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Ozet

Bireyin iginde bulundugu eyleme iliskin zihinsel
bir durum olan akis deneyimi (Csikszentmihalyi,
1988), Csikszentmihalyi tarafindan ortaya
kondugu 1975 yilindan giinimuze bir gok farkh
galismada ele alinmistir. Calismalarin sonuglari,
farkl  baglamlar igerisinde de olsa akis
deneyiminin ilgili eyleme iliskin olgularin
agiklanmasinda 6nemli bir potansiyele sahip
olduguna isaret etmektedir. Ancak konuya iliskin
literatir daha derinlemesine incelendiginde, akis
deneyiminin ele alindigi birgok ¢alismada, akisin
modellenmesinin belirli bir yonelim
gostermekten ve tutarliiktan olduk¢a uzak
oldugu fark edilebilmektedir. Calismamizin amaci
literatirde var olan bu  karmasikhgin
giderilebilmesi adina akis deneyimine iligskin
kavramsal genel bir model Onerisinin ortaya
konmasidir. Literatlr taramasi sonucunda akis
deneyimine iliskin, meydan okuma/yetkinlik
dengesi, belirlenmis hedefler ve geri bildirim
oncllleri ve zevk, zamanin doénlsimi, merak,
kontrol duygusu ve odaklanma alt boyutlarindan
olusan kavramsal bir model O&nerisinde
bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: akis deneyimi, psikoloji,
kavramsal model

Abstract

The flow experience, which is a mental state on
the action that is being carried out by the
individual (Csikszentmihalyi, 1988), has been
approached in many studies since 1975, the year
when it was suggested by Csikszentmihalyi.
Although results of the studies have had different
contexts, they point out the fact that the flow
experience has an important potential in
explaining the phenomena regarding the action.
However, upon a more in-depth examination of
the literature on the subject, it can be observed
that the modelling of the flow is highly far from
showing a specific tendency and consistency. The
aim of our research is to put forth a conceptual
model suggestion on the flow experience in order
to eliminate this confusion in the literature. As a
result of literature screening, a conceptual model
suggestion on the flow experience, which consists
of challenge/competence balance, specified
objectives, feedback antecedents and sub-
dimensions of enjoyment,, time distortion,
curiosity, perceived control and concentration
was made.

Keywords:  flow  experience,  psychology,
conceptual model
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1. Girig

Akis deneyimi Csikszentmihalyi (1988) tarafindan, kisinin ugrastigi eylemle ilgili olarak
icinde bulundugu zihinsel durumu agiklamak igin ortaya konmustur. Csikszentmihalyi
(1977) bireylerin mutluluk hissini daha derinlemesine anlayabilmek icin yola ciktigi
arastirmasinda, farkl kaltirlerden insanlar ile yiiz ylize milakatlar gergeklestirmistir.
Csikszentmihalyi (1988) arastirmasinda, goristtugi kisilerin yapmis olduklari eylemler
birbirinden farkli da olsa (6rn.,dag tirmanisi, satran¢ oynama, is hayatinda yapilan
gorevler, dans etmek) sireg icerisinde kendilerini mutlu hissettikleri ani ve duygu
yogunlugunu tarif etmeleri istendiginde bu siireci, eyleme tam olarak odaklandiklari,
zamanin oldugundan hizh aktig ve isi yaparken zevk aldiklari bir siire¢ seklinde
birbirlerine olduk¢a benzer bicimde tanimladigini fark etmistir (Csikszentmihalyi,
1988).

icinde bulunulan baglamdan bagimsiz olarak, farkh kiiltiirlerde dahi bireyin zihninde
benzer bigimlerde yasanan akis deneyiminin, Csikszentmihalyi tarafindan ortaya
kondugu 1975 yilindan beri literatlirdeki bir ¢cok ¢alismada ele alindigini gérmekteyiz.
ilgili calismalarin sonuglari da benzer bicimde akis deneyiminin; oyun oynamadan (Hsu
ve Lu, 2004), internetten bilgi arama siirecine (Chen vd.,1999; Rettie, 2001), insan
bilgisayar etkilesiminden (Deng vd. 2010; O’Cass ve Carlson, 2010; Zhou ve Lu 2011;
Gao ve Bai, 2014), cevrimigci ve ¢evrimdisi satin alma niyetine (Luna vd., 2002; Koufaris,
2002), miize ziyaretinden (Aykol ve Aksatan, 2013 ) egitime (Custodero, 2002) kadar
birbirinden oldukca farkli baglamlarda yer alabilen eylemlere iliskin olgularin
acitklanmasinda anlamli katkilar sunduguna isaret etmektedir. Cengiz ve Basaran (2016)
cevrimici alisveris sitelerinin islevselliginin arttirilmasi ve kullanici dostu arayizlerin
gelistirilmesinin tuketiciler agisindan 6nemini vurgulamaktadirlar. Ginimiizde akis
deneyiminin, 6zellikle tiiketicilerin bilisim sistemleri ile olan etkilesimlerindeki davranis
orgulerinin aciklanmasinda kilit bir role sahip oldugu distntlmektedir.

Ancak akis deneyimine iliskin literatlr incelendiginde, akis deneyiminin
modellenmesine iliskin blylk bir belirsizligin mevcut oldugu ve her ¢alismanin
neredeyse birbirinden farkli bir bicimde akis deneyimini ele aldig1 gorilmektedir. Bu
durum akis deneyimine iliskin ortaya konan sonuglarin gegerliligini biyik 6lgliide
etkilemekte ve akis deneyimine iliskin genelleme yapabilme olanaklarimizi olduk¢a
kisitlamaktadir. Bu baglamda galismanin amaci; literatlirde konuya iliskin yapilmis
¢alismalarin sonuglarindan yola ¢ikarak akis deneyimine iliskin kavramsal bir model
onerisinde bulunmak ve bu baglamda konuya iliskin tartismalara bir katkida
bulunmaktir.

