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Condes:

KULLANARAK PARKUR PLANLAMAYA GIRI§

Nermin Fenmen

Bu kilavuz kapsaminda yeni baslayan yetiskinler ve 16 yasa kadar ¢ocuklar igin basit diizeyde parkur
planlamak isteyen 6gretmen ve antrendrlerimiz icin, ODTU Spor Kuliibiinden Erding Tasel tarafindan
Tirkge’ye de gevrilerek kullanim kolayligi getirilen Condes Parkur Planlama programinin kullanimi
aktarilmaktadir.

Neden Condes?

GUnimuzde bilgisayar yasamimizin her alanina girmistir. Aklimiza gelecek her tiir islem artik bilgisayar ve
akilli telefonlarla yapilabilmektedir. Hayatimizi kolaylastiran bu islemler igin gerekli yazilimlari hazirlayan
miihendisler, dogaldir ki emeklerinin karsiligi olan lisans Ucretini talep etmektedirler.

Lisanssiz yazilim kullanmak, o yazilim i¢in verilmis olan emegin karsiligini hice saymak oldugu gibi, aslinda
bilgi hirsizligi niteligini tasimaktadir. Ancak glinim{iizde lisanssiz yazilim kullanimi o denli yayginlasmistir
ki yazilimcilar da bunun 6nlemini almaya baslamistir. Siz her internete baglandiginizda bilgisayarinizdaki
programlar taranmakta, lisans durumundan yazilimcinin haberi olmaktadir. Lisans bedeli 6denmeyen
programlar kullanim disi birakilmakta veya program islerligine istenmeyen miidahalelerde bulunularak
kullanici, lisans bedelin, 6demeye zorlanmaktadir.

Condes, iki kategori ve 25 hedefe kadar olan parkurlardan lisans lcreti talep etmemektedir. Boylelikle
gorece basit parkurlar igin timdyle yasal, ayni zamanda kullanimi ¢ok kolay olan etkili bir yazilima sahip
olmak mimkdn.

Condes’in kurulumu

Condes’in ana sayfasindan DOWNLOAD'a tiklayarak veya dogrudan
http://www.condes.net/index.php/download/

adresinden Condes’in yirdrliikteki versiyonlarinin indirilebildigi sayfayi aciniz. Halen en giincel siiriim,
Condes 9’dur, ancak Tirkge desteginde eksikler bulunmaktadir. Bu yazinin kapsayacagi parkurlar igin
Condes 8 versiyonu fazlasiyla yeterli olup Tiirkce destegi miikemmeldir. Bu kilavuz kapsaminda Condes
8’in kullanimi islenecektir. Belirtilen sayfadan, okla gosterilen linkten Condes 8’i indirebilirsiniz.

If in doubt when your browser asks you what to do with the downloaded file. select RUN or SAVE and RUN. This will start the installation process

immediately when download completes. Alteratively, you can select Save. and - after you have downloaded the program - you need to locate the Kuru | um programini

downloaded condes.exe installation program. and run it to install Condes

If you wish to be sure that you have installed the correct version, you can double check the version number by using the menu Help / About Condes when b||g|saya riniza |nd|rd|kten sonra

you have started Condes

cift tiklayarak kurulumu

Download documentation baslatiniz. Condes size dil

Download Condes User's Guide (PDF) click here to download now

sordugunda Tirkge’yi seginiz.

GetAdobe v
To read the document you need Adobe Reader. Click on the logo to download__Reader

Condes 8 \ Programiniz artik kullanima

You can download the latest Condes 8 installation program from here.  Support for Condes 8 has ceased

hazir. Simdi adim adim bir

Support for Condes 8 has ceased. The Condes 8 installation program can be downloaded from here. The UNICODE version can be downloaded from here

parkur planlayacagiz.
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Hazirlik agsamalan

Gozardi etmememiz gereken bir konu, Condes’in yalnizca parkur planlama igin kullanilabildigidir.
Dolayisiyla parkur planlamaya gecmeden dnce haritaniz hazir olmalidir. Condes ile parkur hazirlarken,
OCAD kullanilarak ¢izilmis *.ocd dosyalarinin yani sira, haritaniz taranmis, *.jpg, *. pdf gibi sabit formatta
da olsa parkura althk olarak getirebilirsiniz, parkurunuzu bu malzemeyi kullanarak da hazirlayabilirsiniz.
Bu durumda bir haritanin giktisi da olsa bu haritayi tarayarak kullanabilirsiniz. Sabit formatta (resim
ozelliginde) harita kullanacaksaniz 6lgeginiz, o harita taranirken hangi olgcekte idiyse ayni dlgekte
kalabilmeniz icin parkurunuzu yaziciya aktarirken ayni basili boyutta kalmaniz dnemlidir. Ornegin A4’teki
bir haritanin taranmis seklini kullanacaksaniz parkurunuzu yine A4’e basmalisiniz ki 6lgeginiz orijinali ile
tutsun.

Kullandiginiz harita *.ocd formatinda ise Condes iginde 6lgek ile de oynayabilirsiniz, 1:10 000’lik bir
haritanin sadece belli bir kismini kullanacaksaniz haritayi 1:5000 6lceginde basmayi ve boylelikle
okunurlugunu artirmayi da disinebilirsiniz.

Bu ayrintilari ileride “Baski isleri” béliimiinde daha ayrintil olarak isleyecegiz. Simdilik parkurumuzu
planlamadan 6nce Condes’in soracagi bazi sorulara yogunlasalim.

1- Condes’i galistiriniz. Lisanssiz kullaniyor oldugunuzdan ilk sayfadaki kisitlama agiklamalarini (en
fazla 25 hedef ve iki kategori) OK diyerek geciniz. Ardindan gelen agiklayici bilgileri de Next ile
gecebilirsiniz.

2- Program ana sayfasinda sol st koseden Yeni Etkinlik Olustur’u seginiz.

2.1.Etkinliginize isim veriniz ve Next ile geginiz.

2.2.Dosya ismini Condes, etkinliginizle ayni isim olacagini varsayarak bunu 6nerecektir.
Dilerseniz dosyaniza farkl bir isim verebilirsiniz. Bu sayfayl da Next ile geciniz.

2.3.Condes, oryantiring sporunun 4 disiplini i¢in de IOF kurallarina uyumlu parkur planlama
ozelliklerine sahiptir. Bu nedenle parkurunuzun tiiriini sormaktadir. Kosarak Oryantiring
seciniz ve ilerleyiniz.

2.4.Harita ve olgegi ile ilgili karmasik segeneklerin sunuldugu sayfada simdilik ilk secenek bizim
icin yeterli, yani tek haritamiz var, sonugta iki ayri kategori yapacak olsak bile ayni dlgegi
kullanacagiz, parkurumuzla ilgili tim ayrintilari tek bir dosyada tutacagiz. En Ustteki
secenekte kaliniz ve ilerleyiniz.

