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Choices, bilgisayar ile dil ve okuma-yazma e÷itiminin önemli bir 
parçasÕdÕr. Bütün Widgit yazÕlÕmlarÕ, engelli kullanÕcÕlarÕn 
ihtiyaçlarÕ do÷rultusunda özenle hazÕrlanmÕútÕr.  �
�
YazÕlÕmÕ kurmak için, kurulum disketini sürücüye takÕn. Baúlat 
menüsünden ÇalÕútÕr¶Õ seçin. Ekrana gelen dialog kutusuna         
a:\setup yazÕn ve Tamam¶a tÕklayÕn. �

Widgit Software Ltd.¶nin izni olmaksÕzÕn bu yazÕlÕm da÷ÕtÕlamaz, 
yeniden satÕlamaz, kopyalanamaz ve kiralanamaz.�
�
Bu programÕ kurumunuzdaki bilgisayarlara, ürünle beraber 
verilen lisans adedi kadar kurabilirsiniz. Bu programÕ kurumunuz 
dÕúÕndakilere veremez, kiralayamaz veya kopyasÕnÕ 
da÷ÕtamazsÕnÕz.�
�
Bu programÕn kullanÕmÕna yönelik hak ve sorumluluklarÕnÕz 
hakkÕnda daha fazla bilgi için MS Bilgisayar Ltd. ile temas 
kurabilirsiniz.�
�
© Widgit Software Ltd. 1995�
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�SEÇøMLER  (CHOICES)�
�
øçindekiler�
�
Bu klavuz yedi bölümden oluúur:�
�
1.���� Bu bölüm tüm e÷itmenler için hazÕrlanmÕútÕr. Bu bölümde, yazÕlÕmÕn bilgisayara 

yüklenmesi, alÕútÕrmalarÕn çalÕútÕrÕlmasÕ ve özel e÷itimde bilgi giriú 
yöntemlerinin seçilmesi konularÕna  de÷inilmiútir.�

�
2.���� Bu bölümde, alÕútÕrmalarÕn birleútirilmesi ve alÕútÕrma gruplarÕnÕn oluúturulmasÕ 

anlatÕlÕr.�
�
3.���� Bu bölümde, alÕútÕrma grafiklerinin de÷iútirilmesi anlatÕlÕr.�
�
4.���� Bu bölümde mevcut resim kütüphanesine yeni resimlerin kaydedilmesi anlatÕlÕr.�
�
5.����Bu bölümde kullanÕcÕnÕn kendi alÕútÕrmalarÕnÕ nasÕl yaratabilece÷i anlatÕlÕr.�
�
6.����Bu bölümde, yazÕlÕmÕn bazÕ önemli özelliklerine de÷inilir.�
�
7.����SÕnÕf ortamÕnda kullanÕm için bazÕ öneriler.�
�
�
1 KaynaklarÕn KullanÕm Temeli (Basic Use of Resources)�
�
1.1�� YazÕlÕmÕn KurulmasÕ  (Installing the Program)�
�
Bir numaralÕ disketi sürücüye yerleútirin. Baúlat (Program Manager) menüsünden, 
ÇalÕútÕr¶Õ (Run) seçin. Komut satÕrÕna a:\setup.exe yazÕn ve Tamam¶a (OK) tÕklayÕn.�
�
Yüklemenin sonlarÕna do÷ru, merkez adÕnÕz sorulacak ve sonra yazÕlÕm kendi 
ikonlarÕnÕ oluúturacaktÕr. Choices 2 farklÕ program grubu ve ikon yaratacaktÕr. �
�
• Choices Run ( Seçimler ): Tüm alÕútÕrmalarÕn oldu÷u yazÕlÕm�
• Choices Design ( Seçimler TasarÕm ): AlÕútÕrma yaratma ve de÷iútirme yazÕlÕmÕ.�
• Her iki yazÕlÕm için ayrÕ yardÕm dosyalarÕ. Bu dosyalara yazÕlÕm içinden de 

eriúim mümkündür.�
�
Pek çok kullanÕcÕ, sadece Choices Run¶Õ kullanacaktÕr. Choices Design, mevcut 
alÕútÕrmalara ek alÕútÕrma yaratÕlmak istendi÷inde kullanÕlÕr.�
�
�
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�

1.2��UygulamalarÕ ÇalÕútÕrmak (Running exercises)�
�
Coices Run ikonuna çift tÕklayÕn. YazÕlÕm, en son kullanÕmda olan uygulama sayfasÕ 
ile devreye girecektir. Baúka bir uygulama baúlatmak için, menüden File (Dosya) ve 
Open exercise¶Õ (uygulama açmak) tÕklayÕnÕz. �

Ekrana standard dosya açma 
penceresi  gel ir .  Burada, 
uygulamalarÕ konularÕna göre 
dört farklÕ dizinde toplamÕú 
oldu÷umuzu göreceksiniz . 
Source 1 ( Kaynak 1 ) dizininde, 
görsel eúleme ve farklÕ olanÕ 
bulma tarzÕ alÕútÕrmalar bulunur.  �

EkranÕn sol tarafÕnda bulunan listeden OddBig¶i seçin ve Tamam¶a tÕklayÕn.ølk 
alÕútÕrma baúlayacak ve sarÕ bir çerçeve halinde olan cursor (imleç), bir resmin 
etrafÕnÕ saracaktÕr. Boúluk tuúuna basmanÕz, imleçin ilerlemesine, Enter tuúuna 
basmanÕz ise, mevcut grafi÷in seçilmesine neden olur. øleride, baúka úekilde 
alÕútÕrmalarla çalÕúabilece÷inizi göreceksiniz. Uygulama ile biraz oynayÕn, sonra 
tekrar File ve Open Exercise ile di÷er dizinlerdeki farklÕ uygulamalara bakÕn. 
KitapçÕ÷Õn sonunda bulunan ³Ek´de, her uygulamanÕn anlatÕldÕ÷Õ bir sayfa 
bulacaksÕnÕz.  �
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Uygulama içindeki alÕútÕrmalar farklÕ grafik setleri içerirler. AlÕútÕrmalar arasÕ 
gezinmek ve grafik setlerini görmek için alÕútÕrmayÕ yapmanÕn dÕúÕnda, menüden 
Skip (Atla)  ve Skip Set¶i seçebilirsiniz. Mevcut uygulama içindeki en son alÕútÕrma 
bitince, ilk alÕútÕrmaya geri dönersiniz. �
�
FarklÕ dizinlerdeki  uygulamalara eriúim için, önce File, sonra Open Exercise¶Õ 
tÕklayÕn ve örne÷in source2¶yi tÕklayÕn. Bu dizinde, diziler ve sÕralama ile ilgili 
uygulamalar bulunur. YukarÕdaki çalÕúmalarÕ,  bu dizin ve di÷erleri için de yapmanÕzÕ 
öneririz.�
�
1.3�� Gruplar (Groups)�
�
Grup, de÷iúik uygulamalarÕn bir araya toplanmasÕ ile meydana gelir. Bir grup içinde 
benzer tarzda veya aúamalÕ olarak de÷iúim gösteren farklÕ uygulamalar bulunabilir. 
Gruplara da, di÷er uygulamalarda oldu÷u gibi, menüden önce File, sonra Open 
Group seçenekleri tÕklanarak ulaúÕlÕr.�
�
Gruplar, farklÕ dizinlerdeki uygulamalarÕ da bir arada topladÕklarÕ için, tek dizin 
altÕnda bulunurlar. Grup yapÕlarÕna bakmak için, bir grup seçip üzerinde çalÕúÕnÕz.�
�
�
1.4�� Konuúma ve Ses (Speech and Sound)�
�
 Konuúma (Speech)�
�
Konuúma özelli÷inin kullanÕlmasÕ seçiminize ba÷lÕdÕr. Program iki türlü konuúma 
sa÷lar: Ses kartÕ veya speech synthesiser. Her iki yöntemde de konuúma úu úekilde 
sa÷lanÕr :�
�
• Ekrandaki herhangi bir yazÕ otomatik olarak okunur. F3 ile tekrar sa÷lanÕr.�
• ømleçin üzerine geldi÷i her resmin adÕ okunur. Bu özellik için, Sound 

menüsünden, Say Picture Name (Resmin adÕnÕ söyle) seçilmelidir.�

Say Picture Name¶in seçilebilmesi için, Sound 
Card Speech seçene÷inin seçilmiú olmasÕ 
gerekmektedir.�
�
Ses kartÕ aracÕlÕ÷Õ ile konuúma (Sound Blaster, 
ProAudio Spectrum veya IBM MACPA 
uyumlu kartlar ): Bu ürünün lisansÕ ile birlikte, 

bir ses kartÕ yazÕlÕm lisansÕ mevcuttur. Benzeri bir ses kartÕnÕz var ise, konuúma úu 
úekilde sa÷lanÕr :�
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Menüden Sounds ve Sound Card¶Õ tÕklayÕnÕz. Konuúma özelliklerinin bulundu÷u bir 
diyalog penceresi ekrana gelecektir. østedi÷iniz ayarlamalarÕ yapÕp, Test butonuna 
basarak, mevcut sesi test edebilirsiniz. Ses, istedi÷iniz özelli÷e ulaútÕ÷Õ zaman, 
mevcut ses ayarlarÕnÕ korumak için, OK¶e tÕklayÕnÕz.�

Ses ( Sound )�
�
E÷er bir ses kartÕnÕz var ise, uygulama ve alÕútÕrmalara eklenmiú de÷iúik sesleri 
duymanÕz mümkündür.�
�
Her uygulama setinin sonunda bir ödül sesi ve her alÕútÕrmanÕn sonunda da yeni 
alÕútÕrmaya geçilece÷ini gösteren sesler vardÕr. AyrÕca alÕútÕrmalarda, hatalÕ seçimleri 
belirten bir hata sesi de mevcuttur. Bu sesler yazÕlÕm yüklendi÷inde, otomatik olarak 
aktif durumdadÕr. Bu seslerin istenmemesi durumunda, Sounds menüsünden 
kapatÕlmalarÕ gerekir.�
�
AyrÕca, alÕútÕrmalarda seçilen grafiklerin de ses çÕkarmasÕ mümkündür. YazÕlÕm 
tanÕmlarÕnda bu seçenek kapalÕ olarak bilgisayarÕnÕza yüklenir. Ancak Sounds 
menüsünden bu özelli÷in açÕlmasÕ mümkündür.�

Önemli Not: Konuúma 
özelli÷i sadece øngilizce 
olarak çalÕúmaktadÕr. Bu 
n e d e n l e ,  øn g i l i z c e 
mü f r ed a t l Õ  o k u l l a r 
har icinde,  konuúma 
özelli÷inin kapalÕ kalmasÕ 
daha uygun olacaktÕr.�

Seçili oldu÷una emin olun.�

Ses kullanan bu tür bir uygulama, source1 dizininde bulunan ³animsnd´ 
alÕútÕrmasÕnda mevcuttur. Deneyebilirsiniz.�
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1.5�� Bilgi Giriú CihazlarÕ  (Input Devices)�
�
Bu yazÕlÕm bilgi giriúi olarak klavye, switch, özel klavye, fare ve dokunmatik 
ekranlarÕ kabul eder.�
�
Tüm bu cihaz tanÕmlarÕ (dokunmatik ekran haricinde) yazÕlÕm içinden yapÕlabilir. 
Dokunmatik ekran için, cihazÕn sürücü yazÕlÕmÕnÕn yüklenmesi ve Choices¶da Input 
Devices¶da Mouse Pointer¶Õn seçilmesi gerekir.�
�
Manüdeki, Input Devices seçenekleri úunlardÕr :�
�
• Keyboard: Boúluk tuúu, imleçi ilerletir. Enter tuúu seçimi yapar.�
• Mouse Clicks: Fare¶nin sa÷ ve sol tuúlarÕ, imleçin ilerlemesini ve seçimlerin 

yapÕlmasÕnÕ sa÷lar.�
• Mouse Pointer: Do÷rudan istenen grafik üzerine gelinir ve seçilir. ømleç 

ilerlemesi yoktur.�
�
Her yöntemde, klavye her zaman için devrededir. Bu özellik, ö÷rencinin yazÕlÕmÕ 
kullanÕm yönteminden ba÷ÕmsÕz olarak, e÷itmenin her zaman için müdahale 
edebilmesini sa÷lar.�
�
Klavye, Mouse clicks ve Widgit switches, menüden seçilecek bir veya iki switch 
modunda çalÕúÕrlar. øki switch modunda, daha önce bahsedildi÷i gibi, imleç otomatik 
ilerlemez. ølerleme boúluk tuúu veya fare klikleri ile gerçekleúir. Bir switch modunda, 
imleç istenen hÕzda grafikler arasÕnda otomatik olarak ilerler. Cevap seçimi yine 
switch¶e basÕlarak yapÕlÕr.�
�
Tek switch modu seçildi÷inde, menüden Set Scan Rate (Tarama süratini ayarlama) 
seçilerek , tarama sürati iste÷e göre de÷iútirilir.�
�
Widgit Switchlerini ilk kez kullanacaksanÕz, öncelikle yazÕlÕm içinde, bu switchlerin 
bilgisayarÕn hangi portuna ba÷landÕ÷ÕnÕ tanÕmlamanÕz gerekir. Menüden Set Device¶Õ 
seçip, switch¶lerin ba÷lÕ oldu÷u portu (COM1 gibi) seçiniz. Bu tanÕmÕn yazÕlÕm içinde 
bir kez yapÕlmasÕ yeterlidir.�
�
Son olarak, switch¶in Bounce Delay¶ini ayarlamanÕz gerekebilir. Bu de÷er, iki switch 
basÕmÕ arasÕndaki minimum süreyi belirler. Ö÷renci bazen yanlÕúlÕkla iki kez aynÕ 
tuúa (alternatif klavye) veya switch¶e basabilir. BazÕ hassas switch¶ler bazen bir 
basÕúta, 2 tetikleme gerçekleútirebilirler. Bu de÷er, bu tür durumlarda sistemin düzgün 
çalÕúmasÕnÕ sa÷lamak içindir. Örne÷in, e÷er Bounce Delay 0.4 saniye olarak 
tanÕmlanmÕú ise, switch¶e ilk basÕútan sonra 0.4 saniye içinde kaç kere basÕlÕrsa 
basÕlsÕn, sistem bu basÕúlarÕ de÷erlendirmeyecektir. Sistemin ancak ilk switch 
basÕúÕndan 0.4 saniye sonra yapÕlan ilk basÕúÕ kabul edecektir.�
�
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2���� Grup Yönetimi (Handling groups)�
�
2.1 Grup Oluúturma (Making groups)�
�
Bir uygulama, çok sayÕda de÷iúik resimli alÕútÕrmalardan oluúur. Ancak bu 
alÕútÕrmalar hepsi aynÕ özelliktedir. E÷er, farklÕ tarzda alÕútÕrmalarla ard arda çalÕúmak 
isterseniz, bu durumda gruplar oluúturabilirsiniz.�
�
Daha önce de belirtildi÷i gibi, grup, de÷iúik türdeki uygulamalarÕn  bir uygulama gibi 
beraber bütünleúmesinden oluúur. Bir grup içinde, tüm uygulamalar bitti÷inde, ilk 
uygulamaya geri dönülür.�
�
Gruplar, Choices Design adlÕ programda oluúturulabilirler. Bir grup oluúturmak için, 
Choices Design¶Õ iki kere tÕklayÕp çalÕútÕrÕnÕz ve menüden MakeGroup¶u seçiniz. 
KarúÕnÕza bir diyalog ekranÕ gelir.�

Sol tarafta, uygulama 
isimlerini görürsünüz. 
Scroll Bar¶la yukarÕ aúa÷Õ 
ilerleyerek, mevcut tüm 
uygulamalarÕ görebilirsiniz. 
Bu listede, uygulamalar 
dizinlerinden ba÷ÕmsÕz 
olarak sÕralanmÕúlardÕr. 
DolayÕsÕ ile hepsi de, özel 
koúul aranmaksÕzÕn bir 
araya getirilip gruplar 
oluúturabilirler. Bir grup 
oluúturmak için, tek 
yapmanÕz gereken, sol 
t a r a f t a n  i s t e d i ÷ i n i z 
uyg ulama i s i mler ine 
tÕklamaktÕr. �

Seçti÷iniz uygulamalarÕn sa÷ tarafta oluúturdu÷unuz grup içine eklendi÷ini 
görürsünüz. Grubunuzdan kaldÕrmak istedi÷iniz bir uygulama var ise, sa÷ tarafta 
uygulama adÕnÕ tÕklamanÕz yeterli olacaktÕr. Oluúturdu÷unuz grubu saklamak için, 
öncelikle Save butonu altÕndaki alana, grubunuzun adÕnÕ yazÕnÕz ve sonra Save 
butonuna basÕnÕz.�
�
2.2 Grup Silmek (Deleting groups)�
�
Mevcut bir grubu silmek için, aynÕ diyalog penceresi kullanÕlÕr. E÷er bu pencerede 
Delete butonuna basarsanÕz, diyalog penceresi úu úekle dönüúür :�
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Silmek istedi÷iniz grup 
adÕnÕ seçmeniz yeterlidir.�
Yeni gruplar oluúturmak 
için, pencerede Make 
butonuna basman Õz 
gerekir. Bu buton sizi ilk 
p e n c e r e y e  g e r i 
döndürecektir.�

3����Kendi Resimlerinizi/Grafiklerinizi Seçmek�
������(Choosing your own graphics)�
�
Bu bölüm, Choices Design programÕ ile ilgilidir. Bu nedenle Ch_Design programÕnÕ 
çalÕútÕrmanÕz gerekmektedir.�
�
3.1 Mevcut bir uygulamayÕ de÷iútirmek (Editing an existing exercise)�
�
Bir uygulamadaki alÕútÕma resimlerini de÷iútirmek veya yeni alÕútÕrmalar eklemek 
isteyebilirsiniz. Bu durumda, File menüsünden Exercise ve Edit Exercise¶Õ seçmeniz 
gerekir. KarúÕnÕza standard bir dosya açma diyalog penceresi gelecektir. Source1¶i 
iki kez tÕklarsanÕz, source1 dizinindeki tüm uygulama isimleri gelecektir.�
�
Örnek olarak, OddBig.wce isimli uygulamayÕ seçiniz ve sonra Tamam¶a tÕklayÕnÕz. 
Bu uygulamadaki tüm alÕútÕrmalar hafÕzaya yüklenir ve ekrana nasÕl alÕútÕrma 
de÷iútirilece÷ini hatÕrlatan bir hatÕrlatma penceresi gelir. Bu pencereyi OK¶e basarak 
kapatÕnÕz.�
�
Sol tarafta, programda kullanÕlabilecek olan tüm resimlerin listesi gelir. Tüm 
resimleri görebilmek için, scroll bar ile aúa÷Õ do÷ru pencereyi ilerletmeniz gerekir.�
�
Pencerenin en üstünde, mevcut uygulamanÕn (exercise) ve oluúturuldu÷u yapÕnÕn 
(template) adÕ bulunur. �
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EkranÕn sa÷ tarafÕnda, ilk alÕútÕrmanÕn grafikleri bulunmaktadÕr. Bu noktada, 
ekrandaki ikonlarÕn anlamlarÕnÕ bilmenize henüz gerek yoktur. Alt tarafta, bir satÕrda 
üç tane gemi, bir alt satÕrda ise bir araba resmi vardÕr. Üç gemi de hatalÕ cevaptÕr. Bu 
nedenle satÕr baúÕnda bir X iúareti vardÕr. Araba, do÷ru yanÕttÕr ve bu satÕrÕn sol 
baúÕnda bulunan ¥ iúaretinden de anlaúÕlabilir. Aúa÷Õdaki ekranÕ inceleyin.�
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Graphic Set bölümünde, yukarÕ ok tuúuna basarak, bu uygulamadaki di÷er alÕútÕrma 
resimlerini görürsünüz. 7. AlÕútÕrmaya geldi÷inizde, ekranda hiç resim olmadÕ÷ÕnÕ ve 
resim yerlerinde çarpÕ iúareti oldu÷unu görürsünüz. Bu, bu uygulamada 6 adet 
alÕútÕrma oldu÷unu gösterir. Arzu ederseniz, istedi÷iniz grafikler ile, 7. alÕútÕrmayÕ 
kendiniz yaratabilirsiniz. Bunun için, sol taraftan seçti÷iniz resimleri fare ile 
sürükleyerek, sa÷ tarafa taúÕmalÕsÕnÕz. Alt satÕrdaki resmin do÷ru cevap, üst 
satÕrdakilerin ise yanlÕú cevaplar oldu÷unu unutmayÕnÕz. Uygulamaya baúka 
alÕútÕrmalar da eklemek isterseniz, grafik set¶den yukarÕ ok butonu ile ilerlemeniz ve 
aynÕ úekilde alÕútÕrmalarÕ oluúturmanÕz gerekir. Mevcut alÕútÕrmalarÕn resimlerinin 
de÷iútirilmesini isterseniz, grafik set¶den aúa÷Õ ok tuúu ile eski alÕútÕrmalara ulaúÕp, 
resimleri de÷iútirmeniz mümkündür.�
�
Son olarak, uygulamayÕ bu hali ile saklamak için, menüden file, Exercise ve Save 
Exercise¶Õ seçiniz. Uygulamaya yeni bir isim verebilece÷iniz gibi, eski adÕ ile de 
saklayabilirsiniz. Ancak bu durumda, yazÕlÕm mevcut dosyanÕn üstüne yazÕlaca÷ÕnÕ 
hatÕrlatan ve izin isteyen bir uyarÕ penceresi getirecektir. Tamam seçilerek, mevcut 
dosyanÕn üstüne yenisi yazÕlabilir.�
�
3.2 �HazÕr YapÕlarÕ Kullanarak Uygulama Geliútirmek�
������� (Making an Exercise from a Template)�
�
YapÕ nedir ve hafÕzaya nasÕl yüklenir? (What a template is and how to load it)�
�
Önceki bölümde mevcut bir uygulama içindeki alÕútÕrmalarÕn nasÕl de÷iútirildi÷ini 
gördük. Üçüncü bölümün geriye kalan kÕsmÕnda, mevcut bir yapÕ kullanÕlarak, nasÕl 
yeni uygulamalar oluúturulabilece÷i anlatÕlmaktadÕr. Önceki bölümde, üzerinde 
çalÕútÕ÷ÕmÕz OddBig uygulamasÕnÕn tüm alÕútÕrmalarÕnÕn aynÕ kurallara uydu÷unu 
gördük. Uygulama içindeki tüm alÕútÕrmalarÕn resim ve sayfa düzenleri aynÕ idi. 
AlÕútÕrmalarÕn düzenlerinin aynÕ olmasÕ ve aynÕ kurallarÕ izlemesi, bu uygulamanÕn 
belirli bir yapÕ (template) altÕnda tasarlanmÕú olmasÕndan kaynaklanmaktadÕr.�
�
Bir uygulamanÕn çalÕúma kurallarÕnÕ, ekran tasarÕmlarÕnÕ belirleyen düzene YapÕ 
(template) adÕ verilir.�
�
Bu bölümün amacÕ, mevcut herhangi bir yapÕ ile bir uygulama oluúturmayÕ 
ö÷retmektir. Örnek uygulama için, bir önceki bölümden alÕúmÕú oldu÷unuz, OddBig 
uygulamasÕnÕn kullandÕ÷Õ yapÕ kullanÕlabilir.�
�
Menüden File, Exercise ve Create Exercise¶Õ seçiniz. Ekrana standard dosya açma 
penceresi gelir. Source1 iki kez tÕklanÕr ve ekrana bu dizinde kullanÕlar yapÕ 
dosyalarÕnÕn isimleri gelir. UnutmayÕn ki, öncelikle üzerinde çalÕúÕlacak yapÕ 
dosyasÕnÕn hafÕzaya yüklenmesi gerekmektedir. Gelen listeden, OddBig.wtp 
dosyasÕnÕ seçin ve Tamam¶e basÕn. YapÕ dosyasÕnÕn isim uzantÕsÕnÕn .wtp oldu÷una 
dikkat edin. ( Uygulama dosyalarÕnda bu  .wce µdir )�
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Grafikleri Seçmek (Choosing the graphics)�
�
KarúÕnÕza gelen ekranÕn, uygulama de÷iúim iúlemindekine çok benzedi÷ini 
göreceksiniz. Sadece grafik yerleri boú ve içlerinde X iúareti olacaktÕr. YapÕlacak 
iúlemi, sol taraftaki grafik kütüphanesinden, istedi÷iniz resimleri alÕútÕrma içine 
taúÕmaktÕr. Bu iúlem daha önce de yapÕldÕ÷Õ gibi, resmin fare ile tutulup, sa÷ taraftaki 
kare içine taúÕnmasÕ úeklindedir. Bu uygulamada, alt satÕrdaki resim do÷ru cevabÕ, üst 
satÕrdaki resimler ise, yanÕltÕcÕ seçenekleri temsil etmektedirler. Bu yapÕyÕ 
de÷iútirebilmeniz, grafikler haricinde mümkün de÷ildir.�
�
ølk alÕútÕrma sayfasÕna resimleri taúÕdÕktan sonra, Graphics Sets bölümündeki yukarÕ 
ok butonuna basarak, ikinci alÕútÕrmaya geçersiniz. Ekrandaki resimler kaybolur ve 
karúÕnÕza yine boú bir sayfa açÕlÕr. ùimdi baúka resimler seçip, uygulamaya 
taúÕyabilirsiniz. Birinci alÕútÕrmayÕ do÷ru olarak cevaplayan ö÷renci, ikinci alÕútÕrma 
olarak bu sayfayÕ görecektir.�
�
AlÕútÕrma sayÕsÕnÕ istedi÷iniz kadar arttÕrÕp, alÕútÕrmalar arasÕ Graphics Sets 
bölümündeki yukarÕ ve aúa÷Õ ok butonlarÕ ile gezinebilir, istedi÷iniz de÷iúiklikleri 
yapabilirsiniz.�
�
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AlÕútÕrma Silmek (Deleting sets of graphics)�
�
Uygulama içinden silmek istedi÷iniz alÕútÕrmalar var ise, Graphics Sets¶den yukarÕ ve 
aúa÷Õ ok butonlarÕ ile alÕútÕrma ekranÕna ulaúÕn. Sonra, yine Graphics Sets 
bölümündeki Delete butonuna basÕn. AlÕútÕrmanÕn silindi÷ini göreceksiniz.�
�
UygulamayÕ Saklamak  (Saving the exercise)�
�
YarattÕ÷ÕnÕz uygulamanÕn saklanmasÕ için, file menüsünden, Exercise ve sonra da 
Save Exercise¶Õ seçmeniz gerekir. øúlem bölüm 3.1¶de yapÕlanÕn tamamen aynÕsÕdÕr.�
�
Uygulama EkranlarÕnÕ Görmek (Viewing the run screen)�
�
YarattÕ÷ÕnÕz uygulamanÕn, çalÕútÕ÷Õ zaman oluúturaca÷Õ ekran görüntüsünü görmek 
için, Design menüsünden ViewScreen¶i seçiniz. Ekranda yarattÕ÷ÕnÕz uygulamanÕn 
görüntüsü belirir. Geriye dönmek için, Exit¶i tÕklayÕnÕz.�
�
3.3 Baúka yapÕlarda da alÕútÕrmalarÕn de÷iútirilmesi�
������(Changing the graphics in other templates)�
�
ùimdi artÕk bölüm 3.2¶de ö÷rendi÷iniz yöntemle, istedi÷iniz tüm yapÕlara ulaúÕp, yeni 
alÕútÕrmalar yaratabilirsiniz. Yeni alÕútÕrmalar oluútururken, mevcut uygulama listesini 
yanÕnÕzda bulundurup incelemenizde fayda olacaktÕr.�
�
3.4 AlÕútÕrmalara yazÕ eklemek (Adding text to each graphics set)�
�
AlÕútÕrma ekranlarÕna resimlerin yanÕsÕra, yazÕ yazÕlmasÕ da mümkündür. AlÕútÕrma 
yazÕlarÕ, e÷itmen için bir hatÕrlatma görevi gördükleri gibi, konuúma opsiyonu 
devrede iken de ö÷rencinin uygulamayÕ do÷ru anlamasÕ açÕsÕndan yardÕmcÕ olurlar. 
AlÕútÕrma yazÕlarÕ ile de÷iúik müfredat uygulamalarÕ geliútirilebilir. Örne÷in 
ekrandaki yazÕ ile resimlerin eúleútirilmesi , kelime tanÕma gibi. YazÕlar uygulamalar 
de÷iútirilirken (bakÕnÕz bölüm 3.1 ) veya yeni uygulamalar geliútirilirken (bakÕnÕz 
bölüm 3.2) alÕútÕrmalara eklenebilir.�
�
AlÕútÕrma ekranÕna yazÕ girmek için, öncelikle istenen alÕútÕrmayÕ hafÕzaya yükleyin 
ve sonra, Text bölümünden Enter¶Õ tÕklayÕn. Arkada gördü÷ünüz diyalog penceresi 
karúÕnÕza gelecektir. YazÕnÕn fontunu, boyutunu, rengini ve içeri÷ini bu pencereden 
de÷iútirip OK¶e basarak pencereyi kapayabilirsiniz.�
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YazÕnÕn ekranda olmasÕnÕ 
istedi÷iniz yerini kendiniz 
belirleyebilirsiniz. Text 
bölümünden Place ¶ i 
seçerek yazÕnÕn ekranda 
n e r e y e  v e  n a s Õ l 
yerleúti÷ini görürsünüz. 
YazÕyÕ fare ile ekrandaki 
istedi÷iniz bir yere 
taúÕyabilirsiniz. ÇÕkÕú için 
Exit¶i tÕklamalÕsÕnÕz. AynÕ 
çalÕúma di÷er alÕútÕrmalar 
için de yapÕlabilir. E÷er 
tüm alÕútÕrmalarda aynÕ 
yaz Õ  kul lan Õ lacaksa, 
alÕútÕrma ekranÕnda iken 
Place¶e basÕlarak bu iúlem 
g e r ç e k l e ú t i r i l e b i l i r . 
Mevcut yazÕ ve ekrandaki 
yeri, otomatik olarak yeni 
alÕútÕrmaya taúÕnmÕú olur.�

4 ��Grafik Kütüphanesi ile ÇalÕúmak�
����� (Working with graphics resources)�
�
Bu bölümde, mevcut resimlerle ne tür çalÕúmalar yapÕlabilece÷i anlatÕlmaktadÕr. 
Grafiklerin isimleri de÷iútirilebilir, grafikler silinebilir, parçalara bölünebilir ve ses 
dosyasÕ ba÷lantÕlarÕ yapÕlabilir. Bu bölümde de Choices Design yani Ch_Design 
programÕ kullanÕlmaktadÕr.�
�
4.1 Bir resmin/grafi÷in adÕnÕ de÷iútirmek (Renaming a graphic)�
�
AdÕnÕ de÷iútirmek istedi÷iniz resmin üzerine gidip, farenin sa÷ tuúuna basarsanÕz, 
resmin adÕnÕn bulundu÷u bir dialog penceresi ekrana gelir. Resme vermek istedi÷iniz 
adÕ yazÕp Rename butonuna basÕnÕz. Resmin adÕ ve 
kullanÕldÕ÷Õ tüm uygulamalarda da isim otomatik olarak 
de÷iúmiútir. Mevcut uygulamada, resim isimleri, dahil 
olduklarÕ gruba göre düzenlenmiútir. Resmin dahil olaca÷Õ 
grubun adÕ, resmin adÕnÕn ilk harfini oluúturmuútur. 
Örne÷i tüm hayvan resimleri ingilizce hayvan anlamÕna 
gelen animal¶Õn ilk harfi olan a ile baúlamaktadÕr. �
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4.2 Bir resmin/grafi÷in silinmesi  (Deleting a graphic)�
�
Bölüm 4.1¶de görülen diyalog penceresinde Delete butonuna basarsanÕz, mevcut 
resim kütüphaneden silinir. Resmin silinmesinin onaylanmasÕ için, yazÕlÕm bir 
onaylama sorusu soracaktÕr. Bu soruya OK diyerek silme iúlemini sona 
erdirebilirsiniz.�
�
Ancak, e÷er içinde silinen bir resmin kullanÕldÕ÷Õ bir uygulamayÕ çalÕútÕrmak 
isterseniz, yazÕlÕm µgrafik bulunamadÕ¶ hata mesajÕ ile uygulamayÕ çalÕútÕrmaz. 
Uygulama mutlak surette çalÕútÕrÕlmak istenir ise, silinen resmin tekrar yazÕlÕma 
yüklenmesi gerekir.�
�
4.3 Kütüphaneye resim/grafik eklemek  (Adding graphics to the resources)�
�
Resimler/grafikler,  uzantÕlarÕ .bmp (bitmap) veya .wfm (metafile) olan dosyalardÕr. 
Bu dosyalar, bilgisayardaki tüm di÷er dosyalar gibi windows¶un dosya yöneticisi ile 
istenen dizinlere taúÕnÕp kopyalanabilirler. Resimler,  yazÕlÕm disketinde \Choices
\folder\graphics dizininde bulunurlar. Her resim, kendi adÕnÕn ilk harfi ile aynÕ olan 
bir dizin altÕnda bulunur. Resimler, bu kural do÷rultusunda, düzgün dizinler altÕnda 
bulunmalÕdÕrlar. Resim dosyalarÕnÕn silme ve isim de÷iútirme iúlemleri için, 
Windows¶un dosya yöneticisinin kullanÕlmasÕ ÖNERøLMEZ. Bu iúlemler bölüm 4.1 
ve 4.2¶de anlatÕldÕ÷Õ úekilde yapÕlmalÕdÕr.�
�
4.4 Yap-Boz oyunu parçalarÕ yaratmak (Making jigsaw pieces)�
�
Choices¶Õn Source4 adlÕ dizininde, Yap-Boz oyun uygulamalarÕ bulunmaktadÕr. 
YazÕlÕm, herhangi bir resmi, yap-boz oyunlarÕnda kullanÕlmak amacÕ ile parçalara 
bölebilir. Bu bölümü okumadan önce, Source4 altÕndaki uygulamalarÕ incelemenizi 
öneririz.�
�
Parçalara bölmek istedi÷iniz resmin üstüne gelerek, farenin sa÷ tuúunu tÕklayÕnÕz. 
KarúÕnÕza bölüm 4.1 ve 4.2¶de gördü÷ünüz diyalog penceresi gelecektir. Bu 
pencerede JigSaw butonunu tÕklayÕnÕz. Ekranda yeni bir diyalog penceresi 
açÕlacaktÕr. Bu arada, parçalara bölmek istedi÷iniz resmin adÕnÕn en fazla 6 harften 
oluúmasÕ gerekir. E÷er resmin adÕ daha uzun ise, öncelikle Rename ile adÕnÕn 
de÷iútirmeniz gerekir.�
�
Ekrana açÕlan diyalog penceresinde, X µin yanÕndaki yukarÕ ok butonuna basÕnÕz ve 
resmin dikey olarak parçalara ayrÕldÕ÷ÕnÕ görünüz. Y¶nin yanÕndaki yukarÕ ok butonu 
ise, resmin yatay olarak parçalara ayrÕlmasÕnÕ sa÷lar. Bu butonlarÕ tÕklayarak, resmin 
istedi÷iniz úekilde parçalanmasÕnÕ sa÷layabilirsiniz. X ve Y¶nin yanÕnda bulunan 
aúa÷Õ ok butonlarÕ, parça sayÕsÕnÕn azalmasÕnÕ sa÷lar.�
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Resmin Parçalanma iúlemi 
istedi÷iniz úekli almÕú  ise, 
Save butonuna basarak iúlemi 
sona erdirebilirsiniz. øúlem 
sonucunda, her parça, resim 
kütüphanesine ayrÕ resimler 
olarak eklenir. Bu sayede 
y e n i  y a p - b o z  o y u n 
uygulamalarÕ yaratabilir veya 
m e v c u t  u y g u l a m a l a r Õ 
de÷iútirebilirsiniz.�

4.5 Resim/Grafik Sesi ve Konuúma (Graphic sound and speech)�
�
Mevcut tüm resimlerin uygulamalar esnasÕnda, imleçin hareketi do÷rultusunda ses 
çÕkarabildi÷ine bölüm 1.3¶de de÷inmiútik (E÷er ses kartÕnÕz veya speech 
sythesiser¶ÕnÕz var ise). Ses kartÕna sahip olan kullanÕcÕlar, .wav uzantÕlÕ ses 
dosyalarÕnÕn resimlerle iliúkilendirildi÷ini ve uygulamalarda tarama iúlemi sÕrasÕnda 
bu seslerin duyuldu÷unu artÕk biliyorlar. Bu bölümde konuúma ve ses dosyalarÕnÕn, 
resimlerle nasÕl iliúkilendirildi÷i anlatÕlmaktadÕr.�
�
Baúlamadan önce, ses donanÕmlarÕnÕzÕ kontrol ediniz ve ana menüden Speech 
opsiyonlarÕnÕ bölüm 1.3¶de anlatÕldÕ÷Õ úekilde düzenleyiniz. Ses eklemek veya sesini 
de÷iútirmek istedi÷iniz resmin üzerine gidip, farenin sa÷ tuúu ile tÕklayÕnÕz. Ekrana, 
bölüm 4.1 ve 4.2¶de görülen diyalog penceresi gelecektir. Bu pencerede Sounds¶a 
tÕklayÕnca, ekranda yeni bir diyalog penceresinin açÕldÕ÷ÕnÕ göreceksiniz.�

R e s i m  t a r a n Õ r k e n 
duyulmasÕ istenen sesin, 
r e s i m  d o s y a s Õ n a 
ba÷lanmasÕ için Speech 
yazÕsÕnÕn yanÕndaki 
alana, ses dosyasÕnÕn 
adÕnÕ yazÕnÕz. Sesi test 
etmek için, Hear 
Name¶e tÕklayÕnÕz. 
(E÷er ses kartÕnÕz veya 
speech sythesiser¶ÕnÕz 
devrede de÷il ise bu 
yazÕ gri olur ve 
kullanÕlamaz.�
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østedi÷iniz ses dosyasÕnÕ tÕkladÕktan sonra, Select as Sound¶a basÕnÕz. Bu iúlem ses 
dosyasÕ ile, resim dosyasÕ arasÕndaki iliúkiyi kurar. Sesi denemek için, Hear Sound¶a 
basÕnÕz. Sesi be÷enmezseniz, baúka ses dosyalarÕnÕ deneyebilirsiniz. E÷er sonuçta, 
resme herhangi bir ses ba÷lanmasÕnÕ istemezseniz Delete butonunu tÕklayÕnÕz. 
Mevcut ses ba÷lantÕsÕnÕ korumak için, OK¶e basÕnÕz.�
�
5����Bir YapÕ Yaratmak�
�
Bir yapÕ yaratmanÕn iki ana adÕmÕ vardÕr :�
�
1. Uygulamada kullanÕlacak farklÕ resimlerin nasÕl kullanÕlaca÷ÕnÕ tanÕmlamak.�
2. Ekran yapÕsÕnÕ tasarlamak.�
�
Öncelikle çeúitli ikonlarÕn anlamlarÕnÕ açÕklayaca÷Õz (Bölüm 5.1-5.12). økonlarÕ daha 
iyi tanÕmak için bölüm 5.14¶deki örnekleri çalÕúmalÕsÕnÕz. Bu bölümü okuyorken 
tasarÕm programÕnÕn (Ch_Design) önünüzde çalÕúÕyor olmasÕnÕ tavsiye ederiz. �
�
5.1 Resim ikonlarÕ (The graphic icons)�
�
Yatay gruplarla gelir. BaúlangÕçta sadece siyah kare bir resim ikonu görünür 
durumdadÕr. List box¶tan bir resim taúÕdÕ÷ÕnÕzda, aynÕ satÕrda ve yeni bir satÕrda 
otomatik olarak yeni bir ikon belirir.  AynÕ satÕrdaki bütün resimler aynÕ durumdadÕr. 
Order ikonu anlatÕlÕrken, aynÕ satÕrda birden fazla ikonun kullanÕlma sebebi daha iyi 
anlaúÕlacaktÕr. AnlattÕ÷ÕmÕz bu etkilerin oluúumunu görmeniz için bir resmi taúÕmanÕzÕ 
öneririz. Resmi kaldÕrmak için fareyi resmin üzerine getirip sa÷ dü÷mesine basÕnÕz.�

TasarÕm ikonlarÕ�
5.2�� øúaret ikonlarÕ (The mark icons)�
�
Resim ikonlarÕ içinde sol tarafta yan yana beú adet küçük ikon vardÕr. ølk ikon 
mark ikonudur ve her bir satÕrÕn iúaret durumunu gösterir. TÕkladÕ÷ÕnÕzda, her 
bir satÕrda üç olasÕlÕk olabilece÷ini göreceksiniz. Bunlar, ¥-madde iúareti (tick), 
X-çarpÕ iúareti (cross) ve ?-soru iúaretidir (question mark).  �
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Madde iúaretli resimler-¥: Bu resimler do÷ru yanÕtlardÕr. Bütün madde iúaretli 
resimler, uygulamanÕn sona ermesi için seçilmelidir. �
�
ÇarpÕ iúaretli resimler-X: Bu resimler yanlÕú yanÕtlardÕr. Bu resimler seçildi÷inde 
bilgisayardan yanlÕú sinyal sesi çÕkar.�
�
Soru iúaretli resimler-?: Bilgisayar her hangi bir yargÕda bulunmaz. Bu resimler 
defalarca seçilebilir veya hiç seçilmeyebilir. Bu durum özellikle sonu açÕk bÕrakÕlan 
uygulamalarda kullanÕúlÕdÕr.�
�
5.3 ømleç ikonu (The cursor icon)�
�
E÷er ³on´ yani aktif yapÕlmÕú ise (siyah arka plan üzerinde sarÕ çerçeve), 
resimler taranÕr ve seçim yapÕlabilir. E÷er ³off´ konumunda (tamamen siyah) ise, 
resimler taranmaz. Örne÷in, bir dizinin iki baúlangÕç elemanÕndan biri 
seçtirilerek, kullanÕcÕdan tamamlanmasÕ istenebilir.�
�
5.4 Rastgele/sabit/görünmez ikonlar (The random/fixed/invisible icons)�
�
Bir uygulama çalÕútÕrÕldÕ÷Õnda, baúlangÕç resmi sabit tutulabilir veya rastgele bir 
resim seçilebilir. Rastgele seçim, her defasÕnda farklÕ bir resimden baúlamasÕ 
nedeniyle görsel olarak daha anlamlÕ olabilir. Resimlerin taranmadÕ÷Õ 
durumlarda ise sabit  yerleúim daha uygun olabilir. F sabit tanÕmÕ, R ise rastgele 
tanÕmÕ belirtir.�
�
Görünmez tanÕmÕ, sadece en üst sÕradaki resimler için uygulanÕr ve do÷ru yanÕt 
bilgisayar tarafÕndan bilinmektedir fakat kullanÕcÕya gösterilmez. Bölüm 5.16 - Örnek 
7¶de bu açÕklanmÕútÕr.�
�
5.5  Düzen ikonu (The order icon)�
�
Bu seçilebilir resimlere uygulanan son derece kullanÕúlÕ bir ikondur. �
��������Off. Bu varsayÕlan durumdur. Bu durumda bilgisayar o satÕrdaki resimlerin 

hangi düzende olaca÷Õ konusunda bir yargÕda bulunmaz.�
Bu ikon ile o satÕrdaki resimleri soldan sa÷a do÷ru  düzeninde seçim 
yaptÕrabilirsiniz. �
Her hangi bir satÕrdaki resmi seçerek baúlayabilirsiniz fakat seçim yaptÕktan 
sonra o satÕrÕ bitirmeden di÷er bir baúka satÕrda seçim yapamazsÕnÕz.�

�
5.6 Transfer ikonu (The transfer icon)�
�
EkranÕn en üst satÕrÕ Cümle Çubu÷u (Sentence Bar) olarak anÕlÕr. E÷er bu ikon 
kullanÕlÕrsa, seçilen resim hüküm çubu÷unda önceden belirlenmiú yerine taúÕnÕr. 
Her seçimde resmin taúÕnmasÕ ya da resimlerin tamamÕ seçildikten sonra grup 
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halinde tamamÕnÕn taúÕnmasÕ seçenekleri vardÕr. Tek tek taúÕma için içinde resim olan 
ikonu, grup taúÕma için içinde dört kare olan ikonu seçmelisiniz.�
�
5.7 Bir satÕrdaki maksimum sayÕ tanÕmÕ �
������� (Setting the maximum number on a row) �
�
Bazen ö÷rencinizden, de÷iúik tip gruplardan birer resim seçmesini isteyebilirsiniz. 
Örne÷in elimizde arslan, fare ve ejder olan üç isim, yemek ve hoúlanmak gibi iki fiil 
ve et, kek ve peynir gibi üç isim daha olsun. Görev bunlardan anlamlÕ bir cümle 
kurmak olsun. Arslan, fare ve ejder do÷ru yanÕtlar olarak bilgisayar tarafÕndan kabul 
edilsin fakat her hangi biri seçildi÷inde di÷er seçenekleri seçmek mümkün olamasÕn. �
�
Bunu yapabilmek için arslan, fare ve ejder aynÕ satÕra konur ve do÷ru yanÕt olarak 
iúaretlenir. Seçme düzeni önemli de÷ildir ve iki tarafa bakan ok ikonu ile düzen 
tanÕmlanÕr. ùimdi bu satÕrdaki sa÷ el ikonuna basÕldÕ÷Õnda, bir sonrakinin transfer 
ikonu olaca÷ÕnÕ ve 1,2 veya 3 rakkamlarÕna ayarlanabilece÷ini göreceksiniz. 
BilgisayarÕn satÕrÕn ne zaman bitece÷ini bilmesi için önceden satÕrdaki resim sayÕsÕ 
tanÕmÕ yapÕlmalÕdÕr. Burada bir adet tanÕmladÕ÷ÕnÕz zaman, o satÕr için sadece bir 
resim seçilebilir. Bu konuda tam bir fikir edinebilmek için Bölüm 5.16, Source3¶deki  
Pickpart örne÷ini inceleyebilirsiniz.�
�
5.8 Kapak ikonu (The cover icon)�
�
Bu bir hafÕza alÕútÕrmasÕdÕr. Size resimleri görme fÕrsatÕ verildikten sonra üstleri 
örtülür. Üç tür tanÕmÕ vardÕr.�
�
• Off  Resimlerin üzeri kapatÕlmaz.�
• Cover Resimlerin üzeri bir tuúa (veya cihaza) basÕldÕ÷Õnda kapatÕlÕr. 

Seçildiklerinde üstleri açÕlÕr. Seçim yanlÕú ise üzerleri açÕlmaz. �
• Recover  Cover gibi çalÕúÕr fakat yanlÕú seçim yapÕldÕ÷Õnda, resmin üstü kÕsa bir 

süre açÕk kalÕr ve sonra tekrar kapatÕlÕr.�
�
5.9 Cümle çubu÷u (The sentence bar)�
�
Cümle çubu÷unun kullanÕldÕ÷Õna dair bir örne÷i görmek için MatchBig alÕútÕrmasÕna 
bakÕnÕz. Do÷ru resim seçildi÷inde kÕrmÕzÕ yatay çizginin altÕna taúÕnÕr. Bu çizgi 
resimli cümle kurmak için kullanÕldÕ÷Õndan cümle çubu÷u olarak anÕlÕr. �
�
Üç tür tanÕmÕ vardÕr.�
• Off  AlÕútÕrma OddBig¶de oldu÷u gibi herhangi bir cümle çubu÷u yoktur. �
• Move  Do÷ru seçim yapÕldÕ÷Õnda resim veya resimler yerlerine taúÕnÕr. Tek ya da 

grup halinde taúÕnma seçimi Bölüm 5.6¶da anlatÕldÕ÷Õ gibi transfer icon¶u 
kullanÕlarak yapÕlÕr.�

• Copy  Do÷ru seçim yapÕldÕ÷Õnda resim veya resimlerinin birer kopyasÕ yerlerinde 
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ortaya çÕkar. Seçilen resmin orjinali yerinde kalÕr. MatchSma ve LikeIt 
örneklerine bakÕnÕz.�

�
5.10 �ømleç olarak resmin kendisinin kullanÕlmasÕ �
�������� (Setting a match graphic as cursor)�
�
SarÕ kutu imleçi kullanmak yerine do÷ru yanÕt olan resmin kendisini kullanabilirsiniz. 
Source1¶deki OddSee buna iyi bir örnektir.�
�
øki tür ømleç ikonu tanÕmÕ vardÕr.�
• Box  Bir kutu tüm seçenekleri tarar.�
• Match  Kutu yoktur. Bunun yerine eúleútirilecek resmin kendisi imleç olarak 

kullanÕlÕr ve sÕrayla bütün seçenekleri tarar.�
�
Eúleútirilecek resim Resources penceresinden bulunup, Cursor kutusuna taúÕnmalÕdÕr.�
FarklÕ bir kullanÕm örne÷i görmek için Source1¶deki FindCov¶a bakÕnÕz.�
�
5.11�YanÕtlar için kÕrmÕzÕ kutularÕn tanÕmlanmasÕ �
�������� (Setting the red boxes for answers)�
�
Ans etiketli bir ikon vardÕr. Cümle çubu÷u kullanÕldÕ÷Õnda, bu ikonu küçük kÕrmÕzÕ 
kutu veya büyük kÕrmÕzÕ kutu olarak tanÕmlayabilirsiniz. E÷er büyük kÕrmÕzÕ kutu 
tanÕmlanÕrsa, resim seçilmiú olan kÕrmÕzÕ kutunun içine transfer edilir. Küçük kÕrmÕzÕ 
kutu seçilmiú ise, resim kÕrmÕzÕ kutunun üzerine transfer edilir. Örnekler için 
Source2¶deki Sort3x3¶e bakÕnÕz.�
�
5.12 Resim ba÷lantÕlarÕ (Linking lines of graphics)�
�
TasarÕm ekranÕnda Lines etiketli bir alan vardÕr. Normalde buradaki tanÕm Any¶dir. 
Bu tanÕm tamamen madde iúaretli satÕrdaki resimlerle ilgilidir. Any tanÕmÕ varken, 
madde iúaretli satÕrdaki resimler istenen sÕrada seçilebilir. E÷er In Order tanÕmÕ 
yapÕlÕrsa,  madde iúaretli satÕrdaki resimler yukarÕdan aúa÷Õya bir sÕra ile seçilmek 
zorundadÕr. AlÕútÕrma tasarÕmÕ esnasÕnda , konuyu bölümlemek için kullanÕlÕr.�
�
5.13 Bitiú resmi (The finish graphic)�
�
Resources klasörüne otomatik olarak yerleútirilen, finish adÕ verilen bir resim vardÕr. 
Bu resim hangi alÕútÕrmaya eklenirse, eklenen alÕútÕrmada seçildi÷inde alÕútÕrma sona 
erer. Uygulama örne÷i için Source3¶deki Ch_Any¶ye bakÕn. �
�
5.14 Bir yapÕ yaratmak (Making a template)�
�
Önerimiz, odd-one-out alÕútÕrmasÕnda oldu÷u gibi basit bir yapÕ hazÕrlayarak 
baúlamanÕz.�
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Aúa÷Õda görüldü÷ü gibi bir odd-one-out alÕútÕrmasÕnÕn yapÕsÕnÕ kullanabilirsiniz. 
Sonraki aúama ekranÕn tasarÕmÕdÕr.�

5.15 ÇalÕúma EkranÕnÕn TasarÕmÕ (Designing the run screen)�
�
YapÕ hazÕrlandÕktan sonra kaydetme iúleminin kabul edilmesi için ekran tasarÕmÕnÕ 
yapmanÕz gerekir. DesignScreen menüsünden Design¶Õ seçin. Bilgisayar resimleri 
varsayÕlan yerlerine yerleútirir. Resimlerin pozisyonlarÕ ve boyutlarÕ aúa÷Õdaki gibi 
de÷iútirilebilir.�
�
• Kutudaki bütün resimler sol tuú kullanÕlarak taúÕnabilir.�
• Resimlerin bulundu÷u kutular yeniden boyutlandÕrÕlabilir. Kutunun bir köúesinde 

sa÷ tuúa basarak boyutlandÕrmayÕ yapabilirsiniz.�
�
Not: Bütün taranan sarÕ imleçlerin boyutlarÕ aynÕ olmalÕdÕr. �
�
Bütün taranan resimlerin tamamen görünmesi yerine onlarÕ üst üste yÕ÷abilirsiniz. 
Bunu yapmak için taranan resimleri di÷erlerinin üzerine taúÕyÕn. YÕ÷ÕlmÕú resimlerin 
üzerinde iki tÕklama yaparak resimleri sÕrayla görebilirsiniz. (Not: Uygulama 
çalÕúÕrken, dokunmatik ekran veya fare gibi bir iúaret cihazÕ kullanÕyorsanÕz resmin 
üzerine dokunmanÕz yada tÕklamanÕz durumunda resim seçilir. E÷er resim yÕ÷ÕnÕnÕn 
hemen dÕúÕna dokunur yada tÕklarsanÕz resimler sÕrayla seçim için ön plana gelir. 
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Di÷er cihazlar beklendi÷i gibi çalÕúÕr).�
�
Taranmayan resimler farklÕ boyutlarda olabilir fakat her zaman random yerine fixed 
durumdadÕrlar. Uygulama çalÕúÕrken yerleri hiç bir úekilde de÷iúmez.�
�
Önerimiz de÷iúik úekillerde taúÕma ve düzenlemeler yaparak bu tür tasarÕm 
tekniklerine alÕúkÕn duruma gelmenizdir.�
�
Lütfen Not Edin:������ �

1. Taranan resimler her zaman sarÕ kutuya sahiptir.�
2. Eúlendirme resimleri yeúil kutuya sahiptir.�
3. Taranmayan resimler gri kutuya sahiptir.�
4. Cümle çubuklarÕ kÕrmÕzÕ kutuya sahiptir.�
5. ømleç olarak kullanÕlan resimler mavi kutuya sahiptir.�

�
E÷er tasarÕm ekranÕnÕ çok fazla karÕútÕrmÕúsanÕz baúa geri dönüp yeniden baúlamak 
için yapÕ penceresinde Re-Design¶a tÕklayÕn.�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
5.16 Örnek YapÕlar (Example templates)�
�
Aúa÷Õdaki yapÕlar, programla beraber gelen hazÕr yapÕlardan seçilmiútir. YapÕlarÕ 
incelerken aynÕ zamanda ekranda bu yapÕlarÕ açmanÕzÕ öneririz. Bu sayede 
yapÕlardaki beklentileri, tanÕmlarÕ ve etkileri görebilme úansÕnÕz olacaktÕr. Genel 
olarak, bir uygulamanÕn nasÕl tasarlandÕ÷ÕnÕ görmek için, yapÕyÕ açmanÕz ve 
incelemeniz yeterlidir.�
�
1 ��OddSmall�
Copy¶nin  (Kopya) kullanÕmÕnÕ gösterir. Do÷ru resim seçimden sonra kopyalanÕr. Bu 
do÷ru seçim yapmayÕ destekler. Cümle çubu÷unun bir resmi kopyalanmasÕna göre 
tanÕmlandÕ÷ÕnÕ göreceksiniz. Cümle çubu÷unun kendisi, run screen ekranÕnda 
istenilen yere taúÕnarak (resimlerle çakÕúmayacak úekilde) yerleútirilebilir. �
�
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Copy tanÕmÕ yapÕlarak resmin kÕrmÕzÕ 
kutu içine konulmasÕ ve aynÕ zamanda 
da orjinal yerinde kalmasÕ sa÷lanÕr.�

Geniú kÕrmÕzÕ kutu. Resim üzerine 
yazÕlmak yerine, kÕrmÕzÕ kutunun 
içine kopyalanÕr.�

2 ���FindTwo�
Burada iki yanÕt seçilmelidir. øki madde iúaretli resmin bir satÕrda ve dört farklÕ (renk, 
úekil v.b.) resim di÷er satÕrdadÕr.�
Move (taúÕ) tanÕmÕ nedeniyle resim 
orijinal yerinden cümle çubu÷una taúÕnÕr .�

Bütün resimler rastgele (randomly) 
yerleútirilir.�

Bu satÕrÕn iki resim elemanÕ vardÕr. AlÕútÕrmanÕn sona ermesi için ikisi de 
seçilmelidir. �
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3 ��OddSee�
Burada imleç do÷ru yanÕtÕn oldu÷u resimdir. Do÷ru yanÕt resmi yapÕ ekranÕnda 
tasarÕm anÕnda Cursor¶daki yerine taúÕnmalÕdÕr. TasarÕm ekranÕna baktÕ÷ÕnÕz zaman 
soru resimlerinin hepsinin üzerinde imleç resminin sÕ÷aca÷Õ kadar boúluk oldu÷unu 
göreceksiniz. Bunun nedeni imleç resminin sÕrayla hepsini iúaret etmek için üzerine 
gelmesidir.�

ømleç do÷ru 
yanÕtÕ içeren 
resimdir. �

4 ��FindCov�
Bu bir görsel hafÕza görevidir. Sadece bir do÷ru yanÕt vardÕr ve kullandÕ÷ÕnÕz cihaza 
ilk basÕúÕnÕzda üstleri örtülür. Cover tanÕmÕ on oldu÷u için yanlÕú verilmiú cevaplarÕn 
üstleri tekrar örtülmez. E÷er bu tanÕmÕ Recover yaparsanÕz, yanlÕú yanÕtÕn üstü tekrar 
örtülür.�
Cover tanÕmÕ on 
oldu÷u için yanlÕú 
yanÕtÕn üstü tekrar 
örtülmez. 
Örtülmesini 
istiyorsanÕz 
Recover¶Õ 
seçmelisiniz.�
Bu resimin imleçi 
o l m a d Õ ÷ Õ n d a n 
taranmaz. Do÷ru 
yanÕtÕ göstermek için 
kullanÕlÕr. Bunun 
anlamÕ bu satÕrdaki 
resim bir üstündeki satÕrda bulunan resim ile aynÕ olma zorunlulu÷udur.�

Seçimleri göstermek için imleç 
olarak bir ok kullanÕlmÕútÕr.�
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5 ���Sort3x3�
Bu alÕútÕrma, üçe üçlük bir blok içinde dokuz resmin seçilmesini sa÷lar.�

Üç satÕrdaki bütün resimler sÕra 
gözetmeksizin seçilebilir.�

Küçük kÕrmÕzÕ kutu nedeniyle, resimler 
taúÕndÕ÷Õnda kutunun üzerine yapÕútÕrÕlÕr.�

Dokuz resim 
kÕrmÕzÕ 
çerçevenin 
içine 
taúÕnmalÕdÕr.�

Bir resim 
seçildi÷inde, o 
satÕrdaki bütün 
resimlerin 
seçilerek 
bitirilmesi 
gerekti÷ini 
gösterir.�

Seçilen resim anÕnda taúÕnÕr. E÷er dört küçük kutudan oluúan 
ikon seçilmiú olsaydÕ, bilgisayar taúÕma iúi için, bütün satÕrdaki 
resimlerin seçilmiú olmasÕnÕ bekleyecekti.�
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6 ��SeqLast2�
Bu alÕútÕrma, bir dizi içindeki son iki elemanÕ seçmeyi sa÷lar.�

Do÷ru yanÕtlar 
sÕrasÕyla yerlerine 
kopyalanÕr.�

KÕrmÕzÕ 
çerçevelerin 
üzerine yazÕlÕr.�

Bu satÕr yanlÕú yanÕtÕ içerir.�

Bu satÕr iki do÷ru yanÕtÕ içerir 
ve do÷ru sÕrada seçilmelidir.�

Bu satÕr resim dizisidir ve taranmaz. Ö÷renciye 
dizinin nasÕl baúladÕ÷ÕnÕ gösterir.�

Pencere 
aúa÷Õya do÷ru  
ek olarak 3 ve 
1 rakamlarÕnÕn 
eklenebilmesi 
için 
kaydÕrÕlabilir.�
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7 ���PhoneSee�
Telefon numaralarÕnÕn kopyalanarak yazÕlmasÕ amaçlanÕr. Do÷ru cevap telefon 
numarasÕnÕn kendisidir, fakat bu numaralarÕn oldu÷u resimler taranmaz.�

Bu satÕr yanÕt satÕrÕdÕr, fakat taranmaz. 
ømleç kapalÕ durumdadÕr. Bu satÕrdaki 
de÷erler sÕrayla seçilmelidir.� Telefon numarasÕ pencerenin 

görünmeyen kÕsmÕnda devam eder.�

Bu satÕr taranan satÕrdÕr ve soru 
iúareti resimlerin birden fazla 
seçilebilece÷ini gösterir.�

CevaplarÕn yerleri sabittir. E÷er bu ikon 
I olarak tanÕmlanmÕú olsaydÕ, satÕr 
görünmez olurdu ve satÕrdaki rakamlar 
do÷ru sÕra ile hatÕrlanmasÕ gerekirdi. Bu 
durum PhoneList alÕútÕrmasÕnda 
kullanÕlmÕútÕr.�
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8 ��Pickpart�
Burada amaç önce üç resimli satÕrdan birini, sonra iki resimli satÕrdan birini ve en 
sonra yine üç resimli satÕrdan birini anlamlÕ bir úekilde seçerek bir araya getirmektir.�

Maksimum bir satÕrda seçilebilecek resim 
sayÕsÕ 1 olarak tanÕmlanmÕútÕr. SatÕrda seçim 
yapÕldÕktan sonra bilgisayar bir sonraki 
satÕrdan seçim bekler.�

ølk satÕrdan seçime 
baúlanmasÕnÕ sa÷lar.�

Resimler, madde iúareti 
nedeniyle, hepsi seçilebilir 
konumdadÕr. �

SatÕrdaki resimlerin, seçim sÕrasÕ 
olmadÕ÷ÕnÕ belirtir.�
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6 �Çeúitli Özellikler (Miscellaneous Features)�
�
6.1 YazÕcÕdan Döküm (Printing)�
�
File Menu¶yü kullanarak Choices¶ten yazÕcÕya döküm gönderebilirsiniz. øki 
seçene÷iniz vardÕr. Bunlar:�
�
• Beyaz arka planlÕ döküm: Siyah renkli arka planÕ beyaz basarak yazÕcÕ 

kartuúundan tasarruf etmenizi sa÷lar.�
• Siyah arka planlÕ döküm: Ekran görüntüsü  hiç bir de÷iúiklik yapÕlmadan basÕlÕr.�
�
Seçiminizden sonra ekrana standard  print diyalog kutusu gelir. Yatay ve dikey basÕm 
gibi, yazÕcÕya özel ayarlarÕ yaptÕktan sonra döküm iúlemi yapabilirsiniz.�
�
AyrÕca Windows¶un Print Screen tuúunu kullanarak ekranÕn görüntüsünü pano¶ya 
alÕp, bir resim iúleyici program ile istedi÷iniz de÷iúiklikleri yaparak yazÕcÕya 
gönderebilirsiniz.�
�
6.2 Yap-boz alÕútÕrmalarÕ yapmak (Making the Jigsaw Exercises)�
�
Source 4 ile sa÷lanan alÕútÕrmalarda di÷er resimleri kullanarak yeni alÕútÕrmalar 
yaratabilirsiniz. Bir yapÕ tasarlamadan önce var olan tasarÕmlara bakmanÕzÕ öneririz. �
• Yap-boz parçalarÕnÕn yerleúece÷i kÕrmÕzÕ kutularÕn bitiúik olmasÕna dikkat ediniz. 

AyrÕca parçalarÕn do÷ru olarak birleúti÷ini kontrol ediniz.�
�
E÷er bir sonraki parçayÕ soru iúareti ile iúaret etmek için Transfer ikonunu Order+? 
úeklinde tanÕmlamanÕz gerekir. Bu sadece devam eden sÕralÕ birleútirmeler için 
mümkündür. Pratikte, order icon¶u her bir resim satÕrÕ için tanÕmlanmalÕdÕr ve Lines 
tanÕmÕ In Order olmalÕdÕr.�
�
6.3 Yeni bir Kaynak Klasörü Yaratmak (Making a New Resource Folder)�
�
Choices¶nin dizin yapÕsÕ aúa÷Õdaki gibidir.�

Choices�
folder 1�

exercise�
graphic�
group�
template�

sounds�
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Programla beraber gelen bütün kaynaklar folder 1 içindedir (Ses dosyalarÕ bütün 
uygulamalar için geçerli oldu÷undan hariçtir).�
�
Yeni bir klasör Choices design programÕndan yaratÕlabilir. Bunun için File 
menüsünden Create Folder seçilir. Uygun klasör içeri÷i otomatik olarak yaratÕlÕr ve 
kullanÕmÕnÕza sunulur.�
�
6.4 Ses Kütüphanesine Eklenti (Adding to the Library of Sounds)�
�
Ses dosyalarÕnÕn tamamÕ /Choices altÕnda Sounds adÕ verilen klasörde bulunur. 
Bütün sesler .wav formatÕndadÕr ve dosya yöneticisi kullanÕlarak yeni sesler bu 
klasöre eklenebilir. �

7 ��SÕnÕfta Kullanmak Üzere BazÕ Fikirler�
����� (Some Ideas for Classroom Use)�
�
Bu bölümde sÕnÕflarda kullanabilece÷iniz bazÕ fikirler üzerinde durulacaktÕr.�
�
7.1 AynÕ ve FarklÕ gibi Temel KavramlarÕn Geliútirilmesi�
����� (Development of basic concepts like same and different)�
�
UygulamalarÕn büyük ço÷unlu÷u Source1 dizini içindedir. Ö÷renciler için,  genellikle 
³aynÕ´ kavramÕ, ³farklÕ´ kavramÕndan daha kolaydÕr. Bu nedenle, baúlangÕç 
seviyesinde, kolay eúleútirme uygulamalarÕ ile çalÕúmaya baúlanmasÕ daha uygundur.�
�
7.2 Görsel Becerilerin Geliútirilmesi (Development of visual skills)�
�
Source1 dizininde, zorluk dereceleri farklÕ uygulamalar mevcuttur. Ö÷renci, ³aynÕ´ 
ve ³farklÕ´ kavramlarÕnÕ ö÷rendikten sonra, görsel açÕdan daha beceri gerektiren, 
küçük ayrÕntÕlarÕn bulundu÷u eúleútirme uygulamalarÕna geçilebilir.�
�
Yap-Boz uygulamalarÕnÕn baúarÕlabilmesi için, görsel becerilerin geliúmiú olmasÕ 
gerekir. Gruplar içinde bulunan mjig uygulamasÕ, seçim sÕrasÕ ne olursa olsun önce, 
parçalarÕn birbirlerine olan birleúimlerini gösterir. AynÕ uygulamada daha sonra, 
ö÷rencinin sÕra ile do÷ru parçalarÕ bularak Yap-Boz¶u tamamlamasÕ gerekir. Source4 
dizininde, daha zor ve karmaúÕk Yap-Boz uygulamalarÕ mevcuttur.�
�
7.3 Görsel HafÕza (Visual Memory)�
�
Resimlerin örtüldü÷ü uygulamalar, ö÷rencinin resmin içeri÷ini ve yerini hatÕrlamasÕnÕ 
gerektirir. Source1 altÕndaki FindCov uygulamasÕ, bu katagori için kolay bir örnek 
iken, Source2 dizinindeki Pelman uygulamasÕ görsel hafÕza açÕsÕndan nisbeten daha  
zordur.�
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7.4 Diziler  (Sequencing)�
�
Source2 dizinindeki SeqLast1 ve SeqLast2, takip eden resimlerin bulunmasÕ gereken 
dizi uygulamalarÕndan bazÕlarÕdÕr.  �
�
Ö÷renci, dizi kavramÕnÕ sayÕlarla veya noktalÕ grafiklerin bulundu÷u alÕútÕrmalarla 
kavrayabilir. Dizi içerisinde, sayÕ arttÕrma ve eksiltme ile ilgili uygulama örnekleri 
Source2 dizininde mevcuttur.�
�
Bu uygulamalarda, boyut sÕralamasÕ ile ilgili yetenekler de geliútirilebilir. Source2 
dizinindeki SizeUp, bu türe bir örnektir. Görsel yeteneklere de hitab eden bu katagori 
için, sayÕsÕz uygulama geliútirilebilir. Uygulama tasarÕmlarÕnda, seçilen grafiklerin 
boyutlarÕ istek do÷rultusunda de÷iútirilebildi÷i için, bu katagoride farklÕ uygulamalar 
tasarlanabilir.�
�
Cümle yapÕsÕna giriú ve bir cümlede ö÷elerin yer de÷iútirmesi kavramlarÕ da, diziler 
grubuna dahildir. Source3¶de bulunan Pickpart, bu gruba bir örnektir.�
�
7.5 SÕralama �(Sorting)�
�
Resimler, renk, úekil, tür veya fonksiyon gibi farklÕ kriterler altÕnda 
gruplandÕrÕlabilirler. Source2 dizininde, bu tarzda sÕralama uygulamalarÕ mevcuttur.�
�
7.6 Kriterlere göre olumlu ve olumsuz  kavramlarÕnÕ anlama�
������� (Understanding Position and Negative Selection)�
�
Source1 dizinindeki oddtype, bir kritere göre seçim yapma, uygulamalarÕna bir 
örnektir. Bu uygulamada, Hangisi bir Hayvan De÷ildir? gibi olumsuz sorular da 
bulunur. Oddtype uygulamasÕna, ihtiyaç duyulan her tür kelime ve cümle yapÕsÕnÕ 
içeren alÕútÕrmalar eklenebilir.�
�
7.7 øletiúim (Communication)�
�
Choices, ö÷renciye, ekranda gösterilen bir resim seti içinde, istedi÷ini seçme iznini 
verir. Source3 dizinindeki Ilikeone, buna bir örnektir. Giyim eúyalarÕ, yiyecekler gibi 
çoklu seçimlerin de yapÕlabilece÷i alÕútÕrmalar Source3 dizininde mevcuttur.�
�
YazÕlÕm, ö÷renciye kendini ifade olana÷Õ tanÕyan uygulamalar da sunar. Source3 
dizinindeki likeIt buna bir örnektir.�
�
Resimlerle zaman çizelgeleri, uygulama listeleri, hatÕrlatma panolarÕ gibi çalÕúmalar 
yapÕlabilir ve yazÕcÕdan döküm alÕnabilir.AyrÕca, resim dizileri ile, bir anlam ifade 
eden cümleler kurulabilir. Bu çalÕúmada aynÕ anda kullanÕlabilecek resim sayÕsÕ 10¶u 
aúamaz.�
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Ek 1 ± PC Choices�
�
Kaynak1.AlÕútÕrmalar (Source1.Exercises)�
Animsnd. Programda var olan konuúmalar ve çeúitli amaçlara hitap eden seslerin 
nasÕl kullanÕldÕ÷ÕnÕ gösteren bir örnektir. BilgisayarlarÕnda uygun ses kartÕ olanlar için 
bir örnek olmasÕ amaçlanmÕútÕr.�
FindCov. Dört nesne sunulur ve uygun beúinci nesnenin bulunmasÕ istenir. ølk 
basÕúta, bütün nesneler kapatÕlÕr. Ö÷renci uygun olan nesnenin yerini hatÕrlamalÕdÕr. 
ømleç artÕk iúaret okudur ve sÕradaki nesneyi gösterir. (AlÕútÕrma tasarÕm ekranÕnda 
tasarÕm yapÕlÕrken, iúaret oku imleç kutusuna taúÕnmÕútÕr). �
FindThis. Matthis ile benzeúir fakat iki nesne yerine üç nesne sunulur ve üstleri 
örtülür.�
FindTwo. Sunulan altÕ nesneden iki tanesi seçilmelidir. AçÕklama ekranda yazÕlÕ 
olarak verilir. Örne÷in, ³Uçabilen iki tanesini bul´ gibi. Ses kartÕnÕz var ise, 
seslendirmeyi dinlemek çok faydalÕ olabilir.�
MatchBig. Birbirinden çok farklÕ dört resim gösterilir. Ö÷renci aúa÷Õdaki cümle 
çubu÷una uyacak olan resmi seçmelidir. TasarÕm ekranÕnda çalÕúÕrken do÷ru olarak 
seçilen resmin cümle çubu÷undaki yerine taúÕnmasÕ hareketi ayarlanmalÕdÕr.�
MatchSma. Birbirinden çok az farklÕ altÕ resim gösterilir. Ö÷renci aúa÷Õdaki cümle 
çubu÷una uyacak olan resmi seçmelidir. TasarÕm ekranÕnda çalÕúÕrken do÷ru olarak 
seçilen resmin bir kopyasÕnÕn cümle çubu÷undaki yerinde çÕkmasÕ sa÷lanmalÕdÕr.�
Matthis. Bu en basit eúleútirme alÕútÕrmasÕdÕr. øki adet büyük resim sunulur ve 
aúa÷Õda cümle çubu÷unda bulunan küçük ölçekli kopyasÕna uyan seçilmelidir.�
OddBig. Dört büyük resim sunulur. Üçü aynÕdÕr fakat biri çok farklÕdÕr. Ö÷renci bu 
farklÕ olanÕ seçmelidir.�
OddSee. Bu dört nesneden oluúan taúÕmalÕ resim eúleútirme alÕútÕrmasÕdÕr. Ö÷renci 
sÕradaki uygun nesneyi seçmek için basmalÕdÕr.�
OddSize. AynÕ úeye ait üç resim sunulur. Biri, di÷er ikisinden daha küçüktür. Bu 
küçük olan seçilmelidir.�
OddSmall. Dört resim sunulur. Üçü aynÕdÕr, biri görsel olarak biraz farklÕdÕr. 
Ö÷renci bu farklÕ olanÕ seçti÷inde, resim cümle çubu÷undaki yerine kopyalanÕr.  �
OddTiny. OddSmall ile aynÕ tasarÕma sahiptir fakat görsel olarak çok küçük bir 
farklÕlÕk kullanÕlÕr.�
OddType. Dört büyük resim sunulur. Bunlardan birisi di÷erlerinden farklÕ tiptedir. 
Örne÷in, ³Hangisi hayvan de÷ildir´ gibi. (OddBig ile aynÕ tasarÕm ekranÕ kullanÕlÕr).�
Snap. Eúleútirilecek resim soldadÕr ve yakalanÕp yÕ÷Õlacak resimler sa÷dadÕr. Boúluk 
çubu÷una basÕldÕkça resimler sÕrayla döner. Do÷ru eúleúecek resim geldi÷inde enter 
tuúuna basÕlÕr. Tek switch ve çabuk tarama oranÕnda çalÕúÕlÕyorsa, gerçek bir 
yakalama oyunu gibi hissedilebilir. (Bölüm 5.15¶te bu tip alÕútÕrmalarla ilgili tasarÕm 
çalÕúmalarÕnÕ görebilirsiniz)�
�
Kaynak2.AlÕútÕrmalar (Source2.Exercises)�
Copy4a. Dört resimlik bir dizi, do÷ru sÕrayla kopyalanmalÕdÕr. Do÷ru sÕra bazen 
renklere, bazen de úekillere ba÷lÕdÕr.�



33�&KRLFHV�

Copy4b. Bu Copy4a ile aynÕ tasarÕmÕ kullanÕr fakat renk ve úekiller karÕútÕrÕlmÕú 
oldu÷undan daha karmaúÕk úekiller vardÕr.�
Copy5. Buradaki beú nesne do÷ru sÕrada kopyalanmalÕdÕr. Do÷ru sÕranÕn renkler, 
rakkamlar gibi de÷iúik kriterleri mevcuttur. �
Copy6. SayÕlar veya benekler bir dizi úeklinde sunulur. SayÕlarÕn temsil etti÷i sistem 
di÷er temsil úekli ile eúleúmelidir. Örne÷in, sayÕlar beneklerle veya gelinböcekleriyle 
eúleúmelidir.�
Find5. Ortak özelli÷e sahip beú nesne seçilmelidir. Sesli yardÕm ö÷renciye ne 
yapmasÕ konusunda yardÕmcÕ olabilir. Kriterler úekillere, renklere veya numaralara 
göredir.�
Numbers. Verilen beú nesne düzenli bir sÕraya sokulmalÕdÕr. Her bir resim bir sayÕyÕ 
temsil eder ve sayÕsal de÷erler, zarlardaki noktalar veya gelinböcekleri kullanÕlÕr.�
NumStart. Bir rakam dizisinin doldurulmasÕ istenir. BaúlangÕç ve bitiú sayÕlarÕ 
verilir. Büyükten küçü÷e olabilece÷i gibi tersi de olabilir. Bir önceki alÕútÕrmada 
kullanÕlan resimler kullanÕlÕr.�
Pelman. Klasik pelmanism oyununa çok yakÕndÕr. Çiftler tamamen veya anlamsal 
olarak eúleúmelidir.�
PhoneLst. Telefon numaralarÕ hatÕrlanmalÕdÕr. Cevaplar:�
�����������Phone Kate 0926 885293�
�����������Phone Widgit 0926 885503�
�����������Phone Matthew 0203 411418�
PhoneSee. Verilen telefon numaralarÕ ö÷renciler tarafÕndan kopyalanmalÕdÕr.�
Picksome. Üç grup içinden farklÕ numaralarÕn nasÕl seçilebilece÷ini ve tasarÕmda 
nasÕl kullanabilece÷inizi gösterir.�
SeqLast1.  Son elemanÕ eksik olan bir dizi verilmiútir. øki seçenekten birisi son 
eleman için seçilmelidir. Basit olarak tekrar eden örneklerle devam eder.�
SeqLast2. Bir önceki alÕútÕrma ile aynÕdÕr fakat sondaki iki eleman seçilmelidir.�
SizeUp. Küçük boyutlardaki bir nesne ile aynÕ nesnenin farklÕ boyutlardaki üç 
kopyasÕ verilir. Boyut sÕrasÕna sokulmalÕdÕr.�
Sort3x3. Verilen dokuz adet nesne uygun úekilde üç grupta toplanmalÕdÕr. Gruplar 
renk, sayÕ, veya úekil temellidir.�
Sort3x3o. Sort3x3¶e benzer fakat ekran düzeni farklÕdÕr. Cevap için üç satÕrda do÷ru 
sÕra oluúturulmalÕdÕr.�
�
Kaynak3.AlÕútÕrmalar (Source3.Exercises)�
Ch_Any. Oniki parça sunulur ve on taneye kadar seçim yapÕlabilir. Daha az seçim 
için sonlama ikonu (finish icon)¶u seçilebilir.�
Ch_Like. Resimler sunulur ve on taneye kadar seçim yapÕlabilir. Daha az seçim için 
sonlama ikonu (finish icon)¶u seçilebilir.�
Choose1. Birkaç tane parça sunulur ve ö÷renci istedi÷ini seçebilir.�
Find4. Dört nesne ekranda yaratÕlÕú kriterine göre seçilmelidir. Konuúma, okuma-
yazmasÕ olmayan ö÷rencilere ne yapmalarÕ konusunda yardÕmcÕ olabilir.�
ILikeOne. Dört etkinlik sunulur ve ö÷renci hoúlandÕklarÕnÕ söylemelidir. BazÕ grafik 
takÕmlarÕnda animasyonlar kullanÕlmÕútÕr. Bu alÕútÕrmada, hoúlanma ve yapabilme 
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eylemleri için rebus sembol seti kullanÕlmÕútÕr.�
LikeIt. Dört nesne sunulur ve ö÷renci hangisinden ne kadar hoúlandÕ÷ÕnÕ 
söylemelidir. Bunun için uygun yüz mimiklerinin oldu÷u nesneler seçilir. Bu 
alÕútÕrmada do÷ru bir cevap yoktur.�
OnToast. Dört gÕda türü gösterilir ve ö÷renci tost üzerinde hangisini sevdi÷ini 
söylemelidir.�
Pickpart. Basit bir cümlenin de÷iúik parçalarla kurgulanmasÕ ö÷renci tarafÕndan 
yapÕlÕr. De÷iúik cevaplar mümkündür.�
�
Kaynak4.AlÕútÕrmalar (Source4.Exercises)�
Jig12. Oniki parçadan oluúan ve köúeleri hazÕr bir yap-boz¶un geriye kalan sekiz 
parçasÕ ö÷renci tarafÕndan yerleútirilmelidir.�
Jig4. Dört parçadan oluúan basit bir yap-boz¶un parçalarÕ, soru iúareti bulunan yerlere 
yerleútirilmelidir.�
Make12 and Make4 birbirine çok benzer yap-boz¶lardÕr. Seçilen parçalar do÷ru 
yerlerine konumlandÕrÕlÕrlar. Bu bina resminde gösterilmiútir.�
SeeJig. Resmin tam hali sol üstte gösterilmiútir ve parçalarda üst üste yÕ÷ÕlmÕútÕr. 
Kalan on parça uydurulmalÕdÕr. �


