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Normal Zihinsel Gelisim Gostermeyen Ogrencilerin
Artirllmis Gerg¢eklik Uygulamasi1 Metaforlari ile
Etkilesimlerinin incelenmesi
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Ozet. Kullanmmu gittikce yaygilasan bununla beraber farkli alanlarda fayda
saglanmaya calisilan artirtlmis gergeklik teknolojisinin egitim ve eglence alaninda
uygulanmasi ivmeli bir artis gostermektedir. Artirilmis gerceklik yonteminin uygu-
lanmasinin iyilestirilmesi i¢in mekandan bagimsizlagsma, net goriintii elde etme,
yardimet nesnelerin dogru tespit edilmesi gibi bir¢ok konu iizerinde yogunlasilirken,
insan bilgisayar etkilesiminin temel kopriileri olan metaforlarin artirilmis gergeklik
yontemlerinde dogru segilip kullanilmasi lizerine bir arastirmaya, yapmis oldugumuz
aragtirmalar sonucu literatiirde rastlanmamustir.

Bu calismada artirilmis gergeklik uygulamasi ile gelistirilen bir oyunda yer alan
oyuna ait nesnelerin tanimlanmasin da kullanilan metaforlar ile birlikte, oyunun
kullamldig1 ortama ait arayiiz metaforlari olan hareket ettirme, kaydirma, firlatma
gibi metaforlarin etkisi normal zihinsel gelisim gostermeyen Ogrenciler iizerinde
incelenmistir. Yapilan deneylerin sonucu, metafor kavramlarinin dogru yapilandiril-
masindaki basar1 ve normal zihinsel gelisim gostermeyen bireylerin metafor kavram-
larim1 dogru anlamadaki basarimlarinin karsilastirmali olarak olgiilmesi agisindan
yorumlanmustir. Yapilan ¢alismanin hem artirilmis gergeklik insan- bilgisayar
etkilesimine olan katkis1 hem de zihinsel gelisimi normalden farkli olan bireylerin
bilgisayar uygulamalarini kullanabilmesi ve dogru anlamlandirilabilmesi agisindan
faydali olacag diisiincesindeyiz. Bunlara ek olarak, bu ¢alismanin 6zgiin degerinin
olmas1 agisindan yeni ¢aligmalara ilham olma 6zelligine sahip oldugunu bilgilerinize
sunmaktay1z.

Anahtar Kelimeler: Normal Zihinsel Gelisim Gostermeyen Ogrenciler, Artirilmis
Gergeklik, Metafor, Insan- Bilgisayar Etkilesimi.
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Abstract. The Augmented Reality Technology becomes more popular rapidly and it
has been accelerated increase in the applications field of education and entertain-
ment. In order to improve the augmented reality (AR) method, most research topics
focus on object distance, image processing, space and the similiar issues. In this re-
search, we consider on AR metaphors. From our knowledge, this is the first work to
study on this issue of the students with neurodevelopmental disorders and their in-
teraction with AR interface.

In this study, the effects of metaphors which are used to define the objects in an AR
game (application) and the interface metaphors such as moving, shifting, throwing
on the students with neurodevelopmental disorders are analyzed. The success of cor-
rect structuring and understanding of metaphors by the students with neurodevelop-
mental disorders are measured, compared and the experimental results are shown in
this research. We believe that this study will be beneficial for AR, human-computer
interaction and researchers who create computer applications for the students with
neurodevelopmental disorders. Besides, we believe that this study will provide inspi-
ration for new studies because of its novel idea.

Keywords: Students with Neurodevelopmental Disorders, Augmented Reality, Met-
aphor, Human-Computer Interaction.

1 Giris

Insanlarin diger insanlar ile etkilesimi, insanin bilgi becerisini yiikseltmede en etkili
kanallardan biridir. insan ait oldugu ¢evrenin bir pargasidir ve insan bulundugu cevre
ile sekillenir ve ayni habitatta bulunun insanlar davranigsal olarak birbirlerine benzer-
ler. Bu durum, insanin etkilesimde bulundugu ¢evreden 6grenme eyleminde bulundu-
gunun en 6nemli kamitlarindan biridir.

