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

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







icindekiler

o 1 o] o [= o PPN
NIGtShiftO7 Parti RADOIU ...ttt ettt ettt ettt et e e e et ettt et et ettt e e e e e e e et e e e e e e 3
2Martcuma-IStanbulaYoICUIUK .. .. ... 3
NIghtShif @HOSGEIAIK ... .. e e e e e et e et 3
BMAr CUMAIESI . . ..o 4
AMaATPAZAN . ... 5
[ =Yg (o ETot=T g 1= 1 T= N =T V= o T 6
(o I = 13 11 2= o T 8
LT 8
LT 3= P 8
(7Yt g 1o I 1 V] o 0 P 9
GeliStirErEk Gl S IME: ... e 9
GBI M. . .. 10
The Day At Er TRAtDAY: .. ...ttt e ettt ettt et et ettt et e et ettt et e e 10
LY=L 11 10
Demoscene'deyeniKONSOI GP2X ... ... e 11
MUZIKINCEIBMEIETI. .. ...t et e e e et e e e e e 12
NightshiftO7IMUZIKIE . . . .. ..ottt et ettt e e e e e et ettt et e aenaens 12
o 18 74T =T 14
ROPOMAJIQUISS . . ..ttt 16
F 0153 (= o o T PP 26
AMStrad CPC DUNYASINAGIIS . ...ttt ettt et et ettt ettt et et et et et et et et et e e e e aeenees 26
[ 0T T F= T PP 29
GUNUMUZABCPC ... ettt ettt e e e et ettt ettt 30
AMSTRAD CPC Serisi Temel TeKniK OZellKIri ...........o.iuie e e 30
AMSTRAD CPCEMUIASYONU . ...ttt ettt ettt et e e ettt et ettt ettt ettt ettt e e 31
AMSTRAD CPC TemelBasiCKOMULIAIT ... e e 31
RaAKI, BallK, S PO UM . .. e ettt ettt e aaee s 33
EMUIatOre AmMIGaO S KUIUN . . ..ot ettt ettt et ettt et et ettt e et e 35
Hayat kolaylastiran iki yazilim paketi: AmigaSYS ve AmiKit ... 35
E-UAEVEAMIGAEMUIGSYONU . . ...ttt et et et ettt et et ettt ettt e e e 35
AMIGAOSKUIUIUMU . . ettt ettt et e et ettt e et ettt e ettt et et e e e 35
oo 41
TSt PlatformuU-BoOIUM A ... e e 42
DoGrudanSonUCAGIIMEK ...t et e 42
SON S Oz . . .o a7
AT = 1= I 7= o T T P 49
LR 49
DebuggeraraGeEnEIBaKIS . . ... ...ttt e 49
V41711V o 1 (o ) Pt 50
SIKYapIanHATAIAr ... ... 52
DahaileritekniKIEr ... ... e 53
T 11 ot 54
YararlanilanKaynaKIar .. ... .. ... e 54
AMIGAASSEMDIYIUISU ... ..ttt ettt et ettt ettt et et e et ettt e e et et e et 55
ONEKDIFPIOGIAM ...t e e 55
(G100 =T 1] (=T o - T K 56
KOMUHArAGENEIBAKIS . . . . ...ttt e et ettt e e 57
Veri TransferKOMULIATT. . ... ..o e e e 58
AMIGA NINHAIIZAY ADISI . . . .ottt et e e 59
Ozt e 59
YazilimDOGrulamayaGiriS . ... ...ttt ettt e e e e 60
YazIlimDOGrulamMaNEIr. ... ...t e 60
[ oo [T F= T 44 0 Y P 60
Yazilim DogrulamaBirimleri: TestBirimIeri . ... 61




Plazma 4

L= T o= T WL () (2T 4 €= 1ST= T 61
Kod Kapsamave Seffaf KUtUteSTIEri . ... oo o e 62
ST 3 T o P 63
YararlanilanKaynaKIar:. . ... ... 63
DDUGIATI . . 64
COMMOAOIEBA. . ... e ettt e e 64
[ L o] o] =T g1 =T o PPN 65
L S =TT 67
L3P 67
PHP Dili'nden Nasil Program Yazilir? Nasil GaliStrilir? .. ... 67
IKPrOgramOIMEKIEN . ... .. .. e 67
PHPileJavaScript/VBSCriptinFarki. ...... ... e 68
MerhabaDinyaOrnegi .. ... ..o 69
[ = T 1] = o] T 70
FONKSIYONIAN . . .. et ettt e et e 71
BuBOIIMUNDEFEMENAINMMEST .. ..ot ettt e et e 73
CB4 PIKSEl Graflk KUNSU = 2 . .ttt ettt ettt et et e e et e et e e et e e et e e e et et 74
CoKIenK GIZIMIEKNIKIOTT ... .. e e e ettt ettt ettt 74
Isigincisimlertzerindekietkileri . ...... ... o 74
MateryallerinigiGaverdiKleritepKiler. . ... ... e 75
Y A= Ko = LG oY TG L= =T o o 77
D g IS LYo 0= g Tt o L= T= = 108
L NS T N B T 0 0= 1Y 108
REASONVEKUIIANICIArabirimi . . ..ottt ettt et ettt et e et e et ettt e et e 108
HIZIDaG aNGIG. . . o e 109
ST 11 o e [
BirSID INIIKAYESI ... et 111
foTo T4 48] o1 (0 Ie b= 7 K] T P 111
Foo 4 4001022 =1 7 K] T 111
Foo T4 4001 (0 T =1 ] T 112
AMIgaKiCKSTATROMDOSYASI . . ...ttt e e e e e e e 113
Amigaicin KiCkSTart ROMYazZMa ... ..o e 113
Amigaigindzelkickstartromhazirlama ... ... 115
P a1 Te E= T o7 B I 44T o]0 0] =T 117
ST TP |
TUEKSCENE TANN ...ttt e 120
IKTUIKGIUDIAT ... 120
(70T aaTeTe o] (oIS a T 1T Y i T 1 122
VioletOsmanve Angels'dan SUNQA .. ... e 122
FUCKINGSTOZOMDIEBOYS . ... e ettt e 122
TREUJOKEICIBW . .. e 123
ErmMan AmMIGaHOUSE. ... ... e e 123
[T o3 T 1YY 4 (1o 124
PlaZIMaKUNY €. . e 125
[ =V 13- s 1243
I ..ot 125




Editorden

Emirhan 'Ragnor' Bayyurt

Bilgem 'Nightlord' Cakir

Ragnor: Selam Plazma okurlari...Ben Ragnor, bu sayidan iti-
baren editorlik godrevini Spritus'tan devralmis bulunmaktayim.
Gegen sayida girisi boyle yapmistim. Simdi ise ben Ragnor, bu
sayidan itibaren editérlik goérevini Nightlord'a devretmis bulun-
maktayim. Fazla dayanamadim anlasilan. Saka bir yana, énce-
likle gegen sayidan bu yana gec¢en uzun zaman yizinden hepi-
nizden 6zur dilerim. Acemiligim ylUzinden yasadigimiz problem-
lerle bir cikmaza girmistik ki Nightlord cesurca bir hamle ile edi-
torligu Ustlenmeyi teklif etti. Agikgasi kendisinin, benden gok
daha iyi is ¢ikaracagina eminim. Huzurunuzda kendisine tekrar
tesekkir ediyorum. Bu sayidaki en radikal degisiklik dergi arayu-
zinln web'e ve pdfie tagsinmasi oldu. Agikgasi, exe arayiz'in
gelistiriimesi ile ilgili olabilecek problemleri ¢6zen olduk¢a cesur
ve guzel bir hamle. Beni Uzen tek sey ise dergi araylzu icin
muzik bestelemis ya da araylzi c¢izmis olan Hyper, Punky ve
LordHW arkadaslarimizin emeklerinin karsiligini  verememis
olmam ama inaniyorum ki onlar da zamani gelince degerlendiri-
lecektir (Ntl: Hyper'in muhtesem kapak grafigi, Hydrogen'in ayni
guzellikteki kompozisyonu ile pdf versiyonumuzun kapagi olarak
degerlendirildi bile ;) ). Umarim beni affedersiniz (.

Neyse benden bu kadar, elimden geleni yapmaya c¢alistim, az
da olsa biseyler yaptim ve bayradi devrediyorum. Hepinize
mutlu ve uretkenlik dolu bir yil diliyorum.

17

Nightlord: Soguk bir Subat gecesi, derginin son hazirliklarini ta-
mamlamaktayim. Birka¢ saat sonra, dergiyi web sitesine yik-
leyip, ardindan forum forum dolasip, derginin ¢iktigini duyuruyor
olacagim. Bdylece son ¢ haftadir evdeki zamanimin biyuk bo-
Iimini alan bu proje, bir sayisini daha geride birakmis olacak.

Su an buna bu kadar yaklasmis olmak ilging bir duygu. Bir hayli
emek harcayip, su anki haline getirdigimiz derginin bu sayis-
Inda, halen “keske daha ¢ok vakit olsaydi; surasini daha gelisti-
rebilirdik” dedigimiz pekgok yer var. Fakat Plazma ekibinin su
anki oncelikli hedefi, dergiyi diizenli bir takvime oturtmak. Her ne
kadar bu dergiyi her yénden gelistirmek istiyorsak da, oncelikli
kaygimiz sayilarin bundan bdéyle “hi¢” ge¢ kalmamasi. Dergimiz
bundan sonra ug¢ ayda bir ¢ikiyor olacak. Ocak, Nisan, Temmuz
ve Ekim aylarinin 18’inde c¢ikiyor olacagiz.

Bu hedefe ragmen, su an okumakta oldugunuz sayi, malesef bir
hafta gecikti ve 28 Ocak’ta gikmasi hedeflenirken, 4 Subat'ta ¢i-
kiyor. Bu gecikmenin, okuyucularin ihtimalen umrunda olmayan
cesitli sebepleri var elbette. Bu sebeplerin en énemlisi, az sonra
dergiyi okumaya basladiginizda farkedeceginiz lGzere, dergide
normalin Ustinde miktarda igerik olmasi. Bunun sonucu olarak,
butin yazarlar yazilarini vaktinde teslim etmis olmasina karsin,
yazilarin diizenlenip derginin bir araya getiriimesi, ilk planladigi-
mizin Ustiinde zaman aldi. Sonraki sayilarda bu problemle kar-
silasmamak ve asla gecikmemek icin énlemler aliyor olacagiz.

Bu icerik bollugu, gecikme gibi bir negatiflige dolayli olarak yol
acmis olsa da, elinize ulasan bu derginin degerini de cok art-
irmisg olacagini disinuyoruz. Plazma dergisi, pekcok iyi ya-
zardan, ¢ok fazla miktarda bilgi iceren, ¢ok kaliteli bazi yazilari
bu sayida sizlere ulastiriyor. Yazilardan ve yazarlarimizdan bah-
setmeden 6nce, bu sayi ile beraber Plazma’da olan iki énemli
degisiklikten bahsetmek istiyorum.

ilk farkedeceginiz degisiklik, Ragnorun da az &énce degindigi
gibi, derginin ulagilabildigi formatlarda oldu. Yayin hayatina
“Demoscene” geleneklerine uygun bir “Disk Dergisi” (yani exe)
olarak baslayan Plazma, bu sayidan itibaren, “daha genis kitle-
lerce daha kolay erisilebilir olmak” hedefi dogrultusunda, web
sayfasi ve pdf formatlarinda karsiniza cikiyor. Bu sayede, dergi-
mizde yayinlanan yazilarin tamamina, ister web sayfasi olarak
ulasabilecek , ister pdf versiyonunun yazici ¢iktisini alip, basili
bir dergi gibi kullanabilecek veya arsivleyebileceksiniz. Bir diger
onemli kazang¢ da, yazilarin web arama motoru robotlari taraf-
indan taranip, “web de aranabilir’” hale gelmesi olacak. Bu
format degisikligi esnasinda, gegici olarak “Disk Dergisi” forma-
tina ara veriyor olacagiz. Yeni bir disk dergisi araylzu bir
yandan geligtiriliyor ve o araylz yeterli olgunluga geldiginde
dergi, web ve pdf formatlari ile beraber, tekrar exe formatinda
da cikiyor olacak. Kesin olmamakla birlikte, yeni exe arayi-
zUnun, derginin altinci sayisi ile geri ddnecegini planlyoruz. Bu
noktaya kadar gegen sire zarfinda, ¢ikmis olan gegmis sayilarin
da (yani dérdiinci ve besinci sayilar) exe versiyonlari o zaman
cikartilacak. Benzer sekilde, sadece exe formatinda ¢ikmis olan
ilk U¢ sayinin da pdf ve web arayiizli versiyonlarini, Snimiizdeki
zamanda ¢ikararak, onlari da daha “erisilebilir’” hale getirmeyi
hedefliyoruz.

ikinci degisiklik de derginin icerik odaginin genislemesi. Daha
onceki sayilarda, temel olarak “Demoscene” gergevesinde, agirl-
Ikl olarak PC ve C64 platformlarina dair icerige sahip olan der-
gimiz, kapsama alanini bundan bdyle 6nemli 6lglide genigletiyor
olacak. Bagka bir deyisle, Plazma artik bir “Demoscene” dergisi
olmanin 6tesinde, bir “Amator Bilgisayar Kultur(” dergisi olmayi
hedefliyor olacak. Bunun sonucu olarak dergimizde bundan
bdyle, her tirli donanimsal ve sanal platform lizerinde yapilan,




Editérden

amator yazilim ve donanim gelistirme veya grafik, mizik gibi sa-
natsal ve yaratici calismalar Uretme Uzerine yazilar gériyor ola-
caksiniz. Egitici kurs nitelikli yazilar, cesitli yazilim ve donanim
araglarinin tanitim ve kurulum yardimi yazilari, yapilan etkinlik-
lerin raporlari veya cgesitli amatér eserlerin inceleme ve yorumla-
malar gibi pekgok tiirde makalelerimiz olacak. Amacimiz, her-
hangi bir platformda, “amatér” ve “bilgisayar ile ilgili” birseyler
Ureten veya uretmek isteyen insanlara yardimci olmak, karsila-
sabilecekleri teknik problemlerle ilgili bir bilgi ve destek agi olus-
turmak. Bir diger amacimiz da, bilgisayar ile ilgili herhangi bir
konuda birseyleri “kurcalayan”, “problem ¢6zen” insanlarin ken-
dileri gibi baskalarini bulup yardimlasmalarina araci olmak.
Baska bir deyigle Plazma, bilgisayar ile degisik teknik problem-
leri ¢bzen insanlarin arasinda bir “katalizér” roli oynamaya cal-
1sacak.

Sekil 2.

Bu yeni kapsam genislemesinin sonuglarini, bu sayimizda
hemen gérmeye baslayacaksiniz. Daha dnceki sayilardan farkl
olarak, bir anda en fazla kapsam patlamasi olan platform bu sa-
yida “Amiga” oldu. Bu sayimizda, assembly programlamadan,
sistem kurulumuna ve hardware rom hacklerine kadar birbi-
rinden ilging konulari kapsayan u¢ uzun ve kaliteli Amiga yazisi
bulacaksiniz. Bu sayida daha ¢ok klasik Amigalar kapsama ala-
nimizda olsa da, ilerleyen sayilarda daha modern sistemler ve
Ozellikle de Amiga OS ve MorphOS gibi yeni nesil Amiga isletim
sistemleri hakkinda yazilar da igeriyor olacagiz.

Yine genisleyen kapsamimizin sonucu olarak, “U¢ boyutlu
grafik” ve “modern miizik sequencerlar” ile ilgili kurs yazi dizileri
de baslattik. Bu derin ve 6énemli alanlarda ilerlemek isteyen oku-
yucularimiza Turk¢e kaynak yaratmaya basliyor oldugumuz igin
¢ok mutluyuz. Bu yazilara, daha klasik platformlarda muzik ve
grafik calismalari yapmak ile ilgili, usta “oldskool” grafiker ve
muzisyenlerin hazirladigi yazilar da eslik ediyor olacak. Bu usta
yazarlarin yazilarinda, platformdan bagimsiz olan pekgok sa-
natsal ve teknik teorik bilgiyi de buluyor olacaksiniz.

Web teknolojileri, PC platformlari ve genel yazim mihendisligi
odakli yazilarimiz da bu sayi ile beraber artarak geliyor olacak.
Yeni baslayan PHP kursu ve yazilim gelistirmede test teknikle-
rini tanitan bir makale bu sayida hizmetinizde. Ilerleyen sayi-
larda programlama dilleri, gesitli sik kullanilan kutiphanelerin
(C++ STL, Boost, DirectX, OpenGL, SDL vs. ) tanitimlari, ve
daha ileri bazi yazilim mihendisligi konularini (Refactoring, Ta-
sarim Desenleri vs. ) sunmaya devam ediyor olacagiz. Tabii bu
yazilarimiz, yine daha klasik platformlara yonelik gelistirme tek-
nikleri ve turli kurslarla genis bir yelpazeyi paylasacaklar.

Ulkemizde ¢ok taninmayan bazi klasik platformlari da, daha de-
rinlemesine tanima imkani bulacaksiniz. Bu sayidan itibaren

Amstrad ve Spectrum kdselerimiz, bu daha az yayilmis ama ol-
dukca glcli amatér kullanici topluluklarina sahip ilging makine-
leri tanimaniz icin kapiyi araliyorlar.

Bu sayinin agir toplarindan biri de ulkemizdeki “Bilgisayar
Scene” tarihini, dilden dile anlatilan folklorik bir olgu olmaktan
kurtarip yazili olarak kayit altina gegirmeye ¢alisan “Tirk Scene
Tarihi” yazi dizisinin ilk pargasi. Bu siiper galismayi yapan de-
gerli yazarimiz Vigo’nun da belirttidi gibi, bitin eski Scene uye-
lerini, bu tarihi kaydetme konusunda, bize yardim etmeye cagiri-
yoruz. Her tirlu ekleme ve dizeltmeler igin bize ulagin. Ayrica
yeni nesillerin Turkiye’deki bilgisayar trendlerini daha iyi algila-
malarina bu yazinin araci olacagini umuyoruz. Bitin bu “ulvi”
amaclarin yaninda, Vigo’nun eglenceli ve samimi anlatimini
okurken cok egleneceginizi de tahmin ediyoruz.

Bu sayimiz ayrica gesitli glincel olaylarla ilgili yazilari da size
ulastiriyor. Gegen yil yapilan Nightshift 07 ve 7d7 partilerinin ra-
porlari, yeni kisisel konsol GP2X hakkinda bir inceleme ve de-
moscene ile ilgili ilk izlenimlerden tutun da, partilerde yayinlanan
bazi amator Uriinlerin inceleme ve yorumlarina kadar pekgok ya-
z1y1 begeninize sunuyoruz.

Umariz bitun bu yenilikler, okuyucularimizin her yeni sayisini
heyecanla bekleyip arkadaslariyla paylastiklari, okumasi zevkli
ve eglenceli bir Plazma yaratmamizi saglar. Ulkemizde tesvik
edip desteklemeye calistigimiz “Amatoér Bilgisayar Kultlru” pro-
jelerinin, hem sayica artmasina ve basarili olmasina yardimci
olmak, hem de bunu yaparken kendisi bir “Amatér Bilgisayar
Kultlrda Projesi” olarak érnek teskil etmek en blylk dilegimiz.

Dergi ile ilgili istek ve elestirilerinizi her zaman bize ulastirabilir-
siniz. Plazma’nin 5. Sayisiyla 15 Nisan 2008 tarihinde tekrar ka-
rsiniza gelene kadar, hosgakalin.

nightlord (at) nightnetwork (nokta) org




Nightshift 07 Parti

Raporu
Ege Safak 'Punky' Erkul

2 Mart cuma - istanbul’a Yol-
culuk

Parti glinii gelip catmisti iste. Sabah 4'te kalkip genel bir hazirlik
yaptim. Son kontrolleri de yaptiktan sonra saat 7 civari evden
¢ikip Mgzzy‘nin evine ugradim. Zile basmadigim halde nasil bir
rastlantidir ki tam kapisina vardigimda kapiy! agti :) Yaninda
degil ganta ufak bir torba bile olmadan evden ayrildi. Benim yan-
imda ise iginde bir ton sey olan bir sirt cantasi vardi. Otobus ter-
minaline gittik, otobiise bindigimizde saat 9 civariydi. Sonunda
izmirden ayriliyorduk.

FIDATA

Sekil 1.

Yol boyunca uyumaya c¢alistik, parti mekaninda uyanik olmamiz
lazimdi. TUm g¢abalarimiza ragmen uyuyamadik ve yorgunlugu-
muzu gideremedik. Vapur seyahatinin geldigi sirada yavas
yavas uyumaya baslayan Mgzzy'i uyandirdim. “Uyanik ol va-
purda gezeriz’ gibisinden birseyler dedim, ardindan farket-
meden ben uyudum :) Mgzzy beni uyandirdijinda otobiisiimiiz
vapurdaydi. Kapilar agilinca ilk isimiz tuvaleti ziyaret etmek oldu.
Dalgalardan dolayi, sallana sallana isemek zor bir isti, bunun da
Ustesinden geldik...

Aksam 6-7 civari yolculuk bitti, Istanbul’a ayak bastik! Mgzzy, Is-
tanbul’daki arkadasi Beelzebub ile telefonda goristu, Taksim'de
bulusmay! planliyorduk fakat olmadi. Beelzebub dogruca parti
mekanina gitti, biz de kisa sureli 6zgurlugimuzden yararlanip
Taksim’e ugradik. Birseyler yemek icin énce Mc Donalds’a ug-
radik, buradaki hayvani fiyatlari gérdiikten sonra kargi cadde-

deki Simit Sarayr’'na gittik. Birseyler yedikten sonra parti igin ha-
zirdik! Ama bir saniye, gidecedimiz yer neredeydi? Taksim Mey-
dani'nda etraftaki taksicilere yolu sorduk sirekli. Hicbirisi de
Bilgi Universitesi'nin Kustepe Kampisii'nii bilmiyordu. Ben sii-
rekli Mgzzy’e “Vigo‘nun anlattigi yolu izleyelim” diyordum, o da
taksiyle gitmeyi savunuyordu.

Sonunda onu da ikna ettim, Vigo’nun anlattigr yolu denedik. Me-
cidiyekdy’'e gitmek icin metro aradik etraflarda. Goézimizin
onundeki metro istasyonunu uzaklardaki bir gazete bayisinden
6grendik, ne kadar dikkatsizmisiz megersek! Gazeteci elemanin
dedigine goére Mecidiyekdy yazarmis metroda. Biz de girdik met-
roya ve gidecedimiz yonu aradik. Etrafa ¢ok yabanciydik, sanki
baska bir Ulkeden gelmistik. Eminim partideki tek yabanci tlkeli
arkadas Xc8 bile Istanbul'u bizden daha iyi biliyordur :) Metroya
bindik, etrafta durak gizelgesini aradik. Uzakta bir durak gizel-
gesi vardi ama Mecidiyekdy yazmiyordu. Mgzzy’e “olm sanki
yanlis seye bindik gibi” dedim. O da bakti ¢gizelgeye, biraz daha
dikkatli bakti ve 32 puntoluk -sanirm- “Birinci Levent” yazisinin
altindaki 10 puntoluk “Mecidiyekdy” yazisini goérda. "Has***ktir"
diyerek birbirimize baktik, ¢unkl bir durak gecmistik Mecidi-
yekoy'u :) Hemen karsi yondeki metroya atlayip Mecidiyekdy'e
vardik. Bir otobls duragindaki Milli Piyango'cu amcaya yolu
sorduk ve biraz muhabbet ettik. O da yolu bilmiyordu, bize Bor-
nova’da tursucu bir arkadag! oldugunu ve taniyip tanimadigimizi
sordu :) Taniriz tabii Bornova’da kag tane tursucu olabilir ki :P ...
Neyse, otoblse binme fikrimiz de bosa ¢ikti. En sonunda yakin-
larda bir yerlerde taksiye atladik veee parti mekanina vardik!

Nightshift’e Hoggeldik

Universiteye adim attiktan sonra Nightshift posterinin oldugu ka-
piya yoneldik. Posterleri takip ederek parti mekani olan study
hall’e vardik. Ortama ilk ayak basisimda oldukca heyecanliydim.
Yeni bir ortama girisin heyecani Gzerimden gegtikten sonra ken-
dime geldim, ilk olarak bizi kargilayan Decipher’la tanistim. Son-
rasinda da Ragnor, Stranger, Vigo ve ortamdaki dider kisilerle
tanigtim.

Biz geldikten 15 dakika kadar sonra Beelzebub geldi. Onunla da
tanismis oldum. Hazir biz birlikte iken fotograf makinesi olanlar
birden ustimuze gelip fotografimizi cektiler.




Nightshift 07 Parti Raporu

Sekil 2.

Biraz muhabetten sonra Ust kata ¢ikip adimiza ayrilmig bilgisa-
yarlarin basina gegtik. Ortamda sahiden de 100mbit’lik baglanti
hizi vardi. Evde 256k ile indirmek icin dakikalarca bekledigim
dosyalar gz acgip kapayincaya kadar iniyordu, bu ¢ok glzel bir
his... Biraz zaman gegtikten sonra yarisacak urtinlerimizin ol-
dugu cd’yi cdrom sirlciye baglamayi denedik ama bilgisayar-
larin cdrom surdcileri makineye bagli degildi (??!) Biz de cd'yi
Vigo'ya verdik ve o da dosyalarimizi kendi makinesinden bizim
makinemize aktardi.

Ed: iste Nightshift partilerinin arkasindaki itici giic: Vigo ve
Hyper

Sekil 3.

Muhabbet, bilgisayar, is-glic derken birisi mekana Wi getirdi!!
Asagi katta Skate ve Ragnor adeta hipnoz edilmis bir bicimde
Wii'de karsilikli tenis oynuyorlardi. Ben de asagiya inip Wilyi
kullanma firsati yakaladim. Dogrusu Wii gergekten gok eglenceli
bir arag, keske fiyati da kendisi kadar guizel olsa... Wii oynamay!
biraktiktan sonra yukariya ¢ikip islerime devam ettim.

3 Mart Cumartesi

Gecenin ilerleyen dakikalarinda insanlar yavas yavas uyumaya
basladilar. Basi bos Wii'yi géren Mgzzy hazir firsatimiz varken
Wii oynamayi 6nerdi. Ben de uykulu bir sekilde elimdeki Wii-
mote’'u saga sola sallamaya basladim ve sirekli yenildim :)
Wii'yi kapattiktan sonra saat 4 civari masalarimizin dibine
¢Oktik ve uyuduk.

Sabah saat 6:30-7:00 civari kollarim uyusmus bir sekilde
uyandim. Mgzzy'i uyandirmaya c¢alistim, uyanmadi. Ben de tu-
valete kisa sureli bir yolculuk yaptim. Bu kisimdan sonrasini pek
hatirlamiyorum, uykuluydum. Bir siire sonra insanlar yavas
yavas uyanmaya basladilar, anons yapildi ve herkes disariya
ctkip kaydini yaptirip tekrar parti mekanina déndi. Kahvalti ik-
rami vardi; agma, pogaca vs. karnimi doyurdum, bir siire sonra
Hydrogen‘in 3dmax ve 3d ile ilgili semineri basladi. 3d’den, mo-
dellemeden anlamayan biri oldugumdan pek fazla ilgimi ¢ek-

medi, ama oldukga glizel gegti. Saat 15:00 civari 8 renk piksel
grafik yarismasi vardi. Tabii ki blyik Ustad turbo kazandi. Ard-
indan merakla bekledigim iki seminerden ilki, vst tarafindan su-
nulan “Windows’u unut, Linux kur’ semineri vardi. seminerde
anlatilanlar benim zaten bildigim seylerdi, bence ¢ok da faydali
bir seminer degildi.

Ed: iste Tirk Demoscene'in en yakisikll ve endamli grubu
Glance :) Bir Gyeleri katilamadi partiye maalesef

Sekil 4.

A

Ed: Turkiye'nin en iyi aktif pc demo coder'l Anesthetic/Resident
seminerini verirken

Sekil 5.

Aksam 18:00 civarinda merakla bekledigim ikinci seminer,
Anesthetic tarafindan sunulan “ilk intro'm” semineri vardi. Anes
bizler icin canli olarak bir intro kodladi. Seminer benim igin gok
ogretici oldu, eve gittigimde pixeltoaster ile birseyler kodlamaya
baslamistim :) Sonralari Commodore ile ilgili bir seminer ol-
mustu, Ust katta iglerim oldugu icin bu seminere katilamadim.
Vigo’nun semineri ise insanlarin yorgunlugu ve saatin ge¢ ol-
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masi nedeniyle iptal edildi. Gecenin ilerleyen dakikalarinda ise
Stumn 201 konseri vardi. Cok glizel bir konser veriyorlardi, or-
tamdaki mithis sese ragmen deliler gibi uykum geliyordu. Belki
uykum gecger diye Endo‘nun oyun yazmasina yardim eden
Mgzzy ve Beelzebub'in yanina ugradim. Bu iki arkadasim
Endo’ya surekli giizel fikirler veriyorlardi, ben de uykulu bir se-
kilde Endo’nun oyun yazisini izliyordum. Logo g¢izimi igin Turbo
geldi ve ilk kez Turbo’yu bir is basindayken izleme firsati yaka-
ladim. Hi¢ tereddut etmeden “smooth” bir sekilde logo gizigini
goriince hayranliklar igcinde kaldim. Ortamdaki muthis ses ve
Turbo’ya ragmen uykuma dayanamadim ve masamin basina
gectim, klavyeyi ileriye ittim ve uyuklamaya basladim. Uyand-
iktan sonra 6grendim, yanlislikla klavyenin Uzerine basimi yas-
layarak uyumusum ve bilgisayarin surekli biplemesine neden ol-
musum :)

Sekil 6.

4 Mart Pazar

Buglin compo ginlydi. Maalesef katihm ¢ok azdi, bazi com-
polar iptal edilmek zorunda kaldi. Ama buna ragmen music
compo’ya inanilmaz bir ilgi vardi, yarisan o kadar ¢ok muzik
vardi ki iptal olan compolarin slrelerini biraz olsun doldurmayi
basardi. Ben music compo’ya ve gp2x skin compo’ya katildim.
Music compo’da 6. oldum, fakat benden baska katilan olmadigi
icin gp2x skin compo iptal edildi. Compo’lar sirasinda insanlar
neredeyse zorla alkislarken gp2x executable compo basladi,
Bronx’un “check this out” isimli demosu dev ekranda géziktu ve
insanlar birdenbire ¢ilgina déndi! Demo bitince sonunda o 6zle-
nilen biyuk alkislardan biri daha salonda yankilandi. Aklima ka-
zinan diger Urinlerden biri de Rephisto’nun “i don’t need a
head” galismasiydi.
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Sekil 7.

Sonunda compo’lar bitti, 6dil térenine gegildi. Turbo’nun nere-
deyse her compo’da birincilik kazanmasi nedeniyle 6dul igin
birgok defa ¢agirilmasi sonucu gok eglenceli dakikalar yasandi.
Wisdom/Crescent music compo’da, Turbo/bronx live battle’da,
pixel graphic compo’da ve on the fly compo’da, Endo/glance
game compo’da, Bronx grubu ise gp2x executable ve combined
demo compo’da birinci oldular. Katilim azhdi nedeniyle bazi
compo’larin iptal edilmesi sonucu parti beklenilenden oldukga
erken bir saatte bitti. Ve herkes evlerine dagildi...




Demoscene ile

Tanisma
Atilla Filiz

Ne oldugunu daha dnceden biliyor olmama kargin, demoscene
ile adam akilli tanismam Nightshift 2007'de oldu. Daha énceden
demo izledigim olmustu ama bu seyleri hazirlayan insanlar hak-
kinda herhangi bir fikrim yoktu.

demolardan vs.

Burada Nightshift'ten bahsetmeyecegim,

eminim bu konuda bolca malimata kolayca ulasilabiliyor. Ben
burada bu islerle ugrasan cemaatten, scene denen seyin kendi-
sinden bahsedecegim.

Sekil 1.

Nightshift'e(bundan sonra NSO7 diyecegim) giderken orada beni
¢eken bir numaral sey demo falan degildi. Glzel demolar izle-
meyi de umuyordum ama beni esas oraya ¢eken sey, eski bilgi-
sayarlara, 6zellikle 8-bit olanlara, 6zellikle de Commodore 64'e
olan 6zel ilgimdi.

Ortama ilk girdigimde kendimi ¢cok yabanci hissettim. Zaten etki-
nilige bir gin ge¢ gitmistim, oradakilerin de bir gcogu bilgisayarla-
rina gémulmus, bir seylerle ugrasiyorlardi. Kod yazan, kulakl-
1gin1 takip mizik besteleyen ve degisik yontemlerle resim gizen
bir surt insan vardi. Demoscene'in 6zinu de bu olustuyor: bir
seyler uretmek. NS07'de, diger benzer etkinliklerde oldugu gibi,
cesitli yarismalar vardi ve orada gordiklerimin ¢ogu bu yarig-
malar icin bir seyler hazirliyorlardi. Bazilarinin yanina gidip "abi
n'apiyorsun”, "usta bunu neyle yapiyorsun" ya da "hoca bunu
nereden buldun" gibi sorular sordum. Yaptiklari seylerle ilgilenil-
digini gorenler buyuk bir zevkle cevap verdiler. Oraya ¢ok hazirl-
iksiz gitmistim(bilgisayarim yanimda degildi ve bir seyler yapa-
bilmem i¢cin GERCEKTEN ona ihtiyacim vardi) ama orada-
kiler(6zellikle evsahibi vigo) bir seyler yapmam igin sirekli gaz

verdiler. Ugrasmam, bir seyler ortaya ¢ikarmam ic¢in bana dil
doktuler.

Sekil 2.

Daha sonra bu elemanlarin gogunun takildigi foruma Gye oldum.
Orada konusulanlar da genel olarak bir noktada toplaniyor: bir
seyler uretmek. Kimsenin eglence diginda bir kazancinin olma-
dig1 bir hobi i¢in ne kadar ciddi tartismalarin oldugu inaniimaz.
Bu e-derginin hazirlanmasinda da bir ¢gok sey konusuldu, tart-
1sildi, arada insanlarin anlagamadigi da oldu. Butin bunlar her-
hangi birinin cikar oldugundan degil, sadece bu guzel eserin,
eserimizin, ortaya gikmasi ve yapabilecegimizin en iyisi olmasi
icindi.

Sekil 3.

Ben demo olayina biraz uzagim ¢unki ilgi alanim dogrudan
demo Uretmeye degil ama ortaya bir seyler ¢cikarmaya. Zaten bu
adamlar da tim hayati demodan ibaret olan ruh hastalari degil.
Bir seyler Uretmekten ve Uretildigini gérmekten zevk alan in-
sanlar. NS07'de ve ondan 6nce bir forumda(GP2X Tirkiye) bazi
projelerimden bahsetmigtim. O kadar ¢ok insan benimle ilgilendi
ki hayret ettim. llk defa partide tanistigim insanlar bana "sen
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oyun hazirliyordun, degil mi, o nasil gidiyor" diye sordu. Demo
kavramina ve demo Uretimine biraz uzak olsam da, hobi amagli,
birseyler Uretme amagl harika bir yeralti cemaati bu demo ce-
maati(simdi bir haber dergisi gikar "6ldiiren demo tarikati" diye
haber yapar).
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Emirhan 'Ragnor' Bayyurt
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Sekil 1.

Girig

Partiye gidecegim belli olduktan sonra Ankara tayfasi ile ileti-
sime geg¢meye calistim ama sadece Tesla'yl bulabildim. Ko&ti
haber, biletleri almiglardi. Ama ondan detaylari 6grenip, ertesi
glin ben de bir tren bileti aldim. Ayni vagon olmayacakti belki
ama, ayni tren ile istanbul'a gidecektik. Aksam, bulusma yeri
olan Dost Kitabevi'nin 6nlinde toplanip, tren garina gittik. Kadro
Anesthetic, Scg, Flexi, Flexi'nin kardesi ve benden olusuyordu.
Tesla ve arkadasi Daghan bizimle garda bulusacakti. Nitekim
dyle de oldu. Bol miktarda geyik yapildi ve eski yolculuk anilari
anlatildi. Sonunda vakit geldi ve vagonlara gectik. Tek basina
kaldigim icin biraz sikici basladi yolculuk ama énemli degildi.
CUnku partide bol bol uykusuz kalacagim igin trende tek yapa-
cagim sey uyumak olacakti. Tabii koltugumu biraz geriye yasla-
tabilseydim. Yaslatamadim ve bUtin gece turli abuk pozisyon-
lara girerek uyumaya calistim. Sik sik uyansam da basarisiz
oldum diyemem.

09/09%2007

Sekil 2. Ankara Tren Gari

Geligsme

Sabah oldugunda ufak bir sok yasadim. Yolculugumuzun ba-
sinda hava oldukga sicakti ve bu ylzden Uzerimde sadece bir t-
shirt vardi. Yanimda da sadece yedek bir t-shirt vardi o kadar.
Ama Istanbul'da hava kapaliydi, soguktu ve kimi yerlerde ya-
gmur yagiyordu. Neyse ki biz trenden indikten sonra pek bir ya-
gmurla karsilagsmadik, ama soguk hava konusunda yapabile-
cegim bisey yoktu. Sabah ilk is olarak, Ankara tayfasinin her ge-
lislerinde gittikleri bir kafeye girdik. Ben orada tuvalet sirasi bek-
lerken Decipher da mekana damladi ve bdylece ekip tam oldu.

Sekil 3. Kadikoy

Kahvaltimizi yaptiktan sonra dnce vapurla Besiktas'a oradan da
otobiisle Bogazigi Universitesi'ne dogru yola giktik. Universiteye
geldigimizde yanliglikla ( gergi yol boyunca "abi Giiney Kam-
pusu daha glizelmis, parti orda olsa keske" diyen adamlar ne
kadar yanhslk yapti bu konuda bilemiyorum :)) Guney Kam-
pusu'ne girdik ve gercekten gok glizel oldugu igin kolay kolay ¢i-
kamadik.

08/09/2007

Sekil 4. "Yanhshkla" gidilen Giiney Kampusu

Neyse ki yol sorarak bir iki defa yanlis yola girsek de sonunda
kuzey kampusunu bulduk. Girig bir zindani animsatiyordu. Ce-
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sitli Nethack ve Diablo esprileri, ve "Scene mahkumlar" temali
birka¢ fotograf ¢alismasindan sonra yola devam edip parti me-
kanina giris yaptik. Ge¢ kaldik diyorduk ama erken gelenler-
dendik ve bos yerlere kurulduk hemen.

' Parky

e Tox-party.org

Turkish Scene Event for Scenerz

Sekil 5. Scene Mahkumlari

Gelisme & Tanigma:

Katihm az olsa bile her partide oldugu gibi bu partide de yeni
yuzler vardi. Derya Kiligh herhalde bu partinin en biylik bom-
basi olmustu. Eminim ki bundan sonraki partilerin degismezle-
rinden olacak kendisi. Bizim igin biyuk bir kazang oldu agikcasi.
Tabii hepsi bu kadar degil, mesela Tipple ile tanisabildim. llgili
ama nereden baslasam diyen biri, ingallah ortadan kaybolmaz
ve bu ilgisini kaybetmez.

Sekil 6. Parti heyecanindan gozleri 1sil 1s1l olmus
bir grup commodore.gen.tr miidavimi

Maalesef bu partide fazla kisiyle tanisamadim. Bunda en biiyik
neden, arka tarafta Game Compo'ya oyun yetistirmeye cal-
iIsmam oldu. Bu arada partiye belki de bir demoparty'e bugiine

kadar gelen en genc¢ konuk geldi. Skate'in 4 aylik odlu Kaan ya
da nick'i ile Mukmuk parti mekanini genlendirdi. Ne yazik ki
hasta oldugum igin gondil rahathidi ile sevemedim ama gormek
bile gluzeldi.

Sekil 7. Mekan

Gelistirerek Geligsme:

Sabah partide daha 6nce Metucon 2006'da tanistigim Cem
Abi'ye (Akyurek) rastlamistim. Sirpriz Compo'lar agiklanirken
kendisi ile muhabbete daldik ve o sirada bana ¢izdigi grafikleri
oyun yapabilecek birini aradigini séyledi. lyi olacak hastanin
ayag@ina gelirmis ya doktor, hemen atladim tabi. Sonug eksikleri
olsa da (kodlamaya vaktim kalmadi :)) glizel bir oyun oldu. Tabi
bu arada birkag kisiye SDL'in reklamini yaptim. Bu arada klasik
oyun turnuvalari yapildi. Speedball 2'nin Amiga versiyonunu
falan emulatérle denemistim. Ayrica benzer bir oyundan tecri-
beli de sayilirdim (MUDS :)) ama Tron konusunda hi¢ tecribem
yoktu. Ama iyi bir micadele gikarip Tron'da 2. tura ¢ikmayi ba-
sardim. Sonraki turda usta bir oyuncu ¢ikti karsima (sanirim
Sukri idi), ve fazla zorlayamadan elendim. SpeedBall'da ise ilk
turda iyi bir miicadele gikardim ve 2 gol yiyip 2 gol attim ama ra-
kibim (Blackturk idi yanhs hatirlamiyorsam) iki puanlik bir bonus
kazanmisti ve o bonus ile beni yenerek bir sonraki tura ¢ikti. Bu
yenilgiden sonra kodun basina déonmustim ki (aslinda ilk 6nce
Speedball magi vardi sonra da Tron :)) scene bilgi yarismasi ba-
slayacagi anonsu yapildi. Yapilan her etkinlige katilan ben, tabii
ki bu yarismaya da katimistim. Sahneye c¢ikinca durumun
cidden ko6t oldugunu fark ettim. Bizim takim ben, Anesthetic ve
Blackturk'ten olusuyordu ve hepimizin ylzinde saskin bir ifade
vardi. Rakip takimda ise Vigo, Wisdom ve yanlis hatirlami-
yorsam Nautilius vardi. Bahisler rakip takim kazanacak diyordu.
Takim ismi olarakta "pompa"yi segerek ne kadar iddiali oldukla-
rini ispatliyorlardi. Ama yarisma basladi ve hatali sorulara ra-
gmen ¢ok iyi bir yarisma g¢ikardik ve butin sorular bittiginde
durum berabere idi. Ara verildi ve yeni sorular hazirlandi. Bek-
lenmeyen gergeklesti ve biz kazandik.
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Sekil 8. Parti miidavimlerinden yiikselen deger
Demodojo Grubu

Geceleme:

Yarisma sonrasinda agliga artik daha fazla dayanamayip yemek
yemeye ciktik. Yemek gulzeldi. Yemekten sonra her zamanki
gibi "cay ister misiniz?" diye sordu garson. Basimiza gelecek-
lerden haberimiz yoktu. Birkagimiz (mesela ben :)) daha yeme-
gini bitirmedigi icin bu teklif kabul edildi. Caylarin gelmesi en az
yarim saat surdi. Meger bizim igin 6zel demlemisler. Ne zaman
bikip hesap istesek garsonun tepkisi ayni idi:"Ama biz sizin igin
demledik gay!!" Sonunda gaylar geldi, icip partiye geri dondik
ama hava da iyice sogumustu parti mekanina gidene kadar so-
guktan feci sekilde dondum. O saatten sonrada sabaha kadar
kendime gelemedim. Bir ara sizmistim sagolsun Decipher o si-
rada gecti kodun basina birka¢c seyi tamamladi. Zaten has-
taydim Ustline gece yedigim iyice yorulmustum. Ancak oyunu ta-
mamlayacak enerjim kalmisti. Scroll Compo'ya katilmay da di-
sUnuyordum ama artik enerjim kalmadigindan vazgegtim.
Sabah 12'ye dogru oyun bitti ve Windows'ta derlemeleri igin
(¢unku benim laptop'imda Linux yukli idi) Tesla ve Decipher'a
teslim ettim kodu. Onlar da sagolsunlar derlediler ve ben de or-
ganizatérlere oyunu teslim edip kendimi gevrede dénen geyik-
lere verdim.

iste uyku tulumu ve sisme yatak teknolojilerinden bihaber, tecru-
besiz bir parti ziyaretgisi incecik bir battaniye ile uyurken

Sekil 9.

The Day After That Day:

2. gun artik oyunu bitirip teslim ettigim igin oldukca rahatlam-
istim ve gevrede donen geyiklere verdim kendimi iyice. Bu siI-
rada zaten en basindan beri slphelendigimiz gibi katihm azl-
1gindan compolarin iptal edildigi haberi geldi. Zaten bekledigimiz
icin pek umursamadik. Aksama dogru submit edilen productlar
dev ekranda izlendi (ve dinlendi). Yanhs hatirlamiyorsam 2
sarki, 2 grafik, 2 scroll intro ve 2 oyundan ibaretti katilanlar. Geli-
stiriciler alkiglandi, tebrik edildi, Grlnler begenildi ve parti sona
erdi. Herkes yavas yavas toplandi, birka¢ kez vedalasildi. En
son olarak toplu birkag fotograf cekildi.

Eve Donls:

Geldigimiz kadro ile toplanip énce Besiktas'a gittik, orada yemek
yedikten sonra vapurla Kadikdy'e gectik ve oradan da Haydar-
pasa'ya gittik. igilen caylar ve yapilan geyiklerden sonra so-
nunda trenin kalkma vakti geldi ve yerlerimize gecip Ankara'ya
donus yolculuguna bagladik.
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Demoscene'de
yeni konsol: GP2X

Atilla Filiz

2005 sonunda yeni bir cihaz, demo camiasina guglu bir giris
yapti. Gelen, GamePark Holdings adli Koreli bir sirketin kisisel
eglence konsolu GP2X idi. Bu cihaz, PSP ya da NDS gibi piyasa
cihazlarin aksine demoscene gibi tam bir underground oyun-
cagi.

Burada teknik ayrintilara girmek istemiyorum, zira teknik bilgileri
bulmak cok kolay. Burada daha g¢ok, bu guzellik hakkindaki
sahsi fikirlerimi paylasacagim.

Her seyden 6nce bu cihazi piyasaya surenlerin(GPH) amaci,
kullanicilar arasinda bir cemaat olusturmak ve kullanicilarin bir
seyler gelistirmesine destek olmak. Bunun igin /inux tabanl bir
isletim sistemi kullandilar ve daha 6nemlisi, yazilim gelistirme
kitleri ile bazi belgeleri kullanicilara sundular. Sonug, kisa bir
sure icinde baska platformlarda(genellikle pc) olan oyunlarin
GP2X'e taginmasi ve bir siirii de emulatoriin gelistirilmesi oldu.
Ayrica neredeyse her partide en az bir iki GP2X demosu da su-
nulmaya bagladi.

Sekil 1. GP2X kisisel eglence konsolu

ithalatci sirket sagolsun, Tirkiye’de de bir GP2X toplulugu olu-
smus durumda. gp2xtr forumlari [http://gp2xtr.com] ve wiki say-
falarini, ithalatgi sirket olan SMart olusturdu ve destekliyor.

Sekil 2. Smart firmasinin Nightshift 07 Demo
partisindeki standi

Ben GP2X ile, 2006'da Compex Dijital adli fuarda tanistim ve o
gln vuruldum. Herseyden 6nce, bu donanim, gelismek igin ta-
sarlanmis. Alt tarafinda bulunan EXT adl konnektoriin iginde iki
adet USB kapisinin yani sira TV ¢ikigi ve gelistiriciler icin bir seri
konsol ile bir JTAG portu var. Digerlerini gegelim, USB saye-
sinde akliniza gelen her seyi bu alete baglayabilirsiniz. Klavye
ve farenin yani sira her turli depolama birimi(flag bellek, kart
okuyucu, hard disk vs.) zaten destekleniyor. Kullanicilarin gelig-
tirmesiyle ayrica Bluetooth,wifi gibi ¢evre birimler de heniiz tam
destekle olmasa da kullaniliyor. Konsol ve JTAG araylizleri ise
gelistiricilerin isini blylk Olglide kolaylastiriyor, ¢linkl bu gikiglar
sayesinde yazilimlarda hata ayiklamak ve bazen de(benim ba-
sima geldi) ariza gidermek mimkin.

Acik olan belgeler ve gelistirme kitleri sayesinde ise bu sey tam
bir demo cihazi. Donanimi 3B degil ama 2B hizlandirmalar des-
tekliyor. Eger yapacaksaniz, 3B efektler sizin yeteneginize
kalmig. Her biri 200'er MHz olan bir ana + bir yardimci iglemci
bir ¢ok isin altindan kalkiyor. GunimUiziin masaustl bilgisayar-
lari kadar iglemgucu ve kolaylik sunmuyor ama eski bilgisayar-
lardan da ¢ok daha buyuk kolayliklar sagladigi kesin.

Unutmadan, bu sey piyasa bir oyuncak olmadigindan, GP2X
icin pek piyasa oyun beklemeyin. Niid For Spiid kil, Hayri Pitir
yun, Faynil Fentezi 22 gibi seylerin(en azindan hepsinin) GP2X
icin cikmasi pek muhtemel degil. Zaten yapilis ve piyasaya si-
rilis amaci bu degil. Bunu da belirtelim.

Sonug olarak GP2X, kendisi bir seyler gelistirmeyi seven, eski
bilgisayarlara veya konsolara ilgi duyan, 2B oyunlari seven ve
demo seven kisilere hitap eden ¢ok seker bir konsoldur diyebi-
liriz.

1"
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Miizik incelemeleri
Bilgem 'Nightlord" Cakir

Nightshift 07 Muzikleri

Miizik Yarigmasi

Oncelikle birseyi yanhs yaptigimi itiraf ederek baslayayim. Bu
reviewleri partiden hemen sonra sicagi sicagina yazmaliydim. O
sirada bu parcalarin Uzerimdeki etkileri daha yogun ve saskinlik
vericiydi. Simdi aradan zaman gegtikten sonra bu eserlerle ilgili
degerlendirmelerimde haklarini veremeyecegimden endiseliyim.
Bu ylzden oncelikle dederlendirecegim pargalari yapan arkada-
slardan 6zur diliyorum.

Muizik yarismasi genel olarak g¢ok sayida uUzerinde &zenilmis
pargaya ev sahipligi yapti bu yil. Ben 6zellikle dikkatimi ¢eken
dort pargaya deginecegim. Bu pargalarin  hepsini
http://nightshift.untergrund.net adresinden indirebilirsiniz.

ik deginmek istedigim parca Punky'nin Infusion adli parcasi. Bu
benim dinledigim ilk Punky pargasiydi ve ¢ok pozitif bir sekilde
beni etkiledi ve sasirtti. Daha giristeki filtreli synth sesler ve ar-
kasindan giren ritm ¢ok hos, yalin ve profesyonel. Ardindan
giren yumusak armoni bdlimu gercekten beni havaya sokuyor.
Ustelik ritmde yer yer serpistirilis senkop bélimler de parcaya
dinamizim katiyor. Bunun yaninda 6zellikle 00:55'teki ritm kesil-
mesi ve 1:12'deki synth arpejin kisik sesle girmesi ¢gok hosuma
gitti. Zaten ayni arpej daha sonra 1:36 da daha yiiksek volume
ile geri geliyor ve bizi parganin sonuna tagiyor. Parcanin 2 daki-
kadan biraz uzun olan suresi de tam tadinda birakilmis.

Sekil 1. Punky

Punky'nin 6zellikle sound konusunda ¢ok iyi ve yetenekli oldu-
gunu dusunliyorum. Bundan sonra yapacagdl muzikleri heye-
canla bekliyor olacagim. Bir diger merak ettigim konu da
Punky'nin sonraki pargalarinda nasil tarzlara ugrayacagi. Genel
olarak groove elektronik mi devam edecek, yoksa baska tirlere
de bir miktar yayillacak mi? Nasil bir yelpazede uriinler gika-
racak. Ozellikle hem sound ekseninde hem armoni ekseninde
sapkasinda ne tavsanlar sakliyor acaba :) Dedigim gibi heye-
canla bekliyor olacagim.

ikinci deginmek istedigim parca Drey'in Sidling adli eseri. Drey'in
demodojo soundtrack'i hakkinda daha 6nce zaten nasil bir sa-
heser olduguna dair yorumlarim olmustu forumda. Bu yorumlari
bu yazinin ardina da ekleyece@im ¢linkii Plazma daha kalici bir
platform ve daha ¢ok kisiye ulasiyor.

Sidling farkh bir kulvardaki bir eser. Onu Demodojo soundtrack
ile karsilastirmak haksizlik olur (hatta benim i¢in Demodojo so-
undtrackle karsilastirilabilecek ¢ok cok az eser var).

Sidling tam bir Parti kompo pargasi aslinda. Akici, hizli iyi melo-
diler, insani yakalayan bir ritm ve gaz akor ylrlyusleri. Elektro
synth ritm arpejler ve melodiler ile parganin 6zellikle ikinci yaris-
inda giren hardrock bateri basariyla birbirine entegre edilmis.
Bunun yaninda parganin her yerine hakim bir teknik sound ve
mixing ustaliyi yine gbéze carpiyor. Yine parcanin geneline
hakim synth lead sesteki akiskanlik ve ustalik dikkatimi cekti.
Parca genel olarak giris gelisme ve sonu¢ bakimindan da iyi
kurgulanmis.

Sonug olarak hakkinda sdylenebilecek higbir negatif sey yok.
Sadece Demodojo soundtrack kadar direk omurilikten biinye-
nize hitkmetmiyor :). Drey'in ne kadar iyi bir miizisyen olduguna
dair zaten yakin ve givenilir kaynaklardan duyumlar almistim.
Fakat NSO7'de eserleriyle karsilaginca gercekten tren garpmisa
doéndim. Bakalim bundan sonra neler yapacak...

Muzik compodan Uglncl degderlendirecegim parca ise Sc-
himmer and Fraud' dan Afromope adli parga. Benim ¢ok az
farkla bu compodaki favorim bu parca. Ozellikle 1. dakikada
giren saksafon kullanim ¢ok ustaca ve beni benden aldi. Ayni
sekilde 1:46'dan itibaren geri gelen saksafon melodisi benim gibi
genelde dodu bati sentesi galismalara ¢ooook siipheyle yak-
lasan biri igin bile ¢ok dirlst ve hostu. Ayrica parganin basinda
ve sonunda kullanilan jazz gitar sound'u da gok hosuma giden
deatylardan biri. Zaten yer yer kullanilan 70'ler diskosu tarzi bas
yuriyusleri ile de hos bir entegrasyon saglamis. Hos ve nis-
peten karmasik bir elektronik ritm - perkisyon bilesimi var. Ar-
monik yoénden ¢ok minimalist bir parga. Ama bas, yerinde kullan-
ilan efektler, yalin bir dogulu saksafon yorumlanigi bu kadar
guzel bir 6rg kurabilirdi diye distiniyorum. Dedigim gibi benim
kisisel olarak pek tercih etmedigim ve hoslanmadigim pekgok
6de barindirmasina ragmen bu parganin bitlinine bayildim.
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Sekil 2. Wisdom

Muzik compoyu yine tepede tamamlayan ise Wisdom'dan gelen
Winter Syndrome. Pargay! dinler dinlemez o gitar sesine tav ol-
mamak elde degil. Sanirnm parganin yarismada birinci olmasinin
en blyiik sebebi bu gitar sesi ve caldigi gok 6zgiin melodi. ihti-
malen Wisdom'in kendisi parcanin heniz tamamlanmadigini
bltlin enstrimanlarin cilalanmadigini diigtiniyordur (partilerde
yaptigi pargalar hakkinda hep boéyle distnar)

b

Sekil 3. Flexi

Bu sene yarismada gozlerimizin (ve kulaklarimizin aradigi) iki
isim vardi. Biri Flexi/Resident digeri ise Impetigo/Crescent. Ol-
dukga 6zgun tarzlarn oldugunu disindugim bu iki muzisyenin
yeni galismalarini da heyecanla bekliyorum

Sekil 4. Impetigo

Demodojo Soundtrack

NS07'de muzik componun disinda beni ¢ok etkileyen bir pargca
vardi. Bu Demodojo’nun ilk demosunun muzigiydi.

Parganin baslangicini ilk duydugumda japon motifinin melodiye
yedirilisindeki olgllllik dikkatimi gekti. Clinkl bazi etnik motifler
var ki bati muziginde kullanihiglar bazen ¢ok siradan ve samimi-
yetsiz olabiliyor. Belki bin tane yapit var bdyle ayni orta dogu ga-
mini veya uzak dogu gamini kullanan. Batililar saniyor ki, o
gamlarda melodi yazdilar mi tamam kulturel flizyon oldu. Bu da
¢ogu zaman o kdlturlerde yer alan bilgisizligin ve ilgisizligin bir
muzisyen Ustlindeki yansimasi olmaktan 6teye gidemiyor.

