






24

ya da Tasma’yı kullanabilirsiniz. İkinci ayar “pencere stilleri” üzerine. Gnome’un 
vazgeçilmez stili olan Clearlooks’u Xfce’de de kullanabiliyorsunuz. Sadece gtk-
engines paketini kurup, buradan Clearlooks’u seçmeniz yeterli.

Üçüncü ayarımız ise, “simge teması”; yani ikonlar. Xfce’de ikon yüklemek için 
yapmanız gereken üç şey var:

1. Ev dizininizde -eğer yoksa- “.icons” dizini oluşturun: mkdir ~/.icons 2. Xfce-
look ya da Gnome-look gibi sitelerden bir simge teması beğenin ve indirin. 3. Son 
olarak indirdiğiniz arşivi açın ve doğrudan .icons dizininin içine atın: tar -xf xxx.
tar.bz2 && mv xxx ~/.icons -r

Not: Konqueror yerine Thunar kullanın. Thunar’da gizli dosyaları “Ctrl + h” tuş 

kombinasyonunu kullanarak görebilirsiniz.
Simge teması olarak benim kişisel tercihim gTango, sizin de denemenizi tavsiye 
ediyorum. Bu arada, fare ikonlarını da .icons dizinine atın.

Pencere Yöneticisi
Evet, Pencere Yöneticisi, Tasma’da KDE için yaptığınız pencere seçiminin Xfce 
sürümünden başka bir şey değil. MacOsX tutkunlarına pencere stili olarak 
Aguamelon tavsiye ederim. Sağ alt bölümden pencere düğmelerinin düzenini, 
düğmeleri alta veya üste sürükleyerek değiştirebilirsiniz. Gelişmiş sekmesinde 
yerleşim ve boyutlandırmayla ilgili kurcalayabileceğiniz bir-iki ayar daha 
bulacaksınız.
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Not: Xfce-look sitesinde beğenebileceğiniz birkaç Xfce teması olabilir. Simge 
ve fare temalarını ev dizininizde oluşturduğunuz .icons dizinine attığınız gibi, 
temalar ve pencere stillerini de -eğer yoksa- yine ev dizininizde oluşturacağınız 
.themes dizini içine atmalısınız. Xfce uyumlu Gnome temalarını kullanabilmek için 
ya paket isteğinde bulununuz ya da tema arşivinin içinden çıkan INSTALL veya 
benzeri dosyayı okuyunuz.

Xfce4 Paneli ve Applet Denen Panel Eklentileri
Xfce’nin başarılı bulduğum en güzel yanlarından biri de “panel”i. İster 
Gnome, ister KDE tipinde, isterseniz MacOsX işletim sistemlerinde olduğu 
gibi bir panel elde edebiliyorsunuz. Tüm bu ayarları Xfce Ayar Yöneticisi’nden 

yapabildiğiniz gibi, panele sağ tıklayıp “Paneli Özelleştir” diyerek de aynı ayarlara 
ulaşabiliyorsunuz. Sonradan hayal kırıklığına uğramamanız için peşin peşin 
söyleyeyim, bu bir Xfce paneli, gereksiz veya abartılı atraksiyonlar beklemeyin.

Gördüğünüz 
gibi, Gnome 
benzeri bir panel 
görünümüne sahip 
olmanız mümkün. 
Yapmanız 
gereken ise Panel 
Yöneticisi’ni 
biraz karıştırmak. 
Resimde Firefox 
simgesinin 
sağ yanında 
gördüğünüz 
iki buton birer 
“applet”, yani 
panel eklentileri. 
Bunların bir kısmı 
depomuzda 
yer alıyor. Eğer 
paketlenmesini 
istediğiniz başka 
bir panel eklentisi 
varsa Uluzilla’mıza 
hata girin, mutlaka 
birileri sizinle 
ilgilenecektir.

Xfce Menüsünü Kişiselleştirmek
Evet, son olarak Xfce menüsüne el atıp bu ayki yazımızı sonlandıracağız. Xfce’nin 
menüsü, Gnome’un sadeliğini barındırıyor. Dilerseniz, kullanmadığınız menüleri 
gizleyip bazı menüler arasına ayraç ekleyebiliyorsunuz. Tüm bu kişiselleştirmeleri, 
Xfce menüsüne sağ tıklayıp “Menüyü Düzenle”yi seçerek de yapabilirsiniz.

Xfce Menüsü’nün paneldeki görünümünü nasıl değiştireceğinizi merak 
ediyorsanız, menüye sağ tıklayıp Özellikler seçeneğini kullanın.

Bu ayki Xfce yazımız bu kadar. Bundan sonraki sayımızda, başka bir konu ile 
tekrar görüşmek üzere. Özgür kalın.
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Çeviri Yaparak 
Katkıda Bulunmak İster Misiniz?
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Yerelleştirme (y11e - localization - l10n), bir programın arayüzünde (kendisinde) 
ve yardım belgelerinde bulunan metinleri, başka bir dile (doğal olarak ve büyük 
ihtimalle kendi dilinize) çevirerek o programın başka dillerle de kullanılabilmesi 
için yapılan çalışmalardır. Hemen gözünüzün önünde bulunan bir örnek, bu 
programın menü çubuğundaki ögelerdir. Bu dosyaya bakmak için kullandığınız 
program hangisi olursa olsun, sizin yukarıdaki çubukta “Dosya” gördüğünüz 
yerde önceden “File” yazarken, yazılım artık sistemdeki ayarlara bakıyor ve 

böylece İngilizce yerine Türkçe metinler gösteriyor. Kısacası, y11e programların 
farklı dillerde kullanılabilmesini sağlayan sistemdir.

Uluslararasılaştırma (u18a - internationalization - i18n) ise, ülkelerin uzunluk 
ve ölçü birimleri, noktalama işaretlerinin kullanım farkları gibi ülkeden ülkeye 
farklılık gösteren ölçüm ve yazım farklarının kullanılabilir olmasını sağlar. 
Örneğin İngiltere’de ondalık işareti olarak nokta kullanılırken, biz virgül kullanırız

Yerelleştirme 
ve uluslararasılaştırmanın 

genellikle aynı şey oldukları düşünülür 
ve sık sık karıştırılır. Her ne kadar aynı 

amaca hizmet etseler de, aslında 
yerelleştirme ve uluslararasılaştırma  
aynı şey değildir.
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İşte uluslararasılaştırma, bu ve benzeri farkların kullanılabilir olmasını sağlama 
üzerine kuruludur. Yani u18a pek işten sayılmaz, asıl zor olan bizimkidir. ;)

Özgür yazılım camiasına çeviri yaparak katkıda bulunmak istiyorsanız, temel 
olarak çevirebileceğiniz üç grup şey vardır: Program arayüzleri, program 
verileri ve program belgeleri. Program arayüzü; programın menüleri, hata 
ve bilgilendirme mesajları ve programın pencerelerindeki yazılardan oluşur. 
Program verileri; arayüzde görünsün görünmesin, program tarafından kullanılan 
ve çevrilebilir olan metinlerden oluşur. (Bir dünya haritasındaki ülke ve şehirlerin 
adları gibi.) Program yardım metinleri ise; programın ve kullanılan sistemin 

yardım menüleri, araçları ve siteleri vasıtasıyla ulaşılabilen ve programın 
kullanımını ve ilgili çeşitli detayları anlatan metinlerdir.

Burada önemli olan, kendi başınıza çeviri yapmaya kalkmamaktır. Neredeyse 
her özgür yazılımın bir çeviri ekibi vardır. Bir yazılımı, verilerini ya da belgelerini 
çevirecekseniz ilgili ekiple görüşmelisiniz, aksi taktirde çabanız boşa gidebilir. Eğer çevirisini yapmak istediğiniz uygulamanın bir çeviri ekibi yoksa, o zaman 

o uygulamanın geliştiricileriyle görüşerek o uygulamanın Türkçe çeviri ekibini 
başlatabilirsiniz.

Nereden Başlamalı?
Eğer özgür yazılım dünyası için çeviri yapmaya yeni başlıyorsanız veya 
başlayacaksanız, program arayüz çevirilerinden başlamanızı öneririm. 
Tecrübeniz artıkça program verileri ve belge çevirme sırasıyla ilerleyebilirsiniz.

