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Tayfun KAVASOGLU, Tim JUNG,

Ugur CAYLIK

Kapak Gorseli: Soner GUVENDIR

PARDUS E-Dergi'nin igerigi, yazari tarafindan aksi
belirtiimedik¢e, GNU/FDL v 1.3 ile lisanslanmistir.
Alintilarin, kendi lisanslari gecerlidir.

Pardus isim ve logosu, TUBITAK / BILGEM'in tescilli
markasidir.

PARDUS E-Dergi, Pardus topluluklari tarafindan
hazirlanmistir.


http://www.ozgurlukicin.com/tema/duvar-kagitlari/detay/2016-derinlik/

Merhabalar
PARDUS E-Dergi
takipgileri,

Ucuncu  sayimizla karsiniz-
Bu sayimiz gec¢ oldu, gic¢ oldu.

dayiz.
Sebepleri tekrarlamaya gerek yok, hepiniz
biliyorsunuz.

Aslinda dergide ilgisizlik, Pardus toplulugu ve
projenin genelinde bir sessizlik hakim.
Pardus guncellemeleri, gelistirici listeleri de
neredeyse Arallk basindan beri sessiz.
Kurumsal 2.1 Alpha 2'nin 16 Aralik'ta ¢cikmasi
gerekiyordu. Bu sayimizda bir inceleme
yazisi planliyordum. Ama surimin kendisi
¢tkmadi. Velhasil bu sayimizda, Kurumsal 2.1
Alpha 2 incelemesi gelemedi.

Sadece Kurumsal 2 degil, tim Pardus projesi
sessizlige gomuildd. Sosyal medya ortam-

larinda topluluk, surekli rahatsizhgini dile
getiriyor.  Pardus'un ne olduguna ve
gelecekteki akibetine dair fikirler ileri

surdliyor. Pardus'un artik bittigi ya da artik
sadece Kurumsal olarak yoluna devam
edecegi ve bireysel surim c¢ikarmayacag!
konulari giindeme getiriliyor.

Tdm bunlar, herhangi bir kaynagi olmayan,
kullanicilarin kendi goruslerinden ibaret. Yani
soylenti. Ayrica TUBITAK'In herhangi bir

aciklama yapmamasi da endiseleri arttiriyor.

Ancak Pardus gelistiricilerinden Ozan Cag-
layan'in Pardus kullanicilari listesine gonder-
digi e-posta [1] ve Nihan Katipoglu'nun giince
yazisi [2] ve ardindan Pardus Kullanicilari
Dernegi baskani Nihad Karsli'nin TUBITAK /
BILGEM yoneticisi M.Nedim Alpdemir ile
Pardus'un durumu hakkinda gorismesi
sonucu [3] aldigi bilgilerin ortak noktasi,
Pardus'un  sonlanmasinin  s6z  konusu
olmadig! yéninde.

Topluluk hi¢ olmadigi kadar rahatsiz. Kesin
olan seyse, simdilik sadece belirsizlik. Ama
"Pardus projesi sonlandiriimistir* seklinde
resmi bir acgiklama gelse de, topluluk olarak
destegimize devam edebiliriz.

PLO  yoneticilerinden  Erdem ARTAN'
(baDibere)  askere  ugurladik. Pardus
toplulugunun  lokomotiflerinden  birisiydi.
Kendisine kolay gelsin diyor ve hayirli

teskereler diliyoruz. :-)

PARDUS E-Dergi 3. sayimizin icerigine gele-
cek olursak:

Tayfun KAVASOGLU, DigiKam uygulama-
sinin temel fonksiyonlarini bizlerle paylasti.
Erdem ARTAN, giderayak, Google Docs gibi
calisan bir AbiWord eklentisi olan collab
eklentisini anlatti. Ercan TOPALAK, bir PHP
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sunucusunu nasil daha guvenli yapabile-
cegimizi anlattr. Gegen sayimizda
Code::Blocks atOlye yazi dizisine baslayan
ismail SEZEN, yazi dizisinin ikinci bolimii ile
devam ediyor. Aydin BEZ, bilgisayar dergi-
lerine 6zgur yazihm penceresinden bakiyor.
Murat KALEKAPTANI, yine dergimizi gizgileri
ile susluyor. Bense, iki ticari GNU/Linux
oyunu olan Trine ve Trauma incelemeleri,
Scribus'ta Tasarim yazi dizisinin altinci
bolimu ile sahne aliyorum. Dergimizin bu
sayisinda da Desura'nin GNU/Linux oyunlari
platformu yoneticisi Tim JUNG ile bir ropor-
tajimiz var.

2012 senesinin ilk sayisindan, siz okurlarimiz
ve 0Ozgur yazihm camiasi igin iyi bir yil
olmasini dileyelim.

Eh, her zaman ortalik guinlik gtneslik olacak
diye bir sey yok, zaman zaman kapali da
olacak degil mi ya?! :-) Sonraki sayida
gorusebilmek umuduyla, kalin saglicakla...

[1] http://liste.pardus.org.tr/pardus-kullanicilari
/2011-December/069377.html

[2] http://developer.pardus.org.tr/people/
topluluk/blog/2011/12/her-yeni-yil-baska-
guzel/

[3] http://www.pardus-linux.org/haberler/2011
/12/pkd-plo-ve-pardus

Hamit Giray NART

hamit@pardus-linux.org



http://www.openclipart.org/detail/25554/pencil-by-gartus-25554
http://liste.pardus.org.tr/pardus-kullanicilari/2011-December/069377.html
http://developer.pardus.org.tr/people/topluluk/blog/2011/12/her-yeni-yil-baska-guzel/
http://developer.pardus.org.tr/people/topluluk/blog/2011/12/her-yeni-yil-baska-guzel/
http://www.pardus-linux.org/haberler/2011/12/pkd-plo-ve-pardus

Pardus Kurumsal 2 Giincellemeleri

paroue

Pardus ekibi, Ara-
k 2011 tarihinde
duyuru listelerine
gonderdigi mesajla, Kurumsal 2 strimudndn
kararl ve givenli bir yapiya kavusturulmasi
icin sistem uygulamalari da dahil olmak
Uzere, pek cok guncellemenin Kurumsal 2
kararlh depoya alindigini duyurdu. Cekirdek
dahil, ©6nemli gincellemelerin yapildiginin
belirtildigi duyurudan ayrintilari  okuyabilir-
siniz. Biz de Kurumsal 2 kullanicilarina, siste-
minizin kararhh@r acisindan guncellemeleri
yapmalari gerektigini bir kez daha hatirlatiriz.

Pardus 2011.2 DVD Gonder Projesi

TUBITAK tarafindan, topluluga dagitiimak
tzere, PLO adina Pardus Kullanicilari

Dernegi'ne Pardus 2011.2 DVD'lerinin
gonderilmesi  Uzerine, Kasim ortasinda
PLO'da bir form olusturularak DVD istek
sayfasi olusturulmustu.

Projenin Aralik yan-
kilar soyle oldu:

e

- DVD istek Formunu kullanarak toplam 155
istekte bulunuldu. Bu isteklerin 12 tanesi e-
posta dogrulamasini gergeklestiriimedigi igin
gonderilmedi. Geriye kalan 143 istek,
sahiplerine ulastiriimak tzere kargoya verildi.
Adresine ulastirilamayan 7 DVD, iade olarak
geri geldi. Gonderilen 32-bit DVD'lerin
yaklasik 30'unun yaninda 64-bit DVD de
gonderildi. Kargoya verilen DVD'lerde ilk Ug
siray! istanbul, Ankara ve Konya illeri aldi.

- Sirnak il Jandarma Komutanhigindaki asker-
lere dagitilmak tzere 50 adet DVD gonderildi.

- izmir'de Uluslararasi Bilisim Hukuku Konfe-
ransi'nda dagitiimasi igin Tudrkiye Bilisim
Dernegi (TBD) izmir Subesine 200 adet DVD
birakildi.

- Hacettepe Universitesi Bilgisayar Toplulugu-
na (HUBIT), GNU/Linux kullanimini artirmaya
yonelik etkinliklerinde dagitmalari icin 200
adet DVD verildi.

- izmir Adliyesi'ne 100 adet DVD birakildi.

- Ankara Adliyesi'ne 50 adet DVD birakildi.

- Ankara Barosu Bilisim Kurulunca duzenle-
necek / duzenlenmekte olan Bilisim Kurulu
Seminerleri'nde 50 adet DVD dagitilacak /
dagitildr.

- PKD'ye ugrayip elden almak isteyenlere 50
DVD verildi.

Desura Geldi

Bir oyun yonetim uygu-
m lamasi olan Desura,
‘ ’ GNU/Linux kullanicila-

—_— rinin kullanimina acildr.
DESURA iki ay kadar bir sire
Beta asamasinda olan ve sadece "Desura"
grubuna Uye olanlarca c¢evrim ici olarak
kullanilabilen Desura oyun yoneticisi, Beta
asamasindan cikarak, tim  GNU/Linux
oyuncularinin kullanimina sunuldu. Desura’
nin Pardus 2011 Pisi paketini Pardususer.de
deposunda bulabilirsiniz. Sitesinden indirir-
seniz, Desura oyun ydneticisinin *.tar.gz
uzantili  guncelleyicisini indirdikten sonra
(mimarinize gore otomatik olarak 686 ya da
x86_64 gelecektir), dosyayl ac¢in. Actiginiz
dizine giderek konsola . /desura komutunu
verin ve acilan arabirimdeki talimatlari izleyin.



http://www.openclipart.org/detail/75487/yell-out-by-rgesthuizen
http://liste.pardus.org.tr/duyuru/2011-December/subject.html
/dvdgonder/index.html
http://www.pardus-linux.org/haberler/2011/11/pardus-20112-dvd-g�nder-projesi
http://www.pardus-linux.org/haberler/2011/11/pardus-20112-dvd-g�nder-projesi
http://www.desura.com/
http://www.pardususer.de/index.php?action=repository&dir=/pardus-2011

LibreOffice ve OpenOffice Silkeleniyor
/Ot
S Libre Office

The Document Foundation

Sun'in gelistirmis oldugu 6zgur yazilim paketi
OpenOffice.org, Oracle tarafindan satin
alinmasindan sonra sahipli olmustu. Haziran
2011 tarihinde Oracle, OpenOffice.org'u
Apache Vakfi'na devrettigini duyurmustu. Bu
tarihten itibaren bu cephede stiren sessizligi,
gecenlerde yaptigi bir aciklamayla Apache
Vakfi bozdu. Agiklamada, OpenOffice'in vakfa
aktariminda artik sona yaklasildigi duyuruldu.
Vakif, OpenOffice.org'un ismini -sonundaki
.org'u kaldirarak- Apache OpenOffice olarak
degistirdi. Apache OpenOffice, bir 06zglr
yazilim lisansi olan, Apache lisansi ile lisans-
I

Oracle'in  OpenOffice'i alip kapatmasinin
ardindan, topluluk OpenOffice'i catallayip
LibreOffice'i olusturmustu. Gectigimiz aylarda,
acillan  LibreOffice eklenti deposundaki
eklentilerin sayisi 100U asti. Turkce yazim
denetimi eklentisi olan Zemberek de, bu
depoda bulunan eklentiler arasinda.

ikinci olaraksa tayfa, LibreOffice icin kullanisli

ve etkili, farkh bir araylz tasarimini duyurdu:
Citrus. Aslinda konu ve tartismalar eski de
olsa, bir buguk yilda yavas yavas olgun-
lasarak bu Aralik basinda ortaya alternatif bir
araylz olarak tartisiimak tzere derli toplu bir
sekilde sunuldu. Ayrica Android icin de Zest
projesi baglatildi.

Doom 3 Teknolojisinin Kodlari Acildi

id Software'in ku-
rucusu ve idTech

motorunun  Mu-
cidi olan John
Carmack'in

Twitter hesabinda yapmis oldugu bir yayinla,
idTech4 (oyuncular arasindaki adiyla Doom 3
ya da Quake 4 motoru) motorunun kodlarinin
aciimasi icin teknik hazirhiklarin tamam-
landigini ve avukatlarin onayinin beklendigini
belirtmisti. Ve nihayet beklenen an geldi ve 22
Kasim'l 23 Kasim'a baglayan gece yarisinda
Doom 3'Un kodlan vyaymnlandi. GPL3 ile
lisansli kodlara Github {zerinden erisile-
biliniyor. Ozgir yazilimin su an sahip oldugu
en guclt FPS motoru olan idTech4, su an
400'Un Uzerinde catala sahip. Calismalari da
iodoom3.org sitesinden takip edebilirsiniz.

HP webOS Acik Kaynak Oluyor

Hewlett-Packard (HP), su an artik devam et-

I

medigi Palm cihazlari ve dokunmatik
tabletleri icin olusturdugu webOS sisteminin
kodlarini agcacagini duyurdu.

Ancak simdilik projenin, var olan bir vakif ya
da yeni bir olusuma bagislanip bagislan-
mayacagl hakkinda bir aciklama yapilmadi.
HP ayrica, kodlar acildiginda, kullanilacak
lisans hakkinda da bir agiklama yapmayarak,
bir acik kaynak lisansina sahip olacagini
sdylemekle yetindi.

HP ayrica, ENYO uygulama catisinin ve ayni
zaman icinde catinin kullanict calisma
bilesenlerinin de yakin gelecekte kodlarinin
acilmasinin planlandigini belirtti.

) web@O



http://apache.org/
http://incubator.apache.org/
http://tr.libreoffice.org/
http://extensions.libreoffice.org/extension-center
http://clickortap.wordpress.com/
http://clickortap.wordpress.com/zest/
https://twitter.com/#%21/ID_AA_Carmack/statuses/131043043469041665
https://github.com/TTimo/doom3.gpl
http://www.hp.com/hpinfo/newsroom/press/2011/111209xa.html?mtxs=rss-corp-news
https://developer.palm.com/content/api/dev-guide/enyo/tutorial.html

ATOLYE

Hamit Giray NART

hamit@pardus-linux.org

Ozgr yazilimin giiclu
mizanpaj uygulamasi
Scribus un, tasarim atolye yazi
dizisinin altincr bolumunde,
birlesik icerikler ve sekillerle
calisma konusu, Hamit Giray
NART tarafindan anlatiliyor.

Scribus ta Tasarim - Vi

Scribus'ta Tasarim yazi dizimizin gegen
boliuminde tablolarla calismaylr anlatmaya
calismistim. Artik yazi dizimizin sonuna
geliyoruz. Bu altinci bolimumuzde,
tasarimlarimiza biraz gorsellik katacak olan
birlesik icerik ve katman duzenlemeyi
anlatmaya calisacagim. Sonraki bolimde ise
cikti ayarlamalart ve birinci bélimden beri
hala baslayamadigimiz kartvizitimizi
olusturacagimiz bir calisma ile yazi dizimiz
sonlanacak. Sonrasinda ise bu yazilari, tek
bir belge seklinde yayimlamayi distintyorum.
Umarim yapabilirim. :-)

Scribus'ta olusturulacak sekiller genelde
dikdortgen seklindedir. Ancak tasarimlarda
farkli sekiller ¢izmek, bunlar birbirleri ile
birlestirmek, kivrimlar olusturmak isteye-
bilirsiniz. Gergcekten de gorsellik agisindan
oldukca guzel seyler cikarabilirsiniz.

Scribus'un varsayilan sekli dikdértgendir.
Bunu herhangi bir sekle donusttirmek oldukca
kolaydir. Ancak Scribus'un kendi temel
sekilleri vardir. Bu sekillere, resimlerle
calisma konusunda kisaca deginmistik.
Ancak sekillere donecek olursak, metin ya da
resim cercevesine donustirme islemini
yapmadigimiz zaman, sekil i¢ine bir resim ya
da yazi koymak mumkin degildir. Ancak bunu
donusturerek ya da lzerine bir metin ya da
grafik katmani koyarak yapabilirsiniz.

Scribus'ta tasariminiza, Ekle -> Insert Shape
yoluya ya da arac¢ cubugundaki Insert Shape
tusu (L1v ) ile sekil ekleyebilirsiniz. Mentden
sekil eklemeye calistiinizda ya da sekil
ekleme butonunun yanindaki asagr ok
isaretine tikladiginizda, sekillerin bulundugu
kategorileri gorirsunuz. Varsayilan sekiller
icinde geometrik sekiller vardir. Bunlarin
yanindaki kategorilerde oklar, akis diyagrami
sembolleri, yap - boz parcasi ve 6zel sembol-
lerden olusur. Bunlardan birini secerek,
tasarima yerlestirebilirsiniz.

Sekli sectiginizde, imlecin secilen sekle
donustugunid goéreceksiniz. Yine sekil igin,
g6z karari sdOrikle — birak yontemi ile
yerlesim yapabileceginiz gibi, tiklayip, en —
boy degerleri girerek de yerlesim yapabiliriz.

Ozellikler (XX

XY Z
Sekil
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Temel seklimizi, Ozellikler Paneli'nden yapi-
landirabiliriz. Seklimizi secip, F2 ile Ozellikler
Paneli'ndeki “Sekil” sekmesi, seklimiz ile ilgili
ayarlari icerir.

Sekil kisminda, sekil katmani Gzerindeki
seklimizi gOsteren buton, Scribus sekil-
lerinden herhangi birini secerek, mevcut sekli,
sectigimiz sekle donustirmekte kullanilir. Bir
kareyi Ucgene ya da oka cevirmek gibi.

Yanindaki “Duzenle” dugmesi ise, kendi
seklimizi  olusturabilecegimiz ve yazinin
ilerleyen  paragraflarinda  agiklayacagim
“Nodes” penceresini acarak, herhangi

geometrik olmayan bir sekle ¢evirebilmemize
olanak saglar.

Hemen altindaki “Round Corners” kismi,
cizilen seklin koselerinin yuvarlatiimasi igin
deger atamanizi saglar. (+) degerler, kdseleri
disa yuvarlarken; (-) deger ic tarafa yuvarlar.
Bu secenek, sadece dikdortgen sekillerde
aktif olur.

Hemen altinda “Text Flow Around Frame”
baslikli secenekler vardir. Bu secenekler,
seklimizin yanindan geg¢en metnin, akis
bicimini ayarlayan seceneklerdir. Sirasiyla:

- Devredisi: Metin, seklimizin yanindan ge-
cerken, sekil katmani sanki hi¢ orada
degilmis gibi davranir. Katman siralamasina
gore metin, seklinizin Uzerinden ya da

altindan gecerek devam eder.

- Use Frame Shape: Metin, cizdiginiz seklin
bicimine gdre seklin etrafindan dolanir.

- Use Bounding Box: Metin, seklin degil de,
her zaman dikdortgen olan sekil katmani
cergevesinin etrafindan dolasarak gecer.

- Kontiir Cizgisi Kullan: Burasi, sekli “Diz-
enle” butonu ile degistirdiginiz zaman devreye
girer. Sekil ne olursa olsun, metin seklin
orijinal  haline godre seklin etrafindan
dolanarak yoluna devam eder.

