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Merhaba degerli ROOT okuyuculari.

Uzun silren calismalardan sonra yeni sayimizla sizlerle beraberiz. Bu sayimizda gonulli
yazarlarimizin katkilariyla, cok guzel calismalarla ve incelemelerle siz degerli okurlarimizin
karsisina cikiyoruz. Bazi sorunlardan dolayr gecikmis olabiliriz. Aslinda daha erken c¢ikarabilirdik
ama acele ile cikmis bir sayinin kalitesi distik olacagindan dolay! ve siz degerli okurlarimiza daha
kaliteli, guzel bir rin sunmak icin sure biraz uzadi. Emegi gecen tum arkadaslara simdiden
tesekkur ediyor ve bundan sonra Root dergisi'nin, yoluna emin adimlarla ilerlemesini temenni
ediyorum.

Bildiginiz gibi gectigimiz gunlerde Turkiye'de 6zgur yazilim alaninda bir hayli sikintilar yasandi.
TUBITAK'In Pardus projesine son vererek Debian tabanli yeni bir Pardus dagitimi ¢ikarmasi tizerine
bazi kesimler bu duruma tepki gosterirken bazilari ise olumlu karsiladi. Tepki gosterenlerin degindigi
en onemli nokta, yillardir gelistirilen pisi paketlerinin ve Pardus'a 6zgu araclarin (Kaptan, Yali vb.)
Debian tabanli Pardus'ta kullaniimayacagi, yani bunlarin o kadar emekten sonra bir kenara itilecek
olmasiydi. Daha sonra gonullt gelistiriciler Pardus Anka ve Pisi Linux projelerini baslatarak Pardus'a
0zgu araclarin ve pisi paketlerinin 6zgur bir ortamda devam ettirilecegini duyurdular. Bu gelismelerin
ardindan Pardus toplulugu, Pardus'a 6zgu araclarin Debian tabanli Pardus altinda calisabilmesi
icinde Dbir proje baslattilar ve bu sayimizda Pardus Topluluk Surimu gelistiricileriyle yeni durum
hakkinda bir roportaj gerceklestirdik.

Bu arada LMDE ile ilgili guzel bir gelisme var. LMDE'nin yeni kararli strimi olan 2013.03
yayinlandi. Ubuntu tabanl strumun yerini almasi planlanan LMDE igin sevindirici bir haber bu.
Dagitimi indirip denedim. Gercekten kullanish bir dagitim olmus, tabi benim de ana isletim sistemim
olarak yerini aldi. Sizlere de dagitimi denemenizi tavsiye ederim. Eminim siz de memnun
kalacaksinizdir.

Bu sayidan keyif almanizi umuyorum cunki begenecegdiniz, belki ilk defa burada duyacaginiz
konularimiz var. Ornegin Rolling Release nedir, hangi dagitimlar rolling releasedir?

Sevgili Okan arkadasimiz sizlere MSN'nin 6lumund ve sonrasinda neler olacagini anlatacak, Onur
arkadasimiz Kernel hakkinda bilgi verecek, Ekrem arkadasimiz bir aktivistin bilgi 6zgurlaga icin
cabaladigi hayat hikayesini ele alacak.

Ayrica kucuk ama eglenceli Bodhi Linux incelenecek, bircogumuzun adini bile duymadigr Terra
Terminal hakkinda kapsamli bilgiler edineceksiniz. Sevgili Baris'in “Son kullanici ve Linux” adh
yazisi ile detayl bilgiler edinecek, Bora arkadasimizin Videoporama incelemesi ile uygulama
hakkinda yararli ve gizel bilgilere tanik olacaksiniz.

OilRush hakkinda benim de hicbir fikrim yok. Nedir, nasildir, hep birlikte bu sayida 6grenecegiz.

Gordugunuz gibi yine dopdolu bir dergi degerli okuyucularimizin incelemesini bekliyor. Lafi daha
fazla uzatmayacagim, kahvenizi alin ve yeni sayimizin keyfini ¢ikarin.

€rcan YANAR
ercynr@gmail.com



Videoporama incelemesi

Sikicl bir giris ile programi tanitmak yerine bir
ornek ile anlatmak isterim: Hasan'in Arch Bang
kurulum rehberi var forumumuzda. Ben de
Videoporama'yl denemek igin oradaki resimler-

Bora ALPER
boragqlinuxmint.orq.fp

resmin tzerine ekledim. Kurulumun yapilandirma
kismina geldigimde dosyalardaki yazilarin
okunabilmesi icin goruntiyd yakinlastirdim. En
sona ise Arch Linux icin bir videolu inceleme
ekledim. Hazir olan projemin 6nizlemesine bakip
her seyin yerli yerinde olup olmadigini kontrol

. ' o H n : n
den birkacgini alip, Hasan'in yazdigi aciklamalari ettikten sonra, "Start Processing"e tiklayip
4 Videoporama (0.8.1) - /fhome/boraalper4a/Bora4/videoporama_incelemesi/archbang_rehberifarchbang_rehberi.idv Flls L
File Sequence Action Help
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Current positiof, 00:00:00.000/00:08:35.840 Montage options | Sequence | Title & image | Movie |
06:00 07:00 07:30 pBE:00  OF| Montaga options -
Image format :[Normal -4:3 = ]

Available disks:
fdev/sda: 10240 MiB (10 GiB)

Overlaid text :
Sound mentage :

Nesneleri siralar veya siler
Bashik, Resim, Video ekleme tuslan

Gecgis efekti

Secili olan nesne.

Resimler icin dnizleme alani

Canl onizleme ve donusturme tuslar

Kullanilabilir diskleri gosteriyor. OK diyoruz.

PR @ M [ [ archbang rehberi ™ videoporama_inc...

*.* Videoporama (0.... |




projemi videoya cevirdim. Ben verdigim drnekte
sadece resim ve muzik kullandim ancak
isterseniz bir video da ekleyebilirsiniz.

Videoporama'yl  kiyaslayacak herhangi  bir
program ararken akhma ilk gelen sey Movie
Maker oldu. Videoporama'yl, Movie Maker ile
kiyaslayinca, ne yazik ki Videoporama’nin, Movie
Maker’'in yaninda soénik kaldigini sdyleyebilirim.
Movie Maker'da videoya efekt ekleyebiliyorken
(gecis efektleri degil) Videoporama'da ise
yapabileceginiz hicbir sey yok. Kullanim kolayhgi
olarak da Movie Maker onde. Videoporama'da
proje  kayit dosyalarini cift tiklama ile
acamiyorsunuz, objeleri (video veya resim)
surukle-birak yapamiyorsunuz. Ayrica Onizleme
sisteminin de sorunlu oldugunu séylemeliyim.

Videoporama'yi kullanabilmek igin uzman olma-
niza veya yardim metinleri okumaniza gerek yok.
Biraz kurcaladiktan sonra hemen baglayabilir-
siniz. Sayfadaki resimleri inceleyerek hem hizli

bir baslangic yapabilir hem de fikir sahibi
olabilirsiniz.
Montage options | Sequence ] Title & image | Movie
Montage options
Image format :[Normal -4:3 ] ]

Overlaid text :
Sound montage :

Image Format: (Video Orani)
Videonuz 4:3 mu yoksa 16:9 mu olacak?

Overlaid Text: (Yazi Kaplama)
Hazirladiginiz videodaki her kareye,
belirlediginiz yerde, yazdiginiz yazi gémer.
Ornek Video'da "Videoporama" yazisini

bu yéntemle yazdirdik.

Sound Montage: (Ses Montaji)
Videonuza ses eklemenizi saglar.
Ornek Video'da, sarkiy! bu yontemle
ekledik.

| Mentage options Sequence | Title & image Movie
Image
Background file :| iE]

Background text :

Transition

Transition speed :[ Medium+

Transition type :[ Luma
Transition option :@ box_bottomleft
Image:
->Background File: Eger eklediginiz
nesnenin orani, videonun oranindan farkliysa,
bosluklar olusur. Program bu bosluklari hangi
resim ile kapatacagini sorar.
->Background Color: Eger arkaplanda bir resim
kullanmak istemiyorsaniz, duz bir renk de
kullanabilirsiniz.
->Background Text: Resmin Uzerine yazi ekler.
Static Shot Text(SST)'den farki resmi
yakinlastirdiginizda yaz ortadan kalkmaz.

AR |[AK | 4»

Transition: (Gegis Efektleri)

->Transition Speed: Efektin hizini belirtir.
->Transition Type: Secili nesne icin uygulanacak
efektin tdrdna belirtir. "Push" secilirse, nesneler
birbirini ittirerek gecis yapar.

->Transition Option: Secili efekt tlrinG 6zellegtirir.
Ornegin "Push" secildiyse sagdan sola mi yoksa
soldan saga mu ittirilecegini secebilirsiniz.

Title & image | Movie
S|P |w Ideoporama_incelemesifarchbang_rehberi;lﬁdisk.pﬂg_

| Montage options ] Seqguence

Crop options Resmi yakinlastinr.
Zoom :%
xfoom e [Q
Shot options
Mobile part ::Bﬁ'rst shot don't have mobile part
Static part :Text :

->Mobile Part: Parcalar arasi gegis
efektinin ne kadar siirecegini belirler.
->Static Part: Parcanin sabit durma
suresini belirler.

->Text(SST): Her bir parca icin yazi ekler.
\F’arga gittikten sonra yazi da gider.

\

7

Resmin parcalari

Secilen pargayi déndirir veya Gimp ile
acar.

H' Parca ekleme/silme ve yer degistirme

Image informations Resime ait bilgiler

Camera

Original dateftime
Description

Artict - Canvrinht

| Montage options ] Sequence } Title & image = Movie
[,.fhomefboraalperthideos{Distro Review Arch Linux.mp4 !

Movie properties Eklediginiz video nesnesinin

Start position :|00:00:00:000 || SRSy SR
End position :| 00:08:06:040 @
Duration :| 00:08:06.040

Movie informations
Video track : h264 (Constrained Baseline) - 480x270 - 16:9
Audio track : aac, 44100 Hz, stereo, 516, 98 kb/s
Eklediginiz video nesnesinin bilgileri burada gérintilenir.

icindekilep
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Giris

Post-apokaliptik  (kiyamet sonrasi) kavrami,
muhtemelen insanligin inang tarihi kadar eski bir
kavramdir. Ahir yasam, inanclardan hikayelere
sekil degistirerek gecmis, teknoloji ilerledikce de
beyaz perdeye ve  Dbilgisayar oyunlarina
sicramistir. Bu akima bir hayli yabanci olmama
ragmen, Kevin Costner'in The Postman (Postacl)
ve Waterworld (Su Dunyasi) filmleri hosuma
gitmisti. Waterworld filmini izleyenler icin Oil
Rush oyununun gectigi ortam oldukca tanidik
gelecektir.

BuUyuk bir savas sonucunda, en gucli nukleer
silahlarin kullanimi Dinya'nin cehresini
degistirmis, kutuplarin ve buzullarin erimesi ile
insanoglunun adina savastigi hersey, sularin
altina gomulmustt. Bu onu durdurdu mu peki?
Elbette hayir. Dinya Uzerinde artik kara
kalmamis, insanlar yasamlarini deniz Ustlinde
surdurebilmek ugruna, Dinya'da son kalan petrol
rezervlerinin kontrolU igin birbirlerine girmislerdi.
Ulasiimasi eskisinden daha zor olan petrol, artik
kandan daha yogundu. Gerg¢i dinyanin mevcut
durumunda da dyle. :-)

Oil Rush, nokta (oyunda petrol kuleleri ve
platformlar) koruma tabanina dayanan, es
zamanh bir strateji oyunu. Oyunun hikayesinde,

PBamil Girpaq NART
kaffikaftiagaboo.com

akademiden mezun olmus ve 06lmus babasinin
izinden giden gen¢ bir subay olan Kevin'i
oynuyoruz. Kevin, komutan tarafindan, ordunun
bolgesi altinda bulunan petrol kulelerini ele
gecirmeye calisan bir isyanci grup olan Riders'a
karsi, kuleleri koruma ve isyancilara karsi baski
olusturma gorevine ataniyor.

Kurulum

Oyun, sahipli bir yazilim ve dcretli. Ticari lisansa
sahip oyunun fiyatt 20 dolar. Windows,
GNU/Linux, MacOS X ve PS3 surimiu olan
oyunun GNU/Linux strimunu sitesinden, Desura
ve Steam Uzerinden alabilirsiniz. Yine oyun,
Ubuntu Software Center Uzerinde de bulunuyor.
Oyunu calistirabilecek asgari sistem gereksi-
nimleri:

- 2 Ghz mikro islemci

- OpenGL destegi aktif, en az 256 MB GeForce
8600 ya da Radeon HD 2600 ekran karti

- OpenAL uyumlu ses karti

- 2 GB disk alani

- Kernel 2.6.X

- GLIBC 2.11

- Xorg

Yine de bu donanimdan daha iyi bir donanim ile
oyunu daha akici oynamaniz miumkun.
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Oynanis

Ol Rush

Cluick Game

MNiultiplayer

' u-—- r——
LIoCions

Credcs

Oyunu ilk actiginizda, ©oninize otomatikman
profil  olusturma ekrani gelecek. Burada
kendinize bir profil adi yazacaksiniz. Cogu cok-
oyunculu destege sahip oyun gibi, Oil Rush
oyunununda da profil adiniz, ayni zamanda ¢ok
oyunculu oyunlardaki isminiz olacak.

