasi popiler scene gruplarinin demo-intro gre-
etingslerinde, daimi olarak all-forgottens kismina dahil ol-

maya

Daima retrocu olarak anilan, kiiglik acinasi bir topluluk ol-
maya

7+ Uyesi olup, 1-2’si harig, bir sey yapmayan 6li olusumlara

Her sene olusturulan “Bu sene yapacaklarim” listelerinde,
bol keseden atip tutmasina ragmen sene sonunda ortadan
kaybolan hayali ihracatgilara

Onlarca web tabanli developer’a sahip olunan bir ortamda,
10 yildir dogru diizgiin 2 web sitesinin olmamasina

Turkiye ¢capinda 2 demo yapip, dliinya ¢apinda bir is ortaya
¢ikarmadan, ununu eleyip elegini asan, Turk yildizlarina

Katihm azlig1 nedeniyle, hicbir partide pre-selection yapila-
mamasindan 6turd, izlemesi, dinlemesi igskence olan, ¢aba
sarfedilmemis, sadece yayinlanmis olmak igin yayinlanmig
¢Op Urlnlere

Ah eski glnler seklinde konusan, bugunin de, gelecegin
eski gunleri olacadini ve bu glnleri de arayacaginin fark-
inda olmayan bolca saf dinozora. (arada hala uretken olan
birkag dinozoru heniiz cehenneme konuk edemedik ma-
alesef)

Yurt disi forumlarda, kendi yaptigi Griniin basarili olmama-
sindan otird gileden c¢ikan ve kimsenin anlamadigi dilde
nefret ciimleleri sarfeden lamer adaylarina

10. Her seyi igeren slper blyuk librarysini neredeyse bitirdigini
sOyleyerek, seneler boyu bir sey yapmayan, sonunda da

programlamadan soguyan geleneksel coderlarimiza...

Heyt be, atesi besleyin implerim. Daha isimiz ¢gok. Okuyucular...
Hangi sayida gorusiriz bilmiyorum. Ama ates ve aci burada be-
nimle olacak. Duyduguma goére, scenerlar yiksek sicakliktan
dolayr bunalti ve bunalim yasayan sakinler igin bir yardim fonu
olusturmuslar. Gidip sunlari bir kontrol edeyim bakayim. Haha-
hahah. Hahahahahahahah.

The Archangel

Merhaba iyi niyetin, galismanin ve verimin kutsal savascilar.
Uzun bir sure sizlerden ayri kaldim. Bu glin yazdigim nagizane
yazi ile, bu ayrihgi az da olsa telafi etmeye galisacagim.
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Sekil 3.

Hatirlarsaniz en son yazimda, harika Ns’06 partisinin ardindan
yasadigimiz mutlulugu ve bu mutlulugu bizlere yasatan scener-
larimiza duydugumuz minneti dilimiz déndugince anlatmaya ¢a-
lismistik.

Aradan gegen iki sene zarfinda, scenede gene ¢ok glizel olaylar
vuku buldu. Simdi bunlara bir goz atalim.

Ns’06’dan sonra ki ylkselisin ardindan bir sonraki scene partisi
7d6, herkes tarafindan heyecanla bekleniyordu. Maalesef
mekan bulmanin gicliklerinden dolayi, 7d6 ge¢ duyurulabildi.
Ancak pirlanta organizatérler, onca gigliige ragmen, ¢ok glzel
ve ruhlu bir parti organize etmeyi basarabilmigler, ondan da
O6nemlisi, birbirinden ruhlu katiimcilar, bu partiyi 7dx’in, o za-
mana kadar gerceklestiriimis en kalabalik partisi haline getirebil-
migler. Ustelik de The Demon denen karin agrisinin yazdiklar-
Inin aksine gercgekten gizel bir ¢ok Uruin bu partide yayinlanmis.

En guzel gece yarisi sohbetlerine tanik olunan bu partide, onca
glzel insanin arasina karisamadidim, yukaridan izlemekle yeti-
nebildigim igin, parti katiimcilarina gipta ediyorum.

Cok kisa surelerde hazirladiklari Urtnlerle yarisan 7d6 compo
katihmcilarina , Karayip hazinelerinin 12 Unli pargdmenini he-
diye ediyorum. Bir araya gelip parsémenleri birlestirip, haritay!
ortaya c¢ikarip, onlar yardimi ile hazine sandigini bulabilecekleri
gibi, bu 12 parsdmeni 6nemli yerlere saklayarak, kahramanlik
sektorune de faydali olabilirler.

7d6’y1 terk ediyor ve hemen ardindan yapilan Nightshift'07’ye
konuk oluyoruz. Ns’06’da oldugu gibi gene miikemmel bir sayfa
dizayni. Akabinde harika bir organizasyon. Miikkemmel parti orta-
miyla, konuklariyla, yarigmalariyla, konserleriyle dopdolu bir 3
gln gegirildi.

Yepyeni bir grup bu partide dogdu. Bu grup, ayrica sticker ve t-
shirtleriyle, core scene ruhuna yarasir bir giris yapti. Demolar-
Inin da baslangi¢ hissi ve muzigi guizel olmasina ragmen, deva-

mini partiden sonra ¢ikartacaklarini sdylediler, bizden esirgeme-
melerini dileyelim. Nagizane koleksiyonumdan altin 5,25 disket
deliciyi bu glizel scenerlara hediye ediyorum. (Seni aptal kon-
serve kafa Archi, 5,25 disket mi kaldi diinyada, hahah bu adam
beni deli edecek —The Demon)

Yarigmalara gene azimsanamayacak katilm sergilendi ve ol-
dukga eglenceli bir gekisme daha tamamlandi.

Compo’larda glizel Urlnler sergileyen scenerlara, bu sefer kirik
ruh anahtarinin 12 ayri pargasini veriyoruz. Bu anahtarlar birleg-
tirilince, 7d6 yarigmacilarinin bulacagi sandik agilabiliyor.

Ve organizasyona, ziyaretci sayisi konusunda hayal kirikligina
ugrayan, scene’in bu paladinlerine ulu ¢inar agacimin cirasi ile
dolu olan sandiklar génderiyorum. Onlarin ruhlarindaki scene
atesi bu c¢iray! tutusturacak ve gelecegin scenerlari bu yalniz
atesin 1s1ginda ortaya ¢ikacaklar.

Sekil 4.

Nightshift'in ardindan yaz gegiyor. Scenerlarda biraz yorgunluk
var, 5 senedir surekli partilere Urlnlerle katilim géstermek kolay
degil. Sanssiz bir tesadif eseri, 7d7’de az sayida Uriin gikiyor.
Bunlar arasinda gene oldukga glizel ¢calismalar mevcut. Ayrica
bu partiye, daha énceki partilerde gérmedigimiz ¢ok sayida si-
manin da katilmasi sevindirici.

Demek ki emekler karsiliksiz kalmiyor ey scenein karamsarlari.

Bunlar sadece parti haberleri. Partiler arasinda, kigik Griinlerle
bizleri sevindirmeyi ve aktiviteyi ateslemeyi hedefleyen birkag iyi
scener bence blyuk bir boslugu doldurmayi hedefliyor. Onlar
icin, Ns’06 icin yapilmis Lighthouse’u temizlettirip restore et-
tirdim. Bina cok guzel oldugu igin ve artik manevi degeri oldugu
icin onlari burada konuk edecegiz.

Ve, bir de su var ki atlayamayiz. Benim de yazari oldugum
Plazma dergisinde, 4ncu sayidan itibaren gerceklestirilen scene
dergisi degil, amator bilgisayar kiltlrl dergisi olmaya ydnelik
basarili disiince yapisi sonucunda ortaya gikan harika uygu-
lama. Butin amatdr olarak bilgisayarlarla ilgilenen insanlarin,
birbirini destekleyecek sekilde bir taban kitle olusturmasina yo6-

28



Demon ve Archangel

nelik yapilan bu degisim, bence bu senenin en buyik mental de-
gisimidir. Meyvelerini yakinda alacagimiza inaniyoruz.

Plazma editorleri ve yazarlarinin hepsini yakin dénemin yildizi
seciyorum. Her birine gelecek senelerin partilerine katilacak ve
Uretim yapacaklari ruhlarindaki glici armagan ediyorum. Zaten
bir scener igin daha ne gibi bir biylk 6dil olabilir ki.
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C++ Kursu 2
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Herkese merhabalar. Gegen sayida baslayan kursumuzun ilk
béliminde, C++ programlarinin iskeletinden ve degiskenlerden
bahsetmistik. Degiskenlerin en énemli kullanim alanlarindan biri
kullanicidan gelen girdileri saklamaktir. Simdi kullanicidan nasil
girdi alacagimiza bakalim.

Kullanicidan Girdi Almak

Bu noktada malesef yine yazi yazdirma komutundaki gibi sim-
dilik ezberci bir yaklasim takinmanizi rica edecegim. S6z veri-
yorum daha ileri bélimlerde std::cout ve std::cin hakkinda daha
ayrintili bilgi verecegim. Simdi asagidaki koda bir géz atin:

#i ncl ude <i ostrean»

int main()

std::cout << “Topl ama Program na Hosgel di ni z”
<< std::endl;

/1 toplanacak birinci sayiyi oku
int birinciSayi;
std::cout << "Birinci sayi: ”;

std::cin >> birinci Sayi;

/1 toplanacak ikinci sayiyi oku
int ikinciSayi;

std::cout << “lkinci sayi:
std::cin >> ikinci Sayi;

” .

/1 sonucu hesapla ve goster
std::cout << “Sonuc ="
<< birinci Sayi + ikinci Sayi

<< std::endl;
return O;

Bu programda daha 6nce gérmediginiz yeni seylere teker teker
deginelim. ilk etapta dikkatinizi gekebilecek sey yedinci satir. Bu
satir bir yorum satiri. C++' ta yorum satirlari // ile baslar ve satir
sonunda biter. Yorum satirlarini kodu okuyan kisilere yardimci
olmasi amaci ile koda ekleriz. Cogu zaman birbiri ile alakali ve
bir bitunllk igeren birkag satiri baslarina bir yorum satiri koyup
aciklamak iyi bir aligkanhktir.

Kullanicidan girdi alan satirlar tahmin edeceginiz tzere std::cin
ile baglayan satirlar. Burada dedigim gibi su an anlamaniz ge-
reken sey;

std::cin >> degi sken

seklindeki bir komutun konsol ekraninda klavye ile girilip enter'a
basilarak verilen kullanici girislerini satirda adi gegen degiskene
yukledigi. Simdilik burada birakalim bu konuyu.

Son bir dikkat edeceginiz nokta da std::cout satirlarinin bazilar-
inin sonunda std::endl olmayisi. Yeri gelmisken std::endl nesne-

sini tanitalim. Bu nesne yine standart kitliphanede taniml olan
bir nesne. Bu nesneyi std::cout satirlarinda kullandigimiz zaman
yazi yazdirma komutumuzda yeni satira gegmeye sebep olu-
yoruz. Burada kullanmadigimiz yerlere bakarsaniz, kullanicidan
giris gelen vyerleri sectigimizi goreceksiniz. Burada ekrana
“Birinci sayi: ” yazip ardindan std:endl kullanmayarak konsol
penceresinde cursor'un ayni satirda kalmasini saglamis olu-
yoruz. Bu sadece gdrsel bir detay ve ¢ok dnemli degil.

Bir Bagka Tip: std::string

C++ standart kitliphanesinde bize sunulan en énemli tiplerden
biri de std::string tipidir. Bu tipte tanimladigimiz degiskenlerin
icinde her uzunlukta, kiiglk veya blyuk yazi verilerini saklayabi-
liriz. Bu degiskenlerin icinde arama yapmaktan tutun da, iclerin-
deki yazilar kesip bicmek veya birlestirmek gibi bin bir tarli
islem std::string tipi ile elimizin altindadir.

Daha sonra taniyacagimiz pekcok standart kitiphane tipinde
oldugu gibi std::string kullanabilmek i¢in programimizin basina
bir #include satiri eklemek gerekiyor. Henliz bu satirlarin tam
olarak ne yaptigini bilmeseniz de neye yaradidini tahmin et-
meye bagliyor olabilirsiniz. Tipki std::cout ve std::cin kullana-
bilmek icin #include <iostream> dememiz gerektigi gibi,
std::string tipini kullanabilmek igin de #include <string> satirini
kullanmamiz gerekiyor. Dolayisiyla #include satirlarinin progra-
mimiza daha 6nceden yaziimis bazi kodlari kullanabilme imkani
ekledigini gdrebilirsiniz. Bu konuya daha detayli olarak sonra
egilecegiz. Simdi asagidaki kodu inceleyelim:

#i ncl ude <i ostreanr
#i ncl ude <string>

int main()
std::cout << “Adiniz nedir? ”;
std::string isim
std::cin >> isim
std::cout << “Merhaba ”

<< isim<< std::endl;
return O;

Burada onceki 6rnekten farkli olarak, isim adinda ve std::string
tipinde bir degisken tanimliyoruz. Daha sonra, std::cin satirini
kullanarak, kullanicidan girdi alip bunu isim degiskenine sakli-
yoruz. Daha sonra da std::cout satirinda bu isim degerini 'Mer-
haba' yazisi ile beraber kullanarak bir mesaj g0Osteriyoruz ek-
randa.

Std::cin komutunu burada oldugdu gibi std::string tipinden bir de-
gisken ile kullandigimizda, kullanici konsol ekraninda enter tu-
suna basana kadar girdigi karakterlere bakilacak ve ilk bosluk
karakterine kadar olan béliim degiskenimize yiiklenecek. Or-
negin kullanici konsoldan,

Ahnet Ahnetoglu

girse, isim degiskenine Ahmet degeri yuklenecek. Birazdan
bunun nasil galistigini anlatacagiz.
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Operatorler

Bu noktada operatorler ile tanisma zamani geldi. C++'da opera-
torler degiskenler ve sabitler lzerinde iglemler yaparlar. Ge-
nelde operatdrler bir veya iki argiimani alirlar, bunlar kullanarak
bir islem yapar ve genellikle bir bagka degeri déndrirler. Or-
negin;

t opl anSkor = | evel 1Skor + bonusSkor;

gibi bir kod satirina bakalim. Bu satirda iki tane operatér var.
Bunlar + ve = operatorleri. + operatorii level1Skor ve bonusSkor
adh iki degiskeni argiman olarak aliyor, bunlar Uzerinde top-
lama islemi yapip sonucu donduriyor. Ardindan = operatori de
toplamSkor ve toplama isleminden dénen sonucu iki argiman
olarak aliyor, soldaki argimana sagdaki argimanin degerini at-
1yor.

Dikkat edeceginiz bir nokta bir operatorin islemini yaptiktan
sonra geri deger dondurmesi. Adeta operator islem yaptigi iki
argiman ile beraber satirdan silinip yerine dondirilen deger ya-
zilmig gibi devam ediyor programin g¢alismasi. Yani yukaridaki
satirda toplama isleminin sonucu déndikten sonra + operatéri
ve onun iki argimani yok oluyor ve onlarin yerine iglemden
donen sonug tek bir gegici deger olarak kaliyor. Baska bir de-
yisle yukaridaki satir toplama isleminden sonra asagidaki satira
indirgeniyor

t opl anSkor = Topl amal sl em ndenDonenDeger ;

*

Baska akliniza gelebilecek operatorler +, -, *, /, &, |, <, >, <<, >>
ve daha birgoklari. Operatorlerden daha ileriki bolimlerde gok
daha detayli bahsedecegiz. Ama buraya kadar anlattiklarimiz
hemen simdi anlatacagimiz bélim igin gerekli idi.

std::cout ve << operatori

Konsola birgeyler yazdirmak igin kullandigimiz std::cout objesini
biraz biraz tanidiniz. Simdi bu mekanizma ile ilgili biraz daha
bilgi edineceksiniz.

Kursun bir sonraki bélimiinde siniflar ve nesneler ile detayli
olarak tanisacaksiniz. Ancak bu noktada std::cout'un aslinda
standart kitliphanede tanimli bir nesne oldugundan bahsetme
zamani geldi. Bu noktaya kadar ezbere kullanmakta oldugunuz,
yazi yazdirma satirinin gergekte nasil calistigi ile ilgili bazi yeni
seyler 6greneceksiniz simdi.

std::cout << “Batsin bu dunya”;

Bu komutu ilk érnegimizde kullanmigtik. Burada aslinda << bir
operator ve iki argiman aliyor. Birinci argiman std::cout nes-
nesi. lkinci argiiman ise “Batsin bu dunya” sabiti. Burada kullan-
IIdig1 sekliyle << operatéru yine standart kitliphanede tanimli ve
yaptigi is sagdaki argimani alip soldaki argimana yazdirmak.
Std::cout yine standart kutliphanede tanimli olan ve kendisine
<< operatori ile gegirilen harfleri ekrana gosterilmek lzere gon-
deren bir nesne. Dolayisiyla << operatori bu sekilde bir iglemi

aldigi iki argiman Uzerinde yaptiktan sonra solundaki argimani
geri déondurlyor. Yani bu 6rnekte std::cout nesnesini. Bunun ne
demek olduguna biraz daha yakindan bakalim.

std::cout << “Batsin bu dunya”
<< std::endl;

Bu satir galisirken 6ncelikle soldaki << operat6ru ¢alisiyor. Yani
ilk 6nce “Batsin bu dunya” yazisi std::cout nesnesine génderilip
ardindan sonug olarak std::cout nesnesi dondurdliyor (ki bu es-
nada yazi konsol ekranina yazdiriimig durumda). Yukarida an-
lattigimiz sekilde bu noktada satir asagida gordiigiiniz hale in-
dirgeniyor.

std::cout << std::endl;

Ardindan bu islem c¢alistginda da std:endl nesnesi std::cout
nesnesine << operatori araciligi ile gegirilmis oluyor.

Dolayisiyla bir satirda basa std::cout koyup ardindan aralarina
<< operatdrini koymak kosuluyla istedigimiz kadar degiskeni
veya sabiti ekrana yazdirabiliriz. Bu ylzden yine énceki 6rnek-
lerde gorduguniz

std::cout << “Merhaba ”
<< isim<< std::endl;

satiri galigabiliyor.

std::cin ve >> operatoru

Benzer sekilde std::cin ve >> operatoriinii kullanarak bir satirda
birden fazla degiskene deger yiklemek de mimkdn.

std::string isim
int yas;
std::cin >> isim>> yas;

Bu 6rnekte kullanici konsolda su satiri girip enter'a basarsa;

Ahnmet 25 <enter>

Bu durumda std::cin nesnesi konsoldan girilen karakterleri tara-
maya baglar ve sonunda ilk bosluk karakterine kadar olan b6-
Iimu yani 'Ahmet' kelimesini isim degiskenine yukler. Ardindan
std::cin nesnesini dondurdr. Satirimiz suna indirgenmis olur:

std::cin >> yas;

Bu noktada std::cin nesnesinde taranacak karakterler olarak sa-
dece 2 ve 5 karakterleri kalmistir. Bu karakterleri taramadan
once yas degiskeninin tipine bakilir. Degisken tamsay: tipinde
oldugu igin bu tarama esnasinda 25 sayisi yas degiskenine yuk-
lenir.

