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Yayimlanma

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

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

Ayni anda ug¢ saylyla muhtesem bir donls yapan Plazma dergi-
sinin sekizinci sayisina hos geldiniz. Bu satirlar yazdigim sirada
son haftalardaki uzun ve yorucu bir slrecin ardindan,
Plazma’nin 6. 7. ve 8. sayilari karsimda duruyor. Pdf versiyon-
lari toplamda 200 sayfayi gegen, igi programlama, grafik, gibi
dallarda egitici yazilardan, eglenceli parti raporlarina kadar her
tur icerikle dolup tasan uzun sure okuyup bitiremeyeceginiz bu
Uc¢ sayl sonunda okuyucuya ulagmak uzere.

Bunun sonunda ge¢ de olsa gergeklesiyor olmasi bende buyuk
bir mutluluk yaratiyor. Evet gok geciktik, ama yok olmadik, bura-
dayiz. Gegtigimiz Ug yilda bir slrre ulasilamaz hale diisen web
sitemizden tutun da, okuyuculardan gelen hakli sitemlere kadar,
Plazma zor gunler gegirdi. Tipki Tirk scene’inin genelinin
doénem doénem yasadigi problemler gibi, Plazma da pekgok in-
sanin kafasinda “bitti mi” sorusunu tetikledi.

Ama bitmedi. Dayand, bu firtinalari da atlatti ve burada karsin-
1zda. Turkiye’deki amatér bilgisayar meraklilarinin yaninda geg-
miste oldugu gibi bugun de variz. Siz yeter ki birseyler Uretmek
isteyin. Ihtiyag duyacaginiz bilgi ve destegi size vermeye devam
edecegiz.

Cunkl 6grendik ki bu alemde en biyuk gug¢ “devamlilik”. Plazma
gereken devamliligi gostererek, icerik olusturmaya devam etti
ve bugln burda. Amatdr bilgisayar diunyasinin butin Uyeleri de
hobilerinde ve ugraslarinda devamlilik gésterdikge basarili ola-
caklar, var olacaklar.

Bu arada kiiglik bir parantez agip 2011 baharinda olan mutlu bir
olayl da burada paylagsmak istiyorum. Bu editdérden kdsesi icin
resim ararken harddiskimde bir resme rastladim. Glance gru-
bunun Snaphshot demosunu yapan ekibinin Breakpoint 2009
partisinde ¢ekilmis resmi. Bu resim, bana derginin 8. Sayisinda
2011’de olan ve bizi stper mutlu eden bir olayl Plazmada kisa
da olsa paylasmak gerektigini hatirlatti. Snapshot demomuz hat-
irlayacaginiz gibi 2010 yilinda dinyanin en biyuk demo partisi
Breakpoint'te C64 demo yarismasini kazanmisti. Bu demo 2011
Baharinda yapilan Scene.org Odiillerinde de Yilin “Retro Plat-
formlardaki En lyi Demo” 6diiliini aldi. Ayrica “Halkin segimi”
kategorisinde (normalde diger kategoriler bir jiri tarafindan belir-
leniyor) finale kalan tek 8 bit demo oldu.

Bunda da Turkiye’deki scenerlar ve amator bilgisayar kulturu tut-
kunlarinin biyuk destegi rol oynadi. Bunun igin oy kullananlara
da ne kadar tesekkir etsek azdir.

Bunun sonucu olarak iste o resim bu sayfada yerini de aldi :)

Sekil 1.

Ki dergiyle cok da ilgisiz sayilmaz. Resimdekilerden gl der-
ginin editérleri ikisi yazar vs :)

Simdi aklinizda Plazma’nin yeni sayisini ne zaman goreceginize
dair bir soru olabilir. Bu sorunun net bir cevabi yok. 4. ve 5. sayi-
larda 3 ayda bir yeni sayiyl ¢cikarmak hedefini koymustuk. 6. 7.
Ve 8. Sayilar bize 6gretti ki amator ruhla hazirlanan bir dergide
bunu basarmak ya mumkin degil ya da bu suregle gerceklestiri-
lemiyor.

Bu yuzden 6nimuzdeki ddnemde yeni bir model uygulayacagiz.

Her Plazma sayisi igin editorleriniz bir “baglangi¢ duyurusu” ya-
pacaklar. Bu duyuru yapildiktan sonra kisa bir zaman (10 giin)
icinde yazarlardan yazilar toplanacak. Ve bu toplanan yazilar
hizla birlestirilip (4-5 gln icinde) yeni say! yayinlanacak. Ebat
olarak derginin her sayisinin 40 — 60 sayfa araliginda kalmasini
bekliyoruz.

Bu verilen stre iginde elimize ulasmayan yazilar bir sonraki sa-
yiyl bekleyecek. Ancak bir sonraki sayinin ne zaman olacag: bi-
linmeyecek.

Yani artik Plazma periyodik olarak gelecegi bilinen (ya da peri-
yodik olmaya galigirken geg kalan) bir yayin olmayacak. Belirsiz
araliklarda olan bir guizellik olacak. Plazmaya dair kesin olan tek
zaman, yazilari davet eden “baslangi¢ duyurusu” ile derginin
¢ikmasi arasinda 15 guin olacag.

Bu stirecin “burst mode” iginde daha verimli ¢aligan Turk insani
icin daha uygun olduguna inaniyoruz :)

Simdi 2011 yihnin Plazmasiyla sizi bas basa birakalim.




Plazma'nin Bu
Sayisinda

7dx 2010 Raporlari ve Uriin
incelemeleri

1 ve Uriin incelemeleri

2010 yilinin son glinlerinde yapilan 7dx 2010 partisi ile 7dx seri-
sinin 9. Ayagdi tamamlanmis oldu. Yine pekgok dalda amator bil-
gisayar urunlerinin yayinlandidi bu koklu organizasyonun at-
mosferini 4 parti raporu ile sizlere tagiyoruz. Bunun yaninda ya-
zarlanimiz bu sayida partide yayinlanan batun drdnler hakkinda
detayli incelemeler de hazirladi. Zevkle okuyacak, sonraki parti-
lere siz de Uriin yayinlamak isteyeceksiniz.

Oyun Yapimi

Oyun Yapimi yazilarimiz bu sayida da devam ediyor. Bu sefer
oyun dinyasi yaratma konusuna egilen iki yazi ile sizinleyiz.
Kimbilir aranizda bazilari ne diinyalar yaratacak ve o diinyalarda
gecen ne oyunlar ne hikayeler ortaya ¢ikaracak.

Oz Desert Dream - Perde Ar-
kasi

7dx2010’un en bomba Urtnd olarak wild compoyu kazanan bu
suUper eglenceli Uriin nasil hazirland1? Yapanlar ne zorluklar gek-
tiler? Kuzu kelle nereden bulunur? Kertenkele oyuncagdi bulmak
ne kadar zor olabilir? Bitin bunlarin cevabi ve fazlasi, partiye
damgasini vuran Zomco ekibinden Domino’nun kaleminden ge-
liyor. Okumaya doyamayacaksiniz.

Egitsel Yazilar

Her zamanki gibi bilgi pinariniz Plazma, bu sayida da teknik ya-
zilarini eksik etmedi. Yeni baslayanlara yonelik C++ kursumuz
4. Bolumuyle gelirken, orta ve ileri seviye C++ kullanicilari icin
de Boost ve STL'deki akilli isaretgileri tanittigimiz bir yazi bu sa-
yida. Ayrica Ragnor’'un kaleminden gok detayli bir SDL kursu
sizi en bastan alip ekranda piksel koyacak hale gelene kadar bi-
rakmiyor. Grafik efektler icin Matematik yazi dizisi 3. Bélumiinde
“What is the matrix” sorusunu cevapliyor.

Kisacasi, egitsel kdselerimiz bir kez daha godsteriyor ki, teknik
konulari Tlrkge olarak size ulastirmasi bizden, bu bilgilerle hari-
kalar yaratmak sizden :)

Buyrun karsinizda 8. sayi




Caisson'un
7dx-2010 Raporu

Can 'Caisson' Ulas

Parti organizasyonunda yer almama ragmen, salak sacma
olarak adlandirilabilecek (aslinda degil ama &yle) birslri
seyden 6turd bu sene gerektigi kadar mekanda olup, ilgilene-
medim bircok seyle. Bunun icin dncelikle kusuruma bakmayin
ve emegi gecen herkese gok tesekkur ederim. Neyse bunu ge-
celim. Parti ile ilgili 3-5 madde sdylemek isterim gézime ve ak-
lima takilan. (98'den beri, neredeyse hi¢ denecek kadar az orta-
larda oldugumdan sallamiyor gérunlyor olabiliim ama o&yle
degil tabi)

Cumartesi glinku seminerlere damgayi vuran baslik tabii ki mol-
dibi brothers'indi. ¢ok keyifli gunler yasamiglar, herkes birbi-
rinden habersizken birgekilde bir yerde temas etmis falan O si-
rada saniyorum ki boun tayfasindan bir soru geldi. ilgingti ve gi-
zeldi aslinda. "Neden c64'de kaldiniz?" "Gonilden bagh olmak
ile alakasi ¢ok var" diyerek, gok lezzetli bir cevap verdiler tabii
ki. (ashinda scene agsindan bakildiginda, oradaki durusun
onemliligi, product kalitesi, grup senkronizasyonu, isin igine giril-
diginde de "real talent" diye de iki kelime ile de agiklanabilirdi)

———
—_—

A
Sekil 1.

Bize gore daha yeni jenerasyonun bu konsepti algilamakta
glcliuk gcekmesini ama bir o kadar da merak etmesini hem dogal

hem de garip kargiliyorum.

Dogal karsiliyorum, ¢linkl yeni jenerasyon teknoloji buhrani ge-
girerek blyuyor (cep telefonlari, high-end pc'ler, konsollar, vs
vs) ve o makinalari gordiiklerinde "aabi bu ne yeaa? ¢ok entere-
sanmis, mizeden mi falan" tarzinda birbirleriyle konusuyorlar,
incelemek istiyorlar ama hafif bir ¢gekince ve "aman abi nesine
bakicam, wiki'den okurum" tadinda yaklasip one on one, mic-
roprose soccer oynayip geri ¢ekiliyorlar.

Garip karsiliyorum, ¢linkii merak ettiklerini, ilgilenmek istedikle-
rini dile getirmelerine ragmen, sadece dile getirmekle kaliyorlar,
bir adim 6tesine geg(e)miyorlar (belki gegiyorlardir, ben denk
gelmedim, yanlisim varsa diizeltin)

Cumartesi giini mekandan gece 12 gibi ayrilmak durumunda
kaldim, tabii muhabbetleri kagirdim. Pazar giinu de benim igin
efektif gecti diyemeyecedim. Demo compoya gelindiginde ma-
alesef mekandan ayrilmak durumunda kaldim, ama ZOMCO di-
yorum, helal diyorum

Ayrica wireless c64 de, benim icin ayri bir dumura yelken agma
aniydi. c64'G hakir gorlip fosil muamelesi yapanlara ¢otonnk
diye aliminyum kapagi niteliginde oturdu.

Bekir'in yeniden bir calisma ile o kadar sene sonra kendini hatir-
latmasi da benim igin ayr bir noktaydi. Halen eski tadini ko-
ruyan seyler yapiyor olmasi da hos

Gelelim bombaya. Return tabii ki. Hepimiz neticede x senedir ar-
kadasiz, joker ve aegis, halen ascraeus'dalar (grup 6Imus bitmis
anasini satim, ehheh) ama bunlar bir yana birakacak olursak,
Ben 2011 itibari ile Return'den glizel gelismeler bekliyorum.
Zaten bu gazi, ben baska kimsede gérmedim desem yeridir.
Cunkl nightlord'un da dedigi gibi kisa denebilecek bir strede
basamaklar return tarafindan yardira yardira ¢ikilmaya baslandi.
Elimden geldigi strece de hepsine destek + gazlama konu-
sunda vericem ayarl...

Simdi diceksiniz ki "lan kelin merhemi olsa basina slrer, otur da
kendine bak, kaldir totonu da bidi bidi yapacagina guzel birsey-
lere imza at" Zaten, Hydrogen'in "aabi nooldu palladium? ¢ikarin
artik su dergiyi, adami hasta etmeyin" lafi ve "Dr.Razor's Corner

lanma konusunda igerilerde kivilcimlar olmuyor degil. Umarim
bu yeni senede imkanlarimiz el verdikgce birka¢ sey organize
edip gun i1si1gina ¢ikarabiliriz Ascraeus olarak.

Zaten bunu disindigumde diin gece bir ara firsat bulup su anki
kafam ile "dur lan, biz 4 sayi ¢ikardik, neler yazmigiz bakalim"
diye eski sayilari okudum. Hem ¢ok iyi hem ¢ok kotlydu kendi
degerlendirmem olarak.
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Sekil 2.

Cok iyiydi, uzun zaman sonra chartlarda ilk 10'a giren bir tirk
dergisi vard, ifli kullanan ilk dergiydi (her ne kadar dogru mant-
Ikla gizilmemis de olsa)

Cok kotlydl, ¢lnku yer yer gereksiz yazilar vardi, (bazilarini
ben bile anlamayip bu ne lan dedim) icerik sikintisi vardi, gor-
memigler gibi zilyon tane muzik koyup hayvan gibi grafik yukle-
terek bekleme suresini arttirmistik.

Zaten son sayida g6zime cgarpan birkag review vardi bizim
dergi ile ilgili.

Resmen okuyup "adamlar hakli beyler" dedim. Ama hicbir
zaman pismanlik barindirmiyoruz O dénem 6yle olmasi gereki-
yordu bilader. Sagolsun son sayida Digahole'un desteg@i cok ¢ok
yerindeydi. Tekrardan tesekklr ederiz kendisine. O dénemde,
bu kadar ¢émezligimize ragmen, bdyle bir derece yakalamis ol-
dugumuz igin ise ayrica dergide emegi gegen herkese (6zellikle
Aarcane, abicim sen nasi hepsini ifli ¢izdin chapter logolarini,
kafama yapistirmadin monitéri, "hade lennnn" diye, hala merak
ederim )

Benim géziimden ve aklimdan gegenler budur.




Drey'in 7dx2010

.y ' .
Emir 'Drey' Diril
Bu sene higbirsey yapamadim bari adam gibi bir parti raporu ya-
zayim.
Her ne kadar 7DX partisinin bu seneki ayagina sadece cumar-

tesi glinu istirak edebilmis olsam da benim igin yine de iki guinlik
bir demoscene macerasi oldu. Soyle ki:

Onceki haftasonu Hydrogen ile aramizda gegen telefon konus-
masinda musait ise partiden 6énceki cuma aksami ona gelebile-
ceg@imi sdyledim. Bu hem parti 6ncesi igin glzel bir 1Isinma turu
hem de henlz partiye birsey hazirlamamis olan ben ve ¢ok geg
basladigi igin SID muzigini nasil bitirecegini distnen Hydro igin
gaz bir gcalisma ortami olacakt.

Ve cuma giini geldi. Ikimiz de feci derecede gazdik. Onceki
partilerden konusguluyor, muizikler dinleniyordu. Ben onu bagla-
dig1 parcayi bitirme konusunda gazlarken o da beni pixel grafik
alanindaki ¢ekingenligimi yenmem konusunda motive etmekten
geri kalmiyordu (pixel grafik hastasi bir insan olarak ezelden beri
hep yapanlara hayranlikla bakmis [bkz. ilk partim rehberi ] ve
bizzat denemeyi gok istemisimdir. Ama tabi Turbo, Spritus, Ar-
cane, Hydrogen gibi babalardan tirstigim igin elim hig gitmedi bu
vakte kadar).

Sonug olarak o anki gazimiz bizi bir iki saat kadar daha urlnleri-
mizin basinda tutsa da kendisinin daha sonra lafa "Sen Iron
Man oynamistin di mi?" diye girmesiyle "lretken" ortamimiza ilk
darbe inmis oldu . Ben daha arabayi diiz siirmeyi becerene
kadar kendisinin beni bir ka¢ defa ezici bir sekilde yenmesi so-
nucu oyunumuz kisa surdul tabi . Tam bu noktada belki de tekrar
Urtnlerimizin basina dénecekken bir ikinci darbe de Katakis ile
geldi. Oyunun ne kadar zor oldugu ve benim gibi 6zellikle
shoot'm up delisi bir adami bile pes ettirdigi bashklari Gzerine
doénen geyikler ve "Abi bir tur daha deneyelim bu sefer burayi
gecicez." takintisi gecenin sonunu getirdi zaten. Bu arada sa-
hiden gemi essek kadar be kardesim, nasil gegsin o daracik yer-
lerden

Sunu da eklemeden gegmeyeyim. Cuma aksami ugrastigimiz
Urlnlerin diginda, yillardir compolardaki 4/4'lik parcalarin haki-
miyetini yikmak Uzere Hydrogen'in 9/8 benim ise 7/8 bir parga
hazirlama girisimimiz vardi partiden iki i gin énce. Ama ma-
lesef ikimiz de bu sene miizik compoya Uriin hazirlamak igin
makinelerimizn basina ¢ok ge¢ oturduk .

25/12

Gelelim cumartesi gliniine. Sabah erkenden kalkilip kahvalti ya-
pildiktan sonra Hydrogen parti mekanina géturilecek gerekli do-
nanimlarini toparladi. (bir an igine biri ekmek kutusu olmak
Uzere U¢ tane c64 koydugu blyik cantayr alip kagmak iste-
medim desem yalan ama gel gor ki az sonra ayni arabayla parti
mekanina gidecektik zaten ). Ben zaten bir gece énceden kendi-
sine gelirken hazirhgimi tamamlayip geldigim i¢in toparlanma
faslinda yan gelip yattim. Hazirlik tamamlaninca ekipmanlari ar-
baya ylkleyip Moldibi Brothers' Mansion'in yolunu tuttuk. Tabi
ben arabada dort kisi olucaz o ylizden fazla yer kaplamayayim
diye 6n koltuga koca sirt cantam ve gitarimla sigmaya ¢alisarak
tum zip dosyalarina meydan okudum. Ama daha sonra
Endo'nun bize katilmayacagini bu ylzden (¢ kisi olacagimizi
o6grendigimde ve Datura'nin arkamdaki koltukta rahat rahat otur-
dugunu farkedince "Acaba sikisma isini abarttim mi yau?" diye
disiinmeden de edemedim .

Parti mekanina varildi, ekipmanlar igeri tagindi. Bu sene grubu
olmayan RONIN bir scener oldugum ve pek uriin hazirlamakla
da ugrasmayacagim igin masa segimi konsunda gayet 6zensiz
davrandim. Gergi partinin ilk birka¢ saati pixellerimle baya ugra-
ssam da bir noktadan sonra tum renkleri ayni gérmeye bas-
lamam sonucu grafigim yine tamamlanamayarak bir bagka ba-
hara kaldi. Aslinda bitirebilirdim ama pazar giinu partide olama-
yacagimi bilmenin verdigi sikinti ve burukluk saninm iretkenli-
gimin son iki damlasini da kuruttu.
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Sekil 2.

Mekana yerlesmenin ve netbookumda bir iki pixel savustur-
manin ardindan sira gezinip tanidiklarla merhabalagsmaya ve et-
rafta kim ne yapiyor, miizik yapan var mi, pixel gizen var mi diye
bakmaya geldi (Aslinda kod yazanlar da oturup izleyesim var
ama inanin bu konuda Demoscene'in yiz karasi bir insan olarak
higbirsey bilmiyor ve anlamiyorum. Ogrenmeyi de isterim ama
g6zimde dag gibi buyuyor. Sonugta bambaska bir diinya).
Hemen yeri belli olan organizatérlerden basladim. Girigste hemen
sagda duvar dibindeki masada beyaz asus netoobk'u ile Endo,
akabinde kirstude multitasking olarak bir diinya seyle hasir nesir
olan ve beyninin multi-core desteginden siphe etmedigim
adasim Skate. Bu gezinme sirasinda bir de ne goreyim,
Norvax'in laptopundan -Skype sagdolsun- Nightlord partiye okya-
nusun o6teki ucundan online olarak istirak ediyor. Nasil mutlu
oldum onu gériince anlatamam. Tabi bunu takiben bu sene
muzik hazirlayamadigimi sdylerken de bir o kadar utandim, bir
sekilde topu Hydro'ya atip kagtim ordan. Dedim ya zaten kap-
idan girdigimden beri "Ben bu sene eli bos geldim, partiye de
sadece cumartesi gini katilabilicem." derken her seferinde
canim sikiliyordu, kagip bir kdsede saklanma ihtiyaci hissedi-
yordum

Daha sonra bir ara Hydrogen, Spritus ve Allamullax'in yanina
gittim. Allamullax'a "Mizik var mi bu sene?" diye sordugumda
Spritus ile bir demolarini oldugunu duyunca ¢ok hosuma gitti.
Tabi Ayrica Allamullax'tan yine o etnik 6gelerinin oldugu parga-
lardan da beklerdim ama olsun. Demo yapmiglar daha ne. Bir
ara Spritus saka ile karisik olarak bana ciddi bi bakis atip "Pixel
falan isine girmisin, ekmegimize mi g6z diktin bakim?" dediginde
herhalde hemen arkasindan yuzinde beliren o sicak gllimse-
meyi gérmeseydim yiliregime inme inecekti .

Muhabbet sirerken Norvax geldi yanimiza. Kendisi ile ilk sohbe-
timiz bu partiye kismet oldu. Acikcasl ben cok zevk aldim
onunla sohbet etmekten ki aksam bir ara kapi 6niinde nefes al-
maya c¢iktigini goriince tim ylzsitzligumle tekrar yanina gidip
muhabbete girdim, hatta yanimda Chaotique de vardi. 2007'den
beri TR'deki her demoscene partisine katiimama ragmen ilk
defa bir aksam-sohbet-cemberi icinde buldum kendimi (bkz. ilk
partim rehberi). Megersem ne kadar zevkli ve gaza getiriciymis.
Tabi ki bunda sohbet ettiginiz kisilerin de etkisi buyuk. Norvax'a
guzel sohbeti, sahsima verdigi C64 gazi ve genemi dusurebildigi
icin tekrar gok tesekkir ederim. Umarim onun da beni dinlerken
basi fazla agrnimamistir .

Sekil 3.

Geceden tekrar glniin ortasina doénecek olursam benim igin
partinin en bomba olaylarindan biri Datura'nin MSSIAH kartusu
digeri ise LW3D'nin Atari Falcon'undaki Cubase programinin ilk
versiyonu idi.

MSSIAH'dan bahsedecek olursak, bu kartus bence benim gibi
hem retro hem de modern platformlari bir potada eritmeye cal-
1san bir miizik tutkunu icim inanilmaz bir donanim. Igerigindeki
yazilimlar ve daha da énemlisi kartusun tzerindeki MIDI IN girigi
sayesinde C64'UnlUzu herhangi bir ekstra modifikasyon yap-
madan bir hardware synth haline getirebiliyorsunuz. Bu benim
icin su demek; PC'den MSSIAH araciligi ile C64'e midi komutlari
go6nderilip bunlar SID'e galdirilabilir ve tekrar ses ¢ikigi PC'deki
host bir sequencer'da (Cubase,Pro Tools, Ableton live, vs..) yeni
acllacak bir audio track'a atanabilir. Bdylece pc ve C64'Unuzi
senkronize bir sekilde muzik Uretiminde kullanabilirsiniz. Bu da
sizleri chip seslerini simule eden yazilim synthlerden veya sa-
dece rlyanizda gorebileceginiz Sidstation gibi donanimlara
ulasma gabasindan kurtarir. Yeme de yaninda yat yani, hem
niye yiyosun canim kartusu zaten .
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Sekil 4.

Cubase'e gelince, LW3D'ye bu firsat igin tekrar tesekkir ederim.
Sayesinde bir efsanenin gocukluguna tanik oldum diyebilirim.
Yanima gelip "Ben de seni ariyordum, bak sana hosuna gidecek
birsey gostericem" dedidinde bdyle bir siipriz beklemiyordum
aclkgasl. Hatta programin bu ilk versiyonunu biraz ¢ozdikten
sonra mizik yapma girisimim bile oldu ama sanirim samplelari
iceren bazi module dosyalari olmadigi icin ses alamadim. Olsun

Aksam bir ara Impetigo'yu sirtinda bass gitari ile kapidan gi-
rerken gorince ¢ok mutlu oldum. Bu sefer benim de gitarim yan-
imdaydi, belki bir jam session yapma firsati yakalardik. Gel gor
ki ikimiz de enstrimanlarimizin sesini duyabilmek icin kulaklikla-
rimiz diginda bir hoparlér vs getirmedigimiz igin bu da baska bir
partiye kaldi.

Seminerlerin hepsi ¢ok giizeldi yine her zamanki gibi. Ozellikle
yukarida bahsettigim MSSIAH sonrasi Datura'dan tekrar miizik
dlnyasina bir dénus bekliyorum . Hydrogen'in SID mizik semi-
nerinin de sahsim adina ¢ok egitici oldugunu sdyleyebilirim.
Ozellikle C64'lin ik sahneye ¢iktigi zamanki miizikler ile ilk
olgun dénemde yapilan muzikler arasindaki o buylk fark ger-
¢ekten agzimi agik birakti. Vay be!

Malesef agligima yenik dustigim igin Nerdworking seminerini
boélik porgik izleyebildim. Sobee ise yine giizel bir tanitimla Tar-
kiye'deki oyun sektdri konusunda beni heyecanlandirdi. Su-
perCan her ne kadar "gocuk oyunu" olsa da goérdiklerim gayet
uluslararasi standartlarda idi.

Sonug:

Yine glizel bir demoscene partisi, sevdigim ve hayran oldugum
scenerlari yine kanli canli gérme firsati. Yine glzel seminerler.

Ayrica Compec'i de tebrik ederim, ari gibi caligtilar. Organi-
zasyon icin ellerinden geleni yapan ve yaptiklari seyi de bir o
kadar sevdiklerine inandigim gengcler. Ve tabi ki tim organizator-
lere de tekrar tekrar tesekkurler, yilmadan her sene artan bir ka-
lite ile bize bu ortami hazirladiklari igin. Ellerinize saglik.

Sekil 5.
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Bilgem 'Nightlord' Cakir

Bu yil parti oncesi gaza gelis yazimi yazamadim. Her yil parti
yaklasirken ben de olusan beklenti ve gaz sonucu "7dx partisi
yaklasiyor" konulu bir yazi yazarim. Bir slredir inaktif olan
blogum bu yaziyla hareketlenir. Ardindan parti gergeklesir ve
ben parti raporunu yazarim.

Bu yil bir sekilde bu gaza gelmedim. Neden bilmiyorum. Yine
partiyi bekledim tabii ki. Hatta yine Skype lzerinden 10 saat fark
ile katilacagim igin partiden onceki hafta izinli olmamdan fayda-
lanarak, biyolojik saatimi bile kaydirdim. Her gece bir iki saat
daha ge¢ yatarak Cuma ve Cumartesi gecelerini sabahlayabi-
lecek hale geldim. Fakat bu hazirliklara ragmen ne bir Griin haz-
irlayabildim ne de parti 6ncesi blog ve forum yazilari yazabildim.

Oysa ki aklimda Patterns of Madness'in devami niteliginde bir-
seyler yapmak fikri vardi. Bu sefer Direct2D kullanan bir demo
yaparim diye distntyordum. Cesitli ilging 2D efektler hayal edi-
yordum zaman zaman.

Ayrica bir kag ay 6nce PC'de mizik yapma olayini kurcalamaya
baslamistim. Giizel bir baglangic seviye ses karti (Presonus
Audio Box) aldim. Gitarlarimi temizledim yeni teller taktim. Ses
Kayit teknikleri hakkinda bir miktar arastirnp okudum. Kiguk
kiigik muzikler ve kayit denemeleri yapar oldum. Sonunda bir
Drey haline gelemesem de yine bir serefli ikincilik ya da tgun-
culuk kovalayabilirim diye diistinerek 7dx muzik compoya da bir
mp3 sokmay! planladim.

Ustelik biitiin bu planlari uygulayacak vakit de vardi. Partiden
onceki hafta dedigim gibi izinliydim.

Fakat bitin haftayl evde miskin miskin yatip televizyon seyre-
derek gegirdim. Biraz okudum vs. En son Pergembe giini kendi
kendime "Aman bu yil sadece keyfini ¢ikarayim diger Urunleri
seyredeyim" falan dedim. Trapped bir ay kadar 6nce ilk trackle-
rini kaydedip biraktigim bir haldeydi. Az biraz mix edilmisti. Cok
gaza gelirsem onu submit ederim diye disundim.

Sonunda Cumartesi geldi ¢atti. Ben kisa siirede Semih'le kon-
taga gecerek onun laptop'l lUzerinden Skype ile partiye bag-
landim. Masama skype icin laptop, bol kafein, su ve yiyecek ha-
zirladim. Bir yandan desktop ile de strekli facebook'a partiden
twit spamlemek igin hazirdim.

Once Cumartesi giinii Semih'in laptop'ina girip salonun sol orta
béliimiinde Return tayfasinin hemen arkasina kuruldum. Once
Murgx ile biraz C++ muhabbeti yaptik, ardindan Semih'le biraz
re-senkronize olduk. Bu arada Aegis Skype'in bulanik goéruntu-
suinde beni Arcane zannedip "aa olm gelmiyo musun hadi gel-
sene" dedi. Aah ah keske Oyle ha deyince gelebilsem be abi

Sekil 1.

Sonra bana gore partinin en eglenceli bolimlerinden biri gergek-
lesti. Moldibi biraderler semineri. Benim sOyle bir dezavantajim
var. Endo, Datura, Hydrogen ve Skate ile 5 yil ayni grupta olma-
miza ragmen tabi onlar 15 yildir birarada olduklari igin, bir ton
hikayeyi zaten birbirlerine anlatmiglar gegmiste, o ylzden simdi
bdyle bir araya geldiklerinde pek anlatmiyorlar. Halbuki adam-
larda ne hikayeler var biliyorum. Bu seminer vesilesiyle en az-
inda bi kismini dinleyebildik. Duyduklarimdan da zaten yarildim.

Bir de sunu belirtmeden gegemeyecegdim. Yani bdyle bir adam
tipi var. Bilgisayarlan ile iki hafta oyun oynadiktan sonra biz de
yapalim bundan diyen. Bunu kendiliginden diyen. Web siteleri,
dergiler, forumlar, partiler, yarismalar olmadan. Yani disinin
takriben 10 - 12 yaslarinda iki cocuk. 6nlerinde bir bilgisayar du-
ruyor. yaninda bir kullanma klavuzu. O klavuzda 60 - 70 sayfalik
BASIC arti grafik arti mizik bilgisi. Bunlara bakan bu iki gocugun
disindigu sey "biz de oyun yapalim. gereken hersey elimizde
var. butlin oyunlar zaten basic ile yapiliyor olmali, onu da bu ki-
taptan 6grenebiliyoruz. e tamam o zaman ne duruyoruz."
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DIGITRL FESTIVR

WWW. TON-PARTY.ORS

Sekil 2.

Ustelik eksik bilgileri yiiziinden bir siirli emekleri bosa gidiyor.
Basic'in falanca oyun projesi i¢in yeterince hizli olmadigini bin-
lerce satir kod yazdiktan sonra 6greniyorlar mesela. Cevabin
Simon's Basic olmadigini 6grenisleri de bir o kada bosa giden
emek aliyor. Ve bu adamlar batiin bunlar olurken hig bir noktada
da "amaaaan lanet olsun" demiyorlar. Commodore dergisini
bulup ilk introlarini, demolarini yaparken bile evlerinin disinda
bir scene oldugunu bilmiyorlar. Yani scene'de san kazanmak
gibi bir dirtlleri de yok.

iste bu adam prototipine ben hastayim. Bana gére en ulvi, en
sanli, en ayakta alkislanmasi gereken adamlar bu prototip
adamlar. Bu prototipten scene'de baskalari da var. Ozellikle de
Turkiye'de. GClnku Turkiye bilgiye ulagabilmek bakimindan daha
dezavantajli durumda kalmis o ddnemde. Bu da Tirkiye'de o yil-
larda bu igle ilgilenen insanlarin boéyle tirnadiyla kaziyan
adamlar olmasini gerektirmis.

Bu ylzden ben Moldibi biraderler seminerini hayranlikla izledim.
Ayrica ortamdaki geng nesil izleyicilere bu "kurcalama kultu-
rund", eline bir cihaz gegtiginde bu cihazla ne tiketebilirim diye
degil ne uretebilirim diye dislinme icgudusinu kanh canli gos-
termis oldu Moldibi biraderler.

Sekil 3.

O seminerden sonra, kah demo gdsterimleri kah mekana gelen
yeni insanlarla yer yer sohbetler derken saat Cumartesi 18 ci-
varlarinda benim pilim bitmeye basladi (Burada saat sabah 8 ol-
mustu).

Bu arada kara bir haber aldim. Drey bu partide mizik yayinla-
mayacaktl. Yikimistim. Partiyle ilgili en bulyuk beklentim,
umudum suya dusgmusti. Tabii ki Drey'den yine asmis bir (belki
iki: bir senfonik, bir metal) parga beklerken rakam sifir olunca,
haaaaaaaaaaaynnunnurrrrrrrr seklinde yagmur yagan sokaga
¢ikip g6z yaslari icinde kosmaya basladim. En son asfaltta bir
su birikintisinin iginde dizlerimin Ustline ¢okup iki elimi yanlara
aglp ylzimul yukariya gevirdim. Ben birkez daha haaaaynir
diye bagirirken kamera yavas yavas yukseldi.

Tam olarak bdyle olmadiysa da yaklasik bdyle birseyler oldu.
Drey suglamalar kulak arkasi edip ustaca topu hydrogen'e att.
Ha hahahaha bu arada o muhabbetimiz slperdi. Drey hocam
valla 6zlettin kendini. Arti sen parga yap ki ben senin mix ve re-
cording triklerine uzun uzun ¢alisabiliyim. heheh

O saatlerde Norvax ile yaptigimiz teattiler sonucu, henlz hig
baska entry olmadigini 6grenince bu sefer bagka bir telasa kap-
ildim. Genelde 7dx partilerinin en zengin gecen composu olan
mixed music componun basi dertte miydi. Sadece Return'den
eski SID gurularindan Slowhand'den bir SID gelecegi haberini
aldik. Bunun uzerine hi¢ olmazsa Slowhand'in yarismada yalniz
kalmamasi igin Trapped'i bitmemis haliyle de olsa compoya
géndermeye karar verdim. Trapped'in aslinda yaklasik 8-10 sa-
atlik daha isi var. Tabii gdndermeden énce bana gére en kulaga
batan bir iki eksikligini hizla gidermeye ¢alistim. Bir saat kadar
kurcalayip Norvax'a génderdim.
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Bir yandan bu "bitmemis urlinle compoya katilma" hali bana
gecgen seneki halimi hatirlatti. Cok kil bir duygu oldugunu birkez
daha hatirladim.

Ardindan Cumartesi gecesi compolarina yetisebilmek igin biraz
uyumam gerektigine karar verdim. bdylece aksam 6'dan gece
yarisina kadarki seminerleri kagirdim. Kegke birileri o seminer-
leri videoya ¢ekmis olsa.

Cumartesi gece yarisi yeniden kalktim ve yeni Skype session'ini
baslattim. Baglandiktan biraz sonra compolarin ertelendigini 6g-
rendim. Bu arada Norvax, Murgx ve adini bilmedigim tglinci bir
arkadas Robo code igin kasmaya basladilar. Skype ile aktif
sohbet edemeyeceg@imi anlamam Uzerine i¢im gidiklanmaya ba-
sladi. Bu esnada demo compoya, Return'den bir C64 demosu
ve Spritus'tan bir PC demosu gelecegini duymustum. Burada
beni gaza getirmek icin yeterli data vardi.

Oncelikle Spritus'un sonunda bir demoyla geri déniiyor olmasi,
benim igin halaylar ve havai fiseklerle kutlanmasi gereken bir
seving kaynagi idi. Bana hep ¢ok ilham vermis ve az 6nce bah-
settigim "scener prototip"ine tam uyan bu sahane adam yapmis
demosunu gelmis. Skyoe ekranindan ¢ok net géremedigim igin
yorum yapmak i¢in Urtintin kendisinin parti sitesine yiklenmesini
bekleyecegim.

ikincisi, Joker'in introlar evresinden multi part demolar evresine
gecmesinin benim igin ne anlama geldigini biraz agiklamam ge-
rekiyor.

Joker ¢ook ¢ok enteresan bir fenomen benim igin. Simdi bu sa-
hane adamin hikayesi bizim hep duydugumuz scener hikayele-
rinden ¢ok farkli. Scene'e girisi ve ilerleyisi de dyle. Hep duydu-
gumuz "c64 alip kullanma klavuzundan baslayan kugik gocuk"
degil Joker. Retro forumlarinda takilirken "bi dakka ya ben 6g-
renmek istiyorum" deyip ortamdakilerin yazdigi bir avug doki-
mani okuyarak basladi. Ardindan forumlarda kuguk kod 6rnek-
leri ile sorular sorup ufak tefek elini "coder"igin o pek de bilin-
meyen sikici ve zorlu tarafiyla kirletmeye basladi.

Bu noktanin ¢ok iyi anlagiimasi gerekiyor. Coder olmaya niyet-
lenen insanlarla coder olan insanlar arasindaki en 6énemli fark,
bu yolda ilerlerken 6nlerine ¢ikan cesitli epik anlarda verdikleri
tepkilerdir. Bu epik anlar genelde disaridan gayet gosterigsiz go-
rindrler. Oyle bir anla kargilagtiginda kisi bir bilgisayarin kargis-
inda oturmus ekrana bakmakta ve ne oldujunu anlamamak-
tadir. Bu hi¢ de zevkli veya heyecanli bir deneyim degildir.