- Use Image Clip Path: Bu kisim sekiller ile
ilgili degil. Sayet metni gecireceginiz yer bir
resim katmani ise ve ithal ettigini vektor resim
bir yol (path) iceriyorsa, bu secenek aktif hale
gelir. Metin bu yolu izleyerek, resmin etrafini
dolanir.

ilki icin katman siralamasi, metnin seklin
altindan ya da uzerinden gegmesi diginda bir
etki etmez. Ancak diger secenekler icin, metin
katmani, sekil katmaninin altinda olmalidir.

Scribus'ta ikinci bir sekil ekleme ise, poligon
yani ¢cokgen cizmektir. Tasarimimiza cokgen
eklemek icin Ekle -> Insert Polygon ->
Ozellikler yolunu izleyebilece@imiz gibi,
hemen sekil ekleme butonunun sagindaki
cokgen butonunu (< ¥) kullanabiliriz. Butonun

I
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yanindaki asagl ok simgesi,
Ozelliklerini  ayarlayabileceginiz
Ozellikleri” penceresini acar.

gokgenin
“Cokgen

XX

Késeler: 9

oo

Rotation:; (15

+| Apply Factor

Factor: 50% &

Curvature: (0% O

Tamam Iptal

Ustte goruldugu gibi, Ozellikler Paneli
degildir. Buradan cokgenin kdse sayisini,
yonunu ayarlayabilirsiniz.  “Apply Factor”
kutucugunu isaretlediginiz  zaman, alt
kisimdaki ayarlamalar da devreye girerler.
“Factor”  kismindan, kose  noktalarini
birlestiren  dogrularin  merkeze vya da
merkezden disart  kinlmalarini  ayarla-
yabilirsiniz. “Curvature” kismi ise, gokgenimizi
koselerinden buker. Cokgenimizin renk ve
cizgi ayarlari gibi ayarlari ise, aynen sekil
ayarlari gibi, Ozellikler Paneli'nden ayarlanir.




Sekillerimiz icin temel yapilandirmalarimizdan
birisi “Mesh Distortion” efektidir. Gercekten
kolay ve etkili bir yontemdir. Sekil cizdi-
gimizde, sekli secerek Oge -> Path Tools ->
Mesh Distortion yolu ile Ozellikler Paneli'nden
“Duzenle” ile sekillendirebilecegimizden daha
basit bir sekilde sekillendirebiliriz.

Seklinizi sectikten sonra, Oge -> Path Tools
-> Mesh Distortion yoluyla Mesh Distortion
penceresini actigimizda, seklimizi bir 1zgara
icinde gorurtuz. Buradaki kirmizi noktalari
surlkleyip birakarak, sekle istediginiz bicimi
verebilirsiniz.  Sekil  dizenlemeden daha

temel, ancak daha basittir.

Scribus'ta temel iki sekli birbirleriyle birlestirip,
tek bir sekil elde edebilirsiniz. Bu aslinda
grafikle ug@rasanlar icin oldukca bilindik bir
yontemdir. Inkscape ya da Gimp gibi
uygulamalar, patika (path) ile ilgili olarak
Scribus'tan muhtemelen daha fazla secenek
sunarlar. Scribus'ta oldukga kisithdir ve pek
kullanilmaz. Bu islemi bir grafik islemcide

Scribus ta Tasarim - Vi

yaparak Scribus'a grafik olarak ithal etme ya
da grafik ekleme yollarini tercih edebilirsiniz.
Ama yine de Scribus secenekleri de oldukca

guzel igler cikarmanizi saglayabilir. Bu
birlesimleri, arka zemin sekilleri ya da
tasarimdaki gorsel susler olarak kulla-
nabilirsiniz.

Temel olarak yapacaklarimiz, iki basit sekil
cizmek, mimkin oldugunca birbirleriyle
ortistirmek ve ikisini de secmek, Oge ->

Path Tools -> Path operations yolu ile
birlestirme penceresini acarak, iki sekli tek
sekil yapmak.

Burada yapacagimiz 5 islem sunlar:

1 - Sekilleri birlestirme: Her iki sekli ayni doku
ve renkte birlestirerek, tek sekil yapar.

2 - Birbirlerinden cikartma: Segcili sekilden, di-
ger sekli ¢cikartarak, diger sekli ve onun segili

E] Keep

Operation

| Swap Shapes |

A

Result gets Color of:

e First Shape
., Second Shape

I

{ais) Custom Colors

Stroke: |Black v
Fill:




sekli kapladigi yeri siler.

3 - Birbirleri ile kesistirme: Her iki sekli de si-
lerek, sadece iki seklin kesistigi yeri birakir.

4 - Kesisen kismi silme: Her iki seklin birbir-
lerini kestikleri bdlgeyi siler, diger kisimlar
kalir.

5 - Ayrik birlestirme: Ayni, sekilleri birlestirme
secenegi gibidir ancak iki sekli, birbirlerinin
bicimlerini bozmadan birlestirir. Sekil, ilkindeki
gibi tek bir sekil gibi gérinmez, Onun yerine
iki seklin birlesmesi gibi goranar.

Path Operation

penceresi
uygulamadan onceki 6n
bilirsiniz. Ancak unutmayin, cikista tek bir
sekil olacaktir. Rengi ve siralamayi begen-
mezseniz, sekillerin siralamalarini degistire-

icinde,
izlemesini

sekli
gore-

bilirsiniz. Seklin altindaki “Keep” kutucugunu
isaretlerseniz, sekil aynen kalacaktir. Ayni
sekilde renk icin de ilk seklin rengi, ikinci
seklin rengi ya da 6zel renk kullanabilirsiniz.
Path Operations sadece sekil ve cokgenler
icin etkilidir. Diger cerceveleri, donustirmeniz
gerekir.

Scribus'ta c¢izgi kullanimi da, sekil kullani-
minin  temelini  olusturur. Aslinda c¢ok
kullanilan bir uygulama olmasa da sutun gibi
bolumleri ayirmak, bazi nesneleri birbirlerine
baglamak ya da bazi cizimleri belirtmek igin
cizgi kullanmak isteyebilirsiniz.

Scribus'ta ¢izgi cizmenin en temel ve kolay
yolu, Insert Line dugmesidir ( .~ ) . Basitce
cizginin baslamasini istediginiz noktaya tiklar
ve basili tutarsiniz, c¢izginin uzamasini ve
gitmesini istediginiz yere dogru fareyi
kaydirirsiniz ve cizginin bitmesini istediginiz
yerde fare tusunu birakirsiniz. Fareyi basili
tutup surdklerken, ¢izginin uzunlugu ve agisi
da imlecin yaninda beliren bir kutucuk icinde
gosterilir. Ancak farenin yukari asagi kuguk
hareketleri ile, acinin kolayca oynadigini
gorebilirsiniz. Bunu 6nlemek igin gizerken Ctrl
tusuna basili tutarak c¢izin. Cizgi, otomatik
olarak O derecesine sabitlenecektir. Farenin
dikey hareketinde ise, 15 derecenin katlari
olacak bicimde hareket edecektir.

Geri kalan c¢izgi ayarlarimiz ise Ozellikler
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Paneli'ndedir. XYZ kismindan, c¢izginin
baslangic noktasina gére konumu ve
uzunlugunu ayarlayabilirsiniz. Yine buradaki

“Rotation” kismi, ¢izginin agisini  goster-
mektedir. EQer 15 dereceler isinizi
gormeyecekse, aclyr buradan ayarlaya-
bilirsiniz.  Ozellikler Paneli'ndeki  “Cizgi”
sekmesi ise, c¢izgimiz ile ilgili ayarlan
yapmamizi saglar. Buradaki baglanti noktasi
kismi, cizginin hangi noktasinin referans
alinacagini belirler. “Sol nokta”, ¢izginin

solunda bulunan noktay! isaret eder. Cizginin
yerlesimi, boyu, acisi vs... degerler, soldaki
noktaya gore belirlenir. “Bitis noktalan” ise,
cizginin baslama ve bitis noktalarini referans
alir. Bunu secgerseniz, XYZ sekmesinde, X1,
Y1 ve X2, Y2 gibi degerlerin belirdigini fark
edeceksiniz. Bunlar, tahmin edeceginiz gibi,
cizginin  baslama ve bitis noktalarinin
koordinatlaridir.

Altinda c¢izgi turunu belirtebiliriz. Duz cizgi,
kesik cizgi, noktali c¢izgi gibi cizgi tiplerini
secebilir; higbirini begenmezseniz, “Custom”
ile  kendi tipinizi olusturabileceginiz  bir
arabirim ile kendi tipinizi de olusturabilirsiniz.
“Baslangic oku” ve “Bitis oku” kisimlari,
cizginin her iki noktasinda bir isaret olup
olmayacagini  (olacaksa ne olacagini)
secebileceginiz kisim. Altinda ise ¢izginin
kalinhgini ayarlayabilirsiniz. Altindaki “Kenar-
lar” kismi, iki ¢izginin birlestiginde nasil bir
kése olusturacagini belirlemenizi saglar.




Onun altindaki “Endings” kismi ise, ¢izginin
basi ve sonunun ne bicimde olacagini belirler.
Cizginin rengini ise “Colours” sekmesinden
ayarlayabilirsiniz.

“Insert Line” dugmesinin hemen saginda
“Insert Bezier Curve” dugmesi yer alir. Bu
diugme, Scribus'ta cizgi olusturmanin ikinci
yontemidir. Aslinda bu yontem, sekil
olusturma adimi da sayilabilir. Cizginin
baslangic noktasini belirtmek icin farenin
tusuna basip, bitis c¢izgisine gelip de
biraktiginizda, bitis noktasina dogru, cizgini
egildigini gorursunuz. Ya da duz bir cizgi
cizmisseniz, cizginin bitis noktasinda fare
tusunu birakmadan fareyi oynattiginizda,
cizginin bitis noktasina dogru kivrildigini
gorursuniz.

Bezier Curve'de cizgiler, otomatikman,
ObUrdndn bittigi yerden baslar. Sag tusa
tiklayip, Bezier Curve cizgilerini sona

erdirebilirsiniz.

Uclincli olaraksa, hemen “Bezier Curve”
digmesinin saginda bulunan “Freehand Tool”
dugmesi gelir. Bu da, elle serbest olarak cizgi
cizmenizi saglar. Ancak duzgun ve sekilli bir
cizgiden ziyade, elle cizilmis havasina sahip
bir ¢izgi ¢cizmek disinda pek bir ise yaramaz.
Gergekten de fareyle dizgin bir ¢izgi ¢cizmek,
zordur. Ama Freehand cizimde Ctrl tusuna
basili tutmaniz durumunda, kivrimlar, Scribus

tarafindan otomatikman muntazam bir sekle
sokulurlar.

Scribus'un c¢izgi araclan oldukga basit ve
temel yapidadirlar. Ama ihtiyaciniz sadece bir
cizgi ise, Scribus yeterli olacaktir. Karmasik
bir cizim ise, grafiklerle calisma kisminda
anlattigimiz gibi, Inkscape ya da benzeri bir
uygulama ile isinizi yapip, Scribus'a vektor
¢izim olarak ithal etmeniz gerekecektir.

Cizgilerin, konumuz olan birlesik katmanlarda
en belirgin kullanimi ise, metin yolu olarak
kullanilmalaridir. Bu da oldukga kolaydir.
Oncelikle “Freehand” ya da “Bezier Curve” ile
bir ¢izgi cizin. “Freehand” ile Ctrl kullanirsaniz
daha iyi olur. Sonrasinda bir metin cercevesi
olusturarak metni yazin. Ardindan metin ve
cizgiyi secili hale getirin. Sonra meniiden Oge
-> Metni Egriye Ekle yolu ile metni ¢izginize
baglayin. Metin, bir patika yol olarak ¢izdiginiz
cizgiyi takip ederek gidecektir. :-)

izgilerin, konumuz olan birlesik kafmanlarda en belirgin kullanimi ise,
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Bu sekilde bir yazi yazdiginizda, Ozellikler
Paneli'nde, “Metin” sekmesinin gelismis
Ozelliklerinin altindaki “Path text Properties”
kisminin artik aktif oldugunu goéreceksiniz.
Buradan ¢izgi Gizerindeki metnin goruntusdu ile
ilgili ayarlari, (normal, merdiven seklinde ya
da uzatilmig), cizgiden uzakligini ve baslama
yerini  ayarlayabilirsiniz.  Metni  ¢izgiden
ayirmak icinse Oge -> Metni Egriden Ayir
yolunu kullanabilirsiniz.

Bir sekle ya da cizgiye cift tikladiginizda ya
da Ozellikler Paneli'nde “Sekil” sekmesindeki
“Duzenle” dugmesine bastiginizda, éntntze
bir sekil dizenleme penceresi (Nodes) gelir.
Aslinda bu tip dizenleme aracina, grafik isleri
ile ugrasanlar pek de yabanci sayillmazlar.
Burasi, sekilleri geometrik olmayan
bicimlerde istediginiz gibi yapilandirmanizi
saglar.

Alttaki pencere, Scribus'ta kismen karmasik
gorunen bir penceredir. Ancak katman tabanl
uygulamalar icin, bu arac, oldukca kullanigli
bir gerectir.

“Nodes” penceresi icindeki en 6nemli bolim
ilk iki satirdaki dugmelerdir. Bir sekil
cizdiginizde, seklin  kivrim  ve  kesisim
noktalari bu seklin hareket noktalarini
(nodes) olusturur.  “Nodes” penceresini
actiginizda bu noktalar, mavi renkte
belirtilirler. Kdse noktalarinin bir, kivrim




noktalarinin  ise
iki tane olan
pembe renkteki
noktalar ise, kon-
trol  noktalarndir.
Hareket noktalari
arasindaki cizgiyi
egip bikmeye
yararlar.

“Nodes” pencere-

] sinin ik satirin-
- . daki  digmeler,
- ' hareket noktalari
icindir. Soldan
sirayla, noktalari

B R hareketlendirme,
Beset Contour Line nOkta ek|eme’

End Editing

nokta silme ve
noktalari  sifirla-
ma fonksiyonlarina sahiptir. ikinci sira ise,
ayni fonksiyonlara, bu kez kontrol noktalari
icin sahiptir. Uctincu siradaki ilk fonksiyon,
sekilden iki hareket noktasi olusturarak,
arasindaki egriyi cikartmaya vyarar. ikincisi
ise, aclk noktalar arasini bir cizgi ile kapatir.
Uc ve dorduncu ise, sirasiyla dikey ve yatay
dondurme fonksiyonlaridir. Ddérdincu  satir
ise, perspektif ayarlarini yapmanizi saglar.

Sonrasinda ise, sekli saat ve tersi
istikametlerine c¢evirme, ylzde olarak boyut-
landirma ve yazi boyutu olarak boyutlandirma

secenekleri gelir.

“Absolute Coordinates” kismini aktif hale
getirirseniz, secili hareket noktasini sayfa ya
da cizim alanina goére X ve Y koordinatlarini
ayarlayarak yerlestirebilirsiniz. “Edit Contour
Line” ise, seklin ilk halini gérmenizi saglar.
Buradan, seklinizi istediginiz hale soktuktan
sonra, “End Editing” digmesi ile ¢ikabilirsiniz.

Birlesik katmanlarda, sadece sekil degil,
resim ve metin katmanlarini da kullana-
bilirsiniz.

© Ele Edt 0Oge Eke Sayia Goruntule Ekstralar Script Pencereler Yardm
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Yukaridaki gibi bir tasarim 0gesi igin, ilk
olarak bir resim cercevesi olusturuyor ve
resmimizi yerlestiriyoruz.

- Sonra, resim katmanini secerek, Edit ->
icerik -> Kopyala yolu ile icerik kopyalamasi

I
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yaplyoruz.
- Sonrasinda bir metin c¢ercevesi olusturup,

icine metnimizi yaziyoruz. Yazi boyutunu
tasarimimiza uyacak sekilde buyuttp,
gerekirse kalin (bold) yazitipi kullanarak,

metnimizi tasarima uygun hale getiriyoruz.

- Sonra, metin cercevemizi secerek, sag
tikhyor ve acilan mentden Donustur ->
Anahatlar kismini segiyoruz.

- Ardindan, metin kutusunu secip sag
tiklayarak, Donustur -> Resim Cergevesi ile
cercevemizi resim cercevesine donustu-
rdyoruz.

- Gruplandiriilmis olan bu cerceveyi, sag
tiklayarak, Grubu CoOz ile tek tek harflerden
olusmus resim cerceveleri haline getiriyoruz.
- Sonra ilk harfi secerek, Edit -> igerik ->
Paste  (Absolute) kismi ile, icerigini
kopyaladigimiz resmi, harf icine icerik olarak
yapistirlyoruz. Bu adimi, tim harfler icin
tekrarliyoruz.

- Sonra resim cercevesini secerek, sag
tiklayarak “Resim Efektleri’ni secin ve
efektlerden Gri tonlama ve parlaklik efektleri
ile arka plan resmini solgunlastirin. Harflerin
icindekiler eski halinde kalacaktir.

Bu tip uygulamalar ve biraz hayal gicu ile
pek cok sey yapabilirsiniz. Sonraki bolumu-

muizde, cikti ayarlar ile yazi dizimizi
bitirecegiz. Sonraki saylya dek kalin
saglicakla...
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Isnail SEZEN, ilk bélumunde
CodeBlocks ile proje
olusturmanin temellerine
basladigi yazi dizisinin ikinci
bolumunde, paneller ve
sekmeleri anlatiyor.
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®  main.c [ilk-projem] - Code:Blocks 10.05
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Merhabalar, devam edecegim.

Daha onceki yazimda CodeBlocks ile proje
olusturma ile Debug ve Release farki
konularina deginmistik. CodeBlocks serisinin
bu ikinci bolimindeyse paneller Gzerindeki
sekmeleri inceleyecegiz. Ne yazik ki, su anda
kullandigim C:B sdrimdnin bazi kisimlari
Turkge ve bazi kisimlart da ingilizce. Bu
yizden vyazi sirasinda Ingilizce isimleri
kullanirken ilk gectikleri yerde Turkgesini
verecedim ve devaminda ingilizcesi ile
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ilk defa bir proje olusturdugumuzda C:B bizi
basit bir Hello World uygulamasi ile birlikte
sol tarafta Management (Yonetim) ve alt
tarafta Logs & Others (Kayit ve digerleri)
panelleri ile karsiliyordu.

