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Giris Yazisi

Erdem Artan)

Merhaba Ozgur Yazilim Dostlari,

Turkiye'de internet'in delikanh yasi olan
18'ine bastigi bu gunlerde, dergimiz de
18'ine basmis bulunuyor.

Eminim ki yine sizleri sasirtmadik ve
dergimizi ay basinda degil de biraz ge-
cikmeli olarak yayinladik. Ne de olsa
Pardus'a gonul veren ve onu destekle-
yen bir topluluguz, biraz olsun Pardus'
tan ¢cekmis olmamiz garipsenmez sani-
rm: ;)

Turkiye'de internet'in delikanli yasina
bastigindan bahsetmistik. Ancak deli-
kanh olmasina ragmen, Sayin Mustafa
Akgil'tin deyimiyle, internet alaninda
hala Donkisot, Devekusu ve Harakiri ile
Ozetliyebilecegimiz, adaletsizlik, basini
kuma gomme ve kendize zarar vermeye
devam ediyoruz. internet yasaklar ko-
nusunda toplumsal tepkimizi daha gur
bir sekilde vermemiz gerektigini dusu-
nlyorum ve umuyorum ki Avrupa insan
Haklari Mahkemesi'ne uzanan bu konu,
olumlu bir sekilde sonuclanir.

Gectigimiz hafta, istanbul Bilgi Univer-
sitesi'nde Linux Kullanicilari Dernegi ve
ev sahibi Universite tarafindan Ozglr
Yazillm ve Linux Gunleri duzenlendi. Et-
kinlikten birkac guin 6énce bir tanitim vid-

yosu hazirlandi. Tanitim vidyosunda
Stallman'in cok guzel bir cimlesi yer ali-
yor: "Free Software is a technical thing.
But issue of the Free Software is not a
technical issue. It's an ethical, social
and political issue." Yani, "Ozgir Yazilim
teknik bir terimdir. Fakat Ozgir Yazilim'
In konusu teknik bir konu degildir. Ahla-
ki, sosyal ve politik bir konudur." Olduk-
ca begendigim ve defalarca dinledigim
bu sozler Uzerine yorumu size birakiyo-
rum.

Etkinlikte yerli ve yabanci bircok konus-
maci sunumlar yapti, calistaylar duzen-
lendi. Fakat arkadaslarimla konustugum
kadariyla etkinlik icin secilen tarih sanki
iyi dusunulmemis gibi durdu. Cunku
duydugum kadariyla istanbul Bilgi Uni-
versitesi de dahil bircok universitenin
sinav takvimi ile Acik Ogretim Fakultesi
sinavlari bu etkinligin takvimi ile cakisi-
yormus. Katilamadim ancak fotograflar-
dan goérdigum kadariyla guzel bir etkin-
lik olmus, tum LKD ekibini saygiyla se-
lamliyorum.

Dergimize gelecek olursak, bu sayida
da begeneceginizi umdugumuz bircok
konuya yer verdik. Diger sayilara gore
tek eksigimiz ise bu sayi icin roportaj
hazirlayamamis olmamiz.

Bu sayimizda iki farkli oyuna yer verdik.
Bunlardan ilki VioletLand ve ikincisi
Wesnoth. Sevgili Hamit, bizlere tanittigi
ChromeOS'nin yaninda bu iki oyun ile
guzel bir is ¢cikardi. Bunun yaninda Sev-
gili Burak, Gentoo uzerine bir yazisini
bizimle paylasti ve Sevgili Mehmet
Inkscape ile canli yol efektlerinin nasil
yapilabilecegini anlatti. Sevgili Onur
Pardus'ta Scilab kurulumu ve kullanimi-
na giris yaparken, Muslu Django ile uy-
gulamalar serisine, Armagan ise C dili
ile yazihm gelistirme serisine devam et-
ti. Sevgili Kemal Ozgur Yazilim, Ozgir
Toplum kitabinin tanitimini bizlerle pay-
lasirken, Aydin egitim Uzerinden Ozgulr
Yazilim'a bagladi ve kalemini yine ko-
nusturdu. Bendeniz ise DNS sunucu
testleri ve Pidgin Facebook ikilisini siz-
lerle paylasmaya calistim.

Dergimizle sizleri basbasa birakirken,
kapakta goérmis olugunuz Abdiulcan-
baz karakterinin yaraticisi, buyuk kari-
katurist Turhan Selcuk'u saygi ve sev-
gi ile ugurluyor, dergimizin bu sayisini
kendisine ithaf ediyorum.

Saygilarimla.

Erdem Artan
erdem@pardus-linux.org
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Namebench: ONS Sunucularint Sinayin

Erdem Artan)

Giris

Domain Name System [DNS] (Alan Adi
Sistemi), dagitik yapida bir veritabani-
dir. Bu sistem, makine isimlerini IPv4
(ya da ipv6) adreslere, ya da IPv4 adres-
lerini makine isimlerine cevirmeye ya-
rar. Ayrica, bir alan icin gerekli e-posta
sunucusunun adreslerini, ya da alan adi
sunucularinin hangi IP adreslerinde bu-
lundugunu -daha teknik bir ifade ile RR
'lari (Resource Records - Ozkaynak Ka-
yitlar)- tutar. Ornegin; pardus-linux.org
adresine karsilik gelen IPv4 adresinin
139.179.139.187 olmasinin bulunmasi.
[0]

Bu nedenle, internet sitelerine baglanir-
ken, tepki suresini asgari seviyede tut-
mak icin, hizlh DNS sunuculan tercih e-
dilmelidir. Bilindigi Uzere, internet Servis
Saglayici'larin 6n tanimli olarak sundu-
gu DNS adreslerinin yaninda, cesitli Gni-
versiteler, Google, OpenDNS, UltraDNS
gibi olusumlarin sundugu DNS adresleri
bulunmaktadir. Peki bunlarin hangisi en
hizli? Hangisinin erisimi daha mumkuin?
Hangileri sansur uyguluyor?

iste, Namebench bu sorularin cevabini
verebilecek olan bir uygulama. Name-
bench, on tanimh olarak gelen DNS

adreslerinin yani sira, kullanici tarafin-
dan eklenen DNS adresleri arasinda da
cesitli testler yaparak, sonucu grafiksel
bir rapor olarak kullaniciya sunan bir uy-
gulama.

Uygulama Python ve Tkinter ikilisi kulla-
nilarak yazilmis. Raporu ise bir html
dosyasi olarak sunuyor.

Kurulum

Uygulamanin kurulumu icin, onceki sayi-
larimizda oldugu gibi, iki farkli yol suna-
cagiz. Bunlardan ilki Kaynak Koddan Ku-
rulum, ikincisi ise Paket Yoneticisi ile Ku-
rulum.

Kaynak Koddan Kurulum

Namebench'in kaynak kodlari,
http://code.google.com/p/namebench/
adresinden indirilebilir. Kurulumu ise,
"setuptools" paketinin kurulu oldugu bir
GNU/Linux dagitiminda oldukca kolaydir.
Yonetici yetkileri ile su komutun veril-
mesi yeterlidir:

python setup.py install

Yalniz bu noktada kucuk bir uyar yap-
makta fayda var. Namebench bu sekilde
kurulursa, GNU/Linux dosya hiyerasisine
uygun olmayan sekilde bazi yuklemeler
yapabiliyor. Ornegin, /usr dizini icinde
bir namebench dizininin olusturuldugunu
gorebilirsiniz. Ayrica yuUkledigi Uglncu
parti Python modulleri, tarafinizdan da-
ha once yuklenmis olan UcuUncu parti
modullere zarar verebilir ya da onlarla
cakisabilirler.

Paket Yoneticisi ile Kurulum

Namebench'i, Pardus 2009'a, Paket Yo-
neticisi ile de kurabilmeniz mumkun.
Bunun icin oOncelikle, Pardus-Linux.0Org
tarafindan_sunulan "P2009-free" depo-

sunun, Paket YOneticinize eklenmis ol-

masi_gerekmektedir. PiSi Paketi depola-

rimiz hakkinda ayrintil bilgiyi, forumdan
ogrenebilir, paket isteklerinde bulunabi-
lirsiniz.

P2009-free PiSi Paketleri deposu eklen-
mis bir bilgisayarda, kurulum, asagidaki
komutun yonetici yetkileriyle verilmesi
durumunda kolayca gerceklesir:

pisi it namebench

[0] http://www.belgeler.org/howto/djbdns-kurulumu-nasil_dns.html adresinden derlenmistir.
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http://forum.pardus-linux.org/viewtopic.php?f=329&t=21222

Namebench: ONS Sunucularint Sinayin

Erdem Artan)

Bu sekilde kurulumda yaptigimiz testler
sonucunda, bir sorun ve GNU/Linux dos-
ya hiyerasisi ile uyusmayan bir durum
bulunmamaktadir.

Kullanim
Namebench'i calistirmak icin, Calistir
penceresine ya da komut satirina

“namebench.py" yazmaniz yeterlidir. Paket
Yoneticisi ile yukleyenler ise Name-
bench'i, Calistir penceresine veya ko-
mut satirina "namebench" yazarak ya
da Uygulamalar > internet yolunu izle-
yerek calistirabilirler.

A namebench ®E ®

Nameservers

|193.140.216.203. 193.140.100.215, 193.140.100.210

¥ Include global DNS providers (Google Public DNS, OpenDNS, UltraDNS, etc.)
W Include best available regional DNS services

[ Include censorship checks

Test Data Source

Mozilla Firefox (94011) — | 220

Number of queries

Test Selection Mode Number of runs

Automatic — | 1

namebench 1.2 is ready!

Start Benchmark

Namebench arayuzunde, birtakim sece-
nekler mevcuttur. Bu secenekler, su se-
kilde aciklanabilirler:

Nameservers: Burada, bilgisayarda on-
tanimli olarak kullanilan DNS sunucula-

rinin adresleri yer almaktadir. Dilerse-
niz, baska DNS adreslerini ekleyip, si-
nanmasini da saglayabilirsiniz.

Include global DNS Providers: Google
Public DNS, OpenDNS, UltraDNS gibi ge-
nel DNS sunucularinin da sinanmasini
saglar.

Include best available regional DNS ser-
vices: Bolgesel olarak, erisimi olabildi-
gince mumkin olan DNS sunucularinin
da sinanmasini saglar.

Include censorship checks: Sinamalara,
sansur kontroliunu de dahil eder.

Test Data Source: wozila Firefox (94011)

icipn_ Chromium (33048)
Tara.yICI. gegm|$|n Opera (1331)
dekl S|te|er| kU|- Kongueror (42)
lanmak igin' b||g|_ Alexa Top 10,000 Domains (10000)
sayarda kurulu olan tarayicilar arasin-

dan secim yapilmasini saglar.

Test Selection Mode:

Otomatik, Chunk, Rastgele Automatic
veya Agirlikli olarak sinama- Chunk

yI secebilirsiniz. Chunk mo- Randem
dunda rastgele bir dizi se- Weighted
cerken, Rastgele (Random)
modunda, rastgele sunucular secer. A-
girlikh (Weighted) mod ise, tekrari bu-

lunmayan veriler bulundugunda kulla-
nilmak Uzere yazilmis. Namebench'in
kendi sitesinde, Agirlikh modun, cogu
zaman en iyi secenek oldugu vurgulan-
mis.

Number of queries: Sunuculara kac tane

verinin gonderilecegini belirler. Bu sa-
yinin artmasi, sonucu mimkuin oldugun-
ca gunluk kullanim degerlerine getirir-
ken, sinama suresini de uzatmaktadir.
Number of runs: Sinamalarin kac¢ kez
yapilacagi belirlenir.

Tum bu secenekleri kendinize gore ayar-
ladiktan sonra, Start Benchmark dug-
mesine basarak sinamalari baslatabilir-
siniz. Ayarlariniza bagl olarak degisen
bir siure sonra, Namebench size, html
olarak grafikler iceren bir rapor suna-
caktir.

Dilerseniz, Namebench'i, komut satirin-
dan da kullanabilirsiniz. Komut satirin-
dan kullanmak icin

namebech -x
yazmaniz yeterlidir. Namebench'in ala-

bilecegi bazi parametreler ise su sekil-
de:




Namebench: DNS Sunucular

INt SINayin

Erdem Artan)

-q QUERY COUNT: Sunuculara kag¢ tane
sorgu gonderilecegini belirler.

-r RUN COUNT: Sinamanin kac¢ kez yapi-
lacagini belirler.

-C : Sansur kontrolunu etkinlestirir.

-m MODE: Test modunun secimi. (chunk,
random, weighted)

-1 SOURCE: Veri kaynaginin secimi. (fire-
fox, konqueror, opera)

Pardus-1 TR is

12%

Faster

than your current primary DNS server

» Tested DNS Servers

IP Descr.
193.140.100.210 Pardus-1 TR

Hostname:

pisi.uludag.org.tr

193.140.100.215 193.140.100.215 muavin.pardus.org.tr

-c¢ FILENAME: Ciktiy1 CVS verir.

-0 FILENAME: HTML ciktisi icin isim be-
lirlenir.

-w : Ciktiyi tarayicida acar.

Son Soz

DNS sunucularini, hizin yanisira, sansur
ve erisilebilirlik yoninden de inceleye-
bilen bu yazilimi mutlaka denemelisiniz.
Yazilimin Tkinter ile yazilmis olmasi, bel-
ki kotu bir gérunum kazandirsa da, ba-
gimhhk acisindan dusunuldugunde, da-
gitimlar icin oldukca dogru bir secim ol-
mus. Namebench hakkinda daha genis

183.140.216.203 193.140.216.203 ns01.hacettepe.edu.tr

Response Distribution Chart (Full)
100

» Mean Response Duration

10

o |
] 200 400 600 BOD
Dour;

bilgiyi,  uygula-

196

manin Google
Code proje say-
fasi olan

http://code.google.com/p/namebench/

adresinden edinebilirsiniz.

Recommended configuration (fastest + nearest)

193.140.100.210
193.140.216.203
193.140.100.215

Primary Server
Secondary Server

Tertiary Server

Avg (ms) Min Max Emr NoAns Notes

17422 2.01  3840.29 H 11

19556 2.21  3840.29 I 10

» A backup DNS server for this
system.

» The current preferred DNS
server.

100

202.13

Erdem Artan
erdem@pardus-linux.org
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Pidgin ile Facebook Sohbet

Erdem Artan)

Facebook, kullanicilarina ¢ok uzun za-
man o©Once sunmaya basladigi sohbet
hizmetini, yaklasik iki ay once Jabber,
Google Talk gibi hizmetlerin kullandigi
XMPP'ye tasiyarak, herhangi bir eklenti
gerektirmeden masaustu uygulamalari-
na tasinmasinin 6nunu acti.

Daha onceleri Pidgin icin Facebook ek-
lentisi yardimiyla baglanilabilen Face-
book Sohbet hizmetine, bu yenilik saye-
sinde sadece baz kullanici hesabi ayar-
lari yapilarak baglanilabiliyor.

Pidgin'de bu hizmeti kullanabilmek icin,
Facebook hesabinizda bir kullanici adini-
zin olmasi gerekiyor. Facebook kullanici
adini, Facebook.com adresinde oturum
actiktan sonra Hesap > Hesap Ayarlari
yolunu izleyerek ayarlayabilirsiniz:

Adh dedigti

Kullanici ach dedigtir

Kullanici adinin belirlenmesinin ardin-
dan, Pidgin ayarlarina gecebilirsiniz. Bu-
nun icin Hesaplar (Accounts) menusun-
den, Hesaplarl Yonet'i (Manage Acco-
unts) secin ve Ekle (Add) digmesine tik-
layin.

Hesaplar Araglar Yardim -
Manage Accounts Ctri+A
@ Hesaplar ®E ®
Etkin Kullanici Adi Protokol
v & W xmpp
v ® W xmpp
v & W xmpp
deAdd... & % @ Kapat

Ardindan Hesap Ekle penceresinin Te-
mel Yapilandirma sekmesinde, protokol
olarak XMPP secin. Kullanici adi olarak
Facebook.com'da ayarlanmis olan kulla-
nict adini, Alan Adi olarak bu hizmet icin
olusturulmus olan chat.facebook.com
adresini girin. Kaynak kismina herhangi
bir sey yazilmasi, Facebook Sohbet'teki
kisi listesinin ayr tutulmasi bakimindan
tavsiye edilir.

) mxit

£ MySpacelM

&qq

& siMPLE

W XMPP b

#f ¥ahoo sifre

%! Yahoo JAPAN Perelsyhetre

= Zephyr

Temel Yapilandirma | Adwanced = Proxy

Giris Segenekleri

>

Protokol: W xmPP

Kullanicr adi: kullaniciadi
Alan Adi: chat facebook.com

|Facebook]

Kullanici Secenekleri

Yerel isim:

Hesap ekle penceresinin Gelismis (Ad-
vanced) sekmesinde "SSL/TLS Gerek-
tirir." (Require SSL/TLS) 'in isaretini kal-
dirllmaniz gerekmektedir. Bunun ardin-
dan Baglanti Sunucusu icin yine
chat.facebook.com adresini girmelisiniz.

Temel Yapilandirma | Advanced | Proxy

[_] Require SSL/TLS
Eski (port 5223) SSL kullan
Sifrelenmemig sistemlerden gelen duzyazilara (plain text) izin ver.

Badglanti portu: 5222

Baglanti sunucusu: |chat facebook.com| |

Tum bu islemlerin ardindan, eger sunu-
Ccu ya da istemci tarafinda bir hata yok-
sa, Pidgin rahatca Facebook hesabiniza
baglanacak ve sizi, arkadaslariniza
Facebook Sohbet lizerinden baglayacak-
tir.

@ Pidgin - Kisi Listesi () (2 (X
Kisiler Hesaplar Araglar Yardim
> GTalk (4/39)

~ Kisiler

[N |

dchat.facebook.com W
@chat facebook.comy ‘

Erdem Artan
+ @ erdem@pardus-linux.org

':) Cevrimigi
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Inkscape ile Canli Yol Efektleri

Mehmet Gl'.'llras)

Inkscape 0.47 ile gelen onemli yenilik-
lerden biri de, canli yol efektleridir (live
path effects). Yeni eklenen bu 6zelligin
en onemli avantaji, cizdiginiz yollar ve-
ya diger nesnelerin ilk halleri Gzerinde
(daire, dikdortgen, spiral, yildiz ama U¢
boyutlu kutular ve metinler haric) her-
hangi bir degisiklik yapmadan, sekillere
farkh bicimler vermenize olanak sagla-
masidir.

Path Effect Editor (Shift+Ctrl+7)

Menl cubugundan, Yol > Path
Effect Editor... (yol efektleri bi-
cimlendiricisi) yolu veya Ctrl+
Shift+7 kisayolu ile ulastiginiz
iletisim penceresi icerisindeki e-
fektleri, cizdiginiz nesnelere uy-
gulayabiliyorsunuz. Efektler, lis-
tedeki sirasi ile Bend (bukme) ,
Construct Grid (1zgara olustur-
ma), Envelope Deformation
(zarf bozulmasi), Gears (disli-
ler), Hatches (tarama), Interpo- s
late SubPaths (araya yol ekle), |8
Knot (dugim), Pattern Along

Bend

Gears

kKnot

Apply new effect

| Construct grid

Hatches (rough)

Interpolate Sub-Paths

Pattern Along Path

Spiro spline

Efektler nesnelerin bicimlerini degistir-
mede etkili bir aracg, ancak gelistirilmesi
gereken yoénleri var. Ornegin, bir dik-
dortgen uzerinde bukme (bend) efektini
uyguladiktan sonra, efekti kullanarak
dikdortgenin seklini degistirirseniz ve
sonrasinda efekti kaldirirsaniz, dikdort-
gen olarak yarattiginiz seklin, yola dé-
nustlraldigunt goérurstnuz ve bunun
geri donusu yok. Ancak ayni seyi bir
cokgen veya ucggen
ile yaparsaniz, nes-
ne, yola donustu-
rulmeden ilk haline
getirilebiliyor.

Envelope Deformation

Bir nesneye birden
fazla efekt eklen-
diginde, hepsi etkili
olacak diye bir ku-
ral yok. Bir nesne-
ye eklenen efekt-
lerin sirasi ve sayi-
si, efektlerin vere-
cegi tepkileri belir-

Path (yol boyunca desen), Ruler . liyor. Bir nesneye,
(cetvel), Sketch (eskiz), Spiro|aEEE listedeki  efektler-
Spline (Spiro seritleri), Stitch RRECEL den istediginiz sa-

SubPaths (yollan dik), VonKoch
(fraktal olustur) efektlerinden
olusuyor.

