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Ogrencilerin egitim yasamlar1 boyunca fizik derslerine ydnelik motivasyonlar1 genellikle
diistiktiir. Giiniimiizde 6grencilerin i¢sel motivasyonlarmin yiiksek oldugu ve bu nedenle
yoneldikleri belki de en 6nemli etkinlik dijital oyun oynamaktir. Derslerin aksine, 6grenciler
oyun oynamanin yagamlarina katkilarini diistinmezler, ¢ilinkii oyun oynarken eglenirler. Bu
i¢csel motivasyonu fizik egitimi alanindaki basariy1 arttirmak i¢in kullanmak, eglence ile
egitimi bir araya getirmek egitim i¢in olumlu bir katki olabilir. Bu nedenle bu ¢alismada,
ogrencilerin dijital oyunlara yonelik igsel motivasyonlarinin derslerdeki basarilarini
arttirmak icin kullanilip kullanilamayacagi problem durumu olarak ele alinmistir. Bu
kapsamda ¢alismanin amaci, 6grencilerin manyetizma konusundaki basarilarini arttiracak
dijital bir oyun gelistirmektir. Oyun deneyimsel oyun modeli temel alinarak gelistirilmistir.
Oyun gelistirilirken de Ar-Ge igin siklikla kullanilan ADDIE (Analiz [Analysis] - Tasarim
[Design] - Gelistirme [Development] - Uygulama [Implementation] - Degerlendirme
[Evaluation]) modeli kullanilmistir. Sekiz katilimciyla, agiklayict karma yontem tasarimi
kullanilarak oyunun bagaris1 ve modele uygunlugu test edilmistir. Degerlendirme sonucunda
gelistirilen oyunun modele uygun oldugu ve basariy1 olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulasiimistir.
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ABSTRACT

Students are often less motivated towards physics course throughout their education life.
Today, students have a high motivation to internalize, and perhaps the most important event
they turn to is to play digital games. Contrary to the lessons, students do not consider their
contributions to the lives of playing games, because they enjoy playing games. Using this
inner motivation to increase the success in physics education, bringing together
entertainment and education can be a positive contribution to education. For this reason, in
the study, it was considered as a problem that the students’ internal motivations for digital
games could not be used to increase the success of the lessons. The intention of working in
this context is to develop a digital game that will enhance the students' achievements in
magnetism. The game was developed based on the experiential game model. While the game
is being developed, the ADDIE (Analysis - Design - Development - Implementation -
Evaluation) model which is frequently used for R & D is used. Using explanatory mixed
methods design for researches with eight participants, game success and model fit were
tested. As a result of the evaluation, the model of the game developed has reached the result
that it is appropriate and that the success is positively affected.
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BOLUM 1

GIRIS
Problem Durumu

Motivasyon, dgrenci basarisini etkileyen en 6nemli etkenlerdendir. Bir amaca ulagsmak i¢in
harekete gecme egilimi olarak tanimlanabilecek motivasyon, kendisi de amaca yonelik olan
egitim faaliyetlerinin basariya ulasmasi igin sarttir. Ozellikle son yillarda dgretmenlerin,
ogrencilerin sinif i¢i davraniglarin1 kontrol etme ve disiplin saglama konusunda zorluklar
yasamasi da ogrencilerin motivasyon eksikliginin bir gostergesidir (Akbaba, 2006).
Ogrencilerin derslere ydnelik motivasyonlarmin genellikle diisiik olmasinmn bir nedeni,
onemli bir bilgiyi 6ziimsemek igin o bilgiyi ezberlemek zorunda olduklarini hissetmeleri

olabilir (Csikszentmihalyi, 2018).

Bireylerin farkli etkinliklere yonelik motivasyonlar1 degisiklik gdsterse de birgogunun oyun
oynamaya yonelik igsel motivasyonu yliksektir. Oyunlar gesitlilik gosterse de 30 yas alt1
kesim i¢in “oyun” denilince akla gelen dijital oyunlardir. Dijital oyunlar, bir¢ok arastirmaci
tarafindan (Kubey, Larson ve Csikszentmihalyi, 1996; Gee, 2003; Malone ve Lepper, 1987;
Mitchell, 1993), bilgisayar kullanicilarinda gii¢lii motivasyon saglamak i¢in kullanilabilecek
en uygun uygulamalarindan biri olarak tanimlanmistir. Bu oyunlar insanlarin, basarisizlik
durumunda bile oyunu oynamasini saglar. Baska bir deyisle, oyunlar, oyuncularda kalic1
davraniglar gelismesini tetikler (Medina, 2005). Kalic1 davraniglari tetikleme igin, ilgi ¢ekici
hikayeler, kaliteli grafikler, uygun zorluk, yenilik ve geri bildirim; ayrica bir kontrol, merak

ve sahiplik duygusu saglamak onemlidir (Browman, 1982; Lepper, 1982; Malone, 1980).

Basari, genel anlamda, istendik sonuglara ulagsma yoniinde bir ilerlemedir (Simsek ve
Demirtagli, 2012). Okul ortaminda ise basar1 belirli bir dersten ya da akademik programdan
bireyin ne kadar yararlandiginin bir Ol¢isiidir (Good, 1973). Sonug¢ olarak basari
kavramiyla, 6grencinin derslerde gostermis oldugu gelisim ve 6gretmenler tarafindan verilen

notlarla, test puanlartyla belirlenen beceriler veya kazanilan bilgiler ifadesi edilmektedir.
1



(Good, 1973; Ozgiiven, 2002). Bu ¢alismada basar1, yukaridaki tanmimlar igerisinden “test
puanlartyla belirlenen beceriler” anlaminda kullanilacaktir. Ogrencilerin iiniversiteye
gegislerinde, basarilarinin testlerle degerlendirildigi diisiiniildiigiinde de bu tiir basarinin

egitim hayatindaki 6nemi daha kolay anlasilabilir.

Manyetizma ile ilgili konular, dogrudan gozlem yoluyla agiklanamadigr icin soyuttur
(Turgut, Salar ve Colak, 2016). Aycan ve Yumusak (2003) yaptiklar1 ¢alisma sonucunda, 26
konu arasindan, Ogrencilerin en ¢ok zorlandiklarimi ifade ettikleri ilk konunun
“elektromanyetik indiiksiyon (%61,3)”, dordiincii konunun “ytiklii pargaciklarin elektrik

alaninda hareketi (%43)”, altinc1 konunun ise “Manyetizma (%41,6)” oldugu gorilmiistiir.
Yukarida belirtilen ¢alisma sonuglari, ¢ikarimlar ve tespitler 1s18inda 6grencilerin,

e i¢csel motivasyonlari ile isteyerek oynayacaklari,
e oyunda ilerlemek ve oyunu bitirmek i¢in bilgiyi 6ziimseyecekleri,

e manyetizma konusundaki basarilarini arttiracak
dijital bir oyun gelistirilip gelistirilemeyecegi problem durumu olarak ele alinmistir.

Bu calismada problem durumu kapsaminda gelistirilecek ve degerlendirilecek dijital oyun,
erisim kolaylig1 i¢in hali hazirda Fatih Projesi kapsaminda 6grencilere dagitilmig tabletlerin
Android igletim sisteminde calisacak sekilde Adobe Animate CC’de gelistirilmistir. Oyun
gelistirilirken kullanilan programda fizik motoru kullanilamamasi mekanik konularia
yonelik oyun gelistirmeyi zorlagtirdigindan manyetizma konusu se¢iminde ayrica etkili
olmustur.

Wou, Hsiao, Wu, Lin ve Huang (2012) egitimsel oyun gelistirme ile ilgili yaptiklari meta
analiz calismasinda, ¢esitli veri tabanlarindan elde ettikleri calismalar1 degerlendirmislerdir.
Inceledikleri 658 ¢alismanm yalnizca 91 (%13,8) tanesinin dgrenme kuramlarini temel
aldigini tespit etmislerdir. Caligmalarin kuramlara dayandirilmasi yol haritas1 ¢izmek ve
calismay1 degerlendirmek i¢in kolaylik sagladigi gibi ¢caligmalari saglam temellere oturtur.
Bu calismanin da yol haritasin1 belirlemek ve calismayi saglam temellere oturmak igin
problem durumu ve oyun igin disiiniilen senaryo g6z Oniinde tutularak, deneyimsel
(vasantisal) o6grenme kurami {izerine kurulmus olan deneyimsel oyun modeli temel

alinmustir.



Calismanin Amaci

Calismanin amaci Ogrencilerin manyetizma konusundaki bagarilarin1 arttiracak ve

deneyimsel oyun modelini temel alacak dijital bir oyun gelistirmektir.

Arastirma Sorulari

Calismanin amacina yonelik arastirma sorulart;

1. Gelistirilen oyun 6grencilerin manyetizma konusundaki basarilarini arttirabilir mi?
1.1. Gelistirilen oyunun oynayan katilimcilarin 6n-son basari testi puanlar1 arasinda
anlaml1 bir fark var mi1?
1.2. Gelistirilen oyunu oynayan katilimcilarla yapilan goriismelerde elde edilen
bulgulara gére oyunu oynamak basariyi etkiliyor mu?
1.3. Oyunun basariya etkisi ile ilgili goriismelerden elde edilen bulgular, basari
testinden elde edilen nicel bulgular1 destekliyor mu?
2. Gelistirilen oyun deneyimsel oyun modelinin gerekliligi olan “akis deneyimini”
sagliyor mu?
2.1. Gelistirilen oyunun oynayan katilimcilarin akis deneyimi ile ilgili test puanlari
oyunun akis deneyimi sagladigini gosteriyor mu?
2.2. Gelistirilen oyunun oynayan katilimcilarin akis durumu ile ilgili nitel (agik uglu
soru ve goriigme) verileri oyunun akis deneyimi sagladigini gésteriyor mu?
2.3. Oyunun akis deneyimi saglama durumu ile ilgili nitel bulgular, nicel bulgulari

destekliyor mu?

Arastirmanin Onemi

Ogrencilerin egitim yasamlar1 boyunca derslere yonelik motivasyonlar1 genellikle diisiiktiir.
Iyi bir egitim almak, iyi bir is sahibi olmak i¢in derslerde basarili olmak isteyen dgrencilerin
basar1 motivasyonu yiiksek olabilir. Toplumun goriislerini 6nemseyen dgrencilerin de basari
motivasyonlar1 yliksek olabilir. Ancak dogrudan derse ve dersin kazanimlarina yonelik
motivasyon ayri bir konudur. Ogrenciler genellikle “Anlattiklarmiz giinliik yasamda ne
isimize yarayacak!” climlesini kullanarak derse yonelik motivasyonlarmin diisiik olmasimin
nedenini disa vururlar.

Gilinlimiizde 6grencilerin i¢sel motivasyonlarinin yiiksek oldugu ve bu nedenle yoneldikleri
belki de en onemli etkinlik dijital oyun oynamaktir. Derslerin aksine, 6grenciler oyun

oynamanin yasamlarina katkilarini diistinmezler, ¢iinkii oyun oynarken eglenirler. Bu i¢sel



motivasyonu fizik egitimi alanindaki basariy1 arttirmak icin kullanmak, eglence ile egitimi

bir araya getirmek fizik egitimine olumlu bir katki saglayabilir.

Smirhliklar
e Oyun gelistirilirken Adobe Animate CC programi kullanildigindan, oyunun yapisi

programin sundugu esneklikle sinirlidir.



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE ve ALANYAZIN

Bu boliimde gelistirilmek istenen oyunda temel alinan Deneyimsel Oyun Modeli ve bu

modelin temelinde yatan Akis kavrami agiklanmaya ¢alisilacaktir.

Deneyimsel Oyun Modeli

Kiili (2005a), egitimsel oyun tasarimcilarinin oyun &grenme mekanizmasini anlamasina
yardimci olmak ig¢in ve egitim teorilerini oyun tasarim siirecine entegre etmek igin
Deneyimsel Oyun Modelini (EGM) 6nermistir. Modelin Kiili (2005b) tarafindan gelistirilen
ikinci bir versiyonu vardir. EGM, deneyimsel egitim kurami, Csikszentmihalyi'nin (2018)

akis teorisi ve oyun tasarimina dayanmaktadir.

Modelin amaci, oyunu deneyimsel 6grenme ile iliskilendirerek akis deneyimini saglamaktir.
Model, 6grenmeyi oyun diinyasinda cevrimsel bir siire¢ olarak dogrudan deneyimle

tamimlar. Ikinci versiyonda, bu siirece bir tasarim ¢evrimi eklenmistir.

Bu modelle 6grenmenin sadece biligsel degil, ayn1 zamanda davranigsal oldugunu da
vurgulayarak, biligsel yapilar1 oyun diinyasindaki faaliyet ve uygulamalarla desteklemenin
gerekliligini ortaya koymustur. Deneyimsel Oyun Modeline goére, oyuncular akis deneyimini
yasadiklarinda oyunu daha fazla oynamak isterler. Deneyimsel Oyun Modeline gore, oyun

tasarlanirken, akis deneyimi saglayacak sekilde tasarlanmalidir.



Ogrenme Hedeflen

Y aratica fikar diretme Fikir iiretme

Miicadele
(Problemler)
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Becen gelistirme e

Sema vapilandirma Aktif ;EHE}'H:H
Kullanilabilir odaklanmis D oniit

dikkat i Yansitict _//

Gdzlem

Acik hedefler

Sekil 1. Deneyimsel Oyun Modeli | (Kiili 2005a)

Model, fikir {iretme dongiisiinii, deneyim dongiisiinii ve miicadelenin unsurlarini igerir.
Modelin yapist Sekil 1'de gosterildigi gibidir. Egitim hedeflerine dayanan miicadele modelin
kalbi niteligindedir. Kalp, oyuncu i¢in ¢esitli miicadele alanlar1 ve problemler yaratarak ve
oyuncunun oyuna katilimini artirarak motivasyon yaratir. Oyuncu, miicadele sirasinda
karsilagilan zorluklarin iistesinden gelmek i¢in bir dongii i¢inde ¢oziimler iiretir. Burada,
oyuncu ilk once herhangi bir kisitlama olmaksizin birincil, yani yaratici fikirler gelistirir.
Birincil fikirlerin ¢oziim igeren fikirler igerdigi durumlarda kiigiik dongii tamamlanir. Fikir
liretme asamasindan sonra oyuncu, biliylik dongii tarafindan {iretilen c¢oziimleri ilgili
deneyimler dongiisiinde uygulayarak testlerin ve eylemlerin sonuglarini gézlemler. Deneyim
sirasinda, oyun acik ve net hedefler igermesi daha uygun olacaktir. Oyun akist deneyimini
kolaylastirmak i¢in uygun ve belirsiz olmayan geri bildirim saglamalidir. Ayrica,
odaklanmis dikkat, akis deneyiminde 6nemli bir faktordiir. Geri bildirimlerle olusturulan
yansitict gozlemler, problemlere daha iyi ¢oziimler sunabilir ve yeni planlar olusturabilir.
Coziimlerin testi sirasinda, oyuncunun oyun ve konu lizerinde kontrolii gelisir. Dongii

boylece tamamlanir.
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Sekil 2. Deneyimsel Oyun Modelinin Ikinci Siiriimii (Kiili, 2005b)

Genel olarak, kalbin amaci oyuncuya miicadele edecegi bir alan sunarak fikir ve deneyim
dongiistine girisi saglamaktir. Fikir donglislinlin amaci yeni ve yaratici fikirler ortaya
cikarmak, deneyim dongiisiiniin amac1 ise ortaya ¢ikan fikirlerin ise yarayip yaramadigini

test ederek fikirleri temizlemektir.

Deneyimsel Oyun Modeli, egitsel oyunlar tasarlamak ve analiz etmek icin kullanilabilir.
Ancak, model egitim kuramlar1 ve oyun tasarimi arasinda bir baglant1 olarak calisir ve bir

egitsel oyun tasarim projesine bastan sona yol gosteremez.

Kiili, egitsel oyun tasarimcilarin ihtiyaclarimi daha iyi karsilayabilmek i¢cin Deneyimsel
Oyun Modelinin gézden gegirilmis bir siirimiinii sunmustur. Bu siiriimde modelin tasarim
dongiisii genisletilmistir. Boylece, sadece oyunlarla 6grenme siirecini tanimlamak yerine,

oyun tasarim ve gelistirme siireci de modele dahil edilmistir. Ayrica tasarim dongiisiine ek



olarak akis elemanlar1 da ilave edilmistir. Deneyimsel Oyun Modelinin ikinci stirimii Sekil

2’de sunulmustur.

Deneyimsel Oyun Modelinin ikinci siirimiinii olusturan 6geler; miicadele, acik hedefler,
doniit, odaklanmis dikkat, kontrol duygusu, oynanabilirlik, hikdye ¢ergevesi ve oyunsalliktir.

Kiili (2005b), bu 6geleri Tablo 1’deki gibi agiklamistir.

Akis 0geleri, oyun tabanli 6grenmeyi destekleyen bir yap1 sunarlar. Akis deneyimi, kisilerin
fiziksel veya zihinsel bir zorlugu asmak icin goniillii olarak siirlarin1 zorladiklarinda etkili
olmaktadir. Bu durum akis deneyimini desteklemek i¢in oyuncunun kolay ve zahmetsizce
sonuca ulagtigi bir egitsel oyun gelistirilmesi gerektigi seklinde yorumlanmamalidir. Aksine,
egitsel oyunlar oyuncunun zorluklar1 asabilmek i¢in sinirlarini zorlamahidir. Akis
deneyiminin bu dogasi, egitsel oyun tasarlamak i¢in uygun bir tasarim ydntemi sunar.
Boylece yasam boyu Ogrenme stratejisine uygun olarak oyuncular baska bir 6diil
beklemeksizin egitsel oyunun kendisini bir 0diil olarak goriir ve oyun oynayarak

Ogrenebilirler.

Tablo 1
EGM ogelerinin aciklamasi

e Zorluklar oyuncunun beceri diizeyine uygun olmalidir.
e Zorluk seviyesi oyuncunun ilerleme seviyesine uygun
olarak degismelidir.
Miicadele ¢ Oyun, becerilerin gelismesini desteklemeli ve gelisen
becerileri odiillendirmelidir.
¢ Oyun, yeni problemleri uygun hizda sunmalidir.

e Problemler 6grenme hedeflerine uygun olmalidir.

¢ Oyun, en basinda ana hedefi a¢ik¢a ortaya koymalidir.

Hedef
e Oyun, alt hedefleri uygun hizda ve acik¢a vermelidir.
e Oyuncunun eylemlerine kesin ve aninda doniit
verilmelidir.
Doniit
e Oyun, hedeflere yonelik olarak doniit saglamalidir.
e Oyunun durumu hakkinda bilgi vermelidir.
¢ Oyun, oyuncunun dikkatini ¢ekmeli ve oyun boyunca bu
Konsantrasyon

dikkati korumalidir.




e Oyuncunun dikkati 6grenme amaclaria yonelik
olmalidir.

e Oyuncu, dikkatini dagitan gereksiz seylerle mesgul
edilmemelidir.

¢ Opyuncuya biligsel yapisina uygun olarak yiiklenilmelidir.

¢ Oyunun araylizii, kontroliin oyuncuda oldugu hissini
vermelidir.
e Oyuncunun 6zgirliigii cok kisitlanmamalidir.
Kontrol ¢ Oyuncunun, oyun i¢indeki diizeltilmesi zor hatalar
onlenmelidir.
e Oyunda ilerlemenin, oyuncunun elinde oldugu hissi

verilmelidir.

e Kullanici arayiizii ve kontroller kolay 6grenilmeli ve
kullanilmalidir.

e Oyun akilda kalict olmalidir.

e Hedeflere ulagsmak i¢in uygun araglar saglamalidir.
Oynanabilirlik e Gereksiz ses ve grafiklerle oyuncu asir1 yiikklenmemelidir.

e Animasyonlar en iist diizeyde fayda saglamalidir.

e Oyuncu, st diizey yapilarla sasirtilmamalidir.

e Grafikler ve sesler uyumlu olmalidir.

e Oyuncularin topluluk olusturmasi desteklenmelidir.

e Hikaye, hedefleri algilamak ve problemleri yapiya
. ) entegre etmek icin kullanilmalidir.
Hikaye cergevesi
¢ Oyuncunun karsilastig1 problemler hikayeyle uyumlu

olmalidir.

e Kazanimlar, oyundaki etkinlerle baglantili ve yapict

Oyunsallik olmalidir.

e Oyun dogrusal olmayan genis bir miicadele sunmalidir.

Akis
Csikszentmihalyi’ye (2018) gore yasamda en iyi anlar bir kisi, bedeni ve zihni zor ve degerli

bir seyi bagarmak i¢in goniillii bir ¢abayla sinirlarina kadar zorlandiginda yasanir. Bu yiizden
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“optimum deneyim” gergeklesen degil, kisinin gerceklesmesini sagladigi bir seydir, ¢caba
gerektirir. Csikszentmihalyi, insanlarin yaptiklari seyin nasil hissettirdigini anlattiklar
verilerden yararlanarak, kisilerin bir etkinlige ¢ok fazla dahil olduklarinda baska hig¢bir seyin
onemli olmadig1 bir durum olan “akis” kavramu iizerine kurulu bir optimum durum teorisi
gelistirmistir. Bu teori giliniimiizde okul miifredatlarinin olusturulmasinda, yonetici
egitiminde ve eglence liriinlerinin tasarlanmasinda kullanilmaktadir. Bu ¢alismada da hem
egitim hem eglence liriinli olan egitsel oyun gelistirilirken bu teoriden ilham alinmis ve oyun
akis deneyimi saglamaya yonelik olarak gelistirilmeye calisilmistir.
Kiginin dikkatini, hedeflerini bagarmak ic¢in 0zgilirce harcadigi duruma “akis” adinin
verilmesinin nedeni, ¢aligmaya katilan kisilerin bu durumu “Yiizmek gibiydi”, “Akis beni
tastyip gotiirdii” vb. sekilde agiklamalaridir.
Csikszentmihalyi’ye gore okul baslamadan 6nce bir “6grenme makinasi” olan gocuklarda,
okula bagladiktan sonra &grenme dissal bir dayatma haline geldiginden yeni beceriler
gelistirmekten alinan haz zamanla kaybolur. Bu ¢alismada da kaybolan bu hazzin dijital
oyunlardan alinan haz ile geri getirilmesi ve egitime yonlendirilmesi amag¢lanmaktadir.
Yine Csikszentmihalyi tarafindan gelistirilen teoriye gore haz alma olgusu,

1. etkinlik tamamlama sansi olan gérevleri i¢eriyorsa (Miicadele),
etkinlik net hedefler iceriyorsa (Hedef),
etkinlik sirasinda aninda geri bildirim saglaniyorsa (Ddniit),
etkinlik bir kontrol hissi veriyorsa (Kontrol),

etkinlige odaklanilabildiginde (Konsantrasyon),

o U A W N

etkinlik sirasinda zamanin nasil gectigi hissi degisiyorsa (Zaman Algisinda
Bozulma),

7. etkinlik sirasinda kisi derin bir ilgi ile kolayca hareket edebiliyorsa (Ototelik
Deneyim),

8. etkinlik swrasinda giinliik kaygilardan uzaklasilabiliyorsa (Ozbiling Kaybi),
gergeklesir.

Oyun gelistirilirken bu bilesenlere ek olarak “Oynanabilirlik de dikkate alinmig ve bu

bilesenlere yonelik hazirlanan bir 6l¢ek kullanilarak oyun kullanicilar tarafindan
degerlendirilmistir.

Haz ile ilgili sekiz bilesenden ilk dordii ve bunlara ek “Oynanabilirlik”, alt kategori olarak

“Akis Onciilleri” olarak gruplandirilir ve etkinlik tasarlanirken dncelikle bu 6gelerin igerige

yedirilmesi gerekir. Son dort bilesen ise kullanicilarin hissettikleri ile ilgilidir ve “Akis

Deneyimi Gostergeleri” olarak gruplandirilir. Optimum Durum Teorisine gore hazirlanan
10



etkinlikler, akis oOnciilleri igerecek sekilde tasarlanmali, etkinlige katilan kisilere akis
deneyimi yasatmalidir.

Akis deneyimi saglamasi hedeflenen etkinlikler tasarlarken dikkat edilmesi gereken bir
nokta da etkinligin zorluk seviyesi ile etkinlige katilan kisilerin becerileri arasindaki uyumu
saglamaktir. Etkinlik baslangicinda akis durumunda olan bir kisi, etkinlik ilerledik¢e zorluk
seviyesi becerisinin yetemeyecegi bir noktaya geldiginde endiselenmeye baslar. Bu o kisi
i¢cin olumsuz bir deneyimdir. Benzer sekilde kisinin becerisinin etkinligin zorluk seviyesinin
cok tstiinde olmas1 durumunda da kisinin etkinlikten sikilmasi kaginilmazdir (Grafik 1). Bu
calisma kapsaminda gelistirilen oyundaki gorevlerin zorluk seviyeleri ilerleme durumuna
gore genel olarak arttirilarak, benzer islemler gerektirse de (dokunma, siiriikleme, siirtikleme
birakma vb.) diizenekler farklilastirilarak sikilma duygusunun 6niine gecilmek istenmistir.
Ayrica oyun, endiseyi en aza indirmek i¢in oyundaki gorevleri gergeklestiren katilimcilara

doniitler verecek ve hedefleri net bir sekilde sunacak sekilde hazirlanmistir.
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Grafik 1. Etkinligin akis deneyimi saglama durumu ile beceri ve zorluklarin iligkisi
Csikszentmihalyi’ye gore ezbere 6grenmek bosuna bir ¢aba degildir. Yaraticilik ve ezbere
dayali 6grenmenin uyumsuz oldugu diisiincesi hatalidir. Ezber yaparak énemli bir bilgiyi
Oziimseme sart1 ise o bilgiyi ezberlemek ve 6ziimsemek zorunda oldugunuz hissetmemektir.
Dogru bir etkinlik tasarimi ile tiim ezbere dayali 6grenim siireci disardan zorlanan bir siire¢

yerine zevk veren bir gorev haline gelebilir. Bu calismada gelistirilen oyunun hedefi de
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katilimcilara bilgiyi zorunda oldugu icin degil akista oldugu ve akista kalmak istedigi oyun

oynama etkinligini siirdiirmek i¢in 6ztimsetmektir.

Bu kisimda deneyimsel oyun modeli kullanilarak gelistirilen ve akis deneyimi saglayan
egitsel oyunlarin ¢esitli konulardaki basariya etkileri ile ilgili ¢alisma sonuglarina yer
verilecektir.

Korkusuz (2012) tarafindan gelistirilen elektroGame oyununu oynayan 0grencilerin fizige
ve bilgisayara karst olan tutumlarinda anlamli bir degisim ve oyundaki basar1 seviyesi ile
fizik basaris1 arasinda bir iliski gozlenmemistir. Ancak oyunu oynayan oOgrencilerin
oyundaki basar1 seviyeleriyle kavramsal anlama diizeyleri ve yanitlarindan emin olma
diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve orta diizey bir iliski bulunmustur. Bununla birlikte
erkekler oyunda kadinlara gére daha basarili olmuslardir.

Maragos ve Grigoriadou (2011) programlama konusuna yonelik gelistirdikleri TALENT
oyunun alternatif bir 6gretme ve 6grenme aract olarak kullanilmasi konusunda olumlu ve
cesaret verici sonuclar elde etmislerdir.

Raphael, Bachen ve Hernandez-Ramos (2012) yurttaslik egitimine, akis deneyimi saglayan
bir oyunun etkisini arastirdiklar1 ¢alismada, oyunun empati kurmay1 desteklemesi ve akis
durumunu saglamasi nedeniyle Ogrenim hedeflerine ulagsmay1 kolaylastirdigini
gozlemlemislerdir.

Admiraal, Huizenga, Akkerman ve Dam (2011), Frequency 1550 oyununun ortagag tarihi
ile ilgili 6grenme c¢iktilarini inceledikleri ¢alismada, akis durumunda bulunmanin oyun
performansini etkiledigini ancak 6grenme ¢iktilar1 iizerine direkt bir etkisinin olmadigin
tespit etmislerdir. Ancak uzun vadede akis durumunda bulunmanin oyunla oyuncu arasinda
bir bag kurarak 6grenme iizerinde olumlu bir etki saglayabilecegini belirtmislerdir.

Kiili, de Freitas, Arnab ve Lainema (2012) is hayati ile ilgili bilgileri gelistirmeye yonelik
gelistirilen RealGame simiilasyon oyunu ile yaptiklari ¢alismada oyun oynarken akis
durumunda olmanin basariya sihirli bir deynek gibi etkisinin olmadigin1 ancak yasam boyu
ogrenme ic¢in etkili bir yol olabilecegini belirtmislerdir.

Chang, Warden, Liang ve Lin (2018) 103 6grenci ile yaptiklar1 deneysel calismada bilgisyar
tabanli 6grenme ile dijital oyun tabanli 6grenmeyi karsilastirmislardir. Karbon ayakizi
konusuna yonelik gelistirilen egitsel bilgisyar uygulamalari deney ve kontrol grubu
tarafindan kullanilmigtir. Calismanin sonucu olarak akademik basari ile akis durumunda

bulunmak arasinda pozitif ve anlamli bir iligki tespit edilmistir.

12



BOLUM 3

YONTEM

Arastirmanin Tasarim ve Modeli

Bu aragtirmada agiklayici karma yontem arastirma tasarimi (explanatory mixed methods
research design) kullanilmigtir. Karma yontem, bir ¢alisma igerisinde nicel ve nitel arastirma
tekniklerinin, yontemlerinin, yaklasimlarinin, kavramlarinin ya da dilinin karistirildigi ya da
birlestirildigi arastirma sinift olarak tanimlanabilir (Johnson ve Onwuegbuzie, 2004).
Aciklayict karma yontem tasarimi kullanilan arastirmalarinda nicel veriler toplanip daha
sonra nicel verileri agiklamak amaciyla nitel veriler toplanir (Creswell, 2003; Creswell,
2008). Bu tasarimda oncelik genellikle nicel verilerdedir. Nitel veri esasen nicel verileri
desteklemek icin kullanilir. Verilerin analizi birbiriyle iligkili olup cogunlukla veri
yorumlama ve tartisma boliimlerinde birlestirilir (Baki ve Gokgek, 2012).

Caligma kapsaminda gelistirilen oyunun, katilimcilarin  manyetizma konusundaki
basarilarina etkileri ve gelistirilen oyunun katilimcilarda deneyimsel oyun modelinin
temelini olusturan “akis” deneyimini saglayip saglayamadig: aciklayici karma yontem ile
degerlendirilmistir (Sekil 4).

Calismada aciklayict karma yontem secilmesinin nedeni ¢alismadaki katilimci sayisinin az
tutulmas1 nedeniyle ve oyunun etkisinin ve modele uygunlugunun degerlendirilmesi i¢in

nicel verileri yorumlamaya yardimci olacak nitel verilere ihtiya¢ duyulmasidir.

Calismanin tasarimina ek olarak, ¢alisma boyunca arastirma ve gelistirme (Ar-Ge)
basamaklar1 takip edilmistir. Ar-Ge, yeni bir iiriin ortaya ¢ikarma ya da var olan bir {iriinii
daha iyi hale getirme amaciyla kullanilir. Calismanin amaci da 6grencilerin manyetizma
konusundaki basarilarii arttiracak dijital bir oyun gelistirmek oldugundan Ar-Ge

basamaklar takip edilmistir.

Bu c¢alismada, oyun gelistirilirken Ar-Ge igin siklikla bagvurulan (Hidayanto, Munir,
Rahman ve Kusnendar, 2017; Subiyanto, 2018) ADDIE (Analiz [Analysis] - Tasarim

[Design] - Gelistirme [Development] - Uygulama [Implementation] - Degerlendirme
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[Evaluation]) modelinin bu calismaya uygun olarak diizenlenmis hali kullanilmistir (Sekil
3).

ADDIE modeli, basit ve 0grenmesi kolay temel asamalar1 iceren bir tasarim modelidir.
Hall(1997)'a gore, ADDIE modeli agik talimatlar i¢erir ve herhangi bir 6grenme stratejisine
entegre edilebilir. Ek olarak, Jansak(2001)’e gore, ADDIE modeli, egitim tasarlama
stirecinde sistematik bir yaklasima sahip ve lretilen egitim triinlerinin verimli ve etkili

olmasini saglamak i¢in diizenli bir ¢ergeve saglayan genel bir modeldir.

Analiz

Tasarim t

| dejigim

" “degisiklik

%
onerising
>
3

% Gelistirme

deigiklik %

onedisini £

[ tegisikiik

i g
onerfsini &
S ~

Degerlendirme ¢

Sekil 3. Calismada kullanilan ADDIE modeli
Bu ¢alismada ADDIE modelinin basamaklar1 asagidaki gibi uygulanmistir:

e Onceden yapilmis calismalardan elde edilen bulgular ihtiyag analizi igin
kullanilmistir (Analiz).

e Gelistirilmek istenilen oyun i¢in senaryo hazirlanmistir. Senaryo kullanilarak Adobe
Animate CC programi ile dijital oyun tasarlanmistir (Tasarim).

e Pilot uygulama yapilarak kullanici goriisleri alinmisti. Uzman goriisii alinarak
oyunun ilgili béliimlerinin kazanimlara uygunlugu degerlendirilmistir (Gelistirme).

e Farkli ozeliklere sahip katilimcilar MEB tarafindan dagitilan tabletler ile oyunu

oynamiglardir (Uygulama).
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e Gelistirilen ve dnceden gelistirilmis 6l¢ekler kullanilarak oyunun hem basariya etkisi

hem de deneyimsel oyun modeline uygunlugu degerlendirilmistir (Degerlendirme).

Calismanin Alt Boyutlari

Oyunun Manyetizma Konusundaki Oyunun Akis Deneyimi Saglama Durumunun
Basariya Etkisi Belirlenmesi

. 4

* Manyetizma Basari Testi (MBT) (On Test) -

Uygulama

Gelistirilen Oyunun Katimcilar Tarafindan Oynanmasi

Alt Boyutlara Gére Uygulama Sonrasi Kullanilan Olgekler

* Manyetizma Basari Testi (MBT) (Son Test) * Oyunlar igin Akis Olcegi (OAO)
*Basari degisimlerinin nedenine yonelik gérisme (EMG) * Oyunu Degerlendirmeye Yonelik Goriisme (ODG)

Elde Edilen Nitel ve Nicel Verilerin Ayri Ayri Degerlendirilmesi

Elde Edilen Verilerin Biitiinciil Olarak Degerlendirilmesi

Sekil 4. Aragtirmanin Degerlendirme asamasinda izlenen yol

Oyunun basariya etkisi degerlendirilirken “On test” ve “son test” karsilagtirmasi
yonteminden yararlanilmistir. Bunun i¢in 6n deneysel tek gruplu 6n test-son test tasarimi
kullanilmistir. Basaridaki varsa degisimin nedenlerini tespit etmek icin de nitel arastirma
yontemlerinden durum calismasindan (case study) yararlanilmistir. Bayik(2010)’a gore
durum ¢aligmalar1 daha ¢ok “ne”, “nasil” ve “ni¢in” sorularina cevap arayan derinlemesine
bir ¢alismadir.