2.5.Sira geldi haritamizi althk olarak segmeye. Bilgisayarinizdan kullanacaginiz dosyayi bulup
seciniz. Seciminizi yaptiginiz anda (resim dosyasi hari¢) Condes haritanin 6lgegini algilayacak
ve size belirtecektir. Asagida ise haritayl basmak istediginiz

Olcegi soracaktir. Simdilik parkurumuzu basarken haritanin
Olcegini degistirmek istemedigimizi varsayalim ve ilerleyelim.

Haritaniz, etrafinda mauvi bir cerceve ile Condes islem sayfasinda

kullanmaya hazir. Ekranda haritamizi yeterince ayrintili géremiyorsak Ust

menuden Yakinlastir’t kullanabiliriz.

Artik parkurumuzu planlamaya haziriz.
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Parkurumuzu hazirlayalim
Parkur planlamaya iki farkh yaklasim ile baslamak mimkdn:

i Once hedef noktasi olarak kullanmaya uygun noktalari saptamak (soldaki meniide “Kontrol
Noktalari”), sonra bunlardan hepsini veya bir kismini kullanarak, parkuru kullanacak yas ve
deneyim grubuna uygun bicimde bir hedeften digerine dolasan bir dizi olusturmak (soldaki
menlde “Parkurlari Diizenle”)

ii. Cikistan varisa ayaklari (iki hedef arasindaki rotayi) disiinerek dolasirken her ayak sonunda
yeni bir hedef noktasi belirleyerek ilerlemek (Soldaki meniide “Parkurlari Diizenle” — bir tasla
iki kus)

Parkur planlamada hem hedef noktasinin kendi, hem de o hedefe giden ayak, oryantiring becerilerini
gelistirmede ve test etmede ¢ok dnemli iki unsurdur. Condes ile parkur planlamada bir hedeften
digerine giden ayagi da rahatlikla gorebilir, bu ayak icin gerekli rota seciminin zorluk derecesine karar
verdikten sonra hedef noktasini bu ayaga gore belirlemek mimkinddir.

Asagida hedefleri isaretlerken (ii) yontemini kullanacagiz. Cok daha pratik oldugunu géreceksiniz. Bunun
icin soldaki meniden Parkur Diizenle’yi tiklayarak isleme baslayalim.

Once parkurun baslangig ve bitisini belirleyelim

Parkur planlamanin ilk adimi, Toplanma Alani, Cikis ve Varis bolgelerinin belirlenmesidir. Toplanma alani,
sporcularin glinesten ve yagmurdan korunabilecekleri, katiimci sayisi 6l¢lisiinde yayilabilecekleri, ancak
parkur bolgesine yayllmalarinin denetlenebilecegi, tasitla ulasim olanaklarina fazlaca uzak olmayan bir
bolge olmalidir. Toplanma alani belirlendikten sonra ¢ikis ve varis noktalari da buna gore belirlenebilir.
Bir okulun bahgesinde diizenlenecek bir parkurda toplanma alani bahgenin okul girisine yakin bir noktasi
(yagmur bastirirsa iceri alinabilir) ¢ikis ve varig da yine ayni noktada olabilir.

Parkurunuzun 6nce baslangic (lggen) ve bitis (ic ice iki daire) noktalarini harita tzerinde isaretleyin.
Bunun i¢in sagdaki meniiden dnce liggene tiklayin, sonra gelin, haritanizin lzerinde liggeni simgeleyecek
bayragi koymayi diisiindigiiniiz noktaya tiklayin. Uggeniniz harita lizerinde hazir.

Yerini mi degistireceksiniz? Harita Gizerindeki bu licgene bir kez tiklayin, rengi pembeden maviye
donlsecektir. Artik fare yardimiyla tGi¢geninizi istediginiz noktaya siirliyebilirsiniz.

Benzer sekilde bitis noktasini da haritaniza yerlestirin. Sagdaki meniden i¢ ice iki daireye bir kez tiklayin,
sonra haritada bitis noktasi olmasini 6ngordiiglintiz noktaya tiklayin. Haritanizda artik baslangig ve bitis
noktalarinin arasi, kesikli ¢izgi ile birlesti.

Varis noktasinin yerini degistirmek icin yine harita tzerindeki bitis semboliine bir kez tiklayin, mavi olsun.
Surilyerek istediginiz noktaya gotirin.

Bakalim ekranda artik ne goriiyoruz? Condes harita bolgesi disinda hedef bilgi kartini olusturmaya
basladi. Henliiz hi¢ hedefimiz yok, dolayisiyla parkur mesafesi 0,0 km. Son hedeften (hedefimiz
olmadigindan su an l¢genden hesapliyor) varisa 30 m mesafe var ve son hedeften varisa serit takip
edilecegi varsayilmis (son hedeften varisa serit kullanmayacaksaniz bunu degistirmeyi daha sonra
gorecegiz). Etkinlik Adi ve Parkur Adi da, hem hedef bilgi kartinda, hem de harita tzerinde pembe ile
gosterilmis (yazilari, slislemeleri daha sonra gorecegiz).
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ORNEK PARKUR
BIR 0,0 km

D[ | | 1]
C—-—-3m-—-->0

Hedefleri koymaya baslamadan 6nce, baslangi¢ noktasi i¢in bilgi kutucuklarina uygun sembollerin girisini
yapalim. Ugcgenimiz tam nerede?

Yukaridaki 6rnekte tGicgen, merdivenlerin basladigi noktada. Sporcu merdivenlerden ¢ikacak ve Ustteki
bahceye ulasacak. Uggen icin “merdivenlerin dibinde” diyecegiz. Parkurumuzu hazirlarken her hedef igin
de ayni yontemi izleyecegiz. Asagidaki adimlariizleyelim.

Hedef bilgilerini belirtme
Uggenimize cift tiklayalim.

Kontrol Noktas:: 5 =l
—
Kod: ]
iptal |
D Yardim |
Kontrol noktasi tipi: —————— ~Isaretlirata
’]Ba;langlg nokkast j Mesafe: I o .
Hesaplanan mesateyi
v
4 Falar
Hedefteki tabmini yarl;maul i} ' Zaman baslangig
kil nokkasindan isaretli rota
K.ontraol tanirmin tagima panosuna kopyala oo, | uE 24 | x
4 Kantral tanimi Metinler, Puan-C, ve Durumu Zimba deseni [

ORNEK PARKUR
BIR | 0,0km
NEEEEEN
O----30m—-->@

Uggenimiz mavi oldu, tstte de bilgi sembollerini belirleyecegimiz kisim acildi. Once burada yer alan 1-2
noktaya deginelim.

Uggen, baslangic noktasini gdsteriyor. Condes, kodunu “start” anlaminda S olarak varsayiyor. Hedef
noktalarinin bilgilerini girerken de bu kutucukta hedef numarasi yani 31, 42 gibi rakamlar yer alacak.