Current effect

Mo effect applied

yida ve sirada efekt
ekleme o6zgurlugd,
bir acidan esneklik
saglarken, diger

yandan da sorun cikartabiliyor. Herhan-
gi bir sekle, birden fazla efekt ekler ve
bu efektlerin ayarlari veya liste icerisin-
deki siralamasi ile oynarsaniz; ne de-
mek istedigimi anlayabilirsiniz.

Listedeki ilk efekt bakme efekti. Cizilmis
olan herhangi bir sekli ahyor, cizili sekli
bir iskelet (skeleton) olarak degerlendi-
riyor ve bu seklin icerisine boylamasina
uzanan bir yol yerlestiriyor. Her bir u-
cunda bir tane diagim olan bu yolu kul-
lanarak iskelen olarak adlandirdigimiz
sekli, tutarh bir sekilde bicimlendirebili-
yorsunuz. Yesil renkli bu yolu, diger yol-
lar1 bicimlendirdiginiz gibi bicimlendire-
biliyor; bu yola dugumler ekleyebiliyor-
sunuz. Kisacasl, iskelet olarak adlandi-
rilan ilk nesnenin bicimini, iki tane du-
gum ile kontrol edebiliyorsunuz ve bir
yol ile neler yapabiliyorsaniz, hepsini
yapabiliyorsunuz.

| .

Mesela, tek bir kelime yazin. Yazdiginiz
kelimeyi sectikten sonra, Ctrl+Shift+c
kisayolunu kullanarak kelimeyi metin




Inkscape ile Canli Yol Efektleri

Mehmet Gl‘.‘llfas)

trinden yol tarune donusturun. Son-
rasinda Ctrl+Shift+g tuslarina basarak,
yola donusturullirken olusturulan grubu
¢Ozun. Ctrl+k tuslarina basarak tek bir
yol haline getirip, bukme efektini ekle-
yin. Daha sonra, Path Effect Editor ileti-
sim kutusundaki Edit on-canvas (tuval
Uzerinde bicimlendir) secenegini secin.
BIBu secenegi sectiginizde, yola donis-
tirdagunuz kelimenin sekli ile oynaya-
bileceksiniz. Kelimenin ortasinda beliren
yesil cizgiyi veya her iki ucunda belirmis
olan dugumleri ve digumlerin kulplarini
kullanarak, egilme ve buUkilme etkileri
yaratabilirsiniz.

Ayrica, dugumleri kullanarak yollar du-
zenlemenizi saglayan araci secer (kisa-
yol tusu F2'dir) ve sonrasinda bukme e-
fekti uygulamis oldugunuz kelimeyi ve-
ya herhangi bir nesneyi, bu aracla se-
cerseniz, kelimenizin ilk halinin dis hat-
lari, kirmizi olarak belirecektir. Boylece,
kelimenin kenarlarini olusturan duagum-
leri gorebilir ve bicimlendirebilirsiniz.

Orijinal sekilde ne tUr degisiklikler veya
yaraticiik denemeleri yaparsaniz yapin,
tuval uzerinde bicimlendir (edit on-
canvas) digmesine tikladiginizda, sekli,
yine yesil olarak gosterilen yol ile kont-
rol edebiliyorsunuz.

Blkme efektine benzeyen diger efekt
Envelope Deformation (zarf bozulmasi)
olarak adlandirihiyor. Zarf bozulmasinin
biukme efektinden temel farki, bukmek
istediginiz nesnenin ortasi yerine her bir
kenarina, nesneyle oynamaniza ve onu
bicimlendirmenize izin veren bir yol yer-
lestirmesi. Bukme efektinde oldugu gibi,
canli yol efektleri iletisim penceresinde
efekt seciliyken goérebildiginiz tuval d-
zerinde bicimlendir (edit on-canvas)
dagmesine tiklayarak, nesnenin her bir
kenarinda yer alan yollari teker teker bi-
cimlendirebiliyorsunuz. Misal, bir metni
yola donusturdukten sonra (Ctrl+
Shift+c kisayolunu veya Yol > Nesneden
Yola yolunu takip ederek) resimdeki gibi
ust ve alttan bastirarak farkli etkiler el-
de edebilirsiniz. Eger bunun gibi bir sek-

li, yolu olusturan butuin ilgili dGgumlerin
yerlerini degdistirerek elde etmeye calis-
saydiniz, en kotu ihtimalle basaramaz-
diniz veya en iyi ihtimalle bu islem bir
iki saatinizi alirdi.

Canl yol efektlerinin faydal bir arac ol-
masinin asil nedenlerinden biri, ortaya
cilkan etkiyi begenmediginizde islemi
geri almaniza olanak vermesidir. Her-
hangi bir nesneye uyguladiginiz belirli
bir efekti kaldirmak icin; efekt listesin-
deki ilgili efekti secin ve liste kutusunun
hemen altinda yer alan kirmizi carpi isa-
retine tiklayin. Nesneye uyguladiginiz
butin efektleri bir seferde kaldirmak i-
cin, nesne seciliyken Yol>Remove Path
Effect (yol efektini kaldir) yolunu izleye-
bilirsiniz. Nesne ilk haline, yani Uzerinde
oynanmamis haline geri donecektir.

Efektlerden gears, knot, ruler ve von-
koch disinda kalanlar, isinize epey yara-
yabilecek araclar. Biraz kurcalayarak
nasil calistiklarini ¢ézebilir ve guzel et-
kiler elde edebilirsiniz. Yola cikis amaci;
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Extensions (eklentiler) menusu altindaki
Ozellikleri kanli-canli ve etkilesimli ola-
rak kullandirmak olan canl yol efektleri,
su anda da cok etkili araclar olmasina
karsin, bir ka¢c ay sonra daha fazla ek-
lentinin listeye eklenmesi ve daha 'tu-
tarli' hale gelmesiyle Inkscape'in vazge-
cilmezlerinden olacaktir.

Mini sozluk:

Apply new effects: Yeni efektler ekle

Effect List: Efekt listesi

Current effect: Su anki efekt

Bend path: Yolu buk
Width: Genislik

Original path is vertical: Asil yol dikeydir

Enable top&bottom paths: Ust ve alt
yollari etkinlestir

Enable left&right paths: Sag ve sol yol-
larl etkinlestir

Mehmet Gultas
Edit on-canvas: Tuval Uzerinde bigimlen- mehmetgultas@pardus-linux.org

dir http://martinamca.blogspot.com

B, 11 . 5
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Wesnoth'a Dalis yazimizin gecen ayki ilk
boliminde, Wesnoth oyununu taniya-
rak, bir giris yapmis; haritalara baslaya-
cagimizi soyleyerek birakmistik. Kaldigi-
miz yerden devam edelim.

Oncelikle, hayal glcUmizu zorlayarak
bir hikaye olusturmamiz gerekiyor. Ben
“Borucu Ciragi” ismini verdigim hikaye-
nin kahramaniyim. Hamit'in boru dukka-
nina gelen yaslh bir adam, Hamit’'i sinir-
lendiri. Ama maalesef Hamit'in bagrin-
digr adam, eski bir bUyucuddr. Sinirle-
nen adam, bir buylu yaparak, Hamit’i
Wesnoth'un karanliklarina yollar. Hamit,
babasina karsi iktidar savasi yapan bir
iblisin kalesine duser. Darak isimli bu ib-
lis, babasini yenebilmek icin, lanetlen-
mis 6lumsuz lejyonlardan olusan bir or-
duyu emri altina almak istemektedir.
Ancak bu lejyonlar, bir anlasma ile bag-
lidirlar ve bu anlasma, o6lumlutlerin dun-
yasinda saklidir. Darak, Hamit'e bu an-
lasmayi bulmasi karsiliginda, O'na kendi
ddnyasina giden yolu gosterecegine s6z
verir. Hamit'in pek secenegi yoktur.

Eh, yaraticilik 6zurlG olunca bu kadar o-
luyor. “Ben daha iyisini yaparim” diyor-
saniz eger, bu yaz dizisi bitince, gecin
klavye basina.

BerbF (ko

Hikayenin ardindan, senaryolari olustur-
maniz gerekiyor; yani bir harita Uzerin-
de olan tek gorev. Hikayenize, dizi ola-
rak ilerleyen senaryolar yazmaniz ge-
rek.

isin kurgu kismi geride kaldiktan sonra,
bu senaryolarin haritalarini olusturma-
niz gerekiyor. Bunun i¢cin hem Wesnoth
Markup Language (WML), hem de
Wesnoth harita duzenleyicisi olan Hari-
taci'yi kullanacagiz. Buralar kolay.

isin zor kismi, irk ve karakterlerimizi o-
lusturacagimiz boélim. Burada, Wesnoth’
un kodlama dili olan, WML'yi kullanaca-
giz. WML, yapisi aynen HTML’ye benze-
yen, Wesnoth kodlama diline denir. As-
[iInda Wesnoth, -aynen ag gdz aticisi o-
lan Firefox ya da Opera’nin, HTML'yi o-
kuyup, gerekli dosyalari belirtilen adres-
lerden cagirarak, size bir web sayfasini
gostermesi gibi- WML kodlarini okuyup,
belirtilen dosya ve animasyonlari size
gosteren bir yazilimdir. Elbette Wesnoth,

bir ag g6z aticisindan daha fazlasi. Ama
bu 6rnek, calisma mantigini anlatmak
icin uygun bir ornek. Kahramanlarimizi,
savascilarimizi ve irklarimizi olusturmak
icin WML'nin yapisini 6grenmek duru-
mundayiz. Yani burada birazcik kodla-
maya bulasacagiz. WML aynen HTML gi-
bi tag’lardan olusan bir diuzenleme dili-
dir. Ama go6zunuz korkmasin. Bu bir
programlama dili degil. Cok karisik bir
sey de degil. Sadece biraz ugras gerek-
tirecek. Ama inanin bu ugras, en az
Wesnoth hikayelerini oynamak kadar
zevkli. Oyundaki karakterlerin gucgleri,
hareket puanlari, darbe aldiklarinda ya
da silahlarinin cikardiklari sesler, saldir
ve savunma animasyonlari; hepsi WML
ile yazilmis betikler tarafindan belirlenir.

Bundan sonraysa, yaptigimiz senaryola-
r siraya koyup, hikayeyi tamamlayaca-
gi1z. Daha sonrasindaysa, calismalarimi-
zIn semeresini goérecegimiz hikayemizi
Wesnoth'a entegre edip, test asamasina
gelecegiz. Haydi baslayalim...

Hikaye (Seferberlik)

ilk olarak, -bence- hikayenizi olusturun.
Elbette ki, haritalar yaptikca cok defa
degistirirsiniz; ama yine de hikayenizi,
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genel olarak, basindan sonuna tasarla-
yabilirseniz, haritalarinizin tipini ve sa-
yisini hikayeye gore olusturmaniz cok
daha kolay olacaktir. Kim kime karsi ola-
cak, hikayemiz kac senaryodan olusa-
cak? Kahraman ne yapacak, sonrasinda
nereye gidecek? Bu gibi sorularin ce-
vaplarini bastan belirlemeniz, islerinizi
cok kolaylastiracaktir. Hatta, karakter-
lerinizi dnceden belirleyebilirseniz (ve
hatta senaryolarda gececek konusma-
larini bile yazabilirseniz), seferberlik o-
lusturma asamasinda ugrasmazsiniz.
Benim gibi yaraticilik 6zurlu iseniz, hika-
ye olusturma kisminda -varsa- arkadas-
larinizdan yardim alabilirsiniz. Hatta,
http://www.wesnoth.org/forum/viewforu
m.php?f=32 adresinden hikayenizi diger
yazarlarla paylasabilir ve fikirlerini ala-
bilirsiniz.

Yazilimcilarin bir s6zu vardir: “Kodlama-
ya ne kadar gec¢ baslarsan, o kadar er-
ken biter.” Programin geneli ve akis di-
yagrami gibi kodlama Oncesi yapilacak
islerle ne kadar cok ugrasilirsa, kodlama
o kadar cabuk biter. Zaten eskiler, “on
kere 06l¢; bir kere bi¢c” demisler. Neyse,
ben lafi fazla uzatmayayim; zaten yolu-
muz uzun.

Wesnoth Verileri

iIk olarak, Wesnoth'un verilerini nereden
ve naslil aldigina bir bakalim. Wesnoth,
verilerini  /usr/share/wesnoth/data di-
zininde saklar. Buraya girip de biraz kur-
caladiginiz zaman, neyin nerede oldugu-
nu zaten kendiniz de goéreceksiniz. Bu-
rada bizi, “campaigns” ve “core” dizin-
leri ilgilendiriyor. Digerleri ile bir isimiz
yok. “campaigns” klasorunde, oyundaki
seferberlik hikayelerinin klasoérlerini bu-
lacaksiniz. Kisaca, burada kullanacagi-
miz verilere ulasacagimiz yollar:

wesnoth/data
wesnoth/data/core/units
wesnoth/data/campaigns
wesnoth/images
wesnoth/data/core/images

Wesnoth, sizin kullanici veri dosyalarini-
zI ise ~/.wesnothl.x dizini altinda tutar.
Battle For Wesnoth oyunu, sunlar icin bu
dizine bakar:

~/ .wesnothl.x/data/campaigns - sefer-
berliginizin konfiglirasyon dosyalari ve
alt dizinlerini iceren bolium. Mesela be-
nim “Borucu Ciragi” isimli seferberligim
icin dizinim ve alt dizinlerim su sekilde
olacak:

~/ .wesnothl.x/borucuciragi (sefer-

berlik dizini)

~/ .wesnothl.x/borucuciragi/ main.cfg
(seferberliginizin aciklamalarini ve nasil
yuklenecegini belirten metin dos-yasi)

Alt klasorler:

.wesnothl.x/borucuciragi/scenarios
.wesnothl.x/borucuciragi/units
.wesnothl.x/borucuciragi/images
.wesnothl.x/borucuciragi/music
.wesnothl.x/borucuciragi/sounds
.wesnothl.x/borucuciragi/utils

Tekrar hatirlatalim, burada, kendi hika-
yeniz icin kendi olusturdugunuz resim-
leri, muzikleri (ogg uzantih muzikleri
kullanabilirsiniz), Unitelerinizi (sadece
sizin senaryonuza has Uniteler ve ken-
diniz) buralara koyacagiz. Hikayenizde,
oyunda mevcut Uniteleri kullanacaksa-
niz, bunlari, oyun verileri yolunda /core
klasoru altinda bulabilirsiniz. Yani kulla-
nici veri dosyalarimizda, kendi tanimla-
yacagimiz veriler olacak.

~/.wesnothl.x/editor/maps - coklu o-
yuncu haritalarinizi (sadece harita veri-
leriniz) iceren bolum.
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Hikayemizi olustururken burada dikkat
edecegimiz seyler:

1- Klasorlerin ya da dosyalarin i-
simlerinde Turkce karakterler kullanma-
mak. WML, Turkce desteklemiyor. Ancak
sadece isimlerde. Konusmalarda kulla-
nabilirsiniz.

2- Bosluk kullanmamak. Ornek:
“Borucu Ciragl” yanhs; “Borucu_Ciragi”
dogru.

Seferberlik (oyunda boyle gectiginden,
hikaye icin artik bu terimi kullanacagim)
klasorimuz altinda, bize kolaylik sagla-
yacak sekilde, cesitli klasorler olustura-
biliriz. Bunlar degisebilir, ancak bir
“_main.cfg” dosyasi olusturmamiz gere-
kiyor. Bu dosya, menude seferberligimi-
zin adi, gorunecek olan resmi, aciklama-
lari, zorluk secimi ve seferberligi yapan-
lar gibi bilgileri iceren dosya olacak. Se-
ferberlik olusturma asamasinda, bu dos-
yanin hazirlanmasindan detayli olarak
bahsedecegiz.

Wesnoth Haritalan

Gelelim, ilk asamamiz olan haritalara.
Wesnoth oyununda, harita hazirlamanin

en kolay yolu, Wesnoth harita duzenle-
yicisi olan Haritaci'yi kullanmaktir. Hari-
ta dlzenleyicisini kullanmak oldukca ko-
lay. O yUzden sadece birkac¢ ayarini an-
latacagim. Ancak bir Wesnoth haritasi-
nin yapisi ve mantigi hakkinda bilgi sa-
hibi olmamiz gerekiyor. Cunku, hikaye-
nize gore, haritalarinizda duzenleyicinin
disinda, yapmaniz gereken bdlgeler ola-
bilir. Mesela, hikayenizde kutsanmis bir
yer isteyebilirsiniz. Buraya gelen unite-
lerin ya da kahramaninizin gicundn art-
masinl veya hasar almamasini isteye-
bilirsiniz. iste bunlar icin devreye yine
WML girecek. Onun icin harita mantigini
kavramadan, harita yapimina baslarsak
cuvallariz.

Haritaci, varsayilan olarak;
~/.wesnoth.1l.x/editor/maps dizini alti-
na, harita calismalariniz kaydeder. Yine
~/.wesnoth.1.x/data altinda calismalari-
niz icin aciimis bos klasorler goreceksi-
niz. Bu klasorleri de kullanabilirsiniz. E-
rismenizde kolaylk acisindan resimle-
rinizi, seslerinizi, ayri ayr klasorler altin-
da toplamanizi 6neririm. Hepsini once-
likle bir yerde toplayin. Seferberlik olus-
turma asamasinda, hangilerini nerelere
yerlestirip, kodu nasil ayarlayacagimizi
ayrintili olarak gorecegiz.

WHML? Haritac?

amanimizda boyle
yle harita yapmazdik ki!

Wesnoth Harita Duzenleyicisi

Battle For Wesnoth oyununu baslatinca,
menudeki “Haritaci” dugmesine basa-
rak ya da Uygulamalar > Oyunlar >
Taktik ve Strateji > Harita Duzenleyici
yolunu izleyerek de baslatabilirsiniz.

Bir sonraki sayfada bulunan goéruntude,
yazmis oldugum seferberligin ilk senar-
yosu olan “Ddsds” un haritasini gore-
ceksiniz.

Harita tasarlamak aslinda, hikayeden
sonra, oyunun en can alict kismidir.
Dengeli ve eglenceli bir harita hazirla-
yabilmek de, en az hikayeyi yazmak ka-
dar, hayal gucu ve yaraticihik gerektirir.
Kdyleri dengeli ve adil dagitmak; gecit-
leri ve stratejik noktalar ustaca yerles-
tirmek. Ancak maalesef, hentz bunlari
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¥ Wesnoth Savasi -1.6.4

Oyuncl 1

gélistirebilecek bir kod olmadigi icin, be-
nim haritalarim bunlardan yoksun ola-
cak.

Haritacr'y! kullanmak, son derece basit.
Dosya kisminda, standart “Harita Yuk-

Kale (Kale)

le”, "Haritayr Kaydet”, “Haritayr Adiyla
Kaydet (yani Farkli Kaydet)” gibi sece-
nekler mevcut. Ancak buradaki “Ddzen-
leyici Ayarlan” kismina girdiginizde, ha-
ritanizin gece veya gunduz vakitlerinde
alacagi renkleri ayarlayabileceginiz bir

menuye geliyorsunuz. Gunun dort farkl
zamaninda (safak, gunduz, aksam Uzeri
ve gece) haritanizin rengini renk tonla-
riyla oynayarak belirleyebiliyorsunuz.
“Duzenle” kismindan da “Geri al”, “Tek-
rarla” gibi standart komutlar var. Ancak
sag sutundaki kontrol panelinden “Se-
¢im” aracini acinca, buraya “Kes”, “Kop-
yala”, “Yapistir” gibi komutlar da eklen-
mektedir. “Harita” kismindan haritayi
boyutlandirilmasi, ortu ekleme gibi is-
lemleri yapabiliyorsunuz. Ayrica bura-
dan, duzenleyiciye, rastgele haritalar
olusturtabilirsiniz.

Buradan haritaniza oéruntd (delay mask)
uygulamasi da vyapabilirsiniz. Mesela
haritanizin sadece belli bir bolgesine sa-
vas sisi uygulamasi yapmak istiyorsu-
nuz. O zaman bir 6értntd olusturup, hari-
tanin sadece o kismina, oruntu uzerinde
savas sisi ekliyorsunuz. Bunu, sanki bir
arka zeminin Uzerine seffaf bir katman
koyarak, katman Uzerine baska sekiller
koydugunuz bir uygulama olarak dusu-
nun.

