





Dosya Sistemi

Imlec Temasini Degistirmek:

Kullanmak istedigim simge temalarini

kullanmak icin, ev -ya da burada yoksa
zinindeki tema arsivlerinin icinden
i de buraya yerlegtiriyorduk.

ekilde, imle¢ temalarini da bu

dizine alabiliyoruz. Bu dizine ald

imleg temalarini kullanabiln

ayar yéneticimizden “Fo

kullanmaniz yeterli




Pardus 2007‘nin ardindan cikarilacak
yeni sirOmde, muizisyenlerin basaril
ilk albGmlerinden sonra yakalandig:
“ikinci albm sendromu”ndan
korktugunu séyleyen Pardus 2008
Surim Yoneticisi Ekin Meroglu; bunu
yasamadiklarini, ortaya cok iyi bir Grin
koyduklarini dosiniyor.




Ekin Meroglu kimdir?

En zor soruyla baglamigiz. :-) Saninm “1975, Ankara dogumlu; hayatinin ilk
sokunu ilkokulda Commodore 64 ile tanisarak, ikincisini ise OYS ‘de (benim
zamanimda bir de OYS vardi :-)) Mimar Sinan Universitesi Mimarlik blumoni
kazanarak yagamis, sevdigi isi yapip sevdigi meslegin egitimini gérmis bir Pardus
ve dzgur yazilim gelistiricisi” diyebilirim.

Sizin aslinda “mimar” oldugunuzu biliyoruz. Mimarliktan 6zgir yazilima
gecis nasil gerceklesti?

Bilgisayar hi¢ bir zaman ¢ok uzakta degildi aslinda. ilkokuldaki C-64 ginlerinden
beri bilgisayar, hep en ¢cok zaman ayirdigim hobimdi. Mimarlik egitiminin ilk iki
yili, okul disinda herhangi bir seye pek zaman birakmadigindan bilgisayardan
bir sire uzaklagtim ama bilgisayari tasarim ve sunum igin kullanmaya baslayinca
mecburi bir geri dénis oldu. Tabii, bu konudaki yazilimlarin genellikle

Windows ortaminda ¢alismasi nedeniyle, o siralarda iflah olmaz bir Windows
kullanicisiydim. :-)

Ben tasarim sektérinde ¢alismaya bagladigim sirada bilgisayar kullaniminin
artmasi nedeniyle, bu sektére dzel, destek ve danigmanlik hizmetleri siklikla aranir
olmugtu. Fakat biligim sektérinde bu yaziimlar hakkinda bilgi sahibi ¢calisan az
olunca is basa dusti ve “tasarimcilarla ayni dili konusan bilgisayarci” olarak
uzunca bir stre tasarim ve mimarlik sirketlerine destek verdim. Bu sUrecte iki
sevdigim igi yapiyor olsam da kapali platform ve yazilimlarda sorun gidermek
beni bu isten giderek soguttu. Tam bu siralarda yakin arkadaglarim Doruk (Fisek)
ve Didem’in (Kamoy) yogun olarak Linux kullanmalari, beni de cesaretlendirdi.

Daha 8ncesinde, en azindan masaUstinde, Linux’a tam gé¢ edememigtim.
Zaman iginde, diger platformlardaki yazilimlara bagimliligimin azalmasiyla
birlikte sadece Linux kullanmaya basladim. Arada LKD Linux ve Ozgir Yazilim
Senlikleri ile LKD seminerleri hayahma girdi. Béylelikle ben de bilgisayari,
kargisinda eglendigim ve 8grendigim zaman sevdigimi tekrar hatirladim. :-)

Tabii énce sadece “Linux” olarak hayatima giren bu kavram, “6zgir yazihm”
fikrini 6z0msedikce hem teknik hem felsefi yapisi ile ilgimi daha ok ¢ekmeye
basladi. Sonrasinda da is hayatmda tamamen 6zgir yazilim Gzerine ¢alismaya
basladim. Ozgir yaziim dinyasini grendikce seminerlerde konusmaci oldum,




etkinliklerde aktif gérev aldim, 6zgir yazilim projelerine katki vermeye bagladim
-yine Doruk ile Didem’in biyik destegdi ve Koray'in (Léker) da gaziyla.