Profilinizi olusturduktan sonra, ©Onilnlze ana
menuU gelecek. Tipik bir es zamanli strateji oyunu
ana menusu. Oyuna has, fazladan bir segenek
mevcut  degdil.  Ancak, buradaki ekran
goruntistinde siz sabit goriyor olsaniz da,
menudeki grafiklerin  hareketlerinden, oyunu
oynayabileceginiz akicihgi kestirebilirsiniz. Eger
arkadaki grafik hareketleri akici ise, oyunu da

akici  olarak oynayabilirsiniz.  Menumuzdeki
seceneklere ise gelecek olursak:
Campaign: Oyunun hikayesini oynadigimiz

bolim. Akademiden yeni mezun olan genc¢ subay
Kevin olarak, komutanimiz tarafindan, bulundu-
gumuz koloniyi asi Riders'a karsi korumakla
gorevlendirilerek maceraya basliyoruz. Oyunun 3
zorluk derecesinden birini sectikten sonra, oyun
basliyor. ilk gorev, tahmin edeceginiz gibi bir
alistirma gorevi. Oyun kontroller ve savas
Unitelerini yonetmek gibi  komutlari  nasil
vereceginiz hakkinda yardimci oluyor.

Campaign kisminda, hikayemiz  bolumlere
ayriimis durumda. Her bolimde de farkli sayida
gorevler var. Egitim bolumu ve ilk birkac gorev
oldukca kolay. Ama sonrasinda gelen
bolumlerdeki gorevler ise, klavyenizi yedirtecek
kadar zorlasiyor. ilk bélimlerde oynadiginiz
duzenli kuvvetler, sonraki boélumlerde gerilla
savasina donusuyor.

Quick Game: Himmm.... Bu herhalde yeni nesil
oyuncular i¢in bir tabir. Biz dinozor oyuncular icin
“skirmish”, daha orta nesil icinse “scenario” tabir
edilen oyun tdrt. Burada, oyundaki haritalarin
herhangi  birini  secip, zorluk derecesini
belirleyecegimiz yapay zekali dismanlara karsi
oynayabiliyoruz. Campaign seceneginden farkli
olarak, bu haritalarda tim teknolojiler ve silahlar
aclk ve gorev diye bir kavram yok. Hedef
dusmani haritadan silmek.

Multiplayer: iste oyunun GNU/Linux oyunculari
icin “zirt” dedigi delik. Oyunun sadece Windows
versiyonunda internet oyunlarini bulup baglana-
biliyorsunuz. GNU/Linux suriminde buraya
girdiginizde, ne yazik ki herhangi bir sunucu
gOéremeyeceksiniz. Bunun sebebi ise, bir sunucu
tarayicisi (server browser) API'sinin, GNU/Linux
icin olusturulmamis olmasi. GNU/Linux Uzerinde
ise LAN ya da IP numaras! verilerek TCP/IP
Uzerinde oynanabiliyor. Forumda oyuncular, bir
baslik altinda actiklari sunucularin IP adreslerini
vererek, basligi gincel tutmaya calisiyorlar; ama
elbette bu bir ¢6zim olmuyor. Oyunun
GNU/Linux surimu icin de bir APl hazirlanmasi
gerekiyor.

“Create” kismi ise basit. Oncelikle oyunumuz igin
bir harita seciyoruz. Haritanin yaninda kac
oyuncu icin olduklarini gosteren rakamlar
mevcut. Oyuncu sayisini azaltabiliyor ya da bazi
oyuncularin kontrolini bilgisayara verebiliyor-
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sunuz, ancak saylyl arttiramiyorsunuz. Tim

oyuncular oyuna baglanip da “ready” verdikleri
zaman sag alttaki “Start” butonu aktif hale geliyor
ve sunucu oyunu baslatabiliyor. Cok oyunculu
oyun da “Quick Game” dzelliklerine sahip.

Oyunlari ise herkes tek ya da takim oyunu
seklinde  duzenleyebilirsiniz. Oyuna  giren
oyunculara takim numarasi atamaniz gerek. Her
oyuncuya farkli numara verirseniz herkes tek
olur. Ayni numaraya sahip oyuncularsa muttefik
olurlar.

Options: Standart seceneklere sahip mend.
Burada “Video” kismindan ekran ¢dzunurliga ve
grafik kalitesini, “Sound” kismindan oyundaki ses
siddetini, “Controls” kismindan fare ve tus
kombinasyonunu ve “Game” kismindansa
oyundaki birka¢ gorsel ayari ayarlayabiliyoruz.

Credits: “Kim yapmis bu oyunu?” seklinde bir
meraka kapilirsaniz, cevabi burada.

Quit: Buray! anlayamadim, kusura bakmayin.. :-)

Oyunu calistirdiginizda ilk goézinuze carpacak
olan sey oyundaki grafikler. Genel olarak
grafikler harika. Gorunti efektleri pek basarili
olmasa da , grafikler ¢cok guzel ve detayl. 3
boyutlu harita Uzerinde de oldukca gucli bir
kontrol ile istediginiz gibi herhangi bir noktaya
istediginiz acidan bakabiliyorsunuz. Cevre, Unite
ve binalar oldukca detayli tasarlanmis.

Savas ekranimiz, tipik bir es zamanl strateji
oyunununda bulunan &geleri iceriyor. Bir mini
harita, kaynak ve Unite sayilarimiz, secilen birim
hakkinda bilgiler veren bir ekran ve oyun
mendsune erisim. Sol Ust kdsede, teknoloji
puanlarimizi gériyoruz. Strateji oyunlarinda
teknoloji  gelistirmek, olduk¢a standart bir
uygulamadir. Silah ve zirh guclendirmeleri ya da
yeni teknolojiler veya Uniteler gibi. Genelde bir
arastirma tesisi ya da bir bilim laboratuvari gibi
bir bina yapar, yeterli kaynagi topladiktan sonra
elimizdeki teknolojileri arastirmaya baslar ve belli
bir slire sonunda teknolojiye sahip olurduk. Hatta
Warzone 2100 gibi, isi, arastirdigimiz teknolojileri
elle birbirlerine entegre edip de abslrt savas
veya is makineleri yapabilecek boyutlara vardi-
ranlar da var. Ancak Oil Rush, bu uygulamaya
farkl yaklasmis. Bu oyunda bunlarin hicbirisi yok.
Teknoloji guglendirmelerimiz, sanki bir FRP/RPG
oyununda, kazanilan deneyim puanlariyla
karakterimizi  guclendirmeye  benziyor.  Bir
platformu ele gecirmek, bir savunmayi asmak ya
da bir disman birligini yok etmek, bize teknoloji
puani kazandiran unsurlar. Biz de bu
puanlarimizi yeni teknolojiler icin harciyoruz.
Yani bu kadar basit. Teknolojilerimiz ise, aktif ve
pasif teknolojiler olarak ikiye ayrihyor. Pasif
teknolojileri, gelistirdiginiz
anda herhangi bir
mudahalede bulunmadan
kullanmaya basliyor-
sunuz. Gemi, zirh ya da
silah guclendirmeleri bu
sinifa  giriyorlar.  Aktif
teknolojileri ise, kendiniz
ihtiyaciniz oldugu anda
kullaniyorsunuz ve bu
teknolojinin tekrar kullanimi icin, bir stre bekliyor-
sunuz ya da bunlar sadece tek kullanimlik
olabiliyorlar. Radar, tamir birimi ya da
propaganda aktif teknolojilere 6rnek. Aktif
teknolojilerimiz, ek-ranin solunda gdosterili-yorlar.
Kullanmak icin, teknolojinin simgesine tiklayip,
kullanmak istediginizi yere tiklamaniz yeterli.
Teknoloji agacimizi ise, sol Ustteki teknoloji puan
goOstergesine tiklayarak aciyoruz. Teknolojile-
rimiz:

Radar: Aktif teknolojidir. Tikladiginiz yerdeki -~
savas sisini kaldirarak, o bolgedeki dusman

birimlerini gérmenizi saglar.
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Unit Weapon Upgrade: Pasiftir. Savas birimle-
rinizin silahlarini +3 birim guclendirir.

Tower Weapon Upgrade: Pasiftir. Savunma
binalarinin silahlarini +3 birim guglendirir.

Nuke: Aktiftir.  Belirttiginiz  bolgeye nlkleer
baslikl bir fize atarsiniz. Ama dismanla birlikte
kendi ve dost birimleriniz de gider aklinizda
olsun. Bir de sadece dismanin savunma kuleleri
hasar alir, platformlari yok edemezsiniz.

Propaganda: Sizin ve dost birimlerin saldiri
guclerini bir stire arttirir. Aktif teknolojidir.

Repair Vessel: Aktiftir. Belirttiginiz yere, sizin ve
dost savas Uniteleri ile kendisini tamir eden bir
tamir gemisi yollar.

Oil Refinery: Pasiftir. Petrol c¢ikartma hizinizi
arttirir.

Demoralization: Dusman savas uniteleri ve
savunma kulelerinin saldiri guglerini ve zirhlarini
gecici bir sure icin -3 birim dusardr. Aktiftir.

Unit Armour Upgrade: Savas Unitelerinizin zirh-
larini +3 birim yukseltir. Pasiftir.

Tower Armour Upgrade: Savunma kulelerinin
zirhlarini +3 birim yukseltir. Pasiftir.

Napalm: Belirttiginiz bdlgeye bir napalm bom-
basi atar. 20 saniye boyunca bdlgedeki tim
savas birimleri ve savunma kuleleri alev alir. Ama
sizinkilere dikkat. Aktiftir.

Barricade: Savunma kulelerinizin 6ntine bir
barikat ceker ve kuleleriniz tamir olmaya baslar.
Kuleler, tamir suresince duasman birimleri
tarafindan vurulamazlar, ancak kendileri de ates
edemezler. Aktfitir.

Submarine: Belirttiginiz bélgeye bir Barracuda
de-nizalti gbnderir. Aktiftir.

Advanced Tower Technologies: Savunma
kulelerinin insa ve guclendirme hizini arttirnr ve
maliyetlerini dusurur. Pasiftir.

Accelerate Construction: Savunma kulelerinin

ve savas Uunitelerinin yapim sdresini -3 birim
azaltir. Pasiftir.

Unit Speed Upgrade: Savas unitelerinin
hizlarini +3 birim arttirir. Pasiftir.

Production Speed: Savas uUnitelerinin dretim
hizini arttirir. Pasiftir.

Mine Field: Belirttiginiz alana 10 adet deniz
mayini birakir. Bu mayina carpan dost ya da
dusman birimi hasar alir. Aktiftir.

Sabotage: Dismanin savunma kulesi ve savas
Unitesi insasi gecici bir stire durur. Aktiftir.

Convertiplane: Belirttiginiz bélgeye bir Mantaray
savas ucag! yollar. Aktiftir.

Increase Limit: Ele gecirdiginiz platform sayi-
sina bagli olmaksizin, azami savas Unitesi
miktarini yikseltir. Pasiftir.

Ekranimizin sol altinda ise secili Gnitemizin ya da
plattormumuz hakkinda ayrintili bilgi veren bir
bilgi ekrani var. Oyun, bir deniz dinyasinda
gectigi icin, sadece hava ve deniz Unitelerimiz
var. Bunlar:

Piranha: Temel savas birimi-
miz. Kisaca makineli tufek
takilmis bir jet-ski. Oyundaki en
zayIf, en ucuz, en kicuk ama
en hizh Unite. Saldiri ve zirhlari
dusik de olsa, hizlari saye-
sinde agir zirhli ve top ile silahlanmis savas
birimlerine karsi etkili olabiliyorlar. Yine de bu etki
icin bir grup seklinde saldirmalari gerekiyor. Kesif
ve vur-kac saldirilari icin birebir Gniteler. Ancak
makineli tifek savunma kuleleri ile karsi karsiya
birakmayin derim. Piranha hem deniz, hem de
hava Unitelerine saldirabiliyor.

Angler Boat: Deniz havani. Uze-
rinde tasidigi agir makineli tifegin
yaninda, hiz ve manevra biraz feda
edilerek, guvertesine bir havan topu
monte edilmis Unite. Bu Unite,
platform kusatmalarinda, savunma kulelerine
saldirmak icin tasarlanmis bir tnite. Agir makineli
tufegi ile hava ve deniz unitelerine saldiri
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yapabilen Angler Boat, savunma kulelerine ates
acarken ise havan topunu kullaniyor. Uzun
mesafeden kulelere atis yapabilen bu dnite,
havanini kullanmak icin ise durmak zorunda. O
ylzden, kulelere saldirirken, disman unitelerine
karsi son derece savunmasiz kalir. O ylzden
onlari tek bagslarina birakmasaniz, iyi edersiniz.

Hammerhead: Oyundaki gicu, hizi
ve maliyeti bakimindan en dengeli
Unite. Cift namlulu otomatik top ve
agir makineli tufek ile donanmis ve
bir tanktan dondsturilerek yapilmis
bu Unite, tim deniz birimlerine karsi oldukca
gucld. Cok hizli bir Gnite olmamasina ragmen,
cift namlulu otomatik top ile hareketli ya da sabit
tum hedeflere karsi oldukca etkilidir. Ancak
dusmanin hava birimlerine dikkat edin.

Barracuda: Nukleer savas oncesi
kullanilan bu denizaltilar, savastan
sonra harcadiklan petrol fazlalgi
yizinden kizaga  c¢ekilmislerdi.
M Deniz dibinden disman donanma-
s |larina yikim getiren bu denizalti-
lardan bir kacl ise hala aktif. Bu tnite, oyundaki
en gucli deniz Gnitesi. Ayni zamanda da en fazla
petrole ihtiya¢c duyani. Uzun menzilli Groundhog
otomatik top ile deniz Unitelerine saldirabilirken,
agir makineli tufekleri ile de hava Unitelerine
saldirabiliyor. Platform savunmalari icin birebir.
Hele bir de destek olan savunma kuleleri varsa,
dismanin  platformu almasi olduk¢ca zor.
Oyundaki en dayanikh ve agir zirhli tnite. Ama
iste, biraz pahali. Barracuda unitesi, teknoloji
boluminden gerekli teknolojiye sahipseniz,
getirebiliyorsunuz. Bu  Unite, platformlarda
yapabileceginiz bir Unite degil.