Dikkat ederseniz, hem (std::icin ve <<) hem (std::cout ve >>)
gayet 'akilli" islemler. Yani kendilerine verilen argiimanlarin tiple-
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rine gore farkli iglemler yapabiliyorlar. Bu aklin nasil calistigini
daha ileride operatérlerden daha detayli bahsettigimiz esnada
anlayacaksiniz.

En Onemli Komut: if

Batun programlama dillerinde karar mekanizmalari yaratabil-
menin ilk yolu kosullu dallanmadir. C++' da bu ise yarayan
komut da if komutudur. Bu komutu kullanarak programimizin ge-
sitli boltimlerinde, iginde bulunulan duruma gére farkli davrana-
bilme imkanimiz olur. Hemen asagdidaki 6rnege bir bakin.

#i ncl ude <i ostreanr
int main()

std::cout << “Issiz bir magarada ilerliyorsun.

korut ;
el se

konmut ;
konmut ;

Bu formda kullanildiginda ise iki kod blogundan yalnizca biri ¢al-
istinhyor. Kosul dogru ise birinci kod blogu galisirken, yanls ise
ikinci kod blogu galigiyor. Bunun yaninda if komutunu bazen de
su sekilde kullanabiliyoruz

if ( kosull)

korut ;
korut ;

<< “lleride bir citirti duydun. Ne yapacaksin?”
<< std::endl; .
<< “1- Kilicim cekecegint << std::endl else if ( kosul2)
<< “2- Aydinl at ma buyusunu yapacagi nt
<< std::endl; komut ;
komut ;
int komut; R
std::cin >> komut; }
if ( komut == 1)
{ L ) Bdyle kullandigimizda iki farkli kosulu test etmis oluyoruz.
/1 Kilici cekti

std::cout << “Cok guclu bir canavar sana dogr uKesy N - ° v
ol dur du” <<Irstath: biginglisabiliyor. Eger kosul1 dogru ise, birinci blok cal-

<< “ve sen birsey yapamadan seni

2)

}
else if ( komut

/1 buyu yapti

std::cout << “Cok guclu bir canavar gordun.

”

<< “Fakat canavar aydinliktan korktu ve kact

<< std::endl;
el se
/1 tani nmayan konut
std::cout << “Konut anl asil anadi”
<< std::endl;

return O;

Tamam kabul ediyorum biraz kiguk ama yine de ilk text adven-
ture oyununuz igin fena sayilmaz :)

If komutunun en basit formunu anlatarak baslayalim

if ( kosul )
{

korut ;
konmut ;

Burada kosul dogru ise if komutunun hemen sonrasindan gelen
kod blogu galistirihyor (kod bloklarindan gegen bélimde bahset-
mistik). Eger kosul yanhs ise bu kod blogu ¢alistirimadan atlan-
1yor. If komutunun bir baska formu ise soyle

if ( kosul )

komut ;

IadYe kosul2nin dogruluk durumlarina gére bu kod bloklar-

isiyor ve diger else if bolimlerine bakilimadan direk if blounun
sonuna atlaniyor. Yani bu sekilde bir adet if ve n adet else if sa-
tir igeren bir if blogunda en fazla bir kod blogu calisabilir. Ko-
sullar sira ile taranirken bir tanesi dogru oldugu anda, ona kar-
!§|I|k gelen kod blogu calistirilir ve son else if'e karsilik gelen kod
blogundan bir sonra gelen komut ile devam edilir. Eger kosul-

larin hepsi yanhs ise kod bloklarindan higbiri ¢alistiriimaz.

Son olarak if komutunu goérebilecedimiz bir format da su:

if ( kosull)

{

komut ;

korut ;

}....

else if ( kosul2)

konmut ;
komut ;

el se

konut ;
konmut ;

Bu daha 6nce bahsettigimiz iki formun birlesimi. Burada tahmin
edebileceginiz gibi 6nce kosul1 ardindan kosul2 kontrol ediliyor.
Bu ikisinden biri dogru ise ona karsilik gelen kod blogu galistiril-
yor. Eg@er iki kosul da yanlis ise else blogu calistirihyor. Dikkat
ederseniz if komutu bu sekilde kullanildigi zaman igerdigi kod
bloklarindan biri mutlaka ama mutlaka calisiyor.

Nitekim, yukaridaki text adventure érnegimizde if komutunu bu
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sekilde kullandik. Simdi if komutunun calismasinda bu kadar
kritik rol oynayan kosullarin nasil ifade edildigine bir bakalim.

Kosullu ifadeler

Programimizda herhangi bir anda iginde bulunulan durumu an-
lamak igin kosullu ifadeleri kullaniriz. Kosullu ifadeler genelde
soyle seylerdir:

1. xdegiskeninin degeri 5 mi?

2. kdegiskeninin degeri 10'dan kugiik ma?

3.

Bu ifadelerden en sik kullandigimiz kuskusuz esitlik kontroltdur.
Bunu text adventure érnegimizde de kullandik.

komut ==

Burada cok dikkat etmeniz gereken bir nokta esitlik kontoll igin
bir degil iki kere = karakterinin kullanilimasi. Yani = degil == kul-
laniyoruz. En sik kullanilan karsilastirma operatorlerine bakacak
olursak:

1. a>b:a, b'den blyik mi?

2. a>=b:a,b'den blylk veya egit mi?
3. a<b:a,b'den biyiuk ma?

4. a<=b:a,b'den biylk veya esit mi?
5. a==b:a,b'ye esit mi?

6. al=b:a, b'den farkh mi?

Yeni bir tip: bool

Bu noktada hemen 6nemli bir standart tipi daha tanitiyoruz. int
ve std::string'den sonra Uguinci 6grendigimiz tip bool. Bool ti-
pinden tanimlanan degiskenler iglerinde 'dogru' veya 'yanlis'
olmak Uzere iki degerden birini tagiyabilirler. Baska bir deyisle,
bool tipinden bir degiskenin degeri ya 'dogru' ya 'yanhg'tir. Tabii
programlarimizda bu iki degerin ingilizce karsiliklari olan 'true'
ve ‘false' ifadelerini kullaniyoruz. Ornegin

bool progranfonu;
progranSonu = fal se;
b'rbgranSonu = true,

|f( progr anSonu )

std::cout << “Qule gule”

Bu teorik drnekte énce programSonu adinda ve bool tipinde bir
degisken tanimliyoruz. Ardindan bu degiskene hemen false de-
geri veriyoruz. Daha sonra programimizin ilerilerinde bir yerde
bu degiskeni true yapiyoruz. Dikkat ederseniz if komutunda

kosul olarak yukarida goérdigumuz kosullu ifadelerden biri ye-
rine direk olarak bool tipindeki degiskeni kullanabiliyoruz.

Bunun sebebi aslinda kosullu ifadelerde gecen < veya == gibi
gOsterimlerin de aslinda birer operator olusu. Az 6nce operator-
lerin nasil bir veya iki argiman alip bunlar Gzerinde bir islem
yapip sonug olarak bir deger déndirdiigiinden bahsetmistik. iste
< ve == gibi kargilastirma operatorleri de karsilastirdiklari iki de-
geri argiman olarak alir, vaadettikleri karsilastirmay! yapar ve
sonucu bool tipinden gegici bir degisken olarak dondururler.
Yani aslinda if komutunun gergekte bekledigi sey bool tipinde bir
degerdir. Kargilagtirma operatérlerinin butiin yaptigi argimanlari
arasinda istenen karsilastirmayi yapip sonucu bool olarak dén-
durmektir.

if ( bool Ti pi ndeBi r De#er )

Biliyorum bu noktada pekgok yeni sey 6grendiniz ve yoruldunuz.
Ancak artik daha hizlanabilecegimiz bir noktadayiz. isterseniz
bir ara verip geri gelin.

Dongulere baglangig: while

C++'da donguler bir kod blogunun, bir takim kosullara bagli
olarak tekrar tekrar galistiriimasi ile elde edilir. ilk olarak while
komutuna bakalim

\{/\Inile( kosul )

komut ;
korut ;

Burada kolaylikla anlayacaginizi tahmin ettigim sekilde, while
komutu sayesinde kosul dogru oldugu muddetce kod blogu
tekrar tekrar calistinlacak. Burada deginmemiz gereken sey ko-
sulun hangi zamanlarda kontrol edildigi. While komutuna progra-
mimizin akigl ilk geldiginde kosul kontrol edilir. Bu noktada kosul
yanlis ise kod blogu komple atlanarak bir sonraki komuttan
devam edilir. Eger kosul dogru ise kod blogu galistirihr. Kod blo-
gundaki son komut da isletildikten sonra, kosul yine kontrol
edilir. Bu esnada eger kosul hala dogru ise tekrar kod blogunun
ilk komutundan baglanarak kod blogu bir kez daha ¢alistirilir. Bu
sekilde kod blogunun her sonuna gelisimizde kosul tekrar
kontrol edilir ve dogru kaldigi surece kod blogu tekrar tekrar cal-
istirilir. Asagidaki iki 6rnege bakinca kosulun kontrol edilmesi
aninin neden énemli oldugunu daha iyi anlayacaksiniz.

int i =0;
while (i '=5)
konmut 1;
i ++;
komut 2;

Bu 6rnekte 6nce i adli tamsayi degiskenimiz tanimlanip sifira
esitleniyor. Ardindan while déngiisiine giriyoruz. ilk dnce kosula
bakiliyor. i degiskeninin degeri su an bes degil. Bu yuzden kosul
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dogru. Oyleyse déngiiniin igindeki komutlar galismaya baglhyor.
Komut1 calistiktan sonra i++ komutu ile degigskendeki degeri bir
artiryoruz. Ardindan komut2 calisiyor. Sonra tekrar kosul
kontrol ediliyor. i hala bese esit degil ve kosul dogru. Tekrar
dongliye giriyoruz. Bu dénglde 5 kere ddndulkten sonra en so-
nunda i degiskeninin degeri 5'e esit oluyor ve i |= 5 kosulu artik
yanlis hale geliyor. Bu noktada déngliden cikiliyor ve sonraki
komuttan devam ediliyor.

Burada dikkat edeceginiz nokta hem komut1 hem de komut2 nin
beser kere calismasi. Bu bazi okuyuculari sagirtabilir. Sonugta
i'nin degerini 5'e artiran 5. i++ komutunda neden donguden ¢ikil-
madigini merak edebilirsiniz. Bunun sebebi dénglden cikisa
sebep olacak olan kontroliin ancak déngi sonunda yapilmasi.
Peki eder bir donglideki komutlarin ortasinda déngiden gikmak
istersek ne yapiyoruz?

Break komutu

Break komutu doéngulerin iginde kullanilan ve dénglnin her-
hangi bir yerinde iken kalan komutlari birakip déngi disina ¢ikil-
masini saglayan komuttur. Asagidaki érnege bir bakin:

\{Alnile ( true)

konut 1;
konut 2;
if ( kosul )

br eak;

}
komut 3;

Bu 6rnekte bir sonsuz déngu érnegi gériyoruz. While ( true ) ifa-
desinde kosul olarak true sabiti kullanildigi ve bu sabit degise-
meyecegi icin bu déngiiniin igine break komutu koymazsak bu
donguden sonsuza kadar gikamayiz.

Bu kullanim &zellikle dénguden ¢ikmak icin olusmasi gereken
kosul dongudeki kod blogunun ortalarinda bir yerde olusabili-
yorsa faydali. Mesela yukaridaki 6érnekte kosul belki de ancak
komut2'den sonra kontrol edilmeli. O durumlarda break ¢ok fay-
dal.

Sonug

Genis kapsamli bir bélimii geride biraktik. Oniimiizdeki sayida
kaldigimiz yerden devam edecegiz.
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PHP : Hypertext
Preprocessor -

Bolum 3 - Plazma
Emir 'Skate' Akaydin

Girig

Yazi dizimizin Gglinct bolimunde lafi hi¢ uzatmadan 6grendikle-
rimizi faydal bir veritabani uygulamasi 6rnegi hazirlamak igin
kullanacagdiz. Bu s6z konusu 6rnek basit bir telefon rehberi. D6-
kiimanin okunurlugunu arttirmak igin gorselleri oldukga zayif bir

uygulama olarak tasarlandi. Sizler uygulamanin arayuzini
kendi HTML bilginizle gelistirebilirsiniz.

Not 1: Bu sayida yer alan drnekler PHP 5 ile hazirlanmstir.

Not 2: Orneklerde yer alan host ismi, kullanici adi, sifre gibi bilgi-
leri (localhost, root, bos sifre) kendi galisma ortaminiza gore di-
zenlemeniz gerekmektedir.

Sekil 1.

Bir Veritabani Uygulamasi
Nasil Hazirlanir?

Daha 6nce de bahsettigimiz gibi, PHP'de uygulama gelistire-
bilmek icin notepad ya da benzeri bir text editori yeterlidir.
Ancak igin icine veritabani girdigi zaman, kullanacagimiz verita-
banini yénetecegimiz araglar ya da konsol komutlari da proje-
mizin bir pargasi haline gelir. Ancak kullanacagimiz veri taban-
lar SQL altyapisina sahip olacagi i¢in ve SQL de oldukga geli-
smis bir dil oldugundan, veritabani araglari ya da konsol komut-
larinin yapacagdi hemen hersey SQL komutlariyla da yapilabilir.
Her veritabaninin bu konuda istisnalari bulunmaktadir. Ancak
bizim ilk adimda yapmamiz gereken sey bir veritabani yaratmak
ki her SQL tabanh veritabani bu is igin "CREATE" komutunu
desteklemektedir.

Temel SQL Komutlari

SQL dili ileri seviye olarak islendiginde gok fazla detaya sahip

olan bir dildir. Ancak baslangic agsamasinda kullanilan standart
komutlari ele alacak olursak da bir o kadar kolaydir. Bunun en
temel sebebi SQL dilinin ingilizce okunurlugunun gok yiksek
olusudur. SQL, insanlarin konusma diline en yakin dillerden biri-
sidir.

Simdi temel SQL komutlarinin en basite indirgenmis tanimlarini

ve kullanim 6rneklerini gorelim.

Asagidaki 4 komut (SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE),
SQL dilinde tablolar ile galigirken kullanacaginiz 4 temel ko-
muttur. Bunlar SQL dilinin olmazsa olmazlari seklinde ifade edi-
lebilirler.

SELECT : Bir ya da birden fazla tablodan kayit segmeye yarar.
SELECT * FROM tablo1
INSERT : Bir tabloya veri girisi yapmaya yarar.

INSERT INTO tablo1 (alan1, alan2) VALUES (‘deger 1', 'deger
2"

UPDATE : Mevcut bir ya da birden fazla kaydi glincellemeye
yarar.

UPDATE tablo1 SET alan1 = 'yeni deger 1', alan2 = 'yeni deger
2' WHERE alan1 = 'deger 1'

DELETE : Mevcut bir ya da birden fazla kaydi silmeye yarar.
DELETE FROM tablo1 WHERE alan1 = 'deger 1'

ilk agsamada 6grenmemiz gereken diger 2 komut ise veritabani,
tablo v.b. yaratmada / yok etmede kullanilan CREATE ve DROP
komutlaridir.

CREATE : Veritabani ve tablo olusturmakta kullanihr.
CREATE DATABASE veritabani1

CREATE TABLE tablo1

DROP : Mevcut veritabani ve tablolari yok etmekte kullanilir.
DROP DATABASE veritabani1

DROP TABLE tablo1

Veritabani Tasarimi

Veritabani tasarimi tim veritabani uygulamalarinin en kritik nok-
tasidir. Tasarimdaki bir hata uygulamanin performansini ¢ok
kot etkileyebileceg@i gibi, projeyi sil bastan hazirlama ihtiyaci
doguracak noktalara kadar ilerleyebilir. Bu nedenle bu konunun
cok detayli islenmesi gerekmektedir. Ornekler ilerledikge bu
noktaya da zaman zaman deginecegiz. Ancak asil konumuzun
PHP olmasi nedeniyle ve ilk 6érnegimizin tek tablodan olusan,
standart bir excel sayfasindan pek farki bulunmayan tirden bir
yapisi oldudu igin detaylara henuz deginmeyecegiz.

Oncelikle diisiinmemiz gereken noktalar sunlar.

Ortaya cikarmak istedigimiz uygulama ne tir bilgiler ige-
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recek?
« Bu bilgilerin girisi nasil saglanacak?

» Veritabanindaki veriler ne boyutlara ulasabilecek? Eger
blyuk boyutlara ulagsmasi s6z konusu ise hiz arttirimi igin ne
tur optimizasyonlar gerekecek?

» Veritabani lzerinde ne tir sorgulamalar yapilacak, hangi ra-
porlar Uretilecek?

+ Kullanicilarin yetki mekanizmasi nasil isleyecek?

» Veritabani guivenligi projemizde ne kadar 6n planda olacak?
Ne tur tedbirler almamiz gerekecek?

Bu maddeler daha da uzatilabilir. Ancak ilk drnegimizde bu
maddelerin birgogunu atlamak igin uygulamamizin sifresiz ve
tek bir kullanici ile kullanilacagini varsaylyoruz. Veritabanindaki
bilgiler de telefon rehberinden ibaret olacak ve su an igin bir gi-
venlik kaygimiz yok.

Simdi ilk sorularin yanitlarini bulalim.

Ortaya gikarmak istedigimiz uygulama ne tur bilgiler icerecek?
Bu bir telefon rehberi uygulamasi olacagi igin isim, soyad, sirket,
telefon kriterleri ilk akla gelen kriterler. Buna bir de numaranin is
mi 6zel mi olmasiyla ilgili bir tip kriteri ekleyebiliriz. Ayrica verita-
banlarinin genel bir kurali olarak bir kayida kolayca erismemizi
saglayacak bir numara (id) vermemiz gerekir. Bu numara her
kayit icin 6zel olmalidir ki kayida erismek istedigimizde "ismi
Ahmet, soyadi Kara, telefonu +90 212 222 33 44 olan is tipin-
deki kayit" demekle ugragsmayalim ve kisaca "3 numarali kayit"
diyebilelim. Bu durumda rehber tablomuzu su sekilde modelle-
yebiliriz.

rehber
->id

-> isim
-> soyad
-> sirket
-> telefon
-> tip

Buradaki "id" alaninin otomatik olarak artmasi i¢in bu alani bi-
rincil anahtar (PRIMARY KEY) olarak tanimlayabiliriz. Bu du-
rumda biz id alanina bir deger vermesek bile o her kayit icin oto-
matik olarak artacaktir. Ornegin bos bir tabloya ilk kayit girildi-
ginde id 1 olacakken, ikinci kayit igin 2, glincu kayit igin 3 dege-
rini alacaktir. Bu kayitlar silinseler bile id alani son kaldigi de-
gerden 4, 5, 6, ... seklinde artmaya devam edecektir.