Uggenin tam olarak nerede yer aldigini belirleyelim. (Hedef bilgi tanimlariyla ilgili sembollere heniiz
hakim degilseniz bu kilavuzun sonunda yer alan EK-1 kismina goz atabilirsiniz.)
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Kontrol Noktas:: 5 x|

Kod: 5 |::,| ‘l @l L O)-Cl yl _
Ipkal
JEa T | e
D i ,/’ —— o Yardim |
| nokt . I ,_-::::- E] |5.24 Merdiven |
kKontral nokkasikipic. —————— ) pIzaretlirota—————————
“Baglangl; nakkasi j Mesafe: IIZI m, -/’_ rf" f @
~ Hesaplanan mesafeyi J/"-II— T _ﬁ_
kellam
Hedefteki tabmini yarlgmacll 1] - Zaman baslangi;

skl noktasindan isaretl rota
K.ontral tarnimin tagima panosuna kopyala | |":"| S, | 35 34 | >
4 Kantrol tanimi Metinler, Puan-2, ve Durumu Zimba deseni [+
Hedef bilgisinde ana nesneyi belirtecegimiz kutucuga tikladigimiz an, sag kisimda buraya ne gibi

sembo

lleri koyabileceginize iliskin bir meni geliyor. Semboller de 6zelliklerine gore gruplandiriimis. Bu

gruplar soldan saga:

toprakla ilgili semboller

tasla ilgili semboller

suyla ilgili semboller

bitki ortustyle ilgili semboller

insan yapimi nesnelerle ilgili semboller
insan yapimi nesne sembolleri

kesisim, catal gibi durum belirten semboller

Biz “merdiven” semboliini istiyoruz, o halde patika isaretine tiklayarak oradan da merdiven sembolini

buluyo

ruz. Fareyi semboller lzerine yaklastirdiginizda altta o semboliin neyi simgeledigini de

gorebilirsiniz. Boylelikle asina olmadiginiz sembolleri arayip bulmaniz da miimkiin. Merdiven semboliine

tiklayip devam edelim.

KonErofNol— x| Simdi, merdivenin dibinde
(ayaginda) dememiz
el E T|<Z| B | lazim. Bunun igin sembol
i CI)'ll(*)lf\lc/)\l oo = kutucuklarindan
. Yardim A
[> -'f ‘ L % LO —I “neresinde” kismini
L
korkrol nokkas bipi; ————— [ Isaretlirota belirten kutucuga
IMesafe: ID m O {?
IBa;Iang|§ niokkas! j : . L o tlk'lyOrLIZ.
~ Hesaplanan mesafeyi a L
fallan
Hedefteki tahmini yarl;maul a Zaman baglangiz
yiikil: r noktasindan izaretli rota Bu kez Sagda ki semboller
Kontral tanimin kagma panozuna kopyala | |O| e, | 8 24 | x dizisi de§|§t| Burada
4q Kantral tanimi Ietinler, Puan-0, ve Durumu Zimba deseni I yalnlzca bU kUtUCUga

koyabileceginiz semboller

yer aliyor. Boylelikle hangi kutucuga hangi sembolleri koyabiliyorduk konusundaki teredditler de
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giderilmis oluyor. Bir kutucuga tikladiniz. Yandaki meniide koymayi diistindiiglinliz sembol yok ise yanlis
kutucuktasiniz demektir.

“Neresinde” sembolleri yine gruplandiriimis:
e “Sonunda” sembolleri
e Arasinda, yukarisinda, donemecinde vb semboller
e Kuzey dis kisminda vb semboller
e Kuzeyinde vb sembolleri
e Kuzey i¢ kosesinde vb semboller
e Kuzey dis kdsesinde vb semboller
e Kuzey ucunda vb semboller
e Kuzey i¢ kisminda vb semboller
e Kuzey ayaginda (dibinde) vb semboller

Biz “dibinde” (ayaginda) kismina tikliyoruz. Eger yon belirtmeyeceksek (ki merdivenin bir ayagi olur, yon

belirtmemize gerek yoktur) en uygun sembol olan 11.3 “Ayagi, etegi” sembollne tiklayip liggenimizin
yerini tanimlamayi tamamlamis oluyoruz.

“Tamam” dedigimiz anda artik hedef bilgi gizelgesinde liggenimizin yeri tanimlanmis durumda.

ORNEK PARKUR
BIR | 00km
DI T [T T [L]
O--—-3m--->0

Simdi bir dnceki adima geri donelim ve Condes’in egitici yonlerinden bir baskasina géz atalim.

Hedef bilgilerini metinle géstermek
Parkuru kosacaklar heniiz ¢ok deneyimsiz ise, hedef bilgi sembolleri yerine metin de kullanabilirsiniz.
Bunun i¢in hedefe ya da liggene cift tiklayip hedef bilgi ekrani agildiginda alttaki seceneklerden Metinler,

Puan-0O, ve Durumu
Kontrol Moktase: &

N E o al@]:: /3] I
/ﬂt - I— -I-I- Iptal
D E ",’ EZaconrd ﬂl Bu kisimda, daha farkl
a0 / E} T @Merdiveni

digmesine tiklayiniz.

Konkrol noktas bipin —————— Isaretireta———— i§|em|er de ya p||abi|iy0r,
’]Ba;langl; nokkas) j Mesafe: IU m. //_ f'(‘ / ay X .
= Hesaplanan mesafeyi f 4 T A ancak bIZ ekranln sag
leullzry .
Hedefteki Eahmini yarl;maul a r Zaman baglangi; kismindaki SecenekIEre
ik niokkasindan igaretli rota o | o
yogunlasacagiz.
K.antral tamiriim tagima pahosuna kopyala | L=1A | s 29 | *
4 Kaontrol tanimi Metinler, Puan-0, ve Durumu Zimba deseni [
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Kontrol Noktas:: S

—Izaretleme durumu ————— [~ Metinsel konkral tamm Tamam
Bu kontral noktasinn én hazirk "Metinsel kontrol barrmlan® icin kullarlan mekin .
calsmalar icin bu "onay Iptal

igaretlerin® kullarn

& Condes'in mekin Gretmesing izin ver
Yardim

il

[ Bilgeyve bayvrak verlestividi
[~ isaret verlestirildi £~ Elle girdigim metni kullan

[ izaret topland:

~Puan-0 puanlan—————————— [~ Ilave metin
Bu serbest bigim metin alan- eder bog degilse- hedefin kontrol

Bu hedef icin puan-O puani: karurur takip eden avn bir kubuda yazdinlacakbr

—

4 Kontral tanimi Metinler, Puan-C, ve Durumu Zimba deseni [+

Burada 3 secenek var:
e Condes’in metin Uretmesine izin ver — siz sembol olarak hedef bilgisini belirlemissinizdir, Condes
bunu metin olarak sunacaktir. Hedef bilgi cizelgesinde semboller yerine bu metin yer alacaktir.
e Condes’in belirledigi metni yeterince agiklayici bulmamis olabilirsiniz, Elle girdigim metni kullan’i
secebilirsiniz. Hedef bilgi ¢izelgesinde semboller yerine bu metin yer alacaktir.
e ilave metin kisminda ise gireceginiz metin hedef bilgi ¢izelgesinde, semboliin yaninda agiklayici
metin seklinde yer alacaktir.

