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İmleç Temasını Değiştirmek:
Kullanmak istediğim simge temalarını 
kullanmak için, ev -ya da burada yoksa 
“.icons”- dizinindeki tema arşivlerinin içinden 
çıkan dizini de buraya yerleştiriyorduk. 
Aynı şekilde, imleç temalarını da bu 
dizine alabiliyoruz. Bu dizine aldığınız 
imleç temalarını kullanabilmek için 
ayar yöneticimizden “Fare” penceresini 
kullanmanız yeterli.

Keşke Fontlar İçin de Bir Dizin Olsa
Var! Xfce ile ilgili olmasa da, kullanmak 
istediğiniz tüm fontları ev dizinindeki “.icons” 
dizinine yerleştirerek kullanabiliyorsunuz.
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röportaj
Özgürlükiçin Topluluğu

Pardus 2007’nin ardından çıkarılacak 
yeni sürümde, müzisyenlerin başarılı 
ilk albümlerinden sonra yakalandığı 
“ikinci albüm sendromu”ndan 
korktuğunu söyleyen Pardus 2008 
Sürüm Yöneticisi Ekin Meroğlu; bunu 
yaşamadıklarını, ortaya çok iyi bir ürün 
koyduklarını düşünüyor.

İkinci Albüm 
Sendromu“ ”
İkinci Albüm 
Sendromu“ ”



röportaj

Ekin Meroğlu kimdir?

En zor soruyla başlamışız. :-) Sanırım “1975, Ankara doğumlu; hayatının ilk 
şokunu ilkokulda Commodore 64 ile tanışarak, ikincisini ise ÖYS ‘de (benim 
zamanımda bir de ÖYS vardı :-)) Mimar Sinan Üniversitesi Mimarlık bölümünü 
kazanarak yaşamış, sevdiği işi yapıp sevdiği mesleğin eğitimini görmüş bir Pardus 
ve özgür yazılım geliştiricisi” diyebilirim.

Sizin aslında “mimar” olduğunuzu biliyoruz. Mimarlıktan özgür yazılıma 
geçiş  nasıl gerçekleşti?

Bilgisayar hiç bir zaman çok uzakta değildi aslında. İlkokuldaki C-64 günlerinden 
beri bilgisayar, hep en çok zaman ayırdığım hobimdi. Mimarlık eğitiminin ilk iki 
yılı, okul dışında herhangi bir şeye pek zaman bırakmadığından bilgisayardan 
bir süre uzaklaştım ama bilgisayarı tasarım ve sunum için kullanmaya başlayınca 
mecburi bir geri dönüş oldu. Tabii, bu konudaki yazılımların genellikle 
Windows ortamında çalışması nedeniyle, o sıralarda iflah olmaz bir Windows 
kullanıcısıydım. :-) 

Ben tasarım sektöründe çalışmaya başladığım sırada bilgisayar kullanımının 
artması nedeniyle, bu sektöre özel, destek ve danışmanlık hizmetleri sıklıkla aranır 
olmuştu. Fakat bilişim sektöründe bu yazılımlar hakkında bilgi sahibi çalışan az 
olunca iş başa düştü ve “tasarımcılarla aynı dili konuşan bilgisayarcı” olarak 
uzunca bir süre tasarım ve mimarlık şirketlerine destek verdim. Bu süreçte iki 
sevdiğim işi yapıyor olsam da kapalı platform ve yazılımlarda sorun gidermek 
beni bu işten giderek soğuttu. Tam bu sıralarda yakın arkadaşlarım Doruk (Fişek) 
ve Didem’in (Kamoy) yoğun olarak Linux kullanmaları, beni de cesaretlendirdi. 

Daha öncesinde, en azından masaüstünde, Linux’a tam göç edememiştim. 
Zaman içinde, diğer platformlardaki yazılımlara bağımlılığımın azalmasıyla 
birlikte sadece Linux kullanmaya başladım. Arada LKD Linux ve Özgür Yazılım 
Şenlikleri ile LKD seminerleri hayatıma girdi. Böylelikle ben de bilgisayarı, 
karşısında eğlendiğim ve öğrendiğim zaman sevdiğimi tekrar hatırladım. :-) 

Tabii önce sadece “Linux” olarak hayatıma giren bu kavram, “özgür yazılım” 
fikrini özümsedikçe hem teknik hem felsefi yapısı ile ilgimi daha çok çekmeye 
başladı. Sonrasında da iş hayatımda tamamen özgür yazılım üzerine çalışmaya 
başladım. Özgür yazılım dünyasını öğrendikçe seminerlerde konuşmacı oldum, 
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etkinliklerde aktif görev aldım, özgür yazılım projelerine katkı vermeye başladım 
-yine Doruk ile Didem’in büyük desteği ve Koray’ın (Löker) da gazıyla.

“Yazılım mimarisi” diye bir laf vardır... Karşımızda “bir mimar” 
olduğundan, soralım: Aldığınız mimarlık eğitimi, işletim sistemi (daha 
doğru söylemek gerekirse yeni bir Linux dağıtımı) geliştirmenin karmaşık 
doğasını algılamada size ne kadar yardımcı oldu?

Mimarlık eğitimi, bir yandan da birlikte çalışma eğitimidir. Bir mimar, bir önceki 
projesinde bir konser salonu için akustik, yangın, strüktür uzmanlarıyla çalışırken; 
hemen ardından bir park için botanik konusunda danışmanlık almak durumunda 
kalır. Her sorunda, o konunun uzmanına başvurmak, bu uzmanları bir araya 
getirip birlikte çalışmalarını sağlamak bir mimarın en önemli görevlerinden biridir. 
Bu açıdan, mimari bir projenin gelişimi bir dağıtımın ortaya çıkmasına benziyor. 
Farklı alanlarda uzman geliştiricilerin birlikte çalışarak dağıtımı oluşturması, 
mimari proje ekiplerinin çalışmasından hiç de farklı gelmedi bana.

Pardus geliştiricisi olmak isteyenlere, bilgisayar mühendisliğinin dışında, 
ne tür bir eğitim önerirsiniz?

Aslında eğitimden çok yöntem önerebilirim. Çevremde; merak ettiği her konuyu 
araştıran, mesleği dışında hobiler edinip ona da zaman ayıran, her zaman asıl 
işinin öğrenmek olduğunu hatırlayıp kendini geliştiren insanların başarılı olduğunu 
görüyorum. Pardus geliştiricileri de çok yönlü, yenilikleri öğrenip uygulamayı çok 
seven, meraklı insanlar genellikle. Projenin başarısının en önemli nedenlerinden 
biri de bu bence.

Ekin Meroğlu’nun çekirdek ekibe katılma öyküsü nedir?

Projenin ilk zamanlarından beri elimden geldiğince katkı vermeye çalışıyordum. 
Hem paket geliştiricisi hem de test ekibi üyesi olarak projeyi yakından takip 
edip katkıda bulunuyordum. O zamanki çekirdek ekip de, ağırlıklı olarak proje 
öncesinden tanıdığım ya da özgür yazılım etkinliklerinde karşılaşıp sevdiğim 
insanlardan oluşuyordu. Yani genellikle projenin yakınlarında olduğumu 
söyleyebilirim. İstanbul’a taşınmaya karar verince de istediğim ve mutlu 
olabileceğim bir projede, yani Pardus’ta, çalışmak için başvurdum. Çekirdek 
ekip “Tamam.” deyip enstitü yönetimi de onay verince tam zamanlı bir Pardus 
geliştiricisi oluverdim.

röportaj



Ekin Meroğlu, her biri alanında müthiş yetkinleşmiş, 
zor bir ekibin arasına adım atmıştı. Barış Metin, S. 
Çağlar Onur, Gürer Özen, A. Murat Eren... Projeye 
ilk girdiğinizde bu sizin üzerinizde bir çekinme ya da 
baskı yarattı mı? 

Gerçekten de Pardus’u Pardus yapan ekibin arasına 
katılmak korkutucu görünüyordu ilk başta. Ama projeye 
dahil olduktan sonra tüm ekibin yeni fikirlere son derece 
açık olduğunu; farklı bakış açılarıyla yaklaşarak, karşılıklı 
tartışarak çalışmayı tercih ettiğini gördüm. Bu açıdan 
Pardus ekibinin, benim dahil olduğum projeler arasında 
en az yabancılık çektiğim ekip olduğunu söyleyebilirim. 
Projenin en önemli özelliklerinden biri, tüm ekibin iş 
arkadaşı olmanın ötesinde yakın birer dost olmasıdır. 
Tabii bu da çok etkili oldu “yeni çocuk” duygusunu 
üstümden atmamda.

Bu arada ufak bir parantez: Artık neredeyse bir kent 
efsanesine dönüşen, devamlı hatırlanıp anlatılan Meren’li 
(A. Murat Eren) günlere yetişemedim ben maalesef. 

Sürüm yöneticiliğinin tam olarak ne anlama 
geldiğini açıklayabilir misiniz?

Sürüm yöneticiliği -en basit tanımla- sürüm takvimi, 
ekibin çalışma programı ve sürüm özellik listesi arasında 
orta yolu bulma çabası aslında. Tabii bu üç ana başlık 
o kadar çok değişkene bağlı ki, bu orta yolu bulma işi zaman zaman içinden 
çıkılmaz bir hâl alıyor. Sürüm takvimi her zaman çok hızlı ilerliyor, sürüme 
eklemeyi istediğimiz özellikler hiç durmadan artıyor, sürüm engelleyici hatalar hiç 
bitmiyor... Bir yerde, “Bu hata kesin çözülmeli ama şu ikisi sonraya da kalabilir. 
Bu kadar geliştirici ile bu sürede şu şu özellikler yetişir ama bu özelliğe zaman 
ayıramıyoruz.” türü (zor) kararların verilmesi gerekiyor. Sürüm yöneticisinin işi, 
gereken yerde bu tip kararların hızlıca alınmasını sağlamak, temel üç bileşeni 
dengede tutmak.

Geliştiriciler arasında sürümle ilgili bir konuda uyuşmazlık yaşanırsa 

bu nasıl çözülür, karara varılırken ne belirleyici olur? Sürüm yöneticisi 
burada nasıl bir tavır alır/almalıdır? 2008 çalışmaları sırasında bu çeşit bir 
tartışma yaşandı mı? Siz nasıl davrandınız? Sonuç ne oldu?

Tabii ki zaman zaman anlaşmazlıklar yaşandı / yaşanıyor. Her yeni özellik, her 
hata her geliştirici için aynı önemde değil. Sürüm yöneticisi olarak son sözün 
söylenmesinin gerektiği durumlar oluyor sık sık. Ama Pardus’ta bu tip kararlar 
genellikle toplantılarla, geliştiricilerin birbirini ikna etmesi ile alınıyor. Deyim 
yerindeyse “Yumruğumu masaya vurdum.” durumları yaşanmıyor pek fazla.. Ama 
tabii bu konuda ekip arkadaşlarıma da fikirlerini sormak lazım. Belki de farkında 
değilim, kimseyi dinlemiyor, kendi fikrimi dayatıyorumdur, bilemiyorum. :-)
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Sürüm yöneticisi olduğunuz Pardus 2008’e ilişkin bir değerlendirme 
alabilir miyiz sizden?

Pardus 2008, müzisyenlerin ikinci albüm sendromu dediği sorundan muzdarib 
olmaya aday bir üründü başlarda. Pardus’un “Biz geliyoruz!” dediği Pardus 1.0’ın 
ardından çıkan Pardus 2007, tam bir başarı öyküsüydü: kararlıydı, yayınlandığı 
zamana göre son derece günceldi, yeni teknolojiler ve entegrasyon konusunda 
çok cesur ve başarılıydı. Üzerinden bir buçuk yıldan fazla zaman geçmesi ve 
eskimesine rağmen hala iyi bir ürün. Böyle bir sürümün ardından yeni sürümü 

çıkarırken Pardus 2007’nin gölgesinde kalmamak, aynı 
başarıyı tekrarlamak, hatta daha iyisini yapmak isteği vardı 
hepimizde. Bu noktada hem mükemmeliyetçiliğimiz hem de 
Pardus 2007’nin mirasyedisi olmaktan kaçınmamızla başarılı 
bir ürün ortaya çıkardığımızı düşünüyorum. 
Diğer yandan aslında Pardus 2007 işimizi çok kolaylaştırdı. 
Projede müthiş bir bilgi birikimi var; topluluk canlı, 
geliştiriciler bilgili ve istekli. Bu şartlar altında başarılı olmak 
daha kolaydı bana sorarsanız.

Tabii ki istediğimiz halde ekleyemediğimiz özellikler, 
çözemediğimiz ya da farkından olmadığımız hatalar, 
eksiklikler var. Ancak bir ürünü ortaya koymak için bazı 
noktalarda durmayı bilmek gerekiyor. Aksi takdirde proje 
kendini hiç bitmeyen bir geliştirme döngüsünde buluyor, ürün 
bir türlü bitirilemiyor. 
 