Veritabanini Yaratmak

Artik nasil bir veritabani yaratmak istedigimizi biliyoruz. Once-
likle anlasilmasi gereken bir nokta var. Tasarlamis oldugumuz
tablo veritabaninin kendisi degildir. Veritabani bu tablo ve daha

birgok tablo, gértiinim (view), yordam (prosedur) v.b. elementleri
iceren bir kavramdir. Kisacas! bizim éncelikle bir veritabani ya-
ratmamiz ve daha sonra bu veritabaninin altina rehber tablo-
muzu olusturmamiz gerekiyor. Oncelikle veritabanimiza bir isim
bulalim. Plazma dergisine ait bir uygulama olacagi igin veritaba-
nimizi "plazma_rehber" olarak isimlendirmeyi uygun gériyorum.
Tablo ismi icinse "rehber" oldukga uygun. MySQL kullanacagi-
mizi diglinursek en ideal ydntemlerden biri "phpMyAdmin" isimli
MySQL yonetimi icin hazirlanmis agik kaynak kodlu projeyi kul-
lanmak olacaktir. Alternatif olarak MySQL'in yeni versiyonlar-
inda gelen gelismis MySQL araglarini da kullanmamiz iyi bir al-
ternatif segenektir. Ancak bu araglarla yasayabileceginiz sorun-
lari g6z oniine alarak ve de PHP bilgilerimizi daha da kuvvetlen-
dirmek adina veritabanimizi sadece PHP dilini kullanarak olug-
turacagiz.

Veritabanini ve tablomuzu olustururken izlememiz gereken en
diizgiin adimlar sunlardir.

1. MySQL'e baglan.

2. Yaratmak istedigimiz veritabani daha énceden yaratiimigsa
yok et.

3. Veritabanini yarat.

4. Bu veritabanini se¢. Bu segimden sonra caligtiracagimiz
komutlar artik bu veritabani tizerinde ¢alisacaktir.

5. lIstedigimiz tabloyu yarat.

Bu 5 adim bize tertemiz bir veritabani sunacatir. Unutmayin ki
bu iglemi ilk kurulumda ya da bastan kurulumda yapmaniz ge-
rekmektedir. Ozellikle 2. adim mevcut veritabanlari agisindan
cok tehlikelidir. Bu adimda tim veritabani igersindeki tim kayit-
larla silimektedir. Alternatif olarak 2. ve 3. adimlar atlanabilir ve
yalnizca yeniden yaratilmak istenilen tablolar silindikten sonra
bu tablolar yaratilarak veritabaninin geri kalan yapisi korunmus
olur.

Simdi bu 5 adimi uygulayan PHP programini gérelim.

veritabani_olustur.php:

<?php

/'l Tanim ar

$nysql Host = "l ocal host™";

$nysql Kul I anicilsm = "root";
$nysql Sifre = "";

$veritabanilsm = "plazma_rehber"”;
$tabl ol sm = "rehber";

Il MySQL' e bagl anti
mysql

yap
_connect ( $nysql Host,
$nysql Kul I ani ci | smi,
$nysql Sifre)
or die(nysqgl _error());
echo "-> nysql'e baglanti yapildi.<br>";
/1l Daha onceden yaratilms ayni isinde
Il bir veritabani var ise oncekini sil

$sgl = "DROP DATABASE | F EXI STS ". $veritabanilsm;
rrysql query($sq|) or die(nysqgl_error());
echo "-> ".$veritabanilsm.

" veri t abani yok edil di.<br>";
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/1 Veritabanini yarat }
$sql = "CREATE DATABASE ". $veritabanilsm ;
nmysql _query($sql) or die(nysql_error()); $bagl anti = new MySQLBagl anti si ("l ocal host",

o> " $veritabanilsm.
" veritabani yarat#l d#. <br>";

echo

/'l Yaratilan veritabani na baglanti yap
nysql _sel ect _db($veritabanilsm)
or die(nmysqgl _error());
echo "-> ".$veritabanilsni.
" veritabani na bagl anildi.<br>";

/1 Veritabani uzerinde rehber isini

/1 bir tablo ol ustur

$sql = "CREATE TABLE ". $tabl ol sm ."
id INT NOT NULL AUTO | NCREMENT,
i si m VARCHAR(30) NOT NULL,
soyad VARCHAR(30) NOT NULL,
sirket VARCHAR(100) NOT NULL,
tel ef on VARCHAR(25) NOT NULL,
tip | NT NOT NULL DEFAULT O,
PRI MARY KEY (i d)

)"
nysql _query($sql) or die(nysql _error());
echo "-> ".$tabl ol sm.
" tablosu yaratildi.<br>";
7>

Veritabani Baglantisi

Bu konunun Uzerinde gegen sayida yeterince durmustuk. Bu
yuzden yeniden bir agiklama yapmayi gerekli gérmuyorum.
Gecen sayidaki 6rnegin biraz gelistiriimis hali asagida yer al-
maktadir. Bu dosya veritabaniyla islem gerceklestirecek her
dosyanin basinda igerik olarak yer alacaktir.

veritabani_baglantisi.php:

<?php

class MySQLBagl antisi {
private $sunucu;
private $kull anici Adi ;
private $sifre;
private $veritabani Adi;

public function __construct($_sunucu,
$_kul I ani ci Adi ,
$ sifre,
$_veritabani Adi)

$t hi s->sunucu = $_sunucu;

$t hi s->kul | ani ci Adi = $_kul | ani ci Adi ;
$this->sifre = $_sifre;

$thi s->veritabani Adi = $_veritabani Adi;

public function Baglan()

/'l MySQL' e bagl anti yap
nysql _connect ($t hi s- >sunucu,
$t hi s->kul | ani ci Adi ,
$this->sifre)
or die(nysqgl _error());

/1 Yaratilan veritabani na baglanti yap
nysql _sel ect _db($t hi s->veritabani Adi)
or die(nysqgl_error());

/'l Turkce karakter seti ayarlari

nysql _query("SET NAMES 'l atin5'
COLLATE 'latinb5_turkish_ci'");

nmysql _query("SET CHARACTER SET | ati n5"

nmysql _query(" SET COLLATI ON_CONNECTI ON
"latinb5_turkish_ci'");

);

"root",

pI azma_rehber");
$bagl anti - >Bagl an();
?>

Arayuz ve Arkaplan Dosya-
lar

Bu gérmus oldugumuz iki dosya, bu programin arkaplaninda ¢a-
ligacak, dogrudan ekrana ¢ikti vermeyecek ya da ¢ikti verme
amaciyla tasarlanmamis dosyalardir. Bu dosyalar programin ve-
ritabanini olugturmak ve programin veritabanina baglanmak gibi
gorevler ustlenirler. "veritabani_olustur.php" dosyasinin tek ba-
sina ve bir kereye mahsus calistinimasi gerekmektedir. Bu
islem, dosyay! web sunucusunun altinda ulagilabilir bir klasére
koyduktan sonra web tarayicisindan bu dosyanin adresi yazilip,
dosya cagirilarak yapilabilecegdi gibi, konsol ekranindan PHP'nin
exesine parametre olarak dosyanin sirici adresi verilerek de
yapilmasi mimkinddr.

"veritabani_baglantisi.php" dosyasini ise bu sekilde kullanmaya-
cagiz. Bu dosyay! arayiiz ve arkaplanda galisan PHP dosyalari
kullanacaklar. Burada arayiiz ve arkaplan dosyalari diye bahse-
dilen dosyalar igletim sisteminde ayni seviyede g¢alisan dosya-
lardir. Buradaki arkaplan kelimesinin kullanimi; ekrana ¢ikti ver-
meyen, yalnizca islem gerceklestiren dosyalar anlamina gel-
mektedir.

PHP dosyalari dinamik bir yapida g¢alismazlar. Yani PHP dos-
yasi bir kere yuklendikten sonra arayuzle etkilesimli bir bigcimde
(bir linke, bir digmeye tiklamak v.b.) PHP komutlari calisti-
ramaz, veritabanina sorgu génderemezler. Bu islemleri gergek-
lestirmek igin bagka bir PHP dosyasi ¢agirmalari gerekmektedir.
Duruma bagli olarak farkli parametrelerle kendi dosyasini da ¢a-
Girabilir. Ornek olarak bir kayd silmek icin "sil" linkine tikladigim-
1zda "sil.php" dosyasi ¢agrilarak kayit silinebilir. "sil.php" dos-
yasi ekrana higbir ¢ikti vermeyebilir. Yani tek gorevi belirlenen
kayit ya da kayitlar silmek olabilir. Dosya islemini gergeklestir-
dikten sonra ekrana bir mesaj yazabilecedi gibi, bunu da yap-
madan kendini ¢gagiran PHP dosyasina ya da bagka bir dosyaya
yonlenebilir. Bunun en tipik 6érnedi kayitlarin listelendigi dos-
yanin kayit silme dosyasini ¢adirmasi ve bu dosyanin iglemi
gerceklestirdikten sonra yeniden kayit listeleme sayfasina don-
mesidir.

Bizim yapmak istedigimiz igslemler sunlardir.

Kayitlar listelemek.

2. Yeni kayit girmek.
3. Mevcut kayitlari diizenlemek.
4. Mevcut kayitlar silmek.

Kayitlari listelemek icin bir dosyaya ihtiyacimiz olacagdi kesindir.
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Bu dosya "listele.php” isimli ilk araylizli dosyamiz olsun.

Yeni kayit girmek ve kayitlari diizenlemek ayni form kullanilarak
yapilabilecek islemlerdir. Yeni bir kayit oldugunda form bos ge-
lirken, diizenleme durumunda form diizenlenecek kaydin bilgile-
riyle gelebilir. Bu bizi birbirine benzer iki ayri form dosyasiyla ug-
ragsmaktan kurtarir. Bu islemlerin yapilabilecegi formun yer ala-
cagi dosyay! ise, ikinci arayliz dosyamiz olan "form.php" ismini
verelim.

Form onaylandidinda yeni kayit girisi ya da degisikliklerin kayde-
dilmesi islemini yapacak bir arkaplan dosyasina ihtiya¢ duya-
cagiz. Bu dosya islem bittikten sonra bizi "listele.php" sayfasina
geri dondirecek. Bu dosyaya "kaydet.php" ismini verebiliriz.

Son olarak da kayit silmemize yarayacak "sil.php" dosyasina ih-
tiyag duyacag@iz. Bu dosya da "kaydet.php"ye benzer bir isleyiste
calisacak. Islemini yerine getirip, bizi "listele.php"ye déndiirecek.

Ozetleyecek olursak ihtiyacimiz olan tiim dosyalari su sekilde
listeleyebiliriz.

1. veritabani_olustur.php : Bir kereye mahsus kullanilacak ve
veritabanini yaratacak.

2. veritabani_baglantisi.php : Tim araylz ve arkaplan dosya-
larinca ortak olarak kullanilacak olan veritabani baglantisi
saglayan dosya.

3. listele.php : Veritabanindaki kayitlari listeleyecek. Ayrica bu
dosyada yeni kayit girigi, kayitlarin diizenlenmesi ve silin-
mesi i¢in linkler yer alacak.

4. form.php : Yeni kayit girisi ve mevcut kayitlarin diizenlen-
mesi icin gerekli formu icerecek ve form onaylandiginda
"kaydet.php"ye yonlendirme yapilacak.

5. kaydet.php : Eger formdan gelen kayit yeni bir kayit ise ve-
ritabanina yeni kayit girisi yapilacak. Eger mevcut bir kayit
bilgileri gelmis ise kayit yeni degerlere gore giincellenecek.
Her iki durumda da "listele.php"ye geri dénulecek.

6. sil.php : istenilen kayit silinecek ve "listele.php"ye geri do-

nilecek.

Kaynak Kodlar

listele.php:
<?php
/1 Veri tabanl bagl antisini yap
require "veritabani _bagl antisi.php";
?>
<htm >
<head>

<title>Plazma #6 - Rehber</title>
<meta http-equi v="=Cont ent - Type"
content="text/htnl;
char set =i so- 8859- 9" >
</ head>
<body>
<a href="form php">Yeni
<t abl e border=1>
<tr>

Kay#t </ a><br ><br >

<td>l si nx/td>
<t d>Soyad</t d>
<t d>Sirket</td>
<t d>Tel ef on</t d>
<t d>Ti p</td>
<td> </td>
</tr>
<?ph
$tabl o = nysql _query(" SELECT *
FROM r ehber
ORDER BY isim soyad");

whil e($satir = nysql _fetch_array($tabl o))
b
<tr>
<td><?php echo $satir["isinm]; ?> </td>
<td><?php echo $satir["soyad"]; ?> </td>
<t d><?php echo $satir["sirket"]; ?> </td>
<t d><?php echo $satir["telefon"]; ?> </td>
<t d><?php
if($satir[" ti p '] == "0")
echo "Is";
el se
echo "Czel ";
?></td>
<td>
<a href="form php?i d=<?php echo $satir["id"];
Duzenl e</ a> |
<a href="sil.php?i d=<?php echo $satir["id"];
onclick="return confirn('Emin msiniz?)">
Sil</a>
</td>
</[tr>
<?php
}
?>
</tabl e>
</ body>
</htm >
form.php:
<?php
/1 Veritabani baglantisini yap
require "veritabani _bagl antisi.php";
I/ URL den geI en degl skenleri al
$id = $_GET["
/1 Eger id bos degi | se degerleri oku
if(sid!'!="")
{
$tablo =
nysql _query(" SELECT *
FROM rehber
WHERE id = $id
$satir = nysql _fetch array($t abl 0);

$isim= $sat|r[“i5|m‘]

$soyad = $satir["soyad"];
$sirket = $satir["sirket"];
$telefon = $satir["tel efon"];

$tip = $satir["tip"];

el se
{ .
$isim="";
$soyad = "";
$sirket = "";
$telefon = "";
$tip =
2>
<htm >
<head>

<title>Plazma #6 - Rehber</title>
<meta http-equi v="=Content - Type"
content="text/htnm;
char set =i so- 8859- 9" >
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</ head> $isim= $_POST["isin];
<body> $soyad = $_POST[ "soyad"];
<f orm name="r ehber f or nt' $sirket = $ POST["sirket"];
nmet hod="post " $telefon = $_POST["tel efon"];
acti on="kaydet . php"> $tip = $_POST["tip"];
<t abl e border=1 cel | paddi ng=5>
<tr> /1 Eger id bos ise yeni kayit gir
<td>lsinx/td> if($id=="")
<t d>
<i nput nane="i si nf nysql _query ("1 NSERT | NTO r ehber
type="text" (isim soyad, sirket,
val ue="<?php echo $isim ?>"> telefon, tip)
</td> VALUES
</[tr> ("".$isim"", "". $soyad."",
<tr> ".$sirket."', '".$telefon. "',
<t d>Soyad</t d> "gtip.m )y
<t d>
<i nput nane="soyad" el se
type="text"
val ue="<?php echo $soyad; ?>"> nysql _query(" UPDATE rehber
</td> SET isim="".8isim"",
</[tr> soyad = '".$soyad. "',
<tr> si rket ='".$sirket.“',
<td>Sirket</td> teI efon = '"" . $telefon. "',
<t d> ip='" $t|p“'
<i nput nane="sirket" V\HERE 1d =".%id);
type="text" }
val ue="<?php echo $sirket; ?>">
</td> /'l Listel eme sayfasina git
</tr> header ("l ocation:listel e. php");
<tr> ?>
<t d>Tel ef on</ t d>
<t d>
<i nput nane="tel ef on" i .
type="text" sil-php:
val ue="<?php echo $tel efon; ?>">
</td> <?php
:{lt,r; /1 Veritabani baglantisini yap
<t d>Ti p</ t d> require "veritabani _bagl antisi.php";
<td> . /1 URL' den geI en degl skenleri al
<sel ect name="tip"> $id = $ GET["
<option val ue="0"
<?php if($tip=="0") Coai
echo "selected"; ?>> ”(é%dll :SL L)
| s</ option> { '
<option value="1" sql _query("DELETE FROM r ehber
<?php i f($tip=="1") mysql _quer y( WERE id =" $id):
echo "sel ected"; ?>> } '
Qzel </ opti on>
y d</ sel ect> /1 Listeleme sayfasina git
</td> header ("l ocation: | i stel e. php");
</tr> 2>
<tr> ’
<t d>
<i nput nane="jd"
type="hi dden"  am am
VP bt SonD echo $id: 25> Programin Gorunum ve Kul-
</td>
<td>
<i nput nane="onayl a" Ianlml
type="submt"
tds val ue="0Onayl a"> Tim dosyalari hazirlayip, web sunucusunun erigebilecegi bir
</tr§ t klasérde topladiktan sonra web tarayicinizi agip, adres gubu-
</t abl e> guna ‘listele.php"nin yer aldi§i adresi yazin. Ornek:
</forne http://localhost/plazma/sayi6/listele.ph
</ body> p p y php
</htm > Karsiniza ¢ikacak ekran su sekilde olmalidir.
kaydet.php: = R
Yeni Kant
<?php

/1 Veritabani baglantisini yap

require "veritabani _bagl antisi.php";

/1 Forndan gel en degi skenleri al
$id = $_POST["id"];

Tsim |Soyad |Sirket | Telefon | Tip
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Sekil 2.

Eger bu ekran yerine hata mesaji alirsaniz veritabani baglanti
parametrelerini ve veritabaninin dizgun yaratihp yaratiimadigini
kontrol ediniz.

Bu ekranda henuz bir kayit gérememekteyiz. Yapabilecegimiz
tek sey "Yeni Kayit" linkini kullanarak bir kayit girmek. Linki tikla-
digimizda asagidaki gibi bir form ekrana gelecektir. Bu formu
doldurup onaylayarak yeni kayitlar girebiliriz.

Isim Emir

Soyad | Akaydin

Sitket | |Plazma ;)

Telefon | |+90 212 234 56 78

Sekil 3.

Yukardaki érnekteki gibi birka¢ kayit girdikten sonra liste asagi-
dakine benzer bir bicimde géziikecektir.

Yeni Kavt
Isim |Soyad |[Sirket Telefon Tip
Ceyda Akaydm |- +90 539 99 99 Ozel | Duzenle | Si
Emir |Akaydm [Plazma ;) 4902122345678 Ts  Duzenle | Si
Kyle |Johnson Random Software Company [+180035554433 Is |Duzenle | &
Sekil 4.

Artik gorebileceginiz gibi her bir kaydi diizenleme ve silme ola-
nagina sahibiz. Ornek olarak en alttaki kaydin "Dizenle" linkine
tikladigimizda karsimiza bu kaydin bilgileriyle dolu bir form gika-
caktir.

Isim Kyle

Sovad || Johnson

Sitket | |Random Software Compar

Telefon | +1 800 555 44 33

Sekil 5.

istedigimiz degisiklikleri yaptiktan sonra bu formu onaylayarak
degisiklikleri uygulayabiliriz.

Son olarak ise liste sayfasinda "Sil" linkine tiklayarak tiklad-
1g1imiz satirdaki kaydi silebiliriz. Burada ufak bir JavaScript kont-
rolu bizim yanhslkla bu linke tiklayip kaza eseri bir kaydi silme-
mizi engellemek icin asagidaki gibi bir uyari ¢gikaracaktir.

Windows Internet Explorer

' ?f} Emin misiniz?

| Tarmarn Ipkal

Sekil 6.

Tamam' tiklamamiz durumunda kayit silinecek, aksi taktirde
islem gerceklesmeyecektir.

Bu Boluimun Degerlendir-
mesi
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Sekil 7.

Sonunda, 6nceki bolimlerde 6grenmis oldugumuz temel bilgileri
kullanarak "ise yarar" bir uygulama yapmay becerdik. Bu 6rnek
elbette ki en basit veritabani uygulamalarindan biridir ve yapisal
olarak da ¢ok fazla gelistirilebilir, dizenlenebilir. Ancak yalin, an-
lasilir bir kod yapisini korumak igin bu sekilde bir baslangic
yaptik. Bu 6rnegi iyice sindirmeniz, ilerki bélimlerde karsiniza
¢tkacak program yapilarini rahat anlayabilmeniz icin ¢ok faydali
olacaktir.