Insan diisiinen varliktir. Diisiinme ve diisiinme sonucu bilgiyi 6ziimseme siireci,
gergek 0grenme eyleminin tam olarak kendisidir. Ancak, bu siire¢, 6gretilmek istenen
bilgi ile 6grenilen bilginin ayn1 olmast anlamini tagimaz. Bilginin dgrenilmesi eylemi,
bilgiyi 6grenme eyleminde bulunan bireyin, sahip oldugu bellek kapasitesi ile yakinen
iliskilidir. En genel halinde insan bellegi kisa- siireleri bellek ve uzun siireli bellek
olarak iki bellek ¢esidi altinda incelenir. Bu bellek ¢esitlerinin ayriminda siiphesiz insan
biling diizeyinin rolii bulunmaktadir.

Diisiinme eylemi ile birlikte 6grenme eylemi karmasik biligsel siiregler barmndirir.
Bu siireglerde 6grenme eyleminin ger¢eklesmesi bigimine iliskin birgok yaklasim
bulunmaktadir. Bu yaklasimdan en bilinenlerinden biri, Sigmund Freud’un bilingli akil
ve bilingaltr (bilingdist) akil olarak bilinci ikiye ayirarak sergilemis oldugu yaklasim
sayilabilir. Bilingli akil yani bilingli bir sekilde farkinda oldugumuz her sey olurken,
bilincimiz ve istemimiz disinda yer alan her seyin saklandigi alan ise bilingalt1



(bilingdis1) alan olarak betimlenir. Bunlar zihinsel goriintiiler, sozciikler, nesneler,
farkinda olmadan algiladigimiz her sey olabilir. Bu nedenle, birey bilin¢disinda neleri
beynine kayit ettiginin farkinda degildir. Metaforlar gibi bir bireyin zihninin belli bir
anlay1s biciminden bagka bir anlayis bi¢cimine hareket etmesini saglayan ve bir olgunun
baska olgu gibi goriilmesine sebep olan kavramlar [1], insan biling diizeyleri arasindaki
etkilesime ve bilingler aras1 yolculuga en iyi 6rneklerden olurlar.

Bu calismada artirilmis gerceklik uygulamast ile gelistirilen bir oyunda yer alan
oyuna ait nesnelerin tanimlanmasin da kullamlan metaforlar ile birlikte, oyunun
kullanildig1 ortama ait arayiiz metaforlart [2] olan hareket ettirme, kaydirma, firlatma
gibi metaforlarin etkisi normal zihinsel gelisim gostermeyen Ogrenciler iizerinde
incelenmistir. Yapilan deneylerin sonucu, metafor kavramlarinin dogru yapilandiril-
masindaki basar ve zihinsel gelisimi normalden farkli olan bireylerin metafor kavram-
larmi1 dogru anlamadaki bagarimlarinin karsilastirmali olarak olgiilmesi agisindan
yorumlanmustir.

2 Literatiir Taramasi

Normal zihinsel gelisim gdstermeyen gruplar ¢ok genis bir yelpazeyi kapsar. Bu grup
icine otizmli bireyler, down sendromlu bireyler, dogum esnasinda sorunlar yasanmus,
oksijensiz kalip zihinsel gelisimi normal diizeyin altinda kalan bireyler 6rnek olarak
verilebilir. Bu grupta yer alan bireyler, 6grenme zorlugu ¢eken fakat “6grenebilir” bi-
reyler olarak tanimlanirlar [3].

Zihinsel engellilik genel olarak, hafif, orta, agir diizey olarak siniflandirilir. Anlama,
konusma, okuma, yazma, 6grenme becerileri gibi bireyin sahip oldugu yetenek ve
beceriler smiflar arasindaki derece farkini tanimlar. Anlasildigi gibi hafiften agir
zihinsel engellilik durumuna gore bireyin sahip oldugu bilgi ve beceri miktar1 diisiis
gosterir.

Zihinsel engelli bireylerin uzun siireli hafiza miktarlar1 normal bireylere gore
diisiiktiir. Ogrenme zorluguna sebep olan bu soruna, ¢esitli disiplinler altinda farkl1 yak-
lagimlar ile ¢ozliim arayist siirmektedir. Coziim arayisi arayan bu disiplinlerden biri
bilgisayar bilimleri altinda arastirma alan1 olarak yer alan insan bilgisayar- etkilesimi
aragtirma alamdir. insan- bilgisayar etkilesimi arastirma alan1 insanin bilgisayar ile olan
etkilesimini analiz eder, bilgisayarm insan kullanima sunulmasinda basarim saglayacak
yeni etkilesim yontemleri arar ve bu yontemleri gelistirir.