Gelistirilen oyunun temel aldig1 modele uygunlugunu dolayisiyla katilimcilarin akis durumu
deneyimini incelemek icin betimsel arastirma tasarimi kullanilmistir. Betimsel bulgular

degerlendirmek i¢in ise nitel arastirma yontemlerinden yine durum c¢alismasindan

yararlanilmastir.
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Katihmeilar
Katilimcilar, bir devlet tiniversitesinin fizik egitimi ana bilim dalinda, birinci sinifta egitim
gbren yirmi Ogrenci arasindan, arastirmaci tarafindan gelistirilen Manyetizma Basari
Testinden (MBT) aldiklar1 puanlara ve Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen
bilgisayar oyunlarina kars1 bagimlilik dlgeginden (BOBO) elde edilen veriler kullanilarak
secilmistir.
Yirmi kisiden toplanan veriler yardimiyla veri ¢esitliligini arttirmak igin,
e BABO’den 50 puanin iizerinde puan1 ve MBT de %50 nin iizerinde dogru cevabi
olan bir kadin bir erkek,
e BABO’den 50 puanin iizerinde puani ve MBTde %50 ve altinda ve %35’in iizerinde
dogru cevabi olan bir kadin bir erkek,
e BABO’den 40 puanin altinda puan1 ve MBT de %50 ve altinda ve %35’in iizerinde
dogru cevabi olan bir kadin bir erkek,
e BABO’den 40 puanm altinda puan1 ve MBT’de %35 ve altinda dogru cevabi olan
bir kadin bir erkek,
toplam dort kategoride sekiz katilmer (K1, K2....... K7, K8) secilmistir.
Tablo 2

Katilimer ozellikleri

K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8
g
g Kadmn Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek
5

Puan>50 Puan>50 Puan>50 Puan>50 Puan<40 Puan<40 Puan<40 Puan<40
2 g
= =
=
'5” 20 67 55 51 52 39 38 38 39
O
23

%050 %050 %050 %050 _ _

P(;OaSr(I; P(;OaSr(I; >=Puan> >=Puan> >=Puan> >=Puan> Plg/‘z‘g;_ szg;—
s %35 %35 %35 %35
2%
g 7 8 5 6 5 5 4 3

0,84 0,48 0,51 0,41

Basari Testi
Korelasyon
Q)
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Cinsiyet degiskeninin etkisine bakmak i¢in ise her bir kategorideki kadin ve erkeklerin
EMBT sonuglar1 arasinda korelasyona hesaplanarak, aralarindaki korelasyon en biiyiik olan
katilimcilar segilmistir. Ornegin, Tablo 2’ye bakildiginda K1 ve K2 kodlu kadin ve erkek
katilimcilarin MBT puanlar arasindaki korelasyon katsayisi (r) 0,81e esittir.

Secilen katilimcilarin 6zellikleri Tablo 2°de verilmistir.

Veri Toplama Araglan
(Calismada alt1 adet veri toplama aracindan yararlanilmistir.
Bunlar:
e Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegi (BOBO) (Horzum, Ayas ve Balta, 2008)
e Oyunlar i¢in Akis Olgegi (Kiili, 2006)
e Uzman Oyun Degerlendirme Rubrigi (UODR)
e Kullanici Oyun Degerlendirme Goriismesi (KODG)
e Manyetizma Basar1 Testi (MBT)
e MBT maddeleri iizerinden yapilan ve 6l¢gek maddelerine verilen yanitlarin degisimin

nedenini aragtirmaya yonelik yapilandirilmamis gériisme (EMG)

Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olgegi (BOBO)
BOBO; Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan yapilan ¢alisma ile gelistirilen 21
maddeden olusan ve Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina bagimlilik diizeylerini 6lgmek
amaciyla hazirlanmis bir dlgektir. Olgek dért faktdrden olusmaktadir ve dlcegin ic tutarlik
katsayis1 0,85’tir.
Bu ¢aligmada yer alan katilimcilardan elde edilen verilere gore ise Cronbach o degerleri

Olcegin tamami i¢in 0,91 dir.

Oyunlar icin Akis Olcegi (OAO)
OAO; Kiili tarafindan 2006 yilinda gelistirmistir. Test, besli Likert yapisinda 23 ve acik uclu
iki maddeden olusmaktadir. Testteki maddelerin akisin bilesenlerine gore dagilimi Tablo
3’teki gibidir.
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Olgegin 23. maddesi katilimcilara “net bir akis deneyimi” yasayip yasamadigini sormakta,
24. ve 25. maddeler ise deneyimi yasamaya katkist bulunan ya da deneyimin yasanmasini

engelleyen faktorleri acik uglu olarak sormaktadir.

Tablo 3
OAO maddelerinin akisin bilesenlerine gore dagilimi
Bilesenler Maddeler  Giivenirlik(a)

A Akis Onciilleri 0,71
1 Miicadele 1,10 0,43
2 Hedef 3,12 0,49
3 Dontiit 4,13 0,55
4 Kontrol 6, 15 0,39
5 Oynanabilirlik 2,11 0,78
B  Akis deneyimi gostergeleri 0,74
6 Konsantrasyon 5,14,19, 21 0,75
7 Zaman Algis1 Bozulmasi 8,17 0,82
8 Ototelik Deneyim 9, 18, 20, 22 0,87
9 Ozbiling Kayb1 7,16 0,57

Uygulamada yer alan katilimcilardan elde edilen verilere gore ise Cronbach o degerleri

Olcegin tamama i¢in 0,71 dir.

Uzman Oyun Degerlendirme Rubrigi (UODR)
Gelistirilme asamasinda oyunun ilk siirlimiiniin uzmanlar tarafindan degerlendirilmesi i¢in
hazirlanmis rubrik Ek 5’te verilmistir.
Rubrik ilgili boliimlerin ilgili kazanimlara yonelik olup olmadigimi degerlendirmek ve

degillerse uygun hale getirmek i¢in yapilmasi gerekenleri belirlemek i¢in hazirlanmistir.

Kullanic1 Oyun Degerlendirme Goriismesi (KODG)
Bu yapilandirilmamis goriismede oyunu oynarken ve oynadiktan sonra katilimcilarin zorluk
cektikleri kisimlar ve Onerileri not edilmistir ve katilimcilara oyunla ilgili goriisleri

sorulmustur.

Manyetizma Basar: Testi (MBT)
Test maddeleri, lise egitim Ogretim programinda yer alan ve oyun senaryosu ile
biitlinlesebilecek on iki kazanima yonelik olarak hazirlanmistir. Manyetizma basarisi tek bir
puana gore degerlendirebilmek i¢in tek faktorlii bir yapiya ulagilmaya ¢alisilmistir.

Kazanimlar, madde numaralar1 ve cevap anahtar1 Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4

Kazanmimlar, kazanimlara yonelik madde numaralar: ve cevap anahtart

=
=
o
<
: 2 3
= Z 3 =
QR 1
N & 9 o0
S = S )
¥ & Kazanmmlar S a
1 d
Kzl Miknatislar arasindaki itme ve ¢ekme kuvvetin bagli oldugu degiskenleri analiz 5 a
eder.
3 e
. o o . . . . 4 e
Uzerinden akim gecen diiz bir iletkenin olusturdugu manyetik alani etkileyen
Kz2 23 . p 5 e
degiskenleri analiz eder.
6 b
. 7 b
Uzerinden akim gecen halkanin olusturdugu manyetik alanin siddetini etkileyen
Kz3 o . ; 8 a
degiskenleri analiz eder. o
C
10 d
Kz4  Uzerinden akim gegen halkanin olusturdugu manyetik alanin yoniinii gsterir. 11 e
12 c
N . 13 d
Uzerinden akim gecen akim makarasinin (bobinin) olusturdugu manyetik alanin
Kz5 SN . ‘ ; 14 d
siddetini etkileyen degiskenleri analiz eder. 15
e
. o 16 a
K26 Uzerinden akim gecen akim makarasinin (bobinin) olusturdugu manyetik alanin 17 d
yoniinii gosterir.
18 c
o | | | 19 d
Uzerinden akim gecen bir tele manyetik alanda etki eden kuvvetin yoniiniin bagh
Kz7 N o ; . 20 b
oldugu degiskenleri analiz eder.
21 d
= . . . . 22 d
Uzerinden akim gegen bir tele manyetik alanda etki eden kuvvetin siddetinin bagli
Kz8 SRR ; . 23 a
oldugu degiskenleri analiz eder.
24 d
25 e
Kz9  Yiikli pargaciklarin manyetik alan igindeki hareketini analiz eder. 26 d
27 d
28 a
Kz10 Manyetik akiy1 etkileyen degiskenleri analiz eder. 29 b
30 e
31 a
Kz11 Manyetik aki degisimi ile olusan indiiksiyon akimini analiz eder. 32 e
33 e
34 c
Kz12 Transformatorlerin ¢aligma ilkelerini aciklar. 35 a
36 b

Her bir kazanima yonelik {i¢ test maddesi hazirlanmistir. Test maddelerinin kazanimlara

yonelik olup olmadiklarint ve bilimsel ve/veya bicimsel hata igerip icermediklerini
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belirlemek i¢in iki farkli iiniversiteden ii¢ doktorasini tamamlamis akademisyenden ve
yiiksek lisansini mezunu iki fizik 6gretmeninden Uzman Goriis Formu ile goriis alinmistir.
Uzman goriis formlarindan Davis (1992) teknigi ile elde edilen kapsam gecerlik indeksleri
(KGI) 1, 4, 11, 17, 23 ve 32. maddeler icin 0,80; diger maddeler icin 1,00 olarak
hesaplanmistir. Uzmanlar tarafindan bilimsel bir hata bildirilmezken bildirilen bigimsel
hatalar giderilmeye calisilmistir. Madde 11 ve 17 ikiser uzman tarafindan ayni anda iki
kazanima yonelik olarak degerlendirilmistir. Ancak bu maddeler testten ¢ikarilmayip faktor

analizi sonucunda olusacak yap1 dikkate alinmistir.

MBT A¢imlayici Faktor Analizi Sonuclart
36 maddeden olusan ve uzman goriisii sonrast bigimsel diizenlemeler yapilan 6l¢ek 12.
smifta 6grenim goérmekte olan 340 ogrenciye uygulanmistir. Uygulama sonrasi veri girisi
sirasinda uygun doldurulmayan ya da tamamen bos birakilan toplamda 34 kagit
degerlendirme disinda tutulmustur. Olgegi uygun sekilde dolduran 306 o6grencilerin
ozellikleri Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5

MBT ‘'nin gelistirilmesi i¢in yapilan uygulamada yer alan ogrenci ozellikleri

Ogrenci
Simif Il Okul Tiirii Sayisi

Ankara Fen Lisesi 1 20
Ankara Temel Lise 44
Ankara Anadolu Lisesi 1 30
12 Ankara Anadolu Lisesi 2 22
Ankara Anadolu Lisesi 3 79
Canakkale Anadolu Lisesi 4 39
Mus Fen Lisesi 2 72

Toplam: 306

Elde edilen verilere acimlayici faktor analizi yapilabilmesi icin farkli aragtirmacilar farkli
orneklem biiyiikliikleri dnermislerdir. Onerilen en diisiik 6rneklem biiyiikliikleri 100 kisiden
500 kisiye kadar degisiklik gostermektedir (Aksu, Eser ve Giizeller, 2017; s.25). Bu
caligmadaki 6rneklem 306 kisiden olugmaktadir ve bu say1 Tabachnick ve Fidell (1996) ve
Norusis (2005) tarafindan onerilen en az 300 kisilik 6rneklem biiyiikliigiinii karsilamaktadir.
Ayrica, Olcekten elde edilen veriler SPSS 24 paket programina girilmis ve verilerin
acimlayici faktor analizine uygunlugu test edilmistir. Barlett kiiresellik testinden elde edilen
anlamlilik degeri 0,000’d1r (p<0,05). KMO indeksi de 0,836 olarak hesaplanmistir. Faktor

analizi yapilabilmesi i¢in Barlett kiiresellik testinden elde edilen anlamlilik degerinin
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0,05’ten kiiciik ve KMO indeksinin en az 0,6 olmasi gerekir (Tabachnick ve Fidell, 1996).

Elde edilen sonuglar verilerin faktor analizine uygun oldugunu gostermektedir.

Temel bilesen analizi, 6zdegeri (eigenvalue) birden yiiksek 10 bilesen ortaya ¢ikarmistir. Bu
yap1 varyansin toplamda %58,1’ini agiklamaktadir. Ancak Oriintii matrisi incelendiginde 1,
4, 9, 11 ve 36. maddeleri binisik oldugu tespit edilmistir (farkli faktorlerdeki yiikleri
arasindaki fark 0,10°den kiigiik maddeler). Bu maddeler c¢ikarilarak faktdr analizi
tekrarlanmis, yeni analiz sonucunda tespit edilen binisik maddeler testten ¢ikarilarak islem
strdiiriilmiistiir. Testten ¢ikarilan bu maddeler sirasiyla 3, 5, 17, 24, 26, 27, 30, 31, 32 ve
36’dir. Tiim bu analizler sirasinda tek basina faktor olusturan 7, 12, 14, 16, 19, 21, 23, 29 ve
35. Maddeler de testten ¢ikarilmigtir. Bu yapida besinci kazanim hari¢ her bir kazanim bir
madde ile Gl¢iilmektedir. Besinci kazanima yonelik 13 ve 15. maddelerden en az faktor
yiikiine sahip olan 13. madde yapisal tutarlilik icin testten ¢ikarilmis ve bilesen yapisi ile
aciklanan varyans %50,22’den %51,69’a yiikselmistir. Elde edilen son yapida 12 madde ve
iki faktor bulunmaktadir. Testin bir konuya yonelik basar1 6l¢gmek amaciyla hazirlandig
diisiiniiliirse bu iki faktoriin birbiri ile iliski olmas1 bir baska degisle aralarinda anlamli
sayilabilecek bir korelasyonun olmasi gerekmektedir. Bu gibi durumlarda faktdr yapisini
daha agik gorebilmek i¢in Promax yontemi ile bilesen matrisini dondiirmek faydali olur. Son
durumda elde edilen bilesen matrisi Tablo 6’daki gibidir.

Tablo 6

Promax yontemi ile dondiiriilmiis bilesen (faktor) matrisi

Kazanim Madde Bilesenler
No Bilesen 1  Bilesen 2
Kz3 S8 0,829
Kz5 S15 0,776
Kz4 s10 0,772
Kz2 S6 0,73
Kz8 S22 0,63
Kz7 S20 0,58
Kz6 S18 0,551
Kzl S2 0,373
Kz11 S33 0,829
Kz12 S34 0,796
Kz10 S28 0,727
Kz9 S25 0,703

Aciklanan varyans yiizdesi %37,51 %14,18
Not: Yalnizca 0,3 'ten biiyiik degerler gosterilmistir.
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Tablo 6°da da goriildiigi gibi Bilesen 1 varyansin %37,51’ini, Bilesen 2 %14,18’ini ve iki
faktorlii bu yapr da toplam varyansin %51,69’unu agiklamaktadir. Bilesen 1’1 olusturan
maddeler ve kazanimlar incelendiginde manyetik kuvvet (yoni ve biyiikligi) ortak
noktalartymis gibi goriinmektedir. Bilesen 2’deki maddeler ve kazanimlardan tigiinde aki ve
aki degisimi ortak paydaymis gibi goriiniirken K9 ve dolayisiyla S25 manyetik alanda
hareket eden yiiklii parcacik ile ilgilidir.

MBT Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglart
Acimlayicr faktor analizi sonrasinda ortaya ¢ikan yapinin, yapi gecerligini degerlendirmek
icin dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Bu ¢alismada model uyum indeksleri olarak y2/df
Chi-square/Degree of freedom, Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA),
Standardized Root Mean Square Residual (SRMR), Goodness of Fit Index (GFI), Adjusted
Goodness of Fit Index (AGFI) ve Comparative Fit Index (CFI) g6z Oniinde

bulundurulmustur.
0. 19— 52
0,13 = a6
\o. 22
0. 14— a8

[ /

0. 14—t =10

0.31

0.33

0.33 1.0

0.38
0,11 —== =15 -

0.29

. 0.53

0, 17— 518

/ 0.27
,/.31 /
N /
0, 15— 22 0.33
/ 0.34
0.10—# 525 0.2
ry
0.29
0, 09 —e= a5
0, 13— 533
0,139 534

Chi-8quare=145.75, df=53, P-value=0.00000, RMSEAR=0.077
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Sekil 5. Dogrulayici faktor analizi sonucu dlgegin yapisi

Iki faktorden olusan yapiya (Sekil 5) iliskin olarak gergeklestirilen dogrulayici faktor
analizlerinde ulasilan uyum durumu indeksleri soyledir: [¢2/df=2,83 (p=.000); RMSEA=
0,077; GFI= 0,92; AGFI=0,89; CFI=0,92; SRMR= 0,056].
Yapinin uyumlu kabul edilebilmesi i¢in (Celik ve Yilmaz, 2016; Kline, 2011);

o 0=<yx2/df<3

e 0,00 <RMSEA <0,08

e 0,85<GFI<1,00

e 0,85<AGFI<1,00

e 0,90<CFI<1,00

e 0,00<SRMR<0,10
Yapiya ait uyum durumu indeksleri belirtilen araliklarda oldugu igin 12 maddelik 6lgme

aracinin iki bilesenli yapisinin iyi bir uyum gosterdigi s6ylenebilir.

MBT ’nin Madde Analizi ve Giivenirlige Iliskin Bulgular
Madde analizi ve giivenirlige ait bulgular Tablo 7°de verilmistir.
Olgekte yer alan 12 maddenin dlgiilmek istenen dzelligi dl¢iip 6lgmedigini tespit etmek
amaciyla yapilan madde-toplam test korelasyonu degerleri incelenmistir. Bu degerlerin 0,30
ve lizerinde olmasi 6lgekte yer alan maddelerin gegerligine kanit sunmaktadir.
Madde ayiricilik giiciiniin de 0,30’dan biiyiik olmas1 maddenin uygun oldugunu gosterir.
Tablo 7
MBT 'nin Madde Analizi ve Giivenirlige Iliskin Bulgular

Cronbach Madde Madde
Alpha Madde- Giiclik  Aymricihk

Giivenirlik Toplam Indeksi Giicii
Bilesenler Katsayisi*  Madde X S Korelasyonu  ** (Pj) (rix)
m1 0,59 0,49 0,38 0,54 0,52
m2 0,64 0,48 0,55 0,60 0,76
m3 0,58 0,49 0,52 0,52 0,71
. ma 0,48 0,50 0,57 0,49 0,72
Bilesen1 03831 m5 0,52 0,50 0,61 0,50 0,88
m6 0,49 0,50 0,57 0,54 0,73
m7 0,63 0,48 0,46 0,60 0,59
m8 0,60 0,49 0,54 0,55 0,72
m9 0,30 0,46 0,50 0,37 0,49
. m10 0,30 0,46 0,53 0,36 0,57
Bilesen2 0,778 mil 0,31 0,46 0,35 0,36 0.30
m12 0,30 0,46 0,42 0,30 0,42

* Testin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,846°dir. ** 131 = 0,48
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MBT ’nin Bilesenleri Arasindaki Korelasyon
Tespit edile bu iki faktor arasindaki korelasyon Pearson korelasyon katsayisi hesaplanarak
ortaya konmustur. iki faktdr arasinda pozitif ve orta (Pallant, 2001; s. 120) derecede bir
korelasyon oldugu tespit edilmistir (r=0,434, n=306, p<0,05).
Orta derecedeki korelasyon ve test biitiin olarak degerlendirildiginde elde edilen giivenirlik
katsayisinin her bir bilesenin giivenirlik katsayisindan biiyiik olmasi géz Oniinde
bulundurularak 6l¢ekten alinan puanin tek faktorliilymiis gibi degerlendirilebilecegine karar

verilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araclarinin kullanimina yonelik sema Sekil 6’da verilmistir.

Uygulama oncesi katilimci secimi icin kullanilan dlcekler

Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi (BOBO)

Q ; ) Manyetizma Basari Testi (MBT)
Gelistirme asamasinda kullanilan rubrik ve gériisme

Uzman Oyun Degerlendirme Rubrigi (UODR)

@l Kullanici Oyun Degerlendirme Gérismesi (KODG)

Oyunu degerlendirmek icin kullanilan 6lcekler
3

@ MBT yanitlardaki degisimlerin nedenine yonelik gériisme (EMG)

(i
@ Oyunlar igin Akis Olgegi (OAQ)

Sekil 6. Olgme araclarnin kullanimi

24



ADDIE Modelin Analiz Asamasi

Hwang ve Wu (2012) calismalarinda, belirledikleri yedi dergide 2001 ve 2010 tarihleri
arsinda yaymlanmis dijital oyun tabanli 6grenme ile ilgili makaleleri incelemislerdir. Bu
caligma sonucunda ¢esitli dalgalanmalar olsa da zaman igerisinde yapilan ¢alisma sayisinda
bir artis s6z konusudur. Ulkelere gore dagilimda ise ilk ii¢ sirada Amerika Birlesik Devletler,
Ingiltere ve Tayvan bulunmaktadir. Calismalarin c¢ogu yiiksekogretim seviyesinde
yapilmustir ve tespit edilen 137 ¢calismadan yalnizca on dordii fen alanindadir.

Wu, Hsiao, Wu, Lin ve Huang (2012) yaptiklari meta analiz ¢alismasinda, gesitli veri
tabanlarindan elde ettikleri ¢alismalar1 degerlendirmislerdir. inceledikleri 658 ¢alismanin
yalmzca 91 (%13,8) tanesinin dgrenme teorilerini temel aldigini tespit etmislerdir. Ogrenme
teorilerine dayanan oyun gelistirme tabani calismalarinin ise cogunlukla deneyimsel
(yasantisal) 6grenme kuramini temel aldiklar1 goriilmiistiir.

Bu sonuglardan yola ¢ikarak fizik egitimine yonelik ve test edilebilmesi igin bir kurama

dayal1 dijital bir oyun gelistirmek amac¢lanmaistir.

ADDIE Modelin Tasarim Asamasi

Bu calismada tasarim ve analiz kismi i¢ ige yiiriitiilmiistiir. Analiz agamasindan elde edilen
veriler ve oyuna doniistiiriilmek istenen senaryo birbirini etkilemistir. Bu ¢alisma basladigi
tarthlerde analiz asamasinda elde edilen bulgular, fizik egitimine yonelik gelistirilen
oyunlarin ¢ok sinirli oldugunu gostermektedir. Android isletim sistemine sahip dokunmatik
tabletler i¢in gelistirilen bir oyuna da rastlanmamustir.

Oyunda bir fizik motoru kullanilmadigindan mekanik konularinda galismak yorucu bir siireg
olacaktir. Tasarim ve programlamada esneklik ve kolaylik saglamas1 a¢isindan manyetizma
konusu se¢ilmistir.

Deneyimsel oyun modeli temel alindig1 ve bu modelin kalbinde akis deneyimi yattigindan
ve akis durumunu, hatirlama ile ilgili oyunlarda c¢ogunlukla rakip bir oyuncuyla
saglanabileceginden ve oyun cok oyunculu (multiplayer) olmayacagindan, Bloom
taksonomisinde hatirlamadan daha iist diizey kazanimlar hedeflenmistir.

Secilen on iki kazanimi dokuzu (%75) Bloom taksonomisinin analiz basamaginda yer
aldig1 i¢in katilimeilarin oyun igerisinde bulunacak cesitli araglar ile kazanimlarda yer alan

analiz etme stireglerini deneyimlemeleri saglanmak istenmistir.
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Bolim 11:
Pargacik

Bolim 3:
Arastirmaci

Bolum 2:
Glvenlik

Bolim 0: Gegis

Sekil 7. Oyun haritasi
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Tasarim i¢in, bu isleyise en uygun oyun tiirii olarak Caillois (1951) tarafindan deneyim
tiiriine gore siiflandirilan oyun tiirlerinden (agon: rekabete dayali, alea: sansa dayali, ilinx:
alg1 carpitmaya dayali, mimicry: rol yapmaya dayali) mimicry, giiniimiizdeki adiyla rol
yapma oyun (RPG) tiiri benimsenmistir. Bu oyun tiirii ger¢ekte oldugumuz kisiden daha
fazlas1 oldugumuzu hissetmemizi saglar.

Akist saglamak, oyunu bir laboratuvar simiilasyonundan ayirmak ve katilimcilari oyunun
icine ¢ekebilmek ic¢in ulasilabilir bir rol olarak, laboratuvarda is goriismesine giden bir
asistanin yerine gececekleri senaryo kurgulanmistir.

Senaryoya gore asistan laboratuvara vardiginda bir deney ters gitmis ve tiim calisanlar
uykuya sokan bir sonu¢ dogurmustur. Asistan ¢esitli zorluklari asarak, ipuc¢larini toplayarak,
kayip nesneleri bularak, bozuk olanlar1 tamir ederek ve en dnemlisi manyetizma ile ilgili
diizeneklerin caligmasini saglayarak laboratuvardaki durumu tersine ¢evirmeye c¢alisacaktir.
Bu senaryoya ve kazanimlara uyacak oyunun tasarimi Adobe Animate CC’de, kodlarin
yazimi da yine ayn1 programda Action Script dilinde yapilmistir. Ayrica tasarim asamasinda
Fatih projesi kapsaminda dagitilan tabletlerin ekran dl¢iileri ve donanimi dikkate alinmistir.
Bu nedenle oyun, Android isletim sisteminde ¢alisacak ve 1276 px x768 px coziiniirliikte
olacak sekilde tasarlanmstir. Tlgili gorseller Ek 6°da ve ilgili kodlara Ek 7°de sunulmustur.
Oyun haritas1 Sekil 7°deki gibidir. Haritada ayni renkte olan boliimler arasinda her hangi bir
engel olmadan dolagilabilmektedir ancak, haritada asagidan yukariya dogru farkli renkte
gosterilen boliimlere gegmek icin ¢oziilmesi gereken en az bir bulmaca ve/veya diizeltilmesi

gereken en az bir diizenek bulunmaktadir.

ADDIE Modelin Gelistirme Asamasi ve Tasarim Asamasina Etkileri
Oyun tasarim siireci bittikten sonra pilot ¢alisma ile biri kadin (PK1) digeri erkek (PE1) iki
kullanicinin oyunu oynarken yasadiklar1 deneyimler kamera kaydina alinmig, eszamanh
olarak gdzlemler not edilmis ve yapilandirilmamis goriismelerle oyun hakkinda goriis ve
onerileri alinmistir.
PK1’in oyun deneyiminden elde edilen bulgular;
Siirec:
e Oyun stiresi yaklasik 45 dakika,
¢ Oyun oynanirken arastirmact tarafindan edilen yardim sayisi bes,
1. Bolim 1: Asansor’de disart ¢ikmak i¢in amaca ihtiyag duydu.
2. Bolim 3: Sifre girmekte sorun yasadi.

3. Boliim 7: Laboratuvar Girisi’nde anahtar1 bulmak i¢in yardima ihtiya¢ duydu.
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4. Bolim 10: Miknatis’ta miknatis yonii degistirmek i¢in yardima ihtiyag
duydu.
5. Boliim 13: Transformator’de trafo ¢ekirdegini kapamak i¢in yardima ihtiyag
duydu.
Video kaydi ve notlar:
o Kapilar agilirken ¢ift dokunmalarda cift ses ¢iktig1 tespit edildi.
e Kiiglik nesnelere dokunmada zorlanildig: tespit edildi.
e Katilimer diizenekleri uygun sekilde kurdugunda doniite ihtiyaci duyuyor.
Gorlisme:
e Katilime1 oyunun basinda amaci anlamadigini, alt yazilarin ¢ok hizli gegtigini
belirtti.

e Katilime1 dokunmakta ve anahtarlar1 almakta zorluk c¢ektigini belirtti.

PK2’nin oyun deneyiminden elde edilen bulgular;
Siirec:
e Oyun siiresi yaklasik 38 dakika,
e Oyun oynanirken arastirmaci tarafindan edilen yardim sayis1 dort,
1. Bo6lim 10: Miknatis boliimiinde miknatisin bulunmasi gerektigini anlamada
yardim ihtiyaci duydu.
2. Bolim 8: Depo’nun kapisini agmadigimi ve anahtar bulmasi gerektigini
anlamak i¢in yardima ihtiya¢ duydu.
3. Bolim 12: Tel’de depoya tekrar gidip tel bulmasi gerektigini anlamak igin
yardima ihtiya¢ duydu.
4. Bolim 13: Transformator’de bobini takma agamalarinda yardima ihtiyag
duydu.
Video kaydi ve notlar:
o Kapilar agilirken ¢ift dokunmalarda ¢ift ses ¢iktig1 tespit edildi.
e Kiiciik nesnelere dokunmada zorlanildig tespit edildi.
e Katilimcinin hep ilerleyis istegi oldugu goriildii.
Gortisme:
e Katilimec1 dokunmakta, anahtarlar1 almakta ve Boliim 11: Parcacik’ta manyetik alani
arttirma diigmeleri ile etkilesime ge¢mede zorluk ¢ektigini belirtti.

e Katilime1 depoya tekrar tekrar gitmenin onu siktigini belirtti.
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Kullanic1 goriisleri alindiktan sonra hazirlanan rubrik ile hem programlama konusunda

deneyimli hem de fizik egitimi konusunda uzman iki akademisyenin (ODU1 ve ODU2)

oyunu oynamalari, ilgili diizeneklerin ilgili kazanima yonelik olup olmadiklarini belirtmeleri

ve eger kazanima yonelik degilse oneride bulunmalari istenmistir.

ODU1’in (Unvan: Prof. Dr., Akademisyenlik tecriibesi: 24 yil, Ana Bilim Dali: Fizik

Egitimi, Verdigi ilgili dersler: Bilgisayar Programlama) Goriisleri:

Kz8 kazanimina yoOnelik tasarlanan Boliim 12: Tel’deki diizenege teller arasindaki
uzakligin degistirilebilecegi bir tus eklenebilecegini, bdylelikle kazanimin
tamaminin kapsayacagini belirtti.

Kz12 kazanimina yonelik hazirlanan Bolim 13: Transformator’deki diizene DC
gerilim de uygulanabilmesinin ve diizenegin bu durumda c¢alismayacaginin
goriilmesinin yararli olacagini belirtti.

Ek olarak Bolim 14: Bobinler’de bulunan bilgilendirme metninde “bobinlerin
merkezindeki manyetik alanin Olgiilmesi” yerine “bobinlerin  geometrik
merkezindeki manyetik alanin 6l¢iilmesi” yazilmasinin daha uygun olacagini belirtti.

Diger kazanimlara yonelik diizeneklerin mevcut haliyle uygun oldugunu belirtti.

ODU2’nin (Unvan: Dog¢. Dr., Akademisyenlik tecriibesi: 14 yil, Ana Bilim Dali: Fizik

Egitimi, Girdigi ilgili dersler: Bilgisayar Programlama) Goriisleri:

Kz8 kazanimina yonelik tasarlanan Boliim 12: Tel’deki diizenege teller arasindaki
uzaklhigin degistirilebilecegi bir tus eklenebilecegini, bdylelikle kazanimin
tamaminin kapsayacagini belirtti.

Kz9 kazanimina yonelik tasarlanan Bolim 11: Pargacik’ta pargacigin hizinin
degistirilemedigini ancak oyunda gozlemlenemeyecegi i¢in diizenekte yer
verilmesine gerek olmadigini belirtti.

Diger kazanimlara yonelik diizeneklerin mevcut haliyle uygun oldugunu belirtti.

Hem pilot calismadan hem de uzman goriislerinden elde edilen bulgular 1s181inda tasarim

asamasina doniilerek;

1.

Alt yazi1 ekranda kalma siireleri uzatildi,

2. Nesnelerin etki alanlar1 biiyiitiildi,
3.
4. Boliim 12: Tel’de diizenek teller arasindaki uzaklig1 degistirebilecek sekilde tekrar

Boliim 13: Transformator’e ek alt yazilar eklendi,

tasarlandi,

Boliim 13: Transformator’de diizenege DC gerilimde ¢alismayacagi uyarisi eklendi,
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6. Bolim 14: Bobinler’deki bilgilendirme metni oyun degerlendirme uzmaninin

(ODU1) doniitleri ¢ercevesinde degistirildi.

Verilerin Analizi

Arastirmanin “Degerlendirme” basamaginda, nicel ve nitel veriler ayr1 ayr1 toplanmis ve
oncelikle ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Daha sonra elde edilen nitel verilerle nicel bulgular
degerlendirilmis ve analizlerden elde edilen bulgular yorumlanmustir.

Nicel olgtimlerin i¢ tutarliligini test etmek icin Cronbach o degerlerinin uygun aralikta olup
olmadigina bakilmigtir.

Olgme aracinin kapsam gecerligini degerlendirmek icin calisma kapsaminda gelistirilen basar
testi uzmanlar tarafindan degerlendirilmis ve doniitler ¢ergevesinde degisiklikler yapilmustir.
Yap: gecerligini degerlendirmek i¢in ise manyetizma konusuna yonelik basar: testinden elde
edilen verilerle faktor analizi gerceklestirilmistir.

Akis durumunu degerlendirmek i¢in kullanilan nitel verilerin giivenilebilirligini arttirmak igin
iicgenleme tekniginden yararlanilmis, agik uglu sorulardan ve goriismelerden elde edilen veriler
birlikte degerlendirilmistir.

Arastirmanin nitel bulgularinin aktarilabilirligini arttirmak i¢in katilimcilar amagh 6rneklem ile
se¢ilmistir.

Nitel bulgularain onaylanabilirligini saglamak i¢in ise ¢alima icerisinde ham verilere yer

verilmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR

Uygulama ve Uygulamadan Elde Edilen Bulgular

Uygulama asamasinda her bir katilimci arastirmaci gézetiminde ayn1 mekanda, ayni tabletle
ve farkli zamanlarda gelistirilen oyunu oynamistir. Uygulama asamasi kamera ile kayit altina
alimmustir.