Management (Ydnetim) Paneli

Management panelinin altinda Projects




(Projeler) ve Symbols (Semboller) olmak
Uzere iki adet sekme mevcut. Projeler
sekmesi, calistigimiz projeye ait dosyalari
bizim sectigimiz bir hiyerarsik dizene gore
listeleyen ve calisirken en ¢ok kullanacagimiz
sekmedir. Bu sekme igerisinde en ustte
Workspace (Is alani) denilen ana dugum
mevcut. Workspace duguimi adindan da
anlasilabilecegi Uzere, eger birden cok proje
uzerinde calisiyorsak tum projeleri iceren
temel digum vazifesi gorar. C:B ayni anda
birden cok projeyi agma yeteneg@ine sahiptir
ve acllan tim projeler Workspace dugumu
altinda listelenir. Arzu edildigi takdirde,
mevcut Workspace, “Dosya -> Save ->
Workspace” menu  o6gesi  kullanilarak
kaydedilebilir ve daha sonra ayni proje
takimini tekrar acmak istedigimizde
kaydettigimiz Workspace dosyasini C:B ile
acmamiz yeterli olacaktir. Eger daha once
Visual Studio kullandiysaniz, Workspace
Visual  Studio'daki  Solution kavramina
oldukca benzemektedir.

Workspace dugumi altinda proje adindan
olusan dugume farenizin sag tusu ile
tikladiginizda yeni bir menu goreceksiniz.
Eger Workspace altinda birden fazla proje
acik ise projelerden sadece birisi aktiftir ve
aktif olmayan projeye sag tikladiginizda
Activate Project isimli bir menlU 0Ogesi ile
karsilasabilirsiniz. Proje menlsunde “Project
tree” isimli alt menlu grubu 6zellikle Projects

Management sekmesi  Uzerinde
: Projects | Semboller | hd blr(;Ok de(jl$lk|lk
v () Workspace .

v ‘Fit:uwe-zd-quad yapmamlza Imkan
»_B Sources tanir. Bu menudeki
R 6geler kullanilarak,

secili projeyi
Close project Workspace listesi
Add Files...

icerisinde yukari ya
da asag! tasiyabilir;
aktif olmayan pro-
jeyi sag tiklayarak

Add Files recursively...

Remove files...
Find File...

Add new virtual Folder...

Build derleyebilir; proje
be“““ altindaki dosyalarin
Clean "

= uzantilarina  gore
Build options...

siniflandiriimasini
saglayabilir ya da
proje  sekmesinde

B aynen disk Uizerinde
gorandugu gibi gérinmesini saglayabilirsiniz.
Bu kisimdaki tercihler tamamen sizin
arzunuza kalmistir.

Format this prejeckt (Astyle)

Project tree >

Properkies...

“Add files...” ve “Add files recursively...” menl
Ogeleri projenize yeni dosyalari eklemek igin
bir dosya ac iletisim penceresi acar. Bu
pencereyi kullanarak tek bir dosyayl ya da

dosyalari iceren bir klasori  projenize
ekleyebilirsiniz.

“Add new virtual folder...” ©6gesi projenizi
istediginiz  gibi  6zellestirmenin  bir diger

yoludur. Bu 6ge sayesinde projenize sanal
klasorler ekleyebilir ve projenizde halihazirda
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bulunan dosyalari

olusturdugunuz
klasor altina surukleyebilirsiniz.

sanal
Bu kisim

tamamen sizin projenizi nasil kurguladiginiza

baglidir.

“Build Options...” 6gesi, projenize 6zel insa
ayarlari penceresine ulagsmanizi saglar. Ayni
pencereye C:B menusindeki “Project->Build
options...” altindan da ulasabilirsiniz. Tabi bu
yolun sizi sadece aktif olan projenin insa
ayarlari penceresine ¢ikaracagini unutmayin.

“Build options...’
inceleyecegiz.

Management paneli al-
tinda varsayilan olarak
gorinen diger sekme ise
Symbols (Semboller) sek-
mesidir. Symbols sekme-
sini  kullanarak projeler-
deki fonksiyonlara, tip
tanimlamalarina, Global
degiskenlere,  Onislemci
sembollerine ve global
makrolara ulasabilirsiniz.
Symbols  sekmesi  bir
bakima agik olan proje-
lerinizin  6zeti / kisayolu
gibi algilanabilir.

Symbols sekmesinde
View (Gorinam) secim
kutusunu kullanarak arzu-

penceresini

daha sonra

Projects Semboller | L4

View:

Alllocal symbols (v

Search:

v M semboller

2]}

B Globaltypedefs

™ Globalvariables

[® Preprocessor symbols

[ Clobal macros

<

W< >

(@) decodeCommandLine(int
(@) FitCurve2dquad(double*:
(@) generate_equation(char*
(@) get_grads({char*str_grad
(@) get_grads_for_gnuplot(ct
(@) get_opt_args(char* args,
(@) get_striMinimum(char* str
(@) main(int arge,char *argv(]
(@) main() : int

(@) print_result() : void

(@) printF_gruplot(char®str_s
(@) printF_normal{char*str_e
(@) projectinfolvoid) ; void
(®) usage(void) : void

(@) xmalloc(size_t size) : void:




nuza gore mevcut calistiginiz dosyadaki
sembolleri, aktif projedeki sembolleri,
Workspace altindaki sembolleri ya da tim
sembolleri gorebilirsiniz.

Ornegin, Global functions  dugumine
tikladiginizda sekmenin altindaki bdlmede
seciminize gore projenizde kullandiginiz
fonksiyonlarin bir listesini gorebilirsiniz. Bir
fonksiyona cift tikladiginizda ise C:B sizi
otomatik olarak segili fonksiyona goturecektir
(Bu fonksiyonu iceren dosya acik olmasa
bile). Global Variables sekmesi ise projenizde
tanimladiginiz degiskenlerin bir listesini tutar.
Burada belirtmekte yarar var ki, Semboller
digumi altindaki herhangi bir alt dugim
secili iken View secim kutusundaki degeri
degistirmek bende C:B'un ¢okmesine sebep
oluyor. Bu durum ile karsilagirsaniz sasir-
mayin.

Logs & Others (Kayitlar ve Digerleri)

C:B penceresinde altta goérinen Logs &
Others (Kayitlar ve digerleri) paneli bir ¢ok
sekme icermektedir. Bu paneldeki sekmeler
kullaniciyr strecler hakkinda bilgilendirmek
ve cesitli mesajlar vermek icin kullanilir. Simdi
sirastyla bu sekmeleri inceleyelim.

Code::Blocks isimli ilk sekme, Codeblocks 'un
acilisi esnasinda yuklenen eklentiler ve siireg
hakkinda bilgiler igerir. “Search results”

locks Gelistirme Ortami - |l

K _.Q.S;earch results _"| .\«’a\..gllind [ _"| .Val..gl;ind.messages :. A Cecc :. ﬁDeBugger

£ Build log EE ?‘ Buil.d.messages _f‘] Cppéhec.k i] C;.:p(":hec.l.( messages b =

-------------- Clean: Debug in fitcurve-2d-quad ------s-aucnnann

Cleaned "fitcurve-2d-quad - Debug"

e T Build: Debug in fitcurve-zd-quad ------«-=-cn--.

Compiling: fitcurve-2d-quad.c

|Linking conscole executable: bin/Debug/fitcurve-2d-quad
|Output size is 27,18 KB

\Process terminated with status @ (@ minutes, 1 seconds)
G errors, 0 warnings

(Arama sonuclarl) sekmesi ise Ctrl+F tus
kombinasyonu ile agilan arama penceresinde
“Find in files” (Dosyalarda ara) sekmesi
kullanilarak yapilan aramanin sonuclarini
icerir. Aranan ifadenin bulundugu dosyayi,
satir numarasini ve satirin bir 6zetini gosterir.
Valgrind sekmesi ise C/C++ kodlari yazarken
kullanilan ve yazdigimiz programdaki bellek
sizintilarini bulmamizi saglayan harika bir
eklentiye ait mesaj penceresidir. Valgrind
aslinda basli basina ayr bir yazida
incelenmesi gereken harika bir konu. Eger
sistemde  Valgrind mevcut ise C:B
mendsunden “Valgrind -> Run Valgrind::
MemCheck” 6gesine tikladigimizda Valgrind
programi projemiz Uzerinde calistirnlir ve
Valgrind ciktisi bu sekmede goéruntilenir.
Eger Valgrind sisteminizde kurulu degilse
depodan kurabilirsiniz.

Cccc sekmesi ise yine C:B 'a entegre edilmis
bir diger eklentiye (C and C++ Code Counter)
ait mesaj penceresi. “Plugins->Cccc” ile
calistirilan eklentinin sonugclar bu sekmede
goruntilenmektedir. Cccc eklentisi kodunuz
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Uzerinde cesitli dlcimler ve analizler yaparak
sonuglari bu pencerede listeler. (Ornegin, kod
satirlarinin sayisi, karmasikhgi gibi)

Debugger (Hata ayiklayici) sekmesi ise bir
IDE'de olmasi gereken en kullanisli 6zellige
ait mesajlar gosteren sekmedir. C:B ile
yazdiginiz C/C++ kodu Uzerinde herhangi bir
satirdayken C:B menusinde “Debug->Toogle
Breakpoint” dgesine tiklarsaniz o satirin sol
tarafinda kirmizi bir nokta belirecektir. Ayni
islemi fare ile satirin sol tarafindaki bos alana
tiklayarak da yapabilirsiniz. Bu igslem, kesme
noktasi koymak olarak adlandirilir. Bu islemin
ardindan  “Debug->Start (F8)" 0gesine
tiklanirsa debug (hata ayiklama) islemi
baslar. Bu esnada Debugger sekmesinden
islem esnasinda neler olduguna dair bilgi
edinebilirsiniz.

Build log (insa kayitlar) ve Build Messages
(insa mesajlarl) sekmeleri ise insa islemi

sirasinda  bizi bilgilendirir. insa islemi
esnasinda bir hata meydana gelirse
(Tanimlanmamis degisken, isaret¢i hatasi




gibi) islem durdurulur ve bu sekmelerde
gerekli iletiler goéruntulenir. Program yazma
esnasinda bir ¢ok hata yapacagimizdan ilk
baslarda en ¢ok muhatap olacagimiz mesaj
sekmesi bunlardir.

CppCheck ve CppCheck Messages sek-
meleri ise C:B icerisine entegre edilmis olan
CppCheck uygulamasi tarafindan gonderilen
mesajlarin gosterildigi sekmelerdir. CppCheck
kod Uzerinde statik analizler yapar ve
derleyicilerin Gzerinde olan yazim hatala-
rindan ziyade hata (bug) bulmaya odaklanmis
bir uygulamadir. Ornegin; dizi siniri, bellek
sizintisi, eski fonksiyon mevcudiyeti ya da
baslatiimamis degiskenler ve kullaniimayan
fonksiyonlar icin kontroller yapar ve kulla-
niclyl uyarir.

Diger Paneller

C:B ilk kuruldugunda varsayilan olarak
gorandr  olan  panellerin  yaninda C:B
menusinden View 6gesi altinda listelenen ve
baslangicta gorinmeyen baska paneller de
mevcuttur. Kisaca bu panelleri ve ne igin
kullanildiklarini da inceleyelim.

CodeSnippets paneli sik yazdigimiz ve
kullandigimiz kod parcalarini (fonksiyon,
donguler, if bloklari gibi) saklamak icin
oldukca kullanighdir. Basitce Codesnippets
panelindeki Codesnippets dugumine sag

tiklayarak yeni bir kod pargacigi, alt kategori
ekleyebilir ya da bir kod parcacigi indeks
dosyasini  yukleyebilirsiniz.  Daha sonra
eklediginiz kod parcacigini kod yazarken cift
tiklayarak imlecin oldugu yere ekleyebilirsiniz.
lyi tasarlanmis bir Codesnippets koleksiyonu
parmaklarinizi bir ¢ok tusa gereksiz yere
basmaktan kurtarir ve zaman kazandirir.

Todo List (Yapilacaklar listesi) paneli, prog-
ram yazarken o anda yazmadigimiz fakat
daha sonra eklemeyi planladigimiz 6zellikler
icin not dustugumiz satirlant  gdsteren
oldukca kullanisli bir eklentidir. C/C++ kodu
yazarken bir satira

// TODO: Girilen sayilarin stan-—
dart sapmasi burada hesaplanacak.

Seklinde bir not dasuldiginde Todo list
panelinde, bu satir gorintulenecektir. Bu
eklentinin yaptigi sey kod satirlari arasinda
“TODO:” etiketini aramak ve ardindaki metni
gostermekten ibarettir.

Open files list (Acik dosya listesi) paneli ise o
anda Uzerinde cahlstiginiz ve acik olan
dosyalarin bir listesini verir. Eger bir cok acik
dosyaniz varsa, bunlari ybnetmek oldukca
zor bir hal alir. Bu gibi bir durumda Open files
list paneli oldukga kullanighdir.

Bu panellere kolay ulasilir kisayollar atamak,

I

Blocks Gelistirme Ortami - ||

calisma esnasinda oldukca etkin bir sekilde
kullanmamiza yardimci olur. Ben en sik
kullandigim Management ve Logs & Others
panellerine F1 ve F2 kisayollarini atadim.
Cunku kod yazarken genis bir yazim alanini
tercih ediyorum ve ihtiyacim olmadiginda
panelleri kolayca gizleyebiliyorum.

Yukaridaki panellere ait o6zellikler her ne
kadar Codeblocks kilavuzunda bahsedilmis
olsa da hem Turkce bir kaynak hem de
ilerideki diger konulara yardimci olmasi
acisindan bahsetmeyi uygun gordiam. Bir
sonraki yazimizda kisaca Codeblocks ve
proje insa ayarlarindan bahsedecegiz. Esen
kalin.

Kaynaklar:

http://www.codeblocks.org/
http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=Code
::Blocks_Plugins
http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=CppC
heck_plugin

http://cppcheck.sourceforge.net/
http://sourceforge.net/projects/cccc/



http://www.codeblocks.org/

http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=Code::Blocks_Plugins
http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=Code::Blocks_Plugins
http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=CppCheck_plugin
http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=CppCheck_plugin
http://cppcheck.sourceforge.net/
http://sourceforge.net/projects/cccc/
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tayfunkavasoglu@gmail.com

Tayfun KAVASOGLU, gecen
sayimizda fotograf
boyutlandirmanin nasil
yapildigini acikladigr digikam
uygulamasinin, bu sayimizda
temel fonksiyonlarini
anlatiyor.

digiikam: Temel Fonksiyonlar

Tum Linux seven arkadaslara merhaba. Bu
sayimizda sizlere genel olarak digiKam ile
ilgili bilgiler vermek istiyorum, isterseniz 6nce
programin temel ozellikleri - yeteneklerinden
bahsedeyim.

digiKam bir fotograf isleme, albim dizen-
leme, go6sterme vyazihimi olarak tanimla-
nabilecek ¢ok fonksiyonlu bir programdir.

Baslica Ozellikleri

Fotograf makinenizin USB baglantisindan
bilgisayariniza bagladiginizda otomatik olarak
Digikam ile taninarak yukleme yapip yapmak
istemediginizi  soran  bir ekran  sizi
karsilayacaktir, bu ment ile fotograflarinizi
Pardus'daki Ev  Klasori'nde Resimler
klasoriine aktarabilir, isterseniz yuklediginiz
fotograflari makinenizin kartindan silebilirsi-
niz.

Tum fotograflarinizi  saklayabilir, yeniden
adlandirabilir, albimler olarak gruplandirabilir,
tarihe gore siralandirabilirsiniz.

Profesyonel (DSLR) fotograf makinelerinde
cekilmis islenmemis (RAW, TIFF, PEF)
fotograflarinizi, yardimci  bir  uygulama
olmadan gorebilir ve islem yapabilirsiniz.

Ozel bir yazihm gerektirmeden her tir
fotograf Uzerinde oynamalar yapabilir, renk
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ayarlarini, kontrastini, guralta filtresi ile
temizligini yapabilirsiniz.

Cok basit bir sekilde islenmemis format
fotograflari, sikistirimis JPEG ya da PNG
uzantil format haline getirebilirsiniz.

Ayrintili bir sekilde ¢ektiginiz fotograflarin exif
bilgilerini okuyabilirsiniz, fotograf makineniz
destekliyorsa fotografin  cekildigi cografi
konumu gorebilirsiniz.

Fotograflariniza Ust veri yazabilir ya da st
verilerinizi okuyabilirsiniz.

Fotograflarinizi déndirebilir, ayna gortntisi
alabilir, tek tusla siyah - beyaz yapabilirsiniz.

Cektiginiz  fotograflart  goérmek icin  bol
miktarda seceneginiz vardir, islenmemis
fotograflar da dahil olmak tzere (bu 6zellik
cogu editorde bulunmamaktadir) alblim
olarak kuguk simgeler olarak gorebilir,
bunlarin  buydkliklerini  ayarlayabilir, ister-
seniz bunlari tam ekran slayt gosterisi olarak
izleyebilir, gecis surelerini ayarlayabilir, araya
gecis efektleri ekleyebilir, bunlarr OpenGL
slayt gosterisi gecislerle destekleyebilir ya da
muzik ekleyebilirsiniz. Bu sekilde kolayca bir
sunum hazirlamis gibi olursunuz.

Fotograflariniz cok karisiksa ve albimle-
rinizle ¢ok oynamissaniz bir fotografin




aynilarini bularak bunlar silebilirsiniz.
Fotograf boyutlarini  degistirebilir, bunlari
sikistirabilir, e-posta olarak atabilirsiniz.

Fotograflarinizi DNG bigimine gevirebilirsiniz.
DNG bicimi profesyonel (Ureticilerce kabul
edilmis ve gelecekte de kullanilacak olan, bu
ylzden digital olarak desteklenmeme riski
olmayan bir bicimdir. Su anda her firmanin
kendi formati var, bu kargasay! bitirmek tzere
ureticilerce ortak kabul gormus bigcim, DNG
bicimidir.

Fotograflariniza efekt verebilirsiniz, bunlari 6n
izlemeleriyle gorebilir, begenmezseniz
baskasini deneyebilirsiniz.

Ayni zamanda tarayicl, Picasa ve Facebook
uzerinde  fotograf  secerek  dogrudan
albumlerinize ekleyebilirsiniz. Albumleriniz-
deki fotograflari Flickr, Facebook ya da
Kopete aracililyla mesajlasma servislerinize
de gonderebilirsiniz.

Goruntu duzenleyici genis olanaklar sunar. Az
ya da fazla pozlanmis yerleri gostererek sizi
uyarir, renkleri duzeltir, parlaklik ve zithgini,
kontrast seviyelerini, renk seviyelerini elle
ayarlayabilir, beyaz dengesini duzeltebilir-
siniz. Kirmizi gozleri duizeltebilir, mercek
efekti verebilir, perspektif verebilir, kesebilir,
en ve boyunu kirpabilirsiniz. Fotograflariniza

digiikam: Temel Fonksiyonlar

Lo digikam U
Albim  Etiket Resim Dizen Gorinlm Araglar Igeriye Aktar Aktar Ayarlar  Yardim
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Etiketlerim

= \{ﬁ Etiketlerim

cerceve ekleyebilir, Ustine yazi ekleyebilir,
hazir sablonlari uygulayabilirsiniz. Ya da
isterseniz kara kalem, kabartma, yagll boya,
yagmur damlasi vs. efektleri uygulaya-
bilirsiniz.

bir

Hatta dinya vyuzeyinde tikladiginiz

I

digikam 1.9.0

management program designed to in
mmsto-mmw

noktanin enlem ve boylamini bile go6rebi-
lirsiniz.

Simdi baslangic olarak bilmemiz gereken
baz bilgileri ekran goruntuleriyle anlatayim.

Simdi soldaki Takvim sekmesine basarsak




karsimiza cikan takvimde istedigimiz ayi
secerek fotograflarimiza ulasiyor ve bir
tanesini segiyoruz.

Sagdaki Ozellikler sekmesine tiklayinca
fotografin  exif bilgilerine ulasabiliyoruz.
Burada cekildigi tarih - saat, hangi makine ve
objektifle cekildigi, objektif ve makine ayarlari
belirtiliyor.
ien isimlendir

= » Tam Ekran 53 Slayt Gésterisi i

v [l Dosya Ozellikleri

Dosya: IMGP5218.PEF
Dvzin: fhomeftayfun/Resimler/2011-09-31 Termal
Tarih: 01-10-2011 12:15:07

Boyut: B,0 MiB (8427748)

Sahip: tayfun - users

izinler: -rw-r—-r—

W Resim Ozellikleri

Tip: RAW (ham) resim dosyasi (PEF)
Boyutlar: 3896x2616 (10.19Mpx)
| Bit derinligi: 16 bpp
Renk kipi: fyarlanmarmis (RAW) Color Model Uncalibrated (...

|
v i1 Fotograf Ozellikleri

Yap PENTAX Corporation
Maodel: PENTAX K200D
Olusturuima zamam: 01-10-2011 12:15:07
Mercek: & Series Lens
Diyafram acikhdgi: F1.7
Odaklama: 0.0 mm (35mm: Unknown)
Pozlandirma: 1/100 =
Duyariik: 100 150
Kip/Program: Auto / Aperture priority
Flas: No. compulsory
Beyaz dengesi: Auto

Onun altindaki Bilgi sekmesine tiklayinca ¢ok
daha ayrintili bilgilere ulasabiliyoruz, bu
bolium daha cok profesyonellere ve kriminal
bilimlerle ug@rasanlara yardimci olur ve ileri
seviye kullanici bilgisi ister, siz bdyle bir
ozelligin oldugunu bilin yeter.

den isimlendir =+ Tam Ekran 5% Slayt Gosterisi .

EXIE || Yapicl Notu || IPTC | XMP
= L TR
' image2_ Al [
Compression |PEG (old-style) B
Image Length 2562
Image Width 3872
—JPEG Interchange For... 7182092
JPEG Interchange For... 1245656 0
— Resolution Unit inch
X-Resolution 72 b
|| “Y¥-Resclution 72 |
459 arMote | I
i \— Byte Order MM |
| — Offset |
T — .::dﬂ“mmi
AEInfo 803264016410...|
— AE lock Off
AEMeteringSegments 105103 103105106 1...
— AF Adjustment 0 Ll
AFInfo 03200250124 255 1..,
— AF point Fixed Center
AutoBracketing 0 EV (No extended brac...
— Batteryinfo 265147128432
Black point o000
CPUFirmware\Version 234 255 255 255
Cameralnfo 77050 20080216 2 3 B3...
Caolorinfo 32131 31 10031 125 3...
Color space sRGB
— Colort temperature 0
Contrast MNormal
DSPFRirmwareVersion 254 255 255 255
Date 2011:10:01
Destination Istanbul
Destination DST No
Drive mode Single-frame
Dynamic range expa... Off
Light value 8320
Exposure compensat... 0 EV
Exposure time 10 ms |57
F-Number F1.7 B
1

gikam: Temel Fonksi

Bir alttaki Renkler sekmesine tiklayinca da
sectigimiz  fotografin  Histogram'i  ¢ikiyor
karsimiza. Yani hangi renklerin ne oranda
yogunlukta oldugunu gorebiliyoruz. lyi bir
fotografta bu dagilimin dengeli olmasi
beklenir, burada da iyi bir 6érnek goériyoruz.
Kanal sekmesinde secenekler var, her kanal
ayri ayri degerlendirebiliriz.

den Isimlendir =z Tam Ekran .;-,‘Slayt Gasterisi =

Histogram | ICC profili

Kanal |Parlaklk w A | -

Alan: (0

&1 (65535 ]

Istatistikler

2547984
2547984
Ortalama: 46731.5
Standart sapma: 7615.9
Kenarortay: 47099.0
Yuzdebirlik: 100.0
Renk deninligi: 16 bit
Alfa Kanal: Hayir

Pikseller:
Sayag.




digiKam'in en etkileyici 6zelliklerinden Cografi Guzel bir 6zellik de; Sol altta takvim var ve
konum kismina tiklayinca, fotografin cekildigi  gunleri gosteriyor. Koyu renkli olanlar fotograf
yerylzl bolgesi bu ekranda karsimiza geliyor.  ¢ekilmis gunleri gosteriyor, onlarin Ustine
GUnimuzin modern DSLR makinelerinde bu tiklarsaniz o tarihte ¢ekilmis tim fotograflan
Ozellik vardir. size gosterir.

den isimlendir » z Tam Ekran 'J-_'Slayt Gisterisi -
i AlbUm  Etiket Resim Dizen Gorunim  Arag
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Bir alttaki sekmeden de etiket girebilir, 43 28
etiketlerinizi okuyabilirsiniz. 2
IMGPS282 PFF (1 af 2) B

Temel Fonksiyonlar

Gorduguniz gibi cok ayrintih bir yazilima
sahibiz ve anlatmakla bitecek gibi degil,
simdilik burada keseyim ve sizler deneme
yaparak bu 6zellikleri kesfedin, umarim daha
sonra gene bazi 6zellikleri anlatmak (zere
bulusuruz.

Saglicakla kaliniz efendim.




MAKALE

Aydin BEZ

bilgi@ozguryazilimsendikasi.org
http://ozquryazilimsendikasi.org

Kullanicr bilgilendirmekten
ziyade, aldigl reklam
Ucretlerine gore kullanicl
yonlendirmesi yapan
bilgisayar dergilerine Aydin
BEZ, 0zgur yazilim felsefesi
cercevesinden bakiyor.

limca Bilgisayar Dergileri: 2 Ornek

Cok eskiden de degil, soyle 2004 yih ve
oncesi (ki, Ozgur Yazilim ile tanismam bir yil
sonrasidir) en cok da ikinci el bilgisayar
dergilerinin pesinde kosardim, buylk zincir
marketlerin dergi reyonlarindaki bilgisayar
dergilerinin posetlerini acar okur, kimi zaman
da CD'lerini yarattrdim. Aciklik getirelim, bu
yaptigimi su anda tasvip ettigimi sanmayin,
cunkl insan emegini paketleyip satan bir
olguyu 6grenmek icin ben de calmisim; yani
calanin izinden gitmisim. Konuya donelim:
Neden? O zamanlar benim igin Tanri ile esit
olan (ki, su anda tanrisiz olmaktan bir hayli
memnunum) Microsoft riinlerinde; Windows'
un sirastyla 95'ini de gordim, 98 ve 98
SE'sine vakif oldum, ME denilen fiyaskoya
ben de tukdrdim, NT denilen zamazingolari
kuracak bilgisayarim da yoktu ama Bilisim ve
COMPEX fuarlarinda XP ustas! oldum; usta-
lasmak! Ne kadar da sagma degil mi?

Simdi geriye donip kendime bakinca, iyi ki
diyorum 2005 yilinda sahaftan aldigim SuSE,
Knoppix canli CD'leri ile bazi korkak
girisimlerde bulunmusum ve bugline bakinca
da gecmisimi dustnerek ve de yaptigim
Microsoft ahmakliklarini sag bastan sayarsak;

- Yasadisi kopya ile yazilim edinme,

- Birgok uygulamanin crack, warez, patch de-
nilen zimbirtilarint  guvenlik ihlali  olsun
olmasin kendimden %100 emin olarak
yuklemek,
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- Beni nelerden korudugunu tam olarak da
bilmedigim guvenlik yazihmlari edinmek,

- Sistem c¢ok agirlasti diye iki saatte bir kayit
defteri duzeltici, 6n bellek ve aylak dosya
temizleyici uygulamalar  kurup kisith
donanimimi iyice kisitlamak.

Bunlar bana simdi Ozgur Yazihm kullanirken
gercekten de cok guliing geliyor ki, Ozgur
Yazilima go¢ etmeyi asamal olarak yapmis
biriyim:  yalnizca isimi  yapmak icin
OpenOffice.org, Gaim, Firefox, @ VLC
kullanarak, ticari ~ oyunlarin  tamamini
sistemden kaldirarak; bunu sadece ben degil
Ozgir  Yaziimla  tamistirdigim bircok
arkadasim, yakinim da soylemekte. Hatta
Kisinin bilgi, beceri ve ilgisine, merak
dizeyine gbre  kurdugum  GNU/Linux
dagitimlarini (Ubuntu, Pardus, Debian, Linux
Mint) kullanmaya bagslayan dostlarimin ilk
sorusu su oluyordu: “antiviris kuracak
misin?” Evet, antiviris ya da diger adi
guvenlik yazilimlari! Size de saka gibi geliyor
degil mi? Bizim ihtiyacimiz olmayan seye
milyarlarca bilgisayar kullanicisi sistemin
drettigi bu zararlilardan dolayr mahkumlar ve
sahipli yazihm, pazari yeniden Uretip satiyor,
Uretip satiyor. Yani Katedral, egemenligi
kimseyle paylasmak istemiyor!

Sistemin drettigi pisligi temizlemek icin yine
sistem tarafindan dretilen bir yalan temizleyici
guvenlik yazihmlari gibi pazarda diger bir




pislik temizleyici unsur daha var. Bunlar ne
yazilm ne de oOnlem; bunlar Windows
dergileri!

Elimin altinda iki adet dergi var;

- PcWorld, Aralik 2010 tarihli 60. say1, kapak
manseti: Daha Akilli - Windows  “Tdm
Windows puflerini  saklandiklari  yerden
cikardik. PC'niz ile daha fazla isi daha az
zamanda yapabilmeniz icin gereken her sey
burada: 55 puf’

- PCNet, Aralik 2010 tarihli 159. sayi, ka-
pagin eteginde yer alan bashk: PC
sorunlarinizi kendiniz ¢6zin “Sik karsilasilan
bilgisayar problemleri icin uzman aramaniza
gerek yok.” ve Ubuntu 10.10 “Dunyanin en
populer acik kaynak kodlu, Linux tabanli,
ucretsiz igletim sistemi.”

PcWorld dergisinden baslayalim 6nce: Dergi
tamamiyla bir Microsoft triind olan Windows
igletim  sistemi  ailesine  yonelik icerik
sunmakta; bunu yaparken hem Windows
isletim sistemi ailesinde siklikla karsilasilan
hatalarin ¢6zimi hem de 55 pif noktasi
sunarken bu igletim sistemi Uzerinde calisan
ticari, Ocretsiz  uygulamalarin  tanitimi
yapillmakta ve tanitilan diger donanimlarin da
yalnizca Microsoft Urdnleri ile calisabilecegi
ima edilmekte.

Derginin 60. sayisinda ele aldigi ana dosya
“Daha akill Windows: 55 Puf noktasi” ise
yalnizca alti sayfa olup uzman gorugleri ile

desteklenmis, Uretkenlik arttirict  yonlen-
dirmeler yapilmis ama ne hikmetse
bilgisayarlarin ~ Microsoft drtnleri  disinda
calisabilecedi baska isletim sistemlerinin

varhg! unutulmustur. Bir diger dosyada Soru-
Cevap bolumundeyse yine  Windows
sorunlarinin ¢ézuimlerine ayrilmis. Eklemeden
bitirmek istemiyorum: Asil tretkenlik Ozgr
Yazillmda ve bunu tez zamanda yazar ve
editorlerinin  6grenmeleri gerekiyor. Kisaca:
Kartaca yok edilmeli! [1]

Ozgir Yazilimin farkli alanlarda boy goster-
digi ve blyumesinin engellenemedigi gunu-
mizde Microsoft'a gobekten bagl bilgisayar

gisayar Dergileri: 2 Ornek

dergilerinin korelmis go6zleri alaninda en acik
olmayan Ozgir Yazilim Google Android'in
bile pazarlari alt Ust ettigi gercegini
gOrmemekte. Sanirim para ve kar hirsi gérme
duyusunu kareltiyor.

Pcnet dergisi ise agirhgr Microsoft isletim
sistemi ve Uretkenlik drtnleri ve bu sistemle
batinlesik calisan diger ticari, kapal Ucretsiz
yazilimlar olmasina karsin, rakiplerinden bir
adim ©6nde olmasinin nedeni GNU/Linux
dunyasint  bilmesi ve sayfalarinda yer
vermesi. Aramizda bilenler olacaktir: Pcnet
Mart 2002'de SuSE Linux setini Almanca
kitapciglyla satisa sunmus, bunun yani sira
altt aylhk donemlerde c¢ikan tum Ubuntu
surimlerini, Pardus ve diger bilinen
dagitimlari (Fedora, Mandriva, SUSE) gerek
ayri CD gerek kurulum kaliplanyla dagit-
mistir. Her ne kadar Ozgur Yazilim oldugunu
Israrla 6grenmeyip Linux tabanh (!) dese de
gercek bu. Gergekten nedir, “Linux tabanl”
s6z 6begi? Cahillik fiskirmasi mi, 6grenmeme
isteksizligi mi? Biliyoruz ki, Linux cekirdegi,
ad1 Uzerinde, bir cekirdektir sadece. Sistem
GNU'dur. Oyle olmasaydi GNU/Hurd, GNU/
Linux, GNU/FreeBSD olmazdi.

Gelelim dergiye; derginin kapaginda bizzat
Microsoft drtinlerine ayrilmis bir manset yok
ama kapak tam ortadan 5*5 boyutunda bir
kare ile delinmis ve delikten bize Win7 yazi
tipi ile “%100 YENI” sloganini goriyoruz.




Karenin saginda ve solunda yildizlar var; ama
bu yildizlar derginin ana kapak konusu “Yilin
Yildizlar"nin olmasi gerekirken nedense bu
yildizlar bilincaltindan Windows 7'ye verilmis.
Kapagd! cevirdigimizde ise iki sayfaya yayiimis
Microsoft ve Casper ortakliginda Windows 7
reklami  karsiliyor: “%100 TEMIiZ, %100
YENI” Motto ise su: “%100 Windows 7'de
Israr edin. Daha aziyla yetinmeyin. %100
Orijinal  Windows 7, sizi bugline dek
gordigunuz en sik ve kullanimi en kolay
araylzle bulusturuyor. Yepyeni temalar,
arkaplanlar, ses ve gorintulerle kendinizi
ifade edecek sonsuz seceneginiz var.
Yenilige acik olun.”

Ne yazik ki Pcnet de sayfalarini kaynak kodu
kapali bir malki yazilim dreticisi Microsoft
firmasinin igletim sistemleri ve drdnleri ile
bunlarla batinlesik calisan diger kaynak kodu
kapali, mulki ve ticari yazilimlarin tanitimina
ayirmis ve rakibiyle ayni hata kuyusuna
dismus 4 sayfasini “Linux” basligiyla Ozgr
Yazilima ayrilmasina karsin. Bu arada Linux
bashigl altinda ele alinan konulara bakacak
olursak kucuk capl bir arastirma ile (ki,
muhtemeldir ~ Ozgur  Yazihmin  Turkiye
ayagindaki forum ve gezegenler ile kisisel
glincelerin gezilmis olmasi) yazilmis fazla
derinligi olmayan konular;

- Fedora 14 Laughlin ( 2 sayfa)
- Ubuntu'ya Unity geliyor (1 sayfa)

- Linux Panorama (Ozglr Yazilim dinyasi ha-
berleri icerikli kolaj calisma, 1 sayfa)
- Sanal Gogebelik (2 sayfa)

Sayfalarin detayina girmeden once dikkatimi
ceken bir seyi belirtmek isterim. Biliyorsunuz
ki, dergi ve gazetelerin giderlerini karsilayan
yalniz satis gelirleri olsaydi batarlardi; bu
ylizden reklam ve sponsorluk, dergilerde ise
tema yapisina uygun driin ve hizmetlerin
tanitildigr reklam kokulu haber ve makaleler
asil para kazandiran unsurlardir ve basili
medya alani satislar igin ayri; reklam, tanitim,
sayfalara drin konumlandirma ve inceleme
igleri icin ayri bir satis-pazarlama birimleri [2]
olusturmustur. Simdi géziime carpan su oldu:
dergi 100 sayfa ise bunun 60 sayfasi makale
kalani reklam ki, zaten 60 sayfada reklam
kokuyor. Ama GNU/Linux igin ayrilan
sayfalarda hic mi hi¢ reklam yoktu.

GNU manifestosunda, kaynak kodu acik
olmak sartiyla tretilen yazilmin ve bu yazilim
icin sunulacak destegin Ucretli olup olmamasi
icin bir kisitlama bulunmamakta. Dolayisiyla
da Red Hat ya da RHEL sundugu urin ve
hizmetler icin Ucret talep edebilir ki, kaynak
kodunun acikliginin  da para getirdigi
gercegini tim dinyaya gostermis, yeni bir is
modelinin varhgini kanitlamistir. Hatta Red
Hat kaynak kodlari yayinlamaktadir. Eger
oyle olmasaydi ne Scientfic Linux [3] olurdu
ne de CentOS [4].

gisayar Dergileri: 2 Ornek

GNU icin sorun ne peki? Firmware diye tabir
ettigimiz donanim bagimhhklh uygulamalarin
Linux cekirdegine kullanici  tarafindan
gomulmesini saglayan kaynak kodu kapal
yazihmlar “el altindan” desteklemesi, arka
kapilart kullanicinin tasarrufuna birakacak
bicimde acik tutmasi. Ornek mi? Hemen
hemen tim RaLink kablosuz ag
bagdastiricilar, Nvidia ve ATl ekran Kkarti
surlculeri, ses ve goruntl ¢ozuculer... Demek
ki, Ozgur Yazihmlarin parayla satiimasi,
teknik destek ve hizmetler igin dcret talep
edilmesi onlari mulki yazilim yapmaz; stz
konusu olmasi icin Ozglr Yazilim Vakfi'nin
(FSF) sundugu manifestonun ikinci
maddesinin [5] ihlal edilmesi gerekmektedir:
“Yazilmin nasil calistigini inceleme ve




kendi gereksinimleri dogrultusunda
degistirme o6zgurlugu (6zgurluk 1). Yazihm
kaynak koduna erigsim bunun igin bir 6n
sarttir.”