Insan bilgisayar etkilesim arayiizii ifadesi, iki boyutlu bilgisayar ekranindan, tablet,
akilli telefon arayiizleri, projeksiyon ve giyilebilir teknolojilere kadar genis bir alani
icerir. Bu arayiizler iizerinde gelistirilen yazilim uygulamalar1 ile son zamanlarda
oldukgea artig gosteren sanal gergeklik, artirllmis gerceklik yontemleri 6zellikle egitim,
saglik ve eglence uygulama alanlarinda viicut bulmustur.

Bilgisayar destekli eglence denilince siiphesiz akla bilgisayar destekli oyunlar
gelmektedir. Bu oyunlarin zararli olup olmamasi tartisma konusu olurken, 6zellikle en-
gelli gruplarina yonelik gelistirilen ve oyunlastirilmaya g¢alisilan bilgisayar uygulama-
larinin fayda analizi bilimsel yontemler ile ispatlanmaktadir.



Zihinsel engellilerin kullanimina ve gelisimine yonelik bir¢ok calisma literatiirde
bulunmaktadir. Ornegin [4] calismasinda, Sisli Downcafe’de yapilan bir ¢alismadan
bahsedilmektedir. Bu g¢alismada zihinsel engellilerin garson ve garsoniyer olarak
calistigit  bir mekanda siparigleri alabilmeleri i¢in bir tablet uygulamasi
gergeklestirilmistir. Kullanici merkezli bir tasarimlilar gelistirilen bu g¢alismada,
okuma-yazma bilmeyen garson ve garsoniyerlerin de rahatga kullanabilecegi siparis
alma uygulamasi prototip olarak iiretilmistir. [5] calismasinda ise, zihinsel gelisimi nor-
mal olmayan dgrencilerin bilgisayar ile olan etkilesimleri dl¢iilmiis, elde edilen olumlu
neticeler sayesinde bilgisayar araylizii sayesinde, bireysel olarak ogrencilerden
kendilerinden bilgi saglanabilmistir. [6]’de ise otizmli ¢ocuklar iizerinde sembolik
oyunun algisin1 gelistirmeye yonelik artirilmis gerceklik yontemi diizenegi kurulan bir
ortamda gercekte tutulan bir tahtanin iizerine araba figliri AG uygulamasi seklinde
yansitilarak katilimeilarin sembolik oyun bilgi ve becerilerinin arttirilmasi istenilmistir.
Olumlu sonuglar alinmistir. Bir baska ¢aligma olan [7] ¢alismasinda artirilmis gerceklik
yonteminin sagladigl 3- boyutlu uzay diizleminden faydalanmaya calisilmis, zihinsel
gelisimi normalden farkli olan 6grenciler igin perspektif sorular igeren sorulari yap-
malart istenilmistir. Bu ¢alisma ile AG’nin mekana bagimli olmasi kisiti ile birlikte
katilimcilar agisindan hem ilgi uyandirict hem de cevaplamay1 kolaylastirict etkisi
gozlemlenmistir.

Sosyal alanlarda metafor kavramu ile ilgili birgok arastirma bulunmaktadir [8].
Artinlmis  gerceklik yonteminin uygulanmasiin iyilestirilmesi ig¢in meké&ndan
bagimsizlagsma, net goriintii elde etme, yardime1 nesnelerin dogru tespit edilmesi gibi
bir¢ok konu tizerinde yogunlasilmigken, insan bilgisayar etkilesiminin temel kopriileri
olan metaforlarin artirllmis gergeklik yontemlerinde dogru segilip kullanilmasi {izerine
bir aragtirmaya, yapmis oldugumuz arastirmalar sonucu literatiirde rastlanmamustir.

Bu ¢alismada artirnnlmis gergeklik uygulamasi ile gelistirilen bir oyunda yer alan
oyuna ait nesnelerin tanimlanmasin da kullamlan metaforlar ile birlikte, oyunun
kullanildig1 ortama ait arayiiz metaforlart [2] olan hareket ettirme, kaydirma, firlatma
gibi metaforlarin etkisi normal zihinsel gelisim gostermeyen Ogrenciler iizerinde
incelenmistir.

