Bu yazinin amaci GP2X ic¢in yazilim geligstirmek isteyen fakat nereden
baslamasi gerektigini bilmeyen gelistiricilere yardimci olmaktir. Ayrintilzi
bilgilerden o6te bu yazida, gerekli bilgilere nereden ve nasil ulasabilecediniz
sorularina yanit vermeye ve sizler ig¢in kapiyi aralamaya c¢alistim. Sorularinizi
canavar@fehmicans.net e-posta adresine gdnderebilir ya da ¢ok daha iyisi
http://forum.gp2xtr.com/ adresindeki GP2X Tirkiye Forumlarina yazabilirsiniz.
Bunun yaninda aradidiniz cevap belki de http://wiki.gp2xtr.com adresinde g¢oktan
yerini almistir.

GP2X ig¢in kod yazmaya baslamadan once bence ilk isimiz gelistirme makinaszi
izerinde kullanacagimiz isletim sistemini sec¢mek olmali. Windows mu
kullanmaliyiz yoksa bir Linux daditimi mi1i? Ya da MacOS mu? Bu sorunun cevabini
vermek benim gibi Windows sistemler {lizerinde yalnizca ¢ile ¢ekmis; baskivya,
dayatmalara karsi duran; kendine 6zgl olarak dedistirilebildigi,
gelistirebildidi sistemleri tercih eden ve MacOS sistemleri zorunlu olmadikga
uzaktan seyretmekle yetinmis biri i¢in oldukg¢a kolay. Ancak yine de Windows
fanatikleri ic¢in mantikli bir cevap bulmak gerekiyor. Surasi ac¢ik ki GP2X
izerinde Linux g¢ekirdedi ¢alistidi icgin elbette ki gelistirme yapilan sistemin
de Linux tabanli olmasi gelistirme ve test ag¢isindan daha verimli olacaktir.
Ayrica Linux ig¢in pek c¢ok acik kaynak arac¢ bulunmasi da biz gelistiricilere
bliylk kolaylik sagliyor. Hatta benim en sevdiim &zellik bu arag¢lar izerinde
de§isiklikler yapabiliyor olmak. Ornedin Code::Blocks editdérii {izerinde ihtiyac
duydugum dedisiklikleri yaptiktan sonra "Code::Blocks Canavar Edition" adiyla
kullanmak beni diinyanin en mutlu insani yapiyor. Cinkl bahsettiim editdriin bu
halini tim evrende kullanan tek insan benim ve bu durum beni biitiin insanlar
arasinda O6zel kiliyor. (Bkz: Ziglrt tesellisi)

Linux kullanacadimiza biraz emrivaki de olsa karar verdigimize gbdre simdi
sira su can alici soruya geliyor: Hangi Linux dagitimini segmeli? Elimizde pek
¢cok segenek olmasi seg¢im yapmayi oldukg¢a zorlastiriyor. Uzun zaman Fedora Core
kullanmis ben i¢in yanit bu sefer ayni daditim olmayacak. Ben bu konuda tim
ihtiyag¢larimi fazlasiyla karsiladigdi ig¢in, biraz da milliyetg¢ilik yapip Pardus
dagitimini sectim.

Pardus'u http://pardus.org.tr'den indirip kuruyoruz. Bu noktada Pardus ile
ilgili bir kag¢ yararli bagdlanti vermeden de gecmeyeyim.