Ayni makalede yine “Linux tabanh” so6zcuk
obegi kullanilirken Ozgiir Yazilim
dinyasindan haberlerin okuyucuya aktarildigi
Linux Panorama sayfasinda yer alan “Linux
cekirdeginin  2.6.36  sUrimd  duyuruldu”
baslikli haber - yorum, Linux'un bir ¢ekirdek,
oldugu, bir bilen tarafindan kaleme alinmis.
Bir bilen ile bir bilmeyenin dergi catisi altinda
bilgi - fikir alisverisi yapmasini diliyoruz.

Dergide yer alan "Sanal Gocebelik" [6]
makalesini kaleme alan Serdar Cevher'i ise
yazdigi yazidan dolay! tebrik ediyorum. Guzel
ve samimi itiraflarda bulunmus, akici dille
yazmis ve hi¢c olmazsa konu hakkinda bilgili.

Sonu¢ olarak sunu  soyleyebilirim ki,
ulkemizde yayimlanan bilgisayar - bilisim der-
gileri hala kaynak kodu kapali ve yazilimlarin
Ozgurligune dusman olan bir milki - parali
yazihm dreticisi Micrsoft firmasinin suyunda
yuzliyor ve bundan da hi¢ rahatsiz degiller.
Cunkl degirmenin suyu boéyle dondyor ve
araya tamamen ticari ahlak giriyor: kari en
cok tutma. inanin sizin bilgiye erisiminiz cok
ama cok sinirh kaliyor. Hatta guncel 6rnek,
satin  aldiginiz  bilgisayarda  Microsoft
Windows'un size zorla satilmasini kabul

etmeniz gibi.

Unutmayin ki, bizleri %100 temiz, %100 yeni,
%100 guvenli ve sinirsizca 06zgur kilan
sadece ama sadece Ozgir Yazilimdir,
GNU/Linux'tur. Dagitiminizi sevin, topluluk-
lara katihin, saflarn sikilastirin  ancak bu
sekilde 6zgurlaguntza koruyabilirsiniz.

[1] http://en.wikipedia.org/wiki/Carthago_dele
nda_est

[2] Konu hakkinda bilgi edinmek isteyenler
Mustafa S6nmez'in kitabini okuyabilir: Medya,
Kultir, Para ve istanbul iktidari, Yordam
Kitap, Aralik 2010

[3] http://en.wikipedia.org/wiki/Scientific_linux
[4] http://tr.wikipedia.org/wiki/Centos

[5] http://en.wikipedia.org/wiki/Free_software
[6] http://www.belgeler.com/blg/28lh/pcnet-
2010-aralik

I

3 Bilgisayar Dergileri: 2 Ornek



http://en.wikipedia.org/wiki/Carthago_delenda_est
http://en.wikipedia.org/wiki/Carthago_delenda_est
http://en.wikipedia.org/wiki/Scientific_linux
http://tr.wikipedia.org/wiki/Centos
http://en.wikipedia.org/wiki/Free_software
http://www.belgeler.com/blg/28lh/pcnet-2010-aralik
http://www.belgeler.com/blg/28lh/pcnet-2010-aralik

OYUN
TANITIMI

IRAUMA

\1\ 1

Hamit Giray NART

hamit@pardus-linux.org

Oldukca enteresan psikolojik
konulu bir tikla - ilerle tarzi
macera oyunu olan Trauma,

Hamit Giray NART In
kaleminden geliyor .

Trauma

“Ruyalarim daima ayniydi. Ta ki, bir seyler
degisene kadar.”

Hukuk fakulltesi 6grencisi genc bir kiz, bir
gece anne ve babasi ile araciyla seyahat
ederken bir trafik kazasi gecirir. Geng kizin
anne ve babasi kazada olurken, kendisi agir
bir beyin travmasi ile kazadan sag kurtulur.
Hastanede gozlerini agar. Kazanin fiziksel ve
psikolojik hasarini yok etmeye cabalayan
doktoru olarak, travmatik anilar ve riyalarda
dolasarak, kizin beynindeki hasari gider-
meye, anne ve babasinin 6luminu kabulle-
nerek  yasama  yeniden tutunmasini
saglamaya cabaliyoruz. Siradan bir olay ve
konu secilmis ama oyunun kendisi oldukca

ilging.

Trauma [1], ¢cok ©Onceden oynadigim Myst
serilerini hatirlattt bana. Birbirlerine oldukca
benziyorlar, ancak Trauma, Myst kadar zor
degil. Myst'i (devam serisi Riven'i) bilenlerin,
oyun hakkinda fikirleri olusmustur. Trauma,
tikla ve ilerle tarzi bir bulmaca oyunu. Flash
tabanh bir oyun. Bagimsiz bir gelistirici olan
Krystian Majewski tarafindan gelistiriimis.
Oyunun sitesinde DRM-FREE seklinde bir
aciklama var. Oyunun iceriginde ise bir lisans
belirtimemekle birlikte, oyunun 0Ozgur olup
olmadigindan ben tam emin olamadim.

Oyun, platform bagimsiz.

2k

Kurulum

Oyunu oynamanin bir ka¢c sekli var. ister
kurulum yapabilir bilgisayarinizdan oynaya-
bilirsiniz, isterseniz tarayiciniz lzerinden
internet'ten  oynayabilirsiniz.  Bilgisayara
indirmeniz durumunda da, yine internet
tarayicisiyla ya da Flashplayer uygulamasini
kullanarak oynamaniz mamkun.

Oyunu bilgisayariniza indirmek isterseniz, 7$
ya da 5€ oOdemeniz gerekiyor. Oyunu
sitesinden [1] PayPal kullanarak alabilece-
giniz gibi Desura Uzerinden de alabilmeniz
mamkun.

Oyunu sitesinden indirdiyseniz, internet
tarayicisinda oynamak icin, trauma.html
dosyasini;  Flash  oynaticisi  Uzerinden
oynamak icinse, dizin icindeki “flashplayer”
calistirilabilir ~ dosyasini ./flashplayer
komutu ile baslatmaniz vyeterli. Desura
menudsunden baslatirsaniz, Desura sizden,
tarayicl ya da oynaticidan birini se¢menizi
isteyecek. Oyunu satin alip da bilgisayara
indirmek  zorunda da degilsiniz. [2]
adresinden internet Uzerinden de oynaya-
bilirsiniz. indireceginiz oyun ile cevrimici
oynayacaginiz oyun arasinda hicbir fark yok.
Ucret d6deyerek indirmek, yalnizca gelistiriciye
destek olmanizi saglayacaktir.




Kaldirmak i¢in, actiginiz dizini silmeniz;
Desura'dan aldiysaniz da  meniden
“Uninstall” secenegini kullanmak suretiyle

kaldirmaniz gerekiyor.

Oynanis
Oyun Flash tabanli bir oyun. Oyunu
baslattigimiz ~ zaman,  hukuk  fakultesi

ogrencisi genc¢ kizin, ailesi ile birlikte yaptigi
trafik kazasini gosteren sinematik bir girig
demosu bizi karsiliyor. Oyunun ara demolari,
sinematik olarak cekilmis. Girig demosunun
ardindan ana menu ekrani geliyor. Ancak ana
menu, diger oyunlara gore olduk¢a az unsur
barindiriyor.

Buradan oyunumuzun gectigi dort riyadan
birini segerek, o riyaya girebiliyorsunuz.
Konulart ve ortamlari  oldukca ilginc.
Istediginiz herhangi birinden baslayabilirsiniz.
Oyunun ilerleyisi dogrusal degil. Zaten bir
riyadan aldiginiz bir ipucu, diger rlyaya
yeniden giderek, oradaki bir bulmacayi
cbzmenizi saglayacak. Yani riyalara birden
fazla kez gireceksiniz.

Ruyalar zaten, fantastik seylerdir. :-) Bir de
travma sonrasi olusanlar, daha da absirt hale

gelebilirler. Hayatin insana yasattiklari ve
¢bzum yollar, ilging objelerle oyunda
sembolize edilmis. Ornegin, “The Next

Hurdle” bashkli riyaya girdiginizde, bir

The Next Hurdle Following Role Models

VIEW DIZCOERIES WIEW DISCOVERIES

agirhgin altinda ezilmis bir oyuncak ayi
goreceksiniz. Bu rilyada, hayatta kaybolup
giden ¢ocuklugun betimlemesini bulacaksiniz.
“Following Role Models” ruyasinda,
kahraman sandiginiz ama tanityinca hi¢ de
oyle olmadigini gérdiginiz insanlarin; “What
They Expect” ruyasindaki surekli basladigi

Trauma

VIEW DISCOVERIES
g—

yere donen yol gibi, hayatin ¢ikmazlarinin;
“The Road Less Traveled” riyasinda ise
digerlerinin istekleri ile kendi isteklerinizin
gcakismasi durumunda yasanan ¢ikmazin
betimlemelerini bulacaksiniz.




dort

Oyuncu olaraksa, bu
tamamlamamiz gereken, biri
Uzere, 4 gobrev ve bulmamiz gereken 9 adet

riya icinde
ana olmak

fotograf var. Fotograflar, hasta kizimizin
kopuk anilarinin parcalarindan ve -daha
onemlisi- oyunda bize yardim edecek olan
sekilleri belirten isaretlerden olusuyor.

Oyunda, 3 boyutlu aktif fotografik katmanlar
arasinda geziniyoruz. Bunu, yUksek
¢c6zunurlukl  panoramik bir gorsel icinde
bakinmak gibi dustnebilirsiniz. O an baktigi-
niz yer net olarak gérunurken, gidebileceginiz
yerlere dogru fare imlecinizi géturdugunizde,
eger gidebilinecek bir yer ise, oranin fotografi

Trauma

bulanik olarak belirecektir. Tiklamaniz halinde
ise 0 noktaya gideceksiniz. Ayni sekilde, bir
cismin baska acidan gorinimine bakmak
yani cismin cevresinde dolasmak icin de
fareyi kullaniyoruz.

Panoramik  hareketin  disinda, oyunda
yapacagimiz bazi eylemler de var. Kaldirmak,
batirmak, kesmek, yakalamak gibi. Bu
eylemleri, bir rilyada bulup, ardindan bir diger
rayadaki bulmacay! ¢ézmek icin kullanmaniz
gerekecek. Bu eylemleri yapacak sekilleri,
fare ile ekranimiza ciziyoruz. Eger dogru
yerde dogru isareti cizmissek, riyadaki bir
bulmacanin parcalarindan birisi tamamla-
nacak demektir.

Ana menlye devam edecek olursak, riya
giris resimlerinde “View Discoveries” seklinde
bir baglanti goreceksiniz. Burasi, rlyaya
girdiginizde, yapmaniz gerekenleri goérdugu-
muz bolim. Ana gorev ve 3 adet alternatif
gorevi buradan o6grenebilirsiniz.  Bunlari
tamamladikca, tamamlanan gorevlerin
yanindaki kutucuklar aydinlanacaktir. Yine
buradan rlya icinde ulastiginiz fotograflari da
gorebilirsiniz. Geri donmek icin buradaki *“
Hide Discoveries” baglantisina basiverin. :-)

Sol altta ise, ana ses bari var. Yanindaki ses
secenegi ise, muzik, sesler ve konusma icin
ayri ayri ses siddeti ayarlayabileceginiz bir
mendl acar. En sagdaki “Full Screen” oyunun




tam ekran modunu acar ve kapar. “Options”
kismindan ise sadece alt yazi ayarlari var.
ingilizce, Almanca ve Lehce (Polonyaca)
dillerinde alt yaziya sahip oyun. Konusma dili
ingilizce. Hemen altindaki “Clear Save Game”
oyunda buldugunuz fotograflari ve bitirdiginiz
gorevleri siler.

Menideki  “Movie Gallery” ise, izlemis
oldugunuz ara demolari yeniden izlemenizi
saglar. Buradan acmis oldugunuz ara
demolari izleyebilirsiniz sadece.

Sonso6z

Oyunun oynanigi ve kontrolleri oldukc¢a basit.
Grafikler, yuksek c¢cozunurlukli fotograflar, 3
boyutlu  aktif katman ile  kullaniimis.
Gercekten de orada oldugunuzu hissettiriyor.
Her adimda, gordiginiz ve bulundugunuz
yer ile ilgili olarak, Anja Jazeschann'in
(travma geciren hukuk fakultesi kizi
seslendiren) sesi bize eslik edecek. Oyunun
konusu ve kizin yasam 0Oykusuni 6grenmek
istiyorsaniz, dinleyebilirsiniz. Ama konusma
ve diyaloglarin -eylem isaretlerinin bazilarinin
aciklamalari disinda- oyuna bir etkileri yok.
Ama goruntiler icin pek dyle diyemeyecegim.
Bulmacalar zor degil, ama gittiginiz her yeri
ve gordigundz her ayrintly1 adeta hafizaniza
kazimaniz gerekecek. Oyun, cizgisel olarak
ilerlemiyor. Bu da bize biraz zorluk ¢ikaryor.
Bir  rliyaya  girdiginizde, bir  yerde

kalabiliyorsunuz. Riyadaki dort gorevden
herhangi birini tamamladiginizda veya ekrana
fare ile X semboll cizdiginizde ruyadan
citkiyorsunuz.  Kaldiginiz  yeri  gec¢cmenizi
saglayacak olan ipucu ise, bir baska riyada
karsiniza c¢ikabiliyor. Yani oyunda her riyaya
birden fazla defa girmeniz gerekecek. Bu
ipuclari, bazen bir yeri gecmeniz gereken bir
eylem cizgisini de icerecektir. Mesela “The
Next Hurdle” rdyasinin gorevlerinden birisi,
bir gokdeleni ucurmak. :-) Bunun nasil
yapilacagi ise, “What They Expect” rllyasinda
karsiniza cikiyor. Lavabo gideri sembolinde,
yutma isaretinin nasil yapildigini burada
ogreniyoruz. “The Next Hurdle” ruyasinda,
gOkdelenin  Uzerindeki firtina  bulutlarina
dikkatli bakinca, ters dénmus bir lavabo gideri
oldugunu fark edeceksiniz. Burada, “What
They Expect” rlyasinda 6grendiginiz yutma
isaretini  cizdiginizde, deligin  godkdeleni
yuttugunu goreceksiniz. Benden ipucu bu
kadar, gerisi size kalmis. :-)

Bulundugunuz yeri c¢ok iyi inceleyin. Bir
riyada, ekranin bir kdseciginde goreceginiz
ufacik bir detay, digerinin bulmacasinin
¢c6zUm ipucu olacaktir. Fare imlecinizi her
tarafta gezdirerek, gidebileceginiz yerleri
bulun ve bunlari hatirlamaya calisin. Oyunda
eylem isaretlerinde saga — sola don, yaklas,
uzaklas, geri don gibi eylem isaretleri de var.
Panoramik hareketin disinda, bunlari da
kullanmaniz gerekecek.

I
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Sesler de oldukca guzel ve basarili olmus.
Oyunda aslinda konusma ve muzikten baska
ses, yok denecek kadar az. Oyun dizini
altinda tim bu seslere ve oyunun muziklerine
erisebilirsiniz zaten. Konusmalari, oyundaki
bulmacalara etkisi olmasa da dinlemeye
calisin derim. Rdyalarin mistik havasina
girmenizi saglayacaktir.

Oyunda, Pardus 64 bit mimarisi altinda, Flash
oynaticisi ile acmaya calistigimda
libsmime.so hatasi ile karsilastim. 64 bit
Uzerinde, oyunu, internet tarayicisi tzerinde
calistirdim. 32 bitlik sirimde bu hata kargima
cilkmadi. Ama, tarayicl ya da Flash oynatici
Uzerinde oynamakta herhangi bir fark
goremedim. Bir diger eksi yon ise, oyunun
oldukca kisa olmasi. Sadece ana gorevleri
yapmaniz halinde 10 dakika icinde oyunu
bitirirsiniz. Ancak emin olun, rodyalardan
ciktiginizda, icinizde, hala o riyada her
yerlere gitmediginize dair bir kurt yenigi
kalacaktir. :-) Oyun, deneyimli oyuncular icin
kolay ama bu ture baslamak isteyenler icin
ideal. Kalin saglicakla...

[1] http://www.traumagame.com/
[2] http://www.traumagame.com/trauma.html
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Ercan TOPALAK
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Ercan TOPALAK, dinamik web
siteleri hazirlamak icin kullan
PHP betik dilinin, sunucu
tarafinda nasil daha guvenli
calistinlabilinecedini aciklayan
bir yazi dizisine basliyor.
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PHP, internet ve 6zgur yaziim dinyasinda
oldukca yuksek kullanim orani ve alanina
sahip olan 6zgur bir web programlama betik
dilidir. PHP sayesinde, HTML dilinin duragan
yapisl yerine, sunucu - istemci mimarisiyle et-
kilesim icine girebilecegimiz dinamik sayfalar
hazirlanabilir.  Kullanim alanlarina  6rnek
olarak, Wordpress, Joomla ve Drupal gibi
icerik yonetim sistemleri gosterilebilir.

Sagladigr dinamik yapi haricinde, eger iyi
yapilandiriimamis  ise, ciddi  glOvenlik
aciklarina sebep verebilir ve sistem yonetimi
kisminda ciddi sikintilar yasanabilir. Bu
yazida, kaynak yazidan [0] faydalanarak, 25
adimda daha guvenli bir PHP sunucusu nasil
yapilandirilir anlatmaya calisacagim.

Basit PHP Yapilandirmalari

- Dékiiman dizini (Document Root):
Ivariwww

- Varsayilan Web Sunucusu:

Apache (Lighttpd veya nginx de
kullanabilirsiniz)

- Varsayilan PHP yapilandirma dosyasi:
/etc/php5/apache2/php.ini

- Varsayilan PHP eklenti yapilandirma dizini:
/etc/php5/apache2/conf.d/

- igletim Sistemi:

Debian GNU/Linux (CentOS, Slackware gibi
sunucu destekli veya Unix tabanl herhangi
bir igletim sistemi)
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Eger GNU/Linux isletim sistemi (zerinde
dizgun bir bicimde, PHP sunucusunun
guncel strimu kurulmus ise,

$ php -v

komutunu calistirdiginizda asagidaki gibi
surdm bilgilerini iceren c¢ikti gorilecektir:

PHP 5.3.3 (cli) (built: Oct 24
2011 08:35:41)

Copyright (c) 1997-2010 The PHP
Group

Zend Engine v2.3.0, Copyright
(c) 1998-2010 Zend Technologies

1- Dismanini Tani

Bir PHP sunucusuna cesitli yollardan
saldirilar dizenlenebilir. Asagida bulunan 6
madde ile bu yontemler siralanmigtir.