Oysa Drey'in melodisi eserin tiiri olan bati klasik mizigine,
abartmadan ve asiriya kagmadan tam olmasi gerektigi olguide
bir uzak dogu motifi ve ¢ok minimal bir armoni katmakla yeti-
niyor. Ardindan giren keman ritmi bitiin parcada bana biraz ra-
hatsizlik veren tek yer (5. ve 8. Olguler arasi). Ama pargada
hicbir gereksiz tekrar olmadigi igin 9. élgliden itibaren giren
daha bas yaylilarla birlestiginde artik karsinizda siradan bir or-
kestrasyon olmadigini anliyorsunuz.

Ardindan ustaca gelisen bir bas yurtylsu, saldirgan bir davul rit-
miyle kalp atiglarinizi hizlandirmaya bashyor. Belki de Demo-
dojo’'nun asil engellenemez ylikselisi buradaki 8 6lguluk gelisme.
Arka planda bunlar olurken énde melodi uyumlu bir sekilde sald-
irganlasiyor. Burada dikkatimi ¢geken cok 6nemli iki nokta var.
Birincisi ganlarin tuttugu ritm. Yine ne eksik ne fazla. Tam tad-
inda ve gok zenginlik katici bir dokunus. ikincisi ise tam arp ge-
gisinden 6nceki brass section'in yaptigi kisa crescendo. O kadar
ustaca yapilmigki oradaki enstrimanlarin segimi ve volume
kontroll, gercekten Londra Filarmoni mi bu diye sipheye du-
suyor insan. Bilgisayarla yapilan muziklerde bana gére en zor
en ustalik isteyen konulardan biridir brass section. Biraz mizik
bilgisi olan herkes yaylilari kolayca kullanabilir. Fakat bir kompo-
Zitériin brass kullanimi bence en biyuk ustalik gostergelerinden
biridir. Drey bu konudaki ustaligi ile zaten parcanin ileri bélimle-
rinde bizi fazlasiyla buyuleyecek ama buradaki bir saniyelik ilk
kullanim bile pek ¢gok kompozitériin beceremeyecegi birsey.
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Ve Harp gegcisi... Her zaman orkestrasyonlarda hogsuma giden
bir detaydir. Burada Drey brass section crescendosunun ard-
indan yaylilarin armonisinde sadece en tiz notayi birarkirken
onunde harpi kullaniyor ve dinleyiciyi dyle bir noktada birakiyor
ki...

-~

Sekil 5. Drey

Do La... Sol re mi... Bir anda nefesimi kesen piyano melodisi.
Oyle yalin, éyle samimi, dyle dokunakli... Sol el piyano da Fa
Major - Sol Major - La Mindr arpeji ile o yalin melodiye eslik
ediyor. Daha burada piyanonun buyusunden kurtulamamigken
La mindrle beraber giren violalarin arpeji batiin benligimi teslim
aliyor. Hic birgey kendini tekrar edemiyor. Bir de bakiyoruz ki
yeni bir gelisme sekansina girmisiz bile. Hem de olaylar o kadar
hizli ve dinamik gelisiyor ki. O piyano melodisine gireli heniz 4
Ol¢li olmusken violalarin arpeji baghyor. 6. dlgide bu arpej gift
sesli hale geliyor. 8. 6lglide 0 muhtesem brass melodisi, tlyle-
rimi diken diken eden askeri trampet ritmiyle beraber katiliyor bu
ustaca hazirlanmis dokuya. Drey'in sanatgiligina, kurdugu mu-
zikal ctimlelerin tetikledigi duygu yogunluguna mi odaklanayim,
bltlin bunlar yaparken gosterdidi teknik ustaliga mi (hi¢ bir
enstrimanin dogal sinirlarinin disinda kullaniimamasi, volume
mixingindeki inaniimaz temizlik, nota vuruslarindaki siddet dina-
mizmi) odaklanayim bilemiyorum. Her nota her bir enstri-
mandan ¢ikabilecedi en temiz ve yalin haliyle ¢ikip karmasik
ama kusursuz bir uyumdaki bu muzikal dokuda kendine ait yeri
aliyor.

Ardindan gelen 8 6lgu ise daha az g6zdnunde olan bir harp ge-
cisiyle bashyor. Bu sefer Drey orkestrasindaki enstrimanlarin
rollerini degistiriyor. Piyano arka plan arpeji ile geri donerken, tiz
yaylilar 4 6l¢li boyunca bizi brass section ile bagbasa birakiyor.
Burada benim ¢ok hosuma giden bir olayda bu 8 6lgli boyunca
¢ok hakim bir melodi olmaksizin sadece armonik bir ilerlemenin
pargayl domine etmesi. Benim gibi kontrapunto severler igin gok
lezzetli olan bu bdlim son 4 &lglide yaylilarin brass section ile
karsit yukselip alcalan cizgisi ile zenginlesip bizi herseyin bagla-
did1 yere dogru géturuyor.

Sonraki 8 dlglide piyanodan 6nceki ilk yukseliste tanistigimiz
melodi ile tekrar bulusuyoruz. Bu sefer ilk seferkinden farkli bir
armonik ylrlyus icinde dolayisiyla daha farkli, hatta daha olgun
ve belki biraz da vedalasmaya hazirlanan bir 6rgu iginde. Zillerle
yapilan bir crescendo biitiin orkestrayi sessizlige yoneltirken bizi
tekrar ana melodi ¢anlar ve bas yaylilarla birakiyor.

Parga bittiginde nasil bir yogunlukla, ustalikla ve 6lcullllkle kar-
stlastigimi nasil bir sahesere maruz kaldigimi butiin benligimle
hissettim. Iste bir sanatginin teknik temellerindeki saglamhgi, sa-
natsal ifadesindeki 6zgunligu ve duristligu birlestirecegine dair
inaniimaz bir 6érnek. Zaman zaman bu mikemmel birlesimi ya-
kalamanin higbir zaman mumkin olamayacagina inaniyorken,
her 4-5 yilda bir kargsima ¢ikan bir eser, beni bu derecede etki-
leyip, bu mikemmelligi hep aramamiz gerektigini ve belki birglin
yakalayabilecegimizi tekrar Ogretiyor. Drey'e, herseyden once
bana teknik ve sanatsal mukemmelligin mimkin oldugunu
tekrar 6grettigi icin tesekkur ediyorum. Scene'e girdigin o kutlu
gline ve buna dolayli olarak araci olan Plazma dergisine ayrica
tesekkir ediyorum.

Scene bu ulkede ne zaman ne inis c¢ikislari yasayacak bunu
kestiremiyorum. Ama verilen organizasyonel ve yayinsal emek-
lerin karsiliginda higbirsey olmasa bile sadece Drey'i kazan-
mamiz ve onun bu saheseri yaratip bizlerle paylagsmasina
meydan saglamamiz bile sahsen bana yeter...

7d7 Muzikleri

Bu pargalarin hepsini http://7dx-party.org adresinden indirebilir-
siniz. Burada degindigim pargalarin yaninda Chaotique/Demo-
dojo City of Jaded Eyes isimli bir parga yayinlarken, Crescent'in
iki usta muzisyeni Wisdom ve Impetigo da 7D7 Jam isimli ortak
bir galisma yayinladilar.

Machine's Dream - Drey/Demodojo

Bu benim icin hayli gaz ve ilging bir parcaydi. Benim gibi 80
sonu 90 basi gitar riffleri ekoliinden gelen biri icin 6zellikle par-
gadaki ritm gitar kullanimi ¢ok giizel bir unsurdu. Aslinda par-
cayl daha dikkatli inceledigimde zaten benim begenmemi sag-
layan bazi bagka unsurlari da gérebiliyorum.

Bir kere Drey'in genelde segtigi akor dizilimleri tam benim zev-
kime gore. Bol bol gaz La minér Fa major gegisleri olsun, inter-
lude'deki Fa major, Sol majér, La mindr, Mi minér dizilimi olsun,
bunlar teenage rock'ci yillarimizda kanimiza islemis bir kere...
Simdi duydugumuz yerde kafa sallayip power stance durumuna
gegiyoruz (power stance ile ilgili olarak bakiniz school of rock
filmi)

Zaten parcanin ilk iki dakikasindaki ritm gitar temellerinin tUze-
rine interlude'den dnceki 4 6lguluk solo da iyice beni benden al-
1yor. Ben olsam orada daha en az 12 6lgl daha gitar 6ttirmeye
devam ederdim bu gazla... Ama iste 6lgull insan Drey tadi da-
magimizda birakmasini birkez daha beceriyor.

Ama Machine's dream sadece gitarlardan ibaret bir parca da
degil. Bastaki piyano introsu, 3. dakika civarlarinda giren sen-
tetik seslerle yapilan interlude bolimu, parga boyunca bas gi-
tarin gdsterdigi degisimler hep yine cok ustaca. Ozellikle bas gi-
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tardaki duru ama saglam melodiler pargaya ¢ok énemli bir refe-
rans noktasi sagliyor. Zaten akor diziliminin arkasinda sabit
akorda kalan bas kullanimi hep hogsuma gitmistir, bu parga da
en iyi orneklerinden biri.

Son olarak yine parganin genelindeki giris, gelisme, sonug akisi
ve seslerin ve mixingin teknik kalitesine hayranhgimi dile geti-
rerek bu glizide parga ile ilgili duslincelerimi tamamlayayim.
Yice yetenek Drey'in hastasiyiz ailecek ve her pargasini he-
yecan ile beklemeye devam ediyoruz.

Sekil 6. Hydrogen

Drey

Sarkiyi ve ismi gegen muzisyenleri tanimayanlarin bir isim kar-
gasasl yasamamasi igin ilk basta bazi agiklamalar yapayim.
Drey aslinda bir FRP hikayesinde bir karakterin adi idi. Ard-
indan, Hydrogen adli C64 mdzisyeni, bu karaktere ithafen Drey
isimli bir SID muzigi yapti. Ardindan scene'e yeni ilgi duyan bir
diger mizisyen kendisine scene takma adi olarak Drey'i secti.
Sonra da Drey takma adh bu muzisyen Hydrogen'in Drey adli
SID mizigine pc'de remix yapti. Hala kafaniz karigmadiysa
simdi karigacak. Drey karakterini ilk yaratip, FRP hikayesine
koyan da zaten Drey (muzisyen olan) idi. :)

Bu nasil orjinal bir orkestrasyondur. Etnik, senfonik, metal nasil
bu kadar guzel dengelenir. Bir kez daha akillara durgunluk ve-
recek bir is ile karsi karsiya kalmanin tarifsiz dumur ve mutlulu-
gunu tadiyorum.

Once Drey vardi. Kadim zamanlardan beri yasayan bir irfan.
Sonra Hydrogen ona bir SID besteledi. Simdi Drey o SID'i baska
bir medyada canlandirdi. Biz normal élimluler de bu yetenek pi-
nari soydan daha baska neler ¢ikacak diye bekler olduk.

Oncelikle sunu itiraf etmeliyim. Ben Drey'in SID versiyonunu
resmen anlamamigim. Yani kendimi hayret ve dehsetle kini-
yorum. Orkestrasyonu dinledikten sonra orjinali yeniden dinledi-
gimde zaten orada olan bazi temel armonik 6deleri resmen ta-
mamen kagirmisg oldugumu farkettim. Bunun icin daha once
Drey SID ile ilgili olarak Hydrogen'e saygi ve tapinmalarimi ye-
terince iletmemis olmaktan dolayi utang igindeyim.

Parcanin orjinal kompozisyonunda yer alan 50. saniyedeki akor

degisimi aradaki interlude ve interlude sonrasindaki solo melodi
( orkestra versiyonunda elektro gitarin seslendirdigi) harika
Ogeler ve Hydrogen'e sapka gikartiyorum.

Orkestrasyonda ise Drey bu esere hakkettigi kalitede bir
aranjman ve teknik mikemmellik ile yeni bir boyut getiriyor. Yine
glnlerce pargayi tekrar tekrar dinleyerek bu iki ustanin uygulad-
iklari trikleri tespit edip 6grenmeye galigiyorum.

Drey orkestrasyonda pargay! biraz daha yavaslatarak baslamig
ise. Bu hem bas ritmi tasiyan gello/kontrbas grubunun daha ger-
cekgi ve dogal duyulmasini saghyor, hem de daha sonra giren
slow heavy metal bateri ritminin daha patlayici bir etki yaratma-
sini sagliyor bana gore.

Beni benden alan bir diger trik 4.6lctide giren tef + t¢gen zil kar-
1isimi etnik perkisyon. Ben daha buna diyecek s6z bulamazken
8.6lclide giren darbukalarin etnik ritmi glglendirmesi ve ayni
anda 6nde yine brass section'in melodiye girisi, 12. élgide ritm
gitar ve baterinin girisi, 16. dlgude lead gitarin girisi 18'de modu-
lasyon ve ardindan siiper bir gecis ile Hydrogen'in harika inter-
lude boliminin oboe, yaylilar ve hafiflemis etnik perkiisyon ile
girisi. Sanki arka arkaya birbirinden guizel resimlere bakip daha
birindeki detaylari inceleyemeden digerinin gelmesi gibi bir his
yaratiyor bende. Bu parganin 6zellikle ilk 26 6lglisiinin kompo-
zisyon derslerinde build-up 6rnegi olarak okutulmasi lazim, yok
bdyle bir akis. Zaten interlude'den sonraki patlayici final solosu
ve son boélumde ritm lead ve yayli baslarin birlesimi bdyle muh-
tesem ve gorkemli bir orkestrasyon érnegini de harika tamami-
1yor.

Bunun ardindan bize kalan bu iki tGstada bol bol ilham dilemek
ve "yok mu sOyle baska kuzen, yegen, dayioglu, amca kizi" diye
sormak oluyor

Bu tip bir eserle karsilastigim zaman birbiri ile gelisen iki durtu
hissediyorum. Birincisi, "Ne kadar hayran kaldigimi ifade etme-
liyim. Yok bu yazdiklarim yetmedi bir paragraf daha yazip fa-
lanca unsura olan hayranhigimi da dile getireyim”. ikincisi ise
"Bdyle bidi bidi yazip durmayayim parganin ne kadar agsmis ol-
dugu zaten gun gibi agik, ben kimim de bu kadar review yaz-
maya hak gériyorum kendimde".

iste bu iki diirtiiniin ortasinda bir yerleri tutturmaya calisiyorum
ama tutturamama ihtimalimi g6z éniine alarak acik acik yazayim
dedim: Burada yazabilecegim herseyin 6tesinde bir miktarda bu
parcaya hayranlik duymaktayim. Bu pargaya ve bunun gibi gele-
cekteki pargalara umarim benden ¢ok daha ehil insanlar da geri
besleme verirler.
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Roportaj: Quiss

Emir 'Skate' Akaydin

Sekil 1.

Bir haftalik bir cabanin ardindan Quiss/Reflex ile kontaga geg-
meyi basardim. Quiss kimdir, necidir, scene'de neler yapmistir
bunlarin hepsi réportaj icersinde acik ve detayli bir sekilde yer
aliyor. Ancak bir 6n bilgi edinmek isterseniz asagidaki linkten
Quiss'in CSDB'deki profilini ve yayinladigi drunleri inceleyebilir-
siniz. Elbette ki CSDB'deki tarihgede eksikler var ama Quiss'in
en 6nemli demo ve oyunlari listede yer aliyor.

Quiss'in CSDB'deki profil linki:
http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=844
Online Roportajin Soru ve Cevaplarina gegelim...

Skate: Merhaba Matthias, éncelikle bu réportaji yapmayi kabul
ettigin igin sana ¢ok tesekk(ir ederim.

Quiss: Birsey degil.

Skate: Sen scene'i birakali yaklasik 10 sene oldu ve ardinda
birgok siki demo, oyun, koleksiyon ve tool biraktin. Bu réportaji
yapmamdaki 6ncelikli amacim seni yeni Tiirk scenerlara tan-
itmak, 6zellikle de Commodore 64 platformunda programlama
ile ilgilenenlere. Hadi klasik soruyla baglayalim. Bize biraz ken-
dini tanitabilir misin? Ismin, yasin, dogdugun/yasadigin iilke vb.

Quiss: Gergek adim Matthias Kramm. Almanya'da dogdum ve
halen Munich yakinlarindaki "Garching" isimli kigik bir Alman
kasabasinda yasiyorum. 29 yasindayim.

Skate: Bildigim kadariyla scene kariyerine 1993 yilinda bas-
ladin. Ancak tahmin ediyorum daha 6ncelerinde de bilgisayar
kullaniyorsundur. Tam olarak ne zaman bilgisayar kullanmaya
bagladin? Commodore 64 ilk bilgisayarin miydi?

Quiss: C64 benim ilk bilgisayarimdi ama programciligi daha 6n-
celeri yaz okulunda 6grenmistim. "LOGO" isminde
(yaniimiyorsam) eski Apple bilgisayarlariyla ¢alisiyorduk. 1986
yili civarlariydi. C64'Umu bir iki yil sonrasinda almigtim. Tam za-
manindan emin degilim ancak eski disk koleksiyonlarimda (hala
duruyorlar, PC'imde de yedekleri mevcut) 1988 tarihlerine rastli-
yorum.

Geng Matthias (Quiss) Commodere Basic'iyle oynasirken. :)

Sekil 2.

Skate: Programlamay! yaz okulunda mi égrendin? Cok ilging.
Ozelikle de o yillar igin. Peki programlamaya Basic diliyle mi ba-
sladin?

Quiss: Evet, elbette ki. Herkes Basic ile bagladi. Hala elimde iki
disk dolusu her tiirden cool basic programlari duruyor (kayan
yazilar (8'er pixel, heniiz D016 kullanmadan), parlayan borderlar
(POKE 53281), vs. 1))

Skate: "Herkes Basic ile bagladi”, eger 1990 yilindan énce dog-
dularsa. :)

Quiss: Elbette ki. Programlamaya Javascript ile baslayan,
C64'in 64-Bit C Compiler'i oldugunu sanan yeni jenerasyondan
bahsetmiyorum. :)

Skate: C64 scene'ine nasil bulastin?

Quiss: Aslinda bulasmadim, yani baslangigta. Programlamaya
oyun yazarak ve onlari 64'er magazine'e satarak basladim.
"Game On" ve "Magic Disk" C64 magazinleri sayesinde scene
hakkinda ucundan kiyisindan fikir sahibi oldum ve scene ilgimi
cekti. Yanhs hatilamiyorsam Mamba scene magazini bir demo
yayinladi o siralar. Sonrasinda ilk olarak Slash Designs grubuna
Uyelik bagvurusu yaptim, ancak kisa slre sonra onlardan ayr-
Ildim ve bir slire sonra da Reflex'e katildim (Reflex ile "Nova"
isimli oyunumu goérdikten sonra benimle irtibata gecen PVCF
araciligryla kontaga gegtim)

Skate: Demek scene kariyerine oyun programciligiyla basladin.
llk olarak Muehle isimli bir oyun yayinladigini biliyorum. O
oyundan énce baska oyun projelerin var miydi?

Quiss: Aslini sorarsan Muehle zincirin halkalarinda epey ilerde
kalir. llk oyunum (ayni zamanda ilk yayinlanan oyunum) "Boom"
ismindeydi (tek kisilik shoot'em'up), ve 64'er tarafindan yayinlan-
misti. Daha sonra "Ace" (Tron benzeri bir oyun) ve "Cyclones"
(bir strateji oyunu) oyunlarini hazirladim. Bu ikisi higbir zaman
resmi olarak yayinlanmadilar. Ondan sonra (ve Art Project Stu-
dios isminde oyun gelistrmeye odakli bir gruba katildiktan
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sonra) Muehle ve Nova ll'yi yayinladik.

Skate: Anliyorum. Ben su anda biraz eksik gbziiken CSDBdeki
kigisel bilgilerini temel almigtim. Aslinda bu soruyu sormamdaki
temel amag da buydu. Yanitimi aldim. :) Peki Nova 2, Plopp,
Geometric 2den ne haber? Onlarla ilgili anilarin var mi? Or-
negin Nova 2'nin giris ekraninda "starnoter" tool'undaki tam
ekran starfield efektini kullanmissin. Biraz kamera arkasi din-
lemek istiyorum. :)

Quiss: Nova 2'yi yapmak inanilmaz derecede eglenceliydi. Ozel-
likle bircok insan o projede yer aldigi igin. ki miizisyenimiz
(PVCF ve Odysseus), bir grafikerimiz ("Seytan", o zamanlar "Dj
Bobo" idi), ve hatta tek isi bu olan bir level tasarimcimiz (Sonic)
vardi.

Sekil 3.

Geometric de oldukga guzel bir projeydi, ¢clinkii zamaninin gok
iyi grafikerlerinden olan Seytan ile yakin galisma imkani elde et-
mistim ve kendisi oyunu olabildigince iyi yapmak igin oldukca
gayretliydi. Hatta hatta oyun ekranlarindaki FLI grafikleri daha
verimli gizebilmesi igin oyuna 6zel bir FLI grafik editéru bile haz-
irlamistik.

Bu arada Plopp tam bir oyun sayilmaz aslinda. O yalnizca "first
crack" yapabilmek igin "orjinal" oyun arayan bir arkadasima iyilik
olarak hizl bir hack ile hazirladigim bir oyundu. :)

Skate: "Seytan"in Tirkgede seytan anlamina geldigini biliyor
musun? ( Skate: Tirkge'ye gevirince komik oldu bu soru. :) )

Quiss: Evet, zaten Marc (Teufel) bu ylzden o ismi segti.
"Seytan" Almanca'da "Teufel"in diger bir anlamidir ki bu da
O'nun soyadi oluyor.

Skate: llging... Peki PVCF hakkinda ne diyorsun? Kendisi ¢ok iyi
bir miizisyendir ve O'nunla ¢alisma firsati elde ettin. Onunla cal-
1smak nasildi? Araniz iyi miydi?

Quiss: O ¢ok iyi bir adamdir. O zamanlar oldukga iyi arkadastik.
Saatlerce telefonda konusurduk. (Gegmiste sehirlerarasi gorus-
meler oldukga pahaliydi. Konugmak igin en iyi zaman aralidi in-
dirimli saatler olan 02:00-04:00 arasiydi. :)) PVCF, Smiling Guru
ve ben bircok udrinimuzde birbirimize c¢ok yakin calistik
(6zellikle Radio Napalm, Access Denied ve Mathematica'da).

Sémestr tatillerinde, demo ve oyunlar Uzerinde calismak igin
Munich ya da Dresden'de bulugurduk.

Skate: Pekala, artik biraz senin demology'ni eseleme zamani
geldi saninm. :) Tek tek lizerlerinden gegelim ¢iinkii hepsi de
zamaninin énemli prodliksiyonlari. 13 yil aradan sonra "Made in
Heaven"i hatirliyor musun? :) Sideborder scoll, AFLI plazma,
FLD, dalgalanan logo vs. Sanirim bu senin ilk ciddi demo prog-
ramlama girigimindi.

Sekil 4.

Quiss: "Made in Heaven", Marc'' Nuernberg yakindarindaki
kiigik bir kasaba olan Pleinfeld'de ziyaret ettigim bir zaman,
Marc ve benim tarafimdan yapildi. Aslinda tam bir demo olarak
planlamamistik, son bolimi sikintidan o sekilde hizlica hazirla-
yiverdim ve sonrasinda yalnizca aptal scroll textleri yazmakla
ugrastik. Diger bolimleri tam olarak ne zaman hazirladigimi hat-
irlamiyorum (meeting'den once, iirc'de vs.), ama son bélime
kadar olan kismi da Pleinfeld'de linklendi ve kigik bir demo
olarak release ettik. Demonun ismini ise Pleinfeld'de karsilast-
1gimiz Marc'in bir arkadag! tavsiye etti.

he country Ch

Sekil 5.

Skate: Hadi biraz da "Act Now!" anti nazi demosundan bahse-
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delim. O demo bliyiik bir cooperationdi. Sen tam olarak nasil
bulastin bu projeye? Ana fikir nerden ¢ikti?

N THE SCENE

Sekil 6.

Quiss: "Act Now" projesi hatirladigim kadariyla Oxyron gru-
bundan Biz Kid'den ¢ikmisti. Kendisi insanlara Anti-Nazi coope-
ration bir demoda yer almalari igin bir not géndermisti. Ben de
yer almak istedigimi kendisine sdyledim, o da kabul etti ve gén-
derdigim bdélimleri demoya linkledi. Demoda yer alma motivas-
yonunu gamal hag gérdigum bagka bir demodan almistim. Asl-
inda iyi bir demoydu ancak beni fena halde sok etmisti son-
radan. Bu arada demo Byterapers'in bir demosuydu. Biz Kid'e
"bu naziler ne zaman kod yazmay 6grendi?!" diye yazdigimi ha-
tirhyorum. Ancak sonrasinda ortaya ¢ikti ki aslinda demonun
programcisi (Mr.Sex) bilingsiz bir sekilde, yalnizca 3d obje
olarak c¢evrilmesinin hos duracagini dustindugu i¢in gamali hag
kullanmig, anlamini bile bilmiyormus... Herneyse, aslinda o za-
manlar gercek Nazi propagandasi yapan gruplar da vardi ("KZ
commander" benzeri isimli bir oyun gérdiguimd hatirlhyorum),
yani "Act Now" dogru zamanda yayinlanmis, iyi bir Griindi.

Ed: Quiss'in demodaki partlarindan biri. Bu partin muzigi bu pro-
jeye katilan bir Tirk scenera, Wisdom/Crescent'a ait

Sekil 7.

Skate: Artik scene'i biraz "sarsma" zamani geldi! Access De-
nied, gercek bir klasik. Hepimiz bu demo araciligi ile gercek
Quiss'i tanidik. Vektér bob, rotozoomer, plazma, giizel animas-
yonlu bir eor filler, ziplayan dotlar, bliyiik filled vektér, textured
kiip, landscape ve digerleri. Hepsi de siiperdi. Ozellikle ziplayan
dotlar béliimii ¢ok orjinaldi, ¢linkii o yila kadar programcilar de-
molarda ¢ok fazla fiziksel hesaplama iceren efektler kullanmi-
yorlardi. O efekti kasten orjinal bir efekt ortaya ¢ikarma amaciyla
mi yaptin yoksa bir tilt oyunu falan yazmaya baslayip daha
sonra rutinleri demoda mu kullandin?

Sekil 8.

Quiss: Ziplayan dotlar bélimu Rainer (Smiling Guru) tarafindan
kodlanmisti. Cok siki bir efektti, katiliyorum. Rainer gergekten
¢ok iyi bir programcidir ve hep de yaratici fikirlere sahipti. Ac-
cess Denied'daki diger efektlerle gelince, kamera arkasinda
olup bitenlerle alakali en ¢ok gurur duydugum sey, bir efektin
ekranda gbsterilirken diderinin arkaplanda yuklemesi olayidir.
Buna epey bir efor harcanmisti. Access Denied ile ilgili gurur
duydugum bir diger sey ise demoyu bir spor miisabakasindaym-
11z gibi gelistirmis olmamizdir... Demo diskini zamaninda parti
organizatorlerine yetistirebilmek icin "The Party"de koridor bo-
yunca resepsiyon masasina kadar deli gibi kosmak zorunda kal-
mistik. Son bolimi (PVT'nin IFLI resmi) bitis siresinden 30 sa-
niye once linkleyebilmistik. (Dev ekranda demoyu izleyene
kadar dogru dirust linkledigimizden bile emin degildik. Ancak ne
mutlu ki diizgiin linkleyebilmisiz. Aksi taktirde PVT buylk olasil-
ikla bizi éldirirdu. :))




Réportaj: Quiss

Sekil 9.

Skate: Vay be, saglammus. :) Sanirrm PVT senin aktif oldugun
dénemlerde aktifti ve sen scene'i biraktiginda o da birakti, dogru
mu? Yani hemen hemen ayni zamanlarda.

Quiss: PVT'nin ne zaman biraktigindan emin degilim. Sanirm
Mathematica'dan bir stre sonra O'nunla kontagi kaybettim. Mat-
hematica'nin yapimi sirasinda bile scene ile alakali olmayan
birgok isle mesguldi zaten. Dolayisiyla sonrasinda artik scene'e
zaman ayiramamis olabilir.

Sekil 10.

Skate: Nedendir bilmem ama yillardan beri hep ziplayan dotlar
béliimiini senin yaptigini diisiinmiistiim. ;) O senin degilse bile
3d béliimlerin gogunlugu sana aitti degil mi?

Sekil 11.

Quiss: Evet, yine Guru tarafindan yapilmis olan doénen texture
kiip hari¢ hepsi bana aitti. Texture verileri bellekte o kadar gok
yer kapliyordu ki, Warp 8'in ¢izdigi kiiglik grafigin yuklenebilmesi
icin verileri yeterince sikistirabilmek hemen hemen bir haftami
aldi. Diger bélimler icin de aynisi gecerli. Access Denied icin
harcanmis eforda blyik pay linklemeye gitti. :)

Sekil 12.

Skate: Ikinci "biiyiik" demon Radio Napalmdi. Acilista karsimiza
ziplayan dotlar, "A QUISS PRODUCTION" yazisi, yine bliyiik bir
filled vektér ve radio napalm grafigi ¢ikiyor. Oldukga etkileyici bir
intro. Saninm Access Denied ile baglamak amaciyla benzer
efektler kullandiniz, haksiz miyim?
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Sekil 13.

Quiss: Radio Napalm, Aralik 94'de yayinlanan Access Denied
ile Aralik 95'de yayinlanan Mathematica'nin arasindaki boslugu
dolduruyordu... Iki demonun arasinda birseyler yayinlamamiz
gerektigini hissettik. Bircok bolim ya Access Denied'in bolimle-
rinin benzerleriydi (6rnegin tim vektor efektleri) ya da Mathema-
tica'nin bélimlerinin oldukca basite indirgenmis versiyonlariydi
(6rnegin tum tam ekran 4x4 efektleri. Bu efektler aslinda Mathe-
matica'nin "Tiinel" ve "Torus'un iginde" efektleri igin kodlanmig
olan 4x4 motorunu kullaniyorlardi) Radio Napalm'a 6zel olarak
kodlanan yalnizca iki bolim vardi. Onlar da chessboard scroller
ve bitis bélimuydu (fade eden krediler). Radio Napalm oldukca
kiigik bir Griindli. Kimseye sdyleme ama aslinda sirf demo
"daha buyUk" gbéziksun diye demo diskine random sayilardan
olusan dosyalar yaratmistik. :) (Aslinda tam olarak da random
sayllmazlardi. Bir chaos fonksiyonu ile hesaplanmiglardi.
x=0.21;y=0.9%4; loop: x = x*y*(1-x); write(x*256);loop end)

Sekil 14.

Skate: Hahahaha. Bu gergekten de komikti. :) Herneyse, int-
rodan sonra, yine orjinal bir efekt gériiyoruz. Baslangigta stan-
dart bir color cycle efektine benziyor, ancak birkag¢ saniye sonra
gbriiyoruz ki harita 3 boyutlu dairesel bir sekilde dalgalaniyor.

Bize efektle ilgili birkag ipucu verebilir misin?

Sekil 15.

Quiss: Dalgalanan elipsler zamanina gore hos bir efektti, ama
sanirim biraz fazla karmasik bir yontemle kodlanmisti. Sanirim
Smash Designs'dan AEG sonralari ¢gok daha optimize ve hizl
bir uyarlamasini yapmisti bu efektin.

Gegmiste C64 ile ilgili en giizel seylerden biri de buydu. insanlar
birseyler bulurdu, digerleri bunu gelistirirdi, ta ki C64 donanimin-
daki en son damlayi sikip suyunu ¢ikarana kadar.

Skate: Cok glizel. Peki 6n hesaplamalar ve harita lretme gibi
konularda gapraz gelistirme kullaniyor muydunuz?

Quiss: Rainer ve ben kendi C64 cross-assembler'imizla "yaln-
1zca" capraz gelistirme kullaniyorduk. Bu gelistirme surecini
blyuk o6lgide kolaylastiriyordu. Ayni zamanda, hemen hemen
tim 6n hesaplamalar PC'de yapiliyordu. Genellikle, yalnizca
muzik ve grafikler dogrudan C64 lzerinde hazirlaniyordu. Mat-
hematica'nin bir kisim grafiklerini de (PVT'nin Mandelbrot
fractal'in dntindeki grafiti logosu gibi) dogrudan PC uzerinde ha-
zirladik. Swap yaptigim dénemlerde, disk notlarimi da C64 ye-
rine gapraz gelistirme kiti kullanarak PC Uzerinde yaziyordum.

Sekil 16.
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Skate: ( Ben o dénemde Turbo Assembler bile kullanmiyordum
henliz. :) ) Bu efektlerin ardindan, bir diger oldukga blyiik ve
hizli bir vektdr gériiyoruz, bir uzay gemisi.. Filled vektérlerle ilgili
sirrin nedir? Poligonlari nasil giziyordun ve erkani nasil temizli-
yordun? Egder senin igin problem degilse 10 yildan fazla bir sii-
renin ardindan bunlar bizimle paylasir misin? :) Elbette ki gecen
yillar igcersinde daha hizli vektérler elit programcilar tarafindan
yapildi. Ama senin vektdrlerin hala ilk 10'a girer, orasi kesin.

Quiss: Filled vektor'de kullandigim yéntemler sunlardi:

Tum kose kordinatlari PC Uzerinde 6nceden hesaplanmis ve
olabildigince ¢ok sikistiriimis bir veri yapisinin iginde saklani-
yordu.

Tum fill islemleri icin XOR-Filler kullaniyordum ("konkav"
(icblikey) objeler igin bile XOR-Filler kullaniyordum ki normalde
bu yalnizca "konveks"(digbiikey) objeler icin mimkindur). Kése
koordinatlarinin 6n hesaplanmasi oldukga masrafliydi) Aslinda,
ayni sey C64 assembler kullanarak BSP tree implementasyo-
nuyla realtime olarak da mimkin olabilir (tercihen, Floppy iginde
calisarak [Skate: burada kastettigi sey 1541 ve benzeri model-
lerde yer alan 2 KB'lik hafiza ve drive'in islemcisinin asenkron
bir sekilde kullaniimasi]). Ancak o yillarda BSP tree'ler hakkinda
bilgi sahibi degildim.

Ah, ve hersey icin XOR-fill kullaniliyordu. Ekrani temizlemek zo-
runda degildin. Yalnizca gizgilerin yer aldigi tampon bellegi
silmek yeterli oluyordu.

PC'im lzerinde 3d efektlerin birgok farkli implementasyonu yer
almaktaydi. Birgogu hicbir zaman su yuzine ¢ikmadi gunkl ye-
terince "siki" gézukmuyorlardi (golgesi dusen bir obje, Z ekse-
ninde clip edilen bir obje vs. de bunlara dahil olmak uzere). De-
molarda kullandiklarim hesaplamalari en masrafli olanlar degil,
en guzel gorunenlerdi (Radio Napalm'daki uzay gemisi ya da
shaded kip gibi)

Sekil 17.

Ah, implementasyonla ilgili son bir nokta: Kése koorinatlarinin
hesaplanmasi igin poligonlar PC'de bir painter algoritmasi kulla-
nilarak bitmap dosyalarina yaziliyorlardi. Daha sonra "ters" XOR
kullanilarak cizgiler elde ediliyordu ve kése koordinatlarini elde

etmek igin butin 6nceden cizilmis poligon dis hatlari geriye
dogru takip ediliyordu. Dedigim gibi, o zamanlar heniiz BSP tre-
eleri bilmiyordum... ;)

Skate: 1995 yili igin bir diger ¢ilgin efekt, Gouraud shaded kiip.
C64 lizerindeki ilk Gouraud shaded vektdr bu muydu? O d6-
nemde baska Gouraud shaded vektorler de yapildigini hatirli-
yorum ancak hangisi ilkti emin degilim.

Quiss: Ben de emin degilim. Sanirm Oxyron'dan TTS de bir
tane yapmisti ama hangimizinki 6nceydi bilemiyorum (Ed: Evet
TTS ilkti). Ancak bildigim birgey varsa O ilk "komplex" (konkav)
objeyi bir demoda kullanan adamdir.

Hafizamda kalmis olan bir diger mevzu ise Gouraud shaded
kiipiin gergek zamanli, konkav poligonlar gizebilen, daha Ustin
bir versiyonunu énceden yapmis oldugumdur. Ancak gergekten
de sikici bir gériintist vardi (yalnizca 128x128 boyutundaydi ve
biraz yavasti), dolayisiyla da higbir zaman yayinlanmadi. Hem
teknik olarak ilging, hem de iyi gorinen bir demo bdlimi
yazmak her zaman zor olmustur (Ozellikle de demo yarigmalar-
inda oy veren ve ¢ogunlugu olusturanlarin PC'ciler oldugunu
g6z 6ninde bulundurursak). Kipin amacina ulagmasi beni
mutlu etmisti. :) Bir de 6zellikle Oxyron'dan Graham (zamaninin
¢ok saglam bir programcisiydi [Skate: hala dyle]) beni arayip,
efekti kendisinin de ¢ok begendigini sdyleyip, tebrik ettigi zaman
inanilmaz derecede gurur duymustum.

Skate: Ve senin bir diger bulusun. Sonsuz chessboard zoomer.
Bu benim favorilerimden biriydi. Efekti bitirdikten hemen sonra
sonucu izlemek tahmin ediyorum ¢ok keyifli olmustur, haksiz
miyim?

Sekil 18.

Quiss: Ben o efekti gece ¢ok ge¢ bir saatte bitirmistim, dolayis-
lyla daha fazla izleyemedim ¢lnkl gdzlerim yeterince agilama-
yacak durumdaydi. :) Fikir bir PC 64k introsundan alinmaydi.
Ancak PC'dekinden biraz daha gelismis bir versiyondu benimki,
¢unku izleyicinin PC versiyonunda oldu@u gibi ¢irkin bir clipping
olugturarak ici dolu parcalardan degil de yalnizca bosgluklardan
ilerleyerek ugmasini saglamaya ekstra efor sarfedilmisti. (Bu tir
bir ugus bolimi hazirlamak (gerekli veriler C64 (izerinde "siyah
ekran" bolimi boyunca hesaplaniyordu) yine sabaha kadar
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ayakta kalmama neden olmustu, c¢linki ugusu hazirlamak
chessboard'un kendisini gizmekten c¢ok daha karmasikti Ki
chessboard 'u gizmek yalnizca her raster satirinda VIC register-
larini degistirmekten ibaretti)

Sekil 19.

Skate: Evet, sira geldi benim favori Reflex demom olan Mathe-
maticatdan bahsetmeye. Oncelikle auto disk accessing, sid chip
autodetection baslangi¢c olarak teknik agidan bir harikaydi.
Bunun ardindan, ilk efekt olarak 5 adet hareket eden gember ka-
rsimiza ¢ikiyor. Daha sonra da bunlar dairelere déniigiiyoriar.
Ozellikle igi dolu olanlari biiyiik boblardan ibaret de olsalar bu
kadar hizli yapmak oldukga gli¢c. Sanirim zeki bir VIC hilesi kul-
landiniz, 6yle degil mi?

Sekil 20.

Quiss: O bolim Zorc tarafindan programlanmisti. Kendisi o
bélim igin dehset efor harcadi. Eger dogru hatirliyorsam, o bo-
IGm bitirmesi aylarini almisti. Bu arada giris bélimu de onun
tarafindan haizrlanmisti. Bu demoda O'nunla ayni ekipte yer
almak gergekten cok iyi bir seydi, ginkii herzaman efektlerine
maksimum derecede ayar ¢ekerdi.

Skate: Gercek zamanli hesaplanan bir Julia Fraktal. Mathema-

ticatlan 6nce ben yalnizca render edilen fraktallar gérmdstim.
Bu gercgekten bliyiik bir yenilikti.

Sekil 21.

Quiss: Sey, efekt alani yalnizca 20x12 ¢ézunarligindeydi (geri
kalan pixeller interpole ediliyordu) ama kodlamasi zevkli ol-
mustu. Fraktallar ¢ok buyuk bir bulus. Yakin bir zaman 6nce
fraktal sikistirmasiyla (fractal compression) ilgili aragtirmalar
yapmistim. Buradakiyle ayni sey, yalnizca olayin tersi. Bélime
geri donecek olursak: Ayni zamanda bu bdlim olusturdugum
hizli koduma JSR koydugum ilk bolim olma 6zellidini tasiyor.
Bu gergekten kafami kurcalamisti. :)

Skate: Ve gelelim birbirinden hizli iki ray casting engine'e. Yaln-
1zca enginelerin kendisi degil, ayni zamanda sunum bigimleri ve
duvarlardaki, 2d spritelardaki efektler de muhtesemdi.

Sekil 22.

Quiss: O engineler Rainer ve benim aramdaki bir yarismanin
Urinudur. En iyi ray casting engine'i yapmak igin kapismistik. Bu
yuzden Rainer sprite'l ekledi (ve de greeting yazilarini), ben de
duvarlardaki efektleri. Efektin ilk "iterasyonlarinda" duvarlardan
baska birsey yoktu. Bazen yarigsmak saglkli sonuglar verir. :)
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Benim raycaster bolimim tim demolarimdaki bélimlere kiyasla
en cok hafiza kullanan bolim olmustu. 64k (zerindeki hemen
hemen her byte bu bolim igin kullanilmisti. Texture verileri, ras-
casting'in hizli kodu, kod, muzik, efektlerin hizli kodlari, fontlar,
kameranin ilerleyecegi yollar vs. Efektin gosterimi boyunca, si-
rekli olarak artik kullaniimayacak bélimler silinip, yerlerine sikig-
tirlmig yeni veriler agiliyordu vs. Bitirdigim zaman oldukga mutlu
olmustum.

Sekil 23.

Skate: Ben demo kodlarini inceleme konusunda g¢ok tembe-
limdir. Dolayisiyla dogrudan sana soracagim. Kayan yazi bolii-
miindeki Pl sayisi gercek zamanli olarak hesaplaniyor muydu
yoksa sabit diiz yazi miydi? Sanirim o bir yiikleme bélimii degil
mi? Yoksa bunca yil boyunca géziimden kagan bir 6zelligi var
miydi? :)

Quiss: O bolim de Guru tarafindan hazirlanmigti. Saninm Pl
sabit olarak girilmisti. Sonug¢ olarak yalnizca bir yikleme bolu-
muyda.

Skate: Fraktal texture'll kiip ve shaded torus. Bunlar gergek za-
manli hesaplanmiyorlardi degil mi? Sanirim video sikistirma bé-
liimdiydii bu bélimler, dogru mudur?

Sekil 24.

Quiss: Hayir, gercek zamanli degillerdi. Bunlar birka¢ video ka-
resinin ve z eksenine gére zoom efektinin karisimiydi.
olarak (torus ve tlnel i¢in) renk kaymasi da kullaniimisti..

llave

Sekil 25.

Skate: Tamam, artik demolar hakkinda bu kadar teknik konustu-
gumuz yeter. Seni "Reflection” demosu hakkinda diledigini séy-
lemen konusunda serbest birakiyorum.

Sekil 26.

Quiss: Demoya kasten sahte krediler ekledigimizi hatirliyorum
("ssiuqg", "fcvp" vs.) ¢linki TP C64 demo yarigmasina yalnizca
bir demoyla katilmamiza izin vardi. Organizatérler bunu farket-
tiler ve demoyu yarigsma listesinden c¢ikardilar. (Yine de dev ek-
randa g0sterildi ve bence hersey tamamdi. Aslinda oylarin ge-
gersiz sayllmasinin yani sira zaten ¢ok az insan bu demoya oy
vermigti)

Skate: Sira geldi en son releaselerinden biri olan (belki de en
son?) "Centric"den konusmaya. Bu oyun Reflex'in oyun gelis-
tirme bélimi olan Cyance'in bir prodiiksiyonuydu. Yaniimi-
yorsam ticari bir oyundu. Peki séylesene, macera nasil gitti?
Satmayi basardiniz mi?




Réportaj: Quiss

Quiss: Evet ve hayir. Oncelikle bagimsiz olarak satmayi de-
nedik. Posta yoluyla siparis alip disketleri yolluyorduk. Bu pek
ise yaramadi (16 civari siparis aldik). Biz de oyunu 64'er maga-
zine'e sattik.

Saglam bir kopya onleyici sistem kullandigimizdan &tirG
(disketin arka ylzu farkli bir sektor formati ve dosya sistemi kul-
laniyordu) 64'er magazine'in oyunu dagitabilmesi igin dncelikle
Centric'in  crack versiyonunu tedarik etmemiz gerekti.
(korumasiz bir versiyona ihtiyaglari vardr)

Skate: Neden ve nasil scene'i biraktin? Tam olarak ne oldu?
C64 scene'ini birakmanin ardindan hi¢ C64 harici platformlari
denemedin mi?

Quiss: Sey, biraz PC ile ugrastim, ama higbir zaman kendi 3D
engine'imi ayaga kaldirip galisir bir hale getiremedim. O siralar
okulu da bitirmigtim ve bir yilhgina Alman ordusuna katilmak zo-
runda kaldim. Bu zaman zarfinda bilgisayarda kullanilabilir
dizgun birgseyler yapmam mumkun olmadi. Ve hemen sonras-
Inda koleje basladim ki bu zaten dar olan zamanimi iyice azaltt.

Bu yillar igersinde iyiden iyiye herkesle kontagi kaybettim. Ye-
niden programlamaya déndigumde oldukga ilging seyler bu-
lunan Open Source camiasina gectim. Ama asla C64 scene'ini
unutmayacagim.

Skate: Aktif scene yillarini disiinecek olursan, yakin arkadas-
larin ve diismanlarin kimlerdi? Diger bir deyisler buglin kimlere
greetings, kimlere fuckings gegersin?

Quiss: Cok sukir ki hig digsmanim olmadi, en azindan benim
bilgim dahilinde.

Arkadasga greetings yollayacadim kisiler PVCF, Smiling Guru,
Zorc, PVT, Felidae, KB, Obsessed Maniacs'dan Luke ve Prince,
Smash'den AEG, Oxyron'dan Graham ve RRR, APS'den Seytan
ve Sonic ve unuttugum herkes.

Skate: Biraz da profesyonel is hayatindan s6z edelim.
"www.quiss.org" URL'inde bir web siten var. Sahte bir fraktal zo-
omer ile agiliyor ;) O sitede SWFTools, Caiviar, Jissa, sff2jpeg,
Athana ve Magpy isminde projeler gérdiim. Gelistirmis oldugun
tim ciddi projeler bunlar mi? Ve birka¢ climleyle bu projeleri
bize tarif edebilir misin? Elbette ki tercih edersen istedigin kadar
detaya girmekte 6zgdrsdn..

Quiss: Fraktal zoomer aslinda Oxyron'un Coma Light demolar-
indan birinin bitis bolimi olan fraktal zoomerin Flash adaptas-
yonudur. (Gergekten giizel bir efekt)

SWFTools ¢ok aktif bir mailing list'e sahip oldukga buyiik bir pro-
jedir. Rainer (Smiling Guru) ve benim tarafimdan baslatiimis bir
projedir. Birkag tane ticari uygulamada da kullanildi. insanlar bu
projeyi landmap web portallari olusturmak, process uygulama-
lari yayinlamak ve benzeri amagclarla kullaniyorlar. Su anda
proje o kadar aktif ki, gelistirmelerle ilgili taleplere yetisemiyorum
ve C developerlar tutmaya ihtiya¢ duymaya basladim (eger ilgi-
leniyorsaniz, kramm@quiss.org adresine e-mail atin).

Caiviar, bir zamanlar bir firma igin gelistirdigim bir uygulamanin
Open Source versiyonu. Jissa kolej zamaninda gelistirmek zo-
runda oldugum bir projeden kalma ve Athana ile magpy ise

daha buyuk bir Open Source projenin ("mediatum”) henuz yay-
Inlanmamis pargalari.

Skate: Ben de telekomiinikasyon uygulamalari gelistirdigim igin
Open Source IVR uygulamasi olan Caiviar ilgimi ¢ekti. Sanirim
profesyonel yasantinda telekomiinikasyon uygulamalari gelis-
tirdin. Peki hangi firmalarla ¢alistin?

Quiss: Caiviar'i, daha dogrusu ticari uygulama olan "mobileX-
IVR"I mobileX (http://www.mobilexag.de/) firmasi igin gelistirdim.
Speech Generation ve Voice Recognition konularinda Siemens
ve Realspeak ile ortaklasa calistik.

Skate: Peki bugiinlerde neler yapiyorsun? Artik bir scener olma-
digina gére hayat sikici olmali, degil mi? ;) Tabii ki saka yapi-
yorum. Bir karin var mi? Coluk gocuk?

Quiss: Esimle birlikte yasiyorum ve birkag seneye ¢ocuk yapma
planlarimiz var. Su anda Technological University of Munich'de
galisiyorum ve bir taraftan tezimle ugrasiyorum. Bos zamanlar-
imda cesitli sporlarla ilgileniyorum (Bisiklet, Snowboard, Kaya
tirmanisi vs.) ve Open Source projelerim Ustiinde galisiyorum.

Skate: Dederli bir eski scener olarak, yeni baslayanlara tavsiye-
lerin var mi? lyi bir c64 programcisi olmak igin ne yapmalarini
6nerirsin?

Quiss: Sey, C64 scene'iyle yaklasik 10 yildir baglantim kopuk,
su anda son teknolojinin nerelere geldigini bilmiyorum. Dolayis-
lyla vereceg@im bilgiler buyuk bir oranda zaman asimina ugramig
olacaktir. ;) Soyleyebilecedim sey ise sudur ki 6ncelikle gapraz
gelistirme sisteminin ayakta, diizgiin ¢alisir halde olmasi inan-
Ilmaz derecede yardimci olur. Bunun haricinde, diger demolari
dissassemble etmek ve diger programcilarin efektleri nasil yapt-
iklarini incelemek herzaman faydahdir. Ah, ve diger platformlar-
daki (Amiga, PC vs.) demolari seyretmek de yeni fikirler
edinmek acgisindan elbette ki faydali olacaktir. :)

Skate: Aklinda kendine sorulmasini istedigin bir soru var mi?
Litfen kendi kendine sor ve cevapla. :)

Quiss: C64 scene zamanlarinda yaptigin en komik sey neydi?

Quiss: Yaptigim en komik sey Guru, KB, Luke ve Sonic ile bir-
likte (tumu programci) kalabalik bir trende zaman gegirmek igin
"bavulunu topla" oyununun C64 assembler versiyonunu oyna-
makti. (Kurallar normal "bavulunu topla" oyunundaki gibiydi, yani
her oyuncu sirasi geldiginde o ana kadar olusmus olan kodu
tekrar edip, sonuna bir sira kod eklemek zorundaydi) Suna
benzer bir sekilde ilerliyordu:

Qur u:
LDA #$00

KB:
LDA #$00
LDX #$00

Luke:

LDA #$00
LDX #$00
TXA

..ve bu sekilde sirer gider. STA $XXXX ile birbirimizin satirlarini
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Réportaj: Quiss

yok edebildigimiz farkettigimizde oyun daha da bir zevkli olmaya
bagladi. PHA ve sonra PLA kullanmak ve benzeri sekillerde
devam ediyordu. Deliler gibi guliyorduk. Muhtemelen trendeki
diger insanlar tamamen akhmizi kagirdigimizi diiginmeye bas-
lamiglardir. :)

Skate: Scene'e dbnlis planlarin var mi? Var ise hangi platform-
larda?

Quiss: Planlanmis birsey yok... simdilik.

Skate: Tesekkiirler Matthias. Seninle bu réportaji yapmak benim
icin gercekten blyiik bir zevkti. Kendine ¢ok iyi bak. Seninle
birgin bir partide tanismayi (mit ederim. TUrkiye'ye her zaman
davetlisin. Glizel partilerimiz var burada. Eger gelirsen benim
konugum olursun.

Quiss: Seninle konusmak benim igin de zevkiti.

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

Amstrad CPC Diinyasina
Giris

Alisilagelmisin disinda bir sistem tanimak isteyenler igin firsat
PLAZMA #4 ile ayaklarina kadar geldi nihayet. Hani yillar 6nce-
sinde siz ve mahallenizdeki onlarca gocuk C64’leriniz ile renkli
dunyalara dalarken; hatirlar misiniz bilmem ama yesil ekrana
bakmaktan yesermis gururlu bir gocuk vardi. Hah iste! O biziz.
Kim mi? Kim olacak; daha havali diye ya kendisinin israr ettigi
ya da babasinin olmugken iyisi olsun mantigi ile doldurusa gel-
digi Amstrad sahipleri. Bahse konu olan yesilin Haci veya Dolar

yesili ile uzaktan yakindan bir alakasi yoktur. ileriki satirlarda
neden yesillendiklerini bulabilirsiniz.

Sekil 1. Muhtegem ikili “Sir Alan Michael Sugar”
ve ilk gozagrisi CPC 464

Amstrad kelimesi; firmanin kurucusu olan Alan Michael Sugar
kelimelerinin bas harflerinin Trading kelimesi ile ahenkle dansi
sonucu(AMS + TRAD) ortaya ¢ikmistir. Bu glizel insan daha

sonradan, Ingiltere’de bolca dagitilan Sir tinvanlarindan birine
nail olmussa da kendisini Big Brother vari yarismalarda jiri
Uyesi olarak veya BBC haberlerinde-belgesellerinde gérmek
gayet siradan bir durumdur. Firma, digerlerinin aksine 90’lardan
sonra ortadan kaybolmamistir. Hatta Ingiltere’de Sains-
bury’sinden tutun da Tesco, Asda’sina kadar hemen her yerde
ses, televizyon, uydu, telefon tiriinden alet edevatini gérmek
mumkindir. Misal bizdeki Argelik-Beko-Vestel ve onlarin Griin
gami gibi. Ayrica olduk¢a sorunsuz ve hizli olan uydu alicilar
Turkiye’'de de yaygin olarak mevcuttur.

8bit duinyasinin altin yillarindan biri olan 1984’(in 21 Haziraninda
ingiltere’de dogan Amstrad CPC (Color Personal Computer),
baslangicta sadece kaset Unitesi ile timlesik olan 464 modeli
olarak piyasaya surlldi. Zilog firmasinin meshur Z80 islemcisini
kullanan bu 4MhZzlik canavarin temel ¢ikis noktasi; insanlara
kullanmasi kolay ve ortada kablo yiginlarinin dolagsmadigi rahat
bir sistem sunmakti. Yani sokaktaki vatandas bile kullanabilme-
liydi. Amstrad firmasinin HI-FI sistemleri Gretiminden gelen tec-
rubesi, bu konuda gercekten ise yaramisti. Bu arada AM-
SOFT(bdyle basit esprilere artik gllmuiyorsunuzdur umarim)
isimli kendi yazilim firmasi da ayrica kuruldu.

Ulkemizde tam olarak ne zaman satilmaya basladigini bilme-
mekle beraber kendi cihazimi 1985 Haziraninda(evet bildiniz
sinif gegme hediyesi ile bas agrisindan kurtulma ilaci olarak) al-
mistim. Biz Sinclair 48K almaya gitmistik ama babam “hangisi
egitim i¢in daha iyidir” diyince kolumuzun altinda bir CPC 464 ile
¢ikiverdik diikkandan. O yillarda fiyatlar saninm sdyle idi: Sinc-
lair 48K(95bin), C64 ekmek kutusu(115bin), CPC 464

Yesil(145bin). Renkli ekrani hi¢ hatirlamiyorum. Demek nasil bir
fiyati varsa, beynim hemen silmis o lizumsuz bilgiyi ve yenilere
yer agmis.

Sekil 2. AMSTRAD CPC 464

Uriiniin Tirkiye ithalatgisi olan firma EKAKOMP idi. Bu firma da
hala aktif ve oldukga blylk bir elektrik sirketi olarak hayatina
devam etmektedir. Lakin CPC serisi cihazlari satmanin ve servis
vermenin 6tesinde, Turkge kaynak konusunda Teleteknik kadar
destekleyici oldugunu sdéylemek mumkin degil. Katma degerli
servislerin hemen hepsi de 3. parti sirketler-kisiler(Memoreks,
Korfez Bilgisayar, Mahir Celikkanat, ElectroMode, Byte Com-
puter-Derya, EGSA-Selguk, vb) tarafindan saglanmistir. Tabii o
yillarda 12 yas civarinda oldugumu g6z 6niinde bulundurursak,
belki bir ihtimal bir seyleri atlamis veya farkina varamamis olabi-
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liim. Ama bu bilgiyi duzelten olursa ileriki yazilarimizda telafi
ederiz.

Hazir tlkemizdeki durumundan laf agiimisken biraz daha detaya
inelim. Elimizde kesin rakamlar olmamakla beraber, bizde de
tipki diinya genelindeki siralamada oldugu gibi AMSTRAD satis
adetleri birinci siradaki Commodore ve ikinci siradaki Sinclair’in
ardindan Uglincu sirada gelmektedir. Cihaz digerlerine gore bir
miktar pahali olmasina ragmen daha ciddi bir yazilim(gergek an-
lamda is programlari, programlama dilleri, ofis ve inanmayacak-
siniz ama masausti yayincilik uygulamalari) ve sistem altya-
pisi(profesyonel klavye, tumlesik depolama, standart monitér)
sayesinde basta egitim kurumlari(okullar, kurslar) olmak lzere
pek ¢ok kisi tarafindan tercih edilmistir.

Maalesef bu guizel cihaz, monitér olmaksizin satilmiyordu. Her
ne kadar Yesil monokrom (GT64 - GT65) ve Renkli (CTM640 -
CTM644) olmak Uzere iki alternatif varsa da Renkli ekrani almak
icin neredeyse bir bilgisayar parasi daha vermek gerekiyordu.
Haliyle bu da pek ¢ok kisi/aile igin kolay degildi. Fakat boyle bir
sistemi babasina aldirabilen yigitler de olmustur. Tabii monitér
isin icine girince fiyat birden ylkseliyor ve yesilden o6tesine
gecen pek olmuyordu. GT65 ve CTM644 modellerinde diger iki
modelde olmayan, disket slricl icin besleme voltaji ¢ikisi da
bulunmaktadir. iiging olan, tek basina monitér satigi falan da
yoktu. Monitérii bozulan ya da CPC 464’Unu televizyona bag-
lamak isteyenler icin MP1 adi verilen modilatér tnitesi vardi ve
bu Unite vasitasiyla RF ¢ikis ve sistemi beslemek igin gerekli
olan 5V saglanmaktadir. Bunun da fiyati yine yanhs hatirlami-
yorsam 35bin TL civarindaydi. Yukaridaki rakamlara gére du-
sunun artik. MP1 sadece 464 modeli ile beraber kullanilabilir.
Eger 664 veya 6128 gibi disket siriicilu bir Amstrad CPC mo-
deline sahipseniz tipki GT65 ve CTM 644 model monitérlerde
oldugu gibi Gzerinde disket surticl igin gerekli olan 12V besle-
meyi de saglayan bir ¢ikis bulunan MP2 adli moduilatori kullan-
maniz gerekmektedir.

Sekil 3. MP2 TV Modiilator

Video ¢ikisi olarak Motorola 6845 kullanan CPC serisinde temel
olarak 3 video modu ve 27 renkten olusan palet mevcuttur. Her
modda farkli sayida renk kullanilabilmektedir.

Mode 0: 160%200 piksel ve 16 renk (4 bpp)

Mode 1: 320x200 piksel ve 4 renk (2 bpp)

Mode 2: 640x200 piksel ve 2 renk (1 bpp)

DIN5 normundaki RGB video ¢ikisindan dogru baglantilar yapi-
larak SCART yoluyla TV ¢ikigi alinabilir.

Ses entegresi olarak AY-3-8912 kullanan CPC serisi; 7 oktav, 3
kanal ve buna ilave olarak 1 gurdltu kanali saglar. Dahili olarak
mono bir hoparlérii ve ses seviye kontroli varsa da, kulaklik ¢i-
kisl ile ayrica stereo ses alinabilmektedir.

Goreceli olarak disuk fiyati, timlesik tasarimi, iyi sayilabilecek
malzeme kalitesi( MSX cihazlar harig déneminin pek ¢ok cihaz-
indan iyidir), 80 situn ekrani ve CP/M igletim sistemini de kulla-
nabilmenin getirdigi avantajla; CPC serisi hem ev bilgisayari pa-
zari hem de kuguk isletmeler icin oldukga iyi bir alternatif olmu-
stur.

CPC 464’Un yakaladigi ciddi satig basarisinin rizgari ayni yil
CPC 664’0 de beraberinde getirdi. Bu cihazin 6zelligi ise o
doénem icin ¢ok ciddi bir adim olan disket suricu ile timlesik ol-
masi idi. Bunun diginda klavyesinde bir takim degisiklikler vardi
ama hafiza veya kayda deger baska bir konuda gelisme olmam-
isti. Lakin Amstrad, belki de kisisel tarihinin en énemli hatasini
yaparak sirlici markasi/modeli se¢imi konusunda tercihini
Sony’nin 3.5” teknolojisi yerine Hitachi’'nin 3” teknolojisinden
yana kullandi ve bizler ayvayi yedik. Evet 3” disket surGcduler ri-
vayete gore bir débnem ucuzmusg, ama sonrasinda 3.5” lerin yay-
Ilmasi ile silrlicu-medya fiyatlari hi¢ digsmedi ve cidden g¢ok
yuksek rakamlardan pazarlandilar. Bugiin CPC serisi disket tni-
tesi tlimlesik bir makinanin slriicisini herhangi bir 3.5” veya
5.25” ile degistirip, sadece data kablosu lizerinde Ready sinyali
ve istege bagli olarak alt-Gst kafa / A-B suriiclisu segimi gibi 3
kiglk kisa devre ile tamamen sorunsuz olarak kullanmak
mumkin. 3” strucilerin pin ¢ikislar 5.25 suricdler ile tamamen
aynidir. Bu kadar kolay adaptasyon 8bit mikrolarin(Spectrum
48K, C64, Atari 800XL, MSX) higbirinde gérmedim. Kayit med-
yalarinin kapasitesi standart olarak 160K idi ve her iki tarafini da
kullanabiliyordunuz(tek kafali siriciden dolayr arka tarafini
ancak gevirerek). Ayrica, disketler oldukga saglam bir yapiya sa-
hipti. Fakat tim bunlara ragmen 664 olduk¢a kisa olarak deger-
lendirebilecegimiz 1 senelik dmrinden sonra sahneden cekildi.
Bu cihazi ilk ve son kez olarak kendi CPC 464’imu alirken ma-
Jgazada gérmistim. Simdi haril haril ariyorum bir tane.

" e
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i

Sekil 4. AMSTRAD CPC 664
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Sekil 5. 3” Disket ve Koruma Kabi

Disket sirlci elbette sadece 664 modeline ait bir konfor degildi.
464 modeli ile beraber disket surlcu kullanmak isterseniz DDI-1
isimli 16K AMSDOS disk kontrol ROMunu’da beraberinde ge-
tiren surtclyl satin almaniz gerekmektedir. Bu sisteme ikinci bir
suricu daha baglamak veya 664-6128 gibi bir modele baska su-
rict eklemek isterseniz beraberinde AMSDOS olmayan FD-1
modelini alabilirsiniz.

Sekil 6. DDI-1 ve FD-1 Disket Siiriicii

1985 yil ile beraber 664 yerini gok daha basarili bir model olan
6128’e birakti. Bu yeni cihaz ile beraber toplam 128K hafizaya,
daha kompakt ve iyilestirilmis bir yapiya kavusmustuk. Z80 is-
lemcisinin kisittamalarindan dolay1 128K hafiza ancak 64K +
64K olarak bank switching metodu ile kullanilabiliyordu.

Sekil 7. AMSTRAD CPC 6128

Locomotive Software’in Basic'i ile hazir olarak gelen CPC serisi
makinalarda yine ROM’da hazir olarak AmDOS(Amstrad Opera-
ting System) ve buna paralel olarak disketten galisan CP/M 2.2
ve CP/M 3.0 bulunmaktaydi. CP/M igletim sistemi o zaman igin
programlama dilleri, tablolama yazilimlari ve veritabani gibi ciddi
uygulamalar( dBase, Multiplan, Turbo Pascal, C ) agisindan ol-
dukga zengindi. Tabii BASIC diyince sdyle bir durmak lazim.
Amstrad’in gergekten ¢ok iyi oldugu bir konu olan Basic giicu,
acaba gercekten cihazin kullanici kitlesi igin iyi mi olmustu?
Yoksa C64 gibi zayif bir BASIC ama guglukler ile ugragsmaya al-
Ismig ve yaratici bir kullanici kitlesine mi sahip olmak tercih edi-
lirdi? Artik bunu tartismanin anlami yoksa da disiinmekte fayda
var.

Sekil 8. AMSTRAD CPC Locomotive BASIC Ekran
Gorlintlisii

Bu arada Amstrad firmasi; is dinyasini, 6zellikle basit sekre-
tarya ve hesap kitap islerini dusunerek ¢ok daha dogrudan
amaca yonelik bir cihaz olan tuimlesik 6tesi PCW serisini piya-
saya surdu. Bu seri yine Z80 islemcili, ¢ift 3" disket suruculd,
256K hafizali ve timlesik yesil ekrani ile 8256 ve 512K hafizasi
ile 8512 modelleri idi. Genelde yazici da dahil olarak tercih
edilen ve Joyce olarak da adlandirlan PCW serisi gergekten,
kullanilmaya bagslandigi yerde ihtiyaclar cok degismedikge yillar
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boyu hizmet verebilmekteymis. Rivayet odur ki bugiin ingil-
tere’de bazi kiigiik kasaba otellerinde hala kullaniimaktaymis.

Sekil 9. AMSTRAD PCW Serisi

Daha sonra, elbette dénemin popller yaklasimi olarak PC serisi
cihazlarda Amstrad tarafindan Uretilmis. Bunlarda da 1512 ve
1640 gibi hafiza ile orantili isimler tercih edilmis. Birkag ay evvel
bunlardan bir tanesini yakinda inceleme sansim oldu ve sunu
sOyleyebilirim ki enfes bir i¢-dis tasarim mevcut. Tabii bu nok-
tada sunu hatirlatmakta fayda var ki bizim konumuz PCW ve/
veya PC konusu degil.

Olayin burada bittigini zannediyorsaniz gergekten ¢ok yaniliyor-
sunuz. 1990 yihinda Amstrad oldukga yodun hissedilen 16bit
mikrolarin baskisi karsisinda, 8bitlerin émriini biraz daha uzata-
bilmek igin CPC Plus serisini 464+ ve 6128+ modelleri olarak pi-
yasaya sirdu. Bunlar da tipki atalari gibi kaset(464+) veya
disket(6128+) ile timlesiklerdi. Gelgelim dylesine énemli yenilik-
leri vardi ki: kartus kapisi, AY ses entegresi icin DMA, donan-
imsal scroll, programlanabilir kesmeler, donanimsal 16 adet ba-
gimsiz sprite(15 renkli), 4096 renklik palet, 16 bit pazarina(Atari
ST, Amiga) hitap eden klavye tasarimi

Sekil 10. AMSTRAD CPC PLUS Serisi

Fakat ne yazik ki bunca glzel 6zellige ragmen, artik cok gecti.
Evet, belki Commodore 128 kadar kisir bir sekilde ortada kalma-
misti ama 16bit cihazlar ile miicadele etmesi de mimkiin de-
gildi. Uyumluluk konusunda %99 civarinda bir performansi olan
sistemin tim Ozelliklerinden yararlanan 30 kisur adet oyun
kartus olarak yayinlanmistir. Daha sonradan, bu sistemin
GX4000 adiyla bir konsol uyarlamasi da piyasaya verilmigtir.
Tipki Commodore 64GS’ye benzeyen bu cihaz da benzer bir ka-
deri paylasmistir.

Sekil 11. GX 4000 Konsol

Plus serisinden Turkiye'ye girdigini ne gérdim ne de duydum.
Ama sagdlam bir kaynaktan 6grendigime gore bir arkadas bitpa-
zarindan bir tane bulmus ve onu da Ebay Uzerinden yanilmi-
yorsam lspanya’ya satmis. Kim bilir belki biz de buluruz bir
tane...

Diinyada CPC

ispanya, CPC tarihi agisindan oldukga farkl bir yere sahip olan
3 Ulkeden biridir. CPC 464 olarak bildigimiz model, higbir islevi
olmayan 8K Ram(pcb ye takilmis ama baglantisi yapiimamis)
eklenerek CPC 472 olarak satiimistir. Buna sebep ise ispanyol
yasalarinda yer alan “64K’ya kadar olan bilgisayarin” ispanyol
alfabesine has harfleri barindirmasi aksi halde ekstra vergiye
tabi olacagi hususudur. CPC bilgisayarlar ispanya’da oldukga
tutulmustur ve oyun alaninda pek ¢ok guzel drnege rastlamak
mumkindur.

Almanya’da (Bati)) AMSTRAD ismi pek bir sey ifade etmemek-
tedir. Bu llkede yerel bir firma olan Schneider ismi kullaniimistir.
Cihazlar benzer yapida olmakla beraber tus renklerinde ve stan-
dart D konektor baglantilarinda farklar vardir. Ayrica, radyasyon
standartlarindaki farklardan dolay1 Schneider bilgisayarin iginde
koruyucu bir kapak da kullaniimistir. Burada da oldukga fazla
CPC cihaz satilmis ve gok fazla kaynak Uretilmistir.

Dogu Almanya ve Rusya’da CPC modelleri KC compact ismi alt-
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inda kopyalanarak uretilmigtir. Bu modellerin dis yapisi ta-
mamen farkli olmasina ragmen %95 civarinda bir uyumlulugu
verebiliyorlardi. Merkezi islemci olarak bir Z80 klonu olan U880
ve Amstrad giris-gikis islemcileri klonu olan Z8536 bu cihazlarin
temelini teskil ediyordu.

Gunumiuzde CPC

Anavatani olan Ingiltere’de ebay (izerinden epey yiiksek hareket
oranlarini yakalasa da katma deger Uretimi acisindan
Fransa’'nin eline pek kimsenin su dékmesi bugln bile mimkin
degildir. CPC scene agisindan da referans noktasi olan bu {l-
kede Fransizca olarak pek ¢ok kaynak hala yayinlanmaktadir.
Bunlar kimi zaman eski yayinlarin dijital ortama gegmesi kimi
zaman da yepyeni Uretimler seklindedir. Yeri geldikce bunlarin
hepsine deginecegiz.

Almanya ise ge¢misten gelen baglarinin devami olarak CPC
diinyasinda etkindir fakat bu noktada maalesef Almancam olma-
didi icin gergekgi bir gézlemde bulunmam mumkdin degil.

Dikkatimi gegen bir diger ulke ise en az Fransa kadar aktif olan
ispanya’dir. Burada da hem gegmiste hem de giiniimiizde inan-
Ilmaz oranda kaynak Uretilmistir. Arasira ugradidim bu sitelerde
surekli olarak yenilikler ile karsilasmak gercekten etkileyici.

Yunanistan da CPC dilnyasi agisindan aktif gézikmektedir
ancak yunanca sayfalar Almancalarin da 6tesinde bana higbir
sey ifade etmedigi igin ne desem anlamsiz olur. Italya, Finlan-
diya, Norveg, Hollanda ve Avustralya ise CPC agisindan artik
cok aktif degillerse bile en azindan internet ortaminda kisisel gi-
risimlerin gorildugu Ulkelerdir.

Genel olarak bakildiginda ise her biri ayri basliklarda degerlen-
diriimesi gereken 2 tane blyUlk igletim sistemi projesi(Symbos
ve FutureOS) ve 1 tane de oldukga ileri diizey bir donanim uy-
gulamasi(SymbiFace) bulunmaktadir. Bunlar hakkinda ileriki sa-
yilarda detayli bilgiler bulabileceksiniz.

AMSTRAD CPC Serisi Temel
Teknik Ozellikleri

CPC 464 |CPC 664 |CPC CPC CPC
6128 +464 +6128
Yil 1984 1985 1985 1990 1990
islemci {280 Z80 Z80 Z80 Z80
Hiz 4MHz 4MHz 4MHz 4MHz 4MHz
RAM 64K 64K 128K 64K 128K
(42K) (42K) (64+64) (64+64)
VRAM 16K 16K 16K 16K 16K
ROM 32K 48K 48K 32K 32K

Metin 20x25 20x25 20x25 20x25 20x25
(16renk) |(16renk) |[(16renk) |(16renk) |(16renk)
40x25 40x25 40x25 40x25 40x25
(4renk) |[(4renk) |(4renk) |[(4renk) |(4renk)
80x25 80x25 80x25 80x25 80x25
(2renk) |(2renk) [(2renk) |(2renk) |(2renk)

Grafik 160x200 [160x200 |160x200 |160x200 |160x200
(16renk) [(16renk) |(16renk) |[(16renk) |(16renk)
320x200 |320x200 |320x200 {320x200 |320x200
(4renk) |[(4renk) |(4renk) |[(4renk) |(4renk)
640x200 |640x200 |640x200 [640x200 |640x200
(2renk) |(2renk) [(2renk) |(2renk) |(2renk)

Renk 27-renkli |27-renkli [27-renkli |31(16+1 [31(16+1
k palet |k palet k palet |5spr) 5spr)

palet409 |palet409
6 6

Ses 3 kanal,|3 kanal,|3 kanal, |3 stereo|3 stereo
7 oktav|7 oktav|7 oktav|ses, 8|ses, 8
ve 1 gi-|ve 1 gu-|ve 1 gi-|oktav ve|oktav ve
rultd  ka-|rdltd ka-|rdltd ka-|1 gurdltd |1 gardlta
nali nal nal kanali kanali

Girig/ Yazici, |Yazici, |Yazicl, Isik Ka-|lsik Ka-

Cikis Genis- Genis- Genis- lemi/ Ta-|lemi/
leme, 1|leme, 1|leme, 1|bancasi, |Taban-
joystick, |joystick, |joystick, |Stereo |casl,
Disket Disket Disket ses, Stereo
sUricl, |slricl, |sdrGcl, |[Centro- |ses,
Monitér, |Monitér, |Monitér, |nics, Ge-|Centro-
Kulakhk |Kulaklik [Kulaklik |nigleme, |nics, Ge-
ve ve ve 2 Atari [nisleme,
Stereo |Stereo |Stereo |Joystick |Harici
ses clkigl [ses  ¢I-|[ses  ¢I-|1 ana-|disket, 2

kigl, Ha-|kisi, Ha-|lojik, Atari
rici teyp |riciteyp [kartus Joystick
slotu, 1 ana-
RGB mo- | lojik,
nitor Kartus
slotu,
RGB mo-
nitor

Depo- Kaset 3” dahili|3” dahili|Kaset 3” dahili

lama disket disket disket

suriict  |sUrtct suricu
isletim AMSDO |AMSDO |AMSDO |AMSDO [AMSDO

Sistemi |S veya|S veya|lS veya|S veya|S veya
CP/M CP/M CP/M CP/M CP/M

Fiyat 455EU |684EU |684EU 455EU
(Mono) [(Mono) |(Mono) (Mono)
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684EU |913EU |913EU 608EU

(Renkli) [(Renkli) |(Renkli) (Renkli)

AMSTRAD CPC Emilasyonu

isletim sisteminiz ne olursa olsun, CPC emiilasyonu konusunda
sikinti gekmeniz pek mumkin degildir. Gergek bir CPC’ nin ye-
rini tutmasa da Amiga’dan tutunda cep telefonlarina kadar her
tir igletim sistemi igin bir CPC emulatori bulmak mimkindar.
Genelde Arnold ve Caprice tim bu emiulasyonlara temel tegkil
ediyorsa da pek ¢ok emulatoér de kendi 6zguln yapisi kullanmak-
tadir.

Konu Windows ortamina gelince, benim su aralar kullandigim ve
favorim olan ise WinApe’'dir. Su an igin géze en batan eksigi
“siiriikle birak” &zelliginin olmamasi. Uriiniin web sayfasina
www.winape.net [http://www.winape.net/] adresinden ulasabilir-
siniz. Oldukga etkileyici olan temel 6zellikleri sunlardir:

* Yiksek oranda uyumlu emulasyon

*  Windows ortaminda en hizli CPC emdilatorlerinde biri

+ Dahili Debugger, Disassembler ve Assembler

+ DSK/EDSK/ARC ve DSC disket imajlarina destek

* TZX/CDT kaset imajlarina destek

» Otomatik strim kontroli

+ Tam SYMBIFACE Il emulasyonu (Symbiface CPC’ye donan-

imsal yetenekler ekler)

Amstrad dosyalarini hemen incelemeye baglamak istiyorsaniz
sizi gok fazla bekletmeyelim. Emulatdri calistirip nimerik klav-
yeden 1 tusuna basin ve sonra su adimlari takip edin:

+ File

+ Drive A

» Insert Disc Image (dosyay! segin)

+ CAT (bir nevi DIR komutu)

»  RUN"DosyaAd! (gift tirnak igin Shift ve nimerik olmayan 2'ye
basin)

» Enter (tusuna basin)

Linux/Unix ortaminda bir deneyimim olmamasina ragmen CPC
forumlarindan okudugum kadari ile XCPC emiilatéri gergekten
basariliymis. Su ortamlarda yapilan testleri sorunsuz olarak
gecmis: Gentoo Linux, Mandriva Linux, Fedora Core Linux, SUN
Solaris, HP Tru64, SGI IRIX, Mac OS X

Bu emdilatoruin etkileyici 6zellikleri ise sunlar:

* Athena GUI (derleme aninda segilen)

* Motif* GUI (derleme aninda segilen)

» Disket imaj destegi (*.dsk)

» Snapshot Hafiza goriintiisi destegi (*.sna)

» Sdrukle birak destegi (*.dsk, *.sna)

+ Klavye emilasyonu (QWERTY, AZERTY)

« Joystick emilasyonu (numeric keypad, numlock disabled)

* Neredeyse tam CRTC-6845 / GateArray emulasyonu

» Uyarlanabilir frame-rate

Baktiniz bu emdilatorler sizi kesmiyor veya gidip dosya indir-

meye, zip agmaya Useniyorsunuz. O halde hemen su adresi tik-
layin:

http://cpc.devilmarkus.de/include.php?path=content/content.php
&contentid=46

Tabii unutmadan, her tirli imaj dosyasi igin size simdilik
ftp://ftp.nvg.unit.no/pub/cpc/ adresini dneriyorum.

AMSTRAD CPC Temel Basic
Komutlari

ister emiilasyon ister gergek bir CPC’ de olsun, programlari yiik-
leyip caligtirabilmek icin bazi temel komutlarin bilinmesi gerek-
mektedir.

Kaset

Kasetlerin yiiklenmesi igin kullanilacak yéntem sistemimizin
disket siiriicii igerir olmasina gére degisiklik gdsterir. Once ka-
setinizi teyp Unitesine yerlestirin ve en basa sarin. Eger disket
suriiculu veya disket strtict baglh bir sistem kullaniyorsak:

| TAPE

komutunu vererek makinamizi teyp kullanacak durumu gegiri-
yoruz. Eger disket slrlciimiz yoksa veya yukaridaki komutu
vermissek bir sonraki adima hemen gegebiliriz. Simdi:

RUN'

komutunu verirseniz karsiniza “Pres PLAY then any key” mesaiji
cikar. Lutfen “any” isminde bir tus aramayin. Teybinizin PLAY
tusuna ve klavyeden herhangi bir tusa basin. Komutlari dogru
vermisseniz karsinizda kisa sure iginde asadidakine benzer bir
ekran olusacaktir. Burada Loading <DosyaAdi> block X seklin-
deki gosterim islerin yolunda gittigini anlatiyor.
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Sekil 12. CPC Yiikleme Ekrani

Asagida, muhtelif hata mesajlari ve bunlari almaniz durumunda
yapacaklariniz anlatiimigtir:

“Bad Command”
1zdan emin olun.

“|tape” komutunu dogru olarak tusladigin-

“Read error a” Genelde diizelmez. Kaseti basa sarin ve
sansinizi tekrar deneyin. Harici teyp kullaniyorsaniz ses seviye-
sini tekrar ayarlayin.

“Read error b Genelde dizelebilir. Kaseti basa sarin ve
sansinizi tekrar deneyin. Harici teyp kullaniyorsaniz ses seviye-
sini tekrar ayarlayin.

Notlar:

"|" isaretini basmak i¢cin CPC klavyesinde SHIFT ve @ tuslarina
beraber basiniz.

RUN” komutunu kisa yoldan vermek icin CPC 464’de CTRL ve
numerik klavyedeki kiigik mavi ENTER’a beraber basiniz. Ayni
komutu CPC 6128’ de vermek igin ise CONTROL ve ENTER tu-
slarina beraber basiniz.

Disket

Disketinizi surucuye takin, CAT veya |DIR komutunu verin. Bu
komut bize dizin listesini verecektir. Bu noktada karsiniza ¢ikabi-
lecek 3 segenek var.

Drive A: disc nissing Retry, lgnore, Cancel?

Bu bize disketin suriictide takili olmadigini veya suriicinin ari-
zali oldugunu gosterir.

Drive A: read fail Retry, lgnore, Cancel?

Bu bize dizinin arizali oldugunu veya dizin olmadidini gdsterir.
CPM disketleri ve bazi koruma sistemleri de bunu kulland-
1gindan dolayi bir de |CPM komutu ile ¢alistirmayi deneyin.

Drive A

DI SC. BAS 1K
177K free

user 0

Dosya ismi olarak “BAS” , “BIN” , “. “ (3 bosluk) goériyorsaniz
muhtemelen dogru dosyayi tercih ettiniz ve kisaca soyle yazabi-
lirsiniz:

RUN"di sc

Burada uzun bir sekilde RUN"disc.bas” yazmaya gerek yoktur.
“Program load Failed” gibi bir uyari alirsaniz, dizin listesinden
baska bir dosya adi secin ve tekrar deneyin.

CP/M

CP/M disketleri ¢calistirmak igin klavyeden |CPM komutunu ver-
meniz yeterlidir. Bunun sonucunda meydana gelmesi muhtemel
3 durum vardir.

Drive A: disc nmissing Retry, lgnore, Cancel?

Retry yaptiktan sonra | veya C segtiginizde “Failed to load boot
sector” mesajl geliyorsa bu bize komutun basarisiz oldugunu ve
|CPM ile galistirlamayacagini gosterir.

Failed to | oad boot sector
Bu bize komutun basarisiz oldugunu ve |CPM ile ¢alistirnlama-
yacagini gosterir.

Ya da son olasilik, program bir mesaj vermeden yUklenir ve ¢al-
1sir. |CPM komutu basarili olmustur.

Simdilik bu kadar, bana ulagmak isterseniz asagidaki adresi kul-
lanabilirsiniz.

8bitmicro (at) gmail (nokta) com

32



Raki, Balik,

Spectrum
Arda O. 'Ref' Erdikmen

Sekil 1.

Simsiyah ve oval hatlara sahip bir gévde Uzerinde, koyu turkuaz
renkte kauguk tuslar kutuyu agtigimda goérdigim ilk seydi. Bir
hayal kiriklidiyla kutudan ¢ikardigim alet babamin hesap maki-
nesinden biraz buyuk, biraz inceydi. Buyuk bir dikkatle sehpanin
ondne koydum ve kutuya geri ddndim. Ne bir oyun kolu, ne de
kartus vardi. Sadece kendi gibi kapkara bir teyp kasedi...

Ben Arda O. Erdikmen, 1983 yilinda ZX Spectrumla tanismam
bu sekilde olmustu. Benim kusagimdaki tim erkek gocuklarinin
buna benzer hikayeleri vardir. iste bu hikayeler bizim igin eski
bilgisayarlarimizi 6zel yapar. Horace ya da Last Ninja yikle-
nirken ekran yaninda verilmis pozlar, babalarimizin gemberleri
ya da ilk bisikletleri ile gektirilmis pozlara benzer. Bilgisayarin
basina gegmek igin ailemizle yaptigimiz kavgalar ve antlag-
malar, upuzun listeden sadece birka¢ oyun se¢gmek zorunda ol-
manin baskisi igimize iglemistir.

Bu sayida size zx spectrum’a ait anilardan bahsedecegim. Boy-
lelikle retro kiltire yabanci olanlar Spectrum’un kokusunu biraz
alabilirler umarim. Spectrum’u spectrum yapan basliklara degi-
nirken teknik gargaradan kaginmaya c¢alisacagim.

iste zx spectrum’un “top 10”i:

Chuntey: Tum Spectrumcular kesinlikle bu konuda hemfikir ola-
caklardir: teypten yikleme yaparken her an, herhangi bir sebep
olmadan ylklemeniz yarida kalabilir. Bu sebepten yukleme sira-
sinda bilgisayarin “Aura”si bozulmamali, ylikleme rahatsiz edil-
memelidir.  Spectrumcularin  bu auraya verdikleri isim
“Chuntey”dir. En sevdiginiz oyun yuklenirken annenizin kapidan
iceriye cikolatall ekmek ve gay ile girmesi chuntey (izerinde agir

bir rezonans olusturup “R Tape loading error’ hatasina sebe-
biyet verebilir.

i
e

Sekil 2.

Spectrum: Zx Spectrum aslinda sinclair’in ZX81 serisi bilgisayar-
larinin devami. Fakat bu modelden énce mono olan gériintu ¢ik-
isina fazladan 15 gokkusadi rengi eklendigi icin buna
“Spectrum” kod adi verilmis.

Yiikleme hizi: Standart yikleme hizinda 48kb bilgiyi yaklasik
dortbuguk dakikada teypten yikleyebilir.

Joffa: Jonathan Smith, nam-1 diger Joffa spectrum’un en unli
programcilarindan biridir. Kendisi zamaninda ocean, imagine,
specialFX gibi spectrum’a dagitim yapam buyuk firmalarla cal-
IsSmig olmasinin yaninda unud, kullandidi ¢ok hizli titresimsiz
ekran tazeleme kodundan gelir. Yani spectrum’a tim ekrani bir
piksellik keskinlikle kaydirma yetenegini saglayan kodu ilk yazan
adamdir (Joffa stack’i ekranin baslangi¢ adresine ayarlayip ve-
riyi stack’e push ederek c¢izimi gergeklestiriyordu). Bunun yan-
inda joffa her oyununda kendi adini ¢ok acaip yéntemlerle (ters,
ayna, kendi ismiyle dalga gecgerek vs.) yazarak bir stil olug-
turmus, farkinda olmadan adinin duyulmasini da saglamistir.

6031769: Matthew Smith’in surlici belgesinin numarasi, spect-
rumcu kusagin ezbere bildigi bir rakam olmustur. (bu numara ile
manic miner'da cheat yapabiliyorsunuz)

"Kesinlikle stonkers degil": Spectrum’da onbinlerce oyun var, ve
elbette birileri size daha 6nce oynadidi bir oyunun adini sora-
caktir. Iste burada yine spectrumculara 6zgii bir cevapla ise ba-
slamak gerekiyor: “Kesinlikle stonkers degil!”. Aslinda stonkers,
1983'de ¢ikmis, gercek zamanlh bir strateji oyunu (en azindan
denemigler). Hem stonker’in bir argo karsiligi olmasi, hem de
oyunun pek birseye benzememesi bu cumleyi zaman iginde
spectrum populer kultlru igerisine sokmus.

Chaos Constructions: Spectrum camiasinin alternatif yuzini
gOsteren, dogu blogu llkeleri programcilarini bir araya getiren
en 6nemli etkinlik, St.Petersburg’da diizenlenen demopartisi. 11
yildir diizenlenen festivalin yarisma boliminde 7 ayr zx
spectrum kategorisi bulunuyor ve bu partide her yil yUkli mik-
tarda riin ¢ikiyor.

Sertifika: http://www.worldofspectrum.org/testzx.cgi adresinde
bulunan ne kadar iyi bir spectrum kullanicisi oldugunuzu dlgerek
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size bir sertifika veren bir test var. Soru bankasinda, farkli kate-
gorilerde sorular var ve bunlar size rastgele soruluyor. Spectrum
Okulunun gegme notu ise 70. Sinavi almadan 6nce iyi galigin,
gorindugu kadar kolay degil.

WorldOfSpectrum: Martijn Van Heide'nin olusturtugu en genis
ve tamamen legal zx spectrum yazihm veritabani. Sitenin yone-
ticisi ve arkadaslar, tesbit edebildikleri her yazilim evi ve yazara
ulasarak, onlardan yazili izin belgeleri aliyorlar ve bu izinlerden
sonra programlari arsgive ekliyorlar. Spectrum’un son sahibi
Amstrad, “world of spectrum”un baglanti kurmasnin ardindan,
tim spectrum Grint yazihmlarini public domain haline getirdi,
bunun sonucunda emilasyon programlari ve alternatif rom si-
rimleri hizla gogaldi.

The official world archive for the Sinclair ZX
‘Spectrum and the largest on-ine gaming center
on the Internet

Officially endorsed by Amstrad pf
[Yup, | think the sife's great - Ciel Lawson)

€ Archive! * Copyrights
* Emulators * Remakes

Sir Clive Sinclair: Sinclair bilgisayarlarinin yaraticisi. Bir ddnem
zx spectrum satiglar o kadar iyi gidiyordu ki, bir tv réportajinda
zx spectrum igin neden disket suricu yerine manyetik bant
esasli ylkleme sistemi “microdrive” sattiklarini soran muhabir
bayana, “Biz bu elestiriyi yapan tim sirketlerden (commodore ve
tim msx Ureticilerini kastederek) daha ¢ok Uriin satiyoruz, mar-
kette s0z sahibi oldugumuza inaniyor ve kendimize 6zel segim-
lerimizi yapabilecegimizi biliyoruz” diyecek kadar burnu kalkm-
1sti.

...Halbuki benim anneme siparis verdigim alet bir VCS2600
degil miydi? Ahhh, ne kadar hataliymisim. lyi ki annem renk
benzerligine kanip bir zx spectrum almis.

34



Emulatore
AmigaOS Kurun

Ahmet 'Datura’ Moldibi

Amiga isletim sistemini kullanmak icin iki yol vardir, Amiga'ya
sahipsinizdir ve igletim sisteminizi sabitdiskinize kurarsiniz ve
mutlu olursunuz. Ya da Amiganiz yoktur (varsa da konfiguras-
yonu dusuktlr) ve emulasyon yazilimlari sayesinde sanal bir
Amiga edinir onun lzerine Amiga OS kurarak mutlu olursunuz.
Goriuldigi gibi Amiga kullanip da mutlu olmanin yolu Amiga
OS'u kurmaktan geger:) Peki emulasyonla eski oyunlarimizi oy-
namakla beraber bir de Amiga isletim sistemi kurup kullanabili-
yorsak o halde bunu neden yapmayalim? Ustelik de 10 dakika-
mizi alacaksa...

Bilirsiniz Amiga emulasyonu denilince akla ilk gelen isim
WinUAE'dir. PC donanimlarinin AmigaOS'u yeteri kadar iyi
emule edecek diizeyde hizli olmadigi dénemlerin geride kal-
masi, bu slrecte WinUAE'nin de etkili bir sekilde gelistiriimeye
devam etmesiyle artik gercek Amiga'ya cok yakin sanal sis-
temler olusturmak mimkuin hale geldi. Biz kullanicilara da bunu
degerlendirmek igin cesitli imkanlar dogdu.

Bu yazimiz tabii ki bir "WIinUAE rehberi" olmayacak ¢lnku
bunun igin gerekli kaynaklara kolayca erismek mimkun. Burada
asil amacimiz gereksiz detaylara girmeden bir sistem kurmak
olacak. Gunkul birgok kullanici Amiga'yl donanimsal olarak ¢ok
fazla tanimayip bazi ayarlari yanlhs yapmakta, sonucta yavas ya
da problemli bir emulasyonla beraber bu denemelerden vazgec-
mektedir. Ya da sanal Amigasi caligsa da igletim sistemi kurma
konusunda nereden baglayacagini bilememektedir.

Gerekli birgok yazilim Internet'te mevcut oldugundan bunlari
bulmak gui¢ degil (mesela yillardir www.aminet.net bu konuda
en oOnemli kaynaklardan birisidir). Yazilimlarn indirmek ve
kurmak, sistemi kullanish hale getirmek igin gerekli ince ayar-
larla ugragsmak ise vakit isteyen bir is. Peki bu noktada ne yapi-
labilir?

Bizim yerimize gerekli bircok yazilimi sistemine kurmus ve stabi-
lite testlerini yapmig, daha sonra da bunu bagka kullanmak iste-
yenlerin hizmetine sunmus birileri olsa ne iyi olurdu. Hi¢ ugras-
madan hazir kurulu bir sistem elde ederdik. Diledigimiz zaman
sistemi tekrar sil bastan kurmak birka¢ dakikalik is olur, ilk haline
getirmek ise birka¢ saniyemize malolurdu. (Kurulu sistemimizi
bir baska klasore yedek aldigimizda diledigimizde oradan geri
kopyalayabiliriz)

Sonunda birileri kullanicilarin bu isteklerini duymus olacak ki,
tam da bahsettigimiz gibi bir ¢dézimu Ucretsiz bir sekilde her-
kesin kullanimina sunmus. Iste bunlar, bu sayidaki yazimizin da
konusu olan AmigaSYS ve belki bir bagka sayida konu edinece-
gimiz AmiKit.

Hayat kolaylastiran iki yaz-

ihm paketi: AmigaSYS ve
AmiKit

iki farkli ekip tarafindan gelistirimekte olan ve oldukga da sik
glncellenen Amiga SYS ve AmiKit, Amiga OS'u emulasyonla
kullanmak isteyen kullanicilar igin bahsettigimiz bu 6nemli ihti-
yaci gidermeye galisan degerli iki proje. Her iki proje de zaman
kaybini en aza indirerek islevsel ve glincel bir Amiga sistemi
kurmayi sagliyor. Aslinda her ikisini de kurulmus ve kullanima
hazir yluzlerce yazilimi igerisinde barindiran paketler olarak du-
suinebilirsiniz.

Bu paketleri Windows'ta, GNU/Linux, BeOS, AROS, Amiga
0S4, MorphOS gibi igletim sistemleri Uzerindeki UAE emu-
lasyon yazilimi Gzerinde sanal olarak ¢alisan Amiga sistemimize
kurup kullanabiliyoruz.

Bu yazida o6rnek olarak AmigaSYS paketini GNU/Linux bir
sistem Uzerinde kurarak, ardindan Amiga OS 3.9 yiikseltmesini
yapacagiz.

E-UAE ve Amiga Emulas-
yonu

E-UAE yazihmi WIinUAE kaynak kodlarindan yola cikilarak,
GNU/Linux, MacOS X, BeOS, AROS, MorphOS ve AmigaOS4
sistemleri gibi alternatif bircok sistemde agik kaynakli bir Amiga
emulatosyonu saglamakta. WinUAE'nin kendi gelisimini strdi-
rerek kazanmis oldugu 6zellikleri bu igletim sistemlerine de ta-
styan E-UAE'nin Windows harici sistemlerde -henlz gok yolu
olsa da- blyuk bir ihtiyaci doldurdugu muhakkak. Burada anlatt-
1gim konulari GNU/Linux haricinde E-UAE kullanabildiginiz yu-
karida saydigim butin sistemlerde deneyebilirsiniz.

Amiga OS Kurulumu
Bize Gerekenler

E-UAE Amiga Emulasyon yazi-
limi(www.rcdrummond.net/uae/): x86 tabanl bir pc kulland-
1gim icin "e-uae_0.8.29-WIP4_linux-i586_sdl.tar.bz2" isimli
dosyay! indirdik. Siz web sitesinden her zaman en giincel
strima indirebilirsiniz.

AmigaSYS 3 Plus E-UAE, hayatimizi kolaylastiran yazilim
paketimiz  (amigasys.extra.hu/downloadamigasys.html)
AmigaSYS'nin E-UAE icin hazilanmig bu 6nkurulu
(preinstalled) paketini web adresinden indirebilirsiniz. Yuka-
rida siraladigim Windows harici bitin sistemler icin Amiga
OS kurarken bu paketten yararlanacagiz. Su anda GNU/
Linux Gzerinde kuracagimizdan, AmigaSYS 3 Plus E-UAE
HDF baslikli baglantidaki "AmigaSYS3PIlusEUAE.zip" isimli
dosyayi indirdik)

Amiga Kickstart 3.1 ROM dosyalari (
http://www.amigaforever.com/ ): Elinizde mevcut degilse,
belirttigim web adresinden Amiga Forever paketini satin
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alarak lisansh Amiga ROM dosyalarini edinmeniz mimkdn.

4. Amiga Workbench disketleri, yani ADF formatindaki disk
imajlari: Kurulum sirasinda bize sadece workbench ve
extras disketleri gerekecek. Clinki 6ncelikle sistemimizi OS
3.1 kurulu hale getirmemiz gerekiyor.

5. Amiga OS 3.9 ya da Amiga OsXL-Amithlon CD'si

(http://www.amigakit.com veya http://www.vesalia.de)

Evet elimizdekiler hazirsa artik baslayabiliriz. Her ne kadar bu-
rada Ubuntu dagitimi Gzerinde anlatacak olsak da bu iglemleri
herhangi bir GNU/Linux dagitimi Gizerinde de tamamen ayni se-
kilde gergeklestirebilirsiniz. Cunkl dagitima 6zel farkhhklar s6z
konusu degil.

Kuruluma hazirhk

ilk is olarak kendi sistemimdeki home dizinime (veya dilediginiz
farkh bir yere klasdr agarak onun icerisine -mesela ben "Prog-
ramlar" isimli bir klasor igerisine agtim-) daha énce indirmis ol-
dugum AmigaSYS3PIlusEUAE.zip isimli dosyay! agiyorum.

43 Upgulamalar verder Sistem | 55 B ) F sidomoca e 12:0066 [§
= m— Taraict - . 7
Dosya Dizen Gorinim GA Yarkmien Yardim
- _ o ] = = é»
Geri | wnle  Bajlengg Blgsayar | A
Korus grarmacje uas_0.8 25WIPA_brnoe:586,_sdi-alsa 100% G, [smge Gonema | 3
R a e [ b
b -2 Baglangig — — - -
b (© Desya Sisteml amiga do Changeog copanG README
¥ L Archive /)y
» . OPENSUSE_RO k.
use

b p2p
¥ . PARDUS_ROOT
P .2 SANDISK

b i system

P L Work

b () Amigaos XL

Sekil 1.

Artik elimde "e-uae_0.8.29-WIP4_linux-i586_sdl-alsa" isimli bir
klasor ve igerisinde daha 6nce derlenmis ve calismaya hazir du-
rumda olan E-UAE yazilimi mevcut hazir durumda.

Simdi E-UAE program dizininin igerisinde bize gerekecek diger
klasorleri ve dosyalari hazirlayahm:

1. "roms" ve "AmigaSYS3Plus" isimlerini verdigimiz iki klasor
olusturduk.

2. AmigaSYS3PIusEUAE.zip dosyasini yeni olusturdugumuz
"AmigaSYS3Plus" klasériinin igine agiyoruz.

3.  Amiga Kickstart 3.1 ROM dosyamizi "roms" klasériinin ige-

risine kopyaliyoruz.

O ¥ wonoceri:

00 60

3 Uygulamalar verler sistem | 33 B

I - .
Desya Dizen Qérunim Gt Yer imlen Yordwm

-l
Gen Hlen

€

& 100w @ |semge Gomnumu 3

4 < =
Wikan wenls | Baglang Bilgissyar

#|  Konum: [thamejahmetmProgramiae-uas_b B.29-WIP_inix-

Agag~ -

b i Baglangis
b [ posya sistemi
b Archive

b OPENSUSE_RO-

amiga AMiGaSYS3Plus docs roms Changetog

COPING README
b sanpisk

b o System
b work

b (O Amigans X1

Sekil 2.

Evet son durumda artik E-UAE'yi ¢alistirmaya hazir hale geldik.
Simdi bir sonraki adima gegebiliriz.

E-UAE'de gerekli ayarlar

Bu yazinin sonunda Amiga modellerini donanim yoéniinden iyi
tanimayan kullanicilar igin pratik bir rehber olacak bazi ek bilgi-
leri bir tablo halinde bulacaksiniz. Bu bilgileri bilmek size emule
etmek istediginiz Amiga modeli igin gerekli ayarlamalari en iyi bi-
¢gimde yapma imkani verecektir.

Hemen verimli bir emulasyon igin ayarlari yapalim. E-UAE emu-
latorumuzu uae simgesine ¢ift tiklayarak ¢alistirdigimizda prog-
ramin penceresi kargimiza gelecektir. Kargimiza gelen program
penceresi oldukga sade bir arayliz sunmakta. Bir File menusu
var ve igerisinde "save config" basligi bulunuyor. Dider butin
arayliz 6geleri pencerenin lzerinde siralanan panellerde yer al-
iyor. Simdi sirasiyla bize gerekli olan ayarlamalarin yer aldigi
panelleri dolagalim ve gerekli yerleri diizenleyelim.

Floppy disks | Memaory | CPU | Chipset | Sound |JIT | Game ports | Hard disks | About

CPU Emulation

CPU Model | 68040

Accuracy

Emulation speed

Speed |Maximum -

Cycles per
instruction

(] ldle on STOP instruction

idle rate

Sekil 3.

Oncelikle CPU panelini tiklayip CPU emulation béliimiinde is-
lemcimizi 68040 olarak secelim. Daha altta yer alan Emulation
speed bolimiinde ise Speed Maximum secelim. Bu yaptigimiz
ayarlar ile arttk Memory panelinde ilk basta segmemize izin ve-
rilmeyen memory ayarlari erisimimize agilmis olacaktir. (Ctnku
varsayilan ayarlar Amiga 500 'e gore geliyor)
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Simdi Memory paneline gecelim ve Kickstart ROM File kism-
indan Change digmesini tiklayarak "roms" klasérimiize kopya-
lamis oldugumuz kickstart 3.1 rom dosyamizi bulup secelim.
(Benim sistemimde kick.ROM isimli dosya)

Daha sonra da alt tarafta yer alan memory segeneklerinde;

1. Chip Mem: 2Mb
2. Slow Mem: none
3. Fast Mem: none
4. Z3 Mem: 128Mb
5. P96 Ram: 32Mb

Floppy disks | Mermory | CPU | Chipset | Sound | |IT | Game ports | Hard disks | About |

Kickstart ROM file:

JhomefahmetmjProgramlarje-uae_0.8.29-WIP4_linux-i586_sdl-alsafroms/kick.ROM | Change ,

ROM key file for Cloanto Amiga Forever:

Chip Mem Slow Mem Fast Mem, Z3 Mem PG5 RAM
(0 512KB | @ None @ None () None () 16 MB () None () 8MB
) 1MB J512KB (O 1MB J1IMB () 32MB J1IME () 16 MB
® zZMB ) 1MB () 2 MB QO zZMEB (O G4MB C2MB @ 32MB
O aMB O18MB (O4MB | (O4MB @128MB () 4MB
(OF-1,-] () 8 MB QOBEMB (O 256MB

Sekil 4.

olarak ayarlayalim. (Buradaki amacimiz Amiga OS 3.9 sistemini
performansli calistirabilecek 68040 islemciye yikseltilmis bir
Amiga1200 elde etmek.)

Simdi Chipset paneline gegebiliriz, burada da Chipset Model
olarak AGA sectik ve bdylece bizim igin 6nemli ve gerekli ayarla-
malari E-UAE'nin arayiizi Uzerinden yapmis olduk. Tek bir sey
kaldi o da Hard disks panelinde yer almakta olan disk ayarlari.

/™ ... -electafolderiomot

fhomefahmetm/Programiarje-uae_0.8.29-WIP4_linux-i586_sdl-alsa/AmigasyS3Plusiwork &

E Dizinler
4
Home ,'
. Anims/
Archives/
Dasktop Demos/
........................... S
@ Games! -
Documents | | Yeni Dizin

Segim: fhomefahmetrm/Programlar/e-uae_0.8.29-WIP4_linux-i586_sdl-alsa/Amigasys3Plus work

Sekil 5.

Simdi "Hard disks" paneline gegiyoruz. Alttaki "Add ..." yazan
digmeye tikliyoruz ve buradan karsimiza gelen pencerede Path
yazan kisimda Select'i tiklayip dosya segim penceresine giri-
yoruz, Work partition'i olarak kullanacagimiz (Amiga sistemimiz-
deki ikinci disk bolimu) klaséri segiyoruz. Tabiiki bunun igin
AmigaSYS3Plus klasériine giriyoruz, Work klasoriine giriyoruz
ve "Tamam" tikhyoruz..

| -

didiSKCPTOPErLi|

(5]

Mount host folder

Path [.8.2Q-WIP4_|inux-\586_3d\-a\safAmigaSYSSPlusMorkl [Select...l

As Amiga disk

Device name lDHl

} Boot priority

Wolume name IWork

] Read anly

[ ok |l cancel l

Sekil 6.

Simdi de disk bolimuimize gerekli isimleri verelim, bunun igin
"As Amiga Disk" yazili bélimde "Device Name" kismina DH1
yaziniz. (Amigada harddisk device genellikle dhO, dh1, dh2 sek-
linde veya hd0, hd1, hd2 seklinde isimler alir. Burada Work disk
boliminu DH1 olarak yani ikinci disk bélimimuiz olarak belir-
lemis olduk). Bundan sonra da "Volume Name" kismina Work
yaziyoruz. (Boylece DH1 device ismine sistem igerisinde kullan-
irken kolaylik olsun diye Work seklinde bir isim atamis olduk)

Son olarak da Boot Priority kismini -1 olarak segiyoruz (Boylece
boot etme oOnceligini daha yiksek 6ncelik degeri verecegimiz
system disk bolimine birakacagiz) Burada da isimiz bitti "OK"
tikladigimizda Hard disks panelinde disk bolimimizi goérebilir-
siniz.

Artik File menusunden "save config" secerek ayarlamizi kayde-
debiliriz. Dikkat ettiyseniz System (DHO) disk bolimimizi
henliz ayarlamadik. Cunkl burada kiglk bir problem bizi bek-
liyor. Ayar panelinde sadece bir "klasoéri" harddisk olarak gés-
terme imkani bize sunulmus. Oysa bizim AmigaSYS paketinin
icinden System isimli klasor igerisinde bir HDF (harddisk imaj
dosyasi) ve bir de Work isimli klasér ¢ikmisti. ikincil disk bélimii
olarak Work (DH1) dizinini az 6nce ayarladik. Peki System disk
bolimini bu durumda nasil ayarlayacagdiz? Bu isi bir text editor
ile E-UAE konfigurasyon dosyasini agip elle editleyerek yap-
mamiz gerekmekte.

Simdi bu kismi yapmak icin E-UAE programini "Quit" digme-
sine tiklayarak kapatallm (6ncesinde ayarlarimizi File menu-
sunden "save config" tiklayarak kaydetmeyi unutmamaliyiz) ve
bir terminal penceresi acalim. Halihazirda home dizinimizde ol-
mamiz lazim, degilsek home dizinimize gegelim. Burada Is -al
komutunu vererek dizinde bulunan dosyalari listeleyelim. Az
Once e-uae ayarlamizi kaydettigimizde burada bir konfigurasyon
dosyasi olusmus olmali. Bu dosyanin ismi .uaerc seklinde gori-
ndyor olmali. Simdi bu dosyayi edit ederek gerekli disk bélimu
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bilgisini elle girecediz. Ayrica burada bir isimiz daha olacak o da
Amiga OS'u boot ettigimizde Linux Ulzerinden eristigimiz CD
veya DVD suriicimize Amiga'dan da erisebilmek icin yine bir
ayarlama yapacagiz. (Bu 6nemli giinkii AmigaOS 3.9 kurmak is-
tiyorsak sisteme CD okutabilmemiz gerekiyor)

Konsolda (terminal penceremiz) vi .uaerc yazip enter'a bastigi-
mizda dosyanin icerigi karsimiza gelecektir. (shell konsolunda vi
editorunu kullanmaya yabanciysaniz
http://users.tkk.fi/~thyle/vi_opas.html adresindeki hizli kullanim
bilgileri iginize yarayacaktir) Simdi edit edecegimiz kisimlara si-
rayla gidelim.

Dilerseniz 6ncelikle CD/DVD siricu igin gerekli ayarlari ekle-
yelim. Bunun igin Hardware Information programini ¢aligtirmam-
1zda yarar var, CD/DVD suriicimuz Linux'ta hangi cihaz olarak
sisteme tanitilmis bunu &6grenmeliyiz. (Ubuntu dagitiminda
"Hardware Information" programini [HAL Device Manager]
"Sistem > Yeglenenler" menusu altinda bulabilirsiniz. Open
Suse kullananlar da Yast galigtirarak sistem bilgilerini gorintule-
yebilirler.)

43 Uygulsmalar Yeder Sistem 5 B ) B widpztocans, 20000 (8
e

Qosys Gorunum yardm

Davices el
W nForcez Memary Cortroller 2 ‘ | ey Type | value
8 nForcez Memary Controller 3 i || block dvica string idevhdc
@ nForcez Memory Conttroller & | ; blockis_volume bool false
@ nForcez Mamory Controller 5 ‘ | black.major it 22(008)
8 nForcez 15A Bridge || black.miner w000l
W nForce SMBus (MCP) block storage_device string forgffrendesktopiHalidevices/storage_mod:
v i rForcez IDE info.addons suiist *hald-addon-storage
b @ IDE device (master) infa capabiltias sulist *storage®. ‘block, storage.cdrom*

b <1DE davice (slaval info category string starage
= 10 devica (master]

P SAMSUNG OVD ROM S0-616E
T @ IDE device (slave)

© TSSTeorpCD/DVDW SH-51820

striist "org.freedeskiop Hal Device.Storage®, "erg
string forgireadasktopalidevicasipc_10ds_65_|
SUinG. SAMSUNG DVD-ROM SD-616E |
string forgfrendsskeopialdevicasistorags_mod |

nfo mtertases

|| nfo parant
info praduct
info udi

Sekil 7.

DVD siiricimizi Devices listesi tzerinden segip Gelismis pa-
nele gectigimizde cihazimin linux dosya sisteminde nasil tanit-
iImis oldugunu gériiyoruz. Ornegin benim sistemimde /dev/hdc
olarak tanitiimis durumda. (Sizde ise /dev/hdd ya da /dev/hdb
gibi farkh bir bag almis olabilir) O halde gerekli bilgiyi aldik simdi
tekrar terminal penceremize donerek kaldigimiz yerden devam
edelim.

E-UAE konfigurasyon dosyasi igerisinde scsi kelimesiyle bas-
layan iki satir bulunmakta, bu satirlari buluyoruz ve "scsi="
yazan yerin yanina true hemen alt satirindaki "scsi_device="
yazan yerin yanina da /dev/hdc (benim sistemimdeki cd/dvd-rom
strticim bu baglantiyi kullandigi igin, sizde farkli olabilir) yazi-
yoruz. Béylece CD/DVD-Rom surucimuze Amiga igerinden eri-
sebilmek igin gerekli olan ayarlamayi yapmis olduk. Simdi
System partition igin gerekli ayari girelim.

Dosya Digen Gorinim Uchiim Sekmeler Yardim
Tloppy2type=-1

floppy3i=

floppy3type=-1
nr_floppies=2
floppy_speed=108

parallel on demand=false
serial_on_demand=false
serial_hardware_ctsrts=true
serial_direct=false
Besi=true

scsi device=/dev/hdc
sound_output=exact
sound_bits=16
sound_channels=stereo
sound_sterec_separation=7
sound_stereo_mixing delay=0
sound_frequency=44160
sound_interpol=none
sound_adjust=0
sound_volume=8
sound_latency=100
comp_trustbyte=direct
comp_trustword=direct

Sekil 8.

Konfigurasyon dosyamizda daha alt satirlarda bir yerde "fi-
lesystem2" ve "filesystem" ile baslayan birer satir géreceksiniz.
iste bu iki satir aslinda E-UAE'yi calistiip DH1 device ayarini
yapip kaydetmemizden sonra konfigurasyon dosyamiza yerlesti.
Simdi bu satirlarin hemen altina yeni bir satir agiyoruz. (Ed: Bu
satira ve ardindan gelene girilen bilgiyi biz agagida 4 ve 3 satir
olarak gdstermis olsak da siz bu 4 satiri arada hig bosluk birak-
madan birbiri ardina tipki $ekil 9'da géruldugu gibi girmelisiniz)

——

sya Dlgen Gorunim Ugbinm Sgkmel Yardim

cpu_compatible=false

cpu_cycle_exact=false

blitter cycle exact=false

log_illegal mem=false

catweasel io=0x8

kbd_lang=us

state_replay=no

state_replay rate=258

state replay buffer=20971520
filesystem2=rw,DH1:Work:$(FILE_PATH)/Programlar/e-uae_0.8.29-WIP4 linux-i586_sdl
-alsa/Amigasys3Plus/Work,®

filesystem=rw,Work:${FILE PATH)/Programlar/e-uae 8.8.29-WIP4 Llinux-i586_sdl-alsa
FAmigasYs3Plus/Work

Bardfile2=rw,DHe:$(FILE PATH)/Programlar/e-uae 8.8.29-WIP4 linux-1586_sdl-alsa/A
migasys3Plus/System/AmigaSYS3PLusEUAE. hdf,32,1,2,512,1,1
hardfile=rw,32,1,2,512,$(FILE PATH)/Programlar/e-uae 0.8.29-WIP4 linux-1i586 sdl-
alsa/AmigasYS3Plus/Systen/AnigasYS3PlusEUAE. hdf

input.config=0

input. joymouse speed analog=20

input. joymouse speed digital=10

input. joymouse deadzone=33

input. joystick_deadzone=33

input.mouse_speed=108

Sekil 9.

har df i | e2=rw, DHO: $( FI LE_PATH) / Pr ogr anl ar/
e-uae_0.8.29-WP4_linux-i586_sdl-al sa/

Am gaSYS3PI us/ Syst eml Am gaSYS3Pl usEUAE. hdf,
32,1,2,512,1,1

yaziyoruz ve bir alt satira da ayni sekilde;

hardfile=rw, 32,1, 2,512, $( FI LE_PATH)/ Pr ograni ar/
e-uae_0.8.29-WP4_linux-i586_sdl-al sa/
Ami gaSYS3PI us/ Syst eml Am gaSYS3Pl usEUAE. hdf

satirini ekliyoruz. (Dilerseniz kopyala-yapistir da yapabilirsiniz)
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Burada dikkat edilmesi gereken nokta gerekli dosya yollarinin
benim sistemime gére oldugudur. Yani home dizinimde "Prog-
ramlar" dizini olugturarak icerisine e-uae dizinini agtigimdan do-
layi yukaridaki yolda "/Prog-
ramlar/e-uae_0.8.29-WIP4_linux-i586_sdl-alsa" seklinde gerekli
satir girdim. Siz kendi sisteminize gére bu kismi diizenlemeli-
siniz.

Artik  konfigurasyon dosyasinda da isimiz bittigine gore
(konsolda vi ile editlediyseniz escape tusu ile editteme mo-
dundan ¢ikalim ve : [iki nokta Ustlste] isareti yazarak komut sat-
irna ¢ikip x! yazip enter'a basarak kaydedebilirsiniz) dosyayi
kaydedelim.

Artik butin ayarlamalarimiz tamam olduguna gére Amiga OS
kurulumuna gecebiliriz. AmigaSYS paketi bize hazir bir 0S3.1
sistemini sunmakta oldugundan, biz emulatorimizu baslattigim-
1zda bizden yalnizca 3.1 workbench disketleri isteyecektir.

Amiga OS 3.1 Kurulumu

E-UAE simgesini cift tiklayarak tekrar yazilimi ¢alistiriyoruz ve
ayarlarimiz dizgin mi éncelikle bunu kontrol ediyoruz. Hard
disks paneline gecgelim ve son olarak eklemis oldugumuz
System (DHO) disk bolimimiz bu panelde goézikiyor mu
kontrol edelim. gozikiyor ise ayarlarda bir yanhshk yok de-
mektir.

Eile

[istartiis] | Quit | power: I

Floppy disks | Memary. cpu Chipset [ Sound IJIT Game ports | Hard disks | About

Device| Volume | File/Directory RfO| Heads Cyl. Sec. Rsrvd Size Blksize Boot pri

DH1  work  fhomefahme N NIA MA NIA NA NA NJA o
DHO A fhomefahme N 1 128 32 2 209 512 1
Sekil 10.

Artik sistemi "start" tiklayarak baslatabiliriz. (Gdzikmiyorsa
konfigurasyon dosyasini yeniden gdzden gegiriniz)

Please insert Valid Horkbench 3.8 or 3,1 disk into DFB:,
Bitte lege das Workbench 3.8 oder 3.1 in das Laufuerk DFB,
Kérlek tedd be a Horkbench 3.8 vagy 3.1 lenezt a DFA: neghajtaba.

Press Enter Key!
Driicke die Enter Taste m fortzufahren!

'l‘llill!nm!rl!

Sekil 11.

Sistemimiz dogrudan DH1 (zerindeki kurulu AmigaSYS siste-
mini boot edecek ve karsimiza Amiga'nin bilindik DOS ekrani ¢i-
kacak. Burada AmigaSYS'nin sistem 6n yiikleme ekrani bizi kar-
siliyor. Workbench 3.1 disketimizi yerlestirerek OS3.1 igin ge-
rekli dosyalari sistemimize kuracagiz. E-UAE penceresindeki
"Floppy Disks" paneline gegelim ve DFO: yazan birinci disket si-
ricimize "insert" digmesine tiklayarak gerekli bilgisayarimiz
bulunan daha 6énce temin ettigimiz workbench disk imajlarindan
workbench31.adf disk imajini segelim ve tamam diyelim.

Sistem yukleme ekrani karsimiza gelecektir, burada 1 yazip
enter'a basarak ingilizce AmigaSYS kurulumuna devam edebi-
liriz. (eger elimizde Amiga Forever paketi varsa 4 secerek
Amiga Forever kurulumu da yapabiliriz) Kurulum ilerlediginde
bizden ekran ¢6zUn(rligi segmemizi isteyecektir. Burada da Pi-
cass096: 800x600x32 ya da Picasso96: 1024x768x32 gibi bir
¢ozunurlik secerek devam ediniz. Keyboard layout soruldu-
gunda English segerek devam ediniz. Sirada extras disketi var.
Simdi E-UAE'nin Floppy Disks panelinden extras.adf disket ima-
jimizi yerlestiriyoruz ve Amiga ekranimizda enter'a basarak
devam ediyoruz. Kurulum bitene kadar AmigaSYS ile ilgili gesitli
tanitici ekranlar geliyor. Bu asama da bittikten sonra extras dis-
ketimizi ¢cikarmamiz ve Amiga'yl reboot etmemizi belirten bir
mesaj ekrana gelecek. Yine Floppy panelinden disketimizi
"eject" ediyoruz.

Amiga ekranina gelip enter'a bastigimizda sistemimiz boot re-
boot edecek ve iste karsimizda AmigaOS 3.1:)

Sekil 12.

Amiga OS 3.9 'a Yukseltme

Artik tek bir adim kaldi, Amiga OS 3.9 CD'imizi bilgisayarimiza
takip sistemimizi OS3.9'a ylkseltmek. Bunun igin Amiga siste-
mimizde oncelikle CD/DVD-Rom siruclimizi mount etmemiz
gerekmekte. Amiga ekraninda iken Amiga + E tuslarina basalim
(Amiga'da Windows tusunun yerinde A semboli [yani Amiga
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tusu] bulunur. Dolayisiyla windows klavyelerde Windows + E tu-
slarina basacag@iz) Ekranimiza bir komut satiri penceresi geldi-
ginde finddevice yazip enter'a basalim. Amiga'nin device mount
arabirimi gelecektir. Burada uaescsi.device segecegiz. Biraz
bekledigimizde bize CD/DVD-Rom siricuimizin hangi device
Gzerinde oldugunu belirtecektir. "Unit" sitununda belirtilen sayi
bizim scsi.device olarak kullanimda olan cihaz numaramizdir ve
bize gereken de aslinda bu numaradir. Artik cihazimizin unit 0
olarak Amiga tarafindan tanindigini bildigimize goére mount
ederek hemen kullanabiliriz.

Masaustliimiizdeki "System" semboliine gift tikliyoruz buradan
"Devs" ve oradan da "DOS Drivers" ikonlarina gift tiklayarak ag-
Ilan pencerenin iginde sag tiklayip "Window > Show > All Files"
seciyoruz. Burada normalde gorinmeyen 2 klasér daha gori-
necek. CDR ve CDRoms. "CDRoms" klasoériine giriyoruz ve ige-
risinde butln uniteler igin mount scriptlerinin bulundugu bir pen-
cere geliyor. Benim sistemimde unit 0 cihazinin sistemimdeki
cdrom sriici oldugunu bildigim igin "Unit0" simgesini ¢ift tikli-
yorum.

Komut satiri penceresi agilacak ve "Unit0" yaziyor olacak. Bu
komut satirinin en basina execute yazalim. Yani satir: execute
unitO olsun. Enter'a bastigimizda script galistirilacak ve bdylece
cdrom slrlicimiiz artik mount edilmis durumda.

L

it unifFind  Gnibal

> c

coroms | &P

Sekil 13.

Cok kisa bir beklemenin ardindan masadistimizde Amiga0S3.9
semboluni goérecegdiz ve otomatik olarak AmigaO0S3.9 suri-
muine sistemimizi ylkseltmek isteyip istemedigimizi soran bir
ekran gelecek.

Burada "Yes, now up to 3.9" tiklayalim.. Enter'a basarak kuru-
luma baslayabilirsiniz.

© A0S3.9:Amigalsd.d.oPe

Sekil 14.

Karsiniza "Please insert volume OSFIR" yazan bir sistem
requester penceresi gelecektir, burada "Deny" tiklayarak gegebi-
lirsiniz. Cdrom suricunlz gerekli sistem dosyalarini sabitdiski-
nize kopyalamaya baslayacaktir. Bu islem birkag dakika sure-
bilir. Sonunda karginiza "Select AmigaSYS 3 Plus Theme"
yazan bir requester agilacak. Buradan diledigimiz bir sistem te-
mas! secip kullanabiliriz. Ben sevdigim temalardan "Gnome"
sectim, hangi ekran ¢ozinurligund tercih ettigimizi soracaktir.
Daha once ekran ¢6zunurligu olarak ne sectiysek burada da
onu segelim ki temamiz diizgliin goériinsiin, ben 800x600 se¢mi-
stim, o sekilde devam ediyoruz.

Devs Emulators Expansion

2 AW/
0N a
Graf ;n lcons: Internet

i
Readme
A

o
Players Storage

25

System

Tools  Utilities WBSTartup 5

Sekil 15.

Ve iste kurulum bitti, enter'a basarak sanal Amigamizi reboot
ediyoruz. Amiga sistemimiz tekrar acildiginda karsimizda OS3.9
masadustini kargimizda olacak.

Amiga 0S3.9 ¢iktiktan sonra bazi guncellemeler yayinlanmisti,
bu guncellemeleri de indirip sisteminize kurmanizi tavsiye
ederim.
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http://os.amigaworld.de/index.php?lang=en&page=12 adre-

sinden;

1. BoingBag 1
2. BoingBag 2
3. BoingBag 2 Contribution

4. BoingBag 2 Locale (turkce)

dosyalarini indirin, daha sonra bu dosyalari e-UAE'nin kurulu ol-
dugu dizindeki AmigaSYS3Plus/Work/Archives/ dizinine kopya-
layin. Boylece AmigaOS masaustinizdeki Work disk boli-
munde bulunan Archives klasériinden bu giincelleme dosyala-
rina erigebileceksiniz.

Once sisteminizde cdrom'u mount edin. Bunun igin masaiistii-
nizde bos bir yerde sag tiklayin, Tools menusunden CD-Rom
Mount secin ve device unit numarasini segin "Mount" tiklayin.
(benim sistemimde Unit0 idi hatirlarsaniz) Béylece cdrom mount
edildi, AmigaOS 3.9 CD'si slrlicimiizde olsun, bundan sonra
glncellemelere gegebiliriz.

Glncellemeleri sirasiyla yapiniz, oncelikle BoingBag39-1.lha
dosyasini gift tiklayin, karsiniza Packmaster programinin pence-
resi gelince "Unpack" digmesini tiklayin. Arsiv dosyasi Ram
Disk'e agilacaktir. Bundan sonra Ram Disk'e girerek Bo-
ingBag3.9-1 klasoriine girin ve install simgesini ¢alistirin. Butin
sorulara "Proceed" diyebilirsiniz, dil se¢im ekrani geldiginde
Turkge'yi isaretleyin, devam edin. Giincelleme bittiginde sistemi
reboot edin. Tekrar acildiginda ayni iglemleri yaparak Bo-
ingBag39-2.lha dosyasini kurun, reboot edin. Bundan sonra
BB3.9-2-Contribution.lha dosyasini kurabilirsiniz, bu opsiyonel
bazi yazilmlar igermektedir, kurmaniz sart degil. En son olarak
da Tirkge dil glincellemesi icin BB3.9-2-turkce.lha dosyasini ku-
runuz. Boylece sistemimiz gerekli glincellemeleri de igerir hale
gelmis oldu.

Artik mevcut igletim sisteminiz tzerinde ¢alisan sanal bir 0S3.9
kurulu Amiga'niz var, glile gule kullanin:)

Oniimiizdeki sayilarda bu konuda detayh bilgiler vermeye
devam edecegim, yazi hakkinda takildiginiz ya da merak etti-
giniz konular1 bana e-posta ile yazabilirsiniz:

Gelecek sayilarda gorismek lzere...

datura (at) inbox (nokta) com

Sekil 16. Amiga 1200

Ek bilgi;

Amiga modellerinde fabrika ¢ikisi olarak gelmekte olan donan-
imsal 6zellikler tablosu

Amiga [Amiga [Amiga |Amiga |Amiga [Amiga
1000 |500 500+ |600 1200 |4000
islemci [68000 [68000 |68000 |68000 (68020 (68040
Kicks- [1.2 1.3 2.0x 2.0x 3.x 3.x
tart
Chip 256 kb |[512kb |1 mb 1mb [2mb |2mb
Mem
Chipset |OCS OoCs ECS ECS AGA AGA
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Test Platformu -

Bolum 4
Emir 'Skate' Akaydin

Test Platformu doékimanlarinda dérdinci ve "son" bdélime
geldik. Ilk i sayida capraz gelistirmeyle ilgili bilmeniz gereken
birgok temel kavrami irdeledik. Bundan sonrasi sizin Commo-
dore 64 Uzerindeki yeteneklerinizi gelistirmeniz ve yeni efektler
kodladikga PC gibi platformlardan nasil faydalanabileceginizi
daha iyi 6grenmenizden ibaret. Ama bu isi tamamen size birak-
madan 6nce son bir 6rnek gorecegiz. Bu seferki 6rnegimiz 90l
yilllarda Commodore 64 demolarinda sikga rastladigimiz bir
demo efekti olan $d017 sprite stretch efekti. Bir de buna yan
border agma, renk gegisi ve sinus efektleri eklenince ortaya hos
bir 6rnek cikiyor.

DIKKAT!!! Asagida anlatilan kavramlarin birgodu ileri derecede
VIC (Commodore 64'in grafik ¢ipi) bilgisi gerektirmektedir. Eger
bu konularda baglangic seviyesindeyseniz, belirli bir yerden
sonra dokiiman sizin icin gittikge zevksizlesecektir. Bu durumda
test platformu bolim 1'den 3'e kadar olan kisim size daha ¢ok
hitap ediyor demektir. VIC konusunda temel bilgilere sahip ol-
madan bu dékiimani okumaniz olumsuz sonuglar dogurabilir.

Dogrudan Sonuca Gitmek

Bu son boélimde lafi hi¢ dolandirmadan yapmak istedigimiz
efekti, efekt igin ¢6zmemiz gereken problemleri ve bunlarin PC
kullanarak ¢ézecegimiz kisimlarini inceleyecegiz. Ancak bu de-
faki efektimizin 6zelligi PC'ye ihtiyag duymamasi. PC'yi bu defa
bir nevi pseudocode yazma ve bu kodu test etme araci olarak
kullanacag@iz. Boéylece Commodore 64 Uzerinde efektimizi kodla-
maya basglamadan énce bazi kod parcalarimizin dizgin caligt-
1gindan emin olacagiz.

Efektimizde kullanacagimiz 6geler:

8 sprite'l sag ve sol ekran sinirlarina denk gelecek sekilde

basma
2. Yan border agma
3. FLD (Flexible Line Distance)
4. $d017 stretch (Spritelari Y ekseninde uzatma)
5. Uzama (stretch) tablosu liretme (Lineer Interpolasyon)
6. Yumusak renk degistirme
7. Yumusak sinus hareketleri igin bir sinls tablosu

Bunlar efekti elde etmemiz igin yapmamiz gerekenler. Peki han-
gileri bize ne tur problemler ¢ikariyor ve nasil ¢dziyoruz tek tek
inceleyelim.

8 sprite

Aslinda bu c¢ok basit bir ismis gibi gériinse de bilinmesi gereken
bir pif noktasi var.

Sekil 1.

Oncelikle sprite koordinatlari ($d000-$d00f) ve X koordinatlar-
inin 9.bitleri ($d010) hakkinda bilgi sahibi olmaniz gerekiyor. Bu
bilgiler programcinin el kitabi ya da dider birgok commodore 64
doékimanindan &grenilebilecedi igin bu noktada uUzerinde ¢ok
fazla durmuyorum. Asil bilinmesi gereken sey x = 0 koordinatina
basilan bir spritein Commodore 64 ekraninin en solundan
(borderlar da dahil olmak Uzere) 8 pixel yana denk geldigidir.
Yani borderlar agikken ekranin en soluna bir sprite basmak iste-
diginizde x = 0 demek yeterli olmaz. Negatif degerlere gitmemiz
lazim. Bunu yapmanin yolu ise $d010 adresindeki 9.bitden ge-
ciyor. Bu biti ilgili sprite icin set etmek, yani 1 yapmak lazim.
Eger 0 numaral sprite'l kullanirsak 0.bit = 1 oldugundan;

| da #$01
sta $d010

dememiz gerekiyor. Ancak isin ilging tarafi mantiken $d000'in
(0.sprite X koordinati) $ff degerini aldiginda $00'in bir solundaki
pozisyon olmasi gerekirken $ff degeri verdigimizde (9.bit'i de set
iken) spritein ekrandan kayboldugunu goéririiz. Cunkd 0'in solu
$ff degil $f7'den baslar. Kisacasi;

$d010 = $00; $d000 = $00 => 0.Sprite ekranin en solundan 8
pixel sagda

$d010 = $01; $d000 = $f7 => 0.Sprite ekranin en solundan 7
pixel sagda

$d010 = $01; $d000 = $f0 => 0.Sprite ekranin en soluna ya-
pisik

$d010 set iken X ekseninde genisletiimemis yani normal boyut-
lardaki bir sprite ($d01d = 0) $f0-$d9 deger araliginda, X yo-
niinde genisletilmis sprite (0.sprite igin $d01d = 1) $f0-$c1 aral-
1ginda ekranin solunda géruntilenebilir. Elbette ki $f0 degeri ki-
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culdikge sprite ekranin solundan disari ¢gikmaya baglayacaktir.
Sprite ekranin solundan giktiktan sonra $78'den blyik degerler
igin gorlntilenemez. Ancak $77 ve daha kiigiik degerlerde bu
defa sprite ekranin sagindan igeriye girecektir. Dolayisiyla ek-
ranin sagina yapisik X ekseninde genisletiimemis spritein X ko-
ordinat degeri $60, genisletiimisin ise $48 olmalidir.

Bu yukaridaki son paragraflari anlamanizin tek yolu pratik yap-
maktir. Ancak bu pratigi yapabilmek igin border agmayi da 6g-
renmeniz gerekmektedir.

Not: Vice emulatori borderlari soldan 16 pixel, sagdan 6 pixel
eksik gosterir. TV ekranlari da hemen hemen Vice ile ayni so-
nucu verecektir. Bu 6rnek Vice ve TV ekranlarinda da dizgin
gorunecek sekilde ayarlanmigtir.

Yan border agma

Aslinda yan border agma yapilmasi gereken agisindan incele-
necek olursa oldukga basit bir seydir. Tek yapmaniz gereken ta-
rama 39.karakterin bulundugu bolgeye geldiginde $d016 adre-
sini degistirerek borderi daraltmak ve yeniden genisletmektir. Bu
sayede border kapanmasi gereken yerde kapanamayacaktir ve
sag borderda o raster satir ve sol borderda bir alttaki raster sa-
tir agilacaktir. isin zor olan kismi, yan borderlar agmak istedi-
gimiz bolge boyunca bu islemi her satirda yapmamiz gerekme-
sidir. Ayrica zamanlamalar bu bdlgede c¢ok kritik oldugundan
normal sartlarda titremeyen (stable) raster rutini kullanmamiz
gerekir. Ancak birazdan gorece@imiz drnekte bu rutin kullanil-
madan yan borderlarin acilabilecegine tanik olacagiz.

Yan border agmakla ilgili bir diger temel problem ise 8 satirda bir
DMA satirlarina denk gelindigi bdlgede zamanlamanin yetersiz
kalmasidir. Ancak érnegimizde FLD teknigiyle bu DMA satirlar-
indan karakter ekranini kullanmamak kosuluyla kurtulabiliyoruz.
Zaten amacimiz su an icin yalnizca spritelari kullanmak.

FLD (Flexible Line Distance)

FLD 80lerden kalma cok eski bir teknik olmasinin yani sira FLI,
AFLI, Line Chrunching ve benzeri birgok grafik modu ve efektin
atasidir. Efekt $d011 adresi (izerine kuruludur. Normalde her
sekiz raster satirinda bir "bad line" adi verilen raster satirlarina
gelinir ve burada ekstra 40 cycle harcanarak i¢ ekrandaki ka-
rakter alanlari gizdirilir. Ancak $d011'in alt 3 biti ekrani Y ekse-
ninde kaydirdikga DMA satirlari da ekranla birlikte kayarlar.

Sekil 2.

FLD teknigi de bu &zellikten yararlanarak $d011'i her satirda
kaydirip tam DMA olusacagi yerde yeniden ilk pozisyona geti-
rerek hi¢ "bad line" olusmamasini saglayan tekniktir. Bu sayede
ekran FLD'nin uygulandigi bélge kadarlik bir alanda asagiya ka-
yacaktir. Ancak FLD bdlgesinde raster satirlari zamanlamalar
acisindan homojen olacagi igin isimiz gok daha fazla kolaylasa-
caktir.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta satirin hangi bélgesinde
$d011'in degistirelecegidir. Farkh bolgelerde degistirmek farkli
efektler ortaya gikarabilir. FLD elde etmek igin ekranin sol bélge-
lerinde $d011'i degistirmek gerekir.

$d017 stretch

Commodore 64'de spritelarin ¢géziinurllkleri tek renkli 24x21 ve
3 renkli 12x24'dur. Bu ¢oziinirlik degistirilemez ancak spritelar
X ve Y eksenlerinde iki kat genisletilebilirler. X ekseni igin $d01d
adresinde genigletiimek istenilen sprite'in bitini set etmek ve Y
ekseni icin ise ayni iglemi $d017 adresinde yapmak gerekir.
Eger 0.Sprite'l X ve Y'de genisletmek istersek;

| da #$01
sta $d01d ; X ekseni nde geni sl et
sta $d017 ; Y ekseninde genislet

dememiz gerekir. X ekseni igin farkli olarak yapabilecegimiz ¢ok
birsey yok, yani ya sprite orjinal boyutunda olacaktir ya da iki kat
genisletilmis halde bulunacaktir.

Y eksenine gelince isler degisiyor. CUnkU her raster satirinda
$d017 adresine farkli degerler verme imkanimiz var. Ve yine her
zamanki gibi bir VIC hatasindan yararlanarak spritelari 2 katdan
daha az ya da daha fazla genisletme imkani elde ediyoruz. Ya
da diger bir deyisle spritelarin her satirini birbirinden bagimsiz
olarak istedigimiz kadar genisletebiliyoruz. Bunun igin yapmamiz
gereken oncelikle $d017'de ilgili sprite'in bitini temizleyip hemen
ardindan o biti yeniden set etmektir. Ornek olarak tiim spritelari
birden Y ekseninde genigletmek istiyorsak $d017'e Oncelikle
$00 degeri verip, ardindan $ff degeri vermemiz gerekiyor.
Bunun igin;
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| da #$00
sta $d017
| da #$ff
sta $d017

yazabiliriz. Ancak daha pratik ve genel bir tanim ile "eor" komu-
tunu kullanarak;

| da #3$00
sta $d017
eor #$ff
sta $d017

Sekil 3.

dememiz daha uygun olacaktir. Elbetteki her satirda $00 degeri
vermemiz demek yalnizca spritein en Ust satirinin uzamasi de-
mektir. Dolayisiyla istedigimiz uzunluga ulastigi yerde $00 ye-
rine $ff degerini vererek bir sonraki sprite satirinin gorintilen-
mesi saglanabilir. Nedeni ise $ffine $ff ile eorlanmasinin sonu-
cunun $00 olmasidir. Kisacasl uzama bu noktada sona ere-
cektir. Her satirin uzama miktarini belirlemek icin en mantikh yol
bir tablo kullanmaktir. Yani;

| dx #$00

BN .
i da stretch, x

sta $d017

eor #$ff

sta $d017 .

i nx

cpx #63

H BN

stretch
I'byte $00, $00, $f f, $00, $00, $f f, $00, $00
Ibyte $ff, $00, $00, $ff,...., $00, $00, $f f

Yukaridaki 6rnek sprite'l tam 3 kat uzatacaktir.

Uzatma rutini de temelde ayni mantikla ¢oziilebilir. Ornegin 5
pixel ylksekligindeki bir resmi 11 pixele uzatmak istedigimizi
varsayalim. Bu durumda yukaridaki sekil bize her bir satirin
kagar kez tekrar etmesi gerektigini verecektir. Yani;

Simdi bir diisiinelim. Bizim asil elde etmek istedigimiz efekt ne?

Spritelarin orjinal yiiksekligi 21 pixeldir. 21 pixelden baslayarak  $ekil 4. Orjinal resim
ic ekranin toplam yiksekligi olan 200 pixele kadar bu spritelari

yumusak bir sekilde uzatmak oldukga glizel goriinecektir. Ancak

bu is igin 21 ve 200'de dahil olmak Uzere toplam 180 farkli tab-

loya ihtiyacimiz olacak. Bu tablolari nasil hesaplatacagiz? Simdi

bu konuyu inceleyelim.

Uzama tablosu uretme

Eger bu giine kadar ¢izgi (line) rutini kodlamigsaniz bu problem
size yabanci gelmeyecek demektir. Cizgi gekme rutininde ekran-
daki A(x1,y1) ve B(x2,y2) noktalari arasinda hangi adimlarla iler-
lemeniz gerektigi sorusu temel problemi olusturur. Bu konuda en
¢ok kullanilan ydntemler Bresenham'in ¢izgi algoritmasi ve bu
algoritmanin tzerinden gelistiriimis diger algoritmalardir.
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Sekil 5. Uzatilmig resim

Bu sekilde resmi uzatabiliriz. $imdi Bresenham formiliini biraz
daha basitlestirerek inceleyelim;

deltaO : Orjinal resmin yiksekligi (y2o-y1o farki)

deltaU : Uzatilmis resmin yuksekligi (y2u-y1u farki)

taO = y2o0-ylo
tau = y2u-ylu

e
e

g cNeNeN

|
|
r rom1l to deltaU
(deltaO / deltal)
int(a) <> p then
print "X"

p =int(a)

el se
print

o] f

f

*(i-1)

O TOoOQ

"o

deltaO = 5 ve deltaU = 11 olduguna gore adim degerini saydi-
rarak genisletilmis resmin hangi satirinin orjinal resimin hangi
satirina denk gelecegi degerlerini elde edebiliriz. Ancak bunun
icin carpma ve bélme islemleri yapmak gerekiyor ki Commodore
64 icin hi¢ de ideal bir yontem degil bu. Carpma isleminden kur-
tulahm;

del taO = y20-ylo
deltaU = y2u-ylu
adim= deltaO / deltaU
a
for i

from1l to deltaU

a=a+adim

if int(a) <> p then
print "X
p = int(a)

el se
print "o"

Ancak hala bir problem var. "adim" degerini elde edebilmek icin
ondalikli sayilarla galigabilmemiz gerekiyor. Bizim yapmamiz
gereken tam sayilarla calisabilecek bir formul bulmak. Neyse ki
matematikgiler bunun da bir ¢éziimind bulmuslar. Yine pseudo-
code yazacak olursak;

del taO = y2o0-ylo
deltaU = y2u-ylu
a=20
for i from1l to deltauU
a = a + deltaO
if a >= deltaU then
a=a- deltaU: print "X"
el se
print "o"

Dikkat ederseniz yazdigimiz bu son pseudocode yalnizca top-
lama, cikarma iglemleri ve kosullardan ibaret. Verdigi sonug ise
onceliklerle ayni. Bu durumda hadi bu formilin nasil bir ¢ikti
verdigini test edelim. Bunun igin istediginiz dili kullanmakta ser-
bestsiniz. Ben yine en pratik buldugun Javascript dilini kullana-
cagim. Bu 6rnekte deltaO degerini spritelarin yiiksekligi olan 21
ve deltaU degerini 6rnek olarak 70 veriyorum. Yani 21 pixel yuk-
sekligindeki sprite 70 pixele uzatilsaydi her bir satir kacar kez
tekrar edecekti, bu script bize bunun sonucunu verecek.

lineer_interpolasyon1.htm

<script>

del taO = 21;

deltaU = 70;

a = 0;

for(i =0; i < deltaU;, i++)

a += deltaQ
if(a >= deltal)

a -= deltay;
docunment. write("X");

el se
document.wite("o0");

</script>

Bu programin giktisi su sekilde olacaktir.

000X00X00X000X00X00X000X00X00X000X00. . .

Buradaki her X bir alt satira gegilecek yeri ifade etmektedir. Yani
bu ¢iktiya goére sirasiyla satirlar 4,3,3,4,3,3,4,3,3,4... kez tekrar
edecektir. Baslangigtan itibaren inceleyecek olursak 3 adet o ve
ardindan bir X gelmis. Yani ilk satir 3+1=4 kez tekrar edecek.
Ancak X'den sonraki satir artik orjinal resmin 2. satiri olacak an-
lamina geliyor.

Simdi 21'den 200'e kadar elde etmek istedigimiz 180 tablo de-
gerini hesaplayalim.
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lineer_interpolasyon2.htm

<scri pt>

str ="",;

del taO = 21;

f{or(deltau = 21; deltaU <= 200; deltaU++)
a = 0;
for(i = 0; i < deltaU;, i++)

a += del taQ
if(a >= deltal)

a -= deltal;
str += "X";

el se
str += "o0";
str += "<br>",

docurent. write(str);
</ scri pt>

Bu programin ¢iktisi bize istedigimiz tablolari verecektir. Bir 6n-
ceki scripte gére hiz optimizasyonu icin her karakteri tek tek do-
cument.write ile ekrana ¢kt verilmek yerine "str" ismindeki bir
string degiskende biriktirip bir seferde tim ¢iktiyl ekrana yazdiri-
yoruz. Bir diger nokta ise her ¢iktinin arasina <br> koyarak ¢ikti-
larin alt alta dizilmesini saghyoruz.

Aslinda bu giktilari "o" ve "X" yerine $00 ve $ff ile alsak ve kodu-
muzda dogrudan kullansak istedigimiz sonucu elde etmis
oluruz. Ancak buna gerek yok, bu kodun aynisini 6510 Assemb-
lerdan da yazmak bizi hi¢c zorlamayacaktir. Burada ¢iktinin
dogru oldugundan emin olmus olduk.

lineer_interpolasyon.a

I'to "lineer_interpol asyon. prg"

$f8
21
100
$1000

* = %0900

| dy #3$00

lda _A

adc # DELTA O ;

sta _A

cnp # DELTA U

bcc passil

a >= deltaU
shc # DELTA U
sta _A ;
clc
| da #$ff :
sta _TABLO Yy ;
iny
cpy

A
“DELTA O
TDELTA U
“TABLO

| oop2

a a + deltaO
; if a < deltau
then passl

a a del tau

tabl oya $ff
ekl e

# DELTA U
bne | oop2
beq out
; a < deltau
passl | da #3$00 ;
sta _TABLO, y ;
iny
cpy
bne
rts

tabl oya $00
ekl e

#_DELTA U
| oop2
out

Bu programi yukleyip "SYS 2304" ile calistirdiktan sonra moni-

térden (Vice'da File->Monitor) "m 1000" yazarak 1000'den iti-
baren olusturulan tabloyu goérebilirsiniz.

Artik stretch efektinde gerekli tablolari gergek zamani olarak olu-
sturabiliriz.

Yumusak renk degistirme

Bir demoda seyirciyi en cok etkileyen 6zelliklerden biri de renk
parlamalari (flashing colors), siral renk gegisleri (cycling colors),
kayan renkler (scrolling colors) ve benzeri renk efektleridir. Spri-
telarimiz uzama efektini yaparken bir taraftan da renk degistirir-
lerse bu seyircinin goziine hos godziikecektir. Ancak surekli renk
degistirmek yerine bir sure sabit bir renkte kalip arada bir parla-
yarak baska bir renge dontismesi zaten yeterince hareketli olan
efektimiz icin iyi bir secim olabilir. Bu durumda olusturacagimiz
renk tablosu su sekilde olmalidir.

renk1,renk1,renk1,renk1,renk1,renkf,.....,gecis renk-

leri,renk2,renk2,renk2,renk2,renk2,renk2,.....,gegis renkleri

Simdi ACME'nin ffill ve !byte komutlarini kullanarak 256 bytelik
bir tablo olusturalim.

flash 'fill 110,10
Ibyte 12,12, 12, 15, 15, 15, 15, 13, 13
'byte 13,13,1,1,1,1,13,13,13
'firll 110, 14
Ibyte 12,12, 12, 15, 15, 15, 15, 13
lbyte 13,13,13,1,1,1,1,15,15,15

Aralarda 18'erden toplam 36 gecis rengi kullaniyoruz. Bu du-
rumda sabit renkler de (256-36)/2'den 110'ar tane olarak hesap-
lanabilir. Béylece "fill 110,10" ve "fill 110,14" diyerek Acik Kir-
mizi (10) ve Agik Mavi (14) renklerinden 110'ar tane olusturmus
oluyoruz. Aralarda ise gecis renkleri var. Renkler hizli degise-
cedi icin ben renk gegisine pek 6zenmedim. Sizler isterseniz
uygun renkleri pes pese dizerek daha yumusak gegisler elde
edebilirsiniz.

Simdi gelelim bu renkleri nasil okutacagimiza. Istersek;

| dx
| da
sta
sta
sta
sta
sta
sta
sta
sta

fl ashCount er
flash, x
$d027

$d028

$d029

$d02a

$d02b

$d02c

$do2d

$d02e

diyerek tablodan okunan bir degeri tim sprite renklerine atayabi-
liriz. Ancak bunun yerine;

I dx
| da
sta
i nx
| da
sta
i nx
I da flash, x
sta $d02c

fl ashCount er
flash, x
$d02e

flash, x
$do2d
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i nx
| da
sta
i nx
| da
sta
i nx
| da
sta
i nx
| da
sta
i nx
| da
sta

flash, x
$d02b

flash, x
$d02a

flash, x
$d029

flash, x
$d028

flash, x
$d027

kodu bu sekilde kullanacak olursak spritelar tablodan pes pese
renkler okuyarak sirali bir gegis yaparlar. Bu sayede hem renk
parlamasi hem de renk kaymasi efektlerini bir arada kullanmis
oluruz. Simdi gelin bu uzun kodu ACME'nin 6zelliklerini kulla-
narak daha kisa ifade edelim.

hCount er

fl
i,8{
14

as
ri,8
i 1=

Id

Lf

Li
n

X —h0O X

flash, x

da
ta $d027+8-i

i
}
|

s
}

Buradaki "lif" blogunun amaci ilk seferde "inx" koymayip, ondan
sonraki tekrarlarda bu komutu aralara eklemek. Programin ¢ik-
tisi birebir yukaridaki acik drnekte oldugu gibi olacaktir.

Sinus hareket tablosu

Uzama efektini eder tek tek adimlarla ilerletecek olursak ¢ok li-
neer bir goriintli elde ederiz. Uzamaya biraz hareket katmak
maksadiyla glzel bir sinus tablosu olusturmamiz lazim. Ancak
bu defa bu tabloyu da ayni renk tablosunda oldugu gibi arada
biraz sabit bir degerde bekleyecek sekilde olusturacagiz. Bildi-
giniz gibi normalde tablolarimizin uzunlugunu 256 bytelik se-
geriz. Bu sayede bir bytelik bir sayaci surekli arttirarak tablonun
Uzerinde kolaylikla hareket ederiz ve basa dénmek icin ekstra
bir islem yapmamiza gerek kalmaz. Yine 256 bytelik bir tablo
kullanacagdiz. Ancak bu defa sinus genisligimiz 200 olacak. Geri
kalan 56 byte ise sabit bir degerde olacak. Burada ¢ézmemiz
gereken problem sinis tablosunun basladigi ve bittigi degerin
bu 56 bytelik sabit degere esit olmasi.

Bir diger problem ise tek bir sinus'ln efekte istenilen oranda ha-
reket katmamasi. Harmonik hareketi biraz daha hos géstermek
icin sinlis * cosinls gibi bir formdl kullanabiliriz. Dikkat etmemiz
gereken tek sey formildeki tim bilesenlerin peryodik sonuglar
vermesidir.

Sprite yiksekligi 21 ile 200 arasi degisecegine gore sinls tab-
lomuz da bu deger araliginda olmali. Sabit bekleyecegi degeri
21 secersek sinus tablomuz 21'den baslayip yine 21'de bitme-
lidir. Yani uzama efekti spritein orjinal yiksekliginden basla-
yacak ve bir siire bekledikten sonra gergeklesecek. Sonra yine
orjinal yukseklige geri donecek.

Bu probleme 6rnek bir ¢6zim asagidadir.

sinus.htm

<scri pt>

for(i =0; i < 200; i++)

= 111
+ Math. f1 oor (89. 9
*Mat h. cos( (i +50)/ 50* Mat h. Pl )
*Mat h. si n( (i +50)/100*Math. Pl ));

a

if(i '=0)
document.write(",");
docunment.wite(a);

</ script>

Bu scriptin ¢iktisini programimiza su sekilde eklememiz gere-
kiyor.

si nus fill 56,21

I byte <sinus.htmin ciktisini

st-

Yukarida Anlatilanlarin Bir Araya Gelmesiyle Olusan
retch.prg" Programinin Ciktisi

Sekil 6.

Programin kaynak kodunu (stretch.a) ve c¢alistirilabilir dosyasini
(stretch.prg) disk magazinin paketinin igersinde bulabilirsiniz.
Ayrica "extra" klasérinuln icersinde yukarida 6rneklenen kodlari
da bulmaniz mimkiindur.

Kaynak kodun igersinde yukarida anlatilanlara ek bazi bélimler
de bulacaksiniz. Hi¢ endise etmeyin kodlarin tamaminin agikla-
malari yanlarindan yer aliyor. Ancak elbette ki hic Commodore
64 temeli olmayan biri igin bunlar da yeterli olmayacaktir. Bu 6r-
negi tamamen anlayabilmek igin 6zellikle VIC konusunda kendi-
nizi gelistirmeniz sart. Bunun igin Tlrkce kaynak olarak size
Nightlord'un yazdigi ve yakinda sitesinden yayinlayacag: "C64
Grafik Programlama" serisini takip etmenizi tavsiye ederim. Link:
http://www.nightnetwork.org/

Son Soz

Bdylece "Test Platformu" serisinin sonuna gelmis bulunuyoruz.
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Aslinda capraz gelistirme kapsamli bir konu ve anlatilabilecek
cok fazla ileri diizey konu var. Ornegin Commodore 64 (izerinde
bir vektor sehri yaratmak ya da basit bir video géstericisi prog-
ramlamak. Ancak su anki durumda bu son verdigim 6rnegin bile
Turkiye'de g¢ok sinirh bir kesime hitap edecegini digiiniyorum.
Dolayisiyla da daha ileri diizey konulara al atmak yerine, yeni bir
yazi dizisine baglamak ve yalnizca ¢apraz gelistirmeye dayanan
konularla sinirli kalmamak bana daha uygun geliyor.

Ozellikle bu son béliimii okuyan kisiler bu yaziyi biraz eksik bu-
labilirler. Evet, bazi kavramlar yeterince detayli agiklanmiyor
ancak bu yazinin eksikligi degil, aksine fazlaligindan kaynaklan-
lyor. Bu yazida capraz gelistirmeyle dogrudan ilgili kisimlar li-
neer interpolasyon hesaplari ve siniis hesaplari. Bunun haricin-
deki kisimlar fazladan ve biraz da mecburiyetten anlatiimis bo-
limler. Aslinda yan border agmayla ilgili kisima da bir cycle he-
saplayici eklemeyi disindim ancak bunun da su an igin kafa
karistirmaktan daha 6teye gitmeyecegi kanisina vardim.

Ozetlemek gerekirse "Yan Border Agma", "FLD", "$d017 St-
retch", "Yumusak Renk Degistirme" konular fazladan agik-
lanmis konulardir. Amag, diger dokiimanlardan okuyup 6grene-
ceginizi varsaydigim bu konulari buradaki érnekle bagdastirabil-
menizi kolaylastirmaktir.

Bu béluimin yazinin son bélimu olmasi, Test Platformu - Bolim
5'in olmayacagi anlamina gelse de, zamanla bana gelecek ta-
lepler dogrultusunda bdyle bir devam boéliminin olma ihtimali
de var. Yalnizca Plazma'da her sayl devam eden seri burada
sona eriyor. Belki ilerki sayilarda yeni bir Test Platformu ile ye-
niden karsiniza gikabilirim. Simdi eger hala denemediyseniz "st-
retch.prg" dosyasini emdilatérden galistirin ve mini sovu izleyin

)

emir (at) akaydin (nokta) com
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Bilgem 'Nightlord' Cakir

Giris

Merhaba arkadaslar. Bu yazida genel bazi hata arama ve bulma
tekniklerinden bahsedip, bu tekniklerin 6zellikle C64 programlari
gelistirirken nasil uygulandiklarini gésterecediz. Bunun igin en
onemli araglardan biri olan Vice emilatérini kullanacagiz. Vice

emilatori hem Windows hem Linux'ta ¢alisan bir arag oldugu
icin iki platformda Vice'in farkli oldugu noktalari da belirtecegiz.

Bu yazida asagidaki konular anlatilacak:

Debuggerlara Genel Bakis
» Breakpointler

Kod'u adim adim ¢alistirma

Registerlari inceleme

Bellegdi inceleme

Vice Monitéri

Ornek kod

Monitére giris ve ¢ikis

Breakpointler

Adim adim ilerlerken registerlari takip etmek
C64 Programlarinda Sik yapilan hatalar

Daha ileri teknikler

Bellekteki dedismeleri yakalamak.

Karmasik breakpointler

Baskalarinin programlarini incelemek.

Debuggerlara Genel Bakis

Her platformda debugger deyince aklimiza gelen bazi ortak nok-
talar vardir. Genelde yazilan bir programin i¢inde herhangi bir
anda bellegin ve CPU registerlerinin durumunu sorgulayarak o
programin igindeki hatalari bulmaya ve gidermeye ¢alisiriz. De-
buggerlar ¢esitli GUI'ler veya komut konsolu araytzlerine sahip
olabilir. Fakat bazi temel 6zellikler buttin debuggerlarda aynidir.

- Breakpointler

Bellekte galisan kodun, herhangi bir noktasina gelince prog-
ramin duraklamasini isteyebiliriz. Breakpointler debuggerda,

bellekteki kodun bir satirina (veya makine dili komutuna) yerles-
tirebildigimiz bir aractir. CPU kodu isletirken, breakpoint ile kar-
silasirsa o anda programi dondurup kontrolu bize ve debugger'a
verir. Boylece biz debugger'in gesitli komutlarini kullanarak re-
gisterlerin ve bellegin tam o anda sahip olduklari degerleri ince-
leyebiliriz.

Genelde breakpointleri kullanirken aklimizda iki sey vardir:

Birincisi CPU oradan onceki komutlari basariyla isletip bu nok-
taya gelebiliyor mu, bunu gormek isteyebiliriz. Programimizi
yazip calistirdigimiz zaman ilk kargsimiza ¢ikan ve yanlis olan
belirti, genelde bize nereye bakmak istedigimiz ile ilgili fikir vere-
bilir. Ornegin, programin bir yerde ekrana bir mesaj gikarmasini
bekliyorsak ve bu mesaj ¢cikmiyorsa, mesaji yazdiran fonksiyonu
¢agdiran yerlere breakpoint koyabiliriz. Programimiz o fonksiyonu
dizglince gagiriyor mu? Bazen bu sekilde breakpoint koyup
programimizi ¢alistirinca CPUnun durmadidini gorir ve anlariz
ki program oraya hi¢ gelmiyor. Ya bir yerlerdeki kontrolli dal-
lanma (if else / je / bne ...) bizim bekledigimiz gibi galigmiyor, ya
da program daha 6nce bir yerde bir sonsuz déngude kaliyor.

ikincisi ise eger program basariyla breakpointe ulasip duruyorsa
breakpointten sonraki o kritik algoritmamizi yavas yavas incele-
yebilme istedi. Cogu zaman bir breakpointten sonra programi-
mizi adim adim galistirarak yaptigimiz pekgok hatayi buluruz.

Breakpointleri 6grendiginiz anda hata ayiklama sanatinin
%50'sini 6grendiniz demektir.

- Kod'u adim adim c¢alistirma

Genelde bir algoritmanin tam olarak dogru galisip ¢alismadigini
anlamak i¢in debugger'in adimlama 06zelliklerinden faydalaniriz.
Batun debuggerlarda  Step-In, Step-Over ve Return-
from-Function denilen t¢ adim ¢esidi her zaman vardir.

Step-In bir seferde bir komut ilerlemenizi saglar. Bu komut eger
bir alt fonksiyona atlama komutu ise, Step-In yaptiginizda gi-
dilen alt fonksiyonun ilk komutunda bulursunuz kendinizi.

Step-Over da bir seferde bir komut ilerlemenizi saglar. Fakat
Step-In'den farkli olarak eger bir sonraki komut alt rutine atlama
komutuysa, Step-Over ile bitiin alt fonksiyonu bir seferde galist-
irip o alt rutin dondukten sonraki ilk komutta bulursunuz kendi-
nizi. Dolayisiyla kodu adim adim ilerletirken detayl incelemek
istemediginiz bir alt rutin cagrisi ile karsilagirsaniz Step-Over ile
vakit kaybetmeden ilerleyebilirsiniz.

Son olarak Return-From-Function komutu ile de o an bulundu-
gunuz fonksiyon veya rutinin sonuna kadar ilerleyip, o rutini ¢a-
giran yere donebilirsiniz. Bu da genelde bir alt rutini incelemek
icin Step-In ile girdikten sonra aradiginiz sonucun o rutinde ol-
madigini gériince kullanabilecegdiniz bir komuttur.

- Registerlari ve Bellegi inceleme

Genelde kodda adim adim ilerlerken her komuttan sonra CPU
registerlerindeki degerleri inceleyerek komutlarin ve hesaplama-
larin beklediginiz sonuglari ortaya c¢ikarip c¢ikarmadidini takip
edebilirsiniz. Her debugger CPU registerlerindeki degerleri ve
bellegin durumunu size gdsterecek komutlarla donatiimistir.
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Vice Monitoru

Bu kadar genel tanitimdan sonra yukarida bahsettigimiz komut-
lari Vice'da nasil verecedimizi inceleyelim. Bu bélimde 6érnek
olarak hatali bir kod ile baslayacagiz. Daha sonra vice de-
bugger'ini kullanarak hatayi nasil bulabilecegimizi gérecegiz.

- Ornek kod

Bir bahar aksami cevval coder adayi Psychadelic/Granite yeni
introsunu (Devil is My Friend adli saheser olacakti) kodlamaya
basladi. Tabii ki ilk olarak her introsunda oldugu gibi ekrana bir
tane raster ¢izgisi koyarak baglayacakti. Hemen asagidaki kodu
yazdi. Birkag ACME uyarisini atlatip sonunda kodu derledi. Vice
ile agtl. sys 49152... Ve hic bir sey olmadi.

UYARI : BU KOD B#L#NCL# OLARAK
HATALAR #CERMEKTED#R

'to "devil.prg", cbm
*=$c000

jsr Rasterl RQHazirl a

sel

| da
sta

| da
ora
sta

#$7f
$dcod

$d0la
#3$01
$dola

$d011
#$7f
$do11

#3$20
$d012

$00
$0314
$c1
$0315

| da
and
sta

| da
sta

| da
sta
| da
sta

cli
rts
*=$c100
I RQRut i ni :
inc $d019

| dx #$2
| RQ_geci knme_dongusu:
dex
bne | RQ _geci kme_dongusu
$d020

#3$01
sta $d020

I dx $0a

kme_dongusu2:

dex

bne | RQ _geci knme_dongusu2

| da #$0e
sta $d020

| da
pha
| da

| RQ_geci

jp $ea8l

- Monitore giris ve ¢ikis

Bunun Uzerine Psychadelic hemen Vice'l resetleyip bu sefer
sys49152 demeden 6nce, Alt-M ile Monitore girdi (Linux Alt-H).
Artik Debugger konsolu karsisinda onun komutlarini bekliyordu.

c: VICE monitor - [Monitor]
€ File Debug View Window
=

** Monitor 000 001
(C:5$=bcf)

™R

Sekil 1. Vice Debugger Konsolu

- Breakpointler

Hemen kendine sordu. "Kurdugum interrupt caligsiyor mu?
Program interrupt rutinine ulasiyor mu?" Bunu anlamak igin
$c100'deki interrupt rutininin basina bir breakpoint koymaya
karar verdi. Bunun icin konsola su komutu yazdi

break c100

Ardindan kodu calistirmak igin debuggerdan c¢ikmaya gerek
duymadi ve direk baslangi¢ adresine atlama komutu verdi.

g c000

Program breakpointte durmadi ve calismadi. Psychadelic anladi
ki interrupt rutinini dogru kurmuyor. Bunun Uzerine programin
basina breakpoint koyup interrupt rutinini hazirladigi bélima tek
tek incelemeye karar verdi.

break c000
g c000

ikinci komutu vermesiyle beraber program calismaya baslamak
uzere c000a atladi ve oradaki breakpointe yakalandi

- Adim adim ilerlerken registerlari
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takip etmek

z komutunu kullanarak adim adim komutlari igsletmeye basladi.
Vice kullanici konsol penceresinde Enter'a her bastiginda son
debugger komutunu igletiyordu. Bu sayede ilk seferde z komu-
tunu verdikten sonra her enter'a basiginda yeni bir Step-In ko-
mutu vermis oluyordu. Bu komutlar sayesinde program satir
satir ilerledi ve her defasinda bir sonraki assembly komutunun
isletildigini gorda.

Sonsuz doéngl komutuna kadar béyle gelince, buradaki komut-
larin hepsine ugrandidina dair emin olduktan sonra daha detayli
incelemeye karar verdi. tekrar g c000 yaparak basa déndu.

Bu sefer debugger'in registers penceresini de agti. Butin ko-
mutlari tek tek isletirken bir yandan da her komuttan sonra regis-
terlerin degerlerine bakiyordu. (Vice'in linux versiyonunda ma-
lesef ayri bir register penceresi yoktur. Debugger konsolunda re-
gisters komutu vererek registerlar listelenebilir. Dolayisiyla satir
satir ilerleyip her satirdan sonra registerlara bakma igin sirayla
bir Step-In bir registers komutu vermek gerekiyor. Neyseki ilk
defa bu komutlari kullandiktan sonra, yukari ok tusunu kulla-
narak son kullanilan komutlara erismek mumkdn)

Register @

.

PC AC XR YR SP 00 01 FL HNY-BDIZC

ESCEF 00 00 04 F3 2F 37 22 00100010

Sekil 2. Debugger Registers Penceresi

Sonunda tam sta $0314 komutuna geldiginde A registerinde
garip bir deger gordi. Daha bir 6nceki satirda 0 yiklenmesine
ragmen simdi A registerinde $2f degeri vardi. bir 6nceki satira
tekrar bakti:

| da $00

Birden kafasinda simsek cakti. Bu komut akiimilatére 0 yikle-
miyordu. Aksine 0. adresten okudugu degeri yUkliyordu. Yani
adresleme modu yanlisti. Imnmediate adresleme modu yerine sif-
irnci sayfa adresleme modu caligiyordu. Hemen komutu di-
zeltti.

| da #$00

Zaten bir altindaki satirda da ayni hatayi yaptigini farketti ve
onuda dizeltti. Hemen acme ile yeniden derleyip vice ile galigt-
irdi.

Sonug hlsrandi. Yine bos ekran ve ready yazisina donmusti
makine. Hemen c¢ikip bir daha derledi ve calistirdi sonug¢ ayn-
1ydi. Yalniz bu sefer ekranda ready mesajindan once kiguk
beyaz bir flag oldugunu farketti. Bu iyiye isaretti. Acaba bir se-
kilde IRQ rutinindeki beyaz ¢izgi koduna variyor muydu sistem.

Hemen vice monitdriine girip yine IRQ rutinine breakpoint koydu
ve programi galistird.

break c100
g c000

Debugger breakpointte durdu. Yani sistem basariyla interrupta
gelebilmisti. Sistem interrupti dlizguin kurduktan sonra her ekran
taramasinda yeniden c¢100'deki breakpointe yakalanmaliydi.
Daha detayli bakmadan 6nce tekrar yakalanacak mi diye kontrol
etmek igin programi devam ettirmeye karar verdi. Bunun icin de-
buggerdan ¢ikis komutunu verdi:

exit

bu komutla beraber program devam etti ve kendisini ready yazi-
sinda buldu. Demek ki IRQ rutinine sadece bir kere giriliyor
sonra IRQ rutininde yasanan bir problemden dolayi bir daha giri-
lemiyordu. Bunun Uzerine IRQ'dan ¢ikisi kontrol etmeye karar
verdi. Alt-M ile tekrar monitore girip kernelde atladigi IRQ ¢ikis
rutinine breakpoint koydu.

break $ea81
g c000

Program 6nce daha 6nceden koydudu c100'deki breakpointte
durdu.

exit

Bu sefer program ea81 adresinde durdu. Burada art arda z ko-
mutuyla ilerlerken kargisina RTI komutu ¢ikti. Bu komutla CPU
IRQ islemekten ¢ikacak ve normal rutine yani bu programda ihti-
malen c003 adresindeki sonsuz dénguye dénecekti.

Fakat z demesiyle beraber kendini alakasiz bir adreste buldu.
Karsisina BRK komutu ¢ikmisti. Yani program IRQ dan diizgiin
sekilde donmuyordu.

interrupttan dénerken olanlari diisiindii. RTI komutuyla islemci
stackten doénecegi adresi aliyor ve oraya atliyordu. Bu program
yanlis yere atladigina gore stackten yanls adresi aliyor olmal-
1ydi. Ama stack nasil bozulabilirdi. Hemen IRQ rutini igin yazdig
koda bir daha bakti. Ve orada PHA komutunu gordu.

"Aaaah ben d020'deki degeri stack'e atip beyaz cizgiden sonra
geri stackten okuyacaktim." Evet basta boyle tasarlamisti. Ama
sonra bunu unutup d020 yi eski rengine dondirmek igin PLA ile
stackten degeri okuyacagina LDA ile direk yiklemeye kalkmist.
Bunun sonucu olarak, IRQya girilirken stackteki en Ust iki bayt
donus adresi oluyor fakat ¢ikis esnasinda aradaki PHA ile gon-
derilen bayt hi¢ PLA ile geri gekilmedigi igin en Ust iki bayt dénus
adresi baytlarindan biri ile d020'nin PHA'lanmis rengi oluyordu.
Bu da yanlis adres demekti. Hemen gidip Ida #$0e satirini sildi
ve yerine pla komutunu koydu:

pla
sta $d020

Hemen derleyip yeniden calistirdi. Ve bu sefer karsisina beyaz
bir cizgi cikti. Iste artik IRQ calisiyordu. Fakat gizgi cok kalindi.
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Gecikme degeri olarak sadece $0a koymustu oysaki. Ama artik
ici rahattl. Bu raster cizgisinin gikmamasina gére ¢ok daha
kiiguk bir hataydi.Elbet bulunurdu.

Hemen gecikme ddéngusuni tekrar inceledi. cok gegcmeden ha-
tayl gordii. Yine # karakterini unutmus ve yanls adresleme mo-
dunu kullanmigti.

| da #$0a

ve tekrar derlediginde artik programi galigiyordu.

Vice komutlarinin ozeti

break c000 : $c000 adresine breakpoint koy

g c000 : $c000adresinden kodu galigtirmaya bagla
+ z: (breakpointe gelip durdugunda) Step-In
n : Step-Over

ret : Fonksiyondan geri don

exit : debuggerdan cikip sonraki breakpointe rastlayana
kadar normal calismaya devam et

registers: registerlarin o anki degerini goster

m c000 :
gOster

c000 adresinden baslayarak bellekteki baytlar

d c000 : c000 adresinden baslayarak assembly kodunu lis-
tele

Disassembly

FO F7 BEQ $EGCD
78 SET

A5 CF IDA sCF

Fo oc BEQ SESE?
A5 CE LDA sCE

AR 87 02 LDE ¢0287
A0 00 LDY #3500

84 CF STY SCF

20 13 EA JSR $EAL3
20 B4 ES JSR SESB4
C9 83 CHP #3583

oo 10 ENE SESFE
A2 09 LDE #3009

70 SEI

86 C6 STE SC6

BED E6 EC LDA SECEG.X
90 76 02 STA s0276.K
Ch DEX -

Sekil 3. Disassembly Penceresi

Sik Yapilan Hatalar

Bazi basit hatalari nedense en tecribeli programcilar bile sikl-
Ikla tekrar tekrar yaparlar. Bunlardan bazilar asagida. Eger
programiniz galismiyorsa ilk arayacaginiz hatalar bunlar olmali.
Yaptiginiz hatalarin en az %50'si bunlar olacaktir.

