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Choices, bilgisayar ile dil ve okuma-yazma egitiminin 6nemli bir
parcasidir. Biitin Widgit yazilimlari, engelli kullanicilarin
ihtiyaclar1 dogrultusunda 6zenle hazirlanmistir.

Yazilimi kurmak icin, kurulum disketini siiriiciiye takin. Baglat
meniisiinden Calistir’'t secin. Ekrana gelen dialog kutusuna
a:\setup yazin ve Tamam’a tiklayin.

Widgit Software Ltd. nin izni olmaksizin bu yazilim dagitilamaz,
yeniden satilamaz, kopyalanamaz ve kiralanamaz.

Bu programi1 kurumunuzdaki bilgisayarlara, {iriinle beraber
verilen lisans adedi kadar kurabilirsiniz. Bu programi kurumunuz
disindakilere veremez, kiralayamaz veya kopyasini
dagitamazsiniz.

Bu programin kullanimina yoénelik hak ve sorumluluklariniz
hakkinda daha fazla bilgi icin MS Bilgisayar Ltd. ile temas

kurabilirsiniz.
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SECIMLER (CHOICES)

Icindekiler

Bu klavuz yedi boliimden olusur:

1.

1

Bu boliim tiim egitmenler icin hazirlanmigtir. Bu béliimde, yazilimin bilgisayara
yliklenmesi, aligtirmalarin  ¢aligtirilmast  ve 0Ozel egitimde bilgi girig
yontemlerinin secilmesi konularina deginilmistir.

Bu boliimde, alistirmalarin birlestirilmesi ve alistirma gruplarinin olusturulmasi
anlatilir.

Bu boliimde, alistirma grafiklerinin degistirilmesi anlatilir.

Bu boliimde mevcut resim kiitiiphanesine yeni resimlerin kaydedilmesi anlatilir.
Bu boliimde kullanicinin kendi aligtirmalarini nasil yaratabilecegi anlatilir.

Bu boliimde, yazilimin bazi 6nemli 6zelliklerine deginilir.

Smif ortaminda kullanim icin bazi oneriler.

Kaynaklarin Kullanim Temeli (Basic Use of Resources)

1.1 Yazilimin Kurulmas: (Installing the Program)

Bir numarali disketi siiriiciye yerlestirin. Baglat (Program Manager) meniisiinden,
Calistir’1 (Run) se¢in. Komut satiria a:\setup.exe yazin ve Tamam’a (OK) tiklayin.

Yiiklemenin sonlarima dogru, merkez adiniz sorulacak ve sonra yazilim kendi
ikonlarimi olusturacaktir. Choices 2 farkli program grubu ve ikon yaratacaktir.

Choices Run ( Sec¢imler ): Tiim ahistirmalarin oldugu yazilhim

Choices Design ( Sec¢imler Tasarim ): Alistirma yaratma ve degistirme yazilimi.
Her iki yazilim ic¢in ayr1 yardim dosyalari. Bu dosyalara yazilim icinden de
erisim miimkiindiir.

Pek c¢ok kullanici, sadece Choices Run’t kullanacaktir. Choices Design, mevcut
alistirmalara ek alistirma yaratilmak istendiginde kullanilir.
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1.2 Uygulamalar: Calistirmak (Running exercises)

Coices Run ikonuna cift tiklaym. Yazilim, en son kullanimda olan uygulama sayfasi
ile devreye girecektir. Bagka bir uygulama baslatmak i¢in, meniiden File (Dosya) ve
Open exercise’1 (uygulama agmak) tiklayiniz.

| File 5Skip Sounds InputDevices Help

Open Exercize. .. Chi+E
Open Group... Chrl+

Ekrana standard dosya ac¢ma
penceresi gelir. Burada,
uygulamalar1 konularina gore

LCreate Student File
Open Student File...

Clos Student F"_E dort farkli dizinde toplams
Student [nformation oldugumuzu géreceksiniz.
Student Wiewer. .. Source 1 ( Kaynak 1) dizininde,

gorsel esleme ve farkli olani

Change Folder bulma tarzi alistirmalar bulunur.

Frinit with Black Background
Frint with ‘Ahite B ackground

E uit
Open Exercize HEA

Dosya adr: Klasor: Tamam

*WCe | c:\choices\folder . \sourcel

amimsnd. wce et -

findcov. wce B
findthiz_wce 3 choices

Iptal

5

i

findtwo_wce = fDIdEﬂ_
matchbig.wee b | i exercise
matchsha wce . @& sourcel
matchsma_ wce =
matthis.wce b
Listelenecek dospa tunu: Surucu:
IExen::ise Files [~ WCE] j I =) c: ms_sys j

Ekranin sol tarafinda bulunan listeden OddBig’i se¢in ve Tamam’a tiklayn.llk
alistirma baglayacak ve sar1 bir cerceve halinde olan cursor (imleg), bir resmin
etrafin1 saracaktir. Bogsluk tusuna basmaniz, imlecin ilerlemesine, Enter tusuna
basmaniz ise, mevcut grafigin secilmesine neden olur. Ileride, baska sekilde
ahigtirmalarla calisabileceginizi goreceksiniz. Uygulama ile biraz oynayin, sonra
tekrar File ve Open Exercise ile diger dizinlerdeki farkli uygulamalara bakin.
Kitap¢igin sonunda bulunan “Ek”de, her uygulamanin anlatildigi bir sayfa
bulacaksiniz.
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Uygulama icindeki alistirmalar farkli grafik setleri igerirler. Alistirmalar arasi
gezinmek ve grafik setlerini gérmek icgin alistirmayr yapmanin digsinda, meniiden
Skip (Atla) ve Skip Set’i segebilirsiniz. Mevcut uygulama igindeki en son alistirma
bitince, ilk alistirmaya geri donersiniz.

Farkli dizinlerdeki uygulamalara erisim igin, once File, sonra Open Exercise’:
tiklaymm ve oOrnegin source2’yi tiklaymn. Bu dizinde, diziler ve siralama ile ilgili
uygulamalar bulunur. Yukaridaki calismalari, bu dizin ve digerleri i¢in de yapmanizi
Oneririz.

1.3 Gruplar (Groups)

Grup, degisik uygulamalarin bir araya toplanmasi ile meydana gelir. Bir grup icinde
benzer tarzda veya asamali olarak degisim gosteren farkli uygulamalar bulunabilir.
Gruplara da, diger uygulamalarda oldugu gibi, meniiden once File, sonra Open
Group secenekleri tiklanarak ulagilir.

Gruplar, farkl1 dizinlerdeki uygulamalar1 da bir arada topladiklart igin, tek dizin
altinda bulunurlar. Grup yapilarina bakmak i¢in, bir grup secip tizerinde caliginiz.

1.4 Konusma ve Ses (Speech and Sound)

Konusma (Speech)

Konugma o6zelliginin kullanilmast se¢iminize baghdir. Program iki tiirli konusma
saglar: Ses kart1 veya speech synthesiser. Her iki yontemde de konusma su sekilde
saglanir :

e  Ekrandaki herhangi bir yazi otomatik olarak okunur. F3 ile tekrar saglanir.

e imlegin iizerine geldigi her resmin adi okunur. Bu 6zellik igin, Sound
meniisiinden, Say Picture Name (Resmin adini sdyle) se¢ilmelidir.

soundLard Speech Cirl+l Say Picture Name’in secilebilmesi i¢in, Sound
v Beward Sound Chil+R Card Speech segeneginin se¢ilmis olmasi
v EndOfSetSound  Chi+D gerekmektedir.
v ,:ight S;undd Etr:t?.\; Ses karti aracilig1 ile konugsma (Sound Blaster,
v Lefong = oun b ProAudio Spectrum veya IBM MACPA
v Flay Ficture Sound - Ctri+l uyumlu kartlar ): Bu iiriiniin lisansi ile birlikte,
v Sav Picture Hame  Chrl+M

bir ses kart1 yazilim lisans1 mevcuttur. Benzeri bir ses kartiniz var ise, konusma su
sekilde saglanir :
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Meniiden Sounds ve Sound Card’1 tiklaymiz. Konusma 6zelliklerinin bulundugu bir
diyalog penceresi ekrana gelecektir. Istediginiz ayarlamalari yapip, Test butonuna
basarak, mevcut sesi test edebilirsiniz. Ses, istediginiz Ozellige ulastigi zaman,
mevcut ses ayarlarin1 korumak i¢in, OK’e tiklayiniz.

Sound Card S5peech Control < |

Speech - Settings Onin}h 1\2‘“: I?"n}?ma
ozelligi sadece Ingilizce
ON e Speed olarak caligmaktadir. Bu
OFF o j J j nedenle, Ingilizce
Pitch @ miifredatlt  okullar
j J j haricinde, konusma
Volume IE ozelliginin kapali kalmas1
daha uygun olacaktir.
[ _ [

Ses ( Sound )

Eger bir ses kartiniz var ise, uygulama ve alistirmalara eklenmis degisik sesleri
duymaniz miimkiindiir.