Tablo 8

Oynama Siireleri

g OBO Puam OBO Puam

= Yiiksek Diisiik Kadin Erkek

= Oynama Katiimelarin Katthmelarim  Katihmeillarin - Katithimeilarin Genel
< Siireleri Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi Ortalama
K1 23°59”

K2 13°05” s

K3 36’37” 24725

K4 24’00,’ 9 29 9 29 9 29
K5 26'58" 29’43 21°37 25’40
K6 19’54 e s

K7 31’18~ 26°54

K8 29°30”

Alinan kayitlar aragtirmaci tarafindan izlenerek:

e Oynama siireleri belirlenmis,

e Katilimcilarin zorlandiklari yerler tespit edilmeye ¢alisiimustir.
Katilimcilarin oynama siireleri ile ilgili veriler Tablo 8’de verilmistir.
Tablo 8’den de goriilebilecegi gibi oyun bagimligi yiiksek olan katilimecilarin oynama
stirelerinin ortalamas1 oyun bagimlilig: diisiik olanlardan yaklasik 2,5 dakika daha kisadir.
Erkek katilimcilarin oynama siirelerinin ortalamasi kadin katilimcilardan yaklasik 8 dakika
daha kisadir. Oyunun oynanis siiresi genel ortalamasi ise 25 dakika 40 saniyedir.
Katilimeilarin birgogunun her ne kadar etki alanlar1 biiyiitiilse de oyundaki kii¢lik nesnelerle

etkilesime gecmekte zorlandiklar: goriilmiistiir.
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Degerlendirme Asamasinda Elde Edilen Bulgular

Bu baslik altinda 6nce oyunun manyetizma basarisini arttirmada etkili olup olmadig
degerlendirilecektir. Bu amagla 6nce nicel bulgulara yer verilecek daha sonra da nitel
bulgular verilerek bu bulgularla nicel bulgular degerlendirilecektir.

Daha sonra ise oyunun akis durumunu saglamaya yonelik tasarlanip tasarlanmadigl ve
katilimcilarda akis durumunu saglayip saglamadigir degerlendirilecektir. Yine Once nicel
bulgulara yer verilecek daha sonra da nitel bulgular verilerek bu bulgularla nicel bulgular

degerlendirilecektir.
Oyunun Manyetizma Konusundaki Basarilarina Etkisi

Nicel bulgular
MBT den elde edilen bulgular Tablo 9’da verilmistir.
Bu baslik altinda katilimcilarin MBT 6n ve son test puanlari arasinda anlamli bir degisiklik
olup olmadigi incelenmistir. Bu amagla katilimci sayis1 parametrik testler igin yeterli
olmadigindan parametrik olmayan testlerden tekrarli 6liimler i¢in kullanilan Wilcoxon-T
testi kullanilmustir. Test, sonuglar1 evrene genellemek igin degil, calismadaki katilimci grubu
tizerindeki uygulama etkisini arastirmak i¢in uygulanmistir.
Wilcoxon-T testi sonucunda, gelistirilen oyunu oynamanin katilimcilarin manyetizma
basarilarinda anlamli bir artisa neden oldugu goriilmistiir (T=0, Z=-2,546, p<0,05, 2r+=36,
2r-=0). Uygulamanin etki biiylikliiglinii degerlendirmek i¢in Wilcoxon T i¢in uygun olan r
etki biiylikligii (Larson-Hall, 2011) hesaplanmistir (r=0,90). Cohen’e (1992) gore etki
biiytikliikleri; 0,1°e yakinsa kiiclik, 0,3’e yakinsa, 0,5 ve ilizerindeyse ise biiyiik olarak
siiflandirilabilir. Bu bilgi 15181inda oyun oynamanin basari {izerinde anlamli oldugu kadar
biiyiik de bir etkiye sebep oldugu sonucuna varilabilir.
Bununla birlikte oyun oynamanin etkisini incelemek i¢in ortalama normallestirilmis
kazanim (average normalized gain) degerine bakildiginda, bu degerin 0,32 oldugu
goriilmektedir. Bu degerin 0,3 ile 0,7 arasinda olmas1 oyunun basar iizerine orta diizey bir

etkisi oldugunu gostermektedir (Hake, 1998).

Ayrica tabloya bakildiginda oyunu bitirme siiresi fazla olan katilimcilarin MBT
puanlarindaki artisin daha fazla oldugu goriilmektedir. Bu iki degisken arasinda bir iliski
olup olmadigim1 gormek i¢in Spearman korelasyon katsayisi (rs) hesaplanarak parametrik
olmayan veriler i¢in korelasyon analizi yapilmistir. MBT puanlarindaki artis ile oyunu

bitirme stireleri arasinda pozitif, yliksek (Pallant, 2001) ve anlaml1 bir iliski oldugu sonucuna
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ulasilmistir (rs=0,91, p=0,002, r:?=0,83). Etki bliytkligi (19 degeri test puanlarindaki
basar1 artisinin %83 oraninda oyunu bitirme siiresi ile aciklanabilecegini gostermektedir.
Cinsiyetin, oyunu bitirme siiresi ve puan artis1 ile iliskili olabilecegi gerceginden yola
cikarak kismi korelasyon katsayisi (k) hesaplanmis ve yine oyunu bitirme stiresi ile puan
artis1 arasinda pozitif, yiksek (Pallant, 2001) ve anlamli bir iligki oldugu goriilmiistiir
(r=0,80, p=0,030, r=0,64). Etki biiyiikliigii (r«*) degeri test puanlarindaki basar1 artisinin
%64 oraninda oyunu bitirme siiresi ile aciklanabilecegini gostermektedir.

Tablo 9

Nicel veri toplama arag¢larindan elde edilen bulgular

MBT MBT
Oynama BOBO OnTest SonTest MBT
Katilimci Siireleri Puam Puam Puam Degisim
K1 23°59”° 67 7 8 +1
K2 13°05”’ 55 8 9 +1
K3 36’37 51 5 9 +4
K4 24°00”° 52 5 6 +1
K5 26’58’ 39 5 8 +3
K6 19°54”° 38 6 7 +1
K7 31°18” 38 4 7 +3
K8 29°30”’ 39 3 6 +3

Benzer hesaplamalar cinsiyet-test puanlarindaki basar1 artiss, BOBO puanlari-test
puanlarindaki basar1 artis1 arasinda yapildiginda ilgili degiskenler arasinda anlamli bir

iligkiye rastlanmamustir.

Nitel bulgular
Bu kisimda “MBT ’ye verilen yanitlarda neden degisim meydana gelmistir?”” sorusuna yanit
aranmaktadir. Her bir katilimci igin “Yanitlarindaki degisim
neden kaynaklanmistir?” sorusu sekiz katilimer icin sekiz alt problemi yonelik sorulardir.
Sekiz katilimci analiz birimlerini  olustururken durum olarak “degisimin nedeni”
belirlenmistir. Durumu degerlendirmek igin veriler EMG ile toplanmustir.
K1’den Elde Edilen Bulgular
K1 katilimcisinin MBT 6n test puani (7) ile son test puani (8) arasinda bir maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu madde testin “Kz12 Transformatdrlerin calisma ilkelerini
aciklar” kazanimina yonelik hazirlanan 12. maddesidir. Bu degisimin nedeni ile ilgili yapilan

goriismede (EMG) katilimct; “Yaa... Oyunda bununla ilgili bir devre vardi. Sarmal bobin

33



falan takiyorduk. Sanki oradan hatirladigim bir bilgi, bize verilen bilgiler var ya oradan

kaynaklaniyor sanirim.” agiklamasini yapmustir.

K2’den Elde Edilen Bulgular

K2 katilimcisinin MBT 06n test puani (8) ile son test puani (9) arasinda bir maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu madde testin “Kz11 Manyetik aki degisimi ile olusan
indiiksiyon akimini1 analiz eder” kazanimina yonelik hazirlanan 11. maddesidir. Bu
degisimin nedeni ile ilgili yapilan gériismede (EMG) katilimci; “Bir soruda oyundan
yvararlandigimi hatirlyyorum, cidden (...) oyunda béyle bir sey vardi dedim ama o bu sorumu
emin degilim. Onceden “d” demisim sonra “e”. Aslinda mantik olarak baktigimizda béyle

bir durumda indiiksiyon akimi olugmasi miimkiin degil yani” agiklamasini yapmustir.

K3’ten Elde Edilen Bulgular

K3 katilimcisinin MBT 6n test puani (5) ile son test puani (9) arasinda dort maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu maddeler testin “Kz3 Uzerinden akim gegen halkanin
olusturdugu manyetik alanin siddetini etkileyen degiskenleri analiz eder.”, “Kz4 Uzerinden
akim gegen halkanin olusturdugu manyetik alanin yoniinii gosterir.”, “Kz9 Yiikli
parcaciklarin manyetik alan igindeki hareketini analiz eder.” ve “Kz10 Manyetik akiyi
etkileyen degiskenleri analiz eder.” kazanimlarina yonelik hazirlanan 3, 4, 9 ve 10.
maddeleridir. Bu degisimin nedeni ile ilgili yapilan gériismede (EMG) katilimer; “Ugiincii
soruda formiilden gittim. (...) Aslinda ben oyunu oynamadan énce video izledim, manyetik
alanla ilgili oldugu icin. Formiillere baktim K2 oyunu oynarken. Dérdiincii sorudaki yonler
oyunda vardi. Ice doniik yani sayfa diizleminden iceri ve disart dogru. Onlardan da
etkilenmis olabilirim diye diistiniiyorum. Dokuzuncu soruda yine yonlerle ilgili... Bu soruda
yiikleri gonderdigimiz boliim etkili olabilir. Onuncu soruda hi¢bir fikrim yok. ” agiklamasini
yapmuistir.

K4’ten Elde Edilen Bulgular

K4 katilimcisinin MBT 6n test puani (5) ile son test puani (6) arasinda bir maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu madde testin “Kz1 Miknatislar arasindaki itme ve ¢gekme
kuvvetin bagli oldugu degiskenleri analiz eder.” kazanimina yonelik hazirlanan 1.
maddesidir. Bu degisimin nedeni ile ilgili yapilan goriismede (EMG) katilimer; “Sebebi
bence oyun. 8N ile 9N arasinda olacakti, miknatisi siiriikledigimiz boliim.” agiklamasini

yapmistir.
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K5’ten Elde Edilen Bulgular

K5 katilimeisinin MBT 6n test puani (5) ile son test puani (8) arasinda iic maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu maddeler testin “Kz5 Uzerinden akim gegen akim
makarasinin (bobinin) olusturdugu manyetik alanin siddetini etkileyen degiskenleri analiz
eder.”, “Kz9 Yikli pargaciklarin manyetik alan i¢indeki hareketini analiz eder.” ve “Kz10
Manyetik akiy1 etkileyen degiskenleri analiz eder.” kazanimlarina yonelik hazirlanan 5, 9 ve
10. maddeleridir. Bu degisimin nedeni ile ilgili yapilan gériismede (EMG) katilimci; “5.
sorudaki degisimin sebebi... Bobinleri yerlestirdigimiz béliimden etkilendim. 9. sorudaki
degisimin sebebi sagdaki 2. oda. Sag el kuralini kullandim. 10. sorudaki degigimin sebebi
stfirlanamaz diye diisiinmem... Oyunla bir ilgisi olmadigin diisiiniiyorum.” agiklamasini
yapmistir.

K6’dan Elde Edilen Bulgular

K6 katilimcisinin MBT 6n test puani (6) ile son test puani (7) arasinda bir maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu madde testin “Kz3 Uzerinden akim gegen halkanin
olusturdugu manyetik alanin siddetini etkileyen degiskenleri analiz eder.” kazanimina
yonelik hazirlanan 3. maddesidir. Bu degisimin nedeni ile ilgili yapilan goriismede (EMGQ)
katilimey; “Iste oyunda da vardi. Halka énce kiigiiktii sonra yerini degistiriyorduk. O boliimii

diistinerek yaptim sanirim.” agiklamasini yapmustir.

K7’ten Elde Edilen Bulgular

K7 katilimcisinin MBT 6n test puani (4) ile son test puani (7) arasinda ic maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu maddeler testin “Kz4 Uzerinden akim gegen halkanin
olusturdugu manyetik alanin yoniinii gosterir.”, “Kz6 Yiikli pargaciklarin manyetik alan
icindeki hareketini analiz eder.” ve “Kz10 Manyetik akiy1 etkileyen degiskenleri analiz
eder.” kazanimlarina yonelik hazirlanan 4, 6 ve 10. maddeleridir. Bu degisimin nedeni ile
ilgili yapilan gorismede (EMG) katilime1; “4. sorudaki degisimin sebebi oyundaki bir
boliimde verilen bilgilerden ama tam hatirlamiyorum. 6. soruda oyundaki sag el kuralini
okuyup uyguladim. 10. Soruda halkanmin oldugu boliimden yola ¢iktim.” agiklamasini
yapmistir.

K8'den Elde Edilen Bulgular

K8 katilimeisinin MBT 6n test puani (3) ile son test puani (6) arasinda {i¢ maddede pozitif
bir degisim meydana gelmistir. Bu maddeler testin “Kz2 Uzerinden akim gecen diiz bir
iletkenin olusturdugu manyetik alani etkileyen degiskenleri analiz eder.”, “Kz3 Uzerinden

akim gecen halkanin olusturdugu manyetik alanin siddetini etkileyen degiskenleri analiz
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eder.” ve “Kz5 Uzerinden akim gegen akim makarasmin (bobinin) olusturdugu manyetik
alanin siddetini etkileyen degiskenleri analiz eder.” kazanimlarina yonelik hazirlanan 2, 3 ve
5. maddeleridir. Bu degisimin nedeni ile ilgili yapilan gorismede (EMG) katilimer; “2.
sorudaki degisimin sebebi oyundaki telin takildigi béliimde kuvvetin telleri yakinlastirdik¢ca
artmasi. 3. soruda 2’deki gibi uzakhk iliskisi... 5. soruyu niye degistirdigimi

hatirlamiyorum.” agiklamasini yapmuistir.

Nicel bulgularin nitel bulgular yardimuyla degerlendirilmesi

Nitel verilerden elde edilen bulgulara gore tiim katilimcilarin MBT’deki yanitlarinda
toplamda meydana gelen on yedi pozitif degisimin on ikisinin (%71) oyundaki boliimlerle
iligkilendirildigi goriilmiistiir. Katilimeilar ii¢ degisimin nedeninden emin degilken (%18),
iki degisimin nedeninin de oyun dis1 oldugunu (%11) belirtmislerdir.

Nitel veriler, gelistirilen oyunu oynamanin manyetizma basarisinda pozitif ve anlamli,
ortalama normallestirilmis kazanim degerine gore orta diizeyde bir etkiye neden oldugunu
gosteren nicel verileri desteklemektedir. Bagarida meydana gelen anlamli degisimin tesadiifi
olma olasiligini hem etki biiyiikliigii degerinin 0,90 olmas1 hem de bu degisimlerin %70’den

fazlasinin katilimeilar tarafindan oyunla iliskilendirilmesi diisiirmektedir.
Oyunun Deneyimsel Oyun Modeline Uygunlugunun Incelenmesi

Nicel bulgular
OAO’niin akis onciillerine ve bilesenlerine ydnelik sorularina verilen puanlar ile ilgili
ayrintili bulgular Tablo 10°da verilmistir.
OAO’niin akis deneyimine ve bilesenlerine yonelik sorularma verilen puanlar ile ilgili
ayrintili bulgular Tablo 11°de verilmistir.
Bu kisimda katilimcilarin OAO puanlari betimsel olarak degerlendirilecektir.
Tablo 10 incelendiginde, katilimec1 grubunun oyunun akis Onciillerini ortalama %79,3
oraninda icerdigini diisiindiikleri goriilmektedir. Daha da ayrintili incelendiginde oyunun,
katilimcilara gore akis Onciillerin alt bilesenlerinden miicadeleyi %80, hedefi %72,5, doniiti
%81,3, kontrolii %82,5 ve oynanabilirligi %80 oraninda sagladig: goriilebilir.
Bununla birlikte Tablo 11°e bakildiginda, katilime1 grubunun ortalama %87,1 oraninda akis
deneyimi yasadiklar1 tespit edilmistir. Daha da ayrintili incelendiginde oyun sayesinde
katilimcilarin akis durumunun alt bilesenlerinden konsantrasyonu %283,8, zaman algist
bozulmasimi %95, ototelik deneyimi %93,1 ve 0zbiling kaybimi %73,8 oraninda
deneyimledigi sdylenebilir.
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Tablo 10

OAO 'niin Akis Onciilleri Bilesenlerine Verilen Puanlar ve Yiizdeler

E
B
£
E Miicadele Hedef Doniit Kontrol Oynanabilirlik Toplam
Xpuan % Xpuan % Xpuan % Xpuan % Xpuan % Xpuan %
K1 9,0 90,0 8,0 80,0 6,0 60,0 9,0 90,0 9,0 900 410 82,0
K2 9,0 90,0 8,0 80,0 9,0 90,0 8,0 80,0 6,0 60,0 40,0 80,0
K3 8,0 80,0 7,0 70,0 9,0 90,0 9,0 90,0 7,0 700 40,0 80,0
K4 9,0 90,0 7,0 70,0 100 100,0 10,0 100,0 9,0 900 450 90,0
K5 6,0 60,0 8,0 80,0 6,0 60,0 8,0 80,0 8,0 80,0 36,0 72,0
K6 8,0 80,0 7,0 70,0 9,0 90,0 7,0 70,0 9,0 90,0 400 80,0
K7 7,0 70,0 7,0 70,0 8,0 80,0 8,0 80,0 9,0 90,0 39,0 78,0
K8 8,0 80,0 6,0 60,0 8,0 80,0 7,0 70,0 7,0 70,0 36,0 72,0
x 8,0 80,0 73 72,5 8,1 81,3 8,3 82,5 8,0 80,0 39,6 79,3
Tablo 11
OAO 'niin Akis Deneyimi Bilesenlerine Verilen Puanlar ve Yiizdeler
E
g
- Zaman Algisi Ototelik
g Konsantrasyon Bozulmasi Deneyim Ozbiling Kayb1 Toplam
Ypuan % Xpuan % Ypuan % Xpuan % Ypuan %
K1 180 90,0 100 1000 19,0 95,0 100 1000 57,0 95,0
K2 19,0 95,0 10,0 100,0 20,0 100,0 9,0 90,0 58,0 96,7
K3 200 1000 100 1000 20,0 100,0 8,0 80,0 58,0 96,7
K4 16,0 80,0 10,0 100,0 20,0 100,0 6,0 60,0 52,0 86,7
K5 18,0 90,0 8,0 80,0 17,0 85,0 7,0 70,0 50,0 83,3
K6 15,0 75,0 8,0 80,0 17,0 85,0 7,0 70,0 47,0 78,3
K7 14,0 70,0 10,0 100,0 20,0 100,0 4,0 40,0 48,0 80,0
K8 140 70,0 10,0 1000 16,0 80,0 8,0 80,0 48,0 80,0
x 16,8 83,8 9,5 95,0 18,6 93,1 7,4 73,8 52,3 87,1

K1 katilimcisina oyunu degerlendirmesi igin uygulan OAO’niin (Oyunlar i¢in Akis Olgegi)

Likert maddelerinden elde edilen bulgulara bakildiginda katilimciya gore oyunun akis

onciillerini %82,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %95,0 oraninda akis durumuna

gectigi goriilmektedir.

K2’e gore oyunun akis Onciillerini %80,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %96,7

oraninda akis durumuna gegctigi goriilmektedir.

K3’e gore oyunun akis Onciillerini %80,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %96,7

oraninda akis durumuna gectigi goriilmektedir.
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K4’e gore oyunun akis Onciillerini %90,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %86,7
oraninda akis durumuna gegtigi goriilmektedir.
K5’e gore oyunun akis Onciillerini %72,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %83,3
oraninda akis durumuna gectigi goriilmektedir.
K6’ya gore oyunun akis onciillerini %80,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %78,3
oraninda akis durumuna gegtigi goriilmektedir.
K7’ye gore oyunun akis Onciillerini %78,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %80,0
oraninda akis durumuna gegtigi goriilmektedir.
K8’e gore oyunun akis Onciillerini %72,0 oraninda sagladigini, kendisinin ise %80,0

oraninda akis durumuna gegtigi goriilmektedir.

Nitel bulgular
Bu kisimda “Oyunun oynanisi nasildir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Her bir katilime1 i¢in
“Akis deneyimini etkilen faktdrler nelerdir?”, “Oyunun olumlu ydnleri nelerdir?” ve
“Oyunun olumsuz yonleri nelerdir?” sorular1 sekiz katilimer igin 24 alt problemi yonelik
sorulardir. Sekiz katilimer analiz birimlerini olustururken durum olarak “akisi etkileyen
faktorler” belirlenmistir. Durumu degerlendirmek igin veriler OAO nin 24. ve 25. A¢ik uclu

sorularla ve ODG ile toplanmustir.

K1'den Elde Edilen Bulgular

Testin 23. besli Likert tiirtindeki “Oynarken net bir akis deneyimi yasadim” maddesini “5.
Kesinlikle katiliyorum” olarak isaretlemis ve acik u¢lu 24. maddede bu duruma katkida
bulunan faktorleri yazmistir. K1; “Oyunun kurgusu beni ¢ok etkiledi (Ototelik deneyim).
Ayni zamanda oyunda bulunan malzemelerin hepsini almamam diger oyunlardan farklilik
katmisti (Miicadele). Oyunun sonunda asistanin bayimasina da sasirdim fakat farkl bir son
olmustu. Bu durumun akis deneyimini etkiledigini diigiiniiyorum.” olarak goriisiinii
belirtmistir.

Oyunun olumlu ve olumsuz yonlerinin soruldugu goriismede (ODG) ise olumlu yonler i¢in
“Oyunun kurgusunu ¢ok begendim éncelikle (...) Ayrica oyunun sonunu da begendim. Daha
farkly bir son bekledim. Sonunun farkli olmast benim i¢in daha giizeldi. (Oynanabilirlik) ”
seklinde goriisiinii belirtmistir.

Degismesi ve gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda ise “Mesela ii¢clii lambalar
yantyordu... Dogru yaptigimizda... Diger odanin varligindan haberim yok gibiydi. O kisimda
baya beklemistim. Acabalarim oldu o yiizden (Doniit). Belki orada biraz degisiklik

vapilabilir. Bir de dokunmatikte sikinti vardi samiruim. Dokunma hassasiyeti ile ilgili
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(Oynanabilirlik). Grafikler de daha ¢ok gelistirilirse ¢ok giizel sunulabilir oyun. Kurgusu
¢ok giizel ¢iinkii.” seklinde agiklama yapmustir.

K2’den Elde Edilen Bulgular

Testin 23. besli Likert tiirtindeki “Oynarken net bir akis deneyimi yasadim” maddesini “4.
Katiliyorum” olarak isaretlemis ve acik u¢lu 24. maddede bu duruma katkida bulunan
faktorleri yazmistir. K2; “Olayin igine elektriksel mekanizmalar ve hikdyenin akicilig
eklenince (Ototelik deneyim) akis deneyimine katkida bulundu ” olarak goriisiinii belirtmistir.
Oyunun olumlu ve olumsuz yoénlerinin soruldugu gériismede (ODG) ise olumlu yonler i¢in
“Hikdyenin akiciligi gercekten ¢ok giizel (Ototelik deneyim). (...) Mekanizmalar igin icine
girdiginde cidden bir seyi ¢6zme arzusu geliyor insanin i¢cine (Hedef)... Bu da insana kendini
iyi hissettiriyor. Bir seyleri dogru ¢ozebildigini, bir seyleri bildigini gérmek (Doniit)”
seklinde goriisiinii belirtmistir.

Degismesi ve gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda ise ‘“Yazilim konusunda
eksiklikleri var, ozellikle basilan tuslarin basma alanlari ¢ok kiiciik. Sanirim yazilan
programla alakali biraz yavas isliyor (Oynanabilirlik). Renkler biraz insamin goziinii
yoruyor. Bir de daha heyecanli hareketli olabilir. Cok diiz geldi bana. Daha hareketli

ortamlar olabilir.” seklinde agiklama yapmustir.

K3'ten Elde Edilen Bulgular

Testin 23. besli Likert tiirtindeki “Oynarken net bir akig deneyimi yagadim” maddesini “5.
Kesinlikle katiliyorum” olarak isaretlemis ve agik uglu 24. maddede bu duruma katkida
bulunan faktorleri yazmistir. K3; “Oyun miizigi, oyunun baygin olan ve zor durumda olan
insanlara yardim ediyormus gibi tasarlanmast (Miicadele), ipuglart (Déniit)” olarak
gorlislinii belirtmistir.

Oyunun olumlu ve olumsuz ydnlerinin soruldugu goriismede (ODG) ise olumlu yonler igin
“Baygin insanlara yardim etmek icin devreleri kurmak (...) Sifreler ve depodan bir seyler
almak benim hosuma gitti devreleri yaparken. Bulmaca ¢ézme hissi.” seklinde goriistinii
belirtmistir.

Degismesi ve gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda ise “Yazilar hizli gegtigi icin
anlayamadim basta. Sonra anladim. Depoyu agamadim ozellikle. Bir de asansorii

algilayamadim oyunun bagsi oldugu icin sanirum (Hedef).” seklinde agiklama yapmustir.

K4'ten Elde Edilen Bulgular
Testin 23. besli Likert tiiriindeki “Oynarken net bir akis deneyimi yasadim” maddesini “4

Katiliyorum” olarak isaretlemis ve agik uclu 24. maddede bu duruma katkida bulunan
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faktorleri yazmistir. K4; “Oyundaki zorluklar (Miicadele) ve siiriikleyici olmas: (Ototelik
deneyim) katkida bulundu.” olarak goriisiinii belirtmistir

Oyunun olumlu ve olumsuz yonlerinin soruldugu goriismede (ODG) ise olumlu yonler igin
“Oyun stirtikleyiciydi (Ototelik deneyim) ve benim i¢in zordu (Miicadele). Senaryonun zor
olmast iyiydi (Miicadele). Egitim amac¢h giizel bir uygulama.” seklinde goriisiinii
belirtmistir.

Degismesi ve gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda ise “Oyunun basinda asansor
basilarak degil iki tarafa kaydirilarak a¢ilirsa. Bir de oyuncunun nefes sesi eklenebilir.
Atmosfer daha icine ¢ekecek sekilde diizenlenebilir (Oynanabilirlik).” seklinde agiklama
yapmistir.

K5'ten Elde Edilen Bulgular

Testin 23. besli Likert tiirindeki “Oynarken net bir akis deneyimi yagadim” maddesini “4
Katiliyorum” olarak isaretlemis ve agik uglu 24. maddede bu duruma katkida bulunan
faktorleri yazmustir. K5; “Oyunun sonunda bir bulmacanin ¢oziilebilecegini hissettim
(Miicadele). Olayin karmasast ve olayr ¢é6zmek icin bulunan anahtarlar, sifreler, diizenekler
(Hedef) akis deneyimine katkida bulundu.” olarak goriisiinii belirtmistir.

Oyunun olumlu ve olumsuz yonlerinin soruldugu goriismede (ODGQG) ise olumlu yonler i¢in
“Oyunun bulmaca gibi olmasi (Miicadele). Bulmacalar, diizenekler hi¢ ilgisiz birine fizigi
sevdirebilir gibi geliyor. Senaryo (Ototelik deneyim) ve gérselleri begendim.” seklinde
goriisiinii belirtmistir.

Degismesi ve gelistirilmesi gereken ydnleri soruldugunda ise “Ilk kapi cekistirdim
cekistirdim acilmadi. Saga sola kaydwrilarak agilabilir (Oynanabilirlik). ” seklinde agiklama
yapmistir.

Ké6'dan Elde Edilen Bulgular

Testin 23. besli Likert tiiriindeki “Oynarken net bir akis deneyimi yasadim” maddesini “4
Katiliyorum” olarak isaretlemis ve agik uclu 24. maddede bu duruma katkida bulunan
faktorleri yazmistir. K6; “Oyun sanki bulmaca gibiydi ve bulmacalar: severi (Miicadele).
Bu yiizden tiim dikkatim oyundayd: (Konsantrasyon).” olarak goriisiinii belirtmistir.
Oyunun olumlu ve olumsuz ydnlerinin soruldugu goriismede (ODG) ise olumlu yonler igin
“Oyun stiriikleyiciydi (Ototelik deneyim) en azindan sikmadi. Mantik yiiriitme gerektirmesi
iyiydi, anahtar bulma diizenekler falan... (Hedef)” seklinde goriisiinii belirtmistir.
Degismesi ve gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda ise “Oyun oklarla degil de

kendimiz ilerleseydik daha iyi olurdu. FPS (First Person Shooter) gibi Minecraft, PUBG
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tarzi. Bir de dokunmatik birazcik sikintili (Oynanabilirlik). Eger dokunmatik tabletten

kaynakliysa diizeltilemeyebilir.” seklinde agiklama yapmistir.
K7’ten Elde Edilen Bulgular

Testin 23. besli Likert tiirtindeki “Oynarken net bir akis deneyimi yasadim” maddesini “3.
Kararsizim” olarak isaretlemis ve acik uglu 24. maddede bu duruma katkida bulunan
faktorleri yazmustir. K7; “Zor durumda kaldigimda oyunda verilen piif noktalari beni
rahatlatti (Déniit). Ve oyuna daha ¢ok konsantre olmami sagladi (Konsantrasyon).” olarak
goriisiinii belirtmistir.

Ek olarak 25. maddede akis deneyimine ulasmasini engelleyen faktorleri “Ses efektleri beni
gerdi. Ve heyecan yapip dikkatimin bozulmasina sebep oldu.” seklinde belirtmistir.
Oyunun olumlu ve olumsuz yonlerinin soruldugu gériismede (ODG) ise olumlu yonler igin
“Piif noktast verilmesi... Komutlarin agiklayict olmasa... Doniitler agiklayicrydi... (Doniit)
Stiriikleyici ve heyecanliydi (Ototelik deneyim).” seklinde goriisiinii belirtmistir.

Degismesi ve gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda ise “Sesler konsantrasyonu
bozmayacak sekilde diizenlenmeli. Diizenegin dogru kurulup kurulmadigi hemen anlagilsin
(Déniit).” seklinde agiklama yapmistir.

K8'den Elde Edilen Bulgular

Testin 23. besli Likert tiirtindeki “Oynarken net bir akis deneyimi yasadim” maddesini “4.
Katiliyorum” olarak isaretlemis ve agik uglu 24. maddede bu duruma katkida bulunan
faktorleri yazmustir. K8; “Oyunda bazi durumlarda geriye déniip depodan arag-gereg
almam gerekiyordu. Bu durumu anladiktan sonra oyundaki hizim artti (Miicadele). Akis
deneyimi gergeklesti. ” olarak gbriislinii belirtmistir.

Oyunun olumlu ve olumsuz yo6nlerinin soruldugu gériismede (ODG) ise olumlu yonler igin
“Senaryo konuya uygun. Sistematik, nerede ne yapilacagi belli. Yonlendirmeler iyi
(Hedef). ” seklinde goriislinii belirtmistir.

Degismesi ve gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda ise “Siirekli geri doniis olmasin.

Alinacak seyler toplu alinsin. Grafikler gelistirilmeli. (Hedef) ” seklinde agiklama yapmustir.

Nicel bulgularin nitel bulgular yardimiyla degerlendirilmesi
Nicel bulgular incelendiginde gelistirilen oyunun ortalama olarak hem akis dnciillerinin tim
bilesenlerini %70’in iizerinde sagladigi hem de katilimcilara her bir akis deneyimi bilesenini

%70’1n lizerinde sagladig: goriilmektedir.
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Katilimcilarin %88’1 akis deneyimi yasadigini ilgili Likert maddeye dort ve iizeri puan
vererek belirtirken yalnizca bir katilimcr (%12) ii¢ puan vererek kararsiz oldugunu
belirtmistir.

Nitel bulgular incelendiginde ise katilimcilari hem OAO’niin 24 ve 25. agik uclu sorularia
verdigi yanitlara hem de ODG’den elde edilen bulgulara gore katilimcilarin akig onciilleri
ve akig deneyimi bilesenleri ile ilgili toplam 31 gériistinden 22’si (%71) olumlu iken 9’u
(%29) olumsuzdur.

Olumlu goriigler belirtilen bilesenler arasinda miicadele (%27), hedef (%18), doniit (%14)
ve ototelik deneyim (%27) 6ne ¢ikmaktadir.

Olumsuz goriislerde ise oynanabilirlik (%56) ile gdze ¢arpmaktadir.

Nitel verilerden elde edilen akis bilesenlerine yonelik olumlu 6zelliklerin %70’in lizerinde
olmasi, ayni1 bilesenlerin nicel bulgulara gére %70’in lizerinde puan almasi ile ortiismektedir.
Bilesenlere ait bulgular ayr1 ayr1 degerlendirildiginde miicadele, doniit ve ototelik deneyim
ile ilgili nitel ve nicel bulgular uyumludur. Ancak hedef, oynanabilirlik ve zaman algis1
bozulmasi bilesenleri ile ilgili bulgularda tutarsizliklar séz konusudur. Ornegin nitel
bulgularda %23 oraninda olumlu olarak belirtilen hedef bileseni icerme durumu, nicel
bulgulara gore en diisiik puan alan akis 6nciilii bilesenidir. Bunun bir nedeni iki katilimcinin
hedef bilesenine yonelik olumsuz goriis bildirmesi olabilir. Oynanabilirlik bileseni nitel
verilere gore en ¢cok olumsuz goriis bildiren bilesen iken, nicel verilere gore ortalamanin
iizerinde puan almistir. Bunun nedeni tabletin dokunma hassasiyetinin az olmasi olabilir.
Zaman algisinda bozulma nicel bulgulara gore en ¢ok puan alan akis deneyimi bileseni iken

hakkinda nitel bulgularda ne olumlu ne de olumsuz bir goriise rastlanmamastir.
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BOLUM V

SONUC ve ONERILER

Calismaya ait iki aragtirma sorusundan birincisine yanit olarak elde edilen bulgular 15181inda
calisma kapsaminda gelistirilen oyun &grencilerin manyetizma konusundaki basarilarini
arttirabilir yanit1 verilebilir. Nicel veriler oyunun anlamli bir basar1 artigina neden olugunu
gosterirken etki biiylikligii ve nitel veriler de bu artisin nedeninin biiyiik oranda oyunun
kendisi oldugunu gostermektedir. Ancak bu artis ortalama normalleitirilmis kazanim
degerine (g=0,32) bakildiginda orta diizeyde bir artistir.