Coder'ligin en zevkli anlar bagska zamanlardir. Tam "zone"da ol-
dugunuz, takir takir kod yazdiginiz, beyninizin yazdiginiza ful
hakim oldugu zamanlar, veya yaptiginiz seyi ¢alisirken gordu-
glnuz zamanlar zevklidir. Bir odada bir ekrana bos bos bakip
"ya niye olmuyo, iste olmasi lazim" dediginiz an zevkli degildir.
Kabus gibidir. Basindan kalkip gidip yatmak istersiniz (ki bazen
bunu yapmak da gerekir)

iste bu epik anlarda, bir sekilde pes etmeyip devam edenler so-
nunda o ani asarlar. Bu astiginiz anda bile gosteris olmaz. En
fazla bir oh dersiniz. Ama boyle bir spor filminde kahramanin
son saniyede agir gekimle gol atmasi falan gibi birseyle uzaktan
yakindan alakasi yoktur. Belki bu epik anlari agsmayi zorlastiran
seylerden biri de bu. Bir diger problem de bu epik anlari coder-
liga yeni bagladiginiz dénemde ¢ok sik yagsamanizdir. Bu da pek
¢ok insanin bu isi basta birakmasinin bir sebebi.
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iste Joker bu epik coder anlarini, bizler gibi 10'lu yaslarda orta
okul'un sakinligi ve yasamin anne-baba tarafindan finanse edil-
digi konforlu yaslarda degil, otuzlu yaslarda, bir aile gegindiren is
gli¢ sahibi bir insan olarak yasadi. Bu benim kolay kolay akil er-
diremedigim birsey. Elbette her scener bu yagimizda aile ve ev
gegcindiriyorken bir surli zaman harcayip bu islerle ugrasiyoruz
ama ylllaaaaaar 6nce olusmus bir temelimiz var. artik kod ya-
zarken Kkargilastigimiz problemler, demin bahsettigimiz epik
anlar gibi degil. Daha ¢ok yillardir araba tamir eden bir adamin
yeni bir arizaya bakmasi gibi. O ylizden Joker boyle coderlikta
ilk epik anlari bir yetigkinin sorumluluklar ve is yuki ile gégusle-
yerek tamamen 0zgiin birsey tecriibe ediyor. Ve ben buna ¢ok
¢ok blyik saygl duyuyorum.

Buna kargin Joker o epik anlari son derece tutarl bir tempo ile
asmaya devam ediyor. Bunun sonucu olarak cesitli kilometre ta-
slarini bir bir agiyor. Logo, scroll, miizigi bir araya koyan ilk intro,
ardindan ikinci intro, ardindan ilk parti release, ardindan grup
kurma, gruba eleman ekleme, ilk multi part demo, sirayla demo
efektleri yapmaya baslama, demo efektlerine kendisinden 6zgiin
birseyler eklemeye baslama (plazmaya zoom ekleme gibi).
Bunlar bugiine kadar ulastigi kilometre taglari. Ve bunlar yak-
lasik 3-4 yil iginde oldu. Bana "ya bir logo, bir scroll, bir mizik
iceren bir demo yayinlamak istiyorum" dedigi zamanlar heniz
birkag yil dnceydi.

Simdi bu gézle Rising'e bakiniz ve C64 koduna aginaysaniz, bu
demonun neden beni bu kadar heyecanlandirdigini anlarsiniz.
Yasasin Joker, yasasin Return.

Bu arada Return demisken belitmeden gecemeyecegim bir
nokta daha var. Adamlar aslanlar gibi partiye geldiler. masala-
rina kuruldular, stickerlari ile Urinleriyle, ara sira masalarina
gelen genclere verdikleri bilgilerle partide "oradaydilar". Aegis,
Joker, Slowhand harikasiniz. Keske Slowhand'de bir partiye
gelse de yulz yiize tanigsak. gergekten gok isterim.

Return'un bu partideki "katilimi" bana Demodojo 2007'yi hatir-
latti. Umarim Return artik bundan sonraki partilerde hep olan bir
"kdse tasi" olur. Hatta belki yabanci partilere beraber gider
orada "Turk gruplar” olarak takiliriz.

Eveeet bu uzun parantezi kapatirken, sanirim neden demo com-
poda Return ve Resident demolari olacagini duymanin beni
gazladigini anlatmig oldum.

Sekil 6.

Bu gazin ve parti mekanindakilerin uyku veya robocode ile me-
sgul olmasinin sonucu olarak Cumartesi (aslinda Pazar) gecesi
01.00 civari ben de demo compo igin kiglk birseyler yapmayi
denemeye karar verdim. Daha 6nceden hali hazirda bir 2D ani-
masyon framework'um vardi. Bu frameworkul kullanarak hig ol-
mazsa tek ekranlik birsey yapayim, demo compoda en azindan
2 yerine 3 katihm olmasi, beni gaza getiren diger iki demoya
karsi da daha anlamli bir saygi durusu olur diye diigindim.

Bunun Uzerine framework'e hizlica bir géz atip (aylardir koda
bakmamistim)herseyi tekrar derleyip hazir hale gegmeye cal-
1istim. Hemen mizik ¢aldirmak igin bass kutliphanesini indirdim
ve help dosyalarini gézden gegirdim. yaklasik bir saat iginde
demo Uzerinde galismaya baslayabilecek hale geldim. Bu arada
muzik olarak da Agustos ayinda yaptigim Rain Flower'i kullan-
maya karar verdim.

Bunu takip eden yaklasik 11 saat icinde demonun genel tema-
sini, ve kullanabilecedim efekt fikirlerini olusturup teker teker
partlari hazirladim. sonugta mumkin oldugunca temiz goru-
nimld minimalistic bir "mood"” demosu yapmaya galistim. Mizik
yine kafamda pekgok efekti olustururken rehber oldu.

Pazar saat 12.00 civari ekranlari bitirmis ve ince(mtrak) senkro-
nizasyonu yapmistim. Sonugtan da gayet memnundum. Benim
hard core coderpron demolarimdan biri degildi sonugta ama tam
olarak istedigim goriinti ve mood'u da yakaladigini dugtindim.
Demoyu ikinci bir makinede (skype yaptigim laptop) deneyip
Norvax'a génderdim. Compo makinesinde sorunsuz ¢alistigi ha-
berini de aldiktan sonra partinin artik en heyecanli bélumine ha-
zirdim. Yine masadaki gay, su, yiyecek stoklarini tazeleyip com-
polari beklemeye bagladim.

Bir sire sonra compolar bagladi ve ben yine kalbim kut kit
atarak heyecanla izlemeye bagladim.

11
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Bu compo heyecani apayri bir olay. Compolarda urun yarigt-
irmak hicbirseye benzemiyor ve benim icin hi¢ olaganlasmiyor
da. bu kaginci parti, kaginci miizik, kaginci demo hala 7d4'te iki-
telli'deki parti mekaninda merdivenlere oturup OMOT'u seyre-
derkenki kadar heyecanlaniyorum. Eder triinim tam olarak bit-
memigse buyuk bir eksilik oluyor icimde. Ama bir de Uriin bitmis
ise resmen kalbim firlayacak gibi oluyor. Tabi yaninda bir ton da
endise. Uriin oynatilirken bir aksilik olacak mi? demo géger mi?
ortasinda salonda birgey olur mu? yani ideal demo izleme dene-
yimi olan karanlik oda, kesintisiz bir sekilde bastan sona art arda
demolar seklinde olacak mi Nitekim bitiin bu endise kafada ko-
nusurken de bir yandan mantigim "bosa endiseleniyorsun
Bilgem. kac tane compoda yaristin hangisinde birsey ters gitti?"
seklinde cevap veriyordu. Ama bu sefer sans benden yana de-
gildi

Demo'yu oynatabilmek igin sagolsun organizatorler canla basla
ugrastilar. Once ses gikmayan makineyi degistirdiler, ardindan
yeni makinedeki virus programi demonun ortasinda notifikasyon
yapinca yeniden demoyu oynattilar. Gergekten ne kadar te-
sekkur etsem azdir. Bunlarin hicbirini yapmak zorunda degil-
lerdi. Sonugta program akisini aksatmamak igin demoyu atlaya-
bilirlerdi. Bu ylUzden organizasyon gercekten sonsuz minnet-
tarim.

Tabi sonunda demo oynadi ama ben bayagi bir demoralize
oldum. Demonun zaten tek numarasi atmosferiydi, o da etkisini
buyuk 6lglide yitirdi diye dugtndim.

Tabi bu compolarin en sonundaki ruh hali. Arada ruh halinin
tavan yaptigi cok énemli bir nokta var atlamamak gereken. O
noktanin adi: ZOMCOOOOOO0O00O0!

Zomco partinin ihtimalen en bomba Uriiniini patlatti. Oz Desert
Dream adh Wild kategori Grlnleri ile ilgili birsey simdilik yazma-
yayim. Daha sonra elbet daha detayli konusuruz. Ama abi o ne
yaaaa

Benim gbézimde 7d5'ten Esas Invaders'i da gegerek, 7dx tari-
hinin bir numarali Wild entry'si oldu bu uriin. Zomco'ya helal
olsun diyorum.

Simdi Zomco da benim igin ayri bir yere sahip. Domino zaten
Turkiye'de Amiga camiasinin en 6nde gelen adamlarindan biri.
Bu guzel adam ilk énce 7d8 partisine geldi. guzelce katildi
dondu (kardesi de vardi sanirim). O sene sadece Pazar ginu
katiimislardi sanirnm. Ertesi yil Yatuyu ile birlikte iki gun ful kat-
1hp gece mekanda kalip, urtinler yayinlayip (hem de biri Amiga
oyunu), partiden hemen sonra glizelce parti raporunu yayinla-
yarak tam Usturubuyla partiye katildilar.

Sekil 7.

Buna dikkat ¢ekmek istiyorum. Zomco'nun 7d9'daki varhdi
bence harikaydi. Yani bu partilere baktigimiz zaman hepimiz ne
goriiyoruz. Bir demoscene partisi bir gok insanin birseyler yap-
masi ile sekillenen ve zenginlesen bir olay. Bir konferans veya
fuar gibi degil. O tarz olaylarda organizasyondan sorumlu insan-
lardan baska kimseye disen bir is yoktur. Sinemaya gidip film
seyretmekten cok farkl degildir.

Ama demo partilerde katilimcilara aslinda ¢ok buyuk is duser
diye dusunlyorum ben. Organizasyona yardimin diginda, com-
polarin seviyesini tanimlayan sey katihmcilarin Granleridir. Her
scener Ustline dusenleri elinden geldidince yaparsa toplam de-
neyim herkes icin daha zenginlesir. Bu sorumluluklardan ilk ak-
lima gelenler; en basta partiye gelmek (mimkinse gece
kalmak), partiye Uriin getirmek, partiden sonra parti raporu
yazmak, partide ¢ikan urinleri yapan kisilere birkag satir da olsa
geri bildirim vermek vs... Bunlarin hepsi o kadar énemli ki... Hem
partiyi var ediyorlar, hem partiyi tarihe kayit disuyorlar. Elbette
kimse bunlari yapmaya zorlanamaz ama herkesin bdyle binbir
zorlukla meydana gikarilan bir organizasyonu, kendi capinda bu
sekilde desteklemeye calismay! biraz sorumluluk olarak gor-
mesi, yapabildigini yapmasi, yapamadigi hakkinda birazcik kotu
hissetmesi, hepimizin severek pargasi oldugu bu partilerin deva-
mini saglayacak.

iste bu ylizden Zomco'nun 7d9 katilimi érnek katiimdi. Yuka-
rida saydigim herseyi siiper profesyonel bir sekilde yaptilar. O
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yuzden bu yil artarak katilacaklarini haber aldigimda coktan
gaza gelmistim bile ben.

Ve bu gazi bosa ¢ikarmayip partinin en bombastik tGrtinini yap-
tiklari icin bir kez daha Zomco'yu sayglyla selamliyor ve ekli-

Sonunda compolar bitti. Artik yavas yavas partinin sonlarina gel-
mistik. Bir slire sonra sonuglar aciklanmaya bagladi ve bir kez
daha kalp kit kit moduna gegildi.

Aslinda ben genellikle compo sonuglari agiklanirken kendi
Urindm oynarkenki kadar heyecanlanmiyorum. ¢unki orada
ters gidecek bisey yok. urlin oynamis olay bitmis. Yani organi-
zator sonucu duyururken kilittenmeyecek mesela :P Ama bu
sefer compo sonuglarinin yakin olacagini bekledigim igin biraz
daha heyecanlandim. Nitekim muzikte ben Slowhand'in kazan-
masini bekliyordum. Tekrar ellerine saglik abi.

Demo compoda da sdylemem gereken ¢ok hayati 6nemli birsey
var:

PARADOX, PARTIYE GEL!!!

Bu stper 6nemli. bu kadar uretken ve galigkan bir adamin, de-
molarinda ¢ok kolay duzeltilip iyilestirilebilecek 3-4 nokta yu-
zunden, ulasabileceg@inin ¢ok altinda sonuglar almasi beni gi-
leden cikariyor Bir sekilde fiziksel olarak bizzat partiye gelmen
gerekiyor. Tekrar soyliyorum.

PARADOX, PARTIYE GEL

Artik bu yazinin sonuna geliyorum daha sonra baska ilaveler de
yaparim. Ve gece oldu yatmam lazim. Simdilik bu kadar. Her-
kese bol sevgi selam. Bilahare adet oldugu Uzere bir kisi kisi
greets seysi de yapacagim.
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Raporu
Gokhan 'LW3D' Sonmez

Her sene oldugu gibi bu yil ki demopartyi heycanla bekledik. Fo-
rumdan gorilebilecegi gibi hazirliklarimizi elimizden geldigince
yapmaya calistik.

Her ne kadar demo partide tamir edecegimi dustundugum PC
Engine DUO konsolunu evde hala bulamamis olsam da, arkada-
slarima g6tirmeyi planladigim malzemeleri hazirlayip, oz-

kano'yu beklemeye bagladim. Ozkan'la partilere birlikte gitmek
bizim igin bir gelenek oldu.

Sekil 1.

Cumartesi biraz ge¢ de olsa (is meseleleri), parti mekanina
vardik.

Parti mekanina adim atar atmaz, hemen bir iki arkadasla selam-
lasip, birbirimize sarildik (isimlerini bilmesenizde her partide bir
arada oldugunuzdan ¢ok yakin hissediyorsunuz kendinizi..)...
Parti mekanina vardigimizda, seminer oldugu icin isiklar kapal-
lydi ve mekandaki diger arkadaslari gérmemiz kolay olmadi.
Bizde bu zamani, yanimizda getirdigimiz cihazlari ve 6zkanin
getirdigi kasalarca retro malzemeyi mekana tasimakla degerlen-
dirdik.

Girer girmez dikkatimizi Oonceki senelere nazaran masalarin
daha dolu oldugu cekti. Girisin sag tarafindaki arka kismi daha
onceki seneler gec gelsek bile kapabilirken, bu sene bu kisim
doluydu. Alcofribas bizden daha énce gelmis, mekanin 6n kism-
inda yer tutmustu. Alp Yener ve Yatuyu bile (sehir disindan gel-
melerine ragmen) bizden énce gelip yer ayirmiglardi. Bizim igin
yer teklifinde bulunsalarda, ozkano ve benim esyalari yaymamiz
icin en az 3-4 masa gerekiyordu. Zaten mekanin retro cihazlarin
agarlikli oldugu kisimda mekanin sag 6n kismiyd (ilker'in getir-
digi Amstrad'lar sayesinde)

Dikkatimizi ¢eken ikinci seyse, onceki yillardan biraz farkli bir
katilimei profilinin mekanda olmasiydi. Yeni arkadaslarin partiye
ilgi gdstermesi cok memnun edici bir gelismeydi. Ama 6nceki yil-
lardan gérmeye alistigimiz basta Vigo olmak Uzere diger arka-
daslarin olmamalar bizi Gzdi. Oldukga kisitli ve az sayida in-
sanin bir araya geldigi bdyle organizasyonlarda insan herkesi
g6rmek istiyor. Bakkada yine yoktu Neyse ki DemoDojo'dan
diger arkadaslar oradaydi...

Sekil 2.

Sevindirici olan bir diger hususta commodore.gen.tr mudavimle-
rinin ¢cok buyuk ilgi géstermis olmalariydi. Zonguldak'tan kalkip
gelen Alp Yener, Yatuyu, Bursa'dan gelen Screen, partilerde go-
rismeye alistigimiz Arda, Joker, tabaci, Ozkano, Alcofribas,
commodorefan, wizardofwor, ilkergorkem, zen, Allen, Gokha-
nOzkan, selimgokhunavci ve su anda bir anda aklima gelmeyip
sonradan ekleyecegim diger arkadaslar bir yandan ozkano'nun
getirdiklerini karistirip, bir yandan hosca sohbet ettik. Gelenler
arasinda sanirim en 6nemli katilimciysa Zafer'di... (seni unut-
madim Zafer...Nasil unutabilirim ki ? )

Forum uyeliginden c¢ikardigimiz, Zafer partinin bence unutul-
mazi olarak zihinlerde yer etti. Commodore.gen.tr'nin her Uye-
siyle tanisip, demo partide herkesle sohbet etti. Forumda yazd-
Iklarindan dolayi, kendisine gokga kizan bircok arkadas, kendi-
sini taniyinca, fevri davranigini mazur gérme yolunu tercih etti.
Kendiside yazdiklarindan yaptiklarindan ¢ok pisman oldugunu,
DefLeppard'dan 6zlr dilemek igin yol aradigini ifade etti. Fotog-
raflara bakinca ne kadar geng bir eski Uyemiz oldugunu gore-
ceksiniz... Parti mekanina getirdigi VirtualBoy ¢ok ilgi ¢ekti. Pille-
rinin kisa surede bitmesi nedeniyle ¢ogu kisi VirtualBoy'u dene-

14



LW3D'nin 7dx-2010 Raporu

yemedi ama, CDTV, CD32, VirtualBoy retro cihaz dengesini
olumlu yoénde etkiledi..

Bu seneki DemoParti'nin bizim i¢in énemli bir 6zelligide Tolga
Abaci arkadagimizin seminer verecek olmasiydi. Tahminlerin ol-
dukca o6tesinde, ¢ok derti toplu guizel bir tanitimla bizlere Retro
bilgisayarlar icin modern depolama yontemlerini ve projelerini
anlatti. Tolga sadece anlatmakla kalmayip UFE projesinin 3 or-
negini bizlere (Bana, ozkano ve alcofribas'a) hediye etti. Bu
zaten partinin bizim i¢in en bomba yénuydi. Bu Granin ilk 6r-
neklerine sahip olmak, gok mutluluk verici. Hem seminer hem bu
glzel hediye icin Tolga'ya gok tesekkur ederim.

Partilerin bizim igin enguzel tarafi retro cihazlar hakkinda saat-
lerce sohbet etmek... Tolga, Hydrogen, Arda, ozkano, commo-
dorefan, Zen gecenin ge¢ saatlerine, hatta sabaha kadar sohbet
ettik. Arada Zafer'in gelip, " - ben demo yazmak istiyorum, hangi
programda yazarim" sorularina cevap verdik. Tolga ve ozkano
bir slre arizali cihazlari tamire koyuldular. Bir ara Joker'in
C64'line bir iglem yapildi. Parti mekanina gelen osilaskop cihaz-
inin nasil kullanildigiyla ilgili kisa bir egitim veridi. Arda Osi-
laskop'u bozmak igin her digmesine basip, oynasada basarili
olamadi mekana getirdigim Atari Falcon gok ilgi gérmedi Iginde
Cubase'den basska birsey olmayinca, yeterince kurcalama san-
simiz olmadi. Arada Tolga'yla PES2011 oynadik ve PES'te 6nce
dengeyi saglasamda, sabahin ilk isiklariyla hezimete ugradim
Hezimetten sonra, bit pazarina sefer dlizenledik (ozkani, tabaci,
zen ve ben). Pek renkli bir pazar olmadi...Oldukga islakti Ama
yinede kismetimde bir xbox varmis. Cihaz ilk denemede calig-
madi ama galismalarimiz sirecek...

Sekil 3.

Eve gidince glzel bir kahvaltt yapip hemen uykuya
daldim...Rilyamda PES'te Tolga'yl samarliyor bir yandan Demo
izliyordum

son olarak Skate, Endo, Hydrogen, Arcane, CaiSSon, mfk ve
diger demo parti midavimleri ve commodore.gen.tr'den arkada-
slarla bir araya gelmekten, sabaha kadar retro cihazlardan ko-
nusmaktan her zaman oldugu gibi yine gok buitk keyif aldim. Or-
ganizasyonu diizenleyen ve katilan herkese ¢ok ¢ok tesekkurler
ederim... Daha sonra unuttuklarimi ekleme ve hatalar dizelme
maksadiyla birgeyler eklemek Uizere, benden simdilik bu kadar..

Not:ozkano ¢ektigi videolari paylasabilirse, mekan ve commo-
dore.gen.tr katilimcilari gérilecektir...

Not2:Hades'in imzasinda adaptorsuz Amiga gordigimden yan-
imda bir adaptor getirmistim. Hades gelmeyince, zafer adaptore
el koydu...Kismet...

Not3:mfk'dan UFE'nin Uretimi igin goruslyorduk ama eposta
Uzerinden isler zor yuruyordu. Partide mfk ile goérismek cok iyi
oldu. UFE bir sekilde hayata gegecek Insallah...




C++ Kursu 4
Bilgem 'Nightlord' Cakir

isaretgiler

Daha 6nce bir takim degiskenleri tanimlamaktan ve kullan-
maktan bahsettik. Bu degiskenlerin hepsinin de bellekte durdu-
Junu biliyoruz. iste bir degiskenin bellekte durdugu yere o degis-
kenin “adresi” denir. Bu adres genelde platformun mimarisine
bagli biyiiklikte bir sayidir. Ornegin 32 bitlik bir sistemde bir de-
giskenin adresi de 32 bitlik bir sayidir.

Bellek denilen sey art arda dizilmis baytlardan olusur. Bu bayt-
lara istedigimiz bilgileri yazariz. Zaten siz bir degisken tanimlad-
1ginizda, o degiskenin tipine bagli olarak bellekte bir grup bayt
degisken icin ayrilir. Ornegin cogu 32 bitlik sistemde siz int ti-
pinden bir degisken tanimladiginizda bellekte 4 baytlik bir alan
ayrilir.

Bir degigkenin adresini almaya yarayan operatér & operat6-
ridiir. Ornegin

int a=1;
std::cout << &a;

dediginiz zaman sisteminizin a igin ayirdigi baytlardan ilkinin ad-
resini ekrana yazdirmis olursunuz.

C++ bu tip degisken adresleri ile cesitli islemler yapabilmeniz
icin “isaretcileri” destekler. Bir isaretci kendisi de bir degigkendir.
icerisinde bagka bir degiskenin “adresini” tasir. Bagka bir deyisle
baska bir degiskene “isaret eder”. Bir nevi “surada falanca tipte
bir degisken var” der. Bunu biraz acalim.

isaretciler gosterdikleri degiskenin tipi ile baglantilidirlar érnegin

int a=05;

int* pa &a,

Burada 6nce a adinda tamsay tipinde bir degisken tanimladik
ve o degiskeni hemen 5 ile yikledik. Ardindan “int tipinde bir de-
giskene bakan”, pa adinda bir isaretci tanimladik. Ve ona a de-
iskeninin adresini yiikledik. ikinci satir bu demektir.

isaretciler aracihdiyla onlarin gésterdikleri degiskenlere erisebi-
liriz. Bunun igin *operatdriini asagidaki gibi kullaniriz

std:: cout <<*pa;
bu komut a’daki degeri yani 5’i yazdirir. Ayni sekilde
*pa = 10;

Diyerek a degiskeninin degerini degistirebiliriz.

isaretciler ile diziler arasinda da akrabalik vardir diyebiliriz. Bir
dizi tanimladigimiz zaman dizinin adini ayni zamanda dizinin ilk
elemanina bakan bir igaretci gibi kullanabiliriz. Ornegin

int dizi[3
*dizi = 5;
std::cout<< dizi[0];

={1, 2, 3};

dedigimizde 5 sonucu yazdinlir. Ancak dizilerin isaretcilerden
farki baska bir int degiskeninin adresini dizi'ye atayamamanizdir
(oysa dizi bir dizi degil de isaretci olsaydi atayabilirdiniz)

Degiskenlerin nerelerde ne amagcla kullanildigini merak ediyor
olabilirsiniz. Bu kullanimlari yeri geldikge birlikte gérecegiz.

y s . .
C++’da Bellek Yonetimine
Girig

isaretgilerin kullanildigi yerlerden biri dinamik bellek yénetimidir.
Su ana kadar bitin goérdigumiz degisken tanimlamalarinda,

derleyici programin derlenisi esnasinda ihtiya¢ duyulan bellek
miktarini bilebilir ve bu bellegin ayriimasini dolayli olarak saglar.

Oysa bazen programci, bellek tasarrufu icin ya da bagka sebep-
lerle calistigi sistemden bellek isteyecek sekilde programi yaz-
maya ihtiya¢ duyar. Bu durumlarda programimiza bazi durum-
larda sistemden bir miktar bellek isteyen komutlar yazariz.

iste “bana biraz bellek ver’ diye konustugumuz sahsiyete asl-
inda “C++ runtime” deniyor. Bu programiniza eklenen bir kod
biitiini. Isletim sistemi ile sizin programiniz arasindaki bazi bag-
lantilar yaparak, programinizin galismasi igin zemin hazirliyor.
Runtime’in yaptidi isler arasinda programinizin ihtiyaci olan bel-
legin bir kismini siz istedikge size saglamak da var.

Ayni sekilde kullanip artik ihtiyaciniz kalmayan bellegi de yine
sisteme iade etmek gerekir. Siz bir bellek pargasini sisteme iade
ettiginizde o bellek sonraki isteklerde size verilebilecek bir
kaynak olarak musait hale gelir.

Eger hep sistemden bellek alir ve hi¢ iade etmezseniz, eninde
sonunda sistemde bellek kalmaz ve programinizin bagina koti
seyler gelir. Bu sekilde iade edilmesi gereken bellegi iade et-
meyi unutmak C++ programlarinda sik yapilan bir hata taradar
ve Ozel bir adi vardir: Bellek Sizdirma.

Simdi sistemden nasil bellek istedigimize bakalim:
int* pa = newint();

Sistemden bellek isterken new komutunu kullaniriz. Bu esnada
o bellekte saklayacagimiz seyin tipini de sdyleriz. Ve bu istek
bize bir isaretgi dondurir. Bu isaretgi yeni olusturulan degiskenin
adresini tagimaktadir. Ornegin yukarida bir tamsayi saklayacak
kadar bellegi sistemden istiyoruz. Eger runtime istedigimiz bel-
legi bulabilir ise (bellek bitmemisse bulur) uygun blyuklikte bir
bellek pargasini ayririr ve o parganin adresini dondurdr.

Dénen sey bir adres oldugu icin onu bir isaretgide saklamak zo-




C++ Kursu 4

rundayiz. Iste bu isaretgilerin en ¢ok kullanildigi yerlerden biridir.
Bu tamsayi degiskenini hep isaretgi Ustinden kullaniriz.

isimiz bittikten sonra da bu bellegi delete komutu ile sisteme
iade ederiz

del ete pa;

bdylece bellek sizintisi olmamis olur.

Benzer sekilde new ve delete kullanarak bir dizi saklayacak
kadar bellek de sistemden isteyebiliriz. Ustelik new ile bu sekilde
bellek isterken dizilerden farkh olarak degisken boylarda dizileri
saklamaya yetecek kadar bellek alabiliriz. Bunu biraz agalim. Su
koda bakin:

std::cout<<"kac sinav”;

int kacSi nav;

std:: ci n>>kacSi nav;

int sinavNotl ari[kacSi nav];
/1 mal esef calismaz!!!

Burada dikkat ederseniz bir dizi olusturmak istiyoruz. Ama di-
zinin kag elemani olacagini programi yazarken bilmiyoruz.
Cunkl bu deger program calisirken kullanici tarafindan giriliyor.
Kullanici belki 4 diyecek belki 500. Bu ylizden kacSinav degis-
keni blyukliginde dizi tanimlamaya c¢alisiyoruz. Ancak bu kod
derleyici de hata verir.

C++'da dizilerin bellek yonetimi derleyiciler tarafindan ayarlanir.
Derleyici bir dizi tanimi gérdiginde o dizi igin gereken bellegi
alan kodu siz birsey yapmadan programiniza ekler. Derleyicinin
bunu yapabilmesi i¢in derleme aninda gereken bellegin mikta-
rini kestirebilmesi gerekir. Bu ylizden dile su kural konmustur.
Dizilerin ebatlari degisken olamaz, sabit olmak zorundadir.

Ancak new kullanarak derleme zamani yerine galisma zaman-
inda bellek istemini yaparsak dnumuz agiliyor. Bu durumlar igin
new komutunu soyle kullanabiliriz.

Int* sinavNotl ari

new i nt[kacSi nav];

Tipki dizilerdeki gibi kdseli parantezleri kullaniyoruz. Bu ifadede
parantezin igine degisken gelebilir. CUnki istek program cgal-
isirken yapiliyor. Programimiz bu satira geldiginde kacSinav
adet tamsayiy! saklayabilecek bulyuklikte bir bellek pargasini
sistemden ister. Sistem buldugu bellegin adresini sinavNotlari
isaretgisine yukler.

isaretciler ve diziler akraba demistik. Bu noktada [] indeksleme
operatérunu tipki dizilerde oldugu gibi isaretgilerle de kullanabi-
liriz. Yani

s#navNot | ar #[ 2] 30;

gibi bir ifade gegerlidir.

New[] ile alinan bellegi sisteme iade ederken delete komutu da
biraz farkli yazilarak kullanihr:

delete [] sinavNotlari;

Bu sekilde ayri bir delete kullaniimasinin sebebi su. Derleyici si-
navNotlar adl int* isaretgisinin bir int’lik bir bdlgeye mi yoksa n
int'lik bir bélgeye mi baktigini bilmiyor. Burada delete[] kulland-
1gimizda sisteme, “bu adresten baglayan daha 6nce newf[] ile al-
digim butin bellegi iade ediyorum” demis oluyoruz.

Bu bilgileri kullanarak gegen sayidaki 6érnek programimizi biraz
daha gelistirelim. Bu sefer sinav notlarini iki boyutlu bir dizide
tutmak yerine tek boyutlu “6grenci sayisi x sinav sayisI” kadar
tamsayi igeren bir bellek pargasinda tutacagiz. m’inci 6grencinin
n’inci sinavina ulagsmak igin de “(m x sinav sayisi) + n” formalu
ile indeksleme yapacagiz.

#i ncl ude <i ostrean»
int main()

/1 kac ogrenci

std:: cout <<”kac ogrenci ?”;
int kacQgrenci;

std:: ci n>>kacQgrenci ;

/'l kac sinav
std::cout<<”"kac sinav?’;
int kacSi nav;

std:: ci n>>kacSi nav;

al
new i nt [ kacQOgr enci

/1 dongu ile notlari
#nt* sinavNotl ari

for(int 0=0; o<kacQgrenci; ++0)
for(int i=0; i<kacSinav; ++i)
int index = o * kacSinav + i;

std::cout << “sinav notu:
std::cin >> sinavNotl ari[index];

}

” .
’

}

/1 sonucl ari hesapla ve goster
int sinifToplam= 0;
for(int 0=0; 0<10; ++0)

int ogrenci Topl am = 0;
for(int i=0; 1<3; ++i)

int index = o * kacSinav + i;
ogrenci Topl am += si navNot | ari [ i ndex] ;

int ogrenci Ortal ana

std:: cout <<” ogrenci
<<” ortal amasi:
<< std::endl;

"e< o
<< ogrenci Otal ama

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

}

int sinifOrtalama = sinifToplam/ kacQgrenci;
std::cout << “Sinif ortal anasi:
<< std::endl;

Aslinda asil zevkli bélimlere yeni geliyoruz. Simdi programcilik-
taki en 6nemli kavramlardan birinden bahsetme zamani

C++’da Fonksiyonlar

17

* kacSi nav] ;

ogrenci Topl am / kacSi nav;

<< sinifOtal ama
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Fonksiyonlar bir programi dizayn ve organize ederken en faydali
araglardan biridir. Fonksiyon genelde bir takim argimani girdi
olarak alip, bir takim iglemler yaptiktan sonra bir sonucu geri
doénduren kod bloklaridir.

int kucukd an(int a,

if (a<b)

int b)

return a;
el se

return b;

Burada bir fonksiyon gériiyorsunuz. Ik satir fonksiyonumuzun
disaridan bilinmesi gereken bilgilerini 6zetler.

int kucukOlan(int a, int b)

bu fonksiyon iki adet tamsayiyi girdi olarak alir. Bu iki sayidan
kiiglik olani geri déndiiriir. ilk satirda sirasiyla fonksiyonun;

1. ne tipte bir deger dondurdigu
2. adi

3. kag tane ve ne tipte girdiler aldigi

ilan edilir. Programin geri kalani sadece bu (g bilgiye dayanarak
bu fonksiyonu cagirabilir. Bu (g bilginin bitiunine fonksiyonun
“imzasi” adi verilir.

Kursun ilk béliminden hatirlayacadiniz return komutu deger
dondiren fonksiyonlarda ikinci bir rol daha ustlenir. Return’den
sonra gelen deger (sabit veya degisken) fonksiyondan déndu-
rulen deger olur.

Tanimlanmis bir fonksiyonu programinizin geri kalaninda adiyla
gagirabilirsiniz.

int enDusukNot ;
enDusukNot = kucukO an(ali Not, veliNot);

Burada program akisi ikinci satirdan fonksiyonun ilk komutuna
atlar. Fonksiyona gegirilen argimanlar aliNot ve veliNot, fonksi-
yonun iginde a ve b degerlerine esitlenir. Ve fonksiyon a ile b’yi
karsilastirip kiiglik olanini return komutu ile déndirir. Program
akisi bu noktada tekrar fonksiyonu ¢agdiran satira déner. Fonksi-
yondan donen deger (yani aliNot ve veliNot arasinda kiiguk
olan) enDusukNot adli degiskene atanir ve program akisi bir
sonraki satirdan devam eder.

Programin ilerisinde bagka bir yerde ayni fonksiyonu baska de-
gerlerle yine gagirabiliriz

enAzHarcl #k =

Bu sefer tahmin edeceginiz gibi ayni fonksiyona tekrar atlanir ve

kucukd an( hasanHar cl #k, ayseHar cl #k) ;

farkh iki argiman degeri a ve b’ye gegirilir. Fonksiyon bu sefer
bu yeni iki dederin daha kuglk olanini dondurur.

Dikkat ederseniz fonksiyonlar tekrar tekrar degisik girdilerle kul-
lanilip bize istedigimiz isi yapan faydal araglara donusurler. Bir
nevi programin geri kalanina bir “hizmet saglarlar’. Bu ylzden
¢ogu zaman bir fonksiyonu gagiran baska lokasyonlara fonksi-
yonun “musterisi” denir. Bu hizmet saglama ve misteri kavram-
larini bagka yerlerde de gorecegiz.

Su ana kadar programlarimizda kullandigimiz main blogu da as-
linda bir fonksiyondur. Adi main olan bir fonksiyon. Fonksiyonlar
bazen hig argiman almayabilir ve hicbir deger déndirmeyebilir.
iste kullandi§imiz main de 8yle bir fonksiyon. Deger almayan bir
fonksiyon tanimlarken fonksiyonun imzasinda parantezlerin
arasi bos birakilir. Deger dondirmeyen bir fonksiyon tanimlan-
irken de imzada donus degeri olarak “void” ifadesi kullanilir. Bu
ytzden drneklerde gérdiiguniz ana kod blogumuz

voi d mai n()

diye bashyor.

Fonksiyonlarin birkag 6nemli faydasi vardir:

1. Programinizda birden fazla yerde kullandiginiz bir grup ko-
mutu fonksiyon haline getirirseniz o komutlari sadece bir
kere fonksiyon taniminda yazip degisik yerlerde tekrar-
lamak zorunda kalmazsiniz. Bu programinizin daha kigdl-
mesini saglar, ayrica eger o fonksiyonu olusturan komut sa-
tirlarinda bir hata yapmis ve sonra o satirlar pekgok yerde
tekrarlamigsaniz (yani fonksiyon yerine her lazim olan
yerde satirlari copy/paste yapmissaniz) bu hatayi sonradan
farkedip diizeltmek istediginizde o copy/paste yapilan her
yere gidip dlzeltmeyi yapmaniz gerekir. Oysa fonksiyon
kullanirsaniz hatayi bir yerde “fonksiyonun iginde” dulzelte-
bilirsiniz ve bitiin musteriler bu diizeltmeden faydalanir.

2. Programinizin daha organize ve okunabilir olmasini sag-
larlar. Biz su ana kadar 6rneklerimizde herseyi main fonksi-
yonu iginde yazdik. Bu ¢ok kuguk programlar igin problem
olmasa da zamanla okunmaz bir hal alir. Kod satirlarini alt
fonksiyonlara bélerek organize etmek program yazmayi ve
okumayi kolaylastirir.

3. Programin degisik bolimlerinin sadece bazi detaylarla ilgi-
lenip o detaylarin digindaki konularla ilgilenmemesini sag-
larlar. Bu aslinda butlin bilgisayar biliminde ¢ok énemli bir
kavramdir ve buna “Soyutlama” denir. Mesela yukaridaki
ornegimizde kuguk olan fonksiyonu, programin geri kala-
nini, “iki sayidan kigik olani bulma” probleminden soyut-
luyor. Bu su anlama gelir. Programin geri kalanini yazarken
iki sayidan kuglk olani bulma ihtiyaciniz dogarsa bunu
nasil yapacaginizi disinmek veya yazmak zorunda degil-
siniz. O problem kucukOlan fonksiyonunda bir kere ¢ozuldu
ve tekrar tekrar kullanilabilir. Bu, o fonksiyonu gagirdiginiz
yerdeki kod satirlarinin daha sade ve odakli olmasini da sa-
dlar. Bunu daha ileride daha net goreceksiniz.

Biz su an fonksiyonlar Uzerinde ¢ok durmayacagiz. Cunku asl-
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iInda C++ ile nesne yonelimli programlar yazarken fonksiyon-
lardan daha ¢ok onlara ¢cok benzeyen “sinif metodlarini” kullana-
cagiz. Bu konu da gelecek sayida...
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Emirhan (Ragnor) Bayyurt

SDL Nedir?

SDL, Simple DirectMedia Layer yani basit direkmedya katman-
idir. Biraz motamot bir geviri oldu. Anlasilir bir ifade ile SDL ses,
klavye, mouse, joystick, 3d donanimi ve 2d grafik gizimi icin ha-
zirlanmis platform bagimsiz bir gokluortam (multimedia) kutup-
hanesidir. Mpeg oynaticilarda, Emulatorlerde, bir¢ok popller
oyunda ve Linux'a port edilen birgok windows oyununda kullanil-
maktadir.

SDL Linux, Windows, BeOS, MacOS Classic, MacOS X, Fre-
eBSD, OpenBSD, BSD/OS, Solaris, IRIX, ve QNX ortamlarini
destekler. Ayrica resmi olmasada kod agik oldugu igin gonulli
galismalar sonucunda Windows CE, AmigaOS, Dreamcast,
Atari, NetBSD, AlX, OSF/Tru64, RISC OS, ve SymbianOS lize-
rinde de calismasi saglanmigtir.

SDL C dili ile yazilmis olmasina ragmen C++ ise dogal hali ile
calismakta ve Ada, Eiffel, Java, Lua, ML, Perl, PHP, Pike,
Python, ve Ruby gibi bircok dil icinde uyarlamalari bulunmak-
tadir.

Neden SDL?

Cunkl SDL 6grenmesi ve kullanmasi kolay ama karsihginda
¢ok glglu bir kitiphanedir. Grafik konusunda OpenGL ile be-
raber ¢cok kolay bir sekilde galisabilmesine ek olarak eksik kal-
digr her alan iginde SDL'i destekleyen ek kittuphaneler bulun-
maktadir. Ses ve muzik icin SDL_mixer, resimler igin
SDL_image, true type font destegi icin SDL_ttf, ek gizim komut-
lari igin SDL_gfx ve network igin SDL_net bunlarin en bilinen, en
¢ok kullanilanlarindandir.

Butin bunlarin yaninda SDL platformdan bagimsizdir. Yazd-
1Iginiz kod bir baska platformda neredeyse hicbir degisiklige
gerek duymadan aynen galisabilmektedir.

SDL Kurulum

Bu konu aslinda basit olmasina ragmen yeni baslayanlar biraz
zorlayabilir. Yinede elimden geldigince her platform'da SDL'i
nasil kurup kullanmaya hazir hale getirecegimizi yazmaya cal-
Isacagim.

Windows

Windows ortaminda en yaygin olarak MS Visual Studio, Borland
C++ Builder ve Dev-C++ IDE'leri kullaniimaktadir. Ama ben
daha 6nce hi¢g C++ Builder kullanmadigim ve internettede C++
Builder igin yazilmig bir kurulum yazisi bulamadigim igin size
tahmini bilgi verebilecedim, gerisi size kalmis. Yinede pek sorun
yasayacaginizi sanmiyorum.

Visual Studio

ilk olarak MS'in IDE'si Visual Studio ile baslayalim. Ben Dev-
C++ kullandigim igin bu IDE hakkinda pek bilgim yok ama inter-
nette yayinlanmis ingilizce derslerden topladigim bilgi ile yard-
imci olmaya ¢alisacagim.

http://www.libsdl.org/download-1.2.php adresinden
download bélumiinden, Development Libraries bashg altin-
daki Visual C++ igin olan dosyayi (SDL-devel-1.2.8-VC6.zip
gibi bir adi olmasi lazim) indirin.

Sikistiriimis dosyayi agin. Zip dosyasinin iginden gikan dos-
yalar arasinda iki tane 6nemli klasér var. Bunlar "include"
ve '"lib" klasorleri. "lib" klasérinin iginden ¢ikanlari
C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\VC98\Lib (blyuk
ihtimalle sizin bilgisayarinizdada ayni klasérdir ama eger
MS VC++'' kurdugunuz yer farkl ise bu yoluda ona gére
degistirin.) klasori altina kopyalayin. "include" klasori igin-
deki dosyalarida C:\Program Files\Microsoft Visual
Studio\VC98\Include\SDL (digeri ile ayni sekilde farkli bir
klasor olabilir sizin ki, artik duruma gore degisikligi siz ya-
parsiniz. Birde include'un altinda SDL klaséri yok onu sizin
yaratmaniz gerek.) klasoru altina kopyalayin.

Simdi Visual C++'I galistinn ve yeni bir proje yaratin.
"Win32 Application" segenegini ve "empty project" secene-
gini secin. File menusundeki New secgenegi ile yeni bir c++
kaynak dosyasi (c++ source file) yaratin ve adini main.cpp
koyun.

Daha sonra proje  ayarlari (project  settings)
(project->settings menusi yolu ile) bolimine gidin. LINK
tabina tiklayin listelenmis diger lib dosyalarinin altina sdl.lib
ve sdimain.lib dosyalarini ekleyin.

Ardindan yine proje ayarlari béliminde C/C++ tabina tik-
layin. Drop-down meniiden "Code Generation" seg¢enegini
secin. Ardindan da 'Use run-time library' drop-down menu-
stinden multithreaded DLL' segenegini segin.

Son birgsey daha. Sikistinimig dosyanin iginde son bir
O6nemli dosya bulunmakta. SDL.DLL dosyasi. Bu dosyayi
alip ister igletim sisteminizin system klasériine ( win 95, 98,
ME icin c:\windows\system klasérii ya da Windows NT,
2000 and XP icin c:\windows\system32 klasori), ister uygu-
lamanizin exe dosyasinin calisacadi klasére kopyalayin.
Eger DLL dosyasini system klasériine kopyalarsaniz yapa-
caginiz her sdl programi igin dll dosyasini bastan bastan
kopyalamaniza gerek kalmaz. Aksi takdirde her programin
klasOriine koymaniz gerekir. Ayrica programlarinizi dagit-
irken de bu dll dosyasini programiniz ile vermeniz gere-
kiyor. Aksi halde yaptiginiz program baska bilgisayarlarda
calismaz.

MS Visual Studio ile isimiz bu kadar bitin bu adimlari gergekle-
stirdikten sonra MS VC SDL ile program gelistirmeye hazir hale
geliyor.

Dev-Cpp
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Dev-C++ icin SDL yuklemenin iki yolu var. Birincisi
http://www.devpaks.org sitesine gidip sdl igin gerekli devpak
dosyasini indirmek ve Dev-C++ igerisindeki Package Manager
ile bu devpak dosyasini yliklemek. Bu sayede hem sdI kiitlipha-
nesi sorunsuzca bilgisayariniza yiklenecek hem de elinizin alt-
inda hizla program yazmaya baslamaniz igin hazir bir sdl kodu
olacak.

Ama ne yazik ki hazir sdl kodu igerisinde birkag hata bulun-
makta yine de bunlari diizeltmek oldukga kolay.

Diger yol ise yukaridaki gibi gelistirme paketini indirip her dos-
yayI yerine kurmak. Bu yolu izlerken yapmamiz gerekenler;

1. http://www.libsdl.org/download-1.2.php adresinden
download bolimuinden Development Libraries baglhdi altin-
daki MinGW32 icin olan dosyay!i
(SDL-devel-1.2.8-mingw32.tar.gz gibi bir adi olmasi lazim)
indirin.

Sikistiriimis dosyayi agin. Zip dosyasinin icinden gikan dos-
yalar arasinda iki tane 6nemli klasor var. Bunlar "include"
ve "lib" klasorleri. "lib" klasériinin iginden c¢ikanlari
C:\Dev-Cpp\lib klaséru altina kopyalayin. "include" klaséru
icindeki dosyalarida C:\Dev-Cpp\include\SDL (include'un al-
tinda SDL klasoéri yok onu sizin yaratmaniz gerek.) klasorl
altina kopyalayin.

Sikistirlmis dosyanin iginde son bir 6nemli dosya bulun-
makta. SDL.DLL dosyasli. Bu dosyayi alip ister igletim siste-
minizin system klasorine ( win 95, 98, ME igin
c:\windows\system klasorii ya da windows NT, 2000 and
XP icin c:\windows\system32 klasori), ister uygulamanizin
exe dosyasinin calisacagi klasére kopyalayin. Eger DLL
dosyasini system klasériine kopyalarsaniz yapacaginiz her
sdl programi igin dIl dosyasini bastan bastan kopyalama-
niza gerek kalmaz. Ayrica SDL.DLL dosyasini
c:\Dev-Cpp\dll klasériiniin altina da kopyalayin.

Dev-Cpp'l galistirin. New Project butonu ile yeni bir proje
acin. Eger Devpak'l ylklediyseniz proje sablonlari arasinda
Multimedia tabi altinda SDL igin hazir bir sablon hazir bu-
lunmakta. Verdigim dosya ile bu sablondaki dosyay degis-
tirdiyseniz bu sablon sorunsuzca cgalisacaktir. Bu sablon
Uzerinden dilediginizce SDL uygulamalarinizi geligtirebilir-
siniz. Ama eger Devpak ile degilde SDL'in sitesinden indir-
diginiz sikistinlmis dosyadan kurduysaniz proje ayarlarini
elle yapmalisiniz. Ik olarak yeni bir proje acin (New Pro-
ject). Ardindan Project Browser'da g¢ikan projenizin adina
sag tusla tiklayin ve Project Options'i segin. Burda ilk olarak
Type bdéliminden Win32 GUI segenegini segin. Eger
Win32 Console'u segerseniz SDL programiniz her galigt-
1ginda 6nce dos penceresi acilir. Ardindan programiniz gal-
isir. Devaminda ayni pencerede Parameters tabini agin.
Compiler baslig altina -I"<INCLUDE>\SDL"
Dmain=SDL_main parametrelerini girin. Linker baslidi altina
ise -Imingw32 -ISDLmain -ISDL parametrelerini girin.

Ayarlamalar bu kadar. isterseniz simdi projenizi kaydedin ve
SDL projesine baslayacakken ayarlari hazir oldugundan bu
proje lizerinden baslayin. Geriye bir tek kod yazmaniz kaldi. O

da sonraki boélimlerde anlatilacak.
Mingw32

Dev-Cpp'ta kendi icerisinde Mingw32 derleyicisi kullandidi igin
asag! yukari ayni ayarlar gegerli. Uzun uzadiya anlatmaya-
cagim. Yukaridaki agiklamalar yardimi ile sorunsuzca ayarlama-
lari yapabilirsiniz diye distniyorum.

Linux

Linux'ta SDL yiklemenin en kolay yolu kullandiginiz dagitimin
paket yoneticisinden SDL paketini secip indirmenizdir. Bir diger
yolda www.libsdl.org adresinden kaynak kodlarini indirip sirayla
"./configure", "make" ve "make install" komutlarini vermeniz ye-
terlidir. Kodunuzu SDL ile derlemek iginde kodun igine '#include
"SDL.h" satirini eklemeniz ve derleyici parametrelerine de '-
I"usr/include/SDL™ ve '-ISDL' parametrelerini eklemeniz gereke-
mekte.

SDL'e giris

SDL 6grenmesi oldukga kolay bir kutiphanedir. Bu nedenle
hizla kod yazmaya girisecedim. Kisa surede Ogreneceksiniz
zaten. SDL, 8 alt sistemin bilesiminden olusmaktadir. Bunlar
Ses(Audio), CDROM, Olay yonetimi(Event Handling), Dosya G/
C(File 1/0), Joystick yonetimi(Joystick Handling), Coklu
Gorev(Threading), Zamanlayici(Timers) ve Grafik(Video)' dur.
Bu alt sistemleri kullanmak igin ilk 6nce bu sistemleri galigtir-
maniz gerekir. Bunun igin iki komut bulunmaktadir. Bunlar
SDL_Init ve SDL_InitSubSystem dir. SDL_Init butlin SDL kodlar-
indan once calistirimalidir. Bu komut SDL sistemini calistir-
maya baslar. SDL_InitSubSystem ise ¢alisma aninda istediginiz
alt sistemin galismasini saglar.

Kullanimlari su sekildedir:
SDL_Init ( SDL_INIT_VIDEO );

Bu komutla SDL programi gahistirilir ve SDL'in video alt sistemi
aktif hale getirilir.

SDL_I nit SubSystem ( SDL_I NI T_AUDI O |

Bu komutla galismakta olan SDL programinda ses ve zamanla-
yici alt sistemleri aktif hale getirildi. | isareti ile ayni anda birden
fazla SDL alt sistemini segebiliriz. Bu yénetmi SDL_Init komutu
ile de kullanabiliriz.

Alt sistem bayraklari(flag) listesi:

1. SDL_INIT_TIMER - Zamanlayici -

2. SDL_INIT_AUDIO - ses -
3. SDL_INIT_VIDEO - grafik -
4. SDL_INIT_CDROM - cdrom -
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5. SDL_INIT_JOYSTICK - joystick -

6. SDL_INIT_EVERYTHING - Bitiin sistemleri aktif hale getirir

7. SDL_INIT_NOPARACHUTE - SDL'in hata sinyallerini yaka-
lamasini onler -

8. SDL_INIT_EVENTTHREAD - ¢ok gorevlilik -

Alt sistemleri calistirmayi 63drendik ama ya calisan sistemleri ka-
patmay1? Simdi de galistirdigimiz SDL programini ve alt sistem-
leri nasil kapatacagimizi 6grenecegiz.

ilk komutumuz SDL_Quit. Bu komut SDL_Init komutunun yapti§i
isin tam tersini yapar ve baslattiginiz SDL programini kapatir.
Bu programi kullanirken herhangi bir argiman girmenize gerek
yoktur. Kullanisi:

SDL_Quit();

seklindedir. Bu komut ile hali hazirda ¢aligsan butiin SDL alt sis-
temleri ve SDL programi kapanir. Dider komutumuz ise
SDL_QuitSubSystem. Bu komut ile ¢alismakta olan istedigimiz
alt sistemi kapatabiliriz. Kullanimi:

SDL_QuitSubSystem ( SDL_INIT_TIMER );

seklindedir. Ornegimizde zamanlayici alt sistemini kapattik ama
SDL programimiz galismaya devam etti.

Ayrica SDL_Waslnit fonksiyonu ile istediginiz alt sistemin yUukli
olup olmadigini kontrol edebilirsiniz. Bu fonksiyonunun yazilisi
soyledir:

i f(SDL_WaslInit(SDL_I NI T_VI DEO) ! =0)
printf("Video alt sistem yuklu.\n");

el se
printf("Video alt sistem yuklu degil.\n");

Simdi 6grendiklerimizle 6rnek bir SDL programi yazalim.

/* SDL header dosyas#. Butun SDL prograni ari
buna i htiyac duyar */

#i ncl ude "SDL. h"

#i ncl ude <stdio. h>

int main()
printf("SDL program ba#l at#l #yor.\n");

/* SDL program baslatilip Video ve Ses

sistemeri aktif hale getiriliyor */
if((SDL_Init(
SDL_I NI T_VI DEO
| SOC_I NI T_AUDI O) ==- 1)
)
{ .
fprintf(
stderr,

"SDL program baslatilanmadi:
SDL_Get Error ()

%.\n",
)
exit(-1);

fprintf(stdout,"SDL program baslatil anadi

fprintf(stdout,"SDL program kapatiliyor.\n");
/* SDL program ve butun alt sistenleri
kapatiliyor */

SDL_Qui t();

fprintf(stdout, "Kapatiliyor....\n");

exit(0);

SDL ve Grafik

Sirada grafik komutlarini kullanmayi 6grenmek var. ilk olarak
yapmamiz gereken sey video alt sistemini aktif hale getirmek.
Ardindan bir yuzey (surface) tanimlamali ve
SDL_SetVideoMode komutu ile bu ylizeyi kullanarak istedigimiz
¢ozundrlikte bir pencere yaratmamiz gerekir.

ik olarak yiizey terimini agiklamak istiyorum. SDL'de ekrana giz-
dirmek istediginiz bilgiler bir yuzeyde saklaniir. Bu yuzeyler asl-
inda 6nceden tanimlanmis yapilardir (struct). Bir ylizeyi soyle
tanimlayabiliriz:

SDL_Surface *screen;
icerigi ise soyledir:

typedef struct SDL_Surface {

Unt32 flags; /* Salt okunur */
SDL_Pi xel Format *format;/* Salt okunur */
int w, h; /* Salt okunur */

/* Salt okunur */
/* oku-yaz */

/* Kirpma bilgisi */
SDL_Rect clip_rect;

Ui nt16 pitch;
void *pixels;

/* Salt okunur */

/* Referans sayac# -- yuzey
bosaltilirken kullanilir */
int refcount; /* cogunlukla okunur */

/* Bu yap# ayn# zamanda burda goésteril neyen
baz# 6zel al anlara sahiptir */
SDL_Sur f ace;

Gordugunuz gibi SDL_Surface yapisi ile ugrasirken sadece
pixels degiskenini kullanabilirsiniz. Bu degiskende ylzeyin her
pixel'inin renk bilgisini tagiyor ve isterseniz her pixel'i teker teker
degistirebilirsiniz. Bu konuya ileride daha detayli olarak baka-
cagiz ama simdi devam edelim.

Programin basinda ekrana yansitacagimiz goruntiler igin bir
ylzey tanimlarniz ve bu ylizey ile bir pencere agariz. Bunu
SDL_SetVideoMode komutu ile yapariz. Kullanimi asadigaki gi-
bidir.

screen SDL_Set Vi deoMbde(
640, 480, 8, SDL_SWBURFACE);

Bu komut ile screen ylizeyini ekrana yansitacagimiz ana yiizey
olarak tanimlar ve 640'a 480 pixel ¢ozlnUrlikte bir pencere ya-

.\n"); ratinz. Ekrandaki bit basina disen pixel sayisi 8 olur. Ve
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SDL_SWSURFACE bayragi ile screen yuzeyine ait verilerin
sistem belleginde tutulmasi saglanir. Burada kullanmak icin
birgok farkli bayrak bulunmaktadir. SDL_SetVideoMode komutu
ile kullanabilecegimiz bayraklarin listesi:

SDL_SWSURFACE -> yuzeye ait bilgilerin sistem belle-
ginde tutulmasini saglar.

SDL_HWSURFACE -> yuzeye ait bilgilerin ekran kartinin
belleginde tutulmasini saglar.

SDL_ASYNCBLIT -> asenkron ylzey gdstermeyi aktif hale
getirir. Bu genellikle tek islemcili makinalarda bit islemeyi
(blit - bit block transfer - bit blogu degisimi) yavaslatir ama
SMP sistemlerde hiz artigi saglayabilir.

SDL_ANYFORMAT -> Normalde eger video yuzeyi kullani-
lamayacak bir ekran derinligi (bpp) isterse SDL gblge bir
ylzey ile bunu emule eder. SDL_ANYFORMAT bayragi ile
SDL'in bunu yapmasi engellenir ve SDL'in yiizeyin derinli-
gini umursamadan onu kullanmasi saglanir.

SDL_HWPALETTE -> SDL'e ayricalikli palet erisimi verir.
Bu bayrak olmadan SDL_SetColors komutu ile istediginiz
renge herzaman ulasamayabilirsiniz.

SDL_DOUBLEBUF -> Cifte tamponlamay: etkin hale getirir.
Sadece SDL_HWSURFACE bayragi ile beraber kullanila-
bilir. SDL_Flip komutu tamponlarin igerigini degistirir ve ek-
rani tazeler. Egder c¢ifte tamponlama etkinlestiriimemisse
SDL_Flip bltun ekran tzerine SDL_UpdateRect komutu uy-
gulanmig gibi davranir.

SDL_FULLSCREEN -> SDL tam ekran c¢alistirmaya cal-
Islyor.

SDL_OPENGL OpenGL render ekrani vyaratir.
SDL_GL_SetAttribute komutu ile OpenGL ayarlamalarina
baslamadan 6nce bu bayragin etkinlestiriimesi gerekir.

->

SDL_OPENGLBLIT -> Ustteki gibidir ama ayni zamanda
blitting (*yardim*) islemlerine izin verir.

10. SDL_RESIZABLE -> Boyutlandirilabilir bir pencere yaratir.
Pencere boyutlari degistirildigi zaman SDL_VIDEORESIZE
olay! tetiklenir ve SDL_SetVideoMode yeni boyut ile tekrar

cagirilabilir.

11. SDL_NOFRAME -> MUmkun ise gergevesiz bir pencere ya-
ratir. Tam ekran modu otomatik olarak bu bayragi etkinles-

tirir.

Eger istediginiz ekran modunun uygun olup olmadigini 6g-
renmek istiyorsaniz SDL_VideoModeOK fonksiyonunu kullana-
bilirsiniz. Yazilisi:

if (!SDL_VideoMbdeOK(
640, 480, 16, SDL_HWSURFACE))
printf("Ekran nodu uygun degil.\n");

el se

{

printf("Ekran nodu uygun.\n");

seklindedir. Bunun disinda SDL_GetVideolnfo,
SDL_GetVideoSurface, SDL_GetVideoDriverName ve
SDL_ListModes gibi fonksiyonlar da bulunmakta ama simdilik
isin basinda oldugunuz igin isin bagindaki sizlerin ihtiyag duyma-
dig1 fonksiyonlar. Bunlara ileride detayli dedinecegiz ama simdi
sadece baska fonksiyonlarin da oldugunu bilin yeter.

Su ana kadar 6grendiklerimizle bir SDL programini baglatip SDL
penceresini acabiliyoruz. Ama karsimizdaki simsiyah pencere
oldukga sikici degil mi? Hadi ortami biraz renklendirelim. ilk
olarak oldukga basit oldugu igin bir BMP dosyayini okuyup ek-
rana yazdirmayi gosterecegim.

Bunun icin ilk olarak okuyacagimiz BMP dosyasinin igerigini
saklayacagimiz bir ylizey olusturmaliyiz. Yizeyler SDL'de resim
bilgisi saklanilacagi heryerde kullanilir.

SDL_Surface *i mage;

SDL'in kendi igerisinde BMP uzantili dosyalari okuyup hafizaya
alan hazir bir fonksiyonu bulunmakta. Adi SDL_LoadBMP . Kul-
lanisi:

i mmge=SDL_LoadBMP("c:\a. bnp");

seklindedir. Bu sayede image adli yiizeye a.bmp dosyasini yik-
lemis bulunmaktayiz. Simdi sira bu resmi ekrana gizdirmekte.
Bunun icinse SDL_BIitSurface fonksiyonunu kullanacagiz.

SDL_BlitSurface(i mage, NULL, screen, NULL);

Bu komut ile image ylizeyindeki resmi screen ylizeyine yani ek-
randaki gorintiinin saklanacagi ylzeye gizdiririz. NULL deger
verilen parametrelerde ¢izdirilecek yizeylerin boyutlari ve koor-
dinatlar belirlenir. Eger iki parametreye de NULL girersek image
yuzeyinin tamami screen yuzeyinin 0,0 noktasindan baslayarak
gizdirilir. Eger resmin belirli bir kismini ¢izdirmek istersek veya
ekranda 0,0 noktasindan baska bir noktaya koymak istersek ne
yapacag@iz? SDL_Rect kullanarak.

SDL_Rect SDL igerisinde kare alan tanimlamak igin kullanilan
yapidir. igeriginde sadece enine ve boyuna uzunlugu ile x,y diiz-
lemlerindeki koordinatlarini saklayan degiskenler bulunur.

typedef struct{

Sintl6 x, vy,
untlé w, h;
} SDL_Rect;

x ve y koordinatlari Ust sol kdésenin koordinatlaridir. w ve h ise
genislik ve uzunlugudur. Oldukg¢a basit ama niye boyle bir ya-
piya ihtiyacimiz var diye disunebilirsiniz. Bu yapiya ihtiyacimiz
var ¢lnkl ylzeylerdeki resim alanlari aslen dikdoértgen ve bun-
lari kirpmak ya da belirli koordinatlara yerlestirmek isterseniz bu
dikdortgen yapisi oldukga kullanigli oluyor. Yapmamiz gereken
su:
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SDL_Rect di kdort gen;

seklinde tanimlamayiliz. Eger amacimiz resmimini belirli bir ko-
ordinata koymak ise su yonetmi kullanmaliyiz:

SDL_Rect hedef;

hedef.x = x; // resm koymak istedi#imz
/1 noktan#n x koordi nat#
hedef.y =y; // resm koymak istedi#imz
/1 noktan#n y koordi nat#
SDL_BI it Surface(
i mge, NULL, screen, &hedef);

Ama eger amacimiz resmin sadece bir boliminu gizdirmek ise
bu yénetmi kullanmaliyiz:

SDL_Rect dortgenl, dortgen2;

dortgenl.x = x; // resmn ekran Uzerine
Il yerle#tiril ece#i x noktas#
dortgenl.y =vy; // resmin ekran Uzerine
Il yerle#tirilece#i y noktas#
dortgenl.w = w, // resmn ekran uzerine
Il ¢izilecek geni#li#
dortgenl.h = h; // resmn ekran Uzerine
/'l ¢izilecek uzunl u#u
dortgen2.x = x2; // x duzl em ndeki ba#l ang#¢
/1 nokt as#
dortgen2.y = y2; // y duzl em ndeki ba#l ang#c¢
/'l nokt as#
SDL_BIlitSurface(
i mage, &dortgen2, screen, &dortgenl)

Peki ya ekrandaki gérintiinin bir kismini bir ylzeye aktarmak
istersek? Onu da bu yéntem ile yapabilirsiniz:

SDL_Rect dortgenl, dortgen2;

dortgenl.x = x1; // ekrandan kopyal anacak
/] parcan#n sol ust
/1 noktas#n#n x koordi nat#
dortgenl.y = yl1; // ekrandan kopyal anacak
/'l parcan#n sol Ust
/'l noktas#n#n y koordi nat#
dortgenl.w = x2; // ekrandan kopyal anacak
/] parcan#n sa# alt
/1 noktas#n#n x koordi nat#
dortgenl.h = y2; // ekrandan kopyal anacak
/] parcan#n sa# alt
/1 noktas#n#n y koordi nat#
dortgen2.x = x1; // yukar#dakini n ayn#s#
dortgen2.y = yl1; // yukar#daki ni n ayn#s#
SDL_BlitSurface(screen, &dortgen2
tenp, &dortgenl)

Bunun disinda SDL_Rect kullanarak ekrana bir dikdértgen ¢iz-
dirmenizde mimkin. Bunun igin bir SDL_Rect tanimliyorsunuz.
Bu ddrtgeni yerlestirecegdiniz x ve y koordinatlarini, dértgenin ge-
nisligi ile uzunlugunu ve rengini belirledikten sonra SDL_FillRect
fonksiyonu ile ekrana istediginiz koordinata istediginiz boyut-
larda ve istediginiz renkte bir dértgen giziyor. Kod soyle :

Ui nt32 renk; // dortgenim zin renk de#eri

SDL_Rect dortgen;
dortgen.x = x; [/ doértgeni ekran uzerinde

/] yerle#tirece#i mz x noktas#
dortgen.y =vy; [/ doértgeni ekran uzerinde

Il yerle#tirece#imz y noktas#
dortgen.w = w;, // doértgenim zin geni#li#i
dortgen.h = h; // doértgenim zin uzunl u#u
SDL_Fi || Rect (screen, &dortgen, renk);

Oldukga kolay degil mi? Sanirim rengi nasil belirttigimizi merak
ediyorsunuz. Ama simdilik renk konularina girmeyecegim ama
ileride (az ilerde :)) detayli olarak anlatacagim. Simdi ise size
ekran tazeleme fonksiyonlarini anlatacagim.

2D grafik programlamasinda ekrana gizdirecegimiz goérintileri
once cizdirmek sonra ekrani tazelemek ve sonra tekrar giz-
dirmek gerekir. Tazelemezsek ne olacagini basit bir érnek ile
aciklayayim. Diyelim ki arkaplanda tam ekran calismakta olan
bir penceredeki uygulamaniz kilittendi. Onun 6niindeki daha
kiigik bir pencerede galisan uygulamanizin penceresini tagir-
sanir fark edeceginiz Uzere kiglk pencerenin eski bulundugu
yerde goriuntlsi (en azindan goérintisinin bir kismi) hala dur-
makta. iste ekrana gizim yaptiktan sonra ekrani tazelemezsek
bu ve buna benzer bir sonug aliriz.

Peki ekrani nasil temizleyecegiz? Bunun iki yolu bulunmakta. Bi-
rincisi SDL_UpdateRect fonksiyonu ile.

SDL_Updat eRect (screen, 0, 0, inmage->w, inmage->h);

Ekrandaki géruntuyu sakladigimiz screen yuzeyinin 0,0 koordi-
natindan ekrana cizdirecegimiz image yuzeyinin genisligi ve
yuksekligi boyunca uzanan alani tazele komutudur bu. Bunun
yerine butln gizim iglemini bitirince ekranin tamamini tazele-
yecek bir SDL_UpdateRect komutu daha kullanigli olabilir. $6yle
ki :

SDL_Updat eRect (screen, 0, 0, 0, 0);

Ekrani tazelemek icin kullanabilecegimiz bir diger yontem ise
SDL_Flip fonksiyonudur. Bu fonksiyon sadece Video modu segi-
lirken ¢ifte tamponlama ( Double Buffering) bayragi
(SDL_DOUBLEBUF) secilmis ise kullanilabilir. Ginki bu komut
tamponlarin degismesini saglamak yolu ile ekrani tazeler. Eger
gifte tamponlama 6zelligini kullanamiyorsaniz bu komut yerine
yukaridaki butin ekrani tazeleyen
SDL_UpdateRect(screen,0,0,0,0); komutunu kullanin. Ama im-
kaniniz varsa SDL_Flip'i segmeye gayret edin. Kullanimi:

SDL_Fli p(screen);

Bunun disinda birde SDL_UpdateRect fonksiyonunun
SDL_UpdateRects adinda birden fazla dértgeni ayni anda taze-
leyen farkh bir versiyonuda bulunmaktadir. Bu fonksiyonun kul-
lanimi ise soyledir:

SDL_Updat eRect s(

screen, dortgensayisi, *dortgenler);
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Simdi ise birkag pixel fonksiyonu gérecegiz. Surface'lerin yapi-
sinil tanitirken sadece pixels degiskeninin degistirilebilir oldugu
belirtiimisti. Bu degiskende ylzeyin pixellerinin renk bilgisi sak-
lanmaktadir. Bu degisken dizisinin degerleri degistirilebilir ve bu
degisiklikler sayesinde ekrandaki pixellerin rengi degistirilir. Bu
isi yapan basit iki pixel fonksiyonu yazalim. Biri segtigimiz yU-
zeye istedigimiz renkte bir pixel yerlestirmeye digeride segcti-
gimiz yuzeydeki istedigimiz pixel'in renk degerini almamiza ya-
rayacak.

Ui nt 32 get pi xel (
SDL_Surface *surface, int x, int vy)

int bpp = surface->fornat->Byt esPer Pi xel ;

/* p renk de#erini al mak

istedi#imz pixel'in adresi */

unt8 *p = (Uint8 *)surface->pixels
+ y * surface->pitch + x * bpp;

?wi tch(bpp)

case 1:
return *p;
case 2:
return *(Uint16 *)p;
case 3:
i f (SDL_BYTEORDER == SDL_BI G_ENDI AN)
return p[0] << 16 | p[1] << 8 | p[2];

el se
return p[0] | p[1l] << 8 | p[2] << 16;
case 4:
return *(Uint32 *)p;
defaul t:
return 0; /* Bu sonu¢ ¢#kmaz ama

ne olur ne ol maz. */

Pixel dizisinde koordinatlar ilk 0,0 koordinatindan baslar ilk ele-
mani ve her elemanda ilk olarak x degeri buyur. Bu buyime
pixel basina dusen bit kadar olur. Pixel basina 1 bit dusuyorsa
her bit ayri bir koordinattir. Ama 3 bit disuyorsa 3 bitte bir koor-
dinatlari bir ileri gider. x koordinati degeri limitine ulastiginda sif-
irlanir ve y degeri bir artar.

Unt8 *p = (Uint8 *)surface->pixels
+y * surface->pitch + x * bpp;

Satirinda yaptigimiz islemde x degerini bpp degiskeni ile garpi-
yoruz. bpp degiskeninde yuzeyin pixel bagina disen byte sayi-
sini sakliyor. Yukarida dizinin bir sonraki elemaninin koordinat
sisteminde ki bir sonraki noktanin rengini saklar demigtik ama
eger ylzeyde pixel basina disen byte sayisi 1 ise dogrudur.
Ama bazi durumlarda pixel bagina disen byte sayisi 2 veya 3'e
cikabilir. Mesela RGB renk paleti kullanildiginda her koordinat
icin ilk byte kirmizi renk degeri, ikincisi yesil ve Gg¢lncustu mavi
renk degeridir. RGBA renk paletinde ise ilk Gglin RGB gibi dor-
diinciisii ise alfa degeridir. Iste bu ylizden x degerini bpp ile
carptik. Picth degiskeninde ise ylizeyin bir satirinin uzunlugu tu-
tuluyor. y degeri igin bir demek x koordinatinin limiti kadar gitmis
olmak ve bir nokta daha ileri gitmek demektir.

voi d put pi xel (

SDL_Surface *surface, int x, int y, U nt32 pi erE

int bpp = surface->formt->Byt esPerPi xel ;
/* p yerle#tirnek istedi#i mz pixel'in adresi

Uint8 *p = (Uint8 *)surface->pixels
+y * surface->pitch + x * bpp;

switch(bpp) {
1:

case
*p = pixel;
br eak;
case 2:
*(Uintl6 *)p = pixel;
br eak;
case 3:
i f (SDL_BYTEORDER == SDL_BI G_ENDI AN) {
p[0] = (pixel >> 16) & Oxff;
p[1] = (pixel >> 8) & Oxff;
p[2] = pixel & Oxff;
} else {
p[ 0] = pixel & Oxff;
p[1] = (pixel >> 8) & Oxff;
p[2] = (pixel >> 16) & Oxff;
br eak
case 4:
*(Uint32 *)p = pixel;
br eak;

getpixel fonksiyonuna oldukg¢a benziyor. getpixel fonksiyonunda
hedef pixel'in adresini bulup ordaki degerleri aliyorduk, burda ise
yine hedef pixel'in adresini buluyoruz, ardindan hedef pixel'in
degerlerini istedigimiz renk degeri ile degistiriyoruz. Dikkat edi-
lecek nokta ise renk degerini degistirirken pixel basina diisen bit
sayisina gore hesaplama yapiyoruz. Oldukga basit ama kullan-
1sh.

Bu arada bu pixel fonksiyonlarini kullanirken veya bir yiizeyin
pixel verilerilerine direk ulasirken ilk olarak Uzerinde galisaca-
giniz ylzeyi kilittemelisiniz. Agikcasi dalginlik ve merak ile kilitle-
meden de galistirdigim oldu. Bunun nedeni ise bitiin yuzeylerin
kilittenmeye ihtiyaci olmamasidir. Neden diye sormayin bilmi-
yorum. Ama dyle.

Peki bunu nasil anlayacaksiniz? SDL_MUSTLOCK fonksiyonu
ile. En iyisi size bunu yapan bir kod ile agiklamak.

if ( SDL_MUSTLOCK(screen) ) {
if ( SDL_LockSurface(screen) < 0 ) {
fprintf(
stderr,
"Yuzey kilitlenemyor:
SDL_Get Error ()

9%s\ n",

return;

Burda ilk olarak screen yuzeyini SDL_MUSTLOCK fonksiyonu
ile kontrol eder ve kilittenmeyi gerektirip gerektirmedigine ba-
kariz. 0 deg@eri donerse istediginiz zaman istediginiz pixele veri
yazabilir, istediginiz pixelden veri okuyabilirsiniz. Ama 0 verisi
dénmezse bu yuzeyi kilittemeniz gerekir. Bdyle olunca da
SDL_LockSurface fonksiyonu devreye girer ve parametre olarak
girilen ylzey kilitlenir ama bir sorun olur da kilittenemezse fprintf
fonksiyonu ile stderr dosyasina "Yuzey kilittenemiyor: Hata me-
saji" seklinde bir hata bildirimi yazdiririz.

u arada SDL 1.1.8 'den beri yiizey kilittemek rekursif, yani ar-
darda istediginiz kadar kilit atabilirsiniz bir ylizeye ama bu gibi
durumlardada attiginiz her kilit igin ylizeyi bir kez daha agmaniz
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gerekir.