Her li¢ secenegi de deneyerek bilgi cizelgesinde nasil goriinecegine bakabilirsiniz.

Simdi hedefleri belirleyelim

Yukarida belirttigimiz gibi, baslangictan bitise hedefleri isaretleye isaretleye gidecegiz. Hem iki hedef
arasindaki ayaklari kontrol edecegiz (yas grubu ve deneyime uygun zorlukta olsun, hem de ana yol,
ucurum gibi tehlikeli olabilecek yerlerden uzak olsun), hem de ayagi icimize sindirdikten sonra hedef
noktasinin da yas grubu ve deneyime uygun zorlukta olmasina dikkat ederek o ayak sonundaki hedef
noktasini isaretleyecegiz. Boylelikle isimiz bittiginde parkurumuz da hazir olacak.

Siz bir 6nceki asamada lggeni ve bitis sembolini haritaniza yerlestirdiginiz anda zaten soldaki menii sizi
Parkurlari Dizenle’ye tasimisti ve Gg¢geninizle bitisi kesikli ¢izgi ile birlestirmisti. (Belki baslangic¢ ve bitisi
ayni nokta olarak 6ngoérdiiniiz, semboller Ust Uste ¢akistigindan kesikli ¢izgiyi goremiyor olabilirsiniz.
inanmiyorsaniz bitis semboliiniize tiklayin, biraz yana dogru siiriiylin. Evet, kesikli ¢izgi orada®)

Parkurumuza basliyoruz:
1- Uggene tiklayin. Ardindan iicgenin ardindan gelecek

-

hedefi eklemek igin sol iist meniide, sekilde goriilen IR SR = I = A T A

digmeye tiklayiniz. N

..QO Parkur ayadina kontrol noktas: ekle

. . - ) el B Meveut kontrol noktasin ya da ayaga
Fareyi tekrar haritanizin lizerine getirdiginizde li¢cgen, yeni kontrol noktasi konumu eklerken

farenin bulundugu nokta ve bitis arasinda lastik bant pakuraanlastic hantciu

= |
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varmis gibi bir cizgi olusacaktir. iste bu lastik bant sayesinde parkurun “ayagini” gérebileceksiniz.
Ana yola ¢ikmayi, ekili bir tarlanin igcinden gegmeyi, tehlikeli bir kaya setinden atlamayi tegvik
edici rotalar olmamasina dikkat ederken bir yandan da farenin bulundugu noktaya giderken
sporcunun nasil bir rota izleyecegini, yas ve deneyime uygun olarak zorlugu uygun olup
olmadigini da gorebileceksiniz. Ayaga karar verip haritaya tikladiginiz anda hedef noktasi

tikladiginiz noktaya yerlestirilmis  gp x|

olacaktir. @
v i
Iptal |

Condes, hedef numaralarini \
31’den baslatmak istediginizi -l
varsayarak 31’i 6nerecektir.

Numarayi isterseniz
degistirebilirsiniz. n’m
M

Her hedefin bilgi sembollerini islemeyi sonraya birakip parkurunuzu olusturmaya devam
edebilirsiniz. 1. Hedef mavi ise bundan sonra dokunacaginiz nokta 2. Hedefiniz olacaktir. Bu
sekilde araziyi dolasip parkurunuzu tamamladiktan sonra klavyenizin Esc tusuna basarak hedef
yerlestirme islemini sonlandirabilirsiniz.

Esc’e basarak yerlestirme islemini sonlandirmis olsaniz
da iki hedef arasina bir ayak daha atmak istediginize
karar verirseniz (6rnegin 4 ile 5 arasinda bir hedef daha
olsun dediniz diyelim) bir 6nceki hedefe tiklayin, mavi
olacak. Sonra yine Ust sol mentdeki “Parkur ayagina
kontrol noktasi ekle” semboliine tiklayin. Lastikli bandin
da yardimi ile araya koyacaginiz istediginiz sayida hedefi
yerlestirin, yeniden Esc’e basip parkura hedef
yerlestirme islemini sonlandirin.

Hedeflerinizi yerlestirirken ekranda gérdigiiniz 31, 32, 33 vb hedef numaralari, Esc tusuna basip

da parkur yerlestirme islemi tamamlandigl anda klasik bir parkurda olmasi gerektigi gibi 1, 2, 3
seklinde hedef sira numarasina dénisecektir.

ORMEK PARKUR Hedeflerinizin
5 BIR 1 02 km her birine cift
1] [T n tiklayarak hedef
2035] [5% Q bilgisini sembol
3 32| |x
4[n] [~ I veya metin
53 X O olarak belirleyin.
O 8m-——>0

Artik
parkurunuz, ana
hatlariyla
kullanima hazir.
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Parkurumuz kusursuz olmali!

Simdi sira geldi parkurun kagit Gstlinde her seyiyle dogru gorindiginden emin olmaya. Parkurumuzu
sislemeye baslamadik heniliz — bu asama, parkurun ve haritanin net ve okunur oldugundan emin olmayi
iceriyor.

a) Hedef cemberinin merkezi tam olarak isaretlenen ve bilgi ¢izelgesinde belirtilen noktada mi?
i, T - Bunu kontrol etmek igin

hedefin lizerine sag tiklayin.
“Kontrol noktasi gemberi”ni

x I\IF?77 77 1

kontral nokkas dizerle. .
kKontrol nokkas: cemberi. ..

segin.

Sekilde gorildugi gibi
¢emberin bulundugu yore cok

Rastgele dizen
Mumara konurmunu ik durumuna getir

buyltulecek, ne yaptiginizi
Konkrol nokkas yeri durumu y yaptie

Konkrol Mokkas Bilgi Matlar, .. daha rahat goreceksiniz.

Kopwala ChrlHC

Vapistr x|
= [algma Taslag:

-1 |1 BUPS.0cd /1:1.000 =

Yanda gordligiiniz gibi su anda Cikh olgegi1: 1000

hedef noktasi tam yerinde degil. Saldn agilan |

Oklar yardimiyla cember

Cember uzerine hklavarak cizainin

merkezinin tam olarak istenen pargalanni agip kapatabilinsiniz

noktaya(insan yapimi nesnenin
. . o K.ontrol Moktas konurnmunu ayarla SPerieln | T amam I
tam merkezi) getirilmesini

-l L] -l U Slflrlal iptal |

Giegicialarak Kidiag | ot |
warlar

saglayabilirsiniz.