Ikinci arastirma sorusunu yanitlamak igin elde edilen bulgular gelistirilen oyunun
deneyimsel oyun modelinin gerekliligi olan “akis deneyimini” sagliyor oldugu soylenebilir.
Nitel ve nicel bulgular oyunun akis 6nciillerini igerme ve akis deneyimi saglama oraninin
%70’1n tizerinden oldugunu gostermektedir. Ancak ayr1 ayri bilesenler incelendiginde nitel
bulgular oynanabilirlik Onciiliiniin  oyunun olumsuz yanlarindan biri oldugunu
gostermektedir. Ayrica nitel bulgularda akis Onciillerinde kontrol ve akis deneyiminden
zaman algisinda bozulma ve 6zbiling kaybi bilesenlerine yonelik bir goriise rastlanmamastir.
Hem nicel hem de nitel bulgular oyunun bes akis dnciiliinden ii¢linii icerdigini ve oyunun
dort akis deneyimi bileseninden ikisini sagladigi gostermektedir. Geriye kalan iki akis
onciiliinden kontrole ve akis deneyimi kategorilerinden zaman algisinda bozulma ve
ozbenlik kaybma gorligmeler sirasinda katilimcilar tarafindan hi¢ atif yapilmamustir.
Oynanabilirlik akis onciilii ise goriismelerde olumsuz ozellik olarak degerlendirilmistir.
Ancak tiim bilesenlere ait betimsel analiz sonuglarina bakildiginda tiim kategorilerin %70’in
tizerinde puan aldigr goriilebilir. Bu bulgular arasindaki uyumsuzlugun bir sebebi
katilimeilarin goriisme sirasinda oyunun en ¢ok begendikleri kismina odaklanmalart ve bu
nedenle oyunun diger olumlu yanlarini gériismelerde belirtmemeleri olabilir. Oynanabilirlik
bileseninin de bir¢ok katilimei1 tarafindan gériismelerde olumsuz olarak degerlendirilmesinin
nedeni oyun tasarimiyla ve yazilim degisiklikleri ile diizeltilemeyen dokunma hassasiyetidir.

Oyun farkli bir tablette oynandiginda daha iyi sonuglar alindigindan oynanabilirlik ile ilgili
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olumsuz goriislerin nedeninin MEB tarafindan dagitilan tabletlerin donanim 6zelliklerinden
kaynaklandig diistiniilmektedir.

Alanyazindaki bir¢cok ¢alisma daha ¢ok akis deneyimi saglayan oyunlarin basariy1 da daha
cok etkiledigini gostermektedir (Admiraal, Huizenga, Akkerman ve Dam, 2011; Maragos ve
Grigoriadou, 2011; Kiili, de Freitas, Arnab ve Lainema, 2012; Pekrun ve Stephens, 2012;
Korkusuz, 2012; Chang, Warden, Liang ve Lin, 2018). Bu ¢alismada da alanyazindaki bu
sonuglar1 destekleyecek sekilde, akis deneyimi saglayan bir dijital oyunun basariy1 pozitif
yonde etkileyebilecegi sonucuna ulagilmistir.

Ayrica ¢alismada elde edilen bulgular incelendiginde bazi ek sonuglara da ulasilabilir. Bu
sonuglardan biri kadin katilimcilarin erkek katilimcilara gore bir baskasi ise oyun bagimlilig
daha az olan katilimcilarin daha fazla olan katilimcilara gére oyunu bitirme siirelerinin daha
uzun olmasidir. Ayrica, oyunu kadin katilimcilar arasinda en kisa siirede tamamlayan K1
hari¢, kadin katilimcilarin uygulama Oncesi yanlis, uygulama sonrast dogru secenegi
isaretledikleri soru sayisi her bir katilimci i¢in 3 ve iizerindedir. Buna benzer bir degisim
yalnizca en diisiik MBT 0n test puanina sahip erkek katilimcida gerceklesmistir.

Bir diger ek bulgu da MBT’de yanlig yanittan dogru yanita donen soru sayisinin en fazla
oldugu katilimcilarin oyunda en ¢ok zaman geciren katilimcilar olmalaridir.

Yukaridaki iki ek bulgudan yararlanilarak kadin katilimcilarin oyunda erkek katilimcilara
gore daha ¢ok vakit gegirmeleri nedeniyle basarilarindaki artisin yine erkek katilimcilara
gore daha fazla oldugu soylenebilir.

Yapilan bircok calisma kadinlarin erkeklerden daha az dijital oyun oynadigin
gostermektedir (Chou ve Tsai, 2007; Heeter ve Winn, 2008; Lee, Bartolic ve Vandewater,
2009). Ancak Joiner ve digerlerine (2011) gore bulmaca ve rol yapma (RPG) tiirii oyunlari
kadinlar erkeklerden daha ¢ok ya da erkeklerle ayni seviyede tercih etmektedir. Bununla
birlikte dijital oyunlarla egitimin kadin 6grencilerde en az erkek dgrencilerde oldugu kadar
basarili oldugu goriilmiistiir (Barab ve digerleri, 2007; Owen ve digerleri, 2011).

Bu calismada kadin katilimcilarin oyunu daha uzun siirede bitirmelerinin nedeni giinliik
hayatlarinda erkeklerden daha az dijital oyun oynamalar1 ve bu nedenle gelistirilen oyunda
icgilidiisel ve rastgele degil, doniitlere ve ipuglarina bagimli olarak ilerlemeleri olabilir. Bu
uzun siireli, doniitlere ve ipuclarina bagli oynayis da oyundaki hedef kazanimlarin
katilimcilara daha iyi aktarilmasinmi sagliyor olabilir. MBT puanlarinda en ¢ok olumlu
degisim olan erkek katilimcinin da oynama siiresinin diger erkek katilimcilardan fazla
olmasi da bu ¢ikarimi destekler niteliktedir. Bunlarin yani sira bulgularda hesaplanan oyunu

bitirme siiresi ile MBT puan artis1 arasindaki korelasyonun pozitif, yiikksek ve anlaml
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cikmasi da ¢ikarimi desteklemektedir. Bu ¢ikarimdan, bulgulardan ve dijital oyunlarla
egitimde cinsiyet etkisi ile ilgili yukarida bahsedilen ¢alismalardan yola ¢ikarak dijital
oyunlarla egitimde cinsiyet etkisi ile ilgili arastirmalardan daha ¢ok kullanicilarin oyunda

kalma stirelerini arttiracak tasarimlarin etkisi arastirilabilir.
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EKLER

Ek 1. Manyetizma Basar1 Testi (MBT) (36 Madde)

Manyetizma Basari Testi

Degerli katilimci,

36 sorudan olusan bu 6l¢egi doldurmanizi sizin basarinizi degerlendirmek icin degil, 6lcegin uygunlugunu

degerlendirmek icin istemekteyiz. Bu sayfada istedigimiz kisisel bilgileriniz higbir sekilde 3. Kisilerle

paylasilmayacaktir. Bilgiler yalnizca doldurdugunuz 6lgekle ilgili sorun oldugunda size ulasabilmek igin

istenmektedir.
Bu olgekte bulunan tim sorularda, size en vyakin gelen segenegi isaretlemeniz 0&lgegin

degerlendirilebilmesi agisindan ¢ok dnemlidir. Bu nedenle sorulari bos birakmak yerine size en yakin

gelen secenegi isaretleyiniz.

Calismamiza katkiniz igin tesekkdrler.

Ars. Gor. Volkan DAMLI

Adiniz Soyadiniz:

Okulunuzun adi nedir? :

Kaginci siniftasiniz? :
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1. Asagida Sekil I'de goriinen K miknatisinin tek basina X noktasinda olusturdugu manyetik alanin biytklGga 2
birimdir. K miknatisi, Sekil 2’deki gosterilen bir kuvvet o6lgcme araci olan dinamometreye d kadar
yaklastirildiginda, dinamometreye bagli L miknatisi K miknatisina dogru Sekil llI'teki gibi hareket etmekte ve
dinamometrede okunan deger 2N olmaktadir.

Sekil I K miknatisinin X
ﬁ X. noktasinda  olusturdugu
manvetik alanin
Sekil I
ﬁ— Dinamometre 0
Sekil 111

— L | [l Dinamometre 0

Dinamometrede okunan degeri arttirmak icin asagidakilerden hangileri yapilabilir?

l. K miknatisi yerine, (X noktasindan ayni uzakliktayken) X noktasinda ayni yénde ve 1 birim manyetik alan
olusturan baska bir miknatis kullanmak.

Il. K miknatisinin arkasina, K miknatisina cekme kuvveti uygulayacak sekilde 6zdes bir miknatis yerlestirmek.

Il K miknatisini d uzakhgindan daha yakina koymak.

A.Yalniz| B.lvell C.lvelll D.Ilvelll E. 1, IIvelll

2. Asagidaki Ug farkl durumda kullanilan miknatislar 6zdestir ve bulunduklari konumda sabit tutulmaktadir.

N
N

4—d—>

- [ K=

) 2d >

Her bir durum igin sagdaki miknatisa etki eden net manyetik kuvvetin biiyiikliikleri olan F,, F, ve Fy; arasindaki

iliski asagidakilerden hangisinde dogru olarak verilmistir?

A. F>F>Fy B. Fi>Fu>F, C. Fu>Fi>F D. F>Fu=Fy E. F=F>Fu
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3. Asagidaki sekilde, bulunduklari konumda sabit tutulmakta olan X, Y ve Z miknatislarindan; X miknatisinin Y
miknatisini ¢ektigi, Z miknatisinin Y miknatisini ittigi bilinmektedir.

Buna gore miknatislarinin |, Il ve lll ile numaralandirilmis uglarinin hangi manyetik kutuplar oldugu ile ilgili

asagidakilerden hangisi dogru olabilir?

m oo >
0w unn =z =
2 unvw=z20 2
nwzz2uv 2=z

4. Asagidaki sekilde sayfa dizlemine dik dogrultuda bir telin kesiti gérilmektedir.

} Yonler
’— -~
-, S 1
N
/ -—-o \
T\ \
I} / r \ \ 2
| \ 1
v | FX I 4
\ \ / I
\ S _’ ?
N 7’
\\ ’/

Uzerinden sayfa diizleminden igeri

dogru akim gecen diiz iletken tel

Telden sayfa diizlemine dik ve sayfa diizleminden iceri dogru gegen akimin; X, Y ve Z noktalarinda olusturdugu

manyetik alan ile ilgili asagidaki yargilardan hangisi dogrudur?

X noktasinda olusan manyetik alanin blyiklUgl Z noktasindakinden kiiguktir.
Y noktasinda olusan manyetik alanin biyikIGgl Z noktasindakinden biytiktir.
X noktasinda olusan manyetik alan 1 yonlindedir.
Y noktasinda olusan manyetik alan 4 yonindedir.
Z noktasinda olusan manyetik alan 2 yoniindedir.

mooO P
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5. Yandaki sekilde birbirine paralel iki iletken tel gérinmektedir. K K L

telinden 1 yoniinde / bliyiklGginde akim gecmektedir ve bu akim Y
noktasinda bir manyetik alan olusturmaktadir. L telinden ise akim
gecmemektedir. 'Y noktasinda olusan manyetik alanin
biiylikliigiinii arttirmak icin asagidakilerden hangisi tek basina
yapilabilir?

K teliile Y noktasi arasindaki d uzakligini arttirmak.

K telinden 1 y6niinde //2 blyuklugiinde akim gegirmek.
K telinden 2 yoniinde / blyikliglinde akim gecirmek.

L telinden 1 yoniinde 2/ biyukligiinde akim gegirmek.
L telinden 2 yoniinde / blaylklGglinde akim gegirmek.

mooO P

6. Yandaki sekilde goriilen ve lizerinden ok yoniinde / biyiikliigiinde akim gegen
M telinin telden d kadar uzakta olan Z noktasinda olusturdugu manyetik
alanin biiyikliiginii artirmak icin asagidakilerden hangileri tek basina
yapilabilir?

I d uzakligini arttirmak
Il. Akimin buydklGgini 2/ degerine ¢ikarmak
Il Akimin ters yonde gecmesini saglamak

A.Yalniz | B. Yalniz Il C.lvell

D.lvelll E. 1, I velll

7. Yandaki sekilde cembersel olarak biikilmis olan es merkezli iki iletken
halka gorilmektedir. ilk durumda icteki halkadan 2 ydniinde |/
blyukligiinde akim gecmekte ve bu akim nedeniyle halkalarin
merkezinde B blylkliglinde bir manyetik alan olusmaktadir. Distaki
telden ise akim ge¢gmemektedir. Halka merkezinde olugan manyetik
alanin 3B biiyikliigiinde olmasi i¢in X noktasindaki akim ile ilgili
asagidakilerden hangisi dogrudur?

1 yoniinde 2/ bliytkluginde olmaldir.
1 yoniinde 4/ buykliglinde olmahdir.
2 yoninde / buyakligiinde olmaldir.

2 yoninde 2/ buyukluginde olmalidir.
2 yoniinde 4/ blyuklGgiinde olmalidir.

mooO P
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8. Yandaki sekilde lizerinden saat ibresinin donme yoniinde / blylikliginde akim
gegen iletken bir halka gériinmektedir. Uzerinden gegen akim nedeniyle
halkanin merkezinde olusan manyetik alanin biiyikliigiinii arttirmak igin
asagidakilerden hangileri tek basina yapilabilir?

l. Halkandan gegen akimi 2/ degerine ¢ikarmak Merkez |
Il. Halkanin yaricapini 2r yapmak
M. Halkadan saat ibresinin donme yoniiniin tersi yonde akim gecirmek

A.Yalniz | B. Yalniz Il C. Yalniz lll
D.lvell E. L, Il velll

9. Yandaki sekilde goriilen ve lizerinden ok yoniinde / biiyiikliigiinde akim gegen I
iletken halkanin merkezinden d kadar uzaktaki O noktasinda olusturdugu
manyetik alanin biiylkliigiinii asagidakilerden hangisini tek basina azaltir?

l. r yarigapini arttirmak d o
Il. I akimini arttirmak
Il d uzakligini artirmak

r

A.Yalniz | B.lvell C.lvelll

D.llvelll E. 1, lvelll

10. Yandaki sekilde (izerinden saat ibresinin donme
yoninin tersi yoninde akim gecen iletken bir
halka goériinmektedir. Uzerinden gegen akim
nedeniyle halkanin merkezinde olusan manyetik

alanin yonii ile ilgili ne soylenebilir? r
Yonler @) I
A. 1 ybnindedir. 1
B. 2 yonilindedir
C. 4 yonindedir.
D. Sayfa diizleminden disari dogrudur. < 3
E. Sayfa diizleminden iceri dogrudur. 4
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11. Yandaki sekilde es merkezli iki iletken halka
gorilmektedir. icteki halkadan ok ydniinde 2/,
distaki halkadan ok yoniinde 3/ biiytkliginde akim
gecmektedir. Bu akim nedeniyle halkalarin
merkezinde olusan manyetik alanini yonii ile ilgili
ne séylenebilir?

1 yénindedir.

2 yoniundedir

3 yonindedir.

Sayfa dlzleminden disari dogrudur.
Sayfa dizleminden iceri dogrudur.

mooO P

12. Yandaki sekilde gorilen iletken halkadan

2r r
0

Yonler

1A
2
44——» 2
3l
v 3

gecen akimin halkanin merkezinde

olusturabilecegi manyetik alanin y6nii hangi se¢enekte dogru olarak verilmistir?

A.1lve?2 B.1ve3

D.3ve5 E.

Yonler r

C.2ve4

13. Yandaki sekilde 8 sarimli ve lizerinden ok yoniinde /
baylkligiinde akim gegen bir akim makarasi (bobin)
gorilmektedir. Bobinin iginde olusan diizgiin

manyetik alanin degerini arttirmak
asagidakilerden hangileri tek basina yapilabilir?
l. Sarimlari siklastirmak

Il. Akimin buyakligina arttirmak

Il. Akimin yonini tersine ¢evirmek

A.Yalniz | B. Yalniz Il

Merkez
5ve6
icin
|
C. Yalniz lll D.lvell E. ll velll

56



14. Yandaki sekilde i¢ ice gecmis ayni uzunlugundaki iki
bobinin karsidan gériintisii verilmistir. icteki N sarimli
bobinden saat ibresinin donme yoniinde 2/
blyukligiinde akim ge¢cmektedir. Bu durumda
bobinlerin icinde olusan diizglin manyetik alanin
blylklGgi B olmaktadir. Digstaki 2N sarimh bobinden de
saat ibresinin donme yoniinde 4/ biiyiikliigiinde akim
gectiginde bobinlerin iginde olusan net diizgiin
manyetik alanin biiyikliiga ile ilgili ne séylenebilir?
(L>>3r)

A.2B B.3B C.4B

15. Yandaki sekilde gorilen (zerinden ok yoniinde |/
bayukligiinde akim gecgen bir akim makarasi (bobin)
gorilmektedir. Bobinin iginde olusan dizgin
manyetik alanin degerini 2 katina c¢ikarmak igin
asagidakilerden hangileri tek basina yapilabilir?

l. Bobinin uzunlugunu 2L yapmak
Il. Akim degerini 2/ yapmak
M. Sarim sayisini 2N yapmak

A.Yalniz | B. Yalniz Il C. Yalniz lll

16. Yandaki sekilde gériinen bobinin igcinde olusan diizgiin
manyetik alan ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?
I. Bobinden 1 yoniinde akim gecerse manyetik alan +x
yonilinde olur.
II. Bobinden 2 yoniinde akim gecerse manyetik alan +x
yonilinde olur.
lll. Bobinden 1y6niinde akim gecerse manyetik alan sayfa
diizleminden disari yonde olur.
IV. Bobinden 2 yéniinde akim gecerse manyetik alan sayfa
diizleminden disari yonde olur.

A. Yalniz | B. Yalniz Il C. Yalniz lll

17. Yandaki sekilde i¢ ice geg¢mis L uzunlugundaki iki

2 yonindedir

3 yonindedir.

Sayfa dizleminden disari dogrudur.
Sayfa dizleminden iceri dogrudur.

mo O w
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' 2N sariml1 bobin

D. 5B

N sariml1 bobin

E. 6B

L (Bobinin boyu)

A

»
»

N (Sarim sayist)

D.lvell E.llvelll

SR

%JfJfJf}foJf}r“

D. |

bobinin karsidan goriintsi verilmistir. icteki 2N sarimli .

. . L e . 3l Yonler
bobinden saat ibresinin donme yéninin tersi yonde 2/ 1
blyukliginde akim ge¢mektedir. Distaki N sarimli
bobinden ise saat ibresinin dénme yoéninde 3/ '
blyukligiinde akim gecmektedir. Bobinlerin iginde 2
olusan net diizgiin manyetik alanin yonii ile ilgili ne 4
soylenebilir? (L>>3r)

A. 1yoniindedir. 3
2

ve lll E.llvelV

N sariml1 bobin

N sariml1 bobin



18. Yandaki sekilde goriilen ve lizerinden I akimi gegen 1
bobinin igerisinde olusan diizgiin manyetik alanin
yonii ile ilgili ne séylenebilir?

r \
A. 1 ybnindedir. 3<_ 2
B. 2 yoOniindedir
C. 3yonindedir.
D. 4 yoniindedir.
E. Sayfa dizleminden disari dogrudur.
19, 20 ve 21. Sorular asagidaki sekil ve durum goz 6niinde
bulundurularak yanitlanacaktir. Y
o o ox x| x ®
19. Yandaki sekilde sayfa dizleminden iceri yonde bir
manyetik alanda bulunan iletken tel gérilmektedir. Yonler
Telden 1 y6niinde bir akim gegmektedir. X X X X 1
Buna gore tele etki eden manyetik kuvvetin yonii 2
X X X X 4
ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?
A. 1yoniindedir. Al 3
B. 2 yoOnlndedir. X X X X
C. 3yonindedir.
D. 4 yoniindedir.
E. Sayfa dizleminden iceri dogrudur.

20. Tele etki eden manyetik kuvvetin yoniini tersine g¢evirmek icin asagidakilerden hangileri tek basina
yapilabilir?
I Manyetik alanin yonini tersine gcevirmek
Il Akimin yoninu tersine gevirmek
Il Manyetik alanin blyukligind arttirmak
V. Akimin buyuklGgana arttirmak

A. Yalniz | B.lvell C.lvelll D. lll ve IV E. LI I velV

21. Tel saat ibresinin doniis yoniinde 90°den daha kiiciik bir agiyla dondiiriilerek yandaki sekildeki gibi
konumlandinilirsa tele etki eden manyetik kuvvet
hangi yénde olur?

Yonler
A. 1-2 arasi 1
B. 2-3arasi
C. 3-4arasi 2
D. 1-4 arasi
E. Sayfa dizleminden iceri dogru
3
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22 ve 23. Sorular asagidaki sekil ve durum g6z 6niinde bulundurularak yanitlanacaktir.

22. Yandaki sekilde sayfa diizleminden disari yonde bir manyetik alanda bulunan iletken tel gérilmektedir. Telden
ok yoniinde bir akim gegmektedir.
Tele etki eden manyetik kuvvetin biyiikligiinii arttirmak igin

—
B
asagidakilerden hangileri tek basina yapilabilir? @ O O O

l. Manyetik alanin yoninu tersine ¢gevirmek

Il. Akimin yoénuni tersine gevirmek 0] 0) 0] 0)
II. Manyetik alanin blyuklGgind arttirmak

V. Akimin buyUdklGgini arttirmak

A.Yalniz | B.lvell C.lvelll
D. lllve IV E.LLIL Ilve IV

23. Telilk konumundan (1) saat ibresinin dénis yoninde sabit bir agisal
hizla 90° dondirilerek son konumuna (2) getiriliyor. DOnligiin
baslamasi ile bitisi arasinda gegen siire boyunca, tele etki eden
manyetik kuvvetin biyiikligiiniin zamana gore degisim (Fu-t)
grafigi asagidakilerden hangisi gibi olabilir? O

Fa A. F A B.

y
©)
O
o
O

. 4
vA M

vy

i 4

vA

v
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24. Uzerinden ok yéniinde / biyiikligiinde akim gecen iletken tel, yonii

sayfanin sagindan soluna dogru olan dizgin bir manyetik alan
icerisinde bulunmaktadir. Tel ilk konumundan (1) saat ibresinin
donis yonlnde sabit bir acisal hizla 90° dondirilerek son
konumuna (2) getiriliyor. Doniisiin baslamasi ile bitisi arasinda
gecen siire boyunca, tele etki eden manyetik kuvvetin
biiylikligiiniin zamana gore degisim (Fu-t) grafigi asagidakilerden
hangisi gibi olabilir?

Fa A. F, 4 B.

v
v

v
-v

v

—

t

25. Yandaki sekilde goriilen parcacik ok yéniinde sabit ¥ hizi ile

ilerlemektedir. Parcacik dizgliin manyetik alan olan bodlgeye
girdikten sonra, sekildeki gibi ¢cembersel bir yériingede hizinin
blylkliglinl koruyarak hareketine devam etmektedir. Bu
bilgiler 1s1i8inda, pargacigin gembersel hareket yaptigi bolgedeki
manyetik alanin yonii ve pargacigin net elektriksel yiikii ile ilgili
asagidakilerden hangileri sdylenebilir?
(Not: 5 numarali yon sayfa dizleminden iceriye, 6 numarali yon
sayfa diizleminden disariya dogrudur.)
Manyetik Parcacigin
alaninyont  elektriksel ytka
I 1 negatif
pozitif
negatif
pozitif
negatif

(o) V2 R S O8]

Awl

A

Y-

A

A

pargacik

Diizgiin manyetik
Alaw kiailirinna WRTAA

Yonler
1 5
2 ®
6
®

A. Yalnizl B.lvell C. Yalniz 1l D. Yalniz IV E.IVveV
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26. Yandaki sekilde gériilen parcacik ok ydniinde sabit v hizi ile
ilerlemektedir. Parcacik dizgiin manyetik alan olan bodlgeye
girdikten sonra da ok yoniindeki sabit hizli hareketine devam
etmektedir. Bu bilgiler 1s18inda, pargacigin gembersel hareket
yaptigi bolgedeki manyetik alanin yonii ve parcacigin net
elektriksel yiikii ile ilgili agsagidakilerden hangileri séylenebilir?
(Not: 5 numaral yon sayfa dizleminden igeriye, 6 numaral yon

sayfa diizleminden disariya dogrudur.)

Manyetik Parcacigin
alaninyont  elektriksel yika

I 1 negatif

Il. 3 pozitif
Il 4 negatif
V. 5 pozitif
V. 6 notr

A.lvell B. Yalniz Il C.llvelV

27. Yandaki sekilde katot tlpl icerisinde
hizlandirilmis bir parcacik goriilmektedir. Katot tlipl
Katot tUpl icerisinde vyalnizca “0” ile
gosterilen bolgede sayfa dizleminden
disari yonde diizglin bir manyetik alan

—>
‘-.l ——————— - .l —————————— Y
‘g AR d

parcacik

Diizgiin manyetik

nlan laislhiinnn WATA~A
Yonler
1 5
, &
4 6
3 ®
D.lllveV E.IVveV

ran

preoe

o
i

vardir. Pargacigin tiip icerisinde ekrana v
carpana kadar 2 numarali yériingeyi ~ Parcacik

izledigi bilindigine gore asagidakilerden
hangisi dogrudur?

Parcacik pozitif yikli olabilir.
Parcacigin hizi azaltilirsa 3 numarali yoriingeyi izleyebilir.

mooO P
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Manyetik alan tam tersi yonde olursa pargacik yine 2 numarali yériingede hareket edebilir.
Manyetik alanin bliytkligu arttirihrsa pargacik 1 numarali yoriingede hareket edebilir.
Parcacigin yiik miktari arttirilirsa 4 numarali yoriingede hareket edebilir.



28. Yandaki sekilde goriilen iletken halkanin ¢evreledigi alan ile manyetik
alan arasinda 90°lik agi vardir. Halka bu konumdan itibaren saat
ibresinin doniis yoniinde sabit bir agisal hizla, 180° (yarim tur)
doéndiiriiliirken halkadan ge¢en manyetik akinin (®) zamana (t) gore
degisimini gosteren grafik asagidakilerden hangisi gibi olabilir?

D A. (o) B.

Pi——
v

) C. (0] %D.
l #t

(02N E.

/

—+v

29. Yandaki sekilde sayfa diizleminden igeri yonde bir manyetik

alanda bulunan iletken tel bir cerceve go6rilmektedir. fletken tel

Cerceveden gecen manyetik akiyr arttirmak igin
asagidakilerden hangisi tek basina yapilabilir?

I Manyetik alanin blyGkIGgu arttirilabilir.

Il Cergeve genlestirilerek alani arttirilabilir.

Il Cergeve 1 yoniinde 45° dondiirilebilir.

V. Cerceve 2 yoniinde 45° donddrlebilir.

A.Yalniz | B.lvell C.lvelll

D.Ilvelll E. lllve lV
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CErceve

X X X X

Iletken halka

= |

v

Saat ibresinin
dénme yoniinde
dondiriilmekte




30. Yandaki sekilde sayfa diizleminden iceri yonde bir manyetik alanda
bulunan bukilmis iletken tel ve bu telin Gzerinde, tele temas ederek
kaydirilabilen iletken bir cubuk gériilmektedir. iletken gubuk sekilde
gosterilen yonde v sabit hiziyla 1 konumundan 2 konumuna
kaydirilirken gubuk ile biikiilmiis tel arasinda kalan alandan gegen
manyetik akinin(®), zamana(t) gore degisim grafigi asagidakilerden
hangisi gibi olabilir?

D A. o B.

—t
-«
v

N

v

~+Vv

31. Yandaki sekilde sayfa diizleminden iceri yonde bir manyetik

X X X X

Tletken tel
1
XI X pIx X
v >
. 174
o
x| x pIx x

X X X X
Kaydirlabilir
iletken gubuk

alanda bulunan iletken tel bir halka gortilmektedir. Manyetik fletken é:l X X g’ X
alanin biiyiikligliniin zamana bagh dogrusal olarak arttigi halka
bilindigine gore asagidakilerden hangisi dogrudur? % %

l. Halkada olusan indiksiyon akimi 1 yoniindedir.
Il. Halkada olusan indiksiyon akimi 2 yoniindedir.
Il. Halkada olusan akimin biyuklGgl zamanla artar.

A. Yalniz | B. Yalniz Il C. Yalniz 1l

D.lvelll E.llvelll
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32. Asagidaki sekilde yer alan bobinin icerisinden gegen ok yoniindeki diizgiin dis manyetik alan (E) zamanla
azalmaktadir. Buna goére asagidakilerden hangisi dogrudur?

i

2
Bobinde olusan Bobinin olusturdugu
indiksiyon manyetik alanin

akiminin yoni yoni
A. 1 +X
B. 1 -X

Sayfa dizleminden
C. 2 ..
disari yonde

D. 2 +X
E 2 -X

33. Yandaki sekilde sayfa diizleminden igeri yonde bir manyetik
alanda bulunan iletken tel bir halka gériilmektedir. iletken fletken é:l X X E’ X
halka sekilde gosterildigi gibi saat ibresinin dénme yoniiniin halka
tersi yonde dondiriilmektedir. Halkada olusacak indiiksiyon

akimi ile ilgili, asagidakilerden hangisi dogrudur? X X

A. Saat ibresinin donme yoniinde indiksiyon akimi olusur.

B. Saat ibresinin donme yoniinin tersi yonde indiksiyon
akimi olusur.

C. Sayfa dizleminde disari yonde indiksiyon akimi olusur.
Sayfa diuzleminde iceri yonde indiiksiyon akimi olusur.

E. indiksiyon akimi olusmaz.
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34, 35 ve 36. Soruyu yanda verilen transformator devresini goz

éniinde bulundurarak yanitlayiniz. Birincil ikincil devre
I T T~ |
H . opcq w . . o 1 L~ ,/ﬂ 2
34. Ideal transformatorlerle ilgili asagidakilerden hangisi Tt =
dogrudur? 1 =
A. Yukseltici transformatorler birincil devredeki (primer) N, 2
elektrik enerijisini ikincil devrede (sekonder) arttirirlar. Transformator
B. Transformatorler dogru gerilimde de calisabilirler. V=geriliin

C. Algaltici transformatérlerde V; geriliminin etkin degeri, V1 = akim
geriliminin etkin degerinden kiclktir. N= sarim savisi
D. Yikseltici transformatoérlerde |, akiminin etkin degeri, |1
akiminin etkin degerinden bliytktdr.
E. Alcaltici transformatorlerde N3 sarim sayisi, N1 sarim sayisindan biyuktir.

35. ideal bir transformatorde ikincil devredeki gerilimin etkin degerinin, birincil devredeki gerilimin etkin
degerine oranini (Vetkin/V;etkin) arttirmak i¢in agsagidakilerden hangisi tek bagina yapilabilir?
I N, sarim sayisini arttirmak
Il. I1 akiminin etkin degerini azaltmak
M. Vi geriliminin etkin degerini azaltmak
A.Yalniz | B. Yalniz Il C.Yalniz lll D.lvelll E. L, IIvelll

36. ideal bir transformatoriin birincil devresine yandaki grafikte VA
goruldiigii gibi bir gerilim (Vi) uygulanirsa ikincil devredeki
gerilimin (V,) zamana (t) gore degisim grafigi asagidakilerden
hangisi gibi olur?

VA A

~+V

\/

t

v

t

=
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Ek 2. Manyetizma Basar1 Testi (MBT) (12 Madde)

Manyetizma Basari Testi

Degerli katilimci,

Olcek 12 sorudan olusmaktadir. Bu sayfada istedigimiz kisisel bilgileriniz hicbir sekilde 3. Kisilerle

paylasilmayacaktir. Bilgiler yalnizca doldurdugunuz 6lgekle ilgili sorun oldugunda size ulasabilmek igin

istenmektedir.
Bu 6lgcekte bulunan tiim sorularda, size en yakin gelen se¢enegi isaretlemeniz cok 6nemlidir. Bu nedenle

sorulari bos birakmak yerine size en yakin gelen secenegi isaretleyiniz.

Calismamiza katkiniz igin tesekkdrler.

Ars. Gor. Volkan DAMLI

Adiniz Soyadiniz:

Okulunuzun adi nedir? :

Kaginci siniftasiniz? :
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1. Asagidaki ¢ farkli durumda kullanilan miknatislar 6zdestir ve bulunduklari konumda sabit tutulmaktadir.

«—d 3

K= K=

<« »

Her bir durum igin sagdaki miknatisa etki eden net manyetik kuvvetin biiyiikliikleri olan F,, F, ve Fy, arasindaki
iliski agagidakilerden hangisinde dogru olarak verilmistir?

A. Fi>Fi>Fy B. Fi>Fu>F, C. Fu>Fi>F D. F>Fu=Fu E. Fi=Fi>Fy

2. Yandaki sekilde goériilen ve lizerinden ok yoniinde / biiylikligiinde akim M
gecen M telinin telden d kadar uzakta olan Z noktasinda olusturdugu
manyetik alanin biyiikligiinii artirmak icin asagidakilerden hangileri tek
basina yapilabilir?

l. d uzakhgini arttirmak

|
Il. Akimin buyukliginl 2/ degerine gikarmak 4
Il Akimin ters yonde gegmesini saglamak d z
«—>
A.Yalniz | B. Yalniz Il C.lvell
D.lvelll E. I, Il velll

3. Yandaki sekilde lizerinden saat ibresinin dénme yoninde / buyilkliginde
akim gegen iletken bir halka goriinmektedir. Uzerinden gegen akim
nedeniyle halkanin merkezinde olusan manyetik alanin biiyikliiginii
arttirmak icin asagidakilerden hangileri tek basina yapilabilir?

l. Halkandan gecen akimi 2/ degerine ¢ikarmak Merkez |
Il. Halkanin yaricapini 2r yapmak
M. Halkadan saat ibresinin dénme yoninin tersi yonde akim gecirmek

A.Yalniz | B. Yalniz Il C. Yalniz lll
D.lvell E. I, Il velll
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4. Yandaki sekilde Gzerinden saat ibresinin dénme
yonlndn tersi yoninde akim gegen iletken bir
halka goériinmektedir. Uzerinden gegen akim
nedeniyle halkanin merkezinde olusan
manyetik alanin yonii ile ilgili ne sdylenebilir? r

1 yonindedir. Yonler 0]
2 yoniindedir 1
4 yoniindedir.

Sayfa dizleminden disari dogrudur.