Peki kilittenen ylzeyi nasil agacagiz? SDL_UnLockSurface ko-
mutu ile. Kullanimi g6yledir:

SDL_Unl ockSur f ace(screen);

Ama SDL_MUSTLOCK fonksiyonu ile beraber kullanmak istiyor-
saniz -ki tavsiye ederim- sdyle olacak:

if ( SDL_MJUSTLOCK(screen) ) {
SDL_Unl ockSur face(screen);

}

Bu kadar basit.

ilk ders igin bu kadari yeterli. Su noktaya kadar anlattiklarim ile
SDL programlari yazmaya baglayabilirsiniz.
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Matematik 3

Bilgem 'Nightlord' Cakir

Matrisler

Vektorler tzerinde galisirken ¢ok elemanli vektérleri ve donu-
sumleri kullandigimiz igin bu kavramlar ifade ederken kulland-
Igimiz bir matematiksel aractir matrisler. Mesela asagdida bir
matris goriyorsunuz

Sekil 1.

Bu sudoku gorinimlu sey aslinda 3x3’luk bir matris. Matrisler m
x n buylkligl ile siniflandirilirlar. Burada m satir sayisi n ise
siitun sayisidir. Ve m ile n esit olmak zorunda degildir. Ornegin;

B= 3 15 7
2 0 3.2 (2 x 3 matris)
2
C= 6 (3 x 1 matris)
1
D= [4 2] (1x 2 matris)
Sekil 2.

Matrisler genelde buyuk harflerle isimlendirilir. Bir matrisin m

satir ve n sutiinu igindeki her bir skaler'e matrisin “elemanlar”
denir. Matris elemanlari genelde matrisi adlandiran biyik harfin
kiicuk hali ve indexler ile isimlendirilir. Matris elemanlari hangi
satir ve siitunda olduklarina gére indexlenebilir. Ornegin ilk &r-
negimizdeki A matrisindeki bazi elemanlar:

a12=3
a31=6
al1=2

Bir matrisin ebadini tanimlayan bu “m x n” kavramina matrisin
“tipi” diyelim.

Su ana kadar detayli sekilde inceleyegeldigimiz vektorler de
matris seklinde yazilabilir. Ornegin (2, 6, 1) gibi bir 3 boyutlu
vektor bir dnceki 6rnekte goérulen ortadaki “3 x 17 tipindeki C
matrisi olarak yazilabilir.

Matris islemleri

Dayanin heyecanli yerlere geliyoruz. Matrisler Gzerinde toplama,
ctkarma ve garpma iglemlerini yapmak mimkindir (b6lme de-
medim dikkat). Bunlar da 3D efektler yaparken hayati 6nem ta-
styan islemler olduklarindan gelin hemen onlara da bakalim.

Matrisleri toplama ve gikarma

iki matrisin toplanabilmesi veya gikarilabilmesi igin ayni tipte
(yani ayni m x n ebadinda) olmalari gereklidir. Ayni tipte ol-
mayan matrisler arasinda toplama veya ¢ikarma yapilamaz.

Ayni tipteki iki matrisi toplarken/gikarirken yapmamiz gereken
tek sey iki matriste ayni satir ve situna denk gelen elemanlar
toplamak/gikarmaktir.

3 1 [ 2 2 2 i
A= |2 7 B= | 3 1 c= |3 0
5 3 | 8 2 8 1
[3+2 1+2 [s 3
A+B= 2+3 7+1 (= 5 8
| 5+8 3+2 |13 1
[ 2-(a) 2-4 6 2
B-C= 3.3 1-0 = 0 1
| 8-8 2-1 0 1
Sekil 3.

Matrislerin Carpilmasi

Matrislerde c¢arpma iglemi, toplama ve g¢ikarmaya goére biraz
daha karigik ancak bir kere nasil yapildigini égrendiginizde
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problem olmayacak.

Oncelikle tipki toplama ve gikarma islemlerinde yaptigimiz gibi,
iki matrisin garpilabilmesi igin gereken 6n kosulu tanitalim. Iki
matrisin ¢arpilabilmesi icin birinci matrisin situn sayisi ile ikinci
matrisin satir sayisi ayni olmalidir. Bagka bir deyisle m1 x n1 ti-
pindeki bir matris ile m2 x n2 buyukligiindeki ikinci bir matrisin
carpilabilmesi icin n1 = m2 olmasi gerekir. Ornegin 3x2 lik bir
matris ile 2x6 lik bir matris carpilabilir. Ancak 2 x 1 lik bir matris
ile 4 x 3 Iik bir matris ¢arpilamaz. Ayni tipteki kare mat-
risler(2x2, 3x3, 4x4 ...) birbiri ile garpilabilir.

Bu kosulun nedenini anlamak igin gelin matris garpma igleminin
basamaklarina bakalim

Elimizde A ve B diye iki tane 2x2’lik matris olsun

A= all al2 B= b1l b12

a2l a2? b21 h22

Sekil 4.

Bu iki matrisin carpimina da C matrisi adi verelim:
AxB=C

Bu iki matrisi garpmak icin yapmamiz gereken:

1. Birinci matrisin ilk satirini al
2. Ikinci matrisin ilk siitununu al

3. Birinci matristen gelen aix degerlerini, ikinci matristen
gelen bx1 degerleri ile carp ve sonuglari topla. Bagka bir
deyisle yukaridaki 6érnekte: (a11 x b11) + (a12 x b21)

4. Bu degeri sonug matrisinde birinci satir birinci situn sonucu
olarak yaz

Bu doért basamagi C’nin bitiin elemanlar igin genelleyecegiz.

Bu genellemeyi yapmak igin ayni basamaklari séyle yazalm:

C’nin “m’inci satirinda n’inci sutununda olan elemanini” (cmn)

hesaplamak igin

1. Birinci matrisin m’inci satirini al

2. Ikinci matrisin n’inci stitununu al

3. Birinci matristen gelen amx degerlerini, ikinci matristen
gelen bxm degerleri ile ¢arp ve sonuglar topla. Baska bir
deyisle yukaridaki érnekte: (am1 x b1n) + (am2 x b2n)

4. Bu degeri sonu¢ matrisinde m’inci satir n’inci stitun sonucu
olarak yaz

Bu kurallari 6rne@imize uygularsak:

C= [(allxbll}ﬂaux h21) (al1xb12)+(al2x b22)

(a21xb11)+ (a22x b21) (a21xb12)+(a22x b22)

Sekil 5.

iste birinci matriste bir satirdan alinan degerler ile ikinci matriste
bir situndan alinan degerler bire bir carpilip sonuglar toplandigi
icin (bir nevi vektorlerdeki “nokta ¢arpimi” islemi gibi), bu bo-
Iimiin baginda verdigimiz 6n kosul var. Eger m1 x n1 ve m2 x
n2 tipindeki iki matriste n1 ve m2 esit degilse bu islem yapilam-
Iyor.

Simdi degisik boylarda birkag matrisin nasil carpildiklarini
g6rmek icin asagidaki 6rneklere bakin:

all al2 b11 b12 b13
a2l a22 | x b21  b22  b23
a3l a32

(a11xb11) + (a12 x b21)
= (a21xb11) + (a22 x b21)

(a31xb11) + (a32 x b21)

(a11xb12) + (a12 xb22)
(221 xb12) + (a22 x b22)

(a31xb12) + (a32 xb22)

(a11xb13) + (a12 xb23)
(a21xb11) + (a22 xb23)

(a31xb11) + (a32 xb23)

all  al2  al3 b11 (a11xb11) + (@12 xb21) +(a13 x b31)
@21  a22 a2l | «x b21 = (a21xb11) + (a22 xb21) +(a23 x b31)
b31

Sekil 6.

Simdi birkag sayisal 6rnek verelim:

TZ 4 3 1 2x3 +4x2 2x1+4x4 14 10
1 0 X 2 4 - 1x3+0x2 1x1+0x4 - 3 1
lo 2 0x3+2x2 Ox1+2x4 4 8
E 0 0 3 2 2 3 2 2
0 1 0 x a 7 0 = 4 7 0
o 0 1 1 4 5 1 4 5

Sekil 7.

Matrislerle ilgili bazi 6zel-
likler:

1. Yukarida ikinci 6rnekte gorulen kdsegen ustindeki eleman-
larin 1 diger bitun elemanlarin 0 oldugu matrise “Birim Mat-
risi” denir. Birim matrisi gcarpmada “etkisiz eleman”dir.
Baska bir deyigle herhangi bir A matrisi Birim matris ile ¢ar-
pilirsa sonug gene A matrisi olacaktir.

2. m x n tipinde bir matris ile n x k tipinde bir matris ¢arpild-
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1ginda sonug¢ m x k tipinde olacaktir.

3. 2x2, 3x3, 4x4 gibi kare matrisler bilgisayar grafik aleminde
en ¢ok kullanilan matrislerdir.

4. n boyutlu bir vektdr de genelde n x 1 tipinde bir matris
olarak yazilabilir.

5. Matris garpiminda “degisme 06zelligi” yoktur. Yani AxB ile
BxA esit degildir. Hatta ikisinden biri tanimli bile olmayabilir.

6. Matris garpiminda “birlesme 6zelligi” vardir. Yani Ax (B x C
)=(AxB)xC

Vektorel donusumlerin
matris olarak gosterilmesi

Simdi matrisleri bir takim sayi 6bekleri olmaktan ¢ikarip bize fay-
dal hale getirme zamani geldi. Matrisler hakkinda bu kadar ko-
nusmamizin nedeni bir dnceki bélimde bahsettigimiz vektor do-
nustimlerini (yer degistirme, dénme, olcekleme gibi) matrisler
haline getirebilmemiz. Nasil mi? Mesela “dénme” donlisumuni
hatirlayalim.

Elimizde P(x1, y1) noktasi var. Biz bu noktayi origin etrafinda a
acisi kadar dondirip Q(x2, y2) noktasina ulagsmak istiyoruz.
Formilimuzi soéyle hesaplamigtik:

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

Bu formuli matrisler cinsinden de yazabiliriz. Hatirlarsaniz vek-
torlerin matris olarak yazilabilecegini sdylemistik. Dolayisiyla Q
ve P vektorlerini matris olarak yazarsak.

Sekil 8.

simdi formile bir daha bakin. Formuldeki iki satirda yapilan ig-
lemleri tek bir matris islemi ile ifade etmek mimkiin mi? Ozel-
likle dikkatimizi ceken noktalar:

1. esitliklerin solunda x2 ve y2 birlikte Q vektortinu temsil eden
matris olarak yazilabilir

2. sag tarafta da bir takim degerler x1 ve y1 ile ¢arpilip sonug
toplaniyor (ya da cikariliyor ama o eksi isareti kolayca ar-
tiya gevrilebilir)

Oyleyse biz bu formilii asagidaki gibi yazabiliriz.

x2 = cos(a) -sin(a) X x1
y2 sin(a) cos(a) vyl
Dénme(a) = cos(a) -sin(a)
sin(a) cos(a)
Sekil 9.

Q =Doénme(a) x P

iste burada dénme déniisimiinii bir Matris halinde yazmis
olduk. Matrisleri en gok bu amagla kullanacagiz. Yani dénisim-
leri ifade etmek igin.

Burada sunu sorabilirsiniz. Bir dontisimi ha matrisle ifade et-
misiz , ha 6nceki formUldeki satirlari ayri ayri hesaplamisiz ne
farkeder? Bu ¢ok mantikli bir soru. Su an igin bir fark gérme-
diniz; farki agiklayabilmek igin birazdan bilesik déniisiimlerden
bahsedecegiz.

Simdi bir de “yer degistirme” donusimuni hatirlayalim.

Elimizde P(x1, y1) noktasi var ve biz bu noktanin D(dx, dy) vek-
toru kadar yer degistirmesini istiyoruz. Boylece Q(x2, y2) nokta-
sina ulagacagiz.

x2 =x1+dx

y2=y1+dy

peki bunu nasil matris olarak yazabiliriz? Tabi bunu
Q=P+D

Diye yazabiliriz elbette. Ancak bir onceki 6rnekte gordik ki
doénme doénlsimani bir noktaya uygularken dénlsim matrisi ile
noktay! temsil eden matrisi “carptik”. Burada da istedigimiz yer
degistirme formilini bir garpim cinsinden ifade etmek.

Malesef bunu mevcut 2 boyutlu vektorler ile yapamiyoruz. Mate-
matikgiler bu sorunu basit bir sekilde ¢6zmusler. Bakin ne yapm-
islar.

x2 1 0 dx x1 x1+dx

y2 = 0 1 dy X vyl = y1+dy

1 0 0 1 1 1
Sekil 10.

Aslen iki boyutlu olan P ve Q vektorlerinin boyutunu bir artirip
oraya etkisiz eleman olan 1'i yerlestiriyoruz. Boylece 3x1’lik mat-
rislerle artik 2 boyutlu vektérlerimizi temsil ediyoruz. O zaman
donisimi temsil eden matrisimiz de deminki donme dénisimui
ornegindeki gibi 2x2 olmak yerine 3x3 oluyor. Dikkat ederseniz
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doénlsim matrisinin 11, 12, 21, ve 22 indexli elemanlari birim
matris gibiler ve sonug vektdrindeki toplama islemlerine x1 ve
y1 elemanlarinin ulasmasini sagliyorlar. Matristeki dx ve dy ele-
manlari ise garpim esnasinda P vektorinin 3. Elemani olan 1
ile carpilarak sonuc toplamalarindaki yerlerini aliyorlar.

Homojen donisimler

Ne yaptigimizi tekrar hatirlayalim

1. vektorleri “nx1” tipinde matrisler olarak gdsteriyoruz

2. donlsUmleri “nxn” tipinde matrisler olarak gosteriyoruz.

3. Bir dénusumdi bir vektére uygulamak icin iki matrisi garpi-

yoruz.
Q = Doénlslim x P

Simdi bu doénisimden sonug olarak g¢ikan Q vektoriine bir
baska donusim daha uygulasak

R = Doénitsim2 x Q = Dénlistim2 x ( Dénldsim x P )
Birlesme 6zelligini kullanirsak:
R = (Dénlisim2 x Donlsum) x P

Yani bunu genellersek soyle diyebiliriz. Elimizde P noktasi varsa
ve biz bu noktaya n adet dénisiim (DO, D1, D2, ..., Dn) uygula-
yacaksak

R=(DnxDn-1x..xD2xD1)xP
islemini yapabiliriz.

Yalniz bu iglemi yapabilmemiz igin gereken bir kosul var. Uygu-
lanan bitiun dénusim matrislerinin ayni boyda kare matrisler ol-
masi ve vektdriin de o boya uygun satir sayisi igermesi. iste bu
yuzden kare matrisler en ¢ok kullanilirlar.

Demin baktigimiz iki ddnusum drneginde “yer degistirme” dénu-
sumdi icin vektorlere bir fazla eleman eklememiz gerekmisti.
Diger butin kullanacagimiz dénisumlerde de ayni boyda matris
kullanmamiz gerektigi igin onlari da bir buyutecegiz. Yani 2 bo-
yutlu noktalar igin:

1.  3x7’lik vektorler (son elemani 1 olan)

2. 3x3'luk dénisumler

3 boyutlu noktalar icin ise:

1. 4x7T’lik vektorler

2. 4x4’lGk dondstumler

Kullanilir.

Bu sekilde birbiriyle ¢arpilabilen ve ug uca eklenebilen doni-
sumlere “homojen” dénisumler deniyor.

Simdi son olarak 3 temel déntgimun 2 boyutlu vektorlerle kulla-
nilirken aldigi 3x3’lik matris formlarina bir kez daha bakalim.

1 0] dx
YerDegistirme(dx, dy) = 0 1 dy
0 0 1
cos(a) -sinfa) 0
Donmel(a) = sinfa) cos(a) 0
0 0 1
sX 0 0
Olcekleme(sx, sy) = 0 sy 0
0 0 1

Sekil 11.

Donusumlerin uygulanig si-
rasi

Donlsiumlerde siralama 6nem tasir. Cunkid ayni dontstmler
farkli sirayla uygulandiginda farkli sonuglar verirler (hatirlayin,
matris carpiminda degisme 6zelligi yoktur demistik)

Bilesik dontstimleri genelledigimiz formule tekrar bakarsak.
R=(Dnx..xD2xD1)xP

Bu islemi iki tirli yorumlayabiliriz:

Burada P’ye en yakin olan doniisiim yani D1 ilk olarak P ye
uygulaniyor. Bu dénlsiimden sonra gikan sonuca D2 uygu-
laniyor vs.

ikinci yol ise doéniistimleri “koordinat sistemine uygulaniyor”
olarak dugiinmektir. Yani normal koordinat sisteminden ba-
slarsak, énce Dn ile yeni bir koordinat sistemine ulagiyoruz,
sonra o sisteme D2 uygulaniyor vs.

Koordinat sistemine donusum uygulamak demek koordinat sis-
temini tanimlayan eksen birim vektorlerini (mesela iki boyutlu
uzay ic¢in (1, 0) ve (0, 1)) alip dénusiimlerle iki yeni eksen elde
etmek demektir. Bu iki eksen yeni bir koordinat sistemi tanimlar.
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Degisik kisiler bu iki yorum arasindan farkli segimler yapabilir.
Siz hangisini segerseniz segin, siralamanin énemli oldugunu
unutmayin.

Neden butun bu matrislerle
ugrasilyoruz

Artik bu soruyu cevaplayabiliriz. Hatirlarsaniz amacimiz pekgok
nokta ile modellenmis bir objeyi almak (bir oyundaki asker veya
bir demodaki kipler) ve bir dénliisim uygulayip, yeni noktalarin
konumunu hesaplamakti. Obje’deki nokta sayisi ylizbinlerce ola-
bilir. Biz n tane donisimi yuzbin tane noktaya uygulamak ve
sonugta ylizbin yeni noktayr hesaplamak istiyoruz.

Bunu da hizli yapmak istiyoruz. Cinkl bunu hizli yapamazsak
frame rate’imiz disecek.

iste matrisler ve vektorler bize bunu en hizli yapmanin yolunu
sagliyor. Biz eger matrisleri kullanmiyor olsaydik, her donusimu
tek tek bitlin noktalara uygulayacak ve her dontisimden g¢ikan
sonuca bir sonraki dénlsimuU uygulayacaktik. Eger bir donu-
sUmui bir noktaya uygulama igin gegen zaman t ise, bir doni-
sumdu ylzbin noktaya uygulamak yaklasik 100000 t alacakti. Bu
islemi 5 donusum icin tekrarlayinca 500000 t olacakti.

Oysa matrisler (ve homojen doénlsimler) sayesinde 6nce mat-
risleri birbiri ile (dogru sirada) ¢arpip déniusum matrisini tek bir
matrise indirgeyebiliyoruz. Sonra da bu matrisi 100000 nokta ile
garpinca yaklasik 100000t zamanda pekg¢ok dénusumu uygula-
yabiliyoruz.
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Isaretciler
Bilgem 'Nightlord' Cakir

isaretciler(pointer), C++ diinyasina aslinda C’den gelen bir
kavram. C’ye de assembler'dan gelmisti. C++ programlarinda
pekgok hata bir kenarindan isaretciler ile ilgili oluyor. isaretcilerle
yapilan aritmetik islemler, isaretgilerin sifiranmasinin unutul-
masl vs.

Yine C++ programlarinda en sik yapilan hatalardan biri de
bellek yonetimi hatalari. Sistemden alinan ve is bittikten sonra
geri veriimeyen bellek, veya geri verilmis belleje bakmaya
devam eden isaretgileri kullanmak vs.

iste bu iki genel hata grubunun kesisiminde bulunan énemli bir
boliminu ¢ézmek icin akilli isaretgiler (smart pointer) geligti-
rilmis.

Pekcok farkli, akilli isaretgi kiutliphanesi gelistiriimis olsa da,
bellek ydnetimi igin su an standart kullanmaniz gereken akilli
isaretciler STL ve boost iginde yer alanlar (ki boost iginde yer
alanlar 6nimuzdeki yillarda STL igine eklenecek).

Akilli isaretgiler, bildigimiz normal isaretgiler gibi gérinip kullan-
Ilabilen, ama belli kosullarda isaret ettikleri nesne (izerinde de-
lete komutunu ¢agirip, sisteme geri veriimesini saglayan (yani
akill) siniflardir (ashinda sinif degil birer sablondurlar(template)
ama kafaniz karismasin).

Basitten karmasiga dogru elimizdeki segenekler

1. boost::scoped_ptr<>

2. std:auto_ptr<>

3. boost::shared_ptr<> ve boost::weak_ptr<>

Normalde bu Ug isaretgi tipini dogru sekilde kullanirsaniz, prog-
raminizin hicbir yerinde delete komutunu kullanmaniza gerek
kalmamali. Yani higbir seyi agik¢ca siz delete etmeden ve hig
bellek sizdirmadan C++ programi yazmak mumkin.

Akliniza eger akill isaretgiler ile ilgili performans kaygilar geli-
yorsa, hemen bu kaygilarinizdan siyrilmak igin boost.org’daki
akilli isaret¢i performans analizi yazilarini okuyabilirsiniz. Goére-
ceksiniz ki pekgok durumda hig kaygilanmaniza gerek yok (hatta
Herb Sutter der ki, bir programi profiler araglarindan gegirip ne-
resinin performans bakimindan zayif halka oldugunu tespit et-
meden, bdyle gaipten kaygilar duymamak lazimdir). Kisacasi
anafikir, gerek STL gere boost icindeki akilli isaretgiler son de-
rece optimize edilmis ve son derece iyi test edilmis kod pargalar-
idir. Bunlar hakkinda performans kaygisi gutmek icin, gercekten
neden bahsettigini ¢ok iyi biliyor olmak lazim.

scoped_ptr

boost::scoped_ptr en basit akilli isaret¢i turu. Yaptigi is sadece
bir tane nesneye isaret etmek ve o nesnenin tek sahibi olup, sili-
nirken de nesneyi de kendisi ile beraber silmek.

Once probleme bakalim.

voi d hede(){
T t new T();
/1 birseyler yap
delete t;

Bu koddaki problem su: Eger fonsiyon ortadaki islemler esnas-
Inda ddnerse delete t komutu calismayacak ve t nesnesini sizd-
irmis olacagiz. Bahsettigimiz geri dénis birkag sekilde olabilir:

ik etapta fonsiyon yazilirken orta béliimde kosullu dallardan
birinde return komutu ile ¢ikis yapilmig, fakat oraya delete
konmamis olabilir.

2. Basta olmasa bile sonrada kod gelistirimeye devam edi-
lirken ortaya bir return eklenmis ve delete unutulmus ola-
bilir.

3. Kodda bir return olmasa bile ¢agirilan herhangi bir fonksi-

yondan istisna(exception) tetiklenmis olabilir. Bu durumda
istisna yuzunden, kontrol, istisna yakalayici bir kod bloguna
rastlayana kadar bir ist gagiran fonksiyona ¢ikmaya devam
eder.

Bu U¢ durumda da t nesnesini sizdirmis oluruz. Oysa ki bu u¢
durumda da yigit(stack) icinde yasayan butiin yerel nesneler yi-
kicilari(destructor) cagrilarak yok edilirler. Iste bu yiizden biz de
normal isaretgiler yerine scoped_ptr nesnelerini yiditta yaratiriz:

voi d hede(){
boost : : scoped_ptr<T> p( new T() );
Il birseyler yap

|/ ve bakt ### nesneyi de siliyor

Bu sekilde en basta p akilli isaretcisi yeni T nesnesine bakacak
sekilde yaratiliyor ve ilkleniyor(initialization). Ardindan fonksi-
yondan nasil gikilirsa cikilsin, yerel yigit degiskeni olan p sili-
nirken, yikici metodunun iginde delete ¢cagriliyor. Bdylece fonksi-
yonda ne olursa olsun T nesnesini sizdirmiyoruz.

Yani akilli isaretgimiz yaratildigi kapsam(scope) iginde olundugu
surece sahip oldugu nesneye isaret ederken, kapsam disina ¢i-
kildigi anda, kendisi yok olurken, isaret ettigi nesneyi de siliyor.
Bu yiizden adi Kapsam Isaretgisi(Scoped Pointer).

scoped_ptr’nin bir diger 6nemli 6zelligi de kopyalanamamasi ve
atanamamasi(assignment). Bunun sebebi scoped_ptrnin sa-
dece bir objeye sahip olmasi ve bu sahipligi bagka bir
scoped_ptr nesnesine devredememesinin 6zel olarak hedef-
lenmis olmasi.
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boost:: scoped_ptr<T> pl(new T() );
boost::scoped _ptr<T> p2(pl); // olmaz!!!
boost :: scoped_ptr<T> p3;

p3 pl // olmaz!!! derlenme hatasi

verir

Bu kisitlamanin konulmasindaki amag, programcinin yarattigi
nesnenin 6mra ile ilgili daha net kod yazmasini saglayarak, ge-
lecekte olasi problemleri énlemek. Ornegdin yukaridaki hede
fonksiyonuna yillar sonra baska bir programci ilaveler yapmak
durumunda kalirsa, orada yaratilan T objesinin émrinin, o
kapsam icinde sinirli olmasi gerektigini hemen anlayabilir. Boy-
lece mesela yanliglikla, o émrii daha uzun bir baska isaretciye,
p’nin deg@erini atamaz. Cunkl bunu denerse hemen derleme ha-
tasi alir.

Eger bu kisit olmasa ve bu atamayi yapabilseydi hata yapmig
olacakti. Mesela duz isaretgiler kullansa, atama yapilan daha
uzun 6murll isaretci gurtuk(dangling) bir isaretgi haline gelecekti.
Akilli bir isaretci kullansa da bu sefer T nesnesini, gerektiginden
uzun slire canl tutmus olacakti.

scoped_ptr'in kopyalanamaz ve atanamaz olmasi, kullanimi da
¢ok daha kolaylastirmis oluyor. Bundan sonra aliskanlik olarak
ayni kapsam iginde dinamik olarak yaratip sildiginiz butin nes-
neler igin her zaman scoped_ptr kullanmanizi tavsiye ederim.

Bir uyari daha. scoped_ptr' ler kopyalanamaz ve atanamaz ol-
duklari igin std::vector, std::list gibi higbir STL kabina(container)
konulamazlar. Gunki STL kaplari iglerine konulan nesne sinifla-
rinin  kopyalanabilir ve atanabilir olmasini gerektirir. Eger
scoped_ptrileri STL kaplarina koyabilseydik, yine kapsaminin
disinda o nesneleri yasatiyor olurduk, ki bu belirttigim gibi ta-
sarim hedefine ters. STL kaplari ile kullanacagimiz akill isaret-
ciler boost::shared_ptr ve boost::weak_ptr olacak.

Son olarak scoped_ptriler yerel nesneler disinda bir de
pimpl(pimpil diye okunur) yaklagsiminda kullanilir. Bu yakla-
simdan simdi bahsetmeyecegim.

Auto_ptr

std::auto_ptr, gecen yazida bahsettigimiz boost::scoped_ptr'den
bir adim daha yetenekli bir akilli isaretcidir. Tipki scoped_ptr gibi
auto_ptr de bir nesnenin sahibidir, ve kapsam disina ¢ikilirken o
nesnenin silinmesini saglar.

voi d hede(){
std::auto_ptr<T> p( new T() );
p->hodo();

1 kapsandan cikilirken T nesnesi silinir

}

Yine bu fonksiyonda ne olursa olsun (erken bir return ya da is-
tisna) auto_ptr sayesinde temel istisna glvenlidi (yani istisnalar
tetiklendigi takdirde bellek sizdirmama garantisi) saglanmis olur.

Ancak scoped_ptr'den farkli olarak auto_ptr, kopyalanabilir ve
atanabilir. kopyalama/atama durumlarinda nesnenin sahipligi el
degistirir. Baska bir deyisle bir nesneye herhangi bir anda yalniz
bir auto_ptr sahip olabilir. Bir auto_ptr bu sekilde sahiplik kay-
bettiginde resetlenmis olur.

der | ene wat dshede() {

std::auto_ptr<T> pl( new T() );
pl->hodo();
std::auto_ptr<T> p2( pl);
p2- >hodo() ;
std::auto_ptr<T> p3;

p3 = p2; /1 artik p2 de resetl endi

/1 sadece p3 nesnemni zin sahi bi

pl- >hodo() /] V'!llcalisma zamani hat asi
p2- >hodo() /1 V'!llcalisma zamani hat asi
p3- >hodo() /1 OK. cunku p3 nesneye bakiyor

} /1l pl ve p2 resetlendigi

Dolayisiyla auto_ptrler sahip olduklari nesneyi kopyalama/
atama yoluyla birbirlerine devredebilirler. Bu sebeple bazi du-
rumlarda fonksiyonlara arguman olarak gegcirilmeye, veya fonk-
siyonlardan geri dondurilmeye ¢ok musaittirler.

std::auto_ptr<T> Uretici(){
return std::auto_ptr<T>( new T() );

}
voi d Tuketici( std::auto_ptr<T> p ){
p- >hodo();

boid hede() {
Tuketici( Uetici() );

Uretici ve Tiiketici metodlar karsimiza ¢ok sik gikarlar. Ornegin
birbirine mesaj génderen veya is atayan siniflar mesaj nesneleri
Uretip tUketiyor olabilirler. Normalde bu yapida nesnelerin Ure-
tilip, el degistirip, tiketilip, silinmeleri pek ¢ok potansiyel bug/
sizintl noktasi tasir. Eger duz isaretgiler kullanilirsa, nesnelerin
sahibinin kim oldugu, hangi isaretgilerin ne zaman sifirlanacagi
gibi konular problem yaratabilecegi gibi, herhangi bir basamakta
olacak bir istisna tetiklemesi de sizintiya sebep olur. auto_ptr
kullanmak bu sorunlarin hepsini ¢ok zarif bir sekilde ¢dzer. Buna
benzer bir problemle bir sonraki kargilasmanizsa auto_ptr kul-
lanmak aklinizda olsun.

Son olarak, gerek scoped_ptr, gerekse auto_ptr, siniflarda lye
degisken olarak da kullanilabilir. Béyle kullanildiklarinda sinifin
yikicl metodu iginde delete ¢cagrilmasina gerek kalmamis olur.

class T{
publi c:

u( new W) )

private:
T( const T&); // kopyal anamaz
T& operator=( const T& ); /1 atananez
std::auto_ptr<U> u;

Burada dikkat etmeniz gereken sey, kopya yapici ve atama ope-
ratérinun private yapilarak, sinifin kopyalanamaz ve atanamaz
hale getirilmesi. Nitekim sinifin kopyalanmasinda izin verseydik,
bu siniftan bir nesneyi baska bir nesneye kopyaladigimiz anda,
nesnelerden biri sahip oldugu nesneyi kaybedecekti. Clnku bir
nesnenin u auto_ptr'si diger nesneninkine kopyalanacak, ve sa-
dece bir auto_ptr nesneye bakmaya devam edecekti.

Ayni sebepten 6tlrl auto_ptr de tipki scoped ptr gibi STL kapla-
rinda kullaniimaya uygun degildir. Kopyalanabilir oldugu halde,
auto_ptr kopyalar birbirine denk olmadiklari igin, STL kaplarinin
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metodlari kendi iclerinde kopyalamalar yaparken auto_ptrleri is-
temeden resetlemis olurlar. Mesela i¢i auto_ptr’lerle dolu bir
std::vector kabina std::sort islemini uyguladiginizi distnun.

Bu noktalara dikkat edilerek kullanildiklarinda auto_ptrler 6zel-
likle Uretici/tiketici iligkileri olan siniflar igin gok zarif ve glvenli
kod yazilmasini saglarlar.

Shared_ptr

Akilli isaretciler arasinda en guglu O6zelliklere sahip olan
boost::shared_ptr<>‘den bahsetmeye geldi sira. Bu igaretci sa-
yesinde en zorlu bellek yénetim ve nesne émru problemlerini ¢6-
zebiliyoruz.

shared_ptr, daha énce bahsettigimiz scoped_ptr ve auto_ptrye
temelde benziyor. Yine amaci bir nesneye isaret etmek ve dogru
zamanda nesneyi silmek. Ancak diger iki akilli isaretgide olan bir
nesneye yalniz bir isaretginin “sahip” olmasi zorunlulugu yok.
Aksine shared_ptr’leri kullanarak bir nesneyi birden fazla isaret-
¢inin sahipligine veya paylasimina verebiliyoruz. Baska bir de-
yisle bir grup shared_ptr ayni nesneyi paylasiyor ve paylasan
battn isaretgiler ortadan kalktiginda, nesne de siliniyor. Bu pay-
lasim kopyalama/atama yoluyla oluyor.

boost:: shared_ptr<T> Yonetici:: Yeni TYarat (){
boost::shared ptr<T> pl( new T() );
t hi s->nKayi t Li st esi . push_back( pl );
return pl,

3/oi d App: : hede(){

boost::shared_ptr<T> p = n¥oneti ci ->Yeni TYar at

//p ile birseyler yap

Mesela bu drnekte 6nce YeniTYarat metodunun iginde p1 isa-
retcisi objeye bakan ilk isaretci oluyor. Ardindan p1'in bir kop-
yasl bir vector kabina atiliyor. Yani artik iki sahip var. Biri p1, di-
geri de vector'in igindeki isaret¢i. Sonra metoddan dondulirken,
p1 gecici bir degiskene ataniyor (3. sahip ortaya gikiyor) ve
hemen ardindan p1'in 6mri doluyor (kapsam sonuna gelindigi
i¢in). Bunun ardindan hede metodunun kapsami iginde isimsiz
gegici isaretci, p isaretgisine ataniyor (bu noktada gegici isimsiz
isaret¢inin émrinun doldugunu varsayabiliriz). Artik bu anda
yine iki sahip var. Biri hede kapsamindaki p, digeri mY®onetici
nesnesinin igindeki vektérde bulunan isaretci. Hede meto-
dundan cikilirken de p yok oluyor ve tek sahip kaliyor. Eger
programin ilerleyen asamalarinda mYdnetici nesnesi herhangi
bir sebeple silinirse (ve en basta yarattigimiz T nesnesine bakan
baska shared_ptr yaratiimadiysa), o esnada vektorin igindeki
shared_ptr’nin yikici metodu T nesnesini silecek.

Gorildugu gibi, bu sekilde shared_ptrler kullanarak nesnelerin
sahipligini istediginiz kadar ¢ok sayida yere bélustirebilir ve
higbir zaman elinizdeki hi¢bir shared_ptr'nin sallantiya dismeye-
ceginden (silinmis bir nesneye bakmayacagindan) emin olabilir-
siniz.

shared_ptrler yukaridaki 6rnekte gorebileceginiz gibi STL kap-
lari ile kullaniimaya uygundurlar. Hatta kargilastirma operatorleri

de tanimh oldugu igin, iligkisel kaplarda (associative container)
yani std::map ve std::set gibi kaplarda da kullanilabilirler.

shared_ptr kullanirken dikkat etmeniz gereken iki kritik nokta var

Birincisi birden fazla argiman alan metodlara shared_ptr gegi-
rirken, her zaman isimli bir shared_ptr kullanmak. Mesela eli-
mizde soyle iki metod olsun

int );
void f( boost::shared_ptr<T> int );

Daha sonra bunlar séyle kullandigimizi digiinelim.

boost: : shared_ptr<T> p( new T() );
fCp 90) );

Bu kullanim yukarida bahsettigimiz kurala uyuyor. Ayni kodu
asagidaki gibi yazmamiz ise sakincal:

f( boost::shared ptr<T>(new T() ), g() );

Buradaki problem su. C++ standardi bu sekilde yazilan bir
kodda new T(), g() ve shared_ptr yapicisinin hangi sirada gagir-
llacagini tanimlamamistir. Yani bu kod calisirken, bu bahsetti-
gimiz U¢ parga herhangi bir sirada galisabilir. Dolayisiyla eger
once new galisir, ardindan g() calisir ve en son shared_ptr yapi-
cisi galisirsa sizinti tehlikesi vardir. Bu senaryoda eger g() is-
isna tetiklerse heniiz shared_ptr yaratiimadigi ve kapsamdan
i ilirken yikicisi gagiriimayacagdi icin, new ile alinan T nesnesi
sizdirilmig olur.

Bu uyariyl tam anlamamis olabilirsiniz. istisna giivenligi konusu
derin bir konu ve o konuda daha sonra yazacagim. Ancak siz
anlamadiysaniz bile, birden fazla argliman alan metodlara
shared_ptr gegirirken bu sekilde satir tasarrufu yapmaya calig-
mayin.

ikinci uyari noktasi ise nesneler arasi déngiisel shared_ptr kul-
lanim problemi. Mesela T cinsinden iki nesnemiz olsun. t1 ve t2
diyelim. T sinifinin Gye degiskenlerinden biri de shared_ptr<T>
tipine sahip olsun.

class T{
publi c:
boost::shared_ptr<T> p;

56id hede() {

boost::shared_ptr<T> t1( new T() );
boost::shared_ptr<T> t2( new T() );
i'l'- '>p =t2;
t2->p = t1;

Burada bir sekilde kodda t1 ve t2 nesneleri birbirlerine bakan bir
shared_ptr'ye sahip olmus durumda. Yani bir isaretci dongusi
olugsmus. Bu durumda bir problem oluyor. Dikkat ederseniz biri-
birine bakan boyle iki nesne oldugu zaman, disaridan bu nesne-
lere bakan butlin shared_ptr’ler silinse bile, bu iki nesnenin igle-
rindeki shared_ptr'ler kaldigi stirece nesneler silinmiyor. Baska
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bir deyisle iki nesne birbirini hayatta tutuyor. Ornegin yukaridaki
kodda hede metodundan cikildiginda t1 ve t2 isaretcileri yok
olacak ve bizim elimizde bu iki nesneye bakan bir isaretgi kal-
mayacak. Bu da bir nevi sizinti.

iste shared_ptrler bdyle déngiisel kullanima uygun olmadiklari
icin bu durumlarda donguleri kirmak igin weak_ptr adi verilen
boost isaretgilerini kullaniyoruz.

