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ABSTRACT

The purpose of this research is to look at studies published in peer-reviewed scientific
journals in Turkey that discuss social media, online shopping, online gaming, online
education, technology-based applications, and flow theory, all of which have entered our
daily lives as a result of technological advancements and are rapidly evolving with each
passing day. For this purpose, the study will attempt to comprehend how online
environments and flow theory are addressed in Turkish literature, the methods used in
the studies, and the disciplines on which the studies are focused. The current study's
findings are important in terms of revealing the state of the literature on the subject,
identifying existing gaps, and guiding future research.
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Bu ¢alismanin amaci, teknolojik gelismelerle giinliik hayatimiza giren ve her gecen hizla
kendilerini giincelleyen sosyal medya, ¢evrimici alisveris, ¢evrimici oyun, gevrimici
egitim, teknoloji temelli uygulamalar ile akis kuraminin bir arada ele alindig Tiirkiye’de
hakemli bilimsel dergilerde yayinlanmis arastirmalari incelemektir. Bu amagla
calismada Tirkece alanyazinda ¢evrimici ortamlar ve akis kuraminin nasil ele alindigy,
calismalarda kullanilan yéntemler, ¢alismalarin hangi disiplinler altinda yogunlastigi
konular1 anlasilmaya ¢alisilacaktir. Mevcut ¢alisma bulgulari, alanyazinda konuyla ilgili
calismalarla ilgili durumu ortaya koymasi, alanyazindaki mevcut bosluklar: belirlemesi
ve gelecek calismalara yol gdstermesi agisindan 6nem tasimaktadir.
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1| GIRIS

Teknolojik gelismelere uyum ve teknolojinin

sagladigr farkli dijital ortamlarda bireylerin
yasadiklar1  deneyimler yasadigimiz  ¢agda
saghktan egitime, wulasimdan haberlesmeye,

pazarlamadan eglenceye kadar ¢cogu alanda énemli
gorilmekte ve lizerinde yogunlasilan konular
arasinda gelmektedir. Dijitallesmeyle birlikte
degisen insan ihtiyaclarinin teknolojik gelismeler
etkisi oldugu kadar, teknolojik
gelismelerin de insan ihtiyaglar1 ve deneyimleri
iizerinde etkisi bulunmakta ve bu ihtiyaclar ve
deneyimler gesitli teknolojilerin gelismesine yo6n
verebilmektedir. Glinlimiiz diinyasinda insanlar

uzerinde

teknolojinin onlara sundugu ¢esitli ¢evrimigi
ortamlarda yeni deneyimler yasamaktadir. Pozitif
psikolojinin énemli kuramlarindan birisi olan ve
mutluluk hali ile iliskilendirilen “akis” deneyimi de
insanlarin ¢evrimic¢i ortamlarda yasamasi olasi
deneyimlerden birisidir (Novak, Hoffman ve Yung,
2000; Pace, 2004). Akis 1975 yilinda Mihaly
Csikszentmihalyi tarafindan ortaya atilan bir
kavramdir. Akis kurami, verimli, motive olmus ve
mutlu insanlarin optimal hissini tanimlayan
psikolojik bir durum olarak ele alinmaktadir. Akis
kuramy, insanlarin digsal édiiller nedeniyle degil,
icsel  motivasyonlar1 ile  gerceklestirdikleri

faaliyetlerle miikemmel bir uyum halinde



oldugunda yasadiklar1 mutluluk duygusuyla
iliskilendirilmektedir (Csikszentmihalyi, 1975;
Csikszentmihalyi, 1990).

Dijital ortamlarin sundugu teknoloji temelli
uygulamalarla  birlikte  bireyler  ¢evrimigi
ortamlarda eskisine oranla daha fazla vakit
gecirmeye baslamislardir.
ortamlarda  gecirdikleri ~zaman igerisinde
kendilerini nasil hissettigi de hem bu ortamlarn
deneyimleyen insanlar ac¢isindan hem de bu
ortamlar1 onlara sunan isletmeler agisindan 6nem
tasimaktadir. Bireyler genel olarak acidan kaginip
mutluluga  yonelme  egilimindedir.  Pozitif
psikolojinin iki temel kavrami iyimserlik ve
mutluluktur ve kendilerini mutlu hisseden insanlar
olumsuz duygular1 daha az yasarken olumlu
duygular daha ¢ok yasamaktadir (Diener, 1984).
Akis deneyimi de insanlarin genel mutluluk hali ile
iliskili oldugundan (Csikszentmihalyi, 1975)
cevrimici ortamlarda bu deneyimin sorgulandig:
arastirmalarin varliginin 6nem tasidigl
diistinilmektedir. Bu arastirma teknoloji temelli
uygulamalar ve c¢evrimi¢i ortamlar ile akis
kuraminin ayni ¢alismalarda bir araya getirildigi
Tirkce dilinde yapilmis yayinlar1 incelemeye
odaklanmaktadir. Boylelikle bu yondeki yayinlarin
yogunlastigi disiplinler, arastirma egilimleri,
gelisim ve yonelimleri niceliksel olarak sunulmaya