[ygula |

b) Parkurun tamaminda hedef sira numaralari rahat gériilebiliyor mu?

{UR

=

Parkurumuza tekrar goz atalim: Gorebileceginiz

e s Fd

i gibi hedef sira numaralarindan 1 ve 3 hig

@.------
o 7

gorinmiyor. Bunlari uygun yerlere alalim ki

'y
it

rahatlikla goriinebilsin.

Bunun i¢in hedef cemberine tiklayin. Mavi
oldugu anda yanindaki numarayi da fare ile
sireyerek daha uygun bir yere ¢ekebilirsiniz.
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¢) Haritada ayrintilar cember ¢eperi veya iki hedef arasindaki pembe ¢izgi tarafindan kapatiimis mi?
Bu durumda ¢ember ¢eperini veya iki hedef arasi ¢izgiyi o noktada kesmek gerekecektir. Bu iki islem
farkl yontemlerle yapiliyor, bunlari sirasiyla gorelim:
i. Hedef cemberini kesmeyi hedef lizerinde sag tikladiktan sonra sectigimiz “Kontrol noktasi
cemberi” seceneginden yaplyoruz.

Kontrol Moktas:: 32 | 32 numaralh hedefin cemberinin,

glineydeki duvarin kosesini

I T azlagi: . ol ..
Calisma Taslad kapatmasini istemedigimizi

[1BUPS.0cd /1:1.000 = varsayalim. Cember lzerinde
Cikh o 1: 1000 tam o noktada tiklayarak gemberi
S aldin aglan | kesmek miimkin. Vazgecme icin

kestiginiz noktaya tekrar

[ember Lizernne tlkla_l,largl_q u;_i;ginin tiklayarak cemberi yeniden
parcalan acip kapatabilirziniz N
olusturabilirsiniz.

ii. iki hedef arasi pembe

Fontrol Moktaz konumunu aparla “ardim | Tamam |
q 1 | [ | |'| cizginin kesilmesinde pembe
Dedigiklikleri S'f"l‘a'l Iptal | cizgiye tiklayarak kirmizi olmasini
(aeciciotarak kilidiag | Ayarlar | Uygula | sagladiktan sonra sag Uist

menideki makasa tiklayip tekrar

pembe c¢izgiye tiklayabilirsiniz. Kestiginiz yer gri olarak gortinecek, ancak baskida
ctkmayacaktir. Cizgiyi fazla kestiyseniz yine Ust sag meniiden (+) (nokta ekle)’ye tiklayip
¢izginizin Gzerinde noktalar olusturun. Sonra makasin solundaki salter (a¢-kapa) isaretini
tiklayarak gri cizginize tiklayin, kirmiziya dénecektir.

d) Son hedeften varisa giden yola hakikaten serit cekecek misiniz?
Parkurumuzu ilk tasarlamaya basladigimizda Condes, resmi yarislarin gogunda uygulama bu sekilde
oldugundan son hedeften varisa seritlerle yonlendirme yapilacagini varsayarak hedef bilgi ¢izelgesinin
son kismini sol alttaki sekilde gostermistir.

OC-=-120m=---30| [X om0

Eger sporcu sizin bu parkurunuzda son hedeften varisa seritleri izleyerek gelmeyecekse hedef bilgi

kartinda da bunun sag Ustteki sekilde diizeltilmesi gerekecektir.
Bunu yapmak icin bitis semboliine cift tiklayiniz. Agilan pencereden “isaretleme yok”u segebilirsiniz.

e) Haritada, 6zellikle parkurun gegecedi koridorlarda tiim ayrintilar rahat okunuyor mu? Haritada degisiklik
yapmak gerekiyor mu?
Parkurumuza tekrar goz attigimizda dikkatimizi ¢ceken, 4. hedef noktasinda gecilemez tel ¢it semboliine
ait tirnaklarin ¢it ile 4’Gn bulundugu duvar arasindaki boslugu kapatmis olmasi. Hizli g6z atildiginda sanki
gecilemez duvar gibi bir izlenim yaratiyor. Oysa ¢it semboliinde tirnaklar ice baktirilsa bu sorunu
rahatlikla ¢cozecegiz.

10
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Denebilir ki tirnaklar ice bakinca oradaki insan
5 - ] yapimi nesneleri kapatacak, karman ¢corman
X bir gériinti olacak. O zaman haritaciligin
temel ilkelerinden birine geliyoruz: Eger
gecilemez tel gitin ¢evreledigi alanin igine
hedef yerlestirmeyecekseniz ve o alan
icindeki nesneler parkuru kosan igin ok
onemli birer ayrinti olusturmuyorsa it igini
“dzel bolge” (haki yesil) olarak gdsterin. Ozel
bolge icinde ayrintilar gosterilmek zorunda
degil. Bir yandan da bu alana girmenin yasak
olduguna dikkati cekmis olursunuz.

Peki, Condes harita glincellemek igin
kullanilamiyor, ne yapacagiz? Elimizde varsa
OCad’e veya Open Orienteering Mapper gibi harita glincelleme programlarina basvuracagiz. Bu
programlardan biri kullanilarak haritayi acacagiz, tel ¢itin tirnaklarini ice baktiracagiz, tirnaklar oradaki
insan yapimi nesnelerin tzerine geliyor, kafa karistiriyorsa alanin igini haki yesile boyadiktan sonra insan
yapimi nesnelere ait ¢arpilari silecegiz.

Bunu yaparken Condes bir kenarda agik kalabilir. Haritanizin giincel halini kaydettiginiz anda
parkurunuza déndiginizde Condes ekraninda haritanizin son halini géreceksiniz.

Baskiya hazirlanalim
Parkurumuz teknik olarak hazir. Simdi haritamizi biraz siisleyelim ve baskiya hazirlanalim.
1- Yazilacaklar:
e Parkur ciktisinin 2 vazgegilmezi: Olcek ve esyiikselti araligi
e Etkinligin ad
e Harita Gizerinde hazirda yazili degilse haritacinin adi ve son gilincelleme tarihi
e Parkur planlayicinin adi
2- Haritada mevcut degilse kuzey semboli, logolar, istege gore resimler eklenecek
3- Hedef bilgi cizelgesini Condes, haritanin disinda hazirlyor. Cizelge basilacak alanin igine tasinacak
4- Kagit boyutuna gore sayfa diizeni hazirlanacak

Bunlari tek tek gorelim. Agiklamalara gegmeden dnce 6nemli bir noktaya dikkat edelim: Parkurunuzu baskiya
hazir hale getirirken logolarla, yazilarla, hedef bilgi cizelgesinin boyutlariyla, yerleriyle vb sik¢a
oynayacaksiniz. Unutmayin:

-

oia
af ]

£

| :
[» Parkur Mesne Sec i [~ Grafik Nesne Seg
[=
I

. . ) Fare ile Ozerine tiklayarak “grafik
Fare ile dzerine tiklayarak “parkur nesne” (eklenmis arafik. condes
nesne” (kontrol noktas, ayak cizgi I ek A g v
noktasi, icecek,...) seciniz 09a,..] sediniz
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Hedeflerin, liggenin, pembe ¢izgilerin, kisacasi “parkur” ile ilgili tim nesneler — ki hedef bilgi ¢izelgesi ile sayfa
boyutunu ayarlayan mavi cizgi de buna dahildir —ile ilgili glincellemelerde sag st meniiden Parkur Nesnesi
secili olmali, resim, logo, yazilar vb kisimlarla ilgili glincelleme yaparken ise Grafik Nesne secili olmalidir.