Ev Odevleri

ik ddevlerinizi verelim. Bu érnekte isim, soyad, sirket, telefon ve
tip kriterlerini kullandik. Bu 6rnegdi iyice inceleyip anladiktan
sonra;

1. Ornege adres ve email kriterlerini eklemeyi deneyin.
2. Form sayfasina gelindiginde eger yeni kayit girisiyse say-
fanin basina "Yeni Kayit", eger mevcut bir kayit dizenleni-

yorsa baslik olarak "Kayit Dizenleme" yazdirin.

3. Yeni kayit girisinde sirket alanina McDonald's yazdiginizda
kaydin niye girilmediginin sebebini bulun ve ¢éziim arayin.
(Hayir, program fast food'a gicik degil :))

Gelecek sayida bu sorularin yanitlarini bulabilirsiniz. Gérismek
lizere.

emir (at) akaydin (nokta) com
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Grafik Efektler icin

Matematik
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Koordinat Sistemleri ve Vek-
torler

Vektor efektlerinin temelini olusturan kavram ¢ok boyutlu uzay
geometrisidir. Bu karizmatik ada kanmayin aslinda basit bir ko-
nudur. Bizim Uzerinde galisacagimiz koordinat sistemleri birbi-
rine dik eksenlerin olusturdugu sistemler olacak. ilk olarak bu
koordinat sistemlerinde yer alan vektdrler ve onlarin Gzerindeki
basit bazi islemlerden bahsedecegiz. Ardindan vektorler lze-
rinde dénlsim adi verilen iglemlerden bahsedecegiz.

Doénusumler, yer degistirme, dondirme ve dlcekleme olacak. Bu
kavramlari 6nce 2 boyutlu uzayda anlatacagim. Ardindan 3 bo-
yuta gegmemiz zor olmayacak.

iki boyutlu uzay Sekil 1'de gériildigl gibi birbirine dik x ve y ek-

senlerinin ifade ettidi bir uzaydir. Bu uzayda her nokta bir x ve
bir y koordinati ile ifade edilebilir.

y—ekgeni

3 x-ekseni

2 boyutlu uzayda eksenler

Sekil 1.

Bu uzayda noktalarin x ve y koordinatlari ile nasil ifade edildi-
gine Sekil 2'deki orneklerden bakabilirsiniz. Koordinat siste-
minde (0,0) noktasi 6zel olarak adlandirilir. Bu noktaya origin
denir.

y-akaeni
(-1,3
: 0 PERS
I @ 2.1
} } } f } )
_2 1 i 2 3 x-ekseni
[} -1 1 .[3,-1]
(-2,-1]
el .-

ornek noktalar

Sekil 2.

Vektorler

Vektorler matematikte ¢ok boyutlu degerlerdir. Bu ne demek?
Matematikte buyuUklikler skaler ve vektérel diye iki gruba ayrilir.
Skaler degerler 3, 5, 12000, 42 gibi tek bir reel sayi ile ifade
edilebilen degerlerdir. Vektorler ise gok boyutlu degerlerdir. Cok
boyutlu bir uzayda bir yon ve buyiklik ifade ederler.

Vektorler en cok fizikte kuvvetleri, manyetik ve elektriksel alan-
lari ifade etmekte kullanilirlar. Vektorleri cok boyutlu sayilar gibi
disunurseniz onlar Uzerinde toplama ¢ikarma gibi islemlerin de
yapilabilecegini anlarsiniz. Sekil-2'deki noktalari vektorler olarak
da duslnebiliriz. Vektorler semalarda gosterilirken bir ok olarak
gosterilirler ve V1, V2, P, Q gibi blyuk harf ve rakamlarla isim-
lendirilirler. Ok olan uca bas, diger uca kuyruk denir

Sekil-3'te 6rnek vektorler gorebilirsiniz. Unutmamaniz gereken
bir nokta var. Vektorleri ifade eden oklar koordinat sisteminde
farkl yerlere cizilebilirler. Onemli olan vektériin kuyrugu origine
getirilince vektérin basinin nereye geldigidir. Vektérin degeri,
kuyruk origindeyken bas noktasinin koordinatlaridir.

w-sr=ani

(-1.3]1

=]

4 §3,21

4 (2,10

x-aksani

-1 t3,-1]1

-2.-13
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ornek vektorler

Sekil 3.

Vektor islemleri

Vektorlerin Toplanmasi

Vektorlerde toplama islemi sdyle yapilir. Diyelim ki P(2,1) ile
Q(-1,2) vektorlerini toplamak istiyoruz. Bitiin yapmamiz gereken
ayni eksenlerin koordinatlarini toplamaktir. Yani iki vektorin x
koordinatlari olan 2 ve -1 degerlerini toplayarak sonug¢ vekto-
rindn x koordinatini elde ederiz. Ayni islemi y koordinatlarina da
yapariz.

P+Q=R

(2,1) + (-1,2) = (2+(-1), 1+2) = (1,3)
yani genel olarak:

(x1,y1) + (x2,y2) = (x1+x2, y1+y2)

Vektdr toplamasini ayni zamanda gorsel olarak da yorumlayabi-
liriz. P vektérinu kuyrugu origine gelecek sekilde yerlestirdikten
sonra Q vektorinu kuyrugu P'nin basina gelecek sekilde yerles-
tiririz. Bu anda Q'nun basi nereye geliyorsa sonug¢ vektorl ori-
ginden bu noktaya kadarki vektordir. (Bkz. Sekil 4)

y-2kzeni

[=]

"
z-gkseni

vektorlerin toplanmasi

Sekil 4.

Vektorlerin Tersi

Vektorlerin tersini almak igin bltiin yapmamiz gereken koordi-
natlarin tersini almaktir.

-(P(x1,y1)) = (-x1,-y1)

Grafiksel olarak bunun anlami vektériin bagi ve kuyrugunu yer
degistirmektir. Yani vektoru tam ters istikamete baktirmaktir.

Vektorlerin Cikariimasi

Vektorlerin gikarilmasi demek birinci vektoér ile ikinci vektdrin
tersinin toplanmasi demektir. Bagka bir deyisle koordinatlar
arasi gikarma islemi yapilir.

P-Q=P+(-Q)=R
(x1,y1) = (x2,y2) = (x1-x2,y1-y2)

Grafik yorumu ise sudur. Ikinci vektériin tersinin kuyrugu birinci
vektoriin basina eklenir.(Bkz Sekil-5)

y-ekseni

x-ekseni

Vektorlerin Cikariimasi

Sekil 5.

Vektorlerin Carpilmasi

oOrlerin Carpilmasi

Vektorlerde toplama ve c¢ikarma islemlerinden bahsettikten
sonra sira garpma islemine geldi. Fakat vektorler s6z konusu ol-
dugunda garpma isleminin U¢ degisik versiyonundan bahsedebi-
liriz.

1. Bir skaler ile bir vektoriin garpimi

2. ki vektériin nokta carpimi (dot product)

3. ki vektdriin gapraz carpimi (cross product)

Capraz garpim konusuna simdilik deginmeyecegiz. Vektorlerde
garpma islemlerinden bahsederken ihtiyacimiz olacak olan bir
kavram daha var. Vektorlerin boyu. Bu konuyu kisaca agiklad-
iktan sonra skaler ¢arpima gegebiliriz.

Vektorin Boyu

Vektorleri ilk bagta tanimlarken bir blyuklUk ve bir yon ifade et-
tiklerini séylemistik. Iste bu biylkligi vektdr koordinatlarindan
elde etmenin yolundan bahsetmenin zamani geldi. Aslinda bir
vektortin boyunu bulmak icin pisagor teoremini kullanmamiz ye-
terlidir. P vektoérinin boyunu [P] diye gosterirsek:
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P(x1,y1) olsun

[P] = V(x12 + y1?)

P'nin boyu =
4 sqri((3*3)+(4*4)) = &

Sekil 6.

Vektor ile skaler carpimi

Hatirlarsaniz vektorler igin gok boyutlu blytklikler, skalerler igin
ise tek boyutlu biyuklikler demistik. Bir skaler ile bir vektoriin
garpimi tanimh bir islemdir ve sonucu da bir vektérdur. Batun
yapmamiz gereken skaler ile vektérin tim bilesenlerini teker
teker carpip sonuclardan yeni bir vektor olusturmaktir:

n skaler bir sayi olsun. P(x1,y1) vektérani n ile garparsak:
n* P(x1,y1) = (n*x1, n*y1)

n pozitif bir sayi ise bu yaptigimiz ¢garpim, Vektoriin yénini de-
gistirmeden boyunu n oraninda uzatir. n negatif ise yoni tam
olarak tersine gevirip n'nin mutlak degeri oraninda boy uzatilir.
Uzatilir diyorsak da unutmayin n eger O ile 1 arasinda bir degere
sahipse o0 zaman vektorin boyu kisalmis olur.

WVektorun 2 ile carpimi

Sekil 7.

Vektorlerin nokta ¢carpimi

iki vektoriin nokta carpimi sdyle tanimlanmistir:
P(x1.y1) . Q(x2,y2) = (x1"x2) + (y1*y2)

Yani x koordinatlari birbiri ile carpilir. Ayni sekilde y koordinatlari
birbiri ile ¢arpilir. Bu iki garpim toplanir. Yani nokta ¢carpimin so-
nucu bir skalerdir.

Bazi trigonometrik ¢ikarimlardan sonra bu islemin aslinda asagi-
daki gibi de ifade edilebildigini goririz.

P(x1,y1) . Q(x2,y2) = [P][Q]cos(a)

Burada a agisi P ve Q vektorlerinin arasindaki agidir. [P] P'nin
uzunlugudur (boyudur).Bu islem geometrik olarak sdyle yorum-
lanabilir. [P]cos(a) aslinda P vektdérinin Q Uzerine olan izdlsu-
minin boyudur. Bu “izdlisiim boyu” ile Q'nun boyunun garpimi,
nokta garpimini verir.

izdusum wektoru
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Sekil 8.

Ormek: (2,5) . (1,-2) = (2*1) + (5%(-2)) = 2 + (-10) = -8

Nokta carpimin 3D efektlerdeki en 6énemli faydalarindan biri iki
vektor arasindaki acglyl bulmaya yaramasidir. Bu a¢i da i1sikland-
irma efektlerinde ise yarar.

(x1*x2) + (y1*y2) = [P][Q]cos(a)
cos(a) = ((x1"x2) + (y1*y2) ) / ([P1[Q])

cos(a)'yr bildigimiz igin a'yi da bulabiliriz. Ama ¢ogu zaman
zaten bize lazim olan a'nin kendisi degil cosints’tdir. Bunu ile-
ride géreceksiniz.

Son olarak ufak bir gézlem yapmanizi isteyecegim. ki vektériin
aralarindaki ag¢i 90 derece ise nokta carpimlari ne olur?
cos(90)"In degeri 0'dir. Yani vektorlerin boylari ne olursa olsun 0
ile carpilacaklari i¢in aralarindaki agi dik olan iki vektérin nokta
carpimi her zaman 0 olacaktir.

Oniimiizdeki bdlimde vektérlerin 3d efektlerde nasil kullanild-
1gindan bahsedecegiz
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Kursu 3
Semseddin 'Endo’ Moldibi

Amiga Assembly kursumuzun 3. béliminde artik yavas yavas
gorsel sonuglari olan konulara girecegiz. Gegen sayimizda dal-
lanma komutlari ve donanim yazmaglarini (hardware register-
lar) gérmustik. Amiga’nin goriintd ile ilgili konularina girmeden
once 6grenmemiz gereken son bir konu daha var:

Adresleme Modlari

Onceki sayilarimizda 68000 komutlari hakkinda bilgi edinmistik,
bu komutlarin ¢ogu i¢in 12 farkh adresleme modu vardir, 68020
ve Ust modellerinde 6 mod daha vardir. 68000’de kod yazmanin
kolaylidi1 bu adresleme modlarinin coklugundan gelir.

68000 Adresleme Modlari
(Addressing Modes)

1. Data Register Direct, Dn

2. Address Register Direct, An

3. Address Register Indirect, (An)

4. Address Register Indirect with Post-Increment, (An)+
5. Address Register Indirect with Pre-Decrement, -(An)
6. Address Register Indirect with Displacement, w(An)
7. Address Register Indirect with Index, b(An,Rx)

8. Absolute Short, w

9. Absolute Long, |

10. Program Counter with Displacement, w(PC)

11. Program Counter with Index, b(PC,Rx)

12. Immediate, #x

Burada kullanilan sembollerin anlamlari asagidaki gibidir:

1. Dn Data Register (n=0-7)

2. An Address Register (n=0-7)
3. b 08-bit sabit

4. w 16-bit sabit

5. | 32-bit sabit

6. x 8-, 16-, 32-bit sabit

7. RxIndex Register (Dn veya An)

Simdi bu adresleme modlarinin her birini érneklerle inceleyelim:

Data Register Direct:

CLR W D3
MOVE. B D0, D1
SUB. L D2, D1

Address Register Direct:

Bu mod Data Register Direct ile ayni yazim sekline sahiptir,
ancak adres yazmaci kullanildiginda .B (byte) eki kullanilamaz.

MOVE. L
CLR W

A0, DO
A5

Address Register Indirect:

Bu mod ile bir adres yazmacinin gdsterdigi (point ettigi) adres-
teki degeri okunur.

MOVE.L  (A0), DO

Burada dikkat edilmesi gereken en 6nemli nokta, .L veya .W ile
yalnizca bir cift adresten okuma yapabilirsiniz. Ornegin asagi-
daki kodu galistirdiginizda, eger <label> bir ¢ift adres degilse bil-
gisayariniz kilitlenecektir.

LEA LABEL, AO
MWE B (A0), DO
RTS

LABEL:

DC. B $01, $02, $03

Bu durumu 6nlemek igcin EVEN veya ALIGN assembler direktif-
lerini kullanmak gerekir.

LEA LABEL, A0

MOVE. B (A0), DO

RTS

EVEN ;CGerekirse 1 byte atlayarak
;sonraki adresi cift yapar

LABEL:

DC. B $01, $02, $03

Address Register Indirect with Post-Increment/Pre-Decrement:

Bu mod bir énceki ile aynidir, ancak adresi okuma islemini yapt-
Iktan sonra kullanilan adres yazmacinin degerini islem boyutu
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kadar (.B, .W, .L i¢in sirasiyla 1, 2, 4) arttirir/azaltir.

; AOdaki degeri oku ve AOi 4 artt#r
MOVE. L  (AO0)+, DO

; Aldaki degeri oku ve Ali 2 azalt
MOVE.W - (A1), D0

Address Register Indirect with Displacement:

Verilen adres yazmacina istenen deger eklenir ve yeni adresteki
deger okunur. Yeni adres compile-time’da hesaplanir, yani
adres yazmacinin degeri degismez.

; Alin degerine 4 ekle
;adresteki degeri DOa al
MOVE. L  4(Al), DO

Burada eklenen degder 16 bit isaretli bir sayidir, yani $7FFF'den
blyuk olmasi durumunda ¢ikarma iglemi yapilacaktir. MOVE.W
-30(A5),D0 seklinde de kullanabilirsiniz.

Address Register Indirect with Index:

Yukaridaki mod ile aynidir, ancak okunacak adresi hesaplarken
baksa bir adres yazmacinin degeri de eklenir.

MOVE.L  4(A0, AL. L), DO

DO'in deger A1+A2+4 adresinden okunan longword deger ola-
caktir.

Burada ilk verilen deger 8 bitlik isaretli bir sayidir, sondaki
yazmag ise (data veya adres yazmaci olabilir) 16 veya 32 bit-
liktir. Asagidaki 6rnekleri inceleyin.

MOVE.L  4(A0, D1. W, DO
MOVE. L  20(A0, D2. L), D7
MOVE. W  4(A0, AL. W, AO
MOVE. B -50(A0, A2. L), DO
CLRL  8(A3, D4.L)

Absolute Short / Long:

Mutlak adres modunda verilen adresteki deger okunur. Absolute
Short’ta verilen adres 16 bitlik (isaretli/signed) bir adrestir. Nor-
malde 68000’de adresler igin 32 bit kullanirnz, &6rnegin
$00752000 gibi. Ancak egder kullanacagimiz adres 16 bit ile
ifade edilebiliyorsa biraz yer biraz da hiz saglamak amaciyla
$00004560 yerine $4560.W kullanabiliriz.

; Short nod (hepsi aynidir)
MOVE. L 4. W A6

MOVE. L $4. W A6

MOVE. L  $0004. W A6

MOVE. L  $00000004. W A6
;Long nod (hepsi aynidir)
MOVE. L $4.L, A6

MOVE. L
MOVE. L

$00000004. L, A6
$4, A6

Short modda kullanilan deg@erler signed olduklarindan hafizanin
ilk 32KB’lik bolimini adreslemek igin kullanilabilirler ($7FFF’e
kadar), bu nedenle bu modu pek fazla kullanmayiz.

Program Counter with Displacement:

Bu modda o an bulunulan adrese bir deger (16 bit signed) ekle-
nerek elde edilen adresteki deder okunur.

MOVE.L  8(PC), DO

Asagidaki ornekte ilk satir <label> adresindeki degeri DO’a
yukler, derlendiginde komut 2 byte, adres 4 byte yer kaplar.
Ancak ikinci satirda MOVE komutu kendi bulundugu yerden re-
latif olarak label kadar ilerideki adresin degerini okur. Derlendi-
ginde MOVE komutu yine 2 byte ancak komut parametresi bu
defa 4 yerine 2 byte olur.

MOVE. L | abel , DO
MOVE. L | abel (PC), DO
RTS

| abel

DC. W $AA55, $7788

Bu mod yine biraz hiz ve yer sagladigi gibi aslinda daha énemli
bir kullanim amaci vardir. Bu mod sayesinde Relocatable kod
yazabilirsiniz. Yani hafizanin neresine konursa konsun ayni se-
kilde calisabilecek, yuklendikten sonra da yeri degistirilebilecek
kodlar. Normalde AmigaDOS programlarinizi yiiklerken zaten
bir relocate islemi yapar ve programiniz hafizanin bos herhangi
bir yerine ylklenir. Ancak yuklendikten sonra yerini degistire-
mezsiniz. Eger tim lokal label islemlerinizde PC relatif mod kul-
landiysaniz programinizin yerini yuklendikten sonra da degisti-
rebilirsiniz. (Ornegin bir viriis yaziyorsaniz bu g¢ok kullanigli bir
Ozelliktir.)

NOT: Bu mod read-only’dir, yani PC relatif bir yazma islemi ya-
pamazsiniz. Ornedin MOVE.L #0,4(PC) veya CLR.W 8(PC) gibi
bir komutu derleyemezsiniz.

Program Counter with Index:

Bu mod da 6ncekinin aynisidir, ek olarak bir register'in degeri
de (.\W veya .L olarak) isleme katilir. Ayrica burada verilen po-
zisyon oncekinden farkli olarak 16 bit degil 8 bittir.

; D0a PC+A1+$10 adr esi ndeki
MOVE.L  $10(PC, Al.L), DO

Her ne kadar tavsiye etmesem de buradaki pozisyon degerini
kod icinden degistirerek (self-modifying) bir tablo Uzerinde
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okuma gibi iglemleri de yapabilirsiniz.