Weak_ptr

Weak pointer ile bir veya birkac shared_ptr'nin baktigi bir nes-
neye bakan bir isaret¢i elde edebiliyoruz. Fakat bu isaretgi
shared_ptr'lerin referans sayacini artirmiyor. Ornegin

voi d hede(){
boost::shared_ptr<int> p(newint(5));
boost::weak_ptr<int> q(p);

}

Burada q adl weak_ptr yaratildigi anda hala p isaretgisi nes-
nenin tek sahibi. Eger p’nin kapsamindan ¢ikarsak, p yok oldugu
anda nesne de silinecek.

Peki weak_ptr'nin normal bir isaretciden ne farki var o zaman?
Farki su, weak_ptr, normal isaretciler veya shared_ptr gibi ->
operatérini desteklemiyor. Yani séyle bir kod yazamiyoruz.

- >hodo();

g’nun gosterdigi nesneyi kullanmanin tek yolu var o da g'dan
gecici bir shared_ptr yaratmak.

boost::shared_ptr<int>r = q.lock();
r->hodo();

egder bu anda p 6Imis ve nesne yok olmus ise lock() metodu null
dondirecek. Dolayisiyla weak_ptr bdylelikle ayni nesneye
bakan isaretgilerden biri delete ile nesneyi sildiginde diger isa-
retcilerin anlamsiz bir adrese bakmalari problemini (“dangling
pointer” diye de bilinir) ¢ézmus oluyor. Ayni zamanda yukarida
bahsettigimiz, shared_ptr'ler ile olusan dongisel sizinti proble-
mini de ¢ozlyor.

Sonug

Akill isaretciler dogru kullanmayi 6grendiginizde cok isinize ya-
rayabilecek araclardir. Bol bol kurcalamaniz tavsiye olunur.
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Alternatif Gergeklik

Yaratmak
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Oyun dinyasi yaratmak demek, ¢ogu zaman alternatif bir ger-
ceklik yaratmak demektir. Bu alternatif gerceklikteki tarihsel, co-
grafik, ve politik 6rglide ne kadar ¢ok detay ve tutarlilik varsa, o
gerceklik o kadar inandirici olur. Aklinizda bulundurmaniz ge-
reken en 6nemli nokta, bir alternatif gergeklik yarattiginizda
bunun, bir oyundan ¢ok daha fazla Uriinde kullanilabilecegidir.
Ayni alternatif gerceklikte gegen bes farkli oyun, on kisa hikaye,
dort ¢izgi roman ve iki film yapabilirsiniz mesela.

Dolayisiyla yarattiginiz alternatif gergekgilige efor yatirmaktan
¢ekinmeyin. Yani burada oyun tasarimi béliminde séyledigimin
bir bakima tersini sdylliyorum. Oyun tasariminda 6zellikle kigisel
projelerinizde oyuna mumkin oldugu kadar az oyun 6gesi ekle-
menizi séylemistim. Oyun dinyasini yaratirken ise ekleyebildi-
giniz kadar detay eklemenizi sdyliyorum.

CUnku alternatif gerceklik tasarimi, bana gére bu diinyadaki en
zevkli islerden biridir. Eger oyun yaparken eglenmek istiyor-
saniz, bu tasarim eylemi, isinizin en zevkli pargalarindan biridir.
Eger yapacaginiz ilk oyunda, tasarladiginiz bu alternatif gergek-
likteki detaylarin gogunu kullanmiyorsaniz bile, belki bir sonraki
oyununuzun senaryosu o kullanmadiginiz detaylara ihtiyag du-
yacak ileride.

Peki bu isi nasil yapiyoruz. Yani alternatif bir gercekligi tasar-
lamak hangi steplerle yapilir. Bunu inceleyelim. Burada ben bu
konuya dair herhangi bir metod 6gretici kitap bulamadiysam da
gesitli yazin drdnlerinin hazirlanmasina dair galistigim kaynak-
lardan derlediklerim ve sevdigim yazarlarda goézledigim bazi
segim ve yaklasimlan ele alacagim. Ayrica yine IKV oyununda
oyun diinyasinin yaratilis asamasinda gdzlemlediklerim (IKV
oyun dlnyasinin tasarimi biylik o6lgide Kirsad Karamahmu-
toglu ve Ozgiir Soner'e aittir) ve bazi ¢gézmemiz gereken prob-
lemler de benim fikirlerimi etkiledi.

Ayrica dikkat gekmek istedigim bir nokta daha var. Her ne kadar
ben asagida bir stirecten, yani adim adim ilerleyen bir metoddan
bahsediyor olsam da aslinda alternatif gergeklik yaratmak boyle
adim adim olmak zorunda degil. Ya da bu adimlari benim ver-
digim sirada takip etmek zorunda degilsiniz.

Nereden baslayacagiz. Bana gore bir alternatif gergeklikte en te-
melde iki olgu yatar: Fizik kurallari ve Cografya. Olabildigince
erken bir noktada bu iki konu hakkinda bazi kararlari almaniz
gerekir.

Fizik Kurallar ve Buyu

Yarattiginiz alternatif gergeklikte, bizim diinyamizdaki fizik kural-
larinin gogunun olmaya devam etmesi beklenebilir. Yani yerge-
kimi, 1s1 ve enerji vs bildigimiz gibi mi caligiyor. Yoksa bu temel

kurallarda bir degisiklik yapiyor musunuz. Buralarda yapaca-
giniz olasi degisiklikler bazi gok yaratici yeni oyun fikirlerini or-
taya cikarabilir. Ancak bunu oyunu kapali ve mantikl tutarak ko-
tarabilmek kolay degildir. Ozellikle, yergekimi, enerji ve zamanin
akisi gibi konularda bildigimiz kurallarin disina gikacaksaniz
bunun oyununuzu oynayan (veya hikayenizi/gizgi romaninizi/filmi-
nizi izleyen) kigilerin algilayabilecedi ve 6grenebilecegi bir se-
kilde kotarilmasi gerekir. Bir alternatif gerceklikte izleyiciye, bil-
medigi bir farkh fizik kuralini 6gretirken, basit ve dandik durum-
lara dismek de c¢ok kolaydir. Bundan bagka bir yazida bahse-
derim. Komik bir konudur

Sekil 1.

Bu arada boyle temel fizik kurali degisikliginin cok basarili bir 6r-
negi Braid adli indie XBox 360 oyununda var. Bir g6z atin.

Fizik kurallar derken aslinda daha ¢ok blyu mekanizmalarindan
bahsediyorum. Yarattiginiz alternatif gerceklikte biyl var mi.
Buyu, fantastik ortagagimtrak oyunlardaki tanidigimiz ates bu-
yusu, yildinm biyusu gibi seyler olabilecegi gibi, daha uzay ¢agi
kilikli ortamlardaki jedi gugleri gibi bir formatta da olabilir. Yani
blyu derken genel olarak, dunyadaki her adamin yapamadigi
ve bizim dinyamizdaki bildigimiz fizik kurallarinin 6tesinde olan
bilimum yeteneklerden bahsediyoruz.

Cogu oyunda byl olayinin yapisi ve sinirlari da belirli kurallar
dahilinde tanimhidir. Yani belli sayida ve tipte blyu yapilabilir. Bu
buyiler kudret(mana) gibi bir kaynak harcar. Yani yapilan her
blyunin bir bedeli vardir ve bu sayede bir blylicli sonsuz cep-
haneli bir makineli tifek gibi etrafina ates toplari ve yildirmlar
yagdiramaz. Ayrica her buylcl her buylyl yapamaz. Cogu
zaman buytuleri yapabilmeniz igin belirli seviyelere gelmis ol-
maniz gerekir. Veya her seviye atlayisinizda buyulerinize bazi
puanlar yatirirsiniz. Bdéylece iki blyicu ayni buylyu yaptiginda
etkisi farkh olabilir vs. Eger hayatinizda herhangi bir frp veya
benzeri oyun oynamigsaniz zaten bu kavramlara yabanci degil-
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sinizdir.

Dikkat edeceginiz nokta butiin bu blyu mekanizmalarinin den-
gelenebilir ve tanimli bir sekilde ortaya dokulmuis olmasidir. Ka-
rakterlerin 6zel guglerinin bir sinir olmalidir.

Hemen bunu gok kétii bir érnekle destekleyelim. Ornegin Si-
permen bana gore kabus gibi bir karakterdir. Glicinin siniri
yoktur. Bir arabayi kaldirirken de ayni derecede zorlanir, bir
dagi kaldirirken de. Kisacasi ne idigi belirsiz, tanimsiz ve
kazma bir yazinsal érnektir. Bu tarz tanimsizliklardan kaginin.

Biyu konusunun alternatif gergeklikte nasil bir tanimsal butiin-
1Ggu olmasi gerektigine dair bir de iyi 6rnek vereyim. Ursula K.
LeGuin’'in Yerdeniz serisinde bliyl olayr benim c¢ok hosuma
giden bir sekilde tanimlidir. Yerdeniz’'de var olan her varligin,
yaratilis dilinde bir adi vardir. Bu ad o varligin ta kendisidir. Bir
varligin gercek adidir. Eger bir varligin gergek adini bilirseniz,
onun Uzerinde kudretiniz olur. Onun hayati da elinizdedir. Yer-
deniz’de insanlar gergek adlarini ergenlige girerken bir buyu-
clinin dilinden alirlar ve bu isim kimse tarafindan bilinmez.
Herkes takma ad kullanir. Ancak ¢ok c¢ok giivendiginiz birisine
gercek adinizi soylersiniz.

Dolayisiyla, Yerdeniz'de buyu bilimi, bir varligin gergek adini an-
lama, 6grenme bilimidir. Blytcl karakterler bir varlikla ilgili blyu
yapabilmek igin onun gercek adini ¢ézmeye, 6grenmeye cal-
igirlar.

Bu 6rnekte, daha bastan edebiyat severleri kalbinden vuran bir
kavram var. Kelimelerin gilicu. Bir nevi kalemin kiligtan keskin-
ligi. Ancak ayni zamanda bu yapi biyi kavraminin sinirlarini ve
karakterlerin yaptiklari seylerdeki amaglari da tanimliyor. iste bu
bir alternatif gergeklikte benim bugiine kadar gérdigim en car-
pici buyl tanimidir.

Genelde bu blyi kararini gok baglarda alacaksiniz. Bu yaratt-
1g1niz alternatif gergeklikteki pek ¢ok seyi etkileyecek.

Eger buyu kavramini gergekligin parcasi yaparsaniz ve olaylar
bu dinyada gegiyorsa dinlerle ilgili de nasil bir durus alacaginizi
belirlemek lazim. Yani biiyl giicli dinden ve dualardan falan mi
geliyor yoksa dogadaki giiclerden mi? Kimi hikayelerde buyu-
culer hristiyan 6geler kullanir (ki ben buna kil olurum). Kimile-
rinde ise dogadaki glcler blyinin kaynagidir (ki bu daha pagan
bir yaklagimdir). Genelde buyunin kaynagini dogal gliglere bag-
larsaniz, gok farkli cesitlerde lokasyona ve elementlere bagl
binbir tirli buyl uydurabilirsiniz. Bu ylizden genelde bu yak-
lasim tercih edilir.

Genel olarak oyun diinyasina li¢ semavi dinden 6geler katmak
kotl bir pazarlama fikridir. Nitekim din hassas bir konudur ve
genel olarak oyun yapiminda bulagmamayi tavsiye ederim.
Co6zim olarak dinden ya hi¢c bahsetmeyebilirsiniz, ya da zaman
periyodu olarak yeterince geriye giderseniz ¢ dinin zaman aral-
1gin1 atlatabilirsiniz. Zaten her (i¢ semavi dinde de gegmiste bl-
yunun oldugundan bahsedilir (Hz. Musa’nin firavunun buytculeri
ile yarigmasi vs.). Yani mesela M.O 2000'lerde gegen ve biyii
iceren bir hikaye yapsaniz, dinlerle de ¢elismemis olursunuz. Bir
diger sik kullanilan teknik de, hikayenizi son buzul ¢agindan da
geriye atmaktir (mesela Conan). Sonug olarak temelde bu isin
edlence amach oldugunu ve Oyle degerlendiriimesi gerektigini

unutmayin.

Sekil 2.

Cografya

Cografya alternatif bir gergeklikteki en 6nemli etkenlerden biridir.
Alternatif dlinyaniz nasil bir gezegen veya gezegenler cografya-
sinda gegiyor. Ornegin Tolkien’in Orta Diinyasi gibi tek bir kita
mi. Yoksa Yerdeniz gibi bir adalar grubu mu. Asimov’un galaktik
imparatorlugu gibi milyonlarca gezegene dagiimis ama tek akilli
tlrtin insan oldugu bir evren mi. Yoksa StarWars’daki gibi bin-
lerce gezegen ve binlerce farkli tir ma.

Sekil 3.
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Ozellikle fantazi romanlarinda ve oyunlarda her zaman ilk say-
fada bir harita olmasi dikkatinizi gekmistir mutlaka. Hi¢ bunun
sebebini diistinmiis miiydiiniiz. Iste sebep cografyanin bu denli
onemli olmasi. Cografya, bitiin diinyada yasayan toplumlarin,
kaynaklarini, hedeflerini, iligkilerini tanimliyor.

Mesela Tolkien’in Orta Diinyasinda tek bir kita olmasi, oradaki
butin toplumlarin birlikte gelismesini sagliyor. Sirekli iletisim
halindeler. Bazen savas bazen ticaret formunda ama siirekli bir
etkilesim var. Bu yuzden mesela teknolojik olarak asagdi yukari
ayni seviyedeler. Sadece mesela hobbitler, dinyanin ¢ok da
onemli olmayan bir kdsesinde yasadiklari igin biraz kopuklar.
Keza denizcilik, gemiler, deniz ticareti veya deniz savaslari nis-
peten diisiik Gneme sahip.

Ote yandan Yerdeniz adalardan olusan bir diinya oldugu igin
orada denizcilik ¢cok 6nemli. Hikayelerin énemli bélimleri de-
nizde gegciyor. Deniz ticareti, ve ticaret gemileri dnemli olaylar ve
karakterleri barindiriyor. Mesela blylcller genelde gemileri
hava sartlarina karsi koruyor ve bu onlara 6nemli is imkanlari
sagliyor. Ayni zamanda o diinyada toplumlar birbirinden daha
kopuk. Kimi adalar var ayda yilda bir digaridan bir ziyaretci ge-
liyor falan.

Cografya ayni zamanda toplumlar arasi ¢ikar savaglarini da et-
kiliyor. Ornegin Orta diinyada ciiceler ve elfler arasindaki prob-
lemler, clcelerin daglardaki madenciligi ile iligkili olabiliyor. Keza
dogulu insanlarin Sauron’un hizmetine girmesindeki sebep-
lerden biri bu toplumlarin Gondor'un sahip oldugu zengin dogal
kaynaklari istemeleri. Keza Saruman’in yaptigi endustrilesme,
yanindaki ormanlari yok ettigi icin Entleri kizdinp savasa so-
kuyor. Yani cografya dogal kaynaklarin konumlarini tanimladigi
icin de toplumlar arasi iligkileri sekillendiriyor.

Yarattiginiz alternatif dinyanin cografyasini oturtmak bir otu-
rusta yapilabilecek bir is degildir cogu zaman. lteratif olarak
yapmak genelde daha iyi sonug verir.

Gelecek yazida yarattiginiz fizik kurallari ve cografya iginde top-
lumlar olusturmak ve onlarin tarihlerini sekillendirmekten bahse-
decegim.
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Alternatif
Dunyalarda
Toplumlar ve

Tarihleri
Bilgem 'Nightlord" Cakir

Bir oyunun, ya da fantastik hikayenin gectigi alternatif bir diinya
yaratirken, fizik kurallari ve cografyaya karar verdikten sonra
artik o dinyada yasayan halklari ve onlarin tarihlerini olusturabi-
lecek noktaya gelirsiniz. Bu halklarin bazi karakteristik 6zellik-
leri, kulturleri, egilimleri, inaniglar ve politik yapilari, o halklarin
tarihgeleri ile gift yonli bir sebep sonug iligkisi icindedir. Bu alter-
natif gercekligi yaratan kisi olarak, diinyanizda yasayan halklarin
kendi iclerinde nasil gelistiklerini, ve birbirleriyle olan iliskilerini,
ozellikle ¢ikar catismalarini ve dayanigsmalar iyi isleyebilirseniz
dinyaniza buyUk bir derinlik katarsiniz.

Baslica alacaginiz karar, halklarin tirleridir. Turden kastim biyo-
lojik tir. Yani dunyanizdaki bitin halklar insan mi. Yoksa Tol-
kien sonrasi butiin fantazi diinyalarin yizde doksanini kaplayan,
elfler, ciiceler, orklar ve troller de mi var. Belki de hi¢ insan ol-
mayan tamamen yabanci baska tiirler var hikayenizde.

Burada bir parantez... Litfen artik 2011 yilinda yeni bir diinya
olustururken elfler, orklar, hobbitler kullanmayin. Litfen Iitfen.
Blizzardt ve World of Warcraft' 6rnek almayin bu konuda.
Warcraft neredeyse 15 yillik bir franchise ve Warcraft 1 ¢ikt-
1ginda orklar ve elfler heniiz bu kadar suyu cikacak derecede
kullanilmamisti. O seriyi devam ettirdikleri icin Blizzard buglin
hala elfli orklu bir alternatif diinyayi kullanabiliyor. Ancak bugiin
yeni bir alternatif evren yaratiyor olsalar, sanirm onlar da Tol-
kien halklarini kullanmazlar. Diinya bu halklarin doldurdugu al-
ternatif evrenlere fazlasiyla doldu. Onun yerine baska mitoloji-
lere veya tamamen yaraticiliginiza dayanmay tercih edin. Hele
Anadolu’lu bir insanin kendi topraklarinda dayanabilecegi bin-
lerce mitolojik yaratik ve halk varken, ayni bes Iskandinav mito-
lojisi tabanli halki kullanmaya hi¢ gerek yok.

Eger dunyanizdaki halklarda birden fazla tur bulunuyorsa, al-
maniz gereken bir diger karar bu tlrlerin hangilerinin melez go-
cuklar uretebilecegi. Aslinda biyolojide tlr (yani species) denen
grup sadece kendi iginde Ureyebilir. Ancak ¢ogu fantazi diin-
yada bu g6z ardi edilir. Ornegin Tolkien’in Orta Diinyasi'nda bir
elf ve bir insanin gocuklari olabilir (Beren ile Luthien veya Ara-
gorn ile Arwen gibi). Bu tarz melezlere izin verirseniz tirler arasi
ask ve iki tiriin glcli yénlerine sahip 6nemli karakterler elde
edebilirsiniz ki bu bir yazar olarak elinize kullanilabilecek bir
guval dolusu malzeme saglar.

Dunyanizdaki halklari belirledikten sonra, her bir halkin temel fi-
ziksel Ozelliklerini netlestirmeniz gerekir. Diyelim ki diunyanizda

yasayan Tolaklar diye bir irk var. Bir Tolak neye benzer. orta-
lama boylari ve kilolari ne kadardir. Ne kadar gugludurler (bir in-
sana nazaran). Nasil beslenirler. Hangi iklim kosullarinda rahat
yasarlar.

Diyelim ki Tolaklar, insana benzeyen ancak goézlerinin arasin-
daki mesafe gok daha fazla olan (yani gozleri kafalarinin iki ya-
nina dogru acilmig) 4 kollu canhlar olsun. Bir insandan biraz
daha iriler, daha uzun boylu ve kilolular. Buna orantili olarak da
daha gugluler. Agirlikli olarak balik ve su bitkileri tiketiyorlar yi-
yecek olarak ve bol miktarda su. Daha ¢ok soduk bélgelerde ya-
samay! tercih ediyorlar ¢lnkl ¢ok sicakta vucutlar ¢cok su kay-
bedip gugsuz duguyor.

Sekil 1.

Bu demek oluyor ki Tolaklari haritanizin soguk bélgelerine yo-
gunlastirmaniz lazim. Ayni sekilde Tolaklar su kaynaklarina
diger toplumlardan daha bagimlilar. Sehirleri her zaman biyik
akarsularin yaninda oluyor.

Bu noktada bazi sosyal sorulari sormaya bashyoruz. Tolaklar
sosyal olarak nasil bir olusuma sahip. Erkek ve disinin toplum-
daki yeri esit mi. Yoksa ana erkil veya ata erkil bir kilttrleri mi
var. Ne kadar tarim, ne kadar avlanma, ne kadar ticaret yapi-
yorlar. Toplumda mesleklere gore bir siniflanma var mi. Dinleri
nasil bir din. Dilleri nasil bir dil. Yazil tarihleri var mi.

Bu sorularin cevaplari birbirleri ve cografya ile iliskiler dogu-
ruyor. Ornegin diyelim ki, Tolaklar ana erkil bir toplum. Agirlikli
olarak tarim ve az miktarda ticaret ile ugrasiyorlar. Dinlerinde su
kutsal. Su tanrisi To’ya tapiyorlar. Su onlar igin ¢ok dnemli ve
hayat kaynagi oldugu icin inaniglarinin bdyle sekillenmesi
normal. Zaten Tolak kelimesi onlarin dilinde To’nun kizi anla-
mina geliyor. Yani kendilerini To’nun kizlar olarak adlediyorlar.
Bu da ana erkil kiltirleri ile értuglyor. Dilleri genelde kalin sesli
harflerden olusan kelimelerden olusuyor. Buna gore diinyadaki
Tolak sehirlerinin veya Tolak karakterlerinin isimleri bu dil ile
uyumlu. Aktalot, Ralama ve Havgalot mesela bazi Tolak kdyle-
rinin isimleri olabilir. Kalor, Boda ve Vano (¢ Tolak karakteri ola-
bilir. Ote yandan ilezérion diye bir Tolak kasabasi olmamali.
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Oyleyse Tolak sehirleri soguk bélgelerde su kenarlarinda genel-
likle kiicik tarim kasabalar seklinde. Soduk bdlgeler genelde
daglik oldugu igin, daglk bdlgelerde daginik kiigik koylerden
olusan bir toplum. Yani buylk metropolisleri yok. Buna bagh
olarak teknolojileri ok ileri degil. Ancak su buydleri konusunda
derin bir irfanlari var. Aralarinda az sayida da olsa kuvvetli su
blyuculeri ¢ikiyor.

Dikkat ederseniz, cografyadan baslayip halklarin fiziksel 6zellik-
lerini ve genel kultirel yapilarini olusturdukga her yeni adimda
bazi seyler kendiliginden ortaya gikmaya basliyor. Ornegin suya
ve soguk iklime olan biyolojik bagimliliklarinin sonucu olarak da-
glik bdlgelerde buyuk sehirler kuramayacaklarina ve bunun so-
nucu teknolojik olarak kisitll kalacaklarina variyoruz.

Baska bir deyigle bu yaratma sureci biraz tasarim ise biraz da
kesif. Yani bazi zamanlarda kendimizi o diinyada dolasan bir zi-
yaretgi yerine koyuyoruz. Bir takim tasarim kararlarindan sonra
Tolaklar'in MaviDag’daki kdyiine gidip dolagsak neler gorirdik.
Orada hangi zanaatkarlar var. Tolak kdyiinin meydaninda yuri-
yorsunuz. Etrafinizda neler gorliyorsunuz. Havadaki koku ne.
Duydugunuz sesler ne. Bu goézlemci kimligini benimseyin ve
hayal edin. Tolaklar gercekten varlar ve yuzyillardir yagiyorlar.
Siz kafanizda onlarin hakkindaki biitiin detaylari zaten biliyor-
sunuz. Bu detaylari kesfetmek igin Tolak kdyunu gezmelisiniz.

Bu hafif metafizik gibi gérinen mekanizma aslinda genelde Ur-
sula LeGuin’in kendi yazma metodu olarak bahsettigi metodla
ortlsuyor. Cok uzun yillar bu argimani anlamadim. Bir insan
henliz yaratmadigi bir diinyada nasil bir gezgin olup detaylari
kesfedebilir.

Simdilerde bunu daha iyi anladigimi hissediyorum. Burada bir
perspektiften bahsediyoruz. Bazi anahatlari dislindikten sonra
o dinyada kendinizi bir gezgin olarak hayal ettiginizde, kesfetti-
giniz seyler aslinda, kendi biling altiniza ve benlidinize yillarca
islemis olan biyoloji, sosyoloji, antropoloji, psikoloji, politika, eko-
nomi gibi konulardaki bilgi birikiminizin ve dinya gérisunizin
bazi tutarli ve kaynasik yansimalarindan baska birsey degil. Bu
gergeklik ve tutarlilik neredeyse mistik bir sekilde acgida giksa da
arkasinda aslinda yillarca stren yasamislik ve okumusluk biri-
kimi var.

iste bu yiizden, alternatif evrenler yaratmak isteyen insanlarin,
bol miktarda genis bir yelpazeden kaynaklari okumasi ve anla-
masi gerekiyor. Bu zaman iginde giderek daha iyiye gidecek bir
yeti. Ancak bu konuda kendinize yatirrm yapmak istiyorsaniz,
benim tavsiyem, tarih, sosyoloji, dinler tarihi, psikoloji, antropo-
loji gibi sosyal bilimlerde vakit buldukga birgeyler okumaniz.

Gelelim toplumlarin tarihlerini yaratmaya. Bir toplumun tarihini
yaratirken, degdisik seviyede detaylandirma hedefleyebilirsiniz.
Temelde benim tavsiyem iteratif bir yaklasim sergilemenizdir.
Oncelikle kag bin yillik bir tarih (yani yazil tarih) var. En temel
olaylar neler. En temel karakterler kimler

En temel olaylar genellikle cografik konum degisiklikleridir.
Baska bir deyisle gogler veya isgaller. En temel karakterler de,
genelde en temel olaylarda yonlendirici rol oynayan buyuk li-
derler veya toplumun hayatini kdkten degistiren bazi karakterler
olabilir.

Mesela Tolaklar, eskiden dinyanin daha gliney bolgelerinde ya-
sarken buzullarin erimesiyle Kuzeydeki Soguk Daglara gog¢
etmek zorunda kalmis. Bu gogl o donemdeki Tolak kraligesi
Akta yonetiminde yapmuslar. ilk yerlestikleri kasabaya Akta’nin
kasabasi, yani Aktalot adi verilmis. O zamanlar henuiz biyu irfa-
nina sahip degillermis. Ik biytciileri, yeni yerlesilen Soguk Dag-
lardaki su kaynaklarinin irfanini ilk gézen Tolak olan Havga imis.
Havga zaman iginde bir Havgalot byl okulunu kurmus ve To-
laklarin su bulyulerinde uzmanlagsmasini saglayacak olan olay-
larin temelini atmis.

Ayrica bir toplumun tarihgesinde en dnemli bilesenlerden biri o
toplumun kendi icinde veya diger toplumlarla yasadigi bazi cat-
Ismalarin da anlatiimasidir.

Sekil 2.

Mesela Havga’nin blyu yoluyla guglenmesi Kralice Akta’yr ve
Aktalot’lulari kaygilandirmaya baglamis. Zaman iginde Havgalot-
lular ve Aktalotlular arasindaki gerginlik tirmanmis ve bir yil
suren bir i¢ savas yasanmis. Savasi Havgalot kazanmis ancak,
Havga, Kralice Akta'yi tahtta g6ziu olmadigina ikna etmis.
Bundan sonra Tolaklarin yonetimi bir Kralige ve onun bas danis-
mani olarak bir Su buylclsl arasinda paylastiriimis. Akta hane-
dani bugline kadar sirmekte ve Havgalotlu buydctiler bugtine
kadar bas danismanlik gérevini yapmakta.

Simdi bu basit tarihgede bir anda topluma yerlesik bir problem
eklemis oluyoruz. Belki Tolaklar su an baris icinde yagiyor ama
hala iki en blyuk Tolak sehri olan Aktalot ve Havgalot arasinda
bazi gerginlikler ve rekabetler var. Bu gerilim bize yuzlerce de-
gisik alt hikaye saglayabilir.
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Politik gerilim, mutlaka yarattiginiz her alternatif gerceklikte
battn hikayelerinizi besleyebilecek sonsuz bir kaynaktir. Halk-
larin iclerinde veya aralarinda Politik gerilim yaratirken, geri-
limde taraflarin bazi temel ihtiyaglarinin rol oynamasina galigin.
Ornegin Tolaklar Soguk Daglarin dogusunda yasayan ve ma-
dencilik yapan Gizduglu insanlarla bir problem yasayabilir. Me-
sela Gizduglularin Maden ocaklari Soguk daglardaki yer alti su
kaynaklarini kirlettigi icin Tolaklar ile Gizduglular arasinda sava-
slar olabilir.

Halklarin tarihgelerinde boyle temel politik gerilim 6gelerini bir
kere iyi kurabilirseniz, oyunlariniza veya hikayelerinize guglu bir
olay ve karakter kaynadi yaratmis olursunuz. Bu politik gerilim-
lere bol bol zaman ayirin

Ayni sekilde politik gerilimlerin tersine, halklar arasi ¢ikar iligki-
leri de olusturabilirsiniz. Hatta ayni iki halk arasinda bir tarihte
savas olup baska bir tarihnte muttefik iligkiler olabilir. Bu tir kar-
masik politik érguleri kurmak basta zor goériinse de bu konularda
bol bol beyin firtinasi yapip deneyler yapmaktan ¢ekinmeyin.

Gorduginiz gibi bu yazi biinyesinde tamamen sifirdan Tolaklar
halkini uydurduk ve onlari cografyamiza yerlestirip, pek ¢ok
oyun i¢in gerekenden daha detayh bir sosyal yapi ve tarihge ya-
rattik. Bu basit 6rnekte acik biraktigimiz pek ¢ok detayda, daha
sonraki iterasyonlarda eklenebilir.

Bu sureci bitun halklar igin tamamladiginizda artik elinizde fizik
kurallari ve cografyasi tanimli bir dinyada yasayan, ticaret
yapan, savasan, barisan bir grup halk ve bu halklarin tarihgeleri
var. Bagka bir deyisle elinizde bir suredir yagsamakta olan bir
diinya var. Bu noktada tekrar gezgin sapkamizi takip bu din-
yada dolasabilir ve herhangi bir mantiksizlik olup olmadigini
g6zden gegirebiliriz. Bu noktada yapacaginiz en 6nemli kontrol
bu diinyada gliglerin dengeli olup olmadigidir.

Kisaca diinyanizda yasayan her bir halka bakin. Bu halk bu
dinyada var olabilir mi. Elindeki kaynaklar bir diger halk ele ge-
irmek ister mi. Isterse bu halk kendini olasi bir saldiriya karsi
savunabilir mi. Savunamazsa bagka bir halki kendini savunmak
icin kullanabilir mi. Anlagsmalar yapabilir mi.

Baska bir deyisle bu diinyada bu halklarin su anki hallerinde ol-
maya devam etmelerine yetecek gu¢ dengesi var mi. Bu denge
yoksa bu halklardan biri veya bir kagi ya yok olmall ya da yok
olmak Ulzere.

Gelecek yazida daha mikro kademeye inip, karakterler ve ak-
istan bahsedecegim.
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Alp 'Domino' Yener

Oz Desert Dream fikrinin ortaya cikigi bir geyik muhabbeti ile
basladi. 7D9'da yasanan Megablast olayi bizim ilham kayna-
gimiz oldu diyebilirim. "Farkli platformlarda farkl yéntemler kul-
lanilarak nasil demo yapilir" Gzerine dénen sohbetler bir anda
yerini "demo parodisi yapsak nasil olur" fikrine birakti. Yapsak
mi, yapmasak mi, yaparsak nasil yapariz disunceleri gin geg-
tikge yerini netlesen fikirlere birakmaya basladi ve 7DX 2010'a
Zomco bir wild entry ile katilacak karari verildi.

Hi¢ "hangi demonun parodisini yapsak" diye disindigumiizi
hatirlamiyorum. Sanirim daha 6énce bunu bir sekilde aklimdan
gecirmistim ve bu fikir bir sekilde bilingaltima yerlesmis olmal-
lydi. Kesinlikle Desert Dream'in parodisi yapilacaktl. Baska de-
molara bakilmadi bile...

Desert Dream parodisi yapmaya karar verdigimizde Subat veya
Mart ayindaydik. Cekimleri yapmayi disindigimiz tim me-
kanlar yaz aylarinda daha uygun olacagi icin, ¢cekimleri yaza
kadar ertelemeye karar verdik. Bu sirada bir yandan da projeyi
olgunlastirmak igin fikir yiritmeye basladik...

Piramitlerin oldugu bdlim nispeten en kolayi olacakti. Yatuyu ile
birlikte bu kisim Uzerinde dustnirken; Co6l hissi verecek bir
plajda, kum takviyeli karton piramitler yapmaya karar vermistik.
Ayni sekilde, uzay araci da kartondan yapilacak ve Uzerine
gercek bir karpuz dilimi yerlestirilecekti. Tabii o koca karpuz dili-
minin karton uzay araci Uzerinde nasil duracagi konusu heniz
netlik kazanmamisti. "Bir sekilde hallederiz" diyerek, bu sorunun
Ustini cekim glinu ¢6zime kavusturmak lzere kapattik.

Gbéz acip kapayincaya kadar yaz aylari geldi gatti tabi. Is-giig,
tatiller, mangal partileri, bu hafta su planim var, haftaya baslariz
bahaneleri birbiri ardina siralanmaya bagladi ve bir de baktik ki
yaz aylar bitmis, giinesli havalar geride kalmis ve partiye sa-
dece bir ay kalmisti!

Demodaki birgok part icin henliz higbir sey disiinmemistik bile.
Nasil olsa piramitli bolimin plani yapilmisti, gerisi bir sekilde
halledilirdi ama kazin ayag: hi¢ de dyle degildi tabi. Demodaki
efektlerin gercek hayatta 'aslini andiracak' ve 'esprili' bir sekilde
uygulanmasinin ¢ok da kolay olmadigini anlamamiz pek uzun
surmedi. Kara kara disinmeye basladik. Bu arada bazi aci ger-
cekleri de fark ettik: Yakinlarimizda ¢l hissi verebilecek bir plaj
yoktu ve higbir yerde karpuz kalmamisti!

Planlarda degisiklik yapmak zorundaydik. Piramitleri de kar-
tondan olusturmaya karar verdik. Hem bdylece demodaki vektor
grafiklere daha yakin bir goriintli elde etmis olacaktik. Bu konu
tamamen netlige kavustu. Sira geldi diger partlar igin birseyler
disiinmeye... Scrolltext igeren partlar igin ¢6zim kolaydi. Teksti
kagitlara yazip, kameranin éniunden kaydiracaktik. Bunu uygu-
layacagimiz iki bolim vardi. Biri orijinal demonun ilk bélimin-

deki zoomer igeren tekstti. Digeri de ikinci disketin hemen basin-
dayd.. ikinci disketteki teksti koca koca puntolarla toplam 5-6
adet A4 kagidi kaplayacak sekilde yazicidan gikarttim. (Aslinda
elle yazmaliydim diye disiiniyorum su an.) Isik kaynagi olarak
da en yakin oyuncakgidan bir laser pointer temin ettik ve laser
pointeri yazinin etrafinda dondirmek suretiyle bu parti halle-
deriz dedik. Ama bunlar en kolay kisimlardi. isin ne kadar zor ol-
dugunu diger partlar icin hangi malzemelerle ne yapacagimizi
disinmeye basladigimizda anlamistik.

Aslinda Oz Desert Dream!'i orijinal demodaki senaryo sirasina
uygun sekilde hazirlamadik. Hazirlanma asamasi karisik oldugu
icin, bu esnada basimizdan gecenleri sirasiyla yazmak, okuyan
icin cok da ilgi gekici olmayabilir diye disundim ve yazinin bu-
radan sonraki bélimini orijinal demoya paralel olarak yazmaya
karar verdim. BOylece, (eger bu yaziyl buralara kadar okuyan
biri olursa) bir yandan Oz Desert Dream'i (ve/veya Desert
Dream'i) part part izleyip, bir yandan yaziy1 okuyabilir ve her
partin hikayesini, hazirladigimiz videoyu izlerken okuyup kafas-
inda daha net canlandirabilir.

GOZLER

Sekil 1.

Orijinal demo bir gift géziin acilip kapanmasi ile basliyor. Bu en
kolay bélimlerden biriydi ve en son hazirladigimiz bélimlerden
biri oldu. Zira gekimler esnasinda kullandigimiz kartonlardan bi-
rini bu bélim igin delmek durumundaydik ve bu olayin ardindan
o kartondan bize bir daha hayir gelmeyecekti. TUm ¢ekimlerimizi
tamamladiktan sonra sira bu bolime geldi. Cekimler sirasinda
Oz Desert Dream'i hazirlayan ekip diginda birkag arkadagimiz
daha zaman zaman bizimle birlikte oldular. Kimileri sadece yapt-
Iklarimizi saskin bakislarla izleyip, bizimle dalga ge¢cmeyi tercih
etti, kimileri de ucundan kiyisindan bu muhtesem esere(!) katki
saglamak istediler. Baglangicta dustincem gozlerin agilip kapan-
digi bélimde kendi goézlerimi kullanmak seklindeydi ama kar-
tona g6z deliklerini agtiktan sonra nasil olduysa bir anda karton,
avukat arkadasim Herol'un eline gecti ve deliklerden c¢ikarttigi
gO6zleri o kadar cekici, o kadar anlamli bakiyordu ki, dayana-
madik ve onun godzlerini kullanmaya karar verdik. Kasla g6z ara-
sinda bu bolimu ¢ektik. Bu vesileyle Zonguldak Barosu'nun de-
gerli avukatlarindan Herol arkadagima tekrar tesekkir etmek is-
terim. Bu arada ¢ekimler sirasinda bizi izleyip dalga gecenler
arasinda, gorevi nedeniyle resmi protokole dahil olan bir buyu-
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gimuz de vardi ki kim oldugunu ve goérevini séylememem daha
uygun olur sanirim. Protokolli mrotokolli enteresan bir ¢cekim
sureci oldu, o kadarini séyleyeyim... :)

PIRAMITLER

Desert Dream'i hepiniz gérmussunizdir ama simdi biri size
sorsa demodaki partlari, efektleri tek tek hatirlamayabilirsiniz.
Demonun tamamini hatirlamasaniz bile Desert Dream dendi-
ginde izleyen herkesin aklinda piramitli bélim canlaniyordur
eminim. Bu bolim demonun en can alici bélimi ve parodi haz-
irlanirken diger bazi partlarla ilgili sikintilar olsa bile, piramitli
bélim ¢ok iyi hazirlanmalydi. Aslina uygun olmali ve tabii ki
esprilerle suslenmeliydi. Cekimlerin nasil yapilacagini kararlast-
irdik ve malzemeleri temin etmek igin bir kirtasiyeciye girdik.
“Karton istiyoruz” dedik. Diikkanci amca bize kartonlari gdsterdi.
Yeterince buyuklerdi ve birka¢ degisik renk secenegimiz de
vardi. Uzay igin siyah, ¢ol ve piramitler icin sari, gokylzi igin
mavi, karpuz igin kirmizi ve yesil renkli kartonlardan aldik ve bu
sirada bir yandan Yatuyu ile “su obje igin su kadar karton ge-
rekir’, “bu sahnede bu kadar filanca renk karton kullaniriz” diye
konustugumuz igin dikkanci amca merakla “bu kartonlari ne-
rede kullanacaksiniz” diye sordu. Iste zurnanin zirt dedigi yer
burasiydi! Adama verebilecek mantikli ve anlagilabilir bir cevab-
imiz yoktu. “Demo parodisi yapacadiz” desek adama bunun ne
oldugunu anlamak igin soracag diger sorularin sonucunda bilgi-
sayar tarihini anlatmak durumunda kalabilirdik. Ben kara kara
dusunurken Yatuyu, “bir yarismaya katilacagiz, ¢ekim falan ya-
pacagiz” deyince adam daha fazla bilgi talep etmedi ve
“yarismada basarilar, Allah muvaffak etsin” diyerek goérevini ta-
mamladi. O anda, yaptigimiz isin ne oldugunu ¢evremizdeki in-
sanlara nasil agiklayacagimizi bilmedigimizi anlamis olduk ki;
“siz ne yapiyorsunuz yahu” sorusu Oz Desert Dream'in hazirla-
nisi sirasinda en gok karsilastigimiz ve kimseye tatmin edici bir
cevap veremedigimiz bir soruydu. Kirtasiyeci adam da gocuklar-
imizin 6devi igin birseyler hazirlayacagimizi diginmustir san-
inm. Koca koca adamlarin ne isi olur o kadar karton ve tutkalla!

Sekil 2.

Ekip hazirdi. Ben karton objeleri hazirlayacaktim. Yatuyu gekim-
leri yapacakti ve daha sonra Squidward'a yaptiklarimizi montaj-

lamasi igin baski yapacaktik. Squidward'l ikna etmeyi basara-
mazsak montaj da bana kalacakti. Plan bu sekildeydi... Malze-
meler tamamlandi ve ilk ¢gekim glinu geldi catti. Aksam is cikisi
Squidward ve avukat arkadasim Bertem ile birlikte benim evde
toplandik. Yatuyu'nun mesaisi daha geg bittigi icin o bize son-
radan katilacakti. Yatuyu gelene kadar ben objeleri hazirlarim,
belki sonra Squidward bana yardim eder ve bir iki sahneyi ge-
keriz diye dusunliyordum. Fakat karton ve makasi elime ald-
Igimda bu objeleri o kadar da kolay hazirlayamayacagimi an-
lamam ¢ok uzun sirmedi. Birden ilkokul yillarima dondim ve
kesip bigme konusunda ne kadar basarisiz bir 6grenci oldu-
gumu hatirladim. Acaba Yatuyu bu isi benden alir ve beni bu
eziyetten kurtarir mi diye kara kara diisinmeye baslamistim ki;
Squidward su cimleyi kurarak hayatimi kurtardi. “Ne yapilacak?
Ver makasi Bertem'e, o yapsin. Bu adam maket falan yapiyor,
odulleri bile var. Kafay kesip bigmeyle bozmus, manyak la bu
Bertem...” iste bu miithis bir haberdi. Bertem'in béyle bir yete-
negi oldugunu bilmiyordum. O ana kadar beni izleyip, “ne yapi-
yosunuz olm siz... Bagka isiniz gliciiniiz yok mu... Ya birakin bu
isleri de ordan bana bi bira daha getirin...” gibi sozler sarf et-
mekten baska bir is yapmayan Bertem, kasla g6z arasinda
Zomco Uyesi olmus ve projedeki en énemli isim haline gelmisti.

)

Bana ne yapilacagini sordu. Ben de ona “iste su su boyutlarda
¢ piramit yapilacak” dedim. Bagka birgey gerekip gerekmedigini
sordu. Cekinerek; “aslinda bir de uzay gemisi var” dedim. Desert
Dream'i agtim ve hazirlanacak objeleri gdsterdim. Objelere
sOyle bir bakti ve benden cetvel istedi! “N'apicaksin ya cetveli,
alt tarafi Ug piramit, bi de kiytirnk uzay gemisi” dedigimi ¢ok iyi
hatirliyorum. Adam cetvelsiz yapmam diye tutturdu. (Sanatgi
kaprisi) Ne yaptim, ne ettim biryerlerden cetvel bulup getirdim.
Olctii, bigti, kartonlarin sagini solunu isaretledi, izdi falan... Ben
bir yandan ne yaptigina bakiyorum tabii... Sagdan bakiyorum,
soldan bakiyorum, higbirseye benzemiyor. “Bu bdyle olur mu
yahu” demek gafletinde bulunduktan sonra sagdan katladi,
soldan katladi, ordan kesti, burdan yapistirdi ve az 6nce orac-
ikta hilkat garibesi gibi duran karton pargasi bir anda uzay gemi-
sine dénulsiverdi. Bir gemiye bakiyorum, bir ekrana bakiyorum,
ancak bu kadar olur! Adam demodaki uzay gemisini bire bir yap-
misti!

Sekil 3.

Bertem bu yaptigina daha sonra pisman olacaginin o an igin far-
kinda degildi tabi. :)
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Artik gekimlere baslayabilirdik. Siyah kartonlardan birine sabun
marifetiyle yildizlar gizdim ve iste uzayimiz hazirdi! Uzay gemi-
sini iki noktasindan misinalara tutturdum ve uzaktan kontrol edi-
lebilir hale getirdim. (Bu arada misina istedigim av malzemeleri
dikkaninin adini hatirlayamadigim sahibinin “misinay! nerede
kullanacaksiniz, hangi kalinlikta vereyim” sorusuna; “bir gekim
isi var, kuklalar falan, onlara tutturacagim, en incesinden olsun”
cevabini verdigimde; “filimci arkadasima ikramim olsun” diyerek
israrla benden para almadigi igin tesekkir edeyim.)

Uzay dekorumuz hazir, gemimiz dekorun éniinde hazir ve mo-
torrrr!l! ik sahneyi gektik, izledik ve sonug oldukca tatmin edi-
ciydi. O anda 7DX'te bu video gosterildiginde alacagi tepki go-
zUmdn 6niinde canlanmisti...

Cekimlerin bir kismi benim evimde, bir kismi da Bertem'in
evinde gerceklestirildi. Benim evimdeki cekimler sirasinda bir
yandan alkol ve ardindan gelen sohbetler, Bertem'in evindeki
cekimler sirasinda ise Bertem'in ayni apartmanda yasayan akra-
balarinin sik sik bizim ne yaptigimiza bakmak igin gelip bizimle
dalga gegmeleri, gaylar ¢orekler ikram etmeleri gekimlerin aksa-
masina ve zamanimizin daralmasina neden oluyordu. Kag ki-
sinin “siz ne yapiyorsunuz” sorusuna cevap vermek icin debe-
lenip, tatmin edici bir cevap veremedigimizi hatirlamiyorum bile.

)

Geldik piramitlerin oldugu bdlime: Piramitleri sirasiyla zemine
yerlestirdik. Zeminde sari ¢ol kartonu ve kadraja girecek her
alana mavi gokyuzi kartonunu yerlestirdikten sonra cgekimleri
gerceklestirdik. Fena degillerdi. Ama enteresandir, hicbirimiz
yanlis lens kullandigimiz igin renklerin dizgln ¢ikmadigini fark
edememistik. Videoya bakarsaniz piramit sahnesinde gokyu-
zUnun siyah oldugunu gérirsiniz. Aslinda o renk mavi. Siz
yanlis goruyorsunuz. Bunu fark ettigimizde montaja baslamistik
ve bu sahneleri tekrar gekecek zamanimiz kalmamisti. Piramit-
leri cektik. Uzay gemisini c¢ektik. Bertem kartondan bir dilim
karpuz yapti ve onu uzay gemisinin Uzerine yerlestirip onun da
cekimini tamamladik. Hersey glizel... Ancak bir sorunumuz
vardi: Uzay gemisi ve karpuz dilimi piramitlerden ¢ok daha bu-
yuktu. Uzay gemisi piramitlerle birlikte ¢cekilmedigi i¢in bu sorunu
montajda halledecektik ama karpuz ve piramitlerin bir arada go6-
rundukleri sahnede bu karpuzu kullanmamiz mimkun degildi.
TUum objeleri hazirladiktan sonra, igeride keyifle televizyon sey-
reden Bertem'e bir karpuz dilimi daha yapmasi gerektigini, ama
bunun sadece 3 cm. BuyUkligunde olmasi gerektigini sdyledigi-
mizde siraladigi karpuz fantezili kiifurleri hayatimda ilk kez duy-
dugumdan eminim. :)

Kisa suren ikna ¢abalarimizin ardindan Bertem'e 3 cm'lik karpuz
dilimini de yaptirdik ve piramit sahnesi gekimlerinin blyik bo-
Iimu tamamlanmis oldu. Sadece piramitin uzay gemisine ates
edecegi kisim kalmigti. Bu kismi bilgisayarda mi yapsak, pira-
mitin igine toplu igneler mi soksak gibi dislnceler sirasinda, bu-
raya en uygun objenin kibrit ¢bpu olacagina karar verdik ve
evde kibrit gopu aramaya basladik. Uzun arayislar sonunda ¢op
kutusunun iginde iki adet yanmis kibrit bulduk ve bu kibritleri kul-
lanarak piramit gekimlerini tamamladik. (Bu arada size bir de sir
vereyim: Aslinda uzay gemisine Kefrens piramidi degil, Cheops
piramidi ates ediyor. :))

Sekil 4.

KUZU KELLE

Demoda piramitli bélimiin sonunda R.W.O tarafindan cizilmis
glzel bir pixel grafik vardi ve bunu andiran bir kare elde etme-
liydik. Bir yaratigin kafasi, bir kertenkele ve bir sise! Sise en ko-
laylydi. Bir oyuncak kertenkele buluruz, o da tamam. Peki ya ya-
ratigin kafasi? Uzun arastirmalar ve beyin firtinalari sonucu
birka¢ saniyede bu yaratik kafasinin bir kuzu kelle olabilecegi
konusunda Yatuyu ile hemfikir olduk. Bu engeli de ¢ok kisa si-
rede astigimizi saniyorduk ama kazin ayagi hi¢ de dyle degildi.
Bu tek bir kare gérintl, demoda bizi en gok ugrastiran kisim
olacakti...

Sekil 5.

Kuzu kellenin fiyati hakkinda higbir fikrimiz yoktu. Once bir ka-
sapa gidip fiyatini 6drenelim dedik ve aci haberi aldik. Kasap
bize; "Zonguldak'ta kiiglikbas hayvan kesimi yapilmiyor, et An-
kara'dan geliyor, talep de olmadigi icin kimse kelle getirmiyor,
hicbir yerde bulamazsiniz" dediginde kendisine inanmak iste-
medik. (Hayir, bagka bir yaziya isinlanmadiniz, demo yapiyoruz
burada.) Birkag yere daha sorup yine ayni sézleri duyduk ve so-
nunda bir kasaptan, nispeten giizel bir bilgi alabildik. Istersek
bize Ankara'dan kuzu kelle getirtebilirdi. Bunun igin siparis verip,
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3 gin beklememiz yeterliydi. Derin bir oh(!) ¢ekip kertenkele
aramaya basladik...

Sehrin en blyuk oyuncakgisina gittik ve “kertenkele istiyoruz”
dedik. Gorevli arkadas bizi hemen hayvanat reyonuna aldi.
Esekten su aygirina, deniz atindan dinazora kadar her tirlu
hayvan mevcuttu ama kertenkele yoktu! Koca oyuncakgida bir
kertenkele bile yoktu! “Boyle rezalet gérmedik, siz bu meslegi bi-
rakin da gidin simit falan satin” seklinde sdylenerek mekandan
ayrildik ve diger oyuncakgilara dogru yoneldik. Higbirinde yoktu.
Sehirdeki oyuncakgilarin higbirinde kertenkele yoktu! Kisa su-
rede bu soku atlattik . Bu soruna bir ¢6zim bulmak zorundaydik.
Yapilabilecek en guizel girisimi yaptik ve bu sorunu daha sonra
¢6zime kavusturmak Ulzere erteledik ve dider partlar lGzerinde
calistik!

Demonun ilerleyen bélimlerinde bir pixel grafik, zoom ve mirror
efektlerinin oldugu bir part vardi. Bu parttaki pixel grafigin ¢ok
benzeri Karadeniz Eregli'de bulunan Herkdil heykelinin bir parga-
siydi. Herkil'iin éldirdtiga t¢ bash canavar bu grafikteki cana-
vara oldukga benziyordu ve bu canavarin bir fotografini gekip,
bu bélimde kullanmaya karar vermistik. Bu fotografi ¢ekmek
icin Eregli'ye gitmisken, kuzu kelle de soralim dedik. Eregli Zon-
guldak'a 50 km. uzakliktadir. Bu is icin 100 km. yol yaptik ve ¢ok
saylda kasap dolastik ama sonunda zafer bizim oldu. Kuzu kel-
leyi bulmustuk!!! Canavarin fotografini da ¢ektik ve mutlu mesud
bir sekilde Zonguldak'a dondiik.

Kuzu kelleyi bulmustuk ama heniiz bir kertenkelemiz yoktu. Zon-
guldak'a dondiigimiizde Yatuyu ile birlikte her zaman aligveris
yaptigimiz ¢ig koftecimize ugradik ve o anda ¢ig koftecinin
hemen yanindaki oyuncakglya daha énce girmedigimizi fark
ettik. Oyuncakglya girdik ve en glizelinden (veya girkininden) bir
kertenkeleye ihtiyacimiz oldugunu sdéyledigimizde adam kararli
bir sekilde bizi kertenkele reyonuna davet etti. Kertenkele yoktu
gerci ama kertenkeleye “hik demis burnundan diusmuis” sekilde
(mecburen) benzettigimiz bir timsah alarak oradan uzaklastik.
Bir engeli daha agmanin mutluluguyla o aksam ¢ekimlere kald-
1gimiz yerden devam ettik...

Aksam Squidward ile birlikte Bertem'e giderken, Bertem'in apart-
maninin 6niinde bir fici gordik. Figi agzina kadar kil ile do-
luydu. Kaloriferci amca sagolsun bizim icin tim hazirliklar
yapmis. Kelleyi aldik killerin Uzerine yerlestirdik. Kertenkele go-
runimlu timsahimizi kellenin uzerine koyduk... Bize bir de sise
lazimdi. Sada sola bakindim ve az ileride bir bira kutusu
gordim. Kullanmayi dusiindigimiz sise bir Efes Pilsen sise-
siydi ama kutu da pek tabii olurdu. Yaratik sise efes degil de
kutu efes igiyormus. Olamaz mi yani! Yaptik, oldu. :)

SUNGER JOLE

Sekil 6.

Yatuyu'nun meslegi pastaciliktir. Bu igleri en iyi o bilir. Madem
demoda bir jole efekti var, gergek jole ile bu part pek tabi ¢ozile-
cektir. Agikgasi ben baslangicta boyle diistiniyordum ama bunu
gerceklestirmek pek de kolay degildi. Yatuyu'ya bu fikri agt-
1gimda joleyi o sekilde hareket ettirmenin imkansiz oldugunu, bu
girisimin sonunun hayal kirikhgi olacagini séylediginde bu sahne
icin akhmda baska bir fikir yoktu. Ne yapacadimi bilmiyordum.
Daha sonra slinger kullanmaya karar verdik ama singeri kim
disundi hatirlamiyorum. Benim fikrim degildi, sadece onu bili-
yorum. Ama sonug gergekten giizel olmustu. Siinger almaya git-
tigimde bu slingerden iki adet alarak bir kiip elde edebilecegimi
ve kupln dort yiziine desert dream logosu gizerek bu igin alt-
indan kalkabilece@imi saniyordum ama diikkanci amcanin ver-
digi iki sungerin birbirinden farkl ebatlarda oldugunu evde fark
edince igler degisti. Tek sungerin iki ylizine Desert Dream lo-
gosu cizdim, ince yuzlere de Zomco yazarak durumu kurtar-
maya galistim. Gelen tepkilere bakilirsa bu sahne hig de fena ol-
mamis. Bu kadar begenilecegini beklemiyordum acikgasi...
(Sahnedeki eller bana ait. Once elleri yok edelim diye diisiindiik
ama sonra vazgectik. Sanirim bdyle daha iyi oldu.)

FAKE ZOOMER

Aslinda bu part bu sekilde olmayacakti. Bir kagida teksti yazip,
kamera ile zoom in / zoom out yaparak bu sahne tamamlana-
caktl, ancak yaptigimiz ilk gekim istedigimiz sonucu vermedi. Bu
part tekrar cekmek igin vaktimiz kalmayinca son dakikada bilgi-
sayar uzerinde hazirladik. Biliyorum, bu sekilde berbat oldu...

11999 DOTS

Desert Dream'deki 12000 dots partini izledigimde aklima direkt
olarak Oz Desert Dream'de yaptigimiz uygulama geldi. Bunun
icin janjanli yune ihtiyacimiz vardi. Ama sorun suydu ki; janjanli
yunu yinciden nasil isteyecegimi bilmiyordum. Kendi aramizda
konusurken bu ylnun adi janjanh yindu ama asil adi kimbilir ne
idi! Yuncuye gittim, kapidan iceri girdigimde istedigim seyi nasil
ifade edece@imi hala bilmiyordum. “Simdi bana soyle bi yin
lazim” dedim... (Derken de raflara bakiyorum o yiinii gorebilecek
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miyim acaba diye. Gérsem direkt, “aha bu” diyecegim.) “Hani
sOyle parlak parlak parildayan biseyler var lzerinde...”, “Nasil
anlatsam bilmem ki...” Kizcagiz bana renk soruyor, ne ¢rilecek
falan diyor ama benim o janjanh yinu gorip géstermem lazim,
baska kurtulusum yok. Tikandim kaldim artik, sOyleyecek bisey
kalmadi; “janjanli yin” dedim, “renk énemli degil, yeter ki parlak
ve janjanli olsun.”

Sekil 7.

Tezgahtar kiz derdimi anladi. Dukkana girip basindan “bana jan-
janli yin verin” desem olacakmis yani. Bana yinin ismini de
sOyledi sonra ama aklimda kalmadi. Umarim bu efekti bir daha
yapmam gerekmez. :)

5 DAIRE

Bu part en koétlsuydu. Daireler kartondan kesilecek ve misina-
larla veya bagka bir yontemle hareket ettirilecekti ama son da-
kika kurbani bélimlerden biri oldu. Bu part demoda olmasi ge-
reken bi partti ve kesmek istemedik. After Effects ile hazirlandi
ve evet, igrenc oldu. Squidward bu parti nasil hazirladigini kendi
bile bilmiyor. :)

Orijinal demoda bulunan birkag parti da ya gergek hayatta nasil
uygulayacagimizi bulamadigimiz igin, ya da zamanimiz kalma-
digi igin kesmek zorunda kaldik. iki demo arasindaki yedi farki
bulma isini size birakiyorum. :)

ELEKTRIKLI TESTERE

Yuvarlak testere bicagini satin almak icin magazaya girdik, bi-
cagin fiyatini goérdik ve ciktik. “Kartondan daha giizel olur, evet”
diyerek Bertem'e karton bigak siparisi verdik. Bertem o sirada
uyku moduna girmisti ve bize uglarinin bi kismi doguya, bi kismi
batiya bakan berbat bir bigak hazirladi. Son ¢ekim gunimuzdu
ve bu bigagi kullanmaktan (Squidward'in baskilariyla) vazgegtik.
Squidward “ben bilgisayarda hazirlarim, aynisi olur” dediginde
sanirim ben de uyku moduna c¢oktan girmistim. Kesinlikle gercek
bir bigakla (olmadi en koéti karton bigakla) cekilmesi gereken
sahne bilgisayarda hazirlandi. Aslinda orijinal demodakine gok
yakin bir sonug elde ettik ama olmasi gereken bu degildi. Yine
azalan zamanin kurbani olduk.

IGNELI TOP

Dikkat ederseniz bu part orijinalindekinden biraz farklidir. Daha
dogrusu Oz Desert Dream'de orijinal demodaki partin ikinci yari-
sini gérirsiiniiz. igneler topa batmistir ve top dénmektedir...

Sekil 8.

Aslinda bu béliimii bu sekilde gekmedik. igneler tek tek topa
saplandi, top her defasinda bir miktar dondurildd, igneler tekrar
saplandi, top dondurildi ve tim igneler saplandiktan sonra top
bir stire daha dénerek sahne tamamlandi. Ancak bunun montaji
biraz zahmetliydi ve evet, yine vakit yoktu. Montaj gerektiren
kismi ¢ikarip bu partin ikinci bélimuni kullandik ve demonun ilk
boéluminu tamamladik.

DISKET DEGIiSiMmi

Disket grafigi Octopus/Zomco tarafindan 1993 yilinda gizilmigtir.

PART Il - WELCOME

Sekil 9.

O kadar kolay goériindiigiine bakmayin, orada Ug kisi canla basla
galisiyor. Yatuyu kameray! kullanirken, ben yaziyi kaydiriyorum,
Squidward ise laser pointer ile 151k efektini yapiyor. :)
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RENKLI CUBUKLAR

Bu bélim bizi ¢ok ugrastirdi. En ¢ok kafa patlattigimiz ve son
glne kadar nasil yapacagimiza karar veremedigimiz bir bo-
limdi. Once renkli kalemler kullanalim dedik. Kalemleri birbi-
rine, aralarinda bosluk kalacak sekilde yapistiracak ve ortaya
ctkan objeyi kamera karsisinda dondurecektik. Yanhs hatirlami-
yorsam 48 adet kalem kullanmamiz gerekiyordu ve bu kalemleri
birbirlerinden birkag milimetre mesafeli halde birbirlerine yapist-
irp, dizgun ve saglam bir obje haline getirip, sonra déndure
déndire ¢ekimini yapmanin ¢ok da kolay olmayacagina kanaat
getirip, bagka fikirler tretmeye koyulduk. Uc adet seffaf kaset
kapagini birbirine yapigtirip bir piramit yapalim, sonra da ka-
paklar Gzerine renkli gubuklar yerlestirelim dedik, sonra bundan
da vazgegtik. Aklimda bile kalmayan bir iki sagma fikir daha
Urettikten sonra, renkli gubuklari printer ¢iktisi olarak alip, kagidi
kartondan yaptigimiz piramidin etrafina yapistirmaya, kartonun
iki yanindan gecirecedimiz misina ile kartonu boslukta tutmaya
ve elimizle vurarak ¢evirmeye karar verdik. Sonug o kadar giizel
oldu ki, kimse bu bélimde ne oldugunu fark etmedi bile. :)

TAHTA PARCALARI

O tahta parcgalari gergek olacaklardi, olmaliydilar ama maalesef
gercek degiller. Bu bolimu de son glne biraktik ve dort adet
tahta pargasi temin edemedik. Karton mu kullansak diye du-
stndlk, sonra vazgegtik. Sigara paketlerini Ust Uste koyalim
dedik, berbat bir fikir oldugunu distnip vazgectik. Squidward
“ben bu isi ¢ézerim” dedi ve yine bilgisayar lzerinde halletti.
Fena olmadi aslinda...

4800 STARS IN 2 BITP-
LANES

Yildizlar kartondan kesildi. Ama zoom isi bilgisayar marifetiyle
yapildi. Yine Squidward'in isi. Son geceye kalan tim cekimler
Squidward'in gazabina ugradi desem yalan olmaz. Aslinda ona
bakarsaniz tim demo After Effects ile hazirlanmaliydi...
Squidward Zomco ekibine bu is i¢in katildi. Scene ile uzaktan
yakindan alakasi olan biri degildir kendisi. Meraki da yok aslina
bakarsaniz. Bu demoyu neden gergek hayatta uyguladigimizi
ona anlatmayi basaramadik. Ona gore bu efektlerin gergek ha-
yatta uygulanmasi ¢ok kotu ve komikti. Aslinda bizim istedigimiz
de tam olarak buydu. Fakat montaji yapan Squidward'di, ge-
kimler yetismemisti ve bazi partlar bilgisayar Uzerinde hazir-
lanmak zorundaydi. Mecbur kaldigimiz i¢in bazi bolimleri onun
istedigi gibi yaptik. Ama partideki gosterimde kahkaha alan b6-
limleri gérdikten sonra Squidward bu demonun neden ta-
mamen gercek hayatta uygulanmasi gerektigini anlad. :)

4800 Stars In 2 Bitplanes boluminu biz 2 Stars In 4800 Bitp-
lanes seklinde uyguladik. Sonra yildiz sayisini dortte bire, yani
yarim yildiza duglUrtip sahneye, artik grubumuzun simgesi ha-
line gelen mengeneyi ¢ikardik ve bu bolimi de tamamlamis
olduk.

BIG BALLS

Arda'nin da partide sdyledigi gibi, burada tenis topu kullanmaya-
bilirdik. Ayni espri iki kez yapilmis oldu. Baslangigtaki dusun-
cemiz de farkli toplar kullanmaktan yanaydi ama burada tem-
bellik ettik, kabul ediyorum.

DOT TUNNEL

Evet, bu bdlimde stress halkasi kullanacaktik. Yapilacak ig
gayet basitti. Bir oyuncakclya gidilecek ve stress halkasi alina-
caktl ama biz o anda bu oyuncagin adinin stress halkasi oldu-
gunu bilmiyorduk.

Sekil 10.

Oyuncakglya gittik, ve oyuncagi tarif ettik: “Hani sOyle bi elinden
aliyosun, 6bur eline koyuyosun, bdyle halka halka bi oyuncak
var akordeon gibi, var mi ondan sizde?” Neyse ki adam anladi.
Yok dedi. Modasi ge¢cmis artik o oyuncagin. Baska oyuncakgi-
lara gittik, yine tarif ettik, yok, yok, yok... Oyuncakgilardan biri
bize bu oyuncagin adinin stress halkasi oldugunu sdylediginde,
“oh” dedik, tarif derdinden kurtulduk. Bi sonraki oyuncakgiya
“stress halkasi var mi” diye sordugumuzda “o da ne olaki” sek-
linde bir cevap alinca, yine tarif etmek zorunda kaldik tabi. Ne-
tice itibariyle oyuncagi bulamadik. Sonra yakin zamanda biryer-
lerde bu oyuncagdi goérdugimu hatirladim. Evet, ¢ok yakinlar-
daydi. Dayimin 7 yasindaki kizi Elif'in boyle bir oyuncag: vardi.
Ama Eliften en degersiz oyuncagini bile isteseniz o oyuncak
kiymete binecekti. Gorev oldukga zordu. Elif ikna edilecek,
oyuncag! kisa bir sure igin 6ding alinacakti. Neyse ki bu isi
¢6zmek igin muhtesem bir sey icat edilmisti. Cikolata!!! Elif ikna
edildi ve oyuncak 6dung alindi.

Bu boélimde stress halkasini Ug kisi tutuyor. Oyuncagin boyu
topu topu 15 cm. var, yok... Ama o hareketi vermek kolay degil
tabi. :)

CANAVAR

Bilgisayar ile miidahale etmek sart olan bir part. Gergek hayatta
da ¢6zim mimkiin ama sonug kot olacakti. Bilgisayar lizerinde
¢6zdik. Ama taaa Eregli'ye gidip 10-15 kare fotografini ald-
1gimiz canavarin en kotu fotografini kullanan Squidward'i bu ve-
sileyle kinamadan gegemeyecegdim. :) (Montaj esnasinda ben
orada degildim)
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SINEDOTS

Bu bélim muhtesem olacakti. En iddiali bolimlerden biriydi. Ba-
likgi adi ile sinedots yapacaktik. Ama her yani deniz olan bir bal-
ikgi sehrinde balik agi bulamadik. Ipleri birbirine baglayip biz
kendi balik agimizi yapalim dedik, bu isi de son gline birakinca
yetistiremedik. Bertem'in evinde buldugum bir dantelvari “sey”
ile ¢cozdlk. Bilgisayarda efekti verdik ve berbat bir sonug aldik.
Kimse ne oldugunu anlamadi bile.

MASA ORTUSU

Sekil 11.

En bomba bélumlerden biri oldu. Bu projeyi hayata gecirmeye
karar verdigimizde Yatuyu evde esi ile Desert Dream'i izli-
yormus. Yatuyu'nun esi Derya bu parti izlerken “burada masa
ortlsu kullanin, ben size tam bu is igin uygun bir 6rtii verecegim”
demis ve ertesi giin Yatuyu elinde masa ortiisii ile geldi. ilk ge-
kimlerden biriydi. Izleyen herkesin en begendigi bélimlerden
oldu.

SON BAKIS

Bir demo parodisi yapmak daha 6nce kimsenin diisinmedigi bir
isti. Bir demoyu gergek hayattaki objelerle yeniden olusturmak
daha 6nce denenmisti (bizim bundan da haberimiz yoktu) ama
bunu bir parodi seklinde sunmak ilk kez Zomco tarafindan ha-
yata gegirilen bir is oldu. Daha iyi yapabilir miydik? Evet, cok
daha iyi yapabilirdik. Biraz acemiligimize geldi, biraz ciddiye al-
madik, zamani iyi kullanamadik derken, ortaya bdyle bir sonug
¢ikti. Yine de bizim igimize sindi. Igimize sinmese zaten 7DX'te
release etmeyi diusinmezdik. Herkes tarafindan begeni topla-
masi da bizi memnun etti. Hatta partiden sonra birkag teklif bile
aldik. Bizden bazi demolarin parodisini yapmamizi isteyenler
oldu. Su an igin ikinci bir demo parodisi planimiz yok ama belli
de olmaz. Bir anda gaza gelip bir parodi daha yapabiliriz. Kim-
bilir... :)
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7dx 2010 Uriin
Incelemeleri
Bilgem 'Nightlord' Cakir

Kursad Karamahmu-

toglu

'Hydrogen'

Metehan 'Spritus' Alter

DX

DEMOPARTY

Sekil 1.

Muzik Yarigmasi
Violin Edge

Nightlord: ilging bir galisma. Tam olarak ne yazacagimi belirle-
mekte zorlaniyorum. ilk dikkatimi geken sey, basta ve sondaki
ruzgar sesi efektini sevmedigim. Kompozisyon olarak fena bir
parca degil. Kendini fazla tekrar eden yerler yok. Hayli dinamik
bir akisi var. Bana gore parganin cok gizel bir parca olmasini
engelleyen iki bilyiik eksik var. Birincisi mix. Ozellikle orta bo-
limde kullanilan bitiin enstrimanlar mid frekanslarda birbirine
karigiyor. Ayrica bas gitar sesinin daha agik olmasi gerektigini
diistintiyorum. ikinci biiyiik problem ise parcanin akilda kalici n
planda dikkat ¢ceken bir melodisi olmayisi. Ben her zaman me-
lodi olmasini savunan bir insan degilim bazen pargalarda ar-
monik-kontrapunta sekanslarini ¢ok severim. Fakat burada acgik
sekilde 6nde melodi olarak yazilmis sekanslar var. O sekans-
larin yeterince gugli melodiler olmadigini digtindyorum. Cok
fazla degisiyorlar, ve ¢gok uzun atlamalar yapiyorlar.

Dolayisiyla aslinda bayagi dinamik ve enteresan alt yapisi olan
bir parga, daha usta bir mix ve daha odakl melodiler ile ¢ok
daha iyi olabilirdi.

Hydrogen: Agikgasi, yeni mizik programlarinin yetenekleri ko-
nusunda bazen kafam karigiyor. Muzigin backroundu ile, melo-
dileri sanki ayni kisi yapmamis izlenimi olusuyor bazi yerlerde.
Violin Edge'de bir kaos durumu hakim. Ana Violin sample'l gok
basarili degil. Muzigin guzel kisimlari 01:06'da giren bateri at-
raksiyonlari ve 01:14'de giren tadinda melodiler. 01:30'dan
sonra melodiler biraz randomlasiyor. 01:44'de giren piano par-
tisyonu ise gok ciliz ve Oncesindeki coskunlugu devam ettire-

miyor. 02:30'da rastlansallik biraz karmasaya donusuyor. Gene
de, Leonard'da melodik yapi ve harmoni olugturma konusunda
genel bir hassasiyet ve gaba seziyorum ki, avrupadaki pek ¢ok
muzisyen, sadece tuhaf soundlarla, ylzlerce kere tekrar eden
ambient muzikler yaparken, bu komposizyon olusturma c¢abasi
takdire sayan. Sonugsuz kalmayacagina inantyorum.

SOS

Nightlord: Daha Trance havali bir parga. SOS sinyalini kullanma
fikri ilgingti. Yine alt yapisi gayet atmosferik. Ritm igin kullanilan
padler hogsuma gitti. Lakin Leonard’'in diger pargasi kadar di-
namik bir parga degil bu. Tabi bu birazda electronic muzik janra-
sinin daha tekrarli olmasindan kaynaklaniyor. Malesef Violin
Edge’deki melodi problemi bu pargada da ¢ok gulcli sekilde var.
Bana gore Violin Edge, compoda SOS'in 6nlinde yer almaliydi.

Her iki parcada da biraz acelecilik sezdigimi sGylemeliyim. Boyle
oturulup bir aksamda 3 saatte yapilmis parca izlenimi var. Le-
onard arkadasimiza nagizane Onerim pargalara daha fazla
zaman ayirmasi. Belki de bunlari o da benim gibi partiye yetig-
tirmek icin tam bitirmeden goénderdi bilemiyorum. Ama bence
her iki parganin da daha en az 3-4 saatlik isi var.

Hydrogen: SOS genel olarak tek bir tema Uzerine kurulmus bir
muzik. Bol bol S.0.S efektleri mizidin Uzerinde dolasiyor.
Hemen hemen tekrarlardan olusan 1:30 sn'lik bélimin, kendi
icerisinde 2 kez tekrar etmesi ile ortaya 2dk 54 snlik bir mizik
cikmis. Ancak genel degiskenlik ¢ok yetersiz. 00:48'de giren
melodiler, rutini bir 6lglide kirsa da, 01:03-01:14 arasindaki me-
lodi oldukga igreti duruyor, sanki bir an evvel 01:15'e ulagsmak
icin bir caba var. Ve evet 01:15'de muzik hos sound ediyor. Ag-
1Ikgas! muzigi 1:43'de bitiyor farzediyorum. Fena bir mizik degil.
Bir slire sonra kulak aligiyor.

Puppets’ Show

Nightlord: Cok atmosferik ve usta bir girisle basliyor parca.
Derken 0:30 civarlarindaki garip pitch bendler beni atmosferden
kopardilar. Su genel iki sesli arpej, bas ve ritm davullar ¢ok ba-
sarili. One giren keman melodisi de yine biraz akilda kalicilik ag-
iIsindan zayif olsa da yeterince iyi.

2:08 civarindaki transpose parcaya ¢ok lezzetli bir dinamik ge-
tirmis. 2:30 civarindaki geri déniis de dyle. 2:50 civarinda giren
2 sesli melodi parganin en akilda kalici melodisi.

Tumine bakinca gayet begendigim, glizel ve atmosferik bir ¢al-
1Isma olmus. Mix'te daha iyi olabilecek seyler var ama bu hali de
baya iyi. ki sesli arpejin sag ve sola dagitiimasi giizel. Bas bi-
razcik daha acik olabilir. En azindan 1.50 civarinda giren elektro
gitar lead’den sonra zayif kaliyor. Basi o bolimde biraz daha
yukseltse daha iyi olurdu saninm. Fakat seslerin ayrimi gayet
iyi. Frekans slotlama basaril. Mizikle ilgili bana gore iyilestirile-
bilecek son nokta parganin son boélimindeki bateriler. Cok
“pilgisayar baterisi” seklinde kaliyorlar. Daha “human” olmalari
gerekiyor bence. Bunun i¢in vuruslarin siddetleri ve zamanlama-
lari daha dinamik yapilabilir.