http: gezedgen.pardus.org.tr
http://tr.pardus-wiki.org/
http://www.ozgurlukicin.com/
http://www.pardus—oyun.org
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Evet artik canavar gibi calisan bir igsletim sistemimiz var. Yeni sistemimizin
orasiyla burasiyla oynamak elbette ki ¢ok zevkli. Ama ¢ok fazla zaman
kaybetmeden yeni gdrevimiz olan GP2X ig¢in bir SDK(Software Development Kit. Eksi
s6zliik'ten ssg der ki; bir yazilim icin yazilim geliStirecek yazilimcilara
verilen yazilimlara verilen isim) kurmaya baslamamiz gerek. Once
http://wiki.gp2xtr.com/ adresine bir gdz atalim. Burada Yazilim Gelistirme
kisminda Linux baglantisina tikliyoruz. A¢ilan sayfada gelen OSneriler arasindan
ben pek ¢ok kiitiiphaneyi ig¢inde barindiran Oopo's DevKit'i tercih ettim(Saygilar
Oopo) . http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,14,1609 adresinden bu
SDK'y1 indiriyoruz. Indirdigimiz dosyayi actiimizda elimizde 2 klasdr olacak.
Once toolchain klasdriine giriyoruz. Buradaki readme.txt dosyasinda yazanlari
yapinca toolchain'imiz (Eksi sodzlikten detached der ki; yazilim dunyasinda belli
bir urunu gelistirmek icin kullanilan araclar grubuna bu adi veririz. ornek
olarak editor, compiler, linker ve hedef platforma yonelik temel kutuphaneler.
[Canavar'dan not: Genelde toolchain ile beraber bir editor gelmez.]) kurulmus
olacak. Ancak bu islemleri yapmadan Once

export LC_ALL=en_US

yazmak zorundayiz (Niye? Konsolda dil problemini ¢dzmek ig¢in...). Toolchain'i
kurduktan sonra sira kilitiphaneleri kurmaya geliyor. lib klasdriiniin ig¢inde
bulunan readme.txt dosyasinda anlatilanlari yaptidimizda bu islem de bitmis
olacak. Bu yaziyi yazarken o readme dosyalarini silmis oldudum ig¢in ayraintili
bir aciklama yapamiyorum. Ama giris seviyesinde Ingilizce'si olanlar ig¢in orada
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anlatilanlari yapmanin ¢ok zor bir is olacagini dislinmiyorum. Yalnizca SDK'yi
/gp2xdev klasdriine kurmanizi tavsiye ederim.

SDK'miz1i kurduktan sonra yanit aramamiz gereken bir soru ile daha
karsilasiyoruz: Hangi editdril kullanacadiz? Bu soruya benim verdidim cevap VI
(http://www.vim.org/) . Bu editdrin sagladigdi kolaylidin ne kadar biyik oldudunu
bildigim kadar acemilere verdidi i1zdirabin bliyiikliglini de iyi biliyorum. Bu
ylizden Code::Blocks (http://www.codeblocks.org) ya da CDT plugini
(http://www.eclipse.org/cdt/) ile Eclipse(http://www.eclipse.orqg/) sizler ig¢in
daha iyi bir ¢&zlm olabilir.

SDK'mizi1i kurduktan sonra sira artik bir test uygulamasi yazmaya geliyor.
Ancak bu uygulama her ne kadar basit olsa da SDL, SDL_image, libpng, libjpeg ve
libz kitlphanelerinin kullanilabilirligini de test etmeli. Bu noktada Oopo
abimizden bir miktar daha yardim aliyoruz (http://www.oopo.net/consoledev/).
Kendisi SDL, SDL_ttf ve SDL_mixer kiitliphanelerinin portlarini test etmek ig¢in
bir test uygulamasi yazmis. Ben de bu test uygulamasindan yola ¢ikarak libpng,
libjpeg ve libz kiitliphanelerini de test eden kii¢clik bir uygulama yazdim. Asagdida
kodlari yer alan uygulamayl Ornek resim ve ses dosyalari ile birlikte
http://fehmicans.net/joomla/source/sdl-tester.tar.gz adresinden
indirebilirsiniz.

SDL kiitiiphanesinin Ingilizce dokiimantasyonuna http://www.libsdl.org/docs.php
adresinden ulasilabilir. Ya da “Ben Ingilizce dokiiman istemem baba, Tiirkce olani
yok mu bunun?” derseniz ragnor (http://ozanemirhan.blogspot.com/) kardesimizin
yazmis oldudu http://www.geocities.com/ragnor whr/sdl doc.txt badlantisindan
indirebilecediniz dokiiman istedinizi fazlasiyla karsilayacaktair.

// tester.c - Dan Peori <danpeori@oopo.net>
// Fehmi Can SAGLAM <canavar@fehmicans.net>
// Copy all you want, please give me some credit.