[nsanlarin  bu

calisilacaktir.

2 | ALANYAZIN TARAMASI

Akis kavramin ortaya koyan Csikszentmihalyi
(1990) akisi, optimal diizeyde yasanan deneyim
sirasindaki psikolojik durum, yani kisinin dikkatini
tamamiyla  deneyimine vermesi ve bu
deneyiminden duydugu mutluluk olarak ifade
etmektedir.  Csikszentmihalyi'nin (1997) akis
deneyimi durumuna iligkin belirttigi dokuz 6zellik
vardir: hedefin netlesmesi, aninda geri bildirim,
zorluk ve beceri arasindaki denge, eylem ve
farkindalik bilesimi, dikkat dagiticilarin biling
disinda  tutulmasi, basarisizlik  endisesinin
olmamasi, benlik bilincinin ortadan kalkmasi,
zaman duygusunun bozulmasi ve faaliyetin
kendisinin ddiillendirici hale gelmesidir.

Bilgisayarin araci oldugu ortamlar ve akis kurami
ile ilgili Webster, Trevino ve Ryan (1993),
tarafindan yapilan bir arastirmada bireylerin
bilgisayarla etkilesimleri esnasinda kontrol
duygusu, odaklanmis dikkat, etkilesim sirasinda
ortaya ¢ikan merak ve kullanicinin dogasi geregi
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etkilesimi ilging bulmasi cevrimici akis durumunun
dort boyutu olarak ele alinmaktadir. Ghani ve
Deshpande (1994)’'ye gore ise bir aktivitedeki
toplam konsantrasyon ve Kkisinin bir aktiviteden
aldig1 keyif akisin temel ozellikleridir. Bununla
birlikte Ellis, Voelkl ve Morris (1994) akisi,
insanlarin belirli durumlardaki zorluklara ve
becerilere iliskin algillarindan kaynaklanan, o
gorevdeki zorluk ve insanlarin beceri diizeylerinin
birbirine yakin oldugu anlarda ortaya ¢ikmasi daha
olasi olan optimal bir deneyim olarak
tanimlamaktadir.

Alanyazinda akis deneyimi ile ilgili yapilan derleme
calismalar1 incelendiginde, Turanin (2019)
arastirmasinda, akis kurami, akis deneyimine ait
tanimlar, arastirma modelleri, arastirma alanlari
hakkinda yaptig1 alanyazin taramasina yer verildigi
gorilmektedir. Celik ve Uslu (2022) ise, 1975-
2021 wyillan arasini kapsayan déneme ait akis
teorisiyle ilgili yapilmis calismalari incelemislerdir.
Arastirma verilerini, Google Akademik ve YOK Tez
Merkezi olmak iizere iki ¢evrimici veri tabanindan
olusturmuslardir. Arastirmacilar 1970°li yillarda
gliinlik yasam aktiviteleriyle ilgili olarak
Csikszentmihalyi tarafindan ortaya atilan akis
kuraminin 1990’11 yillardan buyana teknolojinin
kabulic. ve tiiketici davramislar1  izerine
odaklandigin1 belirtmektedir. Bununla birlikte
Celik ve Uslu (2022), akis kuraminin, 1990'larin
basinda teknolojinin kabulii ve 1990'larin
ortalarinda ise pazarlama arastirmalar icin bir
uygulama alani buldugunu ifade ederken, akis
kuraminin diger bir¢ok teori/modelle de
biitlinlestirilebilecegini vurgulamaktadir.

Uluslararasi alanyazin incelendiginde konuyla ilgili
yapilan derleme c¢alismalarinin mevcut oldugu
gorilmektedir. Da Silva deMatos, de Sa ve de
Oliveira Duarte (2021)'nin ¢alismalarinda ‘akis’
teorik, metodolojik ve ampirik olarak analiz
edilmistir. Arastirmacilar, akis deneyimiyle ilgili
son durumu anlamak ve akis ¢ercevesinin temel
unsurlarini  ortaya ¢ikarmak igin sistematik
niceliksel bir alanyazin taramasi ortaya koymay1
amaclamiglardir.

Zhang ve Wan (2022) akis kuram ile alakali
arastirmalarla ilgili alanyazini analiz etmek igin
bibliyometrik analiz yontemini kullanmislardir.
Arastirma verileri Scopus veri tabanindan elde
edilmistir. 1982 ile 2021 yillar1 arasinda toplam
2.622 hakemli yaymna ulasilmistir. Arastirma
sonuclar1 2000 yilindan sonra yapilan yayinlarin
katlanarak arttigini ortaya cikarmistir.
Calismalarda akis kuraminin siklikla 6z belirleme



kurami  ve teknoloji kabul modeliyle
iliskilendirildigi tespit edilmistir. Arastirmacilar,
2.622 yayinda Ug¢ teorik tema (mechanism,
positivity, health) ve teknoloji, oyun, spor,
yaraticilik ve egitim olarak iizere bes uygulama
alani temasi belirlemistir. Belirlenen temalar ve
uygulama alanlar arasinda teknoloji ve oyun gibi
cevrimi¢ci ortamlarin 6n planda oldugu da
gorulmektedir.

Lazoc ve Caraivan (2012), ¢evrimici akis
deneyimine iliskin alanyazin1 incelemis ve
cevrimi¢ci akis deneyimi ve bu deneyimi
destekleyen faktorleri analiz etmigtir.
Calismalarinin odak noktasi hizla gelisen teknoloji
ve buna bagh gelismeler 1s1ginda bireylerin
cevrimici  ortamla  kurduklar1 etkilesimin
kavramsallastirilmas1 ve islevsellestirilmesidir.
Calismalarinin temel amaci ise, ¢evrimici akisin
sistematik bir incelemesini saglamak, ¢evrimigi
arama baglamina 6zgii 6nemli yapilar1 belirlemek,
alanda gelecekte yapilacak arastirmalara yon
vermektir. Bu amagla, ProQuest, Social Science
Citation Index, EBSCO, ScienceDirect ve
yayinlanmamis doktora tezleri gibi diger
bibliyografik kaynaklar1 kullanarak sistematik bir
elektronik arama gergeklestirilmistir.

Calvo-Porral vd. (2017) teknoloji memnuniyetine
akis deneyimi tizerinden yaklastiklarini
arastirmalarinda kullanicilarin dijital
teknolojilerden = memnuniyetinin  yaratilmasi
iizerinde akis kuramin kullanarak kavramsal bir
model gelistirmislerdir. Algilanan  kullanim
kolaylig1 ve icerik o6zelliklerinin memnuniyet
iizerinde en yiiksek etkiye sahip oldugunu ortaya
koymuslardir. Chen, Wigand ve Nilan (1999) ise
web kullanicilarinin web ortamindaki optimal akis
deneyimlerini raporlamiglar ve web ortaminda
akis olgusunun varligina iligkin temel verileri
ortaya ¢ikararak cevrimici ortamlarda
kullanilabilecek durumsal bir akis o6l¢ciim araci
olusturmak i¢in altlik olusturmuslardir.

Ulusal alanyazinda ¢evrimigi ortamlar ve akis
durumu ile ilgili yayinlanan herhangi bir
bibliyometrik c¢alismaya rastlanilmamistir. Bu
arastirmada c¢evrimici ortamlarda yasanan akis
deneyimi ile ilgili ulusal makalelerin ve bu
makalelerin yogunlastigit arastirma alanlarinin
belirlenmesi amag¢lanmaktadir.
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3| YONTEM

Bibliyometrik  c¢alismalar bilimsel alanlarin
gelismesinde dnemli bir rol oynamaktir. Belirli bir
alanda  arastirmacilarin  yapmis  olduklar
calismalari daha iyi anlamak ve o alana ait genel bir
bakis acis1 kazanmak, belirli bir arastirma
konusunun  zaman igerisindeki  gelisimini
incelemek, o alanda yayin yapan bilimsel dergileri
belirlemek ve yeni ortaya ¢ikan arastirma
alanlarini ve trendlerini tespit etmek gibi amaglarla
kullanilan bibliyometrik c¢alismalar belirli bir
alanda arastirmacilara genis bakis agilar1 sagladigi
icin 6nemli goriilmektedir (Subramanyam, 1983;
Yeo vd., 2015).