Bu arada, bir Linux dağıtımının yaşam süresi uzun bir 
ürün olduğunu da unutmamak gerekiyor. Kararlı sürümün 
gelişmesi ömrü boyunca devam ediyor. Sonraki süreçte, 
belki geliştirmenin şekli değişiyor ya da göz önüne alınması 
gereken etkenler çeşitleniyor. Bir sürümün başarısı, ilk 
yayınlandığı andaki hali kadar bu süreçteki bakım ve 
güncellemelere de bağlı. Özgür yazılım dünyası, inanılmaz 
bir hızda gelişen ve değişen bir ekosistem. Burada en başarılı 
ürünü de yayınlasanız, bakımını yapamadığınız sürece 
başarısızlık kaçınılmaz. Umarım kullanıcılarımız “eskidi ama 
güzel eskidi” diye anarlar Pardus 2008’i.
 

Özetle; bir özgür yazılım projesinin başarısız olmasına neden olabilecek sorunları 
oldukça iyi çözdüğümüzü, hem kullanışlılık hem de teknik açıdan güncel 
ve rekabetçi bir ürün ortaya çıkardığımızı düşünüyorum. Emeği geçen, bizi 
destekleyen herkese bir kez daha binlerce teşekkürler... 

Pardus 2008 sürüm yöneticisi olmak, nasıl bir deneyimdi?

Yukarıda yazdıklarımı yalanlayacak belki ama bu sorunun cevabını Çağlar’dan 
çalıyorum: “Diktatörlük iyidir -diktatör bensem.” :-P

röportaj

“Diktatörlük 

iyidir - d
iktatör 

bensem...”



2008’in ara sürümlerinde sürüm yöneticisi değişecek mi, yoksa her ürün 
için bir sürüm yöneticisi mi seçilecek?

Ürün hayatı boyunca sürüm yöneticisi değişmiyor. Şimdiye kadar yayımladığımız 
sürümlerde de bu politikanın doğru olduğunu gördük. Ekip içinde, 
sorumlulukların paylaşılması açısından da daha verimli bir yöntem bu. Her 
ara sürümde yeni bir geliştiricinin bu işi üstlenmesi hızımızı oldukça düşürürdü 
tahminimce.

Geliştiricilerin hangi tarz müzikler dinlediği, merak ettiğimiz bir konu. Siz, 
ne tür müzikler dinlersiniz? Bir enstrüman çalmaya karşı ilginiz-merakınız 
var mıdır? (Nitekim Özgürlükİçin.com’un 4. sayısındaki S. Çağlar Onur 
röportajında Ekin Meroğlu’nun gerçek hayatta gitar çaldığını öğrenmiştik)

Gitar, maalesef istediğim kadar ilgilenemediğim bir hobim. Tüm sanat dalları gibi 
ona zaman ayırmamanızı da hiç affetmiyor ve hemen küsüyor. :-( Dinleyici olarak 
ise daha iyi durumdayım. Progressive / psychedelic ve klasik rock her zaman 
favorilerim. Heavy Metal’den Folk-rock’a kadar tüm rock yelpazesi de diyebiliriz 
aslında. Ne kadar eski o kadar iyi. :-) Tabii burada Bob Dylan’ı da ayrıca anmak 
lazım. Hem onu herhangi bir türe sokmadığımdan, hem de yeni plaklarını da 
aynı keyifle dinlediğimden.
 
Son zamanlarda alternatif Türk grupları / şarkıcıları (Nekropsi, İhtiyaç Molası, 
Hayko Cepkin, Ayyuka, Replikas, Hariçten Gazelciler, Yasemin Mori...) da bayağı 
yer işgal ediyor listemde. Bülent Ortaçgil, Tanju Duru, Akın Eldes bizim yöreden 
olmazsa olmazlarım. Bunların yanında Pink Floyd ve Dave Gilmour, Led Zeppelin, 
Supertramp hiç sıkılmadıklarım. Tahminen bu yanıt 5 paragraf daha sürer, o 
yüzden burada kesiyorum istemeden. :-)

Beste ve bilgisayar ikilisine nasıl bakıyorsunuz?  Müzik aletini bilgisayarla 
birlikte ne oranda kullanıyorsunuz?