“Yazillim mimarisi” diye bir laf vardir... Karsimizda “bir mimar”
oldugundan, soralim: Aldiginiz mimarlik egitimi, isletim sistemi (daha
dogru séylemek gerekirse yeni bir Linux dagitimi) gelistirmenin karmasik
dogasini algilamada size ne kadar yardima oldu?

Mimarlik egitimi, bir yandan da birlikte galisma egitimidir. Bir mimar, bir énceki
projesinde bir konser salonu icin akustik, yangin, striktir uzmanlariyla cahgirken;
hemen ardindan bir park igin botanik konusunda danigmanlik almak durumunda
kalir. Her sorunda, o konunun uzmanina bagvurmak, bu uzmanlar bir araya
getirip birlikte caligmalarini saglamak bir mimarin en énemli gérevlerinden biridir.
Bu agidan, mimari bir projenin gelisimi bir dagihimin ortaya ¢cikmasina benziyor.
Farkli alanlarda uzman gelistiricilerin birlikte ¢alisarak dagitimi olugturmast,
mimari proje ekiplerinin ¢alismasindan hig de farkh gelmedi bana.

Pardus gelistiricisi olmak isteyenlere, bilgisayar mihendisliginin disinda,
ne tir bir egitim énerirsiniz?

Aslinda egitimden cok yéntem &nerebilirim. Cevremde; merak ettigi her konuyu
aragtiran, meslegi diginda hobiler edinip ona da zaman ayiran, her zaman asil
isinin 6grenmek oldugunu hatirlayip kendini gelistiren insanlarin bagarili oldugunu
gdriyorum. Pardus gelistiricileri de ¢ok yénlu, yenilikleri 6grenip uygulamayi ¢cok
seven, merakli insanlar genellikle. Projenin basarisinin en 8nemli nedenlerinden
biri de bu bence.

Ekin Meroglu’nun cekirdek ekibe katilma 6ykisi nedir?

Projenin ilk zamanlarindan beri elimden geldigince katki vermeye caligiyordum.
Hem paket geligtiricisi hem de test ekibi Uyesi olarak projeyi yakindan takip
edip katkida bulunuyordum. O zamanki ¢ekirdek ekip de, agirlikli olarak proje
dncesinden tanidigim ya da 6zgir yazilim etkinliklerinde kargilagip sevdigim
insanlardan olusuyordu. Yani genellikle projenin yakinlarinda oldugumu
sdyleyebilirim. Istanbul’a tasinmaya karar verince de istedigim ve mutlu
olabilecegim bir projede, yani Pardus’ta, calismak igin bagvurdum. Cekirdek
ekip “Tamam.” deyip enstitl ydnetimi de onay verince tam zamanl bir Pardus
gelistiricisi oluverdim.
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Ekin Meroglu, her biri alaninda mithis yetkinlesmis,
zor bir ekibin arasina adim atmigh. Barig Metin, S.
Caglar Onur, Gurer Ozen, A. Murat Eren... Projeye
ilk girdiginizde bu sizin Uzerinizde bir cekinme ya da
baski yarattt mi?

Gercekten de Pardus’u Pardus yapan ekibin arasina
katilmak korkutucu gérintyordu ilk basta. Ama projeye
dahil olduktan sonra tom ekibin yeni fikirlere son derece
acik oldugunu; farkl bakis agilaryla yaklagarak, kargihikli
tartigarak gcalismay tercih ettigini gérdom. Bu agidan
Pardus ekibinin, benim dahil oldugum projeler arasinda
en az yabancilik ¢ektigim ekip oldugunu séyleyebilirim.
Projenin en énemli ézelliklerinden biri, tom ekibin ig
arkadasi olmanin étesinde yakin birer dost olmasidir.
Tabii bu da ¢ok etkili oldu “yeni gocuk” duygusunu
Ustimden atmamda.

Bu arada ufak bir parantez: Artik neredeyse bir kent
efsanesine dénigen, devamli hatirlanip anlatilan Meren’li
(A. Murat Eren) ginlere yetigemedim ben maalesef.

SUrim yéneticiliginin tam olarak ne anlama
geldigini agiklayabilir misiniz?