Bundan ayrı bir de hangi programı çevireceğiniz konusu var ki, o konuda 
izlemeniz gereken sıra da şu şekildedir: Gün içerisinde defalarca kullanılan 
ve özel bir amaca ya da sadece belirli bir kullanıcı kitlesine hitap etmeyen 
programlar (örneğin Kwrite, Mousepad), daha seyrek ama genel ve sık 
kullanılan programlar (OpenOffice Kelime İşlemci, Kopete, Konversation), yine 
sık kullanılan ama çok fazla teknik bilgi gerektirmeyen programlar (Kontact, 
KDiff3, Geany gibi...), sadece belirli bir kullanıcı kitlesine (örn. besteciler) veya 
belirli bir kullanıma (örn. nota yazmak) hitap eden programlar (örn. Avidemux).
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Kendi başınıza çeviri yapmaya kalkışmamanız 
önemlidir. Çevirisini yapmak istediğiniz 
uygulamanın çeviri ekibiyle görüşmelisiniz.



Faydalı Bilgiler
POT ve PO Dosyaları: Özgür yazılım dünyasında, programların içindeki 
(arayüzünde görünen) yazılar özel bir şekilde belirtilip hazırlanarak, program 
son kullanıcıya (bize, size, onlara, herkese) ulaşmadan önce “ileti kataloğu” 
(PO veya POT dosyası, mesaj kataloğu) denen özel dosyalar yaratılır. Bu ileti 
katalogları, programın kullanıcının istediği dilde görüntülenmesi için gereklidir. 
İleti katalogları sayesinde aslı İngilizce olan bir program başka herhangi bir dile 
çevrilebilir. Bir .pot dosyası içerisinde sadece çevrilecek iletileri taşır. Yani .pot 
dosyaları kök dosyalardır. Bir .po dosyası ise, içersinde hem asıl iletileri hem de 
hedef dildeki karşılıklarını taşır. Aslında aralarındaki tek fark uzantıdır. Ancak bir 
.pot dosyası çevrileceği zaman önce .po uzantısıyla kopyalanır.

Özel Anlamlı Karakter (Kaçış Karakteri): İleti kataloglarında iletiler çift tırnakla 
sarıldığı için (örneğin “çeviri”), “, ‘, \ gibi bazı karakterleri kullanırken başlarına \ 
koymalısınız (\”, \’, \\ gibi). Ayrıca \n “yeni satıra geç”, \t sekme işareti (tab) koy 
anlamlarına gelir. %1, %s gibi ifadeler “ilk parametre” veya “o sıradaki katar” 
gibi anlamlara geldiği için, metin içinde onları aynen kullanmalısınız. Bu %, “, ‘, \ 
gibi karakterlerin hepsine birden kaçış karakteri deniyor.
Bir de Türkçe’ye has şöyle bir durum var: İngilizce yüzde ifadelerinde “%” işareti 

sonda (5% gibi) olduğu için, Türkçe’de yüzde ifade eden durumları boşlukla 
ayırmakta fayda vardır (“% 5” gibi). Bunu da, kaçış karakteri olmasa bile, özel 
muamele görmesi gereken karakterler arasında düşünmekte fayda var.

İleti: İleti; bir cümle, bir yancümle (cümlecik), bir tamlama, bir kelime, 
menüdeki bir ifade ve -biçimlendirilmiş- bir sayı olabilir. Bu sayfayı okuduğunuz 
programı düşünün. Menüsündeki “Dosya” kelimesi bir iletidir örneğin. “Yardım” 
menüsündeki “... hakkında” ifadesi de bir iletidir. İletiler, bir programın 
arayüzünü (veya başka bir şeyini) oluşturan parçalardır. 

Bir ileti kataloğunda 500 tane ileti olabilir, ama bu 500 tane cümle çevireceğiniz 
anlamına gelmez. Bunların 50 tanesi sadece kelime, 20 tanesi sadece sayı, 
5 tanesi cümle, geri kalanı tamlama olabilir. Bu sayılar dosyadan dosyaya 
değişiklik gösterir, dolayısıyla bugüne kadar çevirdiğiniz ileti sayısını hava atmak 
için kullanamazsınız. ;)
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Bulanık İleti: Bulanık ileti, çevirisi düzgün olmayan (veya düzgün olmama 
ihtimali olan) ileti demektir. Çevirisini yaptığınız ama çevirisinin düzgün 
olmadığını, tam oturmadığını ya da bozuk olduğunu düşündüğünüz iletileri 
bulanık olarak işaretlersiniz. Böylece sizden sonra o dosyayı alan ya da o dosyayı 
kontrol eden kişi, hangi iletilerin özellikle gözden geçirilmesi gerektiğini bilir.

Bir diğer kullanım amacı da, programın iki sürümü arasında değişen iletileri 
işaretlemektir. Örnekle açıklayalım: Mousepad programının 1.0 sürümü ile 1.1 
sürümü arasında 10 yeni eklenen ileti ve 20 değişen ileti olsun. 1.0 sürümü 
için hazırlanmış olan Türkçe dosyasındaki tüm iletilerin de çevrilmiş olduğunu 
varsayalım. 1.1 sürümünü Türkçeleştirme görevini alan kişi, ilgili dosyayı (1.0 
sürümü Türkçe dosyasının üzerine eklenmiş 1.1 Türkçe dosyasını) açtığında 10 
çevrilmemiş ve 20 bulanık (asıl metnin değiştiği, dolayısıyla çevirisinin de elden 
geçmesi gereken) ileti görecektir. Böylece hangi iletilerin değiştiğini, hangilerinin 
elden geçmesi gerektiğini bilmek mümkün olur.

Çeviri sistemi gereği, programların arayüz çevirilerinin saklandığı dosyalarda 
kaynak (İngilizce) metin değiştiğinde hedef (Türkçe) metin “bulanık” (elden 
geçmesi gerek) diye işaretlendiği için çevirilerin hiçbiri kaybolmaz. Bu nedenle 
programlar devamlı güncellendiği, nasıl olsa bir süre sonra sil baştan yapılması 
gerektiği için çevirmenin anlamsız olduğu argümanı geçerlilik taşımaz..

Kısayol Belirteci ya da Hızlandırıcı: Kullandığınız herhangi bir programda, 
belirli yerlerde (menülerde, düğmelerde, vb.) altı çizili harfler bulunur. Bunun 
kaynak hali, yani o harfin altının çizilmesini sağlayan hali, o harften önce konan 
bir semboldür. Bu sembol KDE uygulamalarında “&”, GNOME uygulamalarında 
ise “_” sembolüdür. Örnekleyelim: Bir KDE uygulamasının menüsünde 
“Dosya”daki “D”nin altında çizgi varsa, ilgili PO dosyasındaki ilgili yerde 
“&Dosya” yazıyordur. Eğer uygulama KDE değil, GNOME uygulaması olsaydı, 
“&Dosya” yerine “_Dosya” yazıyor olacaktı. İşte o sembole “kısayol belirteci” veya 
“hızlandırıcı” (accelerator) denir. Ben birincisini tercih ediyorum.

Kısayol Belirtecinin Kullanımı: Bir uygulamanın ana menüsünün şöyle 

olduğunu farzedelim: “_File _Edit _View” (elbette siz _ sembollerini arkalarındaki 
harfin altında göreceksiniz). Bu durumda çevirisi şöyle olabilir örneğin: “_Dosya 
Dü_zen Görü_nüm”. Burada “D”lerin ikisinin de soluna “_” koymak mantıklı 
değildir, çünkü o zaman programı kullanacak olan kişi iki kez Alt+D basmak 
zorunda kalır. Kısayol belirteçlerinin belirlenmesinde önemli olan, aynı seviyedeki 
(örneğin “Dosya” menüsünün altındaki) kısayol belirteçlerinin birbirleriyle 
çakışmamasını sağlamaktır. Aynı seviyedeki öğelerde, öğelerin kısayol 
belirteçlerinin farklı olması uygulamayı kullanacak kişileri fazladan tuş basmaktan 
kurtarır. Dolayısıyla kullanılabilirliği arttırmak adına çevirilerimizde buna da 
dikkat etmeliyiz.