Sayfa dizleminden iceri dogrudur.

mooOw>»

5. Yandaki sekilde gorilen Uzerinden ok yoninde [/
blylikliginde akim gecen bir akim makarasi (bobin)
gorilmektedir. Bobinin iginde olusan diizgiin
manyetik alanin degerini 2 katina gikarmak igin
asagidakilerden hangileri tek basina yapilabilir?

l. Bobinin uzunlugunu 2L yapmak I
Il. Akim degerini 2/ yapmak
Il Sarim sayisini 2N yapmak N (Sarim sayist)

L (Bobinin boyu)

A
v

A.Yalniz | B. Yalniz Il C.
Yalniz Il D.lvell E.llvelll

6. Yandaki sekilde goriilen ve ilizerinden I akimi gegen 1
bobinin igerisinde olusan diizgiin manyetik alanin
yonii ile ilgili ne soylenebilir?

1 yéniindedir. f '
2 yoniindedir 34_ 2
3 yonindedir.
4 yonilindedir.
4

mooOw>P

Sayfa dizleminden disari dogrudur.
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7. Yandaki sekilde sayfa diizleminden igeri yonde

tel
akim

alanda bulunan iletken
Telden 1 yoniinde

bir manyetik
gorilmektedir.
gecmektedir.
Tele etki eden manyetik kuvvetin yoniini
tersine gevirmek icin asagidakilerden hangileri
tek basina yapilabilir?

l. Manyetik alanin yoniini tersine gevirmek
1. Akimin yonini tersine gevirmek

II. Manyetik alanin blyuklGgind arttirmak
V. Akimin buyUdklGgini arttirmak

A.Yalniz | B.lvell C.lvelll

D. Il ve IV E. LI velV

Yonler
1
X
2
X 4 "
X 3

Yandaki sekilde sayfa dizleminden disari yonde bir manyetik alanda

bulunan iletken tel
gecmektedir.

gorilmektedir.

Tele etki
asagidakilerden hangileri tek basina yapilabilir?

I Manyetik alanin yonind tersine ¢cevirmek
Il. Akimin yénin tersine cevirmek
Il Manyetik alanin blyuklGgind arttirmak
V. Akimin buyuklGgana arttirmak

A.Yalniz | B.lvell
D. lll ve IV

C.lvel
E. LI, Il ve IV

Yandaki sekilde gériilen parcacik ok yéniinde sabit v hizi ile
ilerlemektedir. Pargacik diizglin manyetik alan olan boélgeye
girdikten sonra, sekildeki gibi ¢cembersel bir yériingede hizinin
blylklGgini koruyarak hareketine devam etmektedir. Bu
bilgiler 1Isiginda, parcacigin gembersel hareket yaptigi bélgedeki
manyetik alanin yonii ve pargacigin net elektriksel yiikii ile ilgili
asagidakilerden hangileri soylenebilir?

(Not: 5 numarali yon sayfa dizleminden igeriye, 6 numarali yon
sayfa diizleminden disariya dogrudur.)

Manyetik Parcacigin
alaninyont  elektriksel ytka
I 1 negatif
Il. 3 pozitif
Il 4 negatif
V. 5 pozitif
V. 6 negatif
A.Yalniz | B.lvell C.Yalnizlll
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Telden ok yoninde bir

eden manyetik kuvvetin biyiikligiinii  arttirmak

akim E’
O 0]l]O0 O
icin
O 0]l]O0 O
Al
O 0]l]O0 O
O 0]l]O0 O
3 :::; T & p _argaak
Diizgiin manyetik

alan bulunan bolge

Yonler

e

Aot

D. Yalniz IV

E.IVveV



10. Yandaki sekilde goérilen iletken halkanin ¢evreledigi alan ile manyetik iletken halka
alan arasinda 90°lik agi vardir. Halka bu konumdan itibaren saat

ibresinin doniis yoniinde sabit bir agisal hizla, 180° (yarim tur)

dondiriiliirken halkadan gegen manyetik akinin (®) zamana (t) gére

degisimini gosteren grafik asagidakilerden hangisi gibi olabilir? E’

11. Yandaki sekilde sayfa diizleminden igeri yonde bir manyetik X
alanda bulunan iletken tel bir halka gériilmektedir. iletken fletken tel

12.

o

A. ) B. i

Saat ibresinin
dénme yoniinde
dondirilmekte

\ Vt

C. (0] V\D.
l :t

DA E.

/

\ 4

4—
«—
v

t

X X 4 X
B

halka sekilde gosterildigi gibi saat ibresinin donme yoniiniin halka
tersi yonde dondiiriiimektedir. Halkada olusacak indiiksiyon

akimi ile ilgili, asagidakilerden hangisi dogrudur? X

A.
B.

o

Yanda sekli verilen ideal bir transformatorlerle ilgili
asagidakilerden hangisi dogrudur?
A.

Saat ibresinin donme yoniinde indiksiyon akimi olusur. 1
Saat ibresinin donme yoniniln tersi yonde indiksiyon X )9
akimi olusur.

Sayfa dizleminde disari yonde indlksiyon akimi olusur.

Sayfa diuzleminde iceri yonde indiiksiyon akimi olusur. X X X X
indiiksiyon akimi olusmaz.

Birincil ikincil devre

Yikseltici transformatorler birincil devredeki (primer)

elektrik enerjisini ikincil devrede (sekonder) arttirirlar. 1
Transformatorler dogru gerilimde de galisabilirler.
Algaltici transformatorlerde V; geriliminin etkin degeri, V1
geriliminin etkin degerinden kiclktur.

Yiikseltici transformatoérlerde |, akiminin etkin degeri, |1
akiminin etkin degerinden bliytktir. V=geriliin
Algaltici transformatorlerde N; sarim sayisi, N1 sarim I= akim
sayisindan buyuktdr. N= sarim savisi

L~
L~
L~
L~

A\ \
AR NN IS
AR BB RR]

—
/
~
L~

AVVAA\L\YL

N1 2
Transformator
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Ek 3. Bilgisayar Oyunu Bagimhlik Ol¢egi (BOBO)
Degerli katilimci,
Olgek 21 sorudan olusmaktadir. Bu sayfada istedigimiz kisisel bilgileriniz hicbir sekilde 3. Kisilerle

paylasilmayacaktir. Bilgiler yalnizca doldurdugunuz &lgekle ilgili sorun oldugunda size ulasabilmek igin
istenmektedir.

Calismamiza katkiniz igin tesekkirler.
Ars. Gor. Volkan DAMLI

Adiniz Soyadiniz:

Okulunuzun adi nedir? :

Kaginci siniftasiniz? :

Asagida bulunan ifadeleri dikkatlice okuyup bu ifadelere katilma sikliginizi uygun segenegi isaretleyerek
belirtiniz.

“Her zaman” igin @ “Sik sik” igin @ “Bazen” igin @ “Nadiren” i¢in @Ve “Hicbir zaman” i¢in @
secenegini isaretleyiniz.

&

£ &

S c £

= g c x S

e} H— (V] )

< ® & x ]

I 2 om () I
. ] 1] 1] ] 1]
Ifadeler — ~ ™ < tn

Bilgisayarda oyun oynamayi disarida vakit gecirmeye
tercih ederim.

Bilgisayarda oyun oynamak arkadaslarimla birlikte
olmaktan daha eglencelidir.

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek icin yemek
yemeyi geciktiririm.

Arkadaslarimin beni kabul etmesi icin ben de onlarin
oynadigl bilgisayar oyunlarini oynarim.

Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde
sinirlenirim.

Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dort
gozle beklerim.

® e 6|66 |6
CANCRECORECOREONNEC®
CANCEECORECOREORNE®
® ® & ®
CENCERCRNORRORN®
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Ifadeler

Higbir

1 =
zaman

Nadiren

2=

Bazen

3=

Sik sik

5 = Her
zaman

Bilgisayar oyunu oynamadigim  zamanlarda
bilgisayarda oyun oynayacagim zamani hayal
ederim.

Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamayi birakmak
istememe ragmen birakamam.

Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana
verilen siireden daha uzun siire oyun oynarim.

10.

Bilgisayar oyunu oynadigim sire hakkinda yanlis
bilgi veririm.

11.

Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.

12.

Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda
yapmis oldugum hatalari distintrim.

13.

Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak igin
tekrar oyun oynama ihtiyaci duyarim.

14.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi aksatirim.

15.

Bilgisayarda oyun oynadigim igin okula geg kalirim.

16.

Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri igin
aileme kizarim.

17.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz
hissetmem.

18.

Bilgisayarda oyun oynamayi diger aktivitelere (spor
yapma, tv izleme vb.) tercih ederim.

19

. Okul disindaki vaktimin g¢ogunu bilgisayar oyunu

oynayarak gegiririm.

20.

Gercek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin
ozeliklerini gosteririm.

21.

Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢ogu zaman
kendi kendime bir seyler sdylerken bulurum.
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Ek 4. Oyunlar i¢in Akis Olgegi (OAO)

Ad Soyad:

Liitfen asagidaki ifadeleri “Asistan” oyununu oynarken yasadiginiz deneyimleri diisiinerek degerlendirin. Bu
ifadeler, oyun sirasinda deneyimleyebileceginiz diisiince ve duygularla ilgilidir. Nasil hissettiginizi diisliniin
ve asagidaki ifadeleri degerlendirin.  (1=Kesinlikle katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim,
4=Katiltyorum, 5=Kesinlikle katiltyorum)

1 Zorlandim, ancak becerilerimin bu zorluklarla basa ¢ikmami sagladigina
inantyorum.

Oyunun kullanict arayiiziinii, kendiliginden ve otomatik olarak kullanabildim.

Ne yapmak ve basarmak istedigimi acik¢a biliyordum.

Oyunda nasil bir performans gosterdigimin farkindaydim.

Dikkatim tamamen oyunu oynamaya odaklanmisti.

Oyunu oynarken kontroliin tamamen bende oldugunu hissettim.

Oyun performansim hakkinda bagkalarinin ne diisiindiigi ile ilgilenmedim.

Oyunu oynarken zaman duygum degisti (hizland1 ya da yavasladi).

Oo|INOO|O|B[WIN

Oyun oynarken gercekten eglendim.

=
o

Oyunun sagladigi zorluk ve becerilerim ayn1 derecede yiiksek seviyedeydi.

[
[

Oyunun kullanici arayiiziiniin kullanimi kolaydi.

=
N

Oyundaki hedefler agik¢a tanimlanmisti.

[EY
w

Oyun sirasinda nasil bir performans gosterdigimi sdyleyebilirim.

H
o

Aklimi1 oyunda tutmak i¢in ¢aba gostermeme gerek yoktu.

[ERY
ol

Hareketlerimde kontroliim oldugunu hissettim.

=
(o]

Oyun sirasinda performansim i¢in endiselenmedim.

-
\‘

Oyun oynarken gecen zaman normalden farkli gériintiyordu.

=
(0 0]

Oynama duygusunu sevdim ve tekrar oynamak isterim.

[ERY
©

Oyun oynarken tamamen konsantre olmustum.

N
o

Oyun deneyimi beni harika hissettirdi.

N
=

Oyun oynamaya tamamen daldim.

N
N
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Bu deneyimi ¢ok faydali buldum.

Asagidaki “Akis Deneyiminin” aciklamasini okuyun ve 23. ifadeyi degerlendirin.

Akisin tammm: Akis kelimesi, bir etkinlige derinlemesine karisan insanlar tarafindan deneyimlenen bir zihin
durumunu tanimlamak igin kullanilir. Ornegin, bir futbolcu, oyun iyi gittiginde ve oyun disinda higbir sey
onun i¢in dnemli olmadiginda akisi deneyimi yasayabilir. Akis1 baglatan etkinlik, kisiyi bir siire boyunca
tamamen cezbeder ki bu durumda zaman farkli akiyor gibi algilanir ve etkinlik disindaki seylerin 6nemi
yokmus gibi goriiniir. Akis, uzun siire devam etmeyebilir, ancak zamanla gelip gidebilir. Akis, i¢giidiisel
eglenceli bir deneyim olarak tanimlanabilir.

23| Oynarken net bir akis deneyimi yasadim. ‘ @ ‘ @ ‘ @ ‘ @ ‘ @

24 | Akis deneyimi yasadiysaniz, oyunda hangi faktorler akis deneyimine katkida bulundu?

25 | Akis1 deneyimi yasamadiysaniz, oyunda hangi faktorler akis deneyimine ulasmanizi engelledi?
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Ek 5. Uzman Oyun Degerlendirme Rubrigi (UODR)

Boliim 10 (Miknatis) Boliim 11(Pargacik) Boliim 12 (Tel) Boliim 13 (Transformator)| Boliim 14 (Bobinler) Boliim 15 (indiiksiyon)
- c S c - c = (= S c S f=
S| 3| | & | | & | & | & | % | & & | &
3 5 g 5 3 5 3 5 g 5 g 5
£ < £ 2@ £ 2 £ K S Q@ £ 2
© Ry £ & 2 Z 2 k7Y £ 2 £ R 2
& |Kazanimlar It a & a & a It a S a o a
1 Miknatslar arasmdaki itme ve ¢ekme kuvvetin bagh oldugu degiskenleri
analiz eder.
) Uzerinden akim gegen diiz bir iletkenin olusturdugu manyetik alani
etkileyen degiskenleri analiz eder.
3 Uzerinden akim gegen halkanm olusturdugu manyetik alanin siddetini
etkileyen degiskenleri analiz eder.
4 Uzerinden akim gegen halkanm olusturdugu manyetik alanin yéniinii
gosterir.
5 Uzerinden akim gegen akim makarasmin (bobinin) olusturdugu manyetik
alanin siddetini etkileyen degiskenleri analiz eder.
6 Uzerinden akim gegen akim makarasmnm (bobinin) olusturdugu manyetik
alanm yoniinii gosterir.
7 Uzerinden akim gegen bir tele manyetik alanda etki eden kuvvetin yoniiniin
bagh oldugu degiskenleri analiz eder.
8 Uzerinden akim gegen bir tele manyetik alanda etki eden kuvvetin

siddetinin bagh oldugu degiskenleri analiz eder.

9 |Yiiklii par¢aciklarin manyetik alan i¢indeki hareketini analiz eder.

10 |Manyetik akiyi etkileyen degiskenleri analiz eder.

11 [Manyetik aki degisimi ile olusan indiiksiyon akimi analiz eder.

12 |Transformatorlerin ¢ahsma ilkelerini agiklar.

Oneriler
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Ek 6. Oyun Boliim Tasarimlar: (Boliim 1-15)
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100 Sarimh
Bobinler
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Uyari! Sistemin
calisabilmesi igin Kuvvet(N)
manyetik kuvvetin 8-9 N
araliginda ve
miknatislarin birbirini
itecegi yonde olmasi

D N
Kuvvet N
Sensoru

84



Dizenekte ,dizenekten yukari dogru, ==> diizenekten asagi
dogru olan manyetik alani temsil etmektedir.
Diizenegin ¢alismasi igin: Pozitif yiikli pozitron (e+) ya da
negatif yiikli elektron (e-) demetinin iki algilayici borudan birine
gonderilmesi gerekmektedir.
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Yatay dijital ekran sagdaki telin olusturdugu manyetik alanin yoni
ve biiylkligunu gostermektedir.
Diizenegin galigmasi icin: Sagdaki telden gegen akimin biyukligu
ve yond tellerin birbirine itici yonde kuvvet uygulayacadi sekilde
ayarlanmalidir. Biiy(iklik en biiylik degere getirilmelidir.
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ikincil devre Birincil devre ! '

N,

~

vI7777T7

Transformator
ideal transformatérlerde:

_h_bh

V4

Trafo diizeneginde kullanilabilecek bobinler:
Yesil:600Sarim, Mavi:800Sarim, Kirmizi 100Sarim

Not: Transformatoriin verimi yaklasik %96'dir.
Diizenegin ¢alismasi igin: Girig (primer) geriliminin, ¢gikista (sekonder)
1200 V'un lizerine ¢ikariimasi gereklidir.
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E\[bmcm, N=1000 Sarim
E]:LQOcm, N=2000 Sarim

g.:wcm, N=500 Sarim
gLﬂ Ocm, N=1000 Sarim

Maks. Akim Maks. Akim Maks. Akim Maks. Akim
10A 10A 20A 20A

Duzenek, her bobinden takili oldugu manyetik alan sensoriinde belirtilen
maksimum akimi gegirmekte ve bu durumda iken bobinin merkezindeki
manyetik alani 6lgmektedir.

Diizenegin ¢alismasi igin: Tim manyetik alan de@erleri ayni degerde
olmalidir.
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Sagdaki gili¢ kaynagi alt ve Uste
yer alan iki halkadan ayni fazda
akim gegirerek akimin tiriine
(alternatif(AC)/dogru(DC)) gore
bu iki halka arasinda manyetik
alan olusturmaktadir.
Olusturulan akim ekranda
gorilebilir.

Manyetik Aki(®) Ust ve Alt Halka Akimi
o 5

|

indiiksiyon Akimi (1)

Soldaki 6l¢iim cihazi, ortadaki agisi degistirilebilen halkadan gegen
manyetik akiyi ve bu akiya gore telde olusan indiiksiyon akimini
olcmektedir.

Diizenegin ¢alismasi igin: indiiksiyon akimin 0 Amper'den farkl ve
olabilecek en biiyiik degerde olmasi gerekmektedir.
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Ek 7. Action Script Kodlar
Acilis:
import flash.events. TouchEvent;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,;
Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;
stop();
var kapiAcildiB2: int = 0;
var anahtarAlindiB2: int = 0;
var kapiAcildiB3: int = 0;
var kagitAlindiB3: int = 0;
var bilgisayarGoruldu: int = 0;
var bilgllk: int = 0;
var kablolarGoruldu: int = 0;
var gucKabloAlindi: int = 0;
var gucKabloTakildi: int = 0;
var bilggkranDurum: int = 0;
var kapiAcildiB4: int = 0;
var depoAnahtarAlindi: int = 0;
var miknatis1Takildi: int = 0;
var miknatis2Takildi: int = 0;
var miknatis1Alindi: int = 0;
var miknatis2Alindi: int = 0;
var depoAcildi: int = 0;
var miknatisBolumGoruldu: int = 0;
var kuvvetM: int = 0;
var duz1Tamam: int = 0;
var duz2Tamam: int = 0;
var duz3Tamam: int = 0;
var duz4Tamam: int = 0;
var duz5Tamam: int = 0;
var duz6Tamam: int = 0;
var rayKonumX: int = 391,
var kuvvetD1: String =",

var cevirDurum: int = 1;
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var kuvvetYon: int = 1,

var parDurum: int = 0;

var bAlanPar: int = 1;

var bBuyuklukPar: int = 0;

var yukPar: int = 0;

var bKaydirY': int = 460;

var keskiAlindi: int = 0;

var telMakaraAlindi: int = 0;
var telBolumGoruldu: int = 0;
var telKeskiKullanildi: int = 0;
var telDurum: int = 0;

var tel AkimDurum: int = 0;
var kayAY: int = 330;

var bobin100Alindi: int = 0;
var bobin800Alindi: int = 0;
var bobin100Takildi: int = 0;
var bobin800Takildi: int = 0;
var trafoBolumGoruldu: int = 0;
var dcekTakildi: int = 0;

var dugmeBasildiTrafo: int = 0;
var bobin100Getirildi: int = 0;
var bobin800Getirildi: int = 0;
var s2000YirmiTakildi: int = 0;
var s1000YirmiTakildi: int = 0;
var s5000nTakildi: int = 0;

var BDeger2: String ="";

var BDeger3: String = "";

var BDeger4: String = "";

var hDurumAKki: int = 90;

var aTurAki: int = 0;

bilgi.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, acBilgi);
function acBilgi(e: TouchEvent): void {
karartl.visible = true;

bilgiMetin.visible = true;
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karartl.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, kapaBilgi);
function kapaBilgi(e: TouchEvent): void {
karartl.visible = false;
bilgiMetin.visible = false;
}
baslatDugme.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, renkDegis);
function renkDegis(e: TouchEvent): void {
baslatDugme2.visible = true;
var saatGiris: Timer = new Timer(1000, 1);
saatGiris.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaGiris);
saatGiris.start();
function ekrandakalmaGiris(e: Event): void {
sesDurum = 0;
cal.stop();
gotoAndStop(1, "gecisl")

¥

var sesDurum: int = 1;
var arkaplanSes: Sound = new background1();
var cal: SoundChannel;
cal = arkaplanSes.play(0, 2000000, null);
sesAcik.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapa);
function sesKapa(e: TouchEvent): void {

cal.stop();

sesAcik.visible = false;

sesKapali.visible = true;

sesDurum = 0;

}
sesKapali.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAc);

function sesAc(e: TouchEvent): void {
cal = arkaplanSes.play(0, 2000000, null);
sesAcik.visible = true;
sesKapali.visible = false;

sesDurum = 1;
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Boliim 0: Gegis
Sahne 1
play();
Sahne 2
stop()
sonrakiBolum.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolumleGit);
function bolum1eGit(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum1™)
}
Boliim 1: Asansor
import flash.display.MovieClip;
import flash.events. TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel,;

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;
sesDurum = 0;
kapiac.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, ackapi);
function ackapi(e: TouchEvent): void {

var kayanKapi: Sound = new slide_door();

kayanKapi.play();

kapisag.x += 50;

kapisol.x -= 50;

if (kapisol.x <-100) {

kapiac.visible = false;

giris.visible = true;

}
giris.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolum2yeGit);

function bolum2yeGit(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum2™)
}
dugme.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusl);
function konusl(e: TouchEvent): void {
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var asansorDugme: Sound = new button_push();
asansorDugme.play();

konusma.text = "-Diigmeler ¢aligmiyor! Kapiy1 agmanin bagka bir yolu olmali."
var saat: Timer = new Timer(3000, 1);
saat.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalma);
saat.start();

function ekrandakalma(e: Event): void {

konusma.text =

ks

Boliim 2: Giivenlik
import flash.display.MovieClip;
import flash.events. TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,;
Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;
var arkaplanSesb2: Sound = new backgroundl();
var calb2: SoundChannel;
if (kapiAcildiB2 ==1) {
pantolon.mouseEnabled = false;
sigorta.mouseEnabled = false;
kapikolu.mouseEnabled = false;
kapikolu.visible = false;
isik3.visible = false;
}
geriB2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yazBozuk);
function yazBozuk(TouchEvent): void {
konusmaz2.text = "-Asansor hala arizali."
var saatyB: Timer = new Timer(5000, 1);
saatyB.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmayB);
saatyB.start();
function ekrandakalmayB(e: Event): void {

konusma2.text =
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}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb2.visible = true;
sesKapalib2.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb2.visible = false;
sesKapalib2.visible = true;
}
sesAcikb2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab?2);
function sesKapab2(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb2.visible = false;
sesKapalib2.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1;
}
sesKapalib2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb?2);
function sesAcb2(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb2.visible = true;
sesKapalib2.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1;
}
if (kapiAcildiB2 == 0) {
konusmaz2.text = "-Bir yerde sigorta kutusu olmal1."
var saat2: Timer = new Timer(5000, 1);
saat2.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaz2);
saat2.start();
function ekrandakalma2(e: Event): void {

konusma2.text =

}
kapikolu.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konus2);

function konus2(e: TouchEvent): void {
var kilitSes: Sound = new locked_door();
kilitSes.play();
konusmaz2.text = "-Kapi kilitli! Anahtar1 bulmam lazim."
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var saat3: Timer = new Timer(3000, 1);
saat3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalma3);
saat3.start();

function ekrandakalma3(e: Event): void {

konusma2.text = """

sigorta.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sigortaAC);
function sigortaAC(e: TouchEvent): void {

}

Isik3.visible = false;

var sigortaSes: Sound = new breaker();

sigortaSes.play();

konusmaz2.text = "-Burada ne olmus!"

var saat3: Timer = new Timer(3000, 1);
saat3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmab);
saat3.start();

sigorta.mouseEnabled = false;

function ekrandakalma5(e: Event): void {

konusma2.text = """

pantolon.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, anahtarBUL);
function anahtarBUL (e: TouchEvent): void {

anahtarl.visible = true;

anahtarAlindiB2 = 1;

var anahtarSes: Sound = new keys();
anahtarSes.play();

konusma2.text = "-Iste anahtar1 buldum!";
pantolon.mouseEnabled = false;
kapikolu.mouseEnabled = false;
kapikolu.visible = false;

var saat4: Timer = new Timer(3000, 1);
saat4.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalma4);
saat4.start();

function ekrandakalma4(e: Event): void {

konusma2.text = """
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anahtarl.visible = false;

anahtarSembol.visible = true;

}
kapikolu2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolum3);

function bolum3(e: TouchEvent): void {
kapiAcildiB2 = 1;
var acilKapiSes: Sound = new unlock_door();
acilKapiSes.play();
var saat2v2: Timer = new Timer(3000, 1);
saat2v2.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmav2);
saat2v2.start();
function ekrandakalmav2(e: Event): void {
gotoAndStop(1, "bolum3™)

}
sacl.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusSAC);

function konusSAC(e: TouchEvent): void {
konusmaz2.text = "-Bir tiirlii uyanmiyor. Sanirim baygimn."
var saat3: Timer = new Timer(3000, 1);
saat3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaSAC);
saat3.start();
function ekrandakalmaSAC(e: Event): void {

konusma2.text = """

¥

Boliim 3: Arastirmaci
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,
Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode. TOUCH_POINT;
if (kagitAlindiB3 ==1) {

kalemb3.mouseEnabled = false;

97



kagitb3.visible = false;
arastirmaciEl.mouseEnabled = false;
}
if (kapiAcildiB3 ==1) {
kapikolu3.visible = false;
sifreb3.mouseEnabled = false;
}
geriB3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriBolum2);
function geriBolum2(TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum2™);
}
yuzb3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konush3);
function konusb3(e: TouchEvent): void {
konusmab3.text = "-Ayn1 giivenlik gorevlisi gibi baygin..."
var saatb3: Timer = new Timer(3000, 1);
saatb3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmab3);
saatb3.start();
function ekrandakalmab3(e: Event): void {

konusmab3.text = """

¥
kalemb3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusb32);

function konusb32(e: TouchEvent): void {
konusmab3.text = "-Bayilmadan 6nce bir seyler yazmis olabilir..."
var saatb32: Timer = new Timer(3000, 1);
saatb32.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmab32);
saath32.start();
function ekrandakalmab32(e: Event): void {

konusmab3.text = """

}
kapikolu3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusB3);

function konusB3(e: TouchEvent): void {
var kilitSesB3: Sound = new locked_door();
kilitSesB3.play();

konusmab3.text = "-Kap1 kilitli!"
98



var saat3: Timer = new Timer(3000, 1);
saat3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaB3);
saat3.start();

function ekrandakalmaB3(e: Event): void {

konusmab3.text = """

}
kagitb3SMG.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, kagitOku);

function kagitOku(e: TouchEvent): void {
kagitb3SMG.visible = false;
kalemb3.mouseEnabled = false;
karart.visible = true;
kagitb3BYK.visible = true;
karart.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, karartKapa);
function karartKapa(e: TouchEvent): void {
karart.visible = false;
kagitb3BYK.visible = false;
kagitb3SMG.visible = true;

}
kagitb3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, kagitAl);

function kagitAl(e: TouchEvent): void {

kagitAlindiB3 = 1,

var kagitSes: Sound = new paper();

kagitSes.play();

kalemb3.mouseEnabled = false;

kagitb3.visible = false;

karart.visible = true;

kagitb3BYK.visible = true;

karart.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, karartKapa);

function karartKapa(e: TouchEvent): void {
karart.visible = false;
kagitb3BYK.visible = false;
kagitb3SMG.visible = true;
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arastirmaciEl.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, kagitAlv2);
function kagitAlv2(e: TouchEvent): void {
kagitAlindiB3 = 1,
var kagitSes: Sound = new paper();
kagitSes.play();
kalemb3.mouseEnabled = false;
kagitb3.visible = false;
karart.visible = true;
kagitb3BYK.visible = true;
karart.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, karartKapav2);
function karartKapav2(e: TouchEvent): void {
karart.visible = false;
kagitb3BYK.visible = false;
kagitb3SMG.visible = true;

}
sifreb3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sifreGirb3);

function sifreGirb3(e: TouchEvent): void {
karart.visible = true;
kutulb3.visible = true;
kutu2b3.visible = true;
b3s1.visible = true;
b3s1.visible = true;
b3s2.visible = true;
b3s3.visible = true;
b3s4.visible = true;
b3s5.visible = true;
b3s6.visible = true;
b3s7.visible = true;
b3s8.visible = true;
b3s9.visible = true;
b3s0.visible = true;
b3bg.visible = true;
karart.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, cikSFR);
function cikSFR(e: TouchEvent): void {
karart.visible = false;
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kutulb3.visible = false;
kutu2b3.visible = false;
b3s1.visible = false;
b3sl.visible = false;
b3s2.visible = false;
b3s3.visible = false;
b3s4.visible = false;
b3s5.visible = false;
b3s6.visible = false;
b3s7.visible = false;
b3s8.visible = false;
b3s9.visible = false;
b3s0.visible = false;
b3bg.visible = false;
sfr="",
b3sfr.text = sfr;
}
var sfr: String =""
b3sl.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz1b3);
function yaz1b3(e: TouchEvent): void {
var digiSes: Sound = new digi_button();
digiSes.play();
sfr =sfr + "1"
b3sfr.text = sfr
if (sfr.length ==4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false

b3s0.mouseEnabled = false
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}
b3s2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz2h3);

function yaz2b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "2

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false

h3s0.mouseEnabled = false

}
b3s3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz3b3);

function yaz3b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "3"

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length == 4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false
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b3s0.mouseEnabled = false

¥
b3s4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz4b3);

function yaz4b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "4"

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length == 4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false

b3s0.mouseEnabled = false

}
b3s5.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz5b3);

function yaz5b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "5"

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
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b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false
b3s0.mouseEnabled = false

}
b3s6.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz6b3);

function yaz6b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "6"

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false

h3s0.mouseEnabled = false

}
b3s7.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz7b3);

function yaz7b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "7

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length == 4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
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b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false

b3s0.mouseEnabled = false
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b3s8.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz8b3);

function yaz8b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "8"

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length == 4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false
b3s0.mouseEnabled = false

}
b3s9.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz9b3);

function yaz9b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "9"

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
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b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false
b3s0.mouseEnabled = false

}
b3s0.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz0b3);

function yazOb3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "0"

b3sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b3s1.mouseEnabled = false
b3s2.mouseEnabled = false
b3s3.mouseEnabled = false
b3s4.mouseEnabled = false
b3s5.mouseEnabled = false
b3s6.mouseEnabled = false
b3s7.mouseEnabled = false
b3s8.mouseEnabled = false
b3s9.mouseEnabled = false

b3s0.mouseEnabled = false

¥
b3bg.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, b3denetle);

function b3denetle(e: TouchEvent): void {
if (int(sfr) == 1985) {
var onaySes: Sound = new trueSound();
onaySes.play();
b3sfr.text = "ONAY"
kapikolu3.visible = false
sifreb3.mouseEnabled = false
106



}else {

var hataSes: Sound = new error();
hataSes.play();

b3sfr.text = "HATA"
b3s1l.mouseEnabled = true
b3s2.mouseEnabled = true
b3s3.mouseEnabled = true
b3s4.mouseEnabled = true
b3s5.mouseEnabled = true
b3s6.mouseEnabled = true
b3s7.mouseEnabled = true
b3s8.mouseEnabled = true
b3s9.mouseEnabled = true
b3s0.mouseEnabled = true

sfr ="

}
kapikolu4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolum4);

function bolum4(e: TouchEvent): void {
kapiAcildiB3 = 1;
var acilKapiSesB3: Sound = new doorOpen();
acilKapiSesB3.play();
var saat2v3: Timer = new Timer(2000, 1);
saat2v3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmav3);
saat2v3.start();
function ekrandakalmav3(e: Event): void {
gotoAndStop(1, "bolum4™)

}

if (sesDurum ==1) {
sesAcikb3.visible = true;
sesKapalib3.visible = false;

} else if (sesDurum ==0) {
sesAcikb3.visible = false;

sesKapalib3.visible = true;
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}
sesAcikb3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab3);

function sesKapab3(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb3.visible = false;
sesKapalib3.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb3);
function sesAcbh3(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb3.visible = true;
sesKapalib3.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
Boliim 4: Laboratuvar
import flash.display.MovieClip;
import flash.events. TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,
Multitouch.inputMode = MultitouchIinputMode. TOUCH_POINT;
if (bobin100Alindi == 1) {
if (bobin100Takildi == 1 || bobin100Getirildi == 1) {
bobin100SB4.visible = false;
}else {
bobin100SB4.visible = true;
}
}else {
bobin100SB4.visible = false;
}
if (bobin800Alindi == 1) {
if (bobin800Takildi == 1 || bobin800Getirildi == 1) {
bobin800SB4.visible = false;

}else {
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bobin800SB4.visible = true;

¥

}else {
bobin800SB4.visible = false;

if (telKeskiKullanildi == 1) {

telMakaraSembolB4.visible = false;

keskiSembolB4.visible = false;

telKeskiSembolB4.visible = false;
}else {

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolB4.visible = false;
keskiSembolB4.visible = false;
telKeskiSembolB4.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolB4.visible = false;
keskiSembolB4.visible = true;
telKeskiSembolB4.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolB4.visible = true;
keskiSembolB4.visible = false;
telKeskiSembolB4.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolB4.visible = false;
keskiSembolB4.visible = false;

telKeskiSembolB4.visible = false;

}
if (miknatis1lAlindi ==1) {
if (miknatis1Takildi == 1) {
miknatisSembol14.visible = false;

}else {

miknatisSembol14.visible = true;
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if (miknatis2Alindi ==1) {
if (miknatis2Takildi == 1) {
miknatisSembol24.visible = false;

}else {

miknatisSembol24.visible = true;

}

if (kapiAcildiB4 ==1) {
kapikolub41.visible = false;
sifreb4.mouseEnabled = false;

}

if (depoAnahtarAlindi == 1) {
if (depoAcildi == 0) {

anahtarSembolB4.visible = true;

} else if (depoAcildi == 1) {

anahtarSembolB4.visible = false;

if (gucKabloAlindi ==1) {
if (gucKabloTakildi ==1) {
gucKabloSMGb4.visible = false;

}else {
gucKabloSMGb4.visible = true;

geriB4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriBolum3);
function geriBolum3(TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum3™);
}
okb4Sag.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolum4Sag);
function bolum4Sag(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum4Sag™)
}
okb4Sol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolum4Sol);
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function bolum4Sol(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum4Sol™)

yaziSifre.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusb4a);

function konusb4a(e: TouchEvent): void {
konusmab4.text = "-Iceride biri olmali. Sifreyi yazmak istemis... Umarim iyidir."
var saatb4: Timer = new Timer(3000, 1);
saatb4.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmab4);
saatb4.start();
function ekrandakalmab4(e: Event): void {

konusmab4.text = """

}
kapikolub41.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusb4b);

function konusb4b(e: TouchEvent): void {
var kilitSesB4: Sound = new locked_door();
kilitSesB4.play();
konusmab4.text = "-Kap1 kilitli!"
var saat4: Timer = new Timer(3000, 1);
saat4.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmab4b);
saat4.start();
function ekrandakalmab4b(e: Event): void {
konusmab4.text = ",

}
kapikolub41b.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolumb5);

function bolum5(e: TouchEvent): void {
var acilKapiSesB4: Sound = new doorOpen();
acilKapiSesB4.play();
var saat2v4: Timer = new Timer(2000, 1);
saat2v4.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmav4);
saat2v4.start();
function ekrandakalmav4(e: Event): void {

gotoAndStop(1, "bolum5™)
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}
sifreb4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sifreGirb4);

function sifreGirb4(e: TouchEvent): void {

karartb4.visible = true;

kutulb4.visible = true;

kutu2b4.visible = true;

b4sl.visible = true;

b4s1.visible = true;

b4s2.visible = true;

b4s3.visible = true;

b4s4.visible = true;

b4s5.visible = true;

b4s6.visible = true;

b4s7.visible = true;

b4s8.visible = true;

b4s9.visible = true;

b4s0.visible = true;

b4bg.visible = true;

karartb4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, cikSFR);

function cikSFR(e: TouchEvent): void {
karartb4.visible = false;
kutulb4.visible = false;
kutu2b4.visible = false;
b4sl.visible = false;
b4sl.visible = false;
b4s2.visible = false;
b4s3.visible = false;
b4s4.visible = false;
b4s5.visible = false;
b4s6.visible = false;
b4s7.visible = false;
b4s8.visible = false;
b4s9.visible = false;
b4s0.visible = false;
b4bg.visible = false;
sfr="",
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b4sfr.text = sfr;
}
var sfr: String ="
b4sl.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz1b4);
function yazlb4(e: TouchEvent): void {
var digiSes: Sound = new digi_button();
digiSes.play();
sfr = sfr + "1"
b4sfr.text = sfr
if (sfr.length == 4) {
b4s1.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false

b4s0.mouseEnabled = false

}
b4s2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz2b4);

function yaz2b4(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "2

b4sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b4sl.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
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b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false
b4s0.mouseEnabled = false

}
b4s3.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz4b3);

function yaz4b3(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "3"

b4sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b4s1l.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false

bh4s0.mouseEnabled = false

}
b4s4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz4b4);

function yaz4b4(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "4"

b4sfr.text = sfr

if (sfr.length == 4) {
b4s1.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
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b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false

b4s0.mouseEnabled = false
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b4s5.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yazbb4);

function yaz5b4(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "5"

b4sfr.text = sfr

if (sfr.length == 4) {
b4s1.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false
b4s0.mouseEnabled = false

}
b4s6.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz6b4);

function yaz6b4(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + "6"

b4sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b4s1.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
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b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false
b4s0.mouseEnabled = false

}
b4s7.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz7b4);

function yaz7b4(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + 7"

b4sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b4s1l.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false

b4s0.mouseEnabled = false

¥
b4s8.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz8b4);

function yaz8b4(e: TouchEvent): void {
var digiSes: Sound = new digi_button();
digiSes.play();
sfr = sfr + "8"
b4sfr.text = sfr
if (sfr.length ==4) {
b4s1l.mouseEnabled = false
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b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false

b4s0.mouseEnabled = false

¥
b4s9.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz9b4);

function yaz9b4(e: TouchEvent): void {

var digiSes: Sound = new digi_button();

digiSes.play();

sfr = sfr + 9"

b4sfr.text = sfr

if (sfr.length ==4) {
b4s1.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false
b4s0.mouseEnabled = false

}
b4s0.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, yaz0b4);

function yazOb4(e: TouchEvent): void {
var digiSes: Sound = new digi_button();
digiSes.play();
sfr = sfr + "0"
b4sfr.text = sfr
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if (sfr.length ==4) {
b4s1.mouseEnabled = false
b4s2.mouseEnabled = false
b4s3.mouseEnabled = false
b4s4.mouseEnabled = false
b4s5.mouseEnabled = false
b4s6.mouseEnabled = false
b4s7.mouseEnabled = false
b4s8.mouseEnabled = false
b4s9.mouseEnabled = false
b4s0.mouseEnabled = false

¥
b4bg.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, b4denetle);

function b4denetle(e: TouchEvent): void {
if (int(sfr) == 4268) {
var onaySes: Sound = new trueSound();
onaySes.play();
b4sfr.text = "ONAY"
kapikolub41.visible = false
sifreb4.mouseEnabled = false
kapiAcildiB4 = 1;
}else {
var hataSes: Sound = new error();
hataSes.play();
b4sfr.text = "HATA"
b4s1.mouseEnabled = true
b4s2.mouseEnabled = true
b4s3.mouseEnabled = true
b4s4.mouseEnabled = true
b4s5.mouseEnabled = true
b4s6.mouseEnabled = true
b4s7.mouseEnabled = true
b4s8.mouseEnabled = true
b4s9.mouseEnabled = true
b4s0.mouseEnabled = true
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sfr =

}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb4.visible = true;
sesKapalib4.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb4.visible = false;
sesKapalib4.visible = true;
}
sesAcikb4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab4);
function sesKapab4(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb4.visible = false;
sesKapalib4.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb4);
function sesAcb4(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb4.visible = true;
sesKapalib4.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
Boliim 5: Depo onii
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,;
Multitouch.inputMode = MultitouchIinputMode. TOUCH_POINT;
if (bobin100Alindi == 1) {
if (bobin100Takildi == 1 || bobin100Getirildi == 1) {
bobin100SB4sag.visible = false;
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}else {
bobin100SB4sag.visible = true;
¥
}else {

bobin100SB4sag.visible = false;
}
if (bobin800Alindi ==1) {
if (bobin800Takildi == 1 || bobin800Getirildi == 1) {
bobin800SB4Sag.visible = false;
}else {
bobin800SB4Sag.visible = true;
}
}else {

bobin800SB4Sag.visible = false;
}
if (telKeskiKullanildi == 1) {

telMakaraSembol4Sag.visible = false;

keskiSembol4Sag.visible = false;

telKeskiSembol4Sag.visible = false;
}else {

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembol4Sag.visible = false;
keskiSembol4Sag.visible = false;
telKeskiSembol4Sag.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembol4Sag.visible = false;
keskiSembol4Sag.visible = true;
telKeskiSembol4Sag.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi ==1) {
telMakaraSembol4Sag.visible = true;
keskiSembol4Sag.visible = false;
telKeskiSembol4Sag.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembol4Sag.visible = false;
keskiSembol4Sag.visible = false;
telKeskiSembol4Sag.visible = false;
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}
if (miknatis1Alindi ==1) {
if (miknatis1Takildi == 1) {
miknatisSembol14s.visible = false;

}else {

miknatisSembol14s.visible = true;

}
if (miknatis2Alindi == 1) {
if (miknatis2Takildi == 1) {
miknatisSembol24s.visible = false;

}else {

miknatisSembol24s.visible = true;

}
if (gucKabloAlindi ==1) {
koli.mouseEnabled = false;
if (qucKabloTakildi == 1) {
gucKabloSMG.visible = false;

}else {
gucKabloSMG.visible = true;

}
if (depoAnahtarAlindi == 1) {
if (depoAcildi ==0) {
kapikoluDepol.visible = false;
kapikoluDepol.mouseEnabled = false;
anahtarSembolB4sag.visible = true;
} else if (depoAcildi == 1) {
kapikoluDepol.visible = false;
kapikoluDepol.mouseEnabled = false;

anahtarSembolB4sag.visible = false;

}
if (sesDurum ==1) {
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sesAcikb4sag.visible = true;
sesKapalib4sag.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb4sag.visible = false;
sesKapalib4sag.visible = true;
}
sesAcikb4sag.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab4sag);
function sesKapab4sag(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb4sag.visible = false;
sesKapalib4sag.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib4sag.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb4sag);
function sesAcb4sag(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb4sag.visible = true;
sesKapalib4sag.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
geriDepoOnu.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriBolum4);
function geriBolum4(TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum4™);
}
kapikoluDepol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusDepo);
function konusDepo(e: TouchEvent): void {
var KilitSesDepo: Sound = new locked_door();
kilitSesDepo.play();
konusmaDepo.text = "-Bu kapr da kilitli!"
var saatDepo: Timer = new Timer(3000, 1);
saatDepo.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaDepo);
saatDepo.start();
function ekrandakalmaDepo(e: Event): void {
konusmaDepo.text = "";
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koli.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, konusKaoli);
function konusKoli(e: TouchEvent): void {
if (bilgisayarGoruldu == 0) {
kablolarGoruldu = 1;
konusmaDepo.text = "-Kablolar simdilik isime yaramaz."
var saatKoli: Timer = new Timer(4000, 1);
saatKoli.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaKaoli);
saatKoli.start();
function ekrandakalmaKoli(e: Event): void {

konusmaDepo.text = "";

ky

}else {
gucKabloAlindi = 1;

var kabloAlSes: Sound = new takeSomething();
kabloAlSes.play();
karartDepoOn.visible = true;
gucKablo.visible = true;
konusmaDepo.text = "-Nerede kullanacagimi biliyorum!";
koli.mouseEnabled = false;
var saatGK: Timer = new Timer(4000, 1);
saatGK.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaGK);
saatGK.start();
function ekrandakalmaGK(e: Event): void {
konusmaDepo.text = "";
karartDepoOn.visible = false;
gucKablo.visible = false;
gucKabloSMG.visible = true;

}
kapikoluDepo2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, depoyaGir);

function depoyaGir(e: TouchEvent): void {
depoAcildi =1,
var acilKapiSesDepo: Sound = new unlock_door();
acilKapiSesDepo.play();
var saatDepoAc: Timer = new Timer(3000, 1);
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saatDepoAc.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaDepo);
saatDepoAc.start();
function ekrandakalmaDepo(e: Event): void {

gotoAndStop(1, "depo™)

}

Boliim 6: Bilgisayar

import flash.display.MovieClip;

import flash.events. TouchEvent;

import flash.utils. Timer;

import flash.events.Event;

import flash.display.Sprite;

import flash.text. TextField,;

import flash.text. TextFieldType;

import flash.text. TextFieldAutoSize;

import flash.events. TextEvent;

import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel,

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;

var neSecili: int = 1;

tarih.visible = false;

bilgSifreGir.visible = false;

if (qucKabloAlindi == 1) {

if (qucKabloTakildi == 1) {
gucKabloSMGb4sol.visible = false;
kopukKablo.visible = false;
yeniKablo.visible = true;
bilgDugmeKapali.visible = false;
}else {

gucKabloSMGDb4sol.visible = true;

}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb4sol.visible = true;
sesKapalib4sol.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
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sesAcikb4sol.visible = false;
sesKapalib4sol.visible = true;
}
sesAcikb4sol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab4sol);
function sesKapab4sol(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb4sol.visible = false;
sesKapalib4sol.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib4sol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb4sol);
function sesAcb4sol(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb4sol.visible = true;
sesKapalib4sol.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1;
}
gerib4sol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriBolum4v?2);
function geriBolum4v2(TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum4™);
}
kopukKablo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, arizaGor);
function arizaGor(e: TouchEvent): void {
if (qucKabloAlindi == 0) {
bilgisayarGoruldu = 1,
if (kablolarGoruldu ==0) {
konusmab4sol.text = "-Bu kablo kopmus. Yenisini bir yerlerden bulsam iyi olur."
var saatb4sol: Timer = new Timer(4000, 1);
saatb4sol.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaKablol);
saatb4sol.start();
function ekrandakalmaKablol1(e: Event): void {

konusmab4sol.text = "";

}
} else {

konusmab4sol.text = "-Sanirim yenisini nerede bulacagimi biliyorum."
var saatb4sol2: Timer = new Timer(4000, 1);
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saatb4sol2.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaKablo2);
saatb4sol2.start();
function ekrandakalmaKablo2(e: Event): void {

konusmab4sol.text = "";

}
gucKabloSMGb4sol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, tasiKablo);

function tasiKablo(e: TouchEvent): void {
gucKabloSMGb4sol.startDrag();
}
gucKabloSMGb4sol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, degisKablo)
function degisKablo(e: TouchEvent): void {
gucKabloSMGb4sol.stopDrag();
if (gucKabloSMGb4sol.hitTestObject(kopukKablo)) {
kopukKablo.visible = false;
kopukKablo2.visible = false;
gucKabloSMGb4sol.visible = false;
yeniKablo.visible = true;
gucKabloTakildi = 1;
bilgDugmeKapali.visible = false;
var kabloTakSes: Sound = new cablePlug();
kabloTakSes.play();
}else {
gucKabloSMGb4sol.x = 1163, 8;
gucKabloSMGb4sol.y = 720, 9;

}
bilgDugmeAcik.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bilgAc);

function bilgAc(TouchEvent): void {
if (bilgEkranDurum == 0) {
if (bilgllk ==0) {
var bilgAcSes: Sound = new computerStart();
bilgAcSes.play();
konusmab4sol.text = "-Evet! A¢iliyor..."
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var saatBilgAc: Timer = new Timer(3500, 1);
saatBilgAc.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaAc);
saatBilgAc.start();
function ekrandakalmaAc(e: Event): void {
konusmab4sol.text = "";
var saatBilgilk: Timer = new Timer(4000, 1);
saatBilgilk.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaBilgilk);
saatBilgilk.start();
function ekrandakalmaBilgilk(e: Event): void {
karartb4sol.visible = true;
ekranBYK.visible = true;
bilgGiris.visible = true;
sfrArkaPlan.visible = true;
profFoto.visible = true;
seciliProfesor.visible = true;
arastirmaciFoto.visible = true;
bilgSifreGir.visible = true;
bilgSifreGir.type = "input™;
bilgSifreGir.restrict = null,
bilgSifreGir.maxChars = 4;
bilgSifreGir.multiline = false;
addChild(bilgSifreGir);
konusmab4sol.text = "-Kullanicilar... Profesér ve sifre birakan
arastirmaci..."
var saatBilgilk2: Timer = new Timer(4000, 1);
saatBilgilk2.addEventListener(TimerEvent. TIMER,
ekrandakalmaBilgilk2);
saatBilgilk2.start();
function ekrandakalmaBilgilk2(e: Event): void {

konusmab4sol.text = ""';

}
bilgllk = 1;

}
}else if (bilgllk == 1) {
if (neSecili ==1) {
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seciliProfesor.visible = true;
seciliArastirmaci.visible = false;
}else {
seciliProfesor.visible = false;
seciliArastirmaci.visible = true;
¥
bilgllk = 1;
karartb4sol.visible = true;
ekranBYK.visible = true;
bilgGiris.visible = true;
sfrArkaPlan.visible = true;
proffFoto.visible = true;
arastirmaciFoto.visible = true;
bilgSifreGir.visible = true;
bilgSifreGir.type = "input";
bilgSifreGir.restrict = null,
bilgSifreGir.maxChars = 4;
bilgSifreGir.multiline = false;
addChild(bilgSifreGir);
}

} else if (bilgEkranDurum == 1) {
karartb4sol.visible = true;
ekranBYK.visible = true;
bilgSifreGir.type = "dynamic";
bilgSifreGir.visible = false;
arasArkaplan.visible = true;
arasKayit.visible = true;
notlarDosya.visible = true;

} else if (bilgEkranDurum == 2) {
karartb4sol.visible = true;
ekranBYK.visible = true;
bilgSifreGir.type = "dynamic";
bilgSifreGir.visible = false;
arasArkaplan.visible = true;
arasKayit.visible = true;
notlarDosya.visible = true;
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var gun: Date = new Date();

var ay: Date = new Date();

var yil: Date = new Date();

var ayAd: String;

if (ay.month ==0) {
ayAd = "Ocak";

} else if (ay.month == 1) {
ayAd = "Subat";

} else if (ay.month == 2) {
ayAd = "Mart";

} else if (ay.month == 3) {
ayAd = "Nisan";

} else if (ay.month == 4) {
ayAd = "Mayis";

} else if (ay.month ==5) {
ayAd = "Haziran";

} else if (ay.month == 6) {
ayAd = "Temmuz";

} else if (ay.month ==7) {
ayAd = "Agustos";

} else if (ay.month == 8) {

ayAd = "Eyliil";
} else if (ay.month == 9) {
ayAd = "Ekim";

} else if (ay.month == 10) {
ayAd = "Kasim";
}else {
ayAd = "Aralik";
}
notlarBilg.visible = true;
kapatNotlar.visible = true;
tarih.text = String(gun.date) + " " + ayAd + " " + String(yil.fullYear);
tarih.visible = true;

} else if (bilgEkranDurum == 3) {
karartb4sol.visible = true;
ekranBYK.visible = true;
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bilgSifreGir.type = "dynamic";
bilgSifreGir.visible = false;
arasArkaplan.visible = true;
arasKayit.visible = true;
notlarDosya.visible = true;
var gun2: Date = new Date();
var ay2: Date = new Date();
var yil2: Date = new Date();
var ayAd2: String;
if (ay2.month ==0) {
ayAd2 = "Ocak™;
} else if (ay2.month == 1) {
ayAd2 = "Subat";
} else if (ay2.month == 2) {

ayAd2 = "Mart";
} else if (ay2.month == 3) {
ayAd2 = "Nisan";

} else if (ay2.month == 4) {
ayAd2 = "Mayis";

} else if (ay2.month == 5) {
ayAd2 = "Haziran",

} else if (ay2.month == 6) {
ayAd2 = "Temmuz";

}else if (ay2.month ==7) {
ayAd2 = "Agustos";

} else if (ay2.month == 8) {
ayAd2 = "Eylil";

} else if (ay2.month == 9) {
ayAd2 = "Ekim";

} else if (ay2.month == 10) {
ayAd2 = "Kasim";

}else {
ayAd2 = "Aralik";

¥

notlarBilg2.visible = true;

kapatNotlar2.visible = true;
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tarih2.text = String(gun2.date) + " " + ayAd2 + " " + String(yil2.fullYear);
tarih2.visible = true;

arastirmaciFoto.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, secArastirmaci);
function secArastirmaci(TouchEvent): void {
var tiklamaSes: Sound = new mouseClick();
tiklamaSes.play();
seciliProfesor.visible = false;
seciliArastirmaci.visible = true;
neSecili = 2;
konusmab4sol.text = "-Umarim sifre diisiindigiim seydir."
var saatBilg3: Timer = new Timer(3000, 1);
saatBilg3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaBilg3);
saatBilg3.start();
function ekrandakalmaBilg3(e: Event): void {

konusmab4sol.text = "";

}
profFoto.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, secProfesor);

function secProfesor(TouchEvent): void {
var tiklamaSes: Sound = new mouseClick();
tiklamaSes.play();
seciliProfesor.visible = true;
seciliArastirmaci.visible = false;
neSecili = 1;
konusmab4sol.text = "-Profesoriin sifresini bulamam ki..."
var saatBilg2: Timer = new Timer(3000, 1);
saatBilg2.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaBilg2);
saatBilg2.start();
function ekrandakalmaBilg2(e: Event): void {

konusmab4sol.text = """
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karartb4sol.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, cikBilg);
function cikBilg(TouchEvent): void {
bilgSifreGir.type = "dynamic";
bilgSifreGir.visible = false;
ekranBYK.visible = false;
bilgGiris.visible = false;
sfrArkaPlan.visible = false;
proffFoto.visible = false;
seciliProfesor.visible = false;
seciliArastirmaci.visible = false;
arastirmaciFoto.visible = false;
karartb4sol.visible = false;
arasArkaplan.visible = false;
arasKayit.visible = false;
notlarDosya.visible = false;
notlarBilg.visible = false;
kapatNotlar.visible = false;
tarih.visible = false;
notlarBilg2.visible = false;
kapatNotlar2.visible = false;
tarih2.visible = false;
}
bilgGiris.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, girBilg);
function girBilg(TouchEvent): void {
var tiklamaSes: Sound = new mouseClick();
tiklamaSes.play();
if (neSecili ==1) {
bilgSifreGir.type = "dynamic";
bilgSifreGir.text = "Hata";
bilgSifreGir.type = "input™;
}else {
if (int(bilgSifreGir.text) == 1985) {
bilgSifreGir.type = "dynamic";
bilgSifreGir.visible = false;
arasArkaplan.visible = true;
arasKayit.visible = true;
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notlarDosya.visible = true;
bilgEkranDurum = 1;

}else {
bilgSifreGir.type = "dynamic™;
bilgSifreGir.text = "Hata";

}
notlarDosya.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, acNotlar);

function acNotlar(TouchEvent): void {
var tiklamaSes: Sound = new mouseClick();
tiklamaSes.play();
var gun: Date = new Date();
var ay: Date = new Date();
var yil: Date = new Date();
var ayAd: String;
if (ay.month ==0) {

ayAd ="Ocak";

} else if (ay.month == 1) {
ayAd = "Subat";

} else if (ay.month == 2) {
ayAd = "Mart";

} else if (ay.month == 3) {
ayAd = "Nisan";

} else if (ay.month == 4) {
ayAd = "May1s";

} else if (ay.month ==5) {
ayAd = "Haziran";
} else if (ay.month == 6) {
ayAd = "Temmuz";
} else if (ay.month ==7) {
ayAd = "Agustos";
} else if (ay.month == 8) {

ayAd = "Eylil";
} else if (ay.month == 9) {
ayAd = "Ekim";
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} else if (ay.month ==10) {
ayAd = "Kasim";

}else {
ayAd = "Aralik";

¥

notlarBilg.visible = true;

kapatNotlar.visible = true;

tarih.text = String(gun.date) + " " + ayAd + " " + String(yil.fullYear);
tarih.visible = true;

bilgEkranDurum = 2;

konusmab4sol.text = "-Iyi ki unutkan biriymis... Bir saniye... Bu... Bugiiniin tarihi mi?"
var saatBilg4: Timer = new Timer(3000, 1);
saatBilg4.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaBilg4);
saatBilg4.start();

function ekrandakalmaBilg4(e: Event): void {

konusmab4sol.text = ""';

kapatNotlar.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, kapatNotBilg);
function kapatNotBilg(TouchEvent): void {

¥

var tiklamaSes: Sound = new mouseClick();
tiklamaSes.play();

notlarBilg.visible = false;
kapatNotlar.visible = false;

tarih.visible = false;

bilgEkranDurum = 1;

arasKayit.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, acNotlar2);

function acNotlar2(TouchEvent): void {

var tiklamaSes: Sound = new mouseClick();
tiklamaSes.play();
var gun2: Date = new Date();
var ay2: Date = new Date();
var yil2: Date = new Date();
var ayAd2: String;
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if (ay2.month == 0) {
ayAd2 = "Ocak™;

} else if (ay2.month == 1) {
ayAd2 = "Subat";

} else if (ay2.month == 2) {

ayAd2 = "Mart";
} else if (ay2.month == 3) {
ayAd2 = "Nisan";

} else if (ay2.month == 4) {
ayAd2 = "Mayis";

} else if (ay2.month == 5) {
ayAd2 = "Haziran";

} else if (ay2.month == 6) {
ayAd2 = "Temmuz";

} else if (ay2.month == 7) {
ayAd2 = "Agustos";

} else if (ay2.month == 8) {
ayAd2 = "Eylil";

} else if (ay2.month == 9) {
ayAd2 = "EKim";

} else if (ay2.month == 10) {
ayAd2 = "Kasim";

}else {

ayAd2 ="Aralik";
}
notlarBilg2.visible = true;
kapatNotlar2.visible = true;
tarih2.text = String(gun2.date) + " " + ayAd2 + " " + String(yil2.full Year);
tarih2.visible = true;
bilgEkranDurum = 3;
konusmab4sol.text = "-Ne {izerinde ¢alisildigin1 sonunda 6grenebilecegim."
var saatBilg45: Timer = new Timer(3000, 1);
saatBilg45.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaBilg45);
saatBilg45.start();
function ekrandakalmaBilg45(e: Event): void {

konusmab4sol.text = "";
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}
kapatNotlar2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, kapatNotBilg2);

function kapatNotBilg2(TouchEvent): void {
var tiklamaSes: Sound = new mouseClick();
tiklamaSes.play();
notlarBilg2.visible = false;
kapatNotlar2.visible = false;
tarih2.visible = false;
bilgEkranDurum = 1;
}
Boliim 7: Profesor
import flash.display.MovieClip;
import flash.events. TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.display.Sprite;
import flash.text. TextField;
import flash.text. TextFieldType;
import flash.text. TextFieldAutoSize;
import flash.events. TextEvent;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,;
Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode. TOUCH_POINT;
if (bobin100Alindi ==1) {
if (bobin100Takildi == 1 || bobin100Getirildi == 1) {
bobin100SB5.visible = false;
}else {
bobin100SB5.visible = true;
}
}else {
bobin100SB5.visible = false;
}
if (bobin800Alindi == 1) {
if (bobin800Takildi == 1 || bobin800Getirildi == 1) {
bobin800SB5.visible = false;
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}else {
bobin800SB5.visible = true;
}

}else {
bobin800SB5.visible = false;

if (telKeskiKullanildi == 1) {

telMakaraSembolB5.visible = false;

keskiSembolB5.visible = false;

telKeskiSembolB5.visible = false;
}else {

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolB5.visible = false;
keskiSembolB5.visible = false;
telKeskiSembolB5.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolB5.visible = false;
keskiSembolB5.visible = true;
telKeskiSembolB5.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolB5.visible = true;
keskiSembolB5.visible = false;
telKeskiSembolB5.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolB5.visible = false;
keskiSembolB5.visible = false;
telKeskiSembolB5.visible = false;

if (miknatis1Alindi == 1) {
if (miknatis1Takildi == 1) {
miknatisSembol15.visible = false;

}else {

miknatisSembol15.visible = true;
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}
if (miknatis2Alindi ==1) {
if (miknatis2Takildi == 1) {
miknatisSembol25.visible = false;

}else {

miknatisSembol25.visible = true;

}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb5.visible = true;
sesKapalib5.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb5.visible = false;
sesKapalib5.visible = true;
}
if (depoAnahtarAlindi == 1) {
if (depoAcildi ==0) {
profCep.mouseEnabled = false;
anahtarSembolB5.visible = true;
} else if (depoAcildi == 1) {
profCep.mouseEnabled = false;
anahtarSembolB5.visible = false;

}
sesAcikb5.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5);

function sesKapab5(e: TouchEvent): void {

calb2.stop();

sesAcikb5.visible = false;

sesKapalib5.visible = true;

sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib5.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAch5);
function sesAcb5(e: TouchEvent): void {

calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);

sesAcikb5.visible = true;
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sesKapalib5.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
ileri.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gitb50n);
function gitb50n(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum5on™)
}
gerib4.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriGitb4);
function geriGitb4(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum4™)
}
profCep.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, anahtar2BUL);
function anahtar2BUL (e: TouchEvent): void {
anahtarB5.visible = true;
depoAnahtarAlindi = 1;
var anahtarSesB5: Sound = new keys();
anahtarSesB5.play();
konusmaBb5.text = "-Sanirim deponun anahtari...";
profCep.mouseEnabled = false;
var saatB5: Timer = new Timer(3000, 1);
saatB5.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaB5);
saatB5.start();
function ekrandakalmaB5(e: Event): void {
konusmaB5.text ="";
anahtarB5.visible = false;

anahtarSembolB5.visible = true;

}
Boliim 8: Depo
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.display.Sprite;
import flash.text. TextField,;
import flash.text. TextFieldType;
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import flash.text. TextFieldAutoSize;
import flash.events. TextEvent;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,;
Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb4Depo.visible = true;
sesKapalib4Depo.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb4Depo.visible = false;
sesKapalib4Depo.visible = true;
}
sesAcikb4Depo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab4Depo);
function sesKapab4Depo(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb4Depo.visible = false;
sesKapalib4Depo.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1;
}
sesKapalib4Depo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb4Depo);
function sesAcb4Depo(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb4Depo.visible = true;
sesKapalib4Depo.visible = false;

sesDurum = sesDurum + 1;

if (bobin100Alindi ==1) {
bobinler100.visible = false;
if (bobin100Takildi == 1 || bobin100Getirildi == 1) {
bobin100SDepo.visible = false;
}else {
bobin100SDepo.visible = true;
}

}else {
bobin100SDepo.visible = false;
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}
if (bobin800Alindi ==1) {
bobinler800.visible = false;
if (bobin800Takildi == 1 || bobin800Getirildi == 1) {
bobin800SDepo.visible = false;
}else {
bobin800SDepo.visible = true;
}

}else {
bobin800SDepo.visible = false;

bobinler100.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bobin100Al);
function bobin100Al(e: TouchEvent): void {
if (trafoBolumGoruldu ==0) {
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi bilmiyorum."
var saatM122: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM122.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM122);
saatM122.start();
function ekrandakalmaM122(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

}
}else {

bobinler100.visible = false;

bobin100Alindi = 1;

var miknatisAlSes: Sound = new takeSomething();
miknatisAlSes.play();

bobin100SDepo.visible = true;

konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi biliyorum!";

var saatM123: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM123.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM123);
saatM123.start();

function ekrandakalmaM123(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";
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}
bobinler800.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bobin800Al);

function bobin800Al(e: TouchEvent): void {
if (trafoBolumGoruldu ==0) {
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi bilmiyorum."
var saatM1222: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM1222.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM1222);
saatM1222 start();
function ekrandakalmaM1222(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

}
}else {

bobinler800.visible = false;

bobin800Alindi = 1;

var miknatisAlSes: Sound = new takeSomething();

miknatisAlSes.play();

bobin800SDepo.visible = true;

konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi biliyorum!";

var saatM1233: Timer = new Timer(4000, 1);

saatM1233.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM1233);

saatM1233.start();

function ekrandakalmaM1233(e: Event): void {
konusmaDepo2.text = "";

if (telMakaraAlindi == 1) {

telMakara.visible = false;

if (keskiAlindi == 1) {
keski.visible = false;
}
if (telKeskiKullanildi == 1) {
telMakaraSembolDepo.visible = false;
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keskiSembolDepo.visible = false;

telKeskiSembolDepo.visible = false;

telMakara.visible = false;

keski.visible = false;

}else {

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolDepo.visible = false;
keskiSembolDepo.visible = false;
telKeskiSembolDepo.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolDepo.visible = false;
keskiSembolDepo.visible = true;
telKeskiSembolDepo.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolDepo.visible = true;
keskiSembolDepo.visible = false;
telKeskiSembolDepo.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolDepo.visible = false;
keskiSembolDepo.visible = false;

telKeskiSembolDepo.visible = false;

telMakara.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, telMakaraAl);
function telMakaraAl(e: TouchEvent): void {
if (telBolumGoruldu ==0) {
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi bilmiyorum."
var saatM77: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM77.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM77);
saatM77.start();
function ekrandakalmaM77(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

}else {
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telMakaraAlindi = 1;

var miknatisAlSes: Sound = new takeSomething();

miknatisAlSes.play();

telMakara.visible = false;

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telKeskiSembolDepo.visible = true;

}else {

telMakaraSembolDepo.visible = true;
}
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi biliyorum!";
var saatM88: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM88.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaMa88);
saatM88.start();
function ekrandakalmaM88(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

keski.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, keskiAl);
function keskiAl(e: TouchEvent): void {
if (telBolumGoruldu ==0) {
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi bilmiyorum."
var saatM44: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM44.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM44);
saatM44.start();
function ekrandakalmaM44(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

}
}else {
keskiAlindi = 1;
var miknatisAlSes: Sound = new takeSomething();
miknatisAlSes.play();
keski.visible = false;
if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telKeskiSembolDepo.visible = true;
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}else {
keskiSembolDepo.visible = true;
}
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi biliyorum!";
var saatM55: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM55.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM55);
saatM55.start();
function ekrandakalmaM55(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

}
if (miknatis1Alindi == 1) {
miknatis1Depo.visible = false;
if (miknatis1Takildi == 1) {
miknatisSembol1.visible = false;

}else {

miknatisSemboll.visible = true;

}
if (miknatis2Alindi == 1) {
miknatis2Depo.visible = false;
if (miknatis2Takildi == 1) {
miknatisSembol2.visible = false;

}else {

miknatisSembol2.visible = true;

}
miknatis1Depo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, miknatis1Al);

function miknatis1Al(e: TouchEvent): void {
if (miknatisBolumGoruldu == 0) {
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi bilmiyorum."
var saatM1: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM1.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM1);
saatM1.start();
function ekrandakalmaM1(e: Event): void {
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konusmaDepo2.text = "";

}

}else {
miknatis1Alindi = 1;
var miknatisAlSes: Sound = new takeSomething();
miknatisAlSes.play();
miknatisSemboll.visible = true;
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi biliyorum!";
miknatis1Depo.visible = false;
var saatM12: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM12.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM12);
saatM12.start();
function ekrandakalmaM12(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

miknatis2Depo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, miknatis2Al);
function miknatis2Al(e: TouchEvent): void {
if (miknatisBolumGoruldu == 0) {
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi bilmiyorum."
var saatM2: Timer = new Timer(4000, 1);
saatM2.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM2);
saatM2.start();
function ekrandakalmaM2(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

}
}else {
miknatis2Alindi = 1,
var miknatisAlSes: Sound = new takeSomething();
miknatisAlSes.play();
miknatisSembol2.visible = true;
konusmaDepo2.text = "-Nerede kullanacagimi biliyorum!";
miknatis2Depo.visible = false;

var saatM22: Timer = new Timer(4000, 1);
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saatM22.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaM22);
saatM22.start();
function ekrandakalmaM22(e: Event): void {

konusmaDepo2.text = "";

}
geriDepo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriBolum4sag);

function geriBolum4sag(TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum4Sag");

}

Boliim 9: Diizenek

import flash.display.MovieClip;

import flash.events. TouchEvent;

import flash.utils. Timer;

import flash.events.Event;

import flash.display.Sprite;

import flash.text. TextField;

import flash.text. TextFieldType;

import flash.text. TextFieldAutoSize;

import flash.events. TextEvent;

import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel,

Multitouch.inputMode = MultitouchIinputMode. TOUCH_POINT;

if (bobin100Alindi ==1) {
if (bobin100Takildi == 1 || bobin100Getirildi == 1) {
bobin100SB5on.visible = false;
}else {
bobin100SB5on.visible = true;
}
}else {
bobin100SB5on.visible = false;
}
if (bobin800Alindi ==1) {
if (bobin800Takildi == 1 || bobin800Getirildi == 1) {
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bobin800SB5on.visible = false;