A. XSS - Cross-site scripting

Capraz site betikleme, [1] yaziimin php
kodlar1 arasina, istemci tarafindan kodlar
yerlestirilerek  yapihr.  Bu yontem ile
kullanicilarin  bilgilerine erisilebilir. Apache
sunucusunu yapilandirarak ve daha fazla
guvenli php betigi yazarak xss ataklarindan
korunabilirsiniz.




B. SQL Injection

SQL sizdirma [2], kullanici tarafindan girilen
bilgilerin  filtrelenmemesi durumunda SQL
sunucu Uzerinde, bilgilerinin calinmasi sag-
layacak komutlarin calistirllarak yapilan bir
saldir1 yontemidir. Genel korunma yontemi,

SQL  sorgu calistirlmasindan once,
mysqgl_real_escape_string()
islevinin ¢alistirnimasidir.

C. Dosya Yiklemeler

Kullanicilara, uygulama Uzerinde dosya

yukleme hakki verildiginde, sunucu Uzerinde
zararlara yol acabilecek betikler iceren
dosyalar yukleyebilir ve sunucu Uzerinde
calistirabilirler. Bunu engellenmek igin php
Uzerinde dosya ylUkleme kapatilabilir veya
php betikleri ile sadece gif jpeg gibi ihtiyag
olan dosya turlerinin  yuklenmesi onay-
latilabilir.

D. Uzaktan Dosya / Betik Calistirma

Eger php Uzerinde uzak dosya / betik ¢calisma
aktif ise saldirgan, sistemin Uzerine dosya
yukleyebilir, silebilir veya zararlh kodlari
calistirnip sistemin calismasini etkileyebilir.

E. eval()

Saldirgan, kendi zararl  betiklerini ve

araclarini, eval () [3] iglevi ile, php kodu
gibi gosterek sistem Uzerinde saklayabilir.
Bunu engellemek icin PHP yapilandirmasinda
eval() islevinin gecersiz kilinmasi gereklidir

F. Sea-surf attack (CSRF) [4]

Bu saldir yontemi ile uygulama kullanicisi,
sahte uygulama arayuzleri ile kandirilarak,
kullanicinin istenmeyen eylemleri c¢alistir-
masidir. Eger kullanici, yonetici oturumu acik
bulunuyor ise, oldukc¢a tehlikeli durumlara yol
acabilir.

2- Yerlesik PHP Modullerini Bul
$ php —m

Bu komut, PHP ile beraber yerlesik olarak
kurulan ve aktif olan modullleri, asagidaki gibi
listeleyecektir.

[PHP Modules]
dba

dom

ereg

exif

fileinfo
filter

ftp

gd

gettext

I
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xml
xmlreader
xmlwriter
zip

zlib

[Zend Modules]
Suhosin

Kullanilmayan moddllerin  isimleri  veya
kendilerinin silinerek iptal edilmesi O6nerilir.
Ornegin imap modullini ismini degistirerek
iptal etmek igin;

# mv
/etc/php5/apache2/conf.d/imap.ini
/etc/php5/apache2/conf.d/imap.bac
kup

veya silerek iptal etmek icin asagidaki komut
kullantlir:

# rm
/etc/php5/apache2/conf.d/imap.ini

Not : Eger eklenti klasoru altinda olmayan bir
eklentiyi iptal etmek istiyorsaniz, bunu php
kurmadan ©Once derleme secenekleri ile
yapabilirsiniz. [5]

3- PHP Siiriim Bilgisine Erisimi Engelle

Kullanmakta oldugunuz php sunucusunun




surim bilgisinin bir saldirgan tarafindan ele
geciriimesi demek, kullanmakta oldugunuz
php sdriminde bulunmakta olan olasi
aciklarin saldirgan tarafindan &grenilerek
kullaniimasina yol acabilir. Bunu engellemek
icin;

# nano /etc/php5/apache2/php.ini

nano ile php.ini  dosyasi acllarak,
expose_php parametresi "Off" olarak tanim-
lanir.

expose_php=0ff

Erisime agik olan bir php sunucusunun sirim
bilgisini,

S curl -I
http://www.ankabilisim.org/sayfa.p

hp

komutu ile expose_php islevi ile web
sayfasinin header bilgisinin yaninda goéruntu-
leyebilirsiniz.

HTTP/1.1 200 OK
X-Powered-By: PHP/5.3.3
Content-type: text/html;
charset=UTF-8

Vary: Accept-Encoding,
X-Vary-Options: Accept-
Encoding; list—

Cookie

contains=gzip, Cookie; string—
contains=wikiToken; string-—
contains=wikiLoggedOut; string-
contains=wiki_session
Last—-Modified: Thu, 23 Dec 2011
12:22:32 GMT

4- PHP Hata Kaydini Tut

Sunucu  hakkinda bilgiler icerebilecek
hatalarin, ziyaretgileri tarafindan gorulmesi
guvenlik acisindan sikinti c¢ikarabilir. Bunu
engellemek icin  /etc/php5/apache2/
php.ini dosyasindaki asagidaki parametre
nano ile dizenlerek "Off" olarak yapilandiril-
malhdir.

display_errors=0ff

Sunucu Uzerinde hata kaydini belirli bir dosya
Uzerinde tutmak icin, yine php.ini dosyasi
asagidaki gibi dizenlenir.

log_errors=0n
error_log=/var/log/httpd/php_scrip
ts_error.log

5- Dosya Yiiklemeyi Engelle
Asagidaki parametreyi letclphp5/apache2/

php.ini dosyasi Uzerinde degistirerek, tehlike
yaratabilecek olan zararli dosya gondermeleri

I
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engelleyebilirsiniz.

file_uploads=0ff

Kullanicilarin dosya gondermesi aktif etmek
ve boyutunu, ornek, 1 Mb. ile sinirlamak
istiyorsaniz asagidaki gibi yapilan-
dirmalisiniz.

file_uploads=0n
upload_max_filesize=1M

6- Uzaktan Kod Calistirmayi Kapat

Eger allow_url_fopen degeri akfit ise,
file_get_contents () degiskeniile FTP
veya HTTP Uzerinden veri ¢cekmeye imkan
sa@layabilir. Yazilimcilar, sistemi tehlikeye
atabilecek girisleri filtrelemeyi unutabilir. Eger
kullaniimasi sart degil ise kapatiimasi
faydahdir.

allow_url_fopen=0ff

Yukaridaki gibi letclphp5lapache2/php.ini
dosyasi  Uzerinde  dedgisiklik  yapilarak
kapitilabilir. Bunu yaninda allow_url_

include=0ff olarak yapilandiriimasi 6ne-
rilir.

allow_url include=0ff




7- SQL Givenli Modu Aktif Et

Aktif oldugunda mysgl_connect () ve
mysql_pconnect () degiskenlerine girile-
cek degerler gecersiz sayilacaktir. Guvenli
mod, Wordpress gibi 3. parti PHP yazilim-
larinin calismasini engelleyebilir.

sgl.safe_mode=0n

llgili deger, letclphp5/apache2/php.ini lize-
rinde degisiklik yapilarak tanimlanabilir.
Bunun yaninda PHP 5.3.x sdrumleri igin
magic_quotes_gpc [6] parametresinin
“Off” olarak tanimlanmasi Onerilir.

magic_quotes_gpc=0ff
8- POST Boyutunu Sinirla

HTTP POST yontemi, kullanicilarin PHP
formlarina girmis oldugu verilerin (metin,
resim, dosya v.b.) sunucuya gonderilmesini
saglar. Saldirgan, yiksek tanimlanmis bir
POST boyutu yardimiyla sisteme surekli
gonderiler yaparak sistem kaynaklarini
tuketebilir.

post_max_size=1K

letclphp5/apache2/php.ini dosyasi Uzerinde
degisiklik yapilarak tanimlanir. Bu deger ayni

zamanda dosya gonderimine de etki
edecekti. Her zaman upload_max_
filesize degerinden yiksek olmalidir.

9- Kaynak Yonetimi (DoS Kontrolii)

Bir PHP betigi basina azami calistirma
zamanini kisaltarak, DoS saldirilarina karsi
sistemin korunmasina yardimci olabilirsiniz.
Bunun yaninda betik basina azami qgirig
zamani ve hafiza kullanim degerlerini
azaltarak asgari sistem kullanimi sagla-
yabilirsiniz. Bunun igin letclphp5/apache2/
php.ini dosyasinin asagidaki gibi duzen-
lenmesi gereklidir.

max_execution _time = 30
max_input_time = 30
memory_limit = 40M

10- PHP icin Suhosin Gelismis Koruma
Sistemini Kullan

Suhosin [7] , PHP sunucular icin gelisitirilmis,
ilk kismi arabellek asimi, betik bicimi gibi PHP
sunucusunun zayif noktalarina temel bir
koruma, ikinci kismi ise PHP o6zellikleri igin
tam koruma saglar. Proje sayfasindan daha
detayh bilgi alabilirsiniz.

Debian ~ GNU/Linux  Uzerinde  mevcut
kurulumlarda, PHP ile beraber gelir. Eger
sisteminizde Suhosin bulunmuyor ise paket

I
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yonetici vasitasiyla kurabilir, kurulu olup
olmadigint $ php -v betigi ile sorgulayabi-
lirsiniz.

11- Tehlikeli PHP islevlerini Devre Disi
Birak

Bazi PHP islevleri, saldirgan tarafindan
sistemin calismasini tehlikeye atabilecek
islevler barindirabilir. Eger zorunlu olmadikca
bu islevlerin devre disi birakilmasi 6nemlidir.
Bunun icin letclphp5/apache2/php.ini dos-
yasinin altina asagidaki satiri  eklemek
yeterlidir.

disable functions
=exec,passthru, shell_exec, syste
m, proc_open, popen, curl_exec, cur
1l _multi_exec,parse_ini_file, sho
w_source

Tam yapilandirmalarin  aktif olmasi igin
Apache servisinin  yeniden baslatiimasi
gereklidir.

# /etc/init.d/apache2 restart

Bu makalede daha givenli bir PHP sunucusu
icin yapilandiriimalarin ilk kismini sizlere
paylasmaya calistim. Bir sonraki sayida kalan
diger maddelerden bahsedecegim.
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[0] http://www.cyberciti.biz/tips/php-security-
best-practices-tutorial.html

[1] http://tr.wikipedia.org/wiki/Cross_site_scrip
ting

[2] http://en.wikipedia.org/wiki/SQL_injection
[3] http://tr.php.net/eval

[4] http://yehg.net/lab/prOjs/view.php/A_Most-
Neglected_Fact_About_CSRF.pdf

[5] http://www.php.net/manual/en/install.unix
.php

[6] http://php.net/manual/en/security.magicquo
tes.php
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AbiWord

word proceSsing for everyone

Erdem ARTAN

erdem@pardus-linux.org

Basarili bir kelime islemci olan
AbiWord un callab eklentisi ile
Google Documents hizmetine
rakip olabilecedini biliyor
muydunuz? Erdem ARTAN
giderayak konu hakkinda bizi
aydinlatiyor.

ord ile Ortaklasa Belge Hazirlamak

Abiword, GNU GPL v2.0 ile lisanslanmis olan,
OpenOffice.org ailesinin Uyesi olan OOWriter,
LibreOffice ailesinin tyesi olan LOWriter ve
KOffice (ya da Calligra Office Suite) ailesinin
tyesi olan KWord ile ayni igi yapan, 6zgur bir
kelime istemci uygulamasi.

Oldukca hafif bir uygulama olan ve derleme
seceneklerine gore ontanimli olarak odt, doc,
pdf, html gibi dosyalar icin destek sunabilen
Abiword, c¢ok daha gucli ve iglevsel bir
kelime istemci uygulamasi sunmak icin
onlarca eklenti sunuyor. Yaziya konu olan bu
eklentilerden  biri, Abiword kullanicilarina
ortaklasa belge hazirlama sansi sunuyor.

Pardus 2011.2 igin Abiword ve yazida adi
gecen eklenti, PLO (P2011) deposundan
edinilebilinir. Baska kaynaklardan edinilen
AbiWord uygulamasinda bu destekler ©6n
tanimli olarak gelmeyebilir. Simdi eklentimizi
inceleyelim:

Collab Eklentisi

Collab sézciigu Ingilizcede ortak calismak
anlamina gelen "collaborate" s6zcUgunin
kisaltilmigi olarak ele alinabilir. Adindan da
anlasilabilecegi gibi, bu eklenti yazimizin
konusu itibariyle, Abiword'e birden fazla
insanin ortak calisma ile belge
olusturabilmesine imkan saghyor. EKlenti,
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Abiword kullanicilarina dunyanin neresinde
olursa olsunlar, belge Uzerinde es zamanl
degisiklik yapma sansi taniyor.

Collab eklentisi, P2011 deposunu eklemis
olan Pardus 2011.2 kullanicilari tarafindan
paket yoneticisinde abiword-plugin-collab
adiyla bulunabiliyor. 637 KB buyukligundeki
paket kuruldugunda eklenti otomatik olarak
etkinlestirilmis oluyor. Eklenti kuruldugunda,
menl ¢ubugunda "Collaborate" baslikli yeni
bir ment olusuyor. Bu menl, ortaklasa
hazirlanacak olan belgeler igin kullanilacak
menu olacak.

&8 ofis (1) | abiword-plugin-collab
o é’# collab plugin for Abiwerd

collab plugin for Abiword

Web Sayfasi: http://www.abisource.com/
Sdram: 2.9.1

Depo: F2011

Paket Boyutu: 637.0 kB

Eklenti, belge paylasimi icin tg¢ farkli secenek
sunuyor. Bunlardan birincisi Jabber (XMPP)
Uzerinden paylasim saglarken, ikincisi TCP
ile dogrudan baglanti ile paylasimi sagliyor.
Ucuncu ve son kullanict icin en verimli
oldugunu dusundigimden yaziya konu
olarak gececek secenek ise AbiCollab.net
Uzerinden paylasim.

AbiCollab.net Gzerinden paylasimda buluna-
bilmek icin, ©ncelikle bir AbiCollab.net
hesabina gereksinim duyulmaktadir. Hesabi
edinmek i¢in http://www.abicollab.net/ adresi
ya da Collabrate > Accounts menusu



http://www.abicollab.net/

required information to create your account

p ‘ ‘
Mame:
*

E-mail address: ‘ ‘

Password: ‘ ‘

Password (again): ‘ ‘

Privacy: Public - people may find me when sear v

— Ive read and agreed to the terms of senice

uzerinden erisilebilen Uyelik sayfasi ziyaret
edilebilir.

AbiCollab.net hesabina web Uzerinden
girilerek yeni bir belge olusturulabilir,
bilgisayardaki mevcut belgeler buraya

yuklenebilir ve hesaptaki mevcut belgeler
gorintilenebilir.

my documents

my documents

-

recent documents

*  bfilter.odt
Tags: Owner: Erdem baDibere Artan Groups

open | view | share | tag | history | export | link | delete

dile Ortaklasa Belge Hazirlamak

AbiCollab.net, belgeleri arkadaslarla veya
grup uyeleriyle kolayca paylasabilmek igin
arkadaslar ve gruplar gibi 6zellikler de sagl-
yor.

Belge paylasimini saglamak icin
AbiCollab.net'in web araytzini kullanmak
gerekmiyor. Zaten yazinin 6nemi bu noktadan
sonra basliyor.

Abiword ile AbiCollab.net'i baglamak icin
yuklenmis  olan  abiword-plugin-collab
eklentisi ile saglanan Collaborate mendtsu
altindaki Accounts uzerinden hesap bilgilerini
girmek gerekiyor.

Fa Add Account = ey |

-~
L e

Account type

AbiCollab.net Collaboration Service |

Account properties

E-mail address:;rbadibere@gmail.com 1

ey |
v Connect en application startup

Password:

Get a free abicollab.net account

 PlYardm | | #Tamam | | @iptal |

Bu asamadan sonra kullanicilar Collaborate
menusu Uzerinden yazilmakta olan belge
"Share Document..." secenegi ile listede olan
kisi ya da grup ile paylasilabilir ya da kullanici
ile paylasiimis belgeler "Open Shared

I

Document..." secenegi ile acilabilir. Yine ayni
secenek ile yeni arkadas eklenebilir.

Paylasilan herhangi bir belge birden fazla kisi
tarafindan ayni anda acilirsa, belgeyi acan
herkes yapilan tum degisiklikleri anlik olarak
gOrebilmektedir.

Normalde birden

fazla kisi bir belgeyi

actiginda, her duzenleyen igin ayri bir renk
uygulanmakta. Ancak kimi zaman ayni renkte
de olabiliyor.

~ ||Liberation Serif

o] R 1020030040506

Bu yaziy1 1. kullamcei yaziyor
Bu yaziy: 2. kullame yaziyor] 'l

MNormal

Bu yaziy1 1. kullama yaziyor

Bu yaziy1 2. kullama yaziyor]

Peki dosyada yapilan degisiklikler nasil takip
edilebilir? Dosya uzerinde kim, ne degisiklik
yapmis? Bu sorularin cevabini 6grenmek icin
AbiCollab.net sitesindeki hesabi agmak
gerekiyor. Hesap acildiginda, mevcut her
belgenin yaninda gecmis anlamina gelen bir
History baglantisi goérilecektir. Bu baglanti
sayesinde dosya gecmisi goruntulenebilir.

Abiword ve Collab eklentisinden bu kadar. iyi
kullanmalar ;) Hamit'e de tesekkdrler tabii..
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Hamit Giray NART

hamit@pardus-linux.org

Oldukea hos grafiklere ve FRP

Ggelerine sahip, bir platform -

bulmaca tarzi oyun olan Trine,
Hamit Giray NARTIn
kaleminden geliyor.

Trine

Bilgisayar oyunlarinin en eski turlerinden biri
olmasina ragmen, platform oyunlari, hala
popdulerligini korumakta olan bir oyun taradar.
Konsollardan gelip de Nintendo’nun Donkey
Kong'unu ve Mario Bros'unu; Sega'nin Sonic
serilerini  bilmeyen yoktur. Elbette zaman
icinde, yazihim teknolojileri gelistikge, platform
oyunlari da kendilerini gelistirip pek c¢ok
unsuru da iglerine dahil ettiler. Prince of
Persia, Another World gibi... Yazimizin
konusu olan Trine [1], bunun en guzel ve en
son orneklerinden birisi.

Trine, fantezi (FRP) tabanh bir bulmaca -
platform oyunu. Oyunda, FRP unsuru olan
karakterlerden bir savascl, bir hirsiz ve bir
biylcu ile bunlarin guglerinin - kombinas-
yonlarint  kullanarak, cesitli bulmacalari
cOzerek ilerlemek esas. Oyunun grafikleri ve
hikayesiyse, masalsi bir dinyada geciyor.
Trine'in, Windows, MacOS, GNU/Linux ve
PlayStation3 i¢in surimleri var.