Immediate:
MOVE. L  #556, DO
SUB. W #2, A0

Bdylece adresleme modlarinin sonuna gelmis olduk. Bu mod-
larin isimleri ezbere bilmenize tabii ki gerek yok, sadece aklin-
1zda bulunsunlar, gerektiginde elinizdeki araclari ve nasil kullan-
ildiklarini bilin yeterli. Burada verdigim &rneklerin cogunda
MOVE komutunu kullandim ancak bu modlar neredeyse tim ko-
mutlar icin gegerlidir (ADD, SUB, BTST, NOT, EOR vb.)

Simdi sirada Amiga’nin belki de en can alici konularindan biri
olan Copper var.

Copper

Copper, Amiga’'nin Custom chip’lerinden biridir, gogunlukla
grafik igslemleriyle ilgili kullaniimasina karsin genel amach olarak
da kullanilabilir; ses, blitter ve sprite’lari kontrol edebilir; blitter
araciligiyla hafizada blok kopyalama islemi yapabilir. Amiga’nin
multitasking yapisinda ¢ok énemli bir yeri vardir, ¢iinki copper
68000'den bagimsiz galisir, kendi komutlarini islerken CPU’ya
yuk olmaz. Bu sayida copper komutlarini, bir copper listesini
nasil aktif edebilecegimizi, copper ile ilgili adresleri ve son olarak
da bazi érnek copper uygulamalarini gérecegiz.

Copper Komutlari

Copper bu kadar ¢ok isi sadece 3 komut ile gergeklestirir. Bu ko-
mutlar WAIT, MOVE ve SKIP’tir. Copper komutlari program
icinde bir liste halinde verilir. Pek gok Amiga programinda uzun
listeler halinde bu komutlari goérebilirsiniz. Bu listeler aslinda
copper’in belirli raster satirlarini bekleyip belirli adreslere istenen
degerleri yazmasini saglayan komut listeleridir. Bu listelere
“Copper List” denir.

Bir copper komutu 2 word’den olusur. Basit bir copper listesi
asagidaki gibi goérunur:

DC. W $A001, $FF00
DC. W $0180, $0BBB
DC. W $A101, $FF00
DC. W $0180, $0CCC
DC. W $A201, $FF00
DC. W $0180, SOAAA
DC. W $FFFF, SFFFE

Bu listeyi soyle 6zetleyebiliriz, $A0'ncI raster pozisyonunu bekle,
arkaplan rengini gri $0BBB) yap, $A1’i bekle, rengi $0CCC yap,
$A2'yi bekle, rengi $0AAA yap, listeyi bitir.

Simdi sirasiyla copper komutlarini inceleyelim.

WAIT

Bu komut istenen x,y raster pozisyonunun beklenmesini saglar.
Evet, copper dikey tarama pozisyonu (vertical blanking) bekle-
yebildigi gibi yatay tarama pozisyonunu da (horizontal beam po-
sition) bekleyebilir. WAIT komutu asagidaki gibidir:

DC. W $YYXX, $AABB

Burada YY beklenecek dikey raster pozisyonu, XX yatayda bek-
lenecek raster pozisyonudur. AA ve BB ise dikey ve yatay karsi-
lastirma bitleridir. XX ve YY’nin sadece istenen bitleri raster po-
zisyonu ile karsilastirilir. Simdilik bu akhnizi ¢ok karistirmasin.
AA olarak $FF verdiginizde tam olarak belirttiginiz raster satiri
beklenir. Benzer sekilde BB olarak $FE verdiginizde de belirtti-
giniz yatay pozisyon beklenir.

Burada ayrica ilk word’tin ilk biti 1, ikinci word’iin ilk biti O olmal-
idir. Bu, komutun WAIT oldugunu belirler.

;50.raster satirini bekle

; X pozi syonunu di kkate al na
DC. W $5001, $FF0O0
;255. raster satirini bekle
; X pozi syonunu di kkate al ma
DC. W $FF01, $FF0O0

; 160. Y pozi syonu ve

; 129. X pozi syonunu bekl e
DC. W $A081, $FFFE

Burada masking bitlerini interrupt ile birlikte kullanarak, érnegin
her 16 satirda bir islem yapilmasini saglayabiliriz. Bu konuyu
daha ileride gorecegiz.

Akliniza asagidaki copper listesinin calismayacagini dustnebilir-
siniz:

DC. W $A001, $FF00
DC. W $9001, $FF00

Burada 6nce $A0 daha sonra ise $90. raster pozisyonunu bek-
lemeye calisiyoruz. $A0’'dan sonra $90'1 beklemek (zaten
gegmis olan bir pozisyonu beklemek) tim tarama zamanini ala-
caktir. Ancak WAIT komutunun calisma sekline baktigimizda
durum disindigumiz gibi degildir. WAIT komutu raster pozis-
yonu (raster beam position) verilen pozisyondan buyilk veya
ona esit oldugunda devam eder. Yani yukaridaki iki satirin ilki
calistiktan sonra ikinci satir hemen gegilecektir. ($90. satir zaten
gecilmis oldugundan dolay!.)

Amiga’da PAL ekran icin raster pozisyonu (0,0)'dan (312,226),
yani toplam 312 dikey raster satiri ve 226 yatay pozisyon vardir.
Bu nedenle copper yatayda 226’dan ($E2) sonrasini bekle-
yemez. Ayrica WAIT komutunun yatay/dikey pozisyon paramet-
releri 8 bit oldugunda 255. raster pozisyonuna kadar bekleye-
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bilir. 255’ten sonraki raster satirlarini nasil bekleyecegimiz daha

ileride gorecegiz.

WAIT komutunun bitleri agagidaki gibidir:

ilk word Aciklama

Bit 0 Daima 0

Bit 8 — 1 Hardware register adresi
Bit15-9 Kullaniimiyor, 0 yapin
ikinci word Aciklama

Bit 0-15 Yazilacak deger

ilk word Aciklama

Bit 0 Daima 1

Bit 15-8 Dikey pozisyon, Vertical beam
position (VP)

Bit7 -1 Yatay pozisyon, Horizontal
beam position (HP)

ikinci word Aciklama

Bit 0 Daima 0

Bit 15 Bu bit 1 oldugunda WAIT ko-
mutu pozisyon ile birlikte ayni
zamanda blitter’in isini bitirme-
sini de bekler.
(Blitter-finished-disable bit)

Bit14 -8 Dikey karsilastirma bitleri, Ver-
tical position compare enable
bits (VE)

Bit7 -1 Yatay karsilastirma bitleri, Ho-

rizontal  position  compare

enable bits (called HE).

Burada dikkat ettiyseniz ilk word’tn ilk biti 1, ikinci word’un ilk biti
ise 0. Bu, komutun WAIT komutu oldugu anlamina gelir. Ilk
word’in 0’'nci biti 0 oldugunda ise komut MOVE komutu olarak

yorumlanir.

MOVE

MOVE komutu bir hardware register'ina yazma islemi yapabil-
memizi saglar. Bu sayede sistemin birgok bilesenini kontrol ede-
biliriz. Hardware register’larinin $DFF000-$DFF1FE arasinda ol-
dugunu biliyoruz. Ancak MOVE komutunun bazi kisitlamalar

vardir:

1. MOVE komutu

$000-$010 arasindaki register'lara

($DFF000-$DFF010) yazma iglemi yapamaz!

2. $010 ile $020 arasinda registerlara yazma yapabilmesi
ancak COPCON (Copper Control, $02E) register'inin
Copper Danger bitinin (0’'nci bit) 1 olmasiyla mimkundr.

3. $020'den blylk tim registerlara yazma iglemi yapabilir.

MOVE komutunun bitleri agsagidaki gibidir:

Asagidaki 6rnek copper listesi BPLCONO ($0100) adresine
$1200 degerini yazar, bu, tek bitplane’lik (2 renkli) bir ekran agil-
masini saglar. 2 ve 3. satirlarda BPL1PTH ($0E0) ve BPL1PTL
($0E2) adreslerine $0002 ve $0000 degerleri yazilir. Bu re-
gisterlar bitplane’in hafiza adreslerini tutar. Ornekte bu adres
$00020000 olarak verilmigti. Hemen ardindan COLOROO
($0180) adresine $0222 (koyu gri renk) degeri yazilir, COLORO01
($0182) renk register'ina $0FFF degeri (beyaz) yazilir ve liste
sona erdirilir.

DC. W $0100, $1200
DC. W $00EQ, $0002
DC. W $00E2, $0000
DC. W $0180, $0222
DC. W $0182, $OFFF
DC. W $FFFF, $FFFE

SKIP

SKIP komutunun bitleri WAIT komutu ile aynidir, tek fark her iki
0’nci bitin de 1 olmasidir:

ilk word Aciklama
Bit 0 Daima 1
Bit 15-8 Dikey pozisyon, Vertical beam

position (VP)

Bit7 -1 Yatay pozisyon, Horizontal
beam position (HP)

ikinci word Aciklama
Bit 0 Daima 1
Bit 15 Bu bit 1 oldugunda verilen po-

zisyon ile birlikte ayni za-
manda blitter'in igini bitirmesi
de beklenir.
(Blitter-finished-disable bit)

Bit 14 - 8 Dikey karsilastirma bitleri, Ver-
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tical position compare enable
bits (VE)

Bit7 -1 Yatay karsilastirma bitleri, Ho-
rizontal  position  compare

enable bits (HE).

SKIP komutu raster pozisyonu, verilen degere esit veya blyik
oldugunda bir sonraki komutun islenmeden gecilmesini saglar.
Normalde bu komuta cok fazla ihtiyag duymayiz. Asagidaki
ornek satir, dikey raster pozisyonu 100'G ($64) gectiyse bir
sonra gelen komutun atlanmasini saglar.

DC. W  $6401, $FF01

Copper Listesini Durdurmak

Bir copper listesini nasil hazirlayacagimizi, istedigimiz pozis-
yonu nasil bekleyecegimizi biliyoruz. Peki bir copper listesini
nasil durduracagiz. Aslinda gayet basit; copper listesi asla ula-
samayacag! bir pozisyonu bekletildiginde sona erer ve bir son-
raki taramada basa doner. Aslinda copper listesi her tarama da
bastan yuklenir, yani olusturdugunuz liste bir taramayi asiyorsa
egder yarim kalacak ve yeni taramada liste basa alinacaktir. Asa-
gidaki WAIT komutu copper listesini sona erdirir.

DC. W $FFFF, $FFFE

Burada X ve Y pozisyonu olarak $FF ve $FF'i bekletiyoruz,
ancak biliyoruz ki yatayda copper en fazla $E2’ye kadar bekle-
yebilir. Bu sekilde sistem copper listesinin sona geldigini anlar
ve sonraki tarama baglangicinda listeyi bastan baglatir.

Copper Listesini Calistirmak

Bir copper listesini olusturduktan sonra galismasini saglamak
icin asagidaki 2 ydntemden birini kullanmaliyiz.

Dogrudan hardware yazmagclarina copper listesinin adresini
yazmak ve copper’l tetiklemek veya graphics.library araciligiyla
copper’l aktive etmek.

Bir copper listesi olusturduktan sonra asagidaki sekilde aktif
hale getirebiliriz:

LEA $DFF000, AD
LEA MYCOPPERL| ST, Al
MOVE. L AL, $80( A0)
MOVE. W  #0, $88( A0)

Burada ilk olarak $DFF000 (custom chip base address) AO re-
gister'ina aliniyor. ikinci satirda MYCOPPERLIST isimli label ad-

resi (bizim olusturdugumuz copper listesi) A1’e aliniyor. A1’deki
deger (copper listemizin adresi) A0’daki adresin $80 ilerisine,
$DFF080 (COP1LC) adresine yaziliyor. Son olarak $DFF088
(COPJMP1) adresine herhangi bir deder yazilarak copper liste-
sinin tetiklenmesi saglaniyor. (Bu adres bir strobe adrestir, yani
herhangi bir yazma iglemi yapildiginda bir islemi tetikler)

COP1LC ve COPJMP1 adresleri istedigimiz zaman yazabilir ve
copper’in farkli bir listeyi géstermesini saglayabiliriz, hatta bu
adreslere copper kendisi de yazma islemi yapabilir, bu sekilde
copper’l kendi iginde bir donglye sokabiliriz.

ikinci yontem ise graphics.library’yi kullanmaktir.

; Grafi k kutuphanesini ac

MOVE. L $4, A6
MOVE. L #GFXNAME, AO
JSR OpenLi brary(A6)

; Hata varsa D0=0 ol ur

TST. L DO

BEQ ERROR

;& x librarynin of set
;adresini ABya al

MOVE. L DO, A6

; Copper listesini calistir
LEA MYCOPPERLI ST, A0
MOVE. L  AO, $32( A6)

Burada “OpenLibrary” ifadesini kullanabilmek igin elbette kodun
basinda graphics.i'yi include etmek gerekir. Veya “JSR Open-
Library(A6)” yerine “JSR -408(A6)” da yazabilirsiniz.

Bir demo, intro veya oyun yazdigimiz zaman agtigimiz tim ki-
tiphaneleri kodun sonunda kapamali ve eski copper adresini
geri yazmaliyiz. Bu, temiz bir ¢ikis igin gereklidir. Orneklerde
bunun nasil yapildigini gérebilirsiniz.

Copper ile neler yapilabilir

Bir copper listesi ile aslinda makinenin neredeyse tim kaynakla-
rina ulasabilirsiniz. Tim hardware register’larina yazabilir, blitter
ile veri transferi yapabilir, ses veya spritelari kullanabilirsiniz.

Ancak en yaygin kullanim sekilleri sunlardir: ekranda gesitli renk
efektleri olusturmak (raster barlar ya da Amiga’da daha yaygin
soylenisiyle copper bar), sprite multiplexer (ayni numarali sprite-
larin belirli bir raster pozisyonundan sonra tekrar kullaniimasi),
ekran/bitmap/sprite renklerinin veya data gdstergeglerinin is-
tenen rasterlarda degistiriimesi (2 renkli bir ekran agip ylzlerce
renk kullanabilirsiniz), hatta ekranin Ust yarisi 320x256 ¢6zunur-
likte iken alt yarisini 640x256 yapabilirsiniz veya bitmap po-
inter'larini her satirda degistirerek bir resmi ters gosterebilir, da-
raltip uzatabilir, flood efekti yapabilirsiniz.

Ornekler
Siralama (Sorting)

Asagidaki kod parcasi <table>'da verilen tablodaki degerleri bu-
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yukten kuguge dogru siralamaktadir.

D0’da siralanacak sayilarin adedinden geriye dogru sayan
deger, AO’da tablo adresi bulunmaktadir. D7 gegici (temporary)
olarak kullaniimig, D6’da ise siralama iglemini gerekiyorsa tek-
rarlamak igin bir flag tutulmaktadir. Kodu derleyip galistirdiktan
sonra Asmpro’da “H table” yazarak tablonun son halini gérebilir-
siniz.

sort:
| ea tabl e(pc), a0
noveq #8-2, d0
noveq #0, d6
| oop
; AOdaki deger ile
; AO+2deki degeri
;karsilastir
move.w (a0),dl
cnp. w 2(a0),d1
bgt.s pass
swap:
;A0 ile AO+2nin
;degerlerini degistir
move.w (a0),d7
move.w  2(a0), (a0)
move.w d7, 2(a0)
noveq #1, d6
pass:
;tabloda ilerle
;tabl odaki degerler word
;ol dugundan 2 arttiriyoruz
addq. | #2, a0
dbf do, | oop
; herhangi bir degisiklik
; ol duysa sort islemn
;tekrarla
tst d6
bne. s sort
rts
tabl e:

dc.w $0056, $0134, $0012, $0072
dc.w $0145, $0001, $000C, $0025

Copper #1

Asagidaki 6rnek 320x256 tek bitplane (2 renkli) bir ekran acar.
COLORO0O0 ($0180) renk register'inin degerini 225 raster satiri
boyunca her satirda degistirerek giizel bir copper bar olustu-
ruyor.

si ze =  320*256/8
bars = 225*2
start

; ekran adresini
;listesine yaz

copper

nove. | #nyscreen, dO
nove.w dO,s
swap do
nove. w dO, sh
;ekranin tamanmini tem zle
| ea myscreen, a0
move. | #size-1,d0
| oop
nove. b #3$00, (a0) +
dbf do, | oop

; copper listesinin icine ]
;sirasiyla wait ve nove konutlarin

;yaz, toplam 225 adet nove
| ea cp, a0
nmove. | #bars/2-1,d0
nove. |  #3$0001ff 00, d1
nove. | #%$01800000, d2
| oop2
nmove. | di, (a0)+
nmove.|l d2,(a0)+

;wai t konut undaki raster
; pozi syonunu 1 artir

add. | #$01000000, d1
;move komutundaki renk degerin
ybir artir

add.w  #$00000001, d2

dbf do, | oop2

;custom chip base adresini a
;ve duzgun bir bitmap ekran

;acmak icin gerekli degerler

;yaz, 1 bitplane lo-res
| ea $df f 000, a0
nove.w #$0000, $102( a0)
nove. w #3$0000, $108( a0)
nove.w #$0038, $092( a0)
nove. w #$00d0, $094( a0)
nove. w #$2c81, $08e( a0)
nove. w #$2ccl, $090( a0)

;copper |ist adresini $080e yaz
;copperi tetikle ($088e yaz)
; copper dmasini ac

| ea nmylist,al

nove.| al, $80(a0)

nove.w #0, $88(a0)

nove. w #$8380, $96( a0)

nouse

bt st #6, $bf e001
bne. s nouse

out rts

;copper listesi ve bitmap ekran

;verilerini daim chip rane koy
section data,data_c

nyl i st
;1 bitplane |o-res ekran ac
;bu degerin her taranada set
;edil mesi gerekir, aksi hal de
; bos veya bozuk bir ekran
; gor ur sunuz

dc. w $0100, $1200
;bitmap pointlerlari
; $0e0 ve $0e2 adreslerinde

;hiword, |oword ol arak durur
dc.w $00e0

sh dc.w $0000
dc. w $00e2

sl dc.w $0000

;wait ve nove konutlari icin
;yer ayir (450 |ong word)
cp ds.| bars

dc. w $ffff,$fffe

;ekran icin yer ayir

nyscreen
dcb. b si ze, $00

Evet iste basit bir copper 6rnegi. Bu dérnekte gegen bitmap ekran
agcma, ekran pointer’larini set etme gibi islemleri niimizdeki sa-
yida detaylica gorecegiz. Simdilik copper listesinin dinamik
olarak nasil olusturuldugu ve nasil aktif hale getirildigini incele-
yiniz.

Ornek kodlar hakkinda anlayamadiklarinizi mail ile sorabilirsiniz.
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Son olarak copper’i aktif hale getirmek icin bahsettigimiz ikinci 4. Programmer’s Reference Manual (Motorola)
yontemi gorelim. Yukaridaki kodda

| ea mylist,al
nove.| al, $80(a0)
nove.w #0, $88( a0)
nove. w #%$8380, $96( a0)

ifadeleri yerine asagidakileri yazarak da copper listemizi aktive

edebiliriz:
nove. | $4, ab
| ea gf xnane, al
noveq #0, dO
jsr -408( a6)
tst.l do
beq. s out
nmove. | do, al
nove. | #myl i st, $32(al)
; kodun sonuna
gf xname
dc. b "graphics.library',0

Burada grafik kiitliphanesi agiliyor ve kitliphanenin base adre-
sinin $32 ilerisine copper listemizin baslangi¢ adresi yaziliyor.
Bu islem listemizi aktif hale getirecektir. Elbette agtigimiz bir lib-
rary’yi programin sonunda kapatmamiz gerekir:

nove. | $4, a6

; Alde graphics librarynin
; base adresi ol mali

jsr -414(ab)

Library’lerle ilgili daha detayh bilgili ileriki sayilarda gérecegiz.
Ayrica -408, -414 gibi ofset degerlerini ezberlemek yerine inc-
lude dosyalar ile galisarak OpenLibrary, CloseLibrary seklinde
nasil kullanacagimizi gérecegiz.

