Genisletilmis Ozet

Akilli telefonlar, bireylerin giinlik faaliyetlerinde kokla degisiklikler meydana getirdi ve eskiden birden fazla cihazin kullanilmasini
getrektiren faaliyetlerimizin neredeyse hepsi icin tek durakls bir ¢6zim noktast haline geldiler. Telefonlarin kullanimlar: artik sadece
arama/konusmadan ibaret degil; parmak izi ve yiiz tanima gibi ust diizey giivenlik protokolleriyle desteklenerek oyun oynama, yemek
sipatis etme, video konferans, dijital kamera kullanimy, harita destekli navigasyon saglama gibi hayatimizin bir¢ok alanina yayildilat.
Google Play Store veya Apple Stores gibi ¢evrimici magazalarda bulunan gesitli uygulamalar (apps) sayesinde hayatimizin ayrilmaz
bir par¢ast haline geldiler.

Bugtin bunlara genis ¢apta baglt olmamiz ylzinden, akilli telefonlara giderek biytyen bir bagimlilik riski de bulunmaktadir. Bu da,
internet bagimlilig: ve nomofobi (cep telefonundan uzak kalma korkusu) de dahil olmak tzere ¢esitli psikolojik ve patolojik problem-
lere sebep olmaktadir.

Daha 6nce ¢esitli demografiler tizerinde yapilan arastirmalar, telefon kullanimi 6rintisu ile akills telefon bagimliliginin seviyesi ara-
sindaki korelasyonu hedef almistir. Kullanicilar, dikkat bozuklugu ve uyku yoksunlugu gibi durumlarla iliskili olarak cesitli akilly
telefon bagimliligt seviyelerine ayrildilar. Bu arastirmalarin ¢ogu 6z degerlendirme anketlerine dayandigindan bu, kullanicilarin veri-
lerinin toplanmasinda hataya sebep olabilmektedir. Ayrica, bu ¢calismalarda akills telefonlarin uygulama temelli kullanimi da dikkate

alinmamistir.

Bu nedenle, bu ¢alismada kullanicinin akilli telefonundan genis ¢capta bilgi toplayabilmek ve boylece bilgi bandint genisletip insan kay-
nakli hatalar1 ortadan kaldirmak amaciyla Activity Tracker (Aktivite Izleyici) adinda bir Android uygulamasi gelistirilmistir. Ayrica,
kullanim orintastniin kategorilestirilmesi de ayni olgtide 6nemli bir 6zelliktir ¢inkl telefon pasif kullanilabilir (6r. Google Maps)
veya egitim amagcli kullaniliyor olabilir (6r. Unacademy) veya icerik tiretimi icin kullaniliyor olabilir (6r. fotograf/videografi), ki bun-
lar da video-arama ya da oyun oynama veya sosyal medya etkilesimi (6. Facebook/Instagram) gibi akilli telefon bagimliligina farkls
sekilde yol acabilir. Bu sebeple, yazarlar uygulamay: 5 bolime ayirdilar: Sosyal, Eglence, Yardimer, Oyun ve Aligveris/Yemek ve Icecek.

Yas ortalamalari 24 yil 15 giin olan 47’si erkek, 49’u kadin olmak {izere toplam 96 kisi arastirmaya katildi. Bu kisilerden Akillt Telefon
Bagimliligr Anketi (SAS-SV) ile Tek Soruluk Oz Saygi Anketini doldurmalari ve Activity Tracker’s indirmeleri istenmistir ve 7 giin
boyunca kullanim éruntileri kaydedilmistir. Veriler toplandiktan sonra, ekranin acik kaldigt toplam sure, toplam mesaj sayist, toplam
arama sayist, aramalarin toplam siresi, Oz Saygi skoru ve Sosyal, Eglence, Yardimci, Oyun oynama ve Alisveris/Yemek ve igecek
kategorilerindeki uygulama kullanimi 6zelliklerine gotre ayrilmistit.

Bu calismada, karar agact ve AdaBoost siniflandirma algoritmals bir karar agact ile %75 dogruluk payt olan makine 6grenme temelli
bir akilli telefon bagimlilik tahmin modeli olusturulmustur. Calisma sonucunda erkeklerin kadinlara gore akills telefon bagimlist olma
egilimi daha fazladir. Bu pilot calisma ayrica, bagimliliga en ¢ok etkisi olan unsurun 0,208 pozitif korelasyonla Facebook, WhatsApp,
and Instagram gibi Sosyal kategoride yer alan uygulamalarin kullanimi oldugunu bulmustur. Oyun oynama ve Alisveris/Yemek ve
igecek kategorisindeki uygulamalar da pozitif korelasyon gostermektedir. Bunun aksine, harita/navigasyon, belge okuma veya fotog-
raf gorintileme gibi yardimer olarak kullanilan uygulamalar akills telefon bagimliligryla negatif korelasyon olusturmaktadir. Toplam
arama sayst ve Eglence kategorisinde yer alan uygulamalar, bagimlilik seviyesiyle 6nemsiz bir korelasyon olusturmaktadir. Akilly
telefon bagimliligt olan kullanicilarin sosyal ve eglence uygulamalarint daha yiksek oranda kullandigi ve yardimer uygulamalari kul-
lanimlarinda negatif bir korelasyon oldugu bulunmustur. Bu calisma ¢esitli uygulamalarin kullanim trendini de iliskilendirmistir ve
kullanicilarin en ¢ok sosyal uygulamalarda zaman harcadigi gozlemlenmistir. Bunu, eglence ile ilgili uygulamalar ve ardindan oyun

uygulamalari izlemektedir. Kullanicilar en az zamani aligveris/yemek ve igecek ile ilgili uygulamalarda harcamaktadir.