Bu arastirmada ¢evrimici ortamlarda yasanan akis
deneyiminin ulusal alanyazinda nasil yer
bulduguna dair bir bakis acis1 gelistirebilmek
amaciyla ULAKBIM TR dizin ve Akademik Google
veri tabanlarinda yer alan makaleler taranmistir.
Calisma kapsamina, Tirkiye'ye ait ulusal
dergilerde  Tirk arastirmacilar tarafindan
yayinlanan makaleler  alinmistir. Makale
taramalarina baslamadan 6nce tarama yapilacak
anahtar kelimelerin belirlenmesi i¢in konu ile ilgili
derleme yayinlar incelenmistir. Yapilan
incelemeler sonucunda akis kurami, teknoloji,
dijitallesme ve ¢evrimici ortamlar ile ilgili yapilan
Tirkce bir derleme yaymna rastlanmamistir. Bu
nedenle makale taramalarinda kullanilan anahtar
kelimeler ‘akis teorisi’, ‘akis kuramr, ‘akis
deneyimi’, ‘cevrimici akis’, ve ‘online akis’ olmak
iizere genelden Ozele siralanarak yapilmistir. Bu
anahtar Kkelimelerle yapilan taramalarda akis
teorisi ile ilgili farkli alanlarda ¢ok sayida yayin ile
karsilasilmis ancak bu makalelerden sadece
teknoloji ve ¢evrimicgi dijital ortamlarla ile ilgili
olanlar segilerek alan daraltilmistir. Bu amacla
calismada 2017-2023 yillar1 arasinda ulusal
alanyazinda akis  kuramu ile  teknolojik
uygulamalari ve ¢evrimici ortamlar bir arada ele
alan makaleler degerlendirilmistir. Calismada bu
tarih  araligini  kapsayan makalelerin ele
alinmasinin nedeni taranan veri tabanlarinda
arastirma konusuyla ilgili ilk karsilasilan
makalenin 2017 yilina ait olmasidir.

Konuyla ilgili makalelerin belirlenmesi ve
sinirlandirilmast amaciyla tarama sonucunda
bulunan makalelerin basliklari, 6zetleri ve anahtar
kelimeleri okunarak teknoloji ve ¢evrimigi
ortamlarla ile ilgili olan yayinlar tespit edilmistir.
Inceleme sonucu arastirilan konuyla ilgili toplam



17 farklh dergide 17 makaleye erisilmistir.
Arastirma verilerini ULAKBIM TR dizin, Akademik
Google veri tabanlarindan ulasilan toplam 17
makale olusturmaktadir. Bu yayinlar
yayinlandiklan yillara, bilimsel dergilere, yazar
sayllarina, makalelere konu olan uygulama
alanlarina ve arastirmalarda kullanilan arastirma
yontemlerine gore niceliksel olarak
degerlendirilmigtir.

4 | BULGULAR

Calisma kapsaminda degerlendirilen makale sayisi
toplam 17, yazar sayist ise 32’dir. Makale
degerlendirmeleri, makalede kullanilan yéntemin
ampirik mi kavramsal mi oldugu, makalelerin
yayinlandiklar1 dergiler, yazar sayisi ve makale
konular1 gibi parametreler 1s18inda olmustur. Bu
kapsamda ele alinan makalelerle ilgili genel
niceliksel bilgiler Tablo 1 ve Tablo 2’'de yer
almaktadir.

Tablo 1: Yillara Gére Makale Sayilarinin Dagilimi

5
0 B Makale sayis1
N OO OO O = N N
= = AN N N N
o O O O O O O
N AN AN AN AN NN

Makalelerin yillara gore dagiliminin gosterildigi
tablo incelendiginde ilk yayinin 2017 yilina, dort
makale ile en fazla yayin sayisinin 2023 yilina ait
oldugu goériilmektedir. 2020-2021 ve 2022
yillarinda liger makale ile bu ii¢ yilda esit sayida
yayin yapilmistir. 2018 ve 2019 yillar1 ise en az
yayinin yapildigi yillardir.