Bu amagla ¢alismanin ilk bolimiinde akis deneyimine iliskin genel bilgi verilecek, ikinci
boliminde akisin literatlirde yer alan ¢alismalarda nasil ele alindigina iliskin literatiire
deginilecek ve son olarak kavramsal bir akis modeli 6nerisinde bulunulacaktir.
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2. Akis Deneyimi

Akis deneyimi icindeki birey, tamamiyla yapmakta oldugu eyleme konsantre olmakta,
eylemle iliskili olmayan diger tim unsurlari g6z ardi etmektedir. Birey akis deneyimini
yasarken, zaman hizli bir sekilde gecerken eyleme iliskin tam bir kontrol hissi
yasamaktadir (Csikzentmihalyi, 1977). Akis Csikszentmihalyi (1977) tarafindan bireyin
bir deneyime bitlndyle dalip gitmesi olarak tanimlanmistir. Clarke ve Hawort (1994)
ise akis deneyimini, slirece iliskin eglenme ve mutluluk hissinin de 6tesinde tam bir
tatmin duygusuna yol acan bireysel bir deneyim olarak tanimlamislardir.

Csikszentmihalyi (1977, s.36) bireylerin tamamiyla yaptiklari ise yogunlastiklarinda
ortak bir deneyimi yasadiklarini belirtmektedir. Bu farkindalik odaginin tamamiyla ise
yoneldigi, bu nedenle konu disi algilarin ve disiincelerin filtrelendigi, 6z farkindaligin
kayboldugu, acik hedeflerin var oldugu ve geribildirimlere karsi cevap verme yetenegi
ve ortam (zerinde kontrol duygusunun hissedildigi bir deneyim olarak
nitelendirilmektedir (Csikszentmihalyi, 1977, s.36). Akis deneyiminin yasanabilmesi
icin oncelikle yapilan isin ya da etkinligin birey i¢cin mlcadeleye (challenge) davet edici
bir meydan okuma niteligi tasimasi gerekmekte ve bireyin yeteneklerinin de bu
miucadele ile basa cikabilecek diizeyde olmasi gerekmektedir.

Csikszentmihalyi (1977, s. 50) akis durumunu, bir aktivitenin algilanan meydan
okumalari ile kisinin algilanan yetkinliklerinin eslestigi durum olarak adlandirmaktadir.
Meydan okuma ve yetkinliklerin yaklasik olarak denk algilandigi durumlarin akisin
meydana gelmesini kolaylastirdigl dusinilmektedir. Diger bir deyisle, zihinsel olarak
akis durumuna ulasma, bireyin belirli bir kosul altinda algiladigi meydan okumalar ile
bireyin o kosulda ortaya koydugu yetkinlikler arasinda bir dengenin mevcut olmasini
gerektirmektedir. Yetkinlik bireyin aktiviteler esnasinda karsilastigl gorevler ile basa
¢tkmasi icin gereken kabiliyetler olarak adlandirilirken, meydan okuma ise bireyin
icinde bulundugu belirli bir gorev ile bas edebilmeyi ne derece ¢etin bir miicadeleye
davet edici nitelikte buldugu anlamina gelmektedir (Csikszentmihalyi, 1990). Meydan
okuma ve yetkinlik arasindaki dengeye iliskin temel kuramsal varsayimdan yola ¢ikarak
akisin galisiilmasina iliskin literatlirde akis kanal modelleri ve nedensel akis modelleri
olmak uzere iki temel modellendirme bulunmaktadir.

3. Akis Deneyimi Modelleri
3.1. Akis Deneyimi Kanal Modelleri

Akis deneyimi kanal modelleri akisin oncili olarak sadece bireyin eyleme iliskin
meydan okuma ve yetkinlik algisi ile bunlarin arasindaki denge iliskisini gbz 6niline
almaktadir. Sekil 1’de yer alan ilk akis deneyimi kanal modeli olan (i¢ kanal modelidir.
Bu modele gore kaygi zihinsel durumu; eyleme iliskin yiiksek meydan okuma ve diistk
yetkinlik, can sikintisi ise eyleme iliskin yiksek yetkinlik ve disiik meydan okumalar
algilandiginda ortaya ¢ikan zihinsel durumlar olarak kabul edilmektedir. Akis ise hem
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eyleme iliskin yetkinlik ile meydan okuma algisi diisik iken bir denge olustugunda
ortaya cikmakta hem de eyleme iliskin yetkinlik ve meydan okuma algisi yiksek iken
ortaya ¢ikmakta olan zihinsel bir durum olarak kabul edilmistir (Sekil 1).

Sekil 1. Ug Kanalli Akis Deneyimi Modeli

Yiksek KAYGI
Meydan

Okuma

AKIS

Dugiik
Meydan CAN SIKINTISI

Okuma

Diisiik Yetkinlik Yiksek Yetkinlik

Kaynak: Novak ve Hoffman, 1997

Fakat amprik olarak yapilmis calismalarin sonuglari 3 kanalli akis deneyimi modeli
yerine 4 kanalli akis deneyimi modelini destekler niteliktedir (6rn., Ellis vd. 1994,
Nakamura 1988; Wells, 1988). Bu modele gore akis deneyimi ancak meydan okuma ve
yetkinlik belirli bir seviyenin izerinde dengeye gelirse yasanabilmektedir. Yani 3 kanalli
akis deneyimi modelinin aksine eyleme iliskin distk yetkinlik ve disiik meydan okuma
algisi ile ortaya cikan denge, bireyin akis deneyimi yasamasini saglamayacaktir. 4
kanalli akis deneyimi modeline gore bireyin eyleme iliskin meydan okuma ve yetkinlik
diizeyine gore 4 farkh zihinsel durumdan biri icerisine girecegi 6ne surllmustir
(Csikszentmihalyi, 1988). Sekil 2’ de dort kanalli akis modeli ¢ergevesinde bireyin
meydan okuma ve yetkinlik diizeylerine gore icerisinde bulunacagi zihinsel durumlar
gosterilmektedir.
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Sekil 2. Dort Kanalli Akis Modeli

Meydan
Okuma
Yiiksek AKIS KAYGI
CAN
Meydan iLGisizLik
SIKINTISI
Okuma
Dusik
Yetkinlik Yuksek Yetkinlik Distk

Kaynak: Csikszentmihalyi, 1988

4 kanalli akis deneyimi modeline gore, birey eylemin meydan okumasni yiiksek, ancak
kendisinin eyleme iliskin yetkinliklerini dislik olarak algiliyorsa kaygi duymaya
baslayacaktir, eyleme iliskin yetkinlikleri diisiik olmakla beraber eylemin kendisinin
icerdigi meydan okumalari da diisiik olarak algiliyor ise bu durumda ise eyleme iligskin
ilgisizlik ortaya ¢ikacaktir. Eger bireyin eyleme iliskin yetkinlikleri eylemin meydan
okumalarini aslyorsa bu durumda birey icin eylem sikici bir hale déniisecektir. Birey
ancak eyleme iliskin yetkinlikleri ve eylemin meydan okumalar yilksekse akis
deneyimini yasayacaktir.

