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“Sudo pisi it saklambac”

Ne guzel olurdu tek bir komutla
cocuklugumuza dénebilsek...

Herkese merhabal

Dergimizin énceki sayilarinda Pardus’a gég ettik ve kullanabilecegimiz
programlari tanidik. Artik biraz da eglenmenin zamani geldi.

Pardus; yalnizca ginlik islerinizi kolaylikla yapabileceginiz givenli bir isletim
sistemi degil, ayni zamanda her tirlt eglence ihtiyacinizi karsilayabilecek

bir oyun deposu. Bir zamanlar insanlar “Pardus’ta oyun yokmus” derken
simdi oyunlar sayesinde pekgok kullanici Pardus’la tanisiyor. Ozgurlik Igin
Toplulugunun Urban Terror sunucusunda genel islemleri yiriten yonetim botu
(ki biz ona Murtaza diyoruz) oyunculara Pardus’u tanitiyor ve kullanmalar
yoninde tegvik ediyor. Yakinda agilacak olan Enemy Territory sunucusu ile
daha fazla kullaniciya vlasacagimiza inaniyorum.

Bu gereksiz giristen sonra biraz da igerigimize géz atalim. Derginin ilerleyen
kisimlarinda pekcok oyun incelemesi bulacaksiniz. Astro Menace ile dinyamizi
uvzayllardan koruyacak, Tremulous ile elimizde silahlarla oradan oraya
kosturacak, ZSNES ile atari ginlerimizi yad edecegiz.Hiz tutkunlarin imdadina
ise Torcs yetisecek.

Ayrica minik Parduscularimizi da unutmadik. Dergimizin ilerleyen sayfalarinda

2-6 yas arasi gocuklarin zihinsel gelisimini saglamak i¢in hazirlanan
Gceopmris'in incelemesini de bulabileceksiniz. Gcompris yazimizi bizim igin 8
yasindaki yazarimiz Miray Kocabalkan hazirladi, ona da buradan épicikler
génderiyoruz.

Paket incemelerinin haricinde oyun tutukunlarinin gok isine yarayacak “Urban
Terror Ipuglar” ve “Teamspeak Kullanimi” yazilarimizin da ilginizi ¢ekecegini
distniyorum.

Son olarak da ¢ocuklugumuza geri dénecediz ve geleneksel sokak oyunlarina
bir géz atacagiz.

Bu ayki ana temamiz “Pardus ve Oyun” olsa da siz 6zgirlik tutkunlarini gincel
haberlerden mahrum birakmayacagiz. Pratik Pardus Bilgilerini 6grenecegiz.
Elbette e@itim yazilarimiz da olacak bu sayimizda. “Gimp Filtreleri” serisinin
dérdincisint hatmettikten sonra Django 1.0’a hosgeldin diyecegiz.

Eger hala Pardus’un eglence dinyasini kesfetmediyseniz, buyrun iceri alalim
sizi.

Herkese iyi okumalarl..



Ozgirlikicin Haber Merkezi

ODF, Isvec’in Ulusal Standardi

J

ODF Alliance’in bidirdigine gére
Isve¢ Standartlar Enstitist (ISE),
Open Document Format'i ulusal
standart olarak kabul etti. ODF

savunucusu organizasyon, haftalik

raporunda, “Brezilya, Hirvatistan,
Giney Kore ve Giney Afrika

gibi Isvec de, ulusal standart
organlarinin ODF'yi resmi olarak
onayladigi Glkeler arasina katildi.”
diye yazd..

ISE’nin basin s6zcisi Erika
Messing, bu onay1 normal olarak
nitelendirdi. Erika Messing;
ISE’nin, Uluslararasi Standartlar
Kurumu'nun (ISO) ODF'yi
onaylamasi sirecinde rol almig
ulusal standart kurumlarindan biri
oldugunu hatirlath.

2007 yilinda ISE, ODF'ye rakip
olarak cikarilmis OOXML'in
cekismeli ISO siirecinde rol
almisti. Ne yazik ki Isveg,
OOXML sirecinde usulsiizliklerin
gorildigu tlkelerden de biriydi.

ISE Genel Midiri Lars Flink,
ISE’nin 2007 Agustos’unda

OOXML komitesindeki baz
vyelerin birden fazla kez oy
kullandigini 3grenince, 1ISO’'nun
OOXML oylamasinda oy
vermekten kagindigini anlatiyor.
Lars Flink ayrica, oylama giininde
OOXML taraftari 25-27 Gyenin
ISE komitesine geldigini; o tarihte
kurallarinin sonradan gelen
katilimcilara izin verdigini ancak
bu durumu arhik degistirdiklerini
soyliyor.

Bu yilin Nisan ayindan beri,
standartlar hakkindaki oylamalara
yalnizca, oylamadan &nceki en
az i¢ hafta éncesinde ISE'ye

ye olmus kurumlarin katlmasina
izin veriliyor. Flink, kurumlarin,
belgelerin bu kurumlara yollandig:
sirada standartlar komitesinin
Uyesi olmalari gerektigini
soyliyor. Bu da oylamadan dnce
yaklasik ¢ haftalik bir zamana
karsilik geliyor.

Lars Flink, OOXML oylamasina
son dakikada katilmis kac
kurumun Uyeliklerini halen
sirdirdigini bilmedigini itiraf
ediyor. “Bildigim kadariyla
aralarindan bazilari oylamanin
ardindan Uyelikten ayrildilar.”
diyor.

Tim bunlara karsin ODF’nin
Isvec'te bu zaferi elde etmesi,
hepimizi sevindiriyor...

Kaynak: OSOR.eu

OpenGL Artik Ozgir

Dokuz ay boyunca saklanan bir sir sonunda

itiraf edildi. SGI firmasi tarafindan 1999 yilinda
sunulan ve GNU/Linux uygulamalarinda ¢ boyutly
hizlandirma isinden sorumlu olan OpenGL, artik
dzgir bir yazilim.

OpenGL, Ozgir Yazilim Vakfi (FSF) ve Acik
Kaynak Girisimi (Open Source Initiative) tarafindan
kabul edilmeyen, yari-6zgir lisanslarla ¢calisiyordu.
Ancak artik sorun ¢6zildi. OpenGLl'in iginde
bulundugu lisanslar, FSF ile SGI arasindaki
gérismeden aylar sonra neredeyse bastan yazildi.
Bu sonug, FSF'ce, dzel bir sirketin topluluga
yapabilecegi en harika kod katkisi olarak
degerlendiriliyor.

3 boyutlu uygulamalarin

arkasinda ¢alismakta

olan OpenGlL, sisteme

entegre edilmezse, 6zgir

isletim sistemleri ancak iki

boyutlu grafiklere sahip

olabilir. Iki boyut ile de

ancak e-posta ve ofis isleri

halledilebilir ancak daha fazlasi yapilamaz.
Pencere ydneticilerini birlestirme, bircok oyun ve
animasyonlar, yiksek ve keskin grafikler -kisacasi
modern bilgisayar kullanicilarinin ihtiyaci olan bir
cok sey- OpenGlL tarafindan yerine getiriliyor.
Lisans problemi bir siredir zaten ortadaydi.
Debian’da bir hata girdisi, 2003'te bu problemin
bir kismini ortaya koymustu. Ocak ayinda bu
durumu Bir OpenBSD kullanicisinin da FSF'ye
bildirmesinden sonra, problem iyice ortaya
cikmish. Ornegin gNewSense dagiimi (6zgiir
olmayan programlari binyesinde barindirmamay!

amaglamis bir dagihim) OpenGlL ile ilgili dosyalar!
bir siredir dagiimindan ¢ikariyordu.

SGlI firmasi Linux balimi ydneticisi Steve Neuner,
SGI'in durumdan zaten haberdar oldugunu ve
topluluktan insanlarla konustugunu séyliyor.
Bununla beraber, su ana dek, sorunla ilgili resmi
bir aciklama yapilmamish. Steve Neuner, bununla
ilgili olarak, “Duruma dikkat cekmek istemedik,
cinki SGl'yi sikishrmak istemedik.” diyor.
Bitin bunlar arasinda sorun yine de kamudan
uzak tutulamadi. Nitekim FSF yetkilisi Brett Smith
sdyle diyor: “Birisi IRC kanalina geldi ve insanlarin
SGl'ye kizgin fakslar cekip lisanslarindaki
problemleri yok etmelerini isterse ne olacagini
sordu. Bense bunun su an igin dogru bir mesaj
olmadigini sdyledim. Bu tir bir tepkinin éniine
gecmeye ¢alisiyoruz ¢inki insanlarin SGl'ye bir
sans vermemiz gerektigini fark
etmesi biraz zaman aldi ama
buna gergekten degdi. SGI,
tim sireg boyunca bizimle

pen G I calismaya istekliydi.”

Sonug olarak OpenGlL artik

bzgur. Lisanslarindaki g
kritik problem giderildi ve denildigi gibi, belki de
bugiine kadar bir ticari sirketin 6zgir yazilima
verdigi en gizel hediye verildi.

Haberimizi FSF yetkilisi Peter Brown’un sdzleriyle
bitirelim: “SGI firmasini son derecede takdir
ediyoruz. Bu lisanslar, GNU/Linux igin hayati
deger tasiyorlarlardi ve yeni dizenlemeyle beraber
SGI, harika bir topluluk tyesi oldugunu kanitlad:.
Sun’in Java'yi zir yazilim olarak ilan etmesi gibi
bu da 6zgir yazilim topluluguna verilmis kocaman
bir hediye.”


http://www.linux.com/feature/148339 
http://www.sgi.com/
http://bugs.debian.org/cgi-bin/bugreport.cgi?bug=211765
http://odfalliance.org/mail_list.php
http://odfalliance.org/mail_list.php
http://osor.eu/news/se-odf-made-national-standard-in-sweden

AP’de Acik Kaynak Micadelesi

Avrupa Parlamentosu’nun (AP) bilgiislem
sistemlerinde agik kaynakli drinler
kullanilmasini éneren deklarasyon,
simdiye dek 100 AP Uyesinin imzasini
aldi. Deklarasyonun bir karar taslag
haline gelmesi icin AP'nin yaridan fazla
Uyesinin belgeyi imzalamasi gerekiyor. Bu
da 200 imzaya daha ihtiyag duyuldugu

anlamina geliyor.

S6z konusu deklarasyon, Avrupa
Parlamentosu’nun bes iyesi tarafindan
mayis ayinda imzaya agildi. Jean Louis
Cottigny, Pierre Pribetich, Michel Rocard,

Bir Baska LiMo Daha

Panasonic, yeni LiMo (Linux Mobile)
uyumlu telefonu FOMA P706ie'yi duyurdu.
2 GB ve 8 GB hafiza segenekleriyle
sunulan FOMA P706ie, 3 inc QVGA
ekrana, 2 megapiksel kameraya, ses

Bronisllaw
Geremek ve
Daniel Cohn-
Bendit tarafindan
sunulan
deklarasyonda parlamenterler yalnizca
bilgisayarlarin agik kaynakli yazilimlara
gé¢ eftirilmesini dnermiyor, ayni zamanda
Avrupa Birligi'nin bu tarz yazilim
projelerine finansal destek vermesini de
istiyorlar.

Agik kaynak platform savunucusu 2.300
birey ve 186 kurulusu bir araya getiren

Fransiz April eylem grubu, daha fazla

parlamenterin
destegini almak icin
calismalara baslad.
S8z konusu eylem
grubu, “Fransa’da
ve Avrupa’da agik
kaynakli yazilimlari
savunan herkesi,
kendi AP Uyeleriyle iletisim kurmaya
caginyoruz.” diyor. Bu hafta yapilacak
olan genel kurulda vekillerin bu beyani
imzalamasi isteniyor.

Avrupa Parlamentosu’'nda bu siregler
yasanirken, Microsoft cephesinde alarm
durumu yasaniyor. Nitekim, Microsoft'un
Avrupa Birligi'ndeki PR faaliyetlerini

yuriten APCO firmasi ve Voices for
Innovation lobi platformu, Uyelerine
“Alarm” baslikli e-posta génderdi.

Sz konusu e-postada bu deklarasyon
“acik kaynak toplulugundaki radikal
unsurlarin hazirladig” gibi ifadelerle
suclanirken, Microsoft'un is ortaklari ve
lobi platformunu olusturan iyeler karsi
eyleme cagriliyor. E-posta, Microsoft'un
OOXML oylamasinda da kullandigi lobi
faaliyetlerinin i¢ yiizini ortaya sererken,
yaklasan yeni micadelenin de haberini
veriyor.

Deklarasyonun Avrupa Birligi tyesi
ilkelerin dillerindeki metnine bu adresten
erisilebilirsiniz.

aritma ve 15 fps'ye
kadar video kaydi
yapabilme zelligine
sahip.

LiMo ortamini
destekleyen 23. cep
telefonu olan FOMA
P706ie, Panasonic’in
bu yapidaki yedinci
urind. Diger
Panasonic LiMo
telefonlari gibi FOMA
P706ie de Japonya'dan Avrupa'ya kadar
yaygin olarak kullanilan NTT DoCoMo'nun
3G FOMA dltyapisi igin tasarlanmis.
P706ie, FOMA ag altyapisinin ¢okluortam

yayini, video konferans, elekironik cizdan

gibi 6zelliklerini sunan Panasonic’in
altinc nesil “MOAP/L” Linux uygulama
katmanini kullaniyor. FOMA P706ie,
Yiksek-Hizli Uydu Paket Erisimi (High-
Spped Downlink Packet Access - HSDPA),
3G veri iletimi ve 3G uluslararasi dolasim
destegini birlestiriyor. Ayrica bu yeni
model, gelistirilmis ses cikis ve ses aritma
dzellikleri sunuyor. Telefon, anlasilabilirligi
artirmak icin ses hizini yizde 30’a kadar
disurebiliyor.

106 gram agirh@inda, 109x49x16 mm
boyutlarindaki, tek dokunusla acilabilen
P706ie’nin, 240x427 ana ekraninin
yani sira, durum mesajlari ve erisim
kisayollari icin de 96x25 ¢6zinurlikte
0.8 in¢ boyutunda daha kigik bir

ekrani bulunuyor. 2 GB ve 8 GB kartlari
destekleyen MicroSD yuvasinin yaninda
MicroSDHC yuvasi da segimli olarak
sunuluyor. Kendiliginden odaklanma ve
yakinlashrma yapabilen 2 megapiksel
kamera ile MP4 dosya bigiminde
640x480 ¢ozinirlikte video kaydi da
gerceklestirilebiliyor. P706ie’nin konusma
suresi yaklasik 190 dakika.

Gercek mobil internet ihtiyacini karsilama
vizyonu ile Uretilen bu son LiMo cep
telefonu, yenilikleri uygun bir fiyatla
birlestirerek sunmayi amagliyor. Daha
fazla bilgiye telefonun sitesinden
erisebilirsiniz.

Kaynak: LinuxDevices.com


http://www.april.org/
https://www.voicesforinnovation.org/Intro.aspx
https://www.voicesforinnovation.org/Intro.aspx
http://www.noooxml.org/forum/t-91368/microsoft-recycles-its-lobby-platform-voices-for-innovation-to-lobby-against-open-source-software
http://www.april.org/groupes/institutions/migration-europarl
http://panasonic.jp/mobile/docomo/p706ie/special/index.html
http://www.linuxdevices.com/news/NS8419477535.html
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Gimp 2.6 Cok Farkli

Birkag giin &nce cikan ve Pardus
gelistiricilerinden Ozan Caglayan’in
yakinda paketlemeye baslayacagi GIMP’in
2.6 sirimy, gelisiminin dnemli bir gegis
noktasini temsil ediyor. Bu yeni sirimde,
kullanicilarin sikayetlerine gére yeniden
tasarlanan arayiz, yiksek bit derinligi ve
uzun zamandir beklenen yeni resim isleme
cahsi GEGL ile karsilasiyoruz.

Bazi devrimsel yenilikleri getiren Gimp
2.6'daki temel degisiklikler sdyle:

Kullanicr Arayizi

a. Arac Kutusu Penceresi Kaldirildi

Bu siirimde, iki farkli arag kutusu yerine,
calishrildiginda bos bir resim penceresi ile
bu pencereye gémilmis arag kutulariyla
karsilasacagiz ve arag kutulari pencere
icinde suriklenip tasinabilir halde olacaklar.

BAHSETTIGIM OYUN BU
ESKILERDEN KLASIK BIR
ARABA YARISI

Herhangi bir resim dosyasi acildiginda,

bu resim bos pencereyi dolduracak ve
resim kapandiginda bile pencere halé arag
kutulariyla birlikte var olacak. Bir baska
deyisle, paneldeki arag kutularini fellik fellik
aramaya son!

b. Arac Kutulari ve “Rihtim”

Bos resim pencerelerinin ana pencere
olmasiyla birlikte, arag kutusu ve rihtimlar
(C.N: Turkce arayizde Docks igin
“Riktimlar” uygun gérilmis) icin olan
pencere ipuglar “Araclar” penceresi altina
kondu. Bu da, pencere ydneticilerinin GIMP
pencerelerini ydnetirken, arag kutusu ve
rihtimlarin resim pencerelerinin Ustinde
kalmasi da déhil olmak Uzere, daha iyi bir
is ¢lkarmasini sagliyor.

c. Resim Sinirlarinin Otesine Kaydirma
Resim sinirlarinin tesine kaydirma olanagi,

Aydin gindiz

NASIL BULDUN?

EH HALIVLE
BIRAZ YORUCY

resim penceresi gezinimini daha engelsiz
hale getirdi. Gérinti yakinlaghirilmis halde
iken gérintinin kenarinda firganin ucunu
kullanmak, sorun olmaktan cikt.

Araclar, Stzgecler ve Eklentiler

a. Serbest Secim Araclar lyilestirildi
Serbest ¢izim araci, cokgen (poligonal)
secimi destekleyecek sekilde gelistirildi.
Serbest gizim araci, cok kenarli secimlerle
birlikte kullanilabiliyor. Yani serbest cizim
araci ¢ok yénli, gicli ve esnek bir arag
haline getirildi.

b. Firca Dinamikleri

Firca dinamikleri biyuklik ve opaklik
yaninda, hiz, basing ve rastgele gibi cesitli
firca parametreleri arasindan uygun olanini
secmenize izin veriyor. Hizli boyama
dzelligini zaten destekleyen mirekkep araci,
simdi daha iyi resim cizmenizi sagliyor.

r BIRAZ YAVAS PENCECIM
CANIM CIKTI, SEN ESKILERDEN BIR
OYUN DENEYECEGIZ DEYINCE

ATARI OYUNLARI SANMISTIM.
OFF..PUFFE.AY...

Altyapidaki Degisiklikler

a. GEGL

GIMP’te yapilan en &nemli gelisme, yiksek
bit derinligi saglayan yeni gérinti isleme
cahsi GEGL kiitiphanesi. Renkle ilgili
ayarlar, gicli grafik tabanli resim isleme
kitiphanesi GEGL'e uyarlandi. Bu 6zellikleri
kullanmak icin GEGL, Araclar meniisiine

eklendi.

GEGL entegrasyonuyla gelmesi beklenen
CMYK renk gami destegi ise heniz mevcut
degil. CMYK destegine muhtemelen bir
sonraki biyik gincelleme olan Gimp 3.0
sirimiyle kavusacagiz.



http://gimp.org/release-notes/gimp-2.6.html

Ozgirlikigin Haber Merkezi

CeBIT 2008: Ik Iki Giin

Pardus standinda Ozgirlikicin toplulugu olarak yorucu ama son derece mutlu iki giin
gecirdik...

Mutluyduk ¢iinki her yas grubundan, her meslekten standimizi ziyaret eden insanlar
Pardus’a buyik ilgi gésterdi. Pardus kullanicisi olan ve standimizi ziyaret eden insanlarin
dnemli bir kisminin Ozgirliklgin’den haberdar hatta Gyesi olmasi, bizleri ayrica mutlu efti.

Bu arada yaphgimiz isten gurur da duyduk, ciinki birbirlerini sadece internet stiinden
taniyan insanlar Pardus igin, 6zgir yazilim icin el ele verdiler, kasalari tasidilar, kablolar
taktilar, CD'ler tasidilar, birbirlerini kapidan almaya gittiler ve sirekli yardimlastilar.

Daha da gizeli, gelen yizlerce ve bugin binlerce insana Pardus’u anlathlar, agriyan
bogazlarini, ayaklarini bir yana biraktilar, strekli gileryizli oldular en basit ve bazen
komik sorulara bile biyik bir ciddiyet ve ustalikla cevap verdiler. Birbirlerinin ve bizlerin en
buytk destekgisi oldular ve Pardus’u tanitmak igin ellerinden geleni yaptilar.

Bu giizel organizasyon igin pek
cok kisiye bir tesekkir borgluyuz.
ilk tesekkirimiiz elbette, Pardus
kullanicilarina bu olanagr saglayan
ve standimiza gelerek bizleri
ayrica mutlu eden TUBITAK UEKAE
Baskani Sayin Onder Yetis'e...

