
Genişletilmiş Özet

Akıllı telefonlar, bireylerin günlük faaliyetlerinde köklü değişiklikler meydana getirdi ve eskiden birden fazla cihazın kullanılmasını 
gerektiren faaliyetlerimizin neredeyse hepsi için tek duraklı bir çözüm noktası haline geldiler. Telefonların kullanımları artık sadece 
arama/konuşmadan ibaret değil; parmak izi ve yüz tanıma gibi üst düzey güvenlik protokolleriyle desteklenerek oyun oynama, yemek 
sipariş etme, video konferans, dijital kamera kullanımı, harita destekli navigasyon sağlama gibi hayatımızın birçok alanına yayıldılar. 
Google Play Store veya Apple Stores gibi çevrimiçi mağazalarda bulunan çeşitli uygulamalar (apps) sayesinde hayatımızın ayrılmaz 
bir parçası haline geldiler.

Bugün bunlara geniş çapta bağlı olmamız yüzünden, akıllı telefonlara giderek büyüyen bir bağımlılık riski de bulunmaktadır. Bu da, 
internet bağımlılığı ve nomofobi (cep telefonundan uzak kalma korkusu) de dahil olmak üzere çeşitli psikolojik ve patolojik problem-
lere sebep olmaktadır.

Daha önce çeşitli demografiler üzerinde yapılan araştırmalar, telefon kullanımı örüntüsü ile akıllı telefon bağımlılığının seviyesi ara-
sındaki korelasyonu hedef almıştır. Kullanıcılar, dikkat bozukluğu ve uyku yoksunluğu gibi durumlarla ilişkili olarak çeşitli akıllı 
telefon bağımlılığı seviyelerine ayrıldılar. Bu araştırmaların çoğu öz değerlendirme anketlerine dayandığından bu, kullanıcıların veri-
lerinin toplanmasında hataya sebep olabilmektedir. Ayrıca, bu çalışmalarda akıllı telefonların uygulama temelli kullanımı da dikkate 
alınmamıştır.

Bu nedenle, bu çalışmada kullanıcının akıllı telefonundan geniş çapta bilgi toplayabilmek ve böylece bilgi bandını genişletