JOURNAL OF SOCIAL AND HUMANITIES

D ene SCIENCES RESEARCH
\¥ > 'SHS Uluslararas1 Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Dergisi
\ / ‘Journal Open Access Refereed e-Journal & Refereed & Indexed
Avrticle Type Research Article Accepted / Makale Kabul 14.03.2019
Received / Makale Gelig 04.12.2018 Published / Yayinlanma 14.03.2019

MUZIKAL AG PERFORMANSI - ONLINE JAMMING: PROBLEM, YAKLASIM VE
UYGULAMALAR!

MUSICAL NETWORK PERFORMANCE - ONLINE JAMMING: PROBLEM,
APPROACH AND APPLICATIONS

Dr. Ogr Uyesi Seyhan CANYAKAN

Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Tiirk Miizigi Devlet Konservatuvari, Miizik
Teknolojileri Béliimii, Burdur/ TURKIYE, ORCID: 0000-0001-6373-4245

OZET

Bu makale mevcut uygulamali teknolojiler ve olasiliklar ile teorik gegmislerine genel bir bakis sunar ve uygulama
orneklerine odaklanir. Bir Miizikal Ag Performansi (MAP), farkl fiziksel konumlarda bulunan bir grup miizisyenin,
aym odada bulunuyormus gibi performans yapmalar i¢in bir ag lizerinden etkilesim kurmalar1 prensibine dayanmaktadir.
Bu calisma MAP igin pratik bir internet uygulamalan, gecikme (latency) ve kayip paketlerin etkisini iyilestirmek igin
var olan yontemleri tanimlamaktadir. Makalenin amaci network miizik performansmin uygulanis bigimlerine odaklanarak,
iilkemizde de uygulanip uygulanamayacagim sorgulamaktir. Bu nedenle bu ¢alisma Lazzaro, J. (2001, Carét, A. (2007),
Chew, E. (2004), Chafe, C.; Wilson, S.; Leistikow, R.; Chisholm, D. and Scavone, G. (2006) yaklagimlarina, ayrica NINJAM,
GEANT, MUSIGY, EJAMMING proje orneklerine, UC Berkeley, Stanford ve Caltech kampiislerinde CalREN2
hostlarin da gergeklestirilen MAP deneylerine odaklanmakta ve iilkemizdeki 6rneklerinin olup olmadig: aktarilmakta
ve “Jacktrip” kullanilarak 6rnek bir MAP uygulamasi yapilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Miizik Teknolojileri, Miizikal Ag Performansi, Miizik.

ABSTRACT

This paper provides an overview of current applied technologies and their probabilities and theoretical backgrounds and focuses
on application examples. A Musical Network Performance (MAP) is based on the principle that a group of musicians in
different physical positions interact with a network to perform as if they were in the same room. This study describes the
practical methods for improving the impact of latency and loss packets on a practical Internet applications for MAP. The aim
of the article is to focus on the application of network music performance and to question whether it can be applied in our
country. Therefore, this work was carried out by Lazzaro, J. (2001, Car6t, A. (2007), Chew, E. (2004), Chafe, C. Wilson, S.
Leistikow, R. Chisholm, D. and Scavone, G. (2006) approaches, and also focuses on the NINJAM, GEANT, MUSIGY,
EJAMMING project examples, the MAP experiments carried out by CalREN2 hosts at UC Berkeley, Stanford and Caltech
campuses, and whether there are examples in our country and a sample MAP application is made using Jacktrip.

Keywords: Music Techniques, Musical Network Performance, Music.

1. GIRIS

Televizyon, telefon ve radyo gibi servislerin yani sira, miizikal bilgi aligverisi igin internetin
kullanimi giin gegtikge artmakta ve uzaktan etkilesimli miizik performansi i¢in elverisli ortamlar
yaratilabilmektedir. Ancak bu noktada iletisim yaklagimlarinin gesitliligi ve karmasikligi nedeniyle,
bu konuyla ilgili bir detaylandirma yapma zorunlulugu ortaya ¢ikar. Bu nedenle, bu makale
gliniimiizde var olan uygulamali teknolojilerin teorik arka planlara genel bir bakis sergilemektedir.
Uzaktan kayit, ag lizerinde yapilan performans uygulamalari, benzer bir uygulama ve yazilimi elde
etmeye odaklanir. Uzak etkilesimi gerceklestirmek igin, verilerin  telefon veya radyo prensibine
benzer sekilde bir gondericiden aliciya iletilmesi gerekir. Bu iletim belli bir gecikmeyi ifade eder.
Miizik ¢ok zaman duyarl bir iletisim sekli oldugundan, bu gecikme miimkiin oldugunca kisa olmalidir.
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Ne yazik ki ve teknik 6zellikleri nedeniyle, internet kisa gecikmeli ses verilerinin iletilmesi icin ideal
bir ara¢ olarak diisiiniilemez ve bu nedenle bazi teknik veya miiziksel Gdiinlerin hesaba katilmasi
gerekir. Sonug olarak, Ag Miizik Performansi, giinliikk pratikte, 6zellikle de profesyonel miizisyenler
arasinda genis kabul gérmemistir. Bununla birlikte, ¢ogu miizisyen bu tiir teknolojiyi genel olarak
yararli olarak degerlendirir (Car6t ve Werner, 2007). Bu calisma, Miizikal Ag Performansinda
farkli yaklasimlarin teknik yonlerine ve bu tarz bir teknolojinin kullanim bigimlerine odaklanir. Bu
performansta da bilgisayar 6nemli bir gorev tstlenir.

Bilgisayar ile ag tizerinden yapilan miizik kismen 1960'larda ortaya ¢ikan ve akustik fenomenlerin
farkli sekillerde manipiile edildigi ¢ok genis bir senaryo yelpazesine uygulanan sonik sanat
kategorisinde yer almaktadir. Barbarosa (2003) Tarihsel olarak, sonik sanatin, elektroakustik
miizigin akademik geleneginden geldigine inanir. Onceki dénemlerde ses icin gelismis elektronik
ve bilgisayar teknolojisi, sadece tniversiteler ve radyo istasyonlar1 gibi kurumlarda mevcut iken
gliniimiizde bu teknoloji bireysel olarak elde edilebilir diizeye gelmistir. Elektroakustik miizik gelenegi,
1950 ve 19601 yillara dayanmir; Pierre Schaeffer ve Karlheinz Stockhausen gibi bestecilerin
caligmalarina dayanarak, tniversite ve miizik bd6limlerinde bir disiplin olarak ortaya ¢ikmistir
(Barbosa, 2003).

2. MUZIKAL AG PERFORMANSI

Farkli fiziksel konumlarda bulunan bir grup miizisyenin, bir ag iizerinden aymi odada
bulunuyormuscasia etkilesimde bulunmalari durumuna verilen addir. Mizikal Ag Performansi
(MAP) daha tarafsiz ve genis bir tanimi, Bir bilgisayar agi lizerinden gergek zamanli miizik
etkilesimi yiiriitme pratigi, olarak ifade edilebilir. Bu pratik internet agin1 kullanir ve ¢ogu zaman
kablolu bir baglanti tizerinden TCP / IP veri aligverisine dayanur.
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Sekil 1: MAP Baglant1 Semasi

Baslangigta “Network Miizik Performansi” terimi, 2001 yilinda Berkeley Universitesi'nden John
Lazzaro tarafindan baslatilmistir. O zamandan beri esas olarak Internet'teki uzak miizikal
etkilesimin tanimi i¢in kullanilir. Bu konunun mevcut 6zgiirligii ve ticarilesmesi iginde ¢esitli isimler
kullanilmustir.

[1], DIP (dagitilmus siiriikleyici performans), [2], eJamming, [3], NinJam, [4], Quintet.net, [5],
SoundWIRE, [6] veya Soundjack, [7] gibi baska terimler de kullanilmustir.

Uzak etkilesimi gerceklestirmek icin, verilerin telefon veya radyo prensibine benzer sekilde bir
gondericiden alictya iletilmesi gerekir. Bu iletim belli bir gecikmeyi ifade eder. Miizik ¢ogu
zaman duyarl bir iletisim sekli oldugundan, bu gecikme miimkiin oldugunca kisa olmalidir. Ne yazik
ki ve teknik o6zellikleri nedeniyle, Internet kisa gecikmeli ses verilerinin iletilmesi igin ideal bir
ara¢ Olarak diisiiniilemez ve bu nedenle bazi teknik veya miiziksel odiinlerin hesaba katilmasi
gerekir.

Profesyonel kalitede ses, asagidakileri gerektirecek sekilde karakterize edilebilir:
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1. Sikistirlmamis dogrusal 6rnekleme (veya sikistirma gerekiyorsa en azindan, hizli, kayipsiz
sinyal sikistirmasi)

2. Coklu kanallar
3. CD kalitesinde ¢oziiniirliik veya daha iyi
4. Interaktif uygulamalar i¢in ¢ok yakin gercek zamanl cift yonlii veri iletimi.

Arastirmamizin hedefleri, bu kritere uymak ve ozellikle de fiziksel agi temel hiz simirina  miimkiin
oldugunca yaklasabilen yazilimlarm varligim tespit etmek ve benzer uygulama {iretmek olmustur.
Gergek zamanli verinin aktarim hizi, 151k hiz1 ile siirlandirihir. Kablo ile iletilme durumunda 1s1k
hizinin yaklasik % 70’idir. ABD’de genelinde teorik gidis doniis siiresi (Round Trip Time, RTT)
yaklagik olarak 40 ms'dir. Avrupa tizerinde ¢ok iyi aglarla yapilan deneyler, 75msn kadar diisiik
RTT elde etmistir. Farkli NMP uygulamalar1 arasinda ayrim yapmak igin arag, performans
sergileyenlerin ve araglarinin uzakligi, bunun yaninda pozisyonudur. Cogu MAP literatiiri uzak
performans sanatgilariyla (1 km'den daha biiyiik mesafelerde bulunan sanatgilarla) ilgilenmektedir.
Bu caligmada, kablosuz teknolojilerin  kullanimi, ayni odada bulunan miizisyenleri biiyiik bir i¢
mekanda veya dis mekanlarda birlestirmeyi miimkiin kildigina vurgular. Bu nedenle, kapali yerel, agik
yerel veya uzak MAP’1 ayirt edebiliriz. ilk durumda yerel alan ag1 (LAN) teknolojileri kullamlirken,
ikinci genis alan aginda (WAN) gereklidir. Etkilesim seviyesi farkli performans tiirlerini de tanimlar:
miizisyenler, ortak bir alanda dogaglama yaptiklari zaman, senkronize edilebilirler (Gabrielli ve
Squartini, 2015).

3. MAP YAKLASIMLARI

Yaklagimlar1 birbirinden ayirirken farkli senaryolar tizerinden durulur. Carot (2007) bahsettigi tizere,
dort kategori yaklagimlart siniflandirmaya yetmistir.

Tablo 1: MAP Simiflandirma Tablosu

A | Realistic Interaction Approach (RIA)

B1 | Master Slave Approach (MSA)

B2 | Laid-Back Approach (LBA)

B3 | Delayed Feedback Approach (DFA)

C | Latency Accepting Approach (LAA)

D | Fake Time Approach (FTA)

3.1. Realistic Interaction Approach (RIA) Gerg¢ekei Etkilesim Yaklasimi (GEY)

Aym odada gergeklesen bir miizikal etkilesimde, davul ve bas gibi iki ritm temelli enstriiman
arasinda 25 ms'den daha azitek yonlii gecikme oldugu varsayilmaktadir. (Chafer, 1997). Bu
senaryoda, her iki enstriimanin groovelar: birbirine karisir ve gergek miizikal etkilesim meydana gelir.
Algisal bakis agisina gore, gecikme, varolmayan bir alanda sekiz metrelik bir maksimum fiziksel
mesafe ile ¢alan miizisyenlere benzeyen, var olanin olmadigi gibi goriiniir ve ses hizinin sinirlayici
zaman geciktirme faktori oldugu gorilir. RIA, herhangi bir uzlasma olmaksizin profesyonel
miizisyenlerin kabul ettigi tek yaklasimdir ¢iinkii miizik gruplarinda geleneksel miizik olusturma
stirecini tam olarak temsil eden tek senaryo budur (Carét, A.; Renaud, A. ve Rebelo, 2007). 25
ms'lik bu esigin 6tesinde, groove olusturma siireci arttk miizisyenler tarafindan gergeklestirilemez ve
bu nedenle farkli tavizler ve kategoriler uygulanmalidir Gabrielli (2015), RIA’y1 su sekilde agiklar:
RIA, aymi alanda miizisyenlerle gercek bir etkilesimin kosullarimi simiile etmeye calistigi icin en
talepkardir. Bu yaklasimin  genel gecikme esigi, 2002'de Stanford'daki Nathan Schuett'in teknik
raporunu takiben, Carét tarafindan tek yonlii gecikme (veya gecikme) i¢in 25 ms'de belirlendi.
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player1 player 2

EJL-I.W o= F5ms ;

Sekil 2: Iki miizisyenden olusan RIA, Carot (2007:3)

3.2.  Master Slave Approach (MSA) Efendi Kéle Yaklasim (UKY)

Bu yaklasim Master’m ritmik performansi gerceklestirdigi ancak Slave’deki performansi hig
dinlemeden calimini devam ettigi yaklasimdir. Ritmik Groove olusturan ilk miizisyen Master
gbrevini {istlenir, agin diger ucundaki miizisyende Slave goérevini ustlenir. Slave tarafindaki
miizisyen master’dan gelen sesi duyup performansinmi gergeklestirir. Bu yaklagimda etkilesim azalir,
ancak kabul edilebilir gecikme artar. Davul ve bas gibi iki ritm temelli enstriimanin, gecikme
stiresi 25 ms'lik gecikme esigini astiginda bile miizige mikkemmeliyet katabilmek miimkiindiir.
Bu durumda bir taraf digerinin performansim1 duyamaz, digeri her iki tarafi da duyacagindan
performansin aksamadan icras1 miimkiindiir. Bu yaklagima bu nedenle, “Master-Slave” —Efendi-Kole
yaklasimi adh verilir. Tk miizisyen (local) temel ritmi {iretirken master rolii iistlenir, uzaktaki (remote)
miizisyen temelde ona giivenir ve itaat eder, bu nedenle kéle roliinii alir.

Sekil 3: Master-Slave Yaklasimi, Carot (2007: 3)

Gecikme agisindan MSA, kélenin tarafinda gecikme ve miikemmel bir senkronizasyon olusturmaz,
ancak diger yandan, efendiye gidis gelis iletimi nedeniyle geciktirir. Kole miiziksel olarak efendiye
bagli olmakla birlikte mitkemmel bir senkronizasyona sahip olsa da, efendi miizikal bagimsizliga
sahiptir, ancak tatmin edici olmayan bir senkronizasyona sahiptir (Gabrielli & Squartini, 2015).

3.3. Laid-Back Approach (LBA) Bagimsiz Yaklagim (BY)

Laid-Back-Yaklasimi, caz miiziginde ortak ve kabul gormiis bir solo tarzi olan “bagimsiz” calis
tarzina dayanir. “Laid-back” c¢almak, miizisyenlerin sololarin1 daha ilging ve 6zgiir kilmak icin
genellikle bilingli olarak elde etmeye ¢alistiklar1 groove’un biraz gerisinde ¢almak anlamima gelir.
Laid-Back Yaklasim Master-Slave-Yaklasimina benzer ve esas olarak katilimeir araglarin sayisi ve
rolleriyle belirlenir. Daha 6nce de belirtildigi gibi, 25 ms'nin 6tesinde gecikmelerle ayrilan iki
ritim temelli arag, MSA ile calmak zorundadir. MSA'ya benzer gekilde, usta tarafinda da beat inga
edilir ve kole tarafinda, solo bir enstriiman ¢alinir. Master tarafinda, gidis doniis gecikmesi, 25
ms'den daha yiiksek, ancak 50 ms'nin altindaysa, suni bir geri ¢alma stili olusturur. LBA’da, iki
tarafin da ayn1 anda ¢alacag, standart kompozisyonel formlara sahip pargalar ¢alinamaz. SoundWIRE
ve Soundjack, Musigy bu yaklasimi kullanan yazilimlardir. LBA, iki tarafin da aym anda ¢almasi
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gereken miizik pargalarini ¢almaz. Bunun yani sira, bilingli veya yapay gecikmenin belirli sinirlart
agsmamas1 gerektigini ima eder (Zhu, Li, ve Niu, 2010).

<

Sekil 4: Tki Miizisyen LBA Yaklasimi, Carot (2007:5)

3.4. Delayed Feedback Approach (DFA) Gecikmeli Geri Bildirim Yaklasimi (GGY)

DFA, ana ugtaki dinleme odasinda yapay bir gecikme sunarak ya da her iki ucunda iki u¢ arasindaki
gecikme boslugunu doldurmaya c¢alisir. En iinlit DFA yazilimi, ilgili gecikme parametrelerini
otomatik olarak ayarlayan ve simdiye kadar internette en inlii ve en taninmig ticari {iriin olan
eJaming sistemidir. Bunun yaninda, Almanya Braunschweig Universitesi'nde bir arastirma grubu
aktif olarak DFA'ya dayali bir yazilim ¢6ziimii gelistirme g¢aligmalart yapmistir. 25 ms gecikme
esiginin asilmasi durumunda DFA, calicinin kendi sinyalini yapay olarak geciktirerek miizisyenlerin
RIA ile caliyormusgasina performans sergilemelerini saglar. 25 ms'nin otesindeki gecikmelerde, ya
ustanin bir kole ile birlikte caldigi LBA ya da MSA stillerine yol agmaktadir. Slave miikemmel
senkronizasyonda ¢alabiliyorken, sinyal gidis doniis stiresi ve sinyal iletim gecikmesi esittir (Werner
ve Carét, 2007).

player 1 delayed player | Selayped player 2 player 2

Sekil 5: DFA Yaklasimi Sonucu Ses Senkronu
3.5. Latency Accepting Approach (LAA) Gecikme Kabul Yaklagimi (GKY)

LAA, senkronizasyonu basitce inkar eder ve ¢agdas avantgarde miizigi, ¢ok diisilk zamanlama
kisitlamalar1 olan miizik veya performansi, agin bir parcast olarak diistiniilen bilgisayar miizigi igin
kullanilir. SoundWire grubu bu yaklasimi ¢agdas miizigin ¢esitli performanslariyla desteklemistir.
Onceki tiim yaklagimlar gercekci ag miizik performanslart icin alternatif yollar bulmaya calissa
da, gecikme kabul etme yaklagimi, gecikme siiresini optimize ederek performansin avantgarde bir
yaklasimla sergilenmesini saglar. Yalnizca 25 ms o6tesinde gecikmeleri kabul etmektedir. Prensip
olarak LAA'nin geleneksel miizik tiretme motivasyonu yoktur ve bu nedenle bilingli olarak dikkate
alinan herhangi bir gecikmeye izin verebilir. Bu senaryoda miizisyenler gecikmeyle calarlar ve
sanatsal bir ifade bicimi olarak kullanirlar (Zhu vd., 2010). LAA'daki yeni avantgardistic miizik
acisindan, Georg Haydu'nun Quintet.net projesi, ilgili gereksinimleri kargilar ve her tiirlii ag kosulu
altinda uygulanabilir bir yazilim olarak ortaya ¢ikar. Quintet.net MIDI kontrol verilerini de aktarma
Ozelligine sahiptir.
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player 1 player 2

Sekil 6: DDF Yaklasimi, Zhu vd. (2010:379)
3.6. Fake Time Approach (FTA) Sahte Zaman Yaklasim (SZY)

Bu yaklagimda, slave konumda olan miizisyen, master calmaya bagladiktan tam bir 6l¢ii sonra
master’in sesini duyar ve her iki tarafta da esit olan metronom degerlerine dikkat ederek performansini
gerceklestirir. Gecikme gelismesi agisindan FTA su ana kadar en ilging yaklasimdir, ¢iinki diger
tim yaklasimlarin yaptig1 gibi azaltmak yerine gecikmeyi bir 6l¢iiye kadar arttirmaktadir. FTA'nin
tek temsilcisi Ninjam-Project'dir. Ninjam, agiklandig1 gibi herhangi bir miizik akisin1 geciktiren ve
dolayisiyla her tiirlii ag senaryosunda uygulanabilen basarili bir istemci ve sunucu tabanli agik
kaynakli yazilimdir. FTA, gecikmeyi kabul eder ancak tempo senkronizasyonuna izin veren bir
yaklagimdir. Bu durumda gecikme yapay olarak bir 6lgii veya katlar1 olacak sekilde uyarlanmistir.
Bu sekilde, herhangi bir icraci, diger icraci tarafindan yiiriitiilen 6nceki 6lgiide ¢alar. Bu yaklasimda,
temponun bilinmesi ve sabitlenmesi gerekir.

4.  ARASTIRMADA KULLANILAN YAKLASIM VE YONTEMLER

Bu arastirmada kullamlan ve test edilen yaklasim Fake Time Approach (FTA) yaklasimudir. Ornek
performans gergeklestirilmeden once, jacktrip, soundjack, ninjamserver ¢alisma mantigt
kavranmaya c¢alisilmistir. Bu yaklasimda iki yontem mevcuttur. Birinci y6ntemde, performansta
ninnot v.b. hazir server’lara baglanarak network tizerinden performans sergilemek ikincisinde ise,
jackaudio ve jacktrip kurulumu ile kendi server scriptinizi olusturarak NinjamBot, Jamtaba, Cubase
Connect Pro, Sound-connect, Remote Transport Sync v.b. sanal ¢algilar yardimiyla kendi serveriniz
iizerinde performans gerceklestirmek. Oncelikle ¢alisma icin yapilan &rnek network miizik
performanslarinda ninjam server kullanilmistir. Reaper fX arayiiziine yiiklenen NinjamBot sayesinde,
ip numarasi tizerinden 2049-2051 portlarinin yonlendirilmesiyle, ninjam server’larina baglanilmis ve
0 an server’a baglanan diger miizisyenlerle performans gergeklestirilmistir. NinjamBot sayesinde
performansin metronom degeri ayarlanmakta, ve master taraf performansa gectigi anda server’a
iletilen ses, sistem tarafindan depolanmakta ve metronom degerini senkronize bir sekilde kars1 tarafa
1 olgti (yada istenen sayida olgii) seklinde gonderebilmektedir. Slave taraftaki kisi aymi anda
ninjambot sayesinde metronom vuruslarini (click) duyabildigi i¢in performansa hazir bir sekilde baslar
ve master tarafindan gelen ritme senkron ¢alim ile birlikte ¢almaya devam eder. Master tarafinda
ritmik 6geleri tstlendigi durumlarda basarili bir sekilde performans gergeklestirilebilmektedir. Ancak
yine de sabit kompozisyonel yapilar iceren parcalarin sergilenmesi minumum diizeyde
gergeklesebilmektedir. Ancak ¢alinacak eserin ritmik varyasyon sayilari, akor yiiriiyiis ve tekrar sayilart
ve progresif sarki diizenlenmesi (6rnek, Ritmin once, sonrasinda Bas gitarin ve daha sonrasinda
akor elemanlarinin ve en son solo calginin performansa katilmasi) ile tam senkron bilinen bir eser
sergilenebilir. Ancak c¢ogunlukla bu yaklasim prova ve avantgarde miizik yapimi igin oldukga
elverislidir.

Aragtirmada ikinci kullanilan yontemde, kiigiik bir script dosyasi yazilmig ve script dosyasinin
iceriginde UDP 2050 port yonlendirmesi gerceklestirilmistir. UDP yonlendirmesi Ses ve goriintii
aktariminda bir standart olarak kabul edildiginden MAP c¢alisma prensiplerinde UDP portlarini
kullanma bir standart haline gelmistir. Yazilan script 6ncelikle bir ugtaki pc’ye (Linux) kurulmus ve
bu sistemde Jackaudio ¢alistirilmig, diger ugtaki pc’de ise Windows iizerinde jackaudio caligtiriimig
ve windows ve Linux komut penceresine, master tarafta jacktrip —S komut satir1, slave tarafta ise
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jacktrip —C 192.1........ (baglanilacak master pcnin ip nosu) komut satir1 yazilmig ve her iki pc’nin
jacktrip sayesinde birbiriyle baglantis1 saglanmustir. Sonraki asamada Reaper iizerinden bir audio
kanal agilmis ve kanal fx (RealNinjam) eklenmis ve kendi server’imiza baglanti saglanmistir.
Lokalde ilk performans gerceklestirildikten sonra ayni servera 2 farkli tilkeden ¢alic1 davet edilmis
ve bu sefer internet iizerinden performans gergeklestirilmistir. Her pc’den (ABD, Ingiltere, Tiirkiye)
servera baglantt gerceklestirilmis ve network tizerinden canli performans basarili bir sekilde
gerceklestirilmistir.

5. MAP PERFORMANS ORNEKLERI
5.1. Map Performans 1

Performans Tarihi: 14.04.2018

Calanlar

AndyMc - United Kingdom - Drum (keyboard)
Seyhan Canyakan - Turkey- keyboard

Bardo - United States - Guitar

Sonraki asamada Jamtaba VST kullanilarak Logic Pro X iizerinden kendi serverimiza baglanti
saglanmig Ve ikinci bir performans gerceklestirilmistir.

5.2. Map Performans 2
Performans Tarihi: 21.04.2018

Performans yazdigimiz script dosyast ile ninjam server tizerinde kendi dzel server’umiz iizerinden
gergeklegmistir. Server testleri devam etmektedir.

Calanlar

Piyano: Seyhan Canyakan

Keman: Yalda

Eser: Mozart Menuett D-Dur kv334

Script Server Dosyasi Kodlar

# only one port line allowed (last one will be used)

# these are comments

Port 2049

# limit connections of normal users to 10

MaxUsers 10

# limit normal users to 32 channels each, anonymous users to 2

MaxChannels 32 2

ServerLicense cclicense.txt

#anonymoususers yes or no, or multi (to allow multiple users of the same name from the same IP)
AnonymousUsers yes

AnonymousUsersCanChat yes

AnonymousMaskIP yes # shows just the nn.nn.nn.x instead of full IP.

AllowHiddenUsers no # set to yes to allow people without channels to not appear in the user list
#ACL list lets you specify in order a list, first match is used

ACL 10.0.0.0/8 allow

I]shsr.com II Journal of Social and Humanities Sciences Research (ISSN:2459-1149) I editor.Jshsr@gmail.com I
735




Journal of Social And Humanities Sciences Research (JSHSR) ‘ 2019 ‘ Vol:6 ‘Issue:34 pp:729-737

ACL 192.168.1.1/11 allow #reserve slots for local

ACL 0.0.0.0/0 allow # allow all
#user/password/permissions sets

User administrator myadminpass * # allow all functions
User seyhan 123456 CBTKRM

User booga anotherpass CBTKRM # allow chat, bpm/bpi, topic changing, and kicking, a reserved slot,
and multiple logins

User myuser mypass # allow default functions (chat, no topic)

# optional user/pass with simple status retrieving permissions (this also has the advantage of having the
server do less work)

# StatusUserPass username password

DefaultTopic "Welcome to NINJAM. Please play nicely."

DefaultBPM 120

DefaultBPI 8

# two parameters: path to log to, and session length (in minutes). 0 for length means 30 seconds.
# if the first parameter (path) is empty, no logging is done

# SessionArchive . 15

# these two require a full restart to update:

# write PID file (non-windows version only)

# PIDFile ninjamserver.pid

# LogFile ninjamserver.log

# set keep-alive interval in seconds. should probably not bother

# specifying this, the default is 3, which is adequate.

# SetKeepAlive 3

# voting system:

# SetVotingThreshold 50 # sets threshold to 50%. can be 1-100%, or >100 to disable
# SetVotingVoteTimeout 60  # sets timeout before votes are reset, in seconds

6. SONUC

Bu calisma MAP, Miizikal ag performansinda yaklasimlara odaklanmistir. Yapilan literatiir taramasi
sonucu en uygun yaklasimin, Fake Time Approach (FTA) - Sahte Zaman Yaklasimi (SZY) oldugu
sonucuna varilmig ve bu noktadan hareketle en uygun uygulamalarin jacktrip, ninjam bot ve ninjam
server oldugu sonucuna varilmstir. Calisma igerisinde bir server scripti yazilarak kendi serverimiz
olusturulmus ve bir adet lokalde, 2 adet ise internet {izerinden basarili performanslar
gerceklestirilmistir. Ancak server gelistirme asamalari hentiz devam ettiginden sonraki g¢alismalarin
sonucunun baska bir yayinda yer alacagi vurgulanmaktadir. Tiirkiye’de kullanilan internet yapisinin
QSS degerlerinin  digiikligii, ozellikle Tirk Telekom’un  port yonlendirme islemlerindeki
kisitlamalardan dolay1 ¢alismalarda kimi zaman baglanti, senkron sorunlar yasanmistir. Ancak Tiirk
Telekomdan sabit ip talep edildikten sonra basarili 2 performans gergeklesmistir. Ancak iilke
genelinde download ve upload degerlerindeki dengesizliklerin, gelecekteki performanslart
etkilebilecegi diistiniilmektedir. Sonug olarak sabit ip, dogru port yonlendirme ve ortalama download
(8Mbit) ve upload (3Mbit) degerlerle kendi serverimiz kullamilarak yapilan MAP’larin sonuglari
basarili olmustur. Giiniimiizde internet iizerinden tamamen gecikmeden (sofasession v.b.) realtime
performans gergeklestirilebilecek — siteler ve yazilimlar mevcuttur. Ancak bu sistemlerde ses
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sikistirtlma  codeklerinin  sesin  niteligini bozmasindan dolayr kaliteli bir ses akisi
gergeklestirilememektedir. Yine bu calisma sonucunda, bu ¢aligmada anlatilan yaklagimlarin
kullanildig1 tiim kayitlarda ses Kalitesinin, giinimiizde realtime jamming sitelerindeki ses akis
kalitesinden daha iyi oldugu sonucuna varilmistir. Gelecekte kendi olusturdugumuz server tizerinden
canli online network miizik performansi gelistirilmesi yoniinde c¢aligmalar gergeklestirilmeli
goriisiiyle ¢alisma tamamlanmistir.
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