Gayet gulizel bir parca. Allamulax’in ellerine saglk.
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Hydrogen: Puppet's show, tansiyonu oldukga iyi ayarlanmis bir
giris boélumda ile bizi karsiliyor. 00:30'a kadar olan bélum, ger-
cekten ¢ok basarili. 00:29'da giren bilingli detonelik ve
00:30'daki atonal bolim de harika diyemesem de enteresan.
00:40'daki ana keman melodisi ve genel harmoni gergekten gok
guzel ve bence sarkinin zirve noktasi. 01:41'da, geri plandaki
bass, hos bir Jazz solosuna giriyor. ancak bu solo ¢ok ¢abuk bi-
tiyor, 5sn'den biraz daha uzun surseydi ¢ok daha anlamli olabi-
lirdi 01:46'da gene ana melodi, bagka bir lead enstriman esli-
ginde giriyor. Buradaki lead sound biraz fazla belirsiz. Arka plan-
daki akis, cok uzun slre ayni devam ediyor ve hatta 02:06'daki
transposizyon dahi, monotonlugu ¢ok asamiyor. 02:30'da gene
ayni melodiye donilmesi ile, bence oldukga basarili bir sekilde
baslayan bu mizik, biraz siradanlasiyor. 02:50'de yani son bo-
limde, baslangigta keman ile ¢alinan melodinin, baska bir enst-
rimanla tekrar edilmesi, muizikal butlnlik agisindan isabetli
olmus. Burada genel olarak soundun kuvvetlenmesi de sik
olmus. Genel olarak Puppet's show, biraz daha kisa olsaydi ve
cazip 6geler biraz daha belirginlestirilseydi, daha da iyi olabilirdi.
Ancak su haliyle de gayet giizel bir muzik.

In the Morning

Nightlord: Slowhand’in dontisti bence kelimenin tam anlamiyla
aslan gibi oldu. Slowhand zaten sound olarak ¢ok iyi bir SID mi-
zisyeni. Ben asil Rising’deki mizige daha cok vuruldum ancak
In the morning de gayet glizel bir parga. Bana goére tek eksigi
bltlin parganin ayni ritm ve akor dizisi 6ninde devam etmesi.
Sanirm kisa zamanda compoya yetistiriimek icin yapilmis ol-
masi yuziinden bdyle bir durum var.

Fakat buna karsin compoda daha asagida yer alan pargalarin
neden 6nlne gegtiginin ¢ok basit bir nedeni var. Melodiler.
Gayet leziz ve akilda kalici melodiler ile parga dinleyiciyle
hemen bir bag kuruyor.

Saglam bir parca. Daha nicelerine diyorum.

Hydrogen: In the morning, Reggae ritimleri Gzerine kurulmus,
hos akorlara sahip, melankoli ile umut arasinda giden ilging bir
miizik. insani yormayan ve rahatlatan bir dogaya sahip. Keske
biraz daha fazla melodik 6ge barindirsaydi. 00:14 , 00:26, par-
ganin backbone'unu olusturan, en keyifli kisimlari. Soundlar gok
spesifik olmasa da, parca gayet iyi sound ediyor. Peki
Slowhand'in 7dx 2010'da yayinlanan iki mizigi arasindan, Ri-
sing'mi, In the Morning'mi deseniz, kesinlikle Rising derim:)

Trapped

Hydrogen: Nightlord'u bu mizidi ¢gok duygulu ve glzel bir bes-
tenin, malesef ayni guzellikte aranje edilememesinin, mizigin
gercek degerine ulagsmasinin éniinde engel teskil edebilecegini
ornekliyor. Genel komposizyon gayet basarili. Melodi uzunluk-
lari tadinda. Muzik insani sikmayacak o6lglide degiskenlik ige-
riyor. Harmonik 6geler, 6zellikle bazi bélimlerde harika kullan-
Ilmig. 00.28 ile agirhdi artan yayllar, 00:38 ile gercekten gok
guzel tat aliyor. Ve 00:50'lerde giren gitar melodisiyle muazzam
glcli bir sekilde kavusuyor. Gitar solosu, melodik anlamda ger-
cekten gok basarili. 01:30'daki duraklamanin arindan giren sert
riffler ve arka planda yukselen Uflemeliler, mizige degisimi tam
zamaninda katiyor. Ardindan gitgide sertlesen sound esliginde

giren ikinci gitar solosu bizi bitise bagliyor. Ancak bu guzellik-
lere, muzikal kiyim diyebilecegim kayit ve icra hatalari agik bir
darbe vuruyor.

Arpej esnasinda 00.07'deki elin slide ederken gitar teline surt-
mesi kaynakli ses, arpej boyunca loop ediyor. Harika baglayan
lead gitarin 01:00'da hatali-gecikmeli icrasi sonucu olusan
kiiglk kaosun mizigin en duygusal noktasina vurdugu darbe.
Gene ayni sekilde 01:10'da ki kiiclik kaos. Ara ara gergeklesen
belli belirsiz 1-2 hata. Bunlar bence kompozisyonun basarisini
anlamay guglestiriyor, zira pargayi bu hali ile iyi algilayabilmek
icin, bir kag kez dinlemeniz gerekiyor. Olumsuzluklara ragmen
Trapped bir ara mp3 playerimda surekli loop ediyordu ve hi-
zUnlu bir modda dinlendigi zaman gergekten sarsici bir melodik
ve harmonik bir gli¢ sarkida mevcut.. Trapped kesinlikle rafine
bir final versiyonu hakeden, karakter sahibi bir beste.

Pixel Grafik Yarismasi

Spritus: Her yil pixel grafik yarismasinin katilimcilari genelde
ayni olurdu. Fakat 7dx 2010’da, Arcane/Glance’i harig tutarsak 2
yeni grafiker katihm géstermis. Ustelik kaliteli galismalarla. Bu
yarismada Turbo/Bronx, Hydrogen/Glance gibi kaliteli pixel ar-
tistleri géremedigimiz gibi maalesef ben de katiim gdstere-
medim. Partide bir ara Drey’in de bir pixel girisimini gézlemledim
fakat yetistiremedigi icin yarismaya katilmadi. Yine de Drey gibi
yetenekli bir scener’in bu girisimi beni heyecanlandirdi. Umarim
bu alanda da glizel eserler vererek bize ne derece ¢etin bir rakip
oldugunu gbsterir diye temennide bulunarak yarisma urlnlerine
geciyorum.

Picak

Hydrogen: Hos bir piksel, fakat kompozisyon agisindan biraz
yalniz, cizilen objenin de kolay bir obje olusu, resmin genel de-
gerini disuruyor.

Sekil 2.

Spritus: Octopus’un yarismaya gonderdigi son galisma olan bu
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grafik gorece digerlerinden daha basit olmus. Amiga’'nin klasik
grafik modunda 15 farkli renk kullanilarak gizilmis. Grafikteki bi-
g¢agin siyah sapinda goérilen minik 1sik oyunlari ve metal par-
¢ada bulunan tarama gecisleri diginda agikgasi bahsedilecek
pek bir tarafi olmayan bir ¢aligma. Yine de Octopus’un gizdigi
diger grafiklerden, onun ne kadar yetenekli oldugunu gérebili-
yoruz ve kendisinin bu yolda devam etmesini, scene’e bdyle
glizel katkilarda bulunmasini diliyorum.

Moganda

Nightlord: Savagery’nin baska birka¢ ¢alismasini daha énceden
commodore.gen.tr forumunda gérmis ve begenmistim. O
yuzden bu compodaki ¢aligmasini merakla bekliyordum.

Cok sevimli bir piksel isi. Bu galismay! karikaturizasyon ve ta-
sarim agisindan degerlendirirsek ¢ok ¢ok basarili oldugunu du-
sunlyorum. Karakter tasarimi bence sahane. Bir elde raki dbur
elde tesbih gercekten gok leziz. Ayrica genel kompozisyon, arka
plandaki diinyanin yuvarlak olmasi, karakterin yiiz ifadesi falan
hep alkiglanacak guzellikte.

Ote yandan malesef pikselleme teknigi olarak bazi zaaflar var.
Oncelikle begendigim bazi diger pikselleme detaylari arasinda,
biyiklardaki tonlama, raki bardagindaki cam hissi, karakterin sag
dizindeki tonlama var. Ancak grafigin blyik béliminde hi¢ anti
aliassing yapilmamasi grafigi amator gosteriyor. Boyle karikati-
rize flat tonlamali ¢aligmalarda bile yiksek kontrasth renk sinir-
larinda (mesela gokyuzu ve ay arasinda veya gokyuzu ve beyaz
atlet arasinda vs) mutlaka anti aliasing yapilmali. Mesela karak-
terin sortundaki kivrimlari yaparken yapilan anti aliasing gibi.

Bu kenarlarda daha smooth bir tonlama ve daha hareketli bir ta-
rama ile compoda basa guresebilecek bir is olabilirdi. Bence bu
haliyle de daha yukarida olabilirdi. Savagery'ye tebrikler.

Sekil 3.

Hydrogen: ilging bir karikatiir ve basarili bir uygulama. Ozellikle
renkler guzel kullaniimig. Atletin kivrimlari,pagali donun deseni,
golgeler, backroundun resmi 6ne ¢ikartan gece tonlari vs. Ancak

pikselleme olarak basarili olsa da , kompozisyonun biraz belirli
bir begeni grubuna hitap etmesi (ben bu tarz katikatlrleri ge-
nelde es gecgerim), resmin kitlelere ulasiminda sorun gikarabilir:)

Spritus: Bu grafik, partide perdeye ilk yansitildiginda insan-
lardan gulismelerin yikselmesine sebep olmustu. Sanirm Sa-
vagery’nin amaglarindan biri de buydu. Bence yarismada kon-
sept acisindan en basarili eser bu grafikti. Ama maalesef resim-
deki karakterin mustehcen goruntusiinden midir bilmem, hak et-
tigi yeri alamadi. Ben pixel galigmalarinda sanatsal 6gelerin yan-
inda eglence 6gelerinin de kullaniimasi taraftariyim. Bu yizden
bu eser bana daha sempatik geldi. Grafigin boyutu 320x256.
Grafikte kullanilan unique renk sayisi ise 50. Octopus’un gizim-
leri gibi bu grafik de sanirrm Amiga’da cizilmis.

Grafikteki ayrintilara gegecek olursak; oncelikle elinde raki ve
tespih bulunan, beyaz atletli, beyaz gorapli, sivri burun ayakka-
bili karakter, ciddi bir gorinimden uzak karikatiristik bir ka-
rakter olsa da, sanirim toplumun bir kesimine elestiri ve gon-
derme niteligi tasiyor. Bunun disinda yine karikatiristik bir bi-
¢imde oval ¢izilmis tash zemin ve sehir silueti, resmin kalan kis-
mini dolduran ay, bulutlar ve agac¢ gayet basarili olmus. Fakat
bu grafikte de yine gdzlerim sik renk gegislerini, Gzerinde 6zenle
calisiimisg kaplamalari ve kiriksiz smooth hatlari aradi. Sava-
gery’nin yine glizel galismalarini gérmeyi umuyorum.

F16

Nightlord: Enteresan bir ¢alisma. Benim ¢ok tarzim sayilmaz o
ylzden yazacadim cok birsey yok. F16’nin formu gok ustaca ya-
pilmig. Bulutlar ve gunes de dyle. Zemindeki tonlama da amaca

uygun.

Duydugum kadariyla bu ¢alisma Octopus tarafindan ¢ook uzun
yillar énce yapilmis. Zaten 90’larda bir oyunun ylkleme grafigi
olabilecek nitelikte ve atmosferde bir calisma. Belki Octopus
tekrar piksel yapmaya doner.

Hydrogen: En sevdigim tarzlardan biri idi, batan glinesin yarat-
tig1 kahverengi gokylzinin oniindeki siyah objeler. Ocp Arts-
tudio'da 91 senedinde yaniimiyorsam, buna g¢ok benzer pozda
bir F16 piksellemigtim.

Oldukga atmosferik bir gériintli. Fakat hemen hemen hig smooth
(bazilari antialiasing olarak bilebilir) atimamis piksel kenarla-
rina. Bu da bir Amiga resmine gore, fazla tirtikli bir gériintu or-
taya koyuyor.
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Sekil 4.

Spritus: Octopus’un yarismaya génderdigi 3 ¢alismasindan ikin-
cisi olan bu grafik 320x256 boyutunda olmasina ragmen kullan-
ilan alan 206x179 ve toplam 14 farkli renkten ibaret. Octopus bu
grafikte de makine/alet konseptini tercih etmis. Grafik ¢calismala-
rinda konsept segiminde daha dikkatli olunmasi gerektigini yu-
karda belirtmistim [1 Bunun disinda grafigin ¢izim teknigi, renk-
lerin kullanimi gayet basarili. Glinesin bulutlara yansiyan isiklari
ve ucgagdin siluet gérinimu c¢ok etkileyici. Ayrica yerylzu sekille-
rindeki 11k yansimasi da hos ve ilk grafikten farkli olarak tarama
da kullaniimis. Ama maalesef yine anti-aliasing yok ve yine kir-
Ikl hatlar var.

Hydrogen’s C64

Nightlord: Tek kelime ile muhtesem bir piksel igi. Klavye tuslarin-
daki inaniimaz piksel teknigi, monitér ve kasadaki gélge ve par-
lamalar inanilmaz usta igi. Ben parti boyunca Arcane ile bir iki
kere muhabbet edebilmistim, bir ara “neyse ben pikselime do-
neyim” diyerek kalktiginda heyecanlanmistim, “ne yapiyor
acaba” diye.

Resmen makine ekrandan firlayacak gibi gériniyor. Kontrast ile
bu kadar ustaca oynanabilirdi.

Hala klavyeye baktigimda oradaki tuslari nasil pikselledigine akil
sir erdiremiyorum. Inaniimaz bir ustalik.

Bu arada logo tasarimindaki giizelligi de es gegmeyelim. Ozel-
likle a ve n harflerindeki simetri ve yesil tonlardaki disuk kont-
rasl modernistik tarama gok hosuma gitti.

Bu benim bu yarismadaki favorimdi. Glance riini oldugu veya
C64 Urlni oldugu icin duygusal davraniyor olabilirim belki ama
gercekten inanilmaz ustalik figskiran bir Grin oldugunu dusini-
yorum. Arcane sen nasil bir adamsin.

Hydrogen: Piksel teknigi ve renklendirme gercekten kusursuz.
Monitdr ekranindaki reflection, ekran kenarlarindaki siyaha bos-
luklar vb. detaylar, tus takiminin kusursuz pixellenmesi, monitor
ve bilgisayar Uzerindeki yansimalar, 1sik agilari vs. Top quality

bir is. Asagida bulunan Glance logosunu ise ¢ok begendim, hat-
lari oldukga orjinal.

Arcane bu grafigi parti esnasinda masanin uzerinde duran bir
c64'e(Benim c64:)) bakarak bir kag¢ saat iginde cizdi ki, o or-
tamda bu isi ¢ikarabilmesi de gene takdire sayan kanimca. Gra-
figin tek problemi ekrandaki bos alanlar.

C64 bitmap modunda ultimate realizm nasil elde edilir soru-
sunun cevabini bu ¢alismada bulabilirsiniz.

Sekil 5.

Spritus: Yarismada 2. olan pixel grafigimiz Glance grubunun
emektar grafikeri Arcane’den. Bu grafik c64 platformunda multi-
color renk modu kullanilarak joystick ile gizilmis. Ayrica grafigin
Arcane tarafindan parti mekaninda kisith bir zaman iginde ta-
mamlandigini da belirtmek gerek. Sanirrm Arcane ne cizsem
diye dusunirken karsisinda kendisine gilimseyen Hydrogen’in
c64 bilgisayarini fark edince hemen ¢izim girisimlerine baslamis
olsa gerek. Grafikte c64’ln sinirli renklerinin usta bir elden kulla-
nimini gériyoruz. Bunun yaninda bilgisayarin geometrisinde ra-
hatsiz edici herhangi bir perspektif hatasi yok. Ayrica grafigi
besleyen ekstradan bir Glance logosu da mevcut. Her ne kadar
sirin bir calisma olsa da, kisit zamanda ¢izildigi igin Arcane gibi
bir grafikere gére major bir galisma olmadigini kabul etmek du-
rumundayiz. Bundan sonraki partilerde kendisinin daha ciddi ¢a-
lismalarini gérmeyi umarak siradaki grafik nasil bir seymis bir
bakalim.

Rally Team

Nightlord: Yine ¢ok iyi bir galisma, arabanin formu kusursuz. Isik
ve golgeler ¢ok ¢ok iyi. Bazi detaylar ¢ok garpici. Mesela farlar-
daki tonlama, tamponun sol alt bolimuindeki golgeleme falan
harika. Tahminen bir fotograf model olarak kullaniimis olmali.

Arabanin muhtesemligine karsin arka plandaki yol ve calilar
bana biraz zayif kalmis gibi geldi. Deluxe paint'te bir firga yapilip
hizla boyanmig. Tabi yine bu da 90 baslarindan bir calisma ol-
dugu igin 0 zamanin estetigine gore degerlendirirsek bu normal.

Saninm compoda bu resmi birinci yapan faktér arabanin ku-
sursuz formu ve isiklandirmasi oldu. Daha 6nce de dedigim gibi
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Octopus’un tekrar piksel yapmaya donmesi dilegiyle.

Sekil 6.

Hydrogen: Giizel bir resim. Sanirsam Iskender Atakan'in,
1990'larin basinda kullandigi Grup A Lancia Delta Integrale'si.
Aracin pixellenmesi basarili. Bazi boélgelerde smooth eksikligi
goze carparken, bazi bolgelerde de smooth basarili sekilde uy-
gulanmis. Aracin detaylari oldukga hos bir sekilde pixele aktar-
Ilmis. Ancak aras Uzerinde hafif bir reflection, 1s1gin farkh aci-
lardan gelmesinden kaynaklanan ton farklari vs. géz bunlar ar-
1yor biraz. Kokpit igerisindeki pilot kasklari giizel piksellenmis ve
mat cam hissiyati bagari ile verilmis. Gene aracin kendi Uzerine
ve yere disurdugu golgeler dikkate deger, hos detaylar. Back-
round ise, daha ¢ok spray ile olusturulmusa benziyor. Asfalt ve
bitki hissiyatlari ilkel diizeyde. Gene de resme fazladan gtizellik
katmasa da, olumsuz da etkilemiyor. Tatmin edici bir piksel cal-
Isma.

Spritus: Yarismanin 1. olan bu pixel eser, 320x256 boyutunda
ve 27 farkli renge sahip. Konsept agisindan biraz zayif olsa da
Gizim kalitesi agisindan guzel bir calisma. Cevredeki yesillikler
ve asfalt yol derinlik hissini verebilmis. Asfaltin 2 renkli deseni
bir hayli hogsuma gitti. Caliliklar da minimum renk sayisi kullani-
larak glizel bir sekilde 6lglisii kagmadan noise edilmis. Otomo-
bilin hatlari da iyi gizilmis ve tekerleklerdeki desenler, farlardaki
yansimalar gibi giizel ayrintilara yer verilmis. Otomobilin igindeki
pilotlarin siluetleri de bence grafidin en iyi taraflarindan biri. Gra-
fige hos bir etki biraktigini kabul etmek gerekiyor. Bunun diginda
¢ok belli etmese de 1sik ve golgeler de grafige baya olumlu etki-
lerde bulunmus. Bence bu grafigin tek eksik tarafi gizimlerdeki
kirikli gériinimler ve taramalarin yeterince kullaniimayisidir. Oc-
topus/Zomco partide bulunmadigi igin kendisi ile konusamadim;
konusmus olsaydik kesinlikle bunlari belirtirdim 1 Ozellikle cal-
ismalarinda anti-aliasing kullanmasinin 6nemi hakkinda. Ayrica
tarama desenleri, gegcisler ve daha orijinal konseptler izerinde
galismanin faziletleri hakkinda da konusmak isterdim. Kendisini
bu glizel calismasindan dolay! tebrik ediyorum.

llliistrasyon Yarigsmasi

Hydrogen: Her sene illustrasyon yarigmasi hakkinda dusi-
ndrim. Turkiye'de bunca yetenekli insan varken, bdyle hos ve
underground bir ortamda dizenlenen illustrasyon yarismasina
neden bu kadar az katihmci katilir diye. Bir scene partisinde il-
lustrasyon yarigmasinin gerekliligine %100 inansam da, bu
gline kadar gosterilen sinirh katihm bunu sorgulamama neden
olmadi degil. Ancak bu sene Caner Uyanik, gonderdigi gizel il-
lustrasyonlarla, bu kategorinin boguna olmadigini bana bir kez
daha ispat etti. Umarim gelecek partilerde sahsen tanigiriz.

Nightlord: Bence de bu Ug¢ eser bugtine kadar illistrasyon dal-
inda 7dx partilerine katilan en Uzerinde ugrasiimis en iyi kaliteli
Urtnler oldu. Umarim seneye karsisina ona denk bagka illust-
rasyonlar da gikar.

Dragon

Nightlord: Bence compolardaki en ilging Urlnlerden biriydi bu.
Cok basarili karakterler var yine bu resimde. Ekrana boyle bir
karede canli, huyu suyu olan karakterler koyabilmek gergekten
yetenek istiyor ve resim sanatinin bence en tanimsiz ve buyulu
yonlerinden biri bu.

Teknik olarak da dikkatimi ceken boyamada kullanilan ente-
resan texturelar ve biiylk dragonun bazi boluimlerindeki blur kul-
lanimi oldu. Cizgiler de gok stilistik.

Cok eglenceli bir galisma. Caner Uyanik arkadagimizin eline sa-
glik.

Sekil 7.

Hydrogen: Cizim teknigi agisindan gene hos bir tutarlilik mevcut.
Ozellikle hareketlerin  dogalligi, resmin en vurucu kismi.
Turkuaz, kizil ve kahve tonlarin basari ile kullaniimasi, harika
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renk dengesi, basarili espas. Ejderha tasarimlari da ne kadar
orjinal bilemiyorum ancak oldukc¢a basarililar. Ejderhalarin yuz-
lerindeki mutluluk ifadesi oldukga glizel betimlenmis. Detay ve
minimalizm arasindaki dengeyi basari ile kuran, hos bir illust-
rasyon.

Siyam

Nightlord: Bu da yine ¢ok enteresan texturelar kullanan bir cal-
iIsma. Ama yine dikkate ilk carpan sey calismadaki karakteri-
zasyon. Bas karakterin omzundaki ddvmeden boynuna indirdigi
g0zliiklere kadar sahane baz detaylar, arka plandaki dragonlar
hep harika karakterizasyon érnekleri. Caner Uyanik arkadasim-
1zin gbzle goralur bir “hikayelendirme” yetenegdi oldugunu disi-
ndyorum.

Sekil 8.

Hydrogen: Gelecekte, yilan-hidra benzeri yaratiklarla savasan
siyam kedisi konsepti, oldukga ilging. Dagiimis evde bulunan re-
simler ve esyalar dikkat ¢ekici guizel detaylar. Ancak genel kom-
posizyon biraz daginik. Arka plandaki Hidra baslarinin aldigi
fazla blur ile, 6n plandaki objelerin keskinligi biraz dikkat dagit-
1yor. Normalde resme derinlik katmak i¢in yapilan bu hadise, bu-
rada olmasi gereken sekilde uygulanamamis. Isiklanma ise,
biraz fazla belirsiz ve muallak, yer yer biraz kaba. Daha keskin
bir 1sikla, daha dramatik, hos bir komposizyon elde edilebilirdi.

Soldier

Nightlord: Onceki iki galismasindan daha yogun bir sekilde firga
teknigi kullanmis boyama igin. Ozellikle karakterin yiiziindeki
tonlamaya hayran oldum. Ayrica be resimde kontrastlarin kulla-
nimi ¢ok glizel. Yiizdeki berrak tonlama ile viicudun geri kalan-
indaki daha bulanik boyamanin yarattigi kontrast da bence ¢ok
lezzetli. Yine hakim olarak soguk tonlarin hakim oldugu resimde
yuz ve sactaki sicak renkler de ¢ok guzel bir kontrast. Resim-
deki genel 1sik ve gdlge yine ¢cok basarili

Hydrogen: Soguk ve ylksek tepelerin semalarinda seyahat
eden bir zeplin icerisindeki(arkadaki afisten zeplin oldugunu c¢i-
kariyoruz), sirtini sicak yastigina (veya koltuk) yaslamis bir
asker. Pencere pervazina kolunu dayamis. Disarida ugsuz bu-
caksiz daglardan olusan harika bir manzara var. Uzerindeki ki-
yafetler, gdziindeki gozlik onu soguktan korumak igin uygun is-
levsellikte. Silahinin sadece ust kismi gértintyor.

Sekil 9.

Bu cizimi ¢ok basarili buldum. Ozellikle detay seviyesi resmin
genelinde ¢ok iyi ayarlanmis (Bir tek arkadaki afis bu durumu
biraz bozuyor) Cizim teknigi resmin her bolgesinde kendini his-
settiriyor. Aktérimizin ylz ifadesi, sigara keyfinden biraz uzak
olsa da, 6zellikle bacaklarinin konumu ve bir elinin daima silahta
olmasi vs. hos ayrintilar. Gene renkler ortamin soguklugu iceri-
sinde homojen bir sekilte dagiimis. Askerin burnunda soguktan
olugan kirmizilik ve kizol saclar , resmin renk dagilimindaki ho-
mojenligi basari ile kiriyor ve heyecan katiyor. Kompozisyonun
en glzel kismi ise, pencereden giren isikla zengilesen mekan.
Tepedeki borular, arkadaki yastik(koltuk), kiiglik klostrofobik or-
tamdan derya gibi acik alanlara bakan o pencere, o mekanda
olmayi arzulatiyor insana. Bir resimden bagka ne beklenebilir ki?

Oyun Yarigmasi
The Last Soldier

Nightlord: Daha énceden érneklerini gok gérdigim bir oyun me-
kanigi (XBOX Live Arcade’'de en ¢ok satilan oyunlardan bazi-
lart). Bu oyun mekaniginin iyi bir implementasyonu The Last Sol-
dier. Mizik ve ses efektleri basarili. Grafikler is goruyor. Tek
problem oyun dengelemede. Bu haliyle oyunda mermilerin gu-
cundn veya atis sikhginin zayif kaldigini dugtnidyorum. Diger bir
sorun daha ikinci seviyede diismanlarin ¢cok hizlanmasi.

Tabi bir diger problem de oyunun bir baslangi¢ ekrani olma-
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masi. Her oyunda bir baslangi¢c ekrani olmali. Exe’yi ¢alistird-
1gimiz gibi Uzerimize saldiran digsmanlarla karsilagsmamaliyiz.

Ancak butin bunlara ragmen biraz daha efor ile cilali bitmis bir
oyun haline getirilirse gayet zevkli bir oyun olur.

GLJDnOLEn = =
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Sekil 10.

Hydrogen: Oyun Crimson Land klonu. Yaniimiyorsam parti me-
kaninda yapildi. Crimson Land'i izledim ancak pek fazla oyna-
madim. The Last Soldier, oynanabilirlik agisindan, ortalamayi
tuttursa da, 6ldurme-yoketme hissiyati gibi konularda beni ¢ok
tatmin etmedi. Kursunlarinizi zor gériyorsunuz. Vurulan tiplerin,
uzuvlar azaliyor ancak bu sizi gdrsel olarak ¢ok etkilemiyor.
Birkag tip Ust Uste geldiginde birden bire, 5-10 kisi birden 6lliyor
ve level bitiyor. Bu bir kaosa yol aciyor. Medikit gibi detaylarin
atlanmamasi glizel. Bu arada tekrar baslatma tusunu bula-
madim. Bir de score kaydedici olsa giizel olurdu.

A Gentleman’s Duel

Nightlord: Bu oyunun mekanikleri ultra basit olmakla beraber,
eglenceli bir oyun. Fakat oyunun asil garpici tarafi bana goére
grafikleri. Gerek baglangic ekraninin stilistik tasarimi gerek oyun
ekraninin giizelligi karsisinda sapka ¢ikariyorum.

Oyunun genel gorlntisi bana Monkey Island 3'teki banjo duel-
losu sahnesini hatirlatti.

A (sentleman’s Puel
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Sekil 11.

Kiiglik de olsa cilali ve bitmis bir oyun. Iste oyun gelistirmeyle il-
gilenen arkadaslarin izlemesi gereken yol bu. Eger vaktiniz az
ise ve kuguk bir oyun yapacaksaniz, bu oyunu bitmemis ve kali-
tesiz yapmak igin sebep degil.

Bir bagka deyisle, oyunun grafiklerinden, cilasindan kismayin.
Oyun tasarimindan kisin. Oyun mekanigi kugulsin. O kuguk
mekanigi de gerektigi kadar cilalayin. Gentleman’s duel bunun
icin ideal bir 6rnek.

Hydrogen: Hos bir fikrin hizli bir uygulamasi. Gentleman kon-
septi ve grafikler cok hos. Animasyonlara ise, kesinlikle birkag
frame daha gerekirdi. 2 kisi ayni bilgisayarda oynamak zevkli
olsa gerek zira ben, 2 elimi yaristirdim. Bilgisayara karsi, gesitli
zorluklarda oynanis eklenseydi, tek tus yerine shoryuken
yapmak gibi ¢esitli tus kombinasyonlari vs. olsaydi eminim daha
da keyifli olurdu. Bu hali ile gelistirimeye agik bir oyun. Umarim
devam ederler.

Run Baby Run

Nightlord: Ilker Gérkem bu yil da giizel bir remake ile kargim-
1zda. Gegen yilki River Raid remake’i orjinal oyunun verdigi oy-
nanis hissinin aynisini verdigi i¢in ¢ok dikkatimi vermisti. Bu yil
yaptigi Run Baby Run ile ilgili benzer bir yorumu yapabilecek
tecribeye sahip degilim. Nitekim bu oyunu zamaninda
Speccy’de oynamighgim yok.

Lakin burada bir anligina icimdeki C64 canavarini serbest bira-
kacagim uyariyorum.

Abi bunun orjinali ne kadar kéti bi oyunmus bdyle yahu. Bu
Speccy’nin kabus grafikleri, ancak bdyle zavalli oyun mekanikle-
rine izin vermis herhalde. Yazik butiin Speccy kullanicilarina.
Sari siyah abi. Olur mu ya :)

Evet yeniden c64 canavarini zaptettikten sonra devam edelim.
Sanirim ilker'in en biyiik sanssizli§i remake'ini yaptigi oyunun
orjinalinin ¢cok enteresan veya ikonik (River Raid gibi) bir oyun
olmayisi oldu. Ee iste speccy fanatigi Refin ipiyle kuyuya
inersen bdyle olur ilker (heheh selam Ref naber)
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Sekil 12.

Tabi belki de bu zamaninda ilkerin gok sevmis oldugu ve
yapmak istedigi bir oyun olabilir, bilemiyorum. Ama parti compo-
larinda remake oyunla katilirken bence daha tribline oynanmali.
Daha ¢ok kisinin bilme ihtimali olan oyunlar yapiimali. Ihtimalen
Atari veya C64 oyunlari bu konuda en iyi adaylar.

Bunlarin diginda oyunun implementasyonu, ses efektleri, cilasi
tamamlanmis hergeyiyle bitmis bir Grin olmasi ile benden ¢ok
biiyiik puan aldi. Ellerine saglik ilker.

Hydrogen: Spectrum versiyonunu oynamamig biri olarak ol-
dukca eglenceli bir oyun oldugunu sdyleyebilirim. Lucas Arts’in
Monkey Island’da yaptiginin bir benzeri, burada yapilmis. Tek
tusa basarak oyundaki herhangi bir zamanda eski ve yeni gra-
fikler(yeni grafikerler oyuna 6zel ¢izilmis) arasinda gegis yapabi-
liyorsunuz. Bu 6zellik gok glizel dugliniimus. Bendeki flash ver-
siyonunun tuhafligindan olsa gerek, oyundaki saga,sola dénme
tuslarini bayagi bir aradim. Buldugumda ise, tam oyuna dala-
cakken birka¢ yerde, oyun basa dénmeye basladi. Birkag kere
bastan bagladim. Run Baby Run, hos bir oyun ve guzel bir re-
make olmus. Oynanabilirlik de oldukga basarili. Spectrum sahip-
leri aslinda bu oyun icin gok daha fazla sey soyleyebilirler.

GMO

Nightlord: Bu oyunu sadece parti esnasinda gérdugim kadar-
lyla degerlendirebilecedim. Nitekim (tabii ki :) ) Ipad sahibi de-
gilim.

Oyunda dikkatimi ceken sey, oyunun ne kadar cilalanmis oldugu
idi. Swift Development ekibinin ellerine saglik. Oyundaki fizik,
grafikler, ve ses efektleri cok basarili idi.

Tabi bdyle bir oyunda en énemli olay aslinda dokunma arayu-
zUnun hissi ve akiskanhgi. Onun hakkinda da ancak bir Ipad ele
alip oynayarak yorum yazilabilir. Malesef o imkanim olmadigi
icin bu konuda yorum yapamiyorum.

6

Sekil 13.

Sonugta ¢ok cilali ve bitmis olmasi ile benden yliksek puan alan
bir galisma oldu GMO.

Hydrogen: Bu oyun, grafikleri ile, oynanisi ile, Gizerinde bayagi
ugrasilmis ve cilalanmis bir Griin. Parti mekaninda izledigim ka-
daryla, fizidi olsun, grafikleri olsun, oldukga kaliteli bir katihmdi.
Ancak maalesef Ipad i¢in oldugundan dolayr oynayamadim ve
hakkinda detayli yorum yapamiyorum.

Koy Korucusu

Nightlord: Bu oyunu 6nce makinemde galistiramadim. Ardindan
iki monitérden birini iptal edince galisti. Bu oyun enteresan bir
oyun. Soyle ki alt yapisi teknolojik olarak bayagi detayli. Yani 3d
ortam yapilmis. Animasyonlar, frame rate, oyun kontrolleri falan
gayet guzel. Fakat oyun ¢ok kisa sirede bitip tadi insanin da-
maginda kahyor.

Baslangi¢c ekranindaki mizigi de ¢ok begendim. Orada biraz
daha detayli bilgi verilse daha iyi olurmus. Geberik kani tam
olarak nedir, insan sayisi ne demek. Nasil level atlaniyor, sire
ne kadar vs bir siiri soru havada kaliyor. Ancak bu ihtimalen
partiye yetistiriimek igin yarim birakilmig. Bitmis halini gérmek ve
oynamak isterim.

GMO ve Run Baby Run kadar cilali olmasa da teknik olarak
daha dikkat gekici oldugu igin partide o iki oyunun énline gegcmis
oldugunu saniyorum. Benim oyum Korucu ve GMO igin (Korucu
tam bitmemis hissi verdigi icin) esit olurdu.

Fakat oyun oynanigi gayet giizel. Bu bdlimin kodunu be-
gendim. Burada beni rahatsiz eden tek birsey oldu. O da tifegin
ates ettikten sonraki tepmesi. Bu tepme zank diye sabit piksel
yukariya kayma seklinde oluyor. Bunun yerine hizli ama anime
edilmis bir tepme daha iyi olurdu.

Oyunun bitmis haline eklenebilecek ¢ok giizel fikirler geliyor ak-
lima ama simdi burayi kalabalik etmeyelim.

Dolayisiyla bence rahat bir birincilik alacakken bitmedigi icin bi-
rinciligi almakta zorlandi bu oyun. Eline saglk Infect.
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Hydrogen: Bu oyunu, bana Beach Head'i hatirlatmasindan olsa
gerek, keyif alarak oynadim. Ancak skor sistemi muhtemelen
hatali (500’4 gegmeme ragmen 500 olarak yaziyor skorumu) do-
layisiyla bir siire sonra skor motivasyonu kayboldu ve oyunu bi-
raktim.

Kbye yaklasan Zombie'leri engellemeye calistigimiz oyunda,
Zombie'ler kafalarindan vurularak ortadan kaldirilabiliyorlar. Bir
tufegimiz var ve bu tifegin dirbin gibi kullanish ve gece goris
gibi, eglenceli ama kullanigsiz 6zellikleri var. Kdylin merkezin-
deki Ug¢ tepeye hakim kuiguk bir kulibede, her G¢ pencereye yu-
ruyerek, icinde bulundugumuz kdéye ulagsmaya calisan

Zombie'leri temizlemek eglenceli. Mlzik ortama atmosfer ka-
tarken, tlfegin geri tepmesi falan glizel ayrintilar. Grafikler vasat
ancak oynanigsa cok negatif etki etmiyorlar (Modellerde muhte-
melen kafa tanimlanmamis. Agirlik merkezinin belirli bir miktar
Ustline bakiyor. Dolayisiyla, yan dénen 6ne egilmis modellerde,
kafa degil, biraz gerisine nisan almak gerekiyor)

Sekil 14.

Bir Zombie’'nin kdye tam olarak girdigi noktayi, Zombie’lerin ne
ara koye girdigini vs. tam olarak anlayamadim. Bunlar agik
olarak belirtilseydi daha biylk heyecan yaratacaklardi. Geberik
kani gibi kétu Turkge kullanimlari, bana ¢ok esprili gelmedi.

Gene bir olumsuz nokta, Zombieler kafadan 6lirler tamam ama
vicudun diger kisimlari vuruldugunda higbir tepki gelmemesi, ilk
oyunu oynayanlari, oyunun hatali oldugunu diisinmeye itebilir.
(Ben surekli Headshot attigimdan, bunun c¢ok ge¢ farkinda
vardim eheheheh)

Sonugta, hatalar temizlendigi takdirde, basarili ve eglenceli bir
oyun olagini sdyleyebilirim.

Demo Yarismasi
X2010

Nightlord: Infect bu yil da yeni bir demo ile karsimizda. Bu demo
bes bolimden olusuyor. Bazi ¢ok basit hatalardan dolayi potan-
siyelinin tamamina erisemeyen bir demo olsa da yine de partiye

arti deger saglayan bir trun.

