















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































DIJITAL OYUNLAR ve INTERAKTIF ANLATI

Akis Durumu

Akis durumu (Csikszentmihalyi, 1990) bireylerin yap-
maktan keyif aldiklari ve kendilerini tamamen adadik-
lan aktivitelere iliskin bir zihinsel deneyim olarak tanim-
lanir. Farkli disiplinlerde farkli amaclar i¢cin kullanilan
populer bir caligmadir. Yapilan eylem veya aktivitenin
bireyi mUcadeleye davet etmesi ve bireyin bunu bir
meydan okuma veya gorev olarak algilamasi esastir.
Akis durumunun olusabitmesi icin belirli durumlar ge-
reklidir: (1) gbrevin tamamlanabilir olmasi, (2) bireyin
gdreve odaklanabilmesi, (3) gorev agik amaglara sahip
oldugu icin konsantrasyonun mumkun olmasi, (4) gé-
rev aninda geribildirimde bulundugu i¢in konsantras-
yonun mumkun olmasi, (5) bireyin eylemleri Gzerinde
kontrol hissine sahip olmasi, (6) bireyi gunluk hayatin
sikintilarindan arindiran derin ama ¢abasiz bir baglilik
hissi sunulmasi, (7) bireyin kendisiyle ilgili endiselerini
unutmaya baslamasi ama sonrasinda benlik bilincinin
guglenmesi ve (8) bireyin zamanin nasil gectigini anla-
mamasl. Akis durumunu film seyrederken, kitap okur-
ken veya bisiklet surerken de deneyimlemek miumkudn-
dur, teorinin ortaya cikisi dijital oyunlar ile ilgili degildir.
Akis durumu tzerinden ¢izilen akis diyagramlar ve akis
kanall kavrami bireyin yetkinlikleri ve meydan okuma-
nin zorlugu ile ilgilidir. Birey yetkinligi yuksek iken kolay
bir meydan okuma ile karsilasirsa cani sikilmaya baslar.
Birey yetkinligi disuk iken zor bir meydan okuma ile
karsilasirsa hayal kirikligina ugrar veya endiseye maruz
kalir. Bu yGzden, yetkinlik ile meydan okumanin birbi-
rine uyumlu oldugu optimum kisim akis kanali olarak
isimlendirilir (Sekil 6.2).

Akis kanali kavramini her oyuna veya her oyuncuya
uyarlamak mumkuan degildir. Bazi oyuncular igin evet,
yeteneklerini agan engeller veya dusmanlar ile karsitasg-
mak sinir bozucudur ama bazi oyuncular ise bu du-
rumdan keyif alir. Dark Souls ile basglayan Souls tarzi












































































































DIJITAL OYUNLAR ve INTERAKTIF ANLATI

LUDOGRAFI
Nintendo (1983) Mario Bros

New World Computing (1998) Might and Magic VI: The
Mandate of Heaven

Avalanche Studios (2010) Just Cause 2

From Software (2011) Dark Souls

Bungie (2016) Destiny

CD Projekt RED (2015) The Witcher 3: Wild Hunt
Massive Entertainment (2016) Tom Clancy’s The Division
Arkane Studios (2016) Dishonored 2

Ubisoft (2018) Assassin's Creed Odyssey

ZA/UM (2019) Disco Elysium

Ubisoft (2020) Assassin’s Creed Valhalla

Sumo Digital (2020) Sackboy: A Big Adventure
Sucker Punch (2020) Ghost of Tsushima

Supergiant Games (2020) Hades

































agili calismalan genel modeller ve alana 6zel modeller
olmak Uzere ikiye ayirnir. Genel modeller farkli bir alan
i¢in gelistirilen ama oyunlara da uyarlanan modellerdir.
Alana Ozel modeller ise oyunlar igin gelistiriimis olan-
lardir. Once oyunlara uyarlanan calismalara, sonra da
oyunlara 6zel calismalara bakalim.

[Oyun Deneyimi]





























































