Her uygulama setinin sonunda bir 6diil sesi ve her alistirmanin sonunda da yeni
alistirmaya gecilecegini gosteren sesler vardir. Ayrica aligtirmalarda, hatali segimleri
belirten bir hata sesi de mevcuttur. Bu sesler yazilim yiiklendiginde, otomatik olarak
aktif durumdadir. Bu seslerin istenmemesi durumunda, Sounds meniisiinden
kapatilmalar1 gerekir.

Ayrica, alistirmalarda secilen grafiklerin de ses cikarmasi miimkiindiir. Yazilim
tanimlarinda bu segenek kapali olarak bilgisayariniza yiiklenir. Ancak Sounds
meniisiinden bu 6zelligin agilmasi miimkiindiir.

SoundCard Speech Crl+L

Reward Sound Ctrl+R
End Of Set Sound — Crrl+D

Right Sound Chrl+0 Secili olduguna emin olun.

Wwirong Sound Clrl+iaf /

Play Picture Sound — Chrl+
Say Ficture Mame  Crrl+M

LU T A T

Ses kullanan bu tiir bir uygulama, sourcel dizininde bulunan ‘“animsnd”
alistirmasinda mevcuttur. Deneyebilirsiniz.
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1.5 Bilgi Giris Cihazlar1 (Input Devices)

Bu yazilim bilgi girisi olarak klavye, switch, 6zel klavye, fare ve dokunmatik
ekranlari kabul eder.

Tim bu cihaz tanimlar (dokunmatik ekran haricinde) yazilim icinden yapilabilir.
Dokunmatik ekran i¢in, cihazin siiriicii yazilimmin yiiklenmesi ve Choices’da Input
Devices’da Mouse Pointer’1n se¢ilmesi gerekir.

Maniideki, Input Devices se¢enekleri sunlardir :

¢ Keyboard: Bosluk tusu, imleci ilerletir. Enter tusu se¢imi yapar.

e Mouse Clicks: Fare’nin sag ve sol tuslari, imlegin ilerlemesini ve segimlerin
yapilmasini saglar.

e Mouse Pointer: Dogrudan istenen grafik iizerine gelinir ve secilir. Imleg
ilerlemesi yoktur.

Her yontemde, klavye her zaman i¢in devrededir. Bu o6zellik, 6grencinin yazilimi
kullanim yonteminden bagimsiz olarak, egitmenin her zaman icin miidahale
edebilmesini saglar.

Klavye, Mouse clicks ve Widgit switches, meniiden secilecek bir veya iki switch
modunda ¢ahgirlar. Tki switch modunda, daha 6nce bahsedildigi gibi, imle¢ otomatik
ilerlemez. Tlerleme bosluk tusu veya fare klikleri ile gergeklesir. Bir switch modunda,
imle¢ istenen hizda grafikler arasinda otomatik olarak ilerler. Cevap secimi yine
switch’e basilarak yapilir.

Tek switch modu segildiginde, meniiden Set Scan Rate (Tarama siiratini ayarlama)
secilerek , tarama siirati istege gore degistirilir.

Widgit Switchlerini ilk kez kullanacaksaniz, dncelikle yazilim i¢inde, bu switchlerin
bilgisayarin hangi portuna baglandigini tanimlamaniz gerekir. Meniiden Set Device’1
secip, switch’lerin baglt oldugu portu (COM1 gibi) seciniz. Bu tanimin yazilim iginde
bir kez yapilmasi yeterlidir.

Son olarak, switch’in Bounce Delay’ini ayarlamaniz gerekebilir. Bu deger, iki switch
basimi arasindaki minimum siireyi belirler. Ogrenci bazen yanlislikla iki kez ayni
tusa (alternatif klavye) veya switch’e basabilir. Baz1 hassas switch’ler bazen bir
basista, 2 tetikleme gerceklestirebilirler. Bu deger, bu tiir durumlarda sistemin diizgiin
calismasini  saglamak icindir. Ornegin, eger Bounce Delay 0.4 saniye olarak
tanimlanmis ise, switch’e ilk basistan sonra 0.4 saniye iginde ka¢ kere basilirsa
basilsin, sistem bu basislart degerlendirmeyecektir. Sistemin ancak ilk switch
basigindan 0.4 saniye sonra yapilan ilk basisit kabul edecektir.
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2  Grup Yonetimi (Handling groups)
2.1 Grup Olusturma (Making groups)

Bir uygulama, cok sayida degisik resimli alistirmalardan olusur. Ancak bu
alistirmalar hepsi ayn1 ozelliktedir. Eger, farkli tarzda alistirmalarla ard arda calismak
isterseniz, bu durumda gruplar olusturabilirsiniz.

Daha once de belirtildigi gibi, grup, degisik tiirdeki uygulamalarin bir uygulama gibi
beraber biitiinlesmesinden olusur. Bir grup icinde, tiim uygulamalar bittiginde, ilk
uygulamaya geri doniiliir.

Gruplar, Choices Design adl1 programda olusturulabilirler. Bir grup olusturmak igin,
Choices Design’1 iki kere tiklayip calistirimz ve meniiden MakeGroup’u seginiz.
Karsiniza bir diyalog ekrani gelir.

Make and Delete Groups < |

Sol tarafta, uygulama
. isimlerini  goriirsiiniiz.
Please choose exercises for group | .01 Barla yukart asag
[ Exercises | [Growp List ] Loy et o
uygulamalar1 gorebilirsiniz.
animsnd B matchbig Bu listede, uygulamalar
findcov Make oddsmall dizinlerinden bagimsiz
findthiz
findt I olarak  siralanmislardir.
Ill'lr;lt[::gig Delete Dolayist ile hepsi de, 6zel
matchzha b | kosul araprpgkmzm bir
matchsma 0K araya getirilip gruplar
matthis olusturabilirler. Bir grup
oddbig olusturmak icin, tek
uggs_ee yapmaniz ~ gereken, sol
:ddll Save | taraftan istediginiz
oddtiny uygulama isimlerine
oddiype - |:| tiklamaktir.

Sectiginiz uygulamalarin sag tarafta olusturdugunuz grup icine eklendigini
goriirsiiniiz. Grubunuzdan kaldirmak istediginiz bir uygulama var ise, sag tarafta
uygulama adin1 tiklamamz yeterli olacaktir. Olusturdugunuz grubu saklamak igin,
oncelikle Save butonu altindaki alana, grubunuzun adini yaziniz ve sonra Save
butonuna basiniz.

2.2 Grup Silmek (Deleting groups)

Mevcut bir grubu silmek i¢in, ayni diyalog penceresi kullanilir. Eger bu pencerede
Delete butonuna basarsaniz, diyalog penceresi su sekle doniistir :
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Make and Delete Groups < |

Please click on group to delete

Silmek 1stec11g1n1z grup match
adin1 se¢gmeniz yeterlidir. miig

Yeni gruplar olusturmak oddl Make .
icin, pencerede Make odd? - .
butonuna basmaniz ' :

gerekir. Bu buton sizi ilk
pencereye geri 1] 8

dondiirecektir.
Save

3 Kendi Resimlerinizi/Grafiklerinizi Secmek
(Choosing your own graphics)

Bu boliim, Choices Design programi ile ilgilidir. Bu nedenle Ch_Design programini
calistirmaniz gerekmektedir.

3.1 Mevcut bir uygulamay: degistirmek (Editing an existing exercise)

Bir uygulamadaki alistima resimlerini degistirmek veya yeni aligtirmalar eklemek
isteyebilirsiniz. Bu durumda, File meniisiinden Exercise ve Edit Exercise’1 secmeniz
gerekir. Karsiniza standard bir dosya agma diyalog penceresi gelecektir. Sourcel’i
iki kez tiklarsaniz, sourcel dizinindeki tiim uygulama isimleri gelecektir.

Ornek olarak, OddBig.wce isimli uygulamay1 seciniz ve sonra Tamam’a tiklaymiz.
Bu uygulamadaki tiim alistirmalar hafizaya yliklenir ve ekrana nasil alistirma
degistirilecegini hatirlatan bir hatirlatma penceresi gelir. Bu pencereyi OK’e basarak
kapatiniz.

Sol tarafta, programda kullamlabilecek olan tiim resimlerin listesi gelir. Tiim
resimleri gorebilmek icin, scroll bar ile asag1 dogru pencereyi ilerletmeniz gerekir.

Pencerenin en iistiinde, mevcut uygulamanin (exercise) ve olusturuldugu yapinin
(template) ad1 bulunur.
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Select Exercize to Edit

Doszya adr:

*.WCe

Klazor:

c:ichoices\folderl\exeicize

Listelenecek dosya buru:

£5 folderl

..

& exercise

[ zourcel
(3 zource?
£ source3
[ sourced

-

1]

Surucu:

Exercise Files [~ WCE) -]

I =) c: ms_sys

[

1l

HE
Tamam

iptal

Ekranin sag tarafinda, ilk alistirmanin grafikleri bulunmaktadir. Bu noktada,
ekrandaki ikonlari anlamlarimi bilmenize heniiz gerek yoktur. Alt tarafta, bir satirda
iic tane gemi, bir alt satirda ise bir araba resmi vardir. U¢ gemi de hatali cevaptir. Bu
nedenle satir baginda bir X isareti vardir. Araba, dogru yanittir ve bu satirin sol
basinda bulunan V isaretinden de anlasilabilir. Asagidaki ekrani inceleyin.