Ayni anda birden fazla harita Uzerinde
calisiyorsaniz, “Pencere” kismindan bu
haritalar arasinda gecis yapabiliyorsu-
nuz. Sagindaki kdy sayisi ise, haritada
bulunan koy sayisini géstermektedir.

15

.



Wesnoth'a Dalis - I

Hamit Giray Nart)

Sag sUtun ise U¢ boélume ayrilmaktadir. Sag en ustte, harita-
nin mini bir goruntusu mevcut. Onun altinda kontrol paneli
bulunmaktadir. U¢ siradan olusan kontrol panelinden, en Ust
sirada, firca, doldurma araci, oyuncu baslama noktasi secicisi
ve secim aracl bulunmaktadir. Orta sirada, firca ucu secimleri
vardir. En alt sirada ise, geri al, tekrarla ve yakinlastirma - u-
zaklastirma butonlar var. Kontrol panelinin dcuncu bdlumu
ise, paletimizi (terrain) barindirir. Paletimizden sectiklerimizi
harita Uzerine yerlestirerek haritamizi olusturuyoruz. Sol fare
tusu ile sectiginiz paleti harita Uzer,ne yine sol tus ile; sag
tusla sectiginiz paleti ise sag tus ile yerlestirebiliyorsunuz. Ol-
dukca basit.

Genel olarak, haritanizin boyutu ile baslayin. Baskin arazi
sekli ne olacaksa (ova, kar veya ¢0Ol) onunla tUm haritaniz
kaplayin. Sonrasinda ise haritanizi sekillendirin. Oyuncularin
baslangic noktalarini ise koymayi unutmayin.

Peki haritalarimizda duzenleyicide olmayan bir palet eklemek
istersek ya da bir palete farkli 6zellikler eklemek istersek ne
olacak? iste burada WML isin icine giriyor. Aslinda haritalarini-
z1, sadece KWrite ya da Kate gibi metin duzenleyici ile de o-
lusturabilirsiniz. Harita da, diger tim oyun dégeleri gibi, WML
kodlarindan olusmus bir duz metin (plain/text) dosyasidir. Bir
onceki sayfada goruntusu olan haritamizin WML kodlari su se-
kildedir:

border size=1

usage=map

Y,
Y,
Y,
Y,
Y,
Y,
Y,
Y,
Y,
Y,
Y,
Y,

YL, Y1, YL, Qlf, Qlf, Qlf, Qlf, Qlf, YL, YL, Yl

Yl, Qlf, Qlf, Ryd, Ryd, Ryd, Ryd, Ryd, Qlf, Qlf, Yl
Qlf, Qlf, Ryd, Cud, Cud, 2 Kud, Cud, Cud, Ryd, Qlf, Yl
Qlf, Ryd, Cud, Cud, Cud, Cud, Cud, Cud, Ryd, Qlf, Yl
Qlf, Ryd, Cud, Cud, Cud, 1 Cud, Cud, Cud, Ryd, Qlf, Yl
Qlf, Qlf, Cud, Cud, Cud, Cud, Cud, Cud, Ryd, Qlf, Yl
YL, Qlf, Ryd, Ryd, Cud, Cud, Cud, Ryd, Ryd, Ql, Yl

YL, YL, Qlf, Ryd, Ryd, Ryd, Ryd, Qlf, Qlf, Yl, Yl

YL, Ql, Qlf, Qlf, Ryd, Ryd, Qlf, Qlf, Yl, Y1, Yl

YL, YL, Y1, Qlf, Ryd, Ryd, Ryd, Qlf, Ql, Y1, Yl

YL, YL, Qxu, Qlf, Ryd, Ryd, Ryd, Qlf, YL, YL, Yl

YL, YL, Y1, Y1, Qlf, Qlf, QLf, YL, YL, Y., Yl

Bu kodlari alip, bir metin dosyasina kopyalayip; Wesnoth Ha-
ritaci ile “Harita Yikle” dediginizde, acilacak harita olarak yu-
karidaki kodu yapistirdiginiz metin belgesini gosterirseniz; be-
nim “Dusus” adh haritam acilacaktir.

“border size” degiskeni degerini “1” yaparak, haritamizin bir
sinirlart oldugunu belirtiyoruz. “usage=map” ise, Wesnoth'a,
bunun bir harita oldugunu séyldyor. Sonrasi ise paletlerimizin
WML kodlari geliyor. Palet kod tablosu:
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Degisken isim Grubu
Al Buz Kar
Aa Kar Kar
Ww ™~ Bw | Képru Cimenli Arazi, S1Ig Su
Ww ™~ Bw/ Koépru Cimenli Arazi, S1Ig Su
Ww ™~ Bw\ Koépru Cimenli Arazi, S1Ig Su
Wo~™Bw| Kopru Cimenli Arazi, Derin Su
Wo~™ Bw/ Képru Cimenli Arazi, Derin Su
Wo ™ Bw\ Képru Cimenli Arazi, Derin Su
Ss”™Bw| Képru Cimenli Arazi, Bataklik
Ss™Bw/ Képra Cimenli Arazi, Bataklik
Ss”™ Bw\ Koépru Cimenli Arazi, Bataklik
Ce Kamp Kale
Ch Kale Kale
Cv Elf Kalesi Kale
Cud Cuce Kalesi Kale
Chr Yikintiu Kale
Chw Batik Yikinti Kale, Si1g Su
Chs Batak Yikinti Kale, Bataklik
Ke Kamp Ickale Ic Kale
Kh Ickale Ic Kale
Kv Elf ickale ic Kale
Kud Culce Ickale Ic Kale
Khs Batak Ickale Ic Kale, Bataklik
Dd™ Dc Krater Col
Dd col Col
Dd~Dr Moloz Ccol
Ds Kum Ccol
Dd”™ Do Vaha Col
Aa” Fpa Karli Orman Orman
Gg~Fet Ulu Adac Orman
Gs™Fp Orman Orman
Gs™Ft Tropik Orman Orman
Gg Cim Duzluk
Ggf Cim (cicekli) Duzluk
Gs Bozkir Duzluk
Ha Karl Tepeler Engebeler
Hd Kum Tepeleri Engebeler
Hh Tepeler Engebeler
Md Col Daglari Engebeler
Mm Daglar Engebeler

Degisken isim Grubu
Ql Lav Cukuru Magara
QIf Lav Magara
Rd Yol (Col) col
Re Camur Duzluk
Rr Yol Duzluk
Rp Elf Patikasi Duzluk
Re™~Gvs Tarla Duzluk
Gg™Wm Yel Degirmeni Duzluk
Ss Batakhk Sulak
Uu Magara Magara
Uuli Magara HUizmesi Magara
Uu~Uf Mantar Korusu Magdara
Re~Uf Mantar Korusu Orman
Uh Taslk Magara Magara
Taslik Magara
Uh~™li HUzmesi Magara
Dd~™Vda Koy Koy
Dd~Vvdt Koy Koy
Aa"™Vea Koy Koy
Gg~™ Ve Koy Koy
Aa”Vha Koy Koy
Gg~™Vh Koy Koy
Hh”~Vhh Koy Koy
Ha”~Vhha Koy Koy
Mm ~Vhh Koy Koy
Gs”™Vht Koy Koy
Uu”™Vu Koy Koy
Uu”™Vud Koy Koy
Ww~™Vm Koy Koy
Ss”~Vhs Koy Koy
Ss™Vm Koy Koy
Wo Derin Su Sulak
Ww Si1g Su Sulak
Ww f S1g Gecit Sulak
Wwr Kayalik Sahil Shallow Water
Mm ™ Xm Asilmaz Daglar Engebeler
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Bunlar haritadaki paletlerin WML deger-
leridir. Haritaci'da, Harita > Arazi Kodla-
rint Goster kutucugunu doldurursaniz,
bu kodlari harita Uzerinde de gorebilirsi-
niz. Bu kodlari verirken uymamiz gere-
ken bazi kurallar var. Bunlar:

#Paletkodlari 2-4 karakterden o-
lusabilir.

#ilk harf blyUk, sonraki harfler
kacuk olmahdir.

#Palet kodlari sadece harflerden
olusabilir. Kodlardaki “/”, “|” ve “\”
isaretleri yon belirten isaretlerdir
(kbpru yonleri gibi). ©~ isareti ise,
paletimizinkatmanileolusturul-
dugunu gosterir. Mesela Ww”™Bw|
kodu, sig su paleti Gzerinde, ku-

zey - guney dogrultusunda (|) bir
képru katmani ile olusturuldugunu
gosterir. Yani si1g su Uzerinde dikey
kopru demektir.

Y,y,Z,z kodlari kullanicinin yapacagi pa-
let kodlari icin ayrilmislardir. Yani kendi
olusturacagimiz paletler icin bu kodlari
kullanabiliriz. Mesela yeni bir palet icin
Yyz kodu kullanabiliriz.

Yeni Palet Olusturmak

Paletlerimiz, /usr/share/wesnoth/data/
core/images/terrain klasoru altinda bu-
lunan 72*72 boyutlarindaki *.png dos-
yalaridir. Yani yeni bir palet olusturmak
icin yapacagimiz sey, 72*72 ebatlarinda
ve transparan arka zeminli bir png dos-
yasl olusturmak. Bunun icin Gimp'i veya
kullanmasini bildiginiz herhangi bir gra-
fik islemci programini kullanabilirsiniz.

Aslinda isin kolayina da kacabilirsiniz.
Palet klasorl altinda var olan palet dos-
yalarindan birini acip, duzenleyip, farkl
kaydederek de ayni sonuca ulasabilir-
siniz. Boylesi size avantaj saglayacaktir.
Cunkd oyun haritasi altigenlere boélun-
muis durumdadir. Yani olusturacaginiz
png resmi icinde, oncelikle, bos bir alti-
gen olusturmaniz gerekiyor. Paletinizi de
o altigen icerisinde yapmalisiniz.
/usr/share/wesnoth/data/core/images/
terrain klasoéru altinda, bos bir altigen
bulabilirsiniz. Ya da uygun zemine sahip
bir palet dosyasini duzenleyerek, farkli
kaydedebilirsiniz.

Yeni bir palet olusturup, Haritacl' ya ek-
lemek icin takip edecegimiz 3 temel
adim var:

1. Paletinizi, Gimp veya kullanmasini bil-
diginiz bir grafik islemci programinda
tasarlayip;  /usr/share/wesnoth/data/
core/images/terrain klasoru altina kay-
detmek.

2. /usr/share/wesnoth/data/core kla-
soru altindaki “terrain.cfg” dosyasini
duzenleyerek paletimizin ozelliklerini
tanimlamak.

3. /usr/share/wesnoth/data/core kla-
soru altindaki "terrain-graphics.cfg"
dosyasini duzenleyerek, paletimizi Wes-
noth'a tanitmak.

Paleti Olusturmak

ik olarak, paletimizi olusturmaliyiz.
Transparan arka zemine sahip bir 72*72
.png resmi olmahdir. Ancak haritamiz
altigenlerden olustugu icin, paletimiz de
bir altigen olmalidir.  /usr/share/
wesnoth/data/core/images/terrain

altinda alphamask.png adiyla bos bir al-
tigen bulabilirsiniz. Bunun Uzerinde iste-
diginiz paleti olusturabilirsiniz. Ya da ha-
zir bir paleti, duzenleyerek farkli kayde-
debilirsiniz. Ben, burada kestirmeden
giderek, desert3.png paletini yeniden
duzenledim. Paletimi “dark.png” adiyla
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kaydettim. Grafikle aram olmadigi icin,
sadece renksizlestirip, Uzerinde birkac
dagitma yaptim.

r.:_:.:- SN “

Kabul, bastan savma bir palet tasarimi;
ama palet tasarimini anlamak icin uy-
gun bir 6rnek. Sonrasinda o6rnegimizi
/usr/share/wesnoth/data/core/images/
terrain klasoru altina kaydetmek kali-
yor. Tabi bu islemi root yetkileri ile yapa-
biliyorsunuz.

Siz, kendi tasarimlarinizi yapabileceginiz
gibi, Wesnoth forum sitesinin, "Artwork”
kisminda[l] pekcok tasarim bulabilir;
kendi tasarimlarinizi da paylasabilirsiniz.

Palet Ozelliklerini Tanimlamak

Wesnoth paletlerinin oOzellikleri, /usr/
share/wesnoth/data/core klasoru altin-
daki terrain.cfg dosyasinda tutulur. Bu
dosyay! actiginiz zaman, paletlerin yu-
karidaki kod tablosunda en sol sutunda
belirtiimis olan, Haritaci'nin gruplarina
gore yapilandinldigr dikkatinizi cekmis-
tir. Ancak isimleri ingilizce. Daha 6nce

de belirttigimiz gibi, WML kodunun dili
Ingilizce. Turkce karakter kullanamiyo-
ruz.

Paletimizin Ozelliklerini belirtmek icin
WML dilini kullanacagiz. Bunun icin, ayni
HTML'de oldugu gibi taglar kullanacagiz.
Palet tagi;

[terrain]

[/terrain]

seklindedir. Paletimizin o6zelliklerini ta-
nimlayacak olan degisken degerleri, bu
taglar arasina yazilir. Degiskenlerimizin
bazilari mecburi, bazilar ise istegimize
gore koyabilecegimiz degiskenlerdir. An-
cak zorunludan kastim, kullanmazsaniz,
paletinizin calismayacagi degiskenlerdir.
istege bagl degiskenler kullaniimaz ise,
paletin 6zelliklerinin calismamasina se-
bep olur. Degiskenler belirtilmedigi tak-
dirde, Wesnoth, o degisken degerini ka-
pali ya da 0 olarak kabul edecektir. Bu
degiskenler:

symbol_image: Zorunlu bir degiskendir.

Paletimizin, oyunun kucguk haritasinda
goOsterilecek olan resmidir. Dogrudan,
/usr/share/wesnoth/data/core/images/

terrain klasoru altina bakar. Bu klasor-
de palet icin kullandiginiz resmin aynini
kullanmak isterseniz, bu degeri, resmin
adi (uzantisi olmadan) olarak atayabi-
lirsiniz. Bir baska sembol resmi koya-
caksaniz eger, resmin bulundugu klaso-
rin tam yolunu deger olarak girmeniz
gerekir. Bizim dark icin;

[terrain]
symbol image=dark
[/terrain]

baska bir konumdaysa dosyamiz;
[terrain]

symbol image=/home/hamit/dark.png
[/terrain]
seklinde olacaktir. Ben, dosyanin adini
“dark” koydugum icin boyle yazdim. Siz
kendi dosyanizin adini yazacaksiniz.

editor_image: istege bagli bir degisken-

dir. Paletimizin, Wesnoth Haritaci'nin pa-
let tablosunda gosterilecek olan resmi-
dir. Kullanimi aynen symbol image de-
giskeni gibidir. Eger belirtiimezse, Wes-
noth, symbol image degisken degerini,
bu degisken icin de kullanacaktir.

[1] http://forums.wesnoth.org/
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id: Zorunlu bir degiskendir. Paletimizin
kimligidir. Oyuna paletimizi tanimlarken
kullanacagimiz veri degerini ifade eder.
Kullanimi:

[terrain]
id=dark
[/terrain]

seklindedir.

name: Zorunlu bir degiskendir. Paleti-
miz, oyunda ve Haritaci'da bu isimle
karsimiza cikacaktir Degerden Once
koydugumuz “ " isareti, bu degerin cev-
rilebilir oldugunu gosterir. Burada Tukce
isim kullanabilirsiniz. Kullanimi:

[terrain]
name=_ “Karanlik”
[/terrain]
seklindedir. “ " ile isim tirnaklari arasin-

da bir karakter bosluk vermeyi unutma-
yin.

string: Zorunlu bir degiskendir. Paletimi-
zin, harita ve senaryolardaki WML kodu-
dur. Y,y,Z,z ile baslamali, 2-4 karakter
olmali ve ilk harf buyuk, sonrakiler ku-
cuk olmalidir. Kullanimi:

[terrain]
string=Yyx
[/terrain]

seklindedir. “terrain.cfg” dosyasinda,
verdiginiz string degerini aratin. Ayni
string degeri, bir baska palette de olma-
mall.

unit_height_adjust: istege bagli bir de-
giskendir. Unitenin palet Uzerindeyken
ne kadar yuUkselip, alcalacagini belirler.
+ (yUkselme) ve - (alcalma) degerde
rakam alir. Kullanimi:

[terrain]
unit height adjust=-2
[/terrain]

seklindedir.

submerge: istege bagl bir degiskendir.
0 ve 1 aras! bir deger alabilir. Unitenin
palet Uzerinde iken ne kadar batacagini
ifade eder. Su ve bataklk paletlerindeki
batma efektidir. Mesela, Unite bir su pa-
leti Uzerinde yarisina kadar gomulecek-
se, bu degisken 0.5 degerini alir. Kullani-
mi:

[terrain]
submerge=-0.4
[/terrain]

seklindedir.

light: istege bagh bir degiskendir. Sayi-
sal deger alir. Paletin, yerel i1sik seviye-
sidir. Bir deger atarsaniz, gece veya
gundiz bu palet parlayacaktir. Ornek
lavlar. Ancak bunu hizme katmani olan
~Li ile karistirmayin. uh~Li kodundaki
hlGzmeli magara katmani, kaypak ve a-
dil Gnitelerin, saldiri ve savunma 6zellik-
lerini noétrlerken; light degiskenimizin
bunun Uzerinde bir etkisi yoktur. Kullani-
mi:

[terrain]
light=25
[/terrain]

seklindedir.

heals: istege bagl bir degiskendir. Sayi-
sal deger alir. Palet Gzerine gelen unite-
nin, her el basinda ne kadar saglk kaza-
nacagini ya da kaybedecegini belirler.
Eger degiskene “true” degeri verirseniz,
Wesnoth, burayi bir kdy gibi algilayarak;
buradaki Uniteye her el basi 8 YP ekle-
yecektir. Kullanimi:

[terrain]
heals=8
[/terrain]
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ya da

[terrain]
heals=true
[/terrain]

seklindedir.

gives_income: istege bagl bir degisken-
dir. Eger “true” degeri verirseniz, palet,
ele geciren tarafa her el basi altin ka-
zandiracaktir. Koéyler gibi. Kullanimi:

[terrain]
gives income=true
[/terrain]

seklindedir.

recruit onto: istege bagl bir degisken-
dir. “true” degeri verirseniz, bu palet U-
zerine asker alma ve geri cagirmayi
mumkin kilar. Ornek kaleler. Kullanimi:

[terrain]
recruit onto=true
[/terrain]

seklindedir.

recruit_from: istege bagli bir degisken-
dir. “true” degeri verirseniz, asker alabi-

lecek olan unite bu paletin Uzerine gel-
diginde, asker alabilir ya da geri cagira-
bilir. ic kale paletlerinde olmasi gereken
bir degiskendir. Kullanimi:

[terrain]
recruit from=true
[/terrain]

seklindedir.

aliasof: Zorunlu bir degiskendir. Tanim-
ladigimiz bir paletin; Uzerindeki Unite-
lerin saldiri, savunma ve hareket etkin-
liklerinin hesaplanmasi icin, ne tip bir
diger palet gibi davranilacagini belirten
degerdir. Yani, tanimladiginiz bir paletin,
oyunda o0zellikleri tanimlanmis bir diger
palet gibi davranmasini bu degisken ile
saglarsiniz. Virgul ile ayirarak birden

fazla palet de atayabilirsiniz. Kullanimi:
[terrain]

aliasof=Ch, Ww
[/terrain]

seklindedir. Burada chw kodlu batik kale-
nin degerini goértyorsunuz. Hem kale
hem de s1g su gibi davranmasini belirti-
yor.

def alias: istege bagh bir degiskendir.

Kullanimi, “aliasof” degiskeni ile ayni-
dir. Ancak sadece Unitenin savunma du-
rumundaki hesaplamalari icin kullantlir.
Saldiri ve hareket durumunu etkilemez.

mvt_alias: istege bagl bir degiskendir.

Unitenin sadece hareket durumunu et-
kiler. Savunma ve saldirlyr etkilemez.
Kullanimi, “aliasof” degiskeni ile ayni-
dir.

editor_group: Zorunlu degiskendir. Olus-

turdugumuz paletin, Haritaci'nin palet
tablosunda, hangi palet grubunun altin-
da gosterilecegini belirler. Kullanimi:

[terrain]

editor group=flat
[/terrain]
seklindedir. Alacagr degerler: flat,
frozen, forest, rough, desert, water,
castle, special, bridge, cave village

degerleridir. Eger yaptiginiz paleti, uy-
gun gurubun altina koyarsaniz, Haritac!'
da bulmaniz kolaylasir.

Paleti Wesnoth'a Tanimlamak

Paletimizi yaptik. Ozelliklerini de olus-
turduk. Peki, nedir bu palet? Duzluk mu,

21



Wesnoth'a Dalis - I

Hamit Giray Nart)

orman mi, yoksa sadece sus amaclh bir katman (overlay) mi?
Bunun tanimini ise, /usr/share/wesnoth/data/core klasoru a-
ltindaki “terrain-graphics.cfg” dosyasini dlzenleyerek ya-
pacagiz.

Not: Bu dosyaya, sadece kendi paletlerinizin tanimlarini_ek-

leyin. Eger, %100 ne yaptiginizdan emin degilseniz, oyunun

orijinal paletlerinin ayarlarini degistirmeyin. Yoksa oyun ca-

lismayabilir.

Bu dosya; Katman, Koy Binalari, Palet Tabani ve Gecis bolum-
lerinden olusur. Katman kisminda, sadece goérsel amacl olup
da oyuna bir etkisi olmayan nesneler tanimlanir. “Kéy Bina-
lari” kisminda koyler, “Palet Tabani” kisminda arazi paletleri,
"Gecis” béluminde ise paletler arasi gecisler tanimlanir.

Bizim, arazi paletlerimiz icin kullanacagimiz kisim, “Palet Ta-
bani” kismi. Burada

TERRAIN BASE

komutunu kullanacagiz. Bu komut, paletimizin id degiskenin-
de tanimladigimiz deger ile birlikte kullanilir. Kullanimi:
{TERRAIN BASE

palet id degeri palet resmi}

seklindedir.
Komutu, “terrain-graphics.cfg” dosyasinda, ilgili alanin al-

tina ekleyip kaydediyoruz.
TERRAIN BASE, bazi parametreler de alabiliyor. Bunlar P (olasi-

lik) ve RANDOM (rastgele) parametreleri.

Eger isterseniz, ayni paletin birden fazla cesidini olusturabi-
lirsiniz. Her resim icin ayr ayri palet tanimlamaniza gerek
yok. Ayni palet icin, dokuz farkli resim kullanabilirsiniz. Bun-
larl, /usr/share/wesnoth/data/core/images/terrain klasoru
altina, resim.png, resim2.png,...resim9.png seklinde resim-
ler olusturabilirsiniz.

_P parametresi, bu resimlerin hangilerinin, ne olasilikla yer-
lestirilecegini belirler. Yani, Haritaci'da tek bir palet vardir. An-
cak, kaydedip, bu parametre ile belirtmis oldugunuz resimler,
belirttiginiz olasilik sikliginda haritaya yerlestirilir. Bu para-
metrenin varsayilan degeri 100'dur. Olasilik miktart kismi 0
ile 100 arasi bir deger alabilir. Kullanimi:

{TERRAIN BASE P
{TERRAIN BASE P
{TERRAIN BASE P

palet id degeri
palet id degeri
palet id degeri

olasilik miktari
olasilik miktara
olasilik miktari

palet resmi}
palet resmi2}
palet resmi3}

seklindedir.Ornek:

{TERRAIN BASE P Yyx 25 dark}
{TERRAIN BASE P Yyx 35 dark2}
{TERRAIN BASE P Yyx 65 dark3}

_RANDOM parametresi ise, P parametresinin otomatiklestirilmis
hali olarak da tanimlanabilir. Bu parametre, tek satir komutla,
olusturmus oldugunuz palet resimlerinin esit olasilikla hari
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taya yerlestirilmesini saglar. Kullanimi:

{TERRAIN BASE RANDOM palet id degeri palet resmi}

seklindedir.

Not: Burada kullanacaqginiz resimler, ayni isimde ancak seri

olarak __numaralandirilmis __olmali. _dark.png, dark2.png,

dark3.png... gibi.

Simdi yukarida anlattiklarimizi 6rneklendirelim. dark.png ile
olusturdugumuz paleti haritaya yerlestirelim. Bu paletimiz,
lanetlenmis bir alan olsun. Uzerine gelen Uniteler, saldiri ve
savunmada %20 etkinlikle savasirken, her el basinda da 2 YP
kaybetsin.

1- desert3.png dosyasini, degistirerek /usr/share/wesnoth/
data/core/images/terrain klasoru altina dark.png olarak kay-
dettim.

=

2- /usr/share/wesnoth/data/core klasoru altindaki
terrain.cfg dosyasini duzenleyerek paletimizin ozelliklerini
tanimliyoruz. Su kodu dosyaya ekliyoruz:

[terrain]
symbol image=dark (sembol resmi)
id=dark (palet kimligi)
name=_ “Karanlik” (palet adi)
string=Yyx (palet kodu)
aliasof=Ww (s1g su; bu paletin lizerinde

bulunan karakterlerin
etkinlikleri %20'ye;

hareket puanlari da yariya
disecek.)

(Gniteleri 2 birim alcalt)
(-2 saglik ver (2 YP azalt))
(paleti Haritaci'da duzluk
grubu altina at)

unit height adjust=-2
heals=-2
editor group=flat

[/terrain]

3- /usr/share/wesnoth/data/core klasoru altindaki “terrain-
graphics.cfg” dosyasini duzenleyerek, paleti tanimliyoruz.
Sadece tek bir resim olusturdugum icin herhangi bir paramet-
re kullanmama gerek yok. Ancak siz, birden fazla resim veya
katman olusturarak, gdrselligi guzellestirebilirsiniz. Su kodu,
dosyanin “BASE TERRAINS” kismina ekliyoruz.

{TERRAIN_BASE  Yyx dark}

Sonrasinda Haritacl'yl acip, tasarla-digimiz haritanin istedi-
gimiz yerine yeni paletimizi koyuyoruz. iste lanetli bélgemiz
hazir. Gri bolgede bulunan Uniteler, %20 etkinlikle savasacak,
hareket puanlari yariya inecek ve her el basinda 2 YP kaybe-
decekler.

» g
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X Wesnoth Savasi -1.5.4 =@ ®  Boylece harita yapisinin temelini tani-

] el pacers_J O 2 el mis olduk. Onimuzdeki ay, biraz daha
cetrefilli bir konu olan, karakter olus-
turma konusu ile devam edecegiz. Bir
sonraki ay gorusmek uzere.

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org
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VIOLETLAND

Giris

1979 yilinda, yani konsol oyunlarinin al-
tin cagi olan vyillarda, Atari Inc. “Aste-
roids” adli bir oyun cikarmistl. Vektor
grafiklere sahip olan oyunda, ortada du-
ran Ucgen seklinde bir uzay gemisini yo-
netip, sagdan soldan gecen gok taslarini
vurarak ortaligi temizlemeye calisirdik.

VioletLand oyununu oynamaya basladi-
gim anda, Asteroids adli bu oyun aklima
geldi. Asteroids oyununu bilenler, Violet-
Land oyununun turunt anlamislardir sa-
nirim. Oyun, “kusbakisi hepsini vur”(top

down shoot'em up) tarzinda, platform
bagimsiz bir oyun. GNU/Linux, Mac,
FreeBSD ve Windows surimleri mevcut.
Acik kaynakli olan oyunumuz GPL ve
CCL ile lisanslanmis.

Senin gibi bir kizin, bunun gibi bir yerde
ne isi var? Guzel bir soru. Ancak cevabi
yok. Hikaye falan yok. Sadece Violet a-
dinda bir kizcagiz ile zombi ve dev 0-
rumceklerden olusan bir canavar ordu-
su. Canavarlarin istilasina ugramis top-
raklarda, oliUme mahkum olmus Violet'i
yonetiyorsunuz. Amaciniz ise, 6lmeden
once, mumkuin oldugu kadar fazla zom-
bi ve 6rumcek vurarak, deneyim puani
toplamak.

Kurulum

VioletLand oyununun kaynak kodlari,
http://code.google.com/p/violetland/ ad-
resinden indirilip derlenebilecegi gibi;
PiSi paketi Pardus-Linux.Org tarafindan
hazirlanan P2009-free deposundan edi-
nilebilir. P2009-free deposu hakkinda
ayrintih  bilgiyi  http://forum.pardus-
linux.org/viewtopic.php?f=329&t=21222
adresinden edinebilirsiniz.

P2009-free deposu eklenmis bir sistem-

de yonetici yetkileri ile verilecek olan
“pisi it violetland” komutu ile oyunu
kurabilirsiniz.

Oynanis

Oyun kuruludugunda, oyunu baslatan
kisayolu Uygulamar menusundeki O-
yunlar bélumune yerlesiyor.

Oyunu baslattiginizda asagidaki ekran
karsiniza gelecek. “New Survival” ile ye-
ni oyuna baslyoruz. “Options” ise oyu-
nun seceneklerine girmemizi saghyor.
Buradan ses, géruntu ayarlar disinda o-
yunun genel ayarlarini da yapabiliyoruz.

[} violetland vo0.2.9

Oyun, CrimsonLand oyununun bir kop-
yasl. Ancak ondan farkli olarak, dinamik
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gece-gunduz 6zelligi var. Oyunda, Violet
bir canavarlar ordusuna karsi savasiyor.
Amaciniz ise, 06lmeden, olabildigince
fazla deneyim puani toplayabilmek. Bu-
nu ise alti degisik silah kullanarak yapa-
biliyorsunuz.

Silahlariniz:

PM_Tabanca: Baslangic silahiniz. Sekiz
mermi alan yari otomatik tabanca.

Remington508: Bu tip oyunlarin olmaz-
sa olmaz silahi pompali tufek.

Uzi:Hizh bir hafif makineli olan Uzi.

AK-47: AK47 piyade tifegi. Uzi'den daha
guclu ve isabetli ama daha yavas bir si-
lah.

Lazer Tifegqi: Yesil bir lazer isini silahi.
En dnemli 6zelligi, dogrultusundaki tim
yaratiklara hasar vermesi. ikinci 6zelligi
ise, zehirli mermi gelistirmesinden etki-
lenmemesi.

M32 Bomba Atar: Oyundaki en etkili si-
lah. Tufek bombasi atan bu silah, toplu
katliam icin birebir.

Bu silahlari, 6ldirdiginidz didsmanlar-

dan alabiliyorsunuz. Ancak silahi alinca,
o silahla oynuyorsunuz. Yani tek bir silah
tasiyorsunuz. Silah degistirmek istiyor-
saniz, bir dismandan dustigunde, yer-
den almak zorundasiniz.

Yararli nesneler de ayni sekilde dusman-
lardan dustyor. Bunlar saglik cantalari,
mermi guclendirme ve cevrenizdeki
dismanlari gecici stre dondurma gibi
nesneler.

Oyunun ekranina bakacak olursak, sol
yukarida saglik sevi-
yemizi gorebiliyoruz.
Altinda kullandigimiz
silah ve mermi mikta-
ri var. Soldaki rakam,
mevcut mermi sayisi-
ni gosterirken; sag-
daki maksimum ka-
pasiteyi  gosteriyor.
Merminiz sinirh degil.
Sarjor bosalinca oto-
matik dolduruyor. Ya
da bosalmasini bek-
lemeden sag fare tu-
su ile de silahi doldu- &
rabiliyorsunuz. “q”
tusu ile nisan lazeri-
ni, “f” tusu ile de fe-
neri acip kapatabili-

Y violetland v0.2.9

= TR 70250
Uziko)
CEEES2

yorsunuz.

Violet'i WASD tuslar ile hareket ettirir-
ken, fare ile ates edecegimiz yone do-
nuyoruz. Sol fare tusu ile ates ediyoruz.
Bosluk tusu ise el bombasi atmamizi
saghyor.

Sag Ustte ise slreyi, altinda da tecribe
puanimizi goértuyoruz. Soldaki sayi, mev-
cut puanimizi goésterirken; sagdaki sayi
ise bir sonraki kademeye gececegimiz
tecrube puanini gosteriyor. Violet, bir

& ®

iMEHMIGAS
Xp1525/(800)

26



Oyun Tanitimi: VioletLand

Hamit Giray Nart)

Y violetland v0.2.9

Move mouse over lexttojget explantation.

Current player level: 2
Available improvement points: 1

Strength: 100
Agility: 100
Vitality: 100

HP: 100 / Max HP: 100

Melee damage: 12

Chance of block: 0%

Reloading speed modifier: 100%
Accuracy deviation modifier: 100%
Health regeneration: 0.00/min

ust kademeye gecince gucu doluyor ve

bir gelistirme puani kazaniyor. “c” tusu
ile karakter ekranina giriyoruz.
Bu gelistirme puanlarimizi harcayaca-

gimiz ozellikler ise:

Perks:

Unstoppable
Poison bullets
Big calibre
Telekinesis

Fiziksel Guc (Strength): Silahsiz hasar

(Melee damage) 6zelligini arttirirken, ni-
san alma becerisini dusurur. Canavarlar
size degdikleri zaman, enerjinizi azaltir-
lar. Ancak siz de onlarinkini azaltirsiniz.
Silahsiz hasar, sizin ne kadar enerji azal-

tabileceginizi gosterir.

Ceviklik _(Aqility): Canavarlarin saldiri-
larini savusturma sansini (Chance of
block) arttirirken; yeniden doldurma hi-
ziniz1 azaltir.

Yasam Gucu (Vitality): Yasam puani (HP)
ve saglik toparlanma (Health regenera-
tion)ozelliklerini arttirr.

Bunlarin disinda ek vyetenekler de

(Perks) kazanabilirsiniz. Bunlar:

Durdurulmazlik (Unstoptable): Canavar-
lar sizin yolunuzu bloke edemezler, an-
cak hala size zarar verebilirler.

Zehirli Mermiler (Poison bullets): Mer-
minizi yiyen canavar zehirlenir ve dlene
kadar yavas yavas enerji kaybeder. Sa-
dece Uzi ve pompali tufek icin.

Genis Capli Cephane (Big calibre): Mer-
mileriniz ayni dogrultudaki birden fazla
dusmana hasar verebilir.

Telekinezi (Telekinesis): Saglik cantalari,
silahlar gibi dusmanlardan dusen yararl
nesneler, yavas yavas size dogru hare-
ket ederler.
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Sonsoz

Oyunun herhangi bir sonu yok. Canavar-
lar her yerden ve hi¢ durmadan; gittikce
kalabaliklasan bir sekilde geliyorlar. Siz
ise ates ede ede, devamli kagiyorsunuz.

'Y violetland v0.2.9

AK-47:28/30
Grenades: 0

Grafik ve sesler etkileyici. Ozellikle de
Violet'in délurken attigr cighklar. :-)

Oyunun arka zemini degiskenlik gosteri-
yor. Ancak kahverengi toprak olan ze-
min, zombilerin gorinmesini guglestiri-

©® ®

Time: 2m 56s
Xp: 1492 (1600)

They have overcome..

yor. Bu olmadik yerlerde sorun olabili-
yor. Muzik ise, dustiguniz duruma gore
(canavarlar cok kalabaliklasinca ya da
yasam gucunuz kritik derecede azaldi-
ginda) degisiyor.

Harita bos. Bence yikik duvarlar, agac-
lar veya bazi binalar gibi engeller koy-
salar iyi olurdu.

VioletLand, oyuncularin alisageldigi o-
yunlardan biraz farkl. Bir gelisim cizgisi,
yani bir senaryo,secenekler ve bir sonu
yok. Ancak zaman gecirmek isteyenler
icin oldukca guzel bir secenek. Yalniz
hirs yapip da, rekor kirmak gibi bir gaf-
lete duserseniz, zombi filmlerindeki o
klasik s6zu, bu oyunda da sik sik sdy-
lersiniz: “LANET OLSUN! HERYERDE-
LER.”

Kalin saglicakla...

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org
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C Dili ile Yaziim Gelistirme - Il (KGtUphane Dosuyalan)

Armagan Ean)

Kiatiphane Dosyalari ile Calisma

Bu yazida sizlere, C dilinin standart kGtuphanelerini kullana-
bilmek icin gerekli konfiglrasyonlari anlatacagim. Ayrica, kon-
sol uygulamalarimizda giris ve cikis islemlerini yapabilmemizi
saglayan fonksiyonlari barindan "curses" kutlphanesinden
bahsedecegim.

GCC derleyicisi ile derleme islemi yapilacak uygulamada ku-
tuphane dosyalar kullanilmissa, derlenmeden 6nce bunun bir
sekilde bildirilmesi gerekir. Bu bildirimi yapmanin yolu; derle-
me islemi icin gereken komuta -l parametresini dahil etmek-
tir.

gcc ornek.c —o yeni —lncurses

Yukaridaki gibi bir derleme isleminde, kaynak kod icerisinde
kullanilan ncurses.h kUtuphanesi kaynak koda eklenmeyecek,
sadece ilgili kituphaneye, programin calismasi esnasinda eri-
silecektir. Bu parametre, kullanim amacina gore farkli olabilir.
Ornegdin; matematiksel fonksiyonlarin bulundugu katiphane
olan math.h kiituphanesini eklemek istersek;

-lm

parametresini girmemiz yeterli olacaktir. Bazi kUtuphaneler i-
cin gereken parametreler asagida verilmistir:

MySQL Kutuphanesi -Imysql
Matematik icin -lm
Sifreleme icin -lcrypt

PostgreSQL icin -Ipq
POSIX icin -Ipthread
Glib icin -Iglib
Vga icin -lvga

Bazen, kullandigimiz kituphanelerin baslik dosyalari, derle-
yicinin varsayilan olarak baktigi dizinde olmayabilir. Bu du-
rumda - parametresi ile birlikte, ilgili baslik dosyasinin bulun-
dugu dizin de belirtiimelidir.

gcc ornek.c —o yeni -I/home/ornek/kutuphaneler —lncurses

Eger kitiphanenin nesne dosyasi baska bir dizinde ise, bunu
da -L parametresi ile belirtmemiz gerekecektir.

gcc ornek.c —o yeni -I/home/ornek/kutuphaneler
-L/usr/local/lib —lncurses

-static parametresi

Kaynak kodumuz icerisinde, #include <time.h> gibi bir bildirim
yapmis olalim. GCC derleyicisi ile derleme yaparken -static
parametresini kullandigimizda, time.h kitiphanesi kaynak
kodumuz icerisine eklenecektir. Elbette bu islem, uygulama-
mizin boyutunu arttiracaktir.
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curses kiitiiphanesi

GNU/Linux sistemi Uzerinde, konsol uygulamalarinda ekran is-
lemleri yapmak icin kullanilan en yaygin katuphane; "curses"
kGtuphanesidir. "curses" kutuphanesi olusturulduktan bir
muddet sonra iyilestirilerek, "ncurses" yani "newcurses" adini
almistir.  Klasik "curses" kutuphanesinin baslik dosyasi,
curses.h; yeni "curses" kutuphanesinin baslik dosyasi ise
ncurses.h bicimindedir. Bu kutuphaneyi kullanabilmek icin,
derleme isleminde, —lncurses parametresinin girilmesi gerekir.

“curses" kutlUphanesinde, standart C fonksiyonlari ile ayni is-
lemleri yapan bir cok fonksiyon mevcuttur. Ornegin; ekrana
bir seyler yazdirmak icin kullanilan "printf()" fonksiyonu ile
ayni islemi yapan "printw() ncurses" fonksiyonu mevcuttur.
Benzer olarak, girilen veriyi almamizi saglayan "scanf()" fonk-
siyonu yerine, "scanw() ncurses" fonksiyonu vardir.

"curses" fonksiyonlari kullanilmadan once, "initscr()" fonksi-
yonu kullanilmalidir. Islemimiz bittikten sonra ise, "endwin()"
fonksiyonu cagrilmalidir.

Simdi sizlere bir 6rnek yapip aciklayacagim.

#include <ncurses.h>
#include <stdio.h>

//degiskenlerin tanimlanmasi
int main(){

signed int dizi[5];

int sayacl,sayac2,gecici;
//degiskenlerin tanimlanmasi

//dizinin doldurulmasi

for(sayacl = 0 ; sayacl < 5 ; sayacl++){
initscr();

scanw("%d",&dizi[sayacl]);

endwin();

}

//dizinin doldurulmasi

//siralama ve c¢ikais
for(sayacl=0;sayacl < 5;sayacl++){

for(sayac2 = 0;sayac2 < 4;sayac2++){
if(dizi[sayac2] < dizi[sayac2 + 1]){
gecici = dizi[sayac2];
dizi[sayac2] = dizi[sayac2 + 1];
dizi[sayac2 + 1] = gecici;

printf("sd | ",dizi[4 - sayac]);

}
//siralama ve c¢ikis

return 0;

}

Program, kullanicidan bes adet tamsayi aliyor ve bunlar ku-
cukten bUyudge dogru siraliyor. Kodlara bakarsak, program, 3
bolumden olusuyor.

Degiskenlerin Tanimlanmasi: Burada, programimizda kullana-

cagimiz degiskenler tanimlaniyor.
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Dizinin __Doldurulmasi: Tanimladigimiz

"dizi[5]" adl tamsayi turunden dizimizi,
kullanicidan aldigimiz sayilar ile doldu-
ruyoruz. Bu islemi, bes defa donecek bir
“for" dongusu ile yapiyoruz.

Siralama ve Cikis: Bu kisimda ise, diziye

doldurdugumuz sayilari, kiicikten blyu-
ge dogru siralatiyor ve ekrana cikis ve-
riyoruz. Bu islemi ise iki "for" dongusu
ile yapmaktayiz. ilk "for" déngisl, bes
defa donecek; ilkinin her donusunde, i-
kinci for dongusu ise dort defa donmus
olacaktir. Siralama islemi, ikinci "for"
ddéngusunde su mantikla gerceklesmek-
tedir: Dongunun ilk turunda, dizinin O.
elemani ile 1. elemani karsilastirilir. E-
ger ilk eleman, ikinci elemandan kigUk-
se, bu degerler yer degistirilir. Ve don-
guden cikildiginda, en kicuk rakam, di-
zinin en buyuk indexine (burda dizi[4]’
tur bu) yerlesmis olur. Dongunun her tu-
runda bu olay, karsilastirilan dizinin +1.
elemani icin tekrarlanir. Ekranda cikar-
ma sekline gore, diziyi, buyukten kucgu-
ge veya klcukten buyluge siralayabilir-
siniz.

Aslinda yukaridaki siralama mantigi,
"bubble sort" algoritmasidir.

Algoritma, bir problemin ¢ozumune yo-

nelik yapilacak islemlerin tamamidir. Bir
de akis diyagrami vardir. Akis diyagrami
ise, algoritmanin standartlastirilmis bazi
0zel sembollerle gosterilerek ifade edil-
mis halidir. Buyuk capli projelerde, algo-
ritma ve akis diyagrami tasarlamak,
projeyi kodlarken cikmasi muhtemel bir
cok karisikligi 6nleyecektir. Bu uygula-
malar, projenin guncellenmesi veya ha-
talarin c6ztlmesi gibi islemlerde de cok
onemli rol oynarlar. Buyuk projelerde
temel kural, isi parcalamak ve bir yer-
den bu parcalar butunlestirip yonet-
mektir.

Bu yazimizin da sonuna geldik. Herkese
saglik ve mutluluklar dilerim...

Armagan Can
armagan@pardus-linux.org
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Django ile Fotograf Galerisi Yapimi

Muslu YI'.'IkSEkI'epeJ

Bu dersimiz de Django'da Fotograf galeri olusturmaktan bah-
sedece@iz Daha Once ki derslerimizin hatirlatmalarini da ya-
pacagiz. Bu konu digerlerine gore biraz daha kisa olacak cun-
kG diger uygulamalar gibi olusturulacak bu yuzden html dos-
yalari Uzerinde daha fazla duracagiz.

Gecen sayimizdaki projemiz Uzerinden devam edecegimiz i-
cin settings.py dosyamizi duzenlememiz gerekiyor.

# -*- coding: utf-8-*-

import os,sys

DIRNAME = os.path.dirname( file )

DEBUG = True

TEMPLATE DEBUG = DEBUG

ADMINS = (('Muslu', 'musluyuksektepe@gmail.com'),)
MANAGERS = ADMINS

DATABASE ENGINE = 'sqlite3' # 'postgresql psycopg2',
'postgresql', 'mysql', 'sqlite3' or 'oracle'.

DATABASE NAME '/home/muslu/dj ango/blogproje/deneme.db'
DATABASE USER = ''

DATABASE PASSWORD = "'

DATABASE HOST = ''

DATABASE PORT = "'

ROOT URLCONF = 'blogproje.urls'

TIME _ZONE = 'Europe/Istanbul'’

TIME FORMAT='H:i'

DATETIME FORMAT='d F Y 1 - H:i'

DATE_FORMAT='d F Y 1'

LANGUAGE_CODE = 'tr-TR'
USE_I18N = True

MEDIA ROOT = os.path.join(DIRNAME, 'static/')

MEDIA URL = "/static/"
STATIC_DOC ROOT = "/static/"
ADMIN MEDIA PREFIX = '/media/'

DEFAULT CHARSET = 'utf-8'
gettext noop = lambda s: s
LANGUAGES = (('tr', gettext noop('Tirkce')),)

SITE ID =1

SECRET KEY ='1p6x 4-7d)=p=Llhpt-
9gxjpwsovfx9ylag)8j &$891r8n93vp"
TEMPLATE LOADERS = (

'django.template.loaders.filesystem.load template source',

'django.template.loaders.app directories.load template source

1
’

# 'django.template.loaders.eggs.load template source',

)

TEMPLATE CONTEXT PROCESSORS = (
"django.core.context processors.auth",
"django.core.context processors.il8n",
"django.core.context processors.debug",
"django.core.context processors.media",
"django.core.context processors.request"”,

)

MIDDLEWARE CLASSES = (
'django.contrib.sessions.middleware.SessionMiddleware',
'django.middleware.common.CommonMiddleware',

‘django.contrib.auth.middleware.AuthenticationMiddleware"',
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'django.middleware.doc.XViewMiddleware',
'django.middleware.locale.LocaleMiddleware',

'django.contrib.flatpages.middleware.FlatpageFallbackMiddlewar
2",

)

TEMPLATE DIRS = (os.
AUTH_PROFILE MODULE

path.join(DIRNAME, "templates"))
'accounts.UserProfile'

INSTALLED APPS = (
'django.contrib.
'django.contrib.
'django.contrib.
'django.contrib.
'django.contrib.
'django.contrib.
'django.contrib.humanize"',
'django.contrib.admin',
'blogproje.blog’,
'blogproje.fotoalbum',
'sorl.thumbnail’,

)

auth',
contenttypes',
sessions',
sites',
flatpages',
markup',

Kullanillacak uygulamalar kismina blogproje projemiz altinda
blog ve fotoalbum adinda uygulamalarimizi ekledik. Ayrica
Sorl tarafindan hazirlanmis kicuk fotograflastirma eklentisini-
de kullanacagiz. Bu eklenti PIL (Python Image Library) kullan-
maktadir. Aciklamlari ve detayl kullanim alanlari icin burayi
tiklayabilirsiniz. Bura

Ayar dosyamizi duzenledikten sonra olacak dedigimiz uygula-

mamizi hazirlamaya baslayalim.
Komut sistemimize gecip;

cd /home/muslu/django/blogproje/
python manage.py startapp fotoalbum

yazilyoruz.

musiu@muslu-laptop: ~/django/blogproje/

Dosya Dizen Gorinim Ucbirim Yardim
muslu@muslu-laptop:~$ cd django/blogproje/
muslu@muslu-laptop:~/django/blogprojes ls

settings.py~ [
~/django/blogprojes python manage.py startapp fotoalbum
~/django/blogprojes cd fotoalbum/
~/django/blogproje/fotoalbum$ 1s

muslu@muslu-laptop:
muslu@muslu-laptop:
muslu@muslu-laptop:

muslu@muslu-laptop:~/django/blogproje/fotoalbums |J

Evet, Fotoalbum uygulamamiz olusturuldu. Simdi sirasi ile du-
zenlemeye baslayalim.

Once models.py dosyamizi dizenleyip veritabanina bilgi gir-
memiz gerekiyor.

Hani alana ne bilgisi girilecek?
Kisitlamalar nelerdir?

Yardimci aciklamalar

Karakter sayilari...

models.py dosyamizi aclyoruz
#-*- coding: utf-8-*-

#Tlrkce karakter kullanilmasi igin
from django.db import models

P
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#django nun kendi modelleri

from datetime import datetime

#tarih kaydetmek

from sorl.thumbnail.fields import ImageWithThumbnailsField
#Sorlun kiclk resim uygulamasi

class Fotoalbum(models.Model):
baslik = models.CharField(max length=300, help text='Max:
300 Karakter')

slug = models.SlugField(max length=300, help text='Max:
300 Karakter')

tarih = models.DateTimeField(default=datetime.now)

guncelleme = models.DateTimeField(auto now=True)

aciklama = models.CharField(max length=1000,blank=True,

help text='Max: 1000 Karakter')
def unicode (self):

return self.baslik

#baslik hlcresine utf8 6zelligi veriyoruz. Yani bu alana utf8

karakterleri gelecek diye onemli bilgi veriyoruz

class Meta:
verbose name plural = "Albimler"
# Meta sinifina kisilestirme yaparak yonetim panelindeki
uygulama adini kendimiz belirliyoruz

class Fotolar(models.Model):

fotoalbum = models.ForeignKey (Fotoalbum)
#fotoalbum listemizi foreignkey 6zelligi ile lst tablodan
bilgi cekiyoruz

fotoaciklama = models.CharField(max length=200,blank=True,
help text='Max: 200 Karakter')

image = ImageWithThumbnailsField(blank=True,
upload to='fotoalbum/%Y/%m/%d', thumbnail={'size': (150,
150)})
#klclik resimlerin kayit yapilacagi klasdre yil ay gin

klasorleri olusturup i¢ ice kayit ettiriyoruz

class Meta:
verbose name plural = "Fotograflar"
# bu metanin adi da fotograflar olsun
#NOT: Burada kullandigimiz foreignkey 06zelligi; lst tablodan
aldigimiz bilgilere sinirsiz resim eklemek icin kullandik.
Kullandiginiz yonetim paneli temasina gore bu 6zellik
degisecektir.

Veritabanimiza istedigimiz 6zelliklerde ki alanlari yazdik. Sim-
di views.py ile bu bilgileri yénlendirme yapacagiz.

views.py dosyamizi aclyoruz

#-*- coding: utf-8-*-

import re

from datetime import datetime

from django.shortcuts import render to response
from blogproje.fotoalbum.models import Fotoalbum
# blogproje projemizden fotoalbum modelsinden
Fotoalbumtablosunui yikledik

def fotoalbumonsayfa(request):

gonderiler = Fotoalbum.objects.all().order by('-
tarih')[:5]
sayfayagidenbilgiler = {'gonderi listesi':gonderiler,}
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return
render to response('fotoalbum/fotoalbumliste.html', sayfayagide
nbilgiler)
#blog uygulamamizdaki gibi
# gonderiler ainda bir liste ve bu listeye Fotoalbum
tablosundaki verilerin timinli tarihe gére ters sirala ve son 5
kaydi goster dedik. Bu gonderi listesine esitle ve templates
klasdérinde ki fotoalbum klasdr altinda fotoalbumliste.html
dosyasina gonder.

def fotoalbumdetay(request,slug):
gonderiler = Fotoalbum.objects.all()
sayfayagidenbilgiler = {'gonderi listesi':gonderiler,}
fotoalbumdetay = gonderiler.get(slug=slug,)

sayfayagidenbilgiler.update({'fotoalbumdetay': fotoalbumdetay})

return
render to response('fotoalbum/fotoalbumtekliste.html', sayfayag
idenbilgiler)
# detay linki tiklandiginda sluga gore dizileme yap gelen
bilgileri glincelle ve templates klasdriu altinda ki fotoalbum
klasoriunin icinde fotoalbumtekliste.html dosyasina génder.

Evet. Veritabanimiza bilgileri girdik bu bilgileri cekip html dos-
yalarimiza goénderdik. Simdi admin.py dosyamizi duzenleme-
miz gerekiyor.

admin.py adinda bir dosya olusturuyoruz.

# -*- coding: utf-8-*-
from blogproje.fotoalbum.models import Fotoalbum, Fotolar
from django.contrib import admin

class FotolarInline(admin.TabularInline):

model Fotolar

extra =1
#FotolarInline sinifina Tabozelligi veriyoruzve modelleri
Fotolardan alip teker teker cogalt diyoruz.
#Hani demistim ya yOnetim panelinize g6re bu kullanim sekli
degisebilir. Bazi temalarda stil olarak eklenen inline
0zelligi + linki getirir siz her tikladiginiz da alta dogru
bir tab acilir ve siz sinirsiz sayida giris yapabilirsiniz.

class Fotoalbum Admin(admin.ModelAdmin):

prepopulated fields = {"slug": ("baslik",)}

list display = ('baslik', 'tarih', ‘'aciklama')

list filter = ['tarih']

date hierarchy = 'tarih'

ordering = ('baslik',)

search fields = ('baslik',)

inlines = [FotolarInline]
#0zellikler blog admin.py de kigib biz sadece inlines olarak
Fotolarinline s1i da ekle dedik

admin.site.register(Fotoalbum, Fotoalbum_ Admin)
#kayit ettirip yonetim panelinde bunu g6stermesini sdyledik

Yonetim paneli ozellestirmesinide yaptiktan sonra sira da
urls.py dosyamizi duzenlememiz kaldi.

urls.py dosyamizi aclyoruz.
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from django.conf.urls.defaults import *

from blogproje.blog.views import *

from blogproje.fotoalbum.views import *

#fotoalbum uygulamasinda ki views siniflarini import ettik
from django.contrib import admin

admin.autodiscover()

import os,sys

KlasorYolu = os.path.dirname(_ file )

urlpatterns patterns('',
(r'~$','django.views.generic.simple.direct to template',{'temp
late':'index.htm'}, 'index"'),
(r'~static/(?P<path>.*)$',
{'document root': os.path.join(KlasorYolu,
(r'~blog/$',blogonsayfa),
(r'~blog/ ([\w\-]1+)/$"',blogdetay),
(r'~fotoalbum/$', fotoalbumonsayfa),
(r'~fotoalbum/([\w\-1+)/$', fotoalbumdetay),
#fotoalbum uygulamasinin siniflarini /fotoalbum/ linki gelirse
calistair dedik
(r'~admin/', include(admin.site.urls)),

'django.views.static.serve',
"static/")}),

Artik uygulamamizi veritabanina ekleyebilir ve denememizi
yapabiliriz. Komut satirina gecip

python manage.py syncdb

komutunu veriyoruz.

musliu@musiu-laptop: ~/django/blogproje

Dosya Dizen Gorunim Ucbirim Yardim
muslu@muslu-laptop:~/django/blogproje$ python manage.py syncdb
Creating table fotoalbum fotoalbum

Creating table fotoalbum fotolar

Installing index for fotoalbum.Fotoalbum model

Installing index for fotoalbum.Fotolar model
muslu@muslu-laptop:~/django/blogprojes
muslu@muslu-laptop:~/django/blogprojes [

4

Herhangi bir hata yapmadiysak bu ekrani gormemiz gereki-
yor.

Simdi python manage.py runserver komutu ile denemeye basla-
yabiliriz.

index.htm dosyamizi acip fotoalbum icin bir link koyalim. Ayri-
ca efektler kullanmak icinde lightbox eklentisini de indirip
static klasérumuze kopyaliyoruz.

{% load markup %}
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html;
charset=utf-8" />

<title>{%block title%}{%endblock title%} | Yazki.com</title>
<meta name="keywords" content="" />

<meta name="description" content="" />

<link href="/static/default.css" rel="stylesheet"
type="text/css" />
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<script type="text/javascript"
src="/static/lightbox/js/jquery-1.3.2.min.js"></script>
<script type="text/javascript"
src="/static/lightbox/js/jquery.lightbox.min.js"></script>

</head>

<body>

<a href="/">Anasayfa</a>

<a href="/blog/">Blog</a>

<a href="/fotoalbum/">Fotoalbum</a>
%block main%}{%endblock main%}

</body>
</html>

Admin panelimize giris yapip kayit girelim ve bu kayitlari html
dosyalarimizda gosterelim.

B models.py (~/dja. [ muslu@musiu-lap... [§ fotogaleri dersi.o
fotoalbum ekle | Django site yoneticisi - Mozilla Firefox
mis Yerimleri Araclar Yardim

MR muslu - Dosya Tar. B [ vl 1 % PrsNis 1,12:02:57 @muslu

~I‘_ ) fotoalbum ekle | ...

dosya Diizen G is Yer
- > & L A @ & |5 ntipi127.0.0.1:8000/2dmin/fotoalbum/fotoalbumy/add/ ~ [~ 9,

i.com:1.. [o|tkSnack manual v2.2

_/Genelv | _Gerekliv [o|http://192.168.1.2/ [o] homeli... ¢

i
ptop:...

o

[V1 Gmail - Gelen Kutusu- mu... 3 | () fotoalbum ekle | Django sit... % | 5P
Django yonetimi
Anasayfa : Fotoalbum

Hosgeldiniz, admin. Parola degistir / Cik

Alblmler
fotoalbum ekle

Baslik: Deneme baghk

deneme-baslik

Tarin:

]

2010-04-01 | Bugin
@at:|12:02:43 | Simdi

Image Silinsin Mi?

ciklama Jhome/muslufindirilenler/4€ | Gézat..
ydet ve y e e :l
Bitti % (@ 000KB/s 000MB Ofile(s) 00:00:00

Kaydet ve duzenlemeye devam et 'yi tiklayarak ayni kayda
istedigimiz kadar resim ekleyebiliriz.
(Harici bir yonetim paneli temasi kullanmiyorsaniz)

istediginiz kadar kayit ve resim ekleyebilirsiniz.
Artik html dosyalarimiza gecgelim.

Fotoalbum adinda bir klasor olusturuyoruz ve
fotoalbumliste.html adinda bir dosya olusturuyoruz. Bu dos-
ya /fotoalbum/ olarak link geldiginde calisacak ve
fotoalbumonsayfa'daki verileri gosterecek.

fotoalbumliste.html adinda bir dosya olusturuyoruz:

% extends "index.htm" %
<title>{%block title%}Fotograflar{%endblock title%}</title>
{% load markup %}
{% load thumbnail %}
// sorlun hazirladigi thumbnail eklentisini de ekliyoruz.
{% block main %}

{% for fotooku in gonderi listesi %}
<hl><a href="/fotoalbum/{{ fotooku.slug
}}/">{{fotooku.baslik}}</a></h1>
<p>{{fotooku.aciklama}}</p>
{{ fotooku.tarih|date }}
% endfor %}
% endblock %}

Basliklara slug linkini veriyoruz ve
sina gonderiyoruz.

urls.py'den detay sayfa-

P

37

. 8



Django ile Fotograf Galerisi Yapimi Muslu Yﬁksekrepe)

boyutlarint  belirtiyoruz.
Hangisi uygun ise ona
gore kucultme yapar ve
resim kalitesini bozma-
dan uygun boyutta sayfa-
da gosterir. Farkh boyut-
lar deneyebilirsiniz.

Detaylari  gostermek  icin eI,
views.py de  yazdigimziblERONs BRI

yasina yonlendiriyoruz.

fotoalbumtekliste.html
adinda bir dosya olusturu-
yoruz: Herhangi bir resmi tikla-
% extends "index.htm" %}

<title>{%block title%}{{fotoalbumdetay.baslik}}{%endblock
title%s}</title>

{% load markup %}

{% load thumbnail %}

{% block main %}

<h2>{{fotoalbumdetay.baslik}}</h2>
<p>{{fotoalbumdetay.aciklama}}</p>

{% for fotooku in fotoalbumdetay.fotolar set.all %}

<a rel="lightboxtour" href="{% thumbnail fotooku.image
1024x768 %}" title="{{fotoalbumdetay.baslik}} - {{

http://127.0.0.1:8000/fotoalbum/deneme-baslik/# € v @ 000KBs 000MB Ofile(s) 00:00:00 &

fotooku.fotoaciklama }}"> Kullandiginiz hazir temalar var ise bu kodlari aralara koyarak
<img src="{% thumbnail fotooku.image 200x120 %}" istediginiz gibi efektler uygulayabilir ve gorsellik katabilirsi-
alt="{{fotoalbumdetay.baslik}} - {{ fotooku.fotoaciklama }}" niz.

border="0"></img></a>
% endfor %}
<p>{{ fotoalbumdetay.tarih|date }}</p>
{% endblock %} Muslu YUKSEKTEPE
musluyuksektepe@gmail.com
muslu@pardus-linux.org
{% thumbnail fotooku.image 200x120 %} yazarak klcuk resim www.yazki.com
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Giris

Geleneksel Linux dagitimlari, program-
lar1 sikistiriilmis paketler halinde dagitir-
lar. Paketler gelistirici ekibin belirledigi
ve yapl icin en uygun olan kivamda, he-
men hemen tum sistemlerde calismalari
icin belli basli mimarilerde belirli sece-
neklerle derlenirler. Ayni durum cekir-
dek paketleri icin de gecerlidir ve per-
formans acisindan cok daha vahim bir
unsur icerir. Cekirdek paketi dagitimin
kuruldugu tim sistemlerde calismak U-
zere hazirlanir ve alakal alakasiz pek
cok sUrucuyu ve opsiyonu icerir. Bu ise
hantallik anlamina gelir. Ornegin, bir
masaustu sistem kullanicisi iseniz, di-
zUstl cihazlara ait sizi, hic de ilgilendir-
meyen suruculeri de acilista yuklemek
zorunda kalirsiniz.

Bu program paketlerinde, benim bohca
demeyi tercih ettigim bir Gst uzanti bu-
lunur. Ornegin Debian'daki “deb” uzan-
tisini ele alalim. Bir deb paketi tam ma-
naslyla bir bohcaya benzer, icinde bazi
sikistirilmis dosyalar ve ufak tefek metin
dosyalari bulunur. Sikistirilmis dosya-
lardan biri programa ait verileri tutar,
digeri ise programi sisteme tanitacak
bilgileri saklar. Diger dagitimlar da ge-
nellikle bu konseptin disina ¢cikmazlar.

Yaklasim

Gentoo yukari bahsettiklerim gibi sira-
dan bir dagitim degildir. Her kullanici
kendine has bir dagitim olusturur. Sis-
tem, cekirdekten tutun da kullanilan
programlara dek kullanicinin isteklerine
ve donanimina gore sekillendirilebilir.
Bu da belirli oranda performans artisi
saglar. Ayrica kullanici, Gentoo ile diger
dagitimlarda edinemeyecegi kadar bilgi
edinebilir. Cunkd Gentoo, kullanicisini
sistemin derinliklerine inmeye ve aras-
tirmaya zorlar. Depo yapisi da alisiimisin
disindadir. Normal dagitimlarda paket
olusturma betikleri kullanicinin bilgisa-
yarinda bulunmaz ve paketler kullanici
bilgisayarinda derlenmez. Gentoo'da ise
durum tamamen farkhdir, /usr/portage
dizini altinda tutulan paket olusturma
betikleri ya da efsanelesmis adiyla
ebuild dosyalari, paket yonetim sistemi
Portage'a programlari, make.conf dosya-
sI icinde belirtilen islemci mimarisine
gore derleyip sisteme kurmasi icin ge-
rekli bilgileri verir. Bu aninda derleme
yaklasimi, Gentoo'nun hemen hemen
tum islemci mimarileri ile gelistirici ekip
pek yorulmaksizin calismasina musaade
eder.

Konsept hakkinda konusurken USE FLAG

kavramindan bahsetmezsek olmaz.
Bunlar aslinda, diger dagitimlarda pa-
ketcilerin insa betiklerini yazarken kul-
landiklari derleme opsiyonlarindan bas-
ka bir sey degildir. USE FLAG'ler yardi-
miyla bir programdan herhangi bir 6zel-
ligi cikarabilir ya da ekleyebilirsiniz. Or-
negin programin kullandigi veritabani
tard ile oynayabilir ya da bir dosya turu-
nu desteklememesini saglayabilirsiniz.
Bunlar tek tek degerlendirildiginde ufak
ayrintilar olarak goérulebilir. Ama bir bu-
tin halinde bakildiginda sistem Uzerin-
de genis bir hakimiyet saglar ve istedi-
giniz gibi bir sistem ortaya cikarabilirsi-
niz. Bu kavrami daha iyi anlamak icin
Gparted paketini inceleyebiliriz, asagida

bu paketin kullandigi USE  FLAG'ler
goruluyor:
sys-block/gparted-0.4.5 USE="-debug

-dmraid -fat -gnome -hfs -jfs -kde -ntfs
-reiser4 -reiserfs -xfce -xfs"

Onlinde “-"isareti olan flag'ler destek-
lenmeyecek. Yani hfs, jfs, ntfs, reiser4,
reiserfs ve xfs dosya sistemleri Gparted
tarafindan desteklenmeyecek. Diger
flagler ise baska ozellikleri acip kapat-
maya Yyariyor. Program Uzerindeki haki-
miyetinizi anlayabiliyor musunuz?
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Tum bu ozelliklerinden dolayl Gentoo, i- Kurulum
leri seviyedeki kullanicilara hitap eder
ve meta dagitim olarak adlandirilr. Sisteme yaklasim farklidir, kurulumun
da bundan altta kalir yani yoktur. Diger
dagitimlardaki gibi klasik bir “kurulum
CD'si” kavrami gelismemistir. Kurulum
yapabilmek icin kulucka sistemler
». kullanilabilir. Bu kulucka sistem
herhangi bir dagitim da ola-
bilir, Gentoo'nun resmi
LiveCD'leri ya da mini-
mal ISQO'lari olabilir.
Yeter ki elinizin al-
tinda standart ve
guncel bir GNU/
Linux dagitimi-

niz olsun.

Yansilardan in-
direceginiz

stage-* dosyala-
rini kurulum yapa-
caginiz dosya siste-
mine acip kurulum kita-
bindaki yonergeleri takip
ederseniz tecrubenize, islem-
Cinizin gucune ve en onemlisi
sabrinizla orantili bir surede Gen-
too'ya kavusabilirsiniz. Hatirlatmakta
fayda var, Gentoo Handbook'un en gun-
cel versiyonu yaklasik 100 sayfa tutu-
yor, bu dokiimanin kurulum icin gerekli

tum bilgiler ve ilk kullanim bilgilerini i-
cerdigini belirtelim. Resmi Gentoo do-
kiimanlarinin tamami bundan cok daha
fazlasidir. Tabii ki tim bu dokUmanlari
satir satir okumak zorunda dedgilsiniz,
kimse bunu yapmiyor da zaten. Yap-
maniz gereken sey, kurulum ve temel
kullanim belgelerine g6z atmak ve fo-
rumlardan yardim istemek. Tabii bu nok-
tada ingilizce bilgisi sart. Cunki Gen-
too'nun Turkce bir kullanici toplulugu
bulunmuyor.

Uzun lafin kisasi, Gentoo ne yaptigini iyi
bilen ve sistem Uzerinde hakimiyet kur-
mak isteyen kullanicilarin Linux dagiti-
midir. Program kurarken biraz bekleme-
niz gerekse de, sistem Uzerinde kurdu-
gunuz hakimiyet ve sistem yonetimi
hakkinda edindiginiz bilgiler paha bicil-
mez olacaktir.

Burak Sezer
bburaksezer@gmail.com
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Ozglr yazilim hizla gelisirken bilimsel
programlar giderek artmakta. Ozgur ya-
zilim, bilimsel calismalar icin cok dnem-
li. Programlarin cok pahali olmasi, kapali
kodlu olmasi ve bizim tarafimizdan ge-
listirilememesi kadar gereksiz bir sey o-
lamaz. Bilim yapmak isterken, onune bi-
limsel olmayan engeller cikmasi hic de
guzel degil. Ama bilim adamlar bunun
da ¢6zUmunu buldu: GNUPlot ve Maxi-
ma'nin  yaninda guzel bir matematik
yazilimi da Scilab. Scilab diger yazilim-
lar gibi sadece komut vererek grafik ciz-
me ya da denklem ¢6zme yazilimi degil;
ayni zamanda bir dil. Scilab dilini 6gren-
mek zorunda da dedgilsiniz. Cunki, C ve
Fortran da destekliyor.

Prorgamla yapabilecekleriniz su sekilde:

*Lineer cebir

*Polinomlar ve rasyonel fonksiyonlar
*Yaklasimlar

*Lineer ve non-lineer optimizasyon
*Duzenli diferansiyel denklemler ve
diferansiyel cebirsel denklemler

*Lineer matrix esitsizlik optimizasyonu
*Diferansiyel ve non-diferansiyel optimi-
zasyon

*Sinyal isleme

*|statistik

Scilab, pardus.org.tr ve pardus-linux.org
depolarinda bulunmayan bir yazilimdir.
Bu ylzden biraz farkli kuracagiz. ister-
sek direk olarak calisan kodu 32 bit Par-
dus icin [0] adresinden, 64 bit Pardus
icin [1] adresinden indirebilirsiniz. Her-
hangi bir dizindeyken scilab-
5.2.1/bin/scilab yoluna gidin. Scilab

programini calistirdiginizda kullanabilir-
siniz. Ancak, surekli bu yola gitmek is-

temezsiniz. Herhangi bir dizindeyken
Pardus tusuna sag tiklayin. Menu dizen-
leyiciyi acin. Kaydetmek istediginiz bo-
lim Uzerine sag tiklayarak, Yeni 6geyi
secin. Komut kismindaki klasore tiklaya-
rak, kaydettiginiz herhangi bir dizini se-
cin. Menuden de girerek kullanabilirsi-
niz.

Bu programlari indirdigimizde direk kul-

[O]http://www.scilab.org/download/5.2.1/scilab-5.2.1.bin.linux-i686.tar.gz
[1]http://www.scilab.org/download/5.2.1/scilab-5.2.1.bin.linux-x86_64.tar.gz
[2]http://www.scilab.org/download/5.2.1/prerequirements-scilab-5.2.1-src.tar.gz
[3]http://www.scilab.org/download/5.2.1/prerequirements-scilab-5.2.1-x86_64-src.tar.gz
[4]http://www.scilab.org/download/5.2.1/scilab-5.2.1-src.tar.gz
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lanabiliyoruz. Ancak bazi gereksinimleri
var. Bu gereksinimleri 32 bit Pardus icin
[2] adresinden, 64 bit Pardus icin [3] ad-
resinden indirrebilirsiniz.

Kaynak kodundan kurmak isterseniz de
yine gereksinimler inmis olmali. indir-
mezseniz ¢ok uzun bir sure gerekli ya-
zilimlar indirmek zorunda olacaksiniz.
Kaynak kodu [4] adresinden indirebilir-
siniz. Paketi istediginiz bir dizine cikarin.
Cikardiginiz dizini acin ve F4'e basin ya
da konsoldan da girebilirsiniz. Dizine gi-
rince ./configure komutunu verin. Hata
almazsiniz konfiglrasyon sorunsuz de-
mektir; kurulum da sorunsuz olacaktir.
make komutunu verin, hata almazsaniz
su komutuyla root olun ve make install
komutunu verin. Hata almazsaniz
kurulum tamamlandi.

Artik, odevlerimizi yapabiliriz. Konsolu
kullanmaya baslayacagiz. Scilab, GNU/
Linux kullanicilarina kolay gelecektir.
Help komutunu vererek baslayalim. Ay-
rica, bir konu ile ilgili yardim almak icin
help komutundan sonra konuyu yazabi-
lirsiniz. Ornegin help bytecode komu-
tuyla bytecode ile ilgili yardim alabilir-
siniz. Mail listelerine Uye de olabilirsiniz.
users@lists.scilab.org listesi butun kul-
lanicilar icindir. Bu listeye uye olmak i-

cin users-subscribe@lists.scilab.org ad-
resine mail atmalisiniz. Gelistiricilerin
mail listesiyse dev@lists.scilab.org ad-
residir. Gelistirici mail listesine Uye ol-
mak icin dev-subscribe@lists.scilab.org
adresine mail atmalisiniz.

Ekrana ciktl vererek dili 6grenmeye bas-
layalim. “Hello world!"” ciktisi verecegiz.
Konsoldan sdyle bir komut verebilirsiniz:

-->Hello World !

Bu komutu verince hemen soyle bir ikt
verecektir:

s:
Hello World !

Atadigimiz sabitlerin ciktisini almak is-
tersek de soyle bir komut vermeliyiz:

-->disp (s)

Bu komutun ciktisi su sekilde olacaktir:
Hello World !

Scilab'ta editord de kullanabiliriz. Boyle-

ce betiklerimizi ekleyebiliriz. Editoru ac-
mak icin soyle bir komut vermeliyiz:

-->editor()

Editorde en cok kullanilan ozellikler
Execute menusundedir. Execute menu-
sundeki 6zsellikler soyle:

Load Into Scilab: Kaydettigimiz betigi
konsolda calistirir. Soyle bir betik yaza-
lim:

s = “Hello world!”
disp(s)

Bu betigi test.sce seklinde kaydedelim.
Load into Scilab'a tikladigmizda konsol-
da calisacak.

Evaluate Selection: Betikte secili kodlari
konsolda calistirir.

Execute File Into Scilab: Calistirdigi beti-
gi yazarak calistirir.

A

Onur Tuna
onur@pardus-linux.org

o
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Standford Universitesi'nde doktora ya-
pan iki 6grenci olan Lawrence Page ve
Sergey Brin, tez konusu olarak, BackRub
adli bir arama motoru projesi Uzerinde
calistyorlardi. Bu proje, sadece anahtar
kelime ve metadata icerisinde degil; ay-
ni zamanda arama ve kontrol sikligina
da dayanan bir arama sekli (PageRank)
kullaniyordu.

Basta Stanford Universitesi'nin catisi al-
tinda faaliyet gOosteren Google, 1998 se-
nesinde, bagimsizligini kazandi.

1998'den bu yana, Google'in aldigi yolu
tarife, sanirrm GoogleMaps uygulamasi
bile yetmez. :-) Arama motorundan bas-
layan Google, bugin, internet izerinden
hizmet veren pekcok uygulamay! bize
sunuyor. GoogleAnalytics, GoogleMaps,
GoogleEarth, GoogleChrome, Google-
Docs vs... Ustelik bunlar bize Ucretsiz
geliyor. Google'in acik kaynak ve mobil
dinyasina katkisi ve destegi de cabasi.
Google'in son hamlesi ise, internet tze-
rinden sundugu tim hizmetlerini, tek bir
isletim sistemi altindan kontrol edilme-
sini saglayacak bir proje olan, Google
ChromeOS.

ChromeOS hakkinda pek cok sey yazildi,
cizildi. Kimi bir Linux tlrevi olacagini

soyledi. Kimisi bagimsiz bir isletim sis-
teminden bahsetti. Hatta bir cekirdek ve
birkac modul derleyerek yaptiklart GNU/
Linux dagitimlarini, “ChromeQOS Beta”
seklinde yutturmaya calisanlar bile oldu.
Hicbir aciklama yapmayan Google, tum
bu sdylenenlere belki kis kis guldu; belki
de ilham aldi. 2009 senesinde Google,
ChromeOS'un kodlarini internet'e vere-
rek, tum bu tartismalara noktayi koydu.
ChromeQOS henuz cikmis degil. Ancak
kodlarini indirip derleyerek, nasil bir
proje olacagi hakkinda bir fikir sahibi
olabiliriz. ChromeOS hakkinda bilgilere
ve kaynak kodlarina [0] resmi sayfasin-
dan ulasabilirsiniz.

ChromeOS Derlemek

Kaynaktan derlenen her yazilim gibi,
ChromeOS'un da derlenmek icin bazi
gereksinimlere ihtiyaci var. Bunlar:

64 Bit'ilk bir Linux dagitimi (Ben,

ChromeOs derlemesini 64 bitlik Ubuntu
Karmic Koala uzerinde yaptim. Derleme
icin 64 bit bir ortama ihityaciniz var.
Derlemede kullanilan “chroot” ortami,
64 bitlik bir ortam. X86 tabanli sistem-
lerde calismiyor. Ubuntu kullanmamdaki
amacg ise, -sitesinde dOyle denmesinin
yaninda :)- belirtilen paket ihtiyaclari-
nin, Ubuntu deposundan kolaylikla kuru-
labilmesi).

Paket ihtiyaclari:

ChromeOS derlemesinde gerekli paket
listesi; aynen babamin pazar listesi gibi.

Python >= 2.4
python2.5-dev

Perl >= 5.x
gcc/g++ >= 4.2
g++-multilib >=4.2
bison >= 2.3

flex >= 2.5.34
gperf >= 3.0.4
pkg-config >= 0.20

[0] http://dev.chromium.org/chromium-os
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libnss3-dev >= 3.12

libasound2-dev

libgconf2-dev

libglib2.0-dev

libgtk2.0-dev

libnspr4-0d >= 4.7.1+1.9-0ubuntu@.8.04.5
libnspr4-dev>= 4.7.1+1.9-0ubuntu0.8.04.5
freetype-dev

libcairo2-dev

libdbus-1-dev

libbz2-dev

libjpeg62-dev

libpam@g-dev

libexpat-dev

libbzip2-dev

mesa-common-dev

libgll-mesa-dev

libglul-mesa-dev

libxss-dev

Bunlari tek seferde kurmak istiyorsaniz
vereceginiz komut:

sudo apt-get install subversion pkg-
config python perl g++ g++-multilib
bison flex gperf libnss3-dev libgtk2.0-
dev libnspr4-0d libasound2-dev libnspr4-
dev msttcorefonts libgconf2-dev
libcairo2-dev libdbus-1-dev 1libbz2-dev
libjpeg62-dev libpam@g-dev libglul-mesa-
dev libxss-dev python2.5-dev

Ubuntu, bunlari birka¢ dakika icinde in-
dirip kuruyor.

ChromeOS'u kurmanin iki, yontemi var:
Birinci yontem, gelistirici sayfasinda a-
cikladigr sekilde chroot derleme ortami
icinde derlemek. ikinci yéntem ise, kay-
nak kodunu dogrudan indirerek derleme
yapmak.

ikinci yéntem, diger derleyicilerin kul-
landigi ve ilk yonteme gore daha kolay
gorunen bir yol. Ancak ben, bir tarlu
ikinci yontem ile derlemeyi basarama-
dim. Her adimda farkl farkh hatalar ver-
di ve sonunda pes ettim. O yuzden ilk
yontemi, yani gelistirici sayfasinda uy-
gulanan yontemi kullandim.

ilk olarak ev dizininiz altinda chromiumos
adli bir dizin olusturun. Daha sonra git
ve takip surimlerini indirmemiz gereki-
yor. Bunun igin:

sudo apt-get install git-core subversion
komutunu kullaniyoruz.

Sonra, [1] adresinden, ChromeQS depo-
sunu bilgisayarimiza indirecek ve gere-

kirse guncellemeleri yapabilecek olan
depot-tools gerecini indirmemiz gereki-

yor. Indirdigimiz .tar.gz dosyasini,
chromiumos dizinimizin altina aclyoruz.
Ancak depot-tools klasorunun kendisini
degil; icerigi chromiumos dizini altinda
olmali. Sonra sirasiyla su komutlari veri-
yoruz:

./gclient config
http://src.chromium.org/git/chromiumos.git
./gclient sync

ilk komut, kodlarin alinacagi adresi be-
lirtirken; ikinci komut, bilgisayarimizdaki
ChromeOS deposu ile kaynak deposunu
kiyaslayarak, gucelleme yapiyor. Ancak
bizde depo olmadigi icin, haliyle, tim
depoyu indiriyor. Deponun indirilip ku-
rulmasi, internet ve sistem hiziniza bag-
[ olarak degismekle beraber, bende 1
saat 15 dakika civar bir sure aldi.
“gclient” ChromeOS cekirdegini indirir-
ken, bir yirmi dakika kadar konsol hare-
ket etmedi.

Depo indirildikten sonra,
chromiumos dizini altindaki src/scripts
klasoru altina giderek;

./make chroot.sh

komutu ile “chroot” ortamini olusturu-

[1] http://dev.chromium.org/developers/how-tos/install-gclient
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yoruz.

“gclient”, third_party altindaki “shflags”
dizinini indirmekte sorun yasayabiliyor.
Eger, chroot ortamini olustururken;

./common.sh: Line 78:
/home/kullanici adiniz/chromiumos/src/th
ird party/shflags/files/src/shflags: No
such file or directory

seklinde bir hata ile karsilasirsaniz, yu-
karidaki adimda cahstirdigimiz gclient,
bu klasoru toparlayamamis demektir.
[2] adresinden dizin icerigini indirip,
shflags dizininin altina yerlestirebilirsi-
niz.

Olusturdugumuz chroot ortamina gir-
mek icin;

./enter chroot.sh

komutunu veriyoruz. “Mounting chroot
environment” diye yanit veriyor konsolu-
muz. Artik ChromeOS derleme ortami
icindeyiz.