Bilgisayar ve dolayısıyla yazılımlar; beste, düzenleme ve yapım aşamalarında 
büyük kolaylıklar sağlıyor. Ama bunların birer araç olduğunu, gerektiği 
yerde doğru kullanıldığında anlamlı olduğunu unutmamak gerekiyor diye 
düşünüyorum. Her zaman verdiğim bir örnektir: Bilgisayar destekli tasarım 
yazılımları, çok gelişmiş birer T cetvelidir özünde... Bu yazılımlar; size tasarlatmaz, 
sadece tasarımınız üzerinde çalışmanızı ve onu geliştirmenizi kolaylaştırır, 
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insanlara tasarımınızı hızlı ve doğru anlatmanızı 
sağlar, sizi hamallıktan kurtarır, asıl işiniz olan 
tasarıma daha fazla zaman ayırmanızı sağlar. 
Müzik yazılımları için de aynı şey geçerli: kullanmak 
gerekli ve kaçınılmaz. Ama hiçbir yazılım size beste 
yaptırtamaz. :-)
 
Bana gelince... Amiga kullandığım zamanlarda 
tracker tarzı yazılımlarla ilgileniyordum ama artık 
sadece kayıt ve gitar için efekt / amfi simulasyonu 
amaçlı yazılımları kullanıyorum. Ama bu konularda 
biraz tutucuyum; bence bir lambalı amfi ve analog 
efektlerini yerini hiçbir yazılım tutamıyor -hâlâ.

Eğer müzikle uğraşırken bilgisayar 
kullanıyorsanız, bu işin ne kadarını Pardus’la 
yapabiliyorsunuz? Diğer işletim sistemlerinde 
aldığınız sonuçlarla bir kıyaslama yapabilir 
misiniz?

Pardus (ve genel olarak Linux) altındaki özgür 
nota ve beste yazılımları oldukça iyi durumda. Bazı 
büyük kapalı kaynak kodlu yazılımlar da Linux 
platformunda çalışmaya başladı. Ama maalesef 
gerçek zamanlı efekt yazılımları için aynı şeyi 
söylemek mümkün değil. Son zamanlarda iyi 
haberler var bu konuda ama yazılımların henüz 
diğer işletim sistemlerindeki çeşitliliğe ulaştığını 
söylemek zor.

Linux’un donanımlarla uyumluluk sorunları 
yaşadığı, her programın da Linux üzerinde 
çalışmadığı bir gerçekken ve kimi kişiler için 
bazı programları kullanmak bir mecburiyetken; 
bu tip sorunlar yaşayan insanlar Linux’tan 
yakındığında onlara ne cevap verirsiniz?

Önce, Linux’un şehir efsanelerinden “donanım 

uyumluluğu” konusunda standart şerhimi koyayım: 
Özellikle son birkaç yıldır, Linux’un donanımlarla ilişkisi 
gittikçe sorunsuzlaştı. Donanım üreticilerinin garip 
(!) yaklaşımları devam ettikçe dertlerimizin bir kısmı 
devam edecek ama eskisi gibi yaygın bir donanım 
uyumluluğu sorunundan muzdarib değiliz.
 
Yazılımların Linux üzerinde çalışmaması ise ayrı bir 
konu. Evet, keşke açık kaynak kodlu alternatiflerimiz 
olsa, o olamıyorsa yazılımlar Linux sürümü yayınlansa. 
Ama büyük ölçekteki yazılımların platform değiştirmesi 
de, muadillerinin özgür yazılım pratikleriyle yazılması 
da çok zor. Buna bir de yazılımı üreten şirketlerin ticari 
kaygılarını ekleyin. Olamaz değil tabii ki, koskoca 
bir Blender örneği var karşımızda. Ama o bile daha 
profesyonel işler için biraz basit kalıyor. 

Ben genellikle bu konuya başka bir yönden bakmaya 
teşvik ediyorum insanları: O yazılıma ne kadar 
ihtiyacınız var? “Yazıcıoğlu’nda 3ds Max CD’si 
5 milyona” mentalitesi, yazılımların gerekliliğini 
sorgulamamızı engelliyor. Sadece tek sayfalık 
dilekçeler yazan sekreterlerin önünde MS Office 2007, 
her gün birbirinin aynısı üç duvarla bir kapı krokisi 
çizecek teknikerlerin önünde AutoCAD 2008 görmek 
şaşırtmıyor bile bizi. Bu kullanıcılara yazılımların 
da çeşitleri olduğunu anlatmak gerekiyor bence. 
Kullanıcılar, başka yazılımların işlerini daha kolay ya 
da ucuza çözebileceğini düşünmeye başlayınca, özgür 
yazılım alternatiflerini de değerlendireceklerdir.