3 Yapilan Calisma

Bu calismada, Apple iPad 9.7 " {izerinde ¢alisan artirilmis gergeklik teknolojisi kulla-
nilarak gelistirilmis hazir bir oyunun zihinsel gelisimi normalden farkli olan katilimci-
lar tarafindan sadece arastirmacinmin ve katilimcinin bulundugu, katilimcinin 6grencisi
oldugu okulun bir sinifinda gergeklestirilmistir. Katilimeiya oyun hakkinda 6n bilgi ve-
rilmeksizin katilimcidan oyunu oynamasi istenmistir. Elde edilen sonuglar oyunda kul-
lanilan metaforlar agisindan degerlendirilmistir.

3.1 Artinnlms Gerg¢eklik (AG) Oyunu

Katilimcilarin 6n bilgisiz oynamasim istedikleri AG oyunu, artirilmis gerceklik ile
gelistirilen bir akilli telefondan veya tabletten oynanabilen bir oyundur. Oyunda



artirilmig gerceklik yontemi ile olusturulan bir pota bulunmaktadir. Oyuna ait ekranda,
puan gostergesi (ekranin iistiinde), bir basketbol topu (ekranin alt kisminda orta nok-
tada) ve bir de topu kaydirmak i¢in kaydirma araci (ekranin saginda veya solunda
bulunan gubuk gostergesi seklinde) bulunmaktadir. Top hem kendi {istiinden itilerek
hem de kaydirma ¢ubugu kullanilarak potaya dogru atilabilmektedir. Topun hareketi,
potaya atildig1 ve potaya girdiginde sesli belirtiler oyunda ayni zamanda bulunmak-
tadir. Oyunun ekranina ait gorsel Sekil 1’de gosterilmistir.

Bu oyunun se¢ilme sebebi oyunun 6n bilgisiz oynanmasini istedigimiz katilimcilarin
normal hayatta bilgisinin oldugu objelere ait metaforlarin oyunda kullanilmasindan ileri
gelmektedir. Sekil 2’de katilimcilarin 6grencileri oldugu 6zel egitim kurumuna ait
bahgede bulunan pota, okulun i¢inde bulun bir katta, koridorda bulunan pota ve okulun
i¢inde bulunan bir sinifta bulunun potaya ait gorseller bulunmaktadir.

Sekil 2. Katilimcilarin &grencisi oldugu okulun koridor, bahge ve sinifinda bulunan pota
gorselleri.



3.2 Deney Ortam

Sanal gercekligin tersine, Artirllmis Gergeklikte (AG) gercek diinya biitiinil ile yok ol-
maz. Bunun yerine gergek diinyadaki objelerin iistiine sanal objeler veya yazilar yer-
lestirilir [9]. Bu agidan ger¢ek ortamdan biitiinii ile kopulmamis olur.

Ozellikle otizmli dgrenciler ortam degistirdiklerinde kendilerini rahat hissetmezler.
Bu nedenle arastirmalarin, otizmli 6grencilerin kendilerini rahat hissedebilecekleri,
alisik olduklar1 ortamlarda yapilmasi tercih edilir [10]. Bu durum diger zihinsel engelli
ogrencilerde de rastlanabilmektedir. Bu nedenle, deney, sadece arastirmacinmin ve
katilimcinin - bulundugu, katilimeinin  6grencisi  oldugu okulun bir sinifinda
gerceklestirilmistir. Uygulama olarak, ortamdan biitiinii ile kopulmamis olunan AG uy-
gulamasi tercih edilmistir.

Uygulama esnasinda ¢ekilen birkag¢ drnek gorsel Sekil 3°te yer almaktadir.

Sekil 3. Uygulama esnasinda gekilen birkag 6rnek gorsel.

3.3 Katihmcilara Ait Demografik Bilgiler ve Deney Sonuglari

Deneye katilan normal zihinsel gelisim gostermeyen bireylere ait demografik bilgiler
ve deney sonuglar1 Tablo 1°de yer almaktadir.



Table 2. Deneye katilan normal zihinsel gelisim gostermeyen bireylere ait demografik bilgiler

ve deney sonuglari.

Katiimca  Yas Engel Durumu Basket Topunu Hareket Basket Topunu Oyna-
Ettirmedeki Secimi tirken Tepkisi
AG basket potasini ve
< < topun agisin1 ayarla-
Down  Send- Topu sag bas parmagi .
= ? romu ile hareket ettirdi. faya Ea.hstl'. Qyunu 157
tenildigi gibi oyna-
maya ¢alisti.
AG basket potasinin
yerini bulmaya c¢alisti.
Ekranin solunda gori-  AG Potasin1  gérmek
X2 9 Otizmli nen, topu kaydirmak i¢in tabletll quatmak
i¢in kaydirma aracini yerine kendi yerini de-
kullanmayu tercih etti. Sistirerek, AG basket
potasin1 gérmeye ¢a-
List1.
AG basket potasi ve to-
. un agisini ayarlamaya
L Topu sol bas parmagi ile P .
K3 9  Otizmli hareket cttirdi. qa}}l'stl.. Qyunu istenil-
digi gibi oynamaya ¢a-
List1.
Ekranin solunda gorii- AG basket potasini ve
nen, topu kaydirmak topun agisin1 ayarla-
K4 9  Otizmli ’ maya ¢aligti. Oyunu is-

icin kaydirma aracini
kullanmayu tercih etti.

tenildigi gibi
maya ¢alisti.

oyna-



K5

K6

K7

K8

K9

14

15

15

15

15

Otizmli

Otizmli

Otizmli

Otizmli

Otizmli

Topu sag isaret parmagi
ile hareket ettirdi ve bir
stire sonra topu isaret
parmagy ile hareket ettir-
meye devam etti.

Topu sag bas parmagi
ile hareket ettirdi.

Tabletin ekranina dii-
zenli olarak tiklatti.
Topu isaret parmagi ile
hareket ettirdi.

Topu sol isaret parmag1
ile kaydirmaya g¢alisti.
Top hareket etmeyince
yardim isteme anla-
minda bagini tabletten
kaldirdi.

Topu sag bas parmagi
ile hareket ettirdi.

AG basket potasi ve to-
pun agisini ayarlamaya
calistt. Oyunu istenil-
digi gibi oynamaya ¢a-
List1.

AG basket potasi ve to-
pun agisint ayarlamaya
calistt. Oyunu istenil-
digi gibi oymaya c¢a-
listi. AG potast belir-
sizlestiginde fark etti
ancak ne yapacagin
bilemedi. Topu atmaya
devam etti. Topun atil-
diktan bir siire sonra
oda i¢inde kayboldu-
gunu fark etti. Bu du-
rumu anlamaya galist1.

Topu oynatamadi.
Oyunu algilayamadi.

Topa odaklandi. AG
basket potasina top
atma hedefinden vaz-

gecti.

AG basket potasi ve to-
pun agisini ayarlamaya
calistt. Oyunu istenil-
digi gibi oynamaya ¢a-
List1.



Zihinsel Engel-

K10 25 lilik (Orta Di- . .
zey) i¢in kaydirma aracini
kullanmayu tercih etti.
Zihinsel Engel- ..
o . Topu sol bas parmagi ile
kil 25 lilik (Orta Di- hareket ettirdi.
zey)
25  Zihinsel Engel- Topu sag bas parmag
K12 ?St lilik (Orta Di- ile hareket ettirdi.
i zey)

Ekranin saginda gorii-
nen, topu kaydirmak

Fiziksel engeli sebebi
ile tableti tam kavra-
yamad1 ancak AG pota
ve topun agisini ayar-
lamaya ¢alistr. Oyunu
istenildigi gibi oyna-
maya ¢alisti.

AG basket potasi ve

topun agisin1 ayarla-
maya calisti. Oyunu

istenildigi gibi oyna-
maya ¢alisti.

AG Basket Potas1 go-
riintiistini kaybetti,
oyunu oynamasl zor-
lasti. Topu parmagi ile
hareket ettirmeye ¢a-
List1.

Tablo 2 [11]’de katilimer Orneklem kiimesine gore giivenilirlik araliginin nasil

degistigi agagida yer almaktadir.

Table 2. Orneklem boyutunun fonksiyonu olarak giiven araligmin nasil degistiginin 6rnegi

[11].

Basarih Katihmca i S 95% Giiven Ara- | 95% (iiiven Ara-
Sayisi lig1 Alt Simir Iig1 Ust Sinirt
4 5 36% 98%
8 10 48% 95%
16 20 58% 95%
24 30 62% 91%
40 50 67% 89%
80 100 71% 86%

Tablo 2’e gore on iki katilimer ile yapilan deneyimize ait sonuglarin giivenilir
araliklarda oldugu sdylenebilmektedir.




3.4 Deney Sonuclarinin Yorumlanmasi

Bu arastirma ile zihinsel gelisim bozuklugu olan bireyler iizerinde artirilmis gergeklik
uygulamasi ile gelistirilen basketbol potasindan basket topunu atilmasi {iizerine
sekillenen oyun iizerinde, oyunun tasarlanmasinda kullanilan metaforlarin
kullanilabilirligi {izerine bir arastirma yapilmistir. Bu aragtirmanin amaci, tablet veya
akilli telefonlar gibi kolay erisilebilir cihazlar ile uyumlu gelistirilen oyunlarin evrensel
tasarim Olgiilerinin saglanabilirligi acisindan degerlendirilmesi ve bu anlamda,
gelistirilecek olan oyunlara katki saglamaktir. Bu amaca yonelik, sliphesiz oyunda
kullanilan metaforlar biiyiik 6nem tasimaktadir. “Eger bir resim 1000 kelimeye bedelse,
bir metafor da 1000 resme bedeldir [11]. Bu agidan bakildiginda, on iki katilimcidan
on tanesi hareket ettirmek icin topun kendisini se¢mistir. Giinlik hayatta siklikla
gorebildikleri pota goriintiisiinii tanimislardir ve genel anlamda, iki boyutlu
dokunmatik ekran Ozelliklerini nasil kullanabileceklerini kavrayabilmislerdir.
Katilimcilar oyunun oda iginde gergeklestigini fark etmisler ve oyunu oynamada ilgi
gostermislerdir.

Oyunun zihinsel gelisim bozuklugu gosteren bireyler igin gelistirilmesine dair notlar
ise su sekilde alinabilir:
1. Oyunun nasil oynanacagina iligkin bir kisa video oyun dncesi izletilebilir.
2. Oyunda kullanilan metaforlardan 6zellikle kaydirma ¢ubugu gibi bilgisayar
ortamina ait araglar tanitilabilir.
3. Oyunda bulunan metaforlar teker teker kademeli olarak oyunlastirilabilir
ve sonrasinda oyun tiim metaforlari ile birlikte biitiin olarak sunulabilir.

4 Sonug

Bu ¢alismada artirilmis gergeklik uygulamast ile gelistirilen bir oyunda yer alan oyuna
ait nesnelerin tanimlanmasinda kullanilan metaforlar ile birlikte, oyunun kullamldig:
ortama ait arayiiz metaforlar1 olan hareket ettirme, kaydirma, firlatma gibi metaforlarin
etkisi normal zihinsel gelisim gostermeyen 6grenciler iizerinde incelenmistir.

Yapilan deneylerin sonucu, metafor kavramlarinin dogru yapilandirilmasindaki
basar ve zihinsel gelisimi normalden farkli olan bireylerin metafor kavramlarini1 dogru
anlamadaki bagarimlarinin karsilastirmali olarak dl¢iilmesi agisindan yorumlanmistir.

Oyunun zihinsel gelisim bozuklugu gosteren bireyler icin gelistirilmesine dair
sonuglar bir iist boliimde siralanmustir. Ozellikle, zihinsel gelisim bozuklugu gdsteren
bireyler i¢in bu tarz oyunlarin hem fiziksel pratik saglamasi hem de bilingli akil
diizeylerinin gelismesi agisindan onerilecegi vurgulanabilir.

Calisma hem 6zgiin hem de 6nemli bir alanda yapilmasindan 6tiirti 6nem tagimak-
tadir. Ayrica ¢alismanin 6zgiin olmast nedeni ile, ¢galigmanin bagka ¢alismalara ilham
olacag diigiiniilmektedir.

Ozetle, metaforlar1 agisindan degerlendirmeye alinan artirilmis gergeklik oyunu
genel anlamda basarili bulunmugstur. Diger taraftan, deneye katilan zihinsel gelisim bo-
zukluguna sahip katilimeilarin 6n bilgisiz oynadiklar1 oyuna ait metaforlar ile iliski



kurabildikleri dokunmatik ekran arayiiz metaforlarim biligsel siire¢ igerisinde anlam-
landirip kavrayabilmelerindeki basar1 dikkate degerdir. Bu sebeple, bir sonraki
calismada, farkli metaforlar iizerinde ¢alismanin gelistirilerek yapilmasi planlanmak-
tadr.

Tesekkiirler

Yumrukaya Ozel Egitim Uygulama Merkezi’ne ve Gebze Ozel Egitim Uygulama Mer-
kezi’ne tesekkiirler.
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