Template : oddbig

Exercise : 0DDBIG

File Design ChoozeSound: Speech  MakeGroup Help

[ |

acock acow

aelephan  afish

afrog

agdradon  agull

o et

afishu

ahen ahorse

4l

ﬂ- Delete
o= ‘:

[ Cover [ 5entence Bar — [ Cursor— [[[&ns—  [[Lines—
| Off ‘ Off 0 ’V - ’V ’V Any
Graphic Sets [ Text Transfer |

| In Drder
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Graphic Set boliimiinde, yukari ok tusuna basarak, bu uygulamadaki diger alistirma
resimlerini goriirsiiniiz. 7. Alistirmaya geldiginizde, ekranda hi¢ resim olmadigin1 ve
resim yerlerinde carpir isareti oldugunu goriirsiiniiz. Bu, bu uygulamada 6 adet
alistirma oldugunu gosterir. Arzu ederseniz, istediginiz grafikler ile, 7. alistirmay1
kendiniz yaratabilirsiniz. Bunun icin, sol taraftan sectiginiz resimleri fare ile
stiriikleyerek, sag tarafa tagimalisiniz. Alt satirdaki resmin dogru cevap, iist
satirdakilerin ise yanlis cevaplar oldugunu unutmayiniz. Uygulamaya bagka
ahigtirmalar da eklemek isterseniz, grafik set’den yukar1 ok butonu ile ilerlemeniz ve
aynm sekilde alistirmalart olusturmamz gerekir. Mevcut alistirmalarin resimlerinin
degistirilmesini isterseniz, grafik set’den asagi ok tusu ile eski aligtirmalara ulagip,
resimleri degistirmeniz miimkiindiir.

Son olarak, uygulamay: bu hali ile saklamak i¢in, meniiden file, Exercise ve Save
Exercise’1 seciniz. Uygulamaya yeni bir isim verebileceginiz gibi, eski adi ile de
saklayabilirsiniz. Ancak bu durumda, yazilim mevcut dosyanin {iistiine yazilacagini
hatirlatan ve izin isteyen bir uyar1 penceresi getirecektir. Tamam secilerek, mevcut
dosyanin iistiine yenisi yazilabilir.

3.2 Hazir Yapilari1 Kullanarak Uygulama Gelistirmek
(Making an Exercise from a Template)

Yapi nedir ve hafizaya nasil yiiklenir? (What a template is and how to load it)

Onceki boliimde mevcut bir uygulama icindeki alistirmalarin nasil degistirildigini
gordiik. Ugiincii boliimiin geriye kalan kisminda, mevcut bir yapr kullanilarak, nasil
yeni uygulamalar olusturulabilecegi anlatilmaktadir. Onceki boliimde, iizerinde
calistiZimiz OddBig uygulamasmin tim alistirmalarmin aym kurallara uydugunu
gorditk. Uygulama icindeki tiim alistirmalarin resim ve sayfa diizenleri aym idi.
Alistirmalarin diizenlerinin ayni olmast ve ayni kurallari izlemesi, bu uygulamanin
belirli bir yapi (template) altinda tasarlanmis olmasindan kaynaklanmaktadir.

Bir uygulamanin ¢alisma kurallarmi, ekran tasarimlarint belirleyen diizene Yapi
(template) adi verilir.

Bu boliimiin amaci, mevcut herhangi bir yapi ile bir uygulama olusturmay:
ogretmektir. Ornek uygulama igin, bir énceki boliimden alismis oldugunuz, OddBig
uygulamasinin kullandi1g1 yap1 kullanilabilir.

Meniiden File, Exercise ve Create Exercise’1 seciniz. Ekrana standard dosya agma
penceresi gelir. Sourcel iki kez tiklanir ve ekrana bu dizinde kullanilar yap:
dosyalarmin isimleri gelir. Unutmayin ki, oncelikle iizerinde c¢alisilacak yap1
dosyasmin hafizaya yiiklenmesi gerekmektedir. Gelen listeden, OddBig.wtp
dosyasini se¢in ve Tamam’e basin. Yap1 dosyasinin isim uzantisinin .wtp olduguna
dikkat edin. ( Uygulama dosyalarinda bu .wce ‘dir )
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Template : oddbig Exercise : 0DDBIG [ |
File Design ChooseSounds Speech  MakeGroup Help

[Cover— [ Sentence Bar—— j[Cursor— [ Ans Lines
| Off ‘ Off 0 ’V ’V ’V Any
Graphic Sets ' Text Transfer

acock acow

ol =
=

aelephan  afizh

afishu afrog

agdradon  agull

ahorse

Grafikleri Secmek (Choosing the graphics)

Karsiniza gelen ekranm, uygulama degisim islemindekine c¢ok benzedigini
goreceksiniz. Sadece grafik yerleri bos ve iglerinde X isareti olacaktir. Yapilacak
islemi, sol taraftaki grafik kiitiiphanesinden, istediginiz resimleri alistirma icine
tagimaktir. Bu islem daha 6nce de yapildigi gibi, resmin fare ile tutulup, sag taraftaki
kare icine taginmast seklindedir. Bu uygulamada, alt satirdaki resim dogru cevabi, iist
satirdaki resimler ise, yaniltict secenekleri temsil etmektedirler. Bu yapiy!
degistirebilmeniz, grafikler haricinde miimkiin degildir.

Ik alistirma sayfasina resimleri tagidiktan sonra, Graphics Sets boliimiindeki yukari
ok butonuna basarak, ikinci alistirmaya gecersiniz. Ekrandaki resimler kaybolur ve
karsiniza yine bos bir sayfa acilir. Simdi bagka resimler secip, uygulamaya
tastyabilirsiniz. Birinci alistirmay1 dogru olarak cevaplayan 6grenci, ikinci aligtirma
olarak bu sayfay1 gorecektir.

Alstirma sayisint istediginiz kadar arttirip, alistirmalar arasi Graphics Sets

boliimiindeki yukar1 ve asagi ok butonlari ile gezinebilir, istediginiz degisiklikleri
yapabilirsiniz.
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Alistirma Silmek (Deleting sets of graphics)

Uygulama i¢inden silmek istediginiz alistirmalar var ise, Graphics Sets’den yukar1 ve
asag1 ok butonlar1 ile alistirma ekranina ulagim. Sonra, yine Graphics Sets
boliimiindeki Delete butonuna basin. Alistirmanin silindigini goreceksiniz.

Uygulamay1 Saklamak (Saving the exercise)

Yarattiginiz uygulamanin saklanmasi i¢in, file meniisiinden, Exercise ve sonra da
Save Exercise’1 se¢meniz gerekir. Islem boliim 3.1°de yapilanin tamamen aynisidir.

Uygulama Ekranlarmi Gormek (Viewing the run screen)

Yarattiginiz uygulamanin, ¢alistifi zaman olusturacagi ekran goriintiistinii gérmek
icin, Design meniisiinden ViewScreen’i se¢iniz. Ekranda yarattiginiz uygulamanin
goriintiisii belirir. Geriye donmek icin, Exit’i tiklayniz.

3.3 Baska yapilarda da alistirmalarin degistirilmesi
(Changing the graphics in other templates)

Simdi artik bolim 3.2°de 6grendiginiz yontemle, istediginiz tiim yapilara ulasip, yeni
alistirmalar yaratabilirsiniz. Yeni alistirmalar olustururken, mevcut uygulama listesini
yaninizda bulundurup incelemenizde fayda olacaktir.

3.4 Alistirmalara yazi eklemek (Adding text to each graphics set)

Alstirma ekranlarina resimlerin yanisira, yazi1 yazilmasi da miimkiindiir. Alistirma
yazilari, egitmen i¢in bir hatirlatma gorevi gordiikleri gibi, konusma opsiyonu
devrede iken de 6grencinin uygulamay1 dogru anlamasi agisindan yardimer olurlar.
Alistirma  yazilar1 ile degisik miifredat uygulamalari gelistirilebilir. Ornegin
ekrandaki yazi ile resimlerin eslestirilmesi , kelime tanima gibi. Yazilar uygulamalar
degistirilirken (bakimz boliim 3.1 ) veya yeni uygulamalar gelistirilirken (bakiniz
boliim 3.2) alistirmalara eklenebilir.

Alistirma ekranina yazi girmek i¢in, oncelikle istenen alistirmay1 hafizaya yiikleyin
ve sonra, Text boliimiinden Enter’1 tiklaym. Arkada gordiigiiniiz diyalog penceresi
karsiniza gelecektir. Yazinin fontunu, boyutunu, rengini ve icerigini bu pencereden
degistirip OK’e basarak pencereyi kapayabilirsiniz.
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Text Contiol = Yaziin ekranda olmasim

Please enter text and choose size. font  istediginiz yerini kendiniz
and colour belirleyebilirsiniz.  Text

bolimiinden Place’i

Bu yazi alistrma ekraninda giriinecektir - secerek yazinin ekranda
nereye ve nasil
yerlestigini  goriirsiiniiz.
| Yaziyr fare ile ekrandaki
istediginiz  bir yere

D Small ihadi HIT:B[:D"dE"SEd Ligsl | tagiyabilirsiniz. Cikis igin
) Afg:::f:"n Exit’i tiklamalisiniz. Ayni

D Medium Arial calisma diger alistirmalar
L i:::: EE!L'E icin de yapilabilir. Eger
D darge ‘Arial CE .|| tim ahstirmalarda aym
yaz1 kullanilacaksa,

Current Font alistirma ekraninda iken

[ Mz Sans Senl | Place’e basilarak bu islem

gerceklestirilebilir.
Mevcut yaz1 ve ekrandaki
yeri, otomatik olarak yeni
alistirmaya taginmuis olur.