Bu sayidaki yazimizin sonuna geldik, ekte “sources” klasorinin
icinde orneklerin kaynak kodlarini bulabilirsiniz. Ayrica iki tane
daha copper 6rnegini incelemeniz icin koydum. Eger kaynak
kodlari Windows Uzerinde editlemek isterseniz satir sonu forma-
tini unix olarak kaydetmeyi unutmayin. Aksi halde AsmPro’dan
yuklerken problem yasayabilirsiniz.

Sonraki sayida yine copper kadar can alici olan “Gérunti Alan-
lari (Display Fields)” konusuna bakacagiz. Sorularinizi ve istek-
lerinizi bana iletebilirsiniz. Gérigsmek tzere.

Kaynaklar:

1. HowToCode (Amiga Demo Coders Reference Manual)
2. Amiga Hardware Guide

3. Amiga Machine Language (Abacus Books)
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Bolum 2
Emir 'Skate' Akaydin

Girig

Atari, evlerimize giren 8 bit ailesi bilgisayarlarin en eskilerinden
biri olmasina ragmen, bazi agilardan ¢ok sansli bir bilgisayardir.
Cunkl gunimuz PC'lerinde bile donanimsal olarak yer almayan
ve yine dénemin bilgisayarlarinin bir kisminda da bulunmayan
bir 6zellige sahiptir. Bu 6zellige genel olarak yaratiklar (sprites)
diyoruz. Ancak Atari fazlasiyla oyun odakl tasarlanmis olacak
ki, bu yaratiklar iki bashk altinda toplamistir. Oyucular ve fi-
zeler (players & missiles). ilk basta bir donanim &zelligi olarak
kulaga komik gelse de isin igine girince gergekten de ismini hak
eder bir tasarima sahip oldugunu géreceksiniz.

Bu sayimizda, bu muhtesem donanim 6zelligini cesitli yonleriyle
inceleyecegiz. Oncelikle genel tanimiyla yaratiklara bir géz
atalim.

Not: Bu yazida verilen kaynak kodlar, ACME ile derlenebilirler.
Detayl bilgi igin yazi dizisinin birinci bélimine g6z atiniz.

bll
il

Sekil 1.

Yaratik Nedir?

Gunumuz bilgisayarlari hiper stiper hizlarda c¢alistiklar icin bu
tir bir donanim 6zelligine ihtiyag duymamaktadirlar. Kaldi ki 2
boyutlu donanim destekleri 3 boyutun bize yetmedigi (!) giinu-
muzde biraz arkaplanda kalmaktadir.

70'lerin sonlarinda, 80'lerin baslarinda piyasaya suriulmus 8 bit
bilgisayarlar en fazla birkag Mhz hizindaydi. Atari'nin 1-2 Mhz
araligindaki hizi da diger benzerleri gibi bazi grafik fonksiyonla-
rini yerine getirebilmek icin yetersizdi. Bu bilgisayarlarin énemli
Olglide oyun odakl tasarlandiklarini disiinecek olursaniz, karsi-

miza ilk c¢ikacak problem ekranda hareket eden "yaratiklar"
oluyor. Yaratik demek 6cu demek degil elbette ki. Bu yaratiklar
kah hoplayip ziplayan bir Mario, kah civ civ ates eden bir uzay
gemisi, kah namludan firlamis akibeti k6t bir kursun olabilir.

Ekranda hareket eden her yaratik donanim destekli olmak zo-
runda mi? Bunun baska bir yolu yok mudur? Elbette ki var.
Zaten o donemdeki hemen higbir donanim, ekrandaki yaratik
sayisi arttikga yeterli destegdi verememekte ve bagka yollara ba-
svurulmasi gerekmektedir. Bunun en bariz drneklerinden biri
1978 yilinda yayinlanan Space Invaders oyunudur. Ekranda
50'den fazla hareketli yaratik ve bunlara ek olarak yaratiklarin
attiklar kursunlar yer almaktadir. Hele ki bu yaratiklardan 10-11
tanesinin yan yana durdugunu distnecek olursak o glinln stan-
dartlarinda her biri bagimsiz, donanim destekli birer yaratik
olarak gosterilmeleri mimkiin degildir. Ancak kolayhkla grafik
ekranina cizdirilebilir ya da karakter ekraninda karakter seti de-
gistirilerek elde edilebilirler.

SCORE Lives mim obs el

i

Sekil 2.

Buradaki asil problem 50'den fazla yaratigin ekrana basiimas-
inin ve yaratiklarin hareket etmelerinden énce ekranin temizlen-
mesi islemlerinin alacagi zamandir. Bu zaman su ana kadar bu
konu Uzerine ¢ok disunmemis bir insanin tahmin edebilece-
ginden daha buyuk bir sikintidir. Zaman yetmemesinden kasit
sudur. Atari, Commodore ve benzeri bilgisayarlarin PAL (Ornek:
Avrupa Ulkeleri) standartlarinda 50, NTSC (Ornek: Amerika)
standartlarinda 60 saniyede gosterebilecegi belli bir kare (frame)
sayisi vardir. Yani bir ekran karesi saniyede 50 ya da 60 kere
olusabilir. Bir kareyi olugturmak icin bilgisayarin belirli bir zamani
vardir. Bu zaman igersinde igleyebilecedi komut sayisi da el-
bette ki sinirlhidir. Komutlarin ¢alismasinda gegen sure cycle ile
ifade edilir. Farkli komutlar farkli cyclelarda zaman yiyebilirler.
Ekranin tamaminin ya da tamamina yakin bir kisminin byte byte
silinmesi ve yeni yaratiklarin ekrana yine byte byte basiimasi ig-
lemi, s6z konusu yaratik sayisi 50'nin lzerindeyse tek bir ka-
rede mimkiin olmayacaktir. Bu durumda birkag karede bir ekran
glincellenecek ve bu da gbzle gorilir bir yavaslamaya neden
olacaktir. Gel gelelim Space Invaders'da yasanan sorun da
budur. Oyun ilk basladiginda yaratiklar olduk¢a yavas hareket
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etmektedirler. Yaratik sayisi azaldikga yaratiklarin hareket hiz-
lari artar. Son yaratik tek basina kaldiginda stpersonik bir hiza
ulasir. Bu oyunun bir 6zelligi olmasinin yani sira ayni zamanda
teknik bir sorundur.

Space Invaders oyununun bir diger 6zellidi ise siyah arkaplana
sahip olmasidir. Yani yaratiklar bir arkaplanin lzerine basil-
mazlar. Peki ya arkaplanda bir resim olacak olsaydi ne olacakti?
Sil-giz kadar basit bir yéntem kullanmamiz mimkin olmaya-
cakti. Simdi bu duruma bir g6z atalim.

Sekil 3.

Oncelikle yaratigin (izerine ¢izilecedi arkaplanin hafizada bir
kopyasinin durmasi gerekir. Bir dider segenek ise yaratigin bas-
llacag! alan bir dikdértgen seklinde dustnulerek sadece bu
kismin bir kopyasi alinabilir. Daha sonra yaratik bu alana yine
dikdortgen biciminde basilabilir. Ancak arkaplanin silinmemesi
icin matematikteki VEYA (OR) isleminin kullaniimasi gerekir. Bir
sonraki karede, arkaplan yaratidin bulundugu alana yeniden
kopyalanarak yaratik silindikten sonra, yaratigin yeni pozisyo-
nuna uygun bir bicimde arkaplan hafizaya alinir ve yaratik yeni
pozisyonuna Yyerlestirilir. Bu islem her harekette tekrarlanmak
zorundadir. Grafik moduna ve yaratigin gizimine bagli olarak ya-
ratik basiimadan 6nce VE (AND) islemi ile yaratigin basilacagi
alani arkaplan lzerinde maskelemek de gerekebilir. Biitiin bu ig-
lemler ciddi zaman alan islemlerdir ve oyunun akicihigini énemli
Olglide etkilerler.

Arkaplan uzerine hareketli grafik basma isinin ¢6zimi donan-
imsal yaratik desteginde gizlidir. Konumuz olan Atari 800 XL/XE
bilgisayarlarinda grafik igslemlerinden sorumlu ¢ip olan Antic ¢ipi
yaratiklardan sorumlu degildir. Bu isi GTIA ¢ipi yani Antic'deki
goruntuyu TV ya da monitére aktarma isinden sorumlu olan ¢ip
Ustlenir. Kisacas! Antic cipi ekrandaki goruntliyu olusturduktan
sonra GTIA ¢ipi bu goruintliniin Gzerine diledigi gibi yaratik basa-
bilir. Hatta bu yaratiklarn seffaf bile basmasi mimkindir.
Atari'deki yaratik destegini televizyonunuzun sesini agtiginizda
ekrana ¢ikan volume seviye grafigi gibi dugtnebilirsiniz.

Oyuncular ve Fuzeler

Her donanimsal yaratik destegdi olan bilgisayarda kendisine 6zel
sinirlamalar vardir. Ayni anda kag yaratik gosterilebilecegi, bun-
larin ekranda hareket ettirilme kurallari, ¢ézinurllkleri, renk say-

ilar, garpigsmalari gibi birgcok kriter ve sinirlama mevcuttur.

Atari'de 4 oyuncu ve 4 flize seklinde toplamda 8 yaratik bulun-
maktadir. Bu 8 yaratik birbirinden bagimsiz hareket edebilirler
ve arkaplani etkilemezler. Yani ¢ok az bir zaman harcayarak ek-
randa 8 yaratik gostermek mimkindur. Ancak oyuncular ve fi-
zeler ayni 6zelliklerde degillerdir. 4 fiize bir arada kullanildiginda
fazladan 1 oyuncu elde edilebilir. Bunun nedenlerini birazdan
gorecegiz.

Atari'de Yaratiklarin Hareket
Etme Prensibi

Yaratiklar iki boyutlu olduklari icin iki eksende hareketleri s6z
konusudur; X ve Y eksenleri. Genellikle her iki eksen igin birer
hafiza adresi kullanilarak yaratik pozisyonlarini degistirmek
mumkinddr. Ancak Atari'de yaratiklar yalnizca X ekseninde bu
sekilde hareket ettirilebilirler. Dikeyde ise hareket biraz farkh bir
bicimde gerceklesmektedir. Cinkl Atari'de yaratiklar dikeyde
tim ekran yuksekligini kaplamaktadirlar.

Sekil 4.

Resimde gorllen kirmizi, yesil, mavi ve sari bloklar her bir yarat-
191n gizilebilecegi alanlari sembolize etmektedirler (normalde ek-
randa bodyle barlar gérmeyeceksiniz). Yaratiklarin gizim genislik-
leri sabitken, yikseklik olarak bir sinirlama yoktur. Bir yaratik
tiim ekran boyunda olabilir. Ornek olarak resimdeki uzay gemisi,
garp1 sembold, iki yonli ok birer yaratik oldugu gibi PLAZMA #6
yazisi da tek bir yaratiktir.

Bu yaratiklar hafizanin gesitli bélimlerinden grafik verisi okuya-
bilirler. Ancak hafiza adresleri belirlendikten sonra hep sabit bir
adresden veri okuduklari igin grafik verilerini hafiza Uzerinde
kaydirarak yaratiklari Y yoninde hareket ettirmis oluruz. Bu
islem uzay gemisi icin oldukga hizli yapilabilirken, PLAZMA #6
yazisinin bulundugu yaratikta daha uzun suren bir islemdir. Ki-
sacas! yaratik grafiginin ylksekligi arttikga Y eksenindeki ha-
reket de orantili bir bicimde daha ¢ok zaman almaktadir. Fakat
X eksenindeki hareket yaratigin grafik verisinden kesinlikle etki-
lenmez ve yalnizca bir hafiza adresini degistirerek yaratik hiz-
lica yeniden pozisyonlandirilabilir.
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Oyuncular

Onceki béliimde gérdiigiimiiz 4 yaratik aslinda oyunculara te-
kabil etmektedir. Oyuncularin yatay ¢ozinurlikleri 8 pixeldir. Bu
aslinda oldukga dusik bir ¢dzundrliiktir. Ancak elbette ki birden
fazla yaratik yan yana getirilerek 16, 24, 32 hatta flizeler de kul-
lanilarak 40 pixel genislige ulagsmak mumkundir. Yaratiklar ek-
randa gosterilirken her bir pixel 2 pixel genisliginde gdsterilmek-
tedir. Yani 8 pixel genisligindeki bir yaratik ekranda 16 pixellik
bir alan kaplayacaktir.

#11100000
#11000000
#11110000
#11001000
#11000100
#11111110
#11111111
#11111111
#00000000
#00000000
#00000000
#00000000
#00000000
#00000000

Oyuncunun Hafizada Clusumu

Oyuncunun Ekranda Gasterimi

Sekil 5.

Yaratiklar yatay eksende 2 ya da 4 kat, dikey eksende ise 2 kat
genisletilebilirler. Yatayda 2 kat genisletilen bir yaratik 16 yerine
32 pixel, 4 kat genigletilen ise 64 pixel kaplayacak seklinde go-
runtllenir. Yani yaratik haritasinda yer alan her bir bit normalde
2, 2 kat genigletildiginde 4, 4 kat genisletildiginde 8 pixel genisli-
ginde ekrana gizilir.

Oyuncularin her biri hafizada 256 bytelik alanlardan veri okurlar.
Aslinda bu 256 byte'in tamami ekran alanina sigmamaktadir. ilk
8 byte ekranin Ustlinden disarida kalmaktadir. Ekranin gorintu-
lenebilen alani 240 byte kabul edilebilir. Bu durumda alanin so-
nunda yer alan yine 8 bytelik bir bolge daha goriintilenemez.
Eger yaratiklar Y ekseninde iki kat genisletilecek olursa bu du-
rumda 256 bytelik alanin ilk 128 byte'i grafik verisi olarak kullan-
ihr ve her satir 2 kez tekrar eder. Ancak bu durum tim yaratik-
larin hafiza yerlesimlerini degistiren bir durumdur. Bunu ilerde
glrecegiz.

Fuzeler

Flzeler, oyucularla buylk oranda benzerlikler igerirler. En temel
farkliigi genisliklerinin 8 pixel yerine 2 (yaziyla "iki" :)) pixel ol-
masidir. Elbette ki bu hayalinizdeki flizeyi gizebilmek igin yeterli
bir genislik degildir. Ancak yine de fiizeler mini kursunlar atmak
icin kullanigh bir yontemdir. Peki niye 2 pixel ile sinirlyiz? Asl-
inda bu sinir hakkinda net bir géris ortaya koymak zor da olsa
benim sdyleyebilecegim Atari donaniminin maksimum 5 oyuncu
niteliginde yaratik destekleyebildigidir. Bu oyunculardan 4'G ol-
dugu gibi kullanilirken 1 oyuncu dikey olarak 4'e bolinmds ve 4
farkli fize olarak kullaniimis varsayilabilir. Fuzeler de ayni oyun-
cular gibi tim ekran yuksekliginde basilabilir ve farkli farkli po-
zisyonlandirilabilirler. Ancak bu defa tek bir byte 4 farkli fiizeyi
ifade eder. Bu da demektir ki fiizeleri dikey olarak hareket etti-
rirken bit bazli ek hesaplamalar yapmamiz gerekir. Simdilik bu
kadar detaya girmeden flizelerin yapisini incelemeye devam

edelim.

Gk

210
Flzelerin Hafizada Clusumu

Fizelerin Ekranda Gosterimi

Sekil 6.

Gorildugu gibi birkag farkli model flize elde edebiliyoruz. Di-
keyde flize verilerini uzatarak daha farkli fizeler modellememiz
de mimkuin. Ancak bunlarin yerine birden fazla flzeyi yan yana
kullanarak daha buylk fuizeler elde etmemiz de bir baska kullan-
1sh yéntem olabilir. Ayrica istersek 4 flizeyi birlikte 5. bir oyuncu
olarak kullanabiliriz. Unutmamamiz gereken sey her bir flizenin
bagimsiz bir X koordinatinin oldugudur. Yani 4 flzeyi yan yana
getirmek istedigimizde asagidaki gibi bir yontem izlememiz ge-
rekir.

clc
| da
sta
adc

; el de bayra##n# (carry flag) temzle
#X_Koor di nat i

FUZE3_X

#2

FUZE2_X

Burada FUZE(n)_X seklinde gegen tanimlar henlz hafiza adres-
lerinden bahsetmemis oldugumuz icin yapilmis gecici tanim-
lardir.

Oyuncular ve Fuzeler'in Ha-
fiza Haritasi

Oyuncu ve flizelerin dikey genisleme 6zelligine gore iki farkli ha-
fiza yerlesimleri vardir. Eger dikey olarak genislemislerse hafi-
zada 1 kilobyte, normalde ise 2 kilobyte yer kaplarlar. Bunun ne-
deni ise iki kat genislemis yaratiklarin dikeyde her iki satirda bir
yeni grafik verisi okumasindan dolayi yari yariya az veriye ih-
tiyag duymasidir. Simdi sirayla hafiza haritalarini verelim.

1) Tek Satir Cozunurlugu
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Kullamim Disi Alan

Flize 3 |Fize 2|Flze 1

Filize 0

Oyuncu 0

Oyuncu 1

Oyuncu 2

Oyuncu 3

Sekil 7.

2) Gift Satir Coéziiniirliigii

Kullarmim Digi Alan

Flize 3 |Fize 2|Flze 1

Filize 0

Cyuncu 0

Oyuncu 1

Oyuncu 2

Oyuncu 3

Sekil 8.

0 {PMBASE)
Oyuncu & Flize
Hahiza Baslangig
Alani

+7E8

+1024 (+1kb)

+12B0

+1536

+1792

+2048 (+2kh)

0 (FMBASE)
Oyuncu & Flize
Hahza Baglangig
Alani

+364
+512
+640
+7E8
+806

+1024 (+1kb)

Oyuncu ve Fuzeler'in Hafiza

Adresleri

$02C0 : Oyuncu 0 ve Fiize 0'in rengi.

$02C1 : Oyuncu 1 ve Fiize 1'in rengi.

$02C2 : Oyuncu 2 ve Fiize 2'nin rengi.
$02C3 : Oyuncu 3 ve Flize 3'ln rengi.

$D000 : Yazarken; Oyuncu 0'in X koordinati. Okurken; Fiize 0'in
oyun alani garpisma kontrol.

$D001 : Yazarken; Oyuncu 1'in X koordinati. Okurken; Flize 1'in
oyun alani garpisma kontrol(.

$D002 : Yazarken; Oyuncu 2'nin X koordinati. Okurken; Flize
2'nin oyun alani ¢carpigsma kontrolu.

$D003 : Yazarken; Oyuncu 3'Un X koordinati. Okurken; Flize
3'lin oyun alani garpisma kontrolu.