Seceneksel olarak burada Chrome goza-
tictyr, ChromeQOS icerisine yerlestirebi-
lirsiniz. Ancak bunu yapmaniz sart degil.
insa islemi sirasinda bu otomatikman

yapilacaktir.

Sonrasinda, ChromeQOS kurulumu igin bir
kullanici adi ve parola belirlememiz ge-
rekecek. Kullanici belirlerken iki secene-
gimiz var. ilk olarak:

./enable localaccount.sh USERNAME

komutu ile, ChromeOS baslangicindaki
giris ekranini iptal ederek, Google he-
sabi olmadan giris yapilmasini saglaya-
bilirsiniz. USERNAME secenegini herhan-
gi bir isim ile de degistirebilirsiniz. ikinci
olaraksa:

rm chromeos pam localaccount.sh

komutu ile
chromeos pam localaccount.sh  dosya-
sini silerek, her kullanicinin Google he-
sabinin kullanici adi ve sifresi ile giris
yapabilmesini saglayabilirsiniz.

Sifreyi ise;

./set shared user password.sh

komutu ile ayarliyoruz. Burada belirledi-
gimiz sifre, ChromeOS kurulumu asama-

sinda sorulacak olan sifre olacak. Dos-
yay! calistirinca, konsol, sizden bir sifre

belirlemenizi isteyecek. Sifreniz,
/src/scripts/shared user passwd.txt
dosyasina kaydedilecektir.

Sira geldi paketleri insaya. Burada kura-
cagimiz iki paket takimi var. Platform
paketleri ve ¢cekirdek. Bunlari ayri ayri;

./build platform packages.sh
./build kernel.sh

komutlari ile kurabilecegimiz gibi; timu-
nu

./build all.sh

komutu ile de kurabiliriz. Artik sona yak-
lasiyoruz. insa edilmis ChromeOS' umu-
zun “image” dosyasini olusturabiliriz ar-
tik. Bunun icin:

./build image.sh

komutunu verecegiz. Eger Chrome g6z
aticisi ile ilgili olarak,

Downloading http://chrome-
web/buildbot/snapshots/chromium-rel-
linux-chromiumos/LATEST

--2010-03-21 16:47:37-- http://chrome-
web/buildbot/snapshots/chromium-rel-
linux-chromiumos/LATEST

[2] http://code.google.com./p/shflags/downloads/list
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Resolving chrome-web... failed: Name or
service not known.
wget: unable to
“chrome-web'

make: *** [build-stamp] Error 1
dpkg-buildpackage: failure: debian/rules

build gave error exit status 2

resolve host address

gibi  bir hata ile karsilasirsaniz,
“src/platform/chrome/copy chrome zip.sh”
dosyasinl acarak, indirme adresini yeni-
den ayarlamaniz gerekecek demektir.
Dosyayl metin duzenleyici ile agarak,

BASE FROM="http://chrome-
web/buildbot/snapshots/chromium-rel-
linux-chromiumos"

satirini bulun. Su sekilde degistirin:

BASE FROM="http://build.chromium.org/bui
ldbot/continuous/linux”

“image” dosyasinin insasi bittikten son-
ra, image, /src/build/images klasoru
al-tinda olusturulacaktir. build image.sh
dosyasl, bu dizin altinda, sirali rakamlar-
dan olusan bir alt dizin olusturacaktir.
Bu alt dizin, mbr.images ve rootfs.images
bilgilerini barindirir.

Sonrasinda,

exit

komutu ile “chroot” ortamindan ¢ikiyo-
ruz. Konsol, “Unmount chroot environ-
ment” seklinde yanit veriyor. Simdi sira-
da ChromeOS image dosyamizi, USB
bellege aktarmaya geldi.

***Not: Bu islemi yapmadan oOnce
“chroot” ortamindan ayrildiginiza emin
olun. islemi yarida kesmeyin ve bu is-
lem esnasinda, bilgisayarinizi baska bir
islem icin kullanmayin.

En az 4GB'lik bir USB bellege ihtiyaciniz
olacak. USB bellegi bilgisayariniza takin.
Konumunu 6grenmek icin,

sudo fdisk -1
komutunu kullanabilirsiniz.

image dosyasini USB bellege yazdirmak
icin;

./image to usb.sh --
from=~chromiumos/src/build/images/ALTDIZ
IN --to=/dev/USBBELLEK

seklinde konsola komut veriyoruz.
ALTDIZIN, “build image.sh” komutunun
olusturdugu dizin olurken; USBBELLEK de

USB bellegimizin adresi olack. Ornek:

/image to usb.sh --
from=~chromiumos/src/build/images/999.99
9.40207.042865-al --to=/dev/sdc

Burada USB bellegin temel adresi olan
/dev/sdc  kullanin.  Bolum  belirten,
/dev/sdcl adresini degil (bende USB
bellek sdc olarak baglandi. Bu sizde de-
gisebilir. sdb olabilir.)

Cihazdaki tum bilgiler silinecek ve yak-
lasik 15 dakikalik bir sure sonra USB
bellek hazir olacaktir.

ChroemOS Kurulumu

Bilgisayari yeniden acarak, ChroemOS
image dosyamizi yazdigimiz USB bel-
lekten sistemi baslatiyoruz. Giris yap-
tiktan sonra, Ctrl+Alt+T tuslari ile kon-
solu acarak, su komutu cahistirin:

/usr/sbin/chromeos install

***Not: Tum diskiniz silinecektir.

ChromeOQOS size; “diski béleyim, yok ba-
sina mi kurayim, sonuna mi kurayim, on
yukleyici yukleyeyim” seklinde sece-
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nekler sunmuyor. Dogrudan tim diski
kullaniyor. Diz ustu bilgisayarlarda ge-
nelde, sistem kurtarma seklinde bir bé-
lum olur. Buraya surucu ve isletim siste-
minin bir image dosyasi konularak, tek
tusla sistem geri yukleme gerceklesti-
rilir. Eger, ChromeOS ylklemeye calisti-
giniz bir diz dstl olacaksa, bu bélimler
kaybolacaktir. Dikkat derim.

Kurulum tamamlaninca, USB bellegi ¢iI-
kartarak, sistemi yeniden baslatin.

Tum bu islemler, hatalar icin ugrastim
zamanlar dusersek, yaklasik 4 saate
yakin surdu.

Veee.. ChromeOS
Karsinizda

(ChromiumOS)

lIk izlenim: 8-9 saniye gibi rekor bir si-
rede aciliyor. :-)

Giris ekranindan Google kullanici adi ve
sifreniz ile giris yapiyorsunuz. Ne var ki,
Turkce klavye destegi mevcut degil (var-
sa da ben bulamadim). O ylizden ingiliz-
ce Q klavye kullaniyoruz.

Google'in Chrome web tarayicisini, acgik
kaynak camiasinda olup da duymayan,
hatta gormeyen kalmamistir herhalde.

iste ChromeOS, Google Chrome tarayi-
cisi temelli calisan bir tur Internet termi-
nal sistemi.

Bence ChromeOS'un,simdiki haliyle, bir
isletim sisteminden ziyade, bir terminal
sistemi oldugunu soyleyebiliriz. Ancak,
henldz tamamlanmis deqgil.

Webkit motoru kullanan Chrome g6z a-
ticisini galistiracak sekilde derlenmis ve
gereksiz tum modul ve fonksiyonlar ¢-

Ikartilmis bir cekirdekten ibaret. Aslinda
oldukca orjinal bir fikir.

Giris yaptigimizda, tum Google hizmet-
lerine de giris yapmis oluyoruz. Bir bas-
ka isletim sisteminde degil de; sanki
tam ekran Google Chrome kullaniyor-
mus gibi hissediyorsunuz.

Google'in tabiri ile, “bilgisayarini sadece
Internet icin kullanan kullanicilara hitap
edecek bir isletim sistemi”. ChromeOS

chromium os
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ile internet Uizerinden muzik dinleyebilir,
film/canl yayin akisi izleyebilir, e-posta
gonderebilirsiniz. Yani kisaca, ag uUzerin-
de yapacginiz herseyi yapabilirsiniz.
ChromeOS'un bir bdlgesel depolama
destegdi yok. Yani sabit diskinize erisimi-
niz yok. Bir dosya tarayicisi yok. Bunlara
gerek de yok. Mevcut internet uygula-
malarinin hepsi ;ChromeQOS'da calistigi
gibi, ChromeQOS uygulamlarinin hepsi de
birer internet uygulamasi. Sadece SSD
destegi var ki; o da bilgisayariniza ken-
disini kurmasi icin mecburi olan bir des-
tek.

Agda olan, agda kalir. :-) ChromeQOS U-
zerinde calisan tUm uygulamalar, ag U-
zerinde calisan internet uygulamalaridir.
Yani bilgisayariniza herhangi birsey kur-
maz. Tum bilgiler “Cloud”(Bulut) Gzerin-
de toplanir.

ChromeOS'un, hizi da cok iyi. Siteler a-
rasi gegis, sanki televizyon kanallari a-
rasi gecis gibi. Hicbir eklenti indirip kur-
madan; Facebook, Twitter gibi sosyal
uygulamalarda ve bankacilik islemlerin-
de hicbir sorunla karsilasmadim. Sade-
ce TRT'nin sitesinde canli yayinlari izle-
yemedim. Onun disinda hicbir sorunla
karsilasmadim.

ChromeQOS, asgari duzeyde donanim

il 7;!- The PC Repart

-
<
—
-+

Ul under developrment. Designs are subject to change.

iy D! .
\,. - & -
Gmail Hotmiail Yahioo! Mail
\nﬁ:-; f"
YouTube PicasaWeb Hulu
Contacts Calculator To-dao list

% AL

Books Chess Facebook

kosturacak seviyede. Clunku pekcok mo-
ddl yok. Ancak -dogasi geregi- ag dona-
nim destegi tam. Oyle de olmak zorun-
da zaten. internet olmadan, ChromeOS
bir hic. Kurdugum diz UstU bilgisayar o-
lan Acer Aspire AS7736'nin kablolu,
kablosuz tium ag aygitlarini hicbir ayar
yapmadan tanidi. Sadece ag yodnetici-
sinden (sag Ustteki U¢ digmeden orta-
da olani) “EnableWi-Fi” secenegini se-
cip, modemime baglanarak, WPA2 sifre-

E »

Google Calendar

&2 P

Lala

Calendar Panel

Google Docs

Google Reader

-Pandora

Twitter

sini girerek, kablosuz baglantiyi sagla-
dim.

ChromeQS, kullanicilarin, Chrome go6z
atici ayarlarinin yaninda, sadece birkac
basit ayar yapmalarina musaade ediyor.
Yine de bazi kisayollar mevcut. Bunlar:

F8 - Klavye kisayollarini gosteren bir
yardim ekrani acilir. Burada Ctrl, Alt ve
Shift tuslarina tek tek veya beraber ba-
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sarak, diger tus kombinasyonlariyla kul-
lanildiginda yapacaklari goérevleri gos-
teren bir ekran acilir. Yine F8 ile, bu ek-
rani kapatabilirsiniz.

[CJ) 3 itpi /i gongle.com . %) +§ Google Chrome Help B 12:05a (] [y| [§
@ 2 & o ‘i} hittpz/fwwan.google.com/support/chromer?hl=en » O~ F~

kufti1979@gmail.com | MyAccount | Sign out

Goegle chrome

Google Chrome Help

ith?

anwe help you
Keyboard Help - Hit F8 to hide

Hold Control, Alt, or Shift to see keyboard shortcuts
for those modifiers

CtrI+Alt+t tuslar ise ChromeOS konso-
lunu acar. Burada cekirdek Linux komut-

Keyboard Help - Hit F8 to hide

Hold Control, Alt, or Shift to see keyboard shortcuts
for those modifiers

larini kullanabilirsiniz. Konsoldan masa-
ustine dénmek icinse “exit” komutunu
kullaniyoruz.

ChromeQOS'ta da ¢oklu masaustu o6zelligi
mevcut. Bunun icin F12 tusuna basiyo-
ruz. Mevcut masaustu, ekranin altina

*§ Google Chrome Help

Google

Somgrchan | eaden i o dpen

e L M L A

klcUlUyor. Sag alttaki + isareti ile yeni
masaustu olusturuyoruz ve fare tikla-
maslyla masaustleri arasinda gecis ya-
plyoruz.

*§ Google Chrome Help

Gosgle shem
A e Crorm by
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Sonsoz (mu acaba?)

« = & % http://dev.chromium.org/ LR

something went wrong while displaying this webpage. To cantinue, press Reload or go to another pag:

Google'in internet Gzerinden yapmis ol-
dugu ChromeOS, acik kaynak ve kulla-
nim ile de ilgili pekcok soru ile birlikte
geliyor.

Teknik olarak, bilgilerinizin hepsi inter-
net'te Cloud Uzerinde olacak. Pek gu-
venlik ne olacak? Bu bilgilerin gizliligi
nasil saglanacak? USB belleklere erise-
biliyoruz; peki kendi verilerimizi, kendi
sabit disklerimizde depolayamayacak
miy1z? Bilgisayarlar kisisel bilgisayar ol-
maktan c¢ikip, ChromeOS kullanan birer
internet terminaline mi dénlsecekler?
Ya EyeOs, alternatif olabilir mi? Chrome-
OS acik kaynak kodlu bir uygulamadir
ve acik kaynak uygulamalari ¢ahstiriyor.

Acik kaynak felsefesi ve kullanim ile il-
gili olarak ise endiseler mevcut. Google,
“internet'in Microsoft'u” olarak nitelen-
diriliyor. ikinci bir MS, tam da ihtiyacimiz
olan seydi(!) Google'in yaptigi seyler or-
tada. Acik kaynak camiasina kazandir-
diklar ve destegi tartisiimaz. Ama Kkisi-
sel bilgilerinizi Google'a emanet eder
misiniz?

Bu sorularin cevaplari icin sayfalarca ya-
z1 yazilabilir. Ancak, ChromeOS henuz
tamamlanmis degil. Derleme sirasinda,
pekcok dosya guncellenerek yeri ve adi
degistirildigi icin, bircok hatayla karsi-
lastim. Ya yeni konumu .sh dosyasina
yazarak, ya da dosya iceriklerini elle in-
direrek sorunu halledebildim. ChromeOS
tayfasi, saatler icinde guncellemeler ya-
parak, son hizla ChromeOS'u gelistirme-
ye devam ediyor. Google, ChromeOS cI-
kisini 2010 senesinin ikinci yarisi olarak
acikhyor. Microsoft ise; Bind arama mo-
toru, Cloud Computing ve WebApps ile
Google'a yanit vermeye calisiyor.
Google, internet izerinde, MS'nin teke-
line son verebilir mi? Peki, kendi tekel o-
lur mu?”Dinsizin hakkindan imansiz ge-
lir” diyebilir miyiz? Ya sonra, imansizin
hakkindan kim gelir peki?

Bir uygulama c¢ikaracagi zaman ¢ok on-
cesinden davullar calmaya baslayan
Microsoft'un aksine Google, islerini ses-
siz sedasiz yapiyor. Yukaridaki sorunla-
rin cevabini verecek tek sey, su an icin,
zaman gibi gorunuyor.

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org
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Egitim, Bilisim ve Piyasa Gercegin-
de Yazilim Tekeli

Giris

Egitim kusku yok ki, bir toplumun nere-
de olacagini gosteren en 6nemli etken-
dir; diger cevre faktorleri ve sermaye
degerleri ise sonra gelir. Toplumlarin e-
gitime verdigi 6nem bu yuzdendir ki son
derece onemlidir.

Ulkemizde ise iki farkli diistince yapisina
sahip kusaklarin yetismesinin 6nutne E-
gitim ve Ogretimin Birlestirilmesi Yasasi
ile gecilmis ve egitim sistemi laik, bilim-
sel dogrultuda yapilmaya baslanmistir.

Cocuklar artik bizim kusagimiz diyebile-
cegimiz 80'li yillarin cocuklarndan farkli-
lar. Artik tim bilgiler egitim ve 0Ogreti-
min 6rgun olarak islendigi okullarda ve
gunluk yasamlarinda hazir olarak onleri-
ne sunulmakta. Bu sunus cogu kez de
etkilesimli oldugu gibi baslarinda rehber
biri olmaksizin ¢cocuklarin geng dimagla-
rinin bilginin kendilerine gore olcusune
bakilmaksiniz maruz kalmakta. Seks,
cinsellik, uyusturucu, 6lum, savas, aci
ve diger binlerce zamani gelince 6gre-
nilmesi gereken bilgiler cocuklarca karsi

karsiya kalindiginda aninda 6zimsen-
mekte.

Bilinen bir gercek insanin yasamina co-
cukken edindigi bilgi ve yonlendirmele-
rin son derece etkili oldugudur. Bugun
tuketim dunyasi ise bu durumu cok iyi
bildiginden tlketim cilginhgi ise daha alt
yaslara dogru cekilmekte. Oyleki ailecek
gidilen bir sinemada film oncesi maruz
kalinan reklamlarda alalade bir sekilde
kandom reklamlari, cinsellik unsuru yuk-
sek parfum reklamlari yayinlanmakta ve
bu dogal karsilandigi gibi etkisi cocuk-
lardan sakindarilamamakta. Burada bil-
gi hedef kitleden ziyade algisi dogru ol-
mayan kitleye de; cocuklara; ulasmakta
ve yanlis etkilesimlere yol acmaktadir.

Pazar payinin buyutulmesi ve daha alt
yas seviyelerinde tuketimin arttiriimasi

icin dev tekeller ve Ureticiler hem bu
kontrolsuz bilgi salinimini yapip pazarla-
ma calismalarini ve reklamlarini bu yon-
de yaparken diger yandan sosyal so-
rumluluk calismalari altinda gencleri ve
cocuklari bazi zararli maddelerden, dav-
ranislardan korumak icin eylemlerde bu-
lunurlar ki, bu bilinen bir seydir.

Ancak yapilan bu calismalar verilen me-
sajin adresine teslim edildikten sonra
degistiriimesinde etkili olmadiklar gibi,
alinan mesajin dogrulunun sinanmasi ve
yanlislanmasi uzun zaman almaktadir.
Bu sure icinde ise firma amacina ulas-
maktadir: satis ve paralelinde kar cokla-
masi!

Yazilanlarin bilisim Uzerindeki etki-
sine gelince

Bugin ilk &6gretimden Universitelere,
halk egitim merkezlerinden kisisel be-
ceri kullanimina dek yapilan bilisim egi-
timlerinde genel olarak piyasa hakimi
firmalarin kaynak kodu kapali, erisiimez,
yasak, yazilim ve bilisim o6zgurligine
oldugu gibi bilginin de paylasimina en-
gel olan yazilim ve isletim sistemleriyle
yapilmaktadir.
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Piyasay! denetim altina alan bu firmalar
(ki esyaya adini koymak kapitalist siste-
min dogasi geregidir; bahsi gecen fir-
malar ise Microsoft, Apple...) egitimin
kendi pazar paylari icin ne kadar onemli
oldugunu bildiklerinden badislarla, do-
nanim destekleriyle, 6grencilere ve egit-
menlere yonelik indirimli satis kampan-
yalariyla, sosyal yardimlarla korpe be-
yinlerde kendi trUnlerinin mutlak dogru-
lugunu yerlestirdiler: Bilgisayar esittir
Windows.

Ozellikle de cocuklarin tiiketim konusun-
da ailelerini yonlendirmeleri ve istedik-
lerini dayatmalari, hele ki bu cagda o-
lanlarin kolaya kacmalarindandir ki, isa-
ret ettikleri bilgisayarin alinmasinda be-
raberinde on yuklu olarak gelen kaynak
kodu kapal isletim sistemi kullanilacak-
tir. Bu ise esitligin; genc¢ beyin sorgula-

ma yollart kapanmadan seceneklerin
mevcut olusunu 6grenene dek; bozul-
masi ise ¢cok zordur.

Okullarda, kurs yerlerinde, halk egitim
merkezlerinde Ucreti ne olursa olsun ve-
rilen bilgisayar egitimi degil sadece bir
isletim sisteminin o6gretilmesi, dahasi
ezberletilmesidir. Aci gercek ise bunun
yuksek dgretimde de surmesidir.

Edinilen bir aliskanhigin yerle bir edilme-
si zamanla kismen mumkun olur ki, bos
yere soylenmis bir s6z degildir: alismis
kudurmustan beterdir. Kicuk yasta edi-
nilen aliskanhgin degistiriimesi hatta
farkli seceneklerin oldugu bilgisinin egi-
tim sureci icinde 6grenciye aktarilmasi
son derece onemlidir. Simdi egitim sis-
teminde yapilan farkhliklarin dislanmasi
ve seceneksiz bir egitimdir; dahasi Mic-
rosoft, Apple ve diger kaynak kodu ka-
pali yazilimlarin dayatilmasidir. Bu sureg
icinde Ozglr Yazilima ise yer verilmedigi
bariz bir sekilde goérulecektir. Kaldi ki,
dogru olan tum seceneklerin belirtiime-
sidir. Dogru ya da yanlis olani anlamak
zaten aklin ve bilimin 1siginda dogru o-
lan bilgiyi yanhslayarak dogruya ulasan
ogrenci olacaktir.

Yazilanlarin piyasa uzerindeki etki-
sine gelince

Diger bir gercek ise piyasada yer alan
bilgisayar urun ve bilesenlerini satan
teknoloji magazalarinin durumudur. Bu
magazalar tam anlami ile tekelci firma-
larin pazarlama calismalarina teslim ol-
muslardir; Ustelik sattiklari Urunlerde
hicbir sekelde degisiklik ve yonlendirme
yapma haklari dahi bulunmamaktadir.
Kaldi ki, bu magazalarin satis eleman-
larina sirket icin egitim ve cesitli Grin
bilgileri, kurslar verdikleri bilinen bir
ger-cek; verilen egitim ise yine
Microsoft, Apple odakli.

Ulkemizde egitim ve teknoloji pazarinda
Ozglr Yazilim tamami ile dislanmis du-
rumda. Hazir satin alinan bilgisayarlar,
kurulan sistemlerde sadece satin alin-
masl yapilmis Microsoft Urunleri kurulu
olarak hizmete sunulmakta. Bu ise kur-
siyerlerin, egitim alanlarin ve toplumun
hak ve ozgurluklerinin kisitlanmasi de-
mek. Ornegin piyasaya hakim olan Mic-
rosoft Windows isletim sistemi ile yazi-
[im ve donanim ureticileri Urlnlerini sa-
tabilmek icin tam uyumlu calismakta;
buna da mecburlar, cinki piyasada Oz-
gur Yazilm kendilerine yeterince degqil
hic kar getirmiyor. Dolayisiyla Uretim.
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Egitim, Bilisim ve Piyasa Gergceginde Yazilim Tekeli Aydin BEZJ

Verimlilik, zaman ve plan yonetici yazi- Lisanslar:

[imlarin cogu Microsoft Windows isletim g
Makalenin tim icerigi GNU/GPL 3[1] ve
, Creative Commons (by-nc-sa)[2] ile li-

sistimine uygun olmak zorunda; haliyle
firmaglarm larad|§| gallsaq per;onelin dg
bu sistemi kullanmayi bilmesi bgklentl- el = sanslar_1m|§ olup icerigi haber yerllmek
ler arasinda. Is bulup calismak isteyen ve yeniden GNU/GPL ve Greative Com-
insanlar da piyasanin dayatmasina bo- . mons (by-nc-sa) ile lisanslanmak kosu-
yun egmek zzr)t/mda kaI|yoyrIar. Free asin Freedom luyla k(ogyalana)bilir, duzenlenip decj?s-
tirilebilir, atifta bulunulabilir, yeniden
Bugun ticari otomasyon, muhasebe, ba- dagitilabilir.
sit s6zluk ve metin, hesap araclari, per-
sonel, stok, hasta, arac kayit uygulama-
lari Ulkemizde yazildigi gibi bu yazilim-
lari Ureten beyinler farkl bir isletim sis-
temi mevcut oldugunu bilseler, Ozgir
Yazilimdan haberdar olsalar__neden kod- [1] GNU Genel Kamu Lisansi siirim 3'tin gayri
lama ve uretim safhasini Ozgur Yazili- resmi Tirkce cevirisi icin Pardus Viki ekibine
ma, GNU/Linux dagitimlarina gore plan- tesekkdirler: http://tr.pardus-
lamasin, Uretmesin? wiki.org/GNU_GPL_(Genel Kamu_Lisansi)_Sdr(i
m_3_Gayriresmi_Cevirisi

[2] Creative Commons (by-nc-sa): Bu lisansa
sahip eseri kopyalayabilirsiniz, lizerinde degi-
siklik yapip yenisini liretebilirsiniz. Saglanmasi
gereken (¢ sart var. llki, eserin tiim kopyalarin-
da eserin ilk sahibinin belirtiimesi. ikincisi, ese-
rin hi¢cbir kopyasi ya da eserden (retilmis yeni
eserlerin hicbirisinin ticari ortamda kullaniima-
masi. Uctinciist, eserin tiim kopyalarinda ya da

Aydin Bez eserden Uretilmis yeni eserlerde de ayni lisan-
aydinbez@pardus-linux.org sin kullaniimaya devam edilmesi.
http://www.ozguryazilimsendikasi.org http://tr.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons
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Kitap Tanitimi: Ozgir Yazilim, OzgUr Toplum

GNU/Linux camiasi ¢cok zor zamanlar at-
latti. Son zamanlarda, varolan tartisma-
larina bakildiginda, Richard M. Stallman
ve Ozglr yazihm Vakfi'nin neyi, neden
yaptigini arastirmak ve ona gore fikirleri
belirlemek gerekli. Ozglr yazilim, Ozgur
toplum kitabi, RMS'in secme yazilarini
dilimize kazandirip, bize sunan degerli
bir eser olmus cidden. Farkli zamanlarda
yapilan konusmalar ve sodylesilerin du-
zenli bicimde toplanmasi zor bir istir, a-
ma TMMOB bu zor isi hakkini vererek

yapmis.

GNU/Linux dunyasini tanimak ve makul
fikirlere sahip olmak isteyenlerin mutla-
ka okumasi gereken bir eser bu.. Linux
yerine neden GNU/Linux dendigi, GNU
felsefesini arastirma imkanini kagirma-
maniz lazim. Kitapi okumadan evvel, il-
ginizi cekebilecek basliklar;

*GNU Projesi ve Ozglr Yazilim
*Telif Hakki, Copyleft ve Patentler
*Ozgurluk, Toplum ve Yazilim

Kitap, sadece bir bicimde duzenlenmis.
Beyaz kapagin Uzerine, GNU'nun sim-
gesi yerlestirilmis. Esprili bir kapak di-
zayni olmus bence. Ingilizce aslindan
cevirenler: Serkan Capkan, izlem Gé6-

zukeles, Tahir Emre Kalayci, Cigdem
Ozsar, Birkan Sarifakoglu. ingilizce 1.
Baski - 2002, Turkce 1. Baski Kasim
2009 yilinda yayimlanmis durumda.

Kitabin boyutu en-boy oraninda genis
duzenlenmis. Ozellikle, kalin bir kitap ol-
mamasl icin, ince bir kitap gorunumu
verilmis. 273 sayfalik kitabi, bir solukta
okuyacaksiniz. Bazi kitaplar, baslangicta
ilgi ceker; ama teknik detaylarla okuyu-
cuyu sikar. Bu kitap ise, dizenlemesi ve
yazilarin siralanmasi ile okuyucuyu sik-
miyor. Hem bilgilendiren hem de teknik-
GNU felsefesi hakkinda bilgilendiren bir
kitabi bulmak onemlidir.

Bu bilgilendirici ve basucu kitabi yapila-
cak kitap sizi bekliyor. Daha boyle kali-
teli eserlerin tanitiminda gorusmek u-
midiyle.

Kemal Karatas
kemal@pardus-linux.org
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T 2.8'de Yeni Ozellikler

1: Yeni “Tek Pencere Modu” vyeni kulla-
nim oOzellikleri sunuyor.

Tek Pencere Modu, istege Bagh bir 6zel-
lik. Yani cahsirken, ¢coklu pencere modu-
nu da kullanabilirsiniz.

Arac kutusu, diyalog kutusu gibi pence-
reler artik tek bir ana pencerede goru-
necek. Artik Ust Uste binen pencereler
ve buna benzer sikinti yaratacak durum-
lar son bulacak.

2: Yeni acik pencere gezinti secenedi

Artik resimler arasinda gezinti yapmak
icin gbérev cubugunu kullanmak zorunda
kalmayacaksiniz. Acilmis bir resmin Us-
tundeki gezinti bolumu ile tum acik re-

simler arasinda kolayca gezinti yapabi-
leceksiniz.

3: Gelismis dock ozellikleri!

Diyaloglarinizin  kenetlenmesi 6nemli
derecede gelistirilmis ve GIMP arayuzu-
nu yonetmek icin daha dinamik bir yol
sunar olmus.

Cok sutunlu docklar bir diger yenilik.
Surukle birak yontemiyle artik araylz
kisisellestirmeleri oldukca kolaylastiril-
mis durumda.

4: Kanvas metinlerini dogrudan diizen-

leyebilme!

Artik kanvas metinlerini direkt olarak
duzenlemek mumkun. Yani ayri bir me-
tin penceresinin acilmasina gerek yok.
Bdylece belli bir metin kutusunun icin-
deki yaziyi degistirebilir, kalin veya egik
yazabilir, boyutuyla oynayabilirsiniz.

5: Degistirilmis dosya ihraci

Degistirilmis dosya ihraci énemli dere-
cede daha hizli calisma sunuyor.

“Kaydet” ve “Farkli Kaydet” fonksiyon-
larl artik sadece GIMP’in kendi dosya tu-
ru olan XCF tlurunde kaydetmek icin kul-
lanihyor. Png ya da Jpg biciminde kay-
detme secenegi artik burada degil.

Eder acik bir dosyanin png sUrimuna
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yapmak isterseniz, onu yeni bir “IHRAC”
girdisiyle ihra¢ etmek zorundasiniz. Bu
GIMP’in 6nceden calisabildigi tim dosya
turleri icin gecerli.

Yine calisma akisi hizlanmis, cunku xcf
olmayan bir resmi actiktan sonra, basit
bir “OZERINE YAZ” girdisi mevcut. Bu
sayede resmi Uzerine ayni ozellikleri (or-
negin JPEG kalitesi 98) kullanarak yaza-
bilirsiniz. XCF dosyasi ihra¢ edildikten
sonra, mesela PNG dosyasi halinde, siz
ayni dosya adi ve oOzellikleri kullanarak
tekrar ihrac etme sansina sahip olacak-
siniz.

6: Katman Setleri / Katman Gruplari

Artik katmak grup/setleri olusturabilir ve
katmanlari bu bir resimde calismakta
oldugunuz katmanlarin coklugundan si-
kilmamak icin setlere tasiyabilirsiniz.

Ozellikle sitelerini GIMP ile tasarlayan
site gelistiricileri icin hos bir 6zellik. Set-
leri saklayabilir, gésterebilir, kopyalaya-
bilir ve tium katmanlari ayni anda tasi-
yabilirsiniz.

7: BUyuk olctide gelistirilmis kaynak yo-

luyor.

Bu cok sayida firca seti yuklenmis olan-
lar icin oldukca kullanisl bir 6zellik.

apply a fbar

anbar teg here

8: Dondurulebilir fircalar

netimi

GIMP’in fircalari, gradyanlari ve model-
leri artik secilebiliyor ve kendilerini acgik-
layan soOzcuklerle etiketlenebiliyor. Eti-
ketledikten sonra, bu etiketlere gore
filtreleme yapabilme olanagi mevcut o-

Fircalar artik dondurulebiliyor! Her turlu
boyama isleri icin harika!

9: Gelismis boyama dinamikleri

Boyama dinamikleri, boyama araclari 0-
zelliklerinden kaldirildi. Bunlar artik ke-
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netlenebilir diyaloglarda mevcut.

e

Raredm
Faie

10: Yeni “Pikselleri Kilitle” ozelligi

Yeni “Pikselleri Kilitle” 6zelligi, katman-
lar diyalogunda secildiginde hatali kat-
manlardaki boyamalardan koruyor.

M odus MNormal o

Deckkraft:

s

Sperre

Lock pixels

E Hintergrund

11: Resim bovyutlarinda hesaplamalar
mumkun

Resim boyutlandirmasi yapilirken, artik
matematik islemleri kullanilabiliyor. Or-

negin (200+20+20)*2/3 girip 173 sonu-
cunu elde edebilirsiniz.

Scale Image
Scale Image
Lintitssd 200

Image Slze

width:

veo: NN © el
160 = 96 plxe

g
plelsin

Cance|

s 12: Katman modlar sirala-

i niyor
Mode: Noemal
Opacity Dissolve h
! e | Katman modlart daha karan-
| oodoe lik/ daha acik resim gibi belli
Addition . .
ey | DIr kategoride siralaniyor.
Multiply

Burm

Overlay

ti e lirkt

13: imaj Paleti: CSS, PHP, |lava, Python

va da duz metine ihrac etme

Renk degerlerini artik bircok dosya taru-
ne ihrac¢ edebilirsiniz. Eger PHP, Java ya
da Python’u secerseniz, renkler birer de-
gisken olarak tanimlanacak. CSS icin
ise, isimsiz siniflar olusturulacak ve duz
metin dosyalari sadece Hex kod listesi

icerecek.

o [t Palelle

& Nan P Elle
] Jrport Paeite
e (13| ' Dupiicate Paleste

Copy Palefle Lecalion
= O Dmlete Pabsthe
a & Reirgsh Saletiey

Experd an - ] (31

Dt Pa'&- L]
Faleite io Gradient php
Pieihd 10 Misdsealing Oraend prying I

Sai1 Palelie tEat

14: Arac kutusu hizalamalari ve ozellik-
leri

Araclar penceresinin duzenlenmesi artik
Duzenle / Secenekler yolu ile mumkun.
Araclar 6nem sirasina gore siralanabilir
ya da tamamen kaldirilabilir.

Aapearance
& W Shew e

=]

Taaht configuratisn
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15: Yeni / Degistirilmis Klavye Kisayollari

17: Renk Eqgrileri

Yeni: Alt(+Shift)+Tiklama = Katmandan
alfaya

Yeni: Ctrl+Shift+E = Dosya / ihrac Et
Yeni: Ctrl+E: hizhi ihrac et

Degistirilmis: Ctrl+Shift+R = Kanvas
boyutunu pencere boyutuna gore ayarla
Degistirilmis: Ctrl+R = Pencere boyutu-
nu kanvas boyutuna gore ayarla

16: Yeni basit gradyan

Arka alan resmi ile 6n alan resmini bir-
biri icine gecmeden, keskin bir bicimde
ayliran basit bir gradyan eklendi.

FG to BG (Hards
.jvs nach HG (HS

VG nach HG (HY

Renk egrileri RGB (kirmizi, yesil, mavi)
kanallarini daha iyi ince ayar icin arka
planda gosteriyor.

I adjust Color Curves

18: Bazi kUicuk deqisiklikler

- Kanvas kenarlari artik “manyetik”
- JPEG2000 destegi
- 16 bit RAW ithal etme destegi

19: GIMP ve GEGL

GEGL tamamen GIMP’e entegre edilmis
durumda. Yani resmin son hali artik
GEGL'in isi.

20: GIMP 2.8 Lesser GPL v3 ile lisans-

lanacak.

Not: Bu yazl asagida adresi ve lisansi
belirtilen aslindan Turkceye tercime e-
dilerek yayinlanmistir. Yazi, GIMP 2.7.1
kullanilarak hazirlanmis oldugundan,
GIMP 2.8 icin kesin sonuclar icerme-
mektedir.

Kaynak ;
http://www.gimpusers.com/tutorials/gim
p-2-8-features-preview-april-2010.html

CC 3.0 by-nc
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Turkiye'nin internet'i Delikanh
Yasinda!

12 nisanda Turkiye interneti 18. yasina
bashyor. Bilisim Sivil Toplum Kuruluslari
bunu tim Ulkede internet Haftasi olarak
kutluyor. internet Haftasi etkinlikleri 5-
18 Nisanda tum Ulkeyi saran bir internet
Senligine, Bilgi Toplumu, e-dontsim, e-
tlrkiye ve e-devlet kavramlarinin genis
kitlelerle tanistirildigi bir internet ve Bi-
lisim Firtinasina dondurmeyi hedefliyor.

Ozgir Yazilim ve Linux Gunleri
Duzenlendi

Ozgiir Yazilim ve Linux Giinleri

istanbul Bilgi iiniversitesi

2-3 Nisan 2010

LINUX KULLANICILARI DERNEG || l

Dolapdere Kampiisii
r;f::- ISTANBUL BILGI UNIVERSITESI

Linux Kullanicilari Dernegi ve istanbul
Bilgi Universitesi tarafindan, 2-3 Nisan
tarihlerinde istanbul Bilgi Universitesi
Dolapdere Kampustinde Ozgir Yazilm

ve Linux Gunleri etkinligi gerceklestiril-
di.

Etkinlik takviminin bazi Universite sinav-
lari ile cakismasindan dolayi bazi hos-
nutsuzluklarin olmasina ragmen, etkin-
ligin 6zellikle 3 Nisan Cumartesi gunu
olan kisminin blyuk ilgi gordtgut goz-
lendi.

Etkinlikte cekilen fotograflar
http://galeri.linux.org.tr/ adresinde...

Pardus @ Chemnitzer Linux Tage
2010

13-14 Mart 2010 tarihlerinde Almanya’
nin Chemnitzer Teknik Universitesi’nde
Chemnitzer Linux Tage yani Chemnitzer
Linux Gunleri kapsaminda Pardus tanitil-
di.

Basin bildirisine gore yaklasik 2600 zi-
yaretcinin katildigi Chemnitzer Linux
Gunlerinde, yaklasik 80 kisi ile Pardus
standinda aktif konusmalar gercekles-
tirildi.

Etkinlik fotograflarini
http://galerie.pardususer.de/thumbnails.
php?album=27 adresinden gorebilirsi-
niz.

Nisan Ayi Linux ve Ozgiir Yazilim
Etkinlikleri

13 Nisan, Yakin Dogu Universitesi'nde |I.
Kibris Uluslararasi Ozglr Yazilim Konfe-
ransi duzenlenecek. Konusmaci olarak
Mustafa Akgul, Ufuk Caglayan, Mustafa
Karakaplan, Necdet Yucel, Onur Tolga
Sehitoglu, Devrim Seral, Ali Erding Ko-
roglu, Sami Arbak ve Ulrich Weigand
katilacak.

14 Nisan, Sakarya Universitesi'nde
internet Haftasi etkinligi kapsaminda
Linux Semineri verilecek. Konusmaci
olarak Enver Altin katilacak.

15 Nisan, ODTU'de EMO Genc ve ivme
Genc tarafindan "Pencereleri Kapatin"
Ozgir Yazilim Etkinligi diizenlenecek.
Konusmaci olarak Doruk Fisek, Burak
Oguz, izlem Gézlkeles, ilker Kalayci ka-
tilacak.

17-18 Nisan, istanbul Kiltir Universite-
si'nde Hosting Zirvesi kapsaminda
Necdet Yucel tarafindan IPv6 ve 64-bit
Pardus Uzerine sunum yapilacak.
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Bu Sauida Emegi Gegenler

Armagan Can
Auydin Bez
Erdem Artan
Girhan SUkUroglu
Hamit Giray Nart
Kemal Karatasg
Mehmet Giltag
Melike llteralp
Muslu Y Uksektepe
Onur Tuna
Ugur Caylik

Dergide yuayimlanan tOm icerik,
yazar tarafindan aksi belirfiimedikce

Creative Commons 2.5

lisansi ile yayimlanmaktadir.

Altintlann orijinal lisanslarn gegerlidir.

o

Pardus-elerg,

Pardus Kullanicilan Dernedi

hizmetlerinden olan Pardus-Linux.0rg toplulugu
tarafindan hazirlanmaktadir ve
Pardus-elDergi.Org adresi

Uzerinden yayimlanmaktadirr.

Pardus-elDergi'nin tasariminda,

hazir alinan resimler harig tutulursa,
OzgUr yaziimi destekleyen

bir topluluk olmanin verdigi sorumluluk ile
sadece 6zgUr yazihmlar kullanilmistir.

Pardus-eDergi'ye ulasmak icin
Pardus-elergi.Org sitesinin iletisim formunu,
Pardus-Linux.0rg forumlanni,

Freenode Uzerindeki #pardus-destek ve
#parduslinuxorg kanallarini,
dergi@pardus-linux.org elektronik posta adresini
kullanabilirsiniz.

Pardus-eDergi'ye katkida bulunmak igin
Pardus-Linux.0rg forumlanni, katkida bulunarak neler
kazanabileceginizi gdrmek igin ise
Pardus-elDergi.0Org adresini ziyaret edebilirsiniz.
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