Daha sonra Csikszentmihalyi (1996), 4 kanalli akis deneyimi modelinin yetkinlik ve
meydan okumaya iliskin yiksek ve dlsik dizeyler disinda orta diizey eklenmesi ile
genisletilmis bir hali olan 8 kanalli akis deneyimi modelini ortaya koymustur. Bu
modeldeki 8 kanal; ilgisizlik (dlstk yetkinlik x disiik meydan okuma), can sikintisi (orta
yetkinlik x diisik meydan okuma), rahatlik (ylksek yetkinlik x diistik meydan okuma),
endise (duslk yetkinlik x orta meydan okuma), kontrol (yiksek yetkinlik x orta meydan
okuma), kaygi (distk yetkinlik x yiksek meydan okuma), uyarilma (orta yetkinlik x
yiksek meydan okuma), ve akis (ylksek yetkinlik x okuma) seklinde karsimiza
¢tkmaktadir. Bireyin meydan okuma ve yetkinlik diizeyine gore icine diisecegi zihinsel
durumlar farklilasmis olmakla birlikte bu modelde de bireyin akis deneyimi
yasayabilmesinin tek yolunun eyleme iliskin yiksek meydan okuma ve yiiksek yetkinlik
algisi oldugu gorilmektedir.
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3.2. Nedensel Akis Deneyimi Modelleri

Konuya iliskin bir diger yaklasimda ise akis deneyiminin yasanmasi icin meydan okuma
yetkinlik dengesinin tek basina yeterli olmadigl ayni zamanda bireyin eyleme iliskin
belirlenmis bir hedefe sahip olmasi gerektigi ve eylem sirasinda yaptigi isi ne kadar
dogru ya da yanlis yapabildigine iliskin geribildirimler almasi gerektigi ileri stirGlmugstir
(Guo, 2004). Bireylerin eyleme iliskin sadece sahip olduklari meydan okuma yetkinlik
dengesi sonucu akis deneyimi yasadiklari varsayiminin bircok baglam icerisinde
yetersiz kaldigl, bireyin 6rnegin basketbol oynarken sadece eyleme iliskin sahip oldugu
meydan okuma ve yetkinlik dengesi sonucunda degil ayni zamanda belirli olan hedefler
ve eyleme iliskin geribildirimler sayesinde akis deneyimi yasadigi belirtilmistir. Eyleme
iliskin meydan okuma ve yetkinlik dengesinin var oldugu ancak konuya iligskin
belirlenmis bir hedefin ve geribildirimlerin olmadigl durumlarda bireyin tam bir akis
deneyimi yasayamayacagi ileri slirlilmUstir (Guo, 2004).

Bu yaklasim sonucu olarak nedensel akis deneyimi modelleri ortaya ¢ikmistir. Bu yeni
yaklasimda akis deneyiminin alt boyutlari ve onciilleri arasindaki nedenselligin de goz
online alinmasi gerektigi ve akisi sadece meydan okuma yetkinlik baglaminda olusan
tek bir zihinsel durum olarak ele almanin akis deneyiminin genis konseptini gézden
kacirmak oldugu ileri sirilmustir (Trevino ve Webster, 1992; Ghani ve Deshpande,
1994). Nedensel modeller akis deneyimini alt boyutlari olan ve bu alt boyutlarin ortaya
¢ikabilmesi icin bir veya birden fazla 6nculiin gerceklesmesi gerektigini 6ne stiren bir
kavramsal yaklasim ile ele almaktadirlar (Novak vd., 1997). Ginimdzde literatirde yer
alan calismalar ¢ogunlukla akisi nedensel modeller cercevesinde ele almakla birlikte
akis deneyimi kanal modellerinin kullanimi da devam etmektedir. Nedensel akis
deneyimi modelleri daha ¢ok akisin boyutlari itibariyla nasil modellenmesi gerektigine
yogunlasmaktadir, bu konuya daha detayl olarak c¢alismanin ileriki bélimlerinde
deginilecektir.

Akis deneyiminin ele alinisiyla ilgili literatlirde yer alan bu iki temel yaklagima iligkin
tartismalar siirmekle birlikte, diinyanin farkli bolgelerinde farkli eylemler lzerinde
yapilan arastirmalar, kiiltirel farkliliklara ya da eyleme iliskin farkli dinamiklere ragmen
bireylerin akis deneyimini hep benzer bicimlerde tanimladigini gostermektedir.
Dolayisiyla akis deneyiminin kiiltiirlerden ve yapilan eylemlerden bagimsiz olarak tiim
insanlar tarafindan benzer bicimlerle deneyimlenen bir olgu oldugu soylenebilir.
Csikszentmihalyi tarafindan kavramsallastirildigi 1975 yilindan bugiine yapilmis olan
¢alismalarda bu 6ngoriyl destekler nitelikte sonuglara ulasiimis ve akis deneyiminin
calisma hayatindan, egitime, satrang oynamaktan, tibbi operasyon yapimina kadar bir
cok farkli eylemde, insanlar tarafindan deneyimlendigini ve bu deneyimin kdltirel
farkhliklara ve eyleme iliskin farkli baglamlara ragmen insanlar tarafindan benzer bir
bicimde tanimlandigi géralmustir (6rn., Rathunde ve Csikszentmihalyi 2000; Salanova
vd. 2006; Bakker 2008; Cowley vd., 2008; Steele ve Fullagar, 2009).
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Bireylerin icinde bulunduklari bu deneyime iliskin benzer tanimlari olmakla birlikte,
akis deneyimine iliskin literatilir incelendiginde goze ilk carpan sorun g¢alismalarin akis
deneyiminin ele alis bigimlerinin birbirinden oldukga farkli olmasidir. Ozellikle nedensel
akis deneyimi modellerinde, neredeyse her ¢alismanin akis deneyimini farkli boyutlari
ile ele aldigl, hatta kimi zaman bazi ¢calismalarda 6nciil olarak kabul edilen degiskenlerin
farkli calismalarda akis deneyiminin bir sonucu olarak ele alindigl dahi
gorulebilmektedir. Csikszentmihalyi (1975) akis deneyimi kavraminiilk ortaya koydugu
dénemde akis deneyimini; zamanin donisimi, kontrol, odaklanma ve merak
boyutlarindan olusan bir deneyim oldugunu belirtmis ancak 1988 senesinde yayinladigi
makalesinde akis deneyiminin boyutlarinin daha fazla olabilecegini 6ne siirerek daha
once belirtmis oldugu boyutlara 6z biling kaybi, deneyiminin amacinin deneyimin
kendisi olmasi ve eylem ile farkindaligin birlesmesi boyutlarini ve akisin meydana
gelmesi icin gerekli oldugunu 6ne sirdigli belirlenmis hedefler ile geribildirim ve
meydan okuma yetkinlik dengesi dnciillerini eklemistir.

Sonug¢ olarak; akis deneyimi bu kadar yaygin kullaniimakla beraber, nasil
yapilandiriimasi gerektigine dair literatlrdeki tartismalar uzun siiredir devam etmekte
(Webster vd., 1994; Finneran ve Zhang, 2005; Choi, vd., 2007; Guo ve Poole, 2009;
Hoffman ve Novak, 2009;) ve konuya iliskin muglaklik glinimizde hala glincelligini
korumaktadir.

4. Akis Deneyimin Boyutlar

Ek’de literatiirde yer alan baslica 72 calismada akisin nasil ele alindigi gérilmektedir.
Ek’de gortlebilecegi Gzere akis deneyiminin nasil yapilandirilmasi gerektigine iliskin ilk
belirsizlik akisin tek boyutlu mu yoksa ¢ok boyutlu bir kavram olarak mi ele alinmasi
gerektigine yoneliktir. Ortaya konmus ¢alismalarin 11’inde akis tek boyutlu bir kavram
olarak ele alinmisken 61’inde ise akis deneyiminin cok boyutlu olarak ele alindigi
gorilebilmektedir.

Akis deneyimi 2000’li yillara kadar alt boyutlari ile ele alinan bir yapi olmakla beraber,
Novak vd.’nin (2000) yapmis olduklari calismayla birlikte tek boyutlu bir yapi olarak da
ele alinmasinailiskin tartismalar ortaya ¢ikmistir. Novak vd. (2000) yaptiklari ¢galismada
akis deneyimine iliskin literatlr( incelemisler ve akis deneyiminin bir¢ok ¢alismada
birbirlerinden tamamiyla farkl boyutlari itibari ile ele alindigini fark etmislerdir. Bu
karmasikhgin online gecebilmek icin bir ¢oziim Onerisi olarak, akis deneyiminin tek
boyutlu bir yapi itibari ile ele alinmasini 6nermisler ve bu amagla ¢alismalarinda akis
deneyiminin tek boyutlu bir sekilde ele alinabilmesi yonelik 6lgegi gelistirmislerdir.
Olgek akis deneyimi kavramina iliskin genel bir tanim verilmesi ve bu tanimdan yola
¢ikarak 3 ifade ile kisilerin akis deneyiminin 6l¢lilmesini saglamaktadir.

Novak vd.’nin (2000) tek boyutlu akis deneyimi yaklasimi g¢evrimici satin alma
(Korzaan, 2003) ve ¢evrimici oyun (Hsu ve Lu 2004) calismalarinda kullaniimistir, ancak
akis deneyiminin tek boyutlu olarak ele alinmasin akis deneyiminin dlcim agisindan
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pratik olmakla beraber akis deneyimi gibi genis bir kavrami tim yonleri ile ele almasi
bakimindan eksik kaldigi belirtiimektedir (Guo, 2004). Bu yaklasimin akis deneyiminin
etkilerinin neler olabileceginin anlasilabilmesi acgisindan katkilari oldugu kabul
edilmekle birlikte, teorik olarak akis deneyiminin kapsaminin tam olarak tek boyutlu
bir akis deneyimi yapisi ile yansitilamayacagl yoniinde elestiriler de bulunmaktadir.
Bunula birlikte Novak vd. (2000) tarafindan gelistirilen Olcek baglaminda ele
aldigimizda katihmcilarin ilgili paragraftaki kimi terimleri fazla teknik bulmasi sonucu
olarak akis deneyiminin tam olarak ne oldugunu anlayamamalari gibi sorunlar da
ortaya cikmaktadir.

Konuya iliskin bir diger yaklagim ise, akis deneyiminin ¢ok boyutlu bir yapi olarak ele
alinmasi gerektigini 6ne sirmektedir. Bu yaklasima gore akis deneyimi oncdlleri ile
sonuglari disinda, kendisine ait alt boyutlari olan bir yapidir (Nel vd. 1999; Chen vd.,
2000; Chou ve Ting 2003; Chen 2006; Huang 2006; Wan ve Chiou 2006; Guo ve Poole
2009; Liu ve Liu 2009; Lee ve Chen 2010; Srivastava vd. 2010).

Ek ‘de yer alan galismalarin isaret ettigi lzere arastirmacilarin ¢ogunlugunun akis
deneyimini cok boyutlu bir yapi olarak ele almayi tercih ettigi gorilebilmektir. Ancak
bu genel yonelimle birlikte akis deneyiminin hangi boyutlar ile yapilandiriimasi
gerektigine dair blyik bir muglaklik bulunmaktadir. Tablo incelendiginde, akis
deneyiminin alt boyutlari itibari ile ele alindigi 60 ¢alismada siklikla; kontrol duygusu
(43 calismada), merak (17 calismada), zamanin dénlisimi (32 calismada), odaklanma
(50 calismada) ve zevk (33 calismada) alt boyutlariile yapilandirildigi gértilmektedir. Bu
boyutlar Csikszentmihalyi'nin (1988) akis deneyimine iliskin gilincellemis oldugu
calismasinda ortaya koymus oldugu boyutlar ile blyik Olglide oOrtismektedir.
Dolayisiyla bir kesinlik arz etmemekle birlikte literatiirde akis deneyimine ydnelik
olarak yapilmis cok boyutlu ¢alismalarin genel bir yonelim ile akis deneyimini, kontrol
duygusu, merak, zamanin donilsimi, odaklanma ve zevk boyutlar ile aldig
soylenebilir.

-Zevk: Zevk, bilgisayar ile etkilesim sirasinda kullanicinin performansa iliskin
beklentilerinden ayri olarak, bu etkilesimde siirecin kendisinden haz duymasi ve keyif
almasidir (Davis vd., 1992). Literattirdeki ¢alismalarin sonuglari akisin bir alt boyutu
olarak zevkin farkli baglamlar icerisinde olgulari agiklamakta anlamh katkilar
sunabildigine isaret etmektedir (Heijden, 2004; Ha vd., 2007; Liu ve Forsythe, 2010;
Lowry vd., 2012).

-Zamanin Donlslimi: Akis deneyimi icerisinde olan birey, eylem icerisindeyken
zamanin naslil gectigini anlayamayabilir. Bu durum, planlandigindan daha fazla zaman
gecirme ya da gegcen zamanin c¢ok hizh akip gitmesi bigcimindeki algiyla ifade
edilmektedir (Csikzentmihalyi, 1990). Literatir incelendiginde zamanin donlsiminin
akis deneyimininin alt boyutu olarak icinde bulunulan eyleme iliskin olgular
aciklayabildigi goriilmektedir (Chen vd. 2000; Novak vd., 2000; Chen, 2006; Guo ve
Poole 2009; Lee ve Chen, 2010).
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-Merak: Tiketicinin internetten Urine iliskin bilgi ararken, yasadigi deneyimin bireyde
yarattigi bilissel ve duyusal merakin derecesidir (Malone, 1982). Liteeratiirde yer alan
calismalar akisin alt boyutu olarak merakin farkh baglamlar igerisinde olgulari
aciklamakta anlamli katkilar sunabildigine isaret etmektedir (Trevino ve Webster,
1992; Agarwal ve Karahanna, 2000; Moon ve Kim, 2001; Huang, 2003; Siekpe, 2005;
Shang vd., 2005)

-Kontrol Duygusu: Bireyin eylemlerinde ve cevre (zerinde sahip oldugunu disiindig
O0znel kontroliin derecesini tanimlamaktadir (Csikszentmihalyi, 1988; Webster vd.,
1994; Jackson ve Eklund, 2004). Literatiirdeki ¢alismalarin sonuglari, akis deneyiminin
bir alt boyutu olarak ele alinan kontrol duygusunun olgulari agiklamakta anlaml etkileri
olduguna isaret etmektedir (Wang vd., 2007; Drenger vd., 2008; Deng vd., 2010;
Domina vd., 2012)

- Odaklanma: Teknoloji ile etkilesimde bulunurken dikkatin tamamen yapilan ise
verilmesi halidir (Usluel ve Vural, 2009). Literatiirde yer alan calismalarda, akis
deneyimi kavramsallastiriirken odaklanmanin akis deneyiminin boyutlarindan biri
olarak ele alindigi ve anlamh bir sekilde olgular acikladigi goriilmektedir (Koufaris,
2002; Wang vd., 2007; Ding vd., 2009; Lee ve Chen, 2010).

Literatlir konuya iliskin olarak derinlemesine incelendiginde; akis deneyiminin, orijinal
kuramdan gelen (Csikszentmihalyi, 1988), literatlirde en siklikla kullanilan ve farkli
baglamlar da aciklayiciligi calismalarca tespit edilmis olan; zamanin dontisimi, merak,
odaklanma, kontrol duygusu ve zevk alt boyutlari ile yapilandirilmis bir model
cercevesinde ele alinmasinin uygun olacagi 6ngortlmistir. Calismamizin bir sonraki
boélimiinde akis deneyiminin 6ncillerinin hangi boyutlarla ele alinmasi gerektigine
iliskin bir cikarsamada bulunulacaktir.

5. Akis Deneyimin Onciilleri

Ek incelendiginde, akis deneyimine iliskin dncdllerin literatlirde daha tutarli bir sekilde
yer aldigi gorulebilmektedir. Meydan okuma/yetkinlik dengesi, geribildirim ve
belirlenmis hedeflerin literatiirde yer alan galismalarin biyik ¢ogunlugunda akis
deneyiminin oncilleri olarak kabul edildigi soylenebilir (6rn., Csikszentmihalyi, 1990;
Guo ve Poole, 2009; Wang ve Hsiao, 2012)

Calismamizin daha oOnceki bolimlerinde belirtildigi gibi yapilan ¢alismalar; akis
deneyiminin sadece meydan okuma ve yetkinlik dengesi ile meydana gelmedigine,
bireyin gerceklestirdigi eyleme iliskin belirgin bir hedefinin olmayisinin ve siireg
icerisinde gerceklestirmis oldugu eylemlere iliskin geribildirimler alamayisinin tam bir
akis deneyimi yasanmasini imkansizlastirdigina isaret etmektedir (Guo, 2004).
Dolayisiyla akis deneyiminin ele alindigi calismalarda en ¢ok kabul géren énciiller olan
meydan okuma yetkinlik dengesi, belirlenmis hedefler ve geribildirimin akis modeline
dahil edilmesinin uygun olacagi 6ngorilmustur.
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-Geribildirim: Geribildirim bireyin akis deneyimi yasamasini kolaylastiran bir unsur
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Rettie, 2001). Geribildirim bireyin en son yapmis oldugu
eylemin dogru ya da yanlishgina iliskin bilgi elde etmesini ifade etmektedir. Birey siireg
icerisindeki eylemlerinin dogrulugu ya da yanhshgina iliskin bir geribildirim almamasi
durumunda, zihinsel olarak akis deneyimi yasamaktan uzaklasacak ve eylemlerinin
dogru olup olmadigina iliskin endise duymaya baslayacaktir.

-Acik¢a Belirlenmis Hedefler: Agikga belirlenmis hedefler bireyin zihninde eylem
oncesinde ne yapmak istedigini bildigi durumu ifade etmektedir. Bir aktivitenin akis
deneyimi yasatabilmesi icin dncelikle bireye kismen de olsa bir hedef ortaya koyabilme
olanagi vermelidir. Birey eyleme iliskin basarmasi gereken hedefin ne oldugu hakkinda
bir fikre sahip olmadan, siirec icerisinde kendi performansini degerlendirme sansina
sahip olamayacak ve kendini eyleme kaptiramayacaktir (Csikszentmihalyi, 1988, s. 32).

-Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi: Literatiiriin belirli bir yonelim gosterdigi unsur akis
deneyiminin onclli olarak meydan okuma ve yetkinligin kabul edilmesi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak bu genel yénelimle birlikte meydan okuma ve yetkinligin
nasil ele alinacagl ve nasil dlgllecegi 6nemli bir tartisma konusu olmaktadir (Ghani,
1995). Meydan okumayla ilgili karsilasilan baslica sorun bireylerin eyleme iliskin
meydan okumadan olumsuz bir anlam ¢ikarmalari olarak karsimiza ¢itkmaktadir. Ancak
akis deneyimine iliskin olarak bahsedilen meydan okuma icerisinde ayni zamanda
bireyin kendisini zorlarken zevk aldig1 miicadeleci bir anlami da barindirmaktadir, yani
eylemin zorlugundan ¢ok eylemin yerine getiriimesine yonelik pozitif bir micadele
anlatilmak istenmektedir. Bu nedenlerden dolayl meydan okuma ve yetkinlik
oncillerini ayri ayri 6lgmus ¢calismalarin genel olarak yasadigi sorun meydan okuma ile
akis deneyimi arasindaki iliskilerin negatif yonde anlamh ¢ikmasidir (6rn., Ghani, 1995;
Ding vd., 2009). Dolayisiyla bu sorunun karsilasildigi calismalarda matematiksel
hesaplamalar ile meydan okuma ve yetkinlik dengesi ortaya konsa da, meydan
okumanin akis deneyimi baglaminda sahip oldugu pozitif anlam goézden
kagiriimaktadir. Aslinda akis deneyimine iliskin meydan okuma, igerisinde olumlu ve
zevk duyulan bir miicadeleyi barindirmakla birlikte 6lcek ifadelerinde bu durumun tam
olarak yansitilamamasi sonucu katilimcilar tarafindan olumsuz bir durum olarak
algilanabilmektedir. Bu nedenle arastirmacilar meydan okuma ve yetkinligi ayri ayri
olgmek yerine ikisinin arasindaki dengeye odaklanacak bir 6l¢cegi kullanmanin daha
dogru sonuglar verebilecegine dikkat ¢cekmektedirler (Guo ve Poole, 2009). Bu
sorundan yola ¢ikarak Guo ve Poole (2009) yetkinlik ve meydan okuma olgularini ayri
ayri Olcllmesi ve daha sonra ikisi arasinda dengenin matematiksel olarak hesaplanmasi
yerine dogrudan akis deneyiminin dncili olan yetkinlik ve meydan okuma arasindaki
dengenin ol¢llmesinin, teorinin 6ngdrdigi iliskiyi daha dogru bir sekilde ortaya
koyabilecegini one slirmisler ve bu iddialarini da yaptiklari ampirik calisma ile
desteklemislerdir. Guo ve Poole’nin (2009) yaptiklari calismayla yetkinlik ve meydan
okumanin ayri ayri 6lgildigli model ile yetkinlik ve meydan okuma arasindaki
dengesinin dogrudan o6lculdtgi iki modeli karsilastirmis ve meydan okuma yetkinlik
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dengesini tek bir olgu olarak ele alindigi modelin teorik varsayimlarla daha uyumlu
olduguna isaret eden sonuglara ulasmislardir. Bu ¢alisma sonrasinda ortaya konan akis
calismalari incelendiginde de bu yaklasimin gitgide benimsendigi gorilebilmektedir
(6rn. Jin 2011, 2012; Procci vd. 2012; Bressler ve Bodzin, 2013). Dolayisiyla
calismamizda literatiirde celiskili sonuclara isaret eden yetkinlik ve meydan okumanin
ayri ayri ele alinmasi yerine daha net bir yonelim ortaya koyan ve kuramsal olarak akig
deneyiminin ortaya ¢ikmasinin ana unsuru olan dengesel iliskiyi odagina alan “meydan
okuma ve yetkinlik dengesinin” dogrudan ele alinmasinin dogru olacagi
ongorilmugtar.

6. Sonug

Galismamizda akisin modellenmesine iliskin karmasikliga bir ¢6zim olabilmesi
amaciyla, literatlirde yer alan calismalarin temellendirmesinde genel bir akis
modellemesi énerisinde bulunulmustur. Onerilen model sekil 3'de yer almaktadir.

Sekil 3. Akis Deneyimi Kavramsal Model

Meydan Okuma

fretkiniik ,

Denges

ilgili model 6nerisi, akis deneyiminin ele alindigi calismalarda genel bir yénelim
gosteren ve blyuk 6lcide kabul géren; meydan okuma/yetkinlik dengesi, belirlenmis
hedefler ve geribildirimi akis deneyiminin oncllleri olarak ele almaktadir.
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Calismamizda akis deneyiminin boyutlarina iliskin literatiirde var olan karmasanin
online gecilebilmesi adina bliyik olglide orijinal kuramdan gelen, literatiirde en fazla
kullanilan ve ele alindiklari ¢alismalarda anlamli etkileri ortaya konmus olan zevk,
zamanin donltsimid, merak, kontrol duygusu ve odaklanma boyutlari ile akis
deneyiminin ele alinmasinin uygun olacagi dngorilmugtdr.

Son yillarda yapilan galismalar akis deneyiminin 6zellikle insan bilgisayar etkilesimi
baglaminda kilit bir rol Gstlendigini ve tiketicilerin sanal ortamdaki davranislarinin
anlasilmasina 6nemli katkilar sunabilecegine isaret etmektedir (Ding vd. 2009; O’cass
ve Carlson, 2010; Gao ve Bai, 2014). Novak ve Hoffman’in da (1997) belirttigi gibi
ticari olarak ikna edici olmak isteyen web sitelerinin ziyaretgilerine akis deneyimini
yasayabilecekleri sanal bir diinya kurmalari gerektigi soylenebilir. Bu baglamda
Onerilen modelin 6zellikle insan bilgisayar etkilesimi baglaminda tilketici
davranislarinin  anlasilmasinda pazarlama arastirmacilarina katki sunabilecegi
diuslintlmektedir.

Bununla birlikte isyeri ortaminda calisanlarin ise yonelik eylemlerinde yaratilan akis
deneyiminin de verimliligi arttirdigi ve ise yonelik olumlu duygulara yol actigina isaret
eden ¢alismalar bulunmaktadir (Csikszentmihalyi ve LeFevre, 1989; Gerow vd., 2013).
Bu baglamda bireyde mutluluk hissi aratan akis deneyimi ile hem is yeri sahipleri ve
yoneticileri verimliligi arttirma olanagina sahip olabilecek hem de ¢alisanlar kendilerini
is yerlerinde daha mutlu hissedebilecekleri bir zihinsel durumu tecriibe etmis
olacaklardir. Ancak tim bu 6nemli ve anlamli potansiyeline ragmen literatir heniz akis
deneyimini modelleme noktasinda belirli bir yonelim gostermekten oldukga uzaktir.

Yazarlar literatiirde var olan akis deneyiminin modellenmesine iliskin karmasanin
onulne gecilmesinin; 6zellikle akis deneyiminin insan davranisina iligskin agiklayiciliginin
daha net ortaya konmasina ve literatiirlin konuya iliskin givenilir bir yonelim
gostermesine katki sunacagini disiinmektedirler. Bu dogrultuda ©ne sirilen
kavramsal akis modellerinin test edilmesi de elbette énem arz etmektedir ancak
yapilan onlarca galismanin akis deneyimine iliskin genel bir bilgiye doniismesinin
onlindeki en blyik engelin akis modellemelerinin belirli bir yonelim gdstermekten
oldukg¢a uzak olmasindan kaynaklandigi soylenebilir. Bu baglamda konunun
tartisilmasina yonelik yapilacak arastirmalarin ve ¢alismalarin literatiire anlamh bir
katki sunabilecegi diistinilmektedir.
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Ek 1: Akis Deneyiminin Ele Alindig1 Baslica Calismalar

Yazarlar

Onciiller

Boyutlar

Csikszentmihalyi (1977)

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Zamanin Dénugimi

Kontrol Duygusu

Odaklanma

Merak

Csikszentmihalyi (1988)

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Odaklanma

Belirlenmis Hedefler

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Geri Bildirim

Kontrol Duygusu

Zamanin Dénugimi

Ozbiling Kaybi

Deneyiminin Amacinin Deneyimin Kendisi Olmasi

Trevino ve Webster (1992)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamig

Kontrol Duygusu

Odaklanma

Merak

ilgi

Webster, Trevino ve Ryan (1994)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Kontrol Duygusu

Odaklanma

Merak

ilgi

Ghani ve Deshpande (1994)

Kontrol Duygusu

Zevk

Meydan Okuma

Odaklanma

Ghani (1995)

Uygunluk

Zevk

Odaklanma

Hoffman ve Novak (1996)

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Etkilesim Zamanin DOnusimu
Odaklanma Ozbiling Kaybi
Televarlik

Chan ve Repman (1999)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Meydan Okuma Ve Yetkinlik

Belirlenmis Hedefler

Geribildirim

Odaklanma
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Yazarlar

Onciiller

Boyutlar

Kontrol Duygusu

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

0z Biling Jaybi
Chen vd. (1999) Kontrol Duygusu Ozbiling Kaybi
Meydan Okuma Heyecan
Zevk

Zamanin Dénusimu

Nel vd. (1999)

Web Sitesinin Turu

Kontrol Duygusu

Odaklanma

Merak

ilgi

Agarwal ve Karahanna (2000)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Zamanin Dénusimu

Odaklanma

Zevk

Kontrol Duygusu

Merak
Novak vd. (2000) Meydan Okuma/Yetkinlik Tek Boyutlu
Uyarilma
Kontrol Duygusu
Odaklanma
Koufaris ve Ajit (2001) Meydan Okuma Zevk

Kullanilan Arama Yoéntemi

Kontrol Duygusu

Moon ve Kim (2001) Kullanim Kolayhg Zevk
Odaklanma
Merak

Rettie (2001) Belirlenmis Hedefler Odaklanma

Geribildirim

Kontrol Duygusu

Meydan Okuma/Yetkinlik

Zamanin Dénugimi

Zevk
Koufaris (2002) Yetkinlik Kontrol Duygusu
Meydan Okuma Zevk
Odaklanma
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Yazarlar Onciiller Boyutlar

Luna vd. (2002) Web Sitesine Yonelik Tutum Tek Boyutlu

Sénécal vd. (2002) Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis Zevk
Odaklanma

Kontrol Duygusu

Meydan Okuma

Chou ve Ting (2003)

Tekrar Eden Davranis

Odaklanma

Zevk

Zamanin Dénugimi

Televarlik

Kesifsel Davranis

Huang (2003)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamig

Kontrol Duygusu

Odaklanma
Merak
ilgi
Korzaan (2003) Calisma Kapsaminda Ele Alinmamig Tek Boyutlu
Luna vd. (2003) Odaklanma Tek Boyutlu
Tutum
Meydan Okuma
Etkilesim
Novak vd. (2003) Meydan Okuma/Yetkinlik Tek Boyutlu
Yenilik
Onem
Pace (2004) Merak Zevk
Belirlenmis Hedefler Odaklanma

Odaklanma

Zamanin Dénugimi

Meydan Okuma/Yetkinlik

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Kontrol Duygusu

Zihinsel Uyaniklik

Televarlik

Skadberg ve Kimmel (2004)

Televarlik

Zevk

Meydan Okuma

Zamanin Donusimu

Yetkinlik

ARALIK 2016

93



94

Yazarlar Onciiller Boyutlar

Voiskounsky vd. (2004) Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis ilham
Odaklanma
Ozbiling Kaybi

Zamanin Dénusimu

Dailey (2004)

Kontrol Duygusu

Tek Boyutlu

Hsu ve Lu (2004)

Kullanim Kolayligi

Tek Boyutlu

Shoham (2004)

Meydan Okuma/Yetkinlik

Belirlenmis Hedefler

Geribildirim

Odaklanma

Kontrol Duygusu

Zamanin Dénugimi

Ozbiling Kaybi

Kiili (2005)

Geri Bildirim

Tek Boyutlu

Belirlenmis Hedefler

Meydan Okuma/Yetkinlik

Odaklanma

Kontrol Duygusu

Algilanan Fayda

Pearce vd. (2005)

Meydan Okuma/Yetkinlik

Kontrol Duygusu

Zevk

ilgi

Shang vd. (2005)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Zevk

Kontrol Duygusu

Merak

Odaklanma

Zamanin Dénugimi

Sweetser ve Wyeth (2005)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Odaklanma

Meydan Okuma

Yetkinlik

Kontrol Duygusu

Belirlenmis Hedefler

Geri Bildirim
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Yazarlar Onciiller Boyutlar
Kapilma
Etkilesim

Sénchez-Franco ve Roldan (2005) Kullanim Kolayligi Zevk
Odaklanma

Siekpe (2005) Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis Odaklanma

Kontrol Duygusu

Meydan Okuma

Merak
Wu ve Chang (2005) Etkilesim Zevk
Glven Zamanin DonGlum

Chen (2006)

Belirlenmis Hedefler

Televarlik

Kontrol Duygusu

Zamanin Dénugimi

Geribildirim

Odaklanma

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Ozbiling Kaybi

Huang (2006)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamig

Kontrol Duygusu

Zevk

Odaklanma

ilgi

Sanchez-Franco (2006)

Fayda

Zevk

Kullanim Kolayligi

Odaklanma

Shin (2006)

Meydan Okuma/Yetkinlik

Zevk

Belirlenmis Hedefler

Televarlik

Odaklanma

Kapilma

Zamanin Dénugimi

Wan ve Chiou (2006)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

ilgi

Odaklanma

Merak

Kontrol Duygusu

Beylefeld ve Struwig (2007)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Kontrol Duygusu

Geribildirim

Zamanin Dénugimi
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Yazarlar

Onciiller

Boyutlar

Ozbiling Kaybi

Chen (2007)

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Oyun Tiru

Belirlenmis Hedefler

Kontrol Duygusu

Zamanin Dénugimi

Odaklanma

Ozbiling Kaybi

Geribildirim

Choi vd. (2007)

Kullanim Kolayligi

Tek Boyutlu

Etkilesim

Egitmenin Ogrencilere Yonelik Tutumu

Egitmenin Teknik Bilgi Diizeyi

Kullanici Araytizu

igerik
Inal ve Cagiltay (2007) Cinsiyet Meydan Okuma
Rekabet Belirlenmis Hedefler

Geribildirim

Kontrol Duygusu

Oyunun Hikayesi

Odaklanma

Pace (2007)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Belirlenmis Hedefler

Geribildirim

ilgi

Meydan Okuma Yetkinlik

Odaklanma

Zamanin Dénugimi

Duyu Zenginligi

Televarlik

Wang vd. (2007)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamig

Kontrol Duygusu

Odaklanma

Merak

ilgi
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Yazarlar

Onciiller

Boyutlar

Bridges ve Florsheim (2008)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Zamanin Dénugimi

Kontrol Duygusu

Onem

Televarlik

Zevk

Meydan Okuma

Etkilesim

Drenger vd. (2008)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Kontrol Duygusu

Ozbiling Kaybi

Odaklanma

Cowley vd. (2008)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamig

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Kapiima

Odaklanma

Belirlenmis Hedefler

Geribildirim

Zamanin Dénugimi

Ozbiling Kaybi

Kontrol Duygusu

Mohd vd. (2008)

Galisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Zevk

Kontrol Duygusu

Merak

Odaklanma

Zamanin Dénugimi

Guo ve Poole (2009)

Belirlenmis Hedefler

Odaklanma

Geri Bildirim

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Zevk

Kontrol Duygusu

Zamanin Dénugimi

Ozbiling Kaybi
Liu vd. (2009) Sunum Cesidi Odaklanma
Rossin vd. (2009) Belirlenmis Hedefler Odaklanma

Geri Bildirim

Kontrol Duygusu
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Yazarlar

Onciiller

Boyutlar

Meydan Okuma/Yetkinlik

Zamanin Dénugimi

Zevk

Deng vd. (2010)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Zamanin Dénusimu

Odaklanma

Zevk

Kontrol Duygusu

Merak

Ho ve Kuo (2010)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Kontrol Duygusu

Odaklanma

Merak

ilgi

Lee ve Chen (2010)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Odaklanma

Zevk

Televarlik

Zamanin Dénugimi

Jin (2011)

Odaklanma

Tek Boyutlu

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Kapilma

Oyun Karakteri ile Empati Kurma

Scoresby ve Shelton (2011) icerik Zamanin DOnusimu
Kapilma Ozbiling Kaybi
Motivasyon Kontrol Duygusu
Duygu Mekansal Formasyon

Thin vd. (2011)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Belirlenmis Hedefler

Geribildirim

Kontrol Duygusu

Ozbiling Kaybi

Zamanin Dénugimi

Zevk

Zhou ve Lu (2011)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Zevk
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Yazarlar Onciiller Boyutlar
Odaklanma
Wau ve Liang (2011) Yetkinlik Kontrol Duygusu

Meydan Okuma

Odaklanma

Zevk

Zamanin Dénusimu

Domina vd. (2012)

Yenilik Arayigi

Odaklanma

Bagimsiz Karar Alma

Kontrol Duygusu

Zevk

Hsu vd. (2012a)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Kontrol Duygusu

Odaklanma
Merak
ilgi
Jin (2012) Yiiksek Performans ilgi
Rekabet Merak

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Kontrol Duygusu

Zevk

Odaklanma

Fiziksel Ve Ruhsal Varolus

Kapilma

Zamanin Dénugimi

Hiz

Procci vd. (2012)

Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Belirlenmis Hedefler

Odaklanma

Kontrol Duygusu

Ozbiling Kaybi

Zamanin Dénugimi

Zevk

Aykol ve Aksatan (2013)

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

Odaklanma

0z Biling Kaybi

Zamanin Dénugimi

Mutluluk

Bressler ve Bodzin (2013)

Tutum

Meydan Okuma Yetkinlik Dengesi

ARALIK 2016

99



Yazarlar Onciiller Boyutlar

Eylem Ve Farkindaligin Birlesmesi

Kontrol Duygusu

Geribildirim

Belirlenmis Hedefler

Zamanin Dénugimi

Zevk
Zhou (2013) Kullanim Kolaylig Zevk
icerik Kalitesi Kontrol Duygusu
Baglanti Kalitesi Odaklanma
Gao ve Bai (2014) Bilgi Vericilik Tek Boyutlu
Verimlilik
Zevk
Mantymaki vd. (2014) Calisma Kapsaminda Ele Alinmamis Zevk
Kontrol Duygusu
Merak
Odaklanma
Zamanin Dénusimu
Shim vd (2015) Meydan Okuma/Yetkinlik Kontrol Duygusu
Zevk
Televarlik
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