}else {
bobin800SB5on.visible = true;
}

}else {
bobin800SB5on.visible = false;

gitTrafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gitTrafoya);
function gitTrafoya(e: TouchEvent): void {
if (duz4Tamam == 1 && duz5Tamam == 1 && duz6Tamam == 1) {
gotoAndStop(1, "bolum5Trafo™)
}else {
konusma5bon.text = "-Once sagdaki diizenekleri ayarlamam lazim."
var saatB5on1: Timer = new Timer(4000, 1);
saatB5onl.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaB5on1);
saatB5on1.start();
function ekrandakalmaB5on1(e: Event): void {

konusmabon.text = ""';

}
if (telKeskiKullanildi == 1) {

telMakaraSembol5on.visible = false;

keskiSembol5on.visible = false;

telKeskiSembol5on.visible = false;
}else {

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi ==1) {
telMakaraSembol5on.visible = false;
keskiSembol5on.visible = false;
telKeskiSembol5on.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembol5on.visible = false;
keskiSembol5on.visible = true;
telKeskiSembol5on.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi ==1) {
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telMakaraSembol5on.visible = true;
keskiSembol5on.visible = false;
telKeskiSembol5on.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembol5on.visible = false;
keskiSembol5on.visible = false;
telKeskiSembol5on.visible = false;

if (duzlTamam ==1) {
OL1.visible = true;

}

if (duz2Tamam ==1) {
OL2.visible = true;

}

if (duz3Tamam == 1) {
OL3.visible = true;

}

if (duz4Tamam ==1) {
OLA4.visible = true;

}

if (duz5Tamam ==1) {
OL5.visible = true;

}

if (duz6Tamam ==1) {
OL6.visible = true;

}

if (miknatis1lAlindi ==1) {
if (miknatis1Takildi == 1) {

miknatisSembol150n.visible = false;

}else {

miknatisSembol150n.visible = true;
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if (miknatis2Alindi ==1) {
if (miknatis2Takildi == 1) {
miknatisSembol250n.visible = false;

}else {

miknatisSembol250n.visible = true;

}
if (depoAnahtarAlindi == 1) {
if (depoAcildi == 0) {
anahtarSembolB5on.visible = true;
} else if (depoAcildi == 1) {

anahtarSembolB5on.visible = false;

}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb5on.visible = true;
sesKapalib5on.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb5on.visible = false;
sesKapalib5on.visible = true;
}
sesAcikb5on.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5on);
function sesKapab5on(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb5on.visible = false;
sesKapalib5on.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib5on.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb5on);
function sesAcb5on(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb5on.visible = true;
sesKapalib5on.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
dugmeMakinel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, calisMakine);
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function calisMakine(e: TouchEvent): void {
if (duzlTamam == 1 && duz2Tamam == 1 && duz3Tamam == 1 && duz4Tamam == 1 &&
duz5Tamam == 1 && duz6Tamam == 1) {
if (sesDurum ==1) {

sesDurum = sesDurum - 1;

calb2.stop();
gotoAndStop(1, "son");
}else {
gotoAndStop(1, "son™)
}
}else {

RL1.visible = true;
RL2.visible = true;
RL3.visible = true;
RL4.visible = true;
RL5.visible = true;
RL6.visible = true;
dugmeMakinel.visible = false;
dugmeMakine2.visible = true;
var hataMakine: Sound = new error();
hataMakine.play();
makineEkran.text = "Sistem hatas1!"
var saatMakine: Timer = new Timer(3500, 1);
saatMakine.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaMakine);
saatMakine.start();
function ekrandakalmaMakine(e: Event): void {
makineEkran.text = "";
dugmeMakine2.visible = false;
dugmeMakinel.visible = true;
RL1.visible = false;
RL2.visible = false;
RL3.visible = false;
RL4.visible = false;
RL5.visible = false;
RL6.visible = false;
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}
gerib5.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriBolumb);

function geriBolum5(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum5™)

}

ok5bsag.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bolum5Miknatis);

function bolum5Miknatis(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum5Miknatis™)

}

Boliim 10: Miknatis

import flash.display.MovieClip;

import flash.events. TouchEvent;

import flash.utils. Timer;

import flash.events.Event;

import flash.display.Sprite;

import flash.text. TextField,;

import flash.text. TextFieldType;

import flash.text. TextFieldAutoSize;

import flash.events. TextEvent;

import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel,

Multitouch.inputMode = MultitouchIinputMode. TOUCH_POINT;

if (telKeskiKullanildi == 1) {
telMakaraSembol5mik.visible = false;
keskiSembol5mik.visible = false;
telKeskiSembol5mik.visible = false;
} else {

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembol5mik.visible = false;
keskiSembol5mik.visible = false;
telKeskiSembol5mik.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembol5mik.visible = false;
keskiSembol5mik.visible = true;
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telKeskiSembol5mik.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembol5mik.visible = true;
keskiSembol5mik.visible = false;
telKeskiSembol5mik.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembol5mik.visible = false;
keskiSembol5mik.visible = false;

telKeskiSembol5mik.visible = false;

miknatisBolumGoruldu = 1;
kuvvetMiknatis.text = kuvvetD1;
rayKaydir.x = rayKonumX;
miknatisKafes2.x = rayKaydir.x;
miknatisKafes1.x = rayKaydir.x + 13;
miknatisliKafes2.x = rayKaydir.x - 36, 15;
miknatisliKafes1.x = rayKaydir.x - 19, 75;
miknatisliKafes2SN.x = rayKaydir.x - 36, 15;
miknatisliKafes1SN.x = rayKaydir.x - 19, 75;
mikCevir.x = rayKaydir.x + 4;

if (miknatis1Alindi == 1) {
if (miknatis1Takildi == 1) {
miknatisSembollm.visible = false;

}else {

miknatisSembollm.visible = true;

}
if (miknatis2Alindi == 1) {
if (miknatis2Takildi == 1) {
miknatisSembol2m.visible = false;

}else {

miknatisSembol2m.visible = true;
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}
sesAcikb5mik.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5mik);

function sesKapab5mik(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb5mik.visible = false;
sesKapalib5mik.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib5mik.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb5mik);
function sesAcb5mik(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb5mik.visible = true;
sesKapalib5mik.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb5mik.visible = true;
sesKapalib5mik.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb5mik.visible = false;
sesKapalib5mik.visible = true;
}
if (depoAnahtarAlindi ==1) {
if (depoAcildi == 0) {
anahtarSembolB5mik.visible = true;
} else if (depoAcildi == 1) {
anahtarSembolB5mik.visible = false;

if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 0) {
miknatisKafes2.visible = false;
miknatisliKafesl.visible = false;
if (cevirDurum ==1) {
miknatisliKafes2.visible = true;
} else if (cevirDurum == 2) {
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miknatisliKafes2SN.visible = true;
} else if (cevirDurum == 3) {
miknatisliKafes2SN.visible = true;
}
mikCevir.visible = true;

} else if (miknatis1Takildi == 0 && miknatis2Takildi == 0) {
miknatisKafes2.visible = true;
miknatisKafes1.visible = true;
miknatisliKafes1.visible = false;
miknatisliKafes2.visible = false;
miknatisliKafes2SN.visible = false;
miknatisliKafes1SN.visible = false;

} else if (miknatis2Takildi == 1 && miknatis1Takildi ==0) {
miknatisKafes2.visible = false;
miknatisliKafes1.visible = false;
if (cevirDurum ==1) {

miknatisliKafes2.visible = true;
} else if (cevirDurum == 2) {
miknatisliKafes2SN.visible = true;
} else if (cevirDurum == 3) {
miknatisliKafes2SN.visible = true;
}
mikCevir.visible = true;

} else if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 1) {
miknatisKafes2.visible = false;
miknatisKafes1.visible = false;
mikCevir.visible = true;
if (cevirDurum ==1) {

miknatisliKafesl.visible = true;
miknatisliKafes2.visible = true;
miknatisliKafes1SN.visible = false
miknatisliKafes2SN.visible = false
} else if (cevirDurum == 2) {
miknatisliKafesl.visible = true;
miknatisliKafes2.visible = false;
miknatisliKafes1SN.visible = false
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miknatisliKafes2SN.visible = true;
} else if (cevirDurum == 3) {
miknatisliKafes1.visible = false;
miknatisliKafes2.visible = false;
miknatisliKafes1SN.visible = true;

miknatisliKafes2SN.visible = true;

rayKaydir.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, tasiRay);
function tasiRay(e: TouchEvent): void {
rayKaydir.startDrag(true, limitRay.getRect(this));
}
rayKaydir.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, durRay)
function durRay(e: TouchEvent): void {
rayKaydir.stopDrag();
miknatisKafes2.x = rayKaydir.x;
miknatisKafes1.x = rayKaydir.x + 13;
miknatisliKafes2.x = rayKaydir.x - 36, 15;
miknatisliKafes1.x = rayKaydir.x - 19, 75;
miknatisliKafes2SN.x = rayKaydir.x - 36, 15;
miknatisliKafes1SN.x = rayKaydir.x - 19, 75;
mikCevir.x = rayKaydir.x + 4;
rayKonumX = rayKaydir.x;
if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 0) {
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
if (kuvvetYon ==1) {
kuvvetMiknatis.text = "«— = " + String(kuvvetM) + " N";
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "— =~ " + String(kuvvetM) + " N";
}
} else if (miknatis1Takildi == 0 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
if (kuvvetYon==1) {
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kuvvetMiknatis.text = "« = " + String(kuvvetM) + " N";
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "— ~ " + String(kuvvetM) + " N";
}
} else if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = ((2 * 132496) / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
if (kuvvetYon==1) {
kuvvetMiknatis.text = "«— =" + String(kuvvetM) + " N";
} else if (kuvvetYon == 2) {
kuvvetMiknatis.text ="~ 0 N";
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "— =~ " + String(kuvvetM) + " N";
}
}else {

kuvvetMiknatis.text ="~ 0 N";
kuvvetM = 0;

}

if (kuvvetM >= 8 && kuvvetM < 10 && kuvvetYon == 3) {
duz4Tamam = 1;

}else {

duz4Tamam = 0;

}

kuvvetD1 = kuvvetMiknatis.text;
}
miknatisSembollm.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, tasiM1);
function tasiM1(e: TouchEvent): void {
miknatisSembol1lm.startDrag();
}
miknatisSembollm.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, koyM1)
function koyM1(e: TouchEvent): void {
miknatisSembol1m.stopDrag();
if (miknatis2Takildi == 0) {
if (miknatisSembollm.hitTestObject(miknatisKafes1)) {
miknatisKafes2.visible = false;
miknatisKafes2.mouseEnabled = false;
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miknatisSembollm.visible = false;
miknatisliKafes2.visible = true;
miknatis1Takildi = 1;
mikCevir.visible = true;

} else if (miknatisSembollm.hitTestObject(miknatisKafes2)) {
miknatisKafes2.visible = false;
miknatisKafes2.mouseEnabled = false;
miknatisSembollm.visible = false;
miknatisliKafes2.visible = true;
miknatis1Takildi = 1;
mikCevir.visible = true;

}else {
miknatisSembollm.x = 1151, 95;
miknatisSembollm.y = 700, 60;

ky

}else {
if (miknatisSembol1m.hitTestObject(miknatisKafes1)) {

miknatisKafes1.visible = false;
miknatisKafes1.mouseEnabled = false;
miknatisSembollm.visible = false;
miknatisliKafesl.visible = true;
miknatis1Takildi = 1;
mikCevir.visible = true;

} else if (miknatisSembol1lm.hitTestObject(miknatisKafes2)) {
miknatisKafes1.visible = false;
miknatisKafesl.mouseEnabled = false;
miknatisSembollm.visible = false;
miknatisliKafesl.visible = true;
miknatis1Takildi = 1;
mikCeuvir.visible = true;

}else {
miknatisSembollm.x = 1151, 95;
miknatisSembollm.y = 700, 60;

}
if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 0) {
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kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
} else if (miknatis1Takildi == 0 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
} else if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = ((2 * 132496) / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
if (kuvvetYon==1) {
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "~ 0 N";
kuvvetM = 0;

kuvvetYon = 2;

}
}else {

kuvvetMiknatis.text ="~ 0 N";
kuvvetM = 0;
¥
if (kuvvetYon ==1) {
kuvvetMiknatis.text = "«— = " + String(kuvvetM) + " N";
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "— = " + String(kuvvetM) + " N";
¥
if (kuvvetM >= 8 && kuvvetM < 10 && kuvvetYon == 3) {
duz4Tamam = 1;

}else {

duz4Tamam = 0;

}

kuvvetD1 = kuvvetMiknatis.text;
}
miknatisSembol2m.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, tasiM2);
function tasiM2(e: TouchEvent): void {

miknatisSembol2m.startDrag();
}
miknatisSembol2m.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, koyM?2)
function koyM2(e: TouchEvent): void {
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miknatisSembol2m.stopDrag();
if (miknatis1Takildi == 0) {

if (miknatisSembol2m.hitTestObject(miknatisKafes1)) {
miknatisKafes2.visible = false;
miknatisKafes2.mouseEnabled = false;
miknatisSembol2m.visible = false;
miknatisliKafes2.visible = true;
miknatis2Takildi = 1;
mikCevir.visible = true;

} else if (miknatisSembol2m.hitTestObject(miknatisKafes2)) {
miknatisKafes2.visible = false;
miknatisKafes2.mouseEnabled = false;
miknatisSembol2m.visible = false;
miknatisliKafes2.visible = true;
miknatis2Takildi = 1;
mikCevir.visible = true;

}else {
miknatisSembol2m.x = 1041, 9;
miknatisSembol2m.y = 700, 60;

}

}else {
if (miknatisSembol2m.hitTestObject(miknatisKafes1)) {

miknatisKafes1.visible = false;
miknatisKafes1.mouseEnabled = false;
miknatisSembol2m.visible = false;
miknatisliKafesl.visible = true;
miknatis2Takildi = 1;
mikCevir.visible = true;

} else if (miknatisSembol2m.hitTestObject(miknatisKafes2)) {
miknatisKafes1.visible = false;
miknatisKafesl.mouseEnabled = false;
miknatisSembol2m.visible = false;
miknatisliKafesl.visible = true;
miknatis2Takildi = 1;
mikCevir.visible = true;

}else {
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miknatisSembol2m.x = 1041, 9;
miknatisSembol2m.y = 700, 60;

¥
if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 0) {
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
} else if (miknatis1Takildi == 0 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
} else if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = ((2 * 132496) / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
if (kuvvetYon ==1) {
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "~ 0 N";
kuvvetM = 0;

kuvvetYon = 2;

}
}else {

kuvvetMiknatis.text = "= 0 N";
kuvvetM = 0;
}
if (kuvvetYon ==1) {
kuvvetMiknatis.text = "«— = " + String(kuvvetM) + " N";
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "— = " + String(kuvvetM) + " N";
}
if (kuvvetM >= 8 && kuvvetM < 10 && kuvvetYon == 3) {
duz4Tamam = 1;

}else {

duz4Tamam = 0;

¥

kuvvetD1 = kuvvetMiknatis.text;
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miknatisliKafes2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, miknatisCikar);
function miknatisCikar(e: TouchEvent): void {
if (miknatisliKafes1.visible == true && miknatisliKafes2.visible == true) {

miknatisSembol1m.visible = true;

miknatisSembollm.x = 1151, 95;

miknatisSembollm.y = 700, 60;

miknatisKafes1.visible = true;

miknatisKafesl.mouseEnabled = true;

miknatisliKafes1.visible = false;

miknatis1Takildi = O;

}else {

if (miknatisSembol2m.visible == true) {
miknatisSembollm.visible = true;
miknatisSembollm.x = 1151, 95;
miknatisSembollm.y = 700, 60;
miknatis1Takildi = 0;

}else {
miknatisSembol2m.visible = true;
miknatisSembol2m.x = 1041, 9;
miknatisSembol2m.y = 700, 60;
miknatis2Takildi = O;

}

miknatisKafes2.visible = true;

miknatisKafes2.mouseEnabled = true;

miknatisliKafes2.visible = false;

¥

if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 0) {
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);

} else if (miknatis1Takildi == 0 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);

} else if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 1) {
kuvvetM = ((2 * 132496) / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
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if (kuvvetYon==1) {

kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
} else if (kuvvetYon == 2) {

kuvvetM = 0;

}

}else {
kuvvetM = 0;

kuvvetMiknatis.text ="~ 0 N";
¥
if (kuvvetYon ==1) {
kuvvetMiknatis.text = "«— = " + String(kuvvetM) + " N";
} else if (kuvvetYon == 3) {
kuvvetMiknatis.text = "— = " + String(kuvvetM) + " N";
¥
iIf (kuvvetM >= 8 && kuvvetM < 10 && kuvvetYon == 3) {
duz4Tamam = 1;

}else {

duz4Tamam = 0;

}

kuvvetD1 = kuvvetMiknatis.text;

if (miknatis1Takildi == 0 && miknatis2Takildi == 0) {
mikCevir.visible = false;

}
mikCevir.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, cevirMik);

function cevirMik(e: TouchEvent): void {
if (miknatis1Takildi == 1 && miknatis2Takildi == 1) {

if (cevirDurum ==1) {
miknatisliKafes2.visible = false;
miknatisliKafes2SN.visible = true;
cevirDurum = 2;
kuvvetYon = 2;
kuvvetMiknatis.text ="~ 0 N";
kuvvetM = 0;

} else if (cevirDurum == 2) {
miknatisliKafes1.visible = false;
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miknatisliKafes1SN.visible = true;
cevirDurum = 3;
kuvvetYon = 3;
kuvvetM = ((2 * 132496) / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
kuvvetMiknatis.text = "— ~ " + String(kuvvetM) + " N";
} else if (cevirDurum == 3) {
miknatisliKafes2.visible = true;
miknatisliKafes2SN.visible = false;
miknatisliKafes1.visible = true;
miknatisliKafes1SN.visible = false;
cevirDurum = 1;
kuvvetYon =1,
kuvvetM = ((2 * 132496) / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);

kuvvetMiknatis.text = "«— =~ " + String(kuvvetM) + " N";

}
}else {

if (cevirDurum ==1) {
miknatisliKafes2.visible = false;
miknatisliKafes2SN.visible = true;
cevirDurum = 2;
kuvvetYon = 3;
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
kuvvetMiknatis.text = "— = " + String(kuvvetM) + " N";

} else if (cevirDurum >> 1) {
miknatisliKafes2.visible = true;
miknatisliKafes2SN.visible = false;
cevirDurum = 1;
kuvvetYon = 1;
kuvvetM = (160000 / ((755 - rayKaydir.x) * (755 - rayKaydir.x)));
kuvvetM = Math.round(kuvvetM);
kuvvetMiknatis.text = "«— = " + String(kuvvetM) + " N";
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if (kuvvetM >= 8 && kuvvetM < 10 && kuvvetYon == 3) {
duz4Tamam = 1;

}else {

duz4Tamam = 0;

}

kuvvetD1 = kuvvetMiknatis.text;

geriB50n.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gerib5on);
function gerib5on(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum5on™)
}
b5Par.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gitB5Par);
function gitB5Par(e: TouchEvent): void {
if (duz4Tamam ==1) {
gotoAndStop(1, "bolum5parcacik™)
}else {
konusmaMik.text = "-Once bu diizenegi ayarlamam lazim."
var saatMik1: Timer = new Timer(4000, 1);
saatMik1.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaMik1);
saatMik1.start();
function ekrandakalmaMik1(e: Event): void {

konusmaMik.text = """;

}
Boliim 11: Parcacik

import flash.display.MovieClip;
import flash.events.TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.display.Sprite;
import flash.text. TextField,;
import flash.text. TextFieldType;
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import flash.text. TextFieldAutoSize;

import flash.events. TextEvent;

import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel,;

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;
var titresimCal: Sound = new titresimMik();

var calTitresim: SoundChannel;

calTitresim = titresimCal.play(0, 2000000, null);

bKaydir.y = bKaydirY;

if (telKeskiKullanildi == 1) {

telMakaraSembolPar.visible = false;

keskiSembolPar.visible = false;

telKeskiSembolPar.visible = false;
}else {

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolPar.visible = false;
keskiSembolPar.visible = false;
telKeskiSembolPar.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolPar.visible = false;
keskiSembolPar.visible = true;
telKeskiSembolPar.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolPar.visible = true;
keskiSembolPar.visible = false;
telKeskiSembolPar.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolPar.visible = false;
keskiSembolPar.visible = false;
telKeskiSembolPar.visible = false;

sesAcikb5par.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5par);
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function sesKapab5par(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb5par.visible = false;
sesKapalib5par.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib5par.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb5par);
function sesAcb5par(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb5par.visible = true;
sesKapalib5par.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1;
}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb5par.visible = true;
sesKapalib5par.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb5par.visible = false;
sesKapalib5par.visible = true;
}
geriB5mik.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gerib5Mik);
function gerib5Mik(e: TouchEvent): void {
calTitresim.stop();
gotoAndStop(1, "bolum5Miknatis™)
}
if (parDurum ==0) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
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cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum == 1) {
cizgiO.visible = true;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum == 2) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = true;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum == 3) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = true;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
168



cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum == 4) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = true;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum ==5) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = true;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum == 6) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = true;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
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cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum ==7) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = true;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum == 8) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = true;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (parDurum ==9) {
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = true;
cizgiO4.visible = false;
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cizgi05.visible = false;

} else if (parDurum == 10) {

cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = true;

cizgi05.visible = false;

} else if (parDurum ==11) {

¥

cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;

cizgi05.visible = true;

if (bAlanPar ==1) {

manyDis.visible = true;
manylc.visible = false;
bYukariKapali.visible = false;
bYukariKapali.mouseEnabled = false;
bYukariAcik.visible = true;
bAsagiKapali.visible = true;
bAsagiKapali.mouseEnabled = true;
bAsagiAcik.visible = false;

}else {
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manyDis.visible = false;
manylc.visible = true;
bYukariKapali.visible = true;
bYukariKapali.mouseEnabled = true;
bYukariAcik.visible = false;
bAsagiKapali.visible = false;
bAsagiKapali.mouseEnabled = false;
bAsagiAcik.visible = true;

}

if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
pGonderAcik.visible = false;
pGonderKapali.visible = true;
pGonderKapali.mouseEnabled = true;
eGonderAcik.visible = false;
eGonderKapali.visible = true;
eGonderKapali.mouseEnabled = true;

} else if (yukPar == 1) {
pGonderAcik.visible = true;
pGonderKapali.visible = false;
pGonderKapali.mouseEnabled = false;
eGonderAcik.visible = false;
eGonderKapali.visible = true;
eGonderKapali.mouseEnabled = true;

} else if (yukPar == 2) {
pGonderAcik.visible = false;
pGonderKapali.visible = true;
pGonderKapali.mouseEnabled = true;
eGonderAcik.visible = true;
eGonderKapali.visible = false;

eGonderKapali.mouseEnabled = false;

bKaydir.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, degisB);

function degisB(e: TouchEvent): void {
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bKaydir.startDrag(true, rayB.getRect(this));
}
bKaydir.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, durB)
function durB(e: TouchEvent): void {
bKaydir.stopDrag();
if (bKaydir.y >= 280 && bKaydir.y <= 298) {
bKaydir.y = 280;
bBuyuklukPar = 5;
} else if (bKaydir.y > 298 && bKaydir.y <= 334) {
bKaydir.y = 316;
bBuyuklukPar = 4;
} else if (bKaydir.y > 334 && bKaydir.y <= 370) {
bKaydir.y = 352;
bBuyuklukPar = 3;
} else if (bKaydir.y > 370 && bKaydir.y <= 406) {
bKaydir.y = 388;
bBuyuklukPar = 2;
} else if (bKaydir.y > 406 && bKaydir.y < 442) {
bKaydir.y = 424;
bBuyuklukPar = 1;
} else if (bKaydir.y >= 442 && bKaydir.y <= 460) {
bKaydir.y = 460;
bBuyuklukPar = 0;
¥
bKaydirY = bKaydir.y;
if (bBuyuklukPar == 0) {
if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
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cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;

}else {
parDurum =1,
cizgiO.visible = true;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;

}

} else if (bBuyuklukPar == 1) {

if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

} else if ((yukPar == 2 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 1 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 2;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = true;
cizgi2.visible = false;
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cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;

} else if ((yukPar == 1 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 2 && bAlanPar == 1)) {
parDurum =7,
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = true;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;

}

} else if (bBuyuklukPar == 2) {

if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
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} else if ((yukPar == 2 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 1 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 3;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = true;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;

} else if ((yukPar == 1 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 2 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 8;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = true;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

}

} else if (bBuyuklukPar == 3) {

if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
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cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;

} else if ((yukPar == 2 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 1 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 4,
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = true;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

} else if ((yukPar == 1 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 2 && bAlanPar == 1)) {
parDurum =9;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = true;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

}

} else if (bBuyuklukPar == 4) {

if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
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cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if ((yukPar == 2 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 1 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 5;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = true;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if ((yukPar == 1 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 2 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 10;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = true;
cizgi05.visible = false;
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}
} else if (bBuyuklukPar ==5) {

if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

} else if ((yukPar == 2 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 1 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 6;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = true;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

} else if ((yukPar == 1 && bAlanPar == 2) || (yukPar == 2 && bAlanPar == 1)) {
parDurum = 11;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
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cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;

cizgi05.visible = true;

¥
if (parDurum == 4 || parDurum == 9) {
duz5Tamam = 1;

}else {

duz5Tamam = 0;

}
bAsagiKapali.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bAsagi);

function bAsagi(e: TouchEvent): void {
bAlanPar = 2;
manyDis.visible = false;
manylc.visible = true;
bYukariKapali.visible = true;
bYukariKapali.mouseEnabled = true;
bYukariAcik.visible = false;
bAsagiKapali.visible = false;
bAsagiKapali.mouseEnabled = false;
bAsagiAcik.visible = true;
if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
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cizgi05.visible = false;
} else if ((bBuyuklukPar == 0 && yukPar == 1) || (bBuyuklukPar == 0 && yukPar == 2)) {
parDurum = 1;
cizgiO.visible = true;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 1) {
parDurum = 2;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = true;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 3;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = true;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
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cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 4;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = true;
cizgi4.visible = false;
cizgib.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 5;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = true;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 5) {
parDurum = 6;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
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cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = true;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 1) {
parDurum =7,
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = true;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 8;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = true;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 9;
cizgiO.visible = false;
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cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = true;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 10;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = true;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 5) {
parDurum = 11;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = true;
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}
if (parDurum == 4 || parDurum == 9) {
duz5Tamam = 1;

}else {

duz5Tamam = 0;

}
bYukariKapali.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, bYukari);

function bYukari(e: TouchEvent): void {
bAlanPar = 1;
manyDis.visible = true;
manylc.visible = false;
bYukariKapali.visible = false;
bYukariKapali.mouseEnabled = false;
bYukariAcik.visible = true;
bAsagiKapali.visible = true;
bAsagiKapali.mouseEnabled = true;
bAsagiAcik.visible = false;
if (yukPar ==0) {
parDurum = 0;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bBuyuklukPar == 0 && yukPar == 1) || (bBuyuklukPar == 0 && yukPar == 2)) {
parDurum =1,
cizgiO.visible = true;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
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cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar ==1) {
parDurum = 2;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = true;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 3;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = true;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 4;
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cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = true;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 5;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = true;
cizgi5.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 1 && bBuyuklukPar ==5) {
parDurum = 6;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgib.visible = true;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
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cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 1) {
parDurum =7,
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = true;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 8;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = true;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 9;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
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cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = true;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 10;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = true;
cizgi05.visible = false;
} else if (yukPar == 2 && bBuyuklukPar == 5) {
parDurum = 11;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = true;
¥
if (parDurum == 4 || parDurum == 9) {
duz5Tamam = 1;

}else {

duz5Tamam = 0;
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}
pGonderKapali.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, pGonder);

function pGonder(e: TouchEvent): void {

yukPar = 1;

pGonderAcik.visible = true;

pGonderKapali.visible = false;

pGonderKapali.mouseEnabled = false;

eGonderAcik.visible = false;

eGonderKapali.visible = true;

eGonderKapali.mouseEnabled = true;

if ((bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 0) || (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 0)) {
parDurum = 1;
cizgiO.visible = true;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 1) {
parDurum = 2;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = true;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
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} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 3;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = true;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgib.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 4;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = true;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 5;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = true;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
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cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar ==5) {
parDurum = 6;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = true;
cizgi0l.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 1) {
parDurum =7,
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = true;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 8;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
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cizgib.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = true;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 9;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = true;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 10;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgid.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = true;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 5) {
parDurum = 11;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
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cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = true;

¥

if (parDurum == 4 || parDurum == 9) {
duzbTamam = 1;

}else {

duz5Tamam = 0;

}
eGonderKapali.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, eGonder);

function eGonder(e: TouchEvent): void {

yukPar = 2;
pGonderAcik.visible = false;
pGonderKapali.visible = true;
pGonderKapali.mouseEnabled = true;
eGonderAcik.visible = true;
eGonderKapali.visible = false;
eGonderKapali.mouseEnabled = false;
if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 0) || (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 0)) {

parDurum = 1;

cizgiO.visible = true;

cizgil.visible = false;

cizgi2.visible = false;

cizgi3.visible = false;

cizgi4.visible = false;

cizgi5.visible = false;

cizgiOl.visible = false;

cizgi02.visible = false;

cizgi03.visible = false;
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cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 1) {
parDurum =7,
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = true;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 8;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = true;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 9;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
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cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = true;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 10;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = true;
cizgiO5.visible = false;
} else if (bAlanPar == 1 && bBuyuklukPar ==5) {
parDurum = 11;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = true;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 1) {
parDurum = 2;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = true;
cizgi2.visible = false;
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cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 2) {
parDurum = 3;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = true;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgi0l.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 3) {
parDurum = 4;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = true;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgiO2.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgi05.visible = false;
} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar == 4) {
parDurum = 5;
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cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = true;
cizgi5.visible = false;
cizgiOl.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgi03.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

} else if (bAlanPar == 2 && bBuyuklukPar ==5) {
parDurum = 6;
cizgiO.visible = false;
cizgil.visible = false;
cizgi2.visible = false;
cizgi3.visible = false;
cizgi4.visible = false;
cizgi5.visible = true;
cizgi0l.visible = false;
cizgi02.visible = false;
cizgiO3.visible = false;
cizgiO4.visible = false;
cizgiO5.visible = false;

}

if (parDurum == 4 || parDurum == 9) {
duz5Tamam = 1;

}else {

duzbTamam = 0;

}
git5Tel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gitB5Tel);

function gitB5Tel(e: TouchEvent): void {
if (duz4Tamam == 1 && duz5Tamam ==1) {
calTitresim.stop();
gotoAndStop(1, "bolum5Tel™)
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}else {

konusmaPar.text = "-Once bu diizenegi ayarlamam lazim."

var saatParl: Timer = new Timer(4000, 1);
saatParl.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaParl);
saatParl.start();

function ekrandakalmaParl(e: Event): void {

konusmaPar.text = """

}
Boliim 12: Tel

import flash.display.MovieClip;
import flash.events. TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.display.Sprite;
import flash.text. TextField,;
import flash.text. TextFieldType;
import flash.text. TextFieldAutoSize;
import flash.events. TextEvent;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,
Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode. TOUCH_POINT;
telBolumGoruldu = 1;
kayA.y = kayAY;
sesAcikb5Tel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5Tel);
function sesKapab5Tel(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb5Tel.visible = false;
sesKapalib5Tel.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib5Tel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb5Tel);
function sesAcb5Tel(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb5Tel.visible = true;
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sesKapalib5Tel.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,

}

if (sesDurum ==1) {
sesAcikb5Tel.visible = true;
sesKapalib5Tel.visible = false;

} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb5Tel.visible = false;
sesKapalib5Tel.visible = true;

}

geriB5Par.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriGitPar);

function geriGitPar(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolumb5parcacik™);

}

if (telDurum ==0) {
tel10.visible = true;
tel1ll.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
if (telKeskiKullanildi == 1) {

tel20.visible = true;

tel2K.visible = false;
}else {

tel20.visible = false;

tel2K.visible = true;
}
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;

} else if (telDurum == 1) {
tel10.visible = false;
tel1l1.visible = true;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
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tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = true;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;
tel2K.visible = false;
} else if (telDurum == 2) {
tel10.visible = false;
tel1ll.visible = false;
tel12.visible = true;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = true;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;
tel2K.visible = false;
} else if (telDurum == 3) {
tel10.visible = false;
telll.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = true;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = true;
tel24.visible = false;
tel2K.visible = false;
} else if (telDurum ==4) {
tel10.visible = false;
tel11.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
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tel1l4.visible = true;

tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = true;

tel2K.visible = false;

kayA.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, degisKayA);
function degisKayA(e: TouchEvent): void {
kayA.startDrag(true, rayTel.getRect(this));
}
kayA.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, durKayA)
function durKayA(e: TouchEvent): void {
kayA.stopDrag();
if (kayA.y >= 210 && kayA.y <= 240) {
kayA.y = 210;
if (telKeskiKullanildi == 1) {
telAkimDurum = 4;
telDurum = 4;
tel10.visible = false;
tel1ll.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = true;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = true;
tel2K.visible = false;
manyAlic.visible = false;
manyAldis.visible = true;
manyAZ2ic.visible = false;
manyA2dis.visible = true;
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telA2.text="1 4A"

} else {
telAkimDurum = 0;
telDurum = 0;
tel10.visible = true;
tel2K.visible = true;
tel11.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;

}

} else if (kayA.y > 240 && kayA.y <= 300) {

kayA.y = 270;

if (telKeskiKullanildi == 1) {
telAkimDurum = 3;
telDurum = 3;
tel10.visible = false;
tel1ll.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = true;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = true;
tel24.visible = false;
tel2K.visible = false;
manyAlic.visible = false;
manyAldis.visible = true;
manyAZ2ic.visible = false;
manyA2dis.visible = false;
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telA2.text="1 2A"

} else {
telAkimDurum = 0;
telDurum = 0;
tel10.visible = true;
tel2K.visible = true;
tel11.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;

}

} else if (kayA.y > 300 && kayA.y <= 360) {

kayA.y = 330;

if (telKeskiKullanildi == 1) {
telAkimDurum = 0;
telDurum = 0;
tel10.visible = true;
tel1ll.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = true;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;
tel2K.visible = false;
manyAlic.visible = false;
manyAldis.visible = false;
manyAZ2ic.visible = false;
manyA2dis.visible = false;
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telA2.text =" OA"

} else {
telAkimDurum = 0;
telDurum = 0;
tel10.visible = true;
tel11.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;
tel2K.visible = true;
manyAlic.visible = false;
manyAldis.visible = false;
manyAz2ic.visible = false;
manyAz2dis.visible = false;
telA2.text =" OA"