Tablo 2: Makalelerin Yayinlandig Dergi Isimleri

1 | MANAS Sosyal Arastirmalar 1
Dergisi

2 | Ankara Universitesi SBF Dergisi 1

3 | Nevsehir Haci Bektas Veli 1
Universitesi SBE Dergisi

4 | Spormetre Beden Egitimi ve 1
Spor Bilimleri Dergisi

5 | Trakya Universitesi iktisadi ve 1
idari Bilimler Fakiiltesi e-Dergi
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6 | International Journal of Social 1
Inquiry

7 | Bilisim Teknolojileri Dergisi 1

8 | Egitim Teknolojisi Kuram ve 1
Uygulama

9 | Gazi Iktisat ve Isletme Dergisi 1

10 | Gaziantep Universitesi Spor 1
Bilimleri Dergisi

11 | isletme | The Business Journal 1

12 | Beykent Universitesi Sosyal 1
Bilimler Dergisi

13 | Journal of Academic 1
Perspective on Social Studies

14 | Milli Egitim Dergisi 1

15 | International Journal of 1
Management and
Administration

16 | Selcuk  Universitesi ~ Sosyal 1
Bilimler Meslek Yiiksekokulu
Dergisi

17 | Uluslararasi Turizmin Gelecegi 1

Tablo 2’de makalelerin yayinladig: dergi isimlerine
mevcuttur. Ayni dergide birden fazla yayin
yapilmadig i¢in arastirma kapsamina alinan tiim
makalelerin yayinlandigr dergi isimlerine yer
verilmistir.

4.1. Makale Yazar Sayilarina Ait Bilgiler

Yazar sayisi ve makale sayilarin1 gosteren Tablo
3'te en fazla makalenin 2 yazarli oldugu
gorilmektedir. Arkasindan tek yazarli makale
sayisinin yiiksek oldugu goriiliirken, 3 ve daha fazla
yazarl makale sayisi sadece 2’dir.

Tablo 3: Makale Yazar Sayilari

1 5
2 10
3 ve daha fazla 2
Toplam 17

Sosyal bilimler alanina ait arastirmalarda ti¢ veya
daha fazla yazarli arastirmalara pozitif bilimlere
gore daha az rastlanilmaktadir. Bu arastirmada da
incelenen makalelerin biiyiik bir cogunlugunun cift
yazarli oldugu goriilmektedir.

4.2. Makalelere Konu Olan Uygulama Alanlarn

Makalelere konu olan wuygulama alanlarina
bakildiginda en fazla makalenin ¢evrimici alisveris
iizerine yapildig1 goriilmektedir. Bunu ii¢ makale
ile c¢evrimici oyun izlerken; dijital ortam ve
cevrimici egitim ve reklam deneyimi ikiser makale


https://dergipark.org.tr/tr/pub/gjeb
https://dergipark.org.tr/tr/pub/gaunjss
https://dergipark.org.tr/tr/pub/gaunjss
https://dergipark.org.tr/tr/pub/bujss
https://dergipark.org.tr/tr/pub/bujss
https://dergipark.org.tr/tr/pub/milliegitim
https://dergipark.org.tr/tr/pub/selcuksbmyd
https://dergipark.org.tr/tr/pub/selcuksbmyd
https://dergipark.org.tr/tr/pub/selcuksbmyd

ile liciincii sirada yer almakta; dijital serbest zaman
ve artirllmis gerceklik konularinda ise birer adet
makalenin yayinlandigi goriilmektedir (Tablo 4).

Tablo 4: Makalelere Konu Olan Uygulama Alanlari

Cevrimici 3 2020-2021-2023
oyun

Reklam 2 2017-2021
deneyimi

Dijital 2 2022- 2023
ortam

Cevrimici 6 2018-2020-2021-
aligveris 2021-2022-2023
Cevrimici 2 2019-2020
egitim

Dijital 1 2023
serbest

zaman

Artirilmis 1 2017
gerceklik

Toplam 17 17

Cevrimici  aligveris ile ilgili arastirmalar
incelendiginde akis deneyiminin Temel ve
Armagan (2022) tarafindan sanal magaza
atmosferi, satis promosyonlari ve anlik satin alma
arasindaki iliski acisindan; Baytar ve Yikselen
(2018) ve Baytar (2020) tarafindan cevrimigi
alisveriste bilgisayar ya da mobil cihazlarin
kullanmasinda  yasanan akis  deneyiminin
memnuniyet ve satin alma kararina etkisi
acisindan; Celik ve Uslu (2023) tarafindan blog
tabanl iceriklerde cevrimic¢i satin alma niyetine
etkisi agisindan; Berk, Altunisik ve Sarikaya
(2021) tarafindan ise ¢evrimici satin almada genel
erteleme egilimi, cevrimici erteleme egilimi ve
algilanan risk kavramlar1 acisindan ele alindig
gorilmektedir.