#include <stdio.h>

#include <SDL.h>
#include <SDL_image.h>
#include <SDL_mixer.h>

SDL_Surface *screen = NULL; /*!< video surface */

int draw_bmp(void);
int draw_png(void);
int draw_jpg(void);
int play_music(void);

1T
// MAIN PROGRAM //

I

int main(int argc, char **argv) {
int result = 0;

// Initialize the sdl library.
result = SDL_INit(SDL_INIT_EVERYTHING);
if (result < 0) { fprintf(stderr, "ERROR: Could not inifialize the sdl library.\n"); return -1; }

// Set the video mode.
screen = SDL_SetVideoMode(320, 240, 16, SDL_SWSURFACE);
if (screen == NULL) { fprintf(stderr, "ERROR: Could not set the video mode.\n"); return -1; }

// Draw the sample bitmap.
result = draw_bmpQ);
if (result < 0) { fprintf(stderr, "ERROR: Could not draw the sample bitmap.\n"); return -1; }

// Draw the sample png image.
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result = draw_pngQ);
if (result < 0) { fprintf(stderr, "ERROR: Could not draw the sample png image.\n"); return -1; }

// Draw the sample joeg image.
result = draw_jpgO:;
if (result < 0) { fprintf(stderr, "ERROR: Could not draw the sample png image.\n"); return -1; }

// Play the sample music.
result = play_music();
if (result < 0) { fprintf(stderr, "ERROR: Could not play the sample music.\n"); return -1; }

// Flip the video surface.
result = SDL_Flip(screen);
if (result < 0) { fprintf(stderr, "ERROR: Could not flip the video surface.\n"); return -1; }

// Loop forever.
for(:) {}

// End program.
return O;

}

I
// SAMPLE FUNCTIONS //

T

int draw_bmp(void) {
SDL_Surface *bomp;

// Load the image into a femporary surface.
if (lomp = SDL_LoadBMP("media/image.bmp")) == NULL) { return -1, }

// Blit the temporary surface onto the video surface.
if (SDL_BIitSurface(omp, NULL, screen, NULL) < 0) { return -1; }

// Destroy the temporary surface.
SDL_FreeSurface(bmp);

// End function.
return O;

}

int draw_png(void) {
SDL_Surface *image = NULL;

//Load the image using SDL_image:
SDL_Surface *loadedimage = IMG_Load( "'media/image.png" );

//If the image loaded:

if( loadedimage != NULL ) { //Create an optimized image
image = SDL_DisplayFormat( loadedimage ):
//Free the old image:
SDL_FreeSurface( loadedimage );

}

else { return -1; }

// Blit the temporary surface onto the video surface.
if (SDL_BIitSurface(image, NULL, screen, NULL) < 0) { return -1; }

// Destroy the temporary surface.
SDL_FreeSurface(image):



// End function.
return O;

}

int draw_jpg(void) {
SDL_Surface *image = NULL;

//Load the image using SDL_image:-
SDL_Surface *loadedimage = IMG_Load( "'media/image.jpg" );

//If the image loaded:

if( loadedimage = NULL ) { //Create an optimized image
image = SDL_DisplayFormat( loadedimage );
//Free the old image:
SDL_FreeSurface( loadedimage );

}

else { return -1; }

// Blit the temporary surface onto the video surface.
if (SDL_BIlitSurface(image, NULL, screen, NULL) < 0) { return -1; }

// Destroy the temporary surface.
SDL_FreeSurface(image):

// End function.
return O;

}

int play_music(void) {
Mix_Music *music;

// Initialize the mixer library.
if (Mix_OpenAudio(22050, AUDIO_S16, 2, 512) < 0) { return -1; }

// Load the music.
if ((Mmusic = Mix_LoadMUS("media/music.ogg")) == NULL) { return -1; }

// Play the music.
if (Mix_PlayMusic(music, 0) < 0) { return -1; }

// Unload the music.
// if (Mix_FreeMusic(music) < 0) { return -1; }

// Shut down the mixer library.
// if (Mix_CloseAudio() < 0) { return -1; }

// End function.
return O;
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