Standimizda bu ilk iki gin boy-
unca bizleri birakmayan Tayfun
abimize, Cihan’a, Deniz Ege'ye,
Deniz Silahgilar'a, Ugur'a, Akin’a,
Seda'ya, Soner’e, Isil'a, Tugge'ye,
Anil'a, Ali'ye, Cineyt'e; kisacasi
ilk iki ginimizde standda gorev
yapan herkese cok tesekkir ederiz
).

Peki, ilk iki ginimiz nasil gecti?
Acilis ging, fuar agilmadan

yarim saat dnce Escort'tan gelen bilgisayarlarin, el birligiyle yaklasik 45 dakika iginde,

her tirli kablolama ve kurulumlarini yaptik. Hatta plazma ekranimizin kurulumunu, ADSL
kablolarinin désenmesi, telefon hattinin cekilmesi, videonun ayarlanmasi gibi bir kismi
CeBIT fuar ydnetimi, bir kismi ise stand firmas tarafindan yapilmis olmasi gereken isleri bile
mithis bir isbirligiyle ¢6zdik.

ik giin 6gle saatlerinde tim eksikler giderilmis ve standimizda kalabaligi agirlamaya
baslamistik. Saat 14 gibi de turuncu etiketli 2008.1 Calisan ve Kurulan CD’lerimiz geldi.
CD'ler kapis kapis giderken aksam saatlerinde kara kara disinmeye basladik: “4.000
CD'yi fuar sonuna kadar yettirebilecek miyiz2” :)

Bu arada, Pardus standinda turuncu renkli yeni tshirtlerimizle gérev alan arkadaslarimiz
bitin ilgiyi Uzerlerine topladilar desek, herhalde yalan olmaz. CeBIT tarihinde muht-

emelen ilk defa bir Griin “kullanicilart tarafindan” taniiliyordu ve fuarin en ¢cok cvil cvil
standlarindan biriydi burasi. Nitekim CNNTurk'teki canli yayinda, proje yoneticimiz
Erkan Tekman’a yéneltilen sorulardan biri su oldu: “CeBIT'te bu yil Pardus’u kullanicilari
tanihyormus, bu dogru mu2” :)

Her neyse, standimiza Pardus’a
gecmeye karar verdiklerini ya da ka-
rar asamasinda olduklarini séyleyen
pek ¢cok kurum ve firmanin yénetici
ve temsilcileriyle (malum nedenlerle
isimleri simdilik bizde sakl) tanistik.
Yeri geldi Ozgirlikicin toplulugunu
sehirlerine cagiran Universitelerle
gorustuk, yeri geldi Akin'in WiiMote
ile yaph@i Urban Terror sovunu
izledik. Bu arada Compiz Fusion’i
goren, bir daha ayrilamad stand-

dan :)...

Sandvigini yemeye firsat
bulamayanlarimiz, yorgunluk-
tan dénis yolunda arabada
uvyuyanlarimiz, konusmaktan sesi
kisilanlarimiz da oldu elbet. Ama
gin sonunda herkes giiliyordu...



CeBIT Fuari’'nda Alti Gizel Gin

Bir sire 6nce CeBIT Eurasia 2008 Fuari’ndaki ilk iki ginimizi anlatan bir
haber yazmis, CeBIT'in en civcivli zamanlarina denk gelen ginlerde olan biteni
sizlere aktaramamistik.

Oncelikle sunu séylemekle baslayalim ise: CeBIT Eurasia’nin en hareketli
standlarindan biri olan Pardus standinda, TUBITAK UEKAE'nin ev sahipligi
sayesinde, kullanicilar sadece gelistirici ya da proje yénetimiyle degil, kendileri
gibi kullanicilarla bulustular. Pardus’u kullanicilarinin tanith@r CeBIT etkinligi,
toplulugun da bulusmasi/tanismasi agisindan gizel bir olanak sagladi. Bizlere
yoneltilen bir soruyu cevaplarken, aslinda forum izerinden birbirimizi cok iyi
tanidigimizi dgrendigimiz, pek cok gizel tesadif yasanmadi degil :).

Fuarin en hareketli ginlerinden biri olan Gginct giin yani persembe ging,
Pardus standinda &zellikle kamu kurum bilgi islem yéneticilerini agirladigimizi
soyleyebiliriz. Kamu kurumlarinin ve yerel yénetimlerin agzindan iki 6zgur
yazilim UrGnind sik sik duyduk: OpenOffice.org ve Pardus.

Kapali platformlarin yiiz binlerce dolari bulan lisans/giincelleme bedellerinden,
viris ve diger givenlik sorunlarindan bikan BT yéneticilerinin 6zgir yazilima
ve Pardus’a yonelislerini gézlemlemek, bizim agimizdan ilgingti. llging, ¢inkd

s6z konusu kurumlarin 6zgir yazilima yénelimlerinin ardinda, aslinda ne
Basbakanligin son genelgesi ne de tam olarak yiksek lisans bedelleri var.
Acik konusmak gerekirse, laf arasinda “Hesapladik, yilda ortalama 40.000
dolar para ddemisiz. Birileri dur demezse pasa pasa 6demeye de devam
eder bu devlet” diyen kamu kurumlarinin asil sikintisi, Vista'ya gegememek!
Saka degil bu, ¢inki Vista'ya gecisin maliyeti sadece yeni lisans alimlariyla
sinirli degil. Vista'nin performansh calismak icin 2 GB RAM'e, Pentium IV
islemciye, giincel bir grafik kartina, kisacasi yeni bir bilgisayara ihtiyaci

var! Kamu kurumlarinin mevcut makine parklarinin byik bir kismini ¢épe
atmalari anlamina gelecek bu “gecis”in Uzerine; bir de ofis paketi, antiviris ve
zamaninda XP igin Uretilmis ama yeni sistemle artik uyumsuz olan Gginct parti
yazilim ¢dzimlerinin maliyetleri biniyor.

Bu yilki CeBIT Eurasia 2008 etkinliginde Pardus’a gecis yapmayi disiinen

kisi ve kuruluslara, bu gég sireglerini kolaylastiracak yeni isbirliklerinden de
bahsedildi. TUBITAK UEKAE Musteri lliskileri ve Is Gelistirme departmanindan
sevgili Tugce ve Cineyt'in aktardigi bilgiler; Pardus’un strdirilebilir bir dagiim
olma hedefini asip, bu dagitim ve cevresinde olusacak acik kaynak ekosistemi
aracih@ ile 3zgin teknolojik katki yaratmaya dogru yol aldigini gésteriyordu.
“Pardus ekosistemi” derken, ¢ézimlerini Pardus Uzerinde sunmayi disinen/
isteyen firmalar tarafinda da nicel bir artis géze ¢arpt. En azindan sunu ¢ok
rahat gézlemledigimizi séyleyebiliriz: “Yazilimlarinizi Wine ile ¢alistrmaya


http://www.ozgurlukicin.com/haber/cebit-2008-ilk-iki-gun/
http://tr.pardus-wiki.org/Wine

Ceolrn arandon

ugrasmak yerine, Uretici firmalari sikishrin” sdylemimiz yavas yavas karsihigini
buluyor :). Pek cok yerli yazilim Ureticisi firmanin “Musterilerimizden ¢ok sayida
Pardus talebi almaya basladik” demeye baslamasi, misteri taleplerinin piyasada
“asil belirleyici” oldugunu géstermesi agisindan anlamliydi.

(o)

Pardus’a dair pek ¢ok soruyu cevaplamaya calistik. Her sabah yeni gelen
arkadaslara standda nelere dikkat edecekleri, hangi davranislarin yasak oldugu
gibi konulari iceren kigik egitimimiz, iki giin sonra kiigik bir gérev paylasimi
toplantisina dénismeye baslamist bile :). Bir sire sonra, oyunlara dair sorulari
Deniz Ege Tuncay ve Anil Caglar Saka, topluluga dair sorulari Ali Isingér,

Akin Omeroglu ve Seda Akay, teknik konulari Ugur Cetin, robotik ve elektronik
mevzularini Cihan Okyay, PHP ve web gelistirme araglarina dair merak edilenleri
ise Ahmet Aygiin ve Hiseyin Berberoglu cevaplandiryordu! Kamu kurumlarinin
toplant isteklerine ise TUBITAK UEKAE'den aramiza katilan sevgili Cineyd
Bagciogullari, Tugge Engin ve Isil Poyraz durmaksizin yanit verdiler. Stand ziya-
ret eden ve Pardus’a olan begenisini ve ilgisini gizlemeyen basin mensuplarinin
ise sorularina ise gerek canli yayinlarda gerekse diger ropértajlarda, proje
yoneticimiz Erkan Tekman cevap verdi.

Standimizda birbirinden farkli konularda uzmanlasmis pek ¢ok kullanicimizin
bulundugunu sdylemeden olmayacak. Ornegin, persembe giini Wacom Cintiq
tabletle yaptigi sov ile koridorun hkanmasina yol acan cizer/grafiker dostumuz
Aydin Gindiz. Sevgili Aydin’a buradan bir kez daha tesekkir ediyoruz.

Pardus standinda Cumartesi giini sevgili Girer Ozen ile robot inci'yi de agirladik
:). Girer, Cetin ve Tekin'in birlikte tasarladiklari inci, omni hareket yetenegine
sahip, Pardus 2008 ve gesitli 6zgir yazilimlarla (;G||§an bir robot. Yiz tanima
dzelligiyle karsisindakini izleyen Inci‘nin ansizin soru sordugunda gergeklesen
diyaloglar unutulmazdi:

Inci: Merhaba nasilsin? .

Ziyaretci: Anam! (kisa bir saskinliktan sonra) lyiyim, CeBIT'i dolasmaya geldik
ailece...

Inci: Peki, hangi takimi tutuyorsun?@

Z: Besiktase

Pardus standinda alti giin boyunca, eger yanlis saymadiysak, topluluktan 40

kadar arkadasimiz gdrev Ustlendi. Fuar siresince forumda yikselen “Orada
neler oluyor, merakta birakmayin bizil” gibi sorulara cevap verecek vakit
bulamadiysak, litfen kusurumuza bakmayin...

Bu haberimize son verirken; CeBIT siresince standimizda gorev Ustlenen,
standimizda bizleri ziyaret eden, Corum’dan bize taze leblebi ve susamli gerez
gonderen (Evet, bunu da yasadik!), sadece Pardus standi igin sinifca otobis
kiralayarak CeBIT’e gelen ve gelemeyen herkese bir kez daha tesekkir ediyoruz.
Boylesine gizel bir toplulugun parcasi oldugumuz igin ne kadar gurur duysak
azdrr...

Gelecek etkinliklerde bulusmak iizere...

Ayaktakiler (soldan saga): Ahmet, Deniz Ege, Cihan, Ulki, Serbilent, Girer,
Akin, Ulas, Tekin, Stha, Ugur, Caglar, Seda
On sira (soldan saga): Cetin, Ekin, Deniz, Ali, Anil Caglar, Hiseyin



http://www.ozgurlukicin.com/haber/pardus-ve-dokuzuncu-sanat/

Bu yazida, Pardus deneyimi eskilere
dayanmayan kullanicilarin kisa sirede
sisteme hakim olabilmelerini saglayacak
bazi noktalara deginiliyor.

Acilis Menist Temizligi

Bilgisayari aghiginizda kag tane Pardus segenegi karsiniza geliyor? Yalnizca
bir tane mi2 Bazi gincellemelerden sonra acilis ekranindaki Pardus secenegine
ilaveten yeni Pardus segeneklerinin eklendigine sahit olabilirsiniz, bu normal bir
durumdur.

Acilis ekranina gelen yeni Pardus secenegi, kurdugunuz giincellemeler iginde
Linux gekirdeginin de (kernel) oldugunu géstermektedir. Eski Pardus segenekleri
dnlem olarak acilis ekraninda tutulmaktadirlar. Bunun nedeni yeni Pardus
cekirdegi ile siteminizi ach@inizda herhangi bir sorunla karsilasirsaniz eski
cekirdekler ile siteminizi yeniden acabilmeniz icindir. Eger yeni Pardus cekirdegi
ile sisteminizi aghginizda herhangi bir sorunla karsilasmiyorsaniz eskilerini acilis
ekranindan kaldirabilirsiniz. Pardus gelistiricileri bu islemleri kolaylikla yapmaniz
icin Acilis Yoneticisi uygulamasini gelistirmislerdir.. Pardus CD'si ile birlikte kurulu
gelen bu uygulamaya Tasma > Sistem Secenekleri > Acilis Yoneticisi yolunu
izleyerek ulasabilirsiniz.
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faydalanilir.
e Acilistaki bekleme siresini degistirmek icin ise resmin sag alt késesinde bulunan
Bekleme Siresi bdliminden faydalanabilirsiniz.

Gizli Dosyalarin Gorintilenmesi

Pardus’ta gizli dosyalari gorinir hale getirmek icin Konqueror'un Gériinim
menUsinde yer alan Gizli Dosyalari Géster segenegini isaretlememiz yeterlidir.
Gizli dosyalar gérinir hale getirildiklerinde, Windows'ta oldugu gibi silik bir
bigimde géruntilenirler.

Pardus'ta gizli dosyalarin isimlerinin basinda nokta (.) bulunmaktadir. Bu mantikla,
gizli olmayan bir dosyanin adinin basina nokta koyarak gizli hale getirebilirsiniz.

Cevap Vermeyen Programi Sonlandirmak

Pardus’ta cevap vermeyen bir programi sonlandirmak igin Ctrl+Esc tuslari
yardimiyla agilan KDE Sistem Izleyici programini kullanilabiliriz. Bununla birlikte
Pardus’ta bir uygulamayi sonlandirmak icin ¢cok daha pratik bir yol daha vardir:
Kuru kafa ydntemi! Adi biraz korkung olmasina ragmen etkili bir ydntemdir.
Ctrl+Alt+Esc tuslarina bastgimizda fare imleci bir kuru kafa sekline dénisir. Bir
uygulamaya ya da pencereye kuru kafa ile hkladiginizda o uygulama aninda
sonlandirilacakhr.

Disk Birlestirme Gerekli midire
Windows'ta dosya silme, kopyalayip yapistirma gibi islemler zamanla dosyalarin

agilma hizlarini disirip sistemin hantallasip yavaslamasina neden olur. Bu
yuzden bazi Windows kullanicilari bilgisayarini eski hizina kavusturabilmek
umidiyle disk birlestirme programlarindan faydalanirlar. Buna karsin Pardus’un
kullandigi dosya sistemi disk birlestirme islemine ihtiya¢ duymamaktadir. Konuyla
ilgili olarak agiklamayi (2) okumanizi tavsiye ederek devam edelim.

Donanimlar Hakkinda Bilgi Almak

Pardus’ta cesitli donanimlarinizin marka-modelleri ve teknik dzellikleri hakkinda
bilgiler almak igin ek bir uygulama kurmaniza gerek yoktur. Pardus ile kurulu
gelen KDE Bilgi Merkezi uygulamasi araciligiyla donanimlariniz hakkinda son
derece detayli bilgiler alabilirsiniz. Pardus > Programlar > Sistem > KDE Bilgi
Merkezi yolunu izleyerek uygulamayi galistirabilirsiniz.

Bazi donanimlariniz Pardus tarafindan otomatik olarak taninmamis olsa dahi,

KDE Bilgi Merkezi uygulamasi araciligiyla bu donanimlarin reticileri tarafindan
saglanan marka/model bilgilerini 6grenebilirsiniz. Bu sayede donanimlarin ihtiyag
duyabilecegi sirict paketlerini dogru tespit edebilirsiniz.

PCl satirina tiklayarak ekran karti, timlesik ses karh gibi dogrudan anakarta bagl
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Bellek satirina tiklayarak bellek (RAM) kullanimi hakkinda bilgiler alabilirsiniz. Bu
arada Linux'un bellek kullanimi konusundaki yaklasimindan bahsedelim. Linux,
programlarinizin daha hizli baslayabilmesi igin RAM'in kullanmadigi kismini
“cache” yontemi ile doldurur. Bu yizden belleginizin tamami dolu gézikse bile
aslinda bu durum tam olarak daha fazla donanima ihtiyaciniz oldugu anlamina
gelmez.

GRUB Nedir 2

GRUB, bir bilgisayarda yikli bulunan bir ya da birden fazla isletim sisteminin 6n
yukleme gorevini yerine getiren bir 6n yikleme yazilimidir, Pardus CD ile birlikte
sisteme kurulmaktadir. Daha agik bir ifadeyle bilgisayari her aghginizda karsiniza
gelen isletim sistemi segme ekrani GRUB'un ta kendisidir. Eger bilgisayarinizda
hem Windows hem de Pardus kurulu ise GRUB'un yeniden yiklenmesi konusunun
bilincinde olmaniz gereklidir. Cinki Windows ve Pardus yiklu bir bilgisayarda
Windows'un yeniden kurulmasi halinde GRUB &n yikleme yazilimi otomatikman
Windows tarafindan silinecektir.

GRUB'un silinmesi halinde agilistaki isletim sistemi segme ekrani gelmeyeceginden
dogrudan dogruya Windows agilacaktir. Windows'un yeniden yiklenilmesi
durumlarindan sonra Pardus’a ulasabilmek i¢in GRUB yazilimini yeniden

yuklemeniz gereklidir.

Varsayilan
=l iz = Uygulamalarin
Gizli ask bu. .. [JFYS Degistirilmesi
Bir video dosyasina

Ja Kes Ctri+x

| Kopyala Ctri+c cift tikladiginizda
Yeniden adlandir F2 Kaffeine yerine

¥ Cop Kutusuna At sil MPlayer ile agilmasin

isteyebilirsiniz, ya da bir
kelime islem dosyasina
cift tikladiginizda
OpenOffice Kelime
Islemci yerine

AbiWord ile acilmasini
isteyebilirsiniz.
Pardus'ta, bir dosya

d tirinUn varsayilan

Birlikte Ag
Eylemiler

Kopyala ¥ B KMPlayer
Tasgl v @ Kaffeine

Sikigtir ¥ & Audacity
Ozellikler B Audacious
2 Juk

= MPlayer

olarak hangi programla ¢alisacagini; dosyaya sad tiklayip Birlikte A¢ > Diger >
Bu dosya tiriyle uygulamayi iliskilendir yolunu izleyerek ayarlayabilirsiniz.

Ornek olarak .mp3 uzanhsina sahip herhangi bir ses dosyasina cift tiklandiginda
AmoroK yerine Juk ile agilmasini saglayalim. Bunun igin .mp3 uzantili herhangi
bir ses dosyasina sag tiklariz, Birlikte A¢ > Diger yolunu izleriz. Burada Diger
tusuna basmak yerine dogrudan dogruya Juk secenegine hklarsaniz o dosya
yalnizca bir kereye mahsus olarak Juk ile agilacaktir yani dosya tirt Juk ile
iliskilendirilmeyecektir. Diger tusuna bastiktan sonra alttaki pencere karsiniza

gelir.

Burada arama kutucuguna Juk yazarak
ya da Programlar bashgindaki alt
kategorileri takip edip Juk segenegine
tiklayarak dosyanin agilacag
vygulamayi tanimlamis oluruz.

Ayni tirden tim dosyalar Juk ile
iliskilendirmek igin, “Bu dosya tiriyle
vygulamayi iliskilendir” seceneginin
yanindaki kutucugu isaretleyip Tamam
tusuna basariz. Artik herhangi bir mp3
dosyasina gift tikladigimizda dogrudan
Juk ile acilacaktir.

MP3 disinda OGG, WAV gibi uzantlara
sahip ses dosyalariniz var ise o dosya
tirtne sahip dosyalari da ayni sekilde
Juk ile veya baska bir uygulama ile
iliskilendirebilirsiniz. Ayrica, Tasma >
Masaisti Segenekleri > Dosya lliskileri
yolunu izleyerek, cok daha detayli

Pa//home/hakan...- Gizli ask bu JEEEREE

Birlikte ag:

i

Bilinen Uygulamalar

D@

) Programlar
%+ Baslangig
[¥] Dosya/Dizin Bul
§ Paket Yéneticisi
@ Tasma

[] Ugbirimde gahgtir

Bu dosya tiirtyle uygulamay iligkilendir

[ Tamam H‘W iptal ]

ayarlamalar yapabilirsiniz. Tasma > Masausti Segenekler > Bilesen Segici yolunu
izleyerek, varsayilan web tarayicisini, e-posta programini degistirebilirsiniz.

Yetkili Kullanici (Root) Haklari Elde Etmek

Windows'taki yetkili kullanici Administrator’un Linux‘taki karsiligi Root
kullanicisidir. Windows'ta normal kullanicilarin yapabildigi pek gok islem Linuxta




root parolasi girme sartina baglanmistir. Linux'ta root yetkisine sahip olmadan
cesitli sitem dosyalarini deg@istiremezsiniz, silemezsiniz.

Buna karsin, Windows’da normal bir kullanicr olarak hig bir engelle
karsilasmadan &nemli sistem dosyalarini silip, rahatlikla sistemi kullanilamaz hale
getirebilirsiniz. Linux'daki bu siki tutum sayesinde sisteme zarar vermek isteyen
zararl yazilimlar yetki engelini asamazlar. Bu engeli asamayan zararli yazilimlar
dizinlerde yayilamazlar, bir faaliyet gdsteremezler.