SUrim yéneticiligi -en basit tanimla- sorom takvimi,
ekibin ¢alisma programi ve sirim &zellik listesi arasinda
orta yolu bulma ¢abasi aslinda. Tabii bu ¢ ana baslik
o kadar ¢ok degiskene bagli ki, bu orta yolu bulma isi zaman zaman iginden
¢tkilmaz bir hal aliyor. Striom takvimi her zaman ¢ok hizli ilerliyor, sirime
eklemeyi istedigimiz ézellikler hi¢ durmadan artiyor, sirim engelleyici hatalar hig
bitmiyor... Bir yerde, “Bu hata kesin ¢ézilmeli ama su ikisi sonraya da kalabilir.
Bu kadar gelistirici ile bu sirede su su ézellikler yetisir ama bu ézellige zaman
ayiramiyoruz.” t0ri (zor) kararlarin verilmesi gerekiyor. SGrom ydéneticisinin igi,
gereken yerde bu tip kararlarin hizlica alinmasini saglamak, temel ¢ bilegeni
dengede tutmak.

Gelistiriciler arasinda sGrimle ilgili bir konuda uyusmazhk yasanirsa

bu nasil ¢6z0lir, karara varilirken ne belirleyici olur? SGrim yéneticisi
burada nasil bir tavir alir/almalidir? 2008 calismalar sirasinda bu cesit bir
tarhisma yasandi mi? Siz nasil davrandiniz? Sonug ne oldu?

Tabii ki zaman zaman anlagmazliklar yagandi / yasaniyor. Her yeni ézellik, her
hata her geligtirici igin ayni dnemde degil. SUrim yéneticisi olarak son séziin
sdylenmesinin gerektigi durumlar oluyor sik sik. Ama Pardus’ta bu tip kararlar
genellikle toplantilarla, gelistiricilerin birbirini ikna etmesi ile aliniyor. Deyim
yerindeyse “Yumrugumu masaya vurdum.” durumlari yaganmiyor pek fazla.. Ama
tabii bu konuda ekip arkadaglarima da fikirlerini sormak lazim. Belki de farkinda
degilim, kimseyi dinlemiyor, kendi fikrimi dayatiyorumdur, bilemiyorum. :-)
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SUrim yéneticisi oldugunuz Pardus 2008’e iligkin bir degerlendirme
alabilir miyiz sizden?

Pardus 2008, muzisyenlerin ikinci albim sendromu dedigi sorundan muzdarib
olmaya aday bir Grindi baglarda. Pardus’un “Biz geliyoruz!” dedigi Pardus 1.0'in
ardindan ¢ikan Pardus 2007, tam bir bagari 8ykistydU: kararliydi, yayinlandig
zamana gére son derece ginceldi, yeni teknolojiler ve entegrasyon konusunda
cok cesur ve basariliydi. Uzerinden bir bucuk yildan fazla zaman gecmesi ve
eskimesine ragmen hala iyi bir Grin. Béyle bir sirimOn ardindan yeni sGrim

gtkarirken Pardus 2007'nin gdlgesinde kalmamak, ayni
basariyr tekrarlamak, hatta daha iyisini yapmak istegi vardi
hepimizde. Bu noktada hem mikemmeliyetciligimiz hem de
Pardus 2007'nin mirasyedisi olmaktan kaginmamizla bagarili
bir Urin ortaya c¢ikardigimizi diginUyorum.

Diger yandan aslinda Pardus 2007 isimizi ¢cok kolaylagtirdi.
Projede mithig bir bilgi birikimi var; topluluk canl,
gelistiriciler bilgili ve istekli. Bu sartlar alinda basarl olmak
daha kolaydi bana sorarsaniz.

Tabii ki istedigimiz halde ekleyemedigimiz ézellikler,
¢dzemedigimiz ya da farkindan olmadigimiz hatalar,
eksiklikler var. Ancak bir Grini ortaya koymak icin bazi
noktalarda durmayi bilmek gerekiyor. Aksi takdirde proje
kendini hi¢ bitmeyen bir gelistirme déngisinde buluyor, Grin
bir tGrlU bitirilemiyor.

Bu arada, bir Linux dagitiminin yagam siresi uzun bir

Uron oldugunu da unutmamak gerekiyor. Kararli soromin
gelismesi dmri boyunca devam ediyor. Sonraki siregte,
belki geligtirmenin sekli degisiyor ya da géz énine alinmasi
gereken etkenler ¢egitleniyor. Bir sirimin bagarisi, ilk
yayinlandigi andaki hali kadar bu surecteki bakim ve
guncellemelere de bagli. Ozgir yazilim dinyasi, inanilmaz
bir hizda gelisen ve degigen bir ekosistem. Burada en basarili
0roni de yayinlasaniz, bakimini yapamadiginiz sorece
basarisizlik kaginilmaz. Umarim kullanicilarimiz “eskidi ama
guzel eskidi” diye anarlar Pardus 2008'i.