Current Colour

OK | Cancel

4 Grafik Kiitiiphanesi ile Calismak
(Working with graphics resources)

Bu boliimde, mevcut resimlerle ne tiir ¢aligmalar yapilabilecegi anlatilmaktadir.
Grafiklerin isimleri degistirilebilir, grafikler silinebilir, parcalara boliinebilir ve ses
dosyast baglantilar1 yapilabilir. Bu bolimde de Choices Design yani Ch_Design
programi kullanilmaktadir.

4.1 Bir resmin/grafigin adimi degistirmek (Renaming a graphic)

Adim degistirmek istediginiz resmin iizerine gidip, farenin sag tusuna basarsaniz,
resmin adinin bulundugu bir dialog penceresi ekrana gelir. Resme vermek istediginiz
adi yazip Rename butonuna basiniz. Resmin adi ve

kullanildig1 tiim uygulamalarda da isim otomatik olarak m

degismistir. Mevcut uygulamada, resim isimleri, dahil
olduklar1 gruba gore diizenlenmistir. Resmin dahil olacagi

grubun adi, resmin adimin ilk harfini olusturmustur.

% e . P _Sounds

Ornegi tiim hayvan resimleri ingilizce hayvan anlamina -
| afish | [ ReName |

gelen animal’1n ilk harfi olan a ile baglamaktadir.
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4.2 Bir resmin/grafigin silinmesi (Deleting a graphic)

Boliim 4.1°de goriilen diyalog penceresinde Delete butonuna basarsaniz, mevcut
resim kiitiiphaneden silinir. Resmin silinmesinin onaylanmasi icin, yazilim bir
onaylama sorusu soracaktir. Bu soruya OK diyerek silme islemini sona
erdirebilirsiniz.

Ancak, eger i¢inde silinen bir resmin kullanildig1r bir uygulamayi calistirmak
isterseniz, yazilim ‘grafik bulunamadi’ hata mesaji ile uygulamayr c¢alistirmaz.
Uygulama mutlak surette calistirilmak istenir ise, silinen resmin tekrar yazilima
yiiklenmesi gerekir.

4.3 Kiitiiphaneye resim/grafik eklemek (Adding graphics to the resources)

Resimler/grafikler, uzantilar1 .bmp (bitmap) veya .wfm (metafile) olan dosyalardir.
Bu dosyalar, bilgisayardaki tiim diger dosyalar gibi windows’un dosya yoneticisi ile
istenen dizinlere taginip kopyalanabilirler. Resimler, yazilim disketinde \Choices
\folder\graphics dizininde bulunurlar. Her resim, kendi adinn ilk harfi ile ayni olan
bir dizin altinda bulunur. Resimler, bu kural dogrultusunda, diizgiin dizinler altinda
bulunmalidirlar. Resim dosyalarmin silme ve isim degistirme islemleri igin,
Windows’un dosya yoneticisinin kullanilmast ONERILMEZ. Bu islemler boliim 4.1
ve 4.2°de anlatildig: sekilde yapilmalidir.

4.4 Yap-Boz oyunu parcalari yaratmak (Making jigsaw pieces)

Choices’in Source4 adli dizininde, Yap-Boz oyun uygulamalari bulunmaktadir.
Yazilim, herhangi bir resmi, yap-boz oyunlarinda kullanilmak amaci ile pargalara
bolebilir. Bu boliimii okumadan 6nce, Source4 altindaki uygulamalari incelemenizi
Oneririz.

Parcalara bolmek istediginiz resmin iistiine gelerek, farenin sag tusunu tiklaymniz.
Karsmmiza bolim 4.1 ve 4.2°de gordiigiiniiz diyalog penceresi gelecektir. Bu
pencerede JigSaw butonunu tiklayiniz. Ekranda yeni bir diyalog penceresi
acilacaktir. Bu arada, pargalara bolmek istediginiz resmin adinmn en fazla 6 harften
olusmast gerekir. Eger resmin adi daha uzun ise, oncelikle Rename ile adinin
degistirmeniz gerekir.

Ekrana acgilan diyalog penceresinde, X ‘in yanindaki yukari ok butonuna basmiz ve
resmin dikey olarak parcalara ayrildigimi goriiniiz. Y nin yanindaki yukar1 ok butonu
ise, resmin yatay olarak pargalara ayrilmasini saglar. Bu butonlar: tiklayarak, resmin
istediginiz sekilde pargalanmasimi saglayabilirsiniz. X ve Y’nin yaninda bulunan
asag1 ok butonlari, parga sayisinin azalmasini saglar.
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Turn graphic into jigsaw H

Resmin Parcalanma islemi
istediginiz sekli almis ise,
Save butonuna basarak islemi
sona erdirebilirsiniz. [slem
sonucunda, her parca, resim
kiitiiphanesine ayr1 resimler
olarak eklenir. Bu sayede
yeni yap-boz oyun
uygulamalar1 yaratabilir veya
mevcut uygulamalar:
degistirebilirsiniz.

ek =

<>

4.5 Resim/Grafik Sesi ve Konusma (Graphic sound and speech)

Mevcut tiim resimlerin uygulamalar esnasinda, imlecin hareketi dogrultusunda ses
cikarabildigine bolim 1.3’de deginmistik (Eger ses kartimz veya speech
sythesiser’miz var ise). Ses kartina sahip olan kullanicilar, .wav uzantili ses
dosyalarinin resimlerle iligkilendirildigini ve uygulamalarda tarama iglemi sirasinda
bu seslerin duyuldugunu artik biliyorlar. Bu béliimde konusma ve ses dosyalarinin,
resimlerle nasil iligkilendirildigi anlatilmaktadir.

Baslamadan o©nce, ses donammlarinizi kontrol ediniz ve ana meniiden Speech
opsiyonlarimi boliim 1.3’de anlatildig: sekilde diizenleyiniz. Ses eklemek veya sesini
degistirmek istediginiz resmin lizerine gidip, farenin sag tusu ile tiklayiniz. Ekrana,
boliim 4.1 ve 4.2°de goriilen diyalog penceresi gelecektir. Bu pencerede Sounds’a
tiklayinca, ekranda yeni bir diyalog penceresinin agildigini1 goreceksiniz.

Graphics List | Graphic Name |
Resim taranirken ||abear.bmp - | — |
duyulmasi istenen sesin, abee. bmp
X ablob_bmp -
resim dosyasina ||abuttbmp | No of Graphics |
baglanmasi icin Speech %
yazisinin  yanindaki | {30eepSrthns
alana, ses dosyasinin | |afish.bmp Speech || cow |
adim1 yaziniz. Sesi test | Lafishubmp =
etmek i¢in, Hear Sound List Hes fluws
Name’e tiklayiniz. | |bagwav =
(Eger ses kartimz veya | |Pve-wav
. cOw._way | Sound || COw_way
speech  sythesiser'mz | |elephant. wav
devrede degil ise bu | |flute.wav Hear Sound | Empty Sound
. 1 phone.wav

yazt gri  olur Ve || ward] wav
kullanilamaz. reward2. way

rewardd. way =

Cancel
Select az Sound |
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Istediginiz ses dosyasini tikladiktan sonra, Select as Sound’a basmiz. Bu islem ses
dosyasi ile, resim dosyasi arasindaki iligkiyi kurar. Sesi denemek icin, Hear Sound’a
basimiz. Sesi begenmezseniz, bagka ses dosyalarmi deneyebilirsiniz. Eger sonucta,
resme herhangi bir ses baglanmasini istemezseniz Delete butonunu tiklayiniz.
Mevcut ses baglantisini korumak icin, OK’e basiniz.

5 Bir Yap:1 Yaratmak
Bir yap1 yaratmanin iki ana adim vardir :

1. Uygulamada kullanilacak farkl resimlerin nasil kullanilacagini tanimlamak.
2. Ekran yapisini tasarlamak.

Oncelikle cesitli ikonlarin anlamlarini agiklayacagiz (Boliim 5.1-5.12). Ikonlar1 daha
iyi tanimak i¢in bolim 5.14°deki ornekleri ¢alismalisimiz. Bu boliimii okuyorken
tasarim programinin (Ch_Design) 6niiniizde ¢alisiyor olmasini tavsiye ederiz.

5.1 Resim ikonlari (The graphic icons)

Yatay gruplarla gelir. Baslangicta sadece siyah kare bir resim ikonu goriiniir
durumdadir. List box’tan bir resim tasidiginizda, aynmi satirda ve yeni bir satirda
otomatik olarak yeni bir ikon belirir. Ayni satirdaki biitlin resimler aynm1 durumdadir.
Order ikonu anlatilirken, ayni satirda birden fazla ikonun kullanilma sebebi daha iyi
anlagilacaktir. Anlattigimiz bu etkilerin olugumunu gérmeniz icin bir resmi tagimanizi
Oneririz. Resmi kaldirmak i¢in fareyi resmin iizerine getirip sag diigmesine basiniz.

FTCover— [ Sentence Bar—  [[Cursor— [[Ans— [ Lines— |

I

Move

| Off

Graphic 5ets Text Transfer |

FEE Delete E 1 | In Order

B

=
H| R| &

X<,

Tasarmm ikonlari

5.2 isaret ikonlari (The mark icons)

Resim ikonlar1 icinde sol tarafta yan yana bes adet kiiciik ikon vardir. Ilk ikon
mark ikonudur ve her bir satirin isaret durumunu gosterir. Tikladiginizda, her
bir satirda ii¢ olasilik olabilecegini goreceksiniz. Bunlar, \V-madde isareti (tick),
X-carpi isareti (cross) ve ?-soru isaretidir (question mark).

X<
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Madde isaretli resimler-V: Bu resimler dogru yanitlardir. Biitiin madde isaretli
resimler, uygulamanin sona ermesi icin sec¢ilmelidir.

Carp isaretli resimler-X: Bu resimler yanlig yanitlardir. Bu resimler secildiginde
bilgisayardan yanlis sinyal sesi ¢ikar.

Soru isaretli resimler-?: Bilgisayar her hangi bir yargida bulunmaz. Bu resimler
defalarca se¢ilebilir veya hic secilmeyebilir. Bu durum 6zellikle sonu agik birakilan
uygulamalarda kullanighdir.

5.3 imlec ikonu (The cursor icon)

Eger “on” yani aktif yapilmig ise (siyah arka plan {izerinde sar1 cerceve),
resimler taranir ve secim yapilabilir. Eger “off” konumunda (tamamen siyah) ise, .
resimler taranmaz. Ornegin, bir dizinin iki baslangi¢ elemanmdan biri
sectirilerek, kullanicidan tamamlanmasi istenebilir.

5.4 Rastgele/sabit/goriinmez ikonlar (The random/fixed/invisible icons)

Bir uygulama calistirildiginda, baslangi¢ resmi sabit tutulabilir veya rastgele bir ppg
resim segilebilir. Rastgele se¢im, her defasinda farkli bir resimden baglamasi F
nedeniyle gorsel olarak daha anlamli olabilir. Resimlerin taranmadig: R
durumlarda ise sabit yerlesim daha uygun olabilir. F sabit tanimi, R ise rastgele
tanimt belirtir.

Gortinmez tammi, sadece en Ust siradaki resimler i¢in uygulamir ve dogru yanit
bilgisayar tarafindan bilinmektedir fakat kullaniciya gosterilmez. Boliim 5.16 - Ornek
7°de bu agiklanmustir.

5.5 Diizen ikonu (The order icon) *
Bu secilebilir resimlere uygulanan son derece kullanigh bir ikondur. “
Off. Bu varsayilan durumdur. Bu durumda bilgisayar o satirdaki resimlerin

hangi diizende olacagi konusunda bir yargida bulunmaz.
Bu ikon ile o satirdaki resimleri soldan saga dogru diizeninde secim
yaptirabilirsiniz.
Hl Her hangi bir satirdaki resmi segerek baglayabilirsiniz fakat se¢im yaptiktan
sonra o satir1 bitirmeden diger bir bagka satirda se¢cim yapamazsiniz.

5.6 Transfer ikonu (The transfer icon)

Ekranin en iist satir1 Ciimle Cubugu (Sentence Bar) olarak anilir. Eger bu ikon ===
kullanilirsa, secilen resim hiikiim cubugunda 6nceden belirlenmis yerine taginir. | nl
Her secimde resmin taginmasi ya da resimlerin tamamu segildikten sonra grup =
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halinde tamaminin taginmasi secenekleri vardir. Tek tek tasima i¢in icinde resim olan
ikonu, grup tasima icin i¢cinde dort kare olan ikonu se¢melisiniz.

5.7 Bir satirdaki maksimum say1 tanim
(Setting the maximum number on a row)

Bazen 6grencinizden, degisik tip gruplardan birer resim se¢mesini isteyebilirsiniz.
Ornegin elimizde arslan, fare ve ejder olan ii¢ isim, yemek ve hoslanmak gibi iki fiil
ve et, kek ve peynir gibi ii¢ isim daha olsun. Gorev bunlardan anlamh bir ciimle
kurmak olsun. Arslan, fare ve ejder dogru yanitlar olarak bilgisayar tarafindan kabul
edilsin fakat her hangi biri se¢ildiginde diger secenekleri segmek miimkiin olamasin.

Bunu yapabilmek icin arslan, fare ve ejder ayni satira konur ve dogru yanit olarak
isaretlenir. Se¢me diizeni onemli degildir ve iki tarafa bakan ok ikonu ile diizen
tanimlanir. Simdi bu satirdaki sag el ikonuna basildiginda, bir sonrakinin transfer
ikonu olacagim ve 1,2 veya 3 rakkamlarina ayarlanabilecegini goreceksiniz.
Bilgisayarm satirin ne zaman bitecegini bilmesi i¢in onceden satirdaki resim sayist
tanim! yapilmalidir. Burada bir adet tanimladiginiz zaman, o satir i¢in sadece bir
resim segilebilir. Bu konuda tam bir fikir edinebilmek i¢in Boliim 5.16, Source3’deki
Pickpart 6rnegini inceleyebilirsiniz.

5.8 Kapak ikonu (The cover icon)

Bu bir hafiza ahstirmasidir. Size resimleri gérme firsat1 verildikten sonra iistleri
ortiiliir. Ug tiir tanimi1 vardir.

e Off Resimlerin iizeri kapatilmaz.

e Cover Resimlerin iizeri bir tusa (veya cihaza) basildiginda kapatilir.
Secildiklerinde iistleri agilir. Secim yanlis ise iizerleri agilmaz.

e Recover Cover gibi ¢alisir fakat yanlis secim yapildiginda, resmin iistii kisa bir
stire agik kalir ve sonra tekrar kapatilir.

5.9 Ciimle cubugu (The sentence bar)

Ciimle ¢ubugunun kullanildigina dair bir 6rnegi géormek icin MatchBig alistirmasina
bakimiz. Dogru resim secildiginde kirmizi yatay ¢izginin altina taginir. Bu c¢izgi
resimli ctimle kurmak i¢in kullanildigindan ciimle ¢ubugu olarak anilir.

Ug tiir tanim1 vardir.

e Off Alistirma OddBig’de oldugu gibi herhangi bir ctimle ¢ubugu yoktur.

e Move Dogru secim yapildiginda resim veya resimler yerlerine taginir. Tek ya da
grup halinde taginma se¢imi Bolim 5.6’da anlatildigi gibi transfer icon’u
kullanilarak yapilir.

e Copy Dogru se¢im yapildiginda resim veya resimlerinin birer kopyasi yerlerinde
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ortaya cikar. Segilen resmin orjinali yerinde kalir. MatchSma ve Likelt
orneklerine bakiniz.

5.10 imlec olarak resmin kendisinin kullanilmasi
(Setting a match graphic as cursor)

Sar1 kutu imle¢i kullanmak yerine dogru yanit olan resmin kendisini kullanabilirsiniz.
Sourcel’deki OddSee buna iyi bir 6rnektir.

iki tiir imleg¢ ikonu tanimi vardr.

¢ Box Bir kutu tiim segenekleri tarar.

e Match Kutu yoktur. Bunun yerine eslestirilecek resmin kendisi imle¢ olarak
kullanilir ve sirayla biitiin secenekleri tarar.

Eslestirilecek resim Resources penceresinden bulunup, Cursor kutusuna taginmalidir.
Farkli bir kullanim 6rnegi gormek icin Sourcel’deki FindCov’a bakiniz.

5.11 Yamitlar icin kirmizi kutularm tanimlanmasi
(Setting the red boxes for answers)

Ans etiketli bir ikon vardir. Ciimle ¢ubugu kullanildiginda, bu ikonu kiigiik kirmizi
kutu veya biiyiik kirmizi kutu olarak tamimlayabilirsiniz. Eger biiyiik kirmizi kutu
tanimlanirsa, resim se¢ilmis olan kirmizi kutunun i¢ine transfer edilir. Kiigiik kirmizi
kutu secilmis ise, resim kirnmzi kutunun iizerine transfer edilir. Ornekler icin
Source2’deki Sort3x3’e bakiniz.

5.12 Resim baglantilar: (Linking lines of graphics)

Tasarim ekraninda Lines etiketli bir alan vardir. Normalde buradaki tanim Any’dir.
Bu tanim tamamen madde isaretli satirdaki resimlerle ilgilidir. Any tanimi varken,
madde isaretli satirdaki resimler istenen sirada secilebilir. Eger In Order tanimi
yapilirsa, madde isaretli satirdaki resimler yukaridan asagiya bir sira ile secilmek
zorundadir. Alistirma tasarimi esnasinda , konuyu bolimlemek icin kullanilir.