Simdi kendi kendinize sorabilirsiniz: “Acaba ben root kullanicisi miyim2 Degilsem
nasil root kullanicisi olabilirime” diye. Pesinen séyleyelim, bilgisayarinizin tek
kullanicisi siz olsaniz dahi root kullanicisi siz degilsinizdir. Root kullanicisi:
Kullanicr adi; root olan ve kullanici sifresi; root sifresi olan 6zel bir kullanicidir.
Ancak sistemi root kullanicisi olarak agmanin hig bir gereg@i olmadigi gibi bu
durum sistemde givenlik agigina da neden olabilmektedir. Bu yizden Pardus’'da,
root kullanicisi olarak oturum agmak éntanimli olarak engellenmistir.

Peki root kullanicisi olarak oturum agamiyorsam nasil root haklari elde edecegim?
Eger root sifresini biliyorsaniz istediginiz her an root yetkileri elde edebilirsiniz.
Nasil mi2 Ornegin Programlar > Sistem > Daha Fazla Uygulama > Dosya
Yoneticisi-Yetkili Kullanicr yolunu izlediginizde bir pencere agilir ve root sifresini
girmeniz istenir. Root sifresini girip Tamam’a bashktan sonra root yetkisiyle
donahlmis bir Konqueror penceresi agilacaktir. Bu pencere izerinde istediginiz
dizine erisip degisiklikler yapabilirsiniz. Konsol Gzerinde ¢alisirken root yetkisi
elde etmek igin ise su - komutu verilip root parolasi girilmektedir.

Ornek olarak; Xorg ayarlarinin tutuldugu xorg.conf isimli dosyayr géz éniine
alalim. Normal bir kullanici olarak xorg.conf dosyasini dizenleyip degisiklikleri
kaydetmek istedigimizde degisiklikler kaydedilmeyecektir. Dosyay: silmek
istedigimizde de yine erisimimiz engellenecektir. Dosyaya sag tiklayip Ozellikler >
Izinler yolunu izledigimizde de resimdeki gibi degistirilemeyen pasif secenekler ile
karsilasiriz.

Simdi de Dosya Yoneticisi-Yetkili Kullanici uygulamasini agip root sifremizi
girelim. Agilan Konqueror penceresi izerinden xorg.conf dosyasinin bulundugu
dizine girelim. Bu sekilde xorg.conf dosyasini acip icerigini degistirdigimizde,
yaphgimiz degisiklikler kaydedilebilecektir. Ayrica dosyaya sag tiklayip Ozellikler
> Izinler yolunu izlediginizde daha énceden pasif olan seceneklerin degistirilebilir

hale geldiklerini (= TR - ¢
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zamanda kullanicilarin gesitli uygulamalarda yaptiklar ayarlamalarin da kayit
edildigi bir dizindir. Bir baska deyisle bu dizin, Windows'taki Belgelerim ve
Document and Settings klasérlerinin karsilig niteligindedir.

/mnt: Tum sabit disk bolimlerine bu dizin izerinden erisilmektedir.

/media: CD/DVD, USB bellek, hafiza kart gibi ortamlara bu dizin Gzerinden
erisilebilir.

Diferlen:  Ckuyakilir -
Galegtinkabilir

Geligmiy lranler

Sahiplik

Kullarmei: | root

worg.cond (2,8 KR) Diz M Grup: FOT |

Tamam | * |ptal

Herhangi bir uygulamada Dosya > Ac yolunu izleyerek yeni dosyalar agarken,
érnegin bir ses oynaticisinda galma listesine bu sekilde yeni dosyalar eklerken
usttekine benzer bir pencere ile karsilasirsiniz. Peki listeye ekleyeceginiz sarkilarin
yerini bu pencere izerinden nasil bulacaksinizg Eger sarkilarinizi ev dizini (home)
icine atmamigsaniz bir baska disk bdlimi Gzerinde tutuyorsunuz demektir. Iste bu
diger disk balimlerine /mnt dizini Gzerinden ulasabilirsiniz.
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degistirmedigi gibi,
bir programin kaldirilmasi ters bagimliliklar sebebiyle diger uygulamalara da
zarar verebileceginden sakincali bir islemdir. Sorunlarin énlenmesi ve giderilmesi
noktasinda sisteminizi giincel tutmanizin biyik énemi vardir. Gincelleme
yaparken yalnizca bazi gincellemelerin degil tim gincellemelerin yiklenmesi
dnerilmektedir. Sadece bazi paketleri gincellenmesi, cesitli sorunlara yol
agabileceginden tavsiye edilmez. Ayrica herhangi bir sebeple giincellemelerin
yarida kesilmesi de cesitli sorunlara yol acabilmektedir.

Bir program hata verir yada hi¢ ¢alismaz ise Konsol araciligiyla sorunun
kaynagini 6grenebilirsiniz. Bunun igin Konsol’da sorunlu uygulamanin adini yazip
enter tusuna basmaniz yeterlidir. Neticede Konsol'un verecegi yanittan bir anlam
cikaramasaniz bile, bu yanit kopyalayip Ozgirlikigin forumlarinda paylasarak
yardim alabilirsiniz. Bunun disinda, Tasma’yi agip, yeni bir kullanici olusturup, o
kullanici adi ile giris yaparak sorunlu uygulamanin galisip ¢alismadigini kontrol
edebilirsiniz. Eger yeni kullanici oturumunda program calisiyor ise normal kullanic
adinizla oturum agip asagida belirttigim dosyalar: silerek sorunu ¢ézebilirsiniz.

¢ Sorunlu program bir KDE programi ise; gizli dosyalari gériinir hale getirdikten
sonra /home/kullanici adini/ kde/share/apps dizini iginde sorunlu programin
adini tastyan klasért bulup siliniz. Ayrica /home/kullanici adi/.kde/share/
config/ dizini iginde yer alan, adi s6z konusu programin adi ile baslayip sonu rc
ile biten ayar dosyasini siliniz.

e KDE programlari haricindeki gesitli programlarin yapilandirma dosyalari ise /
home/kullanici adi/ dizini igerisinde yer alan gizli klasérlerde tutulmaktadir. Bu

dizinlerde sorunlu programin adini tastyan klaséri bulup siliniz.

Yalniz bu klasérler, gesitli programlarda sonradan yaptginiz degisiklikleri,
tercihleri barindiran dosyalari igerdiginden klaséri sildiginizde bu ayarlarinizi
kaybedeceginizi unutmamalisiniz. Isterseniz bu klasérleri silmek yerine kesip bir
baska dizine tasiyabilirsiniz, bdylece gerekirse klasori geri yukleyebilirsiniz.

Gecmis Yoneticisi (Sistem Geri Yikleme)
Pardus’un 6zgin bilesenlerinden Gegmis Yoneticisi araci gérev bakimindan

Windows’un Sistem Geri Yiikleme aracina benzetilebilir.

Gecmis Yoneticisi

B Gecmis Yéneticisi

ile, program
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.- 2008-08-10 2140 - ] LT
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Ce§|ﬂ| SOf'UnIOrl A 2000-08-12  12-44 J * bbcompizconfig 0.7.6-16-3 kuruldu.
geri alabilirsiniz. A J008-08-11 31@7 * pyren 0.9.6.4-4-1 kunddu,
i 2000-08-10  20:37 » campizconfig-python 0.7.6-13-3 kuruldu
rograma, beop 0.7.6+12:2 kuruld
. o 2008-08-06  00:20 ¥ COmpI-eop "Lama UMY
TGSI’T\CI > S|Stem J000-0B-05 0015 ® campiz-fugian-gtk 0.7.6-21-3 kuruldu
Secenekleri > O J008-08-08 00:14 * compiz-fusion-plugins-rman 0.7 8-17-2 kuruldu
Ge(;ml$ YonefICISI J000-0B-05 00:12 * compir-fugion-pluging-extra 0,7 6173 lunuldu
. . 4 200E-0B-06 00:03 * compiz-emerald 0.7.6-18-2 kuruldu P
yolu Uzerinden & iccinna zhsa = sey-pythan 0,1.5-1-1 kuruldu -
ulasabilirsiniz. ——
f | B " . .
Re5|mde SO| | ¥ Yardim £ ¥gni Gorunti & Gen vukde

tarafta, o giine
kadar yapmis oldugunuz tim program ekleme/kaldirma/giincelleme islemlerinin
kayitlarini gérebilirsiniz. Istediginiz bir ana geri dénmek igin elbette Geri Yukle
tusu kullanilmaktadir.

Ayrica istediginiz zaman Yeni Goérinti diigmesine tiklayip sistemde o anda kurulu
olan programlarin “gérintisini” alarak geri yiklenme noktalar olusturabilirsiniz.

PiSi‘lerin Yedeklenmesi

Ozellikle limitli ADSL kullanicilarinin merak edebilecegi bir konuya geldi sira;
Paket Yoneticisi araciligiyla indirip kurdugumuz programlarin kurulum dosyalarinin
yedeklenmesi mevzusu. Oncelikle belirtelim, Paket Yéneticisi araciligiyla indirip



kurdugumuz
programlarin kurulum
dosyalari (yani PiSi
dosyalari) varsayilan
olarak sabit diskte
yedeklenmemektedir.
Ancak isterseniz

su andan itibaren
indireceginiz
programlarin

PiSi dosyalarinin
yedeklenmesini

saglayabilirsiniz.

Bunun igin Paket Yoneticisi’ni acip Ayarlar

> Paket Yéneticisini Yapilandir > Onbellek
yolunu izleyerek PiSi énbellegini agmaniz
yeterlidir. PiSi 6nbellegini actiktan sonra
indireceginiz PiSi'ler artik /var/cache/pisi/
packages dizini icinde depo edilecektir.
Eger bir giin Pardus’u kaldirip yeniden
kurmaniz gerekirse, yedege aldiginiz

bu PiSi dosyalarini yine ayni dizin igine
birakirsiniz. Programlari kurmak igin ise her
zaman oldugu gibi Paket Yéneticisi'ni agip
istediginiz paketleri isaretleyip “Paketleri Kur”
tusuna basarsiniz. Eger kurmak istediginiz
programin yeni sirimi ¢ikmis ise sabit
diskinizdeki eski PiSi paketi kullanilmayacak,
bunun yerine yeni sirimin PiSi paketi
internetten indirilerek yeni paket kurulacaktr.

de pisi paketlerine ihtiyag duyulur. Bu yizden gevirim disi olarak program
Windows'daki program kurulum (.exe) dosyalarinin hemen hepsi, o programin kurulumu igin /var/cache/pisi/packages dizini icindeki paketlerden bazilarini
calismasi icin gereken yan programlari da binyesinde barindirmaktadir. Linux'da  degil timini yedeklemeniz yerinde olacaktir.
bunun aksine bir programin kurulumu icin genelde bir yada birden fazla sayida
yan programin da kurulmasi gerekmektedir. Buna bagimlilik adi verilir. Daha Kaynakca
acik bir ifadeyle bir programin tek basina kendi PiSl paketini yedeklemeniz, o (1) http://hakanarin.blogspot.com/

programin kurulumu icin yeterli olmayabilir. Programin bagimli oldugu paketlerin (2) http://www.whylinuxisbetter.net/index_tr.phpelang=tr



http://hakanarin.blogspot.com/
http://hakanarin.blogspot.com/

Tremulous

Her sey aslinda Quake Il igin gelistirilen Gloom ile basladi. Ardindan HalfLife
icin gelistirilen Natural Selection, Gloom’dan ¢cok daha gelismis bir modifikasyon
olarak karsimiza ¢ikh. Tremulous icin de, insanlarin ve yaratiklarin birbiriyle
olan micadelesini konu alan bu iki modifikasyonun Quake Ill: Arena sirimi
diyebiliriz.

Quake camiasi icerisinde Tremulous adi ilk defa 2004 senesinin son aylarinda
duyuldu. Oyunumuz o zamanlar sadece Quake ll: Arena icin basit bir
modifikasyondu. Ardindan, 2005 senesinde, id Software’in kurucularindan John
Carmack, “id Tech 3” olarak adlandirilan ve Quake Ill: Arena igin gelistirilen
grafik motorunun GNU Genel Kamu Lisansi (GPLv2) altinda dagiilacagini
duyurdu. Bu, Quake lll: Arena icin hazirlanan tim modifikasyonlar igin
bagimsizlik demekti. O tarihten bu yana oldukga gelisim gsteren ve bir ¢ok
hatasindan arinan Tremulous, artik Quake Ill: Arena’ya gereksinim duymayan ve
hem Windows hem de Linux icin sirimleri bulunan ve her iki platformda oyunu
oynayan oyuncularin ayni sunucularda karsilikli oynayabildikleri bir oyun. Lafi
daha da uzatmadan, oyunun gelisim sirecini de bir tarafa birakip, artik icerigi
hakkinda konusmaya baslayalim derim.




Tremulous icin, iginde taktik (strateji) unsurlari
barindiran bir FPS (First Person Shooter)
diyebiliriz. Oyunda iki oynanabilir irk
bulunmakta; Humans (gok sayida donanim
tastyan insanlar) ve Aliens (evrim gecirebilen
yaratiklar). Her iki irkin teknolojileri ve
gorinisleri farkli olsa da aslinda ortak bir
amaglari var; oncelikli olarak kendi iissiini
ayakta tutabilmek ve gelistirmek, ardindan

da karsi tarafin Ussini yerle bir etmek.
Oyunda hangi irki segerseniz segin, Usstinizu
genisletebilmeniz mimkin. Ornegin az dnceki
carpismadan sag ¢ikan ve saghg iyi olmayan
bir oyuncuyu iyilestirebilecek bir birimden tutun
da, o carpismada takim arkadasi kadar sansli
olamayan bir oyuncuyu tekrardan diriltecek
birime kadar veya az énce iki Dragoon’u yere
seren oyuncunun elde ettigi kredilerle kendine
Pulse Rifle ve gicir gicir bir Battlesuit almasina
yarayan birime kadar bir ¢ok birim mevcut.

Oyuna basladiginiz anda bitin silahlara ve
teknolojiye erisemiyoruz. Oyunda “Stage”
olarak adlandirlan ig seviye ve bunlar her iki
tarafin oyuncularinin birbirlerini éldirmesiyle
atlanabilen seviyeler. Ilk seviyede olabilecek en
kisith imkanlarla karsi tarafla arpisiyorsunuz.
lkinci seviyede insanlar Pulse Rifle, Grenade,
Helmet, Jet Pack gibi guzelliklerle karsilasiyorken
yaratiklarsa evrim gegirerek Advanced Basilisk’e
ya da Advanced Basilisk’e dénisebiliyorlar.

Son seviyede ise insanlar Flamethrower, Lucifer
Cannon ve Battlesuit'e kavusurken yaratiklar da
Advanced Dragoon ve Tyrant’a dénisebiliyorlar.

Oyuna yeni baslayanlarin ilk olarak tercih




edecekleri tarafin “Humans” oldugunu disinerek,
oncelikle Humans'i ve 6zelliklerini anlatmayi tercih
ediyorum. Askerlerin gorinusleri birbirine benzer
ve onlari birbirlerinden ayiran fark ise kullandiklar
techizathir. Her taktik oyununda Ussiiniizi ayakta
tutan bir karakter oldugu gibi, Tremulous'ta da

bu roli oynayan oyuncularin ellerine Advanced
Construction Kit (Gelismis Insa Takimi) tutusturulur,
yaratiklarin kafasini ezmek isteyenlerin eline ise Rifle
(TGfek) verilir. Bina insa etmekten cani sikilan ya da
yaratiklari ezmeyi umarken yaratiklarca ezilen bir
oyuncu, diledigi vakit Armoury’nin (cephane alip
biraktiginiz birim) yaninda gegerken dilediklerini
alabilirler. Simdi ise detaylica bir inceleyelim.

Reactor (Reaktdr): insanlarin islerini ayakta
tutabilmeleri igin &ncelikle bu binanin kesinlikle yok
olmamasi lazim. Bu binadan sadece bir tane insa
edilebiliyor. Yaratiklarin amaci bu binayr yok etmek
ve sizi saf disi birakmak. Bu durumda Ussiinizi
savunmak durumunda kaliyorsunuz ki, cogu haritada
Ussinize giris yapilabilecek birden fazla nokta
oldugundan iyi bir savunma taktigi kurmaniz ve
savunma yapilari insa etmeniz gerekiyor.

Machine Gun Turret (Mini Taretler): Bu ufak
taretlerden Ussimize oldukca sik insa etmemiz
gerekebilir. Zira en temel savunma yapilarimiz olsa
da iki Tyrant'a karsi bir tanesi pek bir dayaniksiz
kaliyor.

Defense Computer (Savunma Bilgisayari): Machine Gun Turret'lar ve

Tesla Generator: Yaratk kizartici! Yiksek bir akim ile yaratiklari kizartmaya Tesla Generator’larin insa edilebilmesi ve etkinlesmesi icin gereken bir yapr.
yarayan bu cihaz, Tesla Coil’in insan boyuna kiciltilmis hali olarak da tarif
edilebilir. Repeater: Bu minik cihazlar ise Reactor'den uzak noktalara bir yapi insa

edecegimiz vakit bize gerekli enerjiyi saglayan ufak yapilar.
Telenode: Bir yarahk tarafindan harcanmamizin ardindan dirilmemizi (yani
“spawn” olmamizi) saglayan yapi. Armory (Cephanelik): Gerek bina insa etmemize yarayan arag geregleri,



gerekse bdcekleri yok etmemiz icin gereken her tirli cephaneyi ve zirhi
edinebiliriz.

Silahlar:

Hazir bahsetmisken, cephanelige bir g6z atmakta fayda var. Silahlarin isimlerinin
yaninda satin alabilmeniz igin ne kadar krediye ihtiya¢ duyacaginiz ve kaginci
Stage'lerde ¢ikhigi yazili.

Construction Kit (Ucretsiz / Stage 1): insanlarin yapi insa etmesine yarayan
araghr. Bu arag ile yeni yapilar insa edebilir, hasar almis yapilari tamir edebilir
ya da zaten insa edilmis bir yapiyi kaldirabilirsiniz. Ayni anda hem Construction
Kit hem de silah tasiyamazsiniz ancak Amoury’e gidip bu
silahi satabilir ve yerine bir silah alabilirsiniz.

Advanced Construction Kit (Ucretsiz / Stage
2): Bu arag ile insa edebileceginiz yapi secenekleri
artar.

Blaster (Ucretsiz / Stage 1): insanlarda
her oyuncuya standart olarak sunulan bir silah.
Cephane kullanmaz ve zayif bir ates giici vardir.

Rifle (Ucretsiz / Stage 1): insanlarin bir diger
standart saldiri silahi. Hedefini tutturmakta pek
zorlanmayacaginiz her sarjérde 30 mermi ve 6 sarjor
kullanabileceginiz bir silah.

Pain Saw (100 Kredi / Stage 1): insanlardaki uzun menzilli bijtin silahlar
arasinda yakin ¢atismalar icin kullanilabilecek bir silah. Cephane derdi yok,
karsinizdakini kizartma yapabilecek gizel bir testere.

Shotgun (150 Kredi / Stage 1): iste her FPS'nin sasmaz silahi pompals

tifek! Tek sarjore sekiz mermi alabiliyoruz ve yanimizda

sadece U¢ sarjér alabiliyoruz. Ozellikle yakin
carpismalarda oldukga etkili.

Las Gun (250 Kredi /
Stage 1): Rifle’a benzer

ama ondan kesinlikle daha giglu
ancak daha yavas bir silah. Mermi
kullanmadidi igin enerjisi azaldiginda
Reactor’'den veya Repeater’lardan enerjisini
doldurabilirsiniz.

Chaingun (400 Kredi / Stage 1): Karsinizdakine agir hasar veren

ama nisan almakta zorlanabilece@iniz, Battlesuit (birazdan bahsedecegim!)
giymediginiz sirece geri tepmesiyle sadece duvarlari vurabileceginiz, &zellikle
Tyrant'lara karsi oldukca etkili bir silah.

Pulse Rifle (400 Kredi / Stage 2): Oldukag etkili bir lazer silahi. Las Gun
gibi Reactor'den veya Repeater’lardan sarj edebilirsiniz.

Grenade (200 Kredi / Stage 2): El bombasi, ézellikle karsi tarafin
Ussine atmak veya kalabalik bir carpismada ortaya atmak olduk¢a
eglenceli. Dikkat edin, kendi takim arkadaslariniz da
parcalara ayrilmasin.

Flamethrower (450 Kredi / Stage 3):
Karsiniza ¢ikan herkesi kizartabileceg@iniz, dikkatsiz
davranirsaniz kendinizi de kizartabileceginiz bir silah.

Lucifer Cannon (600 Kredi / Stage 3): Oldukca
etkili olan bu silah enerji toplari atiyor ve bu gicinin
yaninda ne yazik ki oldukga hantal.

Zirhlar:
Light Armour (70 Kredi / Stage 1): Govdenizin ve bacaklarinizin Gstine
giydiginiz hafif zirh.

Helmet (90 Kredi / Stage 2): Baslik. Ayni zamanda

dost ve dissman birimlerinin konumlarini gésterir.