1- Yaziyazmak icin sag meniden Aa’ya tikliyoruz. Harita tzerine tekrar tikladiginizda istediginiz renkte, font
ve yazi seklini kullanarak yazi yazabilirsiniz.

Bu metni bu dosyadaki tiim parkurlar i¢in gecerli olmasini 6ngérebileceginiz gibi, sadece bu parkur icin
yazilmasini isteyebilirsiniz. Bu, 6zellikle farkli 6lgekte iki parkur yapacaksaniz 6nemli.

Sol alttaki “Beyaz Arka Plan” isaretli degilse yazi arka plani seffaf birakilacaktir.

Turkce karakterlerin diizgilin goriintilenmesi icin Font’a tikladiginizda agilan pencereden Script ve
buradan da en yukaridaki Turkish’i sectiginizden emin olunuz.

Yazinizi yazdiktan sonra gergevesinden sirikleyerek yerini degistirebilir, lizerine ¢ift tiklayarak istediginiz
gibi glincelleyebilirsiniz.

2- Resim, logo vb eklemek icin sag menlde en alttaki Yeni grafik’e tiklayip haritaniza bir kez tiklayin. Agilan
pencereden resim dosyasini sectikten sonra resim calisma alani igine gelecektir. Resmin lizerine
tikladiginizda cevresindeki siyah noktalardan fareyi slirliyerek resmi istediginiz gibi kicultebilir,
blyutebilirsiniz, farkh bir yere tasiyabilirsiniz.

3- Hedef bilgi cizelgesini basilacak alanin icine tasinmasinda cizelgeye tiklayip fare ile istediginiz yere
siriimeniz yeterli.

Basilacak alan boyutunu ayarladiktan sonra bu kisma yeniden dénecegiz ve kimi zaman oldukga ¢ok yer
kaplayan bu cizelgeyi diizenlemeyi de gorecegiz.

4- Basilacak alan ve sayfa diizeni, parkurunuzu cevreleyen mavi cerceve sayesinde ayarlanacak. Once kagit
boyutunu secelim. Bunu Ana Meniiden Dosya’nin altinda Yazici Ayarlari’ndan yapacaksiniz. Kagit
boyutumuz A5, yani yarim A4 olsun. Yazici
ayarlarinda yatay / dikey de secebilirsiniz. Yatay
secelim. Tamam deyip parkurumuza donelim.

Simdi mavi gizgimize tikladigimizda bu kagit boyutu
ve yatay/dikey konumu ile parkurumuzun kagida
sigIp sigmayacagini rahatlikla gorebiliyoruz.
Yandaki 6rnekte parkurumuz dikey konumda A5’e
sigmiyor. Bize dikey konumda yaklasik 1/3 sayfa
daha gerekecek.

Dikey sigmadi ama acaba yatay konumda sigacak
mi1? Mavi cizgiyi alttaki noktasindan yukari itmeye
basliyoruz, Condes dikeyden vazgecip yataya

donmek istediginizi algihyor ve cerceveyi buna
gore hesapliyor.

12
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Evet, bu daha iyi, ancak sagdan ve
soldan da biraz daha kiglltmek
gerekecek...

Mavi cizgi ile sayfa kenarlarini tam
olarak belirledikten sonra artik
parkurumuz baskiya hazir.

Mavi cizgimiz, kenarlk niyetine baskida
da goriinecek. Rengini mi
begenmediniz? Uzerindeyken sag

\ N7 Mo i tiklayiniz. Yazdirma Alani’ni seginiz.

Rengini degistirebildiginiz gibi baski

alani olarak belirlediginiz bu boyutlari parkurlarin timiinde mi yoksa yalnizca bu parkur igin mi
kullanacaginizi da belirleyebilirsiniz.

Artik baski 6nizleme yaparak “tanimlanmis baski alani” ile parkurunuzun baskida nasil gériinecegini
gorebilirsiniz.

5- Hedef bilgi gizelgesine yeniden donelim. Artik kagit boyutlarina gére baski alani da belli ise hedef bilgi
cizelgesinin yeri ve goriiniimine son seklini verebiliriz.

GRNEK PARKUR
BIR 2 km

n]
O

T
0
-5 -0

Hedef bilgi cizelgesine cift tikladiginizda agilan pencereden
e (Cizelgenin rengini degistirebilirsiniz
e Boyutunu kigultebilirsiniz (6 mm, 5 mm...)
e Hedef bilgilerinin sembol veya metinsel gériinlimde olmasini saglayabilirsiniz
e Menlyl kapatip gizelgenin Uzerine tikladiginizda kenarlarinda beliren siyah noktalardan Usttekine
bastirarak cizelgeyi birkac stituna yayabilirsiniz

6- Resimlerimiz, yazilarimiz, hedef bilgi cizelgemizle parkurumuzu 6nizleme ile de onayladiysak sira geldi
artik baskiya vermeye.

13
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Bunun i¢in Ana meniide Disari Aktar (Export) secenegini kullanacagiz. Onerimiz, renkli cikti alinabilen her
baski evinde bulunan Photoshop programi ile agilabilen EPS formatiyla disa aktarmaktir.

EPS'yi sectiginizde acilan pencerede dikkat edeceginiz bir husus, parkur icin belirlediginiz harita dlgegini
burada da tutturmaktir. Disa aktarma 6lceginin parkurunuzda kullandiginiz 6lcekle ayni olmasina dikkat
ediniz.

EPS formatinda alinan resim dosyasini bir flas bellege alip cebinize atiniz. Baski evine gittiginizde
Photoshop ile, 250-300 dpi gibi yiiksek ¢dziiniirliikte agmalarini rica ediniz. Olgegin degismemesi icin
gorevliyi uyariniz, sayfa boyutlariyla oynatmayiniz. Oldugu gibi baskiya veriniz.

Sonsoz

Parkur planlama bir derya. Bu yazimizda konunun ¢ok azini kapsayabildik. Ancak metnin, parkur planlamaya
yeni yeni adim atanlar icin faydali bir kaynak oldugunu umuyoruz.