5.13 Bitis resmi (The finish graphic)

Resources klasoriine otomatik olarak yerlestirilen, finish ad1 verilen bir resim vardir.
Bu resim hangi alistirmaya eklenirse, eklenen alistirmada se¢ildiginde alistirma sona
erer. Uygulama 6rnegi i¢in Source3’deki Ch_Any’ye bakin.

5.14 Bir yap1 yaratmak (Making a template)

Onerimiz, odd-one-out alistirmasinda oldugu gibi basit bir yapi hazirlayarak
basglamaniz.
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Asagida goriildiigii gibi bir odd-one-out alistirmasinin yapisii kullanabilirsiniz.
Sonraki asama ekranin tasarimidir.

Template : oddbig Exercise : ODDBIG
File Design ChooseSounds Speech MakeGroup Help

ablob

acock

-

afishu

aelephan

abu“

s et

acow
afish

afrog

[ Cover

[ Sentence Bar

| oif

‘ Ori 0

] " Cursor

=

Lines
’V Any

H edemgn

4alEldl3

Graphic Sets

@ ;

[ Text |

Transfer

| In Order

Delele
LN}
LIS

agdradon  agull

ahen ahorse

5.15 Calisma Ekraninin Tasarimm (Designing the run screen)

Yap1 hazirlandiktan sonra kaydetme isleminin kabul edilmesi i¢in ekran tasarimini
yapmaniz gerekir. DesignScreen meniisiinden Design’1 secin. Bilgisayar resimleri
varsaylilan yerlerine yerlestirir. Resimlerin pozisyonlar1 ve boyutlar1 asagidaki gibi
degistirilebilir.

e Kutudaki biitiin resimler sol tus kullanilarak tagiabilir.
e Resimlerin bulundugu kutular yeniden boyutlandirilabilir. Kutunun bir kosesinde
sag tusa basarak boyutlandirmay1 yapabilirsiniz.

Not: Biitiin taranan sar1 imleglerin boyutlar1 ayn1 olmahdir.

Biitiin taranan resimlerin tamamen goriinmesi yerine onlar1 iist {iste yigabilirsiniz.
Bunu yapmak i¢in taranan resimleri digerlerinin iizerine tastym. Yi1gilmis resimlerin
iizerinde iki tiklama yaparak resimleri sirayla gorebilirsiniz. (Not: Uygulama
calisirken, dokunmatik ekran veya fare gibi bir isaret cihaz1 kullantyorsaniz resmin
iizerine dokunmaniz yada tiklamaniz durumunda resim segilir. Eger resim y1gininin
hemen disina dokunur yada tiklarsaniz resimler sirayla se¢im igin on plana gelir.

Choices 21



Diger cihazlar beklendigi gibi ¢alisir).

Taranmayan resimler farkli boyutlarda olabilir fakat her zaman random yerine fixed
durumdadirlar. Uygulama calisirken yerleri hig bir sekilde degismez.

Onerimiz degisik sekillerde tasima ve diizenlemeler yaparak bu tiir tasarim
tekniklerine aligkin duruma gelmenizdir.

Liitfen Not Edin:
1. Taranan resimler her zaman sar1 kutuya sahiptir.
2. Eslendirme resimleri yesil kutuya sahiptir.
3. Taranmayan resimler gri kutuya sahiptir.
4. Ciimle cubuklart kirmizi kutuya sahiptir.
5. Imleg olarak kullanilan resimler mavi kutuya sahiptir.

Eger tasarim ekranini1 ¢ok fazla karistirmigsaniz basa geri doniip yeniden baglamak
icin yap1 penceresinde Re-Design’a tiklayin.

5.16 Ornek Yapilar (Example templates)

Asagidaki yapilar, programla beraber gelen hazir yapilardan secilmistir. Yapilari
incelerken ayni zamanda ekranda bu yapilar1 agmanizi Oneririz. Bu sayede
yapilardaki beklentileri, tanimlar1 ve etkileri gorebilme sansiniz olacaktir. Genel
olarak, bir uygulamanin nasil tasarlandifim gormek igin, yaplyr acmamz ve
incelemeniz yeterlidir.

1 OddSmall

Copy’nin (Kopya) kullanimini gosterir. Dogru resim se¢cimden sonra kopyalanir. Bu
dogru secim yapmay1 destekler. Ciimle ¢ubugunun bir resmi kopyalanmasina gore
tanimlandigin1  goreceksiniz. Cilimle ¢ubugunun kendisi, run screen ekraninda
istenilen yere taginarak (resimlerle cakismayacak sekilde) yerlestirilebilir.
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Copy tanimi yapilarak resmin kirmizi
kutu igine konulmasi ve ayni zamanda Genis kirmizi kutu. Resim izerine
da orjinal yerinde kalmasi saglanir. yazilmak yerine, kirmizi kutunun

\ icine kopyalanir.
[Cover— Ngentence Bar— [ Cursor— [ Ans ‘/Lines ]
| OfF Copy 1 ’7 - ’7- ’7 Any

Fledemgn Graphic Sets || Text Transfer

v R [ ja | =

2 FindTwo
Burada iki yamit secilmelidir. Tki madde isaretli resmin bir satirda ve dort farkl (renk,
sekil v.b.) resim diger satirdadir.

Move (tast) tanimi nedeniyle resim Biitiin resimler rastgele (randomly)
orijinal yerinden climle ¢ubuguna tasinir . yerlestirilir.

N

[ Cover NGentence Bar [ Cursor | 3 Lines
| off Move 2 ’7 - - ’7 Any
= | |

Hedes|gn Graphic Sety” I Text Transfer |

Bu satirin iki resim elemant vardir. Alistirmanin sona ermesi igin ikisi de
secilmelidir.
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3 OddSee
Burada imle¢ dogru yanitin oldugu resimdir. Dogru yanit resmi yapr ekraninda
tasarim anmda Cursor’daki yerine tagimmalidir. Tasarim ekranina bakti§iniz zaman
soru resimlerinin hepsinin {izerinde imle¢ resminin si8acagi kadar bosluk oldugunu
goreceksiniz. Bunun nedeni imle¢ resminin sirayla hepsini isaret etmek icin iizerine
gelmesidir.

[Cover— [ Sentence Bar— [ Cursor Ang Lines
| OFF ‘ ]} 0 " M " Any

Hedemgn Graphic Sets || Text Transfer |

I = =i

N

imle¢ dogru
yaniti igeren
resimdir.

4 FindCov

Bu bir gorsel hafiza gorevidir. Sadece bir dogru yanit vardir ve kullandiginiz cihaza
ilk basisimzda {iistleri ortiiliir. Cover tanimi on oldugu icin yanlis verilmis cevaplarin
iistleri tekrar ortiilmez. Eger bu tanim1 Recover yaparsaniz, yanlis yanitin {istii tekrar

ortiilir.
Cover || Sentence Bar [[Cursor |[Ans  |[Lines |
coerammen PR R T
oldugu icin yanls _ |
i

yanitin iistii tekrar [ Redesion |

ortiilmez. . / .
Ortiilmesini F“5 Se¢imleri gostermek icin imleg
istiyorsaniz . = olarak bir ok kullanilmistir.
Recover’1 e |
secmelisiniz.

Bu resimin imleci

olmadigindan .DEIJJ. t !

taranmaz. Dogru

yaniti gostermek igin &
kullanilir.  Bunun J E J J . t 1
anlam1 bu satirdaki
resim bir iistiindeki satirda bulunan resim ile ayni olma zorunlulugudur.

24 Choices




5 Sort3x3

Bu alistirma, iige iigliik bir blok i¢inde dokuz resmin se¢ilmesini saglar.

Kiigiik kirmizt

kutu nedeniyle, resimler

tagindiginda kutunun iizerine yapistirilir.

Dokuz resim
kirmizi
cercevenin
icine
tasinmalidir.

Bir resim
secildiginde, o
satirdaki biitiin
resimlerin
secilerek
bitirilmesi
gerektigini
gosterir.

Choices

Ug satirdaki biitiin resimler sira
gozetmeksizin segilebilir. \
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Secilen resim aninda tasinir. Eger dort kiiciik kutudan olusan
ikon secilmis olsaydi, bilgisayar tagima isi icin, biitiin satirdaki
resimlerin se¢ilmig olmasini bekleyecekti.
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6 SeqLast2
Bu alistirma, bir dizi icindeki son iki elemani se¢meyi saglar.

Dogru yanitlar Klrmm1 .
sirastyla yerlerine cercevelerin o o
kopyglan):r iizerine yazilir. Bu satir iki dogru yanit1 igerir

ve dogru sirada secilmelidir.

~

[Cover— || Skntence Bar— [ Cursor Lines
0f Copy 2 { - ny Pencere

_ asagiya dogru
Graphic Sets || Text Transfer | ek olarak 3 ve
1 rakamlarinin
eklenebilmesi
icin
kaydirilabilir.
/

Bu satir yanlis yaniti icerir. Bu satir resim dizisidir ve taranmaz. Ogrenciye
dizinin nasil bagladigini gosterir.
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7 PhoneSee

Telefon numaralarinin kopyalanarak yazilmasi amaglanir. Dogru cevap telefon
numarasinin kendisidir, fakat bu numaralarin oldugu resimler taranmaz.

