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Plazma 7

Yayimlanma

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

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

Plazma’'nin ayni anda gikan siuiper gecikmis ¢ sayisindan biri
olan 7. Sayiya hosgeldiniz. 2010 yil boyunca yazilmis birbi-
rinden keyifli, dgretici ve enteresan yazilarla dolu bir sayiyi eli-
nizde tutuyorsunuz. 2009’un son glnlerinde yapilan ve rekorlar
kiran dijital festival 7d9’dan tutun, diinyanin en bulyik demo par-
tisi Breakpoint'in son ayaginda C64 demo yarismasini kazanan
Glance demosu Snapshot’ a kadar en heyecanl olaylar hakk-
inda hakkinda pekgok bilgiyi bu sayfalarda bulabileceksiniz.

Ayrica her zamanki gibi egitsel yazilarimiz da yine dolup tagiyor.
Detaylari her zamanki gibi Plazma’nin bu sayisinda kdsesinde
bulabilirsiniz.

Eger kendinizi birden 7. Sayida bulduysaniz ve ilk paragrafta
gegen “ayni anda ¢ikan (¢ say!” ibaresi kafanizi karistirdiysa, o
zaman sizi 6. Sayinin editérden kdsesine davet edelim. Bu abuk
durumun neden ortaya ¢iktigi orada agiklaniyor.

2010 yil Turk amator bilgisayar meraklilari igin enteresan olay-
larla dolu bir yil oldu. Boyle zamanlarda bu dergiyi hazirlamak
bir bakima kolaylasiyor.

Fakat malesef bazi olaylar dergiyi doldurmak bakimindan ko-
laylik saglasa da nitelikleri sebebiyle bizi Gzebiliyor. Nitekim 7d9
partisinde de bizi Gizen be bu dergideki parti raporlarina dair bizi
burada bir parantez agmak zorunda birakan bir olay oldu.
Bronx’un Megablast adli Gring.

7d9 demo yarigmasina sokulan bu Uriinin organizatdrlere ve-
rilen kopyasinin basit bir video oynatici oldugu ortaya ¢ikmas-
lyla partiden birka¢ hafta sonra ortalik karisti. Dergide (ve fo-
rumlarda) goreceginiz parti raporlarinin neredeyse tamami bu
ortaya ¢cikmadan énce yazildidi icin raporlarda bu konuya degi-
nildigini gérmeyeceksiniz. Hatta bazi raporlarda Megablast
arand ile ilgili begeniler de gegiyor.

Plazma dergisinin bir gorevi de tarihe olaylari ve fikirleri kayit
dismek. Bu ylizden konu hakkinda iki ayri yazi bulacaksiniz. Bir
tanesi objektif olarak olan olaylari yorumsuz bir sekilde aktar-
iyor. Digeri ise konu hakkinda kisisel fikirlerin aktarildig bir fikir
yazisl.

Bilgisayarlari birgeyler lretmek, bazi problemleri ¢ézmek igin
kullananlarin sayisinin her giin arttigi, amator bilgisayar kultiri
meraklilarinin her giin daha ¢ok yardimlastigi bir ortam dilegiyle,
Plazma’nin 7. Sayisina hos geldiniz...




Plazma'nin Bu
Sayisinda
7d9 Raporlari

Bu sayimizda 2009’un son gunlerinde gerceklesen 7d9 partisini
cesitli yonleriyle ekranlariniza ulastiniyoruz. Yine dikkatle se-
cilmis 4 rapor ile parti atmosferini 4 perspektiften yasayacaks-
Iniz

Megablast

7d9 sonrasinda ¢ok konusulan bu konuda bir haber yazisi ve bir
fikir yazisi da bu sayimizda yerini ald1.

CPC Disketlerini Yazmak

Alcofribas retro aleminde CPC’nin transferin krali oldugunu hep
soyler. Neden bdyle oldugunu merak ediyorsaniz cevap bu sa-
yida.

C128D Maceralari

Bir retro donanim hacker’i elinde galismayan bir alet oldugunda
probleme nasil yaklasir? Hangi basamaklari izler? iste bu soru-
larin cevabini Alcofribas’in bu mithis raporunda bulacaksiniz.
Evet, belki de evde o galismayan Amiga’'nizi siz de tamir edebi-
lirsiniz

Coze’nin Amiga Kosesi

Retro makineler ile PC’ler arasinda dosya transferi bltun retro
makine meraklilarinin derdi. Amiga sancaktarimiz Coze bugiine
kadar bu konu hakkinda yazilmis en gok yonli ve detayli yazi-
lardan birini hazirladi. Bu yazi sayesinde Amiga’niz ve PC'niz
arasinda dosya transferi igin size en uyan segenegi tesbit edebi-
lirsiniz.

ilk Partim Rehberi

2007 yilinda Nightshift partisinden hemen 6nce yazilan bu
rehber o gunden beri pek gok insanin ilk demoscene partilerine
gitmeden 6nce okudugu bir kaynak oldu. Bu yazinin Plazma'da
yayinlanmasi ile ilgili gelen okuyucu isteklerine kulak tikamadik.
Ve artik rehberiniz Plazmada. “Obaaa” demeyi unutmayin
énemli...

Oyun Tasarimi

Gecen sayida basladigimiz Oyun Yapimi serisine bu sayida
Oyun Tasarimi hakkinda iki yazi ile devam ediyoruz. Haydi
gelsin oyun fikirleri...

Egitseller

Yine programcilik ve matematik Uzerine kurslarimiz devam
ediyor. Ustelik bu ay Lord Henry Wotton size yeni bir 3D ani-
masyon egitseli daha hazirladi.

Raki Balik Spectrum

Turkiyenin en spectrumcu insani, kani parlak sari, parlak kir-
mizi, parlak yesil, parlak ... neyse iste parlak parlak spectrum
renkleri akan glzel yazarimiz Ref/Crescent, bu sayida
Spectrum emiilatorleri ve endorfin arasindaki baglantilari ince-
liyor.

Snapshot/Glance

Bir Turk grubu en blylk demoscene partisinde demo yarismala-
rindan birini kazandi. Bu demoyu detayli dederlendiren scenar-
larin incelemelerini sizin igin derledik.

islemsel Sanat

Amator bilgisayar kiltirinin gok farkli kdselerinden yazilar size
ulastirmayi gérev edinen derginiz bu sayida da pek ¢ok kisinin
hi¢c duymadi@i bir sanat dalini sizlere tanitiyor.

Linux Demolari

Linux ortaminda yapilan demolardan bazilarinizin haberi olma-
yabilir. Ama yazarimiz Ragnor’un haberi var. Oyleyse artik sizin
de haberiniz var.




Domino'nun 7d9
Raporu

Alp 'Domino' Yener

7DX partilerine ilk kez gegen yil katilmistik. 7D8'e Zonguldak'tan
350km yol yapip gidecektik ve partiye katilmaya karar veren tim
Zomco ekibinin Cumartesi glinu isi glici olmasi nedeniyle, "parti
nasil olsa iki guin surtyor, biz de pazar gunl katilinz" dedik ve
Cumartesi gecesi yola ¢ikip, Pazar sabahi saat 6 civarinda parti
mekanina ulastik. Bilgisayar laboratuarindan iceri girdigimizde
herkes uyuyordu! "Ulen, parti parti dedikleri bu mu" diye dusu-
nurken, Skate ve daha sonra bizi géren diger herkes, "siz yanlis
yaptiniz, partiye Cumartesi guni gelmeliydiniz" deyince, biz de
"bu kez acemiligimize geldi, bir hata yaptik, ama seneye mut-
laka Cumartesi giininden parti mekaninda olacagiz" diyerek,
7D8 Demo Party'nin kalan kisminin tadini ¢ikardik...

7D8 bitti ve 7D9'u iple cekmeye basladik. Bu kez Zomco ekibi
olarak bir karar aldik ve 7D9'a katilacak ve bu kez sadece olan
biteni izlemeyip, en az bir release ile kendimizi gosterecektik...
Bu karari 7D8 donusi yolda almistik ve hemen ardindan, daha
365 glinimuz var rehavetine kapildik... 300 kisur ginimuiz var,
ooohooo daha 200 kusur gin var, amaaaan daha 100 kusur
glin var nasll olsa rahat rahat birgeyler hazirlariz, 90 kisur, 80
kiisur, 50 kuslr derken 7D9 igin son iki haftaya girdigimizi ve
heniiz higbirsey yapmadigimizi fark ettik!

Partiye 15 gin kalmisti ve oyun kategorisinde bir urlnle partiye
katilmaya karar verdik. 15 glin icerisinde eli yuzu duzgin bir
Shoot'em Up yazilabilirdi. ik giin parallax star scroll rutini ve
birka¢ satir kodu tamamladim. Ertesi gin de bir miktar kod
yazdim ve artik oyunun %20Q'lik bir bolimu hazirdi. Sonraki giin
oyunu hazirladigim bilgisayarin harddiski bozuldu ve yedegi de
olmayan kodlar diger tim arsivimle birlikte yok oldu! Bilgisayara
yeni bir harddisk taktim ve ertesi hafta sonu, tim Pazar gunimu
oyunu kodlamaya ayirmaya karar verdim. Ancak o hafta Cumar-
tesi giind anneannemi kaybettim ve apar topar Balikesir'e cena-
zeye yetistim. O hafta da bu nedenle hi¢ birsey yazamayinca,
parti haftasi Cuma giliniine kadar, Arda'nin oyun igin hazirladigi
birkag¢ sprite diginda elimizde hig birsey yoktu...

Cuma aksami evde toplandik ve oyunu yeniden yazmaya bas-
ladim. Star scroll rutini, birkag satir kod ve tim spritelar hazirdi.
yatuyu son giin aklina gelen bir fikile Wild Compo'ya da katil-
maya karar vermisti. Bir mengene ile sikistirimis Amiga disket-
lerini oldukga guzel bir sekilde fotograflamisti. Ardindan bunun
gOsterimi sirasinda arkaplanda galinmak uzere kisa bir chiptune
hazirladi. Cuma aksami bu muzigin son rétuslari yapilirken,
daha 6nce partiye katilmasi igin epeyce israr ettigim, eski C64
coderi, muzisyen arkadasim Yaren beni aradi ve partiye katila-
cagini sdyledi. O anda aklima bir fikir geldi. Yaren'in yillar énce
hazirladigi ve bazilarini dinlemem igin bana da internet lze-
rinden goénderdigi muzik introlari vardi. Bunlardan birini ya-
tuyu'nun Wild Compo'ya katilacag fotografin fon muzigi olarak
kullanabilir miyiz diye Yaren'e sordugumda bana Wild Compo'ya

katilacak Urun icin yeni bir muzik hazirlayabilecegini soyledi.
Adam o gece uyumadi ve sifirdan gok ¢ok iyi bir mizik hazirladi.

Gecenin bi saatinde bana mesaj gdnderip "kayitlari az énce bi-
tirdim, sabah hizlica bir mix ve mastering yapacagim" dediginde
sasirmadim dersem yalan olur. Yaren bizden daha fazla gaza
gelmisgti.

Cuma aksami ge¢ saatlere kadar ayakta kaldiktan sonra, 2-3
saatlik uykunun ardindan Cumartesi giini sabah 7'ye dogru par-
tiye katilmak lzere yatuyu ile birlikte Zonguldak'tan yola ciktik...
Gegcen yil yaptigimiz gibi, Izmit yakinlarindaki Gst gegit McDo-
nald's'da mola verip (bu artik bizim 7DX gelenegimiz oldu san-
inm) bol transyag igeren kahvaltimizi yaptiktan sonra yola
devam ettik ve saat 12 civarinda parti mekanina ulastik. Gecen
yil katildigimizda partinin gerceklestirildigi bilgisayar laboratu-
arini bulmakta oldukga zorlanmig, binaya arabayla yaklasamad-
1g1Imiz icin arabayi kampus disina park etmis ve getirdigimiz ci-
hazlari parti mekanina tagirken oldukga zorlanmistik. Bu yil ara-
bayi binanin giris kapisinin éniine kadar yanastirabildik ve isin
en zor kismini atlatmis olduk.
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Sekil 1.

iceri girdigimizde heniiz ok az katilimci vardi. Higbirsey kagir-
mamis oldugumuzu goérup, sevindik. Bizden hemen sonra Night-
lord laboratuara girdi ve igeri girer girmez tanisma firsati bulduk.
Ardindan yatuyu ile birlikte kendimize bir masa begendik ve ci-
hazlarimizi kurduk. Igerideki herkeste haftalardir iple gekilen
partinin artik baglamis olmasindan ve orada bulunmaktan kay-
naklanan bir heyecan, bir mutluluk hali rahatlikla goérulebili-
yordu...

Dedim ya, bu kez sadece eglencelik katiimiyorduk partiye. De-
adline suresi gelmeden once yetistirmemiz gereken iki Uru-
nimulz vardi ve pek de yetisecek gibi gérinmuyorlardi. Kural
geregi Wild Compo'ya video formatinda katiimaliydik ve mizi-
gimiz henliz bize ulasmamisti. Oyunun da tamamlanmasi ge-
reken %80'lik kismi beni kara kara disindirtyordu. Kisa bir
sure sonra Yaren beni aradi ve en geg saat 16'da parti mekan-
inda olacagini, hazirladigi muzigi email ile gdénderebilecegini
soyledi. Muzik elimize gegmisti ve gergekten ¢ok ¢ok iyi bir ¢al-
iIsma olmustu! Yaren'i kutladim ve muzigi fotografin arkasina
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yerlestirip 720x576 formatinda bir video haline getirdim.

Fotograf bozulmus ve berbat bir hale gelmisti. Sonra videoyu
HD kalitesinde kaydetmeye karar verdim. Bu kez kalite bozul-
madi ama ortaya devasa boyutlarda bir video ¢ikmis oldu. Se-
ekmak adini verdigimiz bu Uriinle Wild Compo'ya katildik ve kat-
llan Gg Urlin igerisinde Uglincl olduk. Video formatinda katilip,
Urdn hareketli bir Griin olmayinca bu sonug kaginilmaz oldu ama
muzigin bu Urdn igin hazirlanmig 6zgln bir ¢alisma oldugu fark
edilmedi ve mp3 muzik kategorisinde yarigmaya katilsa kazana-
bilecegine inandidim Yaren'in calismasi arada kaynamis oldu...

Cumartesi giini Wild Compo'ya katilacak tGrinimuzi tamamla-
diktan sonra partiye katilan diger katihmcilarla kaynagsmaya da
biraz vakit ayirdik. Flash tabanli, su ana kadar yapilmis en iyi
River Raid remake'ini hazirlayan ilker Gérkem tanisma firsati
bulduklarimizdan biriydi. Daha sonra commodore.gen.tr eki-
binden Alcofribas ve Ozkano da partiye geldiler ama kisa bir
sure kaldiktan sonra mekandan ayrildilar. Onlardan kisa bir siire
sonra da LW3D ve modelist geldi ve onlar da bir sure kaldiktan
sonra ayrildi. Bu yil commodore.gen.tr ekibinin partiye katilimi
¢ok dusuk seviyede kaldi. Agikgasl bu durum beni rahatsiz etti.
Ozellikle Ozkan'in yaninda birsiirii cihazla gelmesi ve gok kisa
bir sure kaldiktan sonra mekandan ayrilmasi kafalarda bazi so-
ruisaretleri birakti. Kulagima gelen ufak tefek seyler olsa da,
CGTR dahilinde nedenini ve igerigini tam olarak bilmedigim bazi
gerginlikler ve kirginliklar var ve bence bu durum commo-
dore.gen.tr'ye zarar veriyor. Benzer olaylan vyillar o6nce

amiga.gen.tr'de yasamis biri olarak bu gidisatin sonunun hi¢ de
iyi olmadigini distntyorum. Umarim ayni seyler yasanmaz...

Sekil 2.

Her neyse, konunun disina fazla tagsmadan tekrar partiye do-
nelim. Saatler gegiyordu ve hazirladigimiz oyun ile ilgili ufak
tefek gelismeler olsa da oyunun yetismesi pek mimkin gérin-
muyordu. Kodlama yapmam gerektidi siralarda dayanamayip
katildigim, aksam saatlerinde dizenlenen Off Road ve Microp-
rose Soccer oyun yarigmalari benim igin husranla sonuglanmis
olsa da son derece eglenceliydi. Off Road'da rakibimin araba-
sinl kendi arabam sanmam ve yaris alaninda salak salak saga
sola carpan sari arabanin aslinda benim arabam oldugunu yar-
1IsIn sonunda anlamig olmam tam bir komediydi. Hemen ard-

indan Microprose Soccer'da gerceklesen erken finalde Vigo ile
eslesip, cok cekismeli gecen bir magin ardindan 5-3 yenilerek
daha ilk turda elenmem oyun yarigmalarinda sonumu getirmis
olsa da, Vigo'nun attigi her golden sonra sampiyonlar ligi fina-
linde gol atmiggasina sevindigini gérmek ayri bir keyifti. Oyun
yarismalarinin ardindan ge¢ saatlerde parti mekaninda yasanan
sohbetler de insani cezbediyor, Pazar sabahina yetistiriimesi
gereken oyunu, deadline'l falan unutturuyordu. Ozellikle Deniz
Can Celik'in gece, Polat 'Zebani' Yarisci ile gerceklestirdigi ro-
portaji izlemek oldukga keyifliydi. Deniz bu réportaji yayinlad-
1§inda mutlaka okumanizi tavsiye ederim...

Artik bilgisayar basina oturup, oyunu tamamlamak gerekiyordu.
yatuyu bir yandan oyunun mizigini hazirlamak igin ugrasirken,
ben de geri kalan %80'lik kismi kodlamaya basladiimda saatler
gece 12'yi gegiyordu. Gece 2 civarinda yatuyu muzidi tamam-
lamak uzereyken, kullandigi ProTracker programi gakilinca, o
ana kadar kayit etmemis oldugu mizik ugtu ve yatuyu "bdyle
isin ag, ben yatiyorum" diye soylenerek bir kdseye cekildi. Ta-
mamlanmasi gereken bir oyun ve olmayan bir mizikle bagbasa
kalmis halde sabaha kadar uyumadan kodlamaya karar verdim.
Bir ara bunaldim ve ProTracker'| agip birgeyler tingirdatayim
dedim. Yarim saatlik bir ugrasin ardindan kétli de olsa ortaya ilk
mod muzigimi ¢ikarmis oldum ve artik oyunun miizigi de hazirdi.
Saat gece 4'U geciyordu ve oyunun yetismesi kesinlikle mimkun
degildi. Ani bir kararla "oyunda olmasi gereken bazi seyleri
kirpip, oyunu yetistirebilirim" diyerek, tam gaz kodlamaya devam
ettim ve sabah 8 gibi oyunu basi sonu belli ve oynanabilir bir
halde Game Compo'ya yetistirdim. Tutelage adli oyunla
Zomco'nun ikinci product'ini katiimcilarin begenisine sunduk ve
5 Urtiniin yaristigi game compo'da uglinci olduk.

Parti boyunca tanisma firsati buldugum baska arkadaslar da
oldu. Ornegin, uzun yillardir tanidigim ama hig yiizyliize go-
risme firsati bulamadigim datura ile ilkk kez parti mekaninda go-
rustiik ve uzunca bir sohbet gerceklestirdik. Ayrica, cgtr eki-
binden Gokge de partiye OS4 kurulu A1200'Uyle katilmisti ve
Gokee ile de tanigip bir siire Amiga sohbeti yaptik. Daha birgok
arkadasla kisa kisa sohbetlerimiz oldu ve tim parti benim igin
oldukga keyifli gecti. Datura ile sohbetimizde "ben scene olaylar-
indan pek anlamam, partiye gitsem dot gibi kalirrm" zihniyetinde
olan bazi arkadaslarimizi da bol bol gekistirdik. Umarim kulak-
lari ¢inlamigtir...
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Sekil 3.

Bu arada parti sponsorlarina da tesekkur etmeden gecmemek
lazim. Biz herhangi bir 6dll kazanamadigimiz i¢in Exper, Ge-
nius gibi 6dul sponsorlarina deginmek istemiyorum.

icecek sponsorlarina beni 24 saat ayakta tutan igecekler igin,
Milka'ya cikolatalari icin, Pogacaci'ya harika pogacalar ve sand-
vicler icin, Wonderland'a yemeklerde sagladig! indirim igin, ay-
rica nereden geldigini bilmedigim lezzetli gigkofteler igin spon-
sorlara kendi adima tesekkur ederim.

7D9 Demo Party, basindan sonuna dek tamamina katildigim ve
hatta product release ettigim ilk parti oldu. Partiye genel katilim
da oldukga fazlaydi. Sanirm bu yil katihm rekoru kinilmigtir.
Tum organizatorleri bu harika organizasyon igin tebrik ediyorum.
7DA'y1 daha simdiden sabirsizlikla bekliyorum...




Arcane'in 7d9
Raporu

Fevzi 'Arcane' Altuncu

Bilgem'le 6nceden anlastigimiz gibi sabah 8:30 gibi bize geldi.
Profesydnel bir ahgi (esim) tarafindan hazirlanan menemenimizi
afiyetle yiyip partinin ne kadar cool olacagindan lafladik.

Saatler 10:00'a yaklasirken demir alma vaktinin geldigine kanaat
getirip esyalarimizi son kez kontrol ettik. Bizim ordan kalkan 202
ye binip rahat bir yolculuk yaptik. Hem ctesi sabahi erken hem
de hava riizgarh oldugu igin olsa gerek otobis bos sayilirdi. Es-
yalarimizi yerlestirip oturduk. Zaten ¢ok kisa bir slirede képriyu
gegip ilk durakta indik. Oradan da bir taksi ile parti mekanina
hemen ulastik. Bitin yolculuk toplam 50 dakika falan sirdd.
Yolda surekli bahsettigimiz sey partinin ne kadar stper olaca-
grydi.

Parti mekanina yer begenme faslina gelmistik. Ben gegen parti-
lerde muhabbet biraz uzak kaldigim ve ekrani net géremedigim
icin girisin hemen yaninda oturmayi planhyordum. Bilgem de
zaten bisiler kodacagindan laptop ekraninin gézikmeyecegi bir
yere oturmak istedi. Neyse biz yerlesiverdik.

Emir, Kirsad, Semih, Ahmet, Sems organizatér olmanin verdigi
sorumluluk duygusuyla olay mahallini kontrol altina almislar ge-
lenlere yardim ediyorlardi. Bu sene ekstradan geng arkadaslar
vardl organizator tigortini giyen. Anladim ki bu parti baska
olacak. Zaten giristeki standda pogacalar, ¢ay, kuru pasta vs bi-
lumum abur cuburu goériince "Ne oluyor lan?" diye dumur da ol-
mustum (Partide 1.5 kilo almisim saka degil). Bunun devaminin
Milka, Redbull bilumum liks tiketim maddesi ile gelecegini de
ongoérememistik. Zira iyi bir scener Post Apokaliptik Heroya ben-
zerdi ve zor kosullarda yetistiriimistik. Bkz. 7d4'de ¢iplak betona
kivrilip uyuyan ben. (Tabii sonraki senelerde meshur sisme ya-
takla keyif yapacak olan da bendim). Neyse azicik simartiimak
bizi bozmamaliydi, bozmadi da. Arzu yavrularini besleyen bir
kartal edasinda siirekli agzimiza birseyler tikti. lyi de oldu. Ken-
disine tesekkir ediyoruz. Ayrica gdstermelik degil harbici surekli
podaca standi da kalpleri fethetti bunu da belitmek lazim.
Neyse efendim scene party raporu mu yaziyorum roma sefasi
mi karisti. Uzun lafin kisasi lojistik muhtesemdi arkadaslar.

Bilgem laptop'ina oturup diinya ile iliskisini kesti. Bir de semineri
vardi ondan hazirlik yapmasi gerekiyordu sanirim.

Ben her masaya gidip eski dostlarla hasret giderdim. Cok da 6z-
lemisim. Ayrica sunu da farkettim ki olay mahalli 6nceki sene-
lerde gorilmemis bir hizla kalabaliklasmaktaydi efendim. Cres-
cent her zamanki gibi sag 6n koseyi tekeline almisti. Demodojo
ise Chaotique ve Drey ile katilmisti. Gene gitarlar falan gikmisti
ortaya efendim. Her sene olan Old School - Wisdom vs New Sc-
hool (but respectful) - Drey kapismasini heyecanla bekler
oldum. Zaten finalde de beklentilerimin gok 6tesine gegmisti yar-
1isma. ikisini de tebrik ediyorum tekrar.

Sekil 1.

Neyse efendim Kursat'tan 1541 Ultimate'imi almis oldugum igin
oyundan oyuna akma vaktim gelmisti. Barbarian oynadim. BU-
yucu elime verdi. Tek pargalik oyunlari sdyle azar azar oynad-
iktan sonra olay sira Moby Dick'teydi. Yani kod adi LN2 olan
Last Ninja 2. Oynarken geng arkadaslar o nasil oluyor bu nasil
oluyor falan dedi. Bir yandan tekme atarken bir yandan oyunu
promote ediyordum efendim. Bir ara "buyrun gocuklar" dedim
ama ps jenerasyonu bizler gibi joystick tutacak evrimi asla ta-
mamlamamisti.

Bilgem'in semineri vardi sonra. Adam gayet glzel hatip gibi an-
latti. Konuya Fransiz olsam da "tesselate" falan gecince anli-
yorum tabii. Hehe.

Neyse efendim sonra turnuvaya gelelim. Turnuvada Microprose
Soccer ve Off Road olacagini 6grenen ben "Ulan en beceriksiz
olduklarim ¢ikti gene" diye hayiflandim. Hemen SD karta yik-
ledim Microprose Soccer'l. Semih de geldi beraber antreman-
lara bagladik. Muz nasil oluyor daha onu tekrar ¢6zemeden Ku-
rsad gelip SD kartimizi aldi. Sonra da diinya kadar oynadiniz
zaten dedi utanmadan. Turnuvada Wisdom gibi bir devi devirmi-
stim ya o da bana yeterdi. Sonrali yagmurlu magta Kirsad 2-0
yendi beni. Topumuzu alip evimize gitmek dusti bize de. Off
Road da ise ilk turu zorlanmadan gegtim. Zira belirttigim gibi
joystick evrimi eksikti arkadaslarin. Ama sonra gene Kirsad
eledi beni saninm, serefsiz iste.
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Sekil 2.

Neyse efendim sabah bana Joker tarafindan siparis verilen 3
renk logo igin galismaya bagsladim. Ama paslanmisim. 97 sene-
sinde sabahin 3'Unde beni arayip "logo lazim kalk ¢iz" diyen
Aegis geldi aklima. "Olm manyak misin sabah gizerim" demi-
stim. "Yok sen gizersin 15 dk da" demisti o da. Ben de gozlerimi
tam agilmadan logoyo cizip 2400 baud Boca Modemle yollayip
uykuma dénmdustim. Olayin rilya olmadigini introyu goriince an-
lamistim. Ama dedigim gibi paslanmisim. Ne yapicam nasil yap-
icam derken karaladim birseyler. Quest bitti XP aldik oturduk.

Sonra efendim hep beraber yemege ¢iktik. Grubun en 6niinde
ben vardim. Sonra farkettim ki insanlar benim yolu bildigimi san-
1yor. Durumu hemen agikhga kavusturdum. "Arkadaslar" dedim.
"Ben bilmiyorum yolu". Ref scoutlik vazifesini aldi. Sora sora
bulduk Wonderlandi. Neyse efendim bir masaya sigamadigimiz
icin biz Beastlerin masaya gegctik. Senelik "Kag¢ diirim beni do-
yurur?" mevzu bahsi gegti. Ben senelerce 6grenci evinde 4-5 er-
kekten asagi yemek yemedigimiz igin icime zamaninda yerle-
smis olan a¢ kalma korkusu ile 2 tane sdyledim. Beast "Agdbi
bunlar blylk oluyordu. Simdi fazla olmasin 1 tane soyliyim"
dedi. Ama durumler half size geldi. Doymayan Beast Ustune tatl
yedi. Onun sitesinden islerden falan lafladik. Neyse efendim di-
gerleri masadan kalkmigti. Biz de Beastle kalktik. Dénulste Kola,
Schweppes aldik.

Mekana déndugimuzde bir baktim bilgi yarismasindayim. Bana
da Vigo ve Spritus'un oldugu takim dismis. "Tamam" dedim.
"Cok iyi yere kapak attik". The rest is history. Hehe.

Ama tekrar belirtiyorum. Vigo'nun iPhone'u sadece hasta kedi-
sinin durumunu sormak igin siklikla ¢ikardi yarismada. Alnimizin
teriyle kazandik. Hem zaten Spritus'u ve beni hile yaparken ta-
hayyiil edebiliyor musunuz? iki pancar. Yok efendim 6yle bir
sey. Ustiime iyilik saglik. Bir ara Bilgem-SSG- adini bilmedigim
3. arkadasin takimdan sesler yiikselir gibi oldu ama Vigo her se-
ferinde edebiyle onlari susturdu. Zaten Norvax'lar da uzaktan
arada cemkiriyordu. Yok efendim biz kim hile yapmak kim?
Ragnor'larsa bizden aldiklar talimat dogrultusunda bize yak-
lasan grubu asagi ¢ekiyorlardi zaten. Ha bu hile sayilir mi? Say-
Ilmaz. Bunun adi organizasyon.

Neyse efendim sonra pogdacalarin yanindaki banklara kurulduk.
Bir baktim geyigin dibine koymus adamlar. Lisede yapilan par-
tiden beri bu tadi yakalamamistik. Cok da eglendik. Bir ara
baktim saat olmug 5. Dedim su bank kapilmadan sizayim.

Canta yastiga, bank yataga transform oldu. Ben de tirtil gibi kiv-
rilip uyudum. Cok rahat bir uyku degildi ama partilerde oldugu
kadar iste. Zaten isin ruhuna aykiri di mi efendim? (Sisme ya-
tagim patlamadan énce bdyle demiyordum tabii)

Sekil 3.

Neyse sabah kalkip sandvi¢ podaga ¢ay ne varsa attim agzima
kan sekerim yukseldi. Bilgem'e bakim adam hala koduyor.
Dedim "Agbi uyumadin mi?". 2-3 saat uyumus sanirm. Koda
donmis.

Bu arada Digahole (Mert Hekimci) telefondan beni aradi. Okula
gelmis ama bizi bulamamis. Compec'ten geng arkadaslara du-
rumu anlattim "gidip alalim" dediler. Gittik aldik. Kendilerine te-
sekkard borg bilirim. Cok ilgiliydiler.

Pazar giinii zaten hemen kompolar basladi. izledik egdlendik.
Oyladik vs. Sonuglar agiklandi. Kazananlar babalar gibi 6diille-
rini aldi. Gizel entryler vardi. Tek Gzuntim Bilgem'in demo-
sunun muziginin olmamasiydi. Cok glizel demoydu.

Clash of The Titans (Drey vs Wisdom) in bu roundunu Drey aldi.
Gayet efendi gibi zerre kadar cosmadan. Tebrik ediyoruz kendi-
sini. Ben zaten bu ikisinin yarismasini 2 centilmenin diellosu
olarak goriyorum.

Sonra efendim bagka ne oldu? Baktik parti bitti. Eve doénucez.
Drey, Digahole ve ben giglerimizi birlestirip yola ¢iktik. Digahole
hem bana hem Emir'e yardimci oldu yUlklerimizi tagimamiz ko-
nusunda ara ara. Bu arada Metrobiste Drey bizden biraz uzak
disti muhabbet edemedik. Taskinlik da yapmadi bu adam. Ben
10 kisinin katildigi pixel compoyu alacam, ohooooo, anlata an-
lata bitiremez g¢emkirirdim efendim. Neyse eve dondim. Ama
pelt olmusum onu da anladim. Hemen sizdim kaldim zaten.

Herkese ¢ok tesekkiir ediyorum. Ozellikle Compec'e. Cok basa-
riliydilar. Umarim devam ederler.
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Raporu
Omer 'Tesla' Akyol

Bu sefer Ankara tayfasi olarak topluca gelemedik. Ragnor’un si-
navi vardi, Flexi, Anes ve Scg U¢lisl hava yolunu tercih ettiler.
Ben, Daghan(Chaosmaker) ve Onur (0Oea4) TCDD’ye sadik ka-
larak kusetli vagonda geldik. (Kusetli de yatarak gelmek baya
rahat oluyormus, tavsiye ederim, 30 lira :P)

Sekil 1.

Resident’in bir ¢ok Uyesi farkli zamanlarda da olsa parti mekan-
indaydi. (Anesthetic, Flexi, Peandoas, Spritus, Tesla). Spritus’la
epeydir ylizylize gorigemiyorduk, ¢ok iyi oldu. Bir ara Peandoas
da geldi, onla da uzun zamandir gérisemiyorduk, gok mutlu
oldum gergekten. Gurbetgi kardesimiz decipher'da imkan bula-
bilse gelecekti ama sonraki sefere. (mad programmer 6zlettin
kendini, napiyon oralarda?) .

Klasik oyun yarismasi ve Scene bilgi yarismasina katildim.

Klasik oyun yarismalarinda bir sekilde finale kadar ¢iksam da
oyunlarin hepsini Hydrogen kazandi, yarigsmayi kendi duzen-
leyip, kendi kazaniyor, iyi oynadidi oyunlari mi segiyor napiyor?
, (hehe, béyle de gamurumu atarim)

isim sehir hayvan tarzi, scene bilgi yarismasi partide en ¢ok eg-
lendidim etkinlikti. Ragnor, Scg ve ben muhtesem bir ekip olus-
turduk, diger guruplari asagr c¢ekmede Ustimiize yoktu.

Vigo’nun her turda ayaga kalkarak itiraz etmesi, beautiful-end-
less zoomer, enti aliase hahahahaa. Seneye calisip gelmek
lazim heheh, bu cehaletle bir yere kadar.

Sekil 2.

Katilimin en yuksek oldugu 7DX partisiydi saninm. Her kdsede
ayri muhabbet, ayri bir olay dénuyordu. Nightlord taa nerelerden
okyanuslari asmis da gelmis, ssg gelmis, daha ne olsun. San-
inm en buyik eksiklik iyi kétli her partiye T-shirtleri ve ilging
oyuncaklari ile gelen Demodojo’ydu. Ama drey gene ordaydi ve
gene muhtesem bir muzikle birinci oldu.
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Sekil 3.

Yarismalar da oldukga keyifliydi, scripting hari¢ her kategoriye
katihmlar dengeliydi, oy verirken zorlandim acgikgasi.

Demolar ve oyunlar hakkinda hakkinda bir kag not:

Demolar:

Megablast / Bronx

Turbo ve Gnostic gene birlesip Voltrani olusturmuslar, partideki
herkesi ayaga kaldirdi, ¢cok gaz bir demoydu, eve gelince de
tekrar tekrar izledim. Tebrikler!

Patterns of Madness / Aesrude

Tek kisilik demo makinasi Nightlord’tan ¢ok kaliteli bir Grtn. Cre-
dits bolimindeki pargalanan kiipler ¢ok hos, zaten pargalanan
her sey glizeldir hehe. Heyecanla son sirima bekliyorum.

Searching For The Roots / Ret

Giris muzigi ile partideki herkesi kendine baglayan bu mini intro,
oldschool bir platforma irlin ¢ikarmanin avantajini kullanarak al-
kiglar topladi. Final kisminda muzik yoktu ama raster time kal-
madi gibi bir agiklama vardi, ZX Spectrum igin zor bir part olsa
gerek.

DYNAMIC / Semaver

Tr-scene’in yeni yuzlerinden olan infect a.k.a paradox’tan giizel
bélimleri olan kaliteli bir demo. Ozellikle tiineldeki ugakli balimi
ve (sanirim) ray-trace olan kureli bélimi begendim.

Oyunlar:
Hell's Deep / Onat Tlrkguoglu

Lise 2'ye giden genc¢ arkadasin, yaz tatilinde yaptigi bu oyunla
oyun yarigsmasini ¢ok temiz bir sekilde kazandi. Zaten oyun
compo kesin senindir demistim heheh. Haaf Engine ile yapilan
bu oyun Haafin tim nimetlerinden yararlanmis 6zellikle de par-
gacik sisteminden. Yalniz oyundaki her dismanin, merminin
pargacik efekti olarak gdsteriimesi biraz g6z yoruyor. Oyunun
amacini tam kavrayamasam da, etraftaki objelerle etkilesime
gecebilme ve inventory sistemi gibi detayli 6zellikleri oyunu basit
bir aksiyon oyunundan ayiriyor. Ayrica oyunun muziklerini hazir-
layan Kopykatt'e tebrikler, mizikleri direk parti mekaninda hazir-
ladirlar, iste parti ruhu budur.

Board Soccer / ilker Gorkem

Partide dikkatsizce yururken gayi dokerek ellerini yaktigim arka-
dastan ¢ok sirin bir oyun. Kéyde kaldigim zamanlarda aksamlari
saatlerce oynadigimiz civili futbolun, flashli actionscript’li versi-
yonu. Oyunun temel mekanikleri iyi ¢calisiyor ve karsilikli oyna-
yabileceginiz bir de yapay zekasi var. Hi¢ de fena oynamiyor, ilk
seferde 3-0 yenildim hehe.

Tutelage / Zomco

Tutelage ilging ismi ile kendi halinde bir vertical shooter. Dalga
dalga dismanlara karsi bol keseden mermi yagdiriyoruz. Ve
tabi ki AMIGAAAAA!

Rescue Erroll /Orgun Obalar &
Ahmet Kermen

Rescure Errol, yani Erol'u Kurtar'da :P (izerimize gelen tanki de-
falarca kez 6ldirmemiz gerekiyor. Her 6éldirme 1 puan. Bir de
Gzerimizden kirmizi bir ugak uguyor ama onun iglevini heniiz an-
layamadim. Gergek ismi Canon The Bombaridan olan Rescue
Errol, 2001°den beri gelistiriimekte olan yarim kalmis bir flash
oyunu. Partideki guzel sunumu sayesinde 3.IUk ald.

7D9 Car Similator - Infect/Semaver

Infect’'ten glizel bir araba simulasyonu. Trafik var, asfalt taze do-
kilmus, yeni badanali binalar, her sey yerinde. Mlzik segimi
super! , sunum sirasinda herkes el ¢irparak eglik etmisti san-
inm. Ama ayni tempo oylara yansimamis malesef. Sanirim bun-
daki en bulytik etken ortada bir oyun faktorii olmayisi.
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Raporu
Emirhan (Ragnor) Bayyurt

Fizik 102'yi bu kaginci aligim oldu? 4 oldu saninm. Ahh gegen
sinavda da midem agriyordu, o giinde feci bir agriyla sinava git-
mistim. Zaten sinava da calisamamistim, si¢is kesindi zaten.
Herhalde psikolojikti bu agrida. Calisamamamis olmanin bir
avantaji olarak sinavdan erken ¢iktim. Hemen ilk vasitaya at-
layip Asti'nin yolunu tuttum. Biletim saat4'deydi ama planlad-
i§imdan erken ¢iktigim igin 2.40'ta Asti'deydim. iglerim iyiye git-
meye devam ediyordu ve saat 3 otoblstinde yer bulup biletimi
degistirdim.

Uzun zamandir yolculuk yapamamis oldugum iginde biraz mut-
luydum ama planim otobuise biner binmez uyumakti. Malum par-
tide uykuya pek vakit bulamayacaktim ama koltuk arkalarina
yerlestirilmis olan tv cihazlari batun planlarimi bozdu. Bu yeni
icadin etkisine kapilip yol boyunca abuk subuk turk filmleri iz-
ledim (gilgin dersane vs.) ve hig uyuyamadim tabi ki. Ama asil
hayal kirkligim Cartoon Network'te sOyle eglenceli bir ¢izgi film
bulamayisim oldu. Neyse Istanbul'a vardiktan sonra otobiis fir-
masinin servisi ile bodazigi kampusune gittim (o otobis firma-
sini tercih etmemin asil sebebi de buydu zaten, yoksa hizli tren
ile aktarmali bir kombinasyonda deneyebilirdim ama o zaman
bogazigine ulasimi kendi imkanlarimla saglamam gerekecekti ).

Sekil 1.

Kampiste mekanin giris kapisi degistirildigi icin mekana girmem
biraz zaman alsa da kisa surede kendimi etkinlik alaninda
buldum. Klasik bir demo partiydi ama birseyler farkliydi, evet ne
oldugunu gok iyi biliyordum. igerisi aksam 9-10 saatleri olmasina
ragmen tikhm tiklim doluydu. Zaten yeni gelmis olmanin yorgun-
lugu Uzerimdeyken birde bunun saskinligi bindi. Zor zarda olsa
bos bir masa bulup egyalarimi yigdim ve teker teker dostlarla
selamlasmak igin parti mekanini turlamaya basladim.

Selamlagmalar bittikten sonra partide kagirmamis oldugum
butln etkinliklere katiimaya galistim. Oyun yarigmasina katilmak
icin gecikmistim ama katilanlardan biri gelmeyince yerine gegip
saglam bir hezimete ugradim. Yok abi seneye joystick ile galisip
gelicem. Ayrica yetkililere sesleniyorum seneye Sensible Soccer
istiyoruz. Swos96/97 (PC, Amiga fark etmez ama retro yarisma
konsepti yliziinden Amiga olacaktir herhalde) olsun litfen, en
iyisidir. Oyun yarismalarindan sonra sira bilgi yarismasindaydi
ve demopartylerdeki bu favori etkinligimi de kagirmadim tabi ki.
Ahahahah, herhalde bitln partinin en komik, en eglenceli etkin-
ligiydi. Bizim ekip Ankara tayfasi olarak Tesla, ben ve Scg'den
olusuyordu. Acik ara en zayif ekiptik ve aldigimiz sonug kaginil-
mazdi ama kim takar sonucu, stiper eglenceliydi, Vigo'nun itiraz-
lari digerlerinin kargi gikiglari, uydurulan efektler, bizim gaktir-
madan kakaladigimiz Art of State gibi zirvalar ahahahah, si-
perdi. Seneye Scener ismi galigip gelicem .

Gece Tesla ile bir ortak gp2x demosu kasmaya karar verdik,
daha dogrusu Tesla'nin partlari hazirdi benimde 1-2 part hazir-
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lamam gerekiyordu. Ne yapayim vs. derken fraktal yapayim
dedim ama pek beceremedim, o iste dyle kaldi ama Skate'in ba-
sini agrita agrita olayl ¢6zdiim gibi, o demo'yu yapicaz, glizelde
olucak! :P

Yemek secen bir adam olarak peynirli podagalardan uzak dur-
mustum ama bu durum saglam bir aglik olarak geri donmustu
bana, parti mekanindaki zorunlu ikramlar sayesinde durumu
yine de idare edebiliyordum gergi, ama o da nesi? Tam biraz
kafa dagitmak igin salon'dan ¢ikmistim ki giriste Bronx'tan
Expert ve getirdigi ¢igkofteleri gérdiim. Bronx o anda benim igin
partinin en siper release'ini yapmisti, tekrar tesekkurler gigkof-
teler icin, zamanlamasi mikemmeldi .

Parti mekani gece'de kalabalikti. Bu kalabalikta bogazigi bilgi-
sayar kliblnin (compec) Uyelerinin orada olmasinin pay! bi-
yuktl elbette. Agikcasi iste bilgisayar klubl bdyle olur dedirttiler
bana, bizim okuldaki kluple karsilastiramiyorum bile. Ama bir
diger sebepte uzun zamandir olmasini istedigim, elimden geldi-
gince cabaladigim birsey olarak oyun yapimiyla ilgilenen bir
grup insaninda orada olmasiydi. Zaten ayni teknikleri kullanan
birbirine gok yakin bu iki dal, konu, scene ile ilgilenen herkes igin
bu partilerin kagirilmayacak bir etkinlik oldugunu dugtniyordum
hep, sanirnm katilan arkadaslarda artik benimle hem fikirdir .

Sabah bu oyun gelistiricisi/gelistirmeye hevesli arkadaslarla
compolar arasinda buldugumuz bir vakitte bir kdseye gecip kisa
bir muhabbet gerceklestirdik. Giizel bir baslangi¢ oldu bence, bir
network, bir community olusturmamiz lazim Tirkiyede. Devami
umarim GGJ'de gelir.

Sonra derken compo'lar basladi. Miizik composu beklenildigi gi-
biydi. Drey vs Wisdom kapismasi oldu ve Drey kazandi. Mizik
composu benim igin biraz sonukti bu sene. Gegen sene ki gibi
Nightlord'tan bi katiim gelse, Hydrogen'de katilsa, impetigo,
Chaotique'de katilsa falan, iste o zaman super g¢ekismeli bir
compo olacaktir. Seneye ingallah diyorum

Sekil 2.

Wild Compo'da Levent ve Bilgin'in yapmis olduklari blackberry
oyunu ¢ok rahat bir birincilik aldi. Video'dan gérdigimuz kadar-
lyla casual games tirinde hem eglenceli hem de bitmis bir
proje. Neredeyse pazarlanmaya hazir durumda diyebilirim. Her-
halde tek sikintisi blackberry'nin gogunlukla is adamlarina yo-
nelik bir cihaz olmasidir ama iphone gibi platformlarda bu oyun
icin umut var. Diger katihmlara gelince ikisi de 80'ler génderme-
leri ve dénemin bilgisayarlarina olan saygi duruslar ile gok
glzel iki katilimdi ama Creatures gibi tamamen 'bitmis' ve giizel
tasarlanmis bir oyun karsisinda sanslari yoktu. Yine de umarim
seneye bu tarz katilimlari yine goruriz, kesinlikle izlerken gok
eglendim ve seneye bende bu tarz birseyler denesem mi acaba
diye disunmiuyor degilim.

256 byte kategorisi bu sene Skate ve Anes el atmayinca biraz
sonuk kaldi . Devreci daha énce Assembly ve opengl ile yaptig
3d oyun ile assembly kullanma konusundaki becerisini ispatlam-
isti bize. Agikcasi onun ismini goériince beklentilerim daha yuk-
sekti. Gergi yolladi§i productlardan biri teknik sorunlar ylzinden
yarismaya giremedi ve linux kullandigim icin indirip bende daha
bakmadim agikcas! o ylizden o sonuncu efekt nasil birsey bile-
miyorum ama Devrecinin soyledigine goére en iyisiymis. St-
ranger'in c64'te kodladigi 256 byte'te ufak ve sirin birseydi ama
sanirim Devreciye kargl kazanmasindaki en biyuk etkin c64 kul-
lanmis olmasi oldu.

Freestyle Art'ta Arcane'in Skull isimli Griini ¢ok giizeldi. Bol bol
alkis aldi bizden ama Rebels'ten adini hatirlayamadigim birinin
Steel2009 isimli Grinu ise muhtesemdi ve bu compoyuda ka-
zandi ama sonradan Urln orijinal olmadidi gerekgesi ile diskali-
fiye edildi ve birincilik Arcane'e kaldi. Aslinda bir katiim daha
vardi ama parti sitesinde bulamadigim ve isminide simdi hatirla-
yamadigim icin pek deginemeyecegim. Ama hatirladigim kadar-
lyla soyut, glizel bir calismaydi. Rephisto gibi saglam ilistrator-
lerin eksikligini ¢cok hissetti bu kategoride. Huzurlarinizda Sp-
ritus'u goreve cgagiriyorum. Resident gibi 2000'i yillarin Tirk
Scene'inde en saglam gruplarindan birini kurup, Anesthetic gibi
coderlari, Flexi gibi mizisyenleri (yahu adam o kadar zamandir
muzik katihmi yapmamis ki mizik compo'da onlarda katilsaydi
dedigim mizisyenler arasinda adini yazmay! unutmusum, ama
o da tekrardan dénmeli, Caret'in muzigi neydi 6yle, hala ara ara
dinlerim. Flexi daha ¢ok parga istiyoruz senden!), Rephisto gibi
grafikerleri bunyesine katip sonra ilgisizlikten scene'den uzakla-
smalarina izin vermek olmaz!

Ve sira geldi Pixel Grafik composuna. Sadece 4 katihm olma-
sina ragmen oldukga cekismeli idi. Arcane yine ¢ok tatl bir
grafik ile katildi ama karsisinda devler vardi. Turbo yine her
zaman ki gibi siiper bir gizimle katiimisti. Spritus'ta tekrar ken-
dini agsmisti ama oylamalar sonunda gordiik ki Spritus sonunda
sadece 0.6 puanla bile olsa buyik tstad Turbo'yu gegcmeyi ba-
sardi . Spritus'un g¢alismasindaki Tolkien tarzi sanirim beni ol-
dugu gibi diger katilimcilarida vuran sey oldu. Son olarak Spa-
cecake'in (eski nickiyle prodigy) "4 years old wine" isimli ¢alig-
masina deginecegim. Grup arkadasim oldugu igin yazmiyorum
bunlari ama Spacecake her partide kendini daha da ileriye gotu-
ryor. Nightshift2006 idi saninm ilk katildigi demoparty ve her
demoparty'de Ustadlari izleyerek ve onlardan 6grenerek kendini




Ragnor'un 7d9 Raporu

gelistirmeye devam ediyor. Bu hizla devam ederse 2-3 sene
icinde cok basarili bir pixel artist olabilir gibime geliyor.

Sekil 3.

Oyun composu bu sene gok saglam katiimlar almisti. Onat'in
Hell's Deep isimli galismasi birinciligi agik ara hak ediyordu
ama. Tam olarak bitmig bir oyun olmasa bile oyun mekanikleri
tamamen oturmus bir haldeydi ve oyun gorsel olarakta gbze
glzel gelmeyi basariyordu. Tek sikintisi guzelde olsa particle
efektlerini gok bol kullanmis olmasiydi. Hem buyiler hem de ya-
ratiklar particle efektinden olusunca ekrandaki gorintu gittikge
karmasiklasabiliyor. Onun disinda gayet glizel bir oyun olmus.
ilker Gérkem River Raid remake'ini daha énce yayinlamis ol-
dugu icin sadece Board Soccer oyunu ile katildi. Cogumuzun
gocuklugunda bol bol oynadidi bu oyunun ¢ok basaril bir uygu-
lamasi olmus. Ve yapay zekaya da sahip olup ayrica bu yapay
zekaninda gayet iyi oynamasi ayrica buyuk bir arti. Tutelage
oyunu zaten glzel bir shoot'em up olmasina ragmen hem amiga
release'i olmasi hem de parti mekaninda gecelenerek geligtiril-
mesi ile benden ylksek puan alan bir oyundu ve agikcasi ilk
ikide yer alacagini dustiniyordum. Rescue Erroll'u ¢ok iyi hatir-
lamiyorum, ama guzel grafikli bi flash oyunuydu, lsse dogru
gelen tank vs.'yi Ussun girisindeki top'u kullarak Usse ulasa-
madan vurmaya ¢alisiyorduk. Son oyunsa Infect'ten geldi. 7D9'a
Ozel bir araba simulasyonuydu ama mduzik olarak "What is
love?" I tercih etmesi bende keske oyunu arabayla bir partiden
digerine gitme temall, partilerde de insanlara sirtme (Unlid A
Night at Roxbury skegi) Uzerine mini game'i olan bir oyun yap-
saymis birincilie oynayabilirmis fikrini uyandirdi . Compo maki-
nasina ¢ok yavas ¢aligiyordu ve oyun namina pek birsey barind-
irmiyordu, iyi bir sonu¢ alamadi bu ytzdende.

Son ama en 6nemli compoya sira geldi, Demo compo. Infect
Dynamic adli demosu ile sonuncu oldu. Ama yapti§i demo ke-
sinlikle bastan sona bence olmus bir demoydu. Kaldi ki tek ba-
sina bir programci olarak yapabilecekleri sinirli oluyor bir in-
sanin. lyi bir ekip ile siiper igler cikarabilir. Bu compo'da so-
nuncu olmasi bence higte 6nemli degil bu sebeblerden o&turd.
RET grubunun Searching For The Roots demosu 3. oldu. Agik-
casl Zx Spectrum'dan hi¢ anlamadigim igin igin pek detayl bir
yorum olmayacak ama RET ilk kuruldugu giinden beridir ¢itasini

yavas yavas yukseltiyor. Ayrica Turk scene'inin ilk ve tek
Spectrum grubu olduklari igin bizim igin hep 6zel bir grup ola-
caklar. Nightlord'un bu sene Amerika'dan kalkip gelmis olmasi
bile bizim igin yeterliydi ama o birde demo hazirlayip compoya
katildi. Ne yazik ki demo'yu vaktinde bitiremedi ve yarim kaldi.
Ama miziksiz hali ile bile gok guizel bir galisma oldugu acik
secik ortada. Su anda Nightlord'un demo'nun final versiyonu
Uzerine galistigina da eminim. Ciktiginda 10 kat daha guzel ola-
caktir. Ve sira geldi kazanana... Bronx Turk scene'inin en kokli
demo gruplarindan biri. En eskilerden olmalarina ragmen diger-
leri gibi kaybolmadilar ve hala tipki dedikleri gibi "louder than a
bomb" bir gruplar. Gnostic&Turbo igbirligi ile stper bir demo ¢i-
karmislar. Zaten daha 2. saniyede "oha, Turbo'nun isi bu!" diyor
insan. Gnostic'te Turk scene'indeki en iyi coder'lardan biri ve
ikisi bir aray gelip sadece 4 saat igcinde bdyle birsey ¢ikariyorlar.
inaniimaz. Mega Blast'i izlerken hem Bronx'a karg yarismak icin
gaza geldim hem de ayni zamanda bu seviyede is yapamaya-
cagim igin Gmitsizlige kapildim . Ozetle siiper bir demoydu ve
acik ara birinciligi hak ettiler.

Tam Turk scene'i bitti, artik duraklama dénemine girdi, kimse bi-
rsey yapmiyor dedidimiz bir sirada, en beklenmedik anda 7dx
partilerinin en buylguyle karsilastik. Partiden 6nce parti igin
basit bir intro gikarip demoscene'de aktif olarak riin gelistirmeyi
birakmay! dusiiniyordum, simdi ise bir sonraki partiye kadar
nasil saglam bir demo c¢ikaririm planlar var kafamda. Umarim
bu cosku kaybolmaz ve katlanarak artar.
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Megablast
Bilgem 'Nightlord' Cakir

7d9 partisi esnasinda demo yarismasina Bronx grubu MegaB-
last adli bir demo ile katildilar. Demonun Mac demosu oldugu
sOylendi. Organizatorler ellerinde yarisma makinesi olarak kulla-
nilabilecek bir Mac olmadigi i¢in UriinG bir video dosyasi olarak
aldilar ve yarismada da bu sekilde gosterdiler. Yarismada 4
demo arasindan Megablast birinci oldu.

Hemen arkasindan urinler parti sitesine yiklendikten bir sure
sonra ilk olarak Ref/Crescent Grlinin Mac igin olan exe paketinin
aslinda basit bir video oynatici oldugunu ve videonun da o kla-
sorde durdugunu ortaya cikardi.

ilk basta Bronx grubu, iriiniin yanhs paketinin verildigini, aslinda
bir gegerli versiyonunun oldugunu bildirdiler. Ancak organizator-
lerin israrli cabalarina ragmen bu versiyon uzun sure ortaya ¢ik-
madi. Ardindan bir telefon gériismesinde Bronx uUyeleri organi-
zatorlerin tavrindan sikayetgi olduklarindan Uriinii geri gekmek
istediler ve organizatorlerden biri bu istegi kabul etti.

Bu esnada bir bagka organizatér bu durumdan habersiz olarak
istedigi exe versiyonuna bir turli ulasamadigi icin web sitesi ve
forumda Urtinin diskalifiye oldugunu duyurdu. Bu noktada Bronx
Urinu gektiklerini ve organizasyondan birinin bu “geri gekmeyi”
kabul ettigini belirterek diskalifiye edilemeyeceklerini savundu.
Organizatérler aralarindan birinin 6nce verdigi kabul cevabinin
sonraki olaylara nazaran oncelikli olmasina karar vererek, site-
deki diskalifiye duyurusunu kaldirdi.

Bu slrecte ortamdaki pekgok kisi arasinda ikili gerginlikler ya-
sandi. Bu siirecin sonunda birbirinden oldukga farkli gérisler ve
bakis agilari olustu.

Bronx hicbir zaman demonun sahte oldugunu kabullenmedi
bunun yerine Bronx Uyeleri forumlardan ve partilerden ellerini
cektiler. Bunun yaninda ¢ok fazla itibar kaybettiler. Iginde
“Bronx” ve “video” gegen sakalar kulaga gelir oldu. Gegmisteki
Uranleri sorgulanir oldu. Bronx hig bir seye cevap vermedi.

Organizatorler, basta Urinu yeterince kontrol etmedikleri igin
elestirildiler. Sonrasinda diskalifiye kararini kaldirip Grinin cekil-
mesine izin verdikleri igin elegtirildiler. Demonun sahte oldugunu
ilk farkeden kisi ile yazigsmalardaki tarzlar yuzinden elegtiril-
diler. Uriinlere ve yarismacilara cifte standart yapmakla (Bronx'u
kolladiklar kastedilerek) suglandilar.

Bu sebeple aslinda ¢ok pozitif bir havada biten 7d9 partisine
g6lge dismus oldu. Ardindan 7dx2010 ve 7dx2011 partilerinde
toparlanan organizasyon ile olaylar normal akisina donmus go-
rinuyor. “Normal akistan” eksik olan tek sey Bronx.
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Amstrad CPC
Disketlerini
Yazmak

Turker 'Alcofribas' Gurevin

Hemen hemen tim retro cihazlar igin en biyik sorundur dis-
ketler ve kasetler. Nereden baksan 20 yasina gelmis bu glzide
kayit ortamlari; ya zamanin hirgin dalgalarina yenik dismus-
lerdir ya da bunlari bulmak igin Fizan’a kadar uzun ve mesak-
katli bir yol katetmek gerekmektedir. Bulunca 6deyeceginiz
maddi bedeller de cabasi... Hele Amstrad s6zkonusu olunca bir
de Uzerine 3” disketler sorunu eklenir ki artik ne desek bos.
Vakti zamaninda bile bulmasi pek kolay olmayan bu kayit or-
tamlarini nereden bulacagiz da kullanacagiz. Hadi bulduk di-
yelim. Peki ya PC’deki imaj dosyalarini nasil transfer edecegiz.
Belki inanmayacaksiniz ama CPC serisi bilgisayarlara bildigimiz
bir PC uyumlu 3.5” disket slrlcuyl baglamak ve buna dosyalar-
imizi aktarmak o kadar kolay ki. Sanirim zamaninda gektigimiz
1zdiraplarin bir nevi 6dilU olsa gerek...

Bir retro bilgisayara PC’den aktarma yapmak istediginizde karsi-
miza temel olarak 3 alternatif ¢ikar:

1. Disket-Kaset ikilisi ya da diger adiyla al birini vur 6tekine bi-
raderler.

2. PC ile yapilacak bir kablo baglantisi

3. Gunumdiz imkanlarinin(Sd-Cf kart veya HDD gibi) kullani-

mina izin veren donanimlar(MMC64, Sio2SD, DivIDE, TFE
gibi).

Bu metotlarin hepsi CPC igin de mevcut. CPC 3” disketlerini
bulmak gercekten zor, kaset ise biraz élumcul bir sabir gerekti-
riyor ki zaten demo falan izleyecekseniz de kaset gibi bir alter-
natiften sézetmek mimkin degil. Kablo baglantisina hig ihtiyac
duymadim ve bu sebeple kullanmadim ama C64-Amiga igin
elimin altinda kablo baglantisi hazir bekletirim hep. Ginimuz
imkanlarini kullanan donanimlar ise hem Ulkemizde kolayca bu-
lunmuyor hem de epey tuzlu. Fakat NightShift2006 partisinde
MMC64 almadigima hala yanarim. Adam o kadar ayagimiza
kadar da getirmisti cihazlari. Neyse, CPC stzkonusu olunca bir
diger alternatifimiz ise hemen bir PC 3.5” floppy baglamak. Ge-
rekli malzeme:

1. Bir adet Pc disket siiriicii kablosu. Uzerinde 5.25 siiriiciiler
icin IDC34 Edge tipi konnektori de olacak.

2. Bir adet 3.5” PC disket sirtici

3. Ug adet kisa kablo pargasi veya 2 adet minik agma kapama

anahtari

4. Bir adet disket sirticlyl beslemek igin uygun gug¢ kaynagi

Sekil 1.

Kablomuzun IDC34 Edge tipi, yani 5.25 suriculere uygun uglar-
indan birine yakin olan IDC34 ucunu éniimiize koyuyoruz. Once
ufak bir kablo pargasi ile 33-34 numarali bacaklari kisa devre
yapiyoruz. Kablo yerine bulabilirsek uygun bir jumper da kulla-
nabiliriz. Bu uglar bize, CPC’nin surekli olarak ihtiya¢ duydugu
READY sinyalini sadlayacak ve bunlari higbir zaman sékmeye-
cegiz.

Sonra geriye 2 tane, segenekli baglantimiz kahyor. 11-12 numa-
rali bacaklar bize disaridan harici olarak baglanmis olsa dahi,
disket surticimuzu A olarak gésterme sansi verir. Biliyorsunuz
CPC makinalarda dahili surticii A, harici ise B olarak adlandirilir.
Benim tavsiyem bu ucu da kalici olarak kisa devre yapip birak-
maniz. Bazi programlari B surucusinden caligtirinca sorun ¢i-
kartirlar. Hatta bir daha, eski disketleri okutma islemi haricinde
dahili suriiclye ihtiyag duymayacaginizi dusinirsek, boyle
yapmak her agidan mantikli. Zaten buylk ihtimalle 3" surici-
nuzin lastigi(evet bu suricilerde tipki teyplerde oldugu gibi
lastik var) kopmustur. Bu yapinca 3.5” slrlclniiz A ve 3” sUrG-
cunuz B olacak.

Geriye kaldi 31-32 numaral bacaklar arasina uygun bir anahtar
baglama iglemi. Biliyorsunuz CPC disket suruculeri de, o za-
manin diger suriculeri gibi tek kafalidir ve biz de disketleri 6n-
arka gevirerek kullaniriz. Oysa ki simdi baglayacaginiz bir 3.5”
suriict 2 kafalidir ve bu anahtar ile iste bu kafalardan hangisini
kullanacagimizi segiyoruz.
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Amstrad CPC Disketlerini Yazmak

31-32 nolu wglar;
baglanires 2 nolu kats,
a1

' 33-34 Rolu uglar
inyali
i

72471 Rgdy

Sekil 2.

Baglanti olaylari bittigine gore artik kablomuzun IDC34 Edge
ucunu CPC 6128 veya CPC 664’ imizin harici disket surlcu
baglama yuvasina takiyoruz. Maalesef bu kablo CPC 464 mo-
deli ile beraber galismaz. Bu modelle beraber kullanmak igin eli-
nizde bir adet AMSDOS barindiran siiriici baglantisi olmasi
lazim. Bu arada belitmeden ge¢gmeyelim, bu kablonun Sinclair
+3 cihazlarla da galisacagini distiniyorum. Disket baglantisi ve
disket romu oldukga yakin sekilde uyumlu bu cihazlarin, disket-
leri de birbirlerinde sorunsuz olarak okunup yazilabiliyor. Is
gugten firsat bulunca bunu deneyecegim.

Neyse, kablo bagdlantimizi yapip uygun bir gii¢ kablosunu da
disket surliicimiize bagladiysak 6nce structimuze elektrik veri-
yoruz. Sonra CPC’mizi agiyoruz. Hemen CAT komutu verin ve
disket siiriiciide hareket olup olmadigini kontrol edin. Iginde
disket olmasina gerek yok, suricu okumaya caligirsa zaten
bunu anlarsiniz. Sorun varsa, 6nce hem CPC hem de disket si-
ricl tarafindaki kablonun uglarini ters gevirip baglayin. Merak
etmeyin, bir sey yakmazsiniz. Sikinti hala devam ediyorsa ready
sinyali baglantisini kontrol edin. Ben hig sorunla karsilasmadim
ve umarim siz de burayi sorunsuz atlatirsiniz.

Simdi gelelim imaj dosyalarinin aktariimasina. Bu dosyalari ne-
rede bulabileceginizi ilk yazimizda sdylemistik ama bir kere
daha hatirlatalim. Aslinda, daha bir sirl yerde karsiniza gika-
caktir bu dosyalar.

ftp://andercheran.aiind.upv.es/pub/cpc/
ftp://ftp.nvg.unit.no/pub/cpc/

Buldugunuz veya arzu ettiginiz DSK imaj dosyalarini yazmak
icin de birkag alternatif program olmasina ragmen bence en kul-
lanish olan CP [http:/Mww.cpcmania.com/] C
[http:/mww.cpcmania.com/] DISKXP
[http:/Mww.cpcmania.com/]. Programi indirdikten sonra once
"FdInstall.exe" dosyasini calistinn ve 6zel bir disket sirtcli
programini kurun. Bunu bir kere yapiyorsunuz ve sonraki sefer-
lerde sadece "CPCDiskXP.exe" programini galistirmaniz yeterli.

Yeni de olsa, disketlerin nazli hatta huysuz depolama birimleri
olmasindan dolay! uzerine kayit yapacaginiz disketi énce for-
matlamanizi tavsiye ederim. Hemen CPC FORMAT digmesine
tiklayin. Segeneklerimiz belli: Sirlici segimi, alt kafa, Ust kafa,
her iki kafa birden, 40 track ve 80 track. Size tavsiyem her iki ka-

fayi birden 40 track olarak formatlamaniz.

=

[x]

Floppy Drive
Side
Drive:  |A: =~ Osidea Osides (sideA&s
Tracks

(%) 40 Tracks (AMSDOS) ()80 Tracks (PARADOS, RAMDOS...)

Format Progress

Format Disk | |, | 0/0Tracks

Cloze

Sekil 4.

Format islemini basarih bir sekilde gegctiyseniz hemen DSK File -



ftp://andercheran.aiind.upv.es/pub/cpc/
ftp://ftp.nvg.unit.no/pub/cpc/
http://www.cpcmania.com/
http://www.cpcmania.com/
http://www.cpcmania.com/

Amstrad CPC Disketlerini Yazmak

> Disket resmine tiklayin ve Open ile dosyanizi segin. Sonra da
disket slrlclnuzu ve disketin hangi yluzine yazmak istediginizi
belirleyin. Write Disk digmesine tikladiginiz vakit 25 saniye
icinde disketiniz hazir demektir.

3

DSK Write to Floppy Disk

DSK File

C:\Face_Hugger_Ultimate_Megademo.zip

DSK Info

Tracks: |40 | Sides: | 1 \iew Sectors Graph] [Uiew Sectors Data

Floppy Crive
Drive: | A

Wirite DSK Side 1
(%) Floppy Head 1 () Floppy Head 2

\Write Disk

Write Disk

Cloge

Sekil 5.

Yine benzer sekilde disketlerdeki programlarinizi da DSK imaj
dosyasi haline gevirebilirsiniz.

Peki burada bitiriyor muyuz? Elbette hayir! Bir son dakika siirp-
rizi olarak sunu soéyliyorum: Winape [http://www.winape.net/]
emulatoru ile yine dogrudan, CPC disketlerini yazip okuyabilir-
siniz. Tek yapmaniz gereken asagidaki resimde kirmizi daire
icine aldigim disket ikonuna basmaniz. Sonra A siriiclisinu ve
Format olarak Data (SS 40) segin. Hepsi bu. Bu 6zelligi yuka-
rida anlattigimiz kabloyu test etmeden dnce, imaj dosyasini yaz-
diginiz disketi saglam mi, tam galigsiyor mu diye test etmek icin
de kullanmanizi tavsiye ederim.

a CPC Emulator for Windows - Drive Setup

ive A
(®None () Floppy A: () Floppy EB:
Format:

Information:
No disk selected for drive

Allgw single-sided read
Drive B
& none (O Floppy A: O Floppy B:
Format:

Information:
No disk selected for drive

[[] Allow single-sided read

RN EIGEET T
o n? ? Speed:71% FPS: 35
Sekil 6.

Madem bu kadar seyden bahsettik, konuya yabanci olanlar igin,
CPC kullanabileceginiz Amiga’daki XCOPY benzeri hatta onun
da otesinde 6zellikleri olan bir program olarak da DISCOLOGIE
/ DISCOLOGY adini verelim. llgili FTP sitelerinden kolayca bula-
bilirsiniz.

Ve bir kere daha gorduk ki, Retro aleminin "Dosya Transferi" ko-
nusunda krali CPC'dir!
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C128D
Maceralarim

Turker 'Alcofribas' Gurevin

Gecenlerde arizali olarak bir Commodore 128D almistim. O ci-
hazla yagsadiklarimi tim iyi ve kétu yonleriyle kaleme almak
retro meraklisi biri olarak boynumun borcudur diye diugindim
ve hemen klavyeme sarildim. Belki birilerinin isine yarar burada
anlatilanlar.

Cihaz gelir gelmez 6nce elektrik verdim ve bana sdylenmis ol-
dugu gibi bir giic kaynag arizasi oldugunu onayladim. Cihazdan
¢it cikmamisti. Bunun Uzerine temizlik islemine baglamak Gzere
banyoya gegtim ve en ufak vidasina kadar s6ktim. Sonrasi bil-
diginiz cif-siinger fantezisi iste... Burada 6nemli bir sey yok.
Birkag glinligune de cam kenarinda kurumaya biraktim.

Glg kaynagi

Sekil 1.

Sonra bir giin biraz kafami dagitmak maksadiyla cihazi tekrar
toplamaya ve yapabilirsem arizalarini gidermeye karar verdim.
Anakarti kasaya monte ettim, glic kaynagini vidalamadan yerine
oturttum ve tekrar voltaj verdim, sonug ayniydi. Tabii bir banyo
ile ferahlayip calisacagini disunmiyordum ama olsun belli
olmaz. Ray Carlsen
[http://personalpages.tds.net/~rcarlsen/cbm.html] 'in  Commo-
dore Urilnlerine yonelik tamirat ipuglari barindiran sayfalarina
gidip C128D ve bunun gii¢ kaynagi hakkinda birgeyler var mi
diye baktim. Evet, birseyler vardi ama ¢ok az ve yetersizdi. Gig
kaynagini yerinden gikarttim ve kapagini soktim. Goriiniste
akan kokan bir sey yoktu.

Gug kaynaginin igi

Sekil 2.

Pargalari 6lgmeye basladim ve 470uF kondansatére geldigimde
durdum. Arizal idi ve ilging olan, daha 6nce baska C128D ci-
hazlarda da ayni kondansatér arizasi ile kargilagsmis olmamdi.
Acaba bu kronik bir C128D arizas! idi ve bu cihazlar da bozul-
duktan sonra sahipleri bir kenara atip PC'ye falan mi gegmisti
yoksa o kadar kondansatérun icinde bir tek bu mu zamanla bo-
zuluyordu. Bu konuda net bir fikrim yok.

Arizal 470 uF 16V kondansator

Sekil 3.

Neyse, kondansatori degistirdim ve cihaza elektrik verdim. Gug
kaynagi galismaya basladi. Makinada birtakim hareketler oldu
ama goruntu yoktu. Biraz oynattim ettim, gérintu geldi gitti. Te-
massizlik mi diye epey bir ugrastim. Sonra dedim ben bunu bir
de TV ile deneyeyim. Bu esnada Msn’den LW3D'ye "beni ra-
hatsiz etme, TV yanina gidiyorum igim var dedim". Kendisi anla-
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C128D Maceralarim

yish bir genctir. Sustu ve bekledi. Arada dayanamamis ve birkag
link yollamis. Ama bunlar nedense bu aralar kanji alfabesinde
oluyor. Tabii ben de ciddiye almadim. Her zamanki gibi "sen
bunu alirsin, aslansin, kaplansin, hem 4000 yen dedigin nedir
ki? Bugin Okinawa'da o paraya (g sushiburger zor yersin"
dedim.

Evet, TV cikisindan goérinti aldim. Oh be! dedim. Bu oh be,
avea'nin tarifesini duymamdan ileri gelmedi tabii ki. Cihaz C128
modunda agildi ama ekranda 2 tane @ isareti cikmisti. Cok dik-
kate almadim ve GO64 yazdim. Emin misin falan filan sorular-
indan sonra kit diye C64 mavisi ve "out of memory in 0" hatasi
geldi karsima. Hemen Ray Carlsen yaptim ve bunun bir ram ha-
tasi oldugunu égrendim. Ozetle sunu diyor "eder c128(122365)
ve c64(38911) modlarinda free bytes olarak bu rakamlardan
farkli bir rakam varsa ve/veya ekranda garip karakterler ¢iki-
yorsa kesin ram arizasi mevcuttur". lyi de benim rakamlar tam
olarak ayni idi ama ekranda 2 tane garip karakter vardi. Ram
giplerinde herhangi bir i1sinma var mi diye kontrol ettim, lakin
kayda deger bir fark yoktu. Cihaza bir C64 kartus taktim, baktim
kartus ekraninda bile garip karakterler ¢ikiyor ve kartusun igin-
deki programlarin higbiri calismiyor. Disket siriici bagladim
program listesi aldim. Bunda bir sorunla karsilasmadim. Ray
abinin bahsettigi bir diger faktér olan U14 ve U15 (74LS257A)
kontroli yapmak igin s6kme islemine girismedim ¢unkl elimde
bu entegreden yoktu. Ramleri arizali kabul edip acaba hangisi
sorusuna yanit aramaya baslamistim ki Ray abi bu konuda sunu
demis:"Ekranda yazan rakamdan hareket ederek hangi ram slo-
tunda ariza oldugunu bulmak mumkiinse de ben bunu buglne
kadar bagsaramadim, size tavsiyem piggyback metodunu kullan-
maniz". Allah Allah! Piggback de ne olaki diye diigtinurken jeton
dusti. PiggyBack [http:/len.wikipedia.org/wiki/Piggy-back] dedigi
bizim igin uzunesek veya deve guresi ile anlatilabilecek bir sey.
Kisacasi ustline bindirme diyebiliriz. Bir adet saglam entegreyi
sirasi ile tim ramler Uzerine oturtuyorsun ve cihazi agiyorsun.
Degisen birsey var mi yok mu diye bakiyorsun. Varsa ne mutlu
sana. Benim sansima ilk turda higbirinde sorun ¢ikmadi. Dedim
herhalde Murphy kanunlarindan kagincisi oldugunu bilmedigim
bir taneye denk geldik yine. Basa sarallm canim kardesim
dedim ve bir tur daha gectim. Hah! iste bu sefer yakaladim na-
mussuzu. Garip karakterler kayboldu. C64 moduna gegtim ve
kartustan bir program calistirdim. Bunda da sorun yoktu. Hemen
havyaya sarildim arizal ¢ipi sokiip yerine 6nce enfes bir soket
taktim, sonra Ulzerine saglam cipi. Cihazi galistirdim ve tekrar
kontrol ettim. Hersey sorunsuzdu.

Ama ben hala sadece TV'den ¢ikis alabiliyordum. Composite ar-
1zasl igin cihazi tekrar monitére bagladim. Bunu da giderirsem 3
basit arizadan sonra enfes bir C128D olacakti elimde. Compo-
site ¢ikistan gorinti gelmiyordu ama gelmedidi zamanlarda da
ekranda bazi kaymalar ve flu birgeyler mevcuttu. Kimi zaman da
geliyordu. Soguk lehim olabilecegini dugtinerek dnce composite
cikigla baglantili bazi bacaklarin lehimlerini tazeledim. Ama na-
file, anlamsiz bir sekilde goriinti bazen var bazen yok. Soguk
lehim secenegini de bir nebze olsun agsmistik. Kartin lzerinde
akim varken 6lgim yapmak igin harekete gegtim ve 6lgim ugla-
rini degdirdigim anda goérinti geldi. Uglan gektim, yine kay-
boldu. Dedim ki, ya sase ya da bir par¢a da sorun var ve devre
tamamlaninca goérinti geliyor. Hemen temas alanimi biraz daha
daralttim ve EMI 40-41(100pF) kondansatérlerinde de sikinti ol-
dugunu yakaladim. Bunlarin hepsini sira ile degistirdim.

Degistirilen kondansatérler

Sekil 4.

Ve nihayet capcanli goérintusi ile C128D karsimda idi. Gile
gule kullanayim artik...
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Coze'nin Amiga
Kosesi
Arda 'CoZe' Karaduman

Merhaba arkadaslar,

Amiga sahiplerinin en buylk sorunlarindan biri, PC ve Amiga
aras| dosya transferi konusudur. Internetten bir program indirip
Amiganizda kullanmak istediginizde, veya Amiganizda yaratt-
1giniz bir dosyay1 PC'ye gegirmek istediginizde bir sekilde her iki
sistem tarafindan da kullanilabilen bir yol bulmaniz gerekir. Bu
yazida bu yollar inceleyecegiz.

E 4

Sekil 1.

Floppy Metodu

Metodu

Amigamiza Floppy disketler vasitasiyla veri aktarmak mumkan.
Peki bunu nasil yapabiliriz ? Oncelikle bazi konulara dikkat et-
memiz gerekiyor. Amiga disketleri, 880Kb yer kaplayan 6zel bir
Amiga formati ile formatlanmistir. PC disketleri ise 720 Kb yer
kaplayan FAT 14 formatini kullanir. Bu haliyle Amiga disketlerini
PC'de, PC disketlerini Amiga'da direk olarak kullanmamiz
mumkin degil.

Peki ne yapabiliriz ? Eger Amiganizda kickstart 2.0 ve (zeri ve
buna uygun bir workbench varsa, Amiganizda PC disketleri oku-
manizi saglayan crossdos dosya sistemini kullanabilirsiniz. Bu-
rada dikkat etmemiz gereken husus, 1.44 Mb formath HD disket-

leri kulanamayacagimiz. Ancak 720 Kb DD formath disketleri
kullanabilirsiniz.

Bunun icin gerekli device, workbench'te storage/DosDrivers dizi-
ninde bulunmaktadir. Burada bulunan PCO ikonuna cift tiklayin.
Artik DFO strictnizde 720 Kb formatlh PC disketlerini okuyabi-
lirsiniz.

Peki bu 720 Kb formath disketleri nereden bulacadiz ? Piyasada
bulunan hemen tim disketler 1.44 Mb HD disketlerdir. Bu dis-
ketlere 720 Kb format atabilirsiniz. Ancak windows XP kullani-
yorsaniz, XP bu eski format segenegini format menisiinden kal-
dirdigindan 720 Kb format atamazsiniz. Ama DOS komut istemi
altindan bu islemi yapabiliriz. Bir DOS komut ekrani agin ve asa-
gidaki komutu girin.

format /T:80 /N:9 a:

Bu komut ile disketimizi 720 Kb formatladik. Artik disketinizin
icine Amiga tarafina gegirmek istediginiz dosyalarinizi atabilir-
siniz. Eger HD bir disket kullandiysaniz, siriicide HD/DD ayrimi
yapilmasini saglayan disket Uzerindeki write protect tabinin
kars tarafindaki tabi bir sekilde kapatmaniz gerekiyor. Tavsiyem
ilk atacaginiz dosya (eger yoksa) Lha olmali. Lha ile dosyalari-
nizi PC tarafinda sikistinp Amiga tarafinda acabilirsiniz. Bu se-
kilde bir diskete daha gok dosya siddirabilirsiniz. Baska bir gii-
zelligi ise dosyalarinizin isimlerinin bozulmamasi. PC disketle-
rinin kullani§i dosya sistemi klasik DOS kisitlamalan igerdi-
ginden dosya isimleri 8, dosya uzantilari 3 karakteri geceme-
mektedir. Amiga dosyalarinda boéyle bir kisitlama olmadigindan
bu diskete attiginiz amiga dosyalarinin isimlerinin degistigini go-
rebilirsiniz. Dosyalari bir Lha argivine koyup bu sekilde Amiga
tarafinda gegirdiginizde bu problem ortadan kalkar.

SCSI Metodu

Floppy metodunu workbench 2.0 Uzeri olan herhangi bir
Amiga'da kullanabilirsiniz. Bunun disinda eder Amiganizda bir
SCSI sirlcusl varsa, PC ve Amiga'dan ortaklasa erisebilece-
giniz bir SCSI medyasiyla da bu isi halledebiliriz. CD-Rom bun-
lardan bir tanesi. ZIP ve MO gibi tasinabilir medyalarida kullana-
bilirsiniz. Tabi ki Floppy metodunda oldugu gibi bu medyalari
hem PC hem Amiga tarafinda okuyabileceginiz ortak bir dosya
sisteminde formatlamaniz gerekecek. Burada ufak bir sorunla
karsilagabilirsiniz guinkii workbench ile gelen crossdos, Floppy
disindaki medyalara destek vermiyor. Bu durumda crossdos'un
full strimini bulmaniz gerekebilir, veya aminet'teki fat95 dosya
sistemini deneyebilirsiniz.

Dosya sisteminin diginda bu medyalari mount edecek mount
dosyalarina ihtiyaciniz olacak. Kullandiginiz medyanin kapasite-
sine bu dosyalar degisebilir. Asagida MO medyasi igin kullana-
bileceginiz mount dosyalarini bulabilirsiniz.

http://home.freeuk.net/markk/Amiga_MO_FAQ/mount_files.html

Seri Kablo Metodu

Kullanabileceginiz bir bagka metod PC ile Amiga'nizi bir seri
kablo vasitasi ile baglayip haberlestirmek. Bu oldukga etraflica
incelenmis bir konu oldugundan ¢ok ayrintisina girmeyecegim.
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Coze'nin Amiga Kosesi

Amiga Forever gibi bu igslemi kolaylastirici paketlerde mevcut.
Turkge igerikli en blylUk dékumantasyon projesi olan Amiga D6-
kiimantasyon Projesinde bu islemi ayrintilariyla anlatan bir yazi
bulabilirsiniz.

Seri kablo metodunun bir megatif yonu bagdlanti hizinin yavas ol-
masi. Bu Amiga seri portunun PC seri portuna gore yavas kal-
masi sebebiyle olusan bir durum. SilverSurfer gibi hizli seri port
saglayan arabirimlerle daha hizli bir baglanti saglayabilirsiniz.

PCMCIA Metodu

Amiga 600 ve 1200 sahiplerinin kullanabilecekleri bir bagka
metod ise PCMCIA kartus yuvasi tzerinden dosya transferi. Her
ne kadar giinimiz PCMCIA kartlar ile uyumlu olmasada bu
yuva ile uyumlu adaptorleri bulmak hala muimkin. Amiga
PCMCIA veriyolu 16 bit oldugundan aldiginiz adaptériin 16 bit
olduguna dikkat etmeniz gerekiyor. Eski 16 bit standardi PC
Card, yeni 32 bit standart ise Cardbus olarak adlandirildigindan
bu tanimlamalar adaptériinuizt secerken size yardimci olabilir.

PCMCIA yuvasinda Compact Flash, SD/MMC gibi medyalari
kullanmanizi sadlayan adaptérler mevcut. Yanlhz éncelikle Ami-
ganizda CFD (Compact Flash Driver) ve fat95 dosya sisteminin
kurulmus olmasi gerekiyor. Bu yazilimlari Aminet'ten Ucretsiz
olarak indirebilirsiniz. Kullanmak istediginiz medyayl ©nce
PC'Nizde FAT olarak formatlayip sonra Amiga'nizda mount ede-
bilirsiniz. PCMCIA'In sundugu bir baska olanak ise Ethernet
karti kullanimi. 16 bit bazi gipsetleri destekleyen surucller yine
Aminet'te mevcut.

WINUAE Metodu

Kullanabileceginiz bir baska metod ise Winuae lzerinden dosya
aligverisi yapmak. Bu metodu kullanabilmek igin Amiganizda
harddisk baglayabileceginiz bir arayiz olmasi gerekiyor (SCSI,
IDE gibi). Winuae emulatérii, Amiga formath Harddiskleri mount
edebilecek sekilde tasarlanmistir. Amiga harddiskinizi kisa bir
sureligine PC'ye takip atmak istediginiz dosyalari gegirebilirsiniz.
Tum vyollar iginde (Ethernet dahil) en hizli veri transferinin bu
yolla yapilabildigini séylemeliyim. Eger yiksek miktarda veri
transferi yapacaksaniz bu yontemi tercih etmelisiniz (Bir ka¢ Gi-
gabyte'lik WhdLoad arsivleri gibi). Amiga 600 ve 1200'lerde kul-
lanilan 2.5 IDE Harddiskleri PC'nize ufak bir adaptor yardimiyla
baglayabilirsiniz (Tabi PC'nizde IDE portu oldujunu varsayi-
yorum, bazi yeni anakartlar artik sadece SATA ile geliyor). Eger
Amiga harddiskiniz SCSI ise, PC'nize bir SCSI kart almaniz ge-
rekecek. Fazla masrafa girmeden temin edeceginiz en ucuz
SCSI kartlan bile isinizi gérecektir.

Bu yontem ile formatlanmamis bir harddisk'i WinUAE altinda for-
matlayip Amiganizda kullanmanizda mumkin. Bu sekilde
gercek Amiga Uizerinde workbench kurulumu esnasinda yapaca-
giniz disket degistirme eziyetinden de kurtulmus olursunuz. Ay-
rica herhangi bir driver, yazilim kurulumu gerekiyorsa bunlari
direk harddiskinize atabilirsiniz.

Daha o6nce Amiga tarafindan formatlanmamis harddiskleri
WInUAE altinda goérebilmek icin ise WinUAE'yi bir parametre ile
baslatmaniz gerekiyor. WinUAE, kullanicilarin PC harddisklerini

kaza ile ugurmamasi igin PC formath harddiskleri gérmeyecek
sekilde programlanmistir. Ama komut satirina
disableharddrivesafetycheck parametresini vererek WinUAE'yi
calistirirsaniz bu korumay! by-bass edebilirsiniz. Tabi ki bu nok-
tadan sonra harddisk segiminde cok dikkatli olmanizda fayda
var. Zira yapacaginiz bir hata sisteminizde telafisi mimkin ol-
mayan kayiplara neden olabilir.

Samba Metodu

inceleyecegimiz son metod ise Samba lizerinden PC Amgia
arasi dosya alig verigi yapmak. Bu metod icin dogal olarak Ami-
ganizda bir network karti olmasi ve PC ve Amiganizin sorunsuz
olarak ev ici networkiine baglanmis olmasi gerekiyor.

Bu ydntemin giizel bir artisi, Amiganiza ayni zamanda internet
baglantisi saglamasi. Internete bagli bir Amiganin zaten PC ile
fazla dosya alis verisi yapmasina gerek kalmiyor, bircok seyi
direk internetten indirmenin daha pratik oldugunu séyleyebilirim.
Tabi burada Amigamizi nasil networke baglayabiliriz sorusu ak-
illara gelecektir. Amiga 2000/3000/4000 serisi kasali bir
Amiga'ya sahipseniz, Individual Computers firmasi tarafindan
retilen X-Surf ethernet kartlarindan satin alabilirsiniz. Bu kartlar
hala Uretilmekte ve gesitli Amiga saticilarindan alinabilmektedir.

Amiga 1200 ve 600'ler igin ise oldukga ucuz ve pratik olan
PCMCIA ethernet kartlari mevcut. Aminet'teki driver'in destekle-
digi ¢ipsetleri inceleyip, almak istediginiz kartin desteklenip des-
teklenmedigini 6nceden kontrol etmenizi tavsiye ederim.

Amiga 500'ler iginse durum biraz daha karisik. Yine gesitli sece-
nekler mevcut ama oldukga zor bulunan pargalar gerektiriyorlar.
ilki amiga 500 yan genisleme yuvasini Zorro 2 yuvasina geviren
adaptorlerden bulmak. Bu genisleme yuvasina direk takilabilen
ethernet kartlari da mevcut ama oldukga zor bulunuyorlar ve
destekledikleri network protokolleri biraz eski. Network'u ku-
rarken zorlanabilirsiniz.

Diger bir metod ise Amiga 500 clockport kartlarindan takip bu-
raya bir subway clockport USB karti takmak. Subway ile USB
Gzerinden ethernet cikisi yapabilirsiniz (Bazi USB-Ethernet kart-
lari, Poseidon USB siiriiclisii tarafindan destekleniyor). Olme
essedim 6lme olarak adlandirabilecegimiz bu yoéntemin artisi,
gerekli olan pargalarin hepsinin hali hazir Uretilen ve kolaylikla
elde edilebilen Urtnler olmasi. Eksi tarafi ise Subway'in biraz
pahali olmasi ve galismak i¢in en az 68020 islemci istemesi
olarak gosterebiliriz (Subway, normalde Amiga 1200 clockpor-
tunda galismasi igin tasarlandigindan 68000 desteklemiyor).
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Sekil 2.

Bir sekilde Amigamizi network'e bagladiktan sonra PC'de payla-
smak istedigimiz dizini paylagsima acgiyoruz. Burada size tav-
siyem, Amiga Uzerinde bir dizini paylasima agmak yerine, PC
Uzerinde bir dizini paylagima agin. Amiga uzerinde samba sunu-
cusu ¢ok verimli galismiyor. Yine Aminet lzerinden Sambafs
dosya sistemini indirebilirsiniz. Sambafs'i kullanarak PC Uze-
rinde paylastiginiz dizine Amiga Uzerinden erisebilir ve dosyalar-
inizi transfer edebilirsiniz.

PC ve Amiga arasi dosya transferi igin sdyleyeceklerimiz sim-
dilik bu kadar. Bir daha ki sayida yeni piyasaya ¢ikan Deneb
Zorro2/3 USB karti incelemesi ve bagka donanim tanitimlari ile
karsinizda olacagiz.

Arda ‘CoZe’ Karaduman
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llk Partim Rehberi
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Yazarin Notu: Bu yaziyr 27 Subat 2007 tarihinde yazmistim. Yil-
lardir Tirkiye'deki partilere gelen pekcok yeni insanin ilk parti-
sinden biraz daha zevk almasini saglamaya galisan bu yaziyi
artik Plazma biinyesinde de yayinlamam istendi hep. Ben de so-
nunda bu yaziyi Plazma’da yayinliyorum.

isin enteresan tarafi (izerinden bes yil gegmis olmasina ragmen
yaziyi bugiin okudugumda verilen 6gutlerin ve yapilan tasvirlerin
bugiin de hayli gegerli oldugunu sdyleyebilirim. Scenerlarin tani-
tildid1 kisimlar biraz eskimis elbette. Burada adi gegen bazi sce-
nerlar artik baska yerlerdeler, bazi scenerlar “yeni isim” falan
diye tanitihyor, oysa ki simdi “mudavim” olmuslar “Gstad” olmu-
slar. Ama buna ragmen yazinin orjinaline degisiklik yapmama
karari aldim. Ne de olsa bu yazi uzun soluklu bir rehber olmakla
beraber ayni zamanda bir de fotograf karesi.

Bu arada bu yazinin bir de 2008 yilinda Ref tarafindan yapilmis
super bir fotoroman versiyonu var. Kagirmayin derim.

Girig

Yaklagan bir demo partisini duydunuz. llginizi gekti ama kafan-
1zda soru isaretleri var. "Nasil bir ortam olacak? Kimler gelecek?
Tanidik olmazsa ne yapacadim ben? " gibi sorulari olanlar igin
Turkiye'deki scene partilerini, ortami ve igindeki insanlari tanitan
bir rehber hazirlamaya karar verdim. llk partinize giderken kafa-

nizdaki sorulari azaltip daha zevkli bir parti gegirmeniz icin yap-
maniz gerekenler asagida.

Gunler ve Durumlar

Geldiginiz giin ve saate bagl olarak farkli bir ortam bulacaks-
iniz. Eger partinin baslarinda geldiyseniz, mekanda 5-10 kisi
olacak. Bunlarin blyik bdélimi de organizasyonda gorevli
olacak. Bu kigiler sizi gorduklerine ¢cok sevinecek. Kim oldugu-
nuzu soracak kisa bir muhabbet yapmaya caligirken baska bir
organizator onlari ¢agiracak ve bir yerlere kosturmalari gere-
kecek.

Bu olayin negatif yoni bu saatlerde ortalik biraz bos olabilir.
Eger ses sistemi falan kurulmus ise zaten ortamda scene mizik-
leri galmaya baglamistir. Buylik ekranda demo gésterimi de ola-
bilir. Bu saatlerde mekanda olan bir parti acemisi i¢in en zevkli
olay, eger biraz grup ve scenerlarin adini duymuslugu varsa,
gelen scenerlarin kim oldugunu tahmin etmeye calismak olur.
Genelde gruplar zaten mekana kalabalik olarak gelirler. $S6yle
bir dénlip bakarsiniz ki "ooo Resident tayfasi gelmis". Daha old
school gruplar ise mekana kucaklarinda bir suri makine ile be-
raber gelirler. Bu adamlar, genelde mizik compoya yapacagdi
muzidi kendi c64'Unde tamamlamak isteyen mizisyenler veya
grafige son "smooth gekme" islemini tamamlamak Uzere hack-
lenmis Amigasinda deluxe paint agan grafikerler olabilir.

Sekil 1.

Genelde bu ilk yerlesme asamasinda insanlara gidip ne yaptik-
larina bakabilirsiniz. Bu esnada ¢ok muhabbet donmeyebilir.
Ama insanlar sistemlerini kurduktan sonra zaten muhabbet
edecek adam arama moduna gecerler. O sirada gilginca kayna-
sirsiniz haberiniz olmaz.

Cuma gecesi ge¢ saatlerde muhabbet ilk zirvesini yapar. Cuma
gecesi saat 10 civarlarinda hala mekandaysaniz buyuk olasilikla
mekanda olusan kalabalik sohbet gemberlerinden birinde bulur-
sunuz kendinizi. Bunlara "MJSG" (Multi Jenerasyon Sohbet
Cemberi) denir. Bu gemberlerde genelde 3 jenerasyondan 2'ser,
3'er scener (80'ler, 90'lar, 2000'ler) arti mekana ilk defa katilan
ve kendini kaptiran 6-7 yeni kisi olur. Toplam 15-20 kisi eski
glinlerden, eski oynanilan oyunlardan, gencken yapilan basar-
Isiz ama ¢ok komik oyun yapma girisimlerinden falan bahse-
derler. Bu esnada karniniza agrilar girmis halde gulerken saatin
04.00 oldugunu farkedersiniz. Bir kenara ¢ekilip 3-4 saat
uyumak iyi olabilir.

Cumartesi glinii mekan artarak hareketlenmeye devam eder. Bu
esnada ortamda artik binbir tlrli hardware tzerinde insanlar bir-
seyler yapmaktadir. Ayrica adini duymus olabileceginiz bayagi
efsanelesmis adamlarin sessiz ve milayim sekilde ortamda do-
lasan veya bir kdsede birgeyler yapan kendi halinde adamlar ol-
dugunu gorlrsinuz. Bu adamlar bir yandan "cool" goériinirken
yanlarina gidip tanisirsaniz sizinle seve seve muhabbet eder.
Hele de yaptiklari seyle ilgili sorular sorarsaniz, geneleri dislp
her sorunuzu cevaplamaya baslayacaklardir.

Ayrica ortamdaki insanlara bir bakarsaniz etrafta sizin gibi ilk
defa gelen ve sessiz sessiz ortamda dolasip ekranlara bakan in-
sanlar gorebilirsiniz. Simdi bu insanlarla muhabbete girebilirsiniz
ve pekgok yakin arkadaslk aslinda boyle baslar. Tanisip artik
mekani incelerken iki kisi olarak dolagsmanin zevkini gikarirsiniz.
Bdylece goérduguniiz seylerle ilgili yorumlari paylagir genelde se-
minerleri beraber izlemeye baslar ve compolari da beraber izler-
siniz. Hatta partiden sonra gaza gelip beraber grup kurma olasil-
1§in1z da yuksektir.
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Sekil 2.

Peki ilk muhabbeti nasil baglatacaksiniz. Eger siz de gogumuz
gibi ¢ekingen biriyseniz endiselenmeyin. Ben simdi bu olay! ta-
mamen g¢ozecedim. Bu benim kisisel teknigimdir ve simdiye
kadar ¢ok ise yaramistir. Butlin yapmaniz gereken su adimlari
takip etmek

1. Mekanda piksel grafik gizmekte olan bir grafiker bulun.
Cogu zaman insanlar grafikerlerin basinda toplanir, gunku
grafikerleri is basinda izlemek gergekten zevklidir. Ayni seyi
bir coder igin sdyleyemezsiniz mesela. Nitekim zamaninda
TRT2'de yayinlanan koca kafali ressamin programini hip-
notize olup saatlerce seyretmis ¢ok insan vardir.

2. Yilksek sesle (ama saygi ve saskinlk ifadesi olarak) "Oba-
aaaa abi inanilmaz ya" deyin.

3. Bu noktada birkag sey olabilir:

4. Eger siz de bir grafikerin basinda bekliyorsaniz ve bagka
biri gelip de "obaaaa abi inanilmaz yaa" derse, hemen siz
de atlayip "sorma abi ben de burda sok halde izliyorum sa-
bahtan beri" diyerek karsilik vermeyi unutmayin. Daha
sonra ileriki safhalarda "sen de mi Nightlord'un ilk gelenler
icin hazirladigi rehberi okudun heh he" diye muhabbeti iyice
samimi hale getirebilirsiniz. Bu esnada "valla sagolsun
Nightlord ne iyi kalpli bi insan" diyebilirsiniz mesela. Yani
muhabbet olsun diye yanlig anlamayin.

Bakin ne kadar kolay:

1. grafiker bul

2. "obaaa..." de tepki al

3. veya "obaaa..." diyene tepki ver.

MJSC'lere katim da bir diger kolay kaynasma yoludur. Bun-

larda kimseyi tanimaniza gerek yoktur. Bi yerlerden yiksek kah-
kahalar ylkseldiginde oraya gidin bir MSJC bulacaksiniz. Bir

sandalye cekip yanasin. Hi¢ birsey demeden oturup olaylara
gllmeye baglayabilirsiniz. Ya da oturmadan "Ben de katilabilir
miyim" diyebilirsiniz isterseniz. Bu durumda birileri hemen "tabi
ne demek... merhaba isim ne? Nick (yani scenede veya forum-
larda kullandiginiz takma isim) ne?" falan diye zaten sizi hemen
muhabbete c¢ekecektir. Zaten sadece muhabbetleri dinleseniz
bile ¢ok iyi vakit gegireceginiz garantidir.

MJSC'ler en ¢ok yemek saatleri ve Cuma ile Cumartesi geceleri
olur. Bazen sabaha kadar siirebilirler. Istediginiz zaman
MJSC'den ayrilabilirsiniz.

Bazi ipuclari:

1. Scener'lara yaptiklari seyleri sorun. Size gostermekten
blyuk mutluluk duyarlar. Akliniza gelen herseyi sorun.

2. Bazi legendlarla mutlaka ama mutlaka tanigin. Bu konuya
daha detayli egilecedim birazdan ama Turkiye'de bir partiye
gidip de Vigo, Turbo, Hydrogen, Wisdom, Spritus, Anest-
hetic, Skate, Flexi gibi (daha da var nice legendlar) adam-
larla bir kere el sikismadan mekandan ayrilmayin. Onlarin
birgeyler uretme gazinin size de bulastigini hissedecek-
siniz.

3. Bazen bazi elemanlar Ucra bir kdseye kapanip compolara
birsey yetistirmeye calisabilir. Bu adamlar su an yaptiklar
isin compo esnasindaki etkileyiciligi azalmasin diye gos-
termek istemeyebilir. Hog goriin. Zaten siz kibarca "baka-
bilir miyim?" siye sorarsaniz, onlar da kibarca neden gos-
termek istemediklerini agiklayacaktir.

4. Mekanda rahat olun akliniza takilan birsey olursa organiza-
torlere sorun. Organizatérler size seve seve yardim eder
veya edecek baska birini bulur. Parti tecriibesi olan herkes
de size yardim etmek icin can atacaktir.

5. Eger teknik veya sanatsal dallardan birine ilginiz varsa bu
konularda ortamda olan iyi adamlara sorular sorun. Hangi
araclari neden tercih ettiklerini 6grenin. Bunlar size hep fikir
verecektir.

Bazi tanisacaginiz Scenerlar
hakkinda bilgi

Vigo: Turkiye'nin en eski ve en ¢ok taninan scenerlarindan biri.
Mekana girdiginizden hemen sonra etrafinda insanlarin toplan-
dig1 herkese mutluluk sagan bir adam gdreceksiniz iste o Vigo.
Kagirmaniz imkansiz. En eski ve kokli gruplardan Bronx gru-
bunun liderlerinden. Firtinali bir scene gegmiginden sonra son
3-4 yilda Turkiye'de scene'in gelismesi igin en ¢ok gaba sarfe-
denlerden biri. Onlarca platformda yulzlerce Grini var. Vigo hak-
kinda ayrintili bilgi igin:

http://ugur.ozyilmazel.com/

http:/mww.bronxwhg.org/
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Sekil 3.

Turbo: Gergek bir legend daha. Diinyadaki biitiin zamanlarin en
iyi grafikerlerinden biri. Onu is basinda izlemek bir insanin sahip
olabilecedi en blylk sanslardan biri. Bronx'un kurucularindan
ve daha pekgok karpuzu daha ayni koltukta tagiyor. Ayrintili bilgi
icin bronx sitesine bakin ve partiye gelin

Spaztica: Turkiye'nin ilk scenerlarindan. Su anda Turk scener-
larin en gok bir araya geldigi tr-demoscene forumunun ydneti-
cisi. Hem teknik hem grafik hem de web ile ilgilenen, engin bir
genel kiltire sahip, tanigiimasi gereken ilging bir kombinasyon.
Ayrintili bilgi igin:

http:/www.obsesif.net/

Hydrogen: Mutlaka ama mutlaka tanismaniz gereken bir kisi.
ikinci jenerasyon scenerlardan. Tutarli ézenli ve miikemmeli-
yetci yapisi ile hem grafik hem muzik alaninda aktif. Istanbul
MMORPG oyununun grafikerlerinden. Scene'de yalnizca kendi
Urunleriyle ilgilenmeyip bitin scene'in gelismesi igin ¢aba har-
cayan, Turk Scene'inin 2000'lerde yeniden toplanmasina ortam
saglayan 7dx partilerinin organizatdrlerinden. Hydrogen'i yaziyla
anlatmak pek mimkun degildir. Bizzat tanimaniz lazim. Ayrintil
bilgi igin:

http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=7730

Wisdom: Benim sahsen hayrani oldugum bir scener. 90'larin or-
talarinda yaptigi kaliteli releaseler ile 0 zamanlar aklimizi bagim-
1zdan almis bir guru. Turkiye'nin gelmis geg¢mis en iyi C64
coder'l. Ayni zamanda ¢oK iyi bir muzisyen. Bir dénem dinyanin
en iyi muzisyenlerinin yer aldigi Blues Muz' grubuna davet
edilmis bir SID gurusu. Kendisi gibi kaliteli adamlardan olusan
Crescent grubu (Beast ve Impetigo) ile beraber partilere tam te-
sekkulli olarak gelir genelde muizik compoyu kazanir gider.
Scene tarihi ve felsefesi ile ilgili engin bilgisi benzersizdir.

http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=1108

Skate: Bir diger C64 gurusu daha. Skate ile tanigmak igin sizin
birsey yapmaniz gerekmez. O zaten cok sosyaldir ve partilerde
etraftaki ylziinde soru isareti goérdigu herkesi tespit edip gider

tanisir ve yardim eder. Bir nevi Vigo gibidir bu bakimdan. Kagir-
maniz imkansizdir. Ayni zamanda son zamanlarda C64 disi
platformlarda da aktiftir. Dolayisiyla herhangi bir platformda her-
hangi bir Urlin yapmak isterseniz her konuyu Skate'e danisabilir-
siniz. Her platformda genis bilgiye sahiptir (sanirm bu biraz da
Bronx ekolu ) ama 6zellikle C64 Gstiinde hem Tirkiyede hem de
Avrupada isim yapmis bir kigidir.

http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=8375

Sekil 4.

Spritus: Turkiye scene'inin bana goére Morpheus'udur. Yani
Matrix'e kargi verdigimiz savasta dengeyi bizim lehimize geviren
kisi olmustur. Harika bir grafiker ve cok iyi bir liderdir. Resident
grubunun kurucusu ve lideri olarak Turkiyede son 3-4 yilda PC
scene'in olusmasi ve gliclenmesini saglamistir. Ayni zamanda
kendi kabul etmese de iyi bir coder'dir. Bir partide tanistiktan
sonra hayat boy baglantiyr kaybetmek istemeyeceginiz siiper de
bir dosttur. Turk Scene dergisi Plazmanin editéru idi.

http:/resident.tr-demoscene.info/

Moldibi Brothers: Endo ve Datura olmak Uzere iki tanedirler. Da-
tura cok az konusan psikopatgasina usta bir grafikerdir. 2005'e
yaptigi "notorious frog" galismasiyla damgasini vurmustur. Av-
rupa'da insanlar resmin elle yapildigina inanmamis fotograftan
gevrildigini dusinmustir. Endo ise "ben pek anlamam" havalar-
inda dolasan bir garip coderdir. 8 saat iginde bir oturusta sif-
irdan 7d4-type adli shoot'em right oyununu yaptigini kendi g6z-
lerimle gérdum. Dolayisiyla gorilebilecegdi gibi biraz "yalangi" bir
kisidir. Bir giin cani sikilacak ve gidip 4 tane diinya rekorlu demo
parti kodlayacaktir (yaklasik 2 saat iginde). Moldibi biraderlerle
tanismak ¢ok kolaydir. Yanlarina gidilip "abi ben bugbomber ile
ilgileniyorum" veya "ben lemmings oyunu yapmak istiyorum, siz
tecrlibeliymissiniz. Bana anlatir misiniz?" diye sormaniz yeter-
lidir.

http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=4439
http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=8376

Anesthetic: Spritus Morpheus ise Anesthetic de Neo'dur. Cogu
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scener gibi o da yaptigi islere nazaran algak gonullu kalmis bir
arkadastir. Yeni nesil scener olmasina karsin genel scene kil-
tird cok yuksektir. Akilhdir, mantiklidir, yeteneklidir ve ayrica
super yazilar yazar. SUper bir adamdir yani. Matrix iginde uga-
bilir ve mermileri durdurabilir. 2009 gibi dinya siralamalarinda
ilk 10'a girecek. Flexi ile beraber senkronize halde nefes alip
verdikleri ve kalp atiglarinin 6rtistigu tespit edilmistir

http:/fresident.tr-demoscene.info/

Flexi: Son dénemde surekli daha iyi Urlinler ¢ikaran yeni nesil
muzisyendir. Hemen hemen hi¢ konusmaz ama yine de gidip ta-
nisiimalidir. Akabinde de yaptigi her mizik takip edilmelidir. Bir
kag parti sonra karsilikh iki G¢ cimlenin sarfedildigi uzuuun mu-
habbetlere girilebilir. Yani flexi ile tanisikhginiz yavas ilerleye-
bilir. Ama buna deger.

http:/fresident.tr-demoscene.info/

Hyper: Super yetenekli ve sliper muhabbet bir grafikerdir. Be-
raber galismasi ¢ok zevkli bir kisidir ve birkag saatte bakmaya
doyamayacaginiz tasarimlar ortaya c¢ikarmasi ile taninir. Fazla
soze gerek yoktur. Cok glizel bir insandir. Mutlaka tanigiimalidir.
Ozellikle grafik ile ilgilenenlere canla bagla yardimci olur.

http:/www.bronxwhq.org/

Arcane: Kendisi rambodur ve candir. Bu konuyu ona agarak mu-
habbete girebilirsiniz. Cok yetenekli bir grafikerdir. Partilerin vaz-
gecgilmez adamlarindan biridir. Strekli gevresindekilere huzur
veren bir dinginligi vardir. Eger partiye gelip higbirsey yapma-
saniz da gidip Arcane'in yaninda 1 saat durup dinginlesip, ha-
yatla barisip sonra evinize gidebilirsiniz.

http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=7117

Ragnor: En yeni nesil scenerlardan biridir. lyi bir coder ve iyi bir
disince adamidir. Plazma dergisinin editoridir. Bir yerlerde bi-
rseyler soyler veya yazarsa oturup dinlemekte veya okumakta
cok fayda vardir.

http://ozanemirhan.blogspot.com/

Peandoas: llging ve iri bir scenerdir. Bir ayiyi giplak elleri ile bo-
Jabilir. Fazla yamuk yapmamakta fayda vardir. Fakat bunun ya-
ninda acayip iyi niyetli ve partisever bir kigidir. Partilerden sonra
super yazilar yazar. Sonraki partiye kadar kaybolur. Tanismakta
ve kaynasmakta fayda vardir. Ben de yeterince kaynasabilmis
degilim

Mrr: Cok yetenekli bir son donem scener'l. inanilmaz Wild kate-
gori eserleri ile butiin Avrupa'nin dikkatini gekmis geng yetenek.
Kullandigi acayip Apple ekipman ve ses sistemleri ile kolayca
mekanda taninabilir. Esas Invaders ve Story of the Long Box
isimli calismalari vakit kaybetmeden izlenmelidir.

http:/www.bronxwhqg.org/

Bakkada, Oxzy ve Drey: Bu arkadaslar Demodojo olarak da bili-
nirler. Turkiyenin en taze gruplarindandirlar

Gnostic, Stranger, Poison, Ghostrider, Esmaeild, Caisson,
Hades, Aegis, Rephisto, Crockett, Joker, Naked Hamsters ve
daha birgok kisi ile henuz ben de detayl sekilde tanigsma san-

sina erigemedidim icin malesef cok detayl bilgi veremiyorum.
Bunun yaninda su an Turkiyedeki en kaliteli retro forumu olan
commodore.gen.tr'den de pekgok arkadas var tanismak isteye-
ceginiz (ve benim tanismak istedigim): Lw3d, Coze (gecen sene
tanistik ama tanistigimizi anlayamadan adam kayboldu ), Arda,
Daima Geng, Alcofribas, Mathman, Juda, Dogudoruk, Devilish,
Silencer bunlardan bir kismi.

Yani bir partiye gittiginizde ilgi alaniniz ne olursa olsun gok
kiglk bir caba ile (grafiker bul "obaaa de") stper insanlarla tan-
IsIp cok guzel vakit gegcirebilirsiniz. Yapilan etkinlikler, oyun yar-
Ismalari ve en sonunda da muzik, grafik, demo ve wild yarisma-
larindaki heyecan da cabasi. Sizinle ortak ilgi alanlarini pay-
lagan ve karsilikli bilgi aligveriginde bulanabileceginiz yeni in-
sanlarla (veya eski dostlarla) tanismak istiyorsaniz yaklasan
partiyi kagirmayin...
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Oyun Tasarimina
Baslamak

Bilgem 'Nightlord' Cakir

Simdi oyun yapmanin ilk agsamasi olan oyun tasarimi konusuna
yakindan bakalim. Bir oyunu tasarlamak demek, oyunu oynayan
kisiyin, oyundaki amacini, karsisina ¢ikan zorluklari ve o zorluk-
lari asmak icin neler yapabildigini tanimlamak demektir. Bu tan-
imlama eylemi genelde birkag cimlelik ¢ekirdek bir fikir olarak
baslayip, zaman iginde geliserek, detayl bir oyun tasarim doku-
manina donugur.

Oyun tasariminin iki temel amaci vardir:

Oyunu yapacak kisilerin, oyunu ve tam olarak ne inga ettik-
lerini anlamak

Oyun eger profesydnel (yani satilacak) bir oyunsa, basta
oyunu finanse edecek kigileri, sonrada oyunu oynamasini
istediginiz oyunculari tavlayacak fikirleri ifade etmek.

Hemen bir 6rnek gekirdek tasarim uyduralim:

Oyunumuz bir zeka oyunu. Yukaridan asagiya dogru disen
bloklardan olusan sekilleri yonetiyoruz. Sekiller ekranin altinda
birikirken, bir satiri doldurabilirsek o satir yok oluyor. Bosluklar
kalirsa sekiller yukari dogru birikmeye devam ediyor. Amacimiz
satirlarin yok olmasini saglayarak, biriken parcalarin en tepeye
varmasini engellemek.

Sekil 1.

Bu oyunu elbette taniyorsunuz. Ama igin ilginci Tetris gibi en
kigclk kapsamli bir oyunu bile tanimlamaya calistiginizda, bu
beklediginizden zor olabilir. Yukaridaki paragrafta bes cimlede
oyunun en temel iki bilesenini zar zor tanimlayabildik. Oyunun
amaci ve oyuncunun neyi kontrol ettigi. Normalde bu bilgiler bile
tek basina yeterli degil. Tanima sunlari da ekleyelim.

Oyuncu yukaridan diigen pargalari dondirebilir veya sada sola
oynatabilir. Oyunda satirlar yok olduk¢a oyuncunun puani artar.
Oyuncunun puani arttikga da pargalarin dusus hizi artarak oyun
zorlasir.

Burada tanimimiza bazi 6énemli eklemeler yaptik. Artik oyun-
cunun neyi kontrol ettigi daha agik hale geldi. Ayrica oyuncunun
nasil puan aldigi (nasil 6dullendirildigi) ve oyuncu iyilestikce
oyunun nasil zorlagsarak zevkli kalmaya devam ettigi de agiklan-
Iyor.

Dunyanin belki Gretmesi en basit olan oyunu, Tetris’in oyun ta-
sarimini 8 climlelik bir paragrafta zor anlatabildik. Simdi bir de
su 6rnege bakin.

Oyun bir fps. Bir askerin géziinden binalarda dolasip diismanlari
éldiiriiyoruz. Oldirdiigiimiiz diismanlarin (izerinden gikan silah-
lari, zirhlari veya saglik paketlerini alabiliyoruz.

Doom, Quake serileri gibi first person shooter oyunlarina benzer
bir oyun tasarimina baktik. Dikkat ederseniz, zaten en bastan
oyunun tirinl belirtmek bize biyulk kolaylk sagliyor. Bir diger
dikkatinizi gekmek istedigim nokta da, bir oyunun gekirdek tasa-
rimi ile, oyunu inga etmenin zorlugu arasinda her zaman para-
lellik olmadigi. Yani Tetris gibi yapmasi ¢ok kolay bir oyunun ge-
kirdek tasarimini yapmak, Doom gibi yapmasi ¢ok daha zor bir
oyunun ¢ekirdek tasarimini yapmaktan ¢ok daha zor olabilir.

Bu sekilde yapmak istediginiz oyunun gekirdek tasarimini birkag
cumle icinde yapamiyorsaniz oyunu kafanizda tam oturtmamig-
siniz demektir.

Su ana kadar oyun tasarimina timdengelimsel bir yaklagimla
baktik. Simdi oyun tasarimina bir de farkli bir agidan yaklasalim.
Tdmevarimsal bir agidan...
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Sekil 2.

Oyun Ogeleri

Oyun 6geleri, oyunda, oyuncunun yapabildigi degisik etkilesim-
lerdir. Yani oyuncu oyunda tam olarak “ne” yapabiliyor. Ornegin
Doom’daki 6gelere bakalim:

1. askeri ortamda hareket ettirebilmek

2. dismanlara ates edebilmek.

3. yerden bazi nesneleri toplayabilmek

4. bazi sabit nesnelerle etkilesebilmek (kapilar, asansorler vs.)

Ote yandan Tetris’te oyuncunun yapabilecegi iki etkilegim var.

1. pargalari saga sola hareket ettirmek veya asagi dustsi hiz-
landirmak.
2. pargalari dondirmek.

Dikkat ederseniz oyun 6geleri cekirdek tasarimdan gelen genel
baglama sirtini dayayarak, asil oynanis hakkinda fikir verir. Ge-
nellikle gekirdek tasarimdan farkh olarak, bir oyunun oyun 6gele-
rine baktigimizda oyunun 6ézellikle programlanisi ile ilgili ipuglari
elde etmeye baslariz. Baska bir deyisle, cogu zaman oyun 6ge-
leri daha fazla veya karmasik olan oyunlari programlamak ge-
nelde daha zor olacaktir. Bir oyunu planlarken eklemeye karar
vereceginiz her oyun 6desi programlamaya biylk veya kiglik
yeni igler ekleyecektir. Ornegin fps oyununuza séyle bir oyun

6gesi eklediginizi dusunun

1. asker oyunda bazi karakterlerle alis veris yapabilir.

Bu masum gdértinen oyun 6gesi, oyun tasariminiza bazi karma-
sikliklar eklerken, oyununuzun yazilimina da 5 — 10 yeni sinif
ekleyebilir. Artik oyun dinyasinda sizin disinizdaki herkes di-
sman degil demek bu. Bazi karakterleri 6ldirmek yerine gidip
alis veris yapabileceksiniz. Bu da demek oluyor ki oyunda ihti-
malen para olacak. Oyuncu oyunda nasil para kazanacak. Se-
viye sonlarinda otomatikman bir miktar para mi eklenecek cuiz-
danina. Yoksa 6ldurilen digsmanlardan para mi ¢ikmaya bagla-
yacak (oyununuzda oyuncunun yonettigi sanl karakterinizin
mezar hirsizhgi yapmasi hikayenize uyuyor mu). Ya da sadece
dismanlardan disen nesneleri satarak mi para kazaniyor.
Bitln bunlar cevaplamaniz gereken oyun tasarimi sorularidir.
Ve cevaplariniz yazilima ek yuk getirebilir.

Bu agidan baktiginizda, 6zellikle frp, mmorpg, veya strateji
oyunlarinin, oyun tasarimi agisindan gercekten hayli karmasik
(ve bir o kadar da zevkli) oldugunu farketmeye baslarsiniz.
Bunun sebebi bu tur oyunlarda ¢ok fazla oyun 6gesi olmasidir.
Ornegin genelde bir frp’de sdyle dgeler olur.

1. Karakter ile dinyada dolagsma

2. Egyatoplama

3. Dusmanlarla savasma

4. Bagska karakterlerle konusma

5. Baska karakterlerle alig verig

6. Baska karakterlerden gorev alma ve bitirme

7. Baska karakterlerle grup olma

8. Gruptaki karakterler arasinda kontrol degistirme

9. Buyu yapma

10. Karakter seviye atladikga, kazanilan puanlarn 6zelliklere da-

gitma

Hatta rol yapma oyunlarinda ¢ogu zaman oyunun iginde pekgok
alt oyun da vardir. Ornegin benim hayattaki en favori oyunlar-
imdan olan Sid Meier’s Pirates‘ta

1. Gemi savasl

2. Kara savasi

3.  Kilig dévisi

4. Dans sahnesi

5. Sehre sizma / Hapisten kagma

gibi pekgok alt oyunlar vardir ve bu alt oyunlarin herbiri pekgok
farkli oyun 6gesini igerir.
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Oyun Tasarimi yaparken en dikkat edilmesi gereken nokta, gu-
cunuziin yetece@i kadar kiglk (yani az oyun Ogesi igeren),
ancak kendi iginde tutarli, oynanabilen ve senaryo/oynanis agigi
birakmayan bir oyun tasarlamaktir.

Bu son sdyledigim sey ¢ok 6nemli. Bir oyunun senaryo/oyanis
acigr olmamasi demek, oyun dunyasinin “Kapali” olmasi de-
mektir. Yani oyun iginde oyuncunun karsisina gikabilecek butiin
problemleri agsmanin yolu oyununun iginde, oyun &6geleri aras-
inda var demektir. Ornedin FPS oyununuzda diismanlardan
nesneler dislyor ve siz bunlari alabiliyorsaniz, o zaman bu nes-
neleri tiketmenin de bir yolu olmali. Ya yalnizca saghk kiti/
mermi falan gibi tiketilebilen nesneler dismeli, ya da alis veris
yapilabilmeli. Ornegin bir diigmandan altin saat diiserse ve
oyuncu bunu alirsa, eder satamayacak ise ne yapacak. Belki de
bu karmasikligi istemiyorsunuz ve oyunda dismanlardan hig bir
nesne dismemesine karar verdiniz. Yani oyuncu yerden birsey
alamayacak. Giizel, bu durumda cephane durumuna karar ver-
melisiniz. oyuncunun cephanesi ya hi¢ bitmeyecek, ya da belki
her seviye sonunda 1000 yeni mermisi olacak otomatik olarak.

iste simdi oyun tasarimi denen olayin arkasindaki asil problem-
lerle tanismaya basladiniz. Tasarimda alacagdiniz her karar bazi
bagska kararlariniz icin elinizdeki segenekleri kisitlar. Bu kisitla-
manin en blyik sebebi de oyun diinyasini kapali tutmanin kesin
bir gereklilik olmasi.

Kapall oyun tasarimi hakkinda yazmaya devam edecegim.

Yazarin notu: Bu yazidaki grafikler "istanbul Kiyamet Vakti" oyu-
nundan alinmigtir.
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Oyun Ogelerini
Tasarlamak
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Bir oyundaki oynanis 6gelerinin tasarimi ve seg¢imi, o oyunun
zevkli bir oyun olmasindan, oyunun programlamanin ne kadar
kolay veya zor olacagina kadar pekcok kritik sonuca etki eder.
Bu yuzden simdi oyun 6gelerini nasil tasarlayacagimiza daha da
yakindan bakalim.

Gecen yazida oyun 6gelerinin Kapali olmasinin 6neminden bah-
setmistim. Bundan daha detayli bahsetmek istiyorum. Kapalilik
terimi kiime matematiginden gelen bir terim. Bir kiime ve bir
islem ile ilgili. Bir islem, bir kimeden bir veya birkag elemani alir
ve sonucunda yeni bir eleman uretir. Eger islem sonucu, baslad-
1gimiz kiimenin her zaman Uyesi ise bu islem bu kiime Uzerinde
kapalidir.

Ornegin toplama iglemi gercel sayilar kiimesinde kapalidir. Her
iki gergel sayinin toplami yine bir gergel sayidir.

Tekrar oyun tasarimina dénersek, kapalilik demek, oyuncunun
batlin oyun 6geleri ile oyun dinyasinda yapabildigi herseyin so-
nucunun yine oyun dinyasi i¢cinde olmasi demektir. Eger bu ba-
stan iyi dusunllmezse ya yazihm hatalari ortaya cikar, ya da
oyun igcinde gereksiz 6geler var demektir. Bagka bir deyisle,
oyun diinyamiz ve igindeki mekanlar, nesneler, ve butln karak-
terler, kimemizdir. Oyun 6geleri de bu kiimenin elemanlari tze-
rinde yapilan iglemlerdir. Oyun 6geleri, oyun dinyasi (zerinde
kapali olmalidir.

Fakat oyun o6gelerinin asil can alici noktasini kavramak igin
simdi bambaska bir agidan olaya yaklasalim.

Bir oyuncu neden sizin oyununuzu oynasin? Yani sizin oyunu-
nuzun tirtindeki diger binlerce oyunu oynamak yerine neden
sizin oyununuzu oynamay! tercih etsin. Veya daha ciddi ele
alalim ayni soruyu. Bes kisilik arkadas grubunuzla bir oyun yap-
maya karar verdiniz, ve bunu yapabilmeniz igin gereken serma-
yeyi saglayacak bir is adami ile konusacaksiniz. Bu is adami
size neden para versin. Ona ne diyeceksiniz.

iste oyun 6geleri bu noktada énem kazaniyor. Oyununuzdaki bu
Ogelerden bazilari, oyununuzu benzer onbinlerce oyundan farkl-
ilastirlyor mu?

Bu noktada bambagka bir diinyaya acilmis oluyoruz. Zevkli ve
0zgun oyun O&geleri tasarlayabilmek oyununuzu dider oyun-
lardan farkl kilan asil olaydir. Peki bu farklilagsmayi sadlayacak
oyun 6gelerini nereden bulacagdiz. Bunun birkag yolu var

Oncelikle en kolay yollardan biri tiirler arasi fiizyonlar yapmaktir.
Ornegin FPS tiiriinden bir aksiyon oyununa bazi FRP 6geleri
eklemeyi disunebilirsiniz. Ya da belki bir RTS oyununa, bazi
sehir yonetim oyunu égeleri ekleyebilirsiniz. Bu tip flizyon fikirleri
ile kafanizda oynamaktan ¢ekinmeyin. Sevdiginiz oyunlar du-

sundn. Farkl turlerden sevdiginiz iki oyunda en ¢ok sevdiginiz
oyun 6geleri birlestirilebilir mi mesela? Bunlari birlestirseniz or-
taya cikan oyunu kendiniz zevkle oynarmiydiniz.

Diger bir yol yine kendi oyun deneyimlerinize bakip, sevdiginiz
oyunlarda, oynarken size eksik gelen, ” ya su oyunda bir de
sunu yapabilseymisiz ne glizel olurmus” dediginiz yerleri tespit
etmek. Bunun sizin igin verimli bir kaynak olabilmesi igin bol bol
oyun oynamaniz lazim tabii. Hay Allah yazik size

Son olarak, yeterince oyun tiketir ve yeterince oyun tasarlar-
saniz, bir noktada tamamen 6zgin ve daha 6nce hi¢ goril-
memis bazi oyun 6geleri de tasarlayabilirsiniz. Bu en zor yol
olsa da, sonugta su an diinyada oyunlarda kullanilan batin fi-
kirler bir tarihte birileri tarafindan ilk olarak bdyle bulundu.

Sekil 1.

Oyununuzda olmasini istedidiniz bir grup oyun 6gesini listeledi-
giniz zaman, son bir gézden gecgirme zamanidir. Bu noktada du-
sUndigiiniz oyun 6gdelerinden bir kismini elemeniz gerekebilir.
Eger tek kisi calisiyorsaniz veya kiiclk bir ekipseniz olabildi-
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gince fazla 6geyi eleyip sadece oyunu en zevkli kilacak birkag
6geyi geride birakmalisiniz. Yoksa oyunu bitirebilmeniz ¢ok zor-
lasir. Az oyun 6gesi igeren bitmis bir oyun, cok 6de igeren bit-
memis bir oyundan, hem sizin igin, hem diinya i¢in daha iyidir.

Bu eleme sureci su sekilde igler. Listenizdeki her bir oyun 6ge-
sine bakip su sorulari sorarsiniz.

Bu 6de oyununun kapalihigini bozuyor mu. Cevap evetse
¢ogu zaman bu 6ge elenmelidir. E§er bu 6genin mutlaka
oyunda olmasini istiyorsaniz. O zaman ya oyunun tekrar
kapali hale getirecek sekilde 6deyi degistirmeli ya da acik
noktalari kapayacak yeni 6geler eklemelisiniz. Bundan kag-
Inin, burada 6ge azaltmaya galisiyoruz.

Bu 6gdenin oyunda oyuncuya etkisi var mi. Oyuncu bu
0gede basarili olunca 6dullendiriliyor mu? Veya basarisiz
olunca cezalandiriliyor mu. Ornegin bir FPS’ye ticaret ekle-
diginizde oyuncu daha iyi silahlar ve zirhlar ile 6dillendi-
rilmis oluyor. Cogu zaman bir 6denin oyunda kalmasi igin
ya 6dll, ya ceza ya da her ikisi birden oyunda var olmali.
Eger yoksa eleyin.

Bu 6geden gelen 6dil veya ceza bagka 6gelerden gelebi-
liyor mu. Eger gelebiliyorsa belki de bu 6deye gerek yok.
Oyuncu buradan gelecek fayda veya zarari zaten baska
yollardan elde edebiliyor. Bu durumda ya bu 6ge biraz degi-
smeli ya da atilmali.

Bu 6ge oyunun genel dlnyasiyla uyumlu mu. Mesela FPS
yapmissiniz ve karakteriniz bir insan, mekan bir yabanci
gezegen, ve karsimiza c¢ikan herkes uzayli dismanlar.
Simdi bu diinyada ticaret eklemek gergcekten mimkin mu.
Yani az 6nce birinci levelda bir uzay Ussundeki butin uzayl-
llari kesmigsiniz. Sonra Usten ¢ikip yakindaki kasabanin ta-
vernasina gidip ordaki bir elemandan silah almaniz mantikli
mi. Belki bunu mantikli kilmak icin senaryo degistirecek-
siniz. Belki de o uzaylilar arasinda size destek olan bir be-
sinci grup var. Bu sorularin cevaplari siz ne derseniz o.
Ancak 6nemli olan bu sorulari sormak.

Son olarak oyununuzdaki 6ge sayisini azaltmanin en guzel yol-
larindan biri &geleri gruplar olarak degerlendirmektir. Ogeler ge-
nelde savasla ilgili 6geler, ticaret ile ilgili 6geler, bilmece ¢ézme
ile ilgili 6geler gibi gruplar halinde olurlar. Bu gruplari komple ek-
lemek ve gikarmak genelde oyunun kapaliligini korur. Ornegin
FPS’nizden bitin ticaret 6gelerini bir kalemde keserseniz geride
kalan 6geleri kapali kilmak kolaylasir. Oysa ticaret ile ilgili bir
6geyi kesip birini birakirsaniz, ihtimalen kapaliligi bozarsiniz.

Tekrar sdylemekte fayda goriiyorum. Ozellikle kiigik kisisel
oyun projelerinizde benim tavsiyem, her zaman muimkin oldu-
gunca az oyun 6gesi bulundurmaniz ve bu 6geler grubunu yu-
karida anlattigim metodlardan birini kullanarak, mimkun oldu-
gunca 6zgunlestirmenizdir.

Yaziyi burada kesiyorum. Oyun 6geleri ile senaryo ve oyun diin-
yas! arasindaki iligkilerden de gelecek yazida bahsedecegim.
Bdylece oyun yapiminda bana gére en zevkli konulardan olan
oyun diinyasi tasarimina gegecegiz.

Yazarin notu: Bu yazidaki grafikler "istanbul Kiyamet Vakti" oyu-
nundan alinmigtir.
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Do-While Dongusu

Gegen sayida gérdigumuz while déngusune ¢ok benzeyen bir
yapi ile kargi kargiyayiz

do
{

Komut 1;
Konut 2;
Konut 3;
while ( kosul );

Bu déngu de tipki while ddngusiinde oldugu gibi kosul dogru ol-
dugu muddetce verilen kod blogunu galistiracaktir. While déngi-
stinden tek farki ise kod blogunun en az bir kere galisacak ol-
masi. Bunun sebebi, while dénglsiinde kosul kontrolli en basta
yapilirken, do-while déngusiinde kontroliin sonda yapiliyor ol-
masi.

For Dongusu

Anlatim sirasi olarak énce while ve do-while yapilarini anlatma-
mizin sebebi onlarin if ile olan benzerlikleri idi. Aslinda en sik
kullanilan déngi tipi belkide for doéngusidir. Gelin bir goz
atalim.

for( int i =0; i

< 5; ++i)

Konut 1;
Komut 2;
Komut 3;

}

Burada for satiri 6énemli. Bu satirda parantez iginde kalan bolim
dénginun nasil galisacagini tanimliyor. Bu bélim kendi igcinde
aslinda U¢ parcaya boluinmustir. Bu uUg¢ pargay! iki adet noktal
virgul (;) ayiryor

1. inti = 0: baslangi¢ bélumu. Burada i adinda bir déngu sa-
yaci tanimlanmig
i <5 :doénglye devam kosulu

++i : dongl. Burada déngul sayaci 1 artirilmig. ++ operatori
bdyle kullanilarak, tamsayi cinsinden bir degiskenin dege-
rini bir artirabilir. Burada ++i yazmak yerine i =i + 1 da ya-
zabilirdik, ayni sey olurdu.

Dongiler konusunda hatirlamamiz gereken son sey her Ug
dongl yapisindan da break komutu ile gikabilecegimiz.

If-Else if bloklarina alternatif:

Switch — case

Eger bir degiskeni alip bu degiskenin dederine gére ¢ok sayida
kod blogundan birini galistirmak istiyorsak (6rnegin meni ko-
mutu isleme vs gibi senaryolarda), bunu gecen bélimde gordi-
gumdiz gibi if-else if bloklari ile yapabiliyoruz. Ancak bunu yap-
manin (belki) biraz daha kolay bir yolu da switch case yapisini
kullanmaktir.

switch( degi sken )
{

case 1:
komut 1;
komut 2;
br eak;

case 2:
konut 3;
br eak;

case 3:
komut 4;
komut 5
br eak;

defaul t:
konut 6;
br eak;

Burada degiskenin degeri 1 ise komut1 ve komut2 cgagirilir.
Deger 3 ise komut4 ve komut5 cagirilir. Eger deger 1, 2, veya 3’
ten farkl bir deger ise de komut6 ¢agirilir. Burada dikkat edece-
giniz bir diger sey break komutlari. Eger break komutlari konul-
mazsa program akisi bir alttaki case blogundaki komutlardan
galismaya devam eder. Bu da genellikle istenmeyen bir du-
rumdur. Eger bu istenen bir durum ise bile genelde kodu oku-
mayi ve anlamayi zorlastiracagi i¢in tavsiye etmiyorum.

Dongii Ornegi
Dénguileri kullanarak bir 6rnege bakalim:

#i ncl ude <i ostrean»
int main()

/'l kac sinav ol dugunu al
std::cout << “Kac sinav ol du? ”;
int kacSi nav;

std::cin >> kacSi nav;

/1 dongu ile notlari al ve topla

int toplam= 0;

for(int i=0; i<kacSinav; ++i)
int not;

std::cout << “sinav notu: ”;
std::cin >> not;
topl am = topl am + not;

}

/1 sonucu hesapla ve goster
int ortalama = toplam/ kacSi nav;
std::cout << “Yapilan " << kacSi nav
<< “ sinavin ortalamasi: " << ortal ama
<< std::endl;

}

Su ana kadar 6grendiklerimizi kullanarak nispeten faydal kiiguk
programciklar yazabilmeye basladik.
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Bu program bir égrencinin sinavlardan aldigi notlarin ortalama-
sinl hesaplayan bir program. Bunun igin ilk basta kullanicidan
ka¢ sinavin ortalamasini almak istedigi bilgisini aliyor ve kacS-
inav isimli degiskene sakliyor. Ardindan kacSinav kere dénen
bir déngu iginde kullanicidan sinav notlarini almaya basliyor.
Her notu aldiginda toplam adl deg@iskene o notu ekliyor. Bu sa-
yede toplam degiskeninde o zamana kadar girilen sinav notlar-
inin toplami “birikiyor”. Déngu ile kacSinav kadar sinav notu al-
Inip toplam degiskeninde biriktirildikten sonra programin son bo-
limiine geliyoruz. Burada toplam deger kacSinav sayisina boli-
nerek ortalama hesaplaniyor ve bu sonug¢ kullaniciya gosteri-
liyor.

Diziler

Simdiye kadar degiskenleri hep tek tek tanimladik ve kullandik.
Bazen ayni tipten olan ve birbiriyle anlamsal olarak da baglantili
degisken gruplari tanimlariz. Ornegin bir siniftaki égrencilerin
matematik yazilisindan aldigi notlar, veya bir futbol oyununda
bir takimdaki oyuncularin attigi goller gibi. Bu durumlarda “dizi”
kullanabiliriz. Diziler séyle tanimlanir

int attigi Goller[11];

Bu sekilde takimdaki 11 oyuncunun gol sayisini saklamak igin
11 adet tamsayi tipinde degisken olusturabiliriz. Bu degisken-
lerin herbirine tek tek ulasmak igin “indeksleme” kullanilir. in-
deksleme [ ] operatérii ile yapilir. Ornegin:

2;
3;

&8
)
=3
KRS
i

diyerek ilk oyuncunun 2 gol attigini, 4. Oyuncunun ise 3 gol att-
1gin1 sOyleyebiliriz. Dikkat etmeniz gereken nokta indekslemenin
0’'dan basladigidir. Yani yukaridaki érnekte indeks degeri O ile
10 arasinda olabilir. 11 ve yukarisi olamaz. Eger 11 veya yukari-
sinda bir deger kullanirsaniz, programinizda dngoérilemez ha-
talar olur (donma, programdan gikma vs).

Ayni sekide dizi elemanlarindan okurken de indeksleme kullan-
ihr.

std::cout << “Al'tinci oyuncunun gol
<< attigiCGoller[5] << std::endl;

sayisi”

Dizileri istersek birden fazla boyutlu da yapilabilir. Ornegin

Int sinavNotlari[10][3];

Gibi bir dizi kullanarak 10 6grencilik bir sinifta 3 sinavin sonugla-
rini saklayabilecegimiz toplam otuz degiskeni tanimlayabiliriz.
Bu sayede 6rnegin dérdiinct égrencinin 2. Sinavdan aldigi notu
girmek igin

sinavNotlari[3][1] = 80;

gibi bir satir yazabiliriz. Yine indekslemenin her iki boyutta da

0’dan basladidini unutmayin (o yizden [4][2] yerine [3][1] kul-
landik)

Simdi bir 6nceki érnek programimizi dizileri kullanarak daha da
gelistirmeye calisalim. Programimiz tek 6grencinin sinav notlar
yerine bir siniftaki bitin 6grencilerin notlarini islesin. Ama dizi
kullanimini daha kolay gosterebilmek icin sinav sayisini ve 6§-
renci sayisini simdilik sabitleyelim. 10 6grenci ve 3 sinav olsun.

#i ncl ude <i ostreanr
int main()

/1 dongu ile notlari al
int sinavNotlari[10][3];
for(int 0=0;

0<10; ++0)

for(int i=0; i<3; ++i)

std::cout << “sinav notu: ”;
std::cin >> sinavNotlari[o][i];
}
}

/1 sonucl ari hesapla ve goster
int sinifToplam= 0

for(int 0=0; 0<10; '++0)

/1 bir ogrencinin notlarini topla
int ogrenci Topl am = 0;
for(int i=0; 1<3; ++i)

ogrenci Topl am += sinavNotlari[o][i];

/1 ogrencinin ortal amasi ni goster
int ogrenci Ortalama = ogrenci Topl am/ 3;
std::cout<<”ogrenci "<< o
<<" ortalanmsi: " << ogrenci Otal ama
<< std::endl;

I/ sinif ortalamasi icin biriktir
si ni f Topl am += ogrenci Ot al amg;

}

/1 sinif ortal amasini goster

int sinifOrtalama = sinifToplam/ 10

std::cout << “Sinif ortal amasi:
<< std::endl;

Yukarida programimizi gelistirip bir siniftaki bitiin 6grencilerin
sinavlardaki notlarini alip her bir 6grenci igin ortalama hesap-
layan ve bununla da kalmayip sonra bitin sinifin not ortalama-
sinl hesaplayan bir hale getiriyoruz.

Ayrica programda

si ni f Topl am += ogrenci Ot al ang;

gibi komutlar var. Bunlar da aslinda sik rastlanan komutlardir.
Bu komut

si ni f Topl am = si ni f Topl am + ogrenci Ot al ang;

ile aynidir. Bu islemler ¢ok sik kullanildig igin +=, -= gibi opera-
torler gelistirilmistir. Bu operatérler soldaki argiimani sagdaki ar-

<< sinifOtal ama
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glman ile istenen igleme sokup sonucu tekrar soldaki argimana
atarlar.

Bdylece daha dénce tek d6grencinin notlarini alip ortalamasini he-
saplayan programimizi, dizileri kullanarak n 6grencinin m si-
navda aldigi notlardan ortalamalarini hesaplayan ve bunlari ra-
porlayan bir hale getirdik.

Bir sonraki bdlimde isaretgiler, bellek yonetimi ve fonksiyon-
lardan bahsedecegiz.
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Bilgem 'Nightlord' Cakir

Vektorler ile 3D efektlerin ne
ilgisi var ?

Bu kadar cok vektorlerden bahsetmemize ragmen heniz sa-
dece vektorler tizerinde bazi

islemlerin matematiksel olarak nasil yapilacagini gordik. Bu is-
lemlerin ve vektérel ifadelerin ne isimize yarayacagini anlayabi-
lirsek onlari gereken yerlerde kullanabilecek durumdayiz.

Objelerin vektorlerle ifade edil-
mesi

iste kilit konu bu. Uzayda duran herhangi bir obje (kalem, kitap,
ev, Hisnu, Ayse vs...) nasil matematiksel olarak ifade edilebilir.
Bir objenin seklini matematiksel olarak ifade etmenin bir yolunu
bulmaliyiz ki o obje hakkindaki bilgileri bilgisayarda saklayabi-
lelim ve Uzerinde iglemler yapabilelim.

Her objeyi sonsuz sayida noktalardan olusuyor gibi dusunebi-
liriz. Yani sonsuz miktarda bellegimiz, sonsuz glgte bir cpu'muz
olsa bir objeyi olusturan buttin noktalar bir vektor olarak alip her
nokta icin x ve y koordinatlarini bellege saklayabilir ve Uzerle-
rinde islem yapabilirdik. Bu pratikte mimkin olmadigina goére
butin noktalari segmeyecegiz.

Eger objenin sinirlarindaki noktalar segip igini goéz ardi edersek
bayagi bir noktadan kurtulmus oluruz. Yani artik objenin sadece
dis yuzeylerindeki noktalari dusunelim. Maalesef hala sonsuz
sayida nokta demektir bu. iste bu noktada bu sonsuz sayidaki
dis noktadan sonlu sayida nokta secip objeyi yaklasik bir sekilde
modelleyecegiz.

Modellemek

Modellemek butiin mihendislik dallarinda kullanilan bir terimdir.
Genel olarak gergek dinyada var olan bir objeyi, olayl veya
problemi matematiksel olarak ifade etmeye verilen addir. Co-
gunlukla bu matematiksel ifadeye gevrim esnasinda bazi bilgiler
kaybedilir ve sisteme bir 'hata pay!' dahil olur. Bu hata payinin
miktari bilindigi muddetge modelden verimli sonuglar elde edile-
bilir.

Mesela bir kalemin boyunu 0lgseniz ve 20 cm deseniz bir mo-
delleme yapmis olursunuz. Bu modelleme ile gergek diinyada
var olan 'kalemin boyu' kavramini matematiksel bir buyuklik
olan '20 cm' ile modellemis olursunuz. Cetvelinizdeki en dar
gentik 1 mm ise, siz kalemin boyunu 20.0 cm ile 20.1 cm aras-

inda goérduginuz igcin 20 cm dersiniz, ama kalemin gergek boyu
belki de 20.024 cm. Ama sizin elinizdeki imkanlarla bunu bilme
sansiniz yok. Dolayisiyla yaptiginiz modellemenin getirdigi bir
hata payi var.

Peki modeliniz bu durumda hig ise yaramaz mi? Mesela birisi
dese ki “ben bu kalemden 4 tanesini u¢ uca koyacagim acaba
suradaki 1 metrelik masaya sigar mi?” Siz bu modeli kullanarak
bu probleme cevap verebilirsiniz. Elinizdeki model, kalemin 20
cm oldugunu ve 1 mm'lik hata payiniz oldugunu séyler. Oyleyse
4 kalemin boylarinda 4 kere maksimum hatay| goze alirsaniz 4
kalemin ug uca 80 cm ile 80.4 cm arasinda olacagini soyleyebi-
lirsiniz. Bu da 1 m'nin altinda oldugu igin bu kalem manyagdi ar-
kadasiniza iginin rahat olmasini sdyleyebilirsiniz.

Obje Modellemek

Bdylece objenin dis ylzeylerinden segeceginiz sinirli sayidaki
nokta ile o objeyi modelleyebilirsiniz. bu noktada objenin 6zellik-
lerine bakilarak nasil bir modelleme yapilacagina ve ne tip nok-
talarin secilecegine karar verilir. Ornegin elinizde tam diizgiin
kiip seklinde bir obje varsa bunun 8 kdse noktasini segerek mo-
delleyebilirsiniz. Bu noktalarin aralarinda dogrusal kenarlar oldu-
gunu kenarlarin olusturdugu karelerin de dogrusal yuzeyler ol-
dugunu soylersiniz. Aralardan daha fazla nokta da secebilirsiniz.
Ama dogrusal oldugunu bir kere sdylediginiz bir kenarin iki dig
kdsesini vermigseniz ortasindan uguncl bir noktayr daha ver-
meye gerek yoktur. Clnki zaten o iki kenarin dogrusal oldu-
gunu bir kere sOylediniz. Bu sayede o aradaki her noktayi tanim-
lamis oldunuz. Bunun disinda segilecek her ekstra nokta sis-
teme getirilen gereksiz bir yik olacaktir.

noktalarla oble modellemek

Sekil 1.

Dogrusal Kenarlar ve Yuzeyler.

Eger obje bdyle dogrusal kenar ve ylzeylere sahipse genelde 3
boyutlu jargonda MESH (mes diye okunur) olarak bilinen model-
leme ile modellenir. Bu metotda obje;

1. koOse noktalar
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2. koseleri baglayan kenarlar

3. kenarlarin arasinda kalan ylzeyler

cinsinden ifade edilir. Unutulmamasi gereken sey bu kenarlarin
dogrusal, yizeylerin diizlemsel oldugudur.

Egri Kenar ve Yuzeyler

Bu konuya kisaca deginecegiz. bazen egri kenarlar olan or-
ganik canli, kumas vs gibi objeler farkli matematiksel ifadelerle
modellenir. Cogunlukla polinomik yaklasik modelleme teknikleri
kullanan bu sistemlerde (splines, NURBS vs) islemler daha
glicli matematik CPU'lara ihtiya¢ duyar. Once dogrusal sistem-
lerde kendinizi gelistirmeniz daha mantikl olur.

Obijeleri bilgisayarda modelleme aracilidi ile temsil etmeyi 6g-
rendigimize gore simdi o modeller lzerinde nasil islemler yapa-
cagimizi gorebiliriz.

Vektorel Donusumler

En genel tabiriyle dénlisim eldeki bir vektére bir takim iglemler
uygulayip yeni bir vektdr elde etmemizi saglayan bir operas-
yondur. Yani elimizde P vektortu varken bu vektdére M donusu-
munu uygularsak P' vektori elde ederiz. Mesela 6rnek bir do-
nlsum soOyle olabilir. P vektoriiniin bitin koordinatlarina 3 ek-
lemek. Ya da P vektoriinin x koordinatini 5 ile garpip y koordi-
natini 2 ile bélmek. Akliniza gelen her donisim, sonugta ayni
boyutlu bagka bir vektér verdigi muddetge gecerli bir donu-
sUmddr. (Hatta ayni boyutlu olmak zorunda bile degildir. Mesela
perspektif donlisim 3 boyutlu bir vektori iki boyutlu bir vektore
donuUsturir. Buna sonra deginecegiz)

Doénusumler cogu zaman tek bir vektére uygulanmazlar. Birgok
vektdre ayni anda uygulanirlar. Uzayda objeler kdse noktalari ile
tanimlanabilecedi igin bir objeyi olusturan butiin noktalara bir do-
nldsim uygulanarak obje Uzerinde bir dénlsim yapilabilir. Bu
doénlisum objenin seklinde bir degisiklik yapmayip uzaydaki ye-
rini veya durusunu degistirebilir. Ya da objenin seklinde bir de-
formasyon meydana getirebilir iste donlisimlerin 3D efektlerdeki
kullanimi budur. donen kipler veya 3 boyutlu mekanlarda yap-
Ilan gezintiler hep aslinda objeleri tanimlayan koselere, o anda
kameranin bulundu@u yer ve agiya gore bir takim déntstumlerin
uygulanmasi sonucu elde edilen yeni koordinatlara gore ek-
randa gizim yapilmasi ile gergeklestirilir.

Yer Degistirme

Bir noktanin koordinatlarina bir takim degerler ekledigimizde o
noktanin yerini degistirmis oluruz. Bir objeyi modellerken kullan-
digimiz batin kése noktalarina ayni doniisimi uygularsak ob-
jeyi oldugu gibi uzayda hareket ettirmis oluruz.

Genel olarak yer degistirme hareketini de bir U(xh,yh) vektori ile
tanimlarsak, P(x1,y1) noktasini U vektoru kadar yer degistirdigi-
mizde varacagimiz noktaya Q(x2,y2) dersek,

x2 =x1 + xh

y2=y1+yh
olur.
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ver degistirme: butun noktalar
ayni wvektor ile toplanivor
Sekil 2.
Donme

Dénme isleminin nasil oldugunu anlayabilmek igin tek bir nok-
tanin a agisi kadar origin etrafinda doéndirilmesini inceleye-
cegiz.

donme: butun noktalar ayni aci
ile merkez etrafindadonduruluyor.

Sekil 3.

Noktamiz P(x1,y1) noktasi olsun bu noktayi saatin ters yoninde
a agisl kadar déndiirdigimiiz zaman noktamiz Q(x2,y2) koordi-
natlarina gelecek. Elimizde x1,x2 ve a varken x2 ve y2 yi nasil
bulacagiz.

Bunun igin gelin P vektorinu iki bilesene ayiralim. Px(x1,0) ve
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Grafik Efektler igin Matematik 2

Py(0,y1). Dikkat ederseniz P'yi, Px'i ve Py'yi ne kadar dondu-
rursek dondurelim. P her zaman Px ve Py nin toplamina esit
olacak. Oyleyse biz Px ve Py'nin a agisi kadar déndiriildiginde
nereye geldiklerini bulursak (ki bunu bulmak kolay) sonra bu iki-
sini toplayip Q(x2,y2) noktasini bulabiliriz.

Sekil 4.

Px, a kadar doniince x ekseni ile a derece agl yapan x1 uzunlu-
gunda bir vektor olur. Trigonometriden hatirlarsak bu durumda
Px'in x koordinati (x1)cos(a) olur. Ayni sekilde y koordinati ise
(x1)sin(a) olur.

Py, a kadar dénduginde y ekseninin sol tarafina dogru a agisi
yapan y1 uzunlugunda bir vektdr olur. onun koordinatlari da si-
rasi ile (-y1)sin(a) ve (y1)cos(a) olur.

Son olarak P'nin yeni yerini yani x2 ve y2 yi bulmak igin Px ve
Py nin ayni koordinatlarini toplarsak,

x2 = (x1)cos(a) — (y1)sin(a)
y2 = (x1)sin(a) + (y1)cos(a)

iste bu bir noktay! tek eksende iki boyutlu déndiirmek icin ge-
reken iglemdir. Bir objeyi olusturan bitiin noktalar igin bu iglem
tekrarlanirsa obje origin etrafinda (ya da 3 boyutlu distnirsek z
ekseni etrafinda) déndurilmis olur.

Olgekleme

Olgekleme iglemi bir objeyi bilyiitiip kigiiltmeye yarar. Bir vek-
toriin skaler ile garpilmasi konusundan hatirlarsaniz, bu iglem
sonucu vektorlerin boylari uzayip kisaltilabiliyordu. Eger bir ob-
jeyi tanimlayan buttn noktalarin vektorlerini ayni skaler ile ¢ar-
parsak o objeyi o skaler oraninda dlgeklemis oluruz.

Genelde bitin noktalarin x ve y koordinatlari ayni skaler ile ¢ar-
pilarak olgeklenir bu durumda obje seklinde herhangi bir defor-
masyona ugramadan buyur ve kugulir. Eger x ve y koordinatlari
ayni oranda ol¢eklenmezse objeler x veya y yoénlinde yassila-
sirlar. Bu da bazen kullanilan bir efekttir. Ben bu efekti mist de-
mosundaki wobbling vektor partinda kullanmigtim.

Hatta objeyi olusturan noktalar farkli farkli skalerler ile anime bir
sekilde dlceklenirse gok ilginc jelimsi objeler elde edilebilir ki bu
tip efektler genelde ¢ok pirim yapar. 3 boyut motorunuzu yazd-
iktan sonra boyle ufak oynamalarla ¢ok ilging ve orijinal efektler
bulabilirsiniz.

Donusumlerin birlestirilmesi

Genelde donusumler tek tek degil birlikte gerceklesirler. Yani bir
obje uzayda ayni anda yer degistirip kendi etrafinda dénerken
buylylp kiclluyor olabilir. Bir objeye olan dontgsimler bu du-
rumda birlestirilip hesaplanabilmelidir.

Bu ihtiyacin doddugu bir diger populer durum daha vardir. Kine-
matik. Ornegin kendi kolunuzu disiiniin. Kolunuz omzunuzdan
bir aci ile bir eksende donerken, dirseginiz baska bir agi ile don-
digunde eliniz ne kadar donmus ve yer degistirmis olur. Bu so-
ruyu cevaplayabilmek igin objelerin birbirlerine bir ebeveyn-
gocuk hiyerarsisi ile baglandigini disunebiliriz. Yani bu 6rnekte
go6vdeniz, Ust kolunuzun babasi, ust kolunuz 6n kolunuzun ba-
basi, 6n kolunuz ise elinizin babasi gibi. Atalar bir ddnisum yap-
tiklarinda bitiin gocuk ve torunlar da bu donusimu gegirir. Ama
cocuklar belli kisitlar dahilinde atalarindan bagimsiz bazi doni-
stumler gegirebilir.

iste bitlin bu “bilesik dénlsim” hesaplama islemlerinde
“matrisler” kullanilir. Bu ylizden bir sonraki bolimimizde mat-
rislerden bahsedecegiz.




Motion Builder ile
Walkcycle

Ozgir (Lord H. Wotton I1) Yildirim

Sekil 1.

[img]001_MotionBuilder_SplashScreen.jpg[img]

(www.autodesk.com' dan Motion Builder' in en son Ucrestsiz
egitim versiyonunu indirebilirsiniz)

Evet, Motion Builder' da Walk Cycle yapalim mi diyorum bu
aksam arkadaslar? Var misiniz? Ama 6nce konuyu bilmeyenler
icin kisa bir agiklama yapalim. Yillar evvel Alias Motion Builder
6.5 ilk duyuruldugunda (Alias o siralar Kaydara' y1 yeni almig, ve
daha Autodesk Alias' a géz dikmemisti.) hemen internetten tan-
itim videolarini indirmig ve incelemigtim. Gordiklerim kargisinda
gergekten etkilenmistim ama 6zellikle "Walk Cycle" konusunda
gordiklerime inanamamistim.

"Walk cycle" sizinde bildiginiz gibi bir dongu icinde oynayan yu-
riyls animasyonuna deniyor. Bu dongi igin karakterin sadece
iki adim atmasi yeterli, Gglnci adim ilk adimin "offset" ' i degi-
smis kopyasi oldugu igin ilk frame' i son frame' e kopyaladigim-
1zda sonsuza kadar adim atan karakter elde edebiliyoruz. Bu
tekrar eden hareketleri geleneksel ¢izgi filmlerde ¢okga goru-
yoruz, Ozellikle diislk bitgeli gizgi filmlerde zamandan kazand-
iran bu teknigi daha sik goriiyoruz. Sadece yuriyUs icin degil,
deniz dalgasinin sahile vurmasi, sigara dumaninin tiitmesi gibi
efekt animasyonlarinda da cycle animasyonlar tercih ediliyor.

Peki Walk Cycle nasil olusturuluyor? Kolay, formilu var. Bilenler
bilecektir, karakter animasyonunun "kutsal" kitaplarindan "Ani-
mator's Survival Kit" te bu uzun uzun anlatiliyor. Biz 6zetle-
yelim:

Sekil 2.

Sekilde goériinen 5 poz basit bir walk Cycle' i formilize ediyor.
Gergi karakter bir adim atmis fakat diger adim ilk adimin si-
metrik tersi oldujundan bu 5 ana pozu bilmek yetiyor. Incele-
yelim, ilk pozumuz "Contact" pozu. Adim atmis ayagin topugu
zeminle kontakt halinde, bacak gergin, vucudun agirligi bacak-
lari heniz etkilememis. Ikinci poz "Down" pozu, karakter bu
pozda "duslyor". Vucudun agirhgi bu pozda hissedilmis du-
rumda. Kollarin agilmasi maximum noktaya geliyor. Ugiincii poz
"Passing Position" ya da benim bundan sonra kullanacagim te-
rimle "Breakdown" pozu. "BreakDown" da zeminle temas halin-
deki bacak vucudu kaldirmig, ilk adimda katedilmesi gereken
yolu hem vucut hem kollar asagdi yukari yarilamis. Dordiincii poz
"Up". Ayak bilegi tim vucudu havalandirmis ve ileri dogru itmis
yani bir sonraki adim igin vucudun dustsini hazirlamis.
(Yuruyusl, kontrolli dusme olarak tanimlarlar.) Besinci ve son
poz diger ayagdin kontakt pozisyonu. Bu pozla birlikte karakterin
basinin nasil bir cizgi icinde hareket ettigini de gérmus oluyoruz.
Pozlarimizin arasindaki frame sayisi ise 3. Yani 1-4-7-10-13
seklinde siralaniyor timeline' imizda. Ara kareler, geleneksel
metodda inbetweener animatorler tarafindan dolduruluyor, 3d
animasyonda da "curve editor" ile key frame' ler arasindaki de-
gerleri editlemeye ¢alisiyorsunuz.

Simdi Motion Builder' a gelelim ve avantajlarini gérelim: Motion
Builder' da gayet iyi gdziken bir walk cycle yapmak igin iyi poz-
lanmis 2 poz yetiyor! Sadece 1 contact ve 1 breakdown pozla
gayet saglikli yirtyen bir karakter olugturulabiliyor.

Motion Builder' 1 agalim ve dncelikle Asset Browser' dan tutorials
klasérine bakalim ve hali hazirda MB ile gelen bir karakteri sah-
nemize slrukleyerek acalim.
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Asset Browser

- Pase Controls

Properties

- Dynamic Editar |

= ™ Templates

8 Characters

8 Commands

1 Constraints

-89 Decks

™ Devices

+ ™ Elements

™ gobo

- ®8 Materials ;

- ® Scripts mia_characte. ..

L ® Shaders W]

mia_FE_run...

mia_rigged
Y

i

mia_runstﬁpt. i

mia_servo

walkaraund

Sekil 3.

Ben mia_rigged karakterini kullanacagim. Karakterin lzerinde
gordugunuz renkli yuvarlak objeler karakterin kontrol objeleri.
Onlar tutup hareket ettirerek karakterimizi pozlayacagiz. Simdi
ilk pozumuzu olusturalim. BreakDown pozuyla bagliyorum:

DB

Sekil 4.

Simdi MB' nin Pose Control adli aracina gelelim. Muthis bir sey!

Asset Browser

~ Dynamic Editar

Create Group From Selected Ikemis)
Create Set From Selected Item(s)
Insert...

Celete

R E
Expand To Selection
Select Branches

Deselect Branch

Sekil 5.

"Create" butonuna basarak pozumuzu kaydedelim, sag tikla-
yarak rename edelim. Bdylece artik Pose Control' den
breakdown' a bastigimizda karakter Breakdown pozunu alacak.
Devam edelim. Pozu kaydettigimize goére "contact" pozisyonu-
muzu hali hazirdaki "breakdown" pozisyonundaki karakteri
tweak ederek olusturabiliriz.

Sekil 6.

Evet, sira geldi bu pozu da kaydetmeye. Pose Controle gidelim
ve create tusuyla yeni pozumuzu kaydedelim ve "contact" ismini
verelim.




Motion Builder ile Walkcycle

Asset Browser

| Properties | Asset Browser | Dynamic Editar

Poses

-% breakdown
e

Evet iki pozumuzuda bitirdik. Simdi sira geldi animasyonumuzu
yapmaya. Karakterin herhangi bir kontrol objesini segctikten
sonra ilk frame' gidelim ve Pose Control' den "contact" a gift tik-
layarak pozu olusturalim. Sonra karakterin yere temas eden to-
pugundaki kontrol objesini segelim ve "Key Controls" aracina
gelip "IK" tusuna basalim.

[res [ o [
s R[]
T 2200 [l
&5

Eulll | Key Controls

o]
il
=

Sekil 8.

Bdylece "Inverse Kinematics" iskeleti "key" lenmis oldu. (MB' de
karakter riglerinde Inverse Kinematics ve Forward Kinematics is-
keletlerini ayni anda kullanabiliyoruz.) Topukta IK kullanmamizin
sebebi o topudun diger poza gegerken yerde hareketsiz bir se-
kilde kalmasi gerektigi. Simdi 6 inci frame' e gidelim ve "Pose
Control" aracimizdan "BreakDown" pozumuza ift tiklayalim.
Eger Breakdown pozunu ters ayaga goére pozladiysaniz (benim
gibi), "Pose Control" aracindan "mirror" 1 aktif hale getirin. Simdi
karakterin topugunun koordinatlari referans alinarak poz orada
yeniden olustu dikkat ederseniz. Bu muthis bir sey tabii ki. Simdi
6.frame' de yine IK keyleyelim.

Sekil 9.

Sira geldi diger kontakt poza. 12. frame gidelim ve yine ayni
topuk segciliyken "mirror" segenegi aktif halde contact pozumuzu
olusturalim ve IK tusuna basarak keyleyelim.

Sekil 10.

Animasyonumuzu oynatalim, nasil? Karakterimiz ilk adimini
bdylece atmis oldu. 18 inci frame gidelim ama bu kez diger
ayagin topugundaki kontrol objesini secelim. Ve "pose control"
den "breakdown" pozuna "mirror" segili haldeyken cift tiklayalim.
(Eger orjinal breakdown pozu zaten ters ayak olarak pozlanm-
1$sa mirror u isaretlemeyin.) Ve IK keyleyin. Ufak bir sorun gore-
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ceksiniz. Topuk, diger ayak adim atarken sabit kalmiyor ve bir
egri giziyor. Bu 12 inci frame' de simdi sectigimiz ayagin 1K
olarak keylenmemesinden dolayi olusmakta. 12' inci frame' e
gidin ve IK keyleyin.

-ansport Controls - Keying Group: Full Body.

[ofme]n
"rﬁ:r""""r"""""""" T

Sekil 11.

Ve cycle' imizin son frame' i. 24 Gncl frame' e gidin ve ayni
topuk seciliyken "pose control" aracindan "contact" pozuna gift
tiklayin ve IK keyleyin.

Transport Contrals - Keying Group: Full Bdy

Sekil 12.

Evet. WalkCycle' imizi tamamladik. Ama bu Motion Builder' in
en basit kullanim sekillerinden biri. Daha baska bir ¢ok inan-
Ilmaz 6zelligi olan bu programi kesinlikle inceleyin.

Evet bugunliikte bana ayrilan siirenin sonuna geldik arkadaslar,
diger sayilarda gorigmek Uzere diyorum. Hosgakalin.
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Spectrum
Arda 'Ref' Erdikmen

Emulatorler ve Endorfin.

Linux tabanl Fuse’'u Windows’a gevirmeye galisan Zub, istedigi
ikonlari génderdigimde onlara bakip, “Windows logosuna ben-
zemis” dedi. Ben de, “Amag bu degimliydi? ‘WinFuse’ adini dev-
sirirken bagindaki ‘WIN’ ekine ne diyeceksin? Ustelik Zx
Spectrum’un renklerini galan ilk Microsoft'tu” diye cevap verdim.
Hem bu emiilatér windows Gzerinde zx spectrum kullanmamiza
izin vermeyecek mi?

Emilasyon, su siralar orta yas krizine girmis olan 8bit gencli-
ginin tek cikis kapisi gibi goriintyor. “Eski”, “tarih olmus”,
“muzelik” bilgisayarlarin tekrar diriltiimesi, hatta bu sekilde aktif
olarak yasatiimaya caligilarak zombilestiriimesi de bu genglik
gunlerinin 6zlemi yuziinden. Yoksa, yeni medya’nin ortaya ¢ik-
istyla her alanda dirilen eski teknolojinin yeniden dogusu mu?
Ornegin, goktan unuttugumuz VHS kasetlerdeki gériintii kalitesi,
su siralar cep telefonlarimizda dirilmis ve kullanima girmis du-
rumda. Biz DVD'yi terk etmeye hazirlanirken, yeni kuglicik
aletler DVD kalitesinde kayit yaptiklarini iddia ederek hava ati-
yorlar.

VHS geri gelmeye cesaret ediyorsa, neden Zx Spectrum gel-
mesin? Belki biz, bilgisayar bagimlilari (bunu tibbi bir terim
olarak yaziyorum, mecaz olsun diye degil), her giin meskalin
almak yerine arada bir eski glnlerdeki gibi marihuana ¢gekmek
de istiyoruz.

Yukaridaki benzetme zorlama da olsa, bir Zx Spectrum’u glincel
bir pc’de galistirmanin ne gibi bir amaci olabilir? Bunu ¢éziimle-
meden 6nce hi¢ bilmeyenler igin Zx Spectrum nedir, hangi b6-
limleri emule edilir bakalim:

Sekil 1.

Zx Spectrum, son derece basit tasarimi olan, 7 resmi modelinin
yaninda sayisiz klona sahip bir ev bilgisayari. Bu 7 farkli model,
temelde iki gruba indirilebilir. 48K modeller ve 128K modeller.
CUnku bu gruplar kendi iclerinde genellikle kozmetik ve akse-
suar olarak farklilagiyorlar. Ornegin +2A modeli ile +3 modeli
devre semasi olarak bire bir ayni olmasina ragmen, birisi disk
suricu, digeri kaset okuyucu igeriyor. 48k modeli, 48k+ modeli
ile arasindaki tek fark ise kozmetik: birinin tuglari kauguk, digeri-
ninki sert plastik. Zx Spectrum’'u emile etmeye calisan prog-
ramlar genellikle tim 7 modeli de emdile ederler. Bazilar, pek
de yaygin olmayan Amerikan Uretimi Timex ile gok yaygin olan
Rus Uretimi Pentagon ve Scorpion modellerini de destekliyor.

Emdilator kullanmanin goz ardi edilen yanlarindan biri, eskiden
yazihmlari depoladigimiz ortamlarin da yeni PC dosya siste-
minde bir sekilde ifade edilmesi gerektigidir. Ornegin, eskiden
kaset olarak elimizde tuttugumuz yazilim artik bir dosya olarak
ortaya c¢ikiyor. Hi¢ tanimadigi bir bilgisayarin emdlasyonuyla
karsi karsiya gelen bir kullanicinin ilk panik ani: “Eee simdi ne
yapacagim, bu ne dosyasl, su ne?” dedikleri andir.

Zx Spectrum’un kullandidi bir medya standardi da yok denebilir.
Tek amaci, olabildigince ucuza bilgisayar uretip satmak olan
Sinclair, depolama birimlerini tasarlarken de yine ucuzlugu 6n
planda tutuyordu. Bundan dolayi uzun sire kaset hakimiyetinde
kalan Spectrum’un tek resmi hizli depolama birimi Microd-
rive’lardl. Fakat en yaygin medya tiplerini listelersek, Teyp Ka-
sedi(tap,tzx), Microdrive kartuglari(mdr), amstrad standardi 3
inclik disketler(dsk), Betadisk adi verilen bildigimiz DD floppy
disketler($B ve TRD) ve if2 oyun kartuslari(rom).

Teyp Kasetleri:

Zx Spectrum’un teyp kasedi, standart olarak 1500baud destek-
lemesine ragmen, Ozel vyikleyici yazilimlar sayesinde
5000baud’a kadar gikan hizlarda kayitlar da son dénemde po-
pulerligini arttirmistir. Teorik olarak 2005 yilinda ¢ok temiz bir
kaynaktan 27500baud transfer edilmesi mimkin olmus olsa da,
bir teyp kasedinin ses kalitesi bu hizlari depolayacak kadar iyi
degildir. Fakat bu kisith gesitlilik bile farkh teyp emdlasyon for-
matlarinin dogmasina yetmistir. ilk basta aktarilan byte’lari basit
bir sekilde pes pese dizen TAP dosyalarn agida ¢cikmistir. Boy-
lece akip giden teybin emdilasyonu basitce saglanmistir. Fakat
zaman igerisinde Zx Spectrum’un sayisiz 6zel yukleme gesitle-
rinin bu ydéntemle kaybedildigi fark edilmis (hatta bazilarinin TAP
sekline cevrilmesi mimkin olamamaktadir) ve TZX formati or-
taya gikmistir. Bu format, zamanlama, sinyal seviye ve uzunluk-
larini depolayan boylece 6zel ylikleme gesitlerini oldugu gibi ko-
rumay! amaglayan daha karisik bir formattir. Bu sayede sadece
yukleme problemlerinin 6niine gecilmemistir: bir TZX dosyas-
indan orijinalinin aynisi bir teyp kasedi Uretilebilmektedir. TZX
ortaya cikarilmig yeni yukleme tekniklerinin de zorlamasiyla
2006 yihnda emdlatdr yazarlari arasinda baslayan tartismalar-
Inin sonunda 2008’de 1.20 sUrimune resmi olarak yukseltilmi-
stir. Su anda Zx Spectrum yazilim veri tabani agirlikli olarak
TAP formatinda olsa da, Zx Spectrum yazilimlarini
“oynamaktan” ziyade, “oldugu gibi” koruma pesinde olan Spect-
rumseverler henliz gevriimemis yazilimlari TZX’e gevirerek ek-
sikleri hizla kapatmaktadirlar. Glinimilzde tap formati nere-
deyse tamamen terk edilmis, TZX 1.20 dominant medya tipi ol-
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mustur. Daha eski emilatorler direk olarak ses kaydini tutan
VOC ya da daha diizenli bir ses kayit formati olan CSW dosya-
larini kullanmaktadirlar. CSW giiniimizde hala tzx'e dénusturi-
lemeyen kasetlerin korunmasi igin kullaniimaktadir.

Diskler (DSK):

Amstrad’in Sinclair'i satin almasindan hemen sonra Amstrad’in
yaygin depolama formati olan 3 inglik diskler, Zx Spectrum +3’e
uyarlandi. Amstrad’in son derece stabil disk sistemi hi¢ de kotu
bir segim olmasa da, uyarlamay! yapanlar Sinclair konusunda
higbir bilgi sahibi olmadiklari halde bir an 6nce Uriiniin ortaya ¢i-
kartmak zorunda kalmislardir. +3 modeli getirdigi yeniliklerin ya-
ninda uyumsuzluklari ve rom yazilimindaki basit hatalari ile tn-
lenmistir. +3 eski yazilimlara destegi sinirh kalinca 15000
oyunluk bir arsivden yararlanamayacaklarini tahmin eden kulla-
nicilar bu modelden kacinmiglar, bu sebepten +3 disk yazilim-
lari yeteri sayida piyasaya ¢cikmamistir. Kullanilan disk igletim
sistemi, suricller ve disketler Amstrad kokenli oldugu igin,
dosya tipi olarak da Amstrad DSK dosya tipi kullaniimaktadir.
(Isin komik tarafi, +3'Gin uyumsuzluk probleminin asil kaynagi,
Zx Spectrum 128’in kullanma kilavuzundaki basim hatasidir.
Amstrad mihendisleri buyuk bir naiflikle donanimi incelemek ye-
rine ULA zamanlamasini orjinal zx 128’in kullanma kilavu-
zundan alarak duzenlemigler, dolayisiyla geri uyumlulugu boz-
muglar. Fakat bircok oyun programcisi da ayni hatay! yapt-
Igindan orjinal 128k modelin de uyumluludu tartisilir durum-
dadir.)

ZX Microdrive kartuslari
(MDR):

Microdrive gergekten de 8bit devrinin ortaya cikardigi en ilging
aygitlardan biri. Bu kartus, aslinda yine bir teyp kasedi, ama
sonsuz bir teyp kasedi. Bu kasette sadece bir rulo bulunuyor ve
teyp dénlp dolasip yine basa donmis oluyor. Bu kaset asla geri
sariimiyor, aksine hizla ileri sarilarak istenilen noktaya erisgiliyor.
Butun bantin bir tur atmasi 7 saniye durlyor ve bu arada index
okunabiliyor. Microdrive ¢iktigi zaman disket suruculer 550
sterlin iken, bir microdrive surlcu 49 sterlinden satiliyordu. Yi-
nede bu format, yeterince tanilamadigi, ¢ok glivenli olmadigi,
kartuslarinin disketlere gore biraz pahal ve biraz yavas oldugu
icin yeterince satamayarak medyanin sinirli kalmasina sebep ol-
mustur. Sonug olarak ¢ok nadir karsilasacak olsaniz da MDR
dosya tipi bu medyayl emile etmek Uzere tasarlanmistir. Bir
Microdrive’l stirecek komutlar standart Zx Spectrum’un rom’una
yetistirilemedigi igin (bu sebepten orijinal rom’un sonunda biyik
bir bosluk vardir) interface 1 Uzerinde bir shadow rom bulun-
maktadir. Bir microdrive’t sadece rom problemi yiiziinden inter-
face1 takih olmadan siirmek miumkin olmamaktadir. MDR dos-
yalarini yiiklemeden 6nce emulatériniziin “interface 1” segene-
gini aktiflestirmelisiniz.

TRDos — Betadisk Arabirimi
(TRD, $B, SCL):

Beta-128 isminde ingiltere’de gelistirilen ve baslarda pek ilgi
gormeyen floppy disk aksesuari, 6zellikle 80’lerin sonlarinda
rusya’da zx Spectrum kopyalarinin ortaya ¢ikisiyla popiiler hale
gelmigtir. Bu diskler bildigimiz Double Density Floppy disklerdir
ve 640Kb veri saklayabilmektedirler. Bu arabirime 5.25 ya da
3.5 inglik 4 floppy disk sirticlisi baglanabilmektedir. Rus klonla-
rina bu arabirimin eklenmesi ile rusyada teyp kullanimi terk edi-
lerek floppy diskler standart hale gelmistir. Uzantilar Beta-128'in
rom’unda bulunan TRDOS disk isletim sistemi olan TRD format-
inda, ya da bir hobeta imaj formati olan $B formatinda kargimiza
cikabilir. Her iki formati da dilerseniz floppy disklere aktarabil-
meniz mimkiindir. Olusan diskler orijinaliyle 6zdes olacaktir.

SCL tam olarak bir disk imaji olmasa da, bir TRDOS diskindeki
tim dosyalari ve bazi disk &zelliklerini ZIP benzeri bir sekilde
paketleyen bir dosya tipidir. Yapisi geregi bu dosyadan 6zdes
diskler yaratmak mimkiin degildir.

Snapshot Formatlari (SNA, Z80, SZX):

Elbette bu dosya tiirleri bir medyayi ifade etmemekte, onun ye-
rine galisan bir zx spectrum’un belirli bir andaki durumunun bir
kopyasini tutmaktadir. Bu kopya, ram (ve bazen rom), sistem
degiskenleri ve takili olan ¢evre birimlerinin o anki durumlarinin
bir goérintisinu igerebilir. Zx Spectrum’da popdler olan 3
snapshot formati vardir: SNA, z80 ve SZX.

Sna formati, SAM isimli bilgisayara zx spectrum oyunlarini akta-
rabilmek igin tasarlanmig bir ara birimin formatidir. Bu format
tim RAM’in ve iglemci registerlarinin bir kopyasinin alindigi
basit bir snapshot formatidir. Genellikle sadece 48K Spectrum-
larin gorintlstnd igerir. Son yillarda 128K SNA formati da ba-
gimsiz bir emilatér tarafindan olusturulmus fakat kabul gérme-
mistir. 128k snapshot formati genellikle Rus Pentagon klonu igin
kullaniimakta. Bu sebepten kimi emulatérlerde 128K snapshot
desteg@i bulunurken, birgogunda bulunmaz. Snapshot formatlari
ham veriden ibaret oldudu icin islenmesi c¢ok kolaydir. Bu
ylizden c¢ok yaygindirlar. Fakat bu formatin ciddi bir eksigi
vardir, alinan imajin hangi modele ait oldugu belli degildir. Bu
durumda siz dosyayl yanhs bir modele yiklerseniz o sirada
farkl bir rom bulunacagi igin dosya galigmayacaktir. Yani dos-
yanin yaratildigi model ile yuklendigi modelin ayni olmasini kul-
lanici denetlemelidir.

Z80, Gerton Lunter'in ayni adl Gnli emilatéri icin gelistirdigi
goéruntu tipidir. Tartismasiz en yaygin snapshot formatidir. Z80
dosya tipi U¢ farkli sirim igermektedir: V1.45 orijinal surim,
V2+ ve V3. Formatin esnekligi dolayisiyla farkli emulatérler tara-
findan bazi eklentiler de yapilmistir. Bu eklentiler dosyanin kul-
lanim seklini degistirmez. V1.45, tipki SNA gibi sadece 48k
snapshotlar yikleyebiliyorken, V2 128K destegi vermekte, V3
ise gevre birimlerinin de snapshotlar tutulabilmektedir. Ornegin
MGT arabirimi Gizerinde ekstra ram bulunmaktadir. Z80V3 ile bu
bélgenin imaji da alinabilmektedir.

SzZX, Jon Needle tarafindan 2005 yilinda gelistiriimis bir
snapshot formatidir. Jon, ¢ok basari Spectaculator emiilaté-
runa gelistirirken SNA ve Z80 formatlarinin engeline takilmis ve
bu formati Uretmis. Bdylece Z80 formatinin desteklemedigi ayg-
itlarin da bilgisi tutulabilmekte. Ayrica emulatére kurulmus olan
bir eklenti varsa, szx dosyasi taniminda bu eklenti(plug-in) igin
ayrilmis alanlar da bulunuyor. Modern emilatorlerin tima szx
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dosya tipini desteklemektedir. Bu sebepten ileride daha fazla
yayginlasmasi beklenebilir.

Donanim:

ZX Spectrum, 16k, 48k, 48k+, 128K, +2, +2A/B, +3, Pentagon,
Scorpion modelleriyle 6ne ¢ikarken, Interface 1 (if1), Interface 2
(if2), Multiface aksesuarlari mutlaka emiile edilen pargalardir.

16-48k+ modelleri birbirinin neredeyse bire bir aynisidir. Satislar
arttikga baski devre Uzerinde gelismeler yapilmis ve uyumluluk
(neredeyse) hi¢ kaybedilmeden 10 farkh kart olarak Uretilmigtir.
Burada dikkat edilecek tek konu, issue2 olarak bilinen modelde
klavye diger modellerden farkli bir davranistadir. Bu durum bilin-
digi kadariyla sadece iki oyunun galismamasina sebep ver-
mekte: Abu simbel profanation ve Rasputin.

128K, toastrack ya da heatsink striim olarak bilinir. Toastrack
denmesinin sebebi tost ekmeklerini lizerine dizmek igin kullan-
Ilan bir esyaya benzeyen sogutucu bir metalin Spectrum’un yan
tarafina tutturulmus olmasidir. Bu yeni model, eski modellere
uyumlulugu korurken, kullanilabilir bellegi 128KB’a yukseltmek-
tedir. Ayrica géruntuyu olusturmakla yukimli ULA’da ciddi degi-
sikliklere gidilmigtir.

+2 modeli Amstrad tarafindan uretilmis ilk modeldir. Bu model
temelde bir 128K+’dan farksizdir, fakat kasasina bir teyp tuttu-
rulmustur ayrica ilk profesyonel klavye bu modelde Spectrum ile
bulusmustur.

+3, +3e ve +2A/B modelleri aslinda birbirinin ayni devre sema-
sina sahiptirler, fakat eski modellerden bir hayli farklidirlar. +2A,
normalde ayri ayri duran birgok islemciyi tek bir islemci haline
getirerek Uretim maliyetlerini diigirme ¢abasinin Urlinidur. +2B
ise bu modelin Uretiminin Tayvan’a tasinmasiyla ortaya ¢ikm-
istir. +3 modeli ise +2A modelinin aynisidir. Tek fark +2A’ya bir
teyp eklenmis iken +3’e bir Disk surucu eklenmis olmasidir.
Eger +2A’ye siz bir disk siriicl eklerseniz (soket yeri bulunmak-
tadir) Zx Spectrum, +3 olarak agilacaktir. Fakat bu modellerin
timU buylk uyumsuzluk problemleri icermektedirler. Problem-
lerin asil kaynagi Amstrad'in Sinclair'i devralmasi sirasinda
higbir dokiimanin Amstrad’a ulasmamis olmasidir. Bunun birinci
sebebi, Zx Spectrum Ulzerinde bulunan rom yaziliminin haklar-
inin farkll bir firmaya ait olmasindan kaynaklanmakta. Clive
Sinclair, bu yazilimlarin haklari icin anlasmali firmaya 5000
sterlin vermeyi reddettigi icin hicbir dokiiman Sinclair'e ulagsma-
mistir. Bu sebeple +3’Un Amstrad Uretimi sirasinda gelistiriciler
Melbourne House'un c¢ikardigi “Zx Spectrum Tim Rom Do-
kimu” isimli kitaptan faydalanmiglar bu da biyik uyumsuzluk
problemlerine yol agmis. 90’larin sonlarinda bu problemleri
¢6zmek isteyen bir grup merakli, +3e isminde bir ROM ¢ikarmis
ve Spectrum +2A/3 modellerinde bulunan yazilim kdkenli hata-
larin birgogunu temizlemigler bdylece eski programlara uyumlu-
lugu blyik oranda ¢dzmuslerdir. Giinimizde gergek +3 kul-
lanan birgok kullanici rom’larini +3e’ye gevirmektedir.

Pentagon ve Scorpion modelleri:

Bu iki rus klonu neredeyse orijinal modeller kadar fazla kullanil-
mistir. Pentagon’un semasi agik oldugundan Rusya, Cekoslo-
vakya, Bulgaristan, Polonya gibi Ulkelerde yaygin olarak birgok

farkli firma tarafindan Uretilmistir ve satilmistir. Scorpion SZ ise
Saint Petersburg kokenli bir firma tarafindan uretilen 1MB ram’a
sahip bir zx Spectrum klonudur ve Uzerinde gigascreen adiyla
bilinen bir mixer bulunur. Bu mixer pespese gelen iki interlace
frame'i birlestirerek spectrum’un 8 renkten fazlasini gostermeyi
saglar. Fakat bu klonlar tamamen zx Spectrum ile uyumlu de-
giller. Pentagon ve Scorpion, ULA memory contention denilen
bir gecikmeyi desteklememektedirler. Buna gore ekrana goérin-
tlyl gizmekten sorumlu olan ULA, en alt 16K’lik ram’e giden
veri yolunu belirli araliklarla keserek bu bélgeden goérinti bilgi-
sini almakta fakat bu sirada bu bdlgede galisan kodun ilerlemesi
durmaktatir. Bu yuzden alt 16K’da calisan kod olmasi gerektigi
gibi 3.5mhz’de degil, yaklagik 2mhz hizinda ¢alisabilir. Bu
yuzden az da olsa bazi oyunlar pentagon’da iki kat hizli galigabi-
lirken, bazi pentagon icin geligtirilen demo ve oyunlar resmi Zx
Spectrum’larda grafik problemleri yaratabilmekte ve yavas ¢alis-
maktadirlar. Zaten genel bir pratik olarak tim Zx Spectrum kod-
lari st 32K’lik alanda barindirilir.

Emulatorler:

Basit bir aygit oldugundan ve ULA diginda 6zel bir iglemcisi ol-
madigindan dolayr Zx Spectrum igin ylzlerce emiilatér bulun-
maktadir. Ornegdin, Amoeba toplam uzunlugu 3KB’dan az olma-
sina ragmen 128K zx spectrum’u emiile edebilir. Ya da VbSpec,
visual basic diliyle yazilmis bir emulatérdir ve tim 7 modeli ve
aksesuarlarini emdle edebilmektedir.

Sekil 2.
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Zx Spin, Paul Dunn liderliginde bir ekip tarafindan kodlaniyor ve
emilasyon kullanan Spectrumcularin genel tercihi gibi gori-
nuyor. Sirekli olarak giincellenmesi, eski ve modern birgok ak-
sesuari desteklemesinin yaninda, ideal bir assembler, debugger
icermesi de Zx Spectrum Uzerinde bir seyler gelistirmek iste-
yenler igin giivenli bir ortam sunuyor. Uzerinde assembler olan
bir bagka emulatér su anda piyasa yok. Grafik ara birimi
(Borland) Delphi ile kodlandigi igin biraz yagl gériinse de, hala
glincellenerek ayakta duruyor. Spin diger emiilatorlerde kolayl-
Ikla bulamayacagdiniz Giga Screen 06zelligini de destekliyor.
ZxSpin’in gelistiriimesi v7s’den itibaren durmus halde.

EightyOne, populer modellerin yaninda ZX81, Cambridge Z88
gibi daha eski modelleri de destekliyor. Ayrica goéruntiyl
bozmak (eski televizyonlarin olusturdugu etkiyi gergeklestirmek
icin) mumkdn. Dot crawl, vhold, renk akmasi, golgeli gorinta
gibi kompozit sinyale 6zgu tim bozulmalar kontroltiniz altinda.

Spectaculator'iin en blylk 6zelligi parali olmasi. Ortamdaki tek
Ucretli emilatdér Jon Needle tarafindan yaziliyor ve bu konuda
oldukga ciddi. Jon urtinu olabildigince temiz tutuyor: kullanma ki-
lavuzlari, windows’a 6zgu sihirbazlar, yaygin aksesuar destegi
mevcut. Parali emilatére karsi oldugumuz igin, reklamini
yapmak istemiyorum. Fiyati 30$.

SpecEmu, Mark Woodmass’'in tamamen assembly kullanarak
yazdidi hem gicli hem hizh bir emilatér. Specemu kaynaklarin-
1zin kisith oldugu durumlarda rahatlkla kullanabilecegdiniz kadar
hafif. Fakat 6zelligi buradan gelmiyor, yazarindan geliyor. Mark
Woodmass son yillarin en aktif Spectrum coder’i. Siirekli dona-
nimi inceleyerek emilasyonu gilincelliyor. Forumlarda ve irc'de
surekli olarak farkli emulatérlerde (6zellikle Spectaculator ve Re-
alspectrum ile gatisir) galistirilamayan oyunlari veya yazilimlari
spin ve specemu’da calisir hale getirmekle ugrasir. Bu ylzden
SpecEmu aslinda gergek bir zx spectrum’a en yakin emila-
tordur. Eger higbir emulatorde calismazsa bir de SpecEmu’da
denemek gerekir. Fakat bunun yaninda neredeyse higbir akse-
suar specemu tarafindan desteklenmemektedir.

UnrealSpeccy, Alonecoder isimli bir Rus programcisinin, 6zel-
likle Pentagon ve Scorpion gibi rus yapimi makinelerin emilas-
yonu lzerine odaklanmig bir yazihm. Son yillarda UnrealSpeccy
aclk kaynaga cevrilerek SourceForge projesi haline getirildi. Bu
zamandan sonra ¢ok ciddi bir gelisme gérmemis olsa da 6zel-
likle Scene Demo’larini izlemek igin olmazsa olmaz bir emilator.
Tum rus modelleri, GeneralSound, GigaScreen, 1MB ram ve bu
makinelerin diger grafik 6zelliklerini de destekliyor. Ayrica son
zamanlarda dallanarak, bagimsiz exe’ler olusturabilecek hale
geldi. Bdylece tek bir oyun dosyasindan, higbir dosyaya ihtiyag
duymayan bir Windows exe’si olusturuyor. Bu tir exe’leri
Pouet'de Zx Spectrum Urlnleri kategorisinde goérebilirsiniz.

Realspectrum, yillar énce ¢ikmis ve Zx Spectrum emulatorleri
icin gitay! bir anda yukari gekmis ve yillar boyu bayragi elinden
birakmamis bir emdilatérdir. Uniiniin asil kaynag MultiColour
efektini destekleyen (Memory Contention) ilk emulatér olmasidir.
Ciktigr yillarda birgok yenilik getirmesinin yaninda, o zamana
kadar bilinmeyen donanim o6zellikleri de emulatére eklenmis,
hatta RealSpectrum yazari Ramsoft tarafindan dékiimente edil-
migstir. Yazar RamSoft, bugln standart hale gelen, oyunlarin oy-
nanirken kaydedilmesine yarayan RZX ve daha 6nce anlatt-
1Igimiz TZX dosya tipini de yaratmistir. Dos tabanl oldugundan

ve Ozelliklerinin timu birgok emdlatér tarafindan gecilmis olmas-
indan dolayi kullanici kitlesi yok olmus olsa da RealSpectrum
hala emdllator tartismalarinda sahneye c¢ikar. Gegtigimiz yilda
Real Spectrum’un yazari olan iki italyan, zx spectrum scene’ini
nankér ilan ederek zx spectrum’u terk ettiklerini acikladilar. Real
Spectrum ile ilgili tim doékimani ve emulatori sitelerinden kald-
irdilar. Bu tartismanin ¢ikis noktasi ise sitedeki dékiimanla emu-
latérin kullandigr yéntemlerin farkli oldugu, dolayisiyla aylarca
gelistiricileri yanhs yola sevkederek real spectrum’a rakip ¢ikma-
sini engellemeye calistiklari iddasi idi.

Fuse olmadan liste tamamlanamaz. Proje, Philip Kendall taraf-
indan baglatiimis ve yodnetiimeye devam ediliyor. “Free unix
spectrum emulator”, agik kaynak olmasinin yaninda en dogru
emilasyonu vyapan, ¢ok sayida aksesuari emile eden,
spectrum camiasinin en 6nemli emilatérlerden biri. Konsollar,
telefonlar, windows, amigaos, morphos, macos, macosx gibi ne-
redeyse her platformda bulabiimek de mumkin. Fuse’'un
windows portu da heniz emekleme asamasinda olmasina ka-
rsin bir emulatérden aradiginiz batun ézelliklere sahip. Windows
disinda bir platformdaysaniz zaten size Fuse disinda bir emi-
latér 6nermeye gerek yok.

Basin, aslinda bir basic editéri enjekte edilmis bir emulator.
Windows tabanli bir basic editorii, rom’daki tiim komutlari traple-
yerek tam bir uyumlulukla ¢aligiyor. Yazdiginiz programlar hala
emilasyon altinda gdsteriliyor. Projenizi kaydettiginizde her-
hangi bir zx spectrum’da galigabilir halde oluyor. Bu emiilatérde
oyun oynamanizi tavsiye etmiyorum ama basic ile oyun yazma
pesindeyseniz basin’e buyrun.

Tudm bunlarin diginda Zx Spectrum emilasyon diinyasi JavaSc-
ript emdlatérlerden, 3kb’a 128k emdilasyonunu sigdiran
Amoeba’ya kadar binbir gesit emulatérle dolu. Tamami diye-
mesek de, buylk bir kismina worldofspectrum.org sitesinin emu-
latorler basligindan erisebilirsiniz.

Uzayh Rehberi:

Eger elinizde bir TAP ya da TZX dosyasi varsa ve emulatoriniz
otomatik olarak yuklemiyorsa 128K moduna gecin ve menlden
“Tape Loader” yazip Enter tuguna basin ve teybi calistirin. Eger
elinizdeki bir demo ise ve ¢alismadiysa demonun tim ram’e ihti-
yaci var demektir, 128k basic editorinu silmek igin su yontemi
uygulayin: Menuden “128 Basic” segin. Editére “USR0” yazin.
48k rom’a gegilecek fakat 128k bellek erisimde olacak. Artik
Load " yazarak yikleme yapabilirsiniz. Unutmayin, load yazmak
icin sadece J tusuna basmaniz yeterli.

Eger elinizde Bir TRD/SCL/$B dosyasli varsa Pentagon moduna
gegin, menliden TRDOS segin. DOS’a dusunce K tusuna ba-
sarak “LIST” komutunu uygulayin. Disk icerigi ¢ikacak, istedi-
giniz programi galistirmak igin (.B dosyalari ¢alistirilabilir dosya-
lardir) RUN “program.B” yazin. Dikkat blyuk kigik harf ayrimi
vardir.

Zub, cizdigim ikonlari onun istedigi gibi dizenlemedigimde, ye-
rine bagka bir emulatérin ikonunu araklamaya karar verdi, itiraz
etmek istemedim. Birka¢ ay sonra fuse projesinin ylksek ¢ozi-
narlikli ortak bir ikona kavustugunu &6grendigimde bir oh
cektim, ne de olsa 6nemli olan fuse’un diizgiin bir ikonunun ol-

44



Raki Balik Spectrum

masidir.
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Snaphot/Glance
Mercek Altinda

Boran 'Stranger' Karabagl
Metehan 'Spritus' Alter

Arda 'Ref' Erdikmen

Snapshot demosu Glance grubu tarafindan Breakpoint 2010
partisinde yayinlandi ve partideki C64 demo yarismasinda birin-
ciligi kazandi. Demo dlinyanin en buyik demoscene partisinde
yalnizca C64 scenerlarina degil baska platformlardaki scener-
lara da hitap etmeyi basardi.

Sekil 1.

Demo yayinlandiktan hemen sonraki glnlerde bazi Turk sce-
nerlar Snapshot igin detayli incelemeler yazdilar. Bu yazilari
Plazma'da derledik.

Stranger/Analog

Snapshot'u isyerinde daha 2 kez izleyebildim. Aklimda yer eden
bélimlerini ve ilk izlenimlerimi yazmak istedim. Cunki bu buytk
bir is olmus ¢ok iyi demo vs. ile gegistirilecek bir olay degil :)
Ben kisa da olsa diger arkadaslarin da demo hakkinda yorumla-
rini okumak isterim.

Neyse demoya gecersek ilk olarak sdylemeliyim ki, Hersey bir
yana bu demonun muzikleri bir yana diyorum. Sadece ilk part'in
muzigi bana gére o part'a biraz iyi kagmamis gibi gelsede sonra-
sinda muzikler o kadar sahane ve demoya uyumlu ki insan din-
lemekten ve seyretmekten bikmiyor. (Tabii daha 2 kez dinle-

memin bu yorumda etkisi varmidir bilemem ,)))

Muziklerden bahsetmisken disk degistirme boélimindeki muzik
favorim diyebilirim.

Girigteki Mono Surround esprisi ile demo guzel baghyor. Girig
kismi Glance'in Living de oldugu gibi iyi becerdidi kisimlardan
biri olma 6zelligini halen koruyor. Yine glzel bir giris ve hos bir
kaykay animasyonu ile olaya giriyorlar.

Dalga efekti ve istanbul manzarasinin filme alinmasi yine akilda
kalan guzel béluimlerinden. Daha sonraki vector loop mu desem
:) nasil tanimlasam iste o part benim en begendgim partlardan
bir tanesi. Ekrana bir tane nokta gizdirmek icin nelerin yapild-
1gini bilen her bir kisi igin o part' izlemek bence ayri bir zevk
oluyordur.

Disk degistirme ekraninin grafigi ve muzigiyle kalbimizde her-
zaman ayrn bir yeri olacagini belirterek diger partlara da biraz
girmek istiyorum ,)

Ayri bir orjinal fikir olan greetz parti igin sdylenecek fazla birsey
yok bence dizayn olarak ¢ok dikkat ¢ekici. Guzel bir fikir ve
uyum...

Dunya rekoru olan vektor parti yorumlara gére en gok begenilen
part olmus, sonugta c64 ekraninda smooth ve ylksek ¢ézinur-
lUkte cube vb. sekiller dénuyor... zaman zaman Kisisel olarak
kibe karg! bir fetisim oldugunu hissediyorum. Kuplu introlari be-
geniyorum, kiiblin her gesidini seviyorum... bilemiyorum :) Bunu
da sevdim sonugta...

Kelebek kiz resmi ve muzigi yine demodan ilk etapta hafizamda
kalan ve begendigim kisimlari. Ve son olarak son part da de-
monun vurucu kisimlarindan. Yine effect in mizikle uyumu igin
bayag bir ugras verildigi ve bunda basarili olundugu gézukiyor.

Snapshot'ta ilk géziime carpan hassasiyet demo ile miziklerin
uyumu. Sonug olarak Glance dlinya gapinda ses getiren bir ise
daha imza atti. Herkese tebrikler. Partlarin creditlerini tam olarak
inceledikten sonra ve Glance yorgunluk atip demo hakkinda
bize daha teknik bilgiler verdikten sonra demoyu daha detayli in-
celeme firsatimiz olur diye dusuniyorum..

=MNAPFHDOT
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Spritus/Resident

Demoyu defalarca izledim ve ne yalan sdyleyeyim ¢ok az de-
moyu bu kadar zevk alarak izlemisimdir. Her yonuyle izleyicisini
kendine bagliyor diyerek, sanirim abartmis olmam. 2 yila yakin
bir siiredir bu demoyu beklemistik. Bekledigimize de degdi dog-
rusu. Beklentilerimizi de fazlasiyla karsiliyor. Glance'in acimasiz
Uyeleri, kod bakimindan, muzik ve grafikler bakimindan Ust sevi-
yede kaliteli bir gcalisma ile karsi karsiya getirdi bizi :) Bu demo
c64'teki sayih calismalarin arasina girmis bir Turk yapimidir
artik. Ayrica bu demo c64 scene'inde yeni bir rekabet kivilcim-
idir. Ve ayrica Booze, Fairlight, Resource gibi diger saglam
gruplara gozdagidir. Glance zaten saglam bir gruptu bunu sody-
lemeye gerek yok )Gelelim ayrintilara :

Snaphot, dev speakerlarin bulundugu bir grafik ile "mono-sur-
round" seklinde eglenceli bir giris yapiyor. Ben ilk izleyiste bir an
gorintliye aldanarak sesin sol ve sad speakerlar arasinda gelip
gidecegini sanmistim :D Herneyse, demo sik bir logo esliginde
hydrogen'e ait oldugu bariz olan gazlayici bir mizikle basliyor.
Daha sonra tempoyu biraz degistirerek credits partina geciyor.
Genelde creditler demonun tamamina gére zayif olur ama burda
Ustlinde 6zellikle grafik agisindan bir hayli ¢alisiimis bir part go-
riyoruz. Renk segimleri ve gizimler gayet sik ve ekrani doldu-
ruyor. Coding agisindan Endo'nun katkilari kendini hemen belli
ediyor. Bundan sonra Glance tayfasi "No Plot No Foreplay" di-
yerek direk konuya girmek istediklerini belirtiyolar :) Bir an 6nce
izleyicileri sasirtmak ve hayran birakmak istiyorlar anlasilan.

Go6z alici bir tasarima sahip olan bir screen ile demonun ismi
ilan ediliyor. Tabi ugarak gelen kaykay'i da unutmamak lazim.
Arka planda Living'e kuguk bir génderme gézden kagmamasi
gereken ayrintilardan biri. Snapshot, ismiyle de uygun olarak
film seridi temasi tizerine konulmus. Konsept agisindan glizel ve
orjinal bir fikir. Duygu degistiren mizik esliginde bu bdlim sona
eriyor ve artik gosteri zamani :)

Son zamanlarda bircok sadlam demoda da sikga kullanilan
dama tahtasi Uzerinde floor efekti ile devam ediyoruz. S6z ko-
nusu demolardaki floor tek yonlu statik bir sekilde yiizeyde gezi-
nirken, Snapshot bununla yetinmeyip her yéne geziniyor, sonra
yetmedi dercesine amuda kalkiyor taklalar atiyor :) Ustelik gok
renkli texture Ustinde yapiyor bunu. Efekt gayet hizli ve yu-
musak. Kesinlikle bu demoda bulunmasi gereken bir part. Bunu
hcl, crossbow yapmadiysa kim yapmistir diye sorsalardi night-
lord yapmistir derdim :)

Demo, multicolor modunda gizilmis harika bir grafik ile devam
ediyor. Imza yok ama datura tarafindan gizildigini tahmin edi-
yorum. Cok nefis bir grafik, gergekten hosuma gitti. Renk segim-
leri ve taramalar gayet glizel. Zaten iginde mantar, borti bocek
olan sevimli grafikler hep hosuma gitmistir :)

Aha iste 6ldurlcu bir darbe daha. Grafige mi bakayim, yansima
efektindeki yumusakhiga mi bakayim, yoksa senkronize olarak
super bir gegisle izleyiciyi mest eden muzige mi sasirip kali-
yorum bu partta. Bol renkli bir grafigin hemen ardindan grays-
cale bir grafikle bu efektin sunulmasi sahane olmus. Bu part'in
skate tarafindan kodlandigini biliyorum. Aklima birlikte yapt-
1gimiz "lighthouse dream" isimli kiglik demo geldi. Pc'de bunu
kodlamak kolay, c64 asm'de ise ustalik ister. Ustelik bu kadar
temiz bir sekilde yapmak daha fazlasini ister.

Lake efektinin bulundugu screen zekice dondurulup harika bir
gegcisten sonra "filming istanbul" partina gegiyoruz. Yine orjinal
bir tasarim yine mikemmel bir part. Her kim distndlyse kutlu-
yorum. Kod olarak ¢ok efor sarferiimemisse bile seyir agisindan
gayet glzel olan bu bélim yine mizikle senkronize ilerliyor.

Snapshot logosu olusturan dijital gdstergeli kiiguk bir gegisten
sonra demonun tasiyici partlarindan birine daha gegiyoruz. Bu
parti dikey olarak ilerleyen raycasting efektine benzetebiliriz. Li-
ving'te de benzer bir part vardi ama burdaki ¢ok daha hizl ve
daha iyi (tabi living'tekinde textured oldugunu unutmamak
lazim). Hi¢ tekleme veya rahatsiz eden bir unsur yok, efekt
gayet akici ve yumusak, muzik cok uyumlu ve izleyiciyi costu-
ruyor. Burda islemin vektdrle mi yoksa klasik raycasting ile mi
yapildigini merak ediyorum dogrusu. Her iki sekilde de muh-
tesem bir efekt.

y =

Sekil 3.

Demomuza beyaz gizgilerin olusturdugu bir kutu igine olugtu-
rulan tath bir efektler devam ediyoruz. Bu efekt bana winamp'in
avs plug'ini ile olusturulan goérselleri animsatti. Boyle birseyi
daha 6nce higbir c64 demosunda gérmemistim. Aklimin hep bir
kenarinda yapmay tasarladigim pc demosunda bulunmasini is-
tedigim efektlerden biriydi bu ama atamayana atarlar iste :)Artik
bdyle birsey yapmaya kalksam "olm glance yapti bunu hem de
c64'te" diyecekler :) Neyse kisisel endiselerimi bir tarafa birakip
demoya doéneyim. Mizik yine bilingliymis gibi goriintiyle senkro-
nize sekilde galiyor, efektin kalp atisina uyum sagliyor.

Bu noktaya kadar bizi suriikleyen mizik artik bitiyor, bagka bir
melodi esliginde ekrana dev bir kadin grafigi geliyor ve dikey
yoénde scroll etmeye bashyor. Bu part ayrica disketin b yizinun
de habercisi. Kadinin elinde bulunan emektar 5.25 disket, hos
distnulmuis. Bu grafik de demonun genelinde bulunanlar gibi
multicolor modunda gizilmis (multicolor ve diger c64 grafik mod-
lari igin bkz. plazma diskmag #2 hydrogen'in yazisi). Multicolor
modu benim en sevdigim c64 grafik modu, bu yizden bu du-
rumdan pek sikayetci degilim :)Grafik hydrogen'in elinden ¢ikmis
bir eser. Bu boyutta bir ¢izim igin gergekten saglam bir is olmus.
Demonun heryerindeki ayrinticiligi ve 6zeni bu bélimde de g6-
ruyoruz, takdir edip disketimizin b ytzini takiyoruz :)
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Sekil 4.

Simdi ekranimiza CAD programlarindaki gibi gridler beliriyor ve
siyah Uzerine gri yesil gizgilerle bir robot kolunun projesi giziliyor.
Robot kolu gercege ddnusuyor ve ekrana yazdigi grup isimle-
rinden bu bélimiin greetings parti oldugunu anliyoruz. iste or-
jinal bir fikir daha. Fikirden 6te gok iyi kodlanmis sadlam bir part.
Robot kolunun her harfi gecistirme olmayan ince bir sekilde gizi-
sine dikkat edin. Ayrica silme hareketi de ¢cok sevimli olmus. Bu
bélimde muzigin tarzinin da degistigini farkediyorum. Sanirm
orkestranin basina nightlord gegiyor :) Bu partta sanirim birgok
scener kendi gruplarinin adini gérmeyi istemistir. Bakin bizimki
de var hehehe...

Ve iste kritik partlardan birine geliyoruz. Ama 6nce izleyicinin ara
bir bélimle hazir olmasi isteniyor. Cinkl sirada bir dinya re-
koru var. Bu ara bélimde bilgilendirme yazisinin Ustinde odak-
lanmaya calisan bir imle¢ goriyoruz. Odaklanilan bélim netle-
sirken diger bolimler bulaniklagiyor. Daha sonra sag Ust kosede
beliren WR imi ile beraber hires multicolor modunda 140x140
alan icinde 50 fps dénen 3d objeler gosteriimeye basliyor. Bu
bolim diger gruplara gergekten gézdagi veren, duelloya davet
eden teknik partlardan biri. Objelerin ekranda dénusi ¢ok yu-
musak ve hizli. Zaten bunu séylemeye gerek yok ¢iinki 50 fps :)
. Norvax'i bir kez daha tebrik ediyoruz ve sonraki parta baki-
yoruz.

Sekil 5.

Karigimizda bu sefer bir FLI grafik. Iste benim hoslandigim sey-
lerden biri. Borderlar hari¢ ekranin tamamini kapliyor ve muh-
tesem bir gizim. Eminim Datura 7D9'daki grafik compo esnas-
inda biyikaltindan pis pis gulmustir :) Renklerin kullanimi sa-
hane. Kanatlara ¢zellikle bayildim. Bunun da 6tesinde bu gra-
fige savas ilan ediyorum, daha iyisini ben ¢izmeliyim :)

Sahane bir grafikten sonra beni ihya eden bagka bir sanatsal
part ile devam ediyoruz demoya. Glance logosunun da bulun-
dugu guzel bir grafigin iginde textured bir kiire dénmeye basl-
1yor. Gergekten goézleri oksayan bir bolimdeyiz. Muzik de kulak-
larimizi oksuyor tabi. Bu part benim tarzima ¢ok uygun. Glizel
bir grafik esliginde gosterilen efektler bana nedense cgekici ge-
liyor. Ve bu part da bunun glzel bir 6rnegi.

Hmm... Tanidik bi gériintii geldi. The Black Lotus'un tinli Ocean
Machine [http://www.pouet.net/prod.php?which=16337] demo-
sundaki, uyurken birden gdzlerini acip ylregimizi agzimiza ge-
tiren gotik suratli kadin degil mi bu? Nightlord'un bu demoya
6zel bir ilgisi var galiba :) Hatirlarsaniz 7D8'deki sessiz demo
yarismasinda bu demoyu taa amerika'dan birka¢ saniye iceri-
sinde dogru tahmin etmisti. Neyse, bize TBL'a ait bir efektin
c64'de ne kadar guzel goérinecegini anlatiyor. Bir bakalim
neymis bu :)

Voooouuv... Tek kelimeyle sahane. O bekledigimiz 6limcdil
vurus geldi iste. Sanatsal agidan, teknik agidan ve her agidan
dort dortlik bir part. Daha baska ne denebilirki. TBL'nin demo-
sunu (Silkcut [http:/www.pouet.net/prod.php?which=12034]) iz-
leyip bu parti hatirlayanlar Snaphot versiyonunun ne kadar ba-
sarili oldugunu hemen kavrayacaklardir. Tinelde ilerlerken ayni
anda rotation yapiyoruz. Ekranda hatiri sayilir bir bélimi kapl-
1yor ve ful textured. Hizi da gayet iyi. C64'te bu tip efektleri gor-
meye aligik degilim. Benzerleri de gogunlukla fake triklerle yapil-
maya calisiliyor. Ama burda dyle birsey yok. Uzun yillar hatirla-
nacak bir kodlama 6rnegi.

Demonun heryerindeki mikemmelidi son partta da gérmeye
devam ediyoruz. Yukari dogru akan film seridiyle demodan go-
rintlleri bir kez daha izlerken kredileri de yeniden hatirlatiyor
Glance Uyeleri. Bu arada her eklenen yeni gorintu ile uzak-
lagsma efektini de zevkle izliyoruz. Yine c64'te gérmeye alisik ol-
madigimiz bir galigma.
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Turk scene'i olarak hergeyiyle orjinal ve basyapit olmaya aday
bir demoya sahibiz artik. Bunu bize kazandirdidi igin Glance'e
bir kez daha tesekkirler. Umarim en az bunun kadar saglam bir
demo daha gikarirlar. Clinkii c64 scene'i de artik boyle bir bek-
lentiye girdi, bundan eminim.

Ref/Crescent

Breakpoint'in 8 yiIl devam ettikten sonra sona ermis olmasi
scene’de blyik bir bosluk yaratmis olsa da, verilen tim me-
sajlar 6nimiizdeki yil paskalya’da bilyik bir demoparty olacagi
yonlindeydi. Scamp (organizator), kapanista bagira bagira,
“paskalyada kimse evinde oturmayacak!” diye izleyicilerden s6z
alirken, farbraush demosunun sonunda “breakpoint’in bitmesi
sorun degil, easter parti gelenegi surecektir’ diyordu. Ki biliyoruz
ki Farbie ile Breakpoint gébekten birbirlerine bagllar. Bayragi
simdiden devretmis olmalarini umuyorum. Konuyu fazla dagit-
madan Breakpoint'e damgasini vuran arkadaslarimizi kutlamak
istiyorum, Nightlord, Hydrogen, Endo, Norvax, Datura ve Sk8,
C64 demo kategorisinde disketin iki ylizini de kaplayan, 16 da-
kikalik bir demo ile katildilar. Bu demo Uzerinde yaklasik 3 yildir
galisiyorlardi. Bu galismalarinin karsihigi Breakpoint birinciligi
oldu. Demo’nun igerigini detayiyla incelemek istiyordum, kismet
bu glineymis.

A Yuzu

AYizu

“No Plot, No Foreplay” mottosuyla agilisi yapan demo, tipki sy-
ledigi gibi, salt porno. Konu yok, 6n sevisme yok, direk olarak
yakin plan giris ¢ikis gosteriliyor. Cogu zaman gosterilen efektin
ne kadar buyuk ugraslarla yapildigi ve dahiyane oldugunu ¢6z-
diiginizde heyecanlanirsiniz. Iste bu gibi durumlara “Coder
Porn” yani “Programci Pornosu” deniyor. Ortalikta memeler, po-
polar olmasa da, benzer bir keyif yasadiginiz igin. Snapshot, bu
baglamda surekli porno sunuyor. Glance, demodaki tim efekt-
leri ¢ok iyi cilalamig. Tum bolumlerin sirelerine ve ilerleyisine
cok dikkat ettiklerini cok iyi bildigim icin tUm demonun genelde
ritminin dugik olmasinin bir sanatsal tercih oldugunu séyleyebi-
liriz. Ben kendi adima demoyu daha hizli kesmelerle hizlandiril-
may! tercih ederdim, Glance ise, demosunda bunu bir korku filmi
kurgusu edasiyla, izleyiciyi 6nce yatistirip, pesine efekt ile sald-
Irmayi segmis.

Simdi tek tek bdlimlere bakmak istiyorum, bu incelemeyi ya-
zarken Glance’e arkadas kayirmasi yapmayacagim, artik son
derece profesonel olduklarini gésterdiler, direk en buyklerle ka-
rsilastiracagim, topal olduklari yerde de soyleyecegim:

1.Mono surround: gfx datura, code skate,
sfx hydrogen (20 Saniye)

Dogrusu ilk izledigimde degisik frekanslarda sesin farkli yon-
lerden geliyormus gibi algilanmasini exploit ettigini disunmu-
stim, ama bende bdyle bir etki olusmadi. Sid’ islemcisinin bu
kadar yiiksek frekanslara ulasmasini da beklemiyorum. Sanirim
bu kisim sadece bir espriden ibaret. igerideki uglarinda (i tane
kire olan garip sekil aslinda demonun ilerleyen dakilalarinda ka-
rsimiza bolca cikacak 3d efektlerin habercisi. Bu bélimde bir

mucize yok, ondan devam edelim.

2.Yapanlar : gfx hydrogen, code endo/
norvax (50 Saniye)

Pesine durgun tam ekran grafiklerden olusan sunum geliyor.
Kod’da Nightlord, Norvax, Endo, Skate, Grafikte Datura ve Hyd-
rogen, Muzikte yine Hydrogen ve Nightlord’'u goériiyoruz. Demo
yavas bir baslangi¢ yapiyor, muzik de tekrarlarla harekete geg-
meye hazirlaniyor. Bu bélimde ¢almaya baslayan mizigin adi
“gun slinger” yani “Silahs6r”. Muzigi Hydrogen yapmis. Dogrusu
demodaki tum miuzikler dilime dolandi, hafta boyunca evde be-
eper gibi gezdim. Bu arada “Konu yok, 6n sevisme yok” metni
yavasga beliriyor.

3.Snapshot acilig/kaykay: code endo, gfx
hydrogen (26 sn)

Muzik iddiali bashyor ve aniden hizlaniyor, fakat mizikteki bu
hizlanma gérintide kendini gésteremiyor. Fotografi iyice incele-
memiz igin bolca sire birakilmig. Bu bélimin ilk 10 saniyesi du-
ragan. Basinda kulguk bir animasyon var, demoscene’in olusg-
tugu yillarin semboll bir kaykay doénerek ekrana yaklasiyor.
80'lerde cocuk olup da skateboard’'u olmayan azdir. Bu arada
altta kalmis bir fotografta Glance’in 2005 yilinda yaptigi “Living”
isimli demo’ya bir gébnderme yapiliyor. Bu kismin gorsel olarak
¢ok statik olmasini bundan sonra gelecek 6ldiriict efektin he-
saplanmasina bagliyorum.

4.3d trailblazer (3d damali yiizey): code:
nightlord (51 saniye)

Trailblazer 1986'da ¢ikmig bir oyun, damali yizeyli, ufka uzanan
bir yol lizerinde ziplayan topu kontrol ediyorsunuz. ismini burdan
almis olan bu efekt, demolarda sikga gorulir. Genellikle saga
sola ve ileri geri hareket eder. Fakar nightlord burada agi degis-
tiren, perspektifli bir trailblazer yazmis. Bu part bana demonun
sonunda gorilecek TBL tinelinin primitif hali gibi geliyor. Bu-
rada bir geridonisim yapilmig olabilir mi acaba Nightlord’a
sormak gerek. C64 platformuna benim gibi yabanci olan birsiri
kisi bu efektin degerini bilemedi. Ben de ilk izledigimde pek anla-
mamistim yapilan isi. Birgok izleyiciye gére, chunky denilen
blyuk pixellerden olusuyor, bu sebepten renkler de ciddi bir
bantlasma oluyor, bayagl bir disik g¢ozunurlik. Renkler de
klasik commodore kahverengisi. Fakat dikkatli distnince bu
c64'de yapilan ilk 3d trailblazer Ustelik hizli galigiyor. Siresi
biraz uzun, fakat bu efektlerin precalc (6nceden gizdirilmis ani-
masyon) olmadigini géstermek igin biraz ekranda tutmak gere-
kiyor, bu sebepten bu uzunluk kabul edilebilir.

5.Salyangoz: gfx: Datura (25 saniye)

Arada bir mantar Uzerinde duran bir salyangoz grafigi ¢ikiyor.
Fantastik bir mekan, mantar, salyangoz ve gezegenler arasi
ugus... Birileri amsterdam’a fazla gidiyor herhalde :)

6.Gol: gfx hydrogen, code skate (15 sa-
niye)
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izlerken alkigin ilk koptugu béliim buydu. Yigidi éldiir hakkini ver
demigler, skate burda ¢ok temiz bir is ¢ikarmis. Efektin giristen
itibaren galisiyor olmasi da dikkate deder. Cogu zaman kayd-
irma islemi bittikten sonra calisir bu tir efektler ama daha ek-
ranin digindan gelirken yansima efekti hesaplanmaya baslan-
iyor. Bu efekt de oldskool demolarda sikga gériilen bir efekttir
ama bir 8bit'te bu kadar akici olmasi alkiglanacak bir durum.
Grafik Hydrogen’in elinden ¢ikmig, 4 renkten olusuyor. Késede
duran film kamerasi ile “snapshot” konseptine dénus yapihyor.

7.Filming Istanbul: code skate (20 saniye)

Sekil 6.

Onceki efekt negatif bir filme déniisiip ekranin Gstiinten akip gi-
diyor. Pesine bir diirbiinlii tiifegin gériintiisii geliyor. istanbul’'un
Unla siltetini goriyoruz. Burada garip bir efekt var, isim vereme-
yecedim. Ama dikine resize ediliyor pixeller. Arada “filming is-
tanbul” yazilmig, istanbul'un “i” si Turkge birakilmis. Buradaki

metin, demoda bir efektle beraber gérilen tek metin.

8.Snapshot (26 saniye)

Bu kisim bir sonraki efekte hazirlik icin gerekli yiiklemelerin yap-

1ldig1 bolum. Fotograf makinelerinde kullanilan elektronik yazi ile
“Snapshot” metni olusturulmus.

9.Dikey wolf3d: code skate (20 saniye)

3d bir ortamda dikey olarak gezinmenin gosterildigi kisim bu de-
monun en 6nemli iki efektinden birisi. Bu bélim bence Edge of
Disgrace’in i¢ ige dikey dénen kiplerine meydan okuma olmus.
Efekt tam ekran, ¢ok hizli, 3d gibi gértintyor ama bu dikine yap-
Ilan 3d’nin c64'Un yatkin oldugu bir trick oldugunu dusuniyorum.
Raster efektleri ile bir ilgisi var mi bilmiyorum. Bu teknigi bundan
sonra da birgok demoda goérecegimizi saniyorum. Newschool’'un
g6z bebegi olan gergek 3d’ye yaklasma istegi modern democu-
lar cezbediyor. Sonug olarak ¢ok basarili, etkili, demonun omur-
gasinin bir pargasi bir bélim.

10. Turbulance: code nightlord (44 Sa-
niye)

3d’nin pesine hemen 2D bir efekt konmus. Simetrik 4 pargadan
olusuyor, zx spectrumda disik ¢ézunurlikte sikga gorilen bir
efekttir, c64'de ilk defa yapiliyor. Ustelik cok hizli galigiyor ve ¢o-
zUnarlugu de guzel. Fakat slresi biraz uzun tutulmus. Asagida
Nightlord’'un turbulance’i ve hemen altinda zx spectrumda tryp-
tomine dream’dan benzer bir efektten gorunti var.

Sekil 7.
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11.Turn Disk: Gfx:Hydrogen

Demonun ilk yuzinin bittigini ve disketi gevirmemizi sdyleyen
bir grafik. Iki ekran biyikligiinde yukari agsagi kaydiriliyor. Ay-
rica burda muzik degisiyor, “Storm” (Firtina) isimli parga yine
Hydrogen tarafindan yapilmis. Buradaki muzigi dinlemeye
devam ederseniz ikinci yuzde kullanilan enstrimanlara ¢ok
yakin sesler duyacaksiniz. Bu miizigi de breakpoint'de hig dinle-
yemedik, ama evde keyfini bolca ¢ikardim.

B Yuzu

ikinci yiiz Nightlord’'un “tears from a blind eye” (kér géziin yas-
lar) muzigi esliginde yavas yavas basliyor. Miizik yaklasik 6 da-
kika. B yuzu ilk yuze gore daha derli toplu ve ritmi A yizinden
birazcik daha yuksek.

12. selamlar: code skate, gfx hydrogen
(1:25 dak.)

Yine ilk defa bir c64 demosunda gergek zamanl ters kinematik
kullaniimig. Kemik yapisi basit oldugu igin etkisi hissedilmiyor
ama ters kinematik’e greetz bolimunde yer verdiklerine gore
bunun sonraki demolarda devami gelebilir. Bu kadar hesaba gi-
rismisken bunu bir hayvanat animasyonuna cevirebilirlermiydi
diye merak ettim bir taraftan. Buradaki selamlar arasinda benim
anladigim kadariyla dort turk grubuna yer verilmis, Crescent,
Bronx, Ascereus ve Resident. Kisaltmalardan gikaramadiklarim
da olabilir. Bir crescent uyesi olarak selami aliyorum ve en kisa
zamanda iade etmeyi umuyorum :)

13. Focus (vector announcement): code
norvax, gfx hydrogen (40 saniye)

Bu bdlimde ise bir sonraki béluimdin reklami yapiliyor.

14. vector kiip: code norvax (45 saniye)

Yine bir ilk, norvax bu tir kodu ilk defa yaziyor olmasina karsin
yuksek ¢ozunurlikte 50 kare hizda boyama yapabilen bir kiip
dondirme efekti yazmig. Bu bdlim benim en sevdigim bolim-
lerden. Herseyin basinda c64 gibi gérinmiyor :) Amiga gibi. Ay-
rica solid 3d’ye 6zel bir digkinligim var, texture iglerini pek
sevmiyorum. Temiz bir bolim olmus.

15.Kelebek: Fli gfx: datura (25 saniye)

Bir kelebek grafigi, kanatlari incelerseniz ince isgiligi gorebiliyor-
sunuz.

16.Gezegen: code nightlord, gfx datura
(35 saniye)

Bir basla ilk, 3 eksenli dénen, kaplamal kire. Burda gézim k-
renin golgesini arayip duruyor. Aslinda polar efektine benziyor.

Hani bir resmin zerinde gezinen buyute¢ efekti vardir ya, bu
buyuteci merkezde tutup alttaki resmi evirip gevirir gibi birsey.

17.Fotograf kareleri:

Burada The Black Lotus’'un Ocean Machine, silkcut ve Starst-
ruck’dan alinma kadin, robot ériimcek ve tiinel grafikleri gosteri-
liyor ve bir sonra gelecek bélimdiin tanitimi yapihyor.

18.Serbest kamera tiinel (TBL efekti):
code nightlord, gfx hydrogen ve datura
(1:05)

Yine c64'de bir ilk, bol renkli bir tiinel efekti. Bu kisim demonun
en vurucu kismi, mizikle birlikte girisi de gikigl da glizel olmus.
Diger bolimler de muzikle bu kadar uyumlu olabilseydi keske.
Tunel konusunda trailblazer benzerlerinde kalmis bir bilgisa-
yarin, aniden ¢ok kaliteli bir tiinel efektine sahip olmasi yine
nightlord sayesinde olmus. Bu tlnel efekti spectrumda birkag
kere denendi, fakat higbiri bu kadar hizli ve renkli olmamigti.
Yanliz bu efektin etrafinda garip bir grafik var. Demodaki grafik-
lerin tamami igin sdyleyecek birseyim var aslinda. Bu konuya
daha sonra dénecegim.

19.Gozler:

“Glance” grubunun imzasi “gozler” ayrilmadna énce son bir kere
izleyiciye g6z gezdiriyor.

20.Pil bitme: gfx hydrogen

Kameramizin pili bitiyor artik fotograf gcekemecegiz. Kapanma
vakti geldi.

21. Kapanis (the end): code skate,
gfx+dizayn hydrogen

Son efekte gegmeden 6nce arada bu demoyu Vigo'ya atfetikleri
yazisini gorliyoruz. Bir ay énce climlemize fisting yapmak is-
teyen vigo biraz sakinlesir umarim :) Bu mesajin sonrasinda
bence demodaki en giizel efektlerden biri geliyor. Siirekli zoom-
out yapilarak demo boyunca gegen tum efektlere bir bakis atil-
iyor. Film karesinde her efekti fotograflamis olduklari gosteri-
liyor. Bence bu bdlim gime gidiyor, pekala demonun igine kay-
dinlabilirdi. Ama Edge of disgrace’de daha 6nce yapildigi icin
sona atilmig olabilir. Ha bir de unutmadan, burada galan muzik
bence bu demodaki en glizel muzik. Mizigin adi “Big Fucker” ve
yine Hydrogen tarafindan bestelenmis bir harika.

SON

Bu demo hakkinda genel olarak soyleyebilecegim bir kag elestiri
var. Birincisi stre: Demo yaklasik 15 dakika. Bu uzunlugi sa-
glam efektlerle doldurmaya galigsalar da Snapshot dusuk ritimli
geliyor. ikincisi pixel art: Demodaki efektlerin neredeyse tamami
newschool. 3dler, vektdrler vs. Yani eski scrollar, checkerbo-
ardlar, sprite top rekoru falan yok. Fakat grafiklerin neredeyse
tamami (turn-it harig) bayag bir oldskool, hatta medieval :) Hyd-
rogen ve datura’nin daha auteur bir yaklagim sergileyip modern
demolardaki yuksek kontrastli yeni boyama tekniklerini kullan-
malari daha iyi otururdu. Grafikler cok glzel, ¢ok ince iglenmis
ama konsepte oturmamiglar. Bir sey daha, birdahaki sefere
demo bittiginde bitirin :) Demo bitti dedik, glance gozleri ¢ikti,
yine bitti dedik pil bitti ¢ikti, hah bu sefer bitti dedik yetmedi yeni

51



Snaphot/Glance Mercek Altinda

bir mizik bagladi efekt girdi. Elbette ne dersek diyelim snapshot
breakpoint birincisi, onaylanmaya ihtiyaci olmayan bir demodur.

unuﬁenu.r )
i

Sekil 9.

Bu basarinin devami olmasini umuyorum, scene dedigimiz sey
¢ok nankor, eger bu basariy1 tekrarlamazlarsa yine unutula-
caklar. “Snapshot” Glance’in ikinci demosu, ilki “Living” 2005 yil-
inda ¢ikmisti. Sidi arayi kapatip seneye easter’a bir demo yetis-
tirmeliler bence. Her seferinde bir bomba patlatmalarina gerek
yok, bazen aktif oldugunu gdstermek igin daha az teknik, daha
cok artistik bakisa sahip goreli olarak kolay demolar yapabilirler.

Snapshot, Tirkiye'nin gikardidi en iyi c64 demosu. Glance eki-
bini génilden kutluyorum.
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kale seg.

Islemsel Sanat . oo

5. Daha sonra makaledeki kelimeleri ayri ayr dikkatlice kes ve

Ali Miharbi bir torbaya doldur.

6. Usulca calkala.

Burak Arikan

7. Sonra her birini, birbiri ardindan gek.

Algoritmik yolla veya matematiksel sireglerle tretilmis, der- 8. Kelimeleri 6zenle, torbadan gekilme siralarina gére not al.
lenmis veya bestelenmis sanata islemsel sanat diyoruz. Bilgisa- 9. [.]
yarlarla yapilabildidi gibi yazili komutlara uyarak otomatik ol-
mayan yollardan da yapilabilir. islemsel sanat, bir akim veya
ideoloji degil, sanatsal bir yontemdir.

islemsel sanat sisteme dayall bir sanatsal tretim yéntemidir. Ku-
rulan sistemler, dlizenli, kaotik, basit veya karmasik olabilir ama
genelde neden-sonug iligkisine baglidir, bu da onlara tekrarlana-
bilirlik kazandirir. Sanatginin yaptidi is, sistemin galismasi igin
temel kurallari, formilleri olusturmak, sablonlari hazirlamaktir.
Bundan sonra sistem kendi kendine iglemeye birakilir. Buna be-
lirgin bir 6érnek olarak Hans Haacke'nin fiziksel ve biyolojik sis-
temleri sanatsal kullanimi gosterilebilir.

islemsel Sanatin Temelleri

Sanatsal Grliniin bir nesne degil bir sistem olarak konumlandiril-
did1 ilk deneyler, bugun bu alanda c¢aligan sanatgilarin ilham
kaynagi olmustur.

Sekil 2.

Hans Haacke. Condensation Cube, 1963: Haacke'nin, buharlas-
manin dogal isleyisini kullanarak yaptigi kip seklindeki kinetik
heykel. Nesneden sisteme gegisi ilk ortaya koyanlardan.

Sekil 1.

Marcel Duchamp, Rotary Glass Plates, 1920: Metal bir eksen et-
rafinda dénerken daire gibi géziiken bes renkli plaka

Tristan Tzara, Dadaist Bir Siir Hazirlamak, 1920: Dada hareke-
tinin kurucularindan, sair ve yazar Tristan Tzara'dan bir alinti:
1. Birgazete al.

2. Bir makas al.

3. Gazeteden, olusturmak istedidin siirin uzunlugunda bir ma-
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islemsel Sanat

Sekil 3.

Eva Hesse. Accession, 1968: Hesse kupun iginde yarattigi do-
kuyla sadece bir nesne Uretmemis nesnenin iginde olan biten-
lere odaklanmistir.

Yoko Ono. Painting for the Wind, 1961: Fluxus akiminin 6nde
gideni Ono resmi bir tarifle ifade ediyor. Tarif etmek en temel
sistemsel etkinlik olarak ortaya gikiyor.

Nam June Paik. Composition for Poor Man, 1961. Magnet TV,
1965: Paik Fluxus akimina yer yer dahil olmus, odak noktasi
video sanati. “Fakir Adam igin Kompozisyon” bir etkinlik tarifidir.
Bir guin birisi bunu uygulayabilir veya bu herglin uygulaniyor.

Sekil 4.

Sol LeWitt. Wall Drawings, 1963. Cube Structures, 1971-1974:
LeWitt kiip bicimini icinde olasi bir matriks ile gdsteriyor. Yine
sanat Urlind olarak matriksli kiip bir nesneden g¢ok sistem ifade
ediyor. Daha Once yaptigi duvar cizimlerinde de cizimi tarif
ediyor LeWitt. Sonra baskalari bu tariflerden gizgileri giziyor du-
vara. "Fikir, sanat yapan makinadir" diyen Sol LeWitt, bugiin
programciligi sanatsal bir arag olarak kullanan birgok sanatginin
ilham kaynagi.

Sekil 5.

Jean Tinguley. Homage to New York, 1960: Tinguley yaptigi ki-
netik heykellerle tamamen hayali sistemler kurguluyor. Kendini
yok eden makinasi MoMA'nin heykel bahgesinde patliyor.

islemsel Uretilen Nesneler

islemsel bir ydntemle yaratilmis driinler.

Nancy Burson. Glizellik Kompozitleri, 1982

Sekil 6.

ilk kompozit: Bette Davis, Audrey Hepburn, Grace Kelley,
Sophia Loren, Marilyn Monroe.

ikinci kompozit: Jane Fonda, Jacqueline Bisset, Diane Keaton,
Brooke Shields, Meryl Streep

Glzelligin kulturel bir olgu olarak irdelenmesi; ayni zamanda bu
projelerle 'morphing' tekniginin gelismesine de katkisi olmus.

Jochem Hendricks:
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islemsel Sanat

Sekil 9.
Sekil 7.

Warren Neidich. Konugma Haritasi, 2002: Katihmcilarin parmak-
larina 1siklar yerlestirerek gindelik konugsmalarin isaret dilinde
ifadelerinin gekilen fotograflarindan olusan, ilk bakista ses dal-
galarinin soyut resimlerine benzeyen goérintiler.

Go6z Cizimleri, 1992-93

islemsel Calisan Sistemler

Algoritmik olarak galismak uzere yaratilmis sistemler.

David Crawford. Stop Motion Studies

Sekil 8.

Gazete, 1994

Go6zu takip eden cihazla mesela gunlik gazeteyi okuyup gozin
izledigi yola gore bir ¢izim olusturuyor.

Sekil 10.

Casey Reas. Process 6
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islemsel Sanat

Sekil 11.

Sekil 13.

Jeffrey Shaw. The Legible City 1988-90: Kullanici bir bisiklet
araylzu ile, mimarisi harfler ve kelimelerden kurulu sanal bir se-

hirde, bir 'okuma yolculugu' yapiyor. ARPA N ET

Soguk savas sirasinda Rusya'nin olasi bombalamalarina karsi
Amerika'da gliclerin farkli merkezlere dagitilmasi fikri tizerine ilk
bilgisayar aglari ortaya cikmaya basliyor. DARPA'nin projesi
Universitelerde basliyor ve zamanla bir gok kurumu igine alyor.

Internet

Sekil 12.

Perry Hoberman. Cathartic User Interface (1995): Izleyiciler eski - : I
klavyelerle kaph bir duvara toplar atarak teknolojinin sorunlarini ' '
dile getiren multimedya projeksiyonlarini ve sesleri harekete ge-

giriyorlar.

0 .y = kil 14.
internet Tarihi Seld

Internet'in nasil basit aglardan blytyerek kiresel bir aga doniis-  WwW: ilk grafik arayiizlii tarayici Mosaic ile kullanici patlamasi
taga. 1993
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islemsel Sanat

1995 yilinda artik dunyada bir ¢cok boélgesel ag birbirine bag-
lanmis durumda.

Agda Temsil

Internet Uzerinde agl iletisim Uzerine deneyler. "Internet sanati
projeleri, izlenmesiffade edilmesi/katiiminin saglanmasi igin In-
ternet'in hem gerekli hem de yeterli kosul oldudu projelerdir" --
Steve Dietz

ilk ddnemde baskin 6zellik, kod ve ylizeyde gdziikenler arasin-
daki farkin vurgulanmasi

Alexei Shulgin. FormArt Yarigmasi, 1997

Web'de iletisimin en 6nemli 6geleri HTML formlar. Shulgin bir
form sanati yarigmasi agiyor.

Basit Net Art Diyagram

Sanat burada gerceklesiyor

MTAA ca. 1997

Sekil 15.

MTAA. Simple Net.art Diagram, 1997: MTAA ag sanatinin
(kendisinden 6nce gelen ve nesneye dayali olmayan slreg sa-
nati, performans ve happening'lere benzer sekilde) bir bilgisa-
yarda degil bilgisayarlar arasi bir iliski olarak gergeklestigini bu
diyagramla gosteriyor.

Heath Bunting. ReadMe, 1998: _readme'de, Bunting hakkinda
yayimlanmigs bir makalenin her kelimesi, sonu ".com" ile biten bir
web sitesine baglanmis. Bunting 1998'de _readme'yi hazirlad-
1ginda bu baglantilardan ¢ogu, karsiligi olmayan kirik linkler iken
zamanla firmalar en banal soézciikleri bile domain ismi olarak
satin almis ve bugiin sayfadaki linklerin hemen hepsi bir ticari si-
teye bagh hale gelmis.

Heath Bunting, Skint, 1996: Internet sanatinin alinir-satilir bir
sey olmamasi baglaminda, esprili bir sekilde bir web sitesi lize-
rinden kredi kartiyla para isteyen Internet dilencisi projesi

Olia Lialina, Will-n-testament, 1998: Her harfi bir GIF dosyasi
olan siir. Yiklenme hizina gore siir ortaya ¢ikiyor. ajda Loading
tiem temsili

Jodi (Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans) 404.jodi.org (File Not
Found) , 1998: Jodi sanat grubu bilgisayarlarin gakildigi anlari
yakaliyor ve gosteriyor. (404, wwwwwwwww, asdfg, oss, sod
gibi subdomain isimleri..)

Sekil 17.

Jodi, wwwwwwwww.jodi.org, 1993: ilk bakista siyah (izerine
yesil ekran, yanip sénen karakter ¢Opligl, ancak ziyaretgi
kaynak koduna baktigi zaman ascii-art stilinde yapilmis bir hid-
rojen bombasi diyagrami ile kargilagiyor.
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islemsel Sanat

[

Sekil 18.

Mark Napier. Shredder , 1999: Napier ressam ge¢misiyle de ba-
glantili olarak, girdiginiz bir web sitesi adresinin 6gelerinden
soyut bir kompozisyon olusturan bir gesit web tarayici yaratmis.
Web sayfalarini 'pargalayarak’ saklanma, iletiime ve erisilme se-
killeri zerinde diistindirtyor.

Sekil 19.

Lisa Jevbratt. "1:1" (1999-2001): Web'in 1999 ve 2001'deki du-
rumlarinin karsilastirilabilecegi goérsellemeler. "Every IP" isimli
gorsellemede, butin WWW'deki her IP adresi renkli bir piksel
olarak ifade edilip ayni zamanda da o adrese bagli olunca
araylz ile "map" arasindaki sinir kalkip arayiiz ortamin bire bir
temsili haline geliyor.

[10in

oft

-

Sekil 20.

Eduardo Kac: Teleporting an Unknown State 1994-2003: Tele-
varlik: Uzaktan kontrol ve gozetlenme Uzerine deneyler. Internet
kullanicilari Web Gzerinden actiklari 1sikla karanlik bir odada
duran bitkinin fotosentez yapmasini sagliyorlar.

Sekil 21.

Masaki Fujihata: Light on the Net 1996: Tokyo'da Gifu Softopia
Center'in lobisine 7x7 duzeninde yerlestiriimis 49 lambanin In-
ternet kullanicilar tarafindan, 24 saat boyunca aninda agilip ka-
panabildigi bir sistem

Eva & Franco Mattes, (diger adiyla 0100101110101101.0RG)
"13 Most Beautiful Avatars" [2] 2006: Warhol'un "13 Most Bea-
utiful Boys" ve "13 Most Beautiful Women" portre serisine
benzer sekilde Second Life'da taninan 'yildiz' avatarlarin portre-
leri

Agda Eylem

Ag1 organize eden en kuglk birim protokol ve kontrol sistemleri
Gizerine deneyler.
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islemsel Sanat

[0 dreax s sitiatiuts L]
N R — = Norton Anti¥irus
D | fsomemx Virus Alert
8 Exhibition of contemporary an
® 21. Juni - 28. September 1997 ] E Morton Antivirus has detected a wirus on vour computer.
@ -
g L s Ohjeck Mame! C:\Documents and Settings|eliDeskkopibiznnale. py
® Wirus Mame:  Python,Bien
o Action Taken: Unable to repair this file,
®
Sekil 24.
Sekil 22 010010101101001. biennale.py, 2001: 49. Venedik Bienali igin

yazilan ve Slovenya pavyonu'nda sergilenen bilgisayar viriis

Vuc Cosic. Documenta X, 1997: Cosic, Documenta 10 bittikten
sonra yayindan kaldiriimak istenen Documenta web sitesini, 6n-
ceden kopyaliyor, ve kaldirildiktan sonra tum siteyi tekrar yayina
veriyor.

Sekil 25.

Etoy. Toywar 1999-2000: Sanatgi grubu etoy'un, isim benzerligi
nedeniyle kendilerini kapattirmak isteyen eToys Inc. sirketine
karsi actigl savas; 2 aylik global sanat etkinligi. Bir oyun. 4.5
milyar dolarlik zarar.

ol
o
=
.!-'
=
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Christophe Bruno, The Google Adwords Happening. 2002: Ch-
ristophe Bruno'nun Google'dan belli kelimeler 'satin alip', bu ke-
limelerle arama yapan kullanicilarin reklam kisminda gdste-
rilmek Uzere siirler yazdi§1 happening. Google tarafinda reklam-
larinin icerigi, sitesinin igerigi ile uyusmadigi gerekgesiyle kam-
panya durduruluyor.

LE-¥

Sekil 23.

RSG. Carnivore, 2000: Carnivore veri aglarinda kullanilan, is-
mini ABD istihbaratinin yazihmindan alan bir gozetleme araci.
Carnivore yerel agdaki tim trafigi izliyor ve verileri istemcilere
(client'lara) iletiyor ve buralarda inceleme, gorselleme ve yorum-
lama imkani saglyor.

Sekil 26.
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islemsel Sanat

ubermorgen.com, Paolo Cirio, Alessandro Ludovico; Amazon
Noir. 2006: Amazon Noir takiminin, yazdiklari programla
Amazon sitesinden telifli kitaplarin verilerini ¢alip 3000 kadar ki-
tabi p2p aglarinda paylastiklari, en sonunda Amazon'un dava
acma tehdidi lGzerine bu yazimi Amazon'a satip bir anlasma
imzaladiklari performans.

Hans Bernhard (ubermorgen.com) and Alessandro Ludovico
(neural.it), GWEI - Google Will Eat Itself. 2005: GWEI (Google
Will Eat ltself), "Global Web-Marketing and E-business Informa-
tion Magazine" adi altinda ticari bir web sitesi gérinimiine buri-
nerek ve sakli bir web siteleri agi kullanarak Google reklamlari
yoluyla para kazanip bu paray1 Google hisse senetleri almak icin
kullaniyor, Google'in kendi kendini, kendi reklamlari ile kendini
yiyip bitirmesini hedefleyerek bilgi tekelini elestiriyor.

Sekil 27.

The Yes Men: G.W.Bush (2000) Hicivli G.W. Bush sitesi

Dow Chemicals (2004) Sahte Dow Chemicals sitesi ve 1984'te
Hindistan'daki Bhopal Faciasi ile ilgili itiraflar

WTO (2000-2006) Diinya Ticaret Organizasyonu adina TV'lerde
yaptiklari konugmalar

Kimlik degistirerek kendilerini bliylk sirket patronlar olarak tan-
itmak suretiyle ciktiklari haber programlarinda ve hazirladiklari
sahte web siteleri ile vur-kag taktikleri uyguluyorlar ve bu yolla
aslinda "kimlik diizeltmesi" yaptiklarini sdyliyorlar.

Sonug

Biz bu yazida 1990'larin ortasindan 2000'lerin bagina kadar yap-
Ilmis islemsel sanat eserlerine agdirlik verirken bu alanda yapilan
isler cesitlenmeye ve degisik konulara egilmeye devam ediyor.
Bir yandan sanatgilar yeni teknolojileri kullanarak yaptiklar de-
neylere devam ederken, diger yandan bu teknolojik yenilikler ya-
samimiza girdikce islemsel sanat ile diger sanat tretim yéntem-
leri arasindaki ayrim belirsizlesiyor, bdyle bir ayrimin gerekli
olup olmadi§i sorusu da tartigiimaya baglaniyor. Islemsel sa-

natin, Dada, pop sanati, kavramsal sanat gibi bir akim olup bir
slire sonra sona erecedi ama bir yandan da yéntemleri, fikirleri
ile bagka isimler altinda etkisini strdirecegi fikirlerinin yaninda,
bu yontemlerin ¢agimizin Uretim bigimleriyle birebir ortigsmesi
nedeniyle gunimuzin kiltirind ve kavramlarini anlamak igin
ideal bir yéntem oldugunu ve bir stire daha kismen de olsa ba-
gimsiz bir disiplin olarak devam edecegini savunanlar mevcut.
Bunu zaman gdsterecek.
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Linux Demolari
Emirhan (Ragnor) Bayyurt

ilk bakista tam birbirlerine gére gdziikselerde Linux ve Demos-
cene birbirlerine pek de yakin degiller. Oysa bakildiginda biri bil-
gisayarcilarin yarattidi bir isletim sistemi bir digeri de bilgisayar-
cilar var ettikleri bir altkiltir. Bunun nedenleri Gzerine dusu-
nirsek su sonuca kolayca varabiliyoruz. Linux, hatta daha genis
bir gergevede ele alirsak Ozgiir Yazilim hareketi kdken olarak
Universitelerin bilgisayar lablarindan ¢ikmig, akademik gevreden
gelen bilgisayarcilarin baslattigi bir akim ve devraldig kiltir mi-
rasida buradan gelmekte. Demoscene'de ise durum cok farkli.
Demoscene tamamen ev bilgisayarlari ile baglamis ve bilgisa-
yarla tanigmasi bu ev bilgisayarlari ile olan bir nesil tarafindan
yaratilmig bir altkiltir. Gelisiminde akademik cevreden gelen
pek bir katki veya etki olmadigindan tamamen farkli bir kultir
desek yalan olmaz. Amaglari, hedefleri ve yontemleri farkli olan
bu iki taraf yillarca iki camia'da da bulunan kisilerce birlegtiril-
meye, ortak bir noktada bulusturulmaya caligildi ama basarili
olunamadi.

Gulnimuzde ise durum gegmise nazaran daha iyi. Hala sadece
Linux igin dema'lar yayinlanmasa bile buglin yayinlanan birgok
demonun kisa sire sonra birde Linux portu ¢ikariimakta. Bunda
Linux Gzerindeki grafik ve ses kutlphanelerinin gelismesinin
biiylik pay! var tabi ki. Ozellikle SDL kitiiphanesi bu konuda
belki de en blyuk katkiya sahiptir. OpenGL ile beraber ¢aligabil-
mesi ve eksik kaldigi noktalar kapatacak bircok ek kutliphanesi
ile programcilarin isini oldukca kolaylastirmakta. lyi yazilmis bir
kod tabani ile yazacagdiniz programlarda tek bir degisiklik yap-
madan basta Windows, Linux ve MacOsX olmak lzere birgok
platformda galisacak uygulamalar yazmaniz mimkin. Son giin-
lerde Python programlama dilide iyice yayginlagsmis durumda.
Pygame(SDL'in Python portu) ve PyOpengl gibi kiitiphaneler ve
Python'un esnek yapisi sayesinde c¢ok kisa slrede istediginiz
uygulamalari hazirlamaniz miumkan.

Sekil 1.

Evoke 2006'da combined demo compo'sunda 1. olan Neuro gru-
bunun yayinladigi"Die Ewigkeit Schmerzt"
[http:/mwww.pouet.net/prod.php?which=25864] adli demo Python
ile yazilmistir. Demo son zamanlarda ASD ve Farbrausch gibi
gruplar sayesinde oldukga popller olan vektor grafiklerle hazir-
lanmis. Demonun geneli almanca bir metnin parga parga bize
gOsterilmesi Gzerine kurulu. Almanca bilmedigim i¢in ne demek
istediklerine dair hicbir fikrim yok. Arka fonda da ekrandaki yazi-
larin hareketleri ile uyumlu oldukga hos bir mlzik bulunmakta.
Demonun sonuna dogru sdylenecek sozler bitiyor ve metinler
yerine c¢esitli sembol ve logolar yine ayni tarzda hareketlerle ek-
rana gelmeye baslyor. Bu kisimda bittikten bir upscroll ile cre-
dits ve greetz gegiyor. Teknik higbir 6zelligi bulunmasa da ol-
dukga guzel bir tasarim demosu.

Bu ve benzeri demolar her gegen giin Linux igin ¢gikmakta. Onii-
muzdeki sayilarda da sizinle bu késede bu demolari ve Linux
Uzerindeki demoscene hakkindaki herseyi sizinle paylagsacagim.



http://www.pouet.net/prod.php?which=25864

Kuyu, Tas, ve Kirk
Akill

Bilgem 'Nightlord' Cakir

Atas6zlnu bilirsiniz. “Bir deli bir kuyuya bir tag atmig, kirk akilli
¢clkaramamig”. 7d9’'un hemen ardindan gelen glinlerde, Megab-
last ile ilgili, TUrk scene olarak halimiz tam olarak da buydu.

Bu stlre zarfinda pekgok insan irili ufakli gesitli dogrular ve yanl-
islar yapti. Inaniimaz sebep sonug iligkilerinden, diipediiz kétii
niyetli algilayiglara kadar ¢ok gesitli seyler séylendigini duydum.
Bunlarin hepsini bir dederlendirme yazisina sigdirmak mimkin
degil. Boyle bir degerlendirmeyi de zaten herkes kendi ¢gapinda
yaplyor.

Fakat ben enteresan bir konumda bulunuyorum. Bir yandan or-
ganizayona ¢ok yakinim, bir yandan Bronx'u ¢ok sevip sayarim,
bir yandan bu sahte demo olayinda magdur olan yarismaci-
lardan biriyim (ki bu magduriyet sonradan ortadan kalkti), bir
yandan bronx ve organizasyon disinda kalan camiadaki pek ¢ok
insanla bu konu hakkinda uzuun uzun konusma imkanim oldu.

Butun bunlarin sonucu olarak bu olayda sahip oldugum bilgi ve
yaptigim goézlemlere dayanarak sodyleyebilecegim cok da sey
var.

Ki bunlarin bir kismini hali hazirda forumda séyledim. Bu yaziyi
yazma sebebim bu konudaki goéruslerimin Plazma araciligiyla
tarihe not dusulmesini istemem. Benzer istegi olan herkes de
bana yazilarini génderebilir ve (saygi gergevesinde kalindigi su-
rece) yayinlarim.

Kigsi mi Eylem mi

Bu tarz degerlendirmelerde kisi ile eylemi birbirinden ayirmak
esastir. Adaletin bir numarali kurali budur: Baska bir deyisle “bir
eylem dogru veya yanhstir”. Eylemi yapan kisinin kim oldu-
gundan bagimsizdir bu. Ornegin hirsizlik eylemi yanhstir. Hirsiz-
li§1 yapan super iyi bir doktor ise de yanlistir, uyusturucu tlccari
ise de yanhstir. Burada da eylemler hakkinda konusuyorum.
Ama gegen sire zarfinda bu konularda suglama ibresini gok
genis bir yelpazede degisik yerlere baktiran nice arkadasla tart-
istigimda hep donup dolasip bu konuda yanlis yaptiklarini gori-
yorum. Kisiyi ve eylemi ayiramama. Bu iki sekilde vicut buluyor:

1. Yakisiye olan sevgi/nefret ile eylemi hafife alma/abartma

2. Ya da eylemdeki yanlisi komple kisiye maledip kisiyi ve

onun bitln eylemlerini karalama/yerme

Yani ayni temel iligkilendirme hatasi insanlari taban tabana zit
sonugclara vardiriyor. Bu hatanin yapilmasinin sebebi de basit.
Hatalar1 veya dogrulari kisiye mal etmek daha kolay. Daha kon-
forlu. Eylemleri tek tek degerlendirmeye galismak ve bunu ya-

parken kigiye karsi hissedilenleri hesaba katmamak daha buyuk
gaba gerektiriyor. Ama adil olmanin bedeli de bu.

Bronx

Demonun kesin olarak sahte oldugunu dusiiniyorum. Bunun
scenede yapilabilecek en biyuk ayiplardan oldugunu disinu-
yorum. Bu ayip 6nce o yarismaya katilan ve adilce yarisan diger
yarismacilara (ki aralarinda ben de varim) ardindan da b{tin
scene’e karsi bir ayip. Bunun sonrasindaki organizasyonu sug-
layan tavir da ekstra yanlis oldu. Bu yilizden organizasyon ge-
reksiz yere ates altinda kaldi. Dolayislyla bana gére bu yasanan
olaylar dizisi icinde en buyuk yanhs Bronx’a ait.

Bu arada sunu da ifade etmek gerekir. Burada hep Bronx olarak
hitap ediyoruz ama Bronx blyUk bir grup ve bu olaylarla uzaktan
yakindan iligkisi olmayan pekgok Bronx Uyesi de var. Bana gore
bu sahte demo olayinda sugu apagcik ortada olan kisi demonun
“coder”1 olan Gnostic'tir. Grafik dizayni yapan Turbo’nun ve par-
tide “kodlar onun Mac’inde kaldi” denerek olaya dahil edilen
Vigo’nun bu olayda ne kadar payi olduguna dair elimizde sub-
jektif tahminlerden bagska birsey yok. Ki bu belirsizlik Vigo'nun
“kol kirilir yen iginde kalir” politikasinin etkisiyle hi¢ bir zaman da
temizlenmezmis gibi gérinuyor. Ama bu Ug isim disinda kalan
Bronx memberlarinin ben konuyla uzaktan yakindan alakasi ol-
madigina inantyorum.

Organizatorler

Organizasyonun bana gore iki hatasi oldu:

Bence en buylik hatalar Griinln diskalifiyesinden geri donmekti.
Bos yere kendi omuzlarina ylk almis oldular. Bronx'u kolladik-
lar yolundaki dusiincelere meydan verdiler. Bunu organizator
arkadaslarla sonra ¢ok konustuk. Onlarin da kendilerine goére
gegerli sebepleri var ancak hala bu konuda ben yaptiklarinin
hata oldugunu disuniyorum.

Bana gore bir diger hata ise forumda olayi sorgulayan Ref/
Crescent ile olan diyalogun gereksiz tirmanigi oldu. Bu konuda
soylenecek ¢ok birgey yok. Neyse ki sonraki yillarda bu esnada
olugan zararin biraz onarildigini gérduk.

Bunun disinda ben organizasyonda bir hata gérmiyorum. Orga-
nizasyonda Kkotl niyet arayanlar, neden bahsettiklerini bilmi-
yorlar. Az veriden ¢ok yorum cikariyorlar.

Camia

Bunlarin yaninda Bronx'un yasadigi itibar kaybinin da had-
dinden fazla oldugunu duslniyorum. Yillardir onlarca plat-
formda yuzlerce Urin yapmis bir grup hakkinda sanki buatun
Urtnleri sahteymis gibi séylemler yapiliyor.

Bunu biraz Bronx grubunun Turkiye’de “sevmeyeninin” ¢ok ol-
masina bagliyorum. Son on yilda 6zellikle partilerde ve scene
miren bir grup insan Megablast olayini firsat bilip Bronx karal-
1yor. Boyle kotu niyeti olmayan kimileri ise bu karalama ortam-
indan etkileniyor.
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Bronx’un yaptigi bu yanhs herseyden 6nce bir “demoscene yanl-
1Isidir”. Bu demoscene yanliginin gaziyla yaptiklari bircok de-
moscene dogrusunu hice sayanlar bos yere gaza geliyorlar.

Beni bir diger rahatsiz eden sey de, bu olaylarda Bronx veya or-
ganizasyon hakkinda elestirisi olan pekgok kisinin konu hakk-
Inda hig¢ ortaya agik acik birsey yazmamasi. Karsilikl yazigarak
fikirlerin carpistirilabilecegi ortamlara girmemesi (ki Bronx da
higbir seye cevap vermeden yok olarak ayni hatayi yapti). Ugur
Mumecu’nun ¢ok giizel bir s6zu vardi: Tartigiimayan fikirler kor
inanglara dénusur.

Vigo'ya Dair

Burada Vigo ile ilgili 6zel bir parantez agmam lazim.Bitiin bu
olaylara baktigimda beni gergekten lizen olay, Vigo'nun yasa-
digi sceneden kopmadir. Bana goére 2000'li yillarda Turk
scene'ine en ¢ok fayda saglamis kisilerden biridir. Bu slrede bu
scenede olmus hangi iyi olaya bakarsaniz arkasinda bir kenar-
inda Vigo'yu bulursunuz. Turk scene'indeki her olumlu olaya,
her bagariya da herkesten ¢ok sevinen odur.

Turkiye'de su an partilere gelen kitlenin gogu Vigo'yu partilere
gelip glzel nostaljik hikayeler anlatan hos sohbet bir adam
olarak bilir. Onun eski balli disket hikayelerine giler. Gaz konus-
malarini bilir. Ama balli disket hikayeleri buzdaginin goriinen yi-
zudur. Vigo'nun 6nemi bunun ¢ok 6tesindedir.

Yurtdisindaki scene ile iliskide olanlarin (6zellikle de yurtdisi
platformlarda demo yapip yarnistiranlarin) c¢ok iyi bildidi gibi
demo yapmakla is bitmiyor. O demonun nasil algilandigini en
¢ok belirleyen seylerden biri de demoyu yapan grubun ne kadar
sevildigi ne kadar ¢ok PR'Inin yapildigidir. Bunun yaninda fut-
boldaki "llke puani” gibi bir kavram da soz konusudur. Degisik
Ulkelerde degisik sayida grup ve scene takipgisi oldugu icin bazi
Ulkelerdeyseniz daha avantajlisinizdir.

Gruplar kendi PR'larini bir yere kadar yapar. Genelde asil PR'i
yapan bazi populer, belirleyici ve ¢ok baglantisi olan, bir nevi
"hub" diyebilecedimiz insanlar vardir. Yurtdigindan &rnek ve-
rirsek Sir Garbage Truck, Bacchus, H20 bunlardan bazilari.
Bunlar ayni zamanda kendi iginde de bir agdir. Birinin sevip des-
tekledigi gruplari digerleri de destekler.

iste Vigo bu i¢c gembere girmis tek Tirk scenerdir. Bugiin
Glance gibi Tirk gruplar uluslararasi platformda boy gdsterdik-
lerinde islerini bir nebze kolaylastiran bir zemine sahipler (ki alg-
llanis bakimindan Tiirk gruplari hala bir isvegli veya bir Alman
gruptan ¢ok daha dezavantajli baslar). Bu zemini bir nebze
olsun kolaylastiran en 6nemli faktérlerden biri Vigo olmustur.
Buglin diinyanin herhangi bir yerindeki bir partiye gidin, sizi
"Vigo'nun arkadasi" oldugunuz igin kucaklayan eski ve koklu
scenerlara rastlarsiniz.

Demoscene'de Urlin sayiniz ve kaliteniz gok 6nemlidir. Cogu
zaman buna dayal bir agirhiginiz olur. Bunun her zaman hakh
olmayabilir (mesela bu yazinin en basinda bahsettigim "eylemin
kisiden bagimsizhgi" ilkesi ile ters diser) ama burada olmasi
gerekeni degil olani ifade edecek olursak durum budur.

Bunun sonucu olarak su anki Tirk scene camiasindakilerden

"2000'lerde Vigo'nun kodladigi demo var mi?" diye bakip sonra
da vigo'nun agirligini yanhs dlgenler var. Halbuki bu hesap yu-
karida anlattigim Vigo'nun yurtdigi etki alanini hesaba almiyor.
Ayrica bu tarz bir arti degeri 6lgmek demo saymak ve demonun
creditlerine bakmaktan daha zordur. Malesef bu goézlemleri
yapan ¢ogu kisinin de demo yapmayan, yurt disi partilere git-
meyen, ve sizinkinden ¢ok daha dandik demolarin sizden on kat
fazla sak sakgisi olmasinin ne demek oldugunu bilmeyen in-
sanlar olmasi hesap hatalarini artiriyor.

Bu hesaplari dogru yaptidinizda Vigo'nun yalnizca super iyi bir
insan olmasi ve bire bir Turk scenerlara verdigi destegin ote-
sinde ¢cok daha énemli bir rol oynadigini anlarsiniz. Bitin bu se-
beplerden 6tiri ben ilk partim rehberinde Vigo'nun Tirk
scene'inin mihenk tasi oldugunu sdylemistim. Hala da bu tespi-
timin arkasindayim. Ustelik Breakpoint 2009 ve 2010 ile
Scene.org Awards'da gordiklerim bu tespitime olan inancimi
daha da kuvvetlendirdi.

Umarim Vigo'nun iginde herzamanki yerini aldigi ve bunun éne-
minin de herkesge daha iyi anlasildigi gunler de gelecek.

Sonug

Biliyorum biraz Hincal Ulug gibi oturdugu yerden “su yanlhs”, “bu
dogru” falan tadinda bir yazi oldu. Ben bdyle yazilar yazmam,
ama bunu yazmam gerekti.
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Ekip
Yazarlar:

+ Ali Miharbi

» Alp Yener (Domino/Zomco)

* Arda Karaduman (CoZe)

+ Arda O. Erdikmen (Ref/Crescent)

« Bilgem Gakir (Nightlord/Glance*Aesrude)
» Boran Karabagl (Stranger/Analog)

* Burak Arikan

» Emir Akaydin (Skate/Plush)

» Emirhan Bayyurt (Ragnor/Clash)

* Fevzi Altuncu (Arcane/Glance)

* Metehan Alter (Spritus/Resident)

+  Omer Akyol (Tesla/Resident)

+  Ozgiir Yildinm (Lord Henry Wotton I1)

» Tirker Gurevin (Alcofribas)

Kapak:

»  Vektor Kiip Snapshot/Glance demosundan alindi

* Kapak Birlestirme: Bilgem Cakir (Nightlord/Glance”Aesrude)

Yardimci Editorler:

* Emir Akaydin (Skate/Plush)

+  Kiirsad Karamahmutoglu (Hydrogen/Glance)

Editor:

Bilgem Cakir (Nightlord/Glance”Aesrude)

lletisim:

Plazma'da yazar olmak istiyorsaniz veya dergi ile ilgili gortsleri-
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