Ekin Meroğlu’nun uçuk kaçık bir projesi var mıdır? 
:)

Bir rock gurubunun sahne arkası ekibine katılmak, 
konser konser dünyayı gezmek en sevdiğim kaçış 
planım. Ama sanırım bilgisayarsız bir hayat artık çok 
uzak bana. :-)
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oyun inceleme
Fahri Dönmez
fahridon@gmail.com

Derinden 
Gelen 
Tehlike

Hayalinizdeki dünyaya dalmak için 
simülasyonlar iyi bir yol olabilir. Platform 
bağımsız ve ücretsiz Danger Deep 
oyunuyla denizler altında bir yolculuğa 
hazırlanın...



İnsanlar bazen hayalindeki mesleği yaşamak ya da kendi mesleğindeki 
deneyimlerini arttırmak için simülasyonlara başvurur. Simülasyon oyunu deyince 
herkesin aklına uçak simülasyonları gelse de, bir deniz altı similasyonu olan 
Danger Deep bu tarzda adını duyurmuş bir oyundur. Bu simülasyon oyununun 
Linux, Windows, FreeBSD ve MacOS sürümleri mevcut olduğundan, Danger 
Deep farklı platformları kullanan oyunculara açıktır. Daha alfa aşamasında 
olmasına ve birçok eksiğine rağmen tek kişilik oyun modunda bayağı tatmin 
edici olan Danger Deep’in desteklediği diller arasında Türkçe de var.

Tam adı “Danger From The Deep” (Derinden Gelen Tehlike) olan oyunda, 
II.Dünya Savaşında kullanılan Alman  denizaltıları simule edilmekte. Oyun 
grafikleri ve efektleri gerçeğine yakın bir simulasyon sağlamak için oldukça iyi 
hazırlanmış. Arka planda II.Dünya Savaşı zamanının müzikleri çalan oyuna 

başlamadan önce oyunda karşınıza çıkacak düşmanların fotoğraflarını da 
menüden inceleyebiliyorsunuz.

Oyun şimdilik ağ desteği olmadığından tek kişi oynanabilmekte. Tek oyuncu 
modunda üç farklı seçeneğin de seçilebilir olmasına rağmen sadece ikisi 
-“Konvoy Savaşı” ile “Tarihi Görev”- kullanılabilir durumda. “Konvoy Savaşı” 
oyun seçeneğinde denizaltı tipinizi,saldıracağınız konvoy boyutunu, eskort  
boyutunu, günün saatini ve II.Dünya Savaşının hangi zaman periyodunda 
savaşmak istediğinizi siz seçebiliyorsunuz. “Tarihi Görev”de ise o dönemde 
yaşanmış önemli denizaltı görevleri size verilmekte. Tarihi görevde 
oynayabilmeniz için oyun dilini İngilizce olarak bırakmalısınız.

Tüm simülasyonlarda olduğu gibi Danger Deep oyununda da denizaltını 
yönetmek gerçekçi kontrollere yakın yapıldığından, deneme yanılma yöntemi 
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ile kendi kendinize 
öğrenmek yerine kontrol 
tuşlarını öğrenerek 
oyuna başlamak doğru 
bir tercih olacaktır. Aksi 
taktirde denizaltınızı, 
görevinizi yerine 
getirmeden, batırmış 
olursunuz.

İpuçları 
Oyuna başladığınızda 
en pratik başlangıç 
periskop derinliğine 
dalıp kendinizi güven 

altına almak. Daha sonra 
sonar ve haritayı kullanarak düşmanın 
yerini tespit edebilir, düşmana 
derinden (150 m) yaklaşıp torpidoları 
gönderebilirsiniz.

Periskobu çok sık kullanırsanız gemiler 
tarafından fark edilirsiniz. Düşman 
gemileri size ateş edip, mayın atar ve 
sizi batırırlar. 

Bunun yerine; uzaktan, periskop (“P” 
tuşu ile periskop derinliğine gelin, 
“0” ile dürbünü kaldırın) ile hedefi 
belirleyin. 150 m (“C” tuşu ile otomatik 
pike yaparak inin) derinlikten hedefinize 
yaklaışın. Torpido atma menziline kadar 
gelin, otomatik hedef seçin (“boşluk” 
tuşu) ve torpidoyu ateşleyin (“t” tuşu).