Bu satir yamit satiridir, fakat taranmaz.

imleg kapali durumdadir. Bu satirdaki
degerler sirayla secilmelidir.

[ Cover i[ Senterige Bar

Telefon numarasi pencerenin

goriinmeyen kisminda devam eder.

Copy 10

| Off

[ Curgor || Ans Lines

=X

P05
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\
Graphic Sets— [ Text™ || Transfer |
Delete @ 1 | In Order

REE

Bu satir taranan satirdir ve soru
isareti resimlerin birden fazla
secilebilecegini gosterir.

Choices

Cevaplarin yerleri sabittir. Eger bu ikon
I olarak tanimlanmig olsaydi, satir
gorliinmez olurdu ve satirdaki rakamlar
dogru sira ile hatirlanmasi gerekirdi. Bu
durum PhonelList alistirmasinda
kullanilmigtir.
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8 Pickpart
Burada amag 6nce ii¢ resimli satirdan birini, sonra iki resimli satirdan birini ve en
sonra yine ii¢ resimli satirdan birini anlaml1 bir sekilde segerek bir araya getirmektir.

Maksimum bir satirda secilebilecek resim i )
sayist 1 olarak tanimlanmigstir. Satirda se¢im Ik satirdan se¢ime
yapildiktan sonra bilgisayar bir sonraki baglanmasint saglar.
satirdan secim bekler.

[ Cover ifSentence Bar — [ Cursor— [ Anz Lines /
| OFf Move 3 " - "- “ In Dlde;
| | | |
Graphic Sets i Text TlansferT'
v
# Delete 1
x In Order
? o

vimReEENPF
v ImR e &l

MOREEN e %/~

Resimler, madde igareti Satirdaki resimlerin, secim sirasi
nedeniyle, hepsi seg¢ilebilir olmadigini belirtir.
konumdadir.
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6 Cesitli Ozellikler (Miscellaneous Features)
6.1 Yazicidan Dokiim (Printing)

File Menu’yii kullanarak Choices’ten yaziciya dokiim gonderebilirsiniz. Tki
seceneginiz vardir. Bunlar:

¢ Beyaz arka planh dokiim: Siyah renkli arka plani beyaz basarak yazici
kartusundan tasarruf etmenizi saglar.
¢ Siyah arka planl dokiim: Ekran goriintiisii hi¢ bir degisiklik yapilmadan basilir.

Seciminizden sonra ekrana standard print diyalog kutusu gelir. Yatay ve dikey basim
gibi, yaziciya 6zel ayarlan yaptiktan sonra dokiim iglemi yapabilirsiniz.

Ayrica Windows’un Print Screen tusunu kullanarak ekranin goriintiisiinii pano’ya
alip, bir resim isleyici program ile istediginiz degisiklikleri yaparak yaziciya
gonderebilirsiniz.

6.2 Yap-boz alistirmalar: yapmak (Making the Jigsaw Exercises)

Source 4 ile saglanan ahistirmalarda dier resimleri kullanarak yeni aligtirmalar

yaratabilirsiniz. Bir yap1 tasarlamadan Once var olan tasarimlara bakmanizi dneririz.

® Yap-boz pargalarinin yerlesecegi kirmizi kutularin bitisik olmasina dikkat ediniz.
Ayrica pargalarin dogru olarak birlestigini kontrol ediniz.

Eger bir sonraki parcay1 soru isareti ile isaret etmek icin Transfer ikonunu Order+?
seklinde tanimlamaniz gerekir. Bu sadece devam eden sirali birlestirmeler icin
miimkiindiir. Pratikte, order icon’u her bir resim satir1 icin tanimlanmalidir ve Lines
tanim! In Order olmalidir.

6.3 Yeni bir Kaynak Klasorii Yaratmak (Making a New Resource Folder)
Choices’nin dizin yapisi asagidaki gibidir.

Choices

— folder 1
—— exercise
— graphic

| group

— template

sounds
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Programla beraber gelen biitiin kaynaklar folder 1 icindedir (Ses dosyalari biitiin
uygulamalar i¢in gegerli oldugundan harigtir).

Yeni bir klasor Choices design programindan yaratilabilir. Bunun icin File
meniisiinden Create Folder segilir. Uygun klasor igerigi otomatik olarak yaratilir ve
kullaniminiza sunulur.

6.4 Ses Kiitiiphanesine Eklenti (Adding to the Library of Sounds)

Ses dosyalarinin tamami /Choices altinda Sounds adi verilen klasorde bulunur.
Biitiin sesler .wav formatindadir ve dosya yoneticisi kullanilarak yeni sesler bu
klasore eklenebilir.

7 Sinifta Kullanmak Uzere Bazi Fikirler
(Some Ideas for Classroom Use)

Bu boliimde siniflarda kullanabileceginiz bazi fikirler iizerinde durulacaktir.

7.1 Aymi ve Farkl gibi Temel Kavramlarin Gelistirilmesi
(Development of basic concepts like same and different)

Uygulamalarin biyiik ¢ogunlugu Sourcel dizini icindedir. Ogrenciler igin, genellikle
“aym” kavrami, “farkli” kavramindan daha kolaydir. Bu nedenle, baslangi¢
seviyesinde, kolay eslestirme uygulamalar ile calismaya baglanmasi daha uygundur.

7.2 Gorsel Becerilerin Gelistirilmesi (Development of visual skills)

Sourcel dizininde, zorluk dereceleri farkli uygulamalar mevcuttur. Ogrenci, “aym’”
ve “farkl’” kavramlarini 68rendikten sonra, gorsel acidan daha beceri gerektiren,
kiigiik ayrintilarin bulundugu eglestirme uygulamalarina gecilebilir.

Yap-Boz uygulamalarinin basarilabilmesi igin, gorsel becerilerin gelismis olmasi
gerekir. Gruplar i¢inde bulunan mjig uygulamasi, se¢im sirast ne olursa olsun once,
parcalarin birbirlerine olan birlesimlerini gosterir. Aym uygulamada daha sonra,
Ogrencinin sira ile dogru parcalar1 bularak Yap-Boz’u tamamlamasi1 gerekir. Source4
dizininde, daha zor ve karmasik Yap-Boz uygulamalar1 mevcuttur.

7.3 Gorsel Hafiza (Visual Memory)
Resimlerin ortiildiigii uygulamalar, 6grencinin resmin icerigini ve yerini hatirlamasini
gerektirir. Sourcel altindaki FindCov uygulamasi, bu katagori icin kolay bir 6rnek

iken, Source2 dizinindeki Pelman uygulamasi gorsel hafiza agisindan nisbeten daha
zordur.
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7.4 Diziler (Sequencing)

Source?2 dizinindeki SeqLast1 ve SeqLast2, takip eden resimlerin bulunmasi gereken
dizi uygulamalarindan bazilaridir.

Ogrenci, dizi kavrammi sayilarla veya noktal grafiklerin bulundugu alistirmalarla
kavrayabilir. Dizi icerisinde, say1 arttirma ve eksiltme ile ilgili uygulama ornekleri
Source2 dizininde mevcuttur.

Bu uygulamalarda, boyut siralamasi ile ilgili yetenekler de gelistirilebilir. Source2
dizinindeki SizeUp, bu tiire bir ornektir. Gorsel yeteneklere de hitab eden bu katagori
icin, sayisiz uygulama gelistirilebilir. Uygulama tasarimlarinda, segilen grafiklerin
boyutlar istek dogrultusunda degistirilebildigi i¢in, bu katagoride farkli uygulamalar
tasarlanabilir.

Ciimle yapisina giris ve bir climlede 6gelerin yer degistirmesi kavramlar1 da, diziler
grubuna dahildir. Source3’de bulunan Pickpart, bu gruba bir 6rnektir.

7.5 Siralama (Sorting)

Resimler, renk, sekil, tir veya fonksiyon gibi farkli kriterler altinda
gruplandirilabilirler. Source2 dizininde, bu tarzda siralama uygulamalar1 mevcuttur.

7.6 Kriterlere gore olumlu ve olumsuz kavramlarim anlama
(Understanding Position and Negative Selection)

Sourcel dizinindeki oddtype, bir kritere gore secim yapma, uygulamalarina bir
ornektir. Bu uygulamada, Hangisi bir Hayvan Degildir? gibi olumsuz sorular da
bulunur. Oddtype uygulamasina, ihtiya¢ duyulan her tiir kelime ve ciimle yapisini
iceren alistirmalar eklenebilir.

7.7 letisim (Communication)

Choices, ogrenciye, ekranda gosterilen bir resim seti iginde, istedigini se¢me iznini
verir. Source3 dizinindeki Ilikeone, buna bir rnektir. Giyim esyalari, yiyecekler gibi
coklu secimlerin de yapilabilecegi alistirmalar Source3 dizininde mevcuttur.

Yazilim, 6grenciye kendini ifade olanagi taniyan uygulamalar da sunar. Source3
dizinindeki likelt buna bir 6rnektir.