Parkur planlama ve genelde oryantiring hakkinda daha ayrintili bilgi igin
http://fenmen.bilkent.edu.tr/O belgeler/
adresine goz atabilirsiniz.

Nermin Fenmen
Mayis 2014
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EK-1 Hedef bilgi cizelgesi

Bilgi cizelgesinin yapisi
Bir oryantiring haritasinda hedeflerin yerini tam olarak belirten hedef bilgi ¢izelgesinde 6nce ok ile
belirtilen kisimlarin ne anlama geldigini gorelim.

Parkurun kus ucusu mesafesi

Parkurdaki toplam tirmanma

T f

Kategorl o« | M21 76 km |[210m
Baslangic L‘} /_," /
1198 | A\
Hedef sira no —1 2 104 A 08 | Q,
3 115 mm 1.75| O,
Hedefno. < 4 112 AV A e

O——— 120m —>0
v

Son hedeften bitise mesafe

Simdi hedeflere iliskin satirlardan birini alalim ve her kutucugun anlamini ve bunlari soldan saga
okuyarak hedefin yerini anlatan bir climle haline getirmeyi 6grenecegiz. Cok kolay oldugunu
goreceksiniz.

Hedef sira no.
Hedef no.
hangi nesnenin neresinde

4 112 | A O

Soldan saga okuyalim: 4. hedefimin numarasi 112. Kuzeydogudaki kayanin dogusunda.

Eger hedef gcemberinin iginde ayni nesneden baska yok ise “hangi” stitunu, gerekmedigi icin kullaniimaz.

1 |98 A o

Soldan saga okuyalim: 1. hedefimin numarasi 98. Dere yataginin kuzeybati yoniinde bittigi yerde
(sonunda).

15
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Ayni hedef cemberi icinde o nesneden cok var ve “hangi” stitunu ile nesneyi “kuzeydeki”, “dogudaki”
seklinde tanimlamak, tam olarak hangisi oldugunu gdsteremeyecekse nesne blyukligi ile
tanimlanabilir. O zaman goérildigu gibi “boyut” stitunu devreye girer.

boyut

313 || [=]a] |

Soldan saga okuyalim: 3. hedefimin numarasi 115. Civardaki kaya setleri arasindan 1,75 m yikseklikte

olaninin glineydogu yoniinde dibinde.

Diyeceksiniz ki parkura ¢ikarken elimizde mezura ile mi g¢ikmaliyiz? Elbette hayir. Eger boyut sttunu
kullaniimissa bu kaya setini civardaki digerlerinden ayiran en belirgin 6zellik oldugu anlasilmalidir. Boyut
siitununda 1,75 m olarak gercek boyutu yazilmis olsa da anlamaliyiz ki civarda baska kaya setleri olsa da
bunlarin timd, yaklasik 2 metreden ya ¢ok ufak ya da cok biyiktir. Gozlerimiz cevrede yaklasik 2 m
ylukseklikte bir kaya seti bulunca biliriz ki o bizim aradigimiz kaya setidir.

Bu noktada yine parkur planlamanin ilkelerinden birini vurgulamis oluyoruz: Parkurcu, sporcuya
“bulmaca” hazirlar. Ama bulmacanin ¢6zimu higbir zaman “imkansiz” ya da “bezdirici” olmamalidir.
Birbirinin ayni tanima sahip pek ¢ok nesne arasindan birini segip hedefi oraya koymak isteyen bir
parkurcu, bu nesneyi digerlerinden ayiran 6zelligin ya haritada ¢ok net olarak gériindiiglinden emin
olmalidir (6rnegin yalnizca bu kaya setinin dibi ¢alilik). Eger “boyut” ve/veya “hangi” stitunlari yardimiyla
nesneyi tanimlamak durumunda isek bu tanimin yalnizca bu nesneyi tanimlayacagindan emin
olunmahdir.

Kimi zaman nesneleri daha iyi tanimlamak igin “nesne” siitununun yanina ikinci bir nesne getirilebilir.
nesnel nesne2

if [al] [o] |

Bu durumda iki nesneyi su sekilde okumaliyiz: Hedef kayada. Kayanin dogusunda. Civarda baska kayalar

8

da var, bu kaya, yanindaki caliliklarla dikkati ¢ekiyor. Bu kayayi ararken caliya yonelirseniz kayanizi daha
rahat bulursunuz.

“Boyut” hanesi kesisim, ¢atal, kivrim isaretleri igin de kullanilir. Kesisim, ¢atal kavramlari yol, patika, dere
gibi cizgisel 6zellikler i¢in kullanilacagina gore zaten o nesneler icin “boyut” ya da “blyliklik” gerekli bir
kavram degildir. Bu nedenle “boyut” ile “kesisim” icin ayni stitunun kullaniimasinda sakinca olmadigi
disinidlmus, kurallar bu sekilde belirlenmistir.

o0 1171 || X

”

“Patika ile dere yataginin kesisiminde
5113 |2 [ Y

“iki dere yataginin kavustugu noktada” veya kisacasi “dere yatagi catalinda”.

( 1
L )
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Son 6rnekte gordigliniiz gibi, kesisim ifade eden X veya Y sekilleri hedef noktasini belirleyecekse kesisen
iki dogrusal 6zellik ayni bile olsa nesnel ve nesne2 siitunlarinda gosterilmeleri gereklidir.

“Hangi” siitununda kullanilan semboller
Hedef bilgi cizelgesinde soldan saga, her kutucugu A’dan baslayarak birer harf ile adlandirirsak, A stitunu
hedef sira numarasini, B siitunu hedef numarasini gésterirken gerektiginde “hangi” sorusuna yanit veren
semboller icin C siitunu kullantlir.

C

(411 ~]a] | Jo] |

Bu slitunda bulunabilecek semboller asagida 6zetlenmektedir.

T —a— .
Kuzeydeki e Ustteki
\ Glineydogudaki —— Alttaki
I + | Ortadaki

Tekrar hatirlatalim: Ayni hedef gemberi icinde bu nesnelerden zaten baska yoksa C stitunu bos birakilir.

Kentsel parkurlarda sik karsilasilan nesneler
Nesneler icin hedef bilgi kartinda D ve gerekiyorsa E siitunlarini kullanacagiz. Ornegimizi hatirlayalim:

[8Tnd [al%] [o] |

Simdilik arazi parkurlarina ¢ok girmeden, kentsel parkurlarda sik¢a karsilasacagimiz bina, altgegit, yol,

¢esme, insan yapimi nesne, agag, ¢ali gibi sembollere yogunlasalim. Asagidaki cizelgede soldaki,
nesnenin hedef bilgi cizelgesindeki semboliini, sagdaki sekil ise haritada nasil gésterecegini vermektedir.