Kısayol Belirteçlerinin Birbirleriyle Çakışması: Eğer çevirisini yapmakta 
olduğunuz uygulamayı daha önce kullandıysanız, hangi öğelerin aynı seviyede 
olduğunu tahminen bilebilirsiniz. En doğrusu o uygulamayı kurup menülerini 
ve ekranlarını gezerek kısayol belirteçlerini kontrol etmektir, ama bunu yapana 
rastlamak zordur ;). Eğer siz göz kararı bilebiliyorsanız, kısayol belirteçlerini ona 

Hangi programı çevireceğiniz konusunda 
tecrübenize göre bir sıra izlemelisiniz.
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göre ayarlamak en hızlısıdır. Önemli olan bir başka şey de, kaynak metinde 
kısayol belirteci varsa, hedef metinde de olmasıdır.

Birbirleriyle çakışmadıklarını anlamanın tek yolu, yaptığınız çeviriyi denemektir. 
O anda deneme imkânınız yoksa bile, ilgili uygulamayı kullandığınız zaman ilk 
işiniz kısayol belirteçlerini kontrol etmek olursa uygulamanın kullanılabilirliğini 
arttırma şansımız olur.

Anahtar: Özellikle PO dosyalarında, bazı iletilerde bazı açıklamalar görürsünüz. 
Bu açıklamaların bazıları kaynak metnin çevrilmeyeceğini, onun yerine başka 
bir şey yapılacağını anlatır. Bazıları ise çevirirken nelere dikkat edileceğine işaret 
eder. Örneğin, kaynak metin “TRANSLATORS” olarak verilmişse ve açıklama 
olarak “#Use Name <email> seperated by \n” gibi bir ifade verilmişse, siz 
hedef metin olarak “ÇEVİRMENLER” yazmayacaksınız demektir. Onun yerine 
“Adım Soyadım <aha_buda@meyiladresim.kom>\nÖbür Eleman <bak_buda@
meyiladresi.org.tere>” yazmanız gerekir (elbette isim ve e-posta adresleri farklı 
olacak ;)).

Tavsiyeler
Çeviriyi yapmak için kullanacağınız program aslında tamamen size kalmıştır. 
İsterseniz, sıradan bir düz metin editörünü (örneğin KWrite programını) 

bile kullanabilirsiniz. Ama çeviri için özel hazırlanmış programlardan birini 
kullanmak işinizi kolaylaştıracaktır. KDE kullanıyorsanız KBabel, GNOME ya 
da Xfce kullanıyorsanız POEdit tavsiye edebilirim. Ayrıca Windows kullandığınız 
zamanlarda da POEdit (ya da başka yazılımlar) kullanabilirsiniz.

Anlamını çözemediğiniz ya da anlamından tam emin olamadığınız kelime, ifade 
ve cümleler için çevirinin bağlı olduğu proje grubuna danışabilirsiniz. Türkiye’deki 

başlıca çeviri ekiplerinin listesini yazının sonunda bulabilirsiniz. Soracağınız 
soruların net bir cevabı oluşturulana kadar ilgili iletiyi ya da iletileri bulanık 
olarak işaretleyip daha sonra dönmek üzere bırakırsanız, bir karara varıldığında 
o iletiye/iletilere geri dönüp gereken düzeltmeyi yapabilirsiniz, aksi taktirde takip 
etmeniz zor olacaktır. Eğer çeviri ekibi net bir karara ulaşamazsa, ifadeyi bulanık 
olarak bırakın ve öyle teslim edin. Dosyadaki her iletiyi mükemmel bir şekilde 
çevirmeniz şart değil, çevirebildiklerinizi çevirebildiğiniz kadarıyla çevirmeniz 
bizler için yeterli.

Eğer sizi çok zorluyorsa, benim tavsiyem çeviriyi sizden daha tecrübeli birisine 
paslamanızdır. Eğer “Varsın zorlasın, ben de bir yandan öğrenirim.” diyorsanız, 
o zaman çeviriyi projenin y11e-u18a ekiplerine sık sık danışarak yürütün. İş, 
bu şekilde belki çok daha yavaş gider, ama böylece siz de tecrübe kazanırsınız 
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ve daha sonra yakın zorlukta bir çeviriyle karşılaştığınızda önceki kadar 
zorlanmazsınız.

Hedef metin alanları tamamen boş bir dosya, aslında en kolayıdır. Önce kaynak 
metinlere hızlıca göz gezdirin ve bu dosyanın sonunda listesini bulacağınız çeviri 
ekiplerinin sözlüklerinden, kaynak metinlerde kafanıza takılan ifadeleri kontrol 
edin ve o karşılıkları bir kenara not edin. Eğer o sözlüklerde bulamadıklarınız 
olursa, onları da projenin e-posta listelerine hemen danışın, böylece siz o 
cümleye/ifadeye/tamlamaya geldiğinizde çevirisi netleşmiş olur. Çevirileri 
yaparken dikkat edeceğiniz şeylerin listesini aşağıda bulabilirsiniz. Aşağıdaki 
tavsiyeleri de okuduktan sonra işe girişin.

*Çeviri sırasında kullandığınız kelime ve ifadelerin o yerelleştirme projesinde 
kullanılan kelime ve ifadelerle örtüşmesi gerekir. Örneğin, o projede “library” 
yerine “kitaplık” kullanılmışsa siz “kütüphane” olarak çevirmeyin. Eğer “kitaplık” 
çevirisinin yeterince iyi olmadığını düşünüyorsanız bunu çeviri ekibiyle paylaşın ve 
kararın birlikte alınmasını sağlayın.

* İfade tarzlarının yapmakta olduğunuz çevirinin aslı (kaynak metin) ile uyumlu 
olmasına dikkat edin. Örneğin, programın kendisi esprili metinler içermiyorsa siz 
esprili davranmayın.

* İzole (yalnız başınıza) çalışmayın. Çeviri ile ilgili olarak ne yaptığınızdan ve 
tahmini bitiş zamanından takım koordinatörünün haberi olsun.

* Eğer uzun süre çeviriye katkıda bulunamayacaksanız, bunu takıma ya da 
koordinatöre bildirin. Özgür projelerin çeviriyle ilgili çalışmaları genellikle büyük 
olduğu için, takım çalışması en önemli öğedir.

* Takıldığınız yeri sormaktan çekinmeyin. Kendi başınıza karar vermek yerine, 
daha tecrübeli olanların tecrübelerinden faydalanın.

* Belirli ifadeler için belirli çeviriler bulunur. Bunları çeviri ekibinden öğrenin 
ve bu çevirilere sadık kalın. Oturmuş bir çeviriyi takımın onayı olmadan 
değiştirmeyin.

* Emin olmadığınız ya da yeterince düzgün olduğuna inanmadığınız iletileri 
bulanık işaretlemekten çekinmeyin.

* Çevirdiğiniz her dosyada, o dosyada sık kullanılan kelime ve ifadelerin 
karşılıklarını çeviri yaparken bir kenarda toplamanızı öneririm. Çeviriyi 
bitirdiğiniz zaman da, bu topladığınız karşılıkları projenin sözlük veritabanına 
gönderebilirsiniz. Böylece herkes faydalanabilir.

* Eğer PO dosyalarının yapısını iyice özümsemediyseniz, çeviriyi düz metin 
editörüyle yapmayın. KBabel veya POEdit gibi, özellikle PO dosyaları için 
hazırlanmış uygulamaları kullanın. Hem daha verimli olur, 
hem daha hızlı.

* .po dosyalarında satırların önemli olmadığını 
unutmayın. Metnin uygulamada bir sonraki 
satıra geçmesi için \n gereklidir. Bu kaçış 
karakterleri ile ilgilidir, \n yoksa görüntüde 
yeni satıra geçilse bile sonuçta geçilmez.

* Ne yaptığı hakkında az ya da çok 
(tercihen çok) bilgi sahibi olduğunuz 
programların çevirilerini tercih etmeniz, 
hem sizin hem de ekibin yararına 
olacaktır. Aksi durumda ise o uygulamayı 
kurup çevirisini yaparken bir yandan da 
ara sıra da olsa programı çalıştırıp hangi 
çevirinin nereye gideceğini görmekte 
fayda var ki bu çevirilerin istenen 
anlamı verdiğinden daha emin olmanızı 
sağlayacaktır.

TÜRKİYE’DEKİ ANA ÇEVİRİ ÇALIŞMALARI

KDE Türkiye çeviri çalışmaları

GNOME Türkiye

OpenOffice.org Türkiye

Mozilla Türkiye
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Bu ayki yazımızda yapacağımız uygulama, şimdiye kadar anlatılan bütün 
konuları kapsamakta. PyQt’yle birkaç tane uygulama yazdıktan sonra, programın 
dağıtıma hazır hale getirilmesi gibi bazı işleri sürekli tekrar etmektense, ilerki PyQt 
uygulamalarında kullanabileceğim çok basit bir iskelet yapısı oluşturdum. Artık 
bir uygulamaya başlarken bu iskelet yapı üzerinden ilerliyorum. İsterseniz siz de 
kullandığım bu yapıdan faydalanabilirsiniz.

Uygulama İskeletinin Oluşturulması
Bahsettiğim iskelet yapı aşağıdaki dosyalardan oluşuyor:
.
|-- AUTHORS
|-- CHANGELOG
|-- COPYING
|-- INSTALL
|-- MANIFEST.in
|-- README
|-- TODO
|-- data
| |-- editor
| |-- editor.desktop
| |-- editor.png
| |-- editor.qrc
| `-- editor_tr_TR.ts
|-- editor

| |-- __init__.py
| |-- main.py
| `-- mainwindow.py
|-- setup.py
`-- ui
  `-- mainwindow.ui

PyQt ile yapılan açık kaynaklı uygulamalarda, Qt’yi geliştiren Nokia’nın (önceden 
Trolltech) belirlediği bir lisans kısıtlaması var. Buna göre açık kaynaklı bir Qt 
uygulaması sadece GPLv2 ya da GPLv3 lisanslı olabilir. Bu nedenle iskelet yapıda 
herhangi bir özgür yazılımda olması gereken dosyaları (AUTHORS, COPYING, 
vb.) da ekledim ve tüm geliştiricilerin anlayabilmesi için programın kodlarında 
ve dosya adlarında sadece İngilizce kullandım. Dosyaları bu adresten indirip 
istediğiniz gibi düzenleyebilirsiniz:

Şimdi, hangi dosyanın ne işe yaradığını görelim.

Ana dizindeki dosyalar
AUTHORS: Uygulamayı yazan kişilerin adları ve e-posta adresleri.
CHANGELOG: Uygulamanın hangi sürümünde nelerin değiştiğini listeleyen 
belge.
COPYING: GPLv2 veya GPLv3 lisansının tam metni.
INSTALL: Uygulamanın nasıl kurulması gerektiğini açıklayan metin.
README: Uygulamayı tanıtan ve nasıl kullanılacağını anlatan metin.

Önceki yazımızın sonlarına doğru belirttiğimiz gibi, bu yazıda çok basit işlevleri 
olan bir metin düzenleyicisi yapacak ve Python’un setuptools kitaplığını kullanarak 
uygulamamızı nasıl dağıtıma hazır hale getireceğimizi göreceğiz. Burada 
anlatılanları anlamak için önceki yazıları (1. ve 2. ders) mutlaka okumanız gereklidir.

geliştirme araçları
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TODO: Uygulamada yapılması planlanan işlerin listesi.
setup.py: Python’un setuptools kütüphanesini kullanan bir kurulum betiği. Bu 
betikte PyQt uygulamaları için faydalı olabilecek bazı eklemeler yaptım. Bu 
eklemeler sayesinde python setup.py build komutunu verdiğinizde .ts dosyaları 
lrelease-qt4’ten geçerek .qm dosyasına; .qrc dosyaları pyrcc4’ten, .ui dosyaları 
da pyuic4’ten geçerek Python betiklerine çevriliyor ve programın dizinine konuyor. 
Her şey otomatik olduğu için size sadece pylupdate4 komutuyla .ts dosyasını 
güncellemek kalıyor.
MANIFEST.in: setuptools ile dağıtım paketi oluşturduğumuzda dağıtımda 
yer alacak dosyaların listesi. python setup.py sdist --formats bztar komutunu 
verdiğimizde uygulamamızın tar.bz2 paketi oluşacaktır. Daha sonra paketçiler bu 
tar.bz2 paketini kullanarak çeşitli dağıtımlar için paket (ör. pisi) hazırlayabilirler. 
Ayrıca python setup.py --help komutunu vererek diğer setup komutlarını da 
öğrenebilirsiniz.

“data” dizinindeki dosyalar
editor: Programın adını taşıyan ve sadece programın ana modülündeki ana 
fonksiyonu çağırarak programın çalışmasını sağlayan küçük bir Python betiği. 
Pardus üzerinde setup.py ile kurulum yaptığınızda bu betik /usr/bin altına 
gidecektir.
editor.desktop: Programın, masaüstünüzdeki programlar menüsüne yerleşmesi 
için gerekli olan dosya.
editor.png: Programın simgesini içeren resim dosyası.

editor.qrc: Programın veri dosyalarının yerlerini 
gösteren xml dosyası. Qt Designer ile açılabilir.
editor_tr_TR.ts: Programın Türkiye Türkçe’sini içeren 
çeviri dosyası. Qt Linguist ile açılabilir.

“ui” dizinindeki dosya
mainwindow.ui: Programın ana penceresi. Qt 
Designer ile açılabilir.

“editor” dizinindeki dosyalar
__init__.py: Programın sürüm bilgisini ve paket adını 
içeren dosya. Herhangi bir Python uygulamasında 
from editor import main diyebilmemiz için bu dosya 
gereklidir.

mainwindow.py: Ana pencerenin sınıfını içeren dosya.
main.py: Programın ana fonksiyonunu içeren, çalışmasını sağlayan dosya.

İskelet Programın Kurulumu ve Çalıştırılması
INSTALL dosyasında nasıl kurulup çalıştırılacağı anlatılmasına rağmen burada 
tekrar etmekte fayda var. Uygulamamızın çalışabilmesi için python setup.py build 
komutunu bir kere vermemiz gereklidir. Sonrasında python editor/main.py diyerek 
çalıştırmak mümkündür. Kurulum içinse python setup.py install yeterli olacaktır. 
Eğer KDE masaüstü kullanıyorsanız kurulumdan sonra menüdeki simgesini hemen 
görebilmek için kbuildsyscoca komutunu vermeniz de gerekecektir.

Kodları İnceleyelim
Bu seferki uygulamanın kodları çok uzun olduğundan dolayı burada 
vermeyeceğim. Dosyaların tamamını yukarıda verdiğim adresten indirebilirsiniz.
main.py dosyamızda önceki yazıda da olduğu gibi sistem yereline göre dil 
dosyasını yükleyen ve ana pencereyi çalıştıran kodumuz bulunuyor. Bu sefer ek 
olarak iki satır daha eklendiğini göreceksiniz.

import signal
Bu satırda Python’un standart kitaplıklarından signal’ı kullanacağımızı belirtiyoruz.

signal.signal(signal.SIGINT, signal.SIG_DFL)
Bu satır sayesinde konsoldan PyQt uygulamamızı çalıştırırken ctrl+c tuşlarına 
basarak uygulamayı sonlandırabiliyoruz.
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mainwindow.py ise programın ana penceresiyle ilgili her işlemin gerçekleştiği 
dosyamız oluyor. Burada kullanılan tüm Qt sınıfları hakkında bilgi almak için her 
zaman olduğu gibi Assistant’ta arama yapabilirsiniz. Şimdi bu dosyadaki önemli 
satırları inceleyelim.

from PyQt4 import QtGui
from ui_mainwindow import Ui_MainWindow
class MainWindow(QtGui.QMainWindow, Ui_MainWindow):
  def __init__(self):
  QtGui.QMainWindow.__init__(self)
  self.setupUi(self)

Aslında kodun bu bölümü pencereyi işlevsiz olarak 
başlatmak için yeterlidir. Fakat işlevsiz bir uygulama 
istemediğimiz için nereye tıklandığında ne iş yapılacağını da 
yazıyoruz.

@QtCore.pyqtSignature(“bool”)
def on_action_New_triggered(self):
  if self.textChanged:
  answer = QtGui.QMessageBox.warning(self,
  QtGui.QApplication.translate(“MainWindow”, “Warning”),
  QtGui.QApplication.translate(“MainWindow”, “All changes will be lost, 
continue?”),
  QtGui.QMessageBox.Yes|QtGui.QMessageBox.No,
  )
  if answer == QtGui.QMessageBox.Yes:
  self.newFile()
  else:
  self.newFile()

Buradaki ilk satır kendinden sonra gelen otomatik bağlantının sadece “bool” 
tipinde sinyal verildiği zaman çalışmasını sağlıyor. Yani kısacası o satır olmasaydı 
File>New tıklandığında alttaki kod iki kere çalışırdı diyebiliriz.

Daha önceki derslerde anlatıldığı gibi, pencere sınıfı içindeki on_nesneadı_
sinyaladı şeklindeki metod tanımlamaları setupUi çağırıldığı zaman otomatik 
olarak ilgili sinyale bağlanıyorlar. Tabi ki burada otomatik bağlantı yapmak 

zorunda da değiliz. Pencere sınıfının __init__ metodunda QtCore.QObject.
connect(nesne, QtCore.SIGNAL(“sinyaladı()”), metodadı) şeklinde bir satır 
ekleyerek de istediğimiz sinyalleri istediğimiz metodlara bağlayabiliriz. PyQt ve 
sinyaller hakkında ayrıntılı bilgi için İnternet’te arama yaparak bazı kaynaklar 

bulabilirsiniz.

Kod parçamızın devamında ise yazının değişip 
değişmediği kontrol ediliyor. Eğer yazı değişmemişse 
hiçbir uyarı vermeden yeni bir dosya açabiliriz fakat 
değişmişse yeni dosya açınca bu değişikliklerin yok 
olacağını söyleyip kullanıcıdan onay almalıyız. Onay 
alırken gördüğünüz gibi Yes ve No düğmeleri olan 
bir QmessageBox oluşturuluyor. Daha sonra bu ileti 
kutusundan gelen sonuca (answer) bakılarak yeni dosya 
açılma işlemi gerçekleştiriliyor.

Farkettiğiniz gibi kod parçasındaki tüm iletiler İngilizce 
olarak yazılmış ve QtGui.QApplication.translate 
fonksiyonu içine alınmış durumda. Kodları bu şekilde 
yazdıktan sonra pyludate4 editor/mainwindow.py editor/
ui_mainwindow.py -ts data/editor_tr_TR.ts komutuyla 
Türkçe dil dosyasını oluşturup bunu Qt Linguist ile açarak 

çevirisini yapabiliyoruz. Çeviri dosyası zaten varsa, bu komutu verdiğimizde 
sadece yeni eklenen ve değişen iletiler dosyaya eklenecek, önceki çevirilerimiz 
kabolmayacaktır.

currentFile = QtCore.QFile(fileName)
if not currentFile.open(QtCore.QIODevice.ReadOnly|QtCore.QIODevice.Text):
  self.statusBar().showMessage(QtGui.QApplication.translate(“MainWindow”,
  “Unable to open %1: %2”).arg(fileName).arg(currentFile.errorString()))
else:
  self.textEdit.setPlainText(unicode(currentFile.readAll(), “utf8”, “ignore”))

Dosya açan bölümdeki bu satırlarda bir metin dosyasının tek seferde UTF-8 
kodlamasıyla nasıl okunabileceğini görebilirsiniz. Eğer dosya açılırken bir sorun 
oluşmuşsa bu sorunun ne olduğunu da yazacaktır.
Kodun geri kalan kısmını keşfetmeyi size bırakıyorum. Bu keşifte Qt Assistant size 
her konuda yardımcı olacaktır. Bir sonraki yazıda görüşmek üzere ;).

geliştirme araçları
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röportaj
Özgürlükiçin Topluluğu

S.Çağlar Onur kimdir, nedir, ne yapar, ne yapmıştır da Pardus Projesi’ne dahil 
olmuştur? Bilgisayar, yazılım ve özgür yazılımla tanışıklığınızı anlatabilir misiniz?  
Yarışma sorusu gibi olmuş bu, hemen o düzlemde cevaplamaya çalışayım;
S.Çağlar Onur, 1980 yılının Kasım ayında Ankara’da dünyaya gelmiş, 
ilkokul yıllarında Atari 800XL ile bilgisayar kavramı ile tanışmış ve daha sonra 
Commodore 64 ile kafa ayarı kavramını öğrendikten ve Amiga 500 ile disket 
değiştirme maratonlarından birinci çıktıktan sonra bu ilgisini üniversite yıllarına 
kadar PC’ler ile sürdürmüştür. O yıllara kadar süren insan-bilgisayar etkileşimli 
halini, ilkokul yıllığında da yazdığı gibi Bilgisayar Mühendisi olmaya karar vererek 
nihayete erdirmeye karar vermiş olması da şaşırtıcı değildir.

Atılım Üniversitesi Mühendislik Fakültesi, Bilgisayar Mühendisliği bölümünde 
okurken, daha önce sadece kurmaya çalıştığı Linux işletim sisteminin öğrenim 
hayatı sırasında hallice işine yarayacağını düşünerek bir Linux kullanıcısı olmuş, 
bu süre zarfında o zamanlar kullandığı dağıtım projesine çeşitli şekillerde katkı 
vermiş, bu süreç içinde tanıştığı bir çok değerli insan ile birlikte geçtiğimiz yıla 
kadar üyesi olduğu Linux Kullanıcıları Derneği’nde çeşitli faaliyetlerde bulunmuş, 
Türkiye’nin birçok yerinde çeşitli konularda bolca seminer vermiş, bunları 
yaparken de 2. sınıfın sonunda stajyer olarak başladığı TÜBİTAK’ta yakaladığı 
yarı-zamanlı çalışma şansını bu kurum içinde web programcısı, proje sorumlusu 
ve sistem yöneticisi gibi farklı sıfatlar ile sürdürmüştür. 

Geçtiğimiz günlerde 
TÜBİTAK’a veda eden 
S.Çağlar Onur ile Linux, 
Pardus, geliştiricilik ve 
ekip üzerine keyifli bir 
söyleşi gerçekleştirdik.

“Kopyala Yapıştır 
Değil, Alınteri ve 
Gözyaşı”

“Kopyala Yapıştır 
Değil, Alınteri ve 
Gözyaşı”
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Üniversiteden mezun olmasının hemen ardından o zamanki adı ile Ulusal Dağıtım 
Projesi (Uludağ), günümüzdeki adı ile Pardus Projesi geliştirme ekibine katılmış ve 
burada yaklaşık 3.5 sene zevkle tam zamanlı olarak çalıştıktan sonra 4 Temmuz 
2008 itibariyle TÜBİTAK ile olan profesyonel ilişkisini sonlandırmıştır. 
Monitör ile sandalye arasında bulunmadığı zamanlarda yaptığı eylemler arasında 
fotoğraf çekmeye çalışmak ve piyano çalma gayretleri göstermek sayılabilir.
Yarışmacı arkadaşlara başarılar dilerim... 

Proje’ye katılırken işlerin bu noktaya varabileceğini, Pardus’un bu kadar 
gelişebileceğini hayal ediyor muydunuz? 
Öncelikle Pardus’un teknik olarak geldiği nokta ile sosyal olarak varılan noktayı 
birbirinden kalınca çizgiler ile ayırmak gerektiğini düşünüyorum. 
Projenin web sayfalarında yazan tanımı, Pardus’u benzerlerinden ayıran en 
önemli noktalarından birinin teknik yenilikleri ve insan temelli düşünce yapısı 
olduğunu söyler. Daha ilk günlerinden itibaren tüm ekip bu benzerleri ne yapıyor, 
bu yaptıkları uzayındaki doğruları ve yanlışları neler, biz bu doğru ve yanlış 
kümesinden hangilerini tekrarlamalı veya hangilerini tamamen değiştirmeliyiz 
gibi yapılan işi tanımlarken hallice basit görünen ama süreci işletirken büyük bir 
bilgi birikimi ve disiplin gerektiren bir doğrultuda çalıştı. O yüzden teknik olarak 
gelinen noktanın kesinlikle bir tesadüf veya beklenilmeyen bir nokta olduğunu 
düşünmüyorum ve buraya gelirken atılan her adımın daha o adımlar atılmadan 
hesaplandığını biliyorum.
Varılan sosyal noktaya gelince ise benzerlerinden fazlaca sahip olduğumuz 
teknik avantajlarımız, arkamızda TÜBİTAK gibi köklü bir kurumun bulunması ve 
benzeri sebepler ile bir ilgi oluşacağını düşünüyor ama bu ilginin kendi ayakları 
üzerinde bu kadar sağlam durabilen, hızla yaygınlaşsan, yurt içi ve dışında 
böyle dikkat çeken, gün geçtikçe gelişen & değişen ve büyüyen bir mekanizmaya 
dönüşebileceğini pek tahmin etmiyordum. Bu konudaki öngörülerim “kimse 
kullanmazsa bile biz kullanıyoruz nasılsa” ile sınırlıydı :) Fakat şimdi düşününce 
bizi bu güne getiren en temel şeyin profesyonel görünümlü amatör ruhumuz 
olduğunu düşünüyorum.

Eğer siz de projeyi “başarılı” olarak nitelendiriyorsanız, bunu sağlayan etmenleri 
sıralayabilir misiniz? 
Herhalde en önemli etmen ekip içindeki tasviri imkânsız uyum, arkadaşlık ve 
beraber bir şeyler yapmanın verdiği haz olsa gerek. Ekibin projede görev almak 
için seçtiği elemanların (projeye eleman alımları ekibin oylaması ile yapılıyor) her 
açıdan doğruluğu da bu başarının tadı tuzu oldu diye düşünüyorum. 

Sokaklarda görebileceğiniz 
birçok “tek tip” profesyonel 
bilişim dünyası çalışanının 
tersine, Pardus projesinde 
TÜBİTAK personeli olarak 
çalışan insanlar, “ben 
zaten bu işi yapıyordum, bu 
adamlar çıktı, üzerine bir de 
para veriyor. Ben kendimi 
garip zannediyordum, 
bunlar benden de garip” 
şaşkınlığı ile yaptıkları işe 
sonuna kadar inanarak 
bir bütünün parçası haline 
geliyorlar. Böyle bir kitlenin, 
her ne iş yapıyor olursa 
olsun, başarısız olmasına 
zaten ihtimal yok ki. 

Linus Torvalds kodlamayı 
kendisi için bir nevi eğlence 
olarak tanımlamıştı. Sizin 
için bu ne kadar doğru? 
Eğer doğruysa Pardus 
için çalışırken işin eğlence 
boyutu sizi tatmin ediyor 
mu? 
“Just For Fun” gerçekten 
konuya ilgi duyan 
herkesin mutlaka okuması 
gereken nefis bir söyleşi 
kitabı. Fakat bu kitaptan 
edinilmesi gereken ana 
fikrin “Yahu ne kadar çok 
eğleniyoruz. Eğlendikçe 
de kod yazıyoruz. Hanım oradan oynak bir müzik aç iyice şenlenelim.” teması 
çerçevesinde sindirilmemesi gerektiğini de düşünmüyor değilim.
Özgür yazılımcı olmak, çok yükseklerden bakınca bir felsefeye inanmak ve belki 
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bir yaşam biçimini benimsemek olarak anlatılabilir belki konuyu hiç bilmeyen 
birine. Bu yaşam biçimi içinde eğlence bir ürün de olabilir fakat bu ürün 
düşüncenin köklerinde yatan özgürlük, beraber bir şeyler yapabilmek, tüketmek 
yerine üretmek, paylaşmak, bilginin herkese ait olması gibi daha temel ham 
maddelerin ürettiği bir sonuç sadece. Bu yüzden “Özgür yazılım geliştirmek = 
eğlenmek”, “Özgür yazılım geliştiricisi = eğlenceli” gibi bir seri önermenin çok da 
gerçek olduğuna inanmıyorum. Gürersan yazdığı kodları hep “Kopyala & yapıştır 
değil, alınteri ve gözyaşı” diye tanımlar, bu kadar eğlenceli olsa o böyle demezdi 
sanki :)
Fakat Pardus Projesi içinde geçirdiğim zamandan bir sonuca varmak zorunda 
kalırsam, özgür yazılım geliştirmek sizi mutlu eder, size başka yerde asla 
edinemeyeceğiniz sosyal tecrübeler kazandırır, bu sırada inceden inceye 
egolarınızı tatmin eder, beraber bir şeyler yapmanın tadına varırsınız, bu tadı 
aldıkça bir şeyler yapmaya motive olursunuz, ufacık da olsa bir şeyleri başardıkça 
çocuk gibi sevinirsiniz ve bunların sonucunda da ister istemez eğlenirsiniz 
sonucuna rahatlıkla varabilirim. 

Yakın zamanda çekirdek ekip, aralarına sizin de dahil olduğunuz bir grup 
geliştiriciyle vedalaştı. Sizlerin gidişi, Proje bünyesinde uzun süredir çalışan 
geliştiricilerin sayısının önemli ölçüde azalması anlamına geliyordu. Bu ayrılıkları 
nasıl değerlendiriyorsunuz? Projenin gelecekteki günleri, ilerleyişi hakkında neler 
düşünüyorsunuz? 
Ben klişeleri çok severim. Klişelerin bunca senedir halen var olma sebeplerinin, 
onların her şeye rağmen halen geçerli olmaları diye okumuştum bir kitapta ve 
çok hoşuma gitmişti. Bu yüzden gayet klişe bir cevap ile ayrılıklar da bu sürecin 
değişmez bir parçası diye cevap vermek istiyorum bu sorunun ilk bölümüne. 
Sonuçta ortada profesyonel olarak yapılan, bunun karşılığında da maaş alınan bir 
“iş” hali de mevcut.
Daha eskilerin TÜBİTAK çalışanı olmaktan vazgeçiyor olmalarının bir etkisi 
sanki bu bilgi birikimin veya tecrübenin de onlarla beraber uzaklara gitmesi gibi 
görünse de aslında bu doğru değil. Bir kere bu gidenlerin hiçbiri birer Pardus 
geliştirici olmaktan vazgeçmiş değil, zaman veya ilgi alanlarının değişmesi 
sebepleri ile eskiden gösterdikleri ilgiyi göstermiyor olabilirler fakat hepsi halen 
fikirleri sorulduğunda bunları paylaşıyor, üzerlerine iş alıyor veya onlara paslanan 
işleri büyük biz zevk ile yapıyor. Şu geçtiğimiz zaman açıkca gösterdi ki giden 
herkesin yeri aynı şekilde doluyor ve dolmaya da devam edecek. 
Projenin kısa geçmişine bakınca 1.5 sene kadar başarı ile sürdürülmüş ve halen 
sürdürülen bir 2007 sürümü ve dumanı üstünde tüten bir 2008 sürümü mevcut 
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ortada. Her sürüm kendi iç dinamikleri ile bir 
diğerinden daha iyi, daha başarılıya doğru 
doğrusal bir başarım gösteriyor. Bu yüzden 
2009 veya bundan sonra çıkacak sürüm(ler) 
en az büyük abileri kadar başarılı ve iyi olacak, 
bu kadar zamanı bu ekiple geçirmiş olmam bu 
şekilde ahkam kesme otoritesini bana veriyor, 
o yüzden projenin gelecekteki başarılarına da 
eminim.

S. Çağlar Onur’un gelecekle ilgili planları 
nelerdir? Bir gün yeniden çekirdek ekibe döner 
misiniz?
Hayattan bugüne kadar öğrendiğim en yegâne 
ders, kendisinin gelecek ile ilgili çok ciddi planlar 
yapanları veya tam tersine rüzgâr nereye eserse 
oraya savrulanları pek sevmediğidir. O yüzden 
bu sorunun ikinci bölümünü bir gün tekrar 
TÜBİTAK çalışanı olmayı şu an düşünmüyorum 
diye cevaplayabilirim ancak. Gene aynı 
çekinceler ile de umuyorum ki Pardus ve 
çevresinde yer almaya daha uzun zaman devam 
edeceğim diyebilirim sanki. 
Yakın zaman gelecek planlarım içinde ise mesela 
bilgisayarları falan bırakıp bir kasabaya yerleşip 
domates & salatalık yetiştirmek gibi sarsıcı veya 
çarpıcı şeyler yer almıyor, en azından şimdilik :)

Linux’un ev kullanıcıları açısından geleceğini 
nasıl tahmin ediyorsunuz? Özgür yazılımın geleceğini nasıl tahmin ediyorsunuz? 
Bununla ilgili birkaç hayalinizi bizimle paylaşır mısınız?
Çok parlak :), gerçekten örneğin şu dört senede gelinen noktaya dönüp bakılınca 
bunu tahminde bulunmaya zahmet bile etmeye gerek olduğunu düşünmüyorum. 
Özgür yazılımlar bu kadar kısa bir sürede Google gibi bir dev yarattı, Amazon, 
Facebook, Twitter v.s. gibi web dâhilerine güç verdi. Bir kere bu sayede biz 
farkında olmadan evlerimize girdi bile. Diğer yandan evlerdeki masaüstü 
bilgisayarlara bakacak olursak Linux artık “böyle de birşey var, ilginizi çekerse” 
halinden “bir alternatifiniz de var” noktasına geleli çok oldu. Birçok bilgisayar 

üreticisi sadece Linux kurulu makina satmaya başladı, standartlar özgür olanlar 
arasından seçilmeye başlandı ve bunlar katlanarak çoğalmaya da devam edecek. 
Bu yüzden hem özgür yazılımların hem de Linux dağıtımlarının kişisel işletim 
sistemi piyasında hali hazırda yediği paylarını kat ve kat artırmalarına bence öyle 
çok seneler yok ve yakın bir zamanda bugün nasıl Microsoft Windows işletim 
sistemini birçok yerde görünce yadırgamıyorsak oralarda Linux gördüğümüz 
zaman da yadırgamamaya başlayacağız.

Linux geliştirme süreçlerindeki en büyük verimsizlikler sizce nerede ortaya çıkıyor? 
Ve siz bunu kişisel olarak nasıl engelliyorsunuz? 
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Ben sürecin en kuvvetli olduğu noktasının aynı zamanda onun yumuşak karnı 
da olduğunu düşünüyorum. Özgür, dağınık ve dağıtık yapı yaratıcılığı tetiklese 
de aynı zamanda bazı durumlarda istenmeyen düzensizliği de yanında getiriyor. 
Birçok özgür yazılım ana geliştiricisi uygulaması ile “n senedir” ilgilenmediği için 
neredeyse sahipsiz halde, bir sürü dağıtımın sadece kendi problemini çözen anlık 
çözümleri ile özgür yazılım dünyası içinde var olmak zorunda kalabiliyor gibi 
onlarca olası sorun saymak mümkün. Fakat bunların tamamı teknik değil sosyal 
sorunlar oldukları için kişinin bakış açısına göre bu doğru veya yanlış olabilir, ben 
burada benim doğrularımı paylaşıyorum, toplum henüz buna hazır değilse benim 

yapacak bir şeyim yok :)
Ben en başarılı özgür yazılımların arkalarında 
hep bir ticari kâr düşünen finansman olduğunu 
görüyorum (dipnot, bu böylesi doğru demek 
değil, mevcut durum bu demek). Bu finansman 
illa üretilen yazılımın da sahibi veya üreticisi 
olmak konumumda da değil. Örneğin 
MySQL veya Trolltech çift lisans politikaları ile 
ürettikleri enfes ürünlerin uzun süre (MySQL 
yakın zamanda Sun Microsystems, Trolltech ise 
Nokia Corp. tarafından satın alındı) boyunca 
ayakta kalmasını sağladıkları gibi, üretilen 
ürünün arkasında destek & eğitim ve benzeri 
kalemlerde de durarak ürettiklerinden kâr etmeyi 
de başardılar. Fakat diğer yandan örneğin 
Linux Çekirdeği arkasında direkt olarak bir 
finansman durmamasına rağmen gelişiminin 
3/4’ünden fazlasını özgür yazılım geliştirirek 
para kazanmayı hedefleyen firmaların (Google, 
Redhat, Novell, Sony, IBM, HP ve niceleri) 
geliştiricileri tarafından sürdürülüyor, keza 
FSF’in haklarına sahip olduğu Glibc, GCC veya 
binutils’de benzer firmaların geliştiricilerinden 
besleniyor.
Özgür yazılım dünyasında da kurallar gerçek 
dünyada olduğundan farklı işlemiyor bence. 
Güçlü olan kazanıyor (buradaki güçlü finansal 
anlamda değil, belli bir olgunluğa ulaşan, bir 
kullanıcı kitlesi olan “doymuş yazılımlardan” 

bahsediyorum), zayıf olan ise yerine başka biri daha iyisini yazana kadar 
var olmaya devam edip sonra yavaşca aramızdan ayrılıyor. Fakat bu tekrarlı 
evrim döngüsü yanında verimsizliği de peşinen getiriyor. Örneğin Pardus 
projesinin ilk zamanlarında en çok aldığımız eleştiri neden başka bir dağıtımı 
alıp değiştirmek yerine benzer işleri tekrarladığımızdı, fakat o gün yaptığımız 
analizler sonucunda bu tekrarın aslında bir tekrar değil bir başkalaşım olduğuna 
karar verdik ve bugün geldiğimiz noktada yüzlerce Linux dağıtımı arasında 
en modern altyapı ve araçlara sahip dağıtımdan biri olduk. Fakat bu yolculuk 
sırasında yaptığımız yanlışları (mesela 2007 ile gelen ÇOMAR’da o zaman bu 
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kadar olgun olmasa da D-Bus kullanmamayı seçmiştik 
fakat 2008 için bu kararımızdan vazgeçtik ve ÇOMAR 
artık IPC işlerini D-BUS üzerinden yapar hale geldi) da 
görmezden gelmedik ve elimizden geldiğince bunları 
da iyileştirerek yola devam ettik. Ben verimsizliği 
sürtünmeye benzetiyorum ve doğru çözümün onu yok 
etmenin yollarını aramak değil onu azaltmanın yollarını 
aramaya oynamak olduğunu düşünüyorum.

Yıllar sonra.. bir gün, Pardus çekirdek ekip olarak 
bir araya gelip bir albüm yapmaya karar verseniz, 
kim hangi sazı çalardı? Ortaya çıkan ne tür bir müzik 
olurdu?..
Ben bu soruyu “Pardus ekibinin bir kısmından (herkese 
bir enstrüman bulma işi tahmin ettiğimden uzun sürdü, 
soruyu kestim :P) bir orkestra kurmaya kalksak, kim 
hangi enstrüman olur?” diye değiştirmek istiyorum, 
soruları cevaplayan ben olduğuma göre de kendi 
sorumu kendim sorup birkaç satır sonra da afiyetle 
cevaplıyorum diyerek devam ediyorum. 
Erkan Tekman (gerçek hayatta Bass gitar çalar kendisi), 
ilk akla geldiği gibi “Orkestra Şefi” değil de bence böyle 
nerede ne konser verileceğini ayarlayan, salonları falan 
bulan, turne programı yapan orkestranın “Menajer”’i 
olurdu kesin. A. Murat Eren (gerçek hayatta Bass 
gitar çalar kendisi), hem çalması & dinlemesi, hem 
ustalaşması zor olan ama bir kere bünyene sirayet 
edince sesini unutamadığın için olsa gerek, “Kanun” 
olabilirdi. Gürer Özen (gerçek hayatta Armonika çalar kendisi)’den harika 
“Davul” olurdu, böyle bütün parça boyunca sessiz sessiz bir kenarda dururken 
veya arkadan tempo verirken an gelirdi gümbür gümbür gelirdi. Barış Metin’den 
(gerçek hayatta Ney çalar kendisi) böyle bir gösterir ama anlaşılmaz hisliliği, 
bir anlatsa da dinlesek hali ile çok güzel “Flüt” olur. Koray Löker’den (gerçek 
hayatta Bass gitar çalar kendisi) muhteşem “Tef” olur, böyle şıkır şıkır olanlardan, 
bir çalıp iki dinleten halinden. Gökmen Göksel (gerçek hayatta hariçten gazel 
okur kendisi) olsa olsa “Borazan” olur, hiç ummadık bir anda çıkar solo falan 
atar, tüm dinleyenlerini ağzı açık bırakır. Bahadır Kandemir böyle bir duran bir 
çoşan hali ile “Piyano” olur, o susar orkestra başlar, o başlar orkestra susar. Ekin 

Meroğlu’ndan (gerçek hayatta gitar çalar kendisi) “Harp” olur çok güzel, böyle 
heybetli duruşu ile ahenkli kırılgan sesler falan çıkartır, tadından yenmez. Gökçen 
Eraslan yaylı dörtlüde “1. Keman” mevkine oturur, parça başını sonunu o bulur, 
Ozan Çağlayan (gerçek hayatta gitar çalar kendisi), Pınar Yanardağ (gerçek 
hayatta gitar çalar kendisi) ve Fatih Aşıcı ise yaylı dörtlüyü tamamlar, 1. Keman’ın 
arkasını toplar. Serbülent Ünsal kesin “Saksafon”u olur, böyle bir girizgâh yapar 
sonra da uzun uzun çalar, neler anlatıyor acaba diye düşünür dinleyenler uzun 
zaman. Sonra Işıl Poyraz’ı da böyle az ama öz çıkan sesi ile “Zil” yaptık mı 
orkestra tamamdır. Benden de herhalde olsa olsa “Klarnet” olur, ama böyle uzun 
uzun neşeli çalınanından :)
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oyun inceleme
Ceyhun ALYEŞİL
ceyhunalyesil@gmail.com

Arabayla 
Akrobasi Yapın!