Resimlerle zaman ¢izelgeleri, uygulama listeleri, hatirlatma panolar1 gibi calismalar
yapilabilir ve yazicidan dokiim alinabilir.Ayrica, resim dizileri ile, bir anlam ifade
eden ctimleler kurulabilir. Bu ¢alismada ayn1 anda kullanilabilecek resim sayist 10’u
asamaz.
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Ek 1 - PC Choices

Kaynakl.Ahstirmalar (Sourcel.Exercises)

Animsnd. Programda var olan konusmalar ve ¢esitli amaglara hitap eden seslerin
nasil kullamldigin1 gosteren bir 6rnektir. Bilgisayarlarinda uygun ses kart1 olanlar igin
bir 6rnek olmasi amaglanmastir.

FindCov. Dért nesne sunulur ve uygun besinci nesnenin bulunmasi istenir. ilk
basista, biitiin nesneler kapatilir. Ogrenci uygun olan nesnenin yerini hatirlamalidir.
Imleg artik isaret okudur ve siradaki nesneyi gosterir. (Alistirma tasarim ekraninda
tasarim yapilirken, isaret oku imle¢ kutusuna tagimmistir).

FindThis. Matthis ile benzesir fakat iki nesne yerine li¢ nesne sunulur ve istleri
ortiliir.

FindTwo. Sunulan alti nesneden iki tanesi segilmelidir. A¢iklama ekranda yazili
olarak verilir. C)megin, “Ucabilen iki tanesini bul” gibi. Ses kartiniz var ise,
seslendirmeyi dinlemek ¢ok faydali olabilir.

MatchBig. Birbirinden ¢ok farkli dort resim gosterilir. Ogrenci asagidaki ciimle
cubuguna uyacak olan resmi se¢melidir. Tasarim ekraninda g¢alisirken dogru olarak
secilen resmin climle gubugundaki yerine taginmast hareketi ayarlanmalidir.
MatchSma. Birbirinden gok az farkli alti resim gosterilir. Ogrenci asagidaki ciimle
cubuguna uyacak olan resmi se¢melidir. Tasarim ekraninda g¢alisirken dogru olarak
secilen resmin bir kopyasinin ciimle ¢ubugundaki yerinde ¢ikmasi saglanmalidir.
Matthis. Bu en basit eslestirme alistirmasidir. 1ki adet biiyiik resim sunulur ve
asagida ciimle ¢ubugunda bulunan kii¢iik 6l¢ekli kopyasina uyan secilmelidir.
OddBig. Dort biiyiik resim sunulur. Ugii aynidir fakat biri ¢ok farklidir. Ogrenci bu
farkli olan1 segmelidir.

OddSee. Bu dort nesneden olusan tasimali resim eslestirme ahistirmasidir. Ogrenci
siradaki uygun nesneyi se¢cmek icin basmalidir.

OddSize. Ayni seye ait iic resim sunulur. Biri, diger ikisinden daha kiigiiktiir. Bu
kiiciik olan se¢ilmelidir.

OddSmall. Dért resim sunulur. Ucii aymidir, biri gorsel olarak biraz farklidir.
Ogrenci bu farkli olan1 sectiginde, resim ciimle gubugundaki yerine kopyalanir.
OddTiny. OddSmall ile ayni tasarima sahiptir fakat gorsel olarak c¢ok kiiciik bir
farklilik kullanilir.

OddType. Dort biiyiik resim sunulur. Bunlardan birisi digerlerinden farkli tiptedir.
Ornegin, “Hangisi hayvan degildir” gibi. (OddBig ile ayni tasarim ekrani kullanilir).
Snap. Eslestirilecek resim soldadir ve yakalanip yigilacak resimler sagdadir. Bosluk
cubuguna basildik¢a resimler sirayla doner. Dogru eslesecek resim geldiginde enter
tusuna basilir. Tek switch ve c¢abuk tarama oraninda calisiliyorsa, gercek bir
yakalama oyunu gibi hissedilebilir. (B6lim 5.15°te bu tip alistirmalarla ilgili tasarim
caligmalarimi gorebilirsiniz)

Kaynak2.Ahstirmalar (Source2.Exercises)
Copy4a. Dort resimlik bir dizi, dogru sirayla kopyalanmalidir. Dogru sira bazen

renklere, bazen de sekillere baghdir.
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Copy4b. Bu Copy4a ile ayni tasarimi kullanir fakat renk ve sekiller karistirilmisg
oldugundan daha karmagik sekiller vardir.
Copy5. Buradaki bes nesne dogru sirada kopyalanmalidir. Dogru siranin renkler,
rakkamlar gibi degisik kriterleri mevcuttur.
Copy6. Sayilar veya benekler bir dizi seklinde sunulur. Sayilarin temsil ettigi sistem
diger temsil sekli ile eslesmelidir. Ornegin, sayilar beneklerle veya gelinbocekleriyle
eslesmelidir.
Find5. Ortak ozellige sahip bes nesne segilmelidir. Sesli yardim Ogrenciye ne
yapmasi konusunda yardimct olabilir. Kriterler sekillere, renklere veya numaralara
goredir.
Numbers. Verilen bes nesne diizenli bir siraya sokulmalidir. Her bir resim bir say1y1
temsil eder ve sayisal degerler, zarlardaki noktalar veya gelinbocekleri kullanilir.
NumStart. Bir rakam dizisinin doldurulmasi istenir. Baslangic ve bitis sayilari
verilir. Biyiikten kiiclie olabilecegi gibi tersi de olabilir. Bir onceki alistirmada
kullanilan resimler kullanilir.
Pelman. Klasik pelmanism oyununa ¢ok yakindir. Ciftler tamamen veya anlamsal
olarak eslesmelidir.
PhoneLst. Telefon numaralar1 hatirlanmalidir. Cevaplar:

Phone Kate 0926 885293

Phone Widgit 0926 885503

Phone Matthew 0203 411418
PhoneSee. Verilen telefon numaralar1 6grenciler tarafindan kopyalanmalidir.
Picksome. Ug grup icinden farkli numaralarin nasil segilebilecegini ve tasarimda
nas1l kullanabileceginizi gosterir.
SeqLastl. Son elemam eksik olan bir dizi verilmistir. iki segenekten birisi son
eleman icin secilmelidir. Basit olarak tekrar eden orneklerle devam eder.
SeqLast2. Bir onceki aligtirma ile aynidir fakat sondaki iki eleman secilmelidir.
SizeUp. Kiigiik boyutlardaki bir nesne ile ayni nesnenin farkli boyutlardaki iig
kopyast verilir. Boyut sirasia sokulmalidir.
Sort3x3. Verilen dokuz adet nesne uygun sekilde ii¢ grupta toplanmalidir. Gruplar
renk, say1, veya sekil temellidir.
Sort3x3o. Sort3x3’e benzer fakat ekran diizeni farklidir. Cevap igin ii¢ satirda dogru
sira olusturulmalidir.

Kaynak3.Ahstirmalar (Source3.Exercises)

Ch_Any. Oniki parca sunulur ve on taneye kadar se¢im yapilabilir. Daha az secim
icin sonlama ikonu (finish icon)’u segilebilir.

Ch_Like. Resimler sunulur ve on taneye kadar secim yapilabilir. Daha az se¢im i¢in
sonlama ikonu (finish icon)’u secilebilir.

Choosel. Birkag tane parca sunulur ve 68renci istedigini secebilir.

Find4. Dort nesne ekranda yaratilis kriterine gore secilmelidir. Konugsma, okuma-
yazmas1 olmayan 6grencilere ne yapmalar1 konusunda yardimci olabilir.

ILikeOne. Dort etkinlik sunulur ve 6grenci hoslandiklarimi soylemelidir. Baz1 grafik
takimlarinda animasyonlar kullanilmistir. Bu alistirmada, hoslanma ve yapabilme
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eylemleri icin rebus sembol seti kullanilmigtir.

LikeIt. Dort nesne sunulur ve Ogrenci hangisinden ne kadar hoslandigini
sOylemelidir. Bunun ic¢in uygun yiiz mimiklerinin oldugu nesneler secilir. Bu
alistirmada dogru bir cevap yoktur.

OnToast. Dort gida tiirti gosterilir ve OZrenci tost iizerinde hangisini sevdigini
sOylemelidir.

Pickpart. Basit bir ctimlenin degisik pargalarla kurgulanmasi 6grenci tarafindan
yapilir. Degisik cevaplar miimkiindiir.

Kaynak4.Ahstirmalar (Source4.Exercises)

Jigl2. Oniki parcadan olusan ve koseleri hazir bir yap-boz’un geriye kalan sekiz
parcasi 6grenci tarafindan yerlestirilmelidir.

Jigd. Dort parcadan olusan basit bir yap-boz’un parcalari, soru isareti bulunan yerlere
yerlestirilmelidir.

Makel2 and Maked4 birbirine ¢ok benzer yap-boz’lardir. Segilen pargalar dogru
yerlerine konumlandirilirlar. Bu bina resminde gosterilmistir.

SeeJig. Resmin tam hali sol iistte gosterilmistir ve pargalarda iist tiste y1gilmistir.
Kalan on parca uydurulmalidir.
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