}

} else if (kayA.y > 360 && kayA.y < 420) {

kayA.y = 390;

if (telKeskiKullanildi == 1) {
telAkimDurum = 1;
telDurum = 1;
tel10.visible = false;
tel1l.visible = true;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = true;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;
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tel2K.visible = false;
manyAlic.visible = true;
manyAldis.visible = false;
manyAZ2ic.visible = false;
manyA2dis.visible = false;
telA2.text="] 2A"

}else {
telAkimDurum = 0;
telDurum = 0;
tel10.visible = true;
tel2K.visible = true;
tel11.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;

}

} else if (kayA.y >= 420 && kayA.y <= 450) {

kayA.y = 450;

if (telKeskiKullanildi == 1) {
telAkimDurum = 2;
telDurum = 2;
tel10.visible = false;
telll.visible = false;
tel12.visible = true;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = true;
tel23.visible = false;
tel24.visible = false;
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tel2K.visible = false;
manyAlic.visible = true;
manyAldis.visible = false;
manyAZ2ic.visible = true;
manyA2dis.visible = false;
telA2.text="] 4A"

}else {
telAkimDurum = 0;
telDurum = 0;
tel10.visible = true;
tel2K.visible = true;
tel11.visible = false;
tel12.visible = false;
tel13.visible = false;
tel14.visible = false;
tel20.visible = false;
tel21.visible = false;
tel22.visible = false;
tel23.visible = false;

tel24.visible = false;

}

kayAY = kayA.y;

if (telDurum ==2) {
duz6Tamam = 1;

}else {

duz6Tamam = 0;

if (telKeskiKullanildi == 1) {
tel2K.visible = false;
if (telAkimDurum == 0) {
manyAlic.visible = false;
manyALldis.visible = false;
manyA2ic.visible = false;
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manyA2dis.visible = false;
telA2.text =" 0A"

} else if (tel AkKimDurum == 1) {

manyAlic.visible = true;
manyAldis.visible = false;
manyA2ic.visible = false;
manyA2dis.visible = false;
telA2.text="] 2A"

} else if (tel AkKimDurum == 2) {

manyAlic.visible = true;
manyAldis.visible = false;
manyA2ic.visible = true;
manyA2dis.visible = false;
telA2.text="] 4A"

} else if (tel AkKimDurum == 3) {

manyAlic.visible = false;

manyAldis.visible = true;

manyAZ2ic.visible = false;

manyAZ2dis.visible = false;
telA2.text="1 2A"

} else if (tel AkKimDurum ==4) {

}
}else {

manyAlic.visible = false;
manyAldis.visible = true;
manyAZ2ic.visible = false;
manyA2dis.visible = true;
telA2.text ="1 4A"

tel2K.visible = true;

manyAlic.visible = false;
manyAldis.visible = false;
manyAz2ic.visible = false;
manyA2dis.visible = false;
telA2.text =" 0A"
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if (telKeskiKullanildi == 1) {

tel2K.visible = false;

telMakaraSembolTel.visible = false;

keskiSembolTel.visible = false;

telKeskiSembolTel.visible = false;
}else {

tel2K.visible = true;

if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 1) {
telMakaraSembolTel.visible = false;
keskiSembolTel.visible = false;
telKeskiSembolTel.visible = true;

} else if (keskiAlindi == 1 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolTel.visible = false;
keskiSembolTel.visible = true;
telKeskiSembolTel.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi ==1) {
telMakaraSembolTel.visible = true;
keskiSembolTel.visible = false;
telKeskiSembolTel.visible = false;

} else if (keskiAlindi == 0 && telMakaraAlindi == 0) {
telMakaraSembolTel.visible = false;
keskiSembolTel.visible = false;
telKeskiSembolTel.visible = false;

}
telKeskiSembolTel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, telKeskiTasi);

function telKeskiTasi(e: TouchEvent): void {

telKeskiSembolTel.startDrag();
}
telKeskiSembolTel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, tamirTel)
function tamirTel(e: TouchEvent): void {

telKeskiSembolTel.stopDrag();

if (kayAY ==330) {

if (telKeskiSembolTel.hitTestObject(tel2K)) {
tel2K.visible = false;
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telKeskiSembolTel.visible = false;
tel20.visible = true;
telKeskiKullanildi = 1;
var kabloTakSesTel: Sound = new cablePlug();
kabloTakSesTel.play();

}else {
telKeskiSembolTel.x = 1048, 65;
telKeskiSembolTel.y = 704, 3;

}

}else {
if (telKeskiSembolTel.hitTestObject(tel2K)) {

var carpmaTel: Sound = new carpma();
carpmaTel.play();
konusmaTel.text = "-Ah! Bir daha c¢arpilmamak i¢in akimi diigmesini 0 konumuna
getirsem iyi olacak."”
var saatTell: Timer = new Timer(4500, 1);
saatTell.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaTell);
saatTell.start();
function ekrandakalmaTell(e: Event): void {
konusmaTel.text = "";
}
telKeskiSembolTel.x = 1048,
65;
telKeskiSembolTel.y = 704, 3;
}else {
telKeskiSembolTel.x = 1048, 65;
telKeskiSembolTel.y = 704, 3;

}
keskiSembolTel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, keskiTasi);

function keskiTasi(e: TouchEvent): void {
keskiSembolTel.startDrag();
}
keskiSembolTel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, keskiBirak)
function keskiBirak(e: TouchEvent): void {
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keskiSembolTel.stopDrag();

keskiSembolTel.x = 1060;

keskiSembolTel.y = 700;

konusmaTel.text = "-Tamir etmek i¢in bir seye daha ihtiyacim var."
var saatTel2: Timer = new Timer(4000, 1);
saatTel2.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaTel2);
saatTel2.start();

function ekrandakalmaTel2(e: Event): void {

konusmaTel.text = "";

}
telMakaraSembolTel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, telMakaraTasi);

function telMakaraTasi(e: TouchEvent): void {
telMakaraSembolTel.startDrag();

}

telMakaraSembolTel.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, telMakaraBirak)

function telMakaraBirak(e: TouchEvent): void {
telMakaraSembolTel.stopDrag();
telMakaraSembolTel.x = 1180;
telMakaraSembolTel.y = 730;
konusmaTel.text = "-Tamir etmek i¢in bir seye daha ihtiyacim var."
var saatTel3: Timer = new Timer(4000, 1);
saatTel3.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaTel3);
saatTel3.start();
function ekrandakalmaTel3(e: Event): void {

konusmaTel.text = ""';

¥

Boliim 13: Transformator
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.display.Sprite;
import flash.text. TextField,;
import flash.text. TextFieldType;
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import flash.text. TextFieldAutoSize;
import flash.events. TextEvent;
import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel,;
Multitouch.inputMode = MultitouchlnputMode. TOUCH_POINT;
trafoBolumGoruldu = 1;
sesAcikb5Trafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5Trafo);
function sesKapab5Trafo(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb5Trafo.visible = false;
sesKapalib5Trafo.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib5Trafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb5Trafo);
function sesAcb5Trafo(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb5Trafo.visible = true;
sesKapalib5Trafo.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb5Trafo.visible = true;
sesKapalib5Trafo.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb5Trafo.visible = false;
sesKapalib5Trafo.visible = true;
}
geriB50on2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriGitB50n2);
function geriGitB50n2(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum5on™)

if (bobin100Alindi == 1) {
bobin100Getirildi = 1;
if (bobin100Takildi == 1) {
bobin100STrafo.visible = false;
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}else {

bobin100STrafo.visible = true;

¥
}else {
bobin100STrafo.visible = false;
}
if (bobin800Alindi == 1) {
bobin800Getirildi = 1;
if (bobin800Takildi == 1) {

bobin800STrafo.visible = false;

}else {

bobin800STrafo.visible = true;

}
}else {
bobin800STrafo.visible = false;
}
if (dcekTakildi ==1) {
dcekTakili.visible = true;
dcekMasa.visible = false;
}else {
dcekTakili.visible = false;

dcekMasa.visible = true;

if (bobin800Takildi == 1) {
bobin800Takili.visible = true;

}else {
bobin800Takili.visible = false;

}
if (bobin100Takildi ==1) {
bobin100Takili.visible = true;

}else {
bobin100Takili.visible = false;

}
if (dugmeBasildiTrafo == 1) {
if (bobin100Takildi == 1) {
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vMeterl.text = "220 V";
vMeter2.text = "1290 V";
aMeterl.text = "5,00 A";
aMeter2.text = "0,82 A";
} else if (bobin800Takildi == 1) {
vMeterl.text = "220 V";
vMeter2.text = "160 V";
aMeterl.text = "4,00 A";
aMeter2.text = "5,27 A";
}else {
vMeterl.text = "0 V";
vMeter2.text = "0 V";
aMeterl.text = "0,00 A";
aMeter2.text = "0,00 A";

}

}else {
vMeterl.text = "0 V";

vMeter2.text ="0 V";
aMeterl.text = "0,00 A"
aMeter2.text = "0,00 A"

dugmeTrafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, dugmeTrafoBas);
function dugmeTrafoBas(e: TouchEvent): void {
if (dcekTakildi == 0) {

konusmaTrafo.text = "-Demir ¢ekirdegi yerlestirmeden verimli ¢aligmiyor!"
var saatTrafo22: Timer = new Timer(4000, 1);
saatTrafo22.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaTraf22);
saatTrafo22.start();
function ekrandakalmaTraf22(e: Event): void {

konusmaTrafo.text = "";

}
}else {

var trafoDugme: Sound = new button_push();
trafoDugme.play();
if (bobin100Takildi == 1) {
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vMeterl.text = "220 V";
vMeter2.text = "1290 V";
aMeterl.text = "5,00 A";
aMeter2.text = "0,82 A";
dugmeBasildiTrafo = 1,
} else if (bobin800Takildi == 1) {
vMeterl.text = "220 V";
vMeter2.text = "160 V";
aMeterl.text = "4,00 A";
aMeter2.text = "5,27 A";
dugmeBasildiTrafo = 1;
}else {
vMeterl.text = "0 V";
vMeter2.text = "0 V"
aMeterl.text = "0,00 A";
aMeter2.text = 0,00 A";

¥
if (vMeter2.text == "1290 V") {

duzlTamam = 1;

}else {

duzlTamam = 0;

}
dcekMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, dcekTasi);

function dcekTasi(e: TouchEvent): void {
dcekMasa.startDrag();
}
dcekMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, dcekTak)
function dcekTak(e: TouchEvent): void {
dcekMasa.stopDrag();
if (dcekMasa.hitTestObject(uCekirdek)) {
dcekMasa.visible = false;
dcekTakili.visible = true;
dcekTakildi = 1;

}else {
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dcekMasa.x = 522, 5;
dcekMasa.y = 481, 35;

}
dcekTakili.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, dcekCikar);

function dcekCikar(e: TouchEvent): void {
dcekMasa.x = 522, 5;
dcekMasa.y = 481, 35;
dcekMasa.visible = true;
dcekTakili.visible = false;
dcekTakildi = 0;
dugmeBasildiTrafo = 0;
duzlTamam =0;
vMeterl.text = "0 V",
vMeter2.text = "0 V"'
aMeterl.text = "0,00 A";
aMeter2.text = 0,00 A";

bobin100STrafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, b100Tasi);
function b100Tasi(e: TouchEvent): void {
bobin100STrafo.startDrag();
}
bobin100STrafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, b100Tak)
function b100Tak(e: TouchEvent): void {
bobin100STrafo.stopDrag();
if (bobin100STrafo.hitTestObject(uCekirdek) || bobin100STrafo.hitTestObject(dcekTakili) ||
bobin100STrafo.hitTestObject(bobin800Takili)) {
if (dcekTakildi == 1) {
bobin100STrafo.x = 1074, 35;
bobin100STrafo.y = 697, 35;
konusmaTrafo.text = "-Demir ¢ekirdegi agmadan nasil takarim!"
var saatTrafo222: Timer = new Timer(4000, 1);
saatTrafo222.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaTraf222);
saatTrafo222.start();
function ekrandakalmaTraf222(e: Event): void {
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konusmaTrafo.text = "
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}else {
bobin100Takildi = 1;

bobin800Takildi = 0;
bobin100Takili.visible = true;
bobin800Takili.visible = false;
bobin800STrafo.x = 1159, 3;
bobin800STrafo.y = 697, 35;
bobin800STrafo.visible = true;
bobin100STrafo.visible = false;

}

}else {
bobin100STrafo.x = 1074, 35;

bobin100STrafo.y = 697, 35;

bobin800STrafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, b800Tasi);
function b800Tasi(e: TouchEvent): void {
bobin800STrafo.startDrag();
}
bobin800STrafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, b800Tak)
function b800Tak(e: TouchEvent): void {
bobin800STrafo.stopDrag();
if (bobin800STrafo.hitTestObject(uCekirdek) || bobin800STrafo.hitTestObject(dcekTakili) ||
bobin100STrafo.hitTestObject(bobin100Takili)) {
if (dcekTakildi == 1) {
bobin800STrafo.x = 1159, 3;
bobin800STrafo.y = 697, 35;
konusmaTrafo.text = "-Demir ¢ekirdegi agmadan nasil takarim!"
var saatTrafo2222: Timer = new Timer(4000, 1);
saatTrafo2222.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaTraf2222);
saatTrafo2222.start();
function ekrandakalmaTraf2222(e: Event): void {

konusmaTrafo.text = "
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} else {
bobin100Takildi = 0;

bobin800Takildi = 1;
bobin100Takili.visible = false;
bobin800Takili.visible = true;
bobin100STrafo.x = 1074, 35;
bobin100STrafo.y = 697, 35;
bobin100STrafo.visible = true;
bobin800STrafo.visible = false;

ky

}else {
bobin800STrafo.x = 1159, 3;

bobin800STrafo.y = 697, 35;

}
gitBobin.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gitBobine);

function gitBobine(e: TouchEvent): void {

if (duzlTamam ==1) {
gotoAndStop(1, "bolum5Bobin™)

}else {
konusmaTrafo.text = "-Once bu diizenegi ayarlamam lazim."
var saatTrafol: Timer = new Timer(4000, 1);
saatTrafol.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaTrafol);
saatTrafol.start();
function ekrandakalmaTrafol(e: Event): void {

konusmaTrafo.text = "";

}
Boliim 14: Bobinler

import flash.display.MovieClip;
import flash.events. TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.display.Sprite;
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import flash.text. TextField,;

import flash.text. TextFieldType;

import flash.text. TextFieldAutoSize;

import flash.events. TextEvent;

import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel,

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;

geriTrafo.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriGitTrafo);
function geriGitTrafo(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum5Trafo™)

sesAcikb5Bobin.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5Bobin);
function sesKapab5Bobin(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb5Bobin.visible = false;
sesKapalib5Bobin.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1;
}
sesKapalib5Bobin.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb5Bobin);
function sesAcb5Bobin(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb5Bobin.visible = true;
sesKapalib5Bobin.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1;
}
if (sesDurum ==1) {
sesAcikb5Bobin.visible = true;
sesKapalib5Bobin.visible = false;
} else if (sesDurum ==0) {
sesAcikb5Bobin.visible = false;

sesKapalib5Bobin.visible = true;

if (s2000YirmiTakildi == 0) {
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s2000YirmiMasa.visible = true;
s2000Yirmi2.visible = false;
s2000Yirmi3.visible = false;
s2000Yirmi4.visible = false;

} else if (s2000YirmiTakildi == 2) {
s2000YirmiMasa.visible = false;
s2000Yirmi2.visible = true;
s2000Yirmi3.visible = false;
s2000Yirmi4.visible = false;
bDeger2.text = BDeger2;

} else if (s2000YirmiTakildi == 3) {
s2000YirmiMasa.visible = false;
s2000Yirmi2.visible = false;
s2000Yirmi3.visible = true;
s2000Yirmid.visible = false;
bDeger3.text = BDeger3;

} else if (s2000YirmiTakildi == 4) {
s2000YirmiMasa.visible = false;
s2000Yirmi2.visible = false;
s2000Yirmi3.visible = false;
s2000Yirmi4.visible = true;
bDeger4.text = BDeger4;

s2000YirmiMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, s2000Y Tasi);
function s2000Y Tasi(e: TouchEvent): void {
s2000YirmiMasa.startDrag();
}
s2000YirmiMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, s2000YTak)
function s2000Y Tak(e: TouchEvent): void {
s2000YirmiMasa.stopDrag();
if (s2000YirmiMasa.hitTestObject(sensorB2)) {
if (s5000nTakildi == 2 || s1000YirmiTakildi == 2) {
s2000YirmiMasa.x = 973, 9;
s2000YirmiMasa.y = 552, 95;

}else {
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s2000YirmiMasa.visible = false;

s2000Yirmi2.visible = true;

s2000YirmiTakildi = 2;

bDeger2.text = "0,126";

BDeger2 = bDeger2.text;

if (s1000YirmiTakildi > 0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {
bSifirla.visible = true;

}else {

bSifirla.visible = false;

}

if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

}else {

duz2Tamam = 0;

}
} else if (s2000YirmiMasa.hitTestObject(sensorB3)) {

if (s5000nTakildi == 3 || s1000YirmiTakildi == 3) {
s2000YirmiMasa.x = 973, 9;
s2000YirmiMasa.y = 552, 95;

}else {
s2000YirmiMasa.visible = false;
s2000Yirmi3.visible = true;
s2000YirmiTakildi = 3;
bDeger3.text = "0,252";
BDeger3 = bDeger3.text;
if (s1000YirmiTakildi > 0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {

bSifirla.visible = true;

} else {

bSifirla.visible = false;

¥
if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

} else {

duz2Tamam = 0;
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}
} else if (s2000YirmiMasa.hitTestObject(sensorB4)) {

if (s5000nTakildi == 4 || s1000YirmiTakildi == 4) {
s2000YirmiMasa.x =973, 9;
s2000YirmiMasa.y = 552, 95;

}else {
s2000YirmiMasa.visible = false;
s2000Yirmid.visible = true;
s2000YirmiTakildi = 4;
bDeger4.text = "0,252";
BDeger4 = bDeger4.text;
if (s1000YirmiTakildi > 0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {

bSifirla.visible = true;

}else {

bSifirla.visible = false;

}

if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

}else {

duz2Tamam = 0;

ky

}else {
s2000YirmiMasa.x = 973, 9;

s2000YirmiMasa.y = 552, 95;

if (s1000YirmiTakildi ==0) {
s1000YirmiMasa.visible = true;
s1000Yirmi2.visible = false;
s1000Yirmi3.visible = false;
s1000Yirmid.visible = false;

} else if (s1000YirmiTakildi == 2) {
s1000YirmiMasa.visible = false;
s1000Yirmi2.visible = true;
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s1000Yirmi3.visible = false;
s1000Yirmid.visible = false;
bDeger2.text = BDeger2;
} else if (s1000YirmiTakildi == 3) {
s1000YirmiMasa.visible = false;
s1000Yirmi2.visible = false;
s1000Yirmi3.visible = true;
s1000Yirmi4.visible = false;
bDeger3.text = BDeger3;
} else if (s1000YirmiTakildi == 4) {
s1000YirmiMasa.visible = false;
s1000Yirmi2.visible = false;
s1000Yirmi3.visible = false;
s1000Yirmid.visible = true;
bDeger4.text = BDeger4;
}
s1000YirmiMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, s1000Y Tasi);
function s1000Y Tasi(e: TouchEvent): void {
s1000YirmiMasa.startDrag();
}
s1000YirmiMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, s1000Y Tak)
function s1000Y Tak(e: TouchEvent): void {
s1000YirmiMasa.stopDrag();
if (s1000YirmiMasa.hitTestObject(sensorB2)) {
if (s5000nTakildi == 2 || s2000YirmiTakildi == 2) {
s1000YirmiMasa.x = 319, 2;
s1000YirmiMasa.y = 374, 95;
}else {
s1000YirmiMasa.visible = false;
s1000Yirmi2.visible = true;
s1000YirmiTakildi = 2;
bDeger2.text = "0,063";
BDeger2 = bDeger2.text;
if (s1000YirmiTakildi > 0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {
bSifirla.visible = true;

}else {
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bSifirla.visible = false;

}

if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

}else {

duz2Tamam = 0;

}
} else if (s1000YirmiMasa.hitTestObject(sensorB3)) {

if (s5000nTakildi == 3 || s2000YirmiTakildi == 3) {
s1000YirmiMasa.x = 319, 2;
s1000YirmiMasa.y = 374, 95;

}else {
s1000YirmiMasa.visible = false;
s1000Yirmi3.visible = true;
s1000YirmiTakildi = 3;
bDeger3.text = "0,126";
BDeger3 = bDeger3.text;
if (s1000YirmiTakildi >0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {

bSifirla.visible = true;

}else {

bSifirla.visible = false;

}

if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam =1,

}else {

duz2Tamam = 0;

}
} else if (s1000YirmiMasa.hitTestObject(sensorB4)) {

if (s5000nTakildi == 4 || s2000YirmiTakildi == 4) {
s1000YirmiMasa.x = 319, 2;
s1000YirmiMasa.y = 374, 95;
} else {
s1000YirmiMasa.visible = false;
s1000Yirmid.visible = true;
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s1000YirmiTakildi = 4;

bDeger4.text = "0,126";

BDeger4 = bDeger4.text;

if (s1000YirmiTakildi > 0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {
bSifirla.visible = true;

}else {

bSifirla.visible = false;

}

if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

}else {

duz2Tamam = 0;

ky

}else {
s1000YirmiMasa.x = 319, 2;

s1000YirmiMasa.y = 374, 95;

}

if (s5000nTakildi == 0) {
s5000nMasa.visible = true;
s5000n2.visible = false;
s5000n3.visible = false;
s5000n4.visible = false;

} else if (s5000nTakildi == 2) {
s5000nMasa.visible = false;
s5000n2.visible = true;
s5000n3.visible = false;
s5000n4.visible = false;
bDeger2.text = BDeger2;

} else if (s5000nTakildi == 3) {
s5000nMasa.visible = false;
s5000n2.visible = false;
s5000n3.visible = true;
s5000n4.visible = false;
bDeger3.text = BDeger3;
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} else if (s5000nTakildi ==4) {
s5000nMasa.visible = false;
s5000n2.visible = false;
s5000n3.visible = false;
s5000n4.visible = true;
bDeger4.text = BDeger4;

s5000nMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_BEGIN, s5000Tasi);
function s5000Tasi(e: TouchEvent): void {
s5000nMasa.startDrag();
}
s5000nMasa.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END, s5000Tak)
function s5000Tak(e: TouchEvent): void {
s5000nMasa.stopDrag();
if (s5000nMasa.hitTestObject(sensorB2)) {
if (s1000YirmiTakildi == 2 || s2000YirmiTakildi == 2) {
s5000nMasa.x = 895, 35;
s5000nMasa.y = 344, 00;
}else {
s5000nMasa.visible = false;
s5000n2.visible = true;
s5000nTakildi = 2;
bDeger2.text = "0,063";
BDeger2 = bDeger2.text;
if (s1000YirmiTakildi > 0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {
bSifirla.visible = true;

}else {

bSifirla.visible = false;

}
if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

} else {

duz2Tamam = 0;
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} else if (s5000nMasa.hitTestObject(sensorB3)) {

if (s1000YirmiTakildi == 3 || s2000YirmiTakildi == 3) {
s5000nMasa.x = 895, 35;
s5000nMasa.y = 344, 00;

}else {
s5000nMasa.visible = false;
s5000n3.visible = true;
s5000nTakildi = 3;
bDeger3.text = "0,126";
BDeger3 = bDeger3.text;
if (s1000YirmiTakildi >0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {

bSifirla.visible = true;

}else {

bSifirla.visible = false;

¥

if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

}else {

duz2Tamam = 0;

¥
} else if (s5000nMasa.hitTestObject(sensorB4)) {

if (s1000YirmiTakildi == 4 || s2000YirmiTakildi == 4) {
s5000nMasa.x = 895, 35;
s5000nMasa.y = 344, 00;
} else {
s5000nMasa.visible = false;
s5000n4.visible = true;
s5000nTakildi = 4;
bDeger4.text = "0,126";
BDeger4 = bDeger4.text;
if (s1000YirmiTakildi >0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {
bSifirla.visible = true;

} else {

bSifirla.visible = false;
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if (BDeger2 == BDeger3 && BDeger3 == BDeger4) {
duz2Tamam = 1;

}else {

duz2Tamam = 0;

ks

}else {
s5000nMasa.x = 895, 35;

s5000nMasa.y = 344, 00;

bSifirla.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sifirlaB);

function sifirlaB(e: TouchEvent): void {
s1000YirmiMasa.x = 319, 2;
s1000YirmiMasa.y = 374, 95;
s2000YirmiMasa.x = 973, 9;
s2000YirmiMasa.y = 552, 95;
s5000nMasa.x = 895, 35;
s5000nMasa.y = 344, 00;
s5000nMasa.visible = true;
s5000n2.visible = false;
s5000n3.visible = false;
s5000n4.visible = false;
s1000YirmiMasa.visible = true;
s1000Yirmi2.visible = false;
s1000Yirmi3.visible = false;
s1000Yirmid.visible = false;
s2000YirmiMasa.visible = true;
s2000Yirmi2.visible = false;
s2000Yirmi3.visible = false;
s2000Yirmi4.visible = false;
s1000YirmiTakildi = 0;
s2000YirmiTakildi = 0;
s5000nTakildi = 0;
bDeger2.text = "";
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BDeger2 = bDeger2.text;
bDeger3.text =",
BDeger3 = bDeger3.text;
bDeger4.text = "";
BDeger4 = bDeger4.text;
bSifirla.visible = false;
duz2Tamam = 0;

if (s1000YirmiTakildi > 0 && s2000YirmiTakildi > 0 && s5000nTakildi > 0) {
bSifirla.visible = true;

}else {

bSifirla.visible = false;
}
gitAki.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, gitAkiya);
function gitAkiya(e: TouchEvent): void {
if (duz2Tamam ==1) {
gotoAndStop(1, "bolum5AKki™)
}else {
konusmaBobin.text = "-Once bu diizenegi ayarlamam lazim."
var saatBobinl: Timer = new Timer(4000, 1);
saatBobinl.addEventListener(TimerEvent. TIMER, ekrandakalmaBobinl);
saatBobinl.start();
function ekrandakalmaBobinl(e: Event): void {

konusmaBobin.text = """

}
Boliim 15: Indiiksiyon
import flash.display.MovieClip;
import flash.events.TouchEvent;
import flash.utils. Timer;
import flash.events.Event;
import flash.display.Sprite;
import flash.text. TextField,;
import flash.text. TextFieldType;
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import flash.text. TextFieldAutoSize;

import flash.events. TextEvent;

import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel,;

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;

geriBobin.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, geriGitBobin);
function geriGitBobin(e: TouchEvent): void {
gotoAndStop(1, "bolum5Bobin™)

sesAcikb5Aki.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesKapab5AKki);
function sesKapab5AKki(e: TouchEvent): void {
calb2.stop();
sesAcikb5AKki.visible = false;
sesKapalib5AKki.visible = true;
sesDurum = sesDurum - 1,
}
sesKapalib5Aki.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, sesAcb5AKki);
function sesAcb5AKki(e: TouchEvent): void {
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
sesAcikb5AKki.visible = true;
sesKapalib5AKki.visible = false;
sesDurum = sesDurum + 1,
}
if (sesDurum==1) {
sesAcikb5AKki.visible = true;
sesKapalib5AKki.visible = false;
} else if (sesDurum == 0) {
sesAcikb5AKki.visible = false;
sesKapalib5AKki.visible = true;
}
if (hDurumAKi == 90) {
halka90U.visible = true;
halka45U.visible = false;

halkaO.visible = false;
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halka45A.visible = false;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = false;

} else if (hDurumAKki == 45) {
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = true;
halka0.visible = false;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = true;

} else if (hDurumAki ==0) {
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = false;
halka0.visible = true;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = true;

} else if (hDurumAKki == -45) {
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = false;
halka0.visible = false;
halka45A.visible = true;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = true;

} else if (hDurumAKki == -90) {
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = false;
halka0.visible = false;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = true;
hCevirA.visible = false;

hCevirY.visible = true;



if (@TurAki ==0) {
dcKapali.visible = true;
dcAcik.visible = false;
acKapali.visible = true;
acAcik.visible = false;
grafA0.visible = true;
grafAl.visible = false;
grafAAC.visible = false;
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
}elseif (aTurAki ==1) {
dcKapali.visible = false;
dcAcik.visible = true;
acKapali.visible = true;
acAcik.visible = false;
if (hDurumAKi == 90 || hDurumAKki == -90) {
grafA0.visible = false;
grafAl.visible = true;
grafAAC.visible = false;
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (hDurumAKi == 45 || hDurumAKki == -45) {
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grafAQ.visible = false;
grafAl.visible = true;
grafAAC.visible = false;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = true;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
} else if (hDurumAKki ==0) {
grafA0.visible = false;
grafAl.visible = true;
grafAAC.visible = false;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = true;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
}

} else if (aTurAki ==2) {
dcKapali.visible = true;
dcAcik.visible = false;
acKapali.visible = false;
acAcik.visible = true;
if (hDurumAKi == 90 || hDurumAki ==-90) {

grafAOQ.visible = false;
grafAl.visible = false;
grafAAC.visible = true;
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
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graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (hDurumAKki == 45 || hDurumAKki == -45) {
grafAO0.visible = false;
grafAl.visible = false;
grafAAC.visible = true;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = true;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = true;

} else if (hDurumAki ==0) {
grafAO0.visible = false;
grafAl.visible = false;
grafAAC.visible = true;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = true;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = true;
grafA2Min.visible = false;

}
hCevirA.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, cevirHA);

function cevirHA(e: TouchEvent): void {
if (hDurumAKi == 90) {
hDurumAKki = 45;
halka90U.visible = false;
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halka45U.visible = true;

halka0.visible = false;

halka45A.visible = false;

halka90A.visible = false;

hCevirA.visible = true;

hCevirY.visible = true;

if (@TurAki ==0) {
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (aTurAki ==1) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = true;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (aTurAki == 2) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = true;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = true;

}

} else if (hDurumAKki == 45) {
hDurumAKki = 0;
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halka90U.visible = false;
halka45U.visible = false;
halkaO.visible = true;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = true;
if (@TurAki ==0){
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
} else if (aTurAki ==1) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = true;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
} else if (aTurAki ==2) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = true;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = true;
grafA2Min.visible = false;
}
} else if (hDurumAki ==0) {
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hDurumAKi = -45;
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = false;
halka0.visible = false;
halka45A.visible = true;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = true;
if (@TurAki ==0) {
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
}else if (@aTurAki ==1) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = true;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
} else if (aTurAki == 2) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = true;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = true;
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} else if (hDurumAKi == -45) {
hDurumAKki = -90;
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = false;
halka0.visible = false;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = true;
hCevirA.visible = false;
hCevirY.visible = true;
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

¥

if (hDurumAKi == 0 && aTurAki ==2) {
duz3Tamam = 1;

}else {

duz3Tamam = 0;

}
dcKapali.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, dcAc);

function dcAc(e: TouchEvent): void {

dcKapali.visible = false;

dcAcik.visible = true;

acKapali.visible = true;

acAcik.visible = false;

if (hDurumAKi == 90 || hDurumAki ==-90) {
grafAOQ.visible = false;
grafAl.visible = true;
grafAAC.visible = false;
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
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grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (hDurumAKki == 45 || hDurumAKki == -45) {
grafAQ.visible = false;
grafAl.visible = true;
grafAAC.visible = false;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = true;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (hDurumAki ==0) {
grafA0.visible = false;
grafAl.visible = true;
grafAAC.visible = false;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = true;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

¥

aTurAki =1;

if (hDurumAKi == 0 && aTurAki ==2) {
duz3Tamam = 1;

}else {

duz3Tamam = 0;
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}
acKapali.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, acAc);

function acAc(e: TouchEvent): void {
dcKapali.visible = true;
dcAcik.visible = false;
acKapali.visible = false;

acAcik.visible = true;

if (hDurumAKi == 90 || hDurumAKki ==-90) {
grafAQ.visible = false;
grafAl.visible = false;
grafAAC.visible = true;
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (hDurumAKki == 45 || hDurumAKki == -45) {
grafAO0.visible = false;
grafAl.visible = false;
grafAAC.visible = true;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = true;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = true;

} else if (hDurumAki ==0) {
grafAO0.visible = false;
grafAl.visible = false;
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grafAAC.visible = true;
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = true;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = true;
grafA2Min.visible = false;

¥

aTurAki = 2;

if (hDurumAKi == 0 && aTurAki ==2) {
duz3Tamam = 1;

}else {

duz3Tamam = 0;

}
hCevirY.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, cevirHY);

function cevirHY (e: TouchEvent): void {
if (hDurumAKi ==-90) {

hDurumAKki = -45;

halka90U.visible = false;

halka45U.visible = false;

halka0.visible = false;

halka45A.visible = true;

halka90A.visible = false;

hCevirA.visible = true;

hCevirY.visible = true;

if (aTurAki ==0) {
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
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grafA2Min.visible = false;

}else if (aTurAki ==1) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = true;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

}else if (@TurAki == 2) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = true;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = true;

}

} else if (hDurumAKki == -45) {
hDurumAKi = 0;
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = false;
halka0.visible = true;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = true;
if (aTurAki ==0) {

graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
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grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
}else if (aTurAki ==1) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = true;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;
} else if (aTurAki ==2) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = true;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = true;
grafA2Min.visible = false;
}

} else if (hDurumAki ==0) {
hDurumAKi = 45;
halka90U.visible = false;
halka45U.visible = true;
halkaO.visible = false;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = true;
if (@TurAki ==0) {

graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
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grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

}else if (aTurAki ==1) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = true;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

} else if (aTurAki == 2) {
graf90.visible = false;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = true;
grafOAC.visible = false;
grafA20.visible = false;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = true;

}

} else if (hDurumAKki == 45) {
hDurumAKi = 90;
halka90U.visible = true;
halka45U.visible = false;
halka0.visible = false;
halka45A.visible = false;
halka90A.visible = false;
hCevirA.visible = true;
hCevirY.visible = false;
graf90.visible = true;
graf45DC.visible = false;
grafODC.visible = false;
graf45AC.visible = false;
grafOAC.visible = false;
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grafA20.visible = true;
grafA2Maks.visible = false;
grafA2Min.visible = false;

}

if (hDurumAKi == 0 && aTurAki ==2) {
duz3Tamam =1;

}else {

duz3Tamam = 0;

}
Boliim 16: Son

Sahne 1:
play();

Sahne 2:
stop()
sesDurum = sesDurum + 1;
calb2 = arkaplanSesb2.play(0, 2000000, null);
bbb2.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_TAP, giriseGit);
function giriseGit(e: TouchEvent): void {

calb2.stop();

gotoAndStop(1, "giris™)
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