Ozetle; bir 6zgir yazilim projesinin basarisiz olmasina neden olabilecek sorunlari
oldukga iyi ¢6zdigimizi, hem kullaniglilik hem de teknik acidan gincel

ve rekabetci bir Urin ortaya cikardigimizi diginiyorum. Emegi gegen, bizi
destekleyen herkese bir kez daha binlerce tesekkurler...

Pardus 2008 siriom ydneticisi olmak, nasil bir deneyimdi?

Yukarida yazdiklarimi yalanlayacak belki ama bu sorunun cevabini Caglar'dan
caliyorum: “Diktatérlik iyidir -diktatér bensem.” :-P
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2008’in ara sirimlerinde sGrim yéneticisi degisecek mi, yoksa her Gron
icin bir sGrom yéneticisi mi segilecek?

Uron hayat boyunca strom yéneticisi degismiyor. Simdiye kadar yayimladigimiz
sUrimlerde de bu politikanin dogru oldugunu gérdik. Ekip iginde,
sorumluluklarin paylagiimasi acisindan da daha verimli bir yéntem bu. Her

ara surimde yeni bir gelistiricinin bu isi Ustlenmesi hizimizi oldukga dugtrird
tahminimce.

Gelistiricilerin hangi tarz mizikler dinledigi, merak ettigimiz bir konu. Siz,
ne t0r mozikler dinlersiniz? Bir enstriman calmaya karsi ilginiz-merakiniz
var midir? (Nitekim Ozgirlikicin.com’un 4. sayisindaki S. Caglar Onur

réportajinda Ekin Meroglu’nun gercek hayatta gitar ¢aldigini 6grenmistik)

Gitar, maalesef istedigim kadar ilgilenemedigim bir hobim. Tom sanat dallar gibi
ona zaman ayirmamanizi da hig affetmiyor ve hemen kisiyor. :-( Dinleyici olarak
ise daha iyi durumdayim. Progressive / psychedelic ve klasik rock her zaman
favorilerim. Heavy Metal’den Folk-rock’a kadar tim rock yelpazesi de diyebiliriz
aslinda. Ne kadar eski o kadar iyi. :-) Tabii burada Bob Dylan’i da ayrica anmak
lazim. Hem onu herhangi bir tire sokmadigimdan, hem de yeni plaklarini da
ayni keyifle dinledigimden.

Son zamanlarda alternatif Tork gruplari / sarkicilar (Nekropsi, ihtiyag Molast,
Hayko Cepkin, Ayyuka, Replikas, Harigten Gazelciler, Yasemin Mori...) da bayad:
yer isgal ediyor listemde. Bulent Ortacgil, Tanju Duru, Akin Eldes bizim yéreden
olmazsa olmazlarim. Bunlarin yaninda Pink Floyd ve Dave Gilmour, Led Zeppelin,
Supertramp hig sikilmadiklarim. Tahminen bu yanit 5 paragraf daha sirer, o
yUzden burada kesiyorum istemeden. :-)

Beste ve bilgisayar ikilisine nasil bakiyorsunuz? Mozik aletini bilgisayarla
birlikte ne oranda kullaniyorsunuz?

Bilgisayar ve dolayisiyla yazilimlar; beste, dizenleme ve yapim agamalarinda
buyUk kolayliklar sagliyor. Ama bunlarin birer arag oldugunu, gerektigi

yerde dogru kullanildiginda anlamli oldugunu unutmamak gerekiyor diye
diUstntyorum. Her zaman verdigim bir érnektir: Bilgisayar destekli tasarim
yazilimlan, ¢ok gelismis birer T cetvelidir 6zinde... Bu yazilimlar; size tasarlatmaz,
sadece tasariminiz Gzerinde ¢alismanizi ve onu geligtirmenizi kolaylagtirir,



insanlara tasariminizi hizli ve dogru anlatmanizi
saglar, sizi hamalliktan kurtarir, asil iginiz olan
tasarima daha fazla zaman ayirmanizi saglar.
Muzik yazihmlari icin de ayni sey gecerli: kullanmak
gerekli ve kaginilmaz. Ama hicbir yazilim size beste
yaptirtamaz. :-)

Bana gelince... Amiga kullandigim zamanlarda
tracker tarzi yazilimlarla ilgileniyordum ama artik
sadece kayit ve gitar igin efekt / amfi simulasyonu
amagh yazilimlar kullaniyorum. Ama bu konularda
biraz tutucuyum; bence bir lambali amfi ve analog
efektlerini yerini hicbir yazilim tutamiyor -héléa.