Once demodaki begendigim seylerden bahsedeyim. llk effekt-
teki tiinel duvarlarindaki texture etkilesimleri iyi bir efektti. Ikinci
bélimdeki ¢ép adam skinning agisindan her coderin gecmesi
gereken bir nokta oldugu icin olumlu (ki zaten Infect'in skinning
yapabildigini kdy korucusu oyunundan da gorebiliyoruz). Dor-
dincli bolimdeki tinel demoda post processing eksikliginin
g6ze batmadigi tek yer. Ve besinci bélimdeki texture igine bo-
yama efekti de guizel olmus.
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Sekil 15.

Fakat bu guzellikleri, bazi basit hatalar heba ediyor. Bunlarin bir-
kagini sayarak Infect'in sonraki demolarina yardimci olmasini
umuyorum.

Baslangigta muzik ve efektin senkronize baglamamasi.

Ik bélimde kameranin yeri ve kameranin front clip plane’ini
keserek gelen prizmalar. Bu problem 4. Bélimde de var.
Sahnedeki hicbir geometri kameranin front clip plane’i ile
higcbir zaman kesismemeli. Aniden geometrinin icinin agild-
1gin1 gérmemeliyiz. Ve 3 boyutlu sahnelerde kameranin pek
duragan olmamasinda da fayda var

Ikinci béliimdeki ¢dép adam animasyonunun siirekli olma-
masi. Burada surekli bir walk-cycle kullanilsa ¢cok daha iyi
olurdu. Burada zemindeki yesil/mor dama ve situnlardaki
yesil sari altigenler, aceleyle bir grafikerin yardiminin gerek-
tigini gosteriyor.

Dordiincl bolim bence demonun en iyi bolimi. Burada sa-
dece iki problem var. Bazen halkalarin iginden kegerken ka-
mera halkayi clip ediyor daha 6nce de sOyledigim gibi.
Birde boélimin ortasinda tam kamera target'in yanindan
gecip arkaya donlyor kamera. O noktadaki dénis c¢ok
hasin. Kamera targeti da yavasca oynatip o doénls daha
yavas yapilmaliydi

Bitiste demonun paldirt diye bitmesi. En azindan muzigi
fade out edip goriintliyli de siyaha fade ederek yumusak bir
sekilde bitmeliydi.
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Bu yazdigim maddeleri yapmak sanirim Infect’in en fazla bir sa-
atini alir. Ben bu demoya oylamada 6 verdim galiba. Bu dedik-
lerim yapilsa 8 verirdim. Bu kadar basit dizeltmeler bazen bir
demonun kalitesini gok farkettirebilir. Tamamen ayni kod, arti bir
grafiker tarafindan tasarlanmis texturelar, kamera hareketleri
arti yukarida bahsettigim birkac basit dizeltme ile bu demo bu
yarigsmayI rahat rahat kazanabilirdi.

Yine de gayet iyi bir demo ve Infect'in bundan énce yaptigi iki
demodan da daha iyi. Parti raporunda daha énce yazdigim gibi,
Infect’in artik fiziksel olarak partilere gelip scenerlarla tanismasi
lazim. Parti havasini solumasi oradakilerle muhabbet etmesi ve
bol bol demo seyretmesi lazim. Su an Infect’in bana gore eksigi
artik “Teknik” degil “Demo Vizyonu”. Bu demo vizyonu da ancak
bol demo seyredip bol bol bagka scenerlarla etkileserek geligti-
rilir.

Infect’in bir sonraki demosunu heyecanla bekliyorum.

Hydrogen: Evet, son dénemin en umut vadeden PC coder'
Paradox, yeni demosu ile karsimizda. Bu demonun hemen her
ekraninda hem basarili hem basarisiz olaylar var. Bunun agik
nedeninin, grafiker veya tasarimci eksikligi oldugunu disini-
yorum. Efektleri incelerken olumlu-olumsuz her seye deginmeye
galisacagim.

Acilista, bir magara-tiinel ve bu magaranin ylzeyinden kayan
texturevari bir efekt var. igerisinde de dikdértgen prizma cu-
buklar ilerliyor. Guzel olan, kayan texture efekti, gercekten bir
demo gorselligi tagiyor. Keyif verici bir efekt. Ancak tlnel iceri-
sinde burun istikametinde ilerleyen dikddrtgen prizmalar, genel
gorsellige cok bir sey katmiyor. Belki yumusak ve birbirinden
farkl spin hareketleri ile, uzay boslugunda, agir agir hareket et-
meleri, efekti glizellestirebilirdi. Bir sonraki ekran ise, tartigsmasiz
demoyu geriye goétiren bir ekran. Burada oldukga hatali bir ¢6-
padam animasyonu mevcut. Segilen renkler vs. genel olarak go-
runtl oldukga basarisiz. Bu ekran komple ¢ikarilsaydi, demonun
geneli Uzerine ¢ok daha olumlu olurdu diye dugtnuyorum. Ard-
indan gelen 1sik kaynagi kurelerin bulundugu ekran, baglangicta
zor anlagihyor. Isigin yayilimi tam olarak dogru olmasa da goz
alistiktan sonra, fena gériinmeyen bir efekt.

Gene bir tlinel efekti ile devam eden demoda, efektin muizigin
degisimi ile beraber gelmesi, hos bir tat birakmis. Burada, tiinel
zeminine oturmayan kipler, sekil semali destekleyen toruslarin
aksine, goriintlye zarar verse de, Isik gegisi olaya atmosfer kat-
1yor ve durumu kurtariyor. Son part ise, agik ara favorim. Lands-
cape Uzerinde ilerleyen renkler, gercekten gorsel olarak tatmin
edici. Ve demonun, glzel bir efektle bitmesi isabetli oluyor.
Genel olarak butiin partlarda, bir tasarim-grafik eksikligi var. Mi-
ziklerin de demoya 6zel yapilmamis olmasi bir dezavantaj. Ay-
rica, tam olarak glizel gériinmeyen, tatmin edici olmayan goériin-
tileri (COp adam gibi) demoya hi¢ almamalari da gene olumlu
olurdu.ingilizce metin yazilmasi ¢ok isabetli bir secim, scene
uluslararasi bir olusum oldugundan, grubun uluslarasi alanda
daha iyi taninmasina yardimci olur, ancak malesef, ingilizce ge-
viriler oldukga hatali ve bu da tanitimi iyi yoénde degil, kotl
yonde yapar. Eger demoya ingilizce metin yazilacaksa, bunun
elden geldigince hatasiz olmasina gok 6nem verilmeli. Eger
Paradox kendisine saglam bir tasarimci-artist ve muzisyen bula-
bilirse beraber ¢ok guizel isler yapabilirler. Ortada gergekten bir
emek var ancak, bu 6deler olmadan tam olarak deger kazanam-

Iyor.

Spritus: Gelelim baska bir Windows demosu olan X2010’a. De-
moscene’in yeni sayilabilecek ylzlerinden biri olan Infect (a.k.a.
Paradox) gergekten yapitlariyla ve gayreti ile gelecek vadeden
yetenekli bir coder. Scene’mizin Infect gibi treten yeni nesil sce-
nerlara ihtiyaci var. Ama daha 6nce de birgok tecribeli scener
ile olan konusmalarimda da belirttigim gibi Infect, bir grup iginde
yer almadig igin, dizayn, grafik, kurgu gibi konularda yol goste-
recek scenerlardan mahrum kaliyor. Bu ylzden de programla-
digi demolar, her ne kadar g6z alici efektler icerse de partlar
kopuk ve birbiriyle ilgisiz gériiniiyor. Izleyiciye kurgu / konsept
acisindan higbir sey izletemedigi gibi demolarda ¢ok 6énem arz
eden gecis efektleri neredeyse hi¢ bulunmuyor. Bu da demonun
izleyicisinde bir tatminsizlik tadi birakiyor. Kisacasi Infect'in ya
iyi grafiker ve tasarimcilarin bulundugu bir grupta yer almasi ge-
rekiyor, ya da kendisini tasarim konsept konusunda gelistirmesi
gerekiyor. Aksi halde bdyle degerli bir yetenek potansiyelini gos-
teremeden zaman gegip gidecek.

Gelelim demoya : Demomuz deforme olan bir tunnel icinde basl-
tyor. Tunelde yine deforme olan dikdértgen prizmalar kameraya
eslik ediyor. Bir taraftan da tunel duvarlarindaki yansimalarin
degisimini izliyoruz. Bu efekt gayet giizel disunilmus, hos bir
seyirlik. Ama kamera cok statik. Biraz daha dinamizm katilabile-
cegini dugtniyorum. Bir siire sonra, siradaki efekte, arada her-
hangi bir gegis efekti olmadan gegiyoruz. En azindan bir fadeout
/ fadein yapilabilirdi.

Siradaki sahnemizde bir gop adam animasyonu var. Cép adam
parlak bir zemin Uzerinde sagh sollu situnlarin arasindan iler-
lerken etraftan klpler ugusup gidiyor. Bence guzel senaryo
edilmis bir part. Ama yine statik ilerleyen kamera ve animasyon-
daki bug seyir zevkini biraz kagiriyor. Bir sure sonra kameramiz
yaptidi hatanin farkina varmis gibi ¢ép adamin etrafinda gezin-
meye basliyor. Daha sonra bu sahnenin ekranda bdliinerek tile
edilmis bir seklini izliyoruz ve maalesef yine gegisler yok.

Sonraki part petek deseniyle kaplanmis duvarlarin oldugu ka-
ranlik bir mekanda cereyan ediyor. Kameramiz mekanda gezi-
nirken duvarlara yuvarlak 1sik huzmeleri génderen topcuklar
eslik ediyor. Yine modern demolarda 6rneklerini gérdugimuz
guzel bir efekt. Kaplamalardaki desenleri basarili buldugumu
itiraf etmeliyim, yerinde ve glizel kullanilmis. Ayrica efekte scan-
line’li nostaljik bilgisayar ekrani havasi katmis.

Bu bdlimden sonra yine bir tiinel efekti ile kargi karsiyayiz. Tu-
nelde ilerlerken degisik objelerle karsilagiyoruz. Bir taraftan da
goriintiiniin motion blur yapmasi hos olmus. Son partta ise bir
terrain’in kaplamasi Uzerine yapilan basit boyama islemlerinin
oldugu bir efekt ile demo bitiyor.

Bundan sonraki partilerde Infect'in gergekten potansiyelini gos-
terdigi daha derli toplu demolar gérmek en blyik temennim.

NKEOKK

Nightlord: Resident sonunda bir demo ile geri déndu. Bu zaten
kendi basina sevinmek icin yeterli sebep. Bunun yaninda de-
monun kendisi de kuguk, iddiasiz ama temiz bir demo. Ne yazik
ki demoyu Win7 Uzerinde galistiramadim. Dalgalanan kiplerden
sonra hata verip gikiyor. O ylzden partide gérdigim kadariyla
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yorumlayabilecegim.

Oncelikle demin X2010’da daha iyi olabilecegini sdyledigim ne
vardiysa, onlar NKEOKK'de gayet iyi. Genel olarak renkler, za-
manlamalar, akis, vs. Spritus’un tecriibesi sayesinde bastan iyi
olmus zaten. Demoda genel olarak hakim olan old skool tat da
butln efektlerce destekleniyor.

coding):
musikingiallamuiax

graphikingkoputie

Sekil 16.

Efektlerin kodlanisi ve sunusunda da herhangi bir plriz yok.
Dolayisiyla efektlerin zorluklari X2010’dan daha yliksek olmasa
da sunustaki hatasizlik yiiziinden o demonun 6niine gegti.

Demonun muzigi benim igin biraz problemliydi. Tam olarak de-
monun genel havasina uymadigini distiniyorum. Demo daha
oldskool bir demo, miizik ise daha modern experimental bir ha-
vada. Muzik daha old skool tekno veya en azindan daha hizh
ritmli ve daha “loud” olsa demoyu daha iyi tamamlardi diye du-
sundyorum.

Ancak Spritus ve Allamulax guzel bir ikili olmuslar. Bu ikiliye bir
de Tesla katilsa ne guizel olur diye icimden gegiriyorum.

Hydrogen: Uzun suren suskunlugun ardindan, en nihayetinde
bir Resident demosu ile kargilasmanin mutlulugunu yasiyoruz.
Spritus'un ciddi anlamda programciliga doniis yapmasi, olaya
extradan heyecan katiyor. Acilistaki credits kismi kendine has
bir stile sahip ve oldukga hos gériiniiyor. Ik efekt, voxel benzeri
bir efekt oldugunu tahmin ettigim, dalgalanan kiplerden olugsan
bir havuz. Oldukga saglam bir gorsellige sahip olan bu partta,
bence arkada doénen checkerboard environment, ¢ok fazla
dikkat dagitiyor ve efekte kanalize olmayi zorlastiriyor. Onun
disinda demonun ve belki de 7dx 2010'un en giizel efektinin ek-
randa bir slire daha kalmasini istiyor gonil. Bir sonraki efekt, 3d
kireler. Heaven Seven'da vs. gordigimuz bilinen glzel bolim-
lerden biri olan bu efekt NKEOKK'da da gok hos kullaniimis. 3d
kirelerin hos bir fake ile, bulutun arkasindan cikiyor izlenimi
uyandirmasi, efektin etkisin oldukga glicli hale getiriyor, derinlik
katiyor. Arkaplandaki bulut resimleri de oldukca basarili.

Greeting partina geldigimizde... Burada da 3d uzayda rotate
eden 2d sprite kureler var. Efekt basarili. Ancak greetslerde,
isim gegcislerine dzenilmemis. isimler ekrana gelirken en basi-
tinden bir fade vs. olmamasi, biraz ¢ig bir gériintli sunuyor. Ard-
indan demo no-signal ekrani ile kesiliyor ve...

Bir sonraki partta 3d bir magarada dolaniyoruz. Altigen prizma
ve bilimum prizmadan, daha manali objelerle hos olabilecek bir
part ancak su anki hali ile, madara oldukg¢a bos gértnuyor. Efekt
¢ok uzun tutulmug, demonun pat diye birdenbire bitmesi fr, gene
bu bélimiin demoya etkisini oldukga olumsuz etkilemis.

Demo grafik olarak bizlere bir sey sunmuyor. Coder'in ayni za-
manda Resident'in 1 nolu grafikeri olmasi bazi efektlerin gorsel-
liginde fazlasi ile g6ze garpsa da, mevzubahis olan Spritus oldu-
gunda, her ekranda saglam bir grafik, logo veya grafiklerin dahil
olabilecegi efektler vs. bekliyor insan. Ancak gercekten demoda
hemen hemen hi¢ grafik olmamasi bende biraz hayal kirikhigi
yaratti.

Mizik olarak ele alirsak... Agilistaki soundlar basarili. Ancak
genel olarak mizik ¢ok fazla ayni spektrumda gidiyor. Volumun
arttig1, melodinin baskalastidi bir patlama noktasi yok. Moody
yapl mizidin ve demonun geneline yayiliyor. Bazi melodilerle
muzik yer yer renkleniyor. Ancak bu uzun surmiyor ve bir sire
sonra ayni karamsar yapiya donuliyor. Lead enstriimanlarin so-
undlari gok belirsiz, bu da zaten ambient yapida olan melodilerin
bass ve crosslar arasinda kaybolmasini sagliyor. Demo ile
muzik senkronizasyonunun da cok basarili olmayisi, durumu
olumsuz etkiliyor.

Kisacasi, NKEOKK'da genel bir acele gbze ¢arpiyor. Gok kolay
sekilde duzeltilebilecek birka¢ eksik nokta var. Eger bu eksik-
likler olmasaydi, ¢ok daha basarili bir Urin olabilirdi.Demonun
yalnizca windowed calismasi ve bir takim hatalar icermesi de
gene bir dezavantaj. Olumsuzluklarina ragmen bir Resident de-
mosu izlemek her zaman glizeldir. Ve bu demonun, yeni ge-
lecek harika stufflarin bir habercisi oldugunu duglniyorum.

Rising

Nightlord: Return grubu ilk “demosunu” ortaya gikardi. Bugiine
kadar iki intro gikardiktan sonra Joker'in artik demo efektlerini
gozune kestirmesi, Norveg'ten Turtle’in Ret'e katilmasi, Aegis
ve Slowhand'’in de grafik ve muzik destegi vermesiyle Rising icin
gerekli sartlar tamamlanmig. Skate’in de linking destegi ile 2010
yilinda Turkiye'de kisa stire 6nce kurulmus olan bir Commodore
64 grubu boylelikle ilk demosunu ¢ikarmis oldu.

RISING

Sekil 17.
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Demo 4 effekt ekrani ve pek ¢ok gizellik barindiriyor. En basta
Basic ekranindan demoya gecisteki ekranin karakter karakter
dolup return logosu kalmasi ¢ok sik olmus ve demoyu hemen
birka¢ sinif yukari tasiyor. Plazma zoomer, yizlerce defa yap-
Ilmis olan plazma efektine guizel bir 6zgiinlik kazandirmis.
Daha ilerideki demolarda 8x8’den daha kiiglk pikseller kullanan
versiyonlari da gelebilir. Sinus noktalari efekti cok temiz ve yete-
rince hizli (50 fps’den biraz yavas). Benim favori bélimim ise
son boélim. Buradaki logo, Uzerindeki renk gegisli cizgi ve asil
effekt olan 3 seviyeli starfield arkasinda upscroll gergekten tam
anlamiyla gok sik. Bu partla ilgili gok kiguk bir yorumum var sa-
dece o da alttaki logonun ortalanmamis olmasi. Ama starfield
efekti ve efekite yildizlarin farkh renklerde olmalari vs. Bence
cok ¢ok guizel gérinuyor.

Demodaki logolar, charsetler hep gayet profesyonel. Demonun
akis hizi ¢ok guzel. En basit bélim olan greets bélimu bile
gayet temiz ve 6zenli.

Son olarak demonun mizigine bayildigimi sGylemeliyim. Bas ve
bateri kanali, akor sesleri ok dolgun ¢ok giizel. Ondeki filtreli
lead ses ve melodiler ¢ok ¢ok ustaca. Hele o birkag yerdeki ig-
veli glide’lar yok mu. insanin igini isitan bir miizik. Bende béyle
kalkip dansetme arzusu bile olusturdu.

Sonug olarak aslanlar gibi bir demo. Artik bir giris demosunun
gercekten oOtesinde, gururla ayakta durabilecek bir orta-direk
demo. Yani C64 scene’in aslinda bana gére en ¢ok ihtiyag duy-
dugu demo turd.

Cok az farkla compoda NKEOKK'yi geride birakan Rising yarig-
may! kazansaydi da hi¢ sasirmazdim. Return ekibine sonsuz
saygilar ve 6nliniizdeki demolarda basarilar.

Hydrogen: Rising, Aegis ve Joker tarafindan bir sene 6nce ku-
rulan Return grubunun ilk demosu. Main coder Joker'in kendisini
c64 alaninda hizla gelistirmesi, Return grubunun giin gegtikge
daha iyi Urlnlerle karsimiza c¢ikmasindaki en 6nemli faktor.
Yakin zamanda, Norveg'ten gruba katilan programci Turtle ve
tecrubeli Turk muzisyen Slowhand ile Rising'i yapacak ekip ta-
mamlanmisti.

Ayrica, oldukga 6nemli bir haber de, 7dx 2010 sonrasinda tecru-
beli artist ve programci Spritus/Resident'in (PC), grubun c64 b6-
limiine, Ragnor/Clash'in de yeni kurulan PC bdélimine katil-
masi.

Return'le ilgili bu bilgileri verdikten sonra, Rising'in incelemesine
gecelim.

Demo, klasik c¢64 ekranindan, sk bir gecis ile
ansi(karakterlerden olusan) Return logosuna baglaniyor. Ka-
rakter silerek ekranda logo birakma, c64'ln klasik gegcislerinden
ancak Return ekranda ansi logo belirdikten sonra, loguyu asa-
giya dogru kaydirarak kendi stilini eklemis ve agilisi zenginles-
tirmis.

Bir sonraki bolimde ekranin siyaha fade etmesi ile birlikte,
muzik bashyor ve hi-res Rising logosu ekrana geliyor. Ardindan
bu logo ekrani terk ediyor. Ve gene bagka bir Return logosu alt-
inda, Plazma efekti ekrana geliyor.

Bu Return'un yaptigi ilk ¢ok renkli full screen efekt. Klasik 8x8

plazma. Cok zor bir efekt olmasa da Return, efekti oldugu gibi
kullanmamis ve challenge igeren bir takim degisiklikler yapmis.
Mesela kullanilan palet, standart c64'in 16 renkli paleti degil.
Dolu-bos pixel teknigi ile basit bir renk karigimi yapilarak ara
renkler olusturulmus ve bu daha yumusak bir renk gegisi ya-
ratmis. Ardindan bir sirre plazmayi bu sekilde izledikten sonra,
Plazma zoom yapmaya bagliyor. Bu da efekte dinamizm katan,
efekti farklilagtiran hos bir detay.

Bir sonraki efekt gene klasiklerden hos bir sekilde uygulanmis
sinus dot efekti. Sonrasinda greetings parti ekrana geliyor. Bu
part guizel bir dizayna sahip olsa da, butun gruplarin isimlerinin
tek tek silinmesini beklemek, demonun hizini olmasi gere-
kenden fazla yavaslatmis diyebiliriz.

Bunun ardindan son parta gegiyoruz. Burada bir starfield efek-
tinin arkasinda, farkl boyutlarda karakterlerden olusan creditsler
yukari dogru kayiyor, en sonunda demonun ismi ekranda kaliyor
ve demo sona eriyor. Karakter seti ve sprite multiplexerin basa-
rili bir sekilde kullanildigu bu efektte, starfield oldukga yodun ve
hos gortnuyor.

Demo grafik olarak beklentiyi karsilasa da, logolarda siyah back-
round yerine biraz daha renkli-eglenceli patternler kullanilabilirdi.
Son ekrandaki logo, hem kullanilan renkler, hem de sekil-semal
itibari ile bence demodaki en basarili grafik. Baslangi¢ ve bitig-
teki Rising logolari ise, demonun ismini, izleyiciye birkac yerde
hatirlatmasi bakimindan isabetli olmus.

Demonun muzigi olduk¢a glzel bir melodi uzerine kurulu, de-
moya karakter kazandiran ve demonun kalitesini arttiran bir
muzik. Bir 6nceki introlarinda "Last Ninja 3" muzigi vs. gibi kla-
sikleri kullanmak zorunda kalan grup igin Slowhand'in oldukga
blyuk bir transfer oldugu asikar. Son olarak Rising, 7dx 2010'un
bence en basarili Urtnlerinden biri idi. Return'un bir sonraki de-
mosunda, yeni transferlerinin de giicu ile ¢itayl daha da ileri tagi-
yacagina inancim saglam.

Spritus: Rising, yarismadaki tek oldschool platform demosuydu
ve acikgasi benim igin partideki en buyuk sirprizdi. Clnku Re-
turn grubu yeni kurulmug bir grup, demonun coder’larindan
Joker yeni bir c64 coderi idi. Daha énceden Joker’'in yayinladigi
introlarla gelisimini takip ediyorduk. Ben Rising’i perdede gordi-
gumde yine tek screen’lik bir intro oldugunu zannetmistim. Ama
Return beni yaniltti ve multipart bir demo ile kargimiza gikt. Us-
telik baslangig icin gayet temiz ve glzel bir demo ile.

Demo, c64’lin klasik mavi lacivert ekraninda sik bir sekilde be-
liren ve asagi dogru kayip giden bir Return logosu ile basliyor.
Daha sonra siyah bir ekranda dev Rising logosuyla sevimli bir
muzik caliyor. Muzik, uzun bir aradan sonra tekrar scene’e
dénen Slowhand’in elinden ¢ikmis ve ¢ok da iyi etmis. Clnku bu
sirin demoya ¢ok uymus bu parga. Fadeout efekti ile kaybolan
Rising logosundan sonra plazma parti basliyor. Plazma efektinin
Ustliinde de hos bir Return logosu yer aliyor. Bi siire ilerledikten
sonra plazma Uzerinde zoom-in ve zoom-out yapildigini gori-
yoruz. Plazma partinin ardindan klasik ve eski bir demo efekti
olan sinus dots parti basliyor. Bu partta ekranin biraz bos kaldigi
g6zden kagmiyor. Bir slre sonra guzel bir gegis efektiyle ek-
ranin alt ve Ustlinde gri renkli bantlar bouncing efekti ile beliriyor
ve diger gruplara selamlar génderiliyor. Grup isimlerinin arkas-
inda gezinen boblar da giizel disunilmus. Bu part da biterken
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gri bantlar yine guizel bir gecisle son parti haber ediyor. Yine hos
ve renkli bir logo ve onun Ustiinde starfield efektiyle yukar
kayan kredileri okuyarak demomuz tamamlaniyor. Return gru-
buna bu giizel demo igin tesekkir edelim ve her zamanki te-
mennimizi ekleyelim : Daha iyilerini beliyoruz ;)

Patterns of Isolation

Hydrogen: Bu demoyu bir ¢ok kez izledim. Genel olarak, 6nce-
likle muzik, ardindan kullanilan renkler ve hareketlerin yumusak-
i1, kisaca demodaki her sey oldukga rahatlatici hatta transa
gegirici.

Bu demoyu aslinda soyle goriiyorum. Nightlord, ¢ok glizel bir
muzik yapmis. Bu mizigi éyle kuru kuru sunmak olmaz demis
ve bizlere kiigiik bir demo sunumu hazirlamis. lyi de olmus
neden mi?

Zira muzik gergekten gok giizel. demo release olmadan énce de
muzigi dinlemistim. Ama demodan sonra dinledigimde agikgasi
muzigi daha net algiladim. O kadar hos, tatl, naif melodiler ki.

aQmpute

Sekil 18.

Kigik minimalist efektler, miizigi ¢cok 6ne g¢ikarmis. Senkroni-
zasyonun ustaca kullanimi sayesinde her efektin ekrana gelisi
ile birlikte, muzik sizi baska deryalara goétiriyor.

ilk beat ile beraber, ana melodiyi dinliyoruz. Ve ilk efektimiz
donen garklar, O'lar ve 1'ler ekrana geliyor. O ve 1'ler sik kullan-
ilan temalar olsa da, burada bir harekete gegme var. Her sey
hesaplaniyor, bizler icin hazirlaniyor ve biz bunlari, ekrana gelen
computing metni ile pekistiriyoruz.

Klarinet ile beraber gelen simetrik kar tanesi efekti ise, ger-
cekten klarinet soundunun hoslugu ile harika birlesiyor. Ard-
indan gelen flit bélima ile ekrana basilan boblar, hareketlerin-
deki yumusaklik ve gorunuslerindeki seffaflik ile bizi bulutlarin
Uzerinde dolastirmayi hedefliyor.

Flutiin ikinci tekrarinda greetsle baglayan harmonik zenginlesme
bence demonun en etkileyici kismi. Burada muzik gergcekten gok
duygusal ve insanda gok hos hisler yaratiyor. O esnada ekrana
giren greetsler, etkileyici bir hava yaratiyor.

Son ekran ise, hos dizayn edilmis bir final parti ve muzik fadeout
oluyor. Demo bitiyor.

Dedigim gibi bu demo harika muzigin etkisinden faydalanan,
gayet guzel senkronize edilmis, karmasadan uzak basit gorsel
efektlerle desteklenen hos bir Griin. Efektler ok blyik zorluklar
icermeyen, tamamen gorsel tasarimlar ki, Nightlord bu demo-
daki efektleri muhtemelen C64'de de codelayabilir:)

Burada Nightlord'un hem mzik, hem code hem de gorsellik ko-
nusunda yeteneklerini kullanarak, aslinda kendini ¢ok da yor-
madan iyi bir katilim gosterdigini goriyoruz. Daglari devir-
meden, bu kadar kisa sirede, kisa ve etkileyici bir demo
yapmak da, uzun suredir scenede olmanin getirilerinden biri
bence. Bu demoyu, demo yapmaya yeni baslayacan arkadas-
larin iyi incelemesini tavsiye ederim.

Spritus: Demo tek kisilik dev grup Aesrude’dan [ Grubun tek
elemani olan Nightlord, adeta “hi¢ kimseye ihtiyacim yok, ben
tek basima her seyi hallederim” diyerek kod, grafik ve muzigi
harmanlayip guizel bir demo yapmis. Demonun, 7dx 2009°'da ya-
yinlanan ve yine birinci olan Patterns of Madness’in devami ni-
teliginde oldugunu dislintyoruz. Pattern of Isolation tipki ilki gibi
atmosferik ve yumusak bir demo. Microsoft'un Directx 2D eki-
binde bulunan Nightlord, sanirim bu galismalariyla bir taraftan
da geligtirdikleri API'nin yeteneklerini sergilemek amacinda. Bu
yuzden Windows’un XP’den daha sonraki sirimleriyle ¢alisa-
bilen Directx 11 gereksinimi var. Nightlord demoyu, parti devam
ederken 2 saat icinde (mizik harig) hazirlayip géndermis. Bu
bakimdan kendisine saygl beslememek elde degil. Demo kisa
olmasina ragmen bi hayli derli toplu ve olusturmak istenilen ha-
vay! vermis gibi gérunulyor. Baslangigta ekranda beliren carklar,
binary sayilar teknik iglemlerin sanatla harmanlanmasi mesajini
veriyor sanirim. Daha sonra yumusak bir gecisle, yine beyaz
ekran (izerinde, kar kristalleri olugturan hos bir fraktal efekti ile
devam ediyor. Bu arada Patterns of Madness’takine benzer text
mesajlarini da ekranin degisik yerlerine serpistirilmis olarak go-
riyoruz. Demo daha sonra ekranda sinls bob efektinin daha
modern bir varyasyonunun egliginde diger gruplara selamlar
g6ndererek son parta gegiyor. Son part kredilerin gosterildigi
basit bir screen’den ibaret olsa da genel uyumu bozmuyor ve
demo temiz bir sekilde sona eriyor. Her ne kadar minimal 2D
agirlikli bir demo olsa da yarigsmanin sonucundan da anlayaca-
giniz gibi Nightlord izleyicilerin gonlinu fethetmis [

Genel Demo Yarigmasi Yorumlari

Hydrogen: Evet. 7DX 2010'da yayinlanan dort stuffi da izledik.
Gercekten de Turkiye'de demoscene'de bir ilerleme mevcut.
Tabii Breakpoint 2010'da 12nci olan Beacon isimli demo, 7dx
2010'da pek muhtemel olarak bir birincilik alabilirdi. Ancak Be-
acon igerisinde de, 7d9 birincisi Patterns of Madness'da yer alan
conformity partinin bir benzerinin mevcut (Belki sadece rastlant-
idir, belki ilham baska yerdendir bunu bilemem) olmasi, dogru
yolda oldugumuzun bir igareti olabilir. Breakpoint 6rnegi, hem
kat etmemiz gereken daha mesafemiz oldugunu belirtirken, hem
de Urettigimiz materyallerin, uluslarasi alanda da ilham kaynagi
olabileceginin altini gizerek heyecan yaratiyor.

Yalniz Kovboylar

61



7dx 2010 Uriin incelemeleri

Nightlord: Son olarak katildiklari compolarda tek kalan iki
Urinden bahsedecegim.

Rasters (256 byte)

Nightlord: Malesef bu uUrin hakkinda yorum yapabilecek son
adam benim belki de. Ne 256 bayt size coding olayindan an-
larim, ne de Speccy’den. Buna bir ara gaksa caksa Ref bir
review cakar.

Oz Desert Dream (Wild)

Nightlord: Eveeet geldik partinin en ¢ok iz birakan urtnune. Bil-
meyenler icin Desert Dream/Kefrens 90 baslarinda Amiga’da
¢tkmis ve o donemde efsane olmus trackmo demolardan biriydi.
Daha sonra 2007°de Chorus ve Resource C64 lzerinde de yap-
misti. Yani diyebiliriz ki demo tarihinin énemli kilometre taslar-
indan biridir. Hatta dyle ki hayatinizda toplam bes Amiga de-
mosu gormisseniz bunlardan biri kesin Desert Dream’dir (bir di-
geri de Hardwired'dir... sliperdir... bir de... neyse dagilmayalim)

iste damarlarinda Amiga kani akan (valla kessen boing ball sek-
linde kan damlalari distiyo adamlardan) Zomco Uyeleri, glinlik
hayatlarinda video igleriyle ileri boyutta hasir nesir olsalar da be-
yinlerindeki piramitlerden ve uzay gemilerinden kurtulamamislar.
Ve sonunda Oz Desert Dream dogmus.

Bir demoyu gergek diinyada yapma fikri ilk degil, daha 6éncede
cesitli varyasyonlarini gordik. Burada 6z desert dream’i 6zel
kilan sey o fikir degil. O fikrin uygulanisi. Daha da dogrusu de-
sert dream demosunun gesitli efektlerini gergek diinyada hangi
objelerle gergeklestirdikleri. Iste Griiniin asil dehas burada or-
taya cikiyor.

Oncelikle su anda hala bu demoyu seyretmediyseniz bunu oku-
may! birakip hemen youtube’e gidin. Once orjinal Desert
Dream'’i ardindan Oz Desert Dream'i izleyin. izlediniz mi? ...
Hayir mi? Hadi kardesim gidin izleyin. Sonra gelin okuyun yoksa
bir suru kahkahadan olacaksiniz.

Eveet simdi izlediginize gore ben spoiler korkusu olmadan
review’a devam edebilirim. Kagit ucak, piramitler ve kamera ha-
reketleri... Stinger... Bunlar hep ¢ok iyi fikirler. Aradaki igne bati-
rilmis tenis topu, sonlardaki stres teli miydi neydi (su spiral
seyden bahsediyorum) ve hele de masa ortlisu. Parti esnasinda
herkesin en ¢ok guldiigu anlar oldu sanirim.

Amaaaaa hepsinden de daha garpici bir an vardi ki... Tabii ki
kuzu kelleden bahsediyorum. Demonun en epik aniydi ger-
cekten. O kuzu kellenin arkasinda bayagi da emek varmis bu
arada.

Emek demisken, bu Griinin arkasinda tabii ki baya bir emek ve
eminim ki daha da fazla komik hikayeler var. Bunlari yakin bir
zaman sonra ¢ok daha detayli okuyabilecegiz. Eski bir dostun
geri ddonmesiyle...

Zomco, gegen iki sene adim adim partiye katilimini artirmigti.
Bu yil partiyi sallayan grup oldular. Bakalim seneye neler gore-
cegiz Zomcodan. Son olarak Unlu bir scener'in da dedigi gibi:
ZOMCOOO0O00000....

Hydrogen: 7dx2010'un en eglenceli iriinii, kesinlikle Oz Desert
Dream idi. Bir Amiga klasigi , Kefrens'in 1992 tarihli Desert
Dream isimli demosunun, wild yorumu olan bu Uriinde, gergek
hayattan bazi kamera gekimleri ve CG programlarinin yardimlari
ile, demo hemen hemen birebir sekilde yeniden yapilmis. Daha
once de gergek kamera ¢ekimlerinden olusan, kaliteli wildlar ol-
dugunu belirtelim. Desert Dream gibi uzun bir demo igin bdyle
bir yukin altina girmek ise oldukga zahmetli bir is.

Her neyse, Urlinln en giizel anlarina degilenim simdi de:

Oncelikle agiligtaki kartondan yapilmis uzay gemileri, piramitler
ve kibritten silahlar ile, intro gok basarili ve eglenceli bir sekilde
canlandiriimig. Uzay gemilerinin iple sallandiriimalari ve sari fon
kagidi katlanilarak yapilan piramitlerin koltuk Uzerinde durmasi,
iple ilerleyip piramide carpan karpuz vs. bol bol kahkaha yarat-
Iyor.

Gergek kurban basi Uzerindeki timsah oyuncagi, orjinal desert
dreamdeki yaratik resmi ile uyum saglamis.

Ardindan ne oldugunu anlamadigim, esnek bir kip seklindeki
materyal Uzerine elle yaziimisg Desert Dream logosu ve elle ¢gev-
rilerek elde edilen X-rotation bdlimu, gercekten kusursuz ve
bence demonun en gilizel kismi.

Dolanmis iplik veya sicimlerle yapilan, 11999 dot rekoru da
gene harika olmus.

Misina ile déndurulen tenis topu Uzerine ignelerin bagl oldugu
bélim de gene ¢ok yaratici bir diisiincenin Uriini:)

Ardindan elle yazilmis scroll gergekten ¢ok glizel. Burada dev-
reye giren muizik, kulaklarimizin pasini siliyor.

Birbirine yapismis tenis toplarinin sonrasinda, stres halkalar-
indan yapilmig bir tlinelin icerisinden basari ile gegiyoruz.

Dalgalanan pitikareli ¢arsaf ile yapilan, chessboard efekti ise,
gercekten demonun en dnemli bélimlerinden.

Gelelim bu projenin eksiklerine. Oncelikle ilk bélimde miizigin
olmamasi bence buyuk bir handikap. Ayrica, yukarida saydigim
efektlerin aksine, bazi CG programlari ile yapilan efektler, biraz
ucuz duruyor. Tamamini gercek yasamdan yapmanin gok zor
olacagdini tahmin ediyorum ancak gérdiigumiz harika érnekler,
bana Zomco'nun bunu da yapabilecegini digtindirdi.

Sonug olarak Oz Desert Dream, 7dx'in en eglenceli Griinlerinden
biri olarak tarihte yerini aldi. Artik Zomco'dan beklentilerin daha
da arttigini belitmemize gerek yok herhalde:)
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