Unutulan #: Bunu 6rnegimizde de gordik

Stack hatalari: Dengesiz push ve pop komutlari. Eder bir
IRQ rutininde veya alt rutinde pha ve pla komutlarinin sayisi
esit degil ise, yani bagka bir deyisle stack'e PHA ile koydu-
gunuz her degeri geri almiyor veya fazladan degerler aliyor-
saniz. Programiniz RTS veya RTI komutuna rastladiginda
yanlis yere atlayacaktir. Bunun sebebi de daha 6nce de be-
lirttigimiz gibi dénius adresinin stackte tutulmasi.

index hatalari: indexli adresleme kullanirken (Ida $c800,x
gibi) iki seyi kontrol ettiginizden emin olun. Bu komutlar
taban adresinin yanlis oldugu durumlarda veya X registerinin
beklenmedik bir deger aldigi durumlarda yanhs cgaligirlar.
Genelde okunan tablo ebadi gézden kagabilir. Ornegin c800
adresinden baslayan 32 baytlik bir tablonuz varsa X registeri
de 0 ile 31 arasinda olmahdir. E§er X registerindeki deger
baska bir matematiksel islemle hesaplaniyorsa bu iglemin
sonucunun 0-31 arasinda kalip kalmadigini kontrol etmeli-
siniz

Kargilagtirma hatalari: Ozellikle C64 ile ilk programlamaya
basladiginiz zamanlarda kosullu dallanma komutlarini birbi-
riyle karistirabilirsiniz. BNE, BEQ en ¢ok kullandiklariniz ol-
dugu igin fazla karismaz fakat, BPL ile BCCyi karigtirabilir-
siniz bu komutlarin anlamlarini tam olarak anladiginizdan
emin olun

Unutulan inc $d019: VIC IRQlarini kullanirken, IRQ rutini
icinde inc d019 ile VIC'e IRQ isteminin islendigini bildirmez-
seniz IRQ rutininiz sadece bir kere galigir

Kendini degistiren programlar yazarken yanlis bayti degis-
tirme: Genelde C64de hiz optimizasyonu olarak kendini degi-
stiren kodlar yazmak sik kullanilan bir tekniktir. Bunlarin
debug edilmesi genelde daha zordur. Eger programiniz bek-
lemediginiz sekillerde kilitleniyorsa kodun kendi kendini degi-
stirdigi noktalarin yakinlarina breakpointler koyarak oralari
adimlamalisiniz. Ornegin asagidaki koda bakin

| dx val ue

I da jnpTable_lo, x
sta j unper

| da j npTabl e_hi,
sta junper + 1

X

j unper :
j mp $0000

Bu kod val degerine bakarak bir adrese atlamaya karar ve-
riyor. Yani degisik val degerlerine gére degisik yerlere atla-
yacak. Fakat bunu denerseniz calismayacak ve debug eder-
seniz, jmp komutunun bozuldugunu géreceksiniz. Bunun se-
bebi umper adresindeki ilk baytin JMP komutunun kendisi
olmasi. Degismesi gereken baytlar aslinda jumper ve
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jumper+1 adreslerinde degil, umper+1 ve umper+2 adresle-
rinde yer aliyor.

» 16 bitlik degerlerin Ust 8 biti ile ilgili hatalar: Bazen 16 bitlik
degerlerle ugrasirken hatalar yapabilirsiniz. llk énce her
zaman iki bayti ayni sekilde anlamlandirdiginizdan emin olun
(ktiguk bayt 6nce buylk bayt sonra yani little endian). Bunun
disinda 16 bitlik aritmetik islemlerde carry bitlerini dogru kul-
landiginizdan emin olun

Daha ileri teknikler

Onceden de belirttigimiz gibi en gok yapilan hatalar ve temel
breakpoint koyma ve kodu adimlama ile ilgili bilgileriniz zaten
debug islemlerinizin %80'ini olusturacaktir. Bunun yaninda el-
bette bazi daha ileri teknikler de mevcut. Bunlarin kullanimi yer
yer daha karmasik olabilir fakat zaman zaman ihtiya¢ duyabilir-
siniz

- Bellek erigsimlerini yakalamak.

Bunun igin breakpointlere benzeyen baska bir araci kullani-
yoruz. Vice'da bunlara "watchpoint" deniyor. Bellekte bir adrese
veya adres araligina watchpoint koyarak, oranin okundugu veya
yazildigi anda programin bir breakpointe gelmis gibi durmasini
saglayabiliriz. Bu 6zellikle bellekte bir bdlgeye koydugunuz kod
veya data siz istemeden Uzerine yaziliyorsa ve siz bunu yapanin
kim oldugunu bulmak istiyorsaniz ¢ok isinize yarayacaktir.

watch store $0314

Bu komut 0314'e bir deger yazilinca durulmasini saglar.

wat ch | oad $1000

bu komut 1000 adresinden okuma yapinca durulmasini saglar.

- Trace

Bu da breakpoint ve watchpointlere benzer sekilde "tracepoint”
adi verilen bir aracin kullaniimasiyla olur. Yine istediginiz adres-
lere tracepointler koyarsiniz. Ardindan programi ¢alistirdiginizda
CPU tracepointlere rastladik¢a adresini yazar. Boylece bu yaz-
Ilan adreslere bakarak programin galigirken nerelerden gegtigini
g6rmds olursunuz. Yani programin yuradugu yolu takip edebilir-
siniz. Bu da genelde kilittenmelerde iginize yarar. Kilittenmeden
once programinizin hangi noktalardan gegctigini 6grenebilirsiniz.
Bunun icin trace komutunu kullanmaniz yeterlidir

trace c000

Bu komut c000 adresine bir tracepoint koyar

- Karmasik breakpointler

Bir diger konu breakpointlerinizi kosullu yapabilirsiniz. Bazen
buylik dongllerin icinde her defasinda ugramak istemediginiz
yerlere breakpoint koymaniz gerekir. Bu zamanlarda break-
point'in sadece belli kosullarda durmasini saglayabilirsiniz.
Bunun igin condition komutu kullanilir. Once normal sekilde bre-
akpoint konulur. Bu noktada olusturulan breakpointin numara-
sina bakilir. Ardindan asagidaki sekilde kosul tanimlanir:

condition 2 if .X==7

Bu 6rnek 2 numarali breakpointin yalnizca X registerinde 7 de-
geri varken programi durdurmasini saglar

Baskalarinin programlarini ince-
lemek.

Son olarak, ¢ok faydali bir 6grenme yolu olan bagkalarinin ko-
dunu dissassemble etmekten kisaca bahsedecegiz. Genelde
C64 te hosunuza giden ilging bir demo efekti veya eklentiler
yapmak istediginiz toollar olabilir. Bunlari disassemblerda ince-
leyip anlamak sabir ve tecrube ister ama bir yerlerden baglamak
gerekir. Iste baslangic icin bir kag ipucu

* h (Hunt) komutu: Bu komut ile bir adres araliginda istediginiz
uzunlukta bir bayt dizisini arayabilirsiniz. Ornegin

h 0800 d0O0 78 a9

komutuyla 0800 d00O adresleri arasinda 78 a9 baytlarinin
arka arkaya geldigi yerleri ararsiniz. Neden 78 a9 o6rnegi
verdik. ClUnkl 78 sei komutudur a9 ise Ida# komutudur. Bu
komutla bellekte bir demo rutininin IRQ hazirligini yaptigi bo-
Iimi bulabilirsiniz. Ardindan g¢ikan adresteki kodu disas-
semble ederek takibe baslayabilirsiniz. Boyle baska aramak
isteyebileceginiz komutlar sta $0314, sta $d012 olabilir. Ayni
sekilde ilginizi geken bir rutin bulduktan sonra o rutinin adre-
sine nereden jsr veya jmp yapildigini da arayabilirsiniz.

*  m d000 komutu: Bu komut daha énce anlattigimiz m komutu
yani bellek adreslerine bakmak i¢in. Tabi cogu zaman d000
adresinde 10 bolgesi aktif oldugu ve VIC cipinin registerleri
orada oldugu igin m d000 komutu ¢ok faydalidir. Bize VIC gi-
pinin 0 anki durumunu verir. Mesela d015 adresine bakarak
spritelarin kulllanilip kullaniimadigini, d018 adresine bakarak
video matris ve karakter banklari igin hangi adreslerin kullan-
ildigin1 6grenebilirsiniz.

sta d011 aramak: Demin bahsettigimiz h komutuyla d011 eri-
simlerini arayabilirsiniz. Neredeyse bitin VIC efektlerinde
d011 erigimleri kullanildigi igin bu sekilde kolaylkla IRQ ruti-
nini bulabilir ve Crossbow'un cycle artirma tekniklerini 6gre-
nebilirsiniz.

« defter ve "cagirma grafigi": Son olarak eger bir programi ta-
mamen anlamak istiyorsaniz, detayl bir sekilde hangi adres-
teki hangi rutin kimi ¢cagiriyor oturup bir deftere cizelge olarak
gizmeniz gerekir. Malesef genel olarak VIC efektleri diginda
komplike araglari oyunlari veya matematiksel demo efektle-
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rini bu sekilde anlamak hayli zordur. Ama tecribeniz arttikca
sansiniz artacaktir.

Sonug

Bu yazida oldukga genis bir konu olan hata bulma tekniklerine
deginmeye calistik. Artik C64 Uzerinde kod gelistirirken daha
donanimli olacaginizi ve elinizdeki araglardan daha fazla verim
alacaginizi umut ediyoruz.

Bugsiz gunler

nightlord (at) nightnetwork (nokta) org

Yararlanilan Kaynaklar

* Vice Online Documentation:
http://www.viceteam.org/vice_toc.html
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Kursu
Semseddin 'Endo’ Moldibi

Sekil 1.

Merhaba, bu sayidan itibaren sizlerle birlikte Amiga Assembly ile
nasil program yazacagdimizi 6grenecediz. Amiga Assembly ile
program yazmak son derece eglenceli ve kolaydir. Basit bir As-
sembly kodu asagidaki gibidir:

Ornek bir program

;basit bir kontrol toplam (checksun) hesapl ana

start:
nmove. |  #0, dO ;D0 register’ine
;0 koy
move. | #0,dl ;D1 register’ine
;0 koy
lea data(pc),a0 ;data' nin adresin
;A0 a al. AO data'ya
; bakan bir pointer
; ol mus ol uyor
.1 oop
nove. b (a0)+, d1 ;A0"in gosterdig
;adresten bayt ol arak
;oku ve D1’ e koy
;A0'i (pointer) bir
;arttir
add.| di,d0 ;D1'i |ongword ol arak
; D0" a ekle

cnp.b #0,d1 ;D1 ile sifiri
;karsilastir

bne.s .loop ;D1 sifir degilse
;.loop’a git

nove. | dO, checksum
;D0" i n degerini
; checksuni a yaz
rts ; prograndan ci k
dat a:
dc.b ‘plazm', 0
; bayt ol arak plazma
;yazi si
even ;bir sonraki adresi
;cift yap
checksum
dc.l O ; checksunmii tutacak

;bir | ongword

Peki bu kodu nasil derleyecegiz? Bunun i¢in Amiga’da kullana-
bileceginiz pek ¢ok assembler vardir, ben yazilarimda AsmPro
V1.17 kullanacagim. Sizler dilerseniz AsmOne, PhxAss ya da
bagka bir derleyici kullanabilirsiniz. ileriki sayilarda diger derleyi-
cilere de deginecegiz.

Yukaridaki kodu derlemek igin sisteminizde AsmPro olmali, eger
yoksa http://www.aminet.net adresinden AsmPro kelimesini ara-
tarak bulabilirsiniz. Aminet'ten indirdiginiz lha arsivini bir yere
acin ve AsmPro’yu galistirin.

Sizden “AsmPro:” isimli disketi yerlestirmenizi isteyebilir, bu nok-
tada  CLlI'den (shell penceresi) “Assign  AsmPro:
<AsmPro’nun-bulundugu-klasér>" ile AsmPro’nun oldudu yeri
gosterebilirsiniz. Dilerseniz “cancel” deyip gegebilirsiniz. Bu ve
benzeri AmigaOS konularini Plazma’nin ileriki sayilarinda oku-
yabilirsiniz.

Nerede kalmistik? Kodu derlemek igin AsmPro’yu agtiniz, karsi-
niza workspace’iniz (calisma alaniniz) igin kullanacaginiz RAM
tipi ve miktarini gireceginiz bir ekran gelecektir. Burada
Fastmem veya Chipmem'i isaretleyip miktar igin ~100 KB sege-
bilirsiniz. (Daha fazla da olabilir) Burada bir hatirlatma yapalim
sectigimiz miktar sadece derlenmis program icin degil tim ¢alig-
mamiz igin kullanilacaktir, yani (zerinde calistigimiz kaynak
kodlar (source), derleme isleminde kullanilan etiketler (label)
vb., o ylizden biraz yiksek tutmakta fayda vardir.

Devam edelim, herhangi bir sey yazmiyorken Enter tusuna bast-
1ginizda AsmPro ekrani temizler. Escape tusu ile hizlica Editor'e
girip cikabilirsiniz. Bir kez Escape tusuna basarak editére girin
ve yukaridaki kodu aynen yazin. Burada kod satirlarinin sag ta-
rafindaki agiklama (comment) kisimlarini da yazabilirsiniz,
“;"den sonrasini AsmPro dikkate almayacaktir.

Yazmay bitirdiginizde tekrar ESC tusu ile editérden ¢ikin. "A’
(tek harf, sadece A) komutunu yazip enter’a bastiginizda der-
leme islemi gerceklesecektir. Ekranda asagidaki gibi satirlar
gOrmelisiniz:

>a

Pass 1..
Pass 2..
No Errors
>

Derlediginiz kodu calistirmak icin sadece J komutunu (jump)
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vermeniz yeterlidir. Ayni sekilde “j start” da diyebilirsiniz, bu se-
kilde kodunuzun belirli bir yerinden itibaren calistirmaya bagla-
yabilirsiniz.

Eger derleme islemi sirasinda hatalar gériiyorsaniz, konsol ek-
raninda (editér disinda) sad tus ile Assembler/Prefe-
rences/Assembler meni segenegini segerek derleyici ayarlarina
ulasabilirsiniz. Burada “UCase = LCase” ve “Label :” segenekle-
rini secin. Bunlar sirasiyla blyuk/kiguk harf farkini kapatir ve
etiketlerden sonra “:” konma zorunlulugu getirir.

Eger hata almaya devam ediyorsaniz yazdiginiz kodda hata
vardir. lyice gézden gegirip tekrar deneyin.

J komutu ile programinizi galistirdiginizda asagidakine benzer
satirlar goreceksiniz;

DO: 00000285 00000000 00000000 00000000
AO: 11390FC1 00000000 00000000 00000000
SSP: 110BCBF4 USP:

Bu gordukleriniz 68000’in register’laridir. DO register'inin degeri
‘plazma’nin harflerinin hafizadaki degerlerinin toplami olan $285
olarak gortulmekte. Bu sekilde programimiz bittiginde register'lar
hangi durumda biraktigini gérebilirsiniz.

Ayrica asagidaki komutlarla ‘checksum' adresindeki degeri de
gorebilirsiniz,

>h checksum

Bu komut ile hafizanin dump’ini alirken, asagidaki komutla hafi-
zanin disassemble edilmig halini gérebilirsiniz. Yon tuslariyla ha-
fizanin baska bolgelerini de gorebilirsiniz.

>d checksum

Benzer sekilde a ve d komutlarini arka arkaya verdiginizde prog-
raminizin derlenmis halini gérebilirsiniz.

Programimizda kullandigimiz 68000 komutlarinin anlamlarini
o6grenmeye baslamadan 6nce 68000 islemcinin register’larina
kisaca bir goz atalim.

68000 Register’lan

68000 islemci 16/32 bitlik bir islemcidir, 32 bitlik veriler lizerinde
galisabilir ancak veri yolu 16 bit, adres yolu 24 bitliktir.

68000 islemcilerde 8 adet data register’i, 8 adet adres register’,
durum register'' (SR, status register), 2 adet yigin gdstergeci
(USP ve SSP) ve program gdstergeci vardir.

Registerlarla .b, .w, .| gibi sonekler (suffix) kullanarak sirasiyla
byte (8 bit), word (16 bit) ve longword (32 bit) islem yapabilir-
siniz. Buna ileride tekrar deginecegiz.

1]

]
D1
02
03 | DaTA
04 REGISTERS
05
06
o7
3 15 0 -
AD
a1
A2 ADDRESS
A3 | REGISTERS
Ad
A5
45
kil 15 A7 STACK
| | | s7) PCINTER

L

PROGRAM
COUNTER
CONDITION
CODE
REGISTER

| pC

el

7

E 0
. [ [T Pdulzic| cer

Sekil 2.

Data register’lari DO-D7 olarak yazilir. Aritmetik islemler ve diger
depolama gereksinimleri icin kullanilabilirler. Bu register’lar tze-
rinde bayt (8 bit), word (16 bit) veya longword (32 bit) olarak
islem yapilabilir.

Adres register’lari AO-A7 seklindedir. Belirli hafiza adreslerini tu-
tarlar ve o adreslerle ilgili okuma/yazma iglemlerini gergeklestir-
mede kullanilirlar (pointers). Data register’lar gibi 32 bitlik re-
gister'lardir. Ancak bu register’lar Uzerinde sadece word ve
longword islem uygulanabilir. (Ornegin ADD.W #1,A0 kullanila-
bilir, ancak ADD.B #1,A0 kullanamazsiniz.)

Bu noktada ufak bir ek bilgi verelim, data register’larinin timuna
dilediginiz gibi kullanabilirsiniz, ancak adres register’larinin so-
nuncusu olan A7 ayni zamanda yigin gostergecidir (SP, stack
pointer) Bu nedenle bu register’i digerleri gibi kullanmayin!

Durum register’l (SR, status register) 2 bayt'tir ve asagidaki bil-

gileri igerir;

1. 0: C,Carry: Aritmetik ve kaydirma komutlarindan etkilenir

2. 1:V,Overflow: Tagsma oldugunda set edilir

3. 2:Z,Zero: Son iglemin sonucu sifir ise set olur

4. 3: N,Negative: Son islemin sonucu negatif ise set olur
5. 4: X,Extended: Aritmetik islemlerden etkilenir

6. 5-7: Kullanilmiyor

7. 8:10: Interrupt bitleri

8. 9: 1: Interrupt bitleri

9. 10: 12: Interrupt bitleri

10. 11: Kullaniimiyor

11. 12: Kullaniimiyor
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12. 13: S,Supervisor: islemcinin hangi modda calistigini gos-
terir

13. 14: Kullaniimiyor
14. 15: T,Trace: islemci trace modunda ise set durumdadir

SR’nin ilk bayt'ina kullanici bayt'l, ikinciye ise sistem bayti adi
verilir.

Komutlara Genel Bakis

68000 islemci komutlarini veri transfer, aritmetik, lojik ve dal-
lanma komutlari olarak gruplandirabiliriz. Simdi bu komutlarin bir
listesini verelim:

Not: Bu liste 68000 komutlarinin tam listesi degildir, en sik karsi-
lagsacagimiz ve sik kullanilan komutlardir, bunlar digindaki ko-
mutlara pek ihtiyaciniz olmayacaktir, yine de yeri geldikge on-
lara da deginecegiz.

Listede kullanilacak semboller asagidaki gibidir:
label: Etiket veya adres

reg: Register

an: Adres register'l, AO-A7

dn: Data register'i, DO-D7

kaynak

hedef

<ea>: Efektif adres

#n: Deger

Dallanma Komutlari

1. BCC label Kosullu dallanma

2. BRA label Kosulsuz dallanma (JMP)

3. BSR label Alt rutine dallanma (RTS ile déndlar)
4. JMP label Kosulsuz dallanma (BRA)

5. JSR label Alt rutine dallanma (RTS ile dondlir)
6. RTS Alt rutinden geri dén (JMP, BSR)

Aritmetik islem Komutlari

1. ADD kaynak,hedef hedefe, kaynagi ekler

2. ADDI #n,<ea> adrese n ekler

3. CLR <ea> Adres temizlenir

4. CMP kaynak,hedef Kaynak ve hedef adreslerin bitleri karsi-
lastirihr

5. DIVS kaynak,hedef Hedef (32 bit) Kaynaga (16 bit) bolundar,
bbélme isleminin sonucu Hedef'in alt-word'liinde, kalan ise
Ust-word'de tutulur. Bélme islemi isaret dikkate alinarak ya-
pilir (Signed)

6. DIVU kaynak,hedef Hedef (32 bit) Kaynaga (16 bit) bélundir,
bdélme isleminin sonucu Hedef'in alt-word'linde, kalan ise
Ust-word'de tutulur. Bolme islemi isaret dikkate alinmadan
yapilir (Unsigned)

7. MULS kaynak,hedef Hedef (word), kaynak (word) ile garp-
ilir, sonug hedef'te tutulur (longword)

8. MULU kaynak,hedef Hedef (word), kaynak (word) ile garp-
ilir, sonug hedef'te tutulur (Unsigned)

9. NEG <ea> Negatife gevirir (2'lik sistemde komplement)

10. SUB kaynak,hedef hedeften kaynagi cikarir

11. SUBI #n,<ea> adresten n ¢ikarir

12. TST <ea> Adres test edilir sonug N ve Z bayraklarini etkiler

Mantiksal islem Komutlari

AND kaynak,hedef hedef, kaynak ile mantiksal VE isle-
minden geger

2. ANDI #n,<ea> hedef, n ile mantiksal VE isleminden geger

3. EOR kaynak,hedef hedef, kaynak ile mantiksal XOR igle-
minden geger

4. EOR #n,<ea> hedef, n ile mantiksal XOR isleminden gecger

5. NOT <ea> Adresin mantiksal DEGIL'i alinir

6. OR kaynak,hedef hedef, kaynak ile mantiksal VEYA igle-
minden gecer

7. ORI #n,<ea> hedef, n ile mantiksal VEYA isleminden gecer

Bit islem Komutlari

BCHG #n,<ea> Adresin n'inci bitini ters gevirir (toggle)

2. BCLR #n,<ea> Adresin n'inci bitini temizler (sifir yapar)

3. BSET #n,<ea> Adresin n'inci bitini set eder (bir yapar)

4. BTST #n,<ea> Adresin n'inci bitini test eder, Z bayragini et-
kiler

5. ASL, ASRn, <ea> Aritmetik sola, saga kaydirma

6. LSL, LSRn, <ea> Mantiksal sola, saja kaydirma

7. ROL, RORn, <ea> Sola, saga déndirme
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Veri transfer Komutlari

EXG m,rn Iki register'in igerikleri degistirilir

2. LEA <ea>,an an adres register'ina verilen efektif adres yik-
lenir

3.  MOVE kaynak,hedef Kaynak'tan okunan deger hedef'e yaz-
ithr

4. SWAP dn dn data register'inin alt-word'i ile Ust-word'Gnl

yer degistirir

Genel olarak 68000 komutlari bunlardir, bu komutlarin pek go-
gunda .b, .w ve .| gibi islemin kag bit Gzerinden yapilacagini be-
lirleyebiliriz.

Bu sayida veri transfer komutlarina biraz daha detayl bakalim,
bu diger komutlari da anlamaniza yardimci olacaktir. Sonraki
yazilarimizda diger komutlar da detaylica inceleyecegiz.

Veri Transfer Komutlari

Move komutlari veri transfer islemini gergeklestirirler. Ileride de-
tayli olarak deginecegimiz pek cok adresleme yontemini kullana-
bilirler.

Genel kullanimi "MOVE kaynak,hefef" seklindedir; asagidaki or-
nekleri inceleyiniz;

nmove. | #12,d0 ;D0 registerine

;12 degeri koy (32bit)
nove. w #$1234,d7 ;D7'ye $1234

; degeri koy (word)

Bir register'a word olarak deger girdiginizde 32 bitlik register'in
alt 16 biti degisir ve (st 16 bit ayni kalir. Ornegin;

nove. | #%$11223344, dO
nove. w #$5566, dO
nove. b #3$77, dO

;D0 => $11223344
;D0 => $11225566
; D0 => $11225577

NOT: Komutlarda sonek kullanmadiginizda .w olarak kabul
edilir. Ancak bazi komutlar sadece 8 bit veya sadece 16 bit des-
tekliyorsa derleyici uygun sekilde derleme yapacaktir.

MOVE komutunda kaynak ve hedef birer register olabilecegi gibi
bir hafiza adresi de (ya da etiket) olabilir. Asagidaki érnekleri in-
celeyin;

nove. | srci, d0 ; D0 => $00000001
nove. | srcl, dst ;dst[0] => $00000001
nmove.w src2,d ;DB => $XXXX00AA
nove.|l src2,6 ; D6 => $00AA0055

rts

srcl: dc.| $01, $02, $03, $04

src2: dc.w $AA $55

dst: dc.| $00, $00, $00, $00

Orneklerde verilen src1, src2 ve dst'nin hafizada nasil durdukla-
rina bakmak anlamamiza yardimci olacaktir:

srcl: $00000001, $00000002, $00000003, $00000004

src2: $00AA, $0055 ; $00AA0055 gi bi
; (Iongword) du#inebiliriz.

dst: $00000000, $00000000, $00000000, $00000000

Move komutunun baska bazi kullanim sekilleri de vardir, bunlara
ileride tekrar bakacagiz. Diger Veri transfer islemi yapan ko-
mutlar agagidadir;

| ea <adres>, a0 ; <adres> degerini
; AO register' #na koy

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, LEA (Load Effective Add-
ress) komutu <adres>'in gosterdidi yerdeki degeri degil adresin
kendisini register'a yazacaktir. Eger adresin gosterdigi (point et-
tigi) de@eri okumak istiyorsaniz MOVE <adres>,<register> kul-
lanmalisiniz.

| ea $11223344, a0 ; A0 => $11223344

; Al => $1CF6723F (farkli olabilir)
;" plazma" yazi si nin basl angic
; adr esi

; Al => $1CF6723F (farkli olabilir)
;"plaznma" yazi sinin basl angic
; adr esi

lea src,al
lea src(PQ), al

src:
dc.b 'plazma', 0

Son 6rnekte src'nin adresi Program Sayaci (PC)'ye gore relatif
olarak okunur ve AB'ya yazilir. Bunun bir éncekinden farki hafi-
zada longword olarak degil word olarak tutulmasidir. Yani "bulun-
dugum yerden XXXX ilerisi" anlamina gelir.

Tahmin edebileceginiz gibi asagidaki 2 kullanim ayni sonucu ve-
recektir:

nmove. |
| ea

#src, ab
src, ab

Veri transfer komutlarina asagidaki 2 komutu da ekleyebiliriz;
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exg do, d1; DO

=> D1 (degerleri
exg a0, d2; A0 <=

D1 ( degistirir)
D2 (degerleri r)

degistiri

NOT: exg (exchange) komutu sadece 32 bit destekler, bu du-
rumda exg veya exg.l yazabilirsiniz. Ancak exg.w ve exg.b kulla-
namazsiniz.

;DO #n alt 16 bit
;16 bitinin yerini

ile Ust
de#i#tirir

swapdO

NOT: swap komutu sadece data register'lari ile galigir. Adres re-
gister'lari ile kullanamazsiniz.

Yazimi bitirmeden 6nce deginmek istedigim son bir konu daha
var.

Amiga’nin Hafiza Yapisi

Standart bir Amiga 500'te 512 KB Ram vardir. Bu alan $000000
- $7FFFFF arasindadir. Amiga’'nin isletim sistemi timiyle multi
tasking oldugundan diskten ylklenen bir program hafizanin
(Chip Ram veya varsa Fast Ram) herhangi bir yerine otomatik
olarak yerlestirilir ve orada galistirihir. Bu nedenle, pek gok eski
Amiga programcisinin yaptigi gibi, mutlak adres (absolute me-
mory) kullanimindan kaginmak gerekir. Kaldi ki AmigaDOS
programinizin yuklenmesi sirasinda tum relocate islemlerini
sizin yerinize otomatik olarak yapacaktir.

Hafizanin genel goérinimu asagidaki gibidir:

1. $000000-$07FFFF Chip RAM

2. $080000-$1FFFFF Rezerve

3. $200000-$9FFFFF Fast RAM (eger varsa)

4. $A00000-$BEFFFF Rezerve

5. $BFDO000-$BFDFO00 CIA B (Cift adresler)

6. $BFE001-$BFEFO00 CIA A (Tek adresler)

7. $C00000-$DFEFFF Rezerve (Genigleme igin)

8. $DFF000-$DFFFFF Custom Chip (Hardware) Register'lari
9. $E00000-$E7FFFF Rezerve

10. $EB0000-$SEFFFFF Genigleme Portlar

11. $F00000-$F7FFFF Rezerve

12. $F80000-$FFFFFF ROM

Amiga’da kod yazabilmek igin hafiza yapisini bilmek kadar
Amiga’nin 6zel ¢iplerini (custom chips) de bilmek gerekir. Bunlar
$DFFO000-$DFFFFF arasinda bulunan hardware register’lari ta-

rafindan kontrol edilen, mikro islemciden bagimsiz calisabilen,
Amiga’nin goriintii ve ses ¢ikisini kontrol edebilen 6zel giplerdir.

Agnus, Denice ve Paula olarak adlandinlan bu o6zel gipler

Amiga’nin, déneminin en guglu bilgisayari olmasindaki temel
faktorlerdir.

Agnus, blok halindeki hafizanin bir yerden baska bir yere tasin-
masi iglemini (blitting) gerceklestirir. Bu islem sirasinda ayni za-
manda tasinan veri Uzerinde gesitli islemler (masking, AND, OR)
uygulayabilir. Ek olarak ¢izgi cizebilir ve bir poligonun igini dol-
durabilir. Denice, ekran gorintisu ile ilgili tim isleri Gstlenmistir
(copper). Paula ise tum giris/cikis islemlerinden sorumludur.
(Disk surucu ve ses gibi.) Custom Chip’ler ve hardware re-
gister’lara ileriki sayllarda ¢ok daha detayli olarak deginecegiz.

Bu noktada Fast Ram ve Chip Ram arasindaki farka kisaca de-
ginelim. Chip Ram, 68000’in ve Amiga’nin 6zel c¢iplerinin dog-
rudan erigebilecegi bellektir. Fast Ram ise sadece 68000 taraf-
indan erigilebilir. Burada 6nemli bir nokta; ses ve goruntu ile ilgili
tim verilerin Chip Ram’de durmasi gerektigidir.

Ozet

Amiga Assembly'ye giris niteligindeki bu yazimiza burada son
veriyoruz. Bu sayida Amiga'nin register'lar ve data transfer ko-
mutlarina degindik, ayrica kodlarimizi nasil derleyecegimizi 63-
rendik.

Oniimiizdeki sayida yeni érnek kodlarimizla 68000 komutlarini
incelemeye devam edecegiz. Ek olarak Amiga Assembly ile kod
yazarken olmazsa olmaz konulardan olan kitiiphane (library)
fonksiyonlarinin nasil kullanildigini da gérecegiz.

Ayrica AsmPro'nun nasil kullanildidi ile ilgili ayri bir yaziy1 da bir
sonraki sayida bulabilirsiniz.

Soru ve Onerileriniz igin bana asagidaki adresten ulasabilirsiniz.
Bir sonraki sayiya kadar hogcakalin.

semseddinm (at) gmail (nokta) com




Yazilim
Dogrulamaya Giris
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Bu yazimizda son yillarda giderek 6nemi artan yazihm dogru-
lama konusuna giris yapacagiz. Yazilim testi konusundaki temel
problemlerden ve tekniklerden bahsedecegiz.

Yazilim Dogrulama nedir.

Bu konuda pek ¢ok degisik tanim bulmak mimkin. Baz tan-
imlar isin teknik tarafina yogunlagirken, kimi tanimlar ise ko-
nunun yénetimsel tarafina deginiyor. Iki 6rnek tanima bakalim.

Yazilim Dogrulama bir programin spesifikasyonlarinda anlatil-
dig1 sekilde davranip davranmadigini sinama aktivitesidir.

Yazilim Dogrulama, bir yazilim projesinin zamaninda ve bitce
dahilinde, oélgulebilir olarak hedeflenen spesifikasyonlara dogru
ilerlemesini saglayan aktiviteler batunudur.

Her iki tanimda da ortak olan bazi 6geler oldugunu goérebilirsiniz.
Dikkatinizi cekmesi gereken belki de en 6nemli nokta test edilen
programin bir spesifikasyonu olmasi gerektigi. Yani dogrulamayi
yapan kigilerin programi neye gére dogruladiklarini bilmeleri ge-
rekir. Programin ne yapmayi vaad ettigini bilmeden, vaad ettigi
seyi yapip yapmadigini dogrulamak mimkin degildir. Spesifi-
kasyonlara bundan sonra kisaca Spek diyecegiz.

Dogrulama Turleri

Yazilim dogrulama c¢abasi farkli turlerde testlerin yapilmasiyla
yuritalir. Degisik amaglari olan farkli tlrlerde testler programin-
1zin farkh yonlerden dogrulanmasina yardimci olur ve kalitesinin
artmasini saglar

Kapali Kutu Testleri

Eger yazdiginiz yazilimi kapali bir kutu olarak dusunir ve sa-
dece Spekte belirtilen davranislari test etmeye galisirsaniz ka-
pall kutu testleri yapiyorsunuz demektir. Genelde kapali kutu
testleri, sadece test edilen yazihmin arayiizini kullanarak sis-
teme cesitli girdiler verip, sistemin beklenen sekilde davranip
davranmadigina bakarlar. Bu arayiiz bir GUI programinda pen-
ceredeki diigmeler, text alanlari vs olabilir. Bir konsol program-
inda verilen opsiyonlar olabilir. Bir kitiphane icin APl olabilir.
Eger programiniz harddiskten bir data dosyasi kullaniyorsa o
dosya olabilir. Veya Network haberlegsmesi yapan bir programa
gelen network paketleri de "arayuz"deki girdiler olabilir. Kapali
kutu testi yaparken hep bdyle girdiler hazirlayip sisteme verir, ve
sistemin verdigi cevaba bakariz. Bu girdileri hazirlarken nelere
dikkat etmemiz gerektigine birazdan deginecegiz.

Seffaf kutu testleri

Cogu zaman sadece kapali kutu testleri yapmak yeterli olmaya-
caktir. Ozellikle programiniz dar bir arayiize sahip olmasina ka-
rsin cok karmasik islemler yapiyorsa (ki gogu zaman programla-
rimizi tasarlarken boyle olmasini hedefleriz) mutlaka seffaf kutu
testleri de yapmak gerekir. Bu testleri hazirlarken sisteminizin
icinde yer alan algoritmalar saklanan bilgileri vs dikkate alarak
hareket edersiniz. Bunun nasil oldujunu da birazdan anlata-
cagiz.

Zorlayici Testler

Ozellikle projeniz bir miktar ilerledikten sonra, yazdiginiz prog-
ramin agir ylkler altinda nasil davrandigini gérmek isteyebilir-
siniz. Ornegin network (izerinden galisan bir sunucunun, ¢ok
fazla sayida istemci oldugunda nasil davrandigini test etmek,
veya bir data dosyasini inceleyen programiniza devasa biyuk-
likte dosyalar vermek, bu sinifa giren testlerdir. Bu yazimizda
bu testlere deginmeyecegiz.

Performans testleri

Cogu zaman speklere programinizin performansi ile ilgili vaatler
konabilir. Ornegin programin yakalamayi hedefledigi frame rate
veya kullanicinin diigmeye basmasi ile ekrana menlnin g¢ik-
masi arasindaki maksimum sire gibi hedefler olabilir. Bazi sis-
temlerde bunlar hayati énem de tasiyabilir. Bu yizden prog-
ramin performans hedeflerini tutturabildidini dogrulamak icin ge-
sitli testler yapilabilir. Bu testler genellikle sistemde bulunan ge-
sitli zamanlayicilari kullanarak, iki olay arasindaki zaman farkini
Olglip istenen degerin altinda kalip kalmadigini kontrol ederler.

Hatalarin geri gelmesini dnleme
testleri

Cok 6nemli bir test grubu da budur. Genelde programin gelis-
tirme asamalarinda pekgok hata ortaya ¢ikar. Bulunan hatalar
gelistiriciler tarafindan gideriimeye calisilir. Fakat ¢ok sik ya-
sanan bir problem, bazi hatalarin diizeltiimesine ragmen tekrar
tekrar su yiziine ¢gikmasidir.

Bunun sebebi genellikle, bir gelistiricinin bir hatay! dizeltirken,
daha 6nce yapilan bir diizeltmeyi bozabilmesi, ve eski buglarin
yeniden ortaya ¢ikmasina sebep olmasidir.

Bu yuzden, genellikle diizeltilen her hata icin, o diizeltmeyi dog-
rulayan bir test hazirlanir. Ardindan bu test, boyle diger butin
testlerle beraber grup olarak periyodik araliklarla galistirilir. Ge-
nellikle bir grup testin her gin c¢alistirimasi otomatize edilir.
Bdylece eger bir gelistirici kodda yanliglikla eski bir hatayi geri
getirecek bir degisiklik yaparsa, bu durum hemen bir gin iginde
otomatik testlerce yakalanir. Boylece projenin hep ileri dogru git-
mesi saglanir.

Veri Bozma Testleri

Son olarak deginecegimiz test tiiri de veri bozma testleri. Bu
testlerle, genelde bir programin girdi olarak aldidi veriler rast-
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gele veya belli kurallara bagli olarak bilingli olarak bozulur ve
sisteme verilir. Sistemin bu kosullarda, bozuk veriyi zarif bir se-
kilde (yani gécmeden) reddetmesi veya bazi kiguk hatalar di-
zeltebilmesi isteniyor olabilir. Bu konuda beklentiler her ne ise
(bu beklentiler de spekte olmali), bu beklentilerin gerceklesip
gerceklesmedigi de bu testlerle sinanabilir.

Yazilim Dogrulama Birimleri:
Test Birimleri

Buraya kadar anlattigimiz battn test turlerinde genellikle testler
kiiguk veri gruplarindan olusur. Bir seferde programa verilecek
veriler ve programin vermesini bekledigimiz cevap bir "Test Bi-
rimi"ni olusturur.

Ornegin elinizde toplama yapan bir program var. Bu programa
iki say! veriyorsunuz ve o da toplamini déndirtyor. Bu prog-
rama 3 ve 5 verip cevap olarak 8 beklemek bir test birimidir.

lyi test birimleri tasarlamak gok &énemli bir yetidir. Her programin
veya kutiphanenin test birim tasarimi farkh olacaktir. Fakat test
birimleri tasarlarken dikkat edilecek bazi ortak noktalar var. Bun-
lara deginelim.

Kapali kutu test tasarimi

Kapali kutu test tasarimi yaparken bildiginiz (veya bildiginizi var-
saydidiniz) tek sey test ettiginiz yazilimin spekidir. Spekin par-
¢asi olarak programla nasil etkilesilecegi (yani arayuz) aciklan-
mistir. Mesela daha 6nce degindigimiz toplama 6rnegini ele
alahm.

Toplama yazihmi: Bu yazihm iki adet iki basamakl pozitif sayiyi
girdi olarak alir, bu sayilarin toplamini ¢ikti olarak déndurdr.
Eger hatali bir girdi verilirse sonug -1 olarak déndurdldr.

Bu Ornekte bahsettigimiz yazilim bir gui programi da olabilir, bir
konsol programi da, ya da bir APInin pargasi olan bir fonksiyon
da olabilir. Biz burada bunu énemsemiyoruz. Yani girdileri, GUI
veya konsola m1 veriyoruz, yoksa bir fonksiyona arguman olarak
mi gegiriyoruz, buna simdi dikkat etmeyecegdiz. Biz daha ¢ok
test birimini belirlemeye ¢alisacagiz. Yani bu yazilimi hangi sayi
ciftleri ile test edecegimizi tartisacagiz.

Sinir Kosullari

Bir programa verilen olasi girdi de@erlerinin timini deneyebil-
seydik programla illgili kendimizi ¢ok glivende hissedebilirdik.
Fakat bu genellikle imkansizdir. Bu yiizden bir Test Birimi tasar-
larken mutlaka girdilerin alabilecegi hangi degerlerin kritik oldu-
guna ve olasi hatalari ortaya ¢ikarabilecegine bakariz.

Genel olarak programlar kabul ettikleri girdiler ile ilgili bazi sin-
irlar belirtirler. Bu sinirlarin diginda kalan degerlerin kabul edil-
medigini veya bir sinirin Ustlinde ve altinda degerler icin farkl ig-
lemler yapildigini belirtebilirler.

Genellikle pekgok hata bu sinirlar ve onlarin hemen yakininda
olur. Mesela dérnek programimizda verilen sayilarin iki basa-

makli pozitif sayilar olmasi bekleniyor. Programin iginde sayinin
Ust sinirinin kontrol edildigini distnelim. Bu kontrolu yapan kod
sOyle birsey olabilir.

if ( Verilen_Sayi < 99 )
{
veya belkide soyledir:
if ( Verilen_Sayi >= 100 )
{
ya da boyle:
< 100 )

if ( Verilen_Sayi
{

Dikkat ederseniz buradaki kargilastirma kosulu bir olasi hata
noktasi. Verdigimiz ilk iki kod hatali. ilki gegerli bir girdi olan 99
degerini reddedecek. ikincisi ise gecersiz bir girdi olan 100 de-
gerini kabul edecek.

Bdyle problemlere ¢ok sik rastlandidi icin genelde sinir degerleri
yakininda ve Uzerinde degerler iceren test birimleri hazirlamak
mantiklidir. Ornegin;

+ 1,5
+ 0,5

- 1,5

+ 98,5
+ 99,5
+ 100,5
12,1
+ 12,0
« 12,1
+ 12,98
+ 12,99
+ 12,100

Bu 12 test birimi ile sinir kogullarini her iki girdi icin de test etmis
oluyoruz. Eder butln olasiliklar test edecek olsaydik 100 x 100
toplam 10000 test birimi hazirlamak gerekirdi. Burada sadece
12 test birimi ile 10000 birimlik testimize gok yakin bir gliven
elde edebiliriz (Bu glveni nasil nimerik olarak Olgebiliriz bi-
razdan gorecegiz)
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Denklik Siniflar

Bir programa giren girdiler, eger surekli bir kimeden gelmiyorsa,
sinirlardan bahsetmek miimkiin olmayabilir. Ornegin haftanin
glinlerinden biri girdilerden birini olusturuyor ise, ve program
hafta sonu icin farkli hafta ici igin farkli davranacagini sdyliiyorsa
sinirlar nedir. Cuma oldugunu duisunebilirsiniz. Belki... Ama bu
tip durumlar (ve surekli kimeler icin de) sinir kosullarina
bakmak diginda bir perspektif daha vardir. Girdinin alabilecegi
degerler kiimesini "denklik siniflari"na bélmek.

Denklik siniflari, adindan da tahmin edebileceginiz gibi bir gir-
dinin alabilecegi butlin degerleri speklere goére siniflara ayirir.
Ayni sinifa ait Gyelerin ayni sekilde islem gorecegi ve bir denklik
sinifindan sadece bir (veya birkag) degerin testte kullaniimasi
ongordliur. Bu sekilde tipki sinir kosullarini kullandigimiz za-
manki gibi test birimi sayisini azaltabiliriz.

Kod Kapsama ve Seffaf kutu
testleri

Az 6nce programa ve testlerimizin programin hatalarini ne kadar
yakaladigina dair giivenimizi nasil 6lgebilece@imizi sorgulam-
istik. Bu kayglyi birebir cevaplamamakla beraber, bazi sayisal
metrikler mevcuttur ve sayisal metrikler her zaman "icimden bir
ses boyle soyliyor"dan daha iyidir.

Fakat ne zaman ki kod kapsamadan bahsediyoruz, o zaman ka-
pali kutudan bahsetmiyoruz demektir. Cinki birazdan goérece-
giniz gibi, kod kapsama tekniklerinden faydalanmak, yazilan
kodun igini bilmeyi ve bu bilgiden faydalanmayi gerektirir. Bu bil-
giyi kullanarak yapilan testlere de "Seffaf Kutu Testleri" denir.

Asagidaki fonksiyona bir bakin:

int Topla( int Sayil, int Sayi?2)
{
if ((Sayi 1>=0) &&( Sayi 1<100)) {
i f((Sayi 2>=0) &&( Sayi 2<100)){
return(Sayi 1+Sayi 2);

}el sef
//Sayi 2 istenilen aralikta degi
return -1,
}
}el sef
/1 Sayi 1 istenilen aralikta degi
return -1

Bu fonksiyonu test ederken ne zaman emin oluruz. iste kod kap-
sama kavrami burada devreye girer. Kod kapsama, yazilan bir
kodun icindeki degisik birimlerden hangilerinin testler esnasinda
sinandidini ve ne kadarinin sinanmadan gegtigini ifade eder.
Degisik kod kapsama tirleri vardir. Simdi bunlardan bir kagina
deginelim.

Kod satirlarini veya kod dallarini
kapsamak

Bu 6rnegimizi bir adet test birimi ile test ettigimiz zaman hangi
satirlarin galistigina bakabiliriz. Kosullu ifadelerden (yani if-else )
dolay! bir test birimi bu fonksiyondaki her satira ugramayacaktir.

Bir grup test birimini calistirdiktan sonra fonksiyonda ugranan
satirlarin sayisini daha da artirmis oluruz. Bdylece iyi secilmis
test birimleri ile her hangi bir programin sahip oldugu kod satirla-
rinin buyk boliminin "kapsanmasini” saglayabiliriz. Ve diyebi-
liriz ki bu programimizi testlerimizle %85 satir kapsamasi sagla-
yarak test ettik. Bu dlgiilebilir bir metriktir. Ornegin koda ekle-
meler yaptikga kapsama yuzdeniz azalacaktir. Bir proje ekibi
kapsama yuzdesi érnegin %70'in altina dugen bir yazilmi ¢ikar-
may! reddedebilir. Gunki kodun %30unun test edilmedigi ve
orada kritik buglar olabilecegini distnebilirler.

Bazen de koddaki satirlarin kapsamasini incelemek yerine kod-
daki dallarin (bloklarin) kapsamasini inceleyebiliriz. Bunu takip
etmek kimi projelerde daha mantikh olabilir. Fakat temelde ayni
mantiktir.

Son olarak Kapsama degerlerini 6lgen programlar vardir. Yani
kapsama degerlerini siz elle 6lgmezsiniz. Bunun igin favori der-
leyicinizin kod kapsama (code coverage) 6zelliklerini arastirin

Kosul ifadelerini kapsamak

Daha 6nce en c¢ok hata yapilan yerlerin kosullar oldugundan
bahsetmistik. EJer karmasik kosul ifadeleri yazilirsa, dikkat et-
memiz gereken bir nokta daha var. Su 6rnege bir bakin. Eger
elimizde sdyle bir if satin olsaydi:

if ((Sayil>=0) & ( Sayi2 <99 ) )

Bu if satirindan dolayi kod iki farkli yere atlayabilir. Ya bir alt sa-
tira ya da else bolimine. Diyelim ki Sayi1 ve Sayi2 igin siras-
iyla -1,99 degerlerini verdik. Bu durumda aradaki && isleminin
yarattigi bir problem var. Bu operator kendisinden onceki ilk ko-
sula (Sayi1 >= 0) bakip onun yanhs oldugunu gérdigiu anda
else bélimune atlar. Yani ikinci kosulu test etmez. Bu ylzden
biz ikinci kosulda yaptigimiz hatayi farketmeyebiliriz.

Bu ylzden kimi projeler metrik olarak "Kosul Kapsamasi"ni da
kullanirlar. Test birimlerinin hangi kosul ifadelerine ugradigini
takip ederler. Kod satiri kapsamadan farkl olarak genelde kosul
kapsama metrikleri kullanildiklar yerlerde %100 kosul kapsa-
masi aranir.

Durum Motorlarini kapsamak

Bir diger seffaf kutu yaklasimi da durum motorlarini test ederken
karsimiza cikar. Bir yazihm eger gesitli durumlara ve durumlar
aras! tanimh gegcislere sahip bir durum motoru olarak tasar-
lanmig ise, bu durumda test birimlerimizin hangi durumlar ve
hangi gegisleri kapsadigindan bahsedebiliriz. Durum motorlarini
test ederken ayrica komutlarin gonderilis siralari da karistirilarak
durum motorunun tepkisi test edilir. Bu konuyu bu yazida daha
detayli incelemeyecegiz

Hata Enjeksiyonu
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Yazilim Dogrulamaya Giris

Diyelim ki kapali kutu testleriyle basladiniz. Speklere baktiniz ve
gorebildiginiz sinir kosullari ve denklik siniflarini kullanarak 50
tane test birimi hazirladiniz. Sonra bu testlerin sagladigi kod
kapsamasini 6lgtiniiz ve %65 c¢ikti. Ardindan seffaf kutu yakla-
simina gegtiniz. Ugranmayan kod dallarini tespit edip onlarin bir
kismina ugranmasini saglayacak sekilde 10 tane daha test bi-
rimi eklediniz. Tekrar kapsamayi 6lgtiiniz ve %90 ¢ikti. Biraz in-
celeyince neden bazi kod dallarina hi¢c ugramadiginizi gor-
dinuz. Mesela s6yle kodlar var.

cSol di er oSol di er = new Sol di er( kBlue );
if ( oSoldier == NULL ){
std::cout << "bellek bitti"
<< std::endl;
exit 1;

veya;

XYZLi braryError _t oError = XYZLibrarylnit();
if ( oError !'= XYZ_NO ERROR ){

std::cout << "XYZ kut uphanesi ni basl at amadi n

<< std::endl;
exit 1;

bu tip iflerin igine giremiyorsunuz, ¢iinki bazi ekstra hatalar ol-
masi gerekiyor. Sizin testlerinizde dogal olarak makinenizin bel-
legi normal sartlarda bitmiyor ve XYZ kutiphanesi hep basariyla
baslayabiliyor.

Bu noktada mevcut kapsama degerleriyle yetinip daha fazla test
birimi Uretmeyebilirsiniz. Bu ¢odu zaman mantikli bir karardir.
Bazi projelerde bundan fazlasi gerekebilir. Mesela Aya Inis Mo-
dilinun yazihmini yaziyorsaniz, ve oradaki astronota "pardon
ya bellek bitti ben cikiyorum" diyemeyeceginiz igin, bu tip hata
kosullarinin da test edilmesi gerekebilir. Iste bu test yaklasimina
da "Hata Enjeksiyonu" deniyor.

Hata enjeksiyonu yapmak degisik sekillerde mimkin olabilir.
Kutlphaneler yerine ayni arayiize sahip ve sizin istediginiz hata-
lari dondiren taklit fonksiyonlar (bunlara stub denir) yazabilir-
siniz. Ya da test ettiginiz sistemde bir takim harici araglarla hata
kosullarini yaratabilirsiniz.

Sonug

Yazilim dogrulama alani yazihm gelistirmeye gore daha yeni ve
fazla ¢ézlilmemis bir alandir. Fakat yine de yazihm gelistirme
projelerinde kaliteyi ve ilerlemeyi 6lgen énemli bir metrik saglar.
Yazihm dogrulamanin alt alanlarindan kisaca bahsettigimiz ve
Test Birimi tasarlamanin temellerine giris yaptigimiz bu yazi
umariz ileriki projelerinizde faydali olur.

nightlord (at) nightnetwork (nokta) org

Yararlanilan Kaynaklar:

+ Testing Computer Software 2nd Ed.; Kaner, Falk, Nguyen

How to Break Software: A Practical Guide to Testing;
Whittaker

Ship it! A Practical Guide to Successful Software Projects;
Richardson, Gwaltney
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Ipuclari

Emir 'Skate' Akaydin

Commodore 64

Sekil 1.

$F5C1 (62913) adresinin en son ylikletilen dosyayi ekrana yaz-
digini biliyor muydunuz?

| oad"prograni, 8,1
sys 62913

Eger dosyayi load"",8,1 seklinde yiklediyseniz ekrana * karak-
teri yazilacaktir. Yani bu komut sizin yiklediginiz en son dosya
isminin tutuldugu tampon bellegi ekrana yazar. Peki nerede bu
tampon bellek? $a000 adresi Basic ROM'unun basladigi ad-
restir. Yukletilen dosya isminin uzunluguna bagli olarak bu
bellek alani $9fffden geriye dogru kullanilir, yani Basic
ROM'unun baslangicindan geriye dogru. Ornegin dosyayi ™" ile
ylUklemigsek bellek baglangici tam olarak $9fff'de yer alir. Ama
"dutch breeze" diye bir dosya yiklediysek, dosya ismi 12 ka-
rakter oldugu icin $a000-12 = $9ff4 adresinden itibaren hafizaya
yerlesecektir. Bu bellek adresinin baslangici ise zeropage'de
$bb ve $bc adreslerinde 16 bit seklinde durur. Ornegin "dutch
breeze" igin $bb = $f4, $bc = $9f gibi.

6510 ASMde hicbir flag'i (zero flag, carry flag v.b.) etkilemeyen
komutlar nelerdir?

NOP, JSR, JMP, PHA, PHP, RTS, STA, STX, STY. Bu komutlar
haricindeki tim 6510 assembler komutlari en az bir flagi etkiler.

$D011'e sifir degeri verdigimizde DMA satirlarindan kurtulu-
yoruz ve i¢ ekran kapaniyor ancak bu sefer sprite veya herhangi
bir grafik gbéstermemiz mimkin olmuyor. FLD kullanmadan

kolay bir sekilde yalnizca karakter ekranini kapatarak DMAdan
kurtulmanin bir yolu var midir?

Olmasa ne diye uzun uzun yazayim bu soruyu :) Birbirine
benzer iki yolu var bunun. Birincisi 48. raster satirinda ($30)
$d011'i kapatip (0'a esitleyip) 1-2 raster satiri kadar bekledikten
sonra yine $d011'in 3 numarali bitini set edecek olursak
(6rnegin 8 degerine esitleyecek olursak) karakter ekrani kapan-
dig1 halde spritelar ve bankin sonundaki adres ($3fff, $7fff, $bfff
ya da $ffff) goruinttlenebilir. Kisacasi FLD tekniginin yarattigi et-
kinin aynisi yaratiimis olur. Avantaji ise 200 raster satirlik tim
ekranin DMAlarini 1-2 raster satiri zaman harcayarak yok edile-
bilmesidir.

ikinci yéntem ise bunu ekranin bitiminde 248. raster satiri civar-
inda yapmaktir. Ancak bu durumda ekstra kazancimiz alt ve ust
borderlarin da agilmasidir. Bu alanlara da sprite basabiliriz bu
yontemle.

Simdi 48.raster satirini kullanarak yaptigim bir érnegdi incele-
yelim. Bu Ornekte $3fff adresi kullanilarak i¢c ekranda dikey gu-
buklar kaydiriliyor. Bunun haricinde 50. raster satirdan ($32) iti-
baren 254 raster satiri boyunca higbir ekstra zaman tablosu
icermeyen bir donguyle raster ¢ekebiliyoruz. ACME ile derleme-
nizi éneririm.

I'to "nobadlines. prg", cbm

Imacro WAIT . v {
ldy #.v
dey
bne *-1

* = $0801

I'byte $0c, $08, $00, $00
Ibyte $9e, $32, $30, $36
Ibyte $31, $00, $00, $00

* = $080d
| da #$01
sta $3fff
sei

| da #$30
cmp $d012
bne *-3

| da #$00
sta $d011
+WAI T 24
| da #3$0b
sta $d011
| da #$31
cmp $d012
bne *-3

| da #$1b
sta $d011
+WAI T 8
bit $ea

I dx #$00

start:

| oopl

txa

sta $d020
sta $d021
+WAIT 9

i nx

cpx #254
bne | oopl
asl $3fff
bne start
inc $3fff
jmp start
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ipuclari

Commodore 64de sabit renk adresleri nelerdir?

$0286: Cursor'un o anda sahip oldugu karakter rengi

$0287: Cursor'un (izerinde bulundugu arkaplan rengi

$d020: Border rengi

$d021: Arkaplan Rengi 0
$d022: Arkaplan Rengi 1 - Multicolor 0
$d023: Arkaplan Rengi 2 - Multicolor 1
$d024: Arkaplan Rengi 3
$d025: Sprite Multicolor 0
$d026: Sprite Multicolor 1

$d027-$d02e: Sprite Renkleri

$d800-$dbe7: Ekran Renk Bellegi

PHP Problemleri

Sekil 2.

Web serverim PHP calistirirken arada bir CGl error veriyor
ancak refresh edince geciyor. Problem ne olabilir?

Oncelikle PHP versiyonu eski olabilir. Ancak versiyon giincellen-
digi halde problem devam ediyorsa, sorun serverinizin ¢ok hizlh
olmasidir. Bu ne tir bir soruna yer agiyor? PHP heniiz giktiyi
web servera veremeden web server sayfayi gorintilemeyi de-
niyor. Bu konuda gidebileceginiz en gizel ¢ézim Windows'un
"Performans Ayarlari"ndan optimizasyonu "Arkaplan Hizmet-
leri"nden "Uygulamalar"a gevirmektir. Bu segenegin yerine ge-
lince;

Windows 2000 TR: Denetim Masasi -> Sistem -> Geligmis -
> Performans Ayarlari

2. Windows 2000 EN: Control Panel -> System -> Advanced -
> Performance Options
3. Windows XP/2003 TR: Denetim Masas! -> Sistem -> Geli-

smis -> Performans -> Ayarlar -> Gelismis -> islemci Za-
manlamasi

4. Windows XP/2003 EN: Control Panel -> System -> Ad-
vanced -> Performance -> Options -> Advanced -> Pro-
cessor Scheduling

Bu ¢ogunlukla problemi ¢dzer ancak problemi ¢ézmek igin ser-
verin arkaplan hizmetlerine taninan ve blyuUk olasilikla da tanin-
masi gereken dnceligini kaldirarak performansini disurmus olu-
yoruz. Bu da isin negatif tarafi.