Eger mozikle ugrasirken bilgisayar
kullaniyorsaniz, bu isin ne kadarini Pardus’la
yapabiliyorsunuz? Diger isletim sistemlerinde
aldiginiz sonuglarla bir kiyaslama yapabilir
misiniz?

Pardus (ve genel olarak Linux) altindaki 6zgir
nota ve beste yazilimlar oldukga iyi durumda. Bazi
biyuk kapal kaynak kodlu yazilimlar da Linux
platformunda ¢alismaya basladi. Ama maalesef
gercek zamanl efekt yazilimlari icin ayni seyi
séylemek mimkin degil. Son zamanlarda iyi
haberler var bu konuda ama yazilimlarin heniz
diger igletim sistemlerindeki cesitlilige ulaghgimn
séylemek zor.

Linux'un donanimlarla uyumluluk sorunlar
yasadigi, her programin da Linux Gzerinde
calismadigi bir gercekken ve kimi kisiler icin
bazi programlari kullanmak bir mecburiyetken;
bu tip sorunlar yasayan insanlar Linux'tan
yakindiginda onlara ne cevap verirsiniz?

Once, Linux'un gehir efsanelerinden “donanim

uyumlulugu” konusunda standart serhimi koyayim:
Ozellikle son birkag yildir, Linux’un donanimlarla iligkisi
gittikce sorunsuzlagh. Donanim Ureticilerinin garip

(1) yaklagimlar devam ettikce dertlerimizin bir kismi
devam edecek ama eskisi gibi yaygin bir donanim
uyumlulugu sorunundan muzdarib degiliz.

Yazilimlarin Linux Ozerinde ¢calismamasi ise ayri bir
konu. Evet, keske agik kaynak kodlu alternatiflerimiz
olsa, o olamiyorsa yazilimlar Linux sirimi yayinlansa.
Ama buyuk 8lgekteki yazilimlarin platform degistirmesi
de, muadillerinin 6zgir yazilim pratikleriyle yazilmasi
da ¢ok zor. Buna bir de yazilimi Ureten sirketlerin ticari
kaygilarini ekleyin. Olamaz degil tabii ki, koskoca

bir Blender érnegdi var kargimizda. Ama o bile daha
profesyonel isler icin biraz basit kaliyor.

Ben genellikle bu konuya baska bir ydénden bakmaya
tegvik ediyorum insanlari: O yazilima ne kadar
ihtiyaciniz var? “Yazicioglu’nda 3ds Max CD’si

5 milyona” mentalitesi, yazilimlarin gerekliligini
sorgulamamizi engelliyor. Sadece tek sayfalik
dilekgeler yazan sekreterlerin éninde MS Office 2007,
her gun birbirinin aynisi ¢ duvarla bir kapi krokisi
cizecek teknikerlerin 6niinde AutoCAD 2008 gérmek
sagirtmiyor bile bizi. Bu kullanicilara yazilimlarin

da ¢esitleri oldugunu anlatmak gerekiyor bence.
Kullanicilar, baska yazilimlarin iglerini daha kolay ya
da ucuza ¢ézebilecedini duginmeye baslayinca, ézgir
yazilim alternatiflerini de degerlendireceklerdir.

Ekin Meroglu’nun ucuk kacik bir projesi var midir?

:)

Bir rock gurubunun sahne arkasi ekibine katlmak,
konser konser dinyayr gezmek en sevdigim kagig
planim. Ama saninm bilgisayarsiz bir hayat artik cok
uzak bana. :-)
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simulasyonlar iyi bir yol olabilir. Pioﬁorm E— | |
bagimsiz ve Gcretsiz Danger Deep \ ] ‘ b

oyunuyla denizler altinda bir yolculugo

hazirlanin... &) | @



insanlar bazen hayalindeki meslegi yasamak ya da kendi meslegindeki
deneyimlerini arthrmak icin similasyonlara bagvurur. Similasyon oyunu deyince
herkesin aklina ucak similasyonlar gelse de, bir deniz alt similasyonu olan
Danger Deep bu tarzda adini duyurmus bir oyundur. Bu similasyon oyununun
Linux, Windows, FreeBSD ve MacOS surimleri mevcut oldugundan, Danger
Deep farkl platformlari kullanan oyunculara agikhir. Daha alfa agamasinda
olmasina ve bircok eksigine ragmen tek kisilik oyun modunda bayagi tatmin
edici olan Danger Deep’in destekledigi diller arasinda Tirkge de var.