Kontroller üzerinde hakimiyetiniz artıkça 
kendi stratijilerinizi belirleyip oyunun 
tadını çıkarın.

oyun inceleme
Bilgiler:
Web sitesi 
Çalışma Yolu: Pardus->Programlar-
>Oyunlar->Danger Deep (Denizaltı 
Simulasyonu)
Paket boyutu: 57.5 MB
Kurulu boyutu: 72.4 MB
Öğrenme Süresi: 60 dakika
Lisans: GPL

Değerlendirme:
Oynanabilirlik: 6
Grafik: 8
Ses: 9
Senaryo: 7
Atmosfer: 9

8.0

http://dangerdeep.sourceforge.net/index.html
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röportaj

•  1: Motor dinleme modunda 
sessiz. 
•  2: Motor yavaşlat. 
•  3: Yarım motor ileri. 
•  4: Tam güç ileri. 
•  5: Motor yandan taaruz. 
•  6: Motor durdur. 
•  7: Motor tersine çevir. 
•  8: Yarım olarak tersine. 
•  9: Tam olarak tersine. 
•  Yukarı Yön Tuşu: Kanatlar 
yukarı. 
•  Aşağı Yön Tuşu: Kanatlar aşağı. 
•  Sağ Yön Tuşu: Dümen sağ. 
•  Sol Yön Tuşu: Dümen sola. 
•  C: 150 mt. dalış. 
•  P: Deniz altınızı otomatik olarak 
periskop derinliğine indirir. 
•  0: Periskop derinliğinde 
periskopunuzu indirip/kaldırmanızı 
sağlar. 
•  D: Snorkel derinliğine dalış. 
•  F: Snorkel indir/kaldır. 
•  S: Yüzeye çıkma. 
•  F1: Denizaltının kalibre ekranı.  
•  F2: Periskop görünümü.  
•  F3: UZO’nun dürbün görüntüsü 
gelir.  
•  F4: Yüzeyden köprü görüntüsü.  
•  F5: Haritayı açar.(+/- tuşları ile 
harita yakınlaştırılır)  
•  F6: Torpido kontrol ekranı.  

•  F7: Denizaltı şeması üzerinde 
hasar kontrol.  
•  F8: Kaptan kabini. Otomatik 
kayıt yapan seyir defteri. Başarılar 
ve Madalyalar.  
•  F9 : Sonar odası.  
•  F10 : Geniş dış görünüşü. 3D ve 
kamera açısı değiştirilebilir.  
•  F11 : Torpido veri bilgisayarı 
ekranı.  
•  F12 : Torpido ayarları.  
•  Mouse sağ tık: F(x) tuşlarıyla 
ulaştığınız ekranlara buradan gelen 
menü ile de ulaşabilirsiniz. 
•  R: İzafi pusula. 
•  T: Otomatik torpil ateşlemesi. 
•  Shift + 1,2,3,4,5,6: Manuel 
torpil seçimi ile ateş etme. 
•  Boşluk: Hedef seçme. 
•  İ: Hedef belirleme. 
•  G: Deck silahını ateşleme. 
•  Shift+G: Güverte silahı. 
•  Prt Sc: Ekran görüntüsü kayıt 
eder. 
•  K: Type II. 
•  H: Görüntü istikametinde 
denizaltıyı döndürme. 
•  V: Baş istikametinde göster. 
•  Z: Büyüt. 
•  Shift +/-: Görüntüyü sağ/sola 
çevir. 
•  Y  Görüntüyü yakınlaştır. 
•  (,): Sol tarafın görüntüsü. 
•  (.): Sağ tarafın görüntüsü.

Kontroller
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kültür sanat
Ceren ÇALICI
ceren.calici@gmail.com

Özgürlük ve açık kaynak felsefesinin 
sinemada kullanılabileceğini 
tahmin eder miydiniz? “Özgür” 
olarak tanımlanan bu filmleri 
yalnızca izleyip iyi vakit 
geçirebileceğiniz gibi, keyfinize göre 
düzenleyebilirsiniz de... 

ÖZGÜR
FİLMLER
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“7. Sanat” diye bilinen sinema, 
ortaya çıktığı günden itibaren 
insanları büyülemeyi başarmıştır. 
Önce Kieslovski’ler, Tarkovski’ler, 
Spielberg’ler, Almadovar’larla 
karşımıza çıkmış, bize hayatı farklı 
yönleriyle yansıtmıştır. Sonra da 
animasyonlarla bizi farklı dünyalara 
götürmüş, orada Nemo (Kayıp Balık: 
Nemo) ile, Mumble (Neşeli Ayaklar) 
ile, Remy (Ratatouille) ile tanıştırmıştır. 

İlk bakışta çocuklar için hazırlanmış 
filmler gibi görünse de animasyonlar, 
her yaştan insanın ilgisini ve beğenisini 
kazanmıştır. İşte size beğeneceğiz 
iki animasyon film daha: Elephant’s 
Dream ve Big Buck Bunny. Blender 
Vakfı’nın hazırladığı bu iki film, açık 
kaynak kodlu, üç boyutlu modelleme 
ve canlandırma uygulaması olan 
Blender ile hazırlanmıştır. 

Blender, 1988’de Hollanda’da 
kurulan NeoGeo adlı canlandırma 
stüdyosu ile NaN yazılım firmasının 
ortaklaşa geliştirdikleri bir yazılımdır. 
İlk aşamada kapalı kaynak kodlu 
ve ücretli bir yazılım olan Blender, 
yazılımın haklarını elinde tutan NaN’ın 
batması ve o yıl kurulan Blender 
Vakfı’nın düzenlediği kampanya 
sayesinde kodların kamuya açılmasıyla 
özgürlüğüne kavuşmuştur. Birçok 
yazılım geliştiricisinin de katkısıyla 
hızla gelişmiştir.
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kültür sanat

Blender, ilk olarak “Cuma ya da bir 
Başka Gün” adlı 35 mm filmin görsel 
efektlerinde kullanılmıştır. Hatta 
film, “En iyi görsel efekt” ödülünü de 
almıştır. “Örümcek Adam 2”de de 
kullanılan Blender, Montevideo Medya 
Sanatları Enstitüsü’nün de katkısıyla 
hazırlanan Fillerin Düşü (Elephant’s 
Dream) adlı üç boyutlu animasyon 
filmin üretilmesinde kullanılmıştır. Bu 
film ile bir ilk de gerçekleştirilmiştir: 
Özgür yazılım felsefesine uygun 
olarak kaynak kodları açık olarak 
dağıtılmıştır. Yani “Fillerin Düşü” ilk 
“özgür film”imizdir.

Fillerin Düşü, iki garip görünümlü 
karakterin baş gösterdiği bir 
animasyondur. Karakterler bir çeşit 
makinenin içinde yol almaktadırlar. Bu 
karakterlerden yaşlı olanı, Proog, yol 
gösterici ya da rehber diyebileceğimiz 
bir görev üstlenmiştir. Emo’ya sürekli 
öğütler vermektedir. Emo ise şaşkın bir 
şekilde Proog’u izler; ama öğütlerine 
pek kulak asmaz. Proog’a karşı çıkar. 
Bunun sonucuna da katlanır.

Fillerin Düşü’nde Proog’u izlerken 
karşınızda bir animasyon harikası 
değil de gerçek bir insan varmış 
izlenimine kapılacaksınız. Elinin 
üstündeki lekeler bile düşünülmüş. 
Oldukça başarılı bir çalışma.
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Gelelim diğer bir özgür filme: Big Buck Bunny. Blender Vakfı’nın son animasyon 
filmi olan Big Buck Bunny’de devasa bir tavşanla uğraşan, sonra da ağzının payını 
alan üç yaramaz konuğumuz oluyor. Çok güzel bir orman görünümü, rengârenk 
çiçekler ve sevimli hayvanlarla göz dolduran filmde, Blender yine harikalar 
yaratmış. Tamamında açık içerik felsefesi benimsenmiş filmin kendisiyle birlikte 
kaynak kodlarını ve yapımda kullanılan tüm dosyaları da edinerek her aşamaya 
müdahale edebilirsiniz. Hatta filmi yeniden yarabilirsiniz.

Blender ve filmler hakkında bilgi almak için birkaç web sitesini ziyaret etmenizi 
öneririz:

www.blender.org
www.bigbuckbunny.org
www.elephantsdream.com
www.blenderart.org

http://www.blender.org
http://www.bigbuckbunny.org
http://www.elephantsdream.com
http://www.blenderart.org