Rampalardan fırlamak, çılgın 
pistlerde yerçekimine meydan mı 
okumak istiyorsunuz? O halde bu 
oyun tam size göre!



Yapımcıların sözlerinden yola çıkarak 
ManiaDrive’ın TrackMania oyununun bir 
klonu olduğunu söyleyebiliriz. Birçok yarış 
oyunu sizi grafikleriyle kendisine hayran 
bırakırken, ManiaDrive bunu size yaşattığı 
heyecan ile başarıyor. Gittikçe zorlaşan 
bölümlerde zamana karşı yarışarak kendinizi 
tatlı bir heyecana kaptırıyorsunuz. İsterseniz 
Pist Düzenleyicisi sayesinde kendi yarattığınız 
pistlerde yarışma zevkini bile yaşayabilirsiniz.

Raydium 3D oyun motoruyla geliştirilen 
ManiaDrive oyununa girdiğinizde ana 
menüde üç çeşit oyun türü olduğunu 
görüyorsunuz. Bunlardan birincisi “Story 
Mode” olarak geçen, başlangıç seviyesinde 
beş, profesyonel seviyede ise 12 bölüm içeren 
bir bölüm. “Beginner” seviyesinde oyundaki 
temel konuları öğrenirken “pro” seviyesinde 
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saatlerinizi online mücadelelere hazırlanarak 
geçireceğinizi söyleyebiliriz. Oyunun 
geliştiricileri, oyunu hızlı değil, temiz bir şekilde 
yeni özellikleri öğrenerek bitirmenizi tavsiye 
ediyor. 

“Çok oyuncu Desteği” 
“Internet Track” bölümünde, yarışmalarınızın 
skorlarının kaydı canlı olarak tutuluyor ve 
diğer oyuncular arasındaki pozisyonunuz 
size bildiriliyor. Oyunun en heyecanlı 
kısmını oluşturan bu bölümdeki skorlara 
oyunun sitesinden ulaşıp kendinize bir hedef 
biçebiliyorsunuz. Bu şekilde kendinizi kaptırıp 
oyunun başında durmadan daha 
üst seviyeler için yarışıyorsunuz. 
Oyun sadece internet üzerinden 
değil, yerel ağ üzerinden  de 
multiplayer olarak oynanabiliyor. 
Arkadaşlarınızla kimin daha 
hızlı(ve de dikkatli) bir pilot 
olduğunu öğrenmek isterseniz bu 
seçeneği kullanabilirsiniz.

ManiaDrive’ın grafikleri, fizik 
sistemi ve müzikleri epey başarılı. 
Müzikleri özellikle açık kaynak 
kodlu oyunlar arasında en 
başarılı olanlardan. Fizik sistemi, 
aracın kontrolünü zaman zaman 
zorlaştırsa da oyunu güzel yapan 
bu zorluklarla mücadele etmek. 
Sonuç olarak; Trackmania, 
Flatout gibi oyunlardan 
hoşlandıysanız bu oyunu 
denemenizi tavsiye ederim.

oyun inceleme

Bilgiler:
Web sitesi 
Çalışma Yolu: 
Programlar>Oyunlar>ManiaDrive
Öğrenme Süresi: 30 dakika
Lisans: GPL

Değerlendirme:
Oynanabilirlik: 7
Grafik: 7
Ses: 7
Senaryo: 2
Atmosfer: 6
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http://maniadrive.raydium.org


Özgürlüğün Sesi: 
Last.fm
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kültür sanat
Ceren ÇALICI
ceren.calici@gmail.com

İnternet, inanılmaz derecede büyük bir dünya. 
Aklınıza gelen hemen her şey hakkında, istediğinizi 
bulabiliyorsunuz. Ama bazı siteler var ki varlıkları 
hayatınızı gerçekten (en azından bilgisayar başındayken) 
daha keyifli kılabiliyor. İşte bence bu sitelerden biridir 
Last.fm.

2002 yılında Londra’da kurulan bir İnternet radyosu 
ve kardeş proje Audioscrobbler ile Ağustos 2005’te 
birleşmiş bir müzik önerme sistemi olan Last.fm, 
kendini “sosyal müzik devrimi” olarak tanımlıyor. Last.
fm gerçekten de bir devrim. Yazılımını bilgisayarınıza 
indirdiğiniz andan itibaren aklınıza gelen her dilde, her 
türde müziğe ulaşabiliyorsunuz.

Last.fm’in sitesine girdikten sonra yapmanız gereken 
ilk şey bir hesap oluşturmak. Hesabınızı gayet kolay 
bir şekilde oluşturduktan sonra, site üzerinde bir profil 
sayfası oluşuyor. Bu profil sayfasında resminizden 
dinlediğiniz şarkılara kadar her şey bulunuyor.

İkinci adımda ise yapmanız gereken Last.fm 
yazılımını bilgisayarınıza indirmek. Bu yazılım ile 
şarkıları etiketlendirmek suretiyle sınıflandırabilir, 
sevdiğiniz şarkılardan bir istasyon oluşturabilir, 
başkalarının oluşturduğu istasyonlardan kolayca müzik 
dinleyebilirsiniz. Siz müzik dinledikçe de dinlediğiniz 

Sesler, melodiler, diller değişse 
de varlığını sürdüren; insanın 
çağlardan beri vazgeçemediği bir 
sanat müzik... Müzik şimdi de, Last.
fm ile hayatımızı keyifli kılmaya 
devam ediyor.



kültür sanat

şarkılar birer birer skroplanır. “Bu da ne demek?” sorunuza cevap olarak şunu 
söyleyebilirim: Bir şarkının skroplanması, o şarkının adının Last.fm’e gönderilmesi 
ve profilinize eklenmesi anlamına geliyor. Bu sayede arkadaşlarınız (Evet; Last.
fm’in, arkadaşları ve aynı müzik zevkine sahip insanları bir araya getirme gibi 
bir özelliği de var!) sizin en son hangi şarkıları dinlediğinizi görebiliyorlar. Bunun 
da şöyle bir güzel yanı var: Last.fm, dinlediğiniz şarkılardan yola çıkarak en çok 
dinlenen şarkıları gerçekçi bir şekilde listeliyor. Ayrıca bu şarkıları kategorize 
ederek sitedeki kullanıcılara da tavsiyelerde bulunuyor.

Last.fm’de komşularınız da var. Komşularınız, müzik zevki size uyan kullanıcılar. 
Bu kişiler dinlediğiniz müziğe göre oluşturuluyor. Komşularınızın olması için en az 
beş sanatçı dinleyip sitede bir haftayı doldurmanız gerekiyor.

Last.fm’in bir başka güzelliği de “Etkinlikler” başlığı. Burada, yaşadığınız şehre 
göre arama yapıp şehrinizdeki konserlerden haberdar olabiliyorsunuz.

Şimdi hepinizin aklından şu soru geçiyor: “Peki, bütün bunlar için para ödeyecek 
miyim?” İşte güzel bir cevap: Hayır.  Bu hizmetlerin tamamı size ücretsiz olarak 

sunuluyor. 

Müzik, insanın 
çağlardan beri 
vazgeçemediği bir 
sanattır. Sesler, 
melodiler, diller değişse 
de o hep vardır. Last.fm, 
müziğin günümüzdeki 
bir başka sunum 
şeklidir.

Açık kaynak kodlu ve 
GPL ile korunan Last.
fm, sunduğu hizmetlerle 
şimdi “özgürlüğün 
sesi”dir.

Sizi de bu sesi dinlemeye 
davet ediyoruz.
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