Web Serverima 'localhost" yazarak baglanamiyorum ancak
"127.0.0.1" ile baglanabiliyorum. Problem ne olabilir?

Sistemin  C'ye  kurulu oldugunu varsayacak olursak
"C:\Windows\system32\drivers\etc" ya da
"C:\WINNT\system32\drivers\etc" klasériinde yer alan "hosts"
dosyasina bakin. Eger "127.0.0.1 localhost" seklinde bir satir
goremiyorsaniz bu satiri ekleyin.

php.inide degisiklik yapiyorum ancak bu degisiklikler algilanm-
1yor. Sebebi ne olabilir?

Eger PHP'yi CGI modiillyle (php.exe) kurduysaniz problem
blyuk olasilikla yanhs ini dosyasini editliyor olmanizdan
kaynaklaniyordur. Zaman zaman harddisk Uzerinde farkli
yerlerde php.ini dosyalarinin kopyalariyla kargilagabilirsiniz.
php.exe 0nce kendi klasoriine, daha sonra windows klas6-
rintn altina bakar ini dosyasi igin. Normalde php.ini'nin
windows klasériiniin altinda olmasi tavsiye edilir.

2. PHP dosyalarinin igersinde ini_set gibi yaptiginiz ayarlari
degistiren bir komut kullaniimis olabilir. Bu durumda yapt-
1giniz degisiklikler algilanmayabilir.

3. Bir diger ihtimal ise PHP'nin ISAPI (php4ts.dll) olarak ku-

rulmus olmasidir. CGl ile ISAPI kurulumun arasindaki en
temel farkliik CGI'In her PHP dosyas! tetiklendiginde
php.exe'yi yeniden tetiklemesi ve php.exe'nin her defasinda
php.ini'yi bastan okumasidir. ISAPI'de ise php4ts.dll web
server'a bir plug-in mantigiyla eklenir ve web server calistir-
Ildiginda bir kereye mahsus php.ini'yi okur ve hafizada
kalir. Dolayisiyla php.ini'de yapilan degisikliklerin aktive
edilmesi icin web server'l durdurup yeniden baglatmak ge-
rekir.

PHPde CGI Timeout problemi yasiyorum. Nasil ¢6zebilirim?

Bu problemin yine birden fazla kaynag var. ilk olarak php.ini'de
yer alan "max_execution_time" ve "max_input_time" parametre-
lerini kontrol etmenizi tavsiye ederim. Varsayilan degerleri;

0

max_execution_t 30

i
max_i nput _time =

ne
6

seklindedir. Bunlarin her ikisini de sifira egitlemek ilk asamada
sorunumuzu goézecektir.

max_execution_t

me =0
max_i nput _time 0
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ipuclari

Ancak ne var ki bunlari sifira esitledigimiz halde 15 dk gibi bir
stire sonunda yeniden CGI Timeout ile karsilagilabilir. Bu du-
rumda gidilebilecek en kesin ¢6zim PHP'nin  kurulumunu
CGl'dan ISAPI'ye gevirmektir.

En son olarak 1IS uzerinde de bir "Connection Timeout" ayari
vardir. Varsayilan degeri 900 saniyedir (15 dk). Bu slreyi
uzatmak da bir ¢oziim olabilir. Ancak bu siire uzadigi halde
PHP'nin CGI kurulumunda 15 dk'da timeout'a dusebilirsiniz.

emir (at) akaydin (nokta) com
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PHP Kursu -1

Emir 'Skate' Akaydin

Giris

1997 senesinden beri gelistiriimekte olan PHP dili, 10 yili agkin
suregte guin gectikge daha populer ve daha yaygin kullanilan bir
dil haline geldi. Ozellikle HTML tabanli web programlamayi
hedef alan dilin ASP, CGl, Perl, JSP ve sonrasinda ASP.NET
dili gibi guglu rakipleri de oldu (bu rakiplerin bazilari PHP'den
daha eskidir). Dilin en blyuk avantajlarindan biri multi-platform
olmasi yani farkli igletim sistemlerini desteklemesi ve kaynak
kodlarinin agik gelmesidir.

PHP, blyik o6lgide C, Java ve Perl dillerinin standartlarina
uygun olarak gelistirilmistir. Her ne kadar 6ncelikli amaci web ta-
banli programlamaya yonelikse de, bu dili kullanarak ¢ok daha
fazlasini yapmak mimkindur.

Sekil 1.

PHP Dili'nden Nasil Program
Yazilir? Nasil Cahistirihr?

PHP dili derleme (compile) gerektirmeyen bir dildir. Bir scripting
dili yapisinda tasarlanmistir. Bu dilden bir program yazmak igin
isletim sistemiyle beraber gelen ya da daha gelismis bir text edi-
toru yeterli olacaktir. Yazilan programi ise PHP motoruna para-
metre olarak verdigimizde PHP motoru bu programi c¢alistira-
caktir. Ancak genellikle PHP motoru bu sekilde dogrudan kullan-
Ilmaz. Web server'a gerekli tanimlar yapildiktan sonra web
server PHP dilinden yazilmis programin oldugu dosyayir PHP
motoruna goénderir ve programin giktisi web browser ekranindan
gOruntulenir.

Ornekler lizerinden durumu agiklayacak olursak; isletim sistemi
Windows, web server IIS, web browser Internet Explorer, text
editor ise Notepad oldugunu dustnelim (bircok farkli senaryo
kurulabilir).

Notepad'i agip PHP'den programimizi yaziyoruz.

".php" uzantisiyla web serverimizin ulasabilecegi bir kla-
sore dosyayi kaydediyoruz (ns icin ornek:
C:\inetpub\wwwroot\deneme.php).

3. Internet Explorer'i agarak kendi makine ismimiz/IPmiz ya da
lokal isim/IP'yi kullanarak adres gubugundan dosyaya ulasi-
yoruz.

4. Ornek: http://localhost/deneme.php

5. Program caligtiriliyor ve sonucu browser ekraninda goru-

yoruz.

ilk Program Ornekleri

ik olarak gok temel seviyede de olsa HTML bilgisine ihtiya¢ du-
yacagiz. Bunun igin ¢ok basit bir HTML sayfa 6rnegi verelim.

HTML:

<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>
</ head>

<body>

Sayfa #ceri#i

</ body>

</htm >

Bu yukarida goérdiigiuniz sayfa 6rnegi HTML formatindaki bir
sayfa icin minimum iskelet yapisi sayilabilir. Simdi "Sayfa ige-
rigi" yazan kisimda alt alta 1'den 3'e kadar olan sayilar yazalm.
Unutmamamiz gereken nokta HTML'de alt satira gegmek igin
"<br>" komutunu kullanmamiz gerekir.

HTML:

<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>
</ head>

<body>

1<br>

2<br>

3<br>

</ body>

</htm >

Bu sayfanin browserdan gérece@imiz ciktisi alt alta 1, 2, 3 ra-
kamlaridir. Simdi 1'den 3'e kadar degil de 1'den 10000'e kadar
olan sayilari yazalim. Bu durumda ¢ yontemimiz var.

Bu is i¢in adam tutup para verecegiz kendisine, tek tek ya-
zacak 1'den 10000'e kadar satirlari.

2. Herhangi bir programlama dilinden istedigimiz HTML gikti-
sini veren bir program yazacagiz.
3. PHP, JavaScript, VBScript gibi bir scripting diline bagvurup

isi HTML'in igine bir script blogu agarak halledecegiz.

Evet bu isi yapmamizin tek yolu PHP degil. Javascript, VBScript
gibi dillerle de bu isi halledebiliriz. Ancak bu diller ile PHP'nin
farkina birazdan deginecegiz. Simdi PHP ile bu isin nasil yapild-
1gin1 gérelim.
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<?php
2>

Sekil 2.

PHP:

<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>

</ head>

<body>

<?ph

for ($i =1; $i <=10000; $i ++)
echo $i."<br>";

2>

</ body>
</htm >

Boylelikle klasiklesmis "Merhaba Diinya" 6érneginden dnce farkli
bir 6érnek ile yola ¢ikmis olduk. Bu ornekte simdilik dikkat et-
meniz gereken nokta sayfa iceriginin yer aldigi bolgeye nasil bi
program blodu acgtigimiz konusu. PHP dilinde en yaygin ve
dogru kullanim "<?php" ve "?>" tagleridir. Aslinda PHP'nin ayar-
larinda "short tag" kullanimi agik ise "php" kelimesi yazilmadan
"<?" ve "?>" seklinde blok acilip kapanabilir, hatta baska alter-
natifler de mevcuttur. Yine de en glivenli ve her durumda cal-
1sacak yontem "<?php" seklinde blogu acip "?>" ile kapatmaktir.
Arada kalan bdlge artik HTML degil PHP kodlarimizin yer aldigi
bolgedir.

Yukarida verdigimiz 6rnek 1'den 10000'e kadar "i" degiskenini
saydiran ve her defasinda i'nin degeri ve "<br>" HTML komu-
tunun ¢iktisini veren bir érnektir.

PHP ile JavaScript/VBSc-
ript'in Farki
Temelde PHP de Javascript ve VBScript de birer scripting dilidir.

Scripting kavramini kisaca agiklamak gerekirse, bir programa
cekridegine eklenti olan ve projeyi yeniden derlemeden kolayca
degistirilebilen program pargalarina denir. Ornegin bazi bilgi-
sayar oyunlari son kullaniciya ulastiktan sonra yeni bolimler
programin exesi degistirimeden yalnizca scriptler eklenerek
oyuna ilave edilebilir. Hatta son kullaniciya sahsen miidahele
hakki bile taninabilir. Benzer bigimde birgok IRC programi
(6rnegin MIRC), kullaniciya chat serverlarinda ve chat odalar-
Inda yapmak istedikleri seyleri programlayabilmeleri igin scrip-
ting destegiyle gelirler.

Az once verdigimiz 1'den 10000'e kadar sayi saydirip ekrana
yazdirma 6érneg@inin PHP haricinde JavaScript ve VBScript ile de

yapllabileceginden bahsetmistik. Ornekleri asagida yer almak-
tadir.

JavaScript:

<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>

</ head>

<body>

<script type="text/javascript">

for(i=1;i<=10000;i ++)
docunent. write(i+"<br>");

</script>

</ body>

</htm >

VBScript:

<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>

</ head>

<body>

<script type="text/vbscript">

For i = 1 To 10000
docurent .. write(i

Next

</scri pt>

</ body>

</htm >

& "<br>")

Bu iki script PHP'den yapmis oldugumuz ornekle ayni sonucu
verirler. Ancak galisma yapilari arasinda PHP'ye kiyasla ¢ok
buytk farkliliklar yer almaktadir. Cunku JavaScript ve VBScript
bu sekilde kullanildiklarinda istemci tarafinda (client-side) cal-
isirlar. Kisacasi web server, web browser'a bir ¢ikti verdiginde
bu scriptler de ¢iktinin icinde oldugu gibi yer alir ve browser say-
fayr gostermek istedidi anda ¢alistirilarak sonug (Uretirler.
PHP'de ise hersey sunucu tarafindadir (server-side). PHP scripti
sunucuda calistirilir ve giktisi web browsera gelir.

javascript?

Sekil 3.

Bunlardan hangisi daha iyi sonu¢
verir?
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PHP oldukga hizli bir dildir. Dolayisiyla her tur kiyaslamada Ja-
vaScript/VBScript'e gére daha iyi sonug verecektir. Ayrica PHP
yalnizca text output vermekle ilgilenir. istemci tarafinda calisan
diger scripting dilleri browsera bagimli baska birgok nesneyle de
ilgilenmek zorundadirlar. Fakat burada gelmeye calistigimiz asil
nokta bu degil. Test ortaminda kendi makineniz lzerinde c¢al-
1styor olabilirsiniz. Ancak yaptiginiz PHP programi/web sitesi ya-
yina girdigi andan itibaren sunucu ve istemci ayni makine ol-
maktan cikacaktir. Bu durumda istemcilerin makinelerinin degi-
sken performanslarinin sitenizin g¢alisma hizina etkisini mini-
muma indirmek igin yukardaki gibi érneklerde PHP kullanmak
¢ok daha mantikli bir yontem olacaktir. Zamanla PHP kullanma-
miziI mecburi kilacak veritabaniyla iletisim gibi konulara da gele-
cegiz. Ancak PHP kullanmamiz zorunlu olmayan birgok du-
rumda dahi PHP dogru segim olacaktir.

Ne zaman hangi dili kullanmamiz
lazim?

Bu sorunun cevabini verebilmek igin PHP'nin bize tam olarak ne
sagladigini anlamak lazim. PHP, kendisine ait scriptleri sunucu
tarafinda galistirip, bunlardan olusturdugu sonuglarla birlikte bir
HTML cikti Ureterek istemciye yollar. Yani bir PHP sayfasi c¢alis-
tiktan sonra browser'da "kaynagi goriintiile" (view source) sege-
negi segcildigi zaman PHP kodlarini degil, bu kodlarin irettigi so-
nuglardan olusmus HTML kodlarini géririz.

Bu iki anlama gelir.

PHP dili kaynak kodlari istemciden baglanan kigilerden ko-
rumak acisindan guvenlidir. Sunucuya erigim yetkisi ol-
mayan kisiler tarafindan gérintilenmesi imkansizdir. (Hatta
Zend firmasinin uygulamalari ile sunucuya erisim yetkisi
olan kisilerden de gizlenebilir). istemci tarafinda galisan sc-
ripting dillerinin kodlari ise agiktir, standart yontemlerle giz-
lenemez.

PHP butin isi sunucu tarafinda yapar ve istemciye ulast-
iktan sonra PHP'nin artik higbir fonksiyonu kalmamistir. Bu
ylizden PHP ile dinamik bir sayfa olusturmak, browserda
olan olaylari PHP'ye yeni bir sayfa yilkletmeden gon-
dermek, sonuglarini almak mimkun degildir. AJAX ve ben-
zeri yontemler ile sayfa glincellenmeden PHP'den veri ¢eki-
lebilir ancak yine istemci tarafinda galisan dillerin yardimina
ihtiyag vardir. Kisacasi bu tir durumlarda JavaScript,
VBScript gibi dillerin faydasini gérmekteyiz. Bu diller
browserla ve HTML nesneleriyle dogrudan etkilesim igersin-
dedirler. Yeni bir sayfa yiukletmeden o sayfa igersindeki her-
seyi kontrol edebilir, kullanici ile interaktif bir sekilde calisa-
bilirler.

Yani amaciniz bir linke ya da butona tiklaninca o sayfa igersinde
bir mesaj ¢ikartmak, bir resmin Gzerine mouse ile gidince resmin
degismesi gibi konular ise PHP yanlis bir secimdir. Ancak sayfa
olusturulurken veritabanindan okunan degerlerin ekrana yazdir-
ilmasi, HTML formlarindan génderilen verilerin veritabanina kay-
dedilmesi ya da sayfanin sabit kisimlarina (6rnegin menu) her
dosyada yer vermek ve giincellerken tim dosyalari giincellemek
yerine tek bir dosyadan yukletmek gibi amaglarda PHP dogru

segim olacaktir.

Merhaba Diinya Ornegi

Sekil 4.

Bircok dilde ilk d6grenilen sey ekrana nasil yazi yazdirildigidir.
Elbette ki PHP'de de bu g¢ok énemli bir konudur ve simdi bu ko-
nuyla ilgili detaylari gérecegiz.

PHP'de bunu yapmanin birden fazla yolu mevcuttur. ik olarak
en temel yazi yazdirma 6érnegini gorelim.

echo

<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>
</ head>

<body>

<?php

echo "Merhaba Dinya"

?>

</ body>

</htm >

"echo" komutu yazi yazdirmak i¢in PHP'deki en genel ve en
hizli yéntemdir. Bu komut dogrudan PHP'nin ¢ekirdeginde yer
alan bir komuttur. Higbir deger déndiirmez. Bu fonksiyonu ¢agir-
iIrken parantez kullanmak gerekmez. Parantez kullaniimadigi
durumda virglllerle ayrilarak birden fazla parametre alabilir (bu
parametrelerin deg@erlerini yan yana yazar).

Diger alternatifler ise Basic'den alisik oldugumuz "print" ve
C'den alisik oldugumuz "printf" komutlaridir. Bunlardan "print"
"echo" ile buylk benzerlikler tasir. Hiz olarak hemen hemen
"echo" ile aynidir. "print"in fazladan bir sonu¢ déndirdigi disu-
nilecek olursa tesbit edilmesi glic derecede "echo"dan daha ya-
vastir diyebiliriz. Ayrica "echo" gibi birden fazla parametre alma
6zelligine sahip degildir.

print
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<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>
</ head>

<body>

<?php

print "Merhaba Dinya"

?>

</ body>

</htm >

Son olarak "printf" komutunu ele alacak olursak "printf", "echo
ve "print"den epey farkli bir komuttur. C kitiphanesindeki
"printf" ile hemen hemen ayni sekilde calisir. PHP'den ilerki ko-
nularda gérecegimiz sekilde degiskenler belirli bir tipe bagiml
olarak tanimlanmazlar ve dinamik olarak tip degistirebilirler.
Ancak printf komutu ile C'deki gibi degiskenleri formatlayabiliriz.
"Merhaba Diinya" drnegine geri ddnecek olursak printf de diger-
lerinden ¢ok farkli bir kullanima sahip degildir.

printf

<htm >

<head>

<title>Sayfa Basligi</title>
</ head>

<body>

<?ph

printf("Merhaba Dinya")

2>

</ body>

</htm >

Bunlarin haricinde ekrana ¢ikti veren vprintf(), exit() gibi baska
komutlar da yer almaktadir. Ancak "Merhaba Dunya" 6rnegi igin
simdilik bu kadar yeterli.

Degiskenler

PHP'de degisken kullanimi diger birgok dile gére ¢ok daha ba-
sittir. Ancak PHP'nin degiskenleri nasil yorumladidi iyi anlagil-
madigi zaman bazi durumlarda programci problemlerle karsila-
sabilir. Bu sebeple PHP'de yer alan degisken tipleri, degisken-
lerin yapisi, degisken tip doniistimleri bilinmesi gereken énemli
konulardir.

PHP'de desteklenen degisken tipleri sunlardir:

Boolean: Dogru/Yanlig

2. Integer: Tam Sayi
3. Float: Ondalikh Sayi
4. String: Metin

5. Array: Dizi

6. Object: Nesne

7. Resource: Kaynak
8. NULL: Bos

PHP'de bu degisken tipleri oldugu halde genellikle "degisken
tipi" ile ilgili gok fazla bir islem yapilmaz. Cinki PHP'de degi-
sken tanimlama zorunlulugu yoktur. Bir degisken, esitlendigi de-
gere gore otomatik olarak tip belirleyebilir ve daha sonra yine
otomatik olarak tip déntslimu yapabilir. Bu 6zellik PHP'yi prog-
ramcilar igin gok daha kolay kullanimli bir dil haline getirmistir.
Zamanla gesitli 6rneklerle bunlari gérecegiz.

Simdi PHP degiskenlerinin bazi 6zelliklerini taniyalim.
PHP degiskenleri baslarinda dolar isaretiyle ($) kullanilirlar.

Buyik kiglk harf hassasiyetine sahiplerdir, yani $a ve $A iki
farkli degisken olarak algilanir.

Degisken isimleri a'dan z'ye bir harf ya da alt gizgi ( _ ) karakteri
ile basglayabilir. Rakam ya da bagka bir sembol ile baglayamaz.

$this 6zel bir dediskendir. Bir dedere esitlenemez.

Degiskenlerin basinda kullanilan $ semboliiniin yardimiyla
PHP'de degiskenin degderinden bagka bir degisken olustura-
bilme 6zelligi vardir. Buna PHP'de "degisken degiskenler"
(variable variables) ismi konulmustur. $ sembolleri i¢ ige iste-
nilen sayida kullanilabilmektedir. Ornek:

degisken degiskenler 6rnek 1

<?php

$a = "abc";
$$a = "123";
echo $abc;
2>

Bu program ekrana "123" yazacaktir. Dikkat ederseniz ekrana
yazdirilan degisken $abc oldugu halde programin iginde "abc"
bir degisken olarak tanimlanmamis durumda. Yani $abc
"123"; seklinde bir atama yapilmamis. Fakat $a degiskenine st-
ring olarak "abc" degeri yiklendikten sonra $$a "123"e esit-
lenmis. $$a'y1 $($a) seklinde diisiinecek olursak $a'nin degeri
"abc" oldudu icin $$a = $abc anlamina gelmektedir. Bu daha da
ic ice ilerletilebilir. Ornek:

degisken degiskenler 6rnek 2

<?php

$a = "abc";
$$a = "def";
$8%a = "ghi "
$$$$a = "123";
echo $ghi;

2>

Satir siraslyla $a "abc"ye, $abc "def"ye, $def "ghi"ye ve $ghi
ise "123"e esitlenmis oldu. Burada $$$%a yerine $$$abc, $$def
ya da $ghi kullanabilirdik. Tek bir $ kalana kadar sagdan sola
dogru degiskenlerin degerlerini yerine koyarak ilerledigimizde bu
sonuca varlyoruz.

PHP'de otomatik olarak yapilan degisken donigsimlerine bazi
ornekler verelim.

degisken dontstumleri
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<?php

$a = "15"; // $a string tipi bir degi sken
/1 olarak taninlandi ve degeri
/1 "15" ol du

$a += 5; /1 $a'nin tipi integer'a
/1 donustu ve degeri 20 ol du

$a -= 1.75; // $a'nin tipi float'a donustu

/1 ve degeri 18.25 ol du

$b = 100 + "55"; // $b degi skeni integer
/1 olarak tanin andi ve
/1 degeri 155 ol du

/1 $c degi #keni integer
/1 olarak taninm andi ve
/1 degeri 155 ol du

/1 $d degi #keni integer
/'l olarak tanim andi ve
/1 degeri 100 ol du

$c

100 + "55 abc";

$d = 100 + "abc";

7>

ilk asamada degiskenlerle ilgili bilmemiz gereken 6zellikler bun-
lardir. Konular ilerledikge degiskenlerin farkh 6zelliklerini de go-
recegiz.

Fonksiyonlar

PHP'de fonksiyon kullanimi diger dillerle kiyaslandiginda ol-
dukga standarttir. Ancak PHP'nin yapisinda gelen bazi 0zel
fonksiyonlar sayesinde fonksiyon kullanimi ¢ok giizel bir boyut
kazanmistir. $imdi basit bir fonksiyon érnegiyle baslayalim.

topla() fonksiyonu

<?php
$sayi 1 ;
$sayi 2 = 5;

$topl am = topl a($sayi 1, $sayi 2);
echo $topl am

function topla($a, $b)

return $a+$b;

o
\Y

Bu programin sonucunda ekrana 8 rakami yazdirilir. Burada
programi ana program ve fonksiyon seklinde iki pargada ince-
lemek lazim.

Ana program:

1. 3 degeri $sayil'e atanr.
2. 5degeri $sayi2'ye atanir.
3. topla fonksiyonundan dénen sonug $toplam'a atanir.

4. $toplam ekrana yazdirilir.

Fonksiyon:

1. Ana programda verilen $sayi1 ve $sayi2 degiskenlerinin de-

gerleri $a ve $b parametrelerine atanir.

2. $a ve $b'nin degerleri toplanarak sonug ana programa geri
doénduralir.

Burada dikkat edilmesi gereken noktalardan biri PHP'de fonksi-
yonlarin énceden tanimlanmadan kullanilabildigidir. C/C++ gibi
dillerde kaynak kodlar igersinde yukardan asagi dogru bir sira-
lama olmasi gerekmektedir. Yani "topla()" isimli bir fonksiyon
kullanilacak ise, bu fonksiyonun kullanildigi yerden 6nce tanim-
lanmis olmalidir. Bunun iki yéntemi vardir. Birincisi fonksiyonu
kullanildigi yerden daha énceye yazmak. Ikincisi ise fonksiyon
prototipi dedigimiz fonksiyonun yalnizca taniminin bulundugu
bolimu yine kullanildigr yerden 6nceye, tercihen programin en
baslarinda bir bolgeye yazmak (bu ornekte "function topla($a,
$b)" prototip kabul edilebilir). Fakat daha 6nce de belirttigimiz
gibi PHP boyle birseye ihtiya¢ duymaz. Fonksiyonu kodun iste-
diginiz b6limune yazabilir ve istediginiz yerden gagirabilirsiniz.

Fonksiyonlarin igersinde kullanilan degiskenler lokal degisken-
lerdir. Yani ana programda tanimladigimiz degiskenlerin deger-
leri fonksiyon igersinde gegersizdir ve ayni degisken ismi fonksi-
yonun igersinde kullanilsa da ana programdaki degiskenlerin
degerlerini bozmazlar. Ornek:

lokal degisken 6rnegi 1

<?php

$sayi 1 :

$sayi 2 = 5;

$topl am = topl a();
echo $toplam

function topla()

return $sayi 1+$sayi 2;

Sonug olarak ekrana higbirgey yazdiriimayacaktir. Glnku $sayi1
ve $sayi2 fonksiyon disinda tanimlanmistir. Simdi baska bir
ornek ile lokal degisken kullanimini iyice pekistirelim. Bu 6rnekte
HTML kodlarini da érnege dahil edelim.

lokal deg@isken 6rnegi 2

<htm >
<head> .
<title>Lokal De#i#ken O ne#i</title>
</ head>
<body>
<?php
$a = 100
echo "Ana progranda a' nin degeri: ".%$a."<br>"
test();
echo "Ana progranda a' nin degeri: ".$a."<br>"
function test()
$a = 25
echo "test() fonksiyonunda a'nin degeri: ".$a.
"<br>";
}
?>
</ body>
</htm >
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Bu programin ciktisi su sekilde olacaktir.

Ana progranda a' nin degeri: 100
test() fonksiyonunda a' nin degeri:
Ana progranda a' nin degeri: 100

25

Sirasiyla PHP kod satirlarini inceleyecek olursak;

1. $a degiskeni 100 degerini aliyor.

2. $a'nin degderi 100 olarak ekrana yazdiriliyor.

3. test() fonksiyonu gagiriliyor.

4. Fonksiyon igersinde $a degiskeni 25'e esitleniyor.

5. $a'nin degeri 25 olarak ekrana yazdiriliyor.

6. Fonksiyondan ana programa donus yapiliyor ve kaldigi
yerden program calismaya devam ediyor.

7. $a'nin degeri birkez daha ekrana yazdiriliyor.

iste burada kritik nokta 7. adim. Bu adimda $a'nin degeri 100
mu olmah 25 mi? Sonug belli, 100 oluyor. Peki neden? Cunku
fonksiyon igersinde yer alan $a ana programdaki $a ile adas ol-
dugu halde iki farkli degisken olarak islem gordrler.

Simdi ana programda tanimlanmis degerleri ilk fonksiyon érne-
ginde yapmis oldugumuz gibi parametre kullanmadan fonksi-
yonlar igersinde kullanmanin yolunu gérecegiz. Bunu "global"
komutu ile yapiyoruz. Fonksiyon igersinde global olarak kullan-
Ilmak istenen degdiskenler basina "global" yazilarak tanimlani-
yorlar. Daha sonra bu degiskenler ana programdaki degiskenle
ayni degisken olarak kullanilabiliyorlar. Son verdigimiz érnegi bir
de bu sekilde inceleyelim.

global komutunun kullanim érnegi 1

<htm >
<head>
<title>d oba
</ head>
<body>

<?php

$a = 100
echo "Ana progranda a' nin degeri
test();

echo "Ana progranda a' nin degeri

Konutu Kul I an#m Orne#i 1</title>

" $a. " <br>":

", $a."<br>";

function test()

gl obal $a;
$a = 25;
echo "test() fonksiyonunda a'nin degeri
" <pr >t
}
?>
</ body>
</htm >

Bu 6rnekte ¢ikti su sekilde olacaktir.

Ana progranda a' nin degeri: 100

", $a.

test() fonksiyonunda a' nin degeri: 25

Ana progranda a' nin degeri: 25

Aslinda bir 6nceki ornekten tek farki "global $a" satiri. Ancak
sonug olarak fonksiyon ¢agrildiktan sonra ana programda ek-
rana yazilan deger fonksiyonun igersinde atanan degere do6-
nustu. Sebebi ise bu defa iglerin su sekilde yurimus olmasi;

$a degiskeni 100 degerini aliyor.

2. $a'nin degeri 100 olarak ekrana yazdiriliyor.

3. test() fonksiyonu cagiriliyor.

4. $a degiskeni global olarak tanimlaniyor. Artik $a lokal degil
global bir degisken.

5. Global olarak tanimladigimiz $a degiskeni 25'e esitleniyor.

6. $a'min degeri 25 olarak ekrana yazdirihyor.

7. Fonksiyondan ana programa donis yapiliyor ve kaldigi
yerden program galismaya devam ediyor.

8. $a'min degeri birkez daha ekrana yazdiriliyor.

Bu defa araya fazladan bir adim girmis oldu. 8. adima geldigi-
mizde ise $a'nin degeri fonksiyon igersinde atanan degere esit
oldu.

Peki "global" komutu bize ne saglar? Bir fonksiyona parametre
olarak verilmeyen ancak program igersinde global olarak anlam
ifade eden degiskenleri fonksiyon igersinden kullanmamizi sa-
glar. Henlz veritabani konusuna gelmemis olsak da buna verile-
bilecek en glizel drneklerden biri budur. Veritabani baglantisi
yaptigimizda bize baglanti bilgilerinin tutuldugu bir degisken
doner (genellikle resource tipinde). Bu degiskeni veritabani tze-
rinde islem yapan tim fonksiyonlara bir parametre olarak
vermek yerine fonksiyonlarin igersinde global komutuyla kul-
lanmak ¢ok daha pratiktir.

Simdi ilk fonksiyon 6rnegimiz olan "topla()" érneginin paramet-
resiz olarak, global komutuyla nasil kullanildigini gérelim.

global komutunun kullanim drnegi 2

<htm >
<head>
<title>d oba
</ head>
<body>
<?php
$sayi 1 ;
$sayi 2 = 5;

$t opl am = topl a()
echo $topl am

Konmutu Kul I anim Ornegi 2</title>

function topla()

gl obal $sayi 1;

gl obal $sayi 2;

return $sayi 1+$sayi 2;
by
</ body>
</htn >
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Bu programin ¢iktisi da 8 olacaktir. Dikkat ettiyseniz "topla()"
fonksiyonu parametre almiyor ve $sayi1 ve $sayi2'nin degerle-
rini fonksiyon disinda tanimlanan global degisken degerlerinden
aliyor.

PHP'de fonksiyonlar deger dondiren ve deger dondirmeyen
seklinde ikiye ayrilmazlar. Yani tanimlaniglari agisindan bir fark
bulunmamaktadir. Eger siz bir fonksiyonda "return" komutunu
kullanir ve yaninda bir deger ya da degisken yazarsaniz bu
fonksiyon bir deger dondurecektir. "return" komutu bulunmayan
fonksiyonlar ise bir deger déndiirmezler, sadece fonksiyon blo-
gunda yer alan programi calistirip ¢agirildiklari yere geri do-
nerler.

Bu Bolumun Degerlendir-
mesi

Sekil 5.

Bu ilk bélimde PHP dilinin genel yapisina bir g6z attik, degis-
kenler ve fonksiyonlar konusuna giris yaptik. Oniimiizdeki bo-
limlerde PHP'nin daha glizel 6zelliklerine g6z atacagiz ve yava-
stan PHP'yi ise yarar bicimde kullanmaya baslayacagiz. Simdilik
editérim Nightlord'a bir iyilik yaparak yaziyi daha uzatmiyor ve
burada noktaliyorum. Gelecek sayida gérismek lizere.

emir (at) akaydin (nokta) com
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C64 Piksel Grafik

Kursu - 2

Kurgsad 'Hydrogen' Karamahmu-

toglu

Cok renk gizim teknikleri

Plazma'nin ilk sayisinda gok renk gizim tekniklerine giris yapm-
istik. Bu sayida C64’de pikselleme dersine biraz ara verecek ve
iyi dijital resim ¢izebilmemiz igin gerekli olan bazi temel bilgilerin
Uzerinden gegcmeye baslayacagiz. Hepimizin bildigi gibi gorin-
tlyl olusturan kavram g1k oldugu icin, ise 1s1gin karakterini in-
celemekle baslamamiz faydali olacaktir.

Isigin cisimler Uzerindeki et-
kileri

Aydinlatma etkisi

Gergek yasamda masamizin Uzerinde duran diiz, yesil bir or-
tlyl ele alalim. Bu 6rtl pencereden giren isikla aydinlansin. Bil-
digimiz gibi (izerine 1sik diilsmeyen cisim siyah gériiniir. Uzerine
dusen 1sik miktari arttikga, cisimlerin renk 6zellikleri 6n plana
¢lkmaya baglar. Ve ¢ok kuvvetli isiklara dogru gidildikge bu renk
beyaza yakinlasir. Cisimlere vuran beyaz isik, bir cismin gergek
rengini ortaya ¢ikarir. Gelen 1s1gin rengine godre, materyalin
rengi de degisim gosterir. Masa 6rtimiz dizgin bir sekilde
masa ylzeyine yayllmis olsaydi ve isik kaynagimiz masa yuze-
yine oldukga uzak bir yerden homojen ve ylizeye dik olarak gel-
seydi (gln 151§ gibi) o takdirde, biz masamizin diiz yesil rengini
ortundn her boélgesinde es siddette gorebilecektik.Eger ayni 1sik
kaynagi, dik olarak degil de mesela 45 derece agiyla vursaydi
masaya, bu takdirde ylizeye vuran toplam 1sik miktar azalaca-
gindan dolayi 6rtii biraz daha koyu yesil bir renkte gériinecekti.

Eger 1sik kaynadimiz masayla paralel yerlesseydi, o zaman
yuzey hig 151k alamayacagindan dolayi ortlu siyah goriinecekti.

Is1gin yonii Beyaz ok
ile gosterilmistir.

Sekil 1. Isigin yoniine gore aydinlanma

Sizlere kendi gektigim fotograflardan 6rnek verebilmek igin, yazi-
daki homojen yayilimli beyaz glines i1sigini,homojen olmayan
sarimtirak masa lambasi ile degistirmek durumunda kaldim.
Masa lambasinin aydinlatma siddeti yonlendirildigi noktalardan
kenarlara dogru azalsa da, bu &érnegimiz icin cok buylk bir
sorun teskil etmeyecek.

A fotografinda ylizeye dik vuran sari masa lambasi 15131, B foto-
grafinda ylizeye 45 derece agl yapacak sekilde gevrilmis. A foto-
grafindaki aydinlanma miktarinin B’ye gore daha fazla olduguna
ve 1s1gin renginin A fotografinda daha belirgin olduguna dikkat
cekiyoruz. C fotografinda ise, 151k masaya paralel yerlestiriimis.
Isik, yuzeyle kesismedigi i¢in 6rti hemen hemen hig Isik alm-
lyor. (gevreden yansiyan bir miktar 151k, masa yuzeyini az bir
miktar aydinlatiyor)

Simdi bu 6rtlyu biraz kirnigtirarak masamizin (zerine serelim.
Isik kaynagimizi yine ¢ok uzaktan masaya dik olarak vuracak
sekilde ayarlayalim. Uzerindeki kirisikliklardan dolayi értiimiiziin
bir cok bolgesi farkli acilardan i1sik alacak. Ve farkl siddetlerde
aydinlanacak. Bu da ortu Gzerinde yesilin, agiktan koyuya bir
¢ok tonunun olugsmasina neden olacak. Isiga dik konumlanan
yuzeylerde aydinlanma etkisi maksimuma ulasacak, yilizey ile
yapilan agi azalmaya basladiginda ise, aydinlanma etkisi de
azalmaya baslayacak. Isigin dogrultusunun yizeye paralel ol-
dugu yerler ise, ylzey hi¢ 151k almayacagindan 6turd, karanlikta
kalacak.

74



C64 Piksel Grafik Kursu - 2

Sekil 2. Kinigikhiklarin aydinlanigi

Kinstinlmis masa ortiisiinde farkh acilardan gelenfisigin ortaya ¢ikardigi tonlar,
diger orjinal resimde griilmektedir. Ayni resmin a§agidaki posterize edilerek renk
sayisi diigiiriilmiis halinde ton farklarindaki barizli algilamaniz daha rahat olacaktir.

Sekil 3. Kirigikhiklarin aydinlanigi

Yansima etkisi

Eger 1s1gin gergcek yasamdaki etkisi sadece aydinlatma olsaydi,
cisimlerin 11k gdérmeyen ylzeyleri hi¢ aydinlanmazdi.. Ve
gercek yasamda bol bol sifir karanlkta, yluksek kontrastli yi-
zeyler gorurdik. Ancak isik ayni zamanda vurdugu ylzeyden
yansima o6zelligine de sahiptir. Isik i1sinlari bir ylizeyden yans-
iIrken, materyalin yansitma 6zelligine bagli olarak, yansidigi yu-
zeyin bir miktar rengini de alir. Masa Uzerine yayilmig, kirnsmis
yesil ortimuzin direk 1sik almayan yizeyleri, 1sik alan ylzey-
lerden yansiyan isiklarla, daha az miktarda da olsa aydinlanir.
Ve 1sik almayan ylizeye beyaz bir kagit pargasi koyarsak, bu
kagit pargasi, isinlar masa ortisiinden yansidigi igin gok ¢ok az
bir miktar yesil gériinecektir. Yansitma 6zelligi ¢ok yuksek olan
materyaller ayna 6zelligi gdstereceklerdir.

Kirilma etkisi

Isik, maddelerin gecirgenlik 6zelliklerine bagh olarak ortam yo-

gunluk degisimlerinde kirihr. Az yogun havadan, ¢ok yogun
fakat saydam su ortamina gegildiginde bu etki bariz olarak far-
kedilebilir. Isigin bu kirilma olayi, nesnelerin oldugundan farkli
goriinmelerine neden olur. Gorlntlyl olusturan 1sik olduguna
gore,i1s1gin normalden farkli davranmasi gorintiiniin gergekte ol-
dugundan farkli olmasina neden olur.

Golge etkisi

Cok tabii bir olay olarak, isik ile masa 6rtimiz arasinda, baska
bir cisim var ise, bu cisim masa ortimuzin alacagi 1s1g1 engelle-
yecek, kendi seklinin bir iz digiminid masa 6rtimuizin Gzerinde
birakacaktir. Cisim 1sik kaynagina ne kadar yakin ve masadan
ne kadar uzak ise bu izdisum o kadar blyuk olacaktir. Bu olaya
golge etkisi denir. Ortama gelen 1sik kaynaginin hacimsel bi-
yukligi ve-veya gevreden yansiyan i1sik ne kadar fazla ise, gol-
gelerin sert hatlari da o oranda yumusaklasir (Yumusak gol-
geler). Gergek yasamda 1sik ¢cok sayida ylzeyden yansididi igin
yumusak golgeler daha agirliktadir. Sert gdlgeler daha ziyade
gece, kiguk tekil 1sik kaynag ile aydinlatilan sahnelerde belir-
ginlesir. Kasvet yaratiimak istenildiginde de, sert golgeler tercih
edilebilir. Ayni sekilde kirngsmis masa ortimuzin kirigik yuzeyleri
de, kendi Uzerinde pek gok gdlgeye sebebiyet verecektir.

Materyallerin 1s1ga verdikleri
tepkiler

Dogada bulunan bir gok materyal tiri degisik aydinlanma, yans-
itma ve kirilma (saydam nesnelerde) karakterleri gosterirler. Ay-
rica yukarida agiklamadigimiz isik gegirgenligi yani opaklik da
onemli bir materyal 6zelligidir. Butin bu 6zellikler bir materyalin
gorsel karakterini belirtir. Ornegin metal bir kilig, 1s1gin énemli bir
bdliminu yansittigindan parlak goriinirken, bir aga¢ kabugu,
daha az yansitma Ozelligine sahiptir ve oldukga mat gorundr.
iste bir materyal icin en belirgin 6zellik, rengi ve seklinden gok,
151g1n 6zelliklerine verdigi tepkidir. Her ikisi de ayni renk ve de-
sende olan duz ipek bir kumas ile diiz kadife bir kumasi ayirma-
miza olanak veren sey, isiga karsi verdikleri reaksiyondur. Ozel-
likle yizeye belli bir aci ile vuran 11k, bu etkilerin daha da belir-
ginlesmesini saglar. Bu etkilerin bir resimde dogru bir sekilde
taklit edilmesi resmin gercekci ve inandirici olmasini saglar.
Ancak insanlar, fizik problemi ¢ézer gibi resim yapamayacaklar-
indan, bu etkileri sezgisel yontemlerle, gergege (realist) veya
duygulara (surrealist) yakin olarak resmetmeye galismak, ge-
nelde ressamlarin yaptidi istir. Bizim amacimiz da teorik bilgi
vermekten ¢ok, piksel gizim Uzerine pif noktalarina deginmek,
dolayisiyla bir an énce bu etkilerin piksellerle nasil anlatilaca-
gina yonelsek iyi olacak.

Isigin materyal Uzerindeki etkile-
rinin, resmin etkisini arttiracak se-
kilde taklit edilmesi

Ortamin rengi: Bir ortamdaki cisimlerin gogu kendisine yakin
olsun olmasin bitiin 11k kaynaklarindan ve materyallerden etki-
lenirler. Ortama giren isiklarin, ortamdaki materyallerin renkle-
rinin toplami ortami dolduran hakim rengi ortaya ¢ikarir. C64’de
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gizim yaparken, ilk bélumlerde belirttigimiz gibi kisitli renk kulla-
nimina sahip oldugumuzdan, hakim rengin secimi (veya bilin-
mesi) bizler igin ekstra 6nemlidir. Clinkl hakim renk sizin en ¢ok
kullanacaginiz renklerden biridir.

Piif noktasi: llk béliimde multi-colour formatinda, 4x8’lik hiicre-
lerde, biri biitiin satirlar igin ortak ve diger ikisi her satirda degi-
sebilen 3 renk kullanabilecegimizi belirtmistik. Eger biitlin satir-
larda ortak olan rengi, resimdeki hakim renge denk diisecek se-
kilde tasarlarsak, cok bliyiik bir avantaj elde etmis oluruz.

Ayrica, renk degisimi en cok gegis tonlarinda sorun c¢ikard-
1gindan, ortak rengi, ¢ok kullanilan bir gegis rengi olarak tanim-
lamak da, buyuk bir avantajdir. Maalesef, utility programcilari
gizer hayatini bu kadar kolaylastiran triklerden bihaber olduklar
icin, bir gok programda, 4x8’lik hiicre igindeki renklere sonradan
mudahale yapilamaz.

Eger bir resmin bir bdlgesini kirmizi bir isik aydinlatiyorsa, sah-
neyi tamamlamak igin benzer bir kirmizi tonunu insan gézu ge-
sitli yerlerde arar. Normal kosullarda resmin bir bolgesindeki
hakim rengin, baska yerleri etkilememesi seyrek gergeklesen bir
olaydir. Kirmizi ile aydinlanmis bélgeye gok yakin bdlgelerin
nasil bir aydinlanmaya maruz kaldigini insan goézu tespit edebilir
ve resmin o bdlgesini boyayarak gercekgi gorunti olusturabilir.
Ancak resmin hesaplanamayacak bélgelerine bile bir miktar kir-
mizi koymak, hem daha beklenilen, hem de daha sik ve estetik
bir gérintl ortaya gikaracaktir. Bu isi biraz da realizmden ba-
gimsiz olarak “Kahverengi ayakkabi ve kahverengi cantanin
uyumu” gibi dislnebilirsiniz. Bazen estetik olani boyamak,
dogru olani boyamaktan daha etkilidir.

Simdi bu konuya, gayet mikemmel piksellenmis, Cyclone’un
Deus Ex Machina isimli Ginlii Crest demosundaki resmini incele-
yerek bakalim.

Sekil 4. Deus Ex Machina / Cyclone

Bu harika I-Fli piksel gizimde, gene de gézimuze eksik gelen bir
sey var. Ekrani sol ve sa§ olarak ikiye bélelim. Once sag tarafi,
sonra sol tarafi bir karton yardimiyla kapatalim. Sol taraf kendi
icerisinde oldukga tutarli goriunlyor. Sag taraf da dyle. Solda
soguk renkler agirliktayken sagda sicak renkler 6n plana gikmis.
Ancak bu ikisi ¢ok inandirici sekilde birlesmemis. Sagda astro-

notun bulundugu ortam betimlenmis ancak o bdlgedeki sicak
renklerin, yansitici 6zellikleri oldukga ylUksek metalik yuzeyleri,
cami ve saglari pek fazla etkilememis olmasi bir kopukluk yarat-
1yor.

Bu sayida, biraz kisitli bir zamanda bu yaziyi hazirlamaya c¢aligt-
191m igin biraz ani bir bitis yapmak zorunda kaliyorum. Gelecek
saylida, piksellere biraz daha fazla gémilecegiz ve daha he-
yecan verici seylerden bahsedecegiz. Plazma #5'de gorigsmek
Gzere.

Diizeltme: Plazma #1’de yayinlanan ilk bélimde yaptigim bir ha-
tay! diizeltmek istiyorum. Coskun bir ruh hali ile yazilan yazan
yazariniz Hydrogen burada kopmus gitmis biraz. Kimse de uyar-
mamis onu. Neyse ki tekrar okuyunca fark ettim ve fazla vakit
gegmeden  dizeltiyorum.”Hires-Interlace  (HI)Cizim  Modu:
320x200 ¢ozinurliginde iki hi-res grafik ekraninin ard arda
gosterilmesiyle olusturulur. Yeni ¢ozinurlik 640x200’e cikar.
16x8’lik piksellik hiicrede mantikli olarak biri backround, biri
Gizim rengi olmak Uzere iki renk kullanilabilir...

Yazmisim, yanlis bir bilgi olmus. 320x200 g¢ozlnurlikteki 2
grafik ekrani ftitretilerek ¢ozinirlik 640x200’e gikarilamaz.
Bunun icin ekranin yarim piksel titretilmesi gereklidir, bu da du-
ragan grafiklerde miumkin degildir. Hires-Interlace, sadece ust
Uste gelen renk karisimlari ile renk sayisinin arttirilmasini sagla-
yabilir. (kayan grafiklerde yarim piksel shiftingi Krestage 1 ve
Krestage 2'deki 640x200 ve 640x400 scrollarda gorebilirsiniz
ancak bu kafanizi karigtirmasin)
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Maya'da
Kertenkele Yapimi

Ozgir 'Lord Henry Wotton II' Yild-
Irm

3d Programlarinda en ¢ok hosuma giden sey su, istediginiz
anda istediginiz herseyi yapabiliyorsunuz, ama herseyi... Bazen
bir vidanjor, bazense bir sezlong. Sadece hayal etmek yeterli...
Bu size de ilging geliyorsa, birlikte kertenkele yapmaya haziriz
demektir.

Sekil 1.

Bildigimiz kertenkeleler. O sinsi ve igten pazarlikli gériinimle-
rinin aksine aslinda kelebek gibi bir kalpleri vardir.

Modelleyecegdimiz cismi 6nce analiz etmemiz gerekiyor tabii ki.
Sekli nasil? Ug boyutta nasil ifade edilebilir, sekli hangi temel
basit sekillere benziyor, vesaire, vesaire. Bu 6n hazirlik ne kadar
detayll ve programl olursa 3d programi kargisindaki isimiz o
kadar kisa ve kesin olur elbette. Dolayisiyla 6nce fotograftan
cismin sekline basitge bakalim.

Sekil 2.

Gorildigi gibi Kertenkelemiz aslinda gok basit bir sekilde or-
taya cikarilabilecek bir geometriye sahip. En azindan kabaca
bunu sdylemek mimkin. Gelin yavas yavas bu geometriyi olus-
turmaya galigalim.

Crosts Disisy Wdow EGCCirves Sirfaces ESRNURES Pobons EGEPolses POionUys Sy Sufacss Heb

e 07 anl|acE|E@B] =]

| “mes s

Sekil 3.

3D programlariyla objeleri farkli metodlarda modelleyebiliriz. Bu
metodlardan biri olarak ben "primitive" bir objeyi temel alarak
onu tipki bir heykeltras gibi isleyerek modelimi olusturmaya cal-
isicam. Yukaridaki sekilde maya'da ¢ok kisa bir zaman icinde
kertenkeleye déniisecek olan standart bir kiip gérilyor.
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Sekil 4.

Daha sonra mayanin arayuziinde sag tarafta kalan "input" de-
gerlerinden subdivisions width degerini 2 olarak belirleyip kibe
biraz daha "geometri" kazandirdim, ortadan bélinmus oldu.

Create  Display  Mwindow

urves  Surfaces  Edit MURBS  Pokegons  Edit Polygons  Palygon UVs  Subdiv Su
ST NESIHC R RN N
K VEalCe

dng Show Panels

Sekil 5.

Bu arada hatirlatmak istedigim ufak bir husus var. Maya'da ob-
jeler genel olarak 2 mod' da bulunur. Obje modu ve komponent
modu. Obje modunda objeyi bir bitin olarak segip islem ya-

pariz, komponent yani bilesen modunda objenin geometrisini
degistirmekte kullanacagimiz bilesenleri segeriz. Vertexler, face'
ler komponent mod' da segilebilir. Yukaridaki sekilde komponent
moduna gegip kiibiin sag tarafinda kalan face' leri sildim, enine
scale ettim ve i¢i bos yarim bir dikdortgenler prizmasini elde
ettim. Bunu yapmamdaki ama¢ kertenkeleme baslarken en iyi
baglangi¢c objemi olusturabilmek. Objenin yarisini sildim gunku
onu komut yardimiyla olusturup bir tarafta yaptigim degisiklerin
diger tarafa da uygulanmasini saglayabilece@im, mirroring de
denir buna.

aya 7.0: .\untitled --- pCubel
Edit Modify Create Display Window Edit Cur

' Undo Chrl+z ]
“  Redo 7
; Repeat "Duplicate” q
=  Recent Commands... eae—
: iZuk Chrl+x
Copy Ckrl+c

Paste o )

keys

Delete
Delete by Tvpe
Delete all by Tyvpe

Select All
Select Hierarchy
Invert Selection
Select All by Type
Quick Select Sets
Paint Selection Tool

Select Edge Loop Tool
Select Edge Ring Tool
Select Border Edge Tool

Duplicate iZkrl4-d
Duplicate with Transform O

Ckrl+g

Eraup
Lngroup
Level of Detail

Parent
nparent
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Sekil 6. A REMMHRRR|E+ L2208 ¥ € e

ew —

Mirroring i¢in bir cok yéntem mevcut. Bazi yontemler direkt "mir-
roring" yapiyor, hig bizi urastirmiyor, fakat ben bu érnekte "hard-
core" gidecegim, isin zor ve uzun yolu.

Yukaridaki foto dan gordiigiimiiz gibi edit menistnden dupli-
cate komutunun sagdindaki ufak kutucuga yani options' larin ol-
dugu alana geliyoruz.

i buplicate Dptions

Edit Help
Transiste [00000 |n.oooo [0.0000
Ralate |0.0000 |0.0000 | 0.0000
Scale -1.0000 [1.0000 [1.0000
MNumber of Copies 'J—f_'____\_'
‘Geomety Type £ Copy (L& _Instance |
Group under © Parent £ Wwold ™ Mew Group
™ Smart Transfarm
[T Duplicate (hput Giaph
™| Duplicate Input Cotirections
I Instarce Leaf Nodes
I~ Assign Unique Mame to Chid Nodes
Sekil 7.

Sekil 8.

Simdi 6zellikleri ayarlayalim. Scale x degeri -1. Ciinku sildigimiz

face' leri olusturacagiz. Geometry type instance. CUnki orjinal  Evet simdi objemizin eksik kismini tamamladiktan sonra en gok

geometride yaptigim degisikliklerin kopyalanmis geometride de  kyllanacagimiz komuta geldi sira. "Extruding face". Yani varolan

uygulanmasini yani "instance” olmasini istiyorum. bir face' den yeni face' ler olusturma. Béylece kertenkelemizin
eksik kisimlarini yeni geometriler olusturarak tamamlayacagiz.
Sekilde kibuln vertexlerinden tutarak baslangi¢ objeme biraz
daha sekil verdim. Kertenkelemin ana gévdesinin baslangici ola-
cagi icin bdyle bir sekille baglamak uygun. Daha sonra sekilde
gordugunuz face' i segip onu extrude ederek ana gévdeyi olus-
turmaya baslayacagiz.
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Sekil 9.

Onceki arastirmalarimizda gérmdistiik ki, iki ayak arasini olus-
turmak icin baslangi¢ objemizi iki kere extrude etmemiz gerekir.
Dolayisiyla hemen extrude islemlerimize baslayalim.

JURES | polygons  Edit Polygons  Pobygon Uvs  Subdiv Surfaces Help

n o Create Polygon Tool o ﬂ: . E E SE | selv
~  Append ta Polygon Tool o

Combine
| Separate

Transfer o

Boaleans 3

Mirrar Geometry
Mirrar Cut

Smooth

Smaoth Praxy
Unmittor Smookh Prosy
Poly Crease Tool

Ctrke

D oooo | (20

Average Vertices
Triangulate
Quadrangulate
Cleanup

Reduce
Paint Reduce Weights Tool

oo a0

v Convert Selection
Smart Command Settings
Reset to Def

Sekil 10.

Unutmadan!!! Keep faces together 6zelligini sekilde oldugu gibi
aktif hale getirelim ki goklu face extrude' lerinde tiim face' ler bir-

likte "davransin." Diger turli hepsi ayri ayri extrude edilmis olur,
bu bizim istedigimiz sey degil!

Fareds

Sekil 11.

Evet iki kere extrude edip vertexleri gekistirerek daha 6nce gizi-
mini yaptigimiz objede belirttigimiz gibi geometriyi sekillen-
dirdim. Bu metod, yani "face' i extrude et ve daha sonra
vertexleri gekistirerek istenen sekli olustur" metodu bu kertenke-
leyi olusturmada ANA metod olacak, hem cok basit, ama ayni
Olglide isimizi goérecek bir metod. Profesyonel "modeller™ lar
tabii ki bu isi gok "kapsamh” bir sekilde yaparlar, gelismis tool'
lar kullanirlar, farkh durumlarda detayli komutlari ve araglari
vardir, biz daha yumurtada civciviz. O ylzden basit ama "du-
rumu kurtaric!" seyler yapmak durumundayiz. Zamanla isi 68-
rene 6grene bizde uzman abilerimiz gibi olabiliriz. Bu tutorial' in
bir amaci da bu, sabretmeyi ve azmetmeyi bilmek.

Geometri ¢izimimizde bacaklar ve kollar arasinda (¢ "blok" ge-
ometri vardi ve bunlari olusturduk, simdi kollarin olusacagi
g6vde geometrisine geldi sira.

Hemen inceleyelim:
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Sekil 12.

Gordiugunuz gibi icinden kolu gikaracagimiz geometriyi olustura-
bilmek icin 2 kere daha extrude etmek gerekecek.

Sekil 13.

Evet iki kere extrude ettim ama vertexlere dokunmadim geomet-
riyi degistirmedim. O yilizden geometri ayni kalacak sekilde
uzadi. Simdi sira geldi boynu ve kafayi olusturacak geometrileri-
mize..

Cizimimizde bu 6geler icin 2 blok geometri gerekiyor. yani iki
kere daha extrude edip vertex gekistirecegiz.

Sekil 14.

Evet 2 kere extrude ettikten sonra sekildeki gibi vertexleri ye-
niden konumlandirarak istedigim geometriyi elde ettim.

Arka bacak iginde 2 extrude uyguladiktan sonra, kuyruk geomet-
risi icin ¢izimimde de "kabaca" belirttigim gibi 5 extrude' e ihti-
yacim var.

Hemen extude ede ede olusturalim.

Sekil 15.

Bu arada extrude tool' u nasil kullandigim belki hi¢ bilmeyen ar-
kadaslar tarafindan merak edilebilir, tipki diger programlarda ol-
dugu gibi extrude komutunu uyguladiktan sonra W tusuna basip
default olarak global moddaki move tool "tutamac" indan yani

81



Maya'da Kertenkele Yapimi

"gizmo"sundan tutarak Once belirli bir bolgeye kadar extrude
edilmis face' i tasiyorum, burada dikkat edeceginiz nokta
extrude edilmis geometri mirroring de referans alinan gizgiyi
yani orijin gizgisini gegmemeli, ki kars! tarafa dogru sekilde yan-
sisin. Ondan sonra komponent moddan vertex moduna gegi-
yorum. Sonra vertexlerle oynayarak objeyi yeniden sekillendiri-
yorum. Vertex tweaking. Modelling is just vertex tweaking, that's
all. Demis Ustad. O jilet gibi modelleri bdyle mi yaparlar bilinmez
(Bilmek igin google' a modelling tutorial yazin yahu! :) ) ama
bizim yaptigimiz simdilik sadece bu. Biraz 3d programlariyla
hasir nesir olmus kisiler hemen bu extrude islemlerini yapar. Ke-

sinlike ¢ok basit igslemler bunlar. "Halkin anlayacagi" tirden.