Battery Pack (100 Kredi

/ Stage 1): Cephane
kapasitenizi attirmaya yarar. Jet
Pack ile beraber kullanilamaz.



Jet Pack (120 Kredi / Stage 2): Hareket kabiliyeti disik ama harita sinirlari
boyunca ugmaniza yarayan faydali bir arag.

Battlesuit (400 Kredi / Stage 3): insanlarin giyinip kusanabilecegi en iyi
zirh. Koruma seviyesi oldukga yisksek olan bu zirhi kusandiginizda, ne yazik ki
diger zirh pargalarini kullanamiyorsunuz.

Simdi de biraz Aliens’dan bahsedelim. Humans'in teknolojilerinden oldukga farkl
bir teknolojiye sahipler. Bu yaratklarin saldiri sekilleri, evrim gegirip dénustukleri
yarahda gore degisiklik gésteriyor. Yapilarinin hepsi organik olan bu yaratiklarin
Uslerini ayakta tutan sinif ise Granger ve Advanced Granger. Bazi yaratiklar
oldukca yiksege ziplayabilirken, bazilari da duvarlara tirmanabiliyor. Ama en
korkutucu olan yaratik kesinlikle boyutlariyla beraber Tyrant! Overmind oldugu
sirece givenli her noktada evrim gegirebilirler.

Overmind: Yaratiklarimiz icin de en 6nemli olan yapi. Sadece bir tane
uretilebiliyor. Yok olmasi halinde tim yaratiklar yenilmis kabul ediliyor.

Acide Tube: Ussimizi savunmamiz igin bunlardan oldukga sik yapmamiz
gerekir. Disman birim yaklashginda zehirli bir sivi salgilayan bu yapi, ayni
zamanda yok edildikten iki saniye sonra patlayarak yakinlarindaki dissman
birimlere de zarar veriyor.

Egg (Yumurta): 6limimizin ardindan yeniden dogdugumuz ve oyuna dahil
oldugumuz yapr.

Barricade: Dar alanlara koyulmasi halinde insanlari sinirden kudurtacak,
sac bas yoldurtacak bir yapi. Insanlara engel olmakla kalmiyor, onlarin goris
alanlarini kismen de olsa kapatiyor.
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Booster: Bu yapiya dokunan herhangi
bir yaratik, sinirli bir sire i¢in dokundugu
veya saldirdigi tim disman birimlerini ayni
zamanda zehirleyebiliyor ve zehirlenen
dismanin cani bir sire icin sirekli distyor.

Hive: Yizlerce bocekgige ev sahipligi
yapar ve bir insan yaklashginda bu kigik
yaratiklar insanlara saldirir.

Yaratik Torleri:

Daha dnceden de bahsettigim gibi,
insanlar degisik silah ve zirhlarla daha da
gucli birer asker oluyorken, yaratiklarda
daha da giglenmenin yolu evrim gegirmek
ve bir Ust sinifa yikselmek. Her sinifin
kendine ait avantajlari meveut. Siniflarin
isimlerinin yaninda gereken evrim puani
(E.P.) ve kaginci Stage'lerde gegilebildigi
yazili.

Granger (0 E.P. / Stage 1):
Yaratiklarda yapilari olusturan sinif.

Advanced Granger (0 E.P. / Stage
1): Daha gelmismis olan bu sinif, ayn
zamanda eski yapilari yenileyebiliyor ve
duvarlara tirmanabiliyor. Bdylece Acide
Tube, Egg ve Hive gibi yapilari tavana da
yapabiliyor.

Dretch (0 E.P. / Stage 1): En basit
saldir sinifi. Duvarlardan tirmanabilir ve
dissmana hasar vermesi icin dokunmasi
yeterlidir. Dismaninizin sirekli kafasina ziplamak ve duvarlara tirmanip kagmak,  kabiliyetini engeller. Eger saldirdiginiz disman Battlesuit kullanmiyorsa bir sire
acemi bir askeri cildirtirken sizi eglendirecektir. bunun etkisinde kalacaktir. Bu sinif ayni zamanda duvarlara da tirmanabilmekte.

Basilisk (1 E.P. / Stage 1): insanlarla yakin temasa gectiginde onlarin hareket  Advanced Basilisk (2 E.P. / Stage 2): Basilisk’in yeteneklerine ek olarak



Dragoon (3 E.P. / Stage 1):
Dismanini isirarak yaralayan bu
sinif, ayni zamanda mirekkebe

benzer bir siviyla da saldirabilir
ve dissmanini zehirleyebilir.

Advanced Dragoon (3
E.P. / Stage 1): Dargoon’un
yeteneklerine ek olarak “Shoot
Barb” saldirisina sahiptir.

Tyrant (5 E.P. / Stage 3):
Yaratiklarin en st saldir sinifidir.
Dismanlarini pengeleriyle
parcalayan bu sinif, ayni
zamanda diismanlarinin Gstinden
gegerek onlar gigneyebilmekte.
Tyrant'lar birbirlerine yakin
durduklari sirece normalden
daha hizli bir bigimde iyilesirler.

Oyun, her iki taraf icin de
kesinlikle bir takim oyunu.
Birbirinden farkli iki tarafin
oldugu ve bir cok FPS'den farkli
bir oyun. Tremulous'u sisteminize
S FI EE TAT[I R nasil kurulacagina gelince, Paket
Yéneticisi’'ni agmaniz ve oyunlar

sekmesine bir g6z atmamiz yeferli
olacaktir. Eger daha fazla harita

zehirli gaz salgilayan bu yaratik, dismani Battlesuit kullanmadigr sirece indirmek isterseniz, bu adrese géz atmanizi tavsiye ederim. Oyunu infernetten
zehirleyebilir ve dismanin saghgini kisa bir boyunca dusurebilir. disuk ping degerleriyle oynanabilecediniz bir cok sunucu mevcut. Heniz bir
Tirkiye sunucusu yok, ancak ilgi gérmesi halinde birilerinin agacagindan eminim.
Marauder (2 E.P. / Stage 1): Duvarlardan yiksek mesafeli sigrayislar Natural Selection’t iki yil boyunca sikilmadan oynadiktan sonra agik kaynak
yaparak dismanin kafasina binebilen ve aninda kagabilen bir sinif. bir alternatifiyle karsilasinca (Ustelik cok da iyi bir alternatif olunca), bu oyunu
da birakamaz oldum. Her giin en az yarim saatimi verdigim bu oyunu FPS
Advanced Marauder (3 E.P. / Stage 2): Marauder'in yeteneklerine ek oyuncularinin denemesini kesinlikle tavsiye ediyorum.

olarak simsek saldirisi yapabilir. Oldukca etkili bir saldiri yontemidir. Herkese iyi oyunlar...


http://downloads.mercenariesguild.net/maps/
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Kubilay Kocabalkan
kubilay@kocabalkan.net

Pardus ve dolayisiyla Linux ile tanismamin Gzerinden yaklasik iki yil gegti,
ben her gin yeni bir seyler dgrenirken, Linux ve 6zgir yazilima olan
hayranhigim da giin gectikge artiyor. Linux dinyasini kiigik bulan ve yeteri
kadar yazilim olmadigini iddia edenlere de sasiyorum. Pardus’a yikledigim
her program ile ne kadar biyik bir dinya icinde oldugumu biraz daha
kesfediyorum. Iste size faydali bir yazilim daha. Alin ¢ocugunuzu yaniniza
ya da iyisi mi déniin o cocukluk ginlerinize, GComepris ile bol bol eglenin.

Bu yazida size egitici ve edlendirici GCompris oyununu, hatta oyun ve
etkinliklerini tanitmaya ¢alisacagdiz. Bu arada unutmadan, GCompris
kullanmam konusunda bana yardimei olan ve kocaman bir cocuk oldugumu
unutturmayan, sevgili kizim Miray’a da ¢ok tesekkir ederim. Kendisi 8
yasinda olup, ilkégretim 3nci sinif égrencisidir.

ve 8OV

birlikte

stirpriz hedlyeler
kazan!

Gcompris'i Taniyalim
GCompris, 2 yas ve izeri cocuklarin, gelisimlerinde katki saglayacak,
bilgisayar karsisinda kendilerini gorsel oyunlar ve etkinlikler ile



eglendirerek, ebeveynleri ile birlikte vakit gegirebilecegi keyifli bir program. Okul
oncesi ve ilkokul gagindaki cocuklara evlerinde egitime imkan veren bu program
bir GNU paketidir ve Genel Kamu Lisansi altinda dagitilir. Bu programi ana
okullari ve sinif 6gretmenlerine de tavsiye ederim.

Programi kuracak ve
kullanacak buyikler
dikkat! Bu program
icinde bulunan oyun
ve ahstrmalar,
cocugunuzda

y bagimlilik yapabilir;
eger gocugunuzun
bir bilgisayar

yok ise size ortak
cikarabilir ya

da sizi yeni bir
bilgisayar almaya
zorlayabilir! Sonra
bizi uyarmadiniz

’; o demeyin! :)
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GCompris 2 yag va daha blylk gocuklar igin bir grup dedigik
egitici oyundan olugur.

2 | BB E S

Simdi gelelim
GCompris ‘i nereden ve nasil temin edecegimize. Her zaman oldugu gibi bu
paket de, Paket Yoneticisi ile kolaylik ile kurulabilmekte ve sonra Programlar >
Oyunlar> Cocuklar igin Oyunlar yolu takip edilerek galistirilabilmektedir. Yalniz
kurmadan 6nce Katki (Contrib) deponun sistemimizde kurulu oldugundan emin

Bu kateqorideki bim paketleri seg
.. grompris
o ' 2-10 vas arasi coculdar icin editicl uygulamalar

Aciklama: GCompris, 2-10 yas arasi coculdar icin bir col: etlanlici lapsayan edgitim amach bir yvazim
palketidir. Baz etlanlider, edgitim amach oyunlardan olusmaltad,

Siirtim: 8.4.4

Depo: Contrib

Paket Boyutu: 113.8 MB

Web sayfasi: http.//acompris.net

I

GCompris Yapilandirmasi

Q” "“D Sisteminizin ontanimi
R Tam Ekran

":}"" "‘1':-'} 800x600 (Default for GCoampris) .
v 4 Miizik
v 4 Efektler

Zamani yavaslat

Sablo : babytoy

Oyunlar duzenlemek icin Gcompris yon 1

L Tamam

. af == .00 =2 e B2, 2o

olalim. Sonra bu paket neredeydi diye aranmayalim.

ilk Ayarlar

Aslinda paket kurulduktan ve program calistiktan sonra yapmaniz gereken bir
ayar bulunmamakta. Ama siz yine de én tamimli ayarlari degistirmek isterseniz, ilk
pencerenin altinda yer alan tornavida ve anahtarlik butonuna basmaniz yeterli.

Alt sirada bulunan butonlardan; !

* gece simgeli ilk buton, programdan ¢ikmaya,
<y

e kicik ucagimiz GCompris Hakkinda yazisina ulasmaya,
e tornavida ve anahtar genel ayarlari yapmamiza, _

e soru isareti ise sizi yardim sayfalarina ulastrmaya yariyor.

Oyunumuz yapi olarak, ana pencerenin sol tarafinda bulunan sekiz adet ana

baslik simgesi ve bu ana oyun basliklari atinda yer alan oyun gruplari ya da
oyunlardan meydana geliyor. Ana basliklardan birini sectigimizde, o baslik ile



ilgili pencere ve simgeler bizi karsiliyor. Simgelerin sol Ust késelerinde bulunan Isterseniz GCompris ‘in ana basliklarini ve altlarinda bulunan oyunlari kisaca
yesil ok ve yildizlarin bazi 6zel anlamlari var. Eger simge Gzerinde bir yesil ok var  tanryalim:

ise simge sizi bir alt oyun grubuna gétirecek demektir. Simgeler Gzerinde 1, 2 ya .

da 3 yildiz var ise bu oyun zorluk derecesini gésteriyor. Bu yildiz sade bir yildiz ~~ MATEMATIK

ise 2 yasindan 6 yasina kadar olan ¢ocuklarin, besgen icinde bulunan yildizlar ilk ana baslik Matematik, bu baslik altinda da geometri, renk islemleri ve sayilar
ise 6 yas Uzeri cocuklarin seviyelerine gére dizenlenmis oyunlar oldugunu adi alhinda ¢ alt bashk daha bulunmakta.
anlatiyor.

Cocuklar geometri alt baslhiginda bulunan araglar ile basit cizimler yapacak,
Oyunlar sirasinda, oyunun seviyesini gosteren ve tikladiginizda da Ust seviyeye verilen nesnelerin aynisini veya aynadan gériinen kopyasini cizmek icin
gecen bir zar yaptginiz isin dogrulugunu da kontrol edeceginiz “tamam” ve ugrasacaklar.

sizi ana pencereye gotirecek “ev” size eslik edecek. Asil ilgi
cekecek sirpriz, GCompris'i baslath@iniz ilk andan itibaren size w‘L?:_"_ " Renkli islemler alt bashigr ile esit ya da esit olmayan sayilari, sayilarin katlarini ve
yol gosterecek, yardim edecek, oyunlarda sizi tebrik edecek ya == [ L@+ | asal sayilar dgretecek oyunlar oynayacaksiniz. Matematik hafizasini gelistirecek,
da uyaracak bir yardimer sesinizin bulunmasi olacak. basit cebir islemleri yapacak, terazinin nasil dengede tutulacagini 6grenecegiz.
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Harfi dinleyin ve dogru olamin dzerine tiklaymn

Matematik etkinliklerine gidin.
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Sayilar alt bashginda, ekranda gérinen nesneleri sayacak, zarlar Gzerindeki
numaralari dgrenecek, sihirbazin sapkasindaki sayilari sayacagiz ve para
hesabini dgrenecegiz.

XL TENm
Tuxcizimi baslatin

B 28 8 i 15 Je I B
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OKUMA ISLEMLERI .

lkinci ana baslik “Okuma Islemleri”. Bu baslik altinda da okunan harfi sececek,
dikey ve yatay hareket eden kelimeleri takip edecegiz. Resimde bulunan
nesnelerin adini ve eksik harfini bularak eglenecekler.

EGLENCE ISLEMLERI

Ugiinct ana baslik ile basit bir futbol oyunu oynayacak, kelime islemci ile
cocugunuzu diz metin yazmaya alistracaksiniz. Basit bir mesajlasma yazilimi
ile yerel ag Uzerinden mesajlasma yapabileceksiniz. Tux gizim programi ve
animasyon yapabileceginiz uygulamayi da unutmamak gerek.

BILGISAYARI KESFET

Dérdinci ve bence ilk ugranmasi gereken ana bashgimizda da, daha énce
bilgisayar ile tanismamis cocuklara klavye ve fare kullanimi konusunda basit
islemler yaptiriliyor.

Fare islemleri ile fareyi kaydirarak cicekleri sulayacak, deniz altinda bulunan
baliklara tiklayacak, fareyi oynatarak sildigimiz alanin altinda ne varmis bakacak
ve noktalara sirayla hklayarak altidaki nesneyi bulacagiz.

Klavye islemleri ile

ise diisen basit harf

ve kelimeleri tuslara
basarak kurtaracak,
diisen zarlar Gzerindeki
rakamlari tuslayarak
puan toplayacak, sag
ve sol Ust (shiff) tuslar ile
Tux'a top atacagiz.

13

STRATEJIK OYUNLAR
Besinci ana bashgimiz
olan bu bélimde satranc

e
dgrenebilir, taslar asag t
yuvarlayip 4'li dizerek 0 = € &
eglenebilirsiniz. Cukur

oyunu da basit ama zevkli bir oyun. Amaciniz son deligi Tux'a birakacak sekilde
toplari gukurlara dizmek.

enme amacl satranc oyra

BB EHS TR
-

DENEYSEL OYUNLAR
Altinci ana bashgimiz gocugunuzun arastirma ve dgrenme yetenegini gelistirecek,



ona cevre bilincini &gretecek kiigik
uygulamalar igeriyor. Tux'u parasit
ile tekneye indirecek, su kanallarini
ayarlayip Tux'u tekne ile gezdirecek,
suyun dogada nasil dénistigini ve
su israfi ile bu kaynaklari tikettigimizi
gorecegiz. Denizaltimiz ile nesneleri
toplayacak, basit elektrik semalari ile
devreler kuracagiz.

KESIF ETKINLIKLER

Yedinci ana bagligimiz, bes alt
baslik icerisindeki eglenceli ve
dgretici etkinliklerden olusuyor.

e Zaman ve Cografya etkinlikleri:
Ellerimizi dgrenmemiz igin resimli

el bulma etkinligi, nesneleri

ilgili olduklari diger nesnelerle
eslestirme etkinligi, zamanin akisini
dgrenecedimiz resim siralama
etkinligi, sekilleri olmasi gereken yere
tasidigimiz bir yap boz etkinligi,

1 sayilar ve nesneleri esleyecegimiz cift

girdi tablosu, tlkelerin yerlerini harita
Uzerine yerlestirme etkinligi, akrep ve
yelkovani saat izerinde déndirerek
saati 3grenme etkinligi ve sehirleri
harita Uzerindeki yerlerine koyarak
bulma etkinligi ile dinyamizi
ogrenecegiz.

* Hafiza etkinlikleri: Resimli ve sesli
hafiza oyunlari, trenin pargalarini
bularak tamamlayacagimiz

tren yolu etkinligi ile hafizamiz
giclendirecegiz.

* Ses etkinligi ile melodileri tekrar

ederek mizik 8grenecegiz.

e Labirent etkinligi: 3 Boyutlu ve

2 boyutlu (kolay, orta, gérinmez)
labirentler icinde yénimizi bulmaya
cahisacak ve ydn duygumuzu
gelistirecegiz.

* Renk etkinlikleri: Dogru renge
tkla, mozaigi tekrarla, renklerin
isimlerini oku ve gelismis renkleri
bulma etkinlikleri ile renkleri daha
yakindan taniyacagiz.

YAP BOZ

Sekizinci ve son ana bashgimiz
altinda da Gnli tablolarin bulundugu
bir yaz boz, eglenceli bir Tangram,
renkli bloklari kaydirarak kirmizi
renkli bloku disari ¢ikaracagimiz
bir bulmaca, renkli halkalari ayni
sirada olacak sekilde diger tarafa
tasidigimiz Hanoi képrisi oyunlart,
ving ile sekilleri tasiyarak verilen
modeli olusturma, resimli sudoku ve
sayi dizmece oyunu bulunmaktadir.

GCompris ve onun altinda bulunan
eglenceli tum etkinlikleri deneyerek
cocuklarimizin gelisimine biraz daha
katki saglayabiliriz. Bazi etkinlik ve
oyunlarin basit veya sikici oldugunu
disiinsek de, cocuklarimizin bu
etkinligi nese ile gerceklestirmelerinde
onlara yardimei olmayi unutmayalim.
Keyifli ve egitici gunler dileyerek
sizlere veda ediyorum.

Bol Pardus’lu ginler dileriz.
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Uzayda gezerken |
bilinmeyen dismanl
misiniz¢ Herkese i
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Depolarimizda bulabileceginiz Astro Menace, uzayda gecen ve mevcut geminizi  Oyuna baslarken size Fighter sinifi bir gemi ve standart silahlar verilir. ilerde
gelistirme secenekleri ihtiva eden bir “herkesi vur” (shoot em up) oyunudur. Astro  mevcut geminizi degistirebilir ve silahlarinizi oyunda kazandiginiz paralarla
Menace’in bu tirdeki diger oyunlardan farki, geminizi de degistirebilmenizdir. gelistirebilirsiniz.

Belli bazi gemi siniflari bulunmaktadir. Bunlar; ilk silahlariniz kinetik olarak tabir edilen mermi sinifindandir. Para kazandikca

1. Fighter — Savasci sinifi gorev bélmesinden sonraki hangar béliminde, sirasiyla, iyon, plasma, lazer,

2. Ataccker — Saldiri Sinifi gaus, antimadde ya da gidimlu siniftaki silahlarla donanabilir ve dismanlariniza

3. Bomber — Bombardiman sinifi karsi savasabilirsiniz.
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Oyunda geminizle ilgili akliniza gelebilecek her seyi yapabilirsiniz. :D

Gemi alip satabilir, icindeki donanimi (Kalkan , Jeneratér , Mekanik vs.) belli bir
Ucret karsiliginda degistirebilirsiniz. Hatta hasar almis geminizi hangar béliminde
tamir edebilirsiniz.

Oyun agildiktan sonra “START GAME” yazan yerden basliyor, ardindan
kendimize bir profil olusturuyoruz. Profil olusturduktan sonra “NEXT” yazan yeri
tkliyoruz ve karsimizda ilk gérevimiz! :)

Oynadigim iki haftalik sire icerisinde, benim gérdigim oyunda 15 tane gdrev
oldugudur. Ancak su ana kadar sadece 12'nci géreve kadar ilerleyebilmis
durumdayim. Her gérevin birbirinden zor oldugu bilginize sunulur.

ilk gérevinizde bir birlikle beraber hareket ediyorsunuz. Bu sirada saldiri alarmlari

calmaya basliyor. Karsiniza bilinmeyen bir disman ¢ikmis durumda: Uzaylilar!
Goreve baslamak icin “NEXT” yazan yere tiklayin. HANGAR balimi agilacaktir

Bu bélimde geminizi tamir edebilir,kazandiginiz paralarla yeni gemi alabilir ya
da mevcut geminizi yikseltebilirsiniz.