$D004 : Yazarken; Flize 0'in X koordinati. Okurken; Oyuncu 0'in
oyun alani garpisma kontrol(.

$DO005 : Yazarken; Flize 1'in X koordinati. Okurken; Oyuncu 1'in
oyun alani garpisma kontrol(.

$D006 : Yazarken; Flze 2'nin X koordinati. Okurken; Oyuncu
2'nin oyun alani ¢arpisma kontrolu.

$D007 : Yazarken; Filize 3'Un X koordinati. Okurken; Oyuncu
3'Un oyun alani garpisma kontroli.

$D008 : Yazarken; Oyuncu 0'In yatay genisligi (O=normal, 1=iki
kat, 3=dort kat). Okurken; Fiize 0'In oyuncu garpisma kontrolu
(1=Oyuncu 0, 2=Oyuncu 1, 4=Oyuncu 2, 8=Oyuncu 3).

$D009 : Yazarken; Oyuncu 1'in yatay genisligi (0=normal, 1=iki
kat, 3=dort kat). Okurken; Flze 1'in oyuncu garpisma kontrolu
(1=Oyuncu 0, 2=Oyuncu 1, 4=Oyuncu 2, 8=Oyuncu 3).

$DO0A : Yazarken; Oyuncu 2'nin yatay genisligi (O=normal, 1=iki
kat, 3=dort kat). Okurken; Flize 2'nin oyuncu carpisma kontrolu
(1=0yuncu 0, 2=Oyuncu 1, 4=Oyuncu 2, 8=Oyuncu 3).

$DO0B : Yazarken; Oyuncu 3'Un yatay genisligi (O=normal, 1=iki
kat, 3=dort kat). Okurken; Fiize 3'Un oyuncu garpisma kontrolu
(1=0yuncu 0, 2=Oyuncu 1, 4=Oyuncu 2, 8=Oyuncu 3).

$D00C : Yazarken; Flize 0'In yatay genisligi (O=normal, 1=iki
kat, 3=dort kat). Okurken; Oyuncu 0'In oyuncu garpisma kont-
roli (2=Oyuncu 1, 8=Oyuncu 3).

$D0O0D : Yazarken; Flize 1'in yatay genigligi (8=normal, 4=iki
kat, 12=dort kat). Okurken; Oyuncu 1'in oyuncu garpisma kont-
roli (1=Oyuncu 0, 8=Oyuncu 3).

$DOOE : Yazarken; Flize 2'nin yatay genisligi (32=normal, 16=iki
kat, 48=dort kat). Okurken; Oyuncu 2'nin oyuncu garpisma kont-
roli (1=Oyuncu 0, 2=Oyuncu 1, 8=Oyuncu 3).

$DOOF : Yazarken; Filize 3'Un yatay genisligi (128=normal,
64=iki kat, 192=dort kat). Okurken; Oyuncu 3'Un oyuncu ¢arp-
isma kontrolu (1=Oyuncu 0, 2=Oyuncu 1).

Bu adres agiklamalarinda bazi kurala ya da mantiga uymayan
noktalar bulabilirsiniz. Ornegin oyuncularin diger tiim oyuncu-
larla garpisma kontrollerinin olmamasi gibi. Bunlar hata degil
Atari'nin bazi kurallari ya da donanimsal sinirlandirmalar olarak
degerlendiriimelidirler.
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Oyuncu ve Fuzeler'in Ek-
randa Gosterilmesi

Su ana kadar 6grendiklerimizin bir ise yaramasi igin 6ncelikle bu
yaratiklari ekranda nasil gdsterecegimizi bilmemiz gerekiyor.
Aslinda bu oldukga basit bir igslem. Bu isi gergeklestirebilmemiz
icin yukarda 6grendigimiz adreslere Antic ve GTIA gipleri aras-
inda bir kdpri gibi calisan iki tane daha adres eklememiz gere-
kiyor.

$022F (DMACTL): Bu adres oyuncu ve fiizelerin haricinde diger
grafik ekrani ile ilgili bayraklar da tasiyan bir adrestir. Yazi dizi-
mizin birinci sayisinda (Plazma #5'de) grafik ekrani agma ve goé-
runtd listeleri konularinda da bu adresi gérmis ve kullanmistik.
Simdi bu adresteki bitlerin anlamlarini inceleyelim.

Bit O (deg@er 1): Dar oyun alanini ag.

Bit 1 (deger 2): Normal oyun alanini ag.

Bit 2 (deger 4): Flzeleri ag.

Bit 3 (de@er 8): Oyunculari ag.

Bit 4 (de@er 16): Yaratiklar igin tek satir ¢ézindrlGgini ag.
Bit 5 (deder 32): DMA'y1 ag.

Bit 0 + Bit 1 (deger 3): Genis oyun alanini ag.

$022F adresine ornek olarak $1f degeri verdigimiz durumda;

$1f = %00011111 = Genig oyun alani + flizeler + oyuncular +
tek satir ¢ozunarligul agik

anlamina gelecektir. Ancak bu islem heniz yaratiklari gérintule-
memiz igin yeterli degildir. Clnkl yaratiklarin goriintilenmesini
kontrol eden anahtarlari iceren bir adres daha vardir.

$D01C (GRACTL) : Bu adres grafik kontrol adresidir. Oyuncular
ve flzelerin ikisinden birinin ya da her ikisinin gosterilip gosteril-
meyecegine karar verir.

Bit O (deg@er 1): FUzeler goértndr.
Bit 1 (de@er 2): Oyuncular gorundir.
Bit 0 + Bit 1 (deg@er 3): Hem flizeler hem oyuncular gorinur.

Bu adresin degeri 0 oldugunda oyuncular ve flizeler gérintule-
nemezken, 3 degeri verildiginde her ikisi de géruntulenebilir.

Oyuncu ve flizeleri gorintileme 6rnegi:

| da #$1f
sta $022f ; DMACTL
| da #3$03
sta #d0lc ; GRAGTL

Bu iki adrese dogru degerler verildiginde oyuncular ve flizeler
artik gorintilenebilirler. Ancak elbette ki grafik haritalari ve po-
zisyonlarinin da diizgiin bir bicimde ayarlanmasi gerekmektedir.

Her iki Diizlemde Hareket
Eden Oyuncu Ornegi

Simdi ilk calisan 6rnegimizde ekranda daire gizen bir X yaratigi
g6relim. Bu yaratik icin 0 numarali oyuncuyu kullanacagiz.

Dairesel hareketi elde etmek icin yatayda kosinus, dikeyde sinus
fonksiyonu kullanmamiz gerekir. Kosinus tablosu sinis tablo-
sundan elde edilebildigi igin yalnizca sinUs tablosu olusturmamiz
yeterli olacaktir. Kosinlis tablosu sinis tablosunun 90 derece,
yani P1/2 ilersindeki deg@erleri okuyarak elde edilebilir. Ancak bu
durumda sinls tablosunun sonunu gegecedi igin sinus tablosu
hafizada pes pese iki kez tekrar ettirilerek bu problem ¢ozile-
bilir.

Sinus tablosunu hesaplatmanin bircok yolu vardir. Bunu dog-
rudan assemblerdan da hesaplatabiliriz. Ancak ben genellikle
gapraz gelistirmenin guicline olan inancimdan bu tir hesaplama-
lari PC'de yapmay tercih ediyorum (Bkz: Test Platformu késesi,
Plazma #1, #2, #3, #4). Simdi kisa bir JavaScript koduyla in-
ternet tarayici ekranimiza sinis tablosunu yazdiralim.

sinus.htm

<script>

for(i = 0; i < 256; i++)

a =84 + Math.floor(83.9 * Math.sin(i / 128
if(i '=0)

document . write(",");
docunent.wite(a);

</script>

Bu programin  ¢iktisini  asagidaki kodun  sonlarinda

[sinus_tablosu] seklinde isaretlenmis iki alana kopyalamamiz
gerekiyor. Kopyaladigimizda géruntu "!byte 84,86,88,90, .... ,
75,77,79,81" seklinde olmali. EJer bu islem size zor geliyorsa
Plazma #6'nin yaninda gelen ek dosyalardan hazir kaynak koda
erisebilirsiniz.

Sekil 9.

oyuncu_hareketi.a

* Math. Pl));
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BASLANG C_ADRESI = $0600

1'to "oyuncu_hareketi.xex", plain

* = BASLANG C_ADRESI - 6

'word $ffff, BASLANG C ADRESI, BI Tl S_ADRESI
* = BASLANG C_ADRESI
;yarat #kl ar#n bell ek adreslerini belirle
| da $6a
sec
sbc #$08
sta $6a
sta $d407 ; PMBASE_HI
sta YaratikBel | egi +1
| da #$00

sta YaratikBel | eg
;yarat#k ve fuzeleri ac

| da #%$03
sta $d01d ; GRACTL
ekrani ac

Idy #8$1f
sty $022f ;

;grafik
DMACTL
;oyuncu reng
| da #%aa
sta $02c0 ; Oyuncu O reng
;timyaratik bellegini temzle

jsr YaratikBell egini Tem zl e

;oyuncunun adresini belirle
| da YaratikBelleg
sta $f5
| da YaratikBel | egi +1
clc
adc #$04
sta $f6

;kesme rutini ayarla
I dy #<Rutin
I dx #>Rutin
| da #$07
jsr $e4bc
jm *
;ana rutin
Rutin
;oyuncuyu tem zle
j sr OyuncuyuSi |
; oyuncuyu yen
j sr Oyuncuyud ust ur
y pozi syonunu kaydet
| da OyuncuY
sta OyuncuYEsk
;oyuncuyu yeni x koordinatina tas
| da OyuncuX
sta $d000
; sinus tabl osuna gore oyuncuya
;dai resel hareket yapt#r
I dy Si nusPozi syonu
| da Si nusTabl osu+64,y
clc
adc #$28
sta OyuncuX
I da Si nusTabl osu, y
clc
adc #$20
sta OyuncuY
;sinus tablosu uzerinde ilerle
i nc SinusPozi syonu
jnp $e462 ; RETURN

SETVBV

; eski

;2kb' ik yaratik bellegini temzle
Yar at i kBel | egi ni Tem zl e

I da YaratikBel |l eg

sta $f7

| da YaratikBel | egi +1

y koordi natinda ol ustur

Oyuncu 0 X pozisyonu

sta $f8
clc
adc #$08

sta endOf Bl ock
| dy #$00

| da #3$00

sta ($f7),y

iny
bne Dongul
inc $f8

I dx $f8
cpx #$ff
bne Dongul
rts

Dongul

endOf Bl ock = *-1

; oyuncunun bul undugu al ani tem zle
OyuncuyusSi

I dy OyuncuYEsk

| da #$00

sta ($f5),y

iny

cpy #HaritaSonu-HaritaBas
bne Dongu2

rts

Dongu?2

;oyuncuyu ol ustur
Oyuncuyud ust ur

| dx #$00
I dy OyuncuY
Dongu3 |da HaritaBasi, x
sta ($f5),y
iny
i nx
cpx #HaritaSonu-HaritaBas
bne Dongu3
rts
Har i t aBasi I byt e 990000000
I'byte 940000001
I byte 941000011
I byte 9©1100110
I'byte 990111100
I'byte 990011000
I'byte 9©0111100
lbyte 991100110
I byte 941000011
I'byte 940000001
I byte 990000000
Har i t aSonu =%
OyuncuX lbyte O
OyuncuY lbyte O
OyuncuVYEski Ibyte O
Si nusPozi syonu !byte O
Yarati kBellegi !'byte 0,0
Si nusTabl osu Ibyte [sinus_tabl osu]
I'byte [sinus_tabl osu]

= %

Bl TI S_ADRESI
'word $02e0, $02el, BASLANG C_ADRES

Bu 6rnekte henliz 6grenmedigimiz bazi kisimlar gegiyor. Bu kis-
imlara takilmadan yaratiklarla ilgili 6grendigimiz bolimleri ince-
lemenizi tavsiye ediyorum.

Fiize Atan Oyuncu Ornegi

Asagida ates eden bir uzay gemisi 6rnegi gorecegiz. Kullani-
lacak yaratiklar Oyuncu 0, Fiize 0, Flize 1, Flze 2 ve Flize 3.
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I da OyuncuX
sta $d000 ; Oyuncu 0 X pozi syonu

;oyuncuyu ol ustur
j sr Oyuncuyud ustur

;fuzeleri ol ustur
jsr Fuzel eri d ustur

;kesme rutini ayarla
dy #<Rutin
I dx #>Rutin
| da #$07
j sr $ed45c ; SETVBV
jmp ¥
;ana rutin
Rutin
inc FuzelX
| da FuzelX
cnp #$e0
bne Devanil
. | da #$48
Sek" 10. sta FuzelX
Devaml inc Fuze2X

| da Fuze2X
cnp #$e0
oyuncu_fuze.a bne Devan?
| da #%$48
sta Fuze2X
BASLANG C_ADRESI = $0600 Devan? inc Fuze3X
I'to "oyuncu_fuze. xex", plain | da Fuze3X
cnp #$e0
* = BASLANG C_ADRESI - 6 bne DevanB8
'word $ffff, BASLANG C_ADRESI, BITI S_ADRESI | da #$48
sta Fuze3X
* = BASLANG C_ADRESI DevanB inc Fuze4X
yyarat#kl ar#n bellek adreslerini belirle | da Fuze4X
da $6a cnp #$e0
sec bne Devand
shc #$08 | da #$48
sta $6a sta Fuze4X
sta $d407 ; PMBASE HI Devamd | da FuzelX
sta YaratikBel |l egi +1 sta $d004 ; Fuze 0 X pozisyonu
I da #$00 ) | da Fuze2X
sta YaratikBel | egi sta $d005 ; Fuze 1 X pozisyonu
. | da Fuze3X
yyarat#k ve fuzeleri ac sta $d006 ; Fuze 2 X pozisyonu
| da #$03 | da Fuze4X
sta $d01ld ; GRACTL sta $d007 ; Fuze 3 X pozisyonu

j $e462 ; RETURN
;grafik ekrani ac 1

I dy #$1f :2kb' ik yaratik bellegini temizle
sty $022f ; DMACTL Yar at i kBel | egi ni Tem zl e
) | da YaratikBell eg
;oyuncu ve fuze rengi sta $f9
I da #$bb ; Oyuncu 0 ve | da Yarati kBel | egi +1
sta $02c0 ; Fuze 0 rengi sta $fa
I da #%$99 ; Oyuncu 1 ve clc
sta $02cl ; Fuze 1 rengi adc #$08
I da #%cc ; Oyuncu 2 ve sta endOf Bl ock
sta $02c2 ; Fuze 2 rengi | dy #$00
| da #$ee ; Oyuncu 3 ve | da #%$00
sta $02c3 ; Fuze 3 rengi Dongul sta ($f9),y
in
;tiumyaratik bellegini temzle bng Dongul
jsr YaratikBell egini Tem zl e inc $fa
- . I dx $fa
;oyuncunun adresini belirle cpx #$ff : endOBlock = *-1
| da Yarati kBel | egi bne Dongul
sta $f5 rts
sta $f7
| da YaratikBel | egi +1 ; oyuncuyu ol ustur
clc Oyuncuyud ust ur
adc #$03 | dx #$00
sta $f8 | dy OyuncuY
clc Dongu3 |da HaritaBasil, x
adc #301 sta ($f5),y
sta $f6 iny
i nx

; oyuncu X pozi syonu
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cpx #HaritaSonul-HaritaBasil
bne Dongu3
rts

;fuzeleri olustur
Fuzel eri A ust ur
| dx #$00
| dy FuzeY
Dongu4 |da HaritaBasi 2, x
sta ($f7),y
iny
i nx
cpx #HaritaSonu2-HaritaBasi 2
bne Dongu4
rts

HaritaBasi 1 Ibyte 941100000
I'byte 941000000
I'byte 941110000
Ibyte 941001000
Ibyte 941000100
lbyte 941111110
lbyte 941111111
lbyte 941111111
—_ %

Harit aSonul

Hari t aBasi 2 I byte 940100000
lbyte 941010111
I byte 940100000

Har it aSonu2 =%

OyuncuX I byte $40

OyuncuY Ibyte $7c

FuzelX Ibyte $48

Fuze2X I byte $70

Fuze3X I byte $98

Fuze4X I byte $cO

FuzeY I byte $81

Yarati kBellegi !byte 0,0

Bl TI S_ADRESI = *
'word $02e0, $02el, BASLANG C_ADRESI

Carpisma Ornegi

Carpisma o6rnegine biraz daha detay katarak ivmeli hareket
eden yaratiklar da gérmis olacagiz. Bu érnekte Oyuncu 0 ve
Oyuncu 1 kullanihyor. Her iki oyuncunun da durum, hiz, ivme, x
ve y koordinatlarindan olusan birer yapisi var. Ayrica 16 bit top-
lama ve 8/16 bit yer degistirme (swap) islemleri icin TOPLA16,
DEGISTIR8, DEGISTIR16 isminde 3 adet makro kullanildi. Bu
sayede ACME'de makro kullanimini da gérmus oluyoruz.