Cok mu basit geldi, o zaman bir tool daha kullanalim, split poly
tool.

Maya 101 Kerkenkele Yapirmi\MayaFile'\ Test.ma

ENURES Pofygons | Edit Polygons Polygon Uvs  Subdiv Surfaces Help

i@?@dyﬁ A

[
:
Q00 D00 20 ODD|DG Q9

Merge Edge Taal
Merge To Center

Fiip Triangle Edge

Bl Frrnenn el -~

Sekil 16.

Bu tool ile ne mi yapacagiz, cizimimize yakindan bir daha ba-
kalim.

Sekil 17.

Gordigimuiz gibi kollarin listiinde geometri olusturmamiz laz-
immis. Diyebilirsiniz ki illa cizimimize sagdik mi kalmamiz lazim,
istediginizi yapmakta serbestsiniz, ben fotosopta kertenkele fo-
tosunun uzerinden gegerek bu gizimi olustururken 3d geomet-
rinin nasil olabilecegi konusunda az ¢ok fikir sahibi oldum, yani
bu kertenkele 3d' de neyi ifade eder, edge' ler nasil olmali,
(Gevur buna edge flow der) gibi. Dolayisiyla bu gizimime sagdik
kalarak kertenkelemi olusturuyorum, bu benim isimi 3d program-
inin karsisinda c¢aligirken ¢ok rahatlatiyor, ne yapmam gerektigi
belli. Ne yapacagim? Tabii ki bu geometriyi olusturmak igin ilgili
face' i "split poly tool" ile kesecedim:
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Maya 101 Kertenkele YapimiiMayaFile Test.ma Ilk hamleyi yaptim. Cizimime goére 2 extrude' de kolu tamam-
EMRES Fobvcrs | Eck Polygati) (Foboon e iy Stefaces - Helt lamam lazim ama 2 extrude yetmeyecek gibi. Daha fazla
E B i E + sal» extrude uygulamam lazim ki smooth ve detayli bir geometri olu-

ssun.

900 D00 20 200 00 00

Sekil 20.

Evet. 4 kere extrude ederek vertexleri ¢ekistirdim ve kertenkele
koluna benzeyecek sekle getirdim. Sira geldi bacaklarida ayni
bunun gibi olugturmaya:

Sekil 18.

Evet. Kestim, <enter> a basarak tool' u sonlandirdim. Split tool
ile isim bitti. Sira geldi bu yeni olusan geometriden kollari olug-
turmaya, bunun icin emektar tool' um extrude face' i elime ali-
yorum:

PEIRERRIRRRIIIRRIRRIRRINIINNNGE

Sekil 21.

Once bacagin gikacagi face' i kestim, sonra extrude' ler uygu-
ladim ve vertexleri gekistirdim. SOyle bir sey ¢ikti ortaya:

Sekil 19.
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Sekil 24.

Ayni sekilde ayaklari ele alalim.

Sekil 22.

Sira geldi, elleri ve ayaklari olusturmaya. Ayni metod, Face' i
split edip gerekli geometriyi olustur, extrude et, vertexleri diizelt,
extrude et, vertexleri dizelt.

Sekil 25.

Hincal Ulug cok bilmigligiyle "Bdyle ayak mi olurmus kardesim!"
demeyin, valla kertenkele ayagi boyle.

Sekil 23. Sonugcta en son geldigimiz nokta su:

4 (incl extrude' dan sonra:
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Sekil 26.

Modelleme agamamiz bitti. Ge¢gmis olsun. Sira geldi kopya tarafi
orjinal taraf ile birlestirmeye. Resmi olarak ikisi farkli objeler su
an igin. Dolayisiyla birlestirmek lazim...

Once kopya olan kismi komple silelim, bunun igin
Windows>Outliner ' i agin ve kopya olan geometriyi segin, de-
fault olarak pCube2 dir onun ismi. Sildikten sonra ilging bir man-
zara ile kargilacaksiniz, kertenkelenin igindede geometri olu-
smus. Cunki aslinda biz yarim bir geometride islem yaptik, do-
layisiyla ice dogruda geometri olustu. Tim bu gereksiz ve hatta
zararl faceleri secip delete tusuyla siliyoruz.

Seg:

Sekil 27.

Sil:

Sekil 28.

simdi okumaya devam et:

Eksik kismi tamamlamadan 6nce gelin isterseniz 6nce texturing
meselesini halledelim, buradaki avantaj su, yarim objelerle
texturing de tipki modellemede oldugu gibi sadece yarim kisma
UV layout olusturmak yeterli, dolayisiyla yine igin yarisindan
kurtulmus olacagiz. Nesneyi UV layout' uyla mirrorladigimizda
UV layout' da mirror edilecek.

UV layout hazirlarken, bazisi bunu software' lerin "auto projec-
tion™ larina birakiyor, otomatik olarak gikan UV set' e ufak mi-
dahaleler ile sonlandiriyorlar. Ben bu isi manuel olarak yapa-
cagim. Genel olarak objenin basit bir geometrisi yoksa otomatik
projeksiyonlamay: tercih etmem. Maneul olarak hazirlamak size
ok daha fazla imkan verir. Ve ¢ogu zaman aslinda igleri daha
da kolaylastirir. Sunu unutmayin ki UV mapping basl basina bir
uzmanlk alani ve o tertemiz UV layoutlar profesyoneller ¢ok
detayl projeksiyonlamalarla ve "UV editing™ le gikartiyorlar.

Projeksiyonlama igin, gévdeyi ayri, kolu ayri ve bacag ayri ayri
projeksiyonlayacagim, bdylece 3d bir nesnenin tim ytzeyleri 2d
bir ortama (UV) en iyi sekilde nasil aktarilir buna uras vermeye
galisacagiz.

Once sadece yarim gévdeyi secin, kolun ve bacadin herhangi
bir komponentinin "select" durumda olmadigina emin olun.

Segilmis gévde:

Sekil 29.
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Once "Hypershade™ i yani Maya' nin "material" editoriinii agip
g6vdeye ayri bir materyal atayalim:

J|aY|WindDw Edit Curves Surfaces Edit NURBS Polygons Edit Polygons  Polygon Uvs  Subdi

'+ General Editars EF ® + ? *ﬂ H %] E“I}

Bunun igin Kertenkele material' imizin Attribute editor' Gnu gift
tiklayarak agiyoruz,(Nesnelerin 6zelliklerini gérdigimuz ctri+a
kisayollu genel bir editér) Color kanalina gelip oradaki siyah
beyaz kareli tusa basiyoruz.

A E SRR T 8 e YT O+ R L | 8 R ]

Render Yiew. ..
Render Settings ...

Relationship Editors

»
3
Animation Editors 3
3
Settings/Preferences 3

mental ray »
Render Laver Editar. ..

Attribube Editar. ..
Outline,..
Hypergraph...

Rendering Flags. ..
Shading Group Attributes. .

Paint Effects. .,

LW Texture Editor. ., L

Hardware Render Buffer, .,

Playblast...

iew Arrangement (3
Saved Layouts 3
Save Current Layout, .,

Frame &ll in All Views A
Frame Selection in Al Views F

IMinimize Application
Raise Main ‘Window
Raise Application Windows

Sekil 30.

Default bir lambert shader isimizi gérecektir:

Creste Tabs Graph Window Options Hep
EFTEE D

Sekil 32.

Create Render Node penceresi agilmasi lazim, oradan checker'
1 segiyoruz. Checker Texture artistleri igin klasiktir, UV mapping'
de distort olacak alanlari ¢ok iyi gbstermesi gibi nedenlerle ge-
nelde Checker' la UV "check" edilir.

20 Textures
30 Textures
Envronement Textures
Laysred Texture

Generdl Liilies
Swikch Utiites
Color Liites
Particle Utiites
Glow

Lights

Camera

Image Plane

menkal ray Makesials

menkal ray Shadow Shaders

mental ray Yokmetric Materials
menkal ray Displacemant Shaders
mental ray Photori Materisls

menkal ray Photon Vokametric Matsrisls
menkal ray Textures

Sekil 31.

Lambert materyalimize ad verelim, ben kertenkele dedim. Ve
kertenkele' ye bir texture atayalim, bundaki ama¢ su, UV layout'
u hazirlarken hali hazirda texture' lu nesneyi referans olarak kul-
laniyoruz ki, layout ne dlglde orjinal texture' G "distort" edecek,
hangi geometriye ne kadar texture alani digsecek &nceden
g0rup ona gére UV' imizi editliyoruz.
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Sekil 33.

Ve Checker' in atanmis hali:
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Sekil 34.

Sekilde de goérdiigimiz gibi Texture geometrinin bazi yerlerinde
mevcutken bazi yerlerinde yok. Bunun nedeni su, objeyi olustu-
rurken primitive bir objeyle, yani standart kuple basladik, her de-
fault primitive objenin hazir bir UV layout' u vardir. Bizim kubu-
muzunde bir zamanlar bdyle bir 6zelligi vardi. Fakat biz geomet-
riyi extrude ederek degistirip kertenkele sekline sokarken ayni
zamanda hali hazirdaki Kip UV layout' ununda irzina gegtik.
Maya' da her editlenmis primitive' den sonra UV' leriniz ucar
gider. (CUnku artik o mayanin bildigi bir kiip degildir!) UV'lerinizi
Yeniden olusturmak durumundasiniz.

Bunun igin segcili gdvdemize projeksiyon uygulamamiz gere-
kecek:

fEEpner|issv@ro+? R} oci|E@E|e[

Sekil 35.

Polygon UVs mentsiinden Cylindrical projection' u uyguluyoruz.
Neden planar veya spherical degil? Nedeni ¢ok basit, komplike
bir geometrimiz var ancak bu geometri hangi primitif sekle daha
daha cok benziyor, buna karar verip ilgili projeksiyonu uygulu-
yoruz, bu 6rnekte yarim gbévde yine yarim bir silindire benzi-
yordu.

yukaridaki resimdede goérdiigimuz gibi projeksiyonladigimizda

texture' Umuiz yine istedigimiz gibi g6zikmedi. Nedeni projeksi-
yonun konumu ve agisinin yanlig olmasinda. Projeksiyonu uygu-
ladiktan sonra bunu degistirecegiz. Bunun igin projektériin mani-
pulator tool' unu kullanarak (projeksiyonu uyguladiginizda de-
fault olarak segilir, deselect ederseniz klavyenizdeki T tusuyla
manipulator tool' a geri dénin. Ya da benim gibi bu isi ekranin
sagindaki alanda bulunan "Channel Box" isimli bdlgede ilgili
ozellikleri sayiyla girerek en uygun aglyl ve konumu bulun.

Sekil 36.

Yukaridaki resimde sagda segili olan degerlere dikkat! buyuk ih-
timal yakin degerleri bulacaksiniz.

Sira geldi kollara. Kollari klasik olarak Ust kisim ve alt kisim
olarak iki ayri projektorle projeksiyonluyorum. Ust kismi yanlar
dahil seciyorum:

Sekil 37.

Ve cylindrical projection uyguluyorum. Silindirik ¢linkl yanlari da
aldigim i¢in bunu tercih ettim.

Alt kismi segiyorum ve bu kez Planar! projeksiyon uyguluyorum,
gunkl geometri oldukga flat.
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Sekil 38.

Sekilde de gorlldigu gibi kollardaki kareler vucuda gére daha
kiglk, bunun anlami su. Kollarda vucuda gére daha fazla
texture alani icerecek, yani ¢oziinirlikten nasibini en fazla bu
alan alacak. bunu istiyor muyum, su an hayir, kare boyutunu vu-
cuttakilerle ayni hale getirmek igin projeksiyondaki "projection
height and width" degerleriyle oynuyorum.

Sekil 39.

Kare buyukltkleri birbirine benzemeye basladi. Bu iyi.

Ayni sekilde bacagida st ve alt olmak Uzere projeksiyonlu-
yorum:

Sekil 40.

Ve projeksiyonlama ile isim bitiyor. Simdi Windows> texture
editor' e gelip biraz UV editing yapma zamani geldi!

play | Window EditCurves Sufaces Edk WURES Polygons Edt Polygons Polygon s Subdiv

B} ovasaon v fre+?amrliock
——  Rendering Editers »
Arimation Edtars 4
——  Relationship Editors »
Lo *

Sekil 41.

Simdi texture editérl agtiginizda karmakarisik bir sahneyle kar-
silasabilirsiniz, UV' ler birbirine gegmis olabilir. Bunun nedeni,
her projeksiyon uygulandiginda, projection edilen geometrinin
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UV'si UV layout' un merkezinde olustulur. Dolayisiyla tim UV'
lerimiz merkezde su an. Bunlari kolayca birbirinden ayiracagiz
simdi. Texture editordeki Select menisiinden "Select Shell" ko-
mutunu aklinizda tutun. Ve editoriin Gzerinde sag mouse tusuna
basili tutarak gikacak olan "Marking menu" den UV' yi segin,
daha sonra editoriin Uzerindeki herhangi bir UV' yi segin, sa-
dece bir tanesini, sonra select' ten select shell komutunu uygu-
layin, ta ta ta tamm! Sadece bir tane UV secerek projeksiyon
edilmis tum ilgili UV' leri segmis olduk, bdyleyece tum UV setleri
birbinden ayirin, alttaki sekildeki gibi:

Sekil 42.

Sira geldi distort olan yerleri fix' lemeye. Bunun igin ilk 6nce
"overlapping UV™" leri buluyoruz. Evrensel bir kural olarak aklin-
1zda bulunsun, UV'ler hi¢ bir zaman Ust Uste gelmemeli! Amacin
dogasina aykiri zaten, geometriyi 2 boyutlu bir zemine agmak,
dolayisityla tim UV noktalarini texture editdrde rahatlikla gorip
anlayabilmeliyiz.

Overlapping UV' leri hemen daha projeksiyon uygularken kol-
larda olugsacagdini tahmin etmistim, koldaki checker' da da zira
ayni belirtiler mevcut idi, ¢inkl oradaki checker fazlasiyla strech
olmustu.

UV’ leri fixlemeye basladim:

Window ER Cirves - Ssfoces.

supinwmiz @

Edt Phiygons ERPolypirs PehonLie St Sntunes e
TS 7D+ 18R ||
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Trom Paness

Sekil 43.

Yukaridaki sekilde de gordigiiniz gibi ilk UV' imi editleredit-
lemez checker' da dramatik bir degisiklik oldu, kareler duzeldi,
texture rahatladi. Diger editlenmemis UV' lerdeki checker tam
anlamiyla sigiyor. Zaten bu noktalari texture editérde goremi-
yoruz ¢inkil baska UV' lerle Ustuiste durumda. Bunun nedeni su,
bu kola aslinda iki projeksiyon az, daha detaya inmek istiyor.
Ama biz hemencecik projeksiyon isini halletmek istedigimizden
bu duruma katlanmak zorundayiz, yani texture editérden UV' leri
cekistirecegiz.

FbalFxelvaalE=2 canoals

Sekil 44.

Yukaridaki sekilde gérduguniiz gibi UV' leri tek tek editleyerek
aclyorum, Sekilde gosterdigim bdlgedeki gibi blurry alanlara
dikkat. UV' leri gekistirerek checker karelerini netlestirmeye cal-
Islyoruz.

Bacaklara geciyoruz:
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Sekil 45.

Govdeye kafayla beraber projeksiyon uygulamistik ama ben ka-
fayr gévdenin UV set' inden extract etmek istiyorum, basitce
kafa alanini segip yeni bir Planar projeksiyon uyguluyorum:

splay Edt
L e Sekil 47.

Checker' imizin genel goriintiisu:

Shom_panels

92000000 00000

Sekil 46.

Checker karelerinin buytkligina ayarliyorum: Sekil 48
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Layout' umuzun genel goruntisu:

Texture Editor

||<~*s<«- W |- | L D2 o
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Sekil 51.

Fakat bu iki taraf hala ayr iki obje. Combine etmemiz lazim ki
tek bir geometriye donigssinler:

op\Maya 101 Kertenkele Yapimi\MayoFile\TestDBma — pCube?..

Edk NURBS | Folyoons Edk Polygons _Polygon UNs_ Subdiv Surfaces Help.

_E.’ﬁ Create Polygon Toal ag+ﬁﬂ\$+5"”|—

Append to Polygon Tool =]

Sekil 49.

Simdi kertenkelemizin diger yarisini tamamlayabiliriz. Bunun igin
yine objeyi duplicate ediyoruz ancak! farkli parametreler ile:

e

T st Uniqs ane o Crid Nadss

Sekil 50.

Bu kez instance degil sadece copy dedim. Birlesmis hali soyle:

Sekil 52.
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Fakat bir problemimiz daha var, bunlar tek bir obje oldu ancak MBS Potgond | Edi Pohgors Pofypon e Subde Srfaces Heip

"component" seviyesinde degil. Objeyinin ortasinda kalan o ke- -.'-FHT'¥FI Sk + ﬁ ﬁ ﬁ + “1"|_
sisen vertexleri segiyoruz, kontrol etmek iginde display> heads = 5 Pokygan Toal

up display> poly count' u aktif hale getiriyoruz: Dupkcats Eddos Loop Toe

5ol Eddge Ring Tool

awb|an| s e

ool o000 00 QOO |02 OO

Sekil 53.

Ve sectigimiz vertexleri merge etmek icin merge vertices komu-
tunun option bolumune gidiyoruz:

Sekil 54.

Opsiyonlarda distance degerini 0.01 yapiyoruz. Anlami su, uzak-
li§1 0.01 ve alti olan vertex' leri merge et, digerlerini birak. Bizim
cakisan vertexlerin uzakliklari teorik olarak O oldugu igin merge
olacak:
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Sekil 55.

Sekil 57.

Bu arada, kertenkelemiz gayet low poly, yani hakkaten fazla
LOW POLY. Cunki ¢ok basit bir geometri olusturduk ve detayi
fazla yok. Normalde low poly modellemede pek rastlanmasa da

bU objeye b| smooth pOly uygulamak istiyorum k|’ a||§|k OldU- ments and Settings\atilla binbirboga'Desktop\Maya 101 Kertenkele Yapimi\MayaFile\Test10.ma — polySurfacel
mmmmcmsﬂmmm@mwwmmsﬂxnm

Birde polygonlari triangulate ettimiydik:

gumuz low poly nesnelere benzesin (!) MM} RE R[]0 e ol | & & & -]
I ) Append to Polygon Tool of————
{m[er|z[+&=[e) Conbine
— g Show ..g, Separate

Transfer

&

Q0 oo Q 0000!00 o

Sekil 56.

Smooth' dan sonra:

Sekil 58.

Bu arada UV' lere son kez ayarlamak istiyorum. Bir fikrim var.
Kertenkelemizi gayet basit bir sekilde modelledigimizden dolayi
kafa ve ylUz detaylarini modellememistik. Bunun yerine buraya
bir fotograf koymak istiyorum. Evet! onun fotografini!

Bush' un tabii ki :) Bush' tan hoslanmama trendine uygunda
olmus olur boylece.

Bunun igin kafa UV' lerini scale ederek texture' dan fazla yer
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kapmasini sagliyorum. Ve tum UV layout' u texture editordeki
0-1 Araligina yerlestiriyorum. Normalde maya ile galisirken UV
range fazla 6nem teskil etmeyebilir, clinkli UV range' i istediginiz
gibi belirlersiniz, ancak baska programlara export import ya-
parken, UV range' i 0-1 araliginda tutmakta fayda var.
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Sekil 59.

UV layout' umu texturing igin almak istiyorum, dolayisiyla
snapshot aliyorum:

HEH| 4

|+ m e e

PITHS

Sekil 60.

Normalde texture artistler Photoshop kullanir. Endistri stan-
dardi. Ama ben bu isi de biylk o6lgide mayanin iginde hal-
letmek istiyorum. Dolayisiyla Maya' nin Paint FX isimli mithis
Ozelligini kullanacagim.

Once UV layout' u texture olarak kullanacagim. Dolayisiyla ald-
1Igim snapshot' u kertenkelemin color kanalina texture olarak
atayacagim, once tabii ki Checker' dan kurtulmam lazim, color
kanalinda sag tiklayip break connection diyorum:

ELE

=

Sekil 61.

Color kanalinin yanindaki siyahli beyazl ufak karelere tekrar ba-
sarak create render node penceresini agip bu kez "file" diyorum

otz
“Options_Help ;_EF
BT Moteists Tt | Lights | Unites | meal oy | =loj x|
" [N Tebas Placemen] = '
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Sekil 62.

Snapshot' umun yerini gdsteriyorum ve:
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Sekil 63. Sekil 65.

Daha sonra maya Ul layout' umu Paint FX - Perspective sek-
linde ayarliyorum. Bunun sebebi, paint FX' te boyamam ya-
parken perspective penceresinde direkt olarak yaptiklarimi gére-
bileyim. Bunun igin mesela windows>saved layouts' a gidin ve
persp / Outliner' i segin. Sonra outliner penceresinden Pa- &::“wwww_wwm
nels>Panel> Paint Effects' i segin, default olarak Pers - Paint FX & = AR
preset' inin olmamasi sasirtici gergekten. Isterseniz bu Ul' yi

save edebilirsiniz. Ben daha énceden kaydetmistim, ehehehe.

Canvas menUlslinden auto save' i aktif hale getiriyoruz ki yaptik-
larimiz aninda texture' a kaydolsun ve perspektif penceresinde
texture refresh olsun:

Paneks |

Daha sonra Hypershade' i agip snapshot' umuzu PaintFX pen-
ceresine surlkluyoruz, ki texture' mizi paint X' te editleyebi-
lelim. Sirlkle birak Maya'da ¢ok onemli islevleri olan bir hu-
sustur.

P s mh o o e vt s e
SO @ &V e Ko Bl

ESEE

oo |

Sekil 66.

Eger boyarken hata yaparsaniz standart undo bir ise yaramaz,
onun yerine canvas menusundeki canvas undo' yu kullanacaks-
iniz, dikkat edin undo history' si sadece tek hamleyi kapsar. (Bu
6zelliginden de nefret ederim)

Sekil 64.

Hemen yukaridaki Brush menustnden get brush diyelim ve ac¢-
Ilan visor penceresinden brush' imizi segelim. Benim kisisel fa-
vorim snakebrown, isteyen snakegreen' i kullanabilir:
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e eET aa. W E Sekil 69.

Onden bi gorunus:
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Sekil 67.

Texture' [ hali:

persp soum
I S— |
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Sekil 70.

Yiz kisminda texture' u biraz daha iyi gostermek igin yuzdeki
vertexleri biraz gekistirip ylze uygun bir geometri olusturmaya
calistim:

Sekil 68.

Bush' un yuz fotografinin texture' e uygulanmasi igin hi¢ uras-
mayIp direkt fotosop' u agtim ve ekledim:

S
ﬂ\'sw*ﬁﬂﬁ I+
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Sekil 71.

Gelelim animasyona:
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Sekil 72.

Skeleton> Joint tool' umuzu alalim elimize ve animasyon igin ge-
rekli joint (Bone) lari olugturalim:

Sekil 73.

Karekterimizin iskeletini olusturmaya "Hips" ten yani kalgcadan

basliyorum. Sizde Kertenkelemizin kalgasina dogru Joint Tool' u
yavasca tiklatin.

Sekil 74.

Kalgadan kafaya dogru seri olarak jointleri olusturmaya basli-
yorum. Kalga joint' i harig alti hamlede isi sonlandiriyorum.

Show

|
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Sekil 75.
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Kol joint'lerine gegiyorum: Bacaklara gegiyorum:

Sekil 78.

Bacagin bitmis hali:

Sekil 76.

Kolu bitiriyorum:

Sekil 79.

Sira geldi kuyruga, kuyrukta soft bir deformasyon istedigimden
fazla sayida joint kullanacagim.

Sekil 77.

Iste kuyrugumuz:
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Sekil 80.

Sira geldi joint'leri geometrimizle hizalamaya. Sadece ustten go-
rinuste jointlerimizi olusturdugumuzdan 3d perspektifte jointleri
tekrar hizlamamiz gerekecek ¢linki tiim joint'ler 3d grid' in ize-
rinde olusturuldu su an:

Sekil 81.

Joint'lerin  baslangi¢ noktalarindan
uygun yerlere tagiyorum:

taglyarak geometrimde

Sekil 82.

Hemen ardindan TUM JOINTLERI RENAME ediyorum. Isimlen-
dirme g¢ok 6nemli, daha sonra bu konuda basiniz agriyabilir. Do-
layisiyla 6nceden tim jointlerinizi isimlendirin:

Sekil 83.

Hips joint' imiz bizim root jointimiz. Diger tim jointler anatomik
olarak neyin karsihgr ise Oyle isimlendirin, kollar bacaklar,
ayaklar vesaire.

Daha sonra olusturdugumuz tim joint'leri root joint' e pa-
rent'liyoruz, yani Outliner' da orta mouse tusuyla jointleri segip
root jointimizin Uzerine tasiyoruz:
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Sekil 84.

Kollarin birlegecegi joint anatomi de "collar bone" olarak geger,
Turkge' de klavikula deniyormus, isimlendirin ve kolu bu joint' e
parent' leyin.

Sekil 85.

Daha sonra kolu ve bacagi mirror' layacagdiz. Opsiyonlari asagi-
daki sekildeki gibi ayarlayin;
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Sekil 86.

Genel gorlnls su sekilde:
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Sekil 87.

Daha sonra tim joint' leri segip Modify menilsinden freeze
transform diyoruz. Cuinki Joint' lerin ilk rotation degerlerinin 0 ol-
masi gerekmekte. Aksi halde kertenkele geometrimiz ile joint'leri
"iligkilendirirken" (Binding) sorunlar yasariz.
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Sekil 88.

Sonra bu kez objemizi segerek "Delete history" diyoruz. Bu da
objemizi "freeze" etmek igin. Yani tim creation gec¢misini sili-
yoruz. Bunlari yapmaktaki nedenimiz sahnemizi temizlemek,
diger programlara import export' ta sorun ¢ikmasini da engel-

Sekil 89.

Simdi sira geldi iskeletimize objemizi "giydirmeye". Yani maya'
nin deyimi ile binding yapacagiz, hemen Skin menusiine gidip
Bind Skin> Smooth Bind diyoruz:
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Sekil 90.

Ve iskeletimizin deformasyonunu jointleri rotate ederek test edi-
yoruz;

Sekil 91.

Skin> Go to bind pose, komutu ile baslangig pozumuza geri d6-
nebiliriz;
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te gl Udow briwte Defom Sekton [ S Crsvon Chsde Wb Inverse Kinematics'ler yada kisaca IK' ler kol ve bacaklari ani-
5 e + v
SNHERE LS T e mate etmede bize blyulk kolayliklar saglayan bir metod.
s ma ram]
Edit Smooth Skin »
Edt Rigd Skin  »

Sekil 92.

Simdi sira geldi Inverse Kinematics' lerimizi olusturmaya. Sekil 94.

1|thtm Shin Corstrar Charscter Halp

+  ometool ol ® H =] L'PFE |' 5 i B { 981']_ Sol bacaktan basladik, sol bacaga tiklayip, daha sonra ayaga

[ o tikladiginizda IK otomatik olarak uygulanir. Yukaridaki sekilde
1 Splne Handle Tool o i

— Tt MRk Tod goruldugu gibi IK' imiz hazir.

Fakat IK' imizin 6zelliklerinde bir degisiklik yapmamiz lazim,
¢unku IK'" imiz "Sticky" degil, yani sabit degil. Bunu degistirmek
icin IK' imizin attribute editoriini agiyoruz ve Sticky haline getiri-
yoruz:

Sekil 95.

Diger bacaga ve kollara da ayni metodla IK' lerimizi ekliyoruz.

Sekil 93.
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Simdi de 'Rigging' denilen, animasyonumuzu daha rahat sadece IK' leri parent'liyorum;
yapmak ic¢in olusturacagimiz kontrol objelerimize sira geldi. Ik
once root joint' igin bir volume sphere olusturuyorum. Root joint'
i bu sphere temsil edecek artik:

k ikHandle1
k ikH andlez
k ikHandle3

| l.- s :-';“Fll".l_E!rﬂ-l
8 /7 tranzform3

zu root

(™ defaulLightSet Sekil 98.
(® defaulDbjectSet
@ Sel Simdi animasyon yapmaya haziriz... Cok kisa bir animasyon ya-

palim, konuyu fazla uzatmayalim. 24 frame' lik bir "Walk-cycle",
yuriime animasyonu yapacagiz. 5 adet key imiz var:

1 inci frame : Poz 1 6 inci frame : Poz 2 12 inci frame : Poz 3 18
inci frame : Poz 4 24 uncu frame : Poz 5 (Poz 1' in kopyasi.)

1 inci frame de 1. poz igin kertenkelereyi rigging nesnelerimizi
kullanarak su sekle getirmeye galisin:

Sekil 96.

Root Joint' imi Volume sphere' ima Parent' liyorum:

Sekil 99.

6 inci frame ' de ikinci poz igin:

Sekil 97.

Kollara ve bacaklar igin volume Cube uyguluyorum, fakat bu kez
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Sekil 102.
Sekil 100.

24' Gincu frame'de animasyonu Loop' a sokabilmek igin ilk frame'
12 inci frame' de (glincii poz: in kopyasi:
Sekil 101.

Sekil 103.

18 inci frame" de dorduncli poz: Evet animasyonumuzda bitti. Yanimdaki arkadasa gosterdim "Ol-

dugu kadar abi sktir et." dedi. Buradan anliyoruz ki animasyon bi
boka benzememis, ehueh.

Simdi yaptigimiz animasyonu "rig" den joint' lere aktaralim ki
kertenkelemizi bagka programlara export ederken sorun cik-
masin.

Bunun igin énce Volume Sphere 'deki animasyon data' sini root
jointimize aktaralim. Cok basit, 6nce "unparent" ediyoruz ikisini,
daha sonra Volume Sphere' i segip Edit> Copy Keys diyoruz,
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Sekil 106.

Kollara ve bacaklara IK uygulamis oldugumuzdan onlarin ani-

masyon datalarini Jointlere aktarmada "Bake simulation" komu-

Sekil 104. tunu kullanacagiz. Tim kol ve bacak JOINT' lerini secip Keys>
Bake Simulation diyoruz:

Degerler asagidaki gibi:
sonra root joint' imizi segip Edit> Paste Keys diyoruz.

2/o0 oooo)|

Sekil 107.

Sekil 105. Ohh bee. Sonunda bitti. Export edebiliriz. Gelin simdi bunu
Milkshape formatina dénusturelim ki bu animasyonu demolarim-
1zda kullanmamiz kolay olsun.

Burada animasyonun "Offset" inde hafif kaymalar olabilir, o
yizden Window> animation editors> Graph editor' de Root joint'
imizin curve'lerini hafifge yukari yada asagi kaydirarak orjinal
yerine getiriyoruz:

Once maya sahne dosyamizin temiz oldugundan emin olalim.
Sahnemizde Kertenkele geometrimiz ve Jointlerimiz var, bas-
kada bir sey yok, olmasi da gerekmiyor:
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O

| Dosya: Dizen GorGnOm  SkKulendandar  Arslar  Yardm

| scer - & - 1| @ae Ckestrier (PG X 03 [EB-

| adkes |2 cimead

0 outfilel [-r sample]

Sekil 110.

Sekil 108.

Kisaca

maya2ms3d -0 dosyaadi.ms3d mayafileadi.ma

Save as, diyoruz, maya binary ya da ascii farketmez.

diyerek bitirdim. Bazi durumlarda ilk baslangi¢c frame' i ve son
frame' i yazmakta gerekebiliyor. Diger ayarlari es gecebilirsiniz.

Ik
e | Sira geldi milkshape' e. Export ederken UVlayout umuzu da
export ediyoruz tabii ki. Fakat texture' Umuzi Milkshape' de bir
daha atamamiz gerekiyor:
@ delodlbjectsel
@ se
Fis name: Fr | Save
e —
Set Project.
Sekil 109. Sekil 111.

Simdi ise internet'ten buldugum gayet saglam bir tool' u tan-
itmak istiyorum. Google' dan maya2ms3d yazarak bulabilece-
giniz bu ufak tool, direkt maya sahne dosyasini ms3d' ye gevi-
riyor. Muhtesem bir sey.

Readme dosyasindan ayrintilarini okuyabilirsiniz,

Asagida convert yaparken ki hali var:
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Sekil 112.

Gordiugunuz gibi ¢ok kisa bir stire igerisinde kertenkelemizi mo-
delledik texture' ledik ve animasyonunu yapip ms3d formatinda
cikardik.

Okuyun arastirin bu agsamalarin ayrintilarini 6grenin siz daha da
glzellerini yapin. Ayrica bu tutorial' la birlikte kertenkelenin
ms3d dosyasini ve Quicktime' da animasyon loop' unu da
koydum, (Ed: BonusDisk'te bulabilirsiniz) onlara da bir géz atar-
siniz.

iste boyle. Haydi hosgakalin.
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Drey'in Sequencer
Kosesi
Emir 'Drey' Diril

Giris

TUum scenerlara ve scener olmak isteyenlere merhaba. Muzik,
demolarin vazgegilmez bir parcasi, ve aklinizdaki muzigin hayat
bulabilmesi igin araci yazilim ve donanimlara da ¢ok iyi hakim
olmak gerek. Turk demoscene toplulugunda bulundugum kisa
slre igerisinde goérdigim kadariyla retro-donanimlarin ( c64,
amiga, vs..) revagta olmasindan dolay! "tracker" temelli mizik
yapimi hakim. Bu konuda, Hydrogen, Wisdom ya da Impetigo
gibi ustalar varken bana yorum getirmek diismez, zaten hig ni-
yetli de degilim :D Benim bu noktadaki hedefim, demoscene' e
ve bilgisayar destekli miiziJe adim atmak isteyen arkadaslara,
basit seviyeden baslayarak "sequencer" lari tanitmak, ve bunlari
kullanarak kendi muziklerini yaratmaya baslamalari igin bir temel
olusturmak. Haydi hayirlisi :D

Oncelikle sorulmasi gereken soru; sequencer nedir?
Sequencer, Olgeklendirilmis belli bir zaman ¢izelgesine gore
kaydedilmis ses, nota, akor, ritim gibi muzikal 6geleri dijital
olarak saklayan ve bunlari gerektiginde bagka bir elektronik
muzik aletine aktaran yazilim ya da donanimlardir. En blyuk
Ozellikleri ve guzellikleri hem MIDI hem de AUDIO' yu ayni or-
tamda kullanabilmemize olanak saglamalaridir. Gunimuzdeki
en yaygin sequencer ornekleri Cakewalk Sonar, Steinberg Cu-
base, Propellarhead Reason, MOTU Digital Performer, Apple
Logic Studio ve DigiDesign Protools' dur. Peki sequencerlar ile
trackerlar arasindaki (birinin yatay, otekinin dikey ilerlemesi
disinda :P ) fark nedir? Hmm, aslinda bu konuya herkesin farkl
bir cevabi olabilir tabi. Benim sahsi goérisim sequencerlarin
trackerlara gore daha kullanici dostu oldugu yéniinde. Bu da sa-
nirim, sequencerlarin, trackerlarin bir sonraki nesli olmasindan
kaynaklaniyor. Ya da ben sequencerlarla daha ¢ok vakit gegir-
digim icin dyle oldugunu dugtndyorum :D

Simdi, sequencerlari daha somut olarak tanimaya Propellarhead
firmasinin Reason 3 adli yazilimini incelemeye gecerek basla-
yabiliriz :)

REASON' in temelleri

Reason' 1 diger sequencerlardan ayiran iki temel 6zellik vardir.
Bunlardan birincisi ve en dnemlisi, programin i¢inde herhangi bir
ses kayit 6zelliginin olmamasidir. Yani bir cok sequencer' in ak-
sine Reason' da sadece dahili olarak bulunan software enstri-
manlari ve pluginleri kullanabilirsiniz. Peki bu bir kisittama mi?
Tabii ki hayir. Clinki Reason, "rewire" 6zelligi sayesinde, yuka-
rida adini saydigim birgok "host application" in altinda "slave"
modunda galigabilmektedir. Yani bu demektir ki siz Reason' da
bir muzik hazirladiktan sonra, Reason' 1 Cubase altinda galist-

irp, ses kayitlarini da Cubase aracilidiyla yaparak amaciniza
ulasabilirsiniz. Peki bu sinirlama neden var? Sanirim bu "muha-
fazakar" tutum, programin c¢ok stabil ve sorunsuz galismasin-
daki en 6nemli etken;)

Ikinci temel 6zellik de, ki bu bence muzikle udrasan biri icin
gayet Ogretici bir 6zellik, program dahilinde kullanilan tim enst-
riman ve pluginlerin bir rack sistemi halinde tasarlanmis olmasi.
Bu sayede tim bu birimlerin gergekte de birbirine nasil baglan-
digi hakkinda gérsel bir fikre sahip 6labiliyorsunuz. Ozellikle
mikser baglantilari konusunda.

Zaten bu iki 6zelligin neler getirdigini ve nasil kullanilabilecigini,
tutorialimiz ilerledikge daha ayrintili bir sekilde gérecegiz.

REASON ve kullanici arabi-
rimi

Reason' 1 ilk agtigimiz zaman karsimiza tek pencere igerisine
sigdiriimis olan rack sistemi ve sequencer penceresi gikar. llk is
olarak, daha rahat ¢alismak adina bu pencerenin sag Ust taraf-
indaki "yaninda siyah tggen bulunan ust Uste iki dikdortgen" bu-
tonuna tiklayip bu pencereleri birbirinden ayirabiliriz. Bdylece
esas muzik yazma islemini gerceklestirecedimiz sequencer pen-
ceresi ve sanal donanim ayarlarimizi yapacadimiz rack pence-
resi olmak Uzere iki farkli penceremiz olur.
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Sekil 1. Reason'da ayrilmig pencereler

Rack penceresinden incelemeye baslayacak olursak, en tepede
Reason' in donanim arabirimi (hardware interface) bulunmak-
tadir. Bu kutunun hemen sol alt kdsesindeki AUDIO OUT yazis-
inin altinda iki 1s1k vardir. Eger Audio card yaniyorsa bu Reason'
un tek basina ¢alistigini ve hangi sistemdeki hangi ses kartini
kullandigini gosterir. Eger Rewire yaniyorsa o zaman Reason
baska bir program altinda (Cubase, Logic gibi) galisiyor de-
mektir. Iste rackimizi bu temel kutunun altina kurmaya baslariz.
Mesela halen bu kutunun altina kurulmus bir sistem yoksa, ku-
tunun hemen soluna sag tiklayarak, gelen meniiden "create" e
girer ve orda rack' e dahil edebilecegimiz enstrimanlardan
"mixer14:2" yi segeriz ve bdylece sistemimizin temelini olustu-
racak olan mixerimizi ses arabirimimize baglamis oluruz. Rack'
e yeni birim eklemek konusunda da igin bundan sonrasi hemen
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hemen aynidir zaten. Sadece birsey eklemek istedigimiz birime
sag tiklayarak gelen menuden create'e girip bu birime eklemek
istedigimiz birimi segiyoruz. Bu birim mixere ekleyecegdimiz yeni
bir enstriman ya da bir enstrimana eklemek istedigimzi bir
efekt olabilir. Eger bir enstriman eklerseniz, o anki mikserde
bos olan ilk kanala atanacaktir. Eger bir efekt eklerseniz, o anki
mikserde bos olan ilk aux kanalina atanacaktir (bunlarin sirasini
sag Ustteki "return" yazan kutucudun altinda gérebilirsiniz). Ek-
lenen efektlerin herhangi bir enstriiman lzerindeki etkisini, ilgili
enstrimanin kanalinda en Ustte bulunan aux knoblari ile yapabi-
lirsiniz. Ornek olarak Mixerimize reverb ekledigimizi ve bunun da
aux 1' e atandigini diisinelim. Bu durumda herhangi bir kanal-
daki aux 1 knobunu gevirerek o kanaldaki reverb miktarini ayar-
layabiliriz. Mixer ile ilgili daha fazla detaya, ileride her bir birimin
ayrica incelemesini yaparken girecegiz.

Gelelim Sequencer penceresine. Burada miziginizi olustururken
ihtiya¢ duyacaginiz tim butonlar yukariya dizilmis vaziyettedir.
En soldaki kutucuk ile bu pencerenin iki temel islevi olan duizen-
leme (arrange) ve yazma-diizeltme (edit) modlari arasinda gegis
yapariz. Bu butona tiklayip edit moduna gectigimizde, hemen
yanindaki ayragla ayrilmis olan bes buton aktif hale gelir. Bu bes
butondan ilki piano roll'u gosterir (piano roll, tim sequencerlarda
notalarin kaydedilmesi igin kullanilan temel sistemdir. Soldan
saga dogru zaman zaman ilerler ve nota suresi belirlenir, dikey
dogrultuda da kullanilacak nota segilir, yukari ¢ikildikga nota tiz-
lesir) Hemen yanindaki merdiven resimli buton Reason' in loop
temelli enstrimani olan Dr. Rex i¢indir. Piano roll' daki gibi no-
talar yerine REX looplarinin dilimlerini gosterir. Bir yandaki ikon,
trampet resminden de anlasilacagi lUzere Redrummer' a ozel
drum roll' dur. Yine piano roll' daki gibi notalar yerine Redrum'
da segilen patch' e goére davulun elemanlarini gosterir (kick,
snare, hihat. vb). Bundan sonraki ikon, bu ilk G¢ gérinimden
herhangi birinde girilen notalarin 6zelliklerini gdstermeye yéne-
liktir (velocity gibi). Son iki ikon ise genel olarak o kanaldaki
enstrimana bagli bazi otomasyonlari gésterir ve dizenlenme-
sini saglar. Zaten altinci ikon olan mavi ikona basilinca hangi
otomasyonu gosterecegi de bu ikonun hemen yaninda bulunan
ikona tiklayip gelen dropdown meniden segilir. Neyse daha
fazla karmasaya girmeden esas editing toollarina gecelim.

Bu ikonlardan sonra baglayan altili bir ikon seti daha vardir. Iste
biz bu altili seti kullanarak istedigimiz notalari sisteme gireriz ya
da dizeltiriz. En soldaki ok ile bize herhangi bir notay! ya da
nota grubunu se¢me sansini verir. Onun yanindaki kalem ile no-
talarimizi yazariz. Bir sonraki silgi ile anlagilacag! tzere yazih
olanlari sileriz. Sonraki gizgi gekme tooludur. Mesela bazi oto-
masyonlari kontrol ederken kalem tool' u ile yeterince dizgin
Gizgi olusturamayacaginiz igin bu diiz ¢izgi tool'unu kullanmaniz
gerekebilir. Bunun yanindaki mercek ile gorintiiyld buyutiriz.
En son el tool'u ile de pencerenin igini tutup suriikleyerek piano
roll' da gitmek istedigimiz yere gidebiliriz.

Altili ikon setini de gegtikten sonra geriye nota bazinda ¢6zUinr-
1Ggu ayarladigimiz meni kalr. Burada genel olarak 1/16 segi-
lidir. Yani zaman ¢izelgesi bir vurugun 16 da 1'i olan kiglk par-
¢aciklara bolunmdustur. Bundan sonra gelen miknatis ikonu,
"snap to grid" 6zelligini aktif hale getirir. Yani notalari o anki ¢6-
zUnurluk birimine bitisik olarak yazmanizi saglar, bdylece nota
degerlerinde hata yapmazsiniz. Pencerenin bu Ust barindaki
son bolim de "quantizing”" bolimudur.(Notalarin quantize edil-

mesi, belli bir nota ya da nota grubu segcildikten sonra dnceden
belirlenmis bir dlcege gére zaman ¢izelgesinde hizalanmasidir.
Yani 16'lik notalardan olugan bir partiyi midi klavyede c¢alarak
kaydettiniz. Ama notalar tam olarak grid' e denk gelmedigi igin
yer yer ritim disi ( off beat) duyuluyor. Iste bu noktada quantize
Ozelliginden faydalanarak bu ritim digi notalan grid' e gelecek
sekilde hizalatip tekrar ritme uygun hale getirebiliriz.) Quantize
bélimiindeki ilk ikonumuz notalarin kayit sirasinda daha ¢alin-
iIrken hizalanmasini saglar. Hemen yaninda yine bunun ¢6zi-
narligund drop-down meniden secebiliriz. Bir sonraki ikon ise
zaten keydedilmis ya da yazilmis olan notalarin hizalanmasi
icindir. Son olarak en sagddaki ylzdelik kutusu ile de bu
"quantize” isleminin hangi hassasiyette yapilacagini segmek
icindir. E§er 100 % segili olursa bu durumda notalar tam olarak
grid gizgisinin Ustuine getirilecektir.

Bu noktada ufak ufak birseyler uretebilmeye baglamamiz adina
aciklama gerektiren bir bélim daha var o da her iki pencerenin
de en altinda yer alan kontrol paneli. Bu panelde de yine bir
surt ayar bulunmakla beraber su an igin bilmemiz gereken ug¢
kutu var. Bunlardan birincisi ve en 6nemlisi ortada bulunan
transport paneli. Bu panel "stop, play, forward-rewind, ve re-
cord" diigmelerini igerir. Bunun hemen altinda sequencer gubu-
gunun o an bulundugu pozisyon "6Igl, vurus, 16'ik nota" sek-
linde dijital rakamlarla gdsterilir. Bu kutunun solunda ise muizigin
BPM (beat per min) temposu ve zaman anahtari bulunur (3/4lUk,
4/410k, 9/8lik gibi). Hemen solunda ise Metronom bulunur. Click
butonundan metronomu aktif hale getirebilir ve altindaki
knobdan ses seviyesini ayarlayabiliriz. (Bu bolimde yer alan
diger kisimlar daha sonra agiklanacaktir)

Hizli baslangi¢

Birimleri daha detayli olarak gérmeye baslamadan 6nce, hemen
muzik Uretimine baglamak icin elimizin altinda neler olduguna bir
bakalim. Oncelikli olarak Reason' da kullanabilecegimiz iki tip
mikser bulunur. Bunlarin birisi 14, digeri 6 kanal olmak lzere
ikisi de stereo ¢ikis sahibidir. Bunun disinda davul partilerini ya-
zabilmemiz igin Redrum adli bir drummachine vardir. Bunun
disinda Dr.Rex adinda kuglk pargalara ayriimis looplar kullanan
bir loop player bulunur. Son olarak da SubTractor ile Malstorm
adlarinda iki adet synthesizer ve NN19 ile NNXT adinda iki adet
de sampler bulunur. Bu enstrimanlarin yani sira Reason' da bir
de Combinator adi verilen bir birim mevcuttur ki, bir enstriman
agacini oldugu gibi tim efekt ve uzantilar ile kaydedip sonradan
tekrar kullanabilmemizi saglar. Mesela diyelim ki bir kag enst-
riman ve efekt zincirinden olusan gok hos bir ton yakaldiniz ve
bunu tekrar tekrar baska projelerde de kullanmak istiyorsunuz.
Bu durumda yapacak oldugunuz, bu zincirin basinda bulunan
enstrimani secip sag tiklayarak gelen menuden "combine" |
secmektir. Bdylece hepsi bir combinator patch' i haline gelir ve
bu sekilde bir patch olarak kaydedilebilir.

Reasondaki tim sanal enstriiman ve efektlere patch yiuklemek
ve kaydetmek ayni sekilde gerceklesir. Oncelikle her enstrii-
manin Gstiinde bulunan (gl buton grubunu bulmalisiniz. Ornek
olarak SubTractor' da hemen sol Ustte bulununan bu grupta si-
rasiyla "yukari-asagi ok, dosya, disket" ikonlari bulunur. En sol-
daki o an segili olan patch dosyasi igindeki patchlerin arasinda
g¢abuk segim igin, ortadaki patch ylUklemek icin, en sagdaki de o
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anki patch' i kaydetmek igindir.Bu buton grubunun sirasi ve sekli
butiin Reason enstriman ve efektlerinde aynidir.

TUm bu sanal enstrimanlar igin Reason dahili olarak bir suri
patch ile beraber gelir. Bunun disinda kendi patchlerinizi de olu-
sturup kaydedebilir ve internetten baskalarinin yarattigi patchleri
de indirip kullanabilirsiniz.

Sonug

Umarim buraya kadar anlattiklarimla sequencer kavramina ve
Reason' a hizli bir giris yaparsiniz. Bu kdsenin devam eden yaz-
llarinda Reason' | ve birimlerini daha detayl olarak tanitmaya
devam edeceg@im. Hepinizin Urettigi glizel mazikleri Demo Parti-
lerinde duymak Uzere, muziksiz kalmayin ;)
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Bir SID'in hikayesi
Huseyin 'Wisdom' Kilig

(Editérin Notu: Bu yazi ilk olarak Wisdom tarafindan tr-
demoscene forumuna yazilmisti. Yazinin gok degerli bilgiler
icerdigini disindugimiz icin, kendisinin de onayini alarak
Plazma'da yayinliyoruz. Yazi ile ilgili sorulariniz olursa, tr-
demoscene forumunda sorabilirsiniz. )

Selamlar,

Yine Hindistan'dayim. iki gece énce ofisteyken aniden SID ya-
pasim geldi ve hemen birgeyler yaptim. Diin Vigo ve Hydrogen'e
dinletmistim, sagolsunlar glizel seyler soylediler.

Buguln aklima bir fikir geldi: Henliz bu SID'i yeni yapmaya basla-
digima gore, bir miizigin yapim asamalarini merak eden insan-
larla paylagabilirim. Boylece bir mizik nasil oluguyor insanlarin
daha iyi bir fikri olur. liging gelir mi bilmiyorum. Ama ilk ii¢ asa-
may! iletiyorum. Maalesef miuzigi yapmaya baslarken aklimda
bdyle bir fikir olmadigindan ¢ok sik kaydetmemistim asamalari.
(Notebook'ta C64 emdlator ile galisinca "aman yaptigim sey ug-
masin" kaygisi olmuyor haliyle.)

Her bir asama ilgili biraz detay vermeye calisacagim, sorular
olursa onlar da yanitlamaya c¢alisacagim, ancak bu thread'i bir
SID tutorial'ina dénustirmeye simdilik vaktim yok maalesef.

Dosyalar iki parga halinde olacak:

1. corrupt??.dat

2. corrupt??.sid

.sid dosyasini SIDPlayer (ya da SID plugin'i destekleyen her-
hangi baska bir player; XMPlay, WinAMP vb.) ile acabilirsiniz.

.dat dosyasi aslinda rename edilmis bir .prg dosyasi. Bu dos-
yayl CSDb'den temin edebileceginiz JCH Editor V3.04
(NewPlayer V20.G4) ile C64'te agabilir ve miizigin igerigine ula-
sabilirsiniz.

Her ne kadar sdylemem gerekmese de bu SID'in copyright'l hala
bana ait. :-) Henliz release edilmediginden dolayi bir yerde kul-
lanmak ya da icinden bdélimler almak istemeniz durumunda
once bana bir sormanizi rica ediyorum. (Gegmiste bu konuda
dilim yandigindan bunu yazmak zorunda kaldim, kusura bak-
mayin.)

Sézii ¢ok uzattim. ilk (ic asamay! asa@idaki link'ten indirebilir-
siniz (Ed: Ayni zamanda bu dosya derginin bonus diskinde de
var):

http://kilic.org/download/corrupt01-03.zip

Dosyayi indirip agtiysaniz her bir asamaya tek tek bakabiliriz:

corrupt01.dat/ .sid

Mizige baslamadan 6nce aklimda olan grand/deep bir sound
yaratmakti. Editér't agtim ve basit bir bass enstrimani yaptim.
Bu ses ile klavyeden birgeyler caldim ve bunu bass ritmi olarak
yazdim bir sequence'e. Bass ritmi ortaya ¢ikinca muzik biraz se-
killenmeye bagladi kafamda.

Ayni nota dizisini kullanarak bir synth arpeggio'su yazdim.
Sonra bu arpeggio'yu ikinci bir kanalda, notalari biraz asagiya
kaydirarak kullandim, bdylece basit bir echo efekti oldu.

Bass sesini biraz kisik tuttum. Bu sayede daha sonra ayni ritmi
yuksek sesle galdigimda etkisi daha fazla olsun istedim. Dolgun-
lugu yakalayabilmek icin énce zayifligi aktarmam gerek diye di-
suindiim. Bu ritmi mizigin genel temasi olarak kullanmayi dusu-
nldyorum ve muzidin iginde arada bir bu ritme geri donecegim.

Muzikte fazla tekrar olsun istemiyorum ve progression hizli
olsun istiyorum. O yiuzden hafiften yankilanan basit bir ritim
daha yazdim ve bunu ilk arppegio'lari ¢aldiktan hemen sonra
¢almaya bagladim. MuGzidin tonu yavas olmasina ragmen bu
biraz hizlica ritim sayesinde bir denge yakalamaya caligstim. Bu
tip kontrastlari daha sonra da kullanacagim.

Enstrimanlarin programlanmasi, klavyeden birseyler ¢alinmasi,
ilk sequence'lerin yazilmasi igin su ana kadar gegen toplam
stre: 01:48

corrupt02.dat / .sid

Bass ritminin arasina hi-hat'ler serpistirdim. Bass ritmin akisi yu-
zinden bu hi-hat'ler istedidim ritmi yakalayamiyor, o ylUzden
simdilik hosuma gitmese de Oyle biraktim. Daha sonra buna
tekrar donecedim muhtemelen.

Henuz gecisleri ve ataklari yapmak icin erken olsa da drum bas-
lamadan 6nce tek bir snare ile akhmda olan atagi kismen yapip
biraktim. Buna da daha sonra déneceg@im.

Drum'larin basladigi yerde C64'teki Gi¢ kanal sinirlamamasindan
dolay sik kullanilan bir teknigi kullandim: Bass enstrimaninin ilk
birkag tick'ine base drum koydum, bdylece herhangi bir bass no-
tasi ¢aldigimda 6nce base drum galiyor, hemen arkasindan da
bass caliyor. Bu sesi tek basina dinledigimizde bile kulagimiz bu
gecikmeyi pek algilayamiyor. O ylzden efektif bir yontem.

2. kanalda hizli ve kesiksiz bir ritim oldugundan o kanali
snare'ler igin kullanamam. Bass ritmi bozmamak igin orada da
kullanamiyorum, o yuzden snare'leri 3. kanala yazmak zorunda
kaldim. Bass ritmi 3. kanala aynen kopyalayip, enstrimani daha
gitar benzeri bir ses ile degistirdim. Aralarda da snare oldu.
Snare yazmak zorunda kaldigim tick'lerdeki gitar notalarinin ek-
sikligi bass ritmi de ayni seyi ¢aldigindan dolay! hissedilmiyor.

Bass ritmini ayni enstrimanin daha ylksek sesli bir varyasyo-
nuyla galiyorum artik. Ayrica filtre tipini de sesi daha dolgulasti-
racak sekilde degistirdim. Sesin release'i daha énce ¢ok kisikti,
simdi onu arttirdim, bunun da dolgunluga faydasi oldu, ayrica
biraz yanki varmig gibi oldu.

Gitar igin kullandigim enstrumanin sesi biraz kisik. Basit bir
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enstriman. Tek amaci bass'l gliglendirmek.

Su asamada yumusak bir intro'dan sonra aniden dolgunlasan ve
sertlesen bir miizik pargasi var elimde. ik bastaki amacima
biraz ulagsmis durumdayim.

Eger kafamda komple bir parga fikriyle oturmamigsam bilgisayar
basina, yazdigim birkag ritmin varyasyonlarini bir arada ¢alarak
parca nasil devam edebilir anlamaya caligiyorum. Burada da
Oyle yaptim, ayni ritimleri farkli varyasyonlar ve sirayla calarak
muzidin devaminin gelmesi igin kendime fikir vermeye calistim.

Gitar sesini bir oktav Ustten calarak mizigin o bolimuinde hafif
bir cogku ile kizginlk hissini bir arada vermeye ¢alistim. Bu
kisim heniiz tam istedigim gibi olmadi. Muhtemelen ayni seyi bir
oktav daha yiikselterek deneyecegim daha sonra.

Varyasyonlardan biri de gitar ritmini alip bunu ring modulation ve
synchronization ile galdirmak ve 2. kanal ile karigtirmak oldu.
Biraz futuristic bir sound oldu gibi.

Bass'in dolgun versiyonu ile intro'daki arpeggio'lari bir arada
galdim. intro'dan daha giizel sound ediyor ama intro'yu yine de
daha sessiz ve sade birakacagim sanirim.