Uzak diyarlarda ve uzak zamanlarin birinde,
bir blylcu, bir kralliktaki yasam kaynagi olan
Trine adh kadim bir nesnenin t¢ gardiyanini
yakalayarak kulesine hapseder. Akil, gug ve
ruhu temsil eden gardiyanlar tutsak
edildiklerinde, kralhgin dengesi bozulmus ve
ulke karanhga gomuilmustir. Kara blytcd,
ayaklandirdigr yari - olulerden olusmus bir
orduyu krallik topraklarina gonderir. Kralin
ordularinin, direnmelerine ragmen, gardiyan-
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lar olmadigi icin bozulan denge yuzinden bir
turlt tikenmeyen yari - 6l0 ordulari karsisin-
da bir sanslari yoktur. Kaleyi terk etmek
zorunda kalirlar.

Ancak gardiyanlarin gitmesiyle, yari-6ltlerden
baska gucler de harekete gecmistir. Kadim bir
nesne olan ve kralin hazine odasinda
saklanan Trine da harekete gecerek,
gardiyanlar ile kopri kurmustur. Ancak
gardiyanlari kurtarmak icin birilerine ihtiyaci
vardir. iste tam bu noktada; askerlerin
kacmasini firsat bilerek hazineleri ¢calmak icin
kaleye sizmis bir hirsiz, bir gin kralin bir
sovalyesi olma hayali ile kendini kanitlamak
icin hirsizin pesine dusmus ve “yari-0lu” ile
“Trine”in ne olduklarini asla tam olarak
anlayamayan bir savasc! ile Astral akademide
egitim goren ve bir seri kaza ve sanssizlik
sonucu kalede unutulmus basarisiz bir
blytcl, Trine'a ihtiyact olan seyi saglarlar.
Trine, onlari gardiyanlarin tutuldugu Sarek'in
kulesine giden terk edilmis ve tehlikeli bir yola
sokar.

Kurulum

Oyun, ticari lisansa sahip ve Ucretli bir oyun.
FrozenBytes Studios tarafindan gelistiriimis
oyunu oynamak istiyorsaniz, 20 dolara satin
almaniz gerekiyor. Oyun, bilgisayar
ortamindan indirilerek alinabiliniyor. Oyunun
GNU/Linux surimund, HumbleBundle [2] ya




da Desura'dan [3] satin almaniz mdmkun.
Oyunu HB'dan alirsaniz, kurulum dosyasini
“Calistirilabilir’ yaparak calistiriyor ve grafik
birimden talimatlari izliyorsunuz. EULA
kabull, kurulum dizini, kurulum ve kisayol
olusturmak asamalarindan geciyorsunuz.
Desura’nin  oyun yoOneticisi sisteminizde
kurulu ise dogrudan buradan oyunun alim ve
kurulum iglemlerini yapabilirsiniz.

Pardus 2011.2 dzerinde oyunu baslata-
bilmeniz icin, ©ncelikle bagil paketlerden
libstdc++ paketini kurmaniz gerekiyor. Bunu
Pisi'den kurabilirsiniz. Ancak 64 bit kullani-
cilari, 64 Bit sirimind indirmis olasalar bile,
ses kitUphanelerinin 32 bit uyumsuzlugu
nedeniyle, oyun baslarken yiklemenin
ortasinda birden kendilerini masaustinde
bulabilirler. Oyunu konsoldan baslattiginizda,
yukll bile olsa, libasound-module kitupha-
nesinin acilamadigi biciminde bir hata mesaji
karsiniza gelir. Oyunu sesi iptal ederek
acarsaniz, oyun baslar. Ancak bu elbette bir
secenek degil. Sesler miukemmel clinki. :-)
Bu sorunu asmak icin padsp komutunu
kullanmaniz gerekiyor. Bu komut, OSS
aygitlarini, PulseAudio’'ya yo6nlendirecektir.
Oyunu, kurulum ile kurduysaniz, kurdugunuz
dizin altinda; Desura ile kurduysaniz,
Ihomelkullanici_adiniz/Belgeler/desuralco
mmonl/trine dizini altindaki trine-launcher64
dosyasinin basina padsp ekleyerek acmaniz
gerekiyor.  Eklediginiz  kisayolun  komut

kismini da;

padsp
/trine/kurulum_yeri/trine_launc
herod

seklinde ayarlamaniz  durumunda, her
defasinda  konsolu  kullanmak zorunda
kalmazsiniz.

Kaldirmak icinse, kurulum dizinini ve ev
dizininizdeki .ltrine gizli dizinini silmeniz
yeterlidir.

Oyunun asgari sistem gereksinimleri:

- 2.0 Ghz Intel Pentium ve dengi AMD
islemci

- 512 MB ana bellek

- 1 GB disk alani

- ALSA ya da PulseAudio destekli ses karti
- OpenGL 2.0 ve Shader 3.0 destegi aktif
GeForce 6800 ya da RadeonHD 2800
veya Uzeri ekran karti.

Oyunun asgari sistem gereksinimleri bunlar.
Ancak bu sistem, oyunu calistirsa da, pek
oynatabildigi sOylenemez. Cift cekirdekli bir
islemci ve 1 GB ana bellek, oyunun akiciligi
icin daha iyi olacaktir.

Oynanis

Oyunu
ayarlarini

baslattiginizda karsiniza oyunun
yapabileceginizi  bir  baslatici
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Trine

menusu gelecek. Buradan oyunun
¢cOzunarlugund, grafik detay seviyesini be
baslatici  dilini secebilirsiniz. “Advanced”

kismindan ise grafik ve kaplama efektleri,
sesi acip kapatmak ve tam ekran — pencere
modu ayarlarini
yaptiktan sonra
baslatiyoruz.

yapabilirsiniz. Ayarlarinizi
“Launch” diyerek oyunu

Oyuna basladiginizda o6ndndze mend
gelecektir. Oldukca basit bir meni. ilk
siradaki  “Continue” oyuna, kaldiginiz

bolimdn basindan devam etmenizi saglar.
Oyunda, kayit diye bir olay yok. Her ¢
karakterin de 6lmesi durumunda basladiginiz

kontrol noktalari var. Ama “Continue”
secenegi  oyunun  ortasindaki kontrol
noktalarindan degil, bolimin basindan

baglar. ilk acilista bu segenek ¢ikmaz. “New
Game” yeni oyun baslatir. Buraya girdiginizde




ilk olarak karsiniza oyunun ayarlarinin
kaydedilecegi 5 slottan birini se¢meniz istenir.
Oyunun ilerlemesi, karakterlerin kademeleri
gibi ayarlarin kaydedildigi bir alandir burasi.
Yani oyunun kaydi degil. “Choose Level”
kismi, oyundaki boélimlerden istediginizi
secerek, oynamanizi saglar.  Ancak
oynamadiginiz boélimler acilmaz. Sadece
gectiginiz  boélumleri  oynayabilirsiniz. Bu
secenek de ilk calistirmada ¢ikmaz. “Options”
kismindan ise oyunun ayarlarini yapabi-
lirsiniz. Oyunun baslatici ayarlarin disinda,
ses siddeti, alt yazi acip kapamak, alt yazi ve
konusma dili ve kontrolleri  buradan
ayarlayabiliyorsunuz. Olduk¢ca acik ayarlar
ama belirtmek istedigim bir husus, Trine, ¢ok
oyunculu olarak da oynanabiliyor. Eger yeteri
kadar kontrol olursa, her tg¢ karakter de ayni
anda ekranda olabiliyorlar. Detaylari yazinin

devaminda belirtecegim, ancak burada
deginecegim, Trine, taktiginiz joypadleri
gorebiliyor. Ancak PL2 ve PL3 Kkontrol

kisimlarindan bunlari, oyuncularin kontrolle-
rine atamaniz gerekiyor. Zor degil, ama
oyuna ¢ok oyuncu ile baslamak istiyorsaniz,
“Configure Controls” kismindan bunu her
defasinda yapmaniz gerekiyor.  “Credits”
oyunu Yyapanlari listeler, “Quit” de oyunu
kapatir.

Tipik tek oyunculu modda, karakterimizi
klavye + fare ikilisi ile kontrol ediyoruz. Tus
kombinasyonunu elbette degistirebilirsiniz,
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Trine

Everything was perfect. She had made her way to the rnille_nnd would soon |ﬁ!.-'"..

bher hands on the treasure she so desired.

ancak varsayllan olarak klavye karakteri
hareket ettirirken, fare ise yuzini dbénecegi,
ates edece@i, koruma alacagli yoni
belirlememizi sagliyor. Tek oyunculu olarak
oynadiginizda sol yukarida secili olan
karakter renkli iken, digerleri yari seffaf olarak
duruyorlar. Hemen portrelerinin  altindaki
kirmizi  bar, karakterin yasam enerjisini,

altindaki mavi bar ise biylu giciini
gOsteriyor. Buyucude bu ¢izgi oldukgca 6nemli.
Hirsiz ile savascgida, buytclu kadar olmasa
da, bazi guglendirmeler icin gerekli. Cok
oyunculu oynadiginiz zamansa hepsi renkili
oluyor. Oyunun, karakterlerin yeteneklerini
kullanarak ilerleme sagladigini belirtmistik.
Karakterlerimiz ve yetenekleri de soyle:




b Hirsiz Zoya: Gizemli bir ka-
rakter olan Zoya, kalenin
hazine odasinda olan kadim bir
nesnenin varligini duymus ve
onu calmak icin uzaklardan
gelmisti. Kralligin yari - 6lu or-
dulari karsisindaki durumunu
gayet iyi biliyordu. Yar - o6luler, Zoya'nin isi-
nin cogunu yapmiglardi zaten. Kale savunma-
sizdi. Hazineyi koruyan kimse yoktu. Her sey
mukemmeldi.

Zoya, oyunumuzun haliyle hizli olan karakteri.
Oldukca usta bir okgu. Uzun mesafeden yari-
Olu askerleri veya kutu, kaldira¢ gibi nesneleri
vurmak igin kullanacagimiz karakter. ik
seferde tek ok atan Zoya, kademe atladikca,
iki ve U¢ ok birden atabiliyor. Ayrica ok atmak
icin kullandigimiz tusa basili tuttukca, Zoya,
oku daha hizhh ve etkili atiyor. Zoya'nin
guclendirmelerinde ise atesli ok ve hizli
sadak geliyor. Atesli oklar, carptigi yerde bir
de ates hasar veriyor. Atesli oklar, Zoya'nin
blyl enerjisini goturdurler. Enerji bittigi zaman
atesli ok atamazsiniz. Kademe yiukseldikce
hasar glcu de artan oklar, ayrica mesaleleri
yakmak, yari - o6lulerin kalkanlarini kirmak,
zayIf tahta perde ve kutu gibi nesneleri
kirmak ve karanlk yerleri aydinlatmak icin
birebir. Hizli sadak ise Zoya'nin yayini daha
seri kurmasini sagliyor.

Zoya'nin tim bunlara arti olarak, bir de ipli bir

zipkint var. Tahta ylzeylere saplanan bu
zipkin ile kendini yuksek yerlere cekebildigi
gibi, kenarlardan da sallanarak uzak yerlere
atlayabiliyor. Ancak zipkin, tas ve metal

ylzeylere saplanamiyor. Yine oyunda uzak ve
yuksek yerlere ziplamak, hizli kosmak gibi
gereken
olacaktir.

durumlarda, karakterimiz Zoya

@8R Biiylici Amadeus: Amadeus,
Ml Astral akademide egitim goren
@ bir buylcu idi. Kendi yasinda
olanlar coktan mezun olmus-
lardi ama Amadeus, biytden
ziyade kizlari etkilemek ile

=N ilgilendiginden, sinavlarda basa-
risiz olmustu. Kale terk edilirken ise, bir
kazalar silsilesi sonucu arkada unutulmustu.
Burclardan yari - 6lulerin yaklastigini gérmis
ve canini kurtarma derdine dismustu.

Amadeus, basarisiz bir buylct olmasina
karsin, bazi ise yarar blytler 6grenmisti. Ates
topu ya da yildinm atamiyor, ama gercek bir
nesne gibi davranan sekiller olusturabiliyor.
Yine ustalastigi buydler arasinda, nesneleri
hareket ettirme var. Saldir tusuna basili
tutup, kare, diz g¢izgi ve Uggen gizerek
nesneleri olustururken; kullanma tusu ise
ekrandaki nesneleri hareket ettirmemizi
saghyor. Tutabileceginiz bir nesne Uzerine
gelince, fare imleci el isaretine donusuyor.

Trine

Blyucil oyunda saldirisi olmayan bir karakter.
Ancak ulasiimasi guc¢ yerlerde, karsi agirlik
gerektiren  teraziler gibi  bulmacalarda
kurtariciniz olacaktir. Fare imleci ile bir kare
cizdiginizde, Amadeus cizdiginiz yerde ve
boyutta, orada bir kutu ortaya cikaracaktir.
Sonrasinda ise Amadeus, kopru (oyunda
“plank” olarak geciyor) ve bagimsiz Ug¢gen
olusturma yeteneg@i kazaniyor. Kutu yerine,
fareyi duiz cizgi seklinde ¢ekerseniz, cizdiginiz
uzunlukta bir kopri olusuyor. Kutu ve
kopranin guclenmeleri, ayni anda iki ve dort
adet bulundurabilme ile kisith. Ancak
bagimsiz l¢gen biraz degisik. Kutu ve koprd,
birer nesne gibi hareket ederken, Ucgen
havada durabiliyor ve buytcu Uzerinde iken,
bu tcgeni baska bir yere tasiyabiliyor (yani
bir nevi kendini  ucgurabiliyor). ikinci
kademede, hirsizin zipkini, havadaki U¢cgene
tutunabiliyor. Son kademede ise, hirsiz ve
savascl, bu Ucgeni alip firlatabiliyorlar ve
ucgen carptigi yerde bir bomba gibi pathyor.

@ Savascl Pontius: Pontius, her
zaman kralin ordusunda bir
sovalye olmay! hayal ederdi. Bu
yluzden kendini kanitlamak icin
firsat kolluyordu. Yari - oluler
kaleye yurtduklerinde de onlarla
) &N savasmay! kafasina koymustu.
Gorinen o ki kalede, bu lanetli orduyla
carpisacak bir tek o kalmisti. Ta ki, hazine
odasindan gelen hareketleri fark edene




kadar. Bir hirsiz hazineye girmisti. Kale
muhafizi olarak, hirsizi yakalamasi
gerekiyordu. Pontius, hazinenin ne oldugunu
veya yarl - 6lunin ne anlama geldigini hicbir
zaman tam olarak anlayamamisti, ama bu
O'nu  durduramazdi. Kralhgr kurtarmayi
kafasina koymustu bir kere.

Grubun kas gucu Pontius. Blytcunin zaten
bir saldinsi yok. Hirsiz, usta bir okcu
olmasina karsin, birden fazla yari - 6lu asker,
kilg mesafesine yaklastigi zaman O'nun da
pek bir sansi kalmiyor. Oyundaki kacinilmaz
olaylardan biri olan gogis godgise mica-
delede, her ikisi de Pontius'un kilicina
muhtaclar. Pontius, oyuna kili¢ ve kalkan ile
basliyor. Saldiri tusu ile kilicimizi savururken,
kullanma tusu ise kalkani kaldirmamizi
saghyor. Pontius'un  kalkani,  yanma,
kaziklarin Gzerine dismek ve bataklik disinda
tum saldirt etmenlerine karsi tam koruma
saghyor. Yari - olulerin saldirilarini, tavandan
disen kaya parcalarini, Uzerinize atilan ates
toplarini ve gulleleri tamamen engelliyor. Kilig
guclendigi zaman vurus guict artiyor. Uglinci
kademede ise yanan bir kiliciniz oluyor. Yani
vurus gucline bir de ates hasari ekleniyor.
Pontius ayica, Titanlarin Kolu objesini alarak,
agir nesneleri kaldirip firlatabilme yetenegi
kazaniyor. Uglinct olaraksa, yildirim cekicini
aliyor. Yildirnrm cekici, iki el ile kullanilan ve
vurdugunda bir de yildirnm hasari veren gucli
bir silah. Ancak olduk¢ca yavas ve bunu

aldiginizda kalkani kullanamiyorsunuz. Yine
yildinm hasari, savascinin buyd gutcinu
azaltiyor.

Karakterlerimiz ve yetenekleri bunlar. Oyunda
azalan enerjilerimizi iksirlerle tamamliyoruz.
Bu iksirler, platformlarda ulasilmasi zor ve
gizli yerlerde oldugu gibi, éldurdaguniz yari-
0lu askerlerinden de c¢ikiyor. Kirmizi kalp
seklinde olanlar, karakterlerin azalmis
sagliklarini doldururken, mavi olan iksirler de
blyu guclerini tamamliyor. Bu ikisi, genelde
dismanlardan cikiyor ve cevrede bulunmu-
yorlar. Yesil iksirler ise, karakterlerimizin
deneyim puani kazanmalarini sagliyor. Bu
iksirleri bolumlerde her yere dagilmis olarak
bulabileceginiz gibi, dismanlardan da ¢ikiyor.
iksirler sadece alan karakteri degil, tim
karakterleri etkiliyor.

Ayni FRP oyunlarinda oldugu gibi karakter-
lerimizin gelismesi deneyim puanlarina bagli.
Her 50 deneyim puaninda karakterlerimiz
kademe athyor. Deneyim  puanlariniz
tamamlaninca ekranin sa§ Ust kosesinde
kademe atladiginiza dair bir “Level Up” isareti
beliriyor. Kademe atlamada karakterlerimizin
yasam ve buyld puani artarken, bir yetenek
puani da kazaniyorlar. “i” tusuna basarak,
karakter yetenek ve envanter ekranimizi
aclyoruz. Portrelerin yanindaki baloncuklarda
karakterlerimizin yeteneklerini ve kademe-
lerini gortyoruz. Her yetenek, azami Gguncu
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kademeye kadar cikiyor. imleci bir yetenegin
Uzerine getirdigimizde, sonraki kademede ne
olacagl ve gecmek icin kac yetenek puani
gerektigini yazan bir aciklama beliriyor. Eger
en alttaki dairede yazan yetenek puanimiz
yetiyorsa, bu yetenegi gelistirebiliyoruz.

Yetenek baloncuklarinin altinda ise karakterin
tasidigr bir takim nesneleri gorebiliyoruz.
Oyunda, size yardimci olacak bazi nesneler
de var. Bunlar, yasam ve blyu gicuntzi
arttiran, olunce kontrol noktasina varmadan
dirilebilmenizi saglayan, su altinda nefes
alabilmenize yarayan nesneler gibi oldukca
kullanish seyler. Karakterlerimiz, anlattigimiz
yeteneklerin sadece ilki ile oyuna baglyorlar
(hirsiz ok, baylct sadece kutu cizimi,
savasgl ise sadece kilic ve kalkan). ikinci ve
Ucuncl yeteneklerini oyunun icinde bulmak
zorundasiniz. Bu yetenekler, kullanmaniz
gereken yer gelmeden 6nce o6ninldze cikan




sandiklarda  bulunuyor. Yani yolunuzun
Uzerinde  bulunuyorlar. Ancak yardimci
nesneler dyle degil. Gizli ve ulasiimasi zor
yerlerde bulunuyorlar. Hirsizin ilk bolimandn
sonunda ulastiginiz sandik gibi sandiklar icin
g0zunizu acik tutun. Bunlarin ¢cogunu almak

zorunda dedgilsiniz, ama almaniz size cok

kolayliklar saglayacaktir. Bu nesneler pasif.
Yani tasiyan karakter otomatikman nesnenin
gucund kullaniyor, sizin birsey yapmaniz
gerekmiyor. Bunlardan oyunda 26 tane var.
Bakalim hepsini bulabilecek misiniz? :-)

Oyunun ilk G¢  bolumi  karakterlerin
yeteneklerini nasil kullanacaginizi gosteren
egitim  boélumleridir.  Burada

ile gorebiliyorsunuz.

Oyunu, tek basiniza oynayabileceginiz gibi,
arkadaslariniz ile isbirligi (co-op) seklinde ¢cok
oyunculu olarak da oynayabilirsiniz. Ama
bunun icin joypadlere ihtiyaciniz olacak.

Oyun, joypadleri otomatik olarak gdérmesine
ragmen, karakterlere  otomatik
atamiyor. “Options” kismindan karakterlere
joypadlerimizi  atadiktan  sonra, oyunu
baslattigimizda, kontrol atanmis karakterler
oyuna bagliyorlar. Bu kismi baslangicta
unutmaniz sorun degil. Oyuna basladiktan
sonra da Esc tusu ile menuyt acip, “Options”
kismindan ayarlayabilirsiniz. Ancak ne yazik

nerede ne i
yapacaginizi ekranin ortasinda yazan ipuclari &

olarak =

ki coklu oyuncu, ag destegine sahip deqgil.
Oyunu sadece tek bilgisayarda ¢ok oyunculu
olarak oynayabiliyorsunuz. ikinci bir handikap
ise, joypad ile karakteri kontrol edebilmek
biraz ugras gerektiriyor. Bunun icin, -6zellikle
de fare ile yaptigimiz bakinma fonksiyonu
icin- analog Ozellikli bir joypad kullanmanizi

siddetle tavsiye ediyorum. Fare ve klavye tus
konfiglrasyonuna bakarak, joypade de uygun
sekilde tus atamasi yapin. Yoksa oyun
eglenceden cok iskenceye donusiur. Ama cok
oyunculu oynamak gercekten cok eglenceli
oluyor. Mesela, ates topu firlayan bir yerden
gecmek icin, Pontius kalkani ile ates topunu




bloke ederken, diger oyuncular oradan
rahathkla gecebiliyorlar. Ya da blytcu, Gcgen
cizdiginde, Uzerine cikan diger Kkarakteri
istedigi yere goturebiliyor. Cok oyunculu
modda da karakter degistirebilirsiniz. Mesela
hirsizin ip atarak gececegi bir yer icin, hirsizi
once gecirebilirsiniz. Ardindan hirsiz diger
karaktere gecer ve asagida bulunan karakter
de hirsiza donusur. Hirsiz ile tekrar ip atarak
gecer. Ancak c¢cok oyunculu oyun oynarken
karakter degistireceginiz zaman, go6zinuz
takim arkadasinizda olsun. O'nun oynadigl
karaktere donusirseniz, O da sizin karak-
terinize dondsecektir. Bogusmanin ortasin-
daki Pontius'un ya da iple uzun bir ugurum
atlayisinin ortasindaki Zoya'nin, birden diger
karakterlerden birine donusmesi pek iyi olmaz
sanirm. Cok oyunculu moda gecerseniz,
Uzerinize gelen disman sayisi da artacak ve
zorlasacaklar, bilginiz olsun. :-)

Karakterlerin kendi 6zellikleri de var. Bunlara
da dikkat edin derim. Mesela hizin gerektigi
yerlerde hirsizi alin. Biylcl oyundaki en
dengeli ve ortalama karakter. Gegmek icin hiz
ve dikkati ayni anda kullanacaginiz yerlerde
(mesela Uzerine bastiginizda ¢oken yerlerden
ziplayarak gececekseniz) buylcuyl secin.
Savasg! fazla agir kaldigindan ziplayamiyor.
Hirsiz ise fazla hizli oldugundan platformu
asip 6bur taraftan asag dusebiliyor.

Su altina girdiginizde ise, hirsizi kullanin. En

usta ylzicil o. Suya girdiginiz zaman, ortada
mavi bir cizgi ciktigini goreceksiniz. Azalan
bu cizgi, tahmin edeceginizi gibi, nefesiniz.
Biterse olursuniz. Nefes almak icin su
uzerine c¢ikmaniz gerek. O ylzden suya
girmeden once yuzeyin nerede oldugunu iyi
hatirlamaya c¢alisin. Ama balik solungaci
nesnesini bulabilirseniz, o tilsimi tasiyan
karakter ile suya girdiginizde, nefes
sorununuz olmayacaktir. Ama sadece o
karakter icin. Bir de savasgi yuzme bilmiyor.
Onunla suya girmeyin, tas gibi batiyor.

Tuzaklarla dolu bir yerden gececekseniz de
en uygun Kkarakter savasgl. Ziplamanin
yaninda, sagdan soldan Uzerinize gelecek
gulle, ates topu gibi tuzaklari kalkani ile
savusturabiliyor. Tuzaklarin oldugu yerde bir
de yari - 6lu askerler varsa, zaten savasgidan
baska seceneginiz kalmiyor. Neyse ki
tuzaklar, size oldugu kadar, yari - Olulere
karsi da etkili. Yine savascinin giydigi agir
zirh, daha az hasar almasini sagliyor.

Sonso6z

Oyunu baslattiginizda, ilk olarak go6zinize
grafikler carpiyor. Karakter ve ¢evre modelle-
meleri detayll ve ¢ok guzel. Grafikler, 2 ve 3
boyut arasinda bir vyerlerde. ilerlerken
oninuzden vya da arkanizdan baska
platformlar ya da sekiller geciyor. Bu da sanki
3 boyutlu bir oyun oynuyormuscasina bir his
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uyandirtyor. Ama oynanis olarak, oralara
gitmeniz mumkun degil. Yine kamera zaman
zaman 2 boyutla uyusmayan (tepeye cikma,
donme gibi) hareketlerde bulunuyor. Bu da
sanki 3 boyut havasi kazandiriyor. Renkler ve
cizimler, sanki masalsi bir dinyada
oldugunuz hissini uyandiriyor. Ozellikle de
Fangle Forest bélumunde durup seyredilecek
manzaralara denk geliyorsunuz. :-)
Mukemmel grafiklerde herhangi bir hata ile
karsilasmadim.

Seslerin de grafiklerden asagi kalir yeri yok.
Ses kalitesi ve bdlimden bdlime degisen
fantastik muzikler cok guzel. Kalitesine ek
olarak, seslerin kullanimi da ¢ok iyi.
Ziplayacaginiz bir platformda birden bir yari-
Olu askeri ile burun buruna gelmemek igin
hirsiz ile birka¢ ok attiginizda, orada bulunan
yari - 6lulerin tislamalari, ya da bir selalenin
yanindan gecerken c¢ikan sesler c¢ok iyi
yapiimis. Keza karakterlerin seslendirmeleri
de oyle.

Bulmacalar can sikacak kadar zorlu,
eglenceyi de bozacak kadar kolay degiller.
Ustelik bir yeri gecmenin birden fazla yolu
oluyor.

Oynanabilirlik ¢ok iyi olsa da bazi hatalarla
karsilastim. Oyun, nVidia'nin PhysX fizik
motorunu kullaniyor. Motor fiziksel iletisimde
cok guzel isler ¢ikarmis. Oyunda can sikicl




olmasa da “capture edge” kisminda bazi
hatalar mevcut. Ozellikle hirsiz ip attigl
zaman, mesela Ust Uste cakilmis tahtalarin
oldugu bir duvarin dibinde, havada asili
kalabiliyor. Yine hirsizin ipi fiziksel olarak
modellenmemis. iple sallanmaya basladiji-
nizda, hirsiz duvarlara ve platformlara carpsa
da ip, platformlarin iginden geciyor. Cok
oyuncu modunda ise, karakterlerin G¢l birden
Olip de mend acidigi zaman fare imleci
ortadan kayboluyor. Bir de su ¢cok oyunculu
modu, tus konfigurasyonu ayarlari altina
gobmmek yerine, ana menuye bir secenek
olarak koysalardi iyi ederlerdi. Oyun inceleme
yazisi icin  oyunun dokUmanlarini ve
ayarlarini kurcalamasaydim, pekala da bu
Ozelligi fark edemeyebilirdim.

Trine, her yonden c¢ok glzel bir oyun.
Survivor oyunun yapimcisi  Frozenbyte,
oyunun ikincisinin  GNU/Linux surimunin
2012 baslarinda  c¢ikacagini  belirtiyor.
OilRush'in ardindan Trine 2 de heyecanla
bekledigim bir oyun oluyor. En kisa zamanda
Trine 2 yazisinda bulusmak dilegiyle... :-)

[1] http://trine-thegame.com/
[2] http://www.humblebundle.com
[3] http://www.desura.com
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Hamit Giray NART

hamit@pardus-linux.org

PARDUS -E-Derginin 3.
sayisinda, ¢icedi burnunda
GNU/Linux oyun yoneticisi
Desura’nin GNU/Linux oyun
sorumlusu Tim JUNG ile bir

roportaj yaptik.

Klasik sorumuzla baslayalim. Tim JUNG
kimdir?

Disketler Uzerindeki Slackware zamanlarin-
dan beri GNU/Linux kullanicisiyim. Bu da 15
seneden fazla demek oluyor. ATARI ve TRS-
80'lerin zamanindan beridir de bilgisayar
oyuncusuyum.

Goéreviniz, “Linux oyun ydnetimi” olarak
geciyor. Bu ne anlama geliyor? Desura'
daki konumunuz tam olarak nedir?

Evet, Desura’nin oyun yoneticisiyim. Gelistiri-
cilerle, oyunlarini Desura platformu tzerine
tasimalari icin konusurum. Oyunlarini Desura
uzerine getirmeyi kabul eden gelistiricilere,
oyunlarini sisteme tasima surecleri icinde
yardimci olurum. Diger bir gorevim ise, gelen
oyunlarin, Desura Uzerinde yayimlamamiz
icin yeterli kalite kriterlerine sahip olup
olmadiklarini test etmektir.

Ozellikle MAC siirimiinden sonra,
Steam'in bir GNU/Linux istemcisi c¢ikara-
cagi beklentisi icine girmistik. Bu olmadi
ama onun yerine Desura yetisti. Desura,
neden GNU/Linux platformuna yéneldi?

Evet. Valve'in Steam igin bir GNU/Linux
istemcisi yapmadigini ve bunu yapmayi da
planlamadigini biliyorum. Tek cevap olarak,
bunu kullanicilarimiz  istedi  diyebilirim.
Kullanicilarimiza, Desura’dan daha ne
beklediklerini, ileride ne gibi 6zellikler gérmek
istediklerini  oylamalarini  istedik. istemci
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Ozellikleri oylamasinda en fazla oyu, bir
GNU/Linux istemcisi 0zelligi aldi. Biz de
kullanicilarimiza  istediklerini  verdik  ve
Desura’nin GNU/Linux istemcisini olusturduk.

Desura'da su an ne kadar GNU/Linux oyu-
nu mevcut?

Su an sistemde 85'ten fazla GNU/Linux
oyunu mevcut. Surekli de artiyor.

Desura'nin kodlarinin acilarak, GPL ile
lisanslanacagina dair haberler var.

Desura, neden bdyle bir karar aldi ve bu
ne zaman gerceklesecek?

Desura’'nin kodlarini aglyoruz, ¢unki toplu-
lugu yanitlamaya inaniyoruz ve toplulugu-
muza istedigini vermeye gayret ediyoruz.
Ayrica bu hareketin, Desura'nin gelisimini
hizlandiracagini ve istemcinin toplulukca
daha fazla kabul goérecegini umuyoruz. Yine
umuyorum ki Desura, c¢ok farkh oyunlari
icermesi gibi, cok farkli dagitimlarda boy
gOsterecektir. Yine kodlarin acilmasi duru-
munda, belki birileri Desura’yt MAC'e de
uyarlayabilir. Kodlar, bunun igin gerekli tim
destege sahip. Kodu yayimlamadan once,
kodlarin toplulukga incelenmesi icin bir
surecimiz olacak. Kodun daha fazla Kisi
tarafindan incelenmesinin, givenlik ve diger
uzun sureli problemleri ortadan kaldiracagini
dusuindyorum. Kodlarin Ocak ay! iginde
yayimlanmasini umuyordum, ancak tatiller
yuzinden ertelenecek gibi gérunuyor.




Desura'da sistem icin bir oyunu paket-
lerken, paketleme siireci icinde karsilasti-
giniz en buyik sorunlar nelerdir?
Karsilastigimiz en buyuk sorun, pek c¢ok
dagitim ile varsayilan olarak kurulu gelmeyen
kutuphaneler. Bunun karsisinda da incele-
memiz gereken, bu kitiphaneleri destekle-
memizin yaptiklarindan c¢ok, sisteme zarar
verme ihtimalleridir. iste bu yuzden kitipha-
neler ve Mono ya da Java gibi uygulamalari
oyunlarla birlikte kurmuyoruz.

Pek cok GNUI/Linux dagitimi mevcut.
Bunlar arasindaki standardi nasil sagla-
maya calisiyorsunuz?

4-5 dagitim Uzerinde test ediyor ve bu
dagitimlarin varsayilan kurulumlari Gzerindeki

hatalar yakalamaya  calisiyoruz. Bu
kurulumlarda calisan oyunlar, cogunlugun
dagitiminda calisiyor. Genelde Ubuntu,

Fedora ve SUSE Uzerinde testler yapiyoruz.
Bizim icin Arch Uzerinde de testler yapan
kullanicilarimiz var.

Sizce Desura, GNU/Linux oyunlar icin
yeterince gelistirici ve kullanici destegine
sahip mi?

Bence oldukc¢a fazla kullanici destegimiz var.
Beta testlerine katilan on binin Uzerinde
kullanicimiz  oldu. GNU/Linux igin yeni
oyunlar gelistirmek ya da var olan oyunlari
uyarlamak icin daha fazla gelistirici destegine
ise her zaman ihtiyac duyariz. Bence

oyunlarin tek bir merkezde toplanmasi, oyun
satimini oldukga kolaylastirir. Gelistiriciler, ne
kadar GNU/Linux oyunu satabileceklerini
veya oyunlarini  GNU/Linux oyuncularina
nasil duyuracaklarini bilemeyebilirler.
Oyunlarin Desura'da merkezilesmesi, yeni
GNU/Linux oyunlarinin varhgindan
kullanicilarin daha kolay haberdar olmasini
saglar. Cunklu kullanicilar, yeni bir oyunun
varligindan haberdar olmak icin sadece tek
bir yere bakacaklardir.

Baslangicindan bu giine kadar, Desura'nin
GNUI/Linux oyun platformunun gelisimini
nasil degerlendiriyorsunuz? Gelecekte na-
sil olmasini umuyorsunuz?

Desura GNU/Linux istemcisi, fikir olarak
ortaya cikmasindan yayimlanmasina kadar
harika bir mesafe katetti. Gelecekte ise, pek
cok yeni 6zellik ve daha ¢ok gelistirici destegi
ile daha iyi GNU/Linux oyunlarina sahip
olacagina inaniyorum.

Desura'da pek cok 6zgiir oyun var. Bunlar
topluluk tarafindan gelistiriliyorlar. Peki ya
ticari oyunlar? Onlar hakkinda diisiince-
leriniz nedir? GNU/Linux platformunda
yeterliler mi?

Ben hem 06zgur hem de ticari oyunlar
severim. Bence her ikisi de konularinda iyiler.
Ozglr oyunlarin bence en buyik eksigi,
yeterli seviyede sanatclya sahip olmamasi.
Bu yuzden tasarim ve grafikler, ylksek

I

Roportaj: Tim JUNG

kalitede olmuyor, bu da oyuna zarar veriyor
ve ¢ogu oyuncunun oyunu ciddiye alma-
masina sebep oluyor. Ticari oyunlar ise,
arkalarindaki para destedi sayesinde usta
sanatcilar tarafindan tasarlaniyorlar. Bu
ylizden 0Ozgur oyunlardan c¢ok daha iyi
gorundyorlar. Bence toplulugun yapacagi
seylerin en basinda, usta sanat¢l ve
tasarimcilarin  destegini almak olmalidir.
Daha kaliteli 6zgur oyunlar, hepimiz icin daha
iyi olacaktir.

Herhangi

bir gelistirici,
oyunu Desura lizerinden satabilir mi?
Nasil?

gelistirdigi bir

Elbette. Herhangi bir gelistirici, oyunlarini
Desura Uuzerinden satabilir. Tum yapmasi
gereken, Desura uzerinde bir gelistirici ve
oyun profili olusturarak, oyununu yayim igin




incelememize sunmak.

Hangi GNU/Linux dagitimini kullaniyorsu-
nuz? Neden?

Dizusti bilgisayarimda Fedora, masadistu
makinemde ise  Ubuntu  kullaniyorum.
Dizustimdeki kablosuz baglanti ytzinden
Fedora kullantyorum. Masaustimde Ubuntu
kullanmamin sebebi ise, cogu GNU/Linux
kullanicisinin kullandigi dagitim olmasindan
dolayi, testleri Ubuntu Uzerinde gercekles-
tirme durumumda olmam.

Daha 6nce Pardus'u duydunuz mu?
Pardus ile ilgili tecriibeleriniz oldu mu?
Hayir, daha 6nce hi¢ Pardus'u duymadim.

Sorularimizi cevaplandirdiginiz icin tesek-
kiir ederiz.
Rica ederim.

Roportaj: Tim JUNG
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Bu ay da oyunlari, atolyeleri,
nasillari ile bir derginin daha
sonua geldik.

Sevgili PARDUS E-Dergi takipgileri,

Geg ve zorluklar atlatarak cikardi-
gimiz bir sayr oldu PARDUS E-
Dergi'nin 3. sayIsi.

Bu sayi, atblye yazilarimiz bol,
biraz teknik icerige sahip bir sayi
oldu. Ardindan ise oyunlar geldi.
Makale ve fikir yazimiz ise, diger
sayilarin aksine, sadece bir taneydi
bu sayida.

icerigimizin, énimuzdeki sayilarda
artarak devam etmesi dilegiyle.
Sonraki saylya dek kalin
saglicakla...
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Turkiye Linux
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