Sekil 11.

oyuncu_carpismasi.a

BASLANG C_ADRESI = $0600
I'to "oyuncu_car pi smasi . xex", plain

;16 bit topl

'macro TOPLALG . a,

| da
clc
adc
sta
| da
clc
adc
sta
bcc
inc
.out

}

ama
.a+tl

. b+1
.atl
.a

.b
.a
. out
.at+l

b {

;8 bit yer degistirne
I'macro DEG STIR8 . a,

| da
sta
| da
sta
| da
sta

}

.a
$f9
.b

.a
$f9
b

b {

;16 bit yer degistirne

'macro DEG STIR16 .a, .b {
+DEG STIR8 .a, .b
+DEG STIR8 . a+1, .b+1

* = BASLANG C_ADRESI - 6
BASLANG C_ADRESI, BI TI S_ADRESI

* = BASLANG C_ADRESI
n bell ek adreslerini

I wor

;yarat #kl ar #
| da

sec
sbc
sta
sta
sta
| da
sta

;yarat#k ve
| da
sta

d $ffff,

$6a

#3$08
$6a
$d407 ;

PVBASE_HI

Yar ati kBel | egi +1

#3$00

Yar at i kBel | egi

fuzeleri
#3$03
$d0id ;

ac

GRACTL

belirle
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iny
;grafik ekrani ac bne Dongul
| dy #$1f inc $f8
sty $022f ; DMACTL | dx $f8
cpx #$ff endOf Bl ock = *-1
;oyuncul arin yatay pozisyonl ari bne Dongul
| da OL_X+1 rts
sta $d000 ; Oyuncu O X pozisyonu
| da O2_X+1 ;oyuncul ari 'y pozi syonl ari na
sta $d001 ; Oyuncu 1 X pozi syonu ;gore ol ustur
Oyuncul ari A ust ur
;oyuncu renkl eri | da YaratikBel | egi
| da #%aa sta $f5
sta $02c0 ; Oyuncu O rengi | da YaratikBel | egi +1
| da #$cc clc
sta $02cl ; Oyuncu 1 rengi adc #$04
sta $f6
;tiumyaratik bellegini temzle ;oyuncu 1
jsr YaratikBell egini Tem zl e | dx #$00
ldy OL_Y
;yaratiklari ol ustur Dongu2 |da HaritaBasi, x
j sr Oyuncul ari A ustur sta ($f5),y
iny
; kesne rutini ayarla i nx
I dy #<Rutin cpx #HaritaSonu-HaritaBasi
I dx #>Rutin bne Dongu?2
| da #$07
jsr $e45c ; SETVBV inc $f6
jmp * ;oyuncu 2
| dx #$00
;ana rutin ldy @2_Y
Rutin Dongu3 |da HaritaBasi, x
| da Ol_Durum sta ($f5),y
beq Oyuncu2Hareket|i iny
;eger oyuncu 1 hareket halindeyse i nx
+TOPLA16 Ol_Hz, OL_lvne cpx #HaritaSonu-HaritaBasi
+TOPLAL6 Ol_X, Ol_Hz bne Dongu3
lda OL_X+1 rts
sta $d000 ; Oyuncu O X pozisyonu
j mp Car pi smaKontrol u Hari t aBasi lbyte %9©0011000
Oyuncu2Har eket | | I byte 990111100
;eger oyuncu 2 hareket halindeyse lbyte 991111110
+TOPLAL6 ®@_Hz, _lvne lbyte %91111110
+TOPLA16 2_X, Q2_Hz lbyte 941111111
| da O2_X+1 lbyte 941111111
sta $d001 ; Oyuncu 1 X pozisyonu lbyte 941111111
; carpi sma kontrolu lbyte 941111111
Car pi smaKontrol u lbyte 941111111
| da $d00c ; Oyuncu 0 - Oyuncu 1 lbyte 941111111
cnp #$02 carpi sma kontol u lbyte 941111111
bne RutinSonu lbyte 991111110
;carpi sma bayraklarini sifirla lbyte 991111110
da #$00 I'byte 990111100
sta $d0le ; Carpisma tenizlene I byte 990011000
;oyuncul arin durumve hizlarini degistir Hari t aSonu = *
+DEG STI R8 OL_Durum O2_Durum
+DEG STI R16 Ol_Hz, O Hz OL_Dur um lbyte $01
;pes pese carpisma ol usmanasi icin OlL Hiz I'byte $00, $00
;oyuncul arin arasi nda carpi sma OL_Ivme I byte $08, $00
;sonrasi belirli bir nmesafe birak OoL_X I'byte $00, $30
| |da Ol _X+1 oL Y lbyte $74
clc
adc #$08 O2_Durum I byte $00
sta O2_X+1 Q2_Hiz I byte $00, $00
sta $d001 ; Oyuncu 1 X pozisyonu @2_Ivme Ibyte $f8, $ff
Rut i nSonu @_X I'byte $00, $7c
jnp $e462 ; RETURN @Y lbyte $74
;2kb' ik yaratik bellegini temzle Yarati kBell egi !byte 0,0
Yar ati kBel | egi ni Tem zl e
| da YaratikBel | egi BI TI S_ADRESI = *
sta $f7 'word $02e0, $02el, BASLANG C_ADRESI
| da YaratikBel | egi +1
sta $f8
age 75 Degerlendi
adc #$08
sta endOf Bl ock e riendirme
| dy #$00
| da #$00 Bu bélimde net bir bigimde "Oyuncular ve Fuzeler", daha genel
Dongul sta ($f7),y tanimiyla "Yaratiklar" konusunu Atari'ye Szellestiriimis bir bi-

61



Atari 800 XL/XE - Bélim 2

¢gimde gérmus olduk. Ancak unutmayin ki donanim destekli ya-
ratiklar her ne kadar bilgisayardan bilgisayara farkhliklar gos-
terse de, kullanim amaci olarak aynidirlar. Bir bilgisayar lze-
rinde bu konuyu iyice anladiktan sonra diger bilgisayarlarda bu
konuya kolayca adapte olabilirsiniz. Genellikle;

- ..demek ki Ataride 8 pixel genigliginde olan yaratiklar
Amiga'da 16, Commodore 64 ve 128'de 24 pixel genisligin-
deymis. Amiga'da da Atari'deki gibi istenilen ylkseklikte gosteri-
lebiliyormus yaratiklar ancak Commodore'da 21 pixel yuksekli-
gindelermis ve daha uzun bir yaratik géstermek istenilirse
multiplexer isimli bir yéntem kullaniliyormus."

gibi kiyaslamalarla birgok donanimi daha iyi anlamak ve birbirle-
rine gbre avatajlarini / dezavantajlarini tartmak mamkindur.

ikinci baliimiin sonunda heniiz Atari'de gok temel kavramlari 6g-
renmis durumdayiz. Aslinda klavye, joystick kontolleri, kesme
rutinleri gibi birkag konuyu daha gérdukten sonra basit bir oyun
yazmaniz igin yeterli donanim bilgisine ve 6rnek kaynak kodlara
sahipsiniz. Dilerseniz bir sonraki yaziyi beklemek yerine internet
tarayicinizin  adres g¢ubuguna ‘"http://www.atariarchives.org"
yazin ve birgeyler yapabilmek icin bilgi eksikliginiz olan kisimlari
arastirmaya baslayin. Kolay gelsin.

emir (at) akaydin (nokta) com
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Turker 'Alcofribas' Gurevin

CPC demo diinyasina kaldigimiz yerden devam ediyoruz. Evet,
ne demistik en son? “The Amazing Demo” ve “Mega Sound
Amiga” dan bahsediyorduk. 90’li yillara kadar geldigimize goére
sanirim hepimiz buyik bir devrimin esiginde oldugumuzun fark-
indayiz. Aslinda bu devrim sadece CPC dunyasina has bir olay
degil. Diger tum 8bitler(C64, Spectrum, vs.) de devirlerinin ka-
panmak lzere oldugunun farkindaydilar ama en giizel Urlnle-
rinin hemen hemen tamamini da yine bu dénemde verdiler, ya
da aldilar mi desek? Aslinda bu olay bilgisayar diinyasinda
hicbir zaman deg@ismedi; s6zgelimi bugiinki konsollarda da en
glzel oyunlari neredeyse émirlerinin sonuna geldiklerinde alm-
iyor muyuz? Elbette bunun aksini ispat eden uretimler de var
ama genel yapi yaklasik olarak bdyle. Neyse biz demolarimiza
bakalim. Siradaki...

The Demo / Logon System

Logon System’in 1991 yilinda yayinladigi “The Demo” gergekten
de ayricalikh bir yere sahiptir. Aslinda bundan sonra bahsedece-
gimiz tum demolar ayricalikh olanlardan olugacak. Her seyden
once Light Force ve Xenon’dan alinmis spritelardan olusan
menu sistemi, dikkatleri cekmek konusunda tek bagina bile ye-
terli olabilir. Her biri kendi icinde birer saheser sayilabilecek,
gercekten etkileyici olduklari siiphe gétirmeyen boélimlerinde
ise; donanim tabanl yeni efektler, 3D kaydirma, 20 dizlem lze-
rinde diferansiyel kaydirma, ayni ekranda farkli ¢ozlnrlikler
gibi degisik teknikler kullaniimistir.

L
M SYSTEM
VWV VWV VWV VWV WY

SYSTEM SWSTEM

Sekil 1.

Terrific Demo / Cadjo Clan +
Merlyn + MCS

Her zaman oldugu gibi Almanlar da ortalidi bos birakmiyorlardi.
“Terrific Demo” isimli ¢alismalari ile Cadjo Clan grubundan Th-

riller ve Weee, konuk olarak Merlyn ve MCS gruplari ile, pek de
yaygin olmayan bir sekilde beraber bir Grlin ortaya koydular. La-
birent seklindeki menu sistemi ve disketin arkasini gevir mesaj-
larl insani canindan bezdirse de 6zellikle Merlin’e ait olan bo-
limdeki, icinde onlarca raster olan kayan dev yazilari gérmenizi
tavsiye ederim. Kisacasi, 6zel tasarlanmis devasa buyuklikteki
fontlari ve kaliteli mugzikleri ile seyre deg@er bir eser var kargim-
1zda.

P <+
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Sekil 2.

Paradise Demo / Paradox

Paradox grubuna ait olan “Paradise Demo” ise yine ayni zaman-
lara denk geliyor ve geri planinda devasa bir programlama tec-
ribesi olmasa bile bir demoda ilgi gekici seyler yapilabilecegini
kanithyor. Menu sistemi Gozeur tarafindan bir oyun olarak kod-
lanmis ve burada biraz eski de olsa hos bir miizik kullaniimis. Is-
tediginiz boluml segmek icin yon tuslari ile sayinin 6niine kadar
ilerleyin ve bosluk tusuna basin. Demonun tamami 7 bdlimden
olusuyor. Oyle gériiniyor ki, Logon System diger pek ¢ok gruba
biraz olsun harekete ge¢meleri konusunda iyi bir 6rnek teskil
etmis ve buna Paradox da dahil olmus. Gergekten giizel bir ¢al-
isma. Besinci bolimin etkilesimli oldugunu unutmayin ve yoén
tuslari ile birbirinden guizel efektler yakalayin. Bélumleri hazirla-
yanlar:

1. Paradise intro, kod Demoniak, gérsel Syndrome
2. Oyun menu, kod Gozeur, gérsel Ynexys
3. Pixtime, kod Demoniak, gérsel Syndrome

4. Sine scroller, kod Tenebros, gorsel Ynexys

5. Razzzter, kod Tronic, gorsel Ynexys

o

Artificial paradise, kod Syntax error, gorsel Eldrik
7. Crazy scrolls, kod Crazy, gorsel ZZ top
Chess master demo I, kod Rdk, gérsel Syndrome ve Brain

9. Cmp part, kod CMP , gérsel Arlek
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10. Flags cheat part, kod ve gorsel Rdk Ve yine karsimizda... Saygideger Logon System ve “S&KOH”
isimli enfes calismalari. Overflow tarafindan programlanan bu
11. TurnDisks, kod Tronic ve Demoniak , gorsel Ynexis veé  demoda ilk dikkatimizi geken, neredeyse ekranin tiim genisligi
Syndrome élgiistindeki dev boyutlu bobslarin, sikinti yaratmadan hareket
edebilmesi. Rulo lzerinde gergeklesen gorsel efektleri de mut-
laka fark edeceksiniz. Inanilmasi biraz giic ama, miizikten efekt-
lere 100 kadar farkli segenegi icinde barindiriyor. Bunlarla ilgili
aclklamalar demonun iginde ayrintili olarak verilmigse de temel
erisim metodu 0-99 arasi rakamlari tuglayip enter tusuna
basmak.

12. Loader, kod Demoniak

CON:LOGCON:LOCON - LOGCON: L

- ¥ - 4 L - aw -

Sekil 3.

KKB First

Toplam 2 bélimden olugsmakla beraber, Aliman kokenli ve tadi .

damagimizda kalan bir demo olan “KKB First” ise kisa ama etki- Face H Ugger U Itlmate Mega'
leyici caligma. Ik bélim bir intro havasinda ve overscan ek-

randa ¢ok iyi senkronize edilmis rasterlarla beraber sempatik bir DemO

miizikten olusuyor. Ikinci béliim ise etkileyici sayida raster, kay-

dirma ve muzikten oluguyor ki Alman demolarinda gérmeye pek  Nihayet gelebildik. Ve kargimizda meshur “Face Hugger Ulti-
aligik olmadigimiz estetik uyumu da belitmeden gegmeyelim.  mate MegaDemo”. Aslinda onu CPC camiasinda bu kadar Unli
Ve tlim bunlar 64K iginde gergeklestirilmis. yapan sadece iceridi degil bence. Bir bagkaldirinin, isyanin eseri
olmasi da bu konuda etkili olmus diye dusuniyorum. Hemen,
konu olmusken belirtelim ki bu isyan dedigimiz o giine kadar ya-
pilmis olan demolardan sikilmis olmaktan ibaret. Gergekten
kabul ediyorum ki 8bitlik bir cihaz igin glizel bir demo, ama
benim igin o kadar da yere gége sigdiriimayacak bir sey degil.
Otekileri daha gok sevdigimden mi yoksa bu kadar biyiitiilen bir
seye tepki gosterdigimden mi bilmiyorum. Ama sundan eminim
ki, bu tipki i¢i bos olmasa da ¢ok buylk beklenti ile gittiginiz bir
filmin aslinda sizi pek de kesmemesi gibi bir sey. Birisi Indiana
Jones and The Kingdom of the Crystal Skull mu dedi, tam duya-
madim...

Bu demoyu 6rneklenmis seslerden olusan kaliteli muzikleri veya
tek seferde en fazla kaydirma efektini kullanmasi 6zel yapmiyor.
Tamam kabul ediyorum, 3D yoni gergekten iyi hatta iyinin 6te-
sinde. Neyse, simdi bunlari bosverelim ve toplam 8 bdlimden
olusan bu glizel demonun tim bdlimlerinden tek tek bahse-
delim.

Intro
S&KOH / LogOn System Girig bolimUmiiz arka planindaki raster sinus gubuklarinin hizli
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saylilabilecek sinusodial hareketleri egliginde, tim ekran genigligi
boyunca gecen bir donanimsal kaydirma ile baslyor. Unut-
madan, 26K boyutunda olan ve saniyede 25K olarak o6rnek-
lenmis seslerle desteklenen miizik ise; 8bitlik CPC'yi, 4 grup ha-
lindeki raster sinus gubuklari ve donanimsal kaydirmayi disu-
nince cidden etkileyici.

Sekil 7.

Bolim 2: Lemmings

50 lemmings...Evet yanlig duymadiniz... 50 tane kadar lem-
Sekil 6. mings es zamanli olarak ekranda hareket ediyor. Kimisi bos bos
kimisi uygun adim mars seklinde yurirken, bazilari da kendile-
rini bosluga birakip sonra da parasutlerini agiyorlar. Mode 1 ve
s gan onun renk fakiri olanaklarina mahkim ekranimizin en altinda
B°|um 1 . VGCtor BaIIs ise, sedye tasiyan lemmingslerimiz her sedyede bir harf olmak
Uizere bir de kayan metin olusturmuslar. CTRL ve H tusuna bas-
Gergek zamanli olarak hesaplanan vektor toplardan olusan ik nca neler oluyor gérdiiniiz mii?
bolim etkileyici oldugu kadar yaratici da. 3 boyutlu kiireler sada,
sola, yukari, asagi kisacasi her yone dogru durmaksizin hareket
ediyorlar ve tim bunlar yetmezmis gibi bir de bir araya gelip bir-
birinden guizel sekiller olusturuyorlar. Bu olusturulan sekiller de
ayrica estetik hareketler esliginde bir o yana bir bu yana dalga-
laniyorlar. Yine belitmeden gegmeyelim, alt tarafta da bir ayna
efekti var. Farkh sekiller icin kullanilan denklemler, Amiga’'daki
DemoMaker programindan alinmis. Sonraki sekle gegmek icgin
space tusunu kullanabilirsiniz. Bu bolimin muzidi ise bizzat
Face Hugger tarafindan Turrican |, Il ve Rambo II'den esinle-
nerek yapilmis.

Sekil 8.

Bolum 3: Tantrum Part
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Bu demoya ¢ok da yakismayan ve diger aligilageldik demo-
lardan pek de farkli olmayan bir bélimle karsi karsiyayiz. Biraz
“bakin ben de yapabilirim, isyanim yapamamamdan degil” tarzi
bir bolim olmus gibi geldi bana. Miizikler Turrican II'den alinmis.
CRTC 0 haricinde biraz problemli bir b6lim oldugunu da hatirla-
tayim.
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Sekil 9.

Boluim 4: Turrican

Amiga’dan aktarilan Turrican grafigi mode 1'de 7 renk kullanil-
masi disinda ¢ok da bir 6zellik igermiyor. Bildiginiz gibi CPC’ler
mode 1 de ayni anda sadece 4 renk kullanimina izin veriyor. Bu-
rada kullanilan teknigin adi “swapping screens”. Eger renkli ye-
rine yesil bir monitérde seyrediyorsaniz daha iyi bir gorintu kali-
tesi yakalarsiniz. Yatay overscan ekranimizda ayni zamanda
basit de olsa bir kayan yazi suzuluyor.

F i olouRs
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Sekil 10.

Bolim 5: Filled Vectors

Vektor toplara gore biraz daha hizl bir rutin kullanilan bu bo-
limde, yine yatay overscan bir ekranda hem tel kafes hem de igi
dolu vektodrel cisimlerle beraberiz. Yildizlar ve degisen 2 logo da
biraz olsun ayri bir tat katmig. Yine cisimleri degistirmek igin
space tusunu kullanabilirsiniz. Gegen bolimdeki gibi alt tarafta
ayna efektimiz de var. Muzikleri ise Face Hugger’ a ait.

Sekil 11.

Bolum 6: Video Part

Running Man temali bu bdlimimiz ise Orneklenmis bir ko-
nusma ile bashyor ve 80*64 noktalik 53 kareden olusan bir ani-
masyon ile devam ediyor. Gergekten animasyonun kalitesi go-
rilmeye deger. Adamimiz kostukga kamera agi degistiriyor ve
bu da bize, onu farkli agilardan gérme sansini veriyor. Asil hali
132.5K olan bu animasyon sikigtirilarak 32.5K’ya sigdiriimis.
Eminim bazilariniz bunu seyrederken “bir yerlerde gérdim ben
bunu yahu” diyecektir. Sizi fazla merakta birakmayalim,
Amiga’daki Prime Evil Mega Demo’dan alinmis.
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Sekil 12.

Bolim 7: Multiball

Space tusuna her bastiginizda ziplayip duran toplarin ikiye ayril-
did1, ¢cok da enteresan olmayan bir bélim. Mizik deseniz, zaten
o da yok. Sonra da 6n hesapli olarak gelen bir 3D ylizeyimiz
var.

Sekil 13.

Bolim 8: End Part

Face Hugger'in kendinden ve demo bélimlerinden bahsettigi bir
kapanig bdlumu ile bizlere veda ediyor bu guzel ¢alisma. Tam
ekran overscan ve yildizlardan olusan ekranimizda degisik bir

yazi karakteri ve yine hos bir mizik esliginde tium bunlari oku-
yoruz. Baska da bir hareket yok. Bundan sonra da zaten ka-
panis resmi geliyor. Ha bir de kapanis yazisi var ki onu burada
belirtmeyeyim. Size de izlemek igin bir sebep daha ¢iksin.

Sonug olarak basta da dedigim gibi gizel bir calisma ama
benim favori demolarimdan biri degil. Cidden ¢ok giizel teknikler
kullanilmis. Ama bu Amiga’dan alinmis grafikler ve muzikler
bana biraz tatsiz geliyor. Tabii bu gapta bir demoyu bir kisinin
tek basina ¢ikarmis olmasi da bunda bir etken. Herhalde onlar
da 6zgln bir sekilde yapmaya kalksa idi toplam Uretim suresi
2-3 katina kadar gikabilirdi. Kimbilir belki bu kadar abartiimis ol-
masa daha ¢ok ilgimi ¢cekerdi. Ama yine de CPC demo diinyasi
acisindan keyif alinacak ve mutlaka goriilmesi gereken bir cal-
Isma.

FHLEHBLLER
g

Sekil 14.

Gelecek sayida kaldigimiz yerden devam etmek Uzere...

Kaynakga:
http://www.cpcscene.com [http://www.cpcscene.com/]
http://cpcrulez.free.fr [http://cpcrulez.free.fr/]

http://www.pouet.net [http://www.pouet.net/]
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