Tam adi “Danger From The Deep” (Derinden Gelen Tehlike) olan oyunda,
[1.Dunya Savaginda kullanilan Alman  denizaltilar simule edilmekte. Oyun
grafikleri ve efekileri gercegine yakin bir simulasyon saglamak igin oldukga iyi
hazirlanmig. Arka planda I1.DUnya Savagi zamaninin mizikleri calan oyuna

baslamadan énce oyunda karsginiza ¢ikacak digmanlarin fotograflarini da
meniden inceleyebiliyorsunuz.

Oyun gimdilik ag destegdi olmadigindan tek kisi oynanabilmekte. Tek oyuncu
modunda Ug farkl segenegin de secilebilir olmasina ragmen sadece ikisi
-“Konvoy Savagi” ile “Tarihi Gérev”- kullanilabilir durumda. “Konvoy Savasi”
oyun segenegdinde denizalh tipinizi,saldiracaginiz konvoy boyutunu, eskort
boyutunu, giinin saatini ve Il.DUnya Savaginin hangi zaman periyodunda
savagmak istediginizi siz segebiliyorsunuz. “Tarihi Gérev’de ise o dénemde
yasanmig énemli denizalh gérevleri size verilmekte. Tarihi gérevde
oynayabilmeniz icin oyun dilini ingilizce olarak birakmalisiniz.

Tom simUlasyonlarda oldugu gibi Danger Deep oyununda da denizaltini
yénetmek gergekgei kontrollere yakin yapildigindan, deneme yanilma yéntemi




>Oyunlar->Danger Deep (Denizalt

Simulasyonu)

Pardus->Programlar- ile kendi kendinize

égrenmek yerine kontrol
tuglarini 8grenerek
oyuna baglamak dogru
bir tercih olacakhr. Aksi
taktirde denizaltinizi,
gOrevinizi yerine
getirmeden, batirmig
olursunuz.

MB
MB
dakika

Oyuna basladiginizda

en pratik baglangig

periskop derinligine

dalip kendinizi given

altina almak. Daha sonra

sonar ve haritayi kullanarak dogmanin
yerini tespit edebilir, digmana
derinden (150 m) yaklagip torpidolar
goénderebilirsiniz.

Periskobu ¢ok sik kullanirsaniz gemiler
tarafindan fark edilirsiniz. Dogman
gemileri size ateg edip, mayin atar ve
sizi batirirlar.

Bunun yerine; uzaktan, periskop (“P”
tusu ile periskop derinligine gelin,

“0" ile dirbuni kaldirin) ile hedefi
belirleyin. 150 m (“C” tugu ile otomatik
pike yaparak inin) derinlikten hedefinize
yaklaigin. Torpido atma menziline kadar
gelin, otomatik hedef segin (“bogluk”
tusu) ve torpidoyu atesleyin (“t” tugu).

Kontroller Gzerinde hakimiyetiniz artik¢ca
kendi stratijilerinizi belirleyip oyunun
tadini gikarin.



http://dangerdeep.sourceforge.net/index.html
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Hasar kontrol A 6: Mot ZI d e * F11 : Torpido veri bilgisayari
I 1TTol : Motor durdur. E .
* 7: Mofor tersine cevir. AT e e
aptann kabini : g ¥orlm Iolorlt(:ﬂ: tersine. « Mouse sag fik: Fix) tuslaryla
= - A Y. kaYc?.Gr.? e.rT<|ne. " ulastiginiz ekranlara buradan gelen
Seyir defteri yukaurlan OTR P Seaerer menU ile de ulagabilirsiniz.

o W y * R: izafi pusula.
20 von Tusus Kanatlar agagl. T: O’ron:)oﬁk torpil ateglemesi
* Sag Yon Tusu: DUmen sag. ) :

.. . e Shift + 1,2,3,4,5,6: Manuel
Sonar odas : Sc,:?l]Y;g Tlf;: :Dumen sola. torpil secimi ile atesg etme.
i mi- aalls. * Bosluk: Hedef segme.
I: Hedef belirleme.

Saarlar ve madalyalar

e P: Deniz altinizi otomatik olarak

oD bhak penskop.derlnllglr?e ‘|[1'd|r|r. o \@: el cheelzins
* 0: Periskop derinliginde . SHIf41G: GO lah
Taorpido e Bil var periskopunuzu indirip/kaldirmanizi M, SuvgieEsla
LOrpldo VErl DILglSajiar 8 s ar * Prt Sc: Ekran gérintiss kayit
i 00%? énorkel derinligine dali eger;
Torpido ayariar : 9 ¥ * K: Type Il.

e F: Snorkel indir/kaldir.

* S: Yuzeye ¢ikma.

e F1: Denizaltinin kalibre ekrani.
e F2: Periskop gérinimdo.

* H: Goriuntu istikametinde
denizaltiyr déndirme.
* V: Bas istikametinde géster.

Mentiyit kapat

) o pn e . Z: BUyOt.
I.:3' UZO'nun dirbin gorintyst. Shift +/-: Gérintiyl sag/sola
gelir. cevir

e F4: Yizeyden képri gérintisu.
* F5: Haritay agar.(+/- tuslari ile
harita yakinlaghirilir)

* Fé: Torpido kontrol ekrani.

* Y Goéruntuyl yakinlagtir.
* (,): Sol tarafin gérintisu.
* (.): Sag tarafin gérintisu.




Ceren CALICI
ceren.calici@gmail.com

Ozgurlok ve acik kaynak felsefesinin
sinemada kullanilabilecegini
tahmin eder miydiniz¢ “OzgUr”
olarak tanimlanan bu filmleri
yalnizca izleyip iyi vakit
gecirebileceginiz gibi, keyfinize gére
dUzenleyebilirsiniz de...
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Blender, ilk olarak “Cuma ya da bir
Baska Gun” adli 35 mm filmin gérsel
efekitlerinde kullanilmigtir. Hatta

film, “En iyi gérsel efekt” 6dulini de
almigtir. “Oromcek Adam 2”de de
kullanilan Blender, Montevideo Medya
Sanatlar Enstitosi’nin de katkisiyla
hazirlanan Fillerin Disgt (Elephant’s
Dream) adli Gg boyutlu animasyon
filmin Gretilmesinde kullanilmigtir. Bu
film ile bir ilk de gerceklestirilmistir:
Ozgir yazilim felsefesine uygun
olarak kaynak kodlari agik olarak
dagrilmigtir. Yani “Fillerin Dug” ilk
“&zgUr film"imizdir.

Fillerin DUsU, iki garip géronimli
karakterin bag gésterdigi bir
animasyondur. Karakterler bir cesit
makinenin icinde yol almaktadirlar. Bu
karakterlerden yasli olani, Proog, yol
gosterici ya da rehber diyebilecegimiz
bir gérev Ustlenmigtir. Emo’ya sirekli
dgutler vermektedir. Emo ise sagkin bir
sekilde Proog'u izler; ama 8gutlerine
pek kulak asmaz. Proog’a karsi ¢cikar.
Bunun sonucuna da katlanir.

Fillerin DUst’nde Proog’u izlerken
karsinizda.bir animasyon harikasi
degil de gercek bir insan varmig
izlenimine kapilacaksiniz. Elinin
ustindeki lekeler bile dogintlmus.
Oldukea basarili bir calisma.



Celelim diger bir 6zgir filme: Big Buck Bunny. Blender Vakfi’nin son animasyon
filmi olan Big Buck Bunny’de devasa bir tavganla ugrasan, sonra da agzinin payini
alan ¢ yaramaz konugumuz oluyor. Cok gizel bir orman gérinimu, rengérenk
cicekler ve sevimli hayvanlarla géz dolduran filmde, Blender yine harikalar
yaratmig. Tamaminda acik icerik felsefesi benimsenmis filmin kendisiyle birlikte
kaynak kodlarini ve yapimda kullanilan tim dosyalari da edinerek her asamaya
midahale edebilirsiniz. Hatta filmi yeniden yarabilirsiniz.

Blender ve filmler hakkinda bilgi almak icin birkag web sitesini ziyaret etmenizi
Oneririz:

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