Seagull: Temel hava birimi olan

Seagull  Unitesine,  Piranha'nin
havada dolasani diyebiliriz. Kesif
ve kule savunmasi olmayan

plattormlara ve agir ya da
hareketsiz Unitelere saldirmak icin kullanilabilir.
Cift namlulu makineli tifegi, bu ucagi oldukca iyi
bir saldirgan yapiyor. Zirhi olmayan Seagull, bu
acigini hizi ve yiksek manevra kabiliyeti ile
kapatiyor. Ama yine de AA ve makineli tiufek
savunma kulelerine fazla yaklastirmayin derim.
Aynen Piranha gibi, vur-ka¢ ya da kesif icin ideal
Unite. Havadan gittigi icin deniz mayinlarini ya da

deniz Uzeri platformlarini agsmak, onun igin sorun
degil. Oyundaki en hizli Unite.

Stingray: Deniz Unitelerinin ugan
kabusu. Anti gemi fluzeleri ile
donatiimis olan bu agir zirhli savas
helikopteri, deniz Uniteleri bir yana,
hava savunma kuleleri karsisinda
bile olduk¢ca gucli. Dusman
savunmasinda gedik agmak icin kullanilabilir.
Ancak dismanin hava birimlerine karsi son
derece korumasiz. Disman ucaklarl ile tek
baslarina karsi karsiya birakirsaniz, bir anda
hepsini kaybedersiniz.

Mantaray: Buna da Barracuda'
nin havada gideni diyebiliriz. Agir
zirhli Mantaray'a mermi
neredeyse hi¢ islemiyor. Bunun
bedelini de oyundaki en yavas
ve manevra kabiliyeti dusik olan

unite  olmakla  6duyor.  Cift
namlulu otomatik top ile dusman deniz
unitelerine  ve kulelerine g6z agtirmayan
Mantaray, hava Uniteleri karsisinda da pek

savunmasiz degil. Saldirtyr biraz yavaslat-
tigindan, savunma icin daha etkili bir Unite.
Ancak bu aleti havada tutabilmek igin, bir hayli
petrol harcamak zorundasiniz. Onu kollayin, pisi
pisine kaybederseniz, evlat acisi gibi oturur
icinize. :-) Barracuda gibi Mantaray da gerekli
teknolojik gelisim saglandiktan sonra
cagrilabiliyor. Platformlarda yapilamiyor.

Unitelerimiz bunlar. Barracuda ve Mantaray'l
kendi ya da dusman herhangi bir platforma
cagirabiliyorsunuz. Bir de oyununun hikayesini
(campaign) oynarsaniz, gorevlerinizde bulunacak
bazi 6zel Unitelerle de karsilasabilirsiniz. Mesela
napalm bombalarina sahip bir savas zeplini gibi.
Ancak bunlari yapmak gibi bir sansiniz yok.
Gorev gereg@i haritada bulunabiliyorlar sadece.
Ancak bu Uniteleri yapabilmemiz icin, bu Uniteleri
yapan platformlara sahip olmamiz gerekiyor.
Standart bir es zamanl strateji oyununda bir insa
binas! (strateji oyunculari buna karargah binasi
derler) ile oyuna baslar ve bu binanin kontrol
ettigi bolgeye diger binalarinizi  yapmaya
baslarsiniz. Oil Rush oyununda ise boyle degil.
Deniz uzerindeki platformlar harita Gzerine
dagilmis durumdalar. Sizin bunlari ele gegirmeniz
gerekiyor. Oyundaki yapilar, bu platformlar ve
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savunma kuleleri olmak Uzere ikiye ayrihyorlar.
Platformlarimiz:

Boot Camp: Karargah binasi. :-) Tum oyuncular
bu paltforma sahip olarak oyuna basglarlar.
Yaninda birkac platform ya da petrol kuyusu (Oil
Rig) olabilir ya da tek Boot Camp ile
baslayabilirsiniz ama bu bina olmadan olmaz.
Piranha Unitesinin yapildigi binadir. Unite insa
suresi 10 saniye ve 12 Unite kapasitelidir.

Ship Yard: Angler Boat Unitesinin yapildigi plat-
formdur. Unite insa hizi 12 saniye olup, 6 Unite
kapasitelidir.

Heavy Factory: Hammerhead Unitesinin insa
edildigi platformdur. Unite insa hizi 35 saniye
olup, 4 Unite kapasitelidir.

Airplane Base:

Seagull Unitesinin  Gretildigi

platformdur. Unite insa hizi 15 saniye olup, 6

Oil Storage: Devasa bir toplama havuzuna
benzeyen bu platform, devasa bir toplama
havuzu. :-) Petrol toplama miktarinizi, petrol
cikartma kuyularina bagli olmaksizin arttirir.
Yalniz dismana doluyken kaptirirsaniz, icinde
olan petrol onun olur.

Fort: Bu bir savunma platformu. Yakinindaki bir
baska platform tarafindan kontrol edilen bir
savunma hattt kulesidir. Fort platformlarina,

Unite kapasitelidir.

Helipad: Stingray unitesinin insa edildigi plat-
formdur. Unite insa hizi 30 saniyedir ve 4 (nite
kapasitelidir.

Unite platformlarimiz bunlar. Normal stratejilerde,
sahip olabilecegimiz Unite sayisini arttiran bi-
nalar olur genelde. Ancak Oil Rush'ta dretim
yapan tum platformlar, azami Unite sayisini
kapasiteleri kadar yukari cekerler. Yani elinizde
ne kadar fazla sayida Unite platformu varsa, o
kadar buydk bir birlige sahip olabilirsiniz
demektir.

Oil Rig: Oyunun dunyasindaki tek kaynak olan
petroll cikardiginiz petrol platformlaridir. Size
bagli oldukca, petrol miktariniz artacaktir. Ne
kadar cok petrol cikarma platformuna sahip
olursaniz,o kadar fazla miktarda petroli o kadar
suratli cikartabilirsiniz.

savunma kuleleri insa edebilirsiniz. Disman
dogrudan bu kulelere saldin dizenleyemez.
Ancak ates eden savunma kulelerine karsilik
verip, onlari yok edebilir.

Oyundaki sabit platformlar bunlar. Bir de bu
platformlara insa edebildigimiz savunma kuleleri
var. Bu kuleler, yeteneklerine gére, platformu :
almak isteyen dusman
platformlarimizi  korumakla gorevlidirler.  Bir =
savunma kulesi insa etmek igin, Uretim plat- ©

ﬂ

Fedl ]

birimlerine  kars! -



formlari ya da Fort'a ¢ift tiklayarak (Oil Rig ve Oil
Storage platformlarina savunma kulesi
konamiyor), platformun c¢evresinde Dbeliren
kisimlara savunma kuleleri insa ediyoruz.
Oyunda 3 tip savunma kulemiz var:

Bunker: Cift namlulu agir makineli silaha sahip
savunma kulesidir. Hava ve deniz Unitelerinin
timine ates edebilir. Ancak agir zirhli Gniteler
karsisinda etkisi fazla dedgildir.

Artillery: Patlayici mermiler atan bir topa sahip
savunma kulesidir. Bunker'in hasar vermekte
zorlandigr agir zirhli deniz birimlerini, denizin
dibine gobmer. Ancak, Hizli Uniteleri vurmakta
zorlanirken, hava Unitelerine karsi ise tamamen
savunmasizdir.

AA Turret: Hava savunma kulesi. Hava Unite-
lerine firlattigr gidimlt hava savunma flizeleri ile
hepsini sinek gibi avlar. Ancak deniz unitelerine
karsi tamamen savunmasizdir.

Oyundaki platformlar yok edilemezler. Yani ya
sizin olurlar ya da dusmanin. Bir platformu ele
gecirmek icin, Unitelerinizi o platforma yollarsiniz
ve platformun etrafinda savunmada bulunan
disman Uniteleri ile savunma kulelerini (varsa)
yok ettikten sonra, platform bir sire sonra size
baglanir. Bunu platformun tzerindeki 1sikh dikey
bardan izleyebilirsiniz. Bu bar sizin renginizi
aldiginda, platform artik sizindir. Platformlara
saldiramaz veya onlari yok edemezsiniz.

Ekranin sag alt kosesinde ise, standart olarak
mini harita bulunur. Burada size ve dismana
bagh platformlar ile dost ve kendi Unitelerinizin
tumu ile “savas sisi (fog of war)” iginde olmayan
disman unitelerini gorebilirsiniz. Bir platformdan
digerine Unitelerinizi gonderirken, bu haritayr ¢cok
kullanacaksiniz. Sadece bir radardan daha
fazlasi yani. Aslinda oyunun tamamini, bu mini
harita Uzerinden oynayabileceginizi de rahathkla
soyleyebilirim. Mini haritanin hemen ustiinde ise,
3 tane yuzdelik birim isareti goreceksiniz: %100,
%50 ve %?25. Bu isaretlerden aktif olani,

sectiginiz platformda bulunan birliklerinizin ne

kadarini  gondereceginizi  tercih  etmenizi
saglayan bir secenek boliumi. Oil Rush
oyununda, Unitelerinizi tek tek ya da belli bir grup
halinde secip de, “sen suraya git, sen buraya git”
seklinde tek tek emir veremiyorsunuz. Buradan,
sectiginiz platformdaki birliklerin  ne kadarini
gOnderecegini seciyorsunuz. Tamami, yarisi ya
da dortte biri. Hemen mini haritanin sol tarafinda,
sectiginiz platformda bulunan Unite tiplerini ve
sayllarini gosteren bir kontrol boélumi gore-
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ceksiniz. Buradaki uniteler, bir yere gondermek
istediginiz zaman gidecek olan Unitelerdir. Mini
harita Gzerindeki % kisimlarini degistirdiginizde,
buradaki rakamlarin da degistigini goreceksiniz.
Bu bdlimde, Unitelerin  hangisinin  gidip,
hangisinin kalacagini da segebilirsiniz. Varsa-
yilan olarak hepsi secili haldedir. Bunlardan
herhangi bir Uniteye tikladiginiz zaman o Unite
duagmesinin koyulastigini goéreceksiniz. Bu, o
unitenin platformda kalacagini, saldiri igin bir
yere gonderdiginiz zaman platformdan
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ayrilmayacagi anlamina geliyor. Bu kismin en
sagindaki ok isareti gonderme komutunu verir.
Buna basip, Unitelerin gitmelerini istediginiz
platforma tiklarsaniz, (Uniteleriniz o platforma
dogru yola cikacaktir. Onun hemen altindaki
yuvarlak ok sekli ise, Unitelerinizi platforma geri
¢agirmaya yarar.

Yani kisaca, birimlerinizi bir platforma saldirtmak
icin, 6nce bu birimlerin oldugu platformunuzu
seciyorsunuz. Sonra saldiracak Unite miktarini
(tamami, yarisi ya da dortte biri) belirtiyorsunuz.
Sonra saldinya katilmamasini istediginiz Unite
tipi varsa, onu seciyorsunuz ve “git” okuna
basiyorsunuz. Ardindan da gitmelerini istediginiz
plattorma mini haritadan tikliyorsunuz. Ya da
taaa oraya kadar haritayl gotiurtip, dogrudan
plattorma da tiklayabilirsiniz. Ekranin  sol
tarafinda, eger Campaign tipinde oynuyorsaniz,
haritadaki gorevi tamamlamaniz igin neler
yapmaniz gerektigi yazar. Tamamladiklariniz,
yanlarinda tik atilmis bir kutu ile belirtilir. Ayrica
gorevi kaybetmenize sebep olacak hadiseler de
burada yaziir. En sag yukaridan menlye
ulasabilirsiniz. Teknoloji puanlarinizin yaninda ise
sahip oldugunuz Unite miktari/sahip olabilece-
giniz azami Unite miktarini gorebilirsiniz. Ucliniin
en saginda ise petrol yani kaynak miktarinizi
gorebilirsiniz.

Sonsoz

Oyunda ilk grafikler 6ne c¢ikiyor. Bir es zamanli
strateji oyununu icin oldukca yuiksek bir kaliteye
ve detaya sahip. Oyle ki, platformlara iyice
yakinlastiginizda, platformlarin merdivenlerinden
kosa kosa inip ¢cikan askerleri dahi gorebilirsiniz.
Aclik alan, genis bolge ve deniz oldukca kaliteli
dokunmus ve Unigine motoru, tum bu grafikleri
islemede de olduk¢ca basarli olmus. Ancak,
gorsel Ogeler, grafiklerin genel kalitesine gore
biraz dusik kalmis. Patlama efektleri sanki
catapat patlamasini andiriyor biraz. Duman
efekti de gercek bir duman gibi degil de, sanki bir
maskeymis gibi hareket ediyor. Grafiklerde hicbir
hata ile karsilasmadim. Ne var ki seslerde ayni
detay ve kalite yok. Seslendirmeler sanki amator
tiyatro ogrencileri tarafindan yapilmis gibi.
Silahlarin sesleri de pek iyi denemez. Uniteler
robot gibi. Hicbir seye cevap vermiyorlar. Savas
sirasinda da bagirismalari olsaydi giizel olurdu.

Sanki robotlara komuta ediyormus gibi bir hisse
kapiliyorum arada bir. Yine yagmurlu havalarda
yagmurun sesini, yakinlastigimizda da denizin
seslerini de duyabilseydik, iyi olurdu. Kalite
dusiuk ve seslerde eksikler olsa da seslerin
kullanimi iyi yapiimis. Yani yaklastikca artan,
uzaklastikca kisilmasi ve yok olmasi oldukca
basarili islenmis.

Oynanisa gelecek olursak; nokta savunmaya
dayali es =zamanl strateji oyunlari, strateji
oyunculari arasinda biraz bu tipe aliskanhgi olan
ya da bu tipi seven oyunculara hitap eden bir
tarzdir. Yukarida yazdiklarimizdan anlayacaginiz
gibi, oyun standart es zamanl strateji oyunu
Ogelerine pek sahip degil. Kaynak toplamak,
teknoloji gelistirmek ve Unite yapmak gibi temel
Ogeler, oyuncunun kontroli disinda. Bu bazi
oyuncularin hosuna gidebilir. Kaynak
toplamaymis, Unite yapmakmis falan hi¢
ugrasmadan, dogrudan savasmaya yogunlasabi-
liyorsunuz. Kimisi de bundan

hoslanmayabilir. Bu oyun tipinin ise bazl
goturdleri oldugunu da belirtmek gerekiyor.
Mesela unitelerinizi tek tek kontrol
edemiyorsunuz. Denizde herhangi bir yere onlari
yollayip, orada bekletemiyorsunuz. Uniteler
mutlaka bir platform etrafinda olmak zorundalar.
Uniteleri  bir platforma yolladiinizda da,
dogrudan oraya gidiyorlar. Yani, yolda bir
duasman birligi ile karsilasirlarsa, durup
birbirleriyle savasmiyorlar. Ates ede ede, yan
yana geciyorlar. Unitelerinizi, belli noktalar
arasinda devriye gezdirme sansiniz da yok.
Bunlar da aslinda oldukca 6nemli eksiklikler.

Ancak yine de tamamen kendini savasa vermek
ve kose kapmaca tarzi oyun, bazi strateji
oyuncularinin  hosuna gidecegini saniyorum.
Oyun oynanis ve kontrol olarak oldukca basit de
olsa, degisik oynanis tarzi ve zorluk acisindan
hic de kolay degil. “Savasi rakamlar kazanmaz”
tabiri bu oyunda kendini oldukca hissettiriyor.
Saglam bir savunma duvari olusturmadan
uniteleri  saldirlya  yollamak, platformlarinizi
yitirmenize sebep olabilir. Savunma kuleleri,
uniteleriniz olmadigi zaman, platformlarinizin tek
savunmasil. Eger etkin bir saldiri icin, saglam bir
savunmay!l feda etmek gibi bir aliskanhginiz
varsa, muhtemelen oyunu kaybedersiniz. :-)
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Son Kullanici ve Linux

Linux, gunuamizde kullanim olarak pek popduler
olmayan, fakat hemen hemen herkesin isim
olarak bildigi bir isletim sistemi.

Bu yazimda, Linux'un teknik 6zelliklerinden
derinlemesine bahsetmeyecegim. Aslinda yaz-
mak istedigim sey; son kullanici tabir ettigimiz,
teknik  bilgiye sahip olmayan bilgisayar
kullanicilarinin Linux'tan korkuyor olmasi. Neden
kullaniimiyor? Neden korkuluyor?

Uzaktan bakildigina korkung gibi gorinen,
insanlarin aliskanhklarina uymayacak, teknik
bilgi gerektirecek bir sistem gibi duruyor Linux.
Bazilari hi¢ yanasmiyor, bazilari 6n yargilarla
kurup denemek istiyor, bazilari ise bir kere
kurduktan sonra kopamiyor. :)

Son kullanicinin, Linux'tan korkmasinin sebebi
ise Linux'un yanls yontemlerle tanitilyor olmasi.
Hatta bu korku, oyle bir 6n yargi yaratmis Ki,
insanlar  Linux hakkinda yazilan yazilari
okumadan o6nce bile “bu nasil olsa isime
yaramaz, ben beceremem” duygusuna kapiliyor-
lar. Sanki bu sistemi hep profesyonel kullanicilar,
hep bilgisayar = muhendisleri,  yaziliimcilar
kullaniyormus gibi gorUyorlar. Bunu boyle
gormelerinin sebebi de dedigim gibi, yanhs

Baris Sekerciler
sekepcilerbarisagmail.com

yontemlerle tanitiliyor olmasi.

Sizlere bir 6rnek vereyim:

“Linux acik kaynak kodlu bir isletim sistemidir.”
Linux'u en kisa 6zeti budur, bildiginiz gibi. Evet,
dogru. Acik kaynak kodlu, Ucretsiz ve bize acik
kaynagin getirdigi kolayliklar tartisilamaz. Fakat
son kullanici bu yaziyr okudugunda “kaynak
nedir?”, “acik kaynak nedir?”, “kod nedir?” diye
soruyor. Bunun da aciklamasini ararken,
ucbirimden verilmis kodlara rastliyor ve tabiri
caizse, kayis orada kopuyor. Tabi bdyle olunca
da, bize dusen is, kicuk bir cocuga canavarlarin
yoklugundan bahsetmek kadar zor oluyor.

Aslinda amacimiz, Linux'un kullanimini yaygin-
lastirmak ve bu sistemi kullanan kisilere yardimci
olmak. Eger forumlar olmasaydi su anda
kullanim orani ¢ok daha disukti. Hatta “kisisel
bilgisayarlarda Linux hi¢ kullaniimiyor” diyecek
kadar az olurdu.

Aslinda konuya dogru bakis acisiyla bakildig
zaman, Linux'u onyargisiz olarak kullanmaya
baslayan kullanicilarin o kadar zorlanmadigini

goOriyoruz. Simdi  diyeceksiniz ki, “hic mi
zorlanmiyorlar?” elbette zorlaniyor insan. Biz de
dogarken dogrudan Linux ile dogmadik.
Sonradan kurduk, azmettik, bilmediklerimizi

sormaya utanmadik. Denemekten kagmadik hig
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bir zaman.

Bir korku daha var ki aslinda kilit noktasi. Ucbirim
korkusu. Linux kurmak isteyen bir kullanici, ilgili
bloglari acip baktigi zaman hep kodlar goriyor.
Ciktl, Kod, Ucbirim, Bash gibi terimlerin ne
oldugu hakkinda bir bilgi sahibi degil.

Aslinda Linux'ta arayizin de var oldugunu,
islemlerin araytizden de rahatlikla halledilebile-
cegini, ucbirim denen seyi bize sadece daha

fazla kolaylik sagladigr icin kullandigimizi
bilmiyorlar.
Ancak demeliyim ki, her islem icin ucbirim

kullanmak gerekmez. Bunun en iyi orneklerini,
kullanmaya baslayarak gorebilirsiniz.

On yargi oldugunu ise suradan anlayabilirsiniz:
Hayati boyunca Windows kullanmis birisininin
cok isteyerek Apple marka bilgisayar aldigini
gorebilirsiniz. Hatta bu kisinin, Android veya
iPhone telefon sahibi oldugunu bile gérebilirsiniz.
Aslinda Linux kullandiklarini bile bilmiyorlar.

Demek ki, basta da dedigim gibi pastanin buyuik
bir dilimi reklam ve tanitima ait. Dusundn, Apple
marka bilgisayarlara uzaktan baktiginiz zaman
havall duruyorlar. Apple logosu bile insanlarda bir
“prestij” olarak goruliyor. Bu bilgisayarlarin
icinde Unix tabanli Mac isletim sistemi kurulu
olmasina ragmen, hi¢ bir sekilde zorlanmadan,
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tam tersine daha kolay kullandiklarini gorebilir-
siniz. Cunku insanlarin kafasinda, “bu kolay, bu
Apple, sonucta parayla satiliyor ve parayla
satildi§i icin daha kaliteli” 6n yargisi olusmus.
Aslinda bu tamamen, “pahali olan kalitelidir”
mantigindan farksiz. En buyik faktér bu bana
gore. Oyunlar da burada 6nemli bir yer tutuyor
ancak cok siki oyuncularin bile, Apple marka bir
bilgisayara sahip oldugunu goérdiim. Oyunlar da
elbet ©6nemli bir etken ancak Steam'deki
gelismeler bizim icin bir umut 1s1§1 oldu. :) O
ylzden bu konudan pek stz etmeyecegim.

Fazla uzatmadan yazimi sonlandirmak istiyorum.
Asil sdylemek istedigim sey, Linux tanitiminda bir
kisiye urkitmeden yaklasiimasi gerektigi. Unlii
Linux bloglarinda da suc¢ buluyorum c¢inki bu
Linux bloglarinin blyik bir cogunlugu Linux
kullanicilarina hitab eden bloglar. Son kullaniciyi
Linux'a baslamasi icin tesvik eden bir blog ne
yazik ki gormedim heniz.

Eger reklami, tanitimi iyi yapilirsa, Linux'un da
yaygin bir sekilde kullanilacagina inanityorum.

Son kullanicilara da notum; arastirmalarini yarim
birakmamalari, ne olursa olsun pes etmeme-
leridir. :)
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Bodhi Linux 2.2.0 Kurulum ve inceleme

Merhaba arkadaslar. Bu yazimda boyutu kigcik
ama gorselligi buyuk olan, hafif ve hizli bir
dagitimi ele alacagim; Bodhi Linux.

Bodhi; Ubuntu tabanli, Enlightenment masadsti
yoneticisini kullanan, hafif bir dagitim. Sundugu
gorsel efektlere kiyasla sistem gereksinimleri
oldukgca disuk. Ozellikle netbooklar icin ideal
olan dagitim yalnizca 128 MB RAM, 1,5 Gb
Harddisk istiyor. Ustelik Bodhi Linux semi-rolling
bir dagitim.

Dagitimin 32-bit ve 64-bit destegi var.Ubuntu
tabanli oldugu icin kurulum kismi, ubuntu ile
ayni. Simdi kuruluma gecelim;

Bodhi Linux'u sitesinden indirip Unetbootin ile
USB bellege vyazdirdiktan sonra bilgisayari
USB'den baslatin.

Hodipi Lipue

live — boot the Live System |

€rcan Yanar
eprcynr@qgmail.com

Burada "boot the Live System" secenegini segip,
Enter'a tiklayin. Hafif bir dagitim oldugundan,
kisa surede masaustu acildi.

Install Bodhi

Simdi kuruluma bagslayalim. Masaustundeki In-
stall Bodhi simgesine cift tiklayarak aciyoruz.

Hosgeldiniz




Burada dil secgenekleri karsimiza c¢ikiyor.
Turkce'yi secip "Devam Et" diyoruz.

Benim internetim bagli olmadigi icin carpi isareti

Bodhi kurulumu igin hazirlaniliyor

konulmus. Digerleri olumlu. Eger Uc¢lunci parti
yazihmlari ve Turkce dil seceneg@ini kurulum
sirasinda yuklemek istiyorsaniz bilgisayarinizin
internete bagli oldugundan emin olun.

Kablosuz

Herhangi bir kablosuz aga baglanmak isteyip

istemedigimi soruyor. Ben, "baglanmak
istemiyorum" secgenegini isaretliyorum. Eger
kablosuz aga baglanacaksaniz "Bir aga baglan”
secenegini isaretleyiniz. Sonra agi secip sifresini
giriniz. "Devam Et" diyoruz.

Geldik disk bicimlendirme bélimine. Isterseniz

@ kr

Kurulum tara

"Diski sil" secenegi ile Bodhi'yi tum diski
kullanarak  kurabilirsiniz ~ (butin  boélumler
silinecektir). isterseniz "Bagka bir sey" secenegi
ile elle boélumlendirme yapabilirsiniz. Benim

bilgisayarimda Windows 7 ve baska belgeler
bulundugundan ikinci secenegi secip devam et
diyorum.

€ SE] T Ji20-@
Diskimizde bulunan bdélumleri gosteriyor. Bodhi
Linux'u hangi bolume kuracak isek cift tiklayarak
bicimlendirme turind ve baglama noktasini secip
tamam diyoruz.

Kurulum tra

Megabayt
(1000000 bayt)

cinsinden yeni
bolum boyutu:

Veni Disk Bolumu Tablosu. locagi: | Ex4 qunlukld dosyasistemi  ~

B Gryiikleyicikuruacak aygt: Baglama noktast: [/

RKictal || ¥ Tamam

§E] T J12:02-@
sonra "Simdi

Gerekli ayarlamalari
Yukle" diyelim.
e

yaptiktan

@

Neredesiniz?



Burada saat ve tarih ayarlari icin konumumuzu

gosteriyoruz. Resmin biraz siyah olmasinin nedeni bu kismi

Klavye duzenimizi ayarlayip "Devam Et" diyoruz.
Kullanici adimizi, bilgisayar adini ve parolamizi Bodhi
yazip "Devam Et" diyoruz.

kamera ile gekmis olmam. :)

Linux kurulumunu tamamlamis olduk.
Sunu soyleyebilirim ki Bodhi Linux biraz sasali bir
gorinime sahip. Efektler neredeyse KDE'den
o X bile daha iyi. Buna ragmen dagitim bir hayli hizl.
Ben Bodhi Linux'un USB'de kullanilacak bir
dagitim oldugunu dustinmiyorum. Tabii bu
benim gortsim.

Sistemde hazir olarak yalnizca temel paketler
kurulu halde geliyor. Tabi Ubuntu tabanh bir
dagitim oldugu icin paket sayisi yonunden bir
sikinti olmaz. Ayrica dagitim semi-rolling oldugu
icin her alti ayda bir kurulum yapmaniza gerek
kalmiyor. Bu da Bodhi i¢in bir avantaj.

Bodhi Linux kurulumu basladi. Sisteminize bagl
olarak yaklasik 10-15 dakikada kurulum

tamamlaniyor. Eksileri olarak, masaulstinde sag tiklama ile

degil, sol tiklama ile secenekler agiliyor. Bunun
disinda gozume takilan bir eksi yont yok.

bodhilinux.com

+ Totopitalloff, we have excellent doc and zn activ, fie Bye
lend a hand on zny issue you might have. Drop by our forums or IRC and sz for yourself

Bilgisayarimizi yeniden baglattiktan sonra girig
ekrani bizi karsilyor.

h
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€prcan Yanar
ercynr@gmail.com
ROLLING RELEASE Rolling Release Dagitimlar
Rolling Release yani Tiurkgce anlamiyla
yuvarlama surim, kur ve unut mantigi tzerine
olusturulmus bir sistemdir. Yani kullandiginiz Arch Linux
dagitim RR* ise dagitimin yeni ¢ikan surimunu
indirip kurmaniza gerek yoktur. RR dagitimlarda Archbang Chakra Linux
belli araliklarla guncelleme alarak sisteminizi en
son ve guncel suriime yukseltmis olursunuz. Parabola Linux Arch Hurd
Neden Rolling Release?
9 Manjaro Linux Bridge Linux
RR sistemi ile c¢alisan dagitimlarin tercih —
edilmesinin belki de en bilyiik sebebi, bir kez Nosonja Linux Khal OS

kurduktan sonra bir daha kuruluma gerek
kalmamasidir. Dagitimin yeni bir iso kalibi
ciktiginda  icerisinde  yazilimlarin guncel

suramleri bulunur. Eger sisteminizi
guncellediyseniz, siz en son surime terfi etmis Linux Mint Debian Edition (Debian
olursunuz. tabanl1)

Eger siz de sisteminizi bir kere kurduktan sonra, Bodhi Linux (Ubuntu tabanl1)

bir daha indirme ve kurulum islemlerine zaman
harcamak istemiyorsaniz RR dagitimlardan birini
kullanabilirsiniz.

H icindekilep
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Vmware Aragclari ile Linux Mint Altinda Ekrani
Tam Ekran Olarak Kullanma

Merhabalar,

Windows kullanicilarin genellikle bir Linux igletim
sistemine gecme olay! sanal bilgisayar Uzerinden
baslar. Herkesin windows kullanarak bilgisayara
baslamasi ve buna alismasi, bilgisayarlarin
windows kurulu olarak gelmesi vb gibi bir ¢ok
ornegdi buna neden olarak soyleyebiliriz.

Her internet kullanicisi kendine bir kere
sormustur. Nedir bu linux? deyip arastirma
yapmistir. Genelde aklinda kalan tek sey LINUX
ZOR! nasil kullanacagiz vb gibi soylemler ile
kendini tekrar windows'a teslim eder. Ancak
windows'dan sikilan 6zgurluk isteyen bir yapiya
sahip olan kisiler linux'u nasil kuracagim diye
hemen arastirmaya baslayip ve sonrasinda bunu
ilk olarak sanal bilgisayar olarak adlandirdigimiz
sistemlere kurar.

Sizlere iki tane sanal bilgisayar adi vermek
istiyorum ; Vmware Workstation digeri ise Oracle
VM VirtualBox. Bu iki sistem size yararli
olacaktir.

Root dergisi okurlarina anlatmak istedigim konu

ROOT €-DERGI

€qip CEVI2
€qup.cevi2zl@gmail.com

ise sanal bilgisayar kullananlarin MINT kurduklari
zaman ekranin tam ekran olamama sorununun
nasil ¢ozecekleri olacaktir.

VmWare Workstation (zerinden kurdugumda
aldigim sorun beni arastirmaya itmisti ve
sonrasinda bir arkadasimin attigi video ile
sorunumu halletmistim. Ben de bu sorunu
yasayan veya yasayacak olanlara hem ogretici
hem de Turkce kaynak olsun diye Root dergi
takipcilerimize anlatmak istedim.

Vmware ile Linuxmint calistirdikdan sonra Ust
kisimda VM > install Vmware Tools tikliyorsunuz.
Karsiniza asagidaki gibi bir resim gelecektir.

w VMware Tools -+
Dosya Degistir Gorindm  Git Yerimleri Yardim

“ci v it 4 O O @ B A 00w & [smgecormimi 5] Q

Yerler

# mint

=] Masailstii
__ Dosya Sistemi
1A

] Floppy Disk

() A
i cap

v % < [ )VMware Tools
encodis
it Tl 1

Is-8.8.4-
743747 tar.qz

iki tane dosya geldigini géruyorsunuz. Bizim igin
onemli olan sikistiriimis paketteki dosyadir.
Sikistirlmis  dosyanin  Ustine gelip sag
tikladiginizda en alttaki konuma ag¢ diye bir yer
goreceksiniz ona tikhyorsunuz (dosyanin nereye

cindelilepr
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acillmasini istiyorsak oraya sec¢cmek icin). Ben
Mint > Belgeler klasériine aktaracagim igin
Belgeler dosyamin icine geldim ve Arsiv Ac
butonuna tikladim.

~ < # mint | Belgeler

Places

Q, Search

) Recently Used
# mint

=l Desktop

e File System

Create Folder

Name ¥ | Size Modified

VMware Tools
i Floppy Disk

*

Arsiv Ag
(C) Tam desyalar

Eylemler
Li| Klasorleri yeniden olustur

£ Mevcut dosyalanin zerine yaz

Dosyalar: | Eski dosyalan agma

© Help ® Cancel | ot rsiv Ag

Belgeler klasoriimuze gidelim ve bakalim dosya-
miz aclimis mi?

Belgeler
Dosya Degistir Gorlinim Gjt Yer imleri Yardim

- Gei ¥ 4 O & B a 100% |

s J=

Simge Garanami

Yerler vy x 5

« ¢ mint Belgeler

-

wmware-tools-distrib

& mint

=l Masaisti

__| Dosya Sistemi

A9

[ Floppy Disk
‘VMware Tools

0 cop

I

Yukarida goérduguniz gibi dosyamiz Belgeler
klasorune cikartiimis.

Ucbirim acip Belgeler klasorine gidip c¢ikart-
tigimiz dosyanin igine giriyoruz ve icindeki
install.pl dosyasini ¢alistiriyoruz.

Komutlari asagida resimde gosterdim. O sekilde
yapmaniz yeterli olacaktir. Sifre soruyor, sifreniz
ne ise onu girdikten sonra install dosyasi c¢alis-
maya baslayacaktir.

- Terminal

Dosya Digenle Gorunim Ara Ugbirim Yardim

1s

cd Belgeler
€ 1s

cd vmware-tools-distrib/
- ls
ymware-install.pl

FILES INSTALL W
re-t sudo vm

nt
detect wvmstat vmwarectrl

it sudo ./vmware-install.pl

Sifrenizi girdikten sonra ise size sorular sora-
caktir. Bu sorularin hepsine enter diyerek devam
edeceksiniz, baska hicbir sey yapmaniza gerek
kalmayacaktir. Cok uzun sidrmiyor zaten bu
islem. Asagidaki resimlerde 6rnek birka¢ soru
cesidi verecegim gérmeniz acisindan.

mint@mint

[sudo] password for mint:
Creating a new VMware Tools installer database using the tar4 format.

sudo ./vmware-install.pl

Installing VMware Tools.

In which directory do you want to install the binary files?
[/usr/bin] |

What is the directory that contains the init scripts?
[/etc/init.d]

In which directory do you want to install the daemon files?
[/usr/sbin]

In which directory do you want to install the library files?
[fusr/lib/vmware-tools]

The path "/usr/lib/vmware-tools" does not exist currently. This program is
going to create it, including needed parent directories. Is this what you want?
[yes]

Enjoy,

--the VMware team

/Mware Tools CDROM mounted at /media/mint/VMware Tools. Ejecting device

Son resim yukleme isinin bittiginin gostergesidir.
Bundan sonra yapmamiz gereken sistemi
kapatmak olacak.

izleyeceginiz yol Menui > Cikis > Kapat. Ufak bir
bekleme ardindan sisteminiz kendi kapanacaktir.
Sistem kapandiktan sonra ©Onerim vmware
komple kapatip agmaniz olacaktir.

Vmware actiginizda karsiniza asagidaki resimde
oldugu gibi bir gérintl gelecektir.

K Minttt
| h hine
L7 Edit vire ngs
~ Devices
348 Memory 168
[ Processors T
i Hard Disk (SCS) 70 GB
*y CD/DVD (IDE) Using file C:\Pro...
H Floppy Auto detect
T Network Adapter NAT
& UsE Controller  Present
) Sound Card Auto detect
= Printer Present
M Display Auto detect

* Description
Type here to enter a description of this
rtual machine.

Edit virtual machine settings tiklayin ve karsiniza
sonraki sayfadaki gibi bir ekran gelecektir.

m

Fed |




Hardware | Options
Device Summary B
Specify the amount of memory allocated to this virtual
o machine. The memory size must be a multiple of 4 MB,
Processors 1
=AHard Disk (SCST) 70 GB memory For this virtual machine: w242 Me
1#5CD/OVD (IDE) Using file C:\Program Files (x... i
[ Flopoy Auto detect s4GE
Tarietwork Adapter  NAT e
B usaControler  Present P
GExEcard :r": d:m 8GB H Maximum recommended memary
i 4GB B (Memory swapping may
|M¥ipispiay Auto detect o ocour beyend this size.)
168 4 A5
ff :f - H Recommended memory

Burada Floppy Ustine gelip tek tiklayin ve
sonrasinda remove butonuna tiklayin yani floppy
sileceksiniz, ok butonuna basiyoruz,sonrasinda
ise Power on this virtual machine tiklayip mint
baslatiyoruz. islemimiz bu kadardir giile giile
kullanin..

Sizlere anlatacaklarim bu kadardir. Cok fazla
zamaninizi almadan kurtulabileceginiz ufak bir
sorundur..

Bol kullanimlar dilerim.




Terra Terminal Emulator inceleme

"Linux = Terminal", diyerek yazima baslamak
istiyorum. Bugun sizlere bizim icin 6zel olan bir
terminal programindan bahsedeceg@im. Bizim icin
onemli, en azindan benim igin énemli olmasinin
sebebi, bir Tark insaninin bu Terminal'i yeniden
yazip ayni zamanda gelistirmesi ve gelistirmeye
devam ediyor olmasidir.

Her ne kadar, adini belki duymamis olsaniz da
bundan sonra duyacaginiza hatta kullanmaktan
zevk alacaginiza eminim.

Terminal (Ucbirim) kullanirken 6zellikle bir cok
kod yazmak icin birkag tane terminal agmak
gerekiyordu. Tabi yan sekmeler de var fakat
surekli ondan ona ge¢mek canimi sikan bir
durumdu ta ki Terra terminal ile tanisana kadar.

Terra terminal projesi, Ozcan Esen tarafindan

gelistirilen, aslinda siradan ugras olarak
baslayan bir proje iken simdi GUrin haline
gelmesinin, bu yazilmin daha da c¢ok

gelismesine vesile olacagina inantyorum. Guake
gelistiricilerinin  artik guake gelistiriimedigini
ogrendikten sonra yazilima devam etmek yerine
sifirdan PyGl ile GTK3 destekleyecek sekilde
gelistirmeye basladi.

GHU nane 2.2.6

tp: s farum, LInuxmint.arg. tr

Hew Bulfer

€qdp Cevi2
equp.cevizl@gmail.com

Yazilimdan Bahsetmek Gerekirse

Benim cok sevdigim bir yazilim olan Guake'nin
eksik yanlarini gorup, gelistiriimesiyle olusan bir
yazilim Terra. GOrunus olarak ayni olsalar da
Ozellikleri bakimindan Guake'yi silip Terra'yi
yuklememe neden oldu.

Ne Gibi Ek Ozellikler?

- Guake ile ayni 6zellikleri barindiran fakat daha
basite indirgenmis bir arayiz.

- Ekranin herhangi bir yerinde hatta ¢oklu moni-
tor varsa istenilen monitoriin istenilen yerinde
calisabilmesi.

- GTK3 tabanh olmasi da ayri bir fark olarak go-
rebiliriz.

- En 6nemlisi istedigin kadar yatay, dikey bdlme
olusturabilme ve kapatabilme. Bodylelikle daha
kolay, hizli ve seri islemler yapma olanagi
sagliyor.

Yeni Siiriimde Ne Gibi Ozellikler Olacak?

- Bolunen terminaller arasinda klavye ile gezinme
ozelligi

- Turkce olarak kullanabilme

Yeni eklenecek oOzelliklerin bana goére 6nemli

m
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olanlarini sizlere soyledim. Ozcan ile goristi-
gumde bir ¢cok ufak degisiklerin yeni sirimde de
olacagini soyledi. Su var ki o6zelliklerinin ve
yazihmin daha cok gelismesi icin ihtiyaclarinizi
belirleyip su o6zellik de olsa guzel olur dusun-
cesinde olup Ozcan Esen kardesime ulastirdi-
ginizda dusunduguniuz 6zelligi katacaktir.

Terra Kurulumu

sudo add-apt-repository
ppa.ozcanesen/terra-terminal

sudo apt-get update && sudo apt-get install
terra

Terra kurulumu ile wufak baglklar bitirmis
bulunmaktayim.

Yazimi bitirmeden ©6nce bir ka¢ sey stylemek
istiyorum. Ozcan ile gorustigimde yazihmi
yazdiktan sonra doénuslerin  nasil  oldugunu
sordugumda, muhtesem donugler aldigina dair
seyler sdylemesi beni sevindirdi. Ayrica hatalarin,
eksiklerin veya olmasi gereken o6zelliklerin ona
bildirilmesinin, bu terminalin daha da cok
gelismesini saglayacagini belirtmek isterim ki
zaten kendisi de boyle soyltyor. Benim tavsiyem,
birakin baska terminalleri kullanmayi; hak eden
ve bizim olan terminalimizi kullanin. Hak ettigini
anlayacak ve Ozcan'a "Tesekkur" adinda bir mail
gondereceksiniz.

incelememi okudugunuz icin tesekkiir ederim.

Saygilarimla.

Ozelliklere dair ekran gortntuleri:

Preferences -

General Window Temminal Keyboard Shortcuts About

Run on Startup: ]

Remember tab names; [C

x|
Seperator size: 2

Hide from taskbar: |

Hide on start: =

Shell: /bin/bash

Startup directory: ©) Home directory

| Previous working directory

Yo

Ok | Cancel| | Apply

Preferences -

Toggle Terra visibility: F12

*Needs restart
Toggle fullscreen: F11
Quit: <Control>q
New page: <Control>N
Rename page: F2
Close page: <Control>W
Go to next page:b <Control=Right
Go to previous page: <Control>Left
Select All: <Control=A
Copy text: <Control=><Shift>C
Paste text: <Control><Shift=>V
split Vertical: <Control><5Shift>)

Enlit Marizmnksl: P ETRT ——

Ok | Cancel| | Apply

) icindelkilep
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Bir Aktivistin Biyografisi

Tarih 11 Ocak 2013'U gosterdigi sirada Amerikall
yazilimcl, yazar, insan haklari ve internet aktivisti
Aaron Swartz, New York Brooklyn'deki evinde
intihar etmis vaziyette bulundu.

Daha 26 yasinda olmasina ragmen Kkisacik
hayatina bircok sey sigdirmisti. 14 yasindayken
XML uzerinde calisarak, bugtin hepimizin kullan-
dig1 ve hepimizin hayatini kolaylastiran RSS'in ilk
surimunun gelistiriimesine katkida bulunmustu.

Populer sosyal paylasim platformlarindan biri
olan reddit'i kurdu ve Lawrence Lessig ile birlikte
"Creative Commons" lisansini insa eden grubun
icindeydi.

Daha sonra internette sivil hak ve o6zgurlukleri
savunan, cok sayida kampanyanin etkili bir
bicimde hayata geciriimesini saglayan Demand
Progress'in kurdu.

ABD'de SOPA ve PIPA yasa tasarilarinin, buyik
bir internet aktivizmi basarisiyla bosa c¢ikaril-
masini saglayan kiresel internet grevi kampan-
yasinin baslaticilarindan biri oldu ve bu kampan-
yanin internet aktivizminin tarihine gec¢mesini
saglamisti.

€krem O2GIRAY
ekrem.o2qiraq@qgmail.com

Ancak Swartz'in adinin tim diinyaya duyurdugu
eylemleri; 2009'da Amerikan federal mahkeme-
lerine ait PACER veritabaninda bulunan ve para
karsiligi satillan yaklasik 18 milyon belgeyi ve
2011'de JSTOR'dan 4 milyona yakin makaleyi
bilgisayarina indirip halka acik hale getirmis ve
sirf bu sebeple hakkinda 13 kez dava agilmigtir.

Son durusmada 35 yil hapis ve 1 milyon dolar
para cezasl almasi bekleniyordu. Ancak durus-
madan bir giin 6nce hayata gozlerini yumdu ve
geriye su Unli s6zunl birakti:

“Adil olmayan yasalari izlemek adaletli ola-
maz.”

icindelkilep
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Gerilla Acik Erisim Manifestosu

Bilgi gulctir. Ancak her zaman oldugu gibi bu
gicu  kendine saklamak isteyenler var.
Yuzyillarca dinyanin her yaninda, kitaplar ve
dergilerde yayinlanmis bitin bilimsel ve kilttrel
mirasin giderek daha fazlasi sayisallastiriliyor ve
bir avug 0zel sirket tarafindan Kkilit altina aliniyor.
En Unlb bilimsel sonuclarin yayinlandigr maka-
leleri mi okumak istiyorsunuz? Reed Elsevier gibi
yayincilara muazzam meblaglar gdéndermeniz
gerekecek.

Bu durumu degistirmek icin miicadele edenler de
var. Bilim insanlar telif haklarini devretmesin,
calismalarin internet iizerinde herkesin erisimine
aclk olarak yayinlansin diye yigitce savasti.
Fakat bu calismalar en iyi ihtimalle gelecekte
yayinlanacak seyleri etkileyebilecek. Simdiye
kadarki her sey kaybedilmis olacak.

Bu kabul edilmez bir bedel. Bir akademisyen,
meslektaslarinin ¢alismalarini okumak icin para
vermeye zorlanir mi? Butun kdtuphaneler
tarandiysa bunlari sadece Google’'dakilerin mi
okumasina izin verilir? Bilimsel makaleler Birinci
Dunya’'daki seckin Universitelere saglanir da
Kiresel Guney’'deki cocuklardan esirgenir mi?
Bunlar korkung ve kabul edilmezdir.

“Tamam haklisin” diyor cogu Kkisi, “Ama ne
yapabiliriz? Sirketler telif haklarini ellerinde
tutuyor, erisimi Ucretlendirerek devasa paralar
kazaniyorlar ve bunlar butiniyle yasal, onlari
durdurmak icin yapabilecegimiz hicbir sey yok.”
Fakat yapabilecegimiz, hatta yapilmis olan bir
sey var: Karsli saldiriya gecebiliriz.

Bu kaynaklara erisimi olanlar, 6grenciler,
kutiphaneciler, bilim insanlari; size bir ayricalik
verildi. Siz bu bilgi ziyafetinden beslenirken
dinyanin geri kalani disarida birakiimis
durumda. Bu ayricaligi kendinize saklamama-
isiniz, ashnda ahlaken de saklayamazsiniz.
Bunu dinya ile paylasma goreviniz var. Ve
yaptiniz da: meslektaslarla sifrenizi paylastiniz,
arkadaslariniz icin dosya indirdiniz.

Disarida birakilanlar, bu sirada siz de bos
durmuyordunuz. Catlaklardan gozluyordunuz,
citlerden tirmaniyordunuz ve yayincilarin kilit

altina aldig1 bilgileri 6zgurlestirerek arkadasla-
rinizla paylasiyordunuz.

Ama butin bu eylemler karanlikta, yeraltinda
gizlenerek ilerliyordu. Hirsizhik ya da korsanhk
denildi, sanki bir bilgi hazinesini paylasmak bir
gemiyi soyup mirettebati dldirmek ile ahlaken
esdegermis gibi. Fakat paylasmak ahlaken yanlhs
degildir, aksine ahlaki bir buyruktur. Yalniz
acgozlulukten g6zi donmis birisi arkadasina
istedigi kopyay! vermez.

Buyuk sirketlerin, elbette, acgozlulikten gozleri
donmaustir. Uyduklari kanunlar da bunu gerektirir,
aksi halde paydaslari isyan eder. Ve satin
aldiklar siyasetciler onlara arka ¢ikmak icin kimin
kopya cikarabilecegi Uzerinde onlara istisnai
haklar veren kanunlar cikarir.

Adil olmayan yasalari izlemek adaletli olamaz.
Aydinhiga c¢ikmanin, bayudk sivil itaatsizlik gelene-
gimizle, kamusal kuoltirimuizin sahsi gaspina
karsi oldugumuzu ilan etmenin zamani gelmigtir.

Nerede depolanmis olursa olsun, bilgiyi almal,
kendi kopyalarimizi ¢cikarmali ve diinya ile
paylasmaliyiz. Telif hakki biten seyleri alip arsive
eklemeliyiz. Gizli veritabanlarini satin alip inter-
net'e koymaliyiz. Bilimsel dergileri indirip dosya
paylasim aglarina yuklemeliyiz. Gerilla Acik
Erisim i¢in savasmaliyiz.

Bltin dunyada yeterince fazla sayida olursak,
yalnizca bilginin 6zellestiriimesine karsi gucli bir
mesaj vermekle kalmayacagiz, ayni zamanda
onu tarihe gémecegiz. Bize katiliyor musunuz?

Aaron Swartz
(ingilizce orijinali: “Guerilla Open Access
Manifesto”)

Kaynakca:

- http:/len.wikipedia.org/wiki/Aaron_Swartz
- http://Iwww.cnnturk.com/2013/bilim.teknoloji
- http://www.turkishny.com/technology/
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Onsoz

Vim Uzerine yazilmig yuzlerce sayfalik kitaplarin
oldugunu disunirsek, bu yazinin size 6gretebi-
lecegi pek az sey var. Amacim daha cok Vim'i
merak edenler ve Vim'e baslamak isteyenler icin
bir baslangic rehberi olusturmak. ilk baslarda
oldukca zorlanabilir ve diger editorlerin cok daha
kullanish oldugunu distnebilirsiniz. Ancak Vim
ogrenmesi zor olsa da, 6grendikce Uretkenliginizi
arttiran bir aractir. Ne yazik ki bu rehber yalnizca
oldukca temel seyleri anlatiyor. Kisacas! eger bu
yazida okuduklariniz ilginizi ¢ektiyse, Vim ile ilgili
daha detayh kaynaklara basvurmanizi 6neririm.
Eger Vim'i begenmezseniz, kendisine rakip olabi-
lecek tek editér olan Emacs'a bakabilirsiniz.

Giris

Vim, Bram Moolenaar tarafindan C ve Vimscript
ile yazilmis bir metin editoridir. ilk olarak 1991
yilinda Amiga icin yayinlanmistir. Tasinabilir
olmasi sayesinde gunumuzde pek c¢ok isletim
sisteminde (BSD, Linux, Mac OS X, Windows...)
calismaktadir. Acitlimi Vi IMproved, yani
"Gelismis vi" anlamina gelir. Vi ise gunimuizden
yaklasik 40 yil 6nce (1976) yazilmis olan bir
metin editorudir. Vim'in Vi'nin Uzerine getirdigi
-bazi- yeniliklere bakacak olursak:

ibutable
!
formation
+

ne

rsion info

Bora ALPER
borag@linaxmint.orq.fp

- Grafiksel arayuz (ayni zamanda Vi gibi konsol-
da da da calisabilir)

- Eklenti destegi

- Kisitli IDE-benzeri 6zellikler

- Kod katlama

- SSH, FTP ve HTTP gibi protokoller tzerinden
gzip, bzip2, zip, ve tar arsivlerindeki dosyalari
duzenleme

- Yazim denetimi

- Kod renklendirme ve "visual mode"

"MOde"
Vim, 3 adet mod'a sahiptir:

- "Normal": Yazinin icinde gezinme ve islemek
icin kullanihr. Vim acildiginda bu mod aktiftir.
Baska bir mod'da iken <ESC> tusuna basarak bu
mod'a gegis yapabilirsiniz.

- "Insert": Metin girisi (yazi yazma) i¢in kullanilir.

- "Visual": Yazinin iginde gezinme ve segili
metni islemek icin kullanihr. Bu mod, Vim'in
getirdigi yeniliklerden biridir.

Mod'larda tuslarin anlami farkhdir. Ornegin
bugine kadar kullandiginiz ¢ogu editorde <h>
tusuna bastiginiz zaman 'h' harfini yazar. Ancak

A

Py



Vim'de "Normal" veya "Visual" mod'da ise,
imlecin bir karakter sola gitmesini saglar. Eger 'h'
harfini yazmak isterseniz, "Insert" mod'a gec-
meniz gerekir.

ilk Adimlar

Konsola "Vim" yazarak Vim'i baslatalim:

Eger Vim'den cikmak istiyorsaniz ":q" komutunu

vermelisiniz. Eger "q" yerine "Q" komutunu
verirseniz "Not an editor command: Q" seklinde
bir hata mesaji alirsiniz. Unutmayin, Vim komut-
lari blytk-kicuk harf duyarlidir. Ciktiysaniz,
Vim'i yeniden baslatin ve devam edelim.

Simdi de Vim ile "Merhaba vim!" yazmayi
deneyelim. Oncelikle <i> tusuna basarak Vim'i
"Insert” mod'una sokalim. Ardindan "Merhaba
vim!" yazabiliriz. Simdi daha 6nce 6grendiginiz
komutu vererek cikmay! deneyin. Vim "No write
since last change (add ! to override)" hatasini
verecektir. Bu, "Dosyada bazi degisiklikler olmus,
kaydetmeden cikmak icin " karakterini ekleyin"
anlamina geliyor. Biz de dedigi gibi yapalm ve
":q" komutuna bir Gnlem karakteri ekleyelim: ":q!".
Bu komut yaptiginizi dedgisiklikleri yoksayarak
Vim'den cikmanizi saglar. Eger ciktiysak, Vim'i
yeniden acip kaldigimiz yere gelelim.

Yazdigimiz dosyalari kaydetmek icin ":w"
komutunu vermeliyiz. Ancak Vim bize "No file
name" hatasini veriyor. Vim'i baslatirken bir
dosya adi belirtmedigimiz icin Vim dosyay! hangi
adla kaydedeceg@imizi bilemiyor ve hata veriyor.
O zaman biz de komutumuzu ":w dosya_ adi"
olacak biciminde duzenleyelim. Bu sefer Vim
bize "™dosya_adi.txt* [New] 1L, 13C written"
ciktisini veriyor. Ciktiyi inceleyelim:

dosya_adi.txt" [New] 1L, 13C written

F

- En basta dosya adi yaziyor. “dosya_adi.txt”
- Sonrasinda dosyanin yeni oldugunu belirtiyor.
[New]

- Ardindan kag satir(1L) ve kag karakter (13C)
yazildigini(written) belirtiyor. 1L, 13C written

Simdi bir alt satira gecip adimizi yazalim ve
kaydedelim. Bu seferki Vim c¢iktisini inceledi-
gimizde “[New]" sb6zcugunin olmadigini ve
yazilan satir ile karakter sayilarinin arttigini
farketmis olmamiz lazim.

Peki dosyaylr kaydedip cikmak istersek ne
yapacagdiz? ik akla gelen ¢ozim "w" ve "q"
komutlarini sirasityla uygulamak olsa da ":wq"
komutu ¢ok daha pratik bir ¢cozamddir.

Gezinme

Cogu editorde metin icinde gezinmek igin ok
tuslarini kullanirsiniz. Vim'de de pek tabii. Ancak
bu is icin daha pratik ve Vim'e uygun bir yonte-
mimiz var: <h> <j> <k> <I|>

“Normal” mod'da <h> <j> <k> <I> tuslarini kulla-
narak metin icinde gezinebilirsiniz:

<h>: Sol
<j>: Asagl
<k>: Yukari
<I>: Sag

Bu garip tercihin nedeni Vi'ye kadar dayanmak-
tadir. Vi'nin gelistirici Bill Joy, Vi'yi gelistirirken
Lear Siegler ADM3A modelinde bir terminal
kullantyordu. Klavyesinde ok tuglari yoktu ve
onun yerine <h> <j> <k> <I|> tuslan kullanil-
yordu.

vt # (s % (& [0 (D * [= [{ [} [Home
1 |2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 0 [ |1 |~
. ‘o ‘w ‘E R ‘ ‘I ‘o ‘P tne E:t_e; Here
o A S D |F |G |H |J K |L |+ : | Rub | Break
~ |4 t = s @ |\ B
Shift z X C \") B N M < > ? Shift Repeat| Clear
JRRR AN

vi'de ve klonu vim'de <h> <j> <k> <I> tuslarinin
kullaniima sebebi budur. Tabii siz de bu tuslar
kullanmaya mecbur degilsiniz.

Ayrica unutulmamalidir ki bu tuslar “Insert”
mod'da ise yaramazlar. Aksi takdirde 'h', 'J', 'k’ ve
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" harflerini yazamazdik. Ancak “Insert” mod'da
ok tuslarini kullanabilirsiniz.

.vimrc

Vim'i daha da verimli kullanabilmek igin bir
yapilandirma dosyasi olusturmamiz gerek. Bu
dosyaya da “.vimrc” oluyor. Ancak bu yazida ona
deginmeyecedim. Bir sonraki sayida daha detayli
isleyecegiz ancak baslangi¢ icin soyle bir “.vimrc”
dosyasi yeterli olacaktir:

set nocompatible

set autoindent
set smartindent
set tabstop=4

set softtabstop=4
set shiftwidth=4
set noexpandtab

syntax on

set cul

set number
set showmode
set ruler

set showmode
set wrap

set noerrorbells

set nobackup

Temel Vim Komutlari

Komutlari artik nasil kullanacagimizi da 6gren-

digimize go6re asagidaki komutlari bir metin
dosyasinda deneyerek daha iyi grenebilirsiniz.

Vim Komutu

Aciklama

Vim'den ¢ikar. Eger
kaydedilmemis degisiklikler varsa

Vim Komutu Aciklama

Acik olan belgeyi kapatip,
belirtilen isimde bir dosya varsa
acar; aksi takdirde yeni bir dosya
olusturur.

e dosya_adi

Degisiklikleri belirtilen dosyaya
kaydeder. Eger “dosya_adi”
belirtiimemisse acik olan dosyaya
yazar ancak dosyanin adi heniz
belirlenmemisse "No file name"
hatasini verir.

‘w dosya_adi

- vim "No write since last change
(add ! to override)" hatasini verir.
:q! Kaydetmeden cikar.
w(q Kaydedip ¢ikar
‘wq Ile hemen hemen aynidir. Tek
» fark, eger dosyada degisiklik
' yapiimamissa kaydetmeden
cikar.
<h>veya sol |. L e o
ok tusu Imleci bir karakter sola goturdr.
<j>veya | L R
asagi ok tusu Imleci bir karakter asagi goturur.
<k>veya |. . e
yukari ok tusu Imleci bir karakter yukari goturdr.
<I> veya sag |. . e e
ok tusu Imleci bir karakter saga goturr.
<e> imleci sdzciigiin sonuna gotirdir.
<E> imleci bosluk karakteriyle ayriimis
s6zcugun sonuna gotardr.
<b> imleci sdzcligiin basina gétirdr.
<B> Imleci bosluk karakteriyle ayriimis
s6zcugun basina goturdr.
<0>veya |. _ T
<HOME> Imleci satirin basina gotardr.
Imleci satirin bosluk karakteri
<> . , e o
olmayan ilk karakterine goturar.
<$> veya imleci sat St
<END> mleci satirin sonuna goturr.
<H> imleci ekrandaki ilk satira gotiirir.
Imleci ekranin ortasindaki satira
<M> e o
gotardr.
Imleci ekrandaki en son satira
<L> e o
gotardr.
n n'inci satira gider.
. Imlecin dncesindeki kismindan
<i>
(soldan) yazmaya baslar.
<> Imleci satir basinda goturap,

yazmaya baslar.
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Vim Komutu

Aciklama

Vim Komutu

Aciklama

imlecin sonrasindaki kisimdan <y> (“Visual’ [Secili karakterleri kopyalar. vim
(sagdan) yazmaya baslar. Bunun modda calisir) |jargonunda “yank” olarak geger.
<a=> icin de imleg, bir karakter ileri <d> (“Visual” |Segcili karakterleri keser. vim
(saga) gider. modda calisir)|jargonunda “delete” olarak gecer.
. <y><y>ly | . o
<A> imleci satir sonuna géturip veya <Y> Imlecin bulundugu satiri kopyalar.
yazmaya baslar. <d><d> veya [ _ V
<0> imlecin altinda yeni bir satir agip o! Imlecin bulundugu satin keser.
imleci o satira goturr. Kopyalanan ya da kesilen
<O> Imlecin Gstiinde yeni bir satir acip karakterler imlecin sonrasina
imleci o satira goturdr. <p> (soluna) yazilir. Eger satirsa,
Satirin imle¢ ve imlegten imlecin altinda bos bir satir
<C> sonrasini siler. Ardindan <i> olusturulup oraya yazilir.
tusuna basilmig gibi davranir. Kopyalanan ya da kesilen
imiecin altindaki harfi karakterler imlecin 6ncesine
<> degistirmenizi saglar. Harf <P> _(S?g'r‘a) yizmr. Edgetr)satkljr.sa,
degistirildikten sonra, “Normal” imlecin yukarisinda bos bir satir
mod'a geri doner olusturulup oraya yazilir.
<I> tusuna ba;SIImI§ gibi davranir. <u> Geri al.
Ancak, yazdiginiz harfler,
<R> . G et e -
varolanlar ile degistirilir (izerine <Us> Bulunulan satira yapilan tim son
yazilir). dedgisiklikleri geri al.
<ESC> “Normal” mod'a gecer. <Ctrl><r> lileri al.
<x> imlecin altindaki karakteri siler. Isorgu Dosyada sorgu'yu ileride arar.
Imlecin dncesindeki ‘(‘SOIU”da},k') ?sorgu  |Dosyada sorgu'yu geride arar.
<X> karakteri siler. Bunu “Normal
mod'da gallggl_n “<Bagl_<spgce> <n=> Aramaya devam eder.
tusu olarak disunebilirsiniz.
<d>veya :d |Satiri siler. <N> Aramaya ters yonde devam eder.
<v=> “Visual” mod'a girer. Temel komutlari 6grenmenin en iyi yolu, bol bol
“Visual” mod'a girer. Ancak deneme yapmakur.
<V> karakter-karakter degil, satir-satir
isaretler. .
. _ . “Visual” mod
Imlecin altindaki karakteri
<~> bUVUKserUQUl_(_’ kugukse byuk “Visual” mod'un en onemli 06zelligi, secili
yapar (eger mumkinse). karakterler Uzerinde islem yapmasidir.
<> Bulunulan satirin girintilemesini
arttirir. Ornegin, “Normal” mod'da imlecin altindaki
ces Bulunulan satirin girintilemesini karakteri buyuk-kiclk harf yapan <~> tusu;
azaltir. “Visual” mod'da ise secili karakterleri degistiriyor.
_ Secili karakterleri siler ve Tablodaki diger pek cok komut icin de aynisi
<c> ("Visual” [5yqindan <i> tusuna basilmis gibi gegerli.

modda calisir)

davranir.

O
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Yine bol bol deneme yaparak “Visual’ modu  raynakea

daha ivi anlavabilirsiniz.
aha lyl anlayaboillirsiniz Tablolar:

Sonséz http://www.tuxfiles.org/linuxhelp/vimcheat.html
.vimrc:
http://Iwww.derekwyatt.org/vim/the-vimrc-file/
https://github.com/fatih/dotfiles/blob/master/vim/vimrc

Elimden geldigince sizlere Vim'i anlatmaya
calisttm. Umarim bir nebze de olsa basarili
olabilmisimdir. Varsa, hatalarimi mazur gorin :)
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main ( arge, *argv [1) {

3 printf EdocReader VERSION):

setlocale (

initscr ();
isCursesInit = TRUE;

noecho ();

keypad (stdscr, TRUE);

idlok (stdscr, TRUE);

scrollok (stdscr, TRUE);
10ct1(STDOUT_FILENO, TIOCGWINSZ, &wSize);
InitArg (argc, argv);

REPL (7);

endwin ();

return

InitArg ( argc, *argv [1) {
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Linux kernel map

functions . 3 human
tem =
layers hmwsys e k”|rl.'imr|'.'|1::e!‘.!ill"lg - memory storage i m|I'na|:1|.«.|rnrkmg e
system interfaces processes memory access files & directories sockets access HI char device:

linux/syscalls.h systern files
asm-i3B6/uBccess h  fproc fdey
copy_from_usar fsysfs
e
Sven g - Ehrcy _ops
sy5_reboot

S5 _mmecve

user space
interfaces

syg/Init_moduls

virtual

LINUX CEKIRDEGI NEDIR?

Bugin insanlarin dagitimlarda kullandigi “Linux”
adi yalnizca teknik bakimdan cekirdegin (kernel)
adidir. Ancak herkesin tartismasiz olarak katila-
cagl konu, bu cekirdegin butin dagitimlara can
verdigidir.

Linux ¢ekirde@i bundan tam 22 yil 6nce Finlandi-
yall bilgisayarci Linus Torvalds tarafindan C
programlama dili ile tasarlanip yaratildi. Kisa
sure icerisinde toplanan gelistiriciler ve kullanici-
lar diger Ozgir Yazilim Projelerinden (bkz. GNU)
derledikleri kodlar ile isletim sistemi olusturmaya
basladilar. Peki bugin teknolojik aletlerin %75'
inde kullanilan bu cekirdegin 6zellikleri nelerdir?
Ne ise yarar ve nasil ¢aligir?

Cekirdegin bir isletim sisteminin kalbi oldugunu
sOylemistik. Aslinda bu o kadar da abarti bir
cumle degil. Cunkl cekirdek en basit aciklamay-
la yazilim ve donanimi birbirine baglar ve bir
kopru gorevi gorur. Linux ¢ekirdeginin diger ticari
cekirdeklerden ayrilan en o6nemli o6zelligi ise
tamamen 6zgur yazilim olmasidir.

Cekirdegin bir kopri olmasi onun en temel
gorevidir. Bunun disinda CPU soyutlama,
IO(giris/ cikis)’lar Soyutlama ve diger ¢ekirdekle-

sys_brk
Sys_mmap?
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rden farkll olarak Unli oldugu ag merkezi. Simdi
bu gorevlere ve 6zelliklere kisa kisa deginelim.

CPU Soyutlama

Linux cekirdegi sistemimizde bulunan islemciye
bir soyutlama katmani katar. Bu sayede bir ¢ok
program es zamanh calisiyormus gibi gozukar.
Programlarin ihtiyaci oldugu kadar islemciden
yararlanmasini ¢ekirdek saglar.

Eger bir linux sistemi (zerindeyseniz iki tir
cekirdekten birini  kullaniyorsunuzdur. UP ve
SMP. UP tek islemcili SMP ise simetrik c¢ok
islemcili bir ¢ekirdektir.Eger UP anakarta sahip
ve SMP cekirdek kullaniyorsaniz. Sisteminiz
bircok islemciden haberdar olmayacaktir. Bu
sorunu gidermek icin de bir UP cekirdek
derlemelisiniz.

10(giris/cikis)’lar1 Soyutlama

Cekirdek ayni zamanda her turlii dosya girdi ¢kt
soyutlama gorevini de yapar. Disk kontrolorle-
rinizi  degistirdiginiz  takdirde programlariniz
calismayacaktir. iste bu yuzden Linux cekirdegi
programlarin  kullanabilecedi Unix moduller
kullanmaktadirlar.
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Ag Merkezi

Yazinin basinda da sodyledigimiz gibi Linux
cekirdeginin en Unli  ve basarih oldugu
konulardan biri de ag merkezidir. Guclu bir ag
yapisi ve TCP/IP destegi vardir. Cekirdek
uyumlu, yiksek seviyeli bir arabirim ile ag
Uzerinden veri gonderilmesini ve alinmasini
saglar. Ayrica sizin ethernet karitiniz ile internet
iletisimi saglar. Linux cekirdegi ile evinizdeki
bitiin agi modem uzerinden konfigure edebilir-
siniz.

Cekirdegi Yiikseltmek

ik olarak 0.01 versiyonu ¢ikan Linux ¢cekirdeginin
bugin 3.8.5 surimi yayinlanmis durumda.
Cekirdegin guncel surtimlerini;
http://www.kernel.org/pbu/linux/kernel adresinden el-
de edebilirsiniz. Birazdan size Linux Mint orta-
minda, kernelin son sldrimune guncellemeyi
anlatacagim fakat bu isleme ge¢cmeden 6nce bir
uyari yapmakta fayda var. Son yuklenen c¢ekirdek
bircok programinizla uyumlu olmayabilir bu yuz-
den ne yaptiginizdan emin olarak bu isleme
baslayin.

ik olarak CTRL + ALT + T ile terminali aglyoruz.
cd /tmp

waet

htfp://vvvvvv.dro box.com/s/hnrrtrocgz16ktz/ubunt
u-kernel-3.8.

chmod +x ubuntu-kernel-3.8.5

sudo sh ubuntu-kernel-3.8.5

sudo reboot

Son islemden sonra bilgisayariniza son suriim
kernelinizi yiklemis bulunuyorsunuz.

uname -r kodu ile de kernel versiyonunuzu 6gre-
nebilirsiniz.

Eger kurulum sonrasinda bir sorun ile karsilasir-
saniz:

sudo apt-get purge linux-image-3.8.5"

kodu ile son yuklediginiz ¢ekirdedi silebilir ve eski
cekirdeginizle calisabilirsiniz.

NOT: Dikkat edilmesi gereken bir husus da cekir-
dek sUrimunun kararli veya test olup olmama-
sidir. Bunu cekirdek suriminde yer alan 3.8
rakamlari ile anlayabiliriz. Buradaki 8 rakami gift
say! olup bize surimin kararl oldugu soylemek-
tedir. Ama eger bir tek say! olsaydi bu surimin
test asamasinda oldugunu ve siradan kullanicilar
icin uygun olmadigini soyler.

Kaynakca
http://seminer.linux.org.tr/

http://fen.wikipedia.org/wiki/Linux_kernel
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MSN Oldii, Peki Simdi Ne Olacak?

Gelismeleri takip etmissinizdir. Gectigimiz yil
Skype, Microsoft tarafindan satin  alindi.
Microsoft, fillen 6lmis MSN'nin yerine Skype'l
gecirmeyi hedefliyordu ve bu bir sir degildi.
Nihayetinde bu Nisan ayinda MSN tamamen
kapatiliyor ve kullanicilardan Skype'a geg¢mesi
isteniyor.

Bu gelisme, biz 6zgur yazilim toplulugu igin ders
olmal. Clinkdh MSN'nin 6limd biz Linux kullani-
cilari icin sevindirici bir gelisme gibi gorunebilir,
fakat bizim ne kadar vizyonsuz oldugumuzun

ROOT €-DERGI

Okan ARINCI
okanakinci@outlook.com

ayyuka cikmasindan baska bir sey deqgil.

Root'un 8. sayisindaki Kaybolan Yillar adh
yazimi okumus olanlar neden bahsettigimi bilirler.
Okumamis olan arkadaslara da okumalarini
tavsiye ederim. O yazida, Microsoft a uyum
saglamanin, acik standartlara dayali teknolojileri
gelistirmek yerine kapali standartlari calistiran
“Ozgur yazihmlar” dretmenin sakincala-rindan
bahsetmis ve bunun, bizim igin kabul edilemez
bir zaman ve emek kaybi oldugunu séylemistim.

MSN, Microsoft tarafindan gelistirilen kapali bir
uygulamaydi. Ucretsiz olarak sunulmasinin
nedeni insanlari kendi platformuna cekerek

Microsoft bagimlisi yapmasinin amagclanmasiydi.
Bir kere MSN'ye bagimli olan bir insan onunla
baglantili olan diger Microsoft Urtnlerini tercih
edecektir. Ve hepsinden 6nemlisi MSN ve diger
Microsoft uygulamalarina bagimli olan insan, bu
uygulamalarin calistigl isletim sistemini, yani
Windows'u tercih etmek zorunda kalacaktir.
Ozgir yazilim toplulugunun bu durumda yapmasi
gereken sey MSN'yi kullanmamak, kimseye
tavsiye etmemek ve hatta insanlar alternatiflere
yoneltmek olmaliydi.

Ne yazik ki dyle olmal. Pidgin, Empati, Kopete
vb. coklu protokol yazilimlarina MSN destegi
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eklendi. Bu da yetmedi, basl basina MSN icin ¢
tane yazilm (Amsn, Emesene, Kopete) urettik.
Microsoft, kendi yaziliminin ve dolasisiyla kendi
isletim sisteminin disinda higbir uygulamanin
MSN'yi tam calistirmasini istemedi. Microsoft'un
yaptigi her “yenilikte” Linux'taki MSN yazilimlari
uyumsuz duruma dustl ve kendisini gtincellemek
zorunda kaldi. Ornegin kamera destegi veriimesi
icin cok calistik. Ne zaman aMSN, Emesene ya
da Empati yazilimlart MSN protokolu igin kamera
desteQi verse Microsoft portlar degistirdi ve sil
bastan yapmak zorunda kaldik.

Kisacasi Linux icin yazilim gelistirenler MSN
ugruna tonla emek ve zaman harcadi. Peki,
simdi elimizde ne var? Hicbir sey. MSN oldu ve
onunla birlikte harcadigimiz buatin emekler de
oldu. iste bu bize ders olmali. Acik standartlara
dayali olmayan yazilimlar icin harcadigimiz
emekler her zaman bosa gitmeye mahkumdur.
Kulagimiza kipe olsun.
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Roportaj: Pardus Topluluk Strimii

Bildiginiz gibi TUBITAK, Pardus'un eski
yapisindan (Pisi kullanan yapidan) vazgecerek
Debian tabanli ve Dpkg kullanan bir Pardus
Kurumsal surim hazirladi. Kurumsal surimin
maalesef eksigi cok fazla ve Pardus'a 06zgu
herhangi bir ara¢c barindirmiyor. Debian'dan da
cok fazla bir farki yok.

iste bu durumdan rahatsizlik duyan génilliler,
Debian alt yapisi da kullanilarak Pardus adina
yakisir  bir dagitimin  nasil  yapilabilecegini
goOsterebilmek ve eski Pardus araclarini (Kaptan,
Yali, Mudur vb.) hayata dondirebilmek icin bir
calisma icerisine girdiler.

Pardus Topluluk Calismalari adiyla baslayan
calismalar, daha sonra TUBITAK'tan da isim
kullanim hakki icin izin alinmasiyla birlikte bir
"Pardus Topluluk Surumd" isimli  dagitim
calismasina donusta.

Ozgir yazilim kullanicilarinin - merak  ettigi
sorulari  Pardus Topluluk Surimu gelistiricisi
Engin Sahin'e yoénelttim ve mini bir roportaj
hazirladim. Iste Pardus Topluluk  Siriimii
hakkinda merak edilenler;

A

ROOT €-DERGI

€ren ROVANCI
anixrod@gmail.com

Pardus Topluluk Siiriimii nedir?

Pardus Topluluk Sdarumi, GNU (Genel Kamu
Lisansi) ile dagitilan, Debian tabanh ve acik
kaynak kodlu bir GNU/Linux dagitimidir.

Pardus Topluluk Siiriimii ile ne hedefliyor?

Ik hedef dogal olarak eski Pardus araclarini
Debian tabanli bir dagitim altinda da
calistirilabilir kilmak olarak soylenebilir. Tabii her
eski Pardus araci Debian tabanh bir dagitim
altinda calisamayacagl icin eski araclari
aratmayacak yeni araclar gelistirmek de ikinci
hedef olarak gO0sterilebilir. Su an calismalar
devam etmekle birlikte, kullanilabilir duruma
gelmek Uzere olanlar, Pardus Installer ve Pardus
Update araclarndir. Pardus Topluluk Sarimd‘ndn
bir sonraki suriminde bu araclar kullanilabilir
durumda olacak.

Pardus Topluluk SurimU'nin kendine 6zgu bir
deposu da olacak ve Debian tabanli diger
dagitimlara da bu depo eklenerek Pardus'a 6zgu
yeni araglar, diger Debian tabanl dagitimlarda da
kullanilabilecek. Bu sekilde Pardus'un da bilinir-
liginin arttirlimasi hedefleniyor.
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Pardus Topluluk Sirimi
TUBITAK ile bir bagi var mi?

calismalarinin

TUBITAK ile Pardus adi disinda herhangi bir bag
sz konusu degil. Bu calisma baska bir dagitim
ismi altinda da gelistirilebilirdi fakat gerek
Pardus'un marka bilinirligi gerekse Pardus'un
eski araclarinin devam ettirilmesi hedeflendigi
icin Pardus ©6n adi secildi. Dagitimi topluluk
gelistirdigi icin de Pardus adinin yanina "Topluluk
Suramu"” ifadesi eklendi.

TUBITAK, goniillulere maddi olarak herhangi bir
yardim yapmiyor. Pardus Topluluk Surdmua‘'nin
sitesinden sunucularina kadar her tarlu icerigi
yine gonulli ve acik kaynak destekgisi firmalar
sagliyor. Gonulluler maddi bagis beklentisi
icerisinde degil. ihtiyac duyulan paket deposu ve
ISO barindirma hizmetleri icin TUBITAK ve Linux
Kullanicilari Dernegi'nden yardim talep edildi,
cevap bekleniyor.

Yeni araclar yalnizca Debian Tabanh dagitim-
lar altinda mi calisacak?

Yeni araclar acik kaynak kodlu oldugu icin
dileyen herkes kendi dagitiminda kullanabilecek.
Pisi paketi icin de birka¢ gondlll ile gérusuldu ve
uzlasmaya varildi. Yeni araclar Pisi kullanan
dagitimlarda da kullanilabilsin diye Pisi paketleri
de olacak.

Pardus Topluluk Siirimi dagitiminin gelistir-
me calismalarina herkes katilabilir mi?

Calismalar herkese acik olarak Github tGzerinden
yurutultyor. Gonulli ekibe ulasarak calismalar
hakkinda bilgi alinabilir ve isin ucundan
tutulabilir. Ozellikle Python konusunda deneyimli
arkadaslara ihtiya¢ duyuluyor.

Neden Debian alt yapisi kullaniliyor?

Gelistirme ekibinde olanlarin birgcogu uzun yillar
Debian ve tlirev dagitimlari kullanmis, Debian'a
gonul vermis insanlardan olusuyor. Bu nedenle
Debian tabani segildi. Pardus Kurumsal
striminin de Debian tabanli olmasi diger bir
etken olarak gosterilebilir.

En buylk etken ise Uretilecek araclarin evrensel
dizeyde kullanilabilir olmasinin hedeflenmesi.
Pardus'u Pardus yapan yalnizca Pisi degil,
kendine 6zgu ve mukemmele yakin araglariydi.
Ne yazik ki bu araclarin bircogu diger dagitimlara
kazandirilamadi ve yeterli tanitim yapilamadi. Bu
eksiligin de giderilmesi hedeflendigi icin araclarin
ilk calisacag! platformun Debian olmasi isteniyor.
TUBITAK, isim hakki icin verdigi izni
kaldirabilir mi? Kaldirirsa ne olacak?

Pardus adi icin verilen izin iptal olursa ve
TUBITAK artik Pardus adinin kullaniimasina izin
vermezse herhangi bir sey olmayacak. Projeler
aclk kaynak kodlu olarak yudrataldagd icin en
fazla isim degisikligine gidilip kaldigi yerden
devam edilir. Eski araglarin adlariysa lisansli
olmadigi icin bu araclari oldugu gibi kullanmakta
bir sakinca bulunmuyor.

Pardus Topluluk Sirumi ile ilgili verdiginiz
bilgilerden dolayi tesekkiir ederiz.

Bu imkani sagladiginiz icin biz tesekklr ediyoruz.
ROOT, begenerek okudugumuz ve dizenli olarak
takip ettigimiz bir dergi. Topluluk tarafindan
hazirlandigi i¢in de ¢ok degerli. Pardus Topluluk
Surimud'ne yer ayirdiginiz icin biz de tesekkur
ediyoruz. Tdm gonadllileri  Pardus Topluluk
Surimud'ne katki yapmaya davet ediyoruz.
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Ba Saqinip da Sonuna Geldik

Linux Mint Kullanicist Icin Faydali Adresler

Linux Mint Toplulugu Forum Sitesi

Linux Mint Tarkiye Toplulugu Forum Sitesi

Bu Sayida Emedi Gecenler

ROQOT e-dergisi icerigi, yazar: tarafindan aksi

Baris SEKERCILER Felirtil{mediktge, glrefta}ive Clomzlnong (br—sa) ile
Gora ALPER T e
Ekrem OZGIRAY
Ercan YANAR ® 0O
Eren KOVANCI @c‘m
Eyap CEVIZ Bu yayin, Linux Mint Turkiye toplulugu
Hamit Giray NART tarafindan yayimlanmaktadir.
Mehmet Nuri OZTURK Linux Mint marka ve [0gosu, Linux Mint
Okan AKINCI Toplulugu tescilli markasidir.
Onder YILDIRIM
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