Birkag varyasyon daha var, pek s6ze deger degiller, onlari gegi-
yorum.

Sire: 03:47

corrupt03.dat / .sid

En son olarak ¢ift gitar ve bass bir arada galiyormus gibi de-
nedim. Bu bdlim su anda olduk¢ca amatér sound ediyor, daha
sonra duzeltecegim.

Ayrica, son save'de parganin sonuna biraz sessizlik ekledim.
Loop eden muzikler "bilgisayar muzigi" hissinden kurtulamiyor
kanimca. Cogu zaman bu hoguma gitse de bu muzigi direkt loop
ettirmemeyi dlsunlyorum. Bu is ayrica dizgiin bir wav/mp3
export alabilmek icin gerekliydi (SIDPlay'de wav export ala-

bilmek icin export slresini girmeniz gerekiyor.)
Sire: 03:53

Bilmiyorum yazdiklarim ne kadar anlamli ama simdilik bu kadar.
Umarim biraz olsun ilging geliyordur ya da belki birilerine yar-
dimci olabilecek birkag ipucu vardir. Gelen (gelirse :-) ) tepkilere
gobre bu yazilari biraz daha sekillendirebilirim saniyorum.

Yaziya baslarken de belirttigim Uzere teknik detaylara (tick vb.)
ve 6zellikle de SID ile ilgili detaylara girmiyorum. Bu konularda
yeterince bilgi var internet'te. Onlar hakkinda da yazarsam bu
yazi bitmez gibi gorinuyor, biraz da o ylzden ustinden gegi-
yorum. Yine de kafaniza ¢ok takilan bir soru olursa cevapla-
maya c¢alisayim. Buraya yazarsaniz ben olmasam bile bilen
baska biri cevaplar mutlaka.

Muzige birseyler ekledigimde tekrar yazacagim.

Simdi yazdiklarimi tekrar okudum da ¢ogu ciimleyi kotu dil kulla-
nimi yiziinden ben bile anlamadim. :-) Hindistan insani yoruyor,
mazur gorinuz.

Seuvagiler,
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Amiga Kickstart
Rom Dosyasi

Arda 'CoZe' Karaduman

Amiga i¢in KickStart Rom
yazma

Merhaba arkadaslar,

Bu yazimizda amigalar igin kickstart rom konusunu ele alacagiz.
ik béliimde hazir bir rom dosyasinin nasil gergek cipe yazilabi-
lecegini anlatacagim. Ikinci bélim rom dosyalar (izerinde degi-
siklikler yaparak kendi amaglariniza uygun rom dosyalari hazir-
lamak lizerine olacak. Uglincli ve son bélimde ise normalde
amigalarda kullanilmayan 1mb buyuklugindeki rom dosyalarini
hazirlama ve yazmay gérecegiz.

Yazacaginiz rom dosyalarini hazirlamak i¢in amiganizdan grab
edeceginiz rom dosyasl, upgrade edeceginiz patch'ler, ve eger
glincellenmis rom paketleri kullanacaksaniz, boing bag paketle-
rine ihtiyaciniz olacak. Rom hazirlama islemini WinUAE Uze-
rinde veya gercek amiganizda gergeklestirebilirsiniz. Bu romlari
gercek ciplere yazmak igin ise uygun bir rom yaziciya ihtiyaciniz
olacak.

MC ] 4 40 e
AT [ 2 ag O AR
AB ] 3 38 | A0
AS ] 4 3y g AN
Ad ] 8 ag [g M2
AZ ] 8 35 [0 A3
A2 T a4 [ A4
Al ] B = 2B [OAIS
A0 ] @ S 22 A6
CE/CE O 10 & a1 [0 BYTE
vsSs O] 1 ® a0 [pVvss
OE/OE (] 12 % 29 [ Q15/A-1
Qo O] 13 = 28 OQ7
Q8 ] 14 27 O a4
Q1 ] 15 26 [ Q6
b ] 18 25 [g @3
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Q3 . 19 22 | Q4
a11 O 20 21 [ vco

Sekil 1. 23C2100 Pinout

AT ] 1 ' ap [0 as
A7 ] 2 30 [0 AD
AG ] 3 38 [0 A0
A5 ] 4 a7 3 a1l
Ad ] & 36 O Az
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Q8 ] 14 27 IO 4
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Sekil 2. 23C4100 Pinout

Oncelikle Amiga'da kullanilan rom yapisini taniyalim. Amiga
romlari, kickstart 1.* serisinde 256 Kb iken, 2.0 ve lizerinde 512
Kb yer kaplar. Bu bilgi, Amiga 500, 600, 2000 modellerinde 512
Kb'lik tek bir romda toplanirken, Amiga 1200, 3000 ve 4000 mo-
dellerinde 256 Kb'lik iki roma bolistlrilmustir. Bunun sebebi
500, 600 ve 2000 modellerinin 16 bit bus'a sahip olup kickstart'a
16 bit'lik bolimler halinde ulagirken, 1200, 3000 ve 4000 model-
lerinin 32 bit bus Uzerinde 32 bit'lik pargalar halinde rom'a ulag-
masidir. Kullanilan gipler 23C serisi silinemeyen, yeniden yazila-
mayan romlardir. 512 Kb rom kullanan amigalarda 23C4100 se-
risi romlar kullanilirken, 256 Kb'lik ¢ift rom kullanan amigalarda
23C2100 serisi romlar kullaniimistir. Yukarida bahsi gegen rom-
larin pinoutlarini gorebilisiniz.

Yapmamiz gereken, blyuklik ve pinout olarak bu ciplerle uyum-
luluk gésteren bir ¢ip bulup yazmaktir. Pinout'u uymayan cipleri
de gerekli sinyalleri ilgili yerlere gdnderecek bir adaptor hazirla-
yarak kullanabilirsiniz, ama tabi yapacaginiz is artar. Tabi gipleri
bulduktan sonra bu romlari programlayabilecek bir eprom prog-
ramlayicida temin etmeniz gerekiyor.

Su anda piyasada Amiga romlari ile uyumluluk gésteren romlar
27C400 ve 27C200 romlaridir. 27C200 256 Kb olup amiga
1200, 3000, 4000 romlari yerine kullanabilirsiniz. 27C400 ise
512 Kb'tir. Aslinda bu romlarda oldukga eski olup bulunmasi git-
gide zorlagmaktadir. Ozellikle 27C200 bulmasi ¢ok zor oldu-
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gundan bunun yerine 27C400 kullanacagiz. Pinoutlara dikkat
ederseniz ikisinin arasinda sadece pin 1'in farkli oldugunu gorur-
stiniiz. Bu pin 27C200'de NC (Not Connected) oldugundan kul-
laniimamaktadir. 27C400'lerde bu pin A17 (adres 17) pini olup,
27C400'nin Ust 256 Kb kismini adreslemede kullaniimaktadir. O
yuzden 32 bit romlarda 27C200'deki datay: Ust Uste iki kez ya-
zarak 27C400 cipini kullanacagiz.

A17 1 T .Y:]
A7 2 39 ] A
AG 3 38 ) A10
M5 [ 4 a7pAan
Ad 5 36 ] A1z
s3[s 35 A13
AZOT 34 ] A4
a1[e 33 Aa1s
A0 e 32 A6
Ef10 I [ BYTEVRRE
ves 11 M27C400 30 [l Vas
G[12 20 [1 21541
Qo1 2801 a7
Q814 27 a4
Q1015 261 QB
Qo[ 16 251 Q13
Q217 24 1 Q5
Q107[ 18 2afaiz
Q319 221 Q4
@11 [] 20 21 1vee
AIDTGES

Sekil 3. 27C400 Pinout

Romlarimizi segctigimize gére bu romlari programlayabilecek bir
rom yazici bulmamiz gerekiyor. Eskiden bu programlayicilar ol-
dukga pahali aletlerdi. Ama artik 50$ civarina bu aletleri edin-
memiz mUmkin. Bu yazida ele alinan programlayici, willem
eprom  programlayicisi  [http://www.sivava.com]dir.  Bunun
disinda 27C400 destekleyen herhangi bir programlayici deneye-
bilirsiniz. Ancak programlayicinin agiklamasini mutlaka iyi
okuyun. Mesela willem, aslinda 32 pin romlar disunulerek hazir-
lanmis bir yazici oldugundan 40 pinlik 27C leri yazmak igin bir
adaptore ihtiyag duyuyor. Programlayicinizi alirken mutlaka
27C400 yazip yazamayacaginizi, ekstra bir donanima ihtiyac-
iniz olup olmadigini arastirin. Willem eprom programlayici
almak isterseniz de mutlaka 40 pin  adaptoriyle
[http://www.sivava.com/buynow.php?pd=B12] birlikte alin.

Eger programlayacagdiniz epromlari ve eprom yazicinizi temin
ettiyseniz herseyiniz hazir demektir. Bu noktada ihtiyaciniz ola-
bilecek tek sey, yanhslikla yazdiginiz veya degistirmek istedi-
giniz epromlari silecek bir eprom silici. Kullanacagimiz epromlar
glines 1s1gina hassas olmakla birlikte maalesef tam olarak silin-
meleri glines goren bir yerde iki ¢ hafta surebiliyor. Rom ya-
zarken siliciniz yoksa bunuda aklinizda bulundurun. Herhangi
bir hata size iki haftaya veya rom silici almaniza neden olabilir.

= willem Eprom Programmer
File Edt Device Action Help
8 @ulBt D - as e % <

= |
27c400 EPROM 27C16 (PCB3)
EPROM Electical Erase oo b 27C3 (PCB)

»
v
Size 4 Checksum OFFFE [0x0000 - < o=
Shift& Patiern adr |A0>A18  [0040000  Flash 28Fs0c » rcizs
»
»

Flash 29/35}45Fxcc arczse
—— [T
&P Flash AT20C]25EE 00 apter HE7C256

Wesst . 2rcsiz
+ bit (DIP4  zrcosopuoosfions
» 27C020/2000{2001
27C040/4000{4001
27C0s0/s01 (PCE3)
AT27C080 (pro S0uS)

KFF 271024, 27C210
frming 2rcants, 27czz0
ercanz
274096, 27C240
Zrcqnn

I2c

Request Adapter 3.3% it Addiion

29vF[FaLFfuFMsLF b P11 06378) 27Ca00
A2 2 2rcisn
R Zrcazz

wilem zerindeki switchleri 27c400¢ ayarlamays untmayin

Epram olarak 270400 segin

vice | Buffer

temp | Corligs | Test HAW | Configs FICTBF

StatusBar

Sekil 4. Willem'de rom seg¢imi

Bu swvitchieri 27c400'e gire avarlamaniz gerekivor

Sekil 5. Eprom yazici uzerindeki ayarlar

512K'hk tek parcali romlari (A500-600-2000) 27C400'lere
yazmak oldukga basit bir iglem. Oncelikle rom yazicinizi yazaca-
giniz rom'a gére ayarlamaniz gerekiyor. Willem programlayici
da yazacaginiz rom olarak 27C400' segtiginizde ekrana gelen
go6runtuden programlayici Uzerindeki switchleri dizgun bir se-
kilde ayarlayin. Cipi adaptore takip adaptéri ZIF sokete yerles-
tirin. 27C400, 40 pin oldugundan Willem'in 42 pin adaptériinde
en Ustteki siray1 bos birakmaniz gerekiyor. Bundan sonra ro-
muzun tamamen bos olup olmadigini test etmenizi tavsiye
ederim (blank test). Bu iglem ayni zamanda rom yazicinizi
dogru olarak ayarlayip ayarlamadiginizi da gosterecektir.
Bundan sonra yazmak istediginiz rom dosyasini yikleyip, bir
swap byte iglemi yapmaniz gerekiyor. Bu saniyorum PC ile
Amiga arasindaki endianness
[http://en.wikipedia.org/wiki/Endianness] probleminden kaynak-
lanan bir islem. Bunu yaptiktan sonra romunuzu yazabilirsiniz.
Bir kag dakika iginde islemin tamamlanmis olmasi gerekiyor.
Eger rom tam bos degilse sorun cikabilir. Eger bagka bir

114


http://www.sivava.com
http://www.sivava.com
http://www.sivava.com/buynow.php?pd=B12
http://en.wikipedia.org/wiki/Endianness

Amiga Kickstart Rom Dosyasi

problem cikarsa, yazicinizi yazacaginiz roma gore tam olarak
ayarlayip ayarlamadiginizi ve yazihmda dogru rom tipini segip
segmediginizi kontrol etmenizi Oneririm. Yazma islemi bittikten
sonra romumuzun igindeki bilgilerin silinmemesi igin penceresini
bir etiketle kapayip kullanabilirsiniz !

Fle Edi Device [ Action Help

=l g = crr  begs % <

Program|Test RAM Curlep

=10l x|
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~27C128C Sattings—

o o
I~ Skip Wiite OxFF
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Offset (Hew) [0
Check Type |16 BitAddition =
PrinterPott  |LPT1 (04378)

= sizi uzun bir rom siime séree! beklyor.
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StatusBar

Sekil 6. Swap Byte iglemi

llem ve 16 bit adaptori Gzerinde bir 276400, dikkat sderseniz 27c400 yazarken Ustten bir sira
bosiuk birskiyoruz. 27c800er adaptdre tam oturuyor

Sekil 7. Willem adaptorii lizerinde bir 27¢400

Simdi gelelim isin alengirli kismina. 256K'lik iki parga halindeki
romlara. Bu romlari yazmadan 6nce iki esit parcaya ayirmamiz
gerekiyor. Yanlz bu ikiye ayirma iglemi ortadan cot diye degilde,
dosyanin en basindan 16 bitlik bélimler halinde olmasi gere-
kiyor. Bunun sebebi bu tip romlarin imajini aldiginiz zaman 32
bitlik wordler halinde siralanmis olmasidir. 32 bitlik amiga sis-
temlerinde bu bilgi Ust 16 bit ve alt 16 bit olacak sekilde iki ayr
rom'da bulunur. Bizim ise bu dosyadan bu (st ve alt 16 bitlik
rom pargaciklarini olusturmamiz gerekiyor. Bunu yapabilmek
icin iyi bir hex editére ihtiyacimiz var. Windows kullanicilari igin
WinHex adli editéri 6nerebilirim. Linux kullanicilar zaten ne
yaptiklarini biliyorlardir :)

B winHex
Fle Edi Search Postion View | Tools Specislist Options Window Help
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“wipe Securely...

Start Center. Erter

Sekil 8. WinHex

WinHex'i aglyoruz. Yukarida Tools menusunden File Tools,
oradan dissect, oradanda dissect wordwise (16 bit)'e tikliyoruz.
Bu iglemi yaptiktan sonra bize ikiye ayrilmis dosya icin iki dosya
ismi soracaktir. Burada ilkine UGA ikincisine U6B diyelim. Bu se-
kilde tek bir dosya halinde duran romumuzu amiga 1200'de U6A
ve U6B soketlerinde kullanilabilecek sekilde iki dosyaya ayirdik.
Eger elinizde 256K romlar (27C200) varsa, bu dosyalari direk
(byte swap yapmayi unutmayin) giplere yazarak kullanabilirsiniz.
Eger elinizde 27C200 yoksa ve 512K lik 27C400'lere yazacak-
saniz siradaki islemide yapmaniz gerekiyor.

Bu islem UGA ve U6B dosyalarini arka arkaya yapistirma islemi.
Bdylece 27C400'nin bos kalan Ust 256k'lik boliminude dol-
durmus oluyoruz. Yine WinHex'de Tools menlsinden File
Tools'a ve concatenate'e gelin. Size son dosyanin ismini sora-
caktir. ilk olarak UBA'yi olusturalim, burada olusturmak istedi-
giniz dosyaya U6A.rom ismini verin. Ondan sonra size yapist-
irmak istediginiz ilk dosyay! soracaktir. Burada bir 6nceki ad-
imda yarattigimiz UGA dosyasini segin. Tekrar sordugunda yine
UBA'y1 segin. Ve done diyerek islemi bitirin. 524288 bytes from 2
files were concatenated to "UBA.rom" mesajini gérdiiyseniz rom
dosyamiz hazir demektir. Ayni islemi U6B icinde yapin ve
U6B.rom dosyasini olusturun.

Dosyalari olusturduktan sonra sira yazmaya geliyor. U6A.rom
ve UG6B.rom dosyalarini eprom programlayicinizla iki ayrn
27C400'e yazin. Swap Byte yapmay! unutmayin. Yazma iglemi
bittikten sonra romlarin izerindeki pencereyi 1sik girmeyecek se-
kilde etiketleyin. Artik romlarinizi amiganizda kullanabilirsiniz !

Bu arada bu islemlerle ilgili birinci elden daha fazla bilgi almak
isterseniz EAB forumundaki rom yazma baslig
[http://eab.abime.net/showpost.php?p=228868]na bir bakmanizi
tavsiye ederim. Buradan faydali bilgiler edinebilirsiniz.

Amiga icin 6zel kickstart
rom hazirlama

Yazimizin ilk bélimiinde amiga igin nasil kickstart rom yazilabi-
lecegini incelemistik. Simdi olay! biraz derinlestirip nasil kendi
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rom dosyalarimizi olusturabilecegimizi inceleyelim.

Oncelikle neden boyle birgey yapmak istedigimizi agiklamakta
fayda var. Maalesef bilindigi gibi amiga romlari 3.1 sirimlerinde
bile hatalar ve eksiklikler icermektedir. Bunlari gidermek igin OS
3.9 ve boing bag'ler ile bazi yamalar piyasaya surildi. Bu ya-
malar ile birlikte kickstart romlardaki bazi eksiklikler giderildigi
gibi, FFS dosya sistemi, amiga 600 ve 1200 gibi onboard IDE
olan sistemler icin guncel IDE surucileri gibi giincellemeler
kickstartlara eklendi. Fakat kickstart ¢iplerinin yeniden yazilmasi
mimkin olmadigindan bu giincellemeler software olarak ger-
ceklestirildi. Boing bag updateleri kurulmus bir sistem ilk agilista
bu degisiklikleri ylikleyip yeniden baslayarak kickstart'ta bulunan
bilgileri guincelliyordu. Tabi bu amigamizi ilk agtigimizda ge-
reksiz bir restart olmasi anlamina geliyor. Blizzard kartlar ve
diger bilimum eklentiler icin gereken updateler ile bilrlikte acilig-
taki restart sayisi artabiliyor. Bu degisikliklerle yamali bohga ha-
line gelen kickstart'' diizgiin bir sekilde yeniden yazmak farz
olunca, amiga sever arkadasglarimiz devreye girerek yama-
lanmig kickstart dosyalarini giplere yazmanin yollarini aramaya
basladilar.

Fomzplitte 240007 romunu inceliyoruz. Select all ve sonrasinda extract files
dersem tim modiller save dir ballminde gdrinen dizine pargalayacak.

Grab Rotn tugu o an sistemdeki romu pargalamanizi zaflyor.

Sekil 9. RomSplit

Oncelikle kullanacagimiz programlari inceleyelim. Birincisi
romsplit. Romsplit programi arguman olarak verdigimiz bir kicks-

tart romu bilesenler haline ayirmakta kullaniliyor. Béylece biz
kendimiz gerekli bilesenleri ayiklayip ise yaramayanlar atabili-
yoruz, veya baska romlarda kullanabiliyoruz. Romsplit, ayrica
rom igine yazilabilir programlari rom igine yazilabilir hale geti-
riyor. Bu ne demek derseniz, mesela boing bag paketlerindeki
rom updateleri rom'a yazilabilir hale getirebilirsiniz. Ayni za-
manda blizkick isimli programin bazi modulleri ve piru'nun hazir-
ladigi exec44, romsplit yardimiyla roma yazilabilir hale getirilebi-
liyor.Bu programi ve remus programini amiga.org'dan do-
obrey'in sayfasi [http://www.doobreynet.co.uk/beta/ndan indire-
bilirisiniz.

Remus'ta £4000T romunu incelivoruz. Birazdan exec library'i boing hag 2 versiyonuyla dedigtirecedim.

Sekil 10. Remus

ikinci  kullanacagimiz program, Remus programi. Remus,
romsplit ile pargaladigimiz romlardan yeni bir rom yapmamizi
sagliyor (bu arada her iki program icinde mui kurmus olmaniz ve
aminet.netten bazi mui class'lari indirmeniz  gerekiyor
(BetterString, NList, urlText ve Toolbar)). Remus'un sag pence-
resinde sisteminiz iginde gezinip istediginiz pargalari sol taraftaki
rom penceresine atiyorsunuz. Sisteme almak istediginiz tim
modulleri topladiginizda compile ile romunuzu olusturuyorsunuz.
Yanliz tabi ki dikkat etmeniz gereken bazi noktalar var. Once-
likle bir rom igerisinde onca dosya arasinda dosya atlamak ol-
dukga kolay oldugundan hazir bir rom Uzerinde ¢alisip onun
Gzerinde eksiltmeler yapmanizi tavsiye ederim.

Mesela 3.1 amiga 1200 kickstart rom'unu romsplit ile parcalayin
ve olusan klasoéri Remus'ta sol tarafa atin. $u anda 1200'Un ro-
munu tim bilesenleri ile géruyorsunuz. Burada dikkatinizi ¢ceke-
bilecek birsey, exec.library'inin en Ustte olmasidir. Exec.library
rom'da her zaman ilk sirada olmalidir. Zaten remus yeni bir exec
eklediginiz zaman onu otomatik olarak ilk siraya atar. Exec rutini
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amigamizin en 6nemli parcasidir. Hem bir kitiphane hemde
process'ler arasi mesaj aligverisi yapan bir microkerneldir.

Eger boing bagd'iniz varsa ve pargaladiysaniz, boing bag rom up-
date dizininde exec-45.20 dosyalarini géreceksiniz. Romunuz-
daki eski exec'i buradaki uygun bir exec ile degistirerek
exec'inizi update edebilirisiniz. Ayni durum FileSystem,
scsi.device ve diger dosyalar iginde gegerli. Béylece OS 3.9 agi-
lisindaki setpatch romupdate in yaptigi tim glncellemeleri
rom'a aktarabilirsiniz. Bu sekilde giincellenmis bir rom kullan-
iIrken setpatch'in yarattigi reboot'tan kurtulmak icin startup-
sequence'da setpatch'i noromupdate parametresiyle cagirmaniz
yeterlidir. Buradaki scsi.device ve FileSystem 6zellikle hayati up-
datelerdir, harddiskinizdeki 4Gb limitini kaldirmak icin bu update-
lere ihtiyacimiz var. Bunun yaninda amiga 1200 veya 4000'iniz
varsa, ve onboard ide portunu kullanmiyorsaniz, agilista ide por-
tunun kontrol edilmesindeki bekleme sizi rahatsiz ediyor olabilir.
Buradan rom'unuzdaki scsi.device' kaldirarak amiganizin ide
portunu komple devre disi birakabilirsiniz, bdylece agiligta bek-
leme yasamazsiniz.

3.9 boing bag'deki tim dosyalari kickstart'iniza yerlestirmek iste-
diginizde kickstart'inizda yeterli yer olmadigini géreceksiniz. Bu
durumda kickstartinizdan bazi dosyalari gikarabilirsiniz. Cikari-
labilecek en uygun dosyalar workbench.library ve icon.library
lib'leridir. Bu kitliphaneler zaten boot sirasinda libs: dizininden
yuklenirler. Hatta amiga 4000T romunda workbench.library,
NCRscsi.device'a yer agmak icin kaldinlmistir (amiga 4000T'de
hem ide hem scsi bulundugundan rom iginde iki scsi.device bu-
lunur). Bu ytzden 4000T romlarindaki findWB moduli saye-
sinde workbench.library libs:'den yuklenir. Ama bu modul ol-
madan bile workbench.library yuklenebiliyor, ben pek gerek gor-
medim. Cikarabileceginiz bir diger dosya icon.library. Bu da
workbench.library gibi libs: dizininden yuklendigi i¢in rom'da yer
almasina gerek olmayan bir kittiphanedir.

Remus programi ile rom olusturma hakkinda sdylenebilecekler
simdilik bu kadar, biraz kurcalayarak ve winuae ile denemeler
yaparak olaya kisa surede vakif olabilirsiniz. Birazda blizkick ve
modullerinden bahsetmek istiyorum. Blizkick programi, piru nikli
bir amiga kullanicisinin gelistirdigi, blizzard ve maprom destek-
leyen diger bazi turbo kartlarin maprom 6zelligini kullanarak mo-
difiye kickromlardan boot etmesini saglayan bir programdir. Kul-
laniimak istenen kickrom fastram'a ylklenip reboot edilir ve rom
cagrilan fastram'daki bu bolgeye yonlendirilir. Bu programin bir
¢ok moduli vardir (FPU librarysindeki bir bug'l gideren
fixMath404, rom igindeki math rutinlerini optimize eden patch-
Math020, floppy sesini kesen NoClick gibi.). Isterseniz bunlari
da kickstartiniza ekleyebilirsiniz. Bu moddilleri blizkick programi
ile birlikte piru'nun web sitesi [http://piru.dyndns.org/~p/sw/[nden
indirebilirsiniz.  Yanliz bu modilleride kullanmadan &nce
romsplit'ten gecirmeniz gerekiyor. Bu sayfada dikkatinizi ¢ekebi-
lecek bir baska dosya exec44.library'sidir. Exec44, piru'nun haz-
irladigi, 68020+ islemciler disinulerek yazilmig optimize, ufak
ve bir gok bug fix barindiran bir kiitiiphanedir. isterseniz official
exec.library'inizi cikartip bu exec.library'ide deneyebilirsiniz.
Yanliz 3.9 boing bag'lerden dnce yazildigi i¢in 3.9 update'ler ile
sorun ¢ikartiyor, eder kullanacaksaniz duz bir 3.1 rom Uzerinde
kullanmanizi tavsiye ederim. Buradan indirece@iniz moduli bir
kez romsplitten gegirdikten sonra romunuza atabilirsiniz.

Bu arada 68000 islemci kullanan Amigaci arkadaslarimiza bir
uyarida  bulunmam  gerekiyor. En son Commodore
Exec.library'si ve birgok rom update en az 68020 iglemci istedi-
ginden diz amiga 500 ve 600 lerde gcalismamaktadir. Bu sis-
temler icin en uygun romlar scsi.device ve FFS filesystem up-
date'leri yapilmis normal 3.1 exec igeren romlardir.

Amiga i¢cin 1mb romlar

Eger CD32, CDTV gibi konsolvari amiga sistemleri gérdiyseniz
mutlaka dikkatinizi gekmistir. Bu sistemler acilista jingle'li, ya-
narli dénerli bir boot ekranina agilirlar. Peki herhangi bir disket,
CD okumadan bu konsollar bu boot ekranlarini nerden yukli-
yorlar dersiniz ? Isterseniz amiga hafiza haritasina bir géz
atarak bu sorumuza bir yanit arayalim.

$000000- $1FFFFF Amiga Chip Menory

$200000- $9F0000 Zorro || Menory Expansion Space
$A00000- $B7FFFF Zorro |1 |/ O Expansi on Space
$BB80000- $BEFFFF Reser ved

$BFO000- $BFFFFF Cl A Ports Timers

$C00000- $C7FFFF Expansi on Menory

$CB0000- $D7FFFF Reser ved

$DB0000- $DBFFFF Reser ved

$DCO000- $DDFFFF Menory Mapped O ock

$DD0000- $DEFFFF SCSI Cont r ol

$DE0000- $DEFFFF Mot her board Resour ces
$DF0000- $DFFFFF Aniga Chip Registers
$E00000- $E7FFFF Reser ved

$E80000- $EFFFFF Zorro Il 1/O Configuration
$F00000- $F7FFFF Di agnosti ¢ ROM ( Reser ved)
$F80000- $FFFFFF Hi gh ROM (512K)

Burada, iki bolge dikkatinizi gekebilir, $F8 0000 - $FF FFFF ve
$EO 0000 - $E7 FFFF araliklari. Bunlardan $F8 0000 - $FF
FFFF kickstart ROM'un yerlestigi bolge olurken, $E0 0000 - $E7
FFFF, kickstart genislemeleri igin bos birakilmis bir bélgedir.
CD32 ve CDTV sistemleride ROM'larindaki ekstra bilgileri bu
adreslere yerlegtirirler.

Kickstartimiz igin ekstra bir 512K adres bulduk, peki burayi nasil
kullanacagiz ? Buraya yerlestirdigimiz rom modiilleri otomatik
olarak sistem tarafindan goériilecek mi ? Bu sorulardan ikincisinin
cevabl, hayir. Extended rom space dedigimiz bu alani kullan-
mayan Amigalarda rom alani exec.library'de $F8 0000 - $FF
FFFF arahgr olarak sinirlanmistir, sistem bunun disinda bir aral-
iktaki rom moddllerini aramaz. CDTV ve CD32 gibi sistemlerde
ise $E0 0000 - $E7 FFFF araligini da aktif hale getiren 6zel bir
exec.library bulunur. Dolayisiyla yapmamiz gereken ya bir CD32
(32 bit sistemler icin), CDTV (16 bit sistemler icin) exec.library'si
kullanmak, yada yine doobrey'in hazirladigi herhangi bir
exec.library'i modifiye eden 1mb patch'ini kullanmak.

1 mb patch'i ne yazik ki standart Remus programinda calism-
1yor. (0] yuzden
http://www.doobreynet.co.uk/beta/Remus_1-rc7.lha adresinden
beta stirlmini indirip kullanmak durumundasiniz. $F8 0000 -
$FF FFFF ve $EO 0000 - $E7 FFFF adresleri pargali oldu-
gundan, romumuzu iki ayri béliimde hazirlayacagiz. ilk balim,
exec library'mizin oldugu ana bolim olacak, ve remus'da $F8
0000 adresinden baslayip 512K yer kaplayan bir alan ayira-
cagiz. Ikinci béliim ise, ek bélimiimiiz olacak ve burasi igin $E0
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0000 adresinden baslayip 512K yer kaplayan bir alan ayira-
cagiz. Exec.library'miz ilk bélimde olacak, ve buraya 1megrom
patch'inide yerlestirecegiz. Ikinci béliim ise romheader modiilii
ile baslayacak. Ondan sonra diledigimiz moddlleri buraya yerles-
tirebiliriz.

Remusta segenekler hilimil. Extended rom hazirlarken burada Rom Bage'i $E00000 yapmaniz gerekivar.

Sekil 11. Remus'ta segenekler

Bu sekilde normal romunuzun normal ve ek bolumlerini hazirlad-
iktan sonra winuae ile deneyin. Winuae'de rom kisminda, main
rom file kismina normal bélimu, extended rom file kismina ise
ek bolumu koyun. Bu sekilde boot ederek ek bélimdeki modiil-
lerin yuklenip ylUklenmedigini kontrol edin.

Egder romunuz winuae testinden gegctiyse yazilmaya hazir de-
mektir. Yazim asamasinda 32 bit sistem romlarini (Amiga 1200,
3000, 4000) yine 16'sar bitlik iki parcaya ayirmamiz gerekecek.
16 bit sistemler icin ise yine bu asamaya gerek yok. Winhex'i
acin ve elinizdeki iki rom dosyasinida dissect 16 bit ile ikiser
pargaya ayirin. Bu islemi yaparken dosyalara ex1, ex2, nor1,
nor2 gibi isimler verin, elinizde dort adet dosya olmali. Bundan
sonra ise yine biraz kafa karigtirici bir manevra yapmamiz gere-
kiyor. Elimizdeki iki rom'u birlestirip tek bir rom haline getire-
cegiz. Ama bunu yaparken énce ek bolimi (extended rom file)
sonra ise normal bolimi (main rom file) almamiz gerekiyor.
Bunun sebebi ise amiga'nin boot ederken extended rom'u daha
Once goérmesi. 16 bit romlar icin yapmaniz gereken, concatenate
diyip hedef dosyay! belirledikten sonra 6nce extended rom'u,
sonra main rom'u segmek ve islemi bitirmek. 32 bit sistemler igin
ise daha once ikigser parcaya ayirdiginiz rom dosyalarini yine
once extended ve sonra normal parcalari olacak sekilde birleg-
tirmek ve iki rom dosyasi elde etmek. Yani concatenate diyip
son1 diye bir dosya yaratin. Bu dosyaya ex1 ve nor1 dosyalarini

concatenate ettikten sonra done ile bitirin. Elde ettigimiz bu son1
dosyas! amiga 1200'de u6a soketine gidecek rom'a yazilacak.
Ayni sekilde son2'yi olusturun, bu dosyada u6b soketindeki
rom'a yazilacak.

Bu noktada 16 bit sistem kullanicilarinin kargisina bir sorun ¢i-
kacak. 32 bitlik sistemlerde 27¢400 romlar iki adet 256k'lik par-
ganin Ust Uste yazilmasina uygun, zaten yazinin basinda hatir-
larsaniz 512K lik bir rom kopyalarken ayni dosyayi iki kere Ust
Uste kopyalamistik. 16 bit sistemlerde ise 27c400 rom iki
512K'lik pargcaya yetmeyecektir. Onun igin yazarken 27¢800 gibi
bir rom kullanmamiz gerekiyor. Ayrica amiganizda bu romu kul-
lanabilecek ekstra adres pinin olup olmadigini kontrol edin.
Amiga 500+ kullanicilari rom soketleri 42 pin oldugundan rahatl-
ikla kullanabilir. Amiga 2000'lerde ise ECS sistemlerde 42 pinlik
bir soket olabilir, ama kesin emin olmak igin kontrol etmenizde
fayda var.

Sekil 12. A500+ lizerinde 27C800

Bu iglemleri yapip dosyalarinizi olusturduktan sonra yazabilir-
siniz. yazarken yine swap byte islemini yapmayi unutmayin.

Su an igin amigalarimizdaki bu ek rom bdlgesine koyabilece-
gimiz modiiller sinirli. Ama yeni moduller Uzerinde calismalar
devam ediyor. En heyecan verici olan gelisme ise bir action
replay klonu olan HRTMon monitér programinin Winuae prog-
ramcisi Toni Willen tarafindan rom modiliine gevrilmis olmasi.
Bu modil sayesinde amiganizda ek bir kartusa ihtiyag duy-
madan action replay tarzi bir monitér kullanabileceksiniz. Kulla-
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nabilmek igin ise amiganiza basit bir hack ile bir level 7 interrupt
switch'i yapmaniz gerekiyor. HRT modili sadece bir level 7 in-
terrupt durumunda devreye giriyor. Bu konuyla ilgili daha ayrin-
tili bilgiyi EAB forumunda bulabilirsiniz.

Sonug

Kickstart rom hazirlama ile ilgili séylenebilecekler simdilik bu
kadar. Yaziyi bitrmeden 6nce size birde ufak 6dev vermek isti-
yorum. 27¢800 kullanarak amiga 500/600/2000 igin bir kickstart
switch yapabiliriz. Nasil olabilir bir distinin :). Takildiginiz yerler
olursa forumumuzda [http://www.commodore.gen.tr] bize dan-
1sabilirsiniz, hepinize iyi programlamalar !
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Turk Scene Tarihi
Ugur 'Vigo' Ozyilmazel

Giris

Merhaba sevgili Plazma okuyuculari! Bu aydan itibaren sizlere
Scene diinyasinin Turkiye ve Turkler ile ilgili kismini yazacagim.
Internet Uzerinde yaptigim aramalara ragmen konu ile ilgili de-

tayll bilgi bulamadim. Amacim, gelecek nesillere en azindan
belge tadinda bir dokiiman birakmak!

Oncelikle Scene nedir? Kisaca tanimini yapmak istiyorum. Bizi
sozliik anlami gok da fazla ilgilendirmiyor. Onemli olan, kullanil-
dig1 yerdeki anlami. Normal sartlar altinda her konunun kendine
ait bir Scene'i olabilir. Yani kedileri seven, zaman zaman bira-
raya gelen, yeni ¢gikan kedi mamalari hakkindan konusan, konu
ile ilgili web sitesi agan ya da “en guzel kedi” yarismasi duzen-
leyen insanlarin olusturdugu camiaya da Kedi Scene'i ya da
Kedi Sevenler Scene'i denebilir.

Bu scene icinde olanlar, "en degerli kedi turu hangisidir", "en
nadir bulunan kedi rengi", "en sisko kedi" ya da "kediler en ¢ok
neyi yemeyi sever" gibi acayip konulari ¢ok iyi bilirler. Hatta var
ise kediler ile ilgili belgesel dvd'leri, aylik kedi magazinleri gibi
seyleri de satin alirlar. Yani kedi konusu ile ilgili her olaya girer,
her tur medyayi takip eder, kendisi gibi ilgili diger insanlari bir
sekilde bulur, tanisir ve hayati boyunca, paso bu konularda
sohbet etmek ister.

iste bizim Scene de ayni bunun gibi birsey. Kronolojik olarak
baktigimiz zaman, Scene 80'lerin baglari ve ortasi gibi bagliyor.
O yillarin en popiiler bilgisayarlari olan Commodore 64, Atari,
Spectrum ve Amstrad, Scene'in dogmasina yardimci oluyor.
Tabii ki en yaygin ve dolayisiyla en domine sistem Commodore
64.

ilk etapta oyun kirma isleri Scene'inin temel unsuru oluyor.
Oyunlarin oldugu teyp kasetlerinde, kopyalamaya karsi koruma
bulunuyor (Copy Protection). Bu koruma zahmetli bir kurcalama
sonucu ortadan kaldiriliyor ve oyunlar artik kopyalanabilir hale
geliyor. Daha sonra, teypten ara-yliklemeli oyunlar kimi zaman
tek parca dosya haline, kimi zaman da disketten yuklenebilecek
hale getiriliyor. Bu isleri yapan insanlar bir anda kendilerini
“Crack Scene” iginde buluyorlar... Bu isleri yapana “Cracker”,
orijinal oyunu bulana (genelde satin alana) “Original Supplier’
deniliyor.

Bu igleri yapmak kolay degil. Hem zor hem de uzun vakit alan
bir islem. insanin dogasinda olan, (inlii olmak - taninmak ig gii-
dusu, bu isi yapan insanlarin kendini tanitma istegini doguruyor.
Oyun kiranlar, kirdiklari oyunlarin basina kendi takma adlarini
ya da bu isi yaptiklarn ekibin adini (Grup) yazmaya baslyor.
Bdylece oyunu kiran kisi/grup artik taninmaya bagliyor (tabii ki
takma isimlerle).

Bdylece “Intro” dedigimiz kavram doguyor. Oyunlarin basina ko-
yulan, "introduction" kelimesinin kisaltmasi olan “intro” lar,

oyunu kiran grubu tanitiyor. Yapilan crack ile ilgili notlar, eger
oyun "train" edilmisse (sonsuz hak, sonsuz mermi gibi) trainer
ile ilgili notlar vs. Asil 6nemli bilgi ise bu gruplarla temasa
gecmek igin birakilan adres ve telefonlar.

Yavas yavas is buyuyor, 6zellikle Avrupa'nin pek cok ulkesinden
gruplar tiiremeye basliyor. internetin olmadigi bu dénemlerde in-
sanlar birbiriyle posta yoluyla haberlesiyor. Disketler gidip ge-
liyor tim dilinyada. “Swap” dedigimiz olay doguyor. Teknoloji
ilerliyor, “Modem” denilen efsanevi cihaz cikiyor. Artik crackerlar
mektup / posta yerine direk uzaktan bilgisayarlarini birbirine ba-
gliyor. Ik baglarda inanilmaz diisiik hizlarda da olsa bu,
"Modem Scene'inin" dogmasini saghyor.

Zaman icinde gruplar, intro'larina daha ¢ok 6nem vermeye basl-
iyor. ik baglarda ok basit tasarimlara sahip olan introlar, yavas
yavas 6zenle yapilmis grup logolu, cok renkli karakterlerle yaz-
Ilmis yazih mesajlara sahip oluyor. Intro'larda galan muzikler
ciddi ilerleme kaydediyor, ekranda sabit duran yazilar birden
kaymaya basliyor.

Gruplar zaman zaman biraraya geliyor, bilgisayarlarini yaninda
getiriyor ve oyun kirma partileri yapmaya baslyor. “Copy Party”
denilen sey doguyor. Yarigmalar yapihyor "ilk su oyunu kim ki-
racak" , "en fazla trainer opsiyonunu kim ekleyecek?" gibi.
Bunlar da yetmiyor, artik "en guzel intro'yu kim yapacak”, "en
glzel logolu intro kimin olacak" gibi saplantilar bagliyor.

Goruluyor ki, oyunu kirmaktan daha zevkli seyler var. Introlar
oyun baslarinda ¢ikan kiguk seyler olmaktan kurtulup, tek bas-
larina yayinlanan minik urtnler haline geliyor. Bu da yetmiyor,
4-5 tane intro arka arkaya paketlenip mini bir intro-koleksiyonu
oluyor. Artik bunlarin adi “intro” dan ¢ikip yavas yavas “demo”
adini aliyor. Demonstration kelimesinin kisaltmasi yani.

Bu noktada Scene, kendi iginde kuglk bir ayrima gidiyor, Scene
ve Demoscene seklinde... Tim illegal igler (oyun kirmak , kop-
yalamak , kagak telefon hatlari gibi) Scene'e ait oluyor, Demo /
Intro gibi sanatsal agirlikh isler ise Demoscene'e ait oluyor.
Bunun disinda, “BBS Scene” , “Crack Scene”, “Hack Scene”,
“Asci Scene” gibi degisik fraksiyonlar da doguyor.

Bu bélinmeler platform / makine bazinda da oluyor. “Amiga
Scene”, “C64 Scene”, “Atari Scene”, “Amstrad Scene” gibi o do-
nemin populer makineleri, kendine 6zgl bir scene'in parcasi ha-
line geliyor.

Benim kendi icinde bulundugum ve 1988 yilindan beri bizzat ta-
kipcisi oldugum platformlar C64 , Amiga ve bazi Console/
Handheld cihazlar ile ilgili scene'ler. Elimden geldigi kadar PC
scene'ini de takip ediyorum. Fakat benim i¢in gergek scene hep
C64 ve Amiga scene'i olmustur.

Bu uzunca Scene tanimlamalarini yaptiktan sonra, asil ko-
numuz olan “Turk Scene”i ne gegelim artik.

ilk Tiirk Gruplari

ilkleri yazmak ve anlatmak gercekten gok giic. Sebebi su, benim
scene ile tanismamdan 6ncesini iyi bilmem gerekiyor. Ne yazik
ki bugiin (2008) itibari ile, 1980'li yillardan kalan scener sayisi
yok denecek kadar az. Pek ¢odunun sadece takma adini bili-
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yoruz, belki bir kismini da hi¢ bilmiyoruz. Umarim bu yazi dizi-
sini o eski glzel ginlerden kalan abilerimiz okur da bize bir se-
kilde ulasir, hatalarimizi eksiklerimizi diizeltmemize yardimci
olur.

1988 yilinda, mahalle ve grup arkadasim olan sevgili Emre Ya-
vuzkal (ilk adi demo idi sonra skywalker oldu) ile Amiga 500'de
oyunlara bakarken hep karsimiza “Zombie Boys” adli bir Turk
grubunun introlan ¢ikardi. Keza, ben, C64'Umdeki oyunlara ba-
karken karsima hep “The Metro Boys”, “Fast Generation” , “The
Joker Crew”, “Comrade”, “The Danger Cobra” gibi gruplarin int-
rolari gikardi.

ilk baslarda bu gruplari, adlarindan ve introlarda gegen ingilizce
yazilardan dolayi yabanci zannederdim. Megerse 6z be 6z yerli
mali yurdun mal tarzi bizim 6z Turk gruplariymis hepsi.

JATRO gD 11 TURKEY

Sekil 1. Bir Joker Crew introsu

Kiglik bir dip not, aslinda keske istanbul disindan, diger sehir-
lerde oturan arkadaslarimiz da bize ulagsa da, o dénemlerde o
sehirlerde acaba hangi gruplar vardi bilsek. Benim yazacagim
bu belge, ne yazik ki yasadigim yer ile baglantili. Istanbul'u baz
almak zorundayim. lleriki yillarda Izmir, Ankara gibi diger sehir-
lerdeki gruplarla ve arkadaslarla temasa gectik, fakat isin ilk ba-
slarinda o sehirlerde durumun ne oldugunu ben de tam bilemi-
yorum.

Konuya geri dénelim, o yillarda karsimiza ¢ikan C64 gruplarini

listelersek;

1. The Metro Boys

2. Fast Generation

3. Turkish Mega Force
4. Light Force

5. The Joker Crew

6. Comrade

7. The Danger Cobra

8. TNF'77
9. The Cobra Boys
10. Echo Crew ( Ankara)

11. Pet Shop Boys ( Ankara )

Bu gruplar genelde “Import” grubu dedigimiz, yurt digi ile kontagi
bulunan, 6zellikle oyun agirlikli swap yapan, gelen oyunlarin ba-
sindaki orijinal intro'lari ¢ikarip kendi introlarini koyan ve bilgi-
sayar diikkanlarina dagitan gruplardi.

THSE METEm
PREEENTE
EUTTERFLY

THE
MAFT & FIYE
ErfREF I

TE ETUFE FRET

s

Sekil 2. Bir Metro Boys introsu

Bu gruplar iginde , kendilerine 6zgu introlar bulunan (genelde
muzik ve fontlar baska yabanci gruplara aitti ¢linkii o zaman-
larda grafiker ve muzisyen bulmak neredeyse imkansizdi)
gruplar The Metro Boys, The Joker Crew, Comrade, The
Danger Cobra idi. Diger gruplar “Ripping is an Art” (yani bagkas-
inin yaptigini araklamak bir sanattir) deyisini hayat felsefesi yap-
miglardi ve pek ¢ok yabanci grubun introsunu araklayip kendi
logolarini koyup sanki kendi introlari gibi dagitmislardi. (Bunu
yapanlardan biri de bendim, detaylar ileriki paragraflarda)

O yillarda biraz yabancisi oldugum Amiga Scene'inde ise yine
gruplar tiremis ve aynen C64'te oldugu gibi release'lere devam
etmislerdi. Iste hatirladigim Amiga gruplari;

1. Zombie Boys

2. Tacs From Turkey

3. Angels

4. ACS ( Ahmet Cracking Service )
5. Bodys

1988 yilinda kendi grubumuz olan “The Hacker Boys” u kurmu-
stuk. C64 ve Amiga platform'unda isler yapiyorduk. Ozellikle
arakladigimiz C64 introlarini sanki kendi release'lerimizmis gibi
bilgisayarcilara dagittigimiz oyunlarin bagina koyuyorduk.
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Commodore Show 1988

O yil diizenlenen Commodore Show'a gitmistim. Elimde 1-2
tane intro-maker (hatta intro-packer) stand stand dolasip “Intro
Maker var mi?” diye soruyordum. A-Soft adli diikkkanin standina
girdigimde, ilk kez birisi bana “Evet intro maker var” demisti. Ben
de “Bende de var, degiselim mi?” dedim. Cevap “Yok, istersen
satarim” seklinde olmustu. O gline kadar topu topu 4-5 tane dis-
ketim vardi. Evet, taa ki o giine kadar.

Bana intro satmak isteyen kisi ile bir anda kanka olmustuk. Az
ileride bulunan Teleteknik standinda 6zel C64 kdsesi vardi. 7-8
tane C64 set insanlar kullansin, takilsin diye duruyordu. 2-3 tane
setin 6ni inaniimaz kalabalik. Birisi bagiriyor “Coca-Cola demo-
sunu isteyen var min?” millet hemen disketini uzatiyor aninda
kopya... Yani Commodore Show biranda Copy-Party tadina bi-
rinmdas.

FEFOFRIG

B TBTDN ML FIWBILC Fpie

o LENHiLm ai ey

[T LTI

Sekil 3. Bir Zombie Boys introsu

Disketim olmadig i¢in kosarak o intro satmak isteyen arkadasa
gittim, durumu anlattim, bana 1 kutu parrot marka disket ( 1 kutu
= 10 disket ) verdi. 5 dakika sonra yanina geri dondim , dis-
ketler ful dolmustu. Yeni bir kutu istedim. O giin fuarin son gi-
nuydu, aksam saat 18:00 olmustu, “kapatiyoruz” anonsu yapil-
irken biz halen disket kopyaliyorduk. O giinden sonra yaklagik
200 tane disketim olmustu. Kag kutu kopyaladik hatirlamiyorum
bile... Parti yarim kalmis, ertesi guin, oradan tanistigimiz bir ar-
kadasin evinde kopy'e devam etmistik.

O giin evine gittigim o arkadas ile yillar sonra Show TV binas-
inda karsilastim. Kendisi Digiturk'in Genel Miduri olmustu :)
Neyse, o gun, kopya igin gelen arkadaslarin biri, C64'de ufak
tefek Assembler yaziyormus, bana ekrana yazi yazdirmayi gos-
termisti... O an da benim igin déniim noktasi olmustur.

O kadar ¢ok bakacak intro / demo vardiki anlatamam...

Violet Osman ve Angels'dan
Suha

Bir giin, Suadiye/istanbul'da bulunan (halen de agik olan) Violet

Computer House adli yerde, grup arkadasim demo, sinclair
oyunu satarken, igeri biri girdi. Dilkkan sahibi Osman abi, “Bak
iste oyunlari bunlar getiriyor” dedi bana. Ben bir anda iceri giren
kisiye heyecanla baktim, hemen atladim tabi, “Abi kimsiniz ne-
siniz? nasil oluyorda oluyor” gibi. Meger karsimdaki kisi Angels
grubundan Suha imis.

Sagolsun, bana bir disket verdi, dedi ki “Bak bunun iginde disk-
mag denen programlar var, orada degis-tokus (swap) yapmak
isteyen kisilerin ve gruplarin adresleri var, Ingilizcen varsa on-
lara mektup yaz, bir de disket doldurup goénder” dedi. Belkide
Scene'e girisime 6n ayak olan bu kisi, yillar sonra benim igin du-
sman statlsunde biri olacak, rakip grup olacaktik. Tabi kigisel bir
sey degil, grup olaylari her zaman herseyin tzerinde :) :) :)

Eve gidip diske baktigim zaman aklim durmustu. Party Invita-
tion'lar (Copy Partiler icin davetiye introlari), yeni demolar, int-
rolar, disk-mag'ler... O giin benim hayatimda bir mihenk tasi
oldu.

Fuckings to Zombie Boys

arka(soldan saga): move/zombie boys , creep/tacs from turkey,
turbo/zombie boys, ???, 6n : jason/zombie boys, malice/zombie
boys

Sekil 4. Zombie Boys ve TACS

The Hacker Boys olarak, her oyunun basinda g¢ikan Zombie
Boys introlari bizi ¢ok fena uyuz etmisti. Biz de o glinden iti-
baren isi glici birakip dagittigimiz oyunlara koydugumuz tim
introlarda Zombie Boys'a kuflr ettik. Reklamin iyisi kotisu
olmaz degil mi?

Grubumuz bilyimdis ve su Uyeleri binyesine katmisti : Ventor,
Evilman, Spiderman, Nighthawk, Eldorado, Demo. Saka maka 6
kisiydik. Ventor ve Evilman C64'de code yaziyordu, Spiderman
C64'de grafiker di. Nighthawk Amiga'da grafik muzik, Demo
Amiga'da code ve Eldorado'da Amiga'da swapper di ve Erman
Amiga House'da ¢aligiyordu :)
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Ed: Simdiki takma adi ile Spaztica. Yukaridaki resimdeki
Jason'in bugunki hali yani. Yillar karizmay artirmis :)

Sekil 5.

Birglin Nighthawk gelip bize “Ben Zombie Boys'a katildim” dedi.
Bizi arkamizdan bigakladi yani... O dénemlerde Zombie Boys,
tiim grup olarak Aytag Bilgisayar / Mecidiyekdy / Istanbul'da tak-
ihrdi. Grubun efsane coder't Move, Aytag Bilgisayarda galisirdi.
Bir giin Nighthawk ile beraber Zombie Boys toplantisina ben de
kacak olarak gitmis, gittigim gibi de benim The Hacker Boys ol-
dugumu aninda anlamiglardi. “Neden bize kifir ediyorsunuz”
diye soran Turbo'ya “Ben etmiyorum, bizim Amiga'ci ediyor”
demis ve bir sekilde olaydan siyriimaya ¢alismistim :) :) :) (Ed:
Yalnizca bu hikayenin bitin detaylarini canli olarak Vigo'dan
dinlemek igin bir demo partisine gitmeye deger :) )

The Joker Crew

Zombie Boys toplantisindan kazasiz bir sekilde kurtulmustum.
En azindan atik onlar da The Hacker Boys'u biliyordu. Benim de
yurt disi ile baglantim olmus, oyun olsun, demo olsun, dergi
olsun yagmur gibi gelmeye baslamisti. Commodore dergisinde
“Compushop” adli bir dikkanin ilanini gérdiik. ilanda, “Intro
Maker satilir’” yaziyordu. Buylk bir heyecanla Bostanci'dan
kalkip hayatimda ilk kez Merter adindaki semte gitmistim diger
grup arkadagimla.

Tonlarca intro maker. Megerse Compushop'un sahibi aslinda
Turk C64 gruplarinin en 6nemlilerinden olan “The Joker Crew”
un founder'l (kurucusu , lideri) imis. Bu sayede pek ok diger
Tirk gruplan ile yiz yize tanisma sansim oldu. TNF'77, The
Cobra Boys gibi...

Zaman iginde The Hacker Boys'u kapatip biz de The Joker
Crew'a katildik. Duzenli olarak swap yapiyorduk. En son g¢ikan
demolar, oyunlar, disk-mag'ler, hepsi geliyordu yurt digindan.
TJC sayesinde pek ¢ok yabanci grupla iletisime gegtik. Oyun
dagitimi konusunda firtina gibi esiyorduk.

Zombie Boys ve Bronx'un kurucusu ve dlnyanin en iyi grafiker-
lerinden biri: Turbo

Sekil 6.

Bu esnada diger Turk gruplari genelde kendilerine Us olarak bir
bilgisayarci segerler ve orada takilirlardi. Genelde burada cal-
1san 1-2 kisi de o grubun uyesi olurdu. Grup o diikkkana bedava
olarak oyun verir, bunun karsiliinda hem orada takilir hemde
disket ihtiyacini karsilar, arada belese yemek yer, gazoz igerdi.

Erman Amiga House

iste bu tarz diikkanlardan en meshuru, basta Feneryolu/is-
tanbul'da olan, daha sonra Kadikdy/istanbul'a tagsinan Erman
Amiga House (yada Erman Software House/Erman Elektronik)
idi. Bu dikkan, donemin en Unli gruplarina ev sahipligi yaptigi
gibi, Commodore Dergisi'nin en Unlu yazarlarinin da takildig
hatta calistigi mekandir. Ayhan Kalaylioglu, Tuna Ertemalp gibi
efsanevi Developer'lar hep bu dikkanin tayfasindandir (Ed:
Tuna Ertemalp su an ABD'de yasamaktadir ve Microsoft'ta Ust
dlzey bir yonetici olarak galismaktadir).

Keza, Crockett/Metro Boys * Zombie Boys, Caiser Boys/Zombie
Boys da bu dikkanda calisan elemanlardandir. Yani Erman'a
gelirseniz kesin Unlu bir scener't gérme sansiniz vardi. Ben de
bu Umitlerle Erman'a takilirken Comrades / The Danger Cobra
grublarinin coder'' Mephisto ile tanistim. Kendisi o an igin
Zombie Boys'un C64 bolimundn lideri imis. Bagka bir diikkanda
bulusmak igin randevilesmemize ragmen ben o giin oraya gide-
memistim. O devirde cep telefonu da yoktu :) Bir sekilde kontagi
kaybetmistik.

1989 yilina geldigimizde, ben lUniversiteye baglamistim. Yan sin-
ifimiz Fizik bélumuaydu ve fizik béliminde 2.sinifta okuyan bir
scener ile karsilasmistim. Bu scener, bir yil 6nce bulugsmayi ba-
saramadigim Mephisto/Zombie Boys'du.
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Grup Sayisi Artiyor

1989 yilinin sonlarina yaklastigimizda, agirlikta Commodore 64
olmak Uzere irili ufakli gruplar tiremeye basladigini goriyoruz.
Bu gruplar genel olarak o dénemde import grubu. Yani grup
olarak kendilerine ait prodiksiyon tretmeyen gruplar (bazilar
daha sonra kendi Uriinlerini de (retecekti). Ik bakista aklima
gelen gruplar;

1. Accuracy

2. Chaos #1
3. Medal

4. Ugur Moda
5. Bross

isin garip yan, bilgisayar diikkanlari da bir grup gibi takiliyordu o
dénemlerde. A-Soft, Sorbim , Abacus, Erman , Lagin, UFO gibi
dikkanlar, derme gatma introlar ile (genelde maker yardimiyla
yapilmis) kendi ¢aplarinda release yapiyorlardi.

Oniimiizdeki ay Tirk gruplarinin yiikselisini, Scene'den Demos-
cene'e gegcislerini anlatacagim. Yazida gordigiiniz eksik /
yanlis / hatali ne var ise litfen bana iletin.
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