———— Yol 7 Tas/asfalt kapli bolge
v 7
/ Anit, heykel
// S e Patika A_ O
= ‘ Bina X X insan yapimi nesne
[] L / Duvar
Yikinti
7| wm =
I e | TTTT
Toprak set
Merdiven

—
=
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@ Gol, golet

Cali

Havuz Cah cit

Kuyu, cesme

Tek agag

X 0 ©

Su tanki, rezervuar Agac koki

\-|0320|C3 @

N~

Kopru

&
O
X
% Enerji nakil hatti

B[ ®) & W%

Elektrik diregi
Bu agag baska aga¢ ©

E sttunu ayni zamanda “derin”, “s1g”, “devrilmis” gibi, D situnundaki nesneye iliskin “nasil” sorusuna
yanit vermek icin de kullanilabilir. Sembollerin tiimine iliskin bir listeyi ayrica verecegiz ama kentsel
oryantiringde karsilasabileceklerimizi kisaca listeleyelim:

D E
Agacta (Nasil bir agac? Yaprak doken aga
12| 42 4\ Q gacta ( gac? Yap gac)
13|39 (fr‘ [\l Citte (Nasil bir ¢it? Devrilmis, yikilmis ¢it)

“Boyut” veya “kesisim” belirten semboller

Bunun i¢in F sitununun kullanilacagini biraz 6nceki 6rneklerimizde gérmistik. Bu stitundaki semboller
ya metre cinsinden boyut veriyor, ya da kesisim (X veya Y) sembollerini igeriyor. Tam bu noktada, insan
yapimi nesne i¢in kullanilan X ile “kesisim” ifade eden X isaretini karistirmamaya 6zen géstermeliyiz.

Aslinda kendimizi, sembolleri soldan saga okumaya alistirdiysak isimiz kolay. Sembolimiz D yada E
sitununda ise insan yapimi nesne, F sitununda ise kesisimi ifade edecek.

1 |31 b 4
2 |37 y’ />|<

7/ 7/
v l
insan yapimi kesisim
nesne
( ]
18
0 )
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“Neresinde?” Yer/y6n belirten semboller

(411 ~]a] | I: |

Ornegimize dénecek olursak “neresinde” sorusunun yanitininin G siitununda verildigini gériiyoruz.
Yukaridaki 6rnege bir daha bakalim ve C siitunu ile G situnu arasindaki farki iyi 6grendigimizden emin
olahm.

C stitunu, ayni hedef cemberi icinde kalan ayni 6zellikteki nesneler arasindan hangisi sorusunun yanitini
verir. G situnu ise hedefimizin o nesnenin neresinde oldugu bilgisini verir.

Bu sembollerin tamamini ayri bir liste halinde verecegiz. Su asamada kentsel oryantiringde sik¢a
kullanilan birkagini gérelim.

O Kuzeydogu tarafinda '\ Kuzeybati yoniinde
sonunda
> Dogu i¢ kdsesinde \/ Guney dis kdsesinde
L
< Kivrim yaptigi yerde (yol, dere yatagi ﬁ Ustiinde
gibi dogrusal 6zellikler icin kullanilir)
Arasinda (bu isaretin ilgili oldugu iki ' = I Altinda
nesne D ve E sttunlarinda
— belirtilmistir — iki bina arasinda, kaya L
pe— ile calinin arasinda... gibi) > Dibinde

H siitunu: Ozel konum noktalari

83| |m|m| ||

Yukaridaki 6rnekte 8. hedefimin numarasi 34. iki binanin arasinda ve orada igilebilir su var.

Bu siitun, yalnizca asagidaki 4 durum igin kullanilir. Genellikle bostur.

+ ilkyardim noktasi 5 Telsiz veya TV kamera noktasi

ﬁ icilebilir su noktasi k Hakem/g6revli noktasi
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Hedef bilgi sembollerinin tamamini asagidaki cizelgede bulabilirsiniz (IOF Hedef Bilgi Sembolleri ODTU
Spor KulUblinden B. Canan Hosafcl Irak tarafindan Tiirkce’ye cevrilmistir). Ardindan da yine Canan
Hosafcl tarafindan dilimize gevrilen, kendinizi hedef bilgi sembollerine iliskin sinayabileceginiz bir test
icin baglanti veriyoruz. Elbette bu sembollerin tamaminin hemen ezberlenmesi mimkiin degil, gerekli de
degil aslinda. Kullandikga, karsiniza giktik¢a pekistireceksiniz.

Kolay gelsin!
YER SEKILLERI Su Ve Bataklik insan Yapimi Nesneler

F =—7 Taraga (@D aél 2 Yol
| | =~ Burun W o Golet /| =—— Patika
N\ | Girinti \/| v SuDolu Delik | — — Dar Orman Yolu
< | T+ Dik Toprak Set %, | =~ Nehir,Akarsu,Dere /| -~ Kopri
i) 4‘3 Tas Ocag & — —— Kiigiik Su Yatagi,Hendek _,{’_ +— Enerji Nakil Hatti
| Toprak Duvar RN EEER Dar Bataklik @& | ~+ Enerji Nakil Hatt: Diregi
T — Yagmur Suyu Yangi =| == Bataklk 2] ;:(—;;\- Tiinel,Menfez
R |.oeee” Kiigtik Yagmur Suyu Yangi E__Z: = — Bataklikta Sert Zemin i—'—‘— Beton Duvar
O ©  Tepe Q| ° Kuyu _r_{_v—r— Git
e | + Tepecik %, | & Kaynak 4k |+ b~ Gegis Noktasi
)( |5 Boyun ﬁ »  Su Tanki,Rezervuar - ¢ Bina
| €> cokunti Asfaltlanmis Alan
(U v Kuguk Cokinti-Gukur Bitki Ortiisii [1| c3 Harabe
V| Vv Kiigiik Gukur-Delik (O Agik Alan | >—— Boru Hatti
o Gokmiis-Eselenmis Zemin 2] Yan Acik Alan T| 4+ Kue
*“ % Karnnca Yuvasi < | Orman Kosesi | T AusPlatformu
K_aya Ve Kayaliklar i Aciklik ©| o SirTas
;"‘"Q«‘ Kayalik, Sarp Kayalik F«| @ Sik Calk ﬁ]; T Hayvan Yemligi
A| - Tassutun {— Cit Calilk Q 4 Komir Yakma Alam
E| S~ Maiara [ | s+ Bitid Ortasd Siin Al 2 Hepabistint
‘Al *. Kaya A Agaclik,Koruluk 1T| wm Bina Gegisi
4| o> Kayalik Alan A | ©x Farkii Agag 7] s Morhven

a Kaya Kiimesi 2 o x Qg:ﬁ,&i‘;kgéa; Govdesi Ozel Nitelikler

Tashk Zemin —
x  Ozel Nesne
Ciplak Kaya 2 Ecd

| = DarGecit 5? | O] o  Ozel Nesne

Hedef bilgi sembolleri icin test: http://www.fortnet.org/icd/tr/
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