






PHP Thumbnailer sınıfı ile grafiklere hükmetmek mümkün!

Sınıflara, kodlama yaparken kullandığımız kütüphaneler diyebiliriz. Bu 

kütüphaneler daha önceden yazılır ve gerektiğinde hazırlanılan dosyalardan 

yararlanılarak kullanılır. Bu şekilde her ihtiyacımız olduğunda aynı kodları 

tekrar yazmak zorunda kalmayız. Ben bu yazıda Gen X Design tarafından 

geliştirilen PHP Thumbnailer sınıfından bahsedeceğim. Thumbnailer sınıfı ile 

web sayfalarında kullandığınız görselleri yeniden boyutlandırabilir, kırpabilir 

ve efektler uygulayabilirsiniz. PHP Thumbnailer sınıfını web sitesi üzerinden 

kolaylıkla indirebilirsiniz. Bilgisayarımızda PHP ve Apache sunucusunun 

yapılandırılmış olduğunu varsayarak Thumbnailer sınıfının marifetlerine bir 

bakalım.
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Yeniden Boyutlandırma
Thumbnailer ile resimleri genişlik ve yüksekliğine göre 
kalitelerini bozmadan yeniden boyutlandırabiliriz.

<?php
require_once '../ThumbLib.inc.php'; // Sınıf dosyalarını 
kullandığımız PHP sayfasına çekiyoruz.
$thumb = PhpThumbFactory::create('pardus.jpg'); // pardus.jpg 
dosyasını $thumb değişkenine atıyoruz.
$thumb->resize(100,0);  // Genişliği 100px olacak şekilde 
resmimizi yeniden boyutlandırıyoruz.
$thumb->show(); // Son halini sayfamızda gösteriyoruz.
?>

Resize özelliğinde genişlik ve yükseklik olarak iki ayrı değer 
ataması yapıyoruz.  Değerlerden birini 0 verdiğimizde resim 
diğer değere göre yeniden boyutlandırılır. Yani genişlik değerini 
0 verirsek resmimiz yükseklik değerine göre yeniden 
boyutlandırılır.

Kırpmak
Resimlerin istediğimiz kısmını göstermek de Thumbnailer ile 
mümkün. Resmin x (yatay başlangıç), y (dikey başlangıç), genişlik ve 
yüksekliğini vererek resimlerin istediğimiz kadarını gösterebiliriz.

<?php
require_once '../ThumbLib.inc.php';
$thumb = PhpThumbFactory::create('pardus.jpg');
$thumb->crop(0,0,220,80);
$thumb->show();
?>

[kirpma.png]

Verdiğimiz değerler ile resmin sol üst köşesinden başlayarak 200px 
*60px kısmını gösterdik. Verdiğimiz ilk iki 0 değeri x ve y 
noktalarının sol üst köşede olmasını yani resmin sol üst köşesinden 
gösterilmeye başlanmasını sağladı. Resmin belirlediğimiz kısmından 
başlayarak kırpabileceğimiz gibi kenarlarından eşit mesafeler 
bırakarak da kırpabiliriz.

<?php
require_once '../ThumbLib.inc.php';
$thumb = PhpThumbFactory::create('pardus.jpg');
$thumb->cropFromCenter(150);
$thumb->show();
?>

[kirpmaorta.png]

Bu şekilde bir kullanım ile pardus.jpg resmimizin ortasından, 
kenarlarından eşit boşluklar kalacak şekilde 60px * 60px bir alan 
gösterebilirsiniz.

[boyutlandirma.png]
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Döndürmek
Thumbnailer sınıfının rotateImage özelliği ile resimleri saat 
yönünde (Clockwise) ya da saat yönünün tersine
(Counter Clockwise) döndürebilirsiniz.

<?php
require_once '../ThumbLib.inc.php';
$thumb = PhpThumbFactory::create('pardus.jpg');
$thumb->rotateImage('CW'); // Saat yönünde döndürür.
$thumb->rotateImage('CCW'); // Saat yönünün tersine 
döndürür.
$thumb->show();
?>

[dondurme.png] [dondurmeters.png]

[yansima.png]

createReflection özelliğindeki birinci parametre ile resmin 
altında çıkacak olan yansımanın genişliğini, ikinci parametre ile 
yüksekliğini, üçüncü parametre ile de yoğunluğunu belirliyoruz. 
Dördüncü parametre ise asıl resmimize çerçeve ekleyebilmemizi 
sağlıyor. False değerini verirsek resmimize çerçeve eklenmez, 
True değerini verirsek resmimize beşinci parametre olarak 
verdiğimiz renkte bir çerçeve eklenir.

Yansıma Efekti
Thumbnailer sınıfının en güzel özelliklerinden birisi de yansıma 
özelliği. Grafik programları ile yapması zaman alacak bu işlemin 
Thumbnailer ile nasıl yapıldığına bir bakalım.

<?php
require_once '../ThumbLib.inc.php';
$thumb = PhpThumbFactory::create('pardus.jpg');
$thumb->createReflection(40,50,80,false,'#FFF');
$thumb->show();
?>

Görüldüğü gibi Thumbnailer sınıfı oldukça marifetli ve işimize 
yarayacak bir sınıf. Thumbnailer kullanılarak web sayfalarında 
bulunan grafiklerin yanlış boyutlandırılması nedeni ile oluşan 
görüntü bozuklukları ortadan kalkar. Daha çok blog ve haber 
sitelerinde kullanılan konu ile ilgili küçük tanıtım resimleri 
kolaylıkla oluşturulabilir. Statik sitelerde kullanılanlar dışında 
pek rastlayamadığımız yansıma efekti de Thumbnailer yardımıyla 
tek satır kod ile resimlere uygulanabilir.

Özgür yazılımlar ile iç içe geçen günler dilerim. :)

Tuğsan Ünlü
tugsan@ozgurlukicin.com
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MASAÜSTÜ KABUĞU
Günümüz işletim sistemlerinden duymaya alışık olduğumuz bir terim
“Desktop Shell” (Masaüstü Kabuğu). Biraz tarihi bilgiler ile bu terimin 

gelişimini inceleyelim.
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1992 yılının Mart ayında hem IBM hem de Microsoft çok önemli iki ürün çıkarttılar, biri herkesin 
bildiği Windows 3.1 diğeri de Windows 3.1e nispeten daha az kişi tarafından bilinen IBM’in 
OS2/2.0 sürümü. O dönemlerde şirketlerin yapmış olduğu tercihlere göre bazı firmalar 
Windows’u bazıları da OS2/2.0’ı tercih etmişler. Fakat OS2�nin sunduğu rahatlığa alışan birkaç 
IBM çalışanı “unofficial” (gayrı resmi) olarak Windows 3.1 üzerinde OS2/2.0 ‘da kullanılan 
Masaüstü Ortamı olan “Workplace Shell“in bir benzerini Windows 3.1 için geliştirmişler ve 
böylece ilk Masaüstü Kabuğu ortaya çıkmış.  Birkaç Google git-gelinin ardından o dönemlerde 
yazılmış kodları dahi buldum.

Aşağıdaki ekran görüntüsünde solda Windows 3.1 orjinal hali ve yanında Windows 3.1 üzerinde 
çalışan “Workplace Shell” Kabuğu yer alıyor. (“Workplace Shell”‘in içinde geçen “Shell” bizim 
konumuz olan kabuk değil, “Workplace Shell” OS2/2.0 ‘ın masaüstü ortamının adı)

Masaüstü Kabuğu işte tam bu işe yarayan bir teknoloji, Masaüstü için ana sistemin size 

sunduğu teknolojilerden yararlanıyorken üzerinde farklı bir çalışma ortamı 

kurabiliyorsunuz. (Masaüstü Kabuğu, tema, simge stili, renk değiştirme gibi basit işlevlerin 

ötesinde bir teknoloji. Masaüstü Kabuğu ile bu kavramları karıştırmamak gerek).

Uzun bir dönem Masaüstü Kabuğu gibi teknolojilerden haberdar olmamamızın sebebi biraz 

da ticari kaygılar. Günümüzde birçok bilgisayar kullanıcısının Windows kullandığını hesaba 

katarsak, Masaüstü teknolojilerindeki eğilimin de öncelikle Microsoft çalışanları tarafından 

belirlendiğini söyleyebiliriz.

Windows 95 ile birlikte Masaüstü’nün bir Dosya Yöneticisi gibi kullanılmasına olanak 

sağlayan Microsoft, bu yöntemi ilk bulan/uygulayan olmasa da, bu şekilde bir masaüstü ile 

birlikte en çok kullanıcıya ulaşma başarısını yakalamıştı. Buna bağlı olarak özgür yazılım 

dünyasında ticari anlamda iş üreten diğer büyük yazılım şirketleri de Masaüstü kavramlarını 

Windows 95’i baz alarak gerçekleştirdiler. O dönemlerde ortaya çıkan tüm ürünlerin hemen 

hemen hepsi Windows 95/98 ailesi ile kullanılan Masaüstü Teknolojilerini destekler 

vaziyetteydi.

Günümüzde ise bu süreç yavaş yavaş eski haline dönmeye başladı. Masaüstünü daha etkin 

kullanmak için yapılan çalışmalar, daha verimli çalışma imkanları sunan kullanışlılığı arttıran 

teknolojiler ve yeni bilgisayarların sahibi olduğu işlemci gücü de hesaba katılınca, sadece 

dosya yöneticisi olarak iş yapacak bir masaüstü günden güne ilgimizi yitirmeye başladı.

Aynı temele dayanan fakat farklı amaçlara hizmet edebilecek masaüstleri yaratmak için eski 

günlere, Masaüstü Kabuklarına geri dönüyoruz.
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Biri masaüstü diğeri de netbooklar için hazırlanmış bu çalışma alanları dışında bu günlerde KDE 
geliştiricileri yeni bir proje üzerinde çalışıyor. Plasma Active olarak lanse edilen proje, özellikle 

mobil aygıtlar için tasarlanıyor ve KDE‘nin, Plasma‘nın ve Qt‘nin sunduğu son teknolojileri 
kullanacak şekilde geliştiriliyor. Plasma Active ile birlikte, birkaç prototip görüntüsü ve bir de 

videosu geliştiricilere sunulan Contour adında bir de kabuk bulunuyor.

Masaüstü Kabuklarına bir başka popüler örnek de GNOME 2.X üzerine kurulmuş olan Ubuntu Unity Shell, 
aşağıda solda ön tanımlı GNOME Masaüstünü ve yanında Ubuntu tarafından geliştirilmiş olan Unity Kabuğunu görebilirsiniz:



41

Ayrıca GNOME 3.0’ın da GNOME temeli üzerinde 
kendine has bir kabuk olan GNOME Shell kullandığını hatırlatalım.

GNOME ve KDE‘nin dışında bu tip bir yaklaşım sergileyen HP, Palm‘ı satın aldıktan 

sonra Palm tarafından geliştirilen Linux tabanlı webOS’u ürettiği her donanım için 

kullanılabilir yapmayı planladığını açıkladı. Bu bağlamda Windows kullanıcıları için 

kullanılabilecek bir webOS Kabuğu hazırlaması bekleniyor.

Bu yazıyı hazırlarken faydalandığım ve masaüstü gelişimi ile ilgili 1981-2009 yılları 

arasında kullanıma sunulmuş masaüstleri ile ilgili çok detaylı bir yazıyı burada* 

bulabilirsiniz. Ayrıca Masaüstü ortamları ile ilgili geniş bir arşive toastytech.com 

adresinden ulaşabilirsiniz.

* http://goo.gl/LJ4q

Gökmen Göksel

gokmen@pardus.org.tr
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