Cevrimici oyun alam ile ilgili arastirmalar
incelendiginde akis deneyimi gorsel cazibe,
gerceklerden kacis, basari, zevk, 6z yeterlilik ve
oynama niyeti ve davranisi (Ar1 ve Yilmaz, 2020);
iic boyutlu oyunlar ve serbest zamanda sikilma
algis1 (Bedir, 2023); mobil oyun bagimliligi ve
kesifsel davranislar iizerinde etkileri (Sahin ve
Karahan, 2021) agilarindan degerlendirilmistir.
Dijital ortamlar uygulama alanindaki yayinlardan
birisi misterilerin online bilgi arama siirecinde
yasadiklar1 akis deneyimleriyle ilgili bir derleme
calismasiiken (Celik ve Uslu, 2023) diger arastirma
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is ortaminda yasanan akis deneyimine
odaklanmakta ve dijital ortamlardaki gelismeleri
kacirma korkusunun iste akis deneyimine etkisini
incelemektedir (Degirmenci Tarakgi, 2023).

Cevrimici egitim uygulama alanindaki akis
deneyimi ile ilgili calismalar incelendiginde Yanik
ve Batu (2019) e-6grenme oyunlarinda bireylerin
yasadiklarin haz ile bilgi gelisimini
degerlendirmede kullanilan ‘egameflow o6lgegi'ni
Tiirkce'ye uyarlamis; Han vd. (2020) ise Covid
salgini sirasinda c¢evrimici siniflarda yabanci dil
O6greniminde yasanan akis deneyimini ele
almislardir. Reklam deneyimi alanlarinda ise akis
deneyimi mobil ortamlarda gosterilen reklamlarin
icerigi, reklamda algilanan deger ve mobil reklami
kabullenme diizeyi (Demirgiines ve Avcilar, 2017);
ile reklam izleme ve degerlendirme siirecindeki
etkiler agisindan ele alinmaktadir (Cam, 2021).
Diger alanlarda ise dijital serbest zaman
etkinliklerinde yasanan akis deneyimini 6l¢gmeye
yonelik bir 6lcek gelistirme calismasi (Er ve Cengiz,
2022) ve bir miize 06zelinde yapilan artirilmis
gerceklik uygulamasinin akis deneyimine etkisi ele
alinmistir (Akkus ve Akkus, 2017).

4.3. Makalelerde Kullanilan Aragtirma Yéntemleri

Arastirma yaklasimlarinda ampirik ¢alismalarin
yogunlukta oldugu hatta neredeyse ¢alismalarin
tamamina yakininin ampirik yaklasimi
benimsedigi gorilmektedir. Karma desenli ve
derleme ¢alismalar1 2017 yilindan 2023 yilina

kadar sadece birer tane yapilmistir (Tablo 5).

Tablo 5: Arastirma Yontemlerine Gore Makaleler

Nicel 15 2017-2017-
2018-2019-
2020-2020-
2021-2021-
2021-2022-
2022-2023-
2023-2023-

2023

Karma 1 2020

Derleme/Literatiir 1 2022

Taramasi

Toplam 17 17
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Giliniimiizde hemen hemen her birey, birbirinden
farkli sebeplerle de olsa dijital ve cevrimigi
ortamlarda zaman gec¢irmektedir. Cevrimici
ortamlarin insanlara sundugu cesitli deneyimler
arasinda akis deneyimi bireylerin igsel
motivasyonlar1 sonucunda ortaya ¢ikmasi ve o
eylemi gerceklestirirken kendilerini mutlu
hissetmesi ile ilgili oldugundan onlarin psikolojik
iyi oluslar1 lizerinde 6nemli etkisi bulunmaktadir
(Csikszenthmihalyi, 2013; Haworth, 1993).
Cevrimici ortamlarda yasanan akis deneyimine
arastirma bulgularindan da goriilebilecegi tizere
basta pazarlama alanina ait olmak lizere egitimden,
oyuna ve bos zaman kullanimina kadar cesitli
uygulamalarda  rastlanmaktadir.  Tirkiye'de
cevrimici ortamlarda akis deneyimiyle ilgili yayin
profilini inceleme genel amacini tasiyan bu
arastirmadan elde edilecek bulgularin ¢evrimigi
ortamlar ve akis deneyimiyle ilgili egilimleri ortaya
cikarmasi  kapsaminda referans olabilecegi
diistiniilmektedir.