Genmilerin 6zeliklerine bakmak igin “INFO” yazan yere tiklamaniz yeterlidir.
Her gorev igin farkli gemilere ihtiyaciniz olacagindan mimkin oldugu kadar ek
dzelikleri olan bir gemi segmenizi tavsiye ederim.

Yaklasik 20 farkli gemi bulunmaktadir. Daha sonra bu geminin yukseltilmesi
hayati dnem tasirl Hangar da, bize gemilerin zirh giicini ve ne kadar silah
ekleyebilecegimizi gosterir.

Oyunda 3 gemi sinifi ve her birinin kendine 6zgi 6zelikleri vardir. Bunlar;

1. Fighter (Savasci sinifi): Hizli ve dengeli saldiri ve savunma gemi sinifi.

2. Atacker (Saldiri Sinifi): Tamamen Saldiri odakli gemi sinifi filo savaslarinda
oldukca etkilidir.

Uershon L2 bidld 70914

Copwight 2007 Licuwizard



3. Bomber (Bombardiman Sinifi): Agir
savunmasi olan Korsan ve Uzayli Uslerine
saldirt yaparken kullanilabilecek gemi
sinifidir.

Tersanede geminizin jet motoru, jeneratér,
hedefleme sistemleri, dengeleme sistemleri ve
kalkan sistemlerini degistirip gelistirebilirsiniz.

Yaptiginiz her degisiklik sonunda, geminiz
daha hizli, daha iyi atis edebilen ve daha
iyi kalkanlara sahip bir gemi olarak savas
alanina cikabilir.

Burada 6zeliklede jeneatérinize ¢cok

dikkat etmelisiniz! Eger mevcut hedefleme
sistemlerine ve hareket sistemlerine yeterince
enerji saglayan bir jeneratériniz yoksa savas
alaninda kaplumbaga hizinda ilerlersiniz ve
athginiz mermiler hedeflerini vuramaz. Kalkan
sisteminiz yeteri kadar enerji alamadig igin
devre disi kalabilir ya da donanimimiz iyi ve
dengeli oldugu halde, silahlarin gektigi enerii
yUzinden ates edemez duruma disebilirsiniz.

Cephanelige hosgeldiniz. Burasi oyunun
en guzel yerlerinden biridir. Mevcut
donaniminiza ve geminize uygun silahlarin
bulundugu bélim burasidir.

Silah siniflar:

Oyun ilerledik¢e daha giclu silahlara ihtiyaciniz artiyor ¢inki karsinizdaki 1. Kinetik 4. Gaus 7. Anti Madde

gemilerin silahlari ve zirhlari da artiyor ve gemiler de giderek daha buyik 2. lyon 5. Maser 8. Gudumly (Fize vs.)

oluyor... 3. Plasma 6. Laser

Her silah sinifinin kendine gére ézelikleri vardir. Kendinize en uygun olanini Butun ayarlarimizi yaptiktan sonra geriye bir tek sey kaliyor: SAVASMAK!

ancak savas alaninda deneyerek dgrenebilirsiniz. Herkese iyi avlar!
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Tores gergekgiligi ile dikkat ceken bir oyun. Aracin hasar almasi, Ustindeki
yapilabilecek degisiklikler vs. oyundan maksimum zevk almamiz igin iyi
disunilmis ézellikler. Hatta bir arkadasimin yokusta arabayi kaldirirken
zorlandigini ve bunun oyuna zevk kathigini defalarca séylemesi, oyunun ne kadar
gercekei oldugunun kanitlarindan sadece birisi. :) Oyuna basladiginizda sizin de
ne demek istedigimi anlayacaginiza eminim.

e e e

TORLCS
The Open Racing Cars Simulator

Race
Configure Players

Oprions

Torcs'u Paket Yoneticisini kullanarak ya da konsolda “sudo pisi it tores” komutunu
vererek sisteminize kurabilir; Pardus > Programlar > Oyunlar > Torcs yolunu
izleyerek oynamaya baslayabilirsiniz.

Oyunu ilk aghigimizda karsimiza gelen meniniin “Options” sekmesinden
sistemimize en uygun ayarlari yapmamiz en dogrusu olacakhir. Display , Sound,
Graphic, OpenGl gibi ayarlari Options menusinden yapabiliyorsunuz.

Oyunumuzu ilk aghgimizda “Configure Players” seceneginden kullanicimizi
yaratiyoruz. Kullanici ismimizi yazdiktan sonra kullanacagimiz araci segmeliyiz.
“Transmission”dan “manuel” ya da “auto”yu secebilirsiniz. Transmission
boliminde, vitesi kendimiz kontrol edeceksek manuel, vitesin otomatik olmasi igin
auto segenedini secmelisiniz.

Vites ayarlarimizi da yaptiktan sonra oyunun zorluk derecesini ayarlayacagimiz
Level kismina geliyoruz. Rookie, Amateur, Semi-Pro ve Pro secenekleri olan
kisimda, oyuna ilk baslarken Rookie ya da Amateur seceneklerini segmenizi
éneriyorum ¢inki Torcs'da yapay zeka, yani gerceklik, yiksek oldugundan
oyundan ¢abuk soguyabilirsiniz. Son kisim ise “Auto reverse”, yani otomatik geri
vites. Bu secenek aktif olursa yani “yes” secili ise oyun icinde frene basip araci
durdurduktan sonra frene basmaya devam ederseniz arag geri geri gelecektir.
Kullanicr ayarlarimizi yaph@imiza gére kontrol ayarlarina gegebiliriz.

Player Configuration

Players
M armas; [ Eitanm
Catrgory:
Car;
Racre Numbier:
Transmission:
Pit Stops: Delete
Liviel: Controls

Autn Reversm:

Cancel

Kontrol ayarlarini “Player Configuration”da sagda bulunan “Controls” kismindan
yapabiliriz. Controls’a tikladiginizda karsiniza gelen pencerede gereken ayarlari
yapmaniz gerekmektedir. Ayar yapmaniz gereken tuslarin neye yaradiklari
asagida verilmistir. Istediginiz isi gerceklestiren tusu klavyenize atamak igin fare
ile Ustine gelip bir kez tiklamaniz ve istediginiz tusa basmaniz o tusu istenilen
goreve atamak igin yeterlidir.

® Right steer : saga déndirme tusu

e Left steer : sola dondiirme

® Brake : Fren tusu

¢ Throttle : Gaz tusu

* Neutral gear : Bos vitese gecirme tusu
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® Reverse gear : Geri vitese gegirme tusu
e Up shift : Ust vitese gegirme

® Down shift : Alt vitese gecirme

e ABS cmd : ABS agma kapama tusu

e ASR cmd : ASR agma kapama tusu

Ayarlarinizi yaptiktan sonra “Save”e tiklayarak yapmis
oldugunuz ayarlar kaydedebilirsiniz. Bitin ayarlar
tamamlandigina gére arhk yarisa gegebiliriz.

Yaris
Ana meniden Race secenegini secerek yaris seceneklerini
gorebiliriz. Bunlar ;

® Quick Race ® Non-Championship Race
® Endurance Race e Championship
* DTM Race e Practice

Yukaridaki segenekler Torcs binyesindeki yaris
segenekleridir. Gelin ilk oyunumuza baslayalim. llk olarak
Quick Race secenegini seciyoruz. Karsimiza New Race ve
Configure Race secenekleri geliyor. New Race ile oyunumuz
baslyor. Configure Race seceneginden yaris ayarlarini, yol
secimi gibi ayarlari yapmaniz mimkin oluyor. Configure
Race secenegini ve yarisacagimiz pisti secelim. Burada i¢
ana pist segimi yapabiliyoruz. Road Tracks, Oval Tracks ve
Dirt Tracks. Bu U¢ ana pist secenekleri altinda cesitli pistler sabitlemek icin bu tusu basili tutmamiz gerekiyor. Pit-stop’a girince karsimiza gelen
barindiriyorlar. $imdi istedigimiz birini segiyoruz ve “Accept” butonuna tikliyoruz.  ekranda pit-stoptaki segenekler gelecektir zaten.

Bundan sonraki ekranda Laps sayisini seciyor ve oyunumuza basliyoruz.

* Remaining Laps: Kalan tur sayisi.

Daha 6nce bahsettigimiz kullanici ayarlarinda ABS ve ASR segeneklerini * Remaining Fuel: Aragtaki benzin degeri

sectiyseniz, araciniz patinaj gekme virajlarda savrulmama gibi durumlarda e Fuel Amount: Araca konulacak benzin degeri

oldukga iyidir. Fakat bu segenekler aracin son hizinda bir azaltma meydana ® Repair amount: Arag igin yapilacak tamir siresi. Bu sirenin uzun olmasini
getirir sdylemis olalim. Virajda savrulma yoldan ¢cikma gibi sorunlar yasiyorsaniz istemiyorsaniz fazla hasar aldirmamaniz gerekmektedir. ;)

ASR ve ABS seceneklerini aktif duruma getirip ufak bir kolaylik saglayabilirsiniz.

Yapay zeka olarak gelismis bir oyun demistik Torcs igin. Sizin segtiginiz Gordiguniz gibi Torcs size keyifli dakikalar gegirebilecek kadar iyi yapilmis
levela gére arag hasar alacaktir ve bir zamandan sonra pit-stop ‘a girmeniz oyun. Grafigi belki Ust dizey degil ama yapay zekasi ve gergekligi ile gonlinizu
gerecektir. Pitstop’a girdiginizde uymaniz gereken altin kural hiz sinindir! Tug fethedecegine inaniyorum :)

kombinasyonlarinda bahsettigimiz hiz sabitleyici tusu bu is igin kullanilir. Hizi Yaris baslasin!



5/5 - Player

Fuel: 29.01
Laps: 1/3
Best: 00:00 +00:00
Time: 27:39
<= Tita +00:00
- ——t—

Klavye Kontrolleri

® Oyundayken .F1 tusuna
basarak yardim menisini
acabilirsiniz.

® Home: Secili kamera icin
yakinlastirma saglar.

® End: Secili kamera icin
uzaklastirma.

e F2: Farkli acilardan kamera
gorinima.

® F3: Arag icinden farkl kamera
gorinumleri. ;
e F5: Aracin Ustten gérinima.
® F7: Tim pistin gorinima.

® F10: Helikopterden gérinim.
® F12: Oyun igerisinden kamera
gorintist almaya yarar.
¢ C: Yarisi video olarak
kaydeder.

e Esc: Yarisi durdurur.

e P: Yarisi duraklatir.

e [+]: Zamani hizlandirir.
® []: Zamani yavaslatir.

1: cylosl 00:00
2: LLiaw EEHS
3: Tanhoj S
4: Tita LR
5: Player -=ia-
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OOraus ve oyur

Yasin Basaran
cyberwolf1980@gmail.com

Biraz da nostalji yapalim: ZSNES

Hatirlayanlariniz vardir, eskiden evimizde ATARI, COMMODORE 64, NINTENDO gibi
oyunlar oynamakta arkadaslarimizla kaset ve plaket degisimi yapmaktaydik. :)
Pek cogumuz icin o zamanlarin en biytk eglencesi buydu.

Tsubasa ile gektigimiz sutlarin, Robocop ile vurdugumuz kisilerin, Zelda ile kestigimiz
canavarlarin, Ninja Kaplumbagalar ile patakladigimiz ninjalarin haddi hesabi olmadig:
gunlerden bahsediyorum. :)

Daha sonra Sega Saturn, Mega Drive, Playstation derken, oyunlar en sonunda da PC’lerin
bas taci olmustur. Hatta sadece bir oyunu oynayabilmek igin konfigirasyon degistirenlerimiz
bile vardir.

O eski ginlerden bize hatira kalan atari oyunlarini herkes tekrar tekrar oynamak istedigi
icin onlari PC'mizde ¢alishrabilmemizi saglayacak “emilatér” denen 6zel yazilimlar
hazirlanmistir.

Emdilator deyimi yurt disinda kabul gérmis bir deyimdir ancak Tirkce'de buna tam karsilik
gelen bir kelimenin oturmus olmamasina karsin, emilatérlere “dykinici” denilebilmektedir.
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Eger eskiden severek oynadiginiz oyunlar bilgisayarinizda yine oynamak
isterseniz 2 seye ihtiyaciniz bulunmaktadir.

1. Emilator (SNES9x ya da ZSNES gibi)

2. ROM (Oyunlarin saklandigi ve ¢alishrildigr dosyalar)

Birinci Adim: Emilator — ZSNES

Su anda Pardus 2008 depolarinda en eski ve kakli emilatérlerden biri, yani
ZSNES yer almaktadir. Benim tercihim her zaman SNES9X'den yana olmasina
karsin ZSNES'te ayni isi gérmektedir.

ilk is, Paket Yoneticisi'ne “SNES” yazarak karsiniza cikan ZSENES uygulamasini
PC'nize yukleyin.

ZSNES’e Programlar > Oyunlar > ZSNES yolundan ulasabilirsiniz.

ZSNES ilk agildiginda tus kombinasyonu, gérinty orani gibi, yapmamiz gereken
bazi ayarlar bulunmaktadir.

Atarilerimizde kullandigimiz joysticklerimizdeki tuslarin yerini klavyemizden tayin
etmemiz gerekiyor. Tus kombinasyonlarina ulasmak igin Config menisinden
“INPUT” segenegine tiklayabilirsiniz. Karsiniza joystick map gikacak. Buradan tus
kombinasyonlarinizi istediginiz gibi yapabilirsiniz.

CONELG |[OHERT INETFLAY |MIso Ardindan gorinti
ayarlariniza
bakmalisiniz. Gérinty
ayarlariniza, Config
menusindeki “Video
Config” bdliminden
ulasabilirsiniz. Benim
tavsiyem 800x600

- F (Tam ekran)

secmenizdir.
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Internetten ROM
avina basliyoruz. :)

Inernette Google'de 7HES
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arama yaparak pek
cok Rom sitesine
ulasabilirsiniz.

Buldugunuz Romlarin
uzantisi .smc
seklinde olmalidir.

.SMC'li Rom
dosyasini istediginiz
herhangi bir dizine
atin ve ardindan
Ustinde sad tusa
basarak ZSNES ile
ag deyin.

Ardindan Rom
acilir ve oynamaya
baslarsiniz.

Simdi ZSNES emilatére biraz daha yakindan bakalim...
Emilator ilk agildiginda alttaki gibi bir gérinime sahiptir.

ilk sekmedeki ok isaretine bastginiz zaman kayith romlariniz karsiniza gelecektir.
Onlardan herhangi birine bastiktan sonra o oyun agilip galismaya baslayacaktir.

Game Menisi;

1. Load: Bu meniden oyununuzu konum géstererek elden yikleyebiliyorsunuz
2. Run: Bu meni de ESC tusuyla ortak aktive oluyor, bu sekilde oyununuza
kaldiginiz yerden devam edebiliyorsunuz.

3. Reset: Oyunda bir yerde takildiginizda oyunu resetlemek icin kullabilirsiniz.
4. Save State: Oyunda “Save Game” yerleri disinda da hizli kayit yapabilmeniz
igin yapilmis 6zel bir bslimdur.

5. Open state: Hizli kayit ile kayit altina aldiginiz oyunlariniza devam etmeniz
icin yukleme yapan yerdir.

6. Pick state: Kayitlarinizin nerede saklanacagini segmek igin kullanabileceginiz
secenek.



| Config Menisy;
& Bu meni genel
ayarlarimizin yapildig
bolumdur.
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® Input; Bu bslimde
tus kombinasyonlari ve
tus haritasi ayarlabilir.
® Devices;

Bu bélimde
bilgisayariniza bagl
oyun ¢ubugu’nun
ayarlarini
yapabilirsiniz.

e Chip cfg; Bu
bslimde chip
ayarlarinizi
yapiyorsunuz ancak tavsiyem neyin ne oldugunu bilmeden bu bdlime girip
karishrmayin.

e Options; Bu bélimde genel ayarlarimizi yapabiliriz.

e Video: Uygulama ¢dzinirligi ve ekran modu buradan ayarlanr.

* Sound: Ses ayarlarinin bulundugu bélim.

e Paths; Bu bolimde dosya kayit yollari ve dosya yollari belirlenir.

e Saves; Bu bolimde hizli kayit ile ilgili ayarlar bulunmaktadir.

® Speed; Bu bélimde hizla ilgili ayarlariniz yer almaktadir.

Cheat (Hile) bolim;

Oyunda en sevdigim bdlimlerden biri de budur. Bu bélim ZSnes oyunlari igin
ureticiler tarafindan gikarilan (ya da kullanicilar tarafindan bulunan) hile kodlarini
girebilece@iniz yerdir. Bu kodlari web Uzerinden arama yaparak bulabilirsiniz. Bu
kodlarla oyunda 6limsizlik, sonsuz enerji, sonsuz silah gibi seyler ayarlanabilir.
Her oyunun kendine has 6zel kodlari vardir, onlari arayip bulmalisiniz. :)

e ADD Code; Bu bslimde yeni hile kodlarimizi giriyoruz.

* Browse; Bu bélimde daha énce kayit altina aldigimiz kodlari aktive ediyoruz.
e Search; Bu bélimde kendimiz kod arayip bu kodlari uygulayabiliyoruz ancak
tavsiyem uzman degilseniz hi¢ bulasmayin, buldugunuz kod yiizinden oyun
cokebilir.

Netplay bolimi;
Internet: Bu bolimde
elinizdeki rom ile
internetten baska bir
oyuncuyla ortak oyun
oynayabilirsiniz.

HEOJT

Misc bolimi;

Bu bolim cesitli
ayarlarin bulundugu
bolimdur.

* Misc Keys;

Bu bélimde
dykuncuyle ilgili
diger kisayol tuslari
ve kombinasyonlari
ayarlanir.

* GUI; Bu bdlimde Graphical User Interface yani grafiksel kullanici arayiizi ile
ilgili ayarlara ulasabilirsiniz.

* Movie Options; Bu bélimde oyunlarinizdaki filmlerle ilgili ayarlara

1 ulasabilirsiniz.

* Key Combinations;
Bu bolimde Tus takimi
kombinasyonlarinizi
kolayca
ayarlayabilirsiniz.

¢ Save CFG;

Bu balum butin
ayarlarinizi bir .cfg
dosyasi olarak kayit
altina alir.

* About: Meninin bu
kismindan yapimeilar
hakkindaki bilgilere

erisebilirsiniz.

#j"iﬂl:l. - X
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Herkese iyi eglenceler.
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Pardus kullanicilarinin en sik oynadig 'l e
oyunlardan biri hig siphesiz ki Urban RIS
Terror. Toplulugumuzun da bu oyun . Red Dragons 0
icin agilmis bir sunucusu bulunmakta. SWAT 0
Oyunun detayli incelemesini dergimizin - ' . g
ilk sayisinda bulabilirsiniz. Bu sayimizda & " s \2) 0:00
ise Urban Terror oyununa yeni baslayan L ‘ —~~ A~

—

You werelhit in the Body by for 50% damage #
You wereihit in the Body by for 30% damage

arkadaslar icin birkag ipucu vermek Ly -
istedik. Ayrica Sunucumuzu kontrol eden l -
botun, bazi komutlari hakkinda bilgiler

de vermeye calisacagiz. Herkese iyi —

oyunlar... -3 <L

Ipuclar:

1- Oyun iginde yara aldiginizda kan
kaybetmeye basliyor, yaralarinizi
sarmazsaniz kan kaybindan éliyorsunuz.
Yaralar sarmak icin Q tusuna bir defa
basmaniz yeterli. Baska birinin yarasini

da yanina iyice sokulup Q'ye basarak
sarabilirsiniz.

2- Medit aldiginizda normal orana
gore daha fazla iyilestirme kabiliyetiniz
olur. Ister biri sizin yaranizi sarsin ister
siz birinin yarasini sarin, %90 oraninda
iyilesme saglanir.

3- Armor sizi yavaslatir. Zirh giydiginizde

daha az hasar almaniza ragmen 120:63 EDK Snoppis
agirhgindan dolayi nefesiniz cabuk kesilir, W 4177 x-BladeKiller
kosma mesafeniz kisalir. Bu nedenle oyun W 4532 [1] Stone
tarziniza gére dogru aksesuar segimi gok t ‘1 3165 [FRO]Joe

Snemlidir. W1 woekele

XY: 37 (4

4- Ayagindan yaralanan kisinin hareket X¥7: 17 [EE;.:
kabiliyeti biyik oranda azalir. Bu nedenle -

bayragi alip kacan birini gérdiginizde,

5%



onu direkt dldirmeye cabalamak yerine 6nce ayaklarini hedef almak ¢ogu kez
bayragi alip kagmasini énler.

5- E tusuna basip hizli kosabilirsiniz. Ancak E'ye devamli basmak nefesinizi
cabuk tiketmenize sebep olur. Onun yerine E ve Space tuslarina dizgin bir
kombinasyonla basmak nefesinizle daha uzun mesafe katetmenizi saglar..

6- Ziplayarak kosarken farenizi ani hareketlerle saga sola ¢evirmeniz ya da yan
pozisyonda ziplayarak kosmaniz, sizi ¢ok yuksek hizlara ¢ikartabilir. Bu hizlara
ulastiktan sonra egilme tusuna basarak ¢ok uzun bir mesafeyi daha kayarak
gegebilirsiniz.

7- Dusmanla karsi karsiya kaldiginizda
AD tuslariyla ya saga sola hareket edin
ya da ziplayin.. Bdylece dismanin sizi
vurmas! zorlasir.

8- Haritada dolanirken sadece
gideceginiz tarafa bakmayin..
Etrafiniza devamli bakin, ara ara
arkaniza da dénin.. Bu sayede sizi
farketmeyen dismanlari siz gérebilir ya da
pesinize takilmis birini farkedebilirsiniz.

9- Koseleri donmeden 6nce karsida
bekleyebilecek birinin namlusunun
hizalanabilecedi duvara bakmak ¢ogu

kez lazer kullanan arkadaslarin yerini belli
eder. Duvarlara yansiyan lazerleri iyi takip
edin. Ayrica yaralanan bir oyuncudan yere
damlayan kanlara dikkat edin.. Yaralandiktan
sonra saklanmis bir oyuncunun yerini hemen
anlayabilirsiniz.

10- ilk silahin yanina ikinci bir silah almak
zorunda degilsiniz. Onun yerini bos birakip
susturucu ile helmet ya da lazer ile susturucu gibi
kombinasyonlarla kendinize uygun aksesuarlar:

kesinlikle sabit dikilmeyin.

alabilirsiniz. Zaten yerde duran bir hafif silahin Ustinden gegtiginizde onu almis
ve bu agiginizi kapamis olacaksiniz. Ayni sekilde el bombasi almayabilirsiniz..

11- Oyun iginde controls ayarlarindan tuslari kesinlikle kendinize gére ayarlayin..
Bu sayede aldiginiz bayragi “hotpotato” olmadan birakabilir, caniniz azsa
tasimasi icin cani yiuksek bir arkadasiniza devredebilirsiniz.. Bazen de bayrag:
kapti@inizda hizlanmak igin armorlarinizi ve gereksiz silahlarinizi atabilirsiniz..
Ayni sekilde merminiz ve sarjorleriniz bittiginde silahinizi atip yerde duran baska
bir silahla devam edebilirsiniz..

12- Oldiskten sonra respawn siresini iyi degerlendirin.. O sirede ekraniniza
odaklanin ve dismanlarin ne tarafta saklandigini ne yéne gittigini gézleyin.
Oraya bir dahaki gelisinizde soteye yatmis olanlari avlayabilirsiniz..

13- Silahlarin mermileri atma modlari vardir.. Burst, automatic,
semi-automatic gibi... Bu ayar standart olarak “N” tusuyla
degistirebilirsiniz. Cok seken silahlarda semi-automatic
kullanmak bazen ¢ok isinize yarayabilir..

14- Kapilart agma kapama tusunu
kesinlikle elinizin altinda bulundurun.
Gegtiginiz kapilari kapatin. Arkanizdan
birinin geldigini kapinin agilma sesiyle

anlayabilirsiniz. Dogru zamanda kapatlan kapi
sizi gérinen bir hedef olmaktan koruyabilir..

15- Ozellikle biytk haritalarda siphelendiginiz yerlerde

durun ve ayak seslerini dinleyin. Bu bekleme sirasinda hem
nefesiniz dolacak hem de size yaklasan bir disman varsa
farkedecek ve ilk atisi siz yapacaksiniz. Ik atisi yapmak
cok onemlidir.

16- Sisin ¢ok kullanildigr bayrak bélgesinde gece goris

g6zligu kullanabilirsiniz.. Bu g6zligu devamli takmak

zorunda da degilsiniz. “Controls”den “use item” tusunu
elinizin altina koyun. Sis zamani bu tusla g6zligu takabilir,
ihtiyag kalmadiginda gikarabilirsiniz. Ayni sekilde lazerinizi saklamaniz
gereken durumlarda da “use item” tusu yardiminiza kosar.
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17- Kisisel ayarlar oyununuzu etkiler. Dogru bir hedefleme
isareti secimi atislarinizi etkileyecektir..

18- Caniniz azaldiginda F5 tusu ile takim arkadaslarinizdan
yardim isteyebilir, F10 tusunu kullanarak onlara tesekkir
edebilirsiniz.

Bot Komutlari:

1- “Iregister” komutuyla sunucu botunun sizi tanimasini
saglayabilirsiniz. Baylelikle http://oyun.ozgurlukicin.com
adresinden oyun ici istatistiklerinizi kontrol edebilirsiniz.

2- Eger takimlar esit degilse “Iteams” komutuyla botun
takimlari esitlemesini saglayabilirsiniz.

3- Takim arkadaslarinizdan biri sizi yanlislikla 8ldirdiyse “1f
isim” ya da “lforgive isim” komutuyla onu affedebilirsiniz.
Unutmayin takim arkadasinizi affetmezseniz bir sire sonra
oyundan atilacaktir.

4- Sizi yanlislikla 8ldiren arkadaslarinizin tamamini “Ifa” ya
da “lforgiveall” komutuyla affedebilirsiniz.

5- “IxIrstats” komutu sayesinde oyun igindeki anlik
istatistiklerinizi kontrol edebilirsiniz.

Komutlari kullanmak igin “Iregister” komutuyla kayit
olmaniz gerektigini unutmayin. Ayrica bazi komutlar
sunucu yoneticilerimize ézeldir. Yetkiniz olmayan komutlari
kullanmaniz oyundan atlmaniza sebep olabilir.

Sunucu ile ilgili problem ve sikayetleriniz igin sunucu
yoneticilerimizle irtibata gegebilirsiniz.
Yéneticilerimizin iletisim bilgileri yanda yer almaktadir:

Herkese iyi oyunlar.
Bir cin atasézinin dedigi gibi:
“Disin disin opua”

Oyundaki Adi Gercek Adi

Ahmet Ahmet AYGUN
Akin Akin OMEROGLU
Talisman Orhan Y. GULTEKIN
$ukkaz Ertug ALPAN

Jnmbk Ugur GETIN

Hortlak Faih UCAR

Egetun Deniz Ege TUNCAY
Vurucu Harun ALIMOGLU
Darthvader Serdar KOKSEL
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Mail Adresi
ahmet@pardusman.org
akin@3meroglu.net
orhan@canbilgisayar.com.tr

ugur.jnmbk@gmail.com
fatih@canbilgisayar.com.tr
denizutkan@lanetlidiyarlar.com
p.alimoglu@gmail.com

Jabber Adresi
ahmet@jabber.pardus.org.tr
akin@jabber.pardus.org.ir
talisman@jabber.pardus.org.tr

inmbk@jabber.org
hortlak@jabber.pardus.org.ir
denizutkan@lanetlidiyarlar.com
redhunter@jabber.pardus.org.ir



Takim Oyunu Igin: TeamSpeak

lletisimin kuvvetli olmasinin ve sirekliliginin

cok énemli oldugu takim oyunlarinda, ekip
arkadaslarinizla sesli iletisim kurabilmeniz icin
hazirlanmis programlardan biri olan TeamSpeak'i
tanitiyoruz. Artik Urban Terror'de daha basarili
olabileceksiniz. :)

Online oyunlarda kendi ekip arkadaslarinizla sesli iletisim kurabilmeniz igin
hazirlanmis programlar vardir. Bunlarin basinda da TeamSpeak ve Ventrillo
gelir. Bu yazida tamamen icretsiz olarak kullanilabilen TeamSpeak programini
anlatacagim...

Bildiginiz Uzere Urban Terror i¢indeki “CTF” modu bir takim oyunudur ve bir takim
ne kadar organize ve es zamanl hareket ederse o kadar basarili sonuglar elde .
eder. Takimin iletisiminin kuvvetli olmasi ve sirekliligi cok dnemlidir. Bu nedenle sesli

iletisim, dolayisiyla TeamSpeak tarzi programlar 6n plana ¢ikmaktadir.




OOraus ve oyun

Kurulum
TeamSpeak'i
Contrib deposundan
edinebilirsiniz.
Kurulumu
tamamladiktan sonra
programi ¢alistirin.
Karsiniza asagidaki
gibi bir ekran
cikacak:

Resimde gordiginiz
gibi “connection
> quick connect”

Karsimiza bir ekran
gelecek:

Burada “server
adress” kismina,
baglanmak
istedigimiz

- sunucunun IP ve
— port numaralarini
girebiliriz. Resimde gérdiginiz IP ve port numaralari, Gcretsiz bir TeamSpeak
sunucusuna ait. Yani bunu siz de kullanabilirsiniz. Arzu ederseniz Internetten
baska Ucretsiz sunuculara da ulasabilirsiniz.

|prsornmcted [

“Nickname” kismina TeamSpeakte gérinecegimiz adi yaziyoruz. “Login name”
ve “password” kisimlari bos kalabilir. O kisimlari sifreli sunuculara girmek igin
kullanacaksiniz. Ornekte gdziken sunucy, sifreli bir sunucu degildir.

Sunucuya baglandiginizda ise asagidaki gibi bir ekran gérecekseniz. Kanal
listesi solda ve kullanicilarin isimlerinin basinda yuvarlak yesil noktalar bulunur.
Herhangi bir kanala cift tiklayarak girebilirsiniz. Bazi kanallar sifreli olabilir ve
sizden parola ister. Biz ufak bir ayar yapmak igin “seftings > sound input/output
setings” kismina girecegiz.

Bu kisimda sesimizi karsi tarafa iletmek icin kullanacagimiz tusu ayarlayacagiz.

secenegine hkliyoruz.

Burada “Voice
send method”
kisminda “push to
talk” seceneginin
isaretli olmasina
dikkat edin.
Ardindan
asagidaki resimde
de gérildigu

gibi set tusuna
tkliyoruz. Ekranda
bizden bir

tusa basmamiz
istenecektir.
Klavyede hangi
tusa basarsaniz o
artik sizin konusma
tusunuzdur.
Resimde gorildigo
izere alt tusu
konusmak icin
kullanilacak tus
olarak secilmis

§#| TeamSpeak 2

Connection  Channels Flayers Self Recording Info  Settings Help
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Kon usma igin IConnecEed as Bornzkil |

ayarladigimiz
tusa her basisimizda ismimizin yanindaki yesil daire yanacak birakhigimizda
ise sonecektir. Asagidaki resimden bunu gérebilirsiniz. Tusa bastgimizda,
bulundugumuz odadakiler bizi duyabilecektir.

Tavsiyeler
Teamspeak kullanirken benim tavsiyem mikrofonlu kulaklik kullanmanizdir.
Hoparlor ve mikrofon ikilisi yanki yapabiliyor.

Ayrica sikga karsilasilan problemler icin litfen asagidakilere dikkat edin:
1. Mikrofonunuzun ¢alisir durumda oldugundan emin olun.

2. Mikrofonunuzun dogru yere takili oldugundan emin olun.

3. Isletim sisteminizin ayarlarindan mikrofonun aktif edildigine emin olun.

-
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r bilgisayarlarinizdaki “touch
ha verimli kullanm

. kullanim

liskanliklariniza gére oyorldﬁj‘i alar yapmak
- istemez misiniz¢ Bu yazi tim Pardus kullanicilarinin
. |§|ne yarayacak bilgiler iceriyor...

Tasinabilir bilgisayarlarin hayatimiza hizla girdigi ve iyice yerlestigi su ginlerde,

bir cogumuz taginabilir bilgisayar kullanmay: tercih ediyoruz. Ben tasinabilir
bilgisayarimi aldigimda, hediye edilen tasima cantasinin yaninda, ilk olarak
kiicuk bir fare de satin almistm. Cinki elimin altindaki fare, yillardir alishgim
dostumdu. Ama bu dost zamanla ayak bagim olmaya basladi, seyahat ederken
kullanamiyor, ¢antaya tikishrmaktan dolayi sirekli bozuyordum. Sonra elimin

altina da duran, elim ¢arptik¢a sinir oldugum, gereksiz yere oraya, buraya
tikladigim dokunmatik pad geldi aklima. Neden onu kullanmiyordum ve ben yazi
yazarken neden bana destek olmuyordu. iste bu andan sonra yaptigim arastirma
sonun Pardus’un KSynaptics gibi bir ara¢ sundugunu kesfettin. Umarim bu yaziyi
okuduktan sonra, dokunmatik pad size daha yakin olacak, ona daha kolay
hikmedebileceksiniz.



Kurulum

Once Paket Yéneticisi ile Contrib deponun sisteminizde bulundugunu ve gerekli
paketlerin kurulu oldugundan emin olalim. Kurulu olup olmadigini anlamaniz
icin Paket Yoneticisinde, Kurulu Paketleri Goster seceneginde arama ¢ubuguna
synaptics yazmaniz yeter.
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Eger gerekli paketler kurulu degil ise Yeni Paketleri Géster kisminda, arama
cubuguna synaptics yazalim ve gikan paketleri segerek kuralim. Artik KSynaptics
sisteminizde kurulu sizin onu ayarlamanizi bekliyor.

Ksynaptics Ayarlari

Paketleri kurduktan sonra, gerekli ayarlari yapmak igin Tasma'yr agalim ve Cevre
Birimleri sekmesine gecelim. Buradan yeni olusan Dokunmatik Pad simgesini ift
tiklayarak ayarlarimizi yapabilecegiz.

Genel Ayarlar
Simdi KSynaptics ile dokunmatik pad igin ne kadar detayl bir ayar imkanimiz
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oldugunu gérecediz. Ayarlar kisminin ilk penceresinde dokunmatik padin genel
ayarlarini yapiyoruz.

Buradaki segenekler sayesinde dokunmatik padi agabilir ya da kapayabiliriz.
Ayrica Cirl+Alt+P tus kombinasyonu ile de dokunmatik padi agmak ya da
kapamak hosunuza gidecektir.

Bunun yaninda tek bir tik ile dokunmatik pad simgesinin sistem tepsisine
yerlesmesini saglayabilirisiniz. Yazi yazarken elimizin dokunmatik pade ¢arpmasi
ve isarefcinin farkli bir yere giderek orayi segmesi saninm hepimizin derdidir,
degil mi2 Iste “Akilli Kip” kisminda, “Yazarken dokunmatik padi etkisiz hale getir
secenegi ile artik boyle bir derdiniz olmayacak. “Gecikmeyi yeniden etkinlestir”
kismindan, dokunmatik padin tekrar aktif olma siresini de degistirebiliriz.

”"

Yine “Genel” sekmesinde bulunan “Hassaslik” kismi ile de dokunmatik padin fazla
bastirmadan, ufak bir dokunusumuz ile istedigimizi yapmasini saglayabiliriz.
Hassaslik ne kadar yukari ayarlanirsa, o kadar yumusak bir dokunus ile kontrol
etmeniz saglanir.



Vuruslama
Vuruslama sekmesinde ise farenizin tiklamasini taklit edebilir, cift tiklama

— Vi lamas
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“Dokunmatik Pad Kenarlarini Ayarla” kismini segerseniz. dokunmatik padinizin
alt/Gst/yan kenar 8lcilerini yeniden tanitabilirsiniz. Bunun icin agilan
pencerelerdeki talimatlari takip edin ve gereken zamanlarda sol tusa basarak
elinizi dokunmatik pad tzerinde gezdirin.
Eh boyutlarlnl da uygun hale gehrdlglmlze gére oyorlarl bquz daha kurcalayalim:
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e Mesela Firefox ile Internette gezinirken ya da OpenOffice Calc ile biyik bir
izt et el e e i tablo Uzerinde ¢alisirken, dokunmatik padin yatay ve dikey kenarlari ile kaydirma
yapabileceksiniz.
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GIMP FILTRELERINI TANIYALIM - 4

Gimp ile ||g||enen yo da ilgilenmek isteyen arkadas
olmasini diledigimiz, Gimp Filtrelerini Taniyalim serisin
bu yazida Enhance, Isik ve Golge filtrelerini |nce||yoru

Gimp igin Turkge kaynak sitelerinin ve kullanici sayisinin artmasi, agik kaynakli
yazilimlarda geldigimiz gizel noktayi bize gdsteriyor. Herkesin elinden geleni yapmaya
calismasi, sitelerinde tanitici yazilar yazmasi, videolu ya da resimli dersler hazirlamasi,
yabanci dildeki 8nemli calismalari dilimize tercime etmesi bu konudaki &nemli
gelismelerden bazilari. Gimp 2.6 sirimin yayinlanmasi ise bir baska gizel gelisme.

Serinin dordiincist olan bu yazida Enhance, Isik ve Gélge filtrelerini inceliyoruz.

Umarim bu yazi serisi Gimp ile ilgilenen ya da ilgilenmek isteyen arkadaslar icin faydali
oluyordur. Unutmayin! Gimp hayal giicinizin aynasidir. Dis dinyaniz ne kadar 6zgirse
tasarimlariniz da o kadar 6zgir ve 6zgin olur.




BOLUM 7: ENHANCE FILTRELER|
Enhance filtreleri resimlerdeki titreme, bulaniklik, leke

ve yetersiz netlik gibi bazi kusurlari gidermek igin
kullanilir. Filtrelerin genelinde bulunan 6n izleme 6zelligi
sayesinde yaptiginiz degisiklikleri es zamanli
olarak gérebilirsiniz.

1. Antialising: Bu filtre resimdeki keskin sinirlari
yumusatir. Bir resim, piksellerin toplamindan
meydana gelir. Pikseller kare bigimli en kiguk
resim elemanlandir. Bitmap programlar,
bunlar yan yana mozaik déser gibi getirip
gorintiyu olusturur. Diz alanlarda sorun
yoktur ama yuvarlak dénmesi gereken yerlerde
trhikl bir gérintt ortaya ¢ikar. Bunu ¢ézmenin yolu,
rengin kenarina kirikli gérintiyy biraz azaltacak daha
acik pikseller yerlestirmektir. Antialiasing filtresi iste bu isi
yapar, resimlerin kirikli gérinmesini engeller. Resmimizdeki
koseleri basitlestirerek detayini azaltir, késeler ve gizgilerde yumusak
hatlar olusturur. Yiksek ¢6zinirlige sahip grafiklerde iyi sonuc verir.

2. Deinterlace: Hareket halindeki cisimlerin resimlerini ¢ektigimizde resimlerde
bulaniklik gérilir. Bunun nedeni tek karede st iste binmis iki resim olmasidir.
lkinci resmin ilk ¢izgisi ilk resmin ilk gizgisini takip eder sekilde siralanirlar ve
bdylece eger iki resim arasinda énemli bir hareketlenme varsa, resimdeki nesneler
bulanik ve degismis bir gérinimde olur.

Deinterlace filtresi, iki resimden sadece birini secerek resimde eksik kalan
yerleri bir gradyenle énceki ve sonraki cizgilere uygun olarak doldurur. Sonucta
biraz bulanik bir gérinti elde edilse de bu durum diger Enhance filtreleri ile
duzeltilebilir. Bu filtreye ait secenekleri incelersek;

¢ Keep odd lines ve Keep even lines: Biri digerinden daha iyi sonug verebilir.
Bunun igin ikisini de denemelisiniz.

3. Despeckle: Taranmis resimlerdeki gizik, toz gibi kigik kusurlari gidermek
icin kullanilir. Filtreyi uygulamadan énce kusurlu bélgeleri segmeniz gerekir aksi
durumda resminizin diger bélimlerinde istenmeyen degisiklikler olabilir. Bu filtreye

ait secenekleri incelersek;

e Adaptive: Yaricapi resim ya da
segili bolgenin igerigine uydurur. Segili
olursa Radius segeneginin etkisi azalir.
Radius degerinin tek basina yapacag:
etkiye gére daha pirizsiz bir sonug
elde eder.
* Ozyineli: Filireyi daha kuvvetli olacak
sekilde tekrarlar.
® Radius: uygulama penceresinin boyutunu
1'den (3x3 piksel) 20'ye (41x41 piksel)
ayarlar. Bu pencere resim Uzerinde hareket eder
ve i¢cinde kalan bélgedeki renkleri pirizsizlestirerek
kusurlari yokeder.
® Black level: (0-255) araliginda belirtilen degerden daha
koyu olan pikselleri kaldirir.
* White level: (0-255) araliginda belirtilen degerden daha
beyaz olan pikselleri kaldirir.

4. NL Filter: NL, “non linear” yani dogrusal olmayan demektir. Segili bir bélime
degil bitin resme uygulanir. Resmi hem purizsizlestirir hem de resme keskinlik
(netlik) katar. Bu filtrenin Gg farkli islem kipi vardir. Bitin kiplerde resimde bulunan
her bir piksel tek tek elden gegirilir ve kendisi ile gevresindeki piksel degerlerine
goére islenir. Filireye ait segenekleri incelersek;

* Alpha trimmed mean: Merkezdeki pikselin degeri, kendi ve komsusu olan
toplam yedi pikselin ortalama degeriyle degistirilir. Yalniz bu yedi deger boyut
olarak siniflandirlarak, ortalama hesaplanirken alt ve ist bélimde bulunan alfa
degeri haric tutulur. Hos bir gérinim icin alpha = 0.0, radius = 0.55 degerleri
uygundur. Daha belirgin bir efekt icin alpha 0.0 ve radius 1.0 degerlerini
deneyebilirsiniz. Alpha igin orta degerler purizsizlik ve guriltide azalma saglar.
® Optimal estimation: Resim uygun sekilde dizlestirir. Her piksel icin cevresindeki
degerleri de hesaplayarak ortalama bir dizltk degerini resme uygular. Alpha
guriltinin esik degerini ayarlar.

* Edge enhancement: Optimal estimation dzelligiinin tersidir. Sinirlari
belirginlestirir. Alpha degiskeni sinir belirginligini ayarlar. Radius degeri 0.5 ve
0.9 araliginda kendini hissettirir.



5. Red Eye Removal: Bu filtrenin
amaci resimlerdeki kirmizi géz
olayini normale déndirmektir.
Filtreyi uygulamadan dnce kirmizi
bdlgeyi secmis olmaniz gerekir.
Eger se¢im yapmazsaniz filtre
sizi “Manually selecting the eyes
may improve the results” (gozleri
elle segmek sonucu iyilestirir)
seklinde bir yaziyla vyarir.
Onizleme segenegi ile yaptginiz
degisiklikleri gorebilir, Threshold
ile de filtrenin esik degerini
ayarlayabilirsiniz.

6. Destripe: Dustk kalitedeki
tarayicilarin neden oldugu
dikey cizgileri yok etmek igin
kullanilir. Resimle eslesen bir
pattern (sablon) kullanarak
uygun ayarlarla gizgileri
yokeder. Bu sablonu resmin dikey elementlerinden hesaplayarak olusturur. Eger
ilk uygulamada hala bazi dikey cizgiler varsa dértgen segim araci ile bu gizgileri
secip filtreyi tekrar uygulayin. Diger secim araglari sonucu daha kéti hale
getirebilir. Filtreye ait 6zellikleri incelersek;

® Genislik: 2-100 deger araligindadir. 60 Usti degerler nadiren gerekebilir ayrica
yapay bir gérinim katabilecegi icin pek kullanilmaz.

e Create histogram: Histogram, kullanilacak sablonun daha iyi gérinmesini
saglayan siyah beyaz resimdir.

/. Sharpen: Digitallestirilen resimlerin gogunda netligin yeniden dizenlemesi
gerekebilir. Resimler sayisallastirilirken biraz bulaniklik olur. Sharpen filtresi
sinirlari kuvvetlendirirken gokyiizi ve su gibi balimlerde giriltiye neden olabilir.
Filtre 6zelliklerini incelersek;

e Sharpness: Netlik degerini 1-99 araliginda degistirerek sonuglari 6nizleme ile
gorebilirsiniz. Buyik degerler resimde leke ve giriltiye neden olabilir.

8. Unsharp Mask : Fotograf makinesi ya da tarayici kullanilarak sayisallastirilan
resimlerin cogu icin yeniden netlik ayari gerekebilir. Bu makinelerin sayisallastirma
yontemiyle ilgili bir durumdur. Segim sikligindan daha az olan elementler ortalama
bir renge donustirilir ve bdylece keskin kenarlarda biraz bulaniklik meydana
gelir. Unsharp Mask filtresi elementlerdeki kusur ve giriltiyu arthrmadan sinirlarini
netlestirir. Bu &zelliginden dolayi netlik filtrelerinin en iyisidir. Bazi tarayicilar
tarama esnasinda resim zerine otomatik olarak netlik uygulamay énerirler. Bu
dzelligi kaldirip yerine Gimp netlik filtrelerini kullanirsaniz daha olumlu sonuglar
alabilirsiniz. Filtire 6zelliklerini incelersek;

* Radius: 0,1 — 120 deger araligi ile netlestirme isleminin sinirin diger tarafindaki
kag tane piksele uygulanacagini belirler.

® Miktar: O — 5 deger aralii ile netlestirme giicini belirler.

® Threshold: O — 255 deger araligindadir. Netlestirmenin uygulanmasi gereken
en kicik sinir piksel degerlerini belirler. Béylece yumusak tondaki gegis bolgeleri
keskinlesmemis olur ve yiiz, gokyizi, su yizeyi gibi bdlgeler bozulmamis olur.

BOLUM 8 : ISIK ve GOLGE FiLTRELERI

Calismalariniza farkli ézelliklere sahip 1sik kaynagi, parlayan yildizlar, gélge
ya da mercek bakisi gibi cesitli gérinimler katmaniza yarayan filtreler bu bashk
altinda yer almaktadir.

- Gradient Flare: Filtre uygulandlglndo cevresinde isik halkalar bulunan goéz
kamo§hr|C| bir 151k mes — . '

kaynag: efektini g
resme ekler.
Filtre dzelliklerini
incelersek;

* Selector /
boliminde secim
yapabileceginiz
yedi farkli 1sik
kaynag: tipi
bulunmaktadir.
Bu i1sik
kaynaklarindan s ot
birini segebilir ya R R = A e : -




da altta bulunan “yeni” ifadesine tiklayarak kendinize 6zel yeni bir stk kaynag
olusturabilir ve “dizenle” ifadesine tiklayarak yeni 1sik kaynaginizla ilgili her tirlu
ayari yapabilirsiniz. Bdylece her yonuyle size ézel bir 15tk kayna@i olusturmus
olursunuz.

Isik kaynaginizi belirledikten sonra ayarlar sekmesinde bulunan degerleri
degistirebilirsiniz. Bu ayarlar;

e Center X, Y: Isik kaynagiin bulunacagi yeri X ve Y koordinatlari ile belirleyebilir
ya da kaynagi fare ile kaynagi istediginiz yere tasiyabilirsiniz.

® Radius: Isik kayna@inin yaricap degeridir. Kaydirma cubugu ile 1s1g1 buydltebilir
ya da kigiltebilirsiniz. (0-150 araliginda)

e Rotation: Isigin dénme acisidir. (-180 ile +180 araliginda)

¢ Hue Rotation: Isigin rengini degistirir.

e Vector Angle: Isigin yayilis agisidir.

* Vector length: Isigin ulasacagr uzakh@r belirtir.

e Adaptive Supersampling: Secili oldugunda derinlik ve esik degeri ayarlarini
yapabilirsiniz.

2. Llens Flare: Resim gekilirken bir nesneye
gines 15191 vuruyormus gorinimi verir. Fare
ile bu 15131 istediginiz yere tasiyabilirsiniz.
Filtre 6zellikleri;

e Center of Flare Effect: Pariltinin X ve Y
koordinatlarini ayarlar.

e Show position: Bu &zellik segildiginde
énizleme penceresinde bir imlec belirir ve fare
" ile parlakhi@r istediginiz yere tasiyabilirsiniz.

& 3. Lighting Effects : Bu filtre resme 151k huzmesi
.-..;: ekler. Golge olusturmaz ve tahmin edeceginiz
| gibi 151@in distigu karanhk bo|ge|erde
bulunan herhangi bir ayrintiyr da agiga
- ¢ikaramaz. Filtre &zelliklerini inceledigimizde;

o Etkilesimli 6zelligi secili ise 15tk huzmesini
 fare ile istediginiz yere tasiyabilirsiniz.

¢ Secenekler sekmesi;

Transparent Background : Bumpmap yiksekligi sifir oldugunda hedefteki resmi
saydam yapar.

Create New Image : Filtre uygulandiginda yeni bir resim olusturur.

High Quality Preview : hizl bilgisayarlar igin yiksek kalitede 6n izleme
secenegidir.

Distance : Bu kaydirma gubugu ile resmin merkezi ile 15tk kayna@i arasindaki
vzakh@r ayarlayabilirsiniz.

® Isik sekmesi;

Bu sekmede 151k parametrelerini ayarlayabilir, alt tane isik kaynagr olusturabilir
ve her biri Ustinde ayri ayri ¢alisabilirsiniz. Isigin tiring, rengini, sayisini, resim
Ustindeki yerini bu bélimden ayarlayabilirsiniz.

* Madde sekmesi ile sadece 1513in degil, nesnelerden yansiyan 1s1gin da
ozelliklerini degistirebilirsiniz.

® Bump Map sekmesi ise resme kabartma gérinimi verecek filtre dzelliklerini
secebileceginiz bslimdir. “enable bump map” ifadesinin yanina tik
koydugunuzda &zellik aktif olur.

* Environment Map 6zellginin galisabilmesi igin énceden RGB kipinde bir resim
daha secmis olmalisiniz. lkinci resim ana resmin cevresine cerceve olarak eklenir.

4. Sparkle: Resme parilhlar ekler. Belirttiginiz esik degerinden daha zayif
noktalari kullanir. Pariltilarin nerede olusacagini 6ngérmek zordur ama
pariltinin gérilmesini
istediginiz yere beyaz
noktalar koyarak
orada olusmasini
saglayabilirsiniz. Filtre
segenekleri genistir.
Bunlari inceleyelim;

® Luminosity Threshold:
Buyuk esik degeri daha
cok bslgenin pariltiyla
dolmasi anlamina gelir.
® Flare Intensity: Degerin
bUyimesi merkezi
parlaklik ve isinlar
genisletir.




e Spike Points: Parlakliktan yayilan biyik isinlarin sayisi

* Spike Angle: ilk biyik isinin yatayla yaptigi aci degeridir. -1
arali§indadir ve -1 degeri rastgele bir deger belirtir.

e Spike Density: Bu segenek resimdeki parililarin yogunlugunu/sayisini ayarlar.
* Transparency: Pariltilar seffaflastirarak alt katmanin gérinmesini saglar. Eger
baska katman yoksa sadece parlaklik degeri azalir.

¢ Random Hue: 0.0-1.0 araliginda pariltilarin renk tonunu degistirir.

¢ Random Saturation: 0.0-1.0 araliginda parililarin doygunlugunu degistirir.

1 ile 360

® Preserve Luminosity: Bitin merkezi piksellere en parlak pikselin aydinhgini verir.

e inverse: Resimdeki en parlak piksel yerine en koyu pikseli seger ve daha koyu
parlakliklar olusur.

* Add Border: Pariltilari en parlak piksel Gzerinde olusturmak yerine, Resmi gok
sayida pariltidan olusan bir resim kenarlidi ile cerceveler.

e Natural, Foreground, Background Colors: Merkezi piksellerin rengini bu
degerlerden birini secerek degistirebilirsiniz.

5. Supernova: Bu filtre resme parlak bir yildiz ekler. RGB ya da Gri &lgekli
resimlere uygulanabilir. Yildizin biyikliging, rengini istediginiz sekilde
ayarlayabilirsiniz. On izleme &zelligi ile yapilan ayarlari es zamanli olarak
gorebilirsiniz. Filtre ayarlarini incelersek;

® Center of SuperNova: Yildizin resim Ustinde yerlesecegi koordinatlari ayarlar.
Isterseniz fareyle de yildizi istediginiz yere tastyabilirsiniz.

e Show position: Yildizin
merkezini bir imlecle
gosterir.

® Renk: Yildizin rengini
buradan secebilirsiniz.

* Radius: Yildizin ¢apini
dolayistyla buyikligini
1-100 deger araliginda
belirler.

® Spokes: Yildizin
cevresine sacilan isin
sayisini ayarlar.

* Random Hue: Yildiz
isinlarinin rengini rastgele
belirler.

6. Drop Shadow : E@er varsa segili bolgeye yoksa resmin tamamina
golgelendirme ekler. Bunun igin resmi yeniden boyutlandirmasi gerekebilir.
Golgenin rengini, yerini ve boyutunu segebilirsiniz. Bu arada sunu da hatirlatayim;
filtre gélgenin gérinmesi icin bir katman eklemez. Gélgenin arka plani seffaftir.
Isterseniz filtreyi uyguladiktan sonra beyaz arka plan katmani ekleyebilirsiniz.

Filire 6zelliklerini incelersek;

e X Offset, Y Offset: Golgelendirilecek katman yatay (X) ve disey (Y) olarak
otelenir. X ve ye Y offset degerleri gdlgenin yerlestirlecegi yeri belirtir. Buyuk
degerler hayali 151k kaynaginin ¢ok uzakta oldugu izlenimini verirken dusik
degerler kaynagin resme daha yakin oldugu gérinimini verir.

® Blur radius: Gélgelendirme bittikten sonra sonucun daha gergekgi gérinmesi
icin resme bir de bulaniklik filtresi uygulanir. Bulaniklik filtresinin yari cap degerini
buradan ayarlayabilirsiniz. Ayrica dizgin bir sonug icin “allow resizing”
ifadesinin de segili olmasi gerekir.

e Color: istediginiz bir renkte gélgelendirme yapabilirsiniz. Bunun icin renk
sekmesinden istediginiz rengi segmeniz yeferli.

* Saydamsizlik: Filtreyi uyguladiktan sonra olusan yeni gélge katmaninin
saydamlik ayarini buradan yapabilirsiniz. On taniml degeri %80'dir.

e Allow resizing: Eger segcili ise, gerektiginde gdlgenin yerlestirilmesi igin resim
boyutunu yeniden dizenler. Yeni boyut, resime, bulaniklik yari gapina ve gélgenin
X, Y offset degerlerine bagldir.

/. Perspective: Resme perspektif gdlge ekler. Gdlgenin renk, boyut, yén ve
vzakhigini ayarlayabilirsiniz. Gerekli ise filtre resmi yeniden boyutlandirir ama
golgenin gorilebilmesi
icin arka plan eklemez.
Filtre ayarlarini
inceleyecek olursak;

e Aci: Gdlgenin ya da
hayali 15tk kaynaginin
dogrultusunu belirler.
90 dereceden kiigik
degerler icin gdlge sag
tarafta, buyik degerler
icin sol tarafta olusur.
® Relative distance of




horizon: Hayali ufuk noktasinin uzakligini belirler.

* Relative length of shadow: Katman ya da segime bagli olarak gélgenin
uzunlugunu ayarlayabilirsiniz. Bu arada énemli bir bilgi; relative length of shadow
degeri horizon degerinden biyik olmamal.

® Blur radius: Gélgelendirme bittikten sonra sonucun daha gergekgi gérinmesi
icin resme bir de bulaniklik filtresi uygulanir. Bulaniklik filtresinin yari cap degerini
buradan ayarlayabilirsiniz.

e Renk: Gdlgenin 6n tanimli de@eri siyahtir ama siz isterseniz bu secenekten
rengini degistirebilirsiniz.

* Saydamsizlik: Filtreyi uyguladiktan sonra olusan yeni gélge katmaninin
saydamlik ayarini buradan yapabilirsiniz. On tanimli degeri %80’dir.

e Interpolation : Bu agilir meniden uygulanacak eklenti yéntemini (None, Linear,
Cubic, Sinc) segebilirsiniz. Linear en dogru segim olur ¢inki digerleri bazi
bolgelerin rengini degismesine neden olabilir.

e Allow resizing: Eger segcili ise, gerektiginde golgenin yerlestirilmesi igin resim
boyutunu yeniden dizenler.

8. Xach-Effect: Bu filtre uygulandigi katman ya da bélgeye 3D &zelliginde

hos bir yari saydam gérinim ekler. Bunu yaparken segili katmanin Gstinde
“Highlight” ve “Shadow” isimli iki yeni bir katman olusturur. Shadow katmani
arkaya disen godlge olusturarak resme derinlik katarken Highlight katmani katman
maskesi &zelligini kullanir. Gélgenin ya ya aydinlanmanin rengi, yéni gibi 6n
tanimli degerleri degistirerek farkl gérinimler elde etmek mimkindir. Filtre
ozelliklerini inceledigimizde
aydinlatma (highlight) ve
gélge (shadow) igin ayar
secenekleri bulunmaktadir.

Aydinlatmanin boyutunu
(Highlight X/Y offset ),
rengini (Highlight color),
saydamlik miktarini
(Highlight opacity) ve
gélgenin rengini (Drop
shadow color), saydamlik
miktarini (Drop shadow
opacity), bulaniklik
capini (Drop shadow blur

radius), boyutunu (Drop shadow X/Y offset) ayarlar bslimindeki ilgili yerlerden
degistirebilirsiniz.

9. Apply Lens : Filtre uygulandiginda sanki bir mercekten resme bakiliyormus
gorinimi verir. On
izleme 6zelligi ile, yapilan
ayarlari es zamanli
olarak gérebilirsiniz. Filtre
ayarlarini incelersek;

e Keep original
surroundings: Mercek segili
katmanin Ustindeymis gibi
gorunur.

e Set surroundings to
background color: Arag
kutusundan segeceginiz

bir renk, aktif katmanda
mercegin goéris alan
disindaki bolim icin arka
plan rengi olur.

® Lens refraction index: Mercegin kirma indisi 1 ile 100 deger araliginda
secilebilir.

10. Glass Tile: Filtre
uygulandiginda resim

ya da secili bélge cam
parcalarindan yapilmis

bir mozaik gérinimi alir.
On izleme &zelligi ile,
yapilan ayarlari es zamanli
olarak gérebilirsiniz. Filtre
ayarlarini incelersek;

¢ Tile width: Dosemelerin
genisligi (10-50 piksel)
e Tile length: Désemelerin
uzunlugu (10-50 piksel)




gelstirme araciar

Ulgen Sarikavak

Django:

Sihirli Bir Sey

Bu sayida, hakkinda fazla s6ze gerek

biraktirmayan efsane uvygulama gelistirme catisi

Django’yu 6grenmek icin bir adim atip, kurulumun (

nasil yapildigini, yeni bir projeye baslamayi ve ~
yeni yaratilan bir projenin icerigini dizenlemeyi

ogrenecegiz.
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Framework de Neyin Nesi?2

Bir giin akliniza gizel bir fikir geldi ve hemen kodlamaya basladiniz. Basta ok
biyik heves ve hizla kodlarken ilerleyen zamanlarda sikilmaya basladiniz ve
projeyi proje yapan kisma gelemeden sikildiniz. Iste framework (Turkge'deki
ismiyle “cerceve”), tam da bunu engelleyen bir kavramdir. Frameworkler sizi
bilumum angaryadan kurtarir ve yapilacak isin kendisine odaklanmanizi saglar.
Daha bilimsel bir tanimlamayla framework, projemizin ihtiyag¢ duydugu altyapidir
ve isin gizel tarafi, birileri onu zaten yazmistir, siz sadece projenizi kodlamakla
ilgilenirsiniz.

Django?
Django kisaca; python tabanli bir frameworktir. Az kodla ¢ok is gtkarmanizi
saglar. Daha fazla bilgi icin bu adrese géz atabilirsiniz.

Kurulum
Django hakkinda biraz okudugunuzu dissinerek hemen ilk yapmaniz gereken
isleme gegiyorum: Kurulum.

Django;

* “sudo pisi it Django” diyerek ya da

e Paket Yonetisi'nden “Django” diye aratarak
yuklenebilir.

Tabii bundan énce Python kurulu olmalidir. Ancak bir Pardus kullanicisinin Python
kurmaya ihtiyacr yoktur. ;)

Veritabani Hadisesi

Bir projeye basladiysak er ya da geg veritabani kullanmak gerekecek. Bunun igin
gerekli paketler sunlar: MySQL igin MySQLdb, PostgreSQL igin psycopg, SQlite
icin pysqlite, Oracle igin cx_Oracle.

Yeni baslayanlar icin SQlite énerilir. Cinky kendisi tek bir dosyadan ibarettir
ve kullanici, parola gibi bilgiler gerektirmez. Givenli olmadidi iin ilerde
tercihinizi degistirmek istemeniz dogaldir. Bu noktada yapmaniz gereken tek sey
DATABASE_ENGINE satirini degistirmektir, ki bu da Django’da karsilaghgimiz
guzel seylerden biri.

Not: PostgreSQL ya da MySQL kullaniyorsak, bir veritabaninin yaratilmis

olmasi gerekir. Bu isi de “CREATE DATABASE database_name” komutu
halleder. SQLite da ise bdyle bir isleme gerek yoktur. Ihtiya¢ oldugunda
veritabani bunu kendiliginden olusturur. Bu da SQLite’in baslangi¢
seviyesindekiler i¢in ideal olmasinin sebeplerinden biridir.

Veee... Baslyoruz!

Django, projeye baslamanizi kolaylastirmak igin django-admin adli bir arag
sunmaktadir. Baslarken ilk komutumuz “django-admin.py startproject proje_
adi”dir. [1] Bu sekliyle “proje_adi” adinda bir projenin ilk dosyalarini olusturur
ki “proje_adi” kismini degistirerek iginde Tirkge karakter ve nokta {(.), virgul

(,), noktali virgul (;) ve iki nokta (:) gegmeyen bir ada sahip bir proje -tabii ki
varsayilan ¢alisma dizininde (varsayilan olarak /home) olusturabilirsiniz.

Neler oluyor orada?
Bir sey yapiyorsak ne yaph@imizi tam anlamiyla bilmeliyiz. Bir proje yarattik,
haliyle icinde dosyalar var, bunlarin ne ise yaradigini hemen grenmeliyiz.


http://tinyurl.com/62wapa

Yeni yaratilan bir projede bulunan dosyalar sunlardir: [2]

e __init__.py: Uygulamanin Python paketi oldugunu gésterir. 1
Paketin ilk ¢calistirilan dosyasidir.

® manage.py: Yeni uygulamalar yaratirken ya da komut

verirken kullanilacak python betigini icerir. o

e urls.py: Istek yapilan adresin gérinimle eslestirir. __Init_.py

e settings.py: Yapilandirma ayarlari

Bu ayarlar tahmin ettiginiz Gzere seftings.py dosyasi igindedir ve biz de
simdi settings.py dosyasini dizenleyecegiz.

DATABASE_ENGINE: Bu ifade hangi veri tabanini kullanacagimizi belirtir ki
bu satir sayesinde her veritabani igin katman yazmak zorunda kalmayiz.
Alabilecedi degerler sunlardir: postgresql_psycopg2’, ‘postgresql’, ‘mysql’,
‘sqlite3’ ve ‘oracle’.

DATABASE_NAME: Veritabaninin adini iceren ifadedir. SQLite kullaniyorsak
veritabani bir dosya seklinde olmalidir ve bu ifadenin degeri bu dosyanin tam
yolunu icermelidir.

DATABASE_USERNAME: Veritabani icin kullanici adi. SQLite’da kullanilmaz.

DATABASE_PASSWORD: Daha 8nce belirtilen kullaniciya ait veritabani sifresi.
SQlite’da kullanilmaz.

DATABASE_HOST: Veritabaninin bulundugu bilgisayarin konumunu belirtir.
Eger calisilan bilgisayar ve veritabani ayni bilgisayardaysa, baska bir deyisle
localhostta calisiyorsak bu deger bos birakilmalidir. SQlLite i¢in kullaniimaz.

Bu yaziyi okuyan hemen herkesin bildigi gibi; bir web projesini yayinlamak igin
her seyden dnce bir “sunucu” gerekir. Kendisi dosyalari barindirir, “istemci”den
gelen istekleri degerlendirir ve cevaplar. Burada énemli olan sudur; istekleri
cevaplayan sunucu oldugundan sunucunun, yayimlanacak web sayfalarinda

kullanilan dili desteklemesi gerekir. Django ile yazilan bir projeyi yayimlamak igin

Python ve Django destekleyen bir sunucuya ihtiyacimiz vardir. Bunu da Google
bize Ucretsiz olarak sunmaktadir.

Kendisi az énce de sdyledigim gibi Django uygulamalarimizi barindirabilecegimiz
nadide bir Google servisidir. Kendisiyle ilgili ayrintili bilgiye bu adresten
ulasabilirsiniz.

G.A.E'de Django ¢alistirmayi, anlasilir olmasi agisindan, adim adim anlatiyorum:

1. Google Apps Engine’e Uye olun.
Kendisine Uye olmak ya da giris yapmak i¢in bu adrese bakabilirsiniz. Orada
ilgili adimlar gayet anlasilir bir sekilde anlatiliyor.


http://tinyurl.com/5zqam4
http://tinyurl.com/6k6ygf

oelstirme aradclarn

2. Google Apps Engine SDK'yi kurun.
Bilgisayar ve sunucu arasindaki iletigimi

3. Projeyle ilgisiz adda bir klasér yarahn.
Biraz sonra yapacagimiz projenin adiyla bu
klasérin adr kesinlikle ayni olmamali. Nedenini
heniz anlayamadim ama isimler ayni olunca
505 hatasi olusuyor.

4. Klasérin igine girin.

Buradan itibaren konsol kullanmak gerekiyor. Klasér yaratmak igin “mkdir”,

klasére girmek iginse “cd” komutlarini kullanabilirsiniz.

5. main.py olusturun.
Main.py hakkinda daha fazla bilgi icin su adrese bakabilirsiniz.

6. “project.settings” kismini dizenleyin.
Bunu kendi kullanicaginiz proje ismine gére degistirmeniz gerekir.

7. app.yaml olustur.
App.yaml hakkinda daha fazla bilgi icin su adrese bakabilirsiniz.

8. Proje adini ve sirimi

dizenleyin. It worked!

Proje adi main.py igine yazilan

saglayacak yazilim budur. Kendisini, bu e

adreste bulabilirsiniz. Indirdikten sonra

kullanabilmek i¢in /home/kullanici klasérine bir uygulama olusturun.

agmak gerekir. GAE'de sayfanin Ust kismindaki linkle
ulasilabilen uygulamalar sayfasindan yeni bir

isme sahip olmasi
zorunludur.

10. GAEden ayni isme sahip

uygulama olusturulabilir.

11. appcfg.py update proje_adi '
Bu adimla projeyi sunucuya yikloyoruz. llk kez
yikleme yapilirken kullanici adi ve sifre soruyor, bir kez girdikten sonra oturum
sonuna kadar bir daha sormayacakir.

12 Ve en zevkli kisim: Test edin.
Internette bir django hata sayfasi gérmek hos olsa gerek.

13. Yeni kaynaklar bulun. :)

Notlar:

[1] django-admin.py dosyasi igindeki diger komutlar “django-admin.py help” ile
dgrenilebilir. Komutlarla ilgili Ingilizce agiklamalara da -6rnedin- “django-admin.
py help startproject” ile ulasilabilir.

[2] http://tinyurl.com/65dq6t

ve birazdan kullanilacak olanla Congratulations on your first Django-powered page.

ayni olmak zorundadir. Strim
numarasi kismiyla ilgili bilgiyse

GAE kisminin basinda Verdigim Of course, you haven't actually done any work yet. Here's what to do next:

linkte mevcut.

» If you plan to use a database, edit the paTagase_* settings in ilk_proje/settings. py.

9. Yeni proje baslatin. “django-
admin.py startproject proje_adi”
Projenin daha énce kullandigimiz

s Start your first app b}' running python 1lk_projefmanage. py startapp [appname].

You're seeing this message because you have pEBUG = True in your Django settings file and you haven't configured any URLs. Get to work!


http://code.google.com/appengine/downloads.html
http://code.google.com/appengine/downloads.html
http://sudrap.org/paste/4894/
http://sudrap.org/paste/4895/
http://tinyurl.com/65dq6t
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Pardus gelistiricileri camiasinda en ilging
kisiliklerden biri olan Girer Ozen; bize,
favorisi olan bilgisayar b|||mC||er|nden nasil
programci oldugundan ve robotu ‘Inci”den
bahsetti...
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Oncelikle bize kendinden bahseder misiniz?

Ben Girer Ozen, TUBITAK binyesinde iic yil Pardus gelistiricisi
olarak ¢alishm. Dagimin altyapi ve araglarinin gelistirilmesiyle
ugrastim. Su anda ticari olarak yazilim gelistiriyor, bir yandan

da robotik Gzerine calisiyorum. Kullandigim yazilimlarin Pardus
paketlerinin bakimini sirdirmekteyim, arada sirada da projeye
cesitli katkilar yapryorum.

Bilgisayarlar ile ilk ne zaman, ne sekilde tanishmz?

ilk kullandigim bilgisayar ortaokuldaki programlama kursunda
gordigim Apple Il idi. llk sahip oldugum ve 1989 dan 2000
yilina kadar da inatla kullandigim bilgisayar ise Amiga.

Program yazmaya ne zaman, ne sekilde
basladimiz?

Aslinda bilgisayarla, programlama (BASIC) &grenerek
tanismishm, ama kaynak bulamamaktan dolay: bir heves
olarak kaldi. Amiga Dinyasi, 64'ler gibi dergilerin ki bilisim
camiamiza katkilarini ne kadar évsek azdir- ve Universite
yillarinda gelen Internet'in yardimiyla, gesitli yazilimlar
gelistirmeye basladim.

“Bir programlama dilini iyi cok bilmek, sizi ¢cok iyi
bir programca yapmaz” sézine katiliyor musunuz?
Neden?

Dil yalnizca sentakstan ibaret degil. Ayni zamanda bir disinme sistemi.
Degisik diller degisik sistemler sunuyor. lyi bir programecinin, dilin kendisini
kullanmayacaksa bile, olabildigi kadar cok degisik dilin tasarim nedenlerini,
¢6zim kaliplarini, problemleri formile etme bigimlerini bilmesi gerektigini
disiniyorum.

Neden program yaziyorsunuz?

Kitap ya da siir yazamadigim igin.

Gelistiriciye kiz veriyorlar mi?

Aile biyiklerine ne is yaptginizi agiklamak gic olabiliyor, ama veriyorlar.
Sizin Pardus projesine dahil olma hikayeniz nedir?
Bagimsiz olarak gesitli 6zgir yazilimlar gelistirmekteydim. Ekiple de Linux

Senlikleri sirasinda tanismis ve konusmustuk. Projeyle ilgili kafamda ¢ok soru
isareti vardi ve pek olumlu bakmiyordum dogrusu, ancak ekipteki bazi insanlari



taniyordum ve givenim vardi. Projeye katilmami
teklif ettikleri sirecte, bu isin gercekten micadele
gerektiren zor bir is oldugunu ve yapilmasinin
bilisim camiamizda bir ahlim saglayabilecegini
gorip kabul ettim. Bu sirada Gebze'nin ne kadar
uzak bir yer oldugunu heniz bilmiyordum. :)

Calisan CD’nin ismini size bor¢lu
oldugumuzu duyduk. Bu isim nereden
geliyor?

Calisan CD'yi ¢ikarmak icin geceledigimiz
gunlerden birinde yapilan tarhsmalardan. :)
Alternatif olarak mesela “Canli CD” dnerilmisti.
Calisan, Kurulan, Sunan, Oynatan, Temizleyen
vb gibi bir dizi 6zel amagl paket seckisine isim
vermeye de uygun oldugundan bu isimde karar

kildik.

Tirkiye’de 6zgir yazilm camiasini,
kullanial ve gelistirici diye ikiye bolsek;
bu parcalar tarif etmenizi istesek ne
derdiniz?

Cok buyik bir kullanici kitlesi var aslinda. Cep
telefonlarinda, kullandiklari Internet servislerinde,
el aletlerinde hep Linux ¢alisiyor. Biytk miktarda
6zgir yazilim da ézgir olmayan sistemlerin
icinde cesitli isler yapiyor. Ancak kitle bunun
farkinda olmadigdi icin, diger Grinlerde de 6zgir
yazilim talep etmeye yonelik bir bilinci yok. Oysa
ézgur yazilimlarin tekelci firmalarin belden asag:
saldirilarina karsi durabilmesi igin kitlesel bir bilince ihtiyacimiz var.

Yurtdisinda 6zgir yazilim kullanimi bu kadar yayginken

Gelistirici kitlesi ise o kadar kicik ki hepsini bir minibisin icine sigdirabilirsiniz. Ulkemizdeki durumu neye baglyorsunuz?
Pardus ile bir seyler gelistirmeye baslamis gengleri gérmek biraz umut veriyor.
Aslinda ¢ok yetenekli genglerimiz var, ancak onlara yeterli kaynak saglayamiyor Karar verici konumdaki insanlarin vizyon eksikligine, ve toplum olarak bu

ve rol modeli olarak bir seyler ireten insanlari degil, tiketen insanlari sunuyoruz. insanlarin performanslarini degerlendirmiyor olusumuza.



Su anda Robotik konusunda
calishginizi biliyoruz. Asimov’un
robot yasalar hakkindaki
gorisleriniz nelerdir?

Kendi hazirladiginiz alternatif
bir robot yasasi var ise
ogrenmekten mutluluk duyariz.

2)

Bu yasalari uygulamak insan igin

bile cok zor. Mesela robotun hareket
ederken gurilti cikarmasi etraftaki
insanlara verilen bir zarar midir2 Bunu
nesnel olarak nasil dlcebilirize

Yapay zeka ¢alismalari ise heniiz
robotun “ben” kavramini taniyabilecegi
asamaya bile gelemedi.

Asimov’'un 3 maddelik Robot
Yasasi:

(Ben Robot [I Robot] adli eserinden)
1. Bir robot hicbir sekilde
insanogluna zarar veremez veya
pasif kalmak suretiyle zarar
gormesine izin veremez.

2. Bir robot insanlar tarafindan
verilen emirlere 1. kural ile
celismedigi sirece itaat etmek
zorundadir.

3. Bir robot 1. ve 2. kurallar ile
celismedigi sirece kendi varligin
korumak zorundadir.

O asamaya vardigimizda ise zekanin kendi dogasi olarak iyi karakterli olacagina,
bu tir yapay limitlere ihtiya¢ duymayacagimiza inaniyorum. Yine de her ihtimale
karsin robotlarin Gzerine bir acil kapatma digmesi koymakta fayda var. :)

Bize biraz “Inci”yi tanithr misiniz?

Inci, arastirma ve egitim amaciyla gelistirilmekte olan, omni hareket yetenegine
sahip, Pardus 2008 izerinde player-stage, opency, sphinx gibi 6zgir yazilimlarla
calisan bir robot. Inci'nin web sitesinde bu robot ile ilgili daha fazla bilgi
bulabilirsiniz.

CeBIT fuarinda tanithginiz “inci” ile sohbet edenler olmus :), sizce
Inci’nin gidecegi yer neresi? Bir giin robotlarin insanlardan daha
zeki olacagina inaniyor musunuz?

Hedefimiz robotlari insan hayatina sokmak. Edsger W. Dijkstra’nin “<<Makineler
disunebilir mie>> sorusu, <<Denizaltilar yizebilir mi2>> sorusu kadar
anlamsizdir” diye bir lafi vardir :) Bence robotlar su anda bile etrafimizdaki bazi
insanlardan daha zekiler. :)


http://ibilisim.com.tr/inci/

g ’ T 7 ‘ Girrer Ozen, bir diger Pardus gelistiricisi
Al Isingér ile kovboyculuk oynarken

Robotik konusunda 6zgir yazilimlarin yeri ve
gelecegi hakkindaki disiinceleriniz nelerdir?

Carnegie Mellon Universitesi Robotik Bslimii'niin, DARPA
Grand Challenge kazanmis, dinyanin en énde giden
arastirma enstitilerinden biri olmasiyla, bir dolu 6zgir
robotik ve goérinti/ses isleme yazilimi gelistirmis olmasi
arasinda bir iliski var bence.

ileride, firmalarin kendi kapali yazilimlarini gelistirmeye
calisip, gelismenin ¢ok gerisinde kalmak yerine, 6zgur
yazilim sireglerine dahil olup, akademiden gelen bu
destegi ticarilestirecek bir model ile ¢alisacaklarini
ongoruyorum.

Tirkiye’de 6zgir yazilm firmasi kurmak nasil
bir deneyim?

Trkiye'de 6zgir yazilim firmasi yok. Sahipleri 6zgir
yazilimi tercih etmekte olup, ayakta kalmak igin hi¢ dzgir
olmayan isleri de yapmak durumunda kalan firmalar var
yalnizca. :)

Ar-Ge yapan sirketlerin azligi, CRM gibi birkag is uygulamasi disinda yazilim
gelistirme pazarini gok daraltmis durumda. Aslinda ¢ok sayida firma zgir
yazilimlari kullaniyor ama geriye bir katki déndirmiyor. Ekosistemde yalnizca
sémirtcy olarak yer aliyor.

Girer Ozen bilgisayar basinda olmadigi zamanlarda ne yapar?

Oyle bir zaman bulabilsem disinecegim bunu :)

Dinlemeyi sevdiginiz mizik tirleri, sarkicilar, sarki s6zi yazarlan
nelerdir / kimlerdir?

Cok uzun bir liste olur bu.

Guzel mizik dinlerim. Blues ¢almaya ¢alisiyorum. Pardus kurmaya gittigimiz bir

kurumda tipimizden &tiri rock band zannedilmemiz disinda bir performansim
olmadi.

Bize, gelmis gecmis bilgisayar bilimcileri arasindan favoriniz olan ¢
kisiyi ve neden onlan favoriniz olarak gérdiiginizii séyler misiniz?

Detaylara verdigi insanisti 6nem ve algakgonilliliginden dolayr Donald E.
Knuth, zerafet ve yalinligi bir programlama kavrami olarak ortaya koydugu igin
Edsger W. Dijkstra, bir neslin dinyanin en yaratici bilgisayariyla buyimesini
sagladigi icin Jay G. Miner.

Heniiz yapamadiginiz ama buldugunuz ilk firsatta gerceklestirmeyi
disiindiiginiiz bir hayalinizden bahseder misiniz?

Yelkenliyle bir Ege gezisi.
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Ceren Calici
ceren.calici@gmail.com
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Bir e-dUkkdan hayal edin; gruplara satisin yizde 51’ini
biraksin, musterilerini dava etmek yerine onlara
“sadece ve sadece” givensin!

internet'i mizik dinlemek icin
kullanmanin ne kadar yorucu bir is
oldugunu herkes bilir. Yok “ek” indir,
yok oraya tikla, yok buraya... Bir

de ses kalitesi problemi vardir ki,
sormayin gitsin. Bu sorunlari ¢ézen
bazi radyo istasyonlari var tabi; ama
bunlar da lisans sorunlariyla, DRM
semalari ile yerlesmis kayit endistrisiyle
ugrasiyorlar.

Tom bunlari yikan, hem sanatciya
hem de dinleyiciye olduk¢a basarili
hizmetler sunan bir site var:

MAGNATUNE.

Dinyanin dért bir yanindan bagimsiz
mizisyenlerle calisan Magnatune,
gelistiricisi John Buckman’in “Neden
anahtari olan bir kayit markasi
kurulamasin ki2” fikriyle ortaya ¢ikmis.
“We are not evil (Biz seytan degiliz.)”
slogani ve “Almadan énce deneyin!”
felsefesiyle yola ¢ikan sitenin ve
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John Buckman'in aradidi tek sey ise mizik dinlemek
isteyen kisiler.

Sitedeki sarkilar, “Klasik/ Elektronik/ Metal&Punk/ New
Age/ Rock/ World” gibi kategoriler altinda toplanmis.
Site burada da size “Bir mizik tarzi kesfet!” diyor.
Ayrica sitedeki sarkilari satin almadan dnce ézgirce

ve bedavaya dinleyebilirsiniz. Cinki Magnatune

acik kaynak kodlu bir yazilim. Yani paylasilabilen,
cogaltmaya ve ticari olmayan kullanima izin veren bir
sistem.

Magnatune’de belirlediginiz fiyatlarla sanatcilarin
albimlerini, Pardus i¢inde gelen Amarok yazilimini
kullanarak ve yasal olarak yiksek kalitede indirme
imkaniniz var. PayPal ve kredi kartlariyla édeme yapip
albimleri yonlendirildiginiz sayfadaki baglantilar
yardimiyla satin alabilirsiniz. Satin aldiginiz her

albim gelirinin en az % 50'si mizisyenlere kaliyor.
Diger dikkanlarda bu oranin yizde 2 ile 20 arasinda
dolastigini tekrarlamaya sanirim gerek yok... Ustelik
sahs meblaginin yizde 5 kadari, Amarok’un gelistiriime
sUreglerine aktariliyor. Magnatune Gzerinden yapilan her
alisveris, Amarok’un daha da gelistirilmesini sagliyor.
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//Mogncrune'un kurucusu John Buckman

Magnatune kullanicilarina dogrudan lisans satin alma destedi de sunuyor. Buna sahn aldiktan sonra verilen baglantlar e-posta yolu ile i arkadasiniza

gére yaratacaginiz bir projede bu miziklerden herhangi birini uygun bir icret gonderebiliyorsunuz.

ddeyerek yasal olarak kullanabilirsiniz de. Bunu icin herhangi bir albimin

yanindaki “lisans” tusuna basip “Ne tir lisans2” sorusuna gére karsiniza gelen Magnatune, islemci Uzerine yerleserek tim hareketleriniz izleyen DRM gibi
“Movie Use/ Radio Advertising/ Web Site/ CD Compliations” gibi basliklardan  korumalari kullanmiyor. Bu noktada sorabilirsiniz: “Eger koruma yoksa, indirdigim
birini secerek ne kadar icret ddeyecedinizi dgrenebilir, Gcreti dder ddemez de mizik pargalarini yizlerce arkadasima dagitmayacagimi nereden biliyore”

albimi indirebilirsiniz.

Magnatune bu soruya “Kullanicilarimizin dirist insanlar olduguna giveniyoruz.
Zaten dyle olmasaydiniz aligverisinizi buradan yapmaz, bu satirlari da hig

Magnatune’nin iki de sirprizi var. Birincisi; “Linux Journal”in iki deneme okumamis olurdunuz...” seklinde samimi bir cevap veriyor.

sUrimine Magnatune’den bedava ulasabilirsiniz. 1994'ten beri yayimda olan

“Linux Journal”, Linux kullanicilarina yenilikler ve ihtiyag duyduklari yazilimlar Hizla biyiyen Magnatune’de su siralar 260 mizisyen ve 600 kadar albim yer
hakkinda bilgi veren basarili bir dergidir. lkinci strpriz gelince; Magnatune aliyor. Her gegen giin yeni mizisyenler ve albimlerle karsimiza gikan site, sizi de

size sahn aldiginiz albimi Ug arkadasiniza kopyalama imkani taniyor. Albimi “bir mizik tarz: kesfetmeye” cagiriyor.