Arastirma bulgular1 incelendiginde makalelere
konu olan uygulama alanlar1 agisindan pazarlama
alanin ¢evrimic¢i aligveris, reklam deneyimi ve
dijital ortam basliklar ile ilk sirada yer aldig
gorulirken, onu ¢evrimici oyun ve ¢evrimici egitim
takip etmektedir. Konu ile ilgili arastirmalarin
yayinlanma yillarina bakildiginda ilk yayinlarin
2017 yilinda yapilmaya baslandigy, sonraki iki yi1lda
diisiis gosterdigi ve 2020 yilindan giiniimiize kadar
da artis egiliminde oldugu gorilmektedir.
Cevrimici ortamlarda yasanan akis deneyimine
dair arastirmalarin her ne kadar pazarlama ana
bashigl altinda toplansa da birbirinden farkh
alanlarda yayin yapan dergilerde yer almasi ilging
bir sonug olarak degerlendirilebilir. iki yazarla
yapilan  calismalarin daha fazla oldugu
gorilmekteyken c¢alismalarin ¢ok biiylik bir
cogunlugunda nicel yontemlerin tercih edildigi
tespit edilmistir.

Uluslararasi alanyazinda akis deneyimi ile ilgili
yapilan bibliyometrik calismalar incelendiginde
akis kuraminin olusmaya ve gelismeye basladig:
1980°li yillardan sonra yapilan yayinlarin artis
gosterdigi ve 1990l yillardan sonra da ¢evrimici
ortamlarda bu deneyimin arastirildigi ve
dijitallesmenin getirdigi farkli ve yeni araglarla da
bu deneyimin teknoloji kabul modeli, ¢evrimici
etkilesim, algilanan kullanim kolaylig1 gibi basta
pazarlama alanina ait uygulamalar olmak iizere
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cesitli perspektiflerden degerlendirildigi
gorilmektedir (Calvo-Porral, 2017; Chen, Wigand
ve Nilan, 1999; Lazoc ve Caraivan, 2012; Zhang ve
Wan, 2022). Ulusal alanyazindaki akis deneyimi ile
ilgili bibliyometrik arastirmalara bakildiginda ise
akis deneyimi ile ilgili arastirmalarin 1990l
yillardan itibaren teknolojinin kabulii ve tiiketici
davranislar1 iizerine yogunlastifi ve c¢evrimigi
ortamlarda pazarlama alani igerisinde kendine yer
buldugu gorilmektedir (2022). Mevcut
arastirmanin bulgular1 bu bulgularla paralellik
gostermektedir. Ayrica bu arastirma c¢evrimigi
ortamlarda yasanan akis deneyiminin ele alindigi
calismalara odaklanarak bu alana dair yapilan
arastirmalara dair genel bir bakis ag¢is1 sunmasi
acisindan diger arastirmalara gore farklilik
gostermektedir.

Akis deneyimi giinliik yasamdan egitime, is
yerinden spora, bos zaman aktivitelerinden
teknoloji kullanimina kadar ¢ok ¢esitli durumlarda
ortaya ¢ikabilecek bir deneyimken mevcut
arastirmada bu alanlar hari¢ tutularak bireylerin
cevrimici ortamda yasadiklar1 akis deneyimiyle bir
sinirlandirilma yapilmistir. Bu arastirmadaki bir
diger kisit ise ¢alisma konusu ile ilgili ele alinan
arastirmalarin Turkiye'ye ait ulusal dergilerde,
Turk arastirmacilar tarafindan yapilan ¢alismalar
olmasidir. Calismada yalmzca ULAKBIM Tr Dizin ve
Google Akademik veri tabanlari incelenmis ve
diger ulusal ve uluslararasi veri tabanlari harig
tutulmustur. Gelecek arastirmalarda akis deneyimi
ve dijitallesme ile ilgili tiim alanlar ile ulusal ve
uluslararasi veri tabanlari taranarak bu deneyimin
cevrimi¢i ortamlarda nasil ele alindigiyla ilgili
karsilastirmali ve daha genis kapsamli yayinlar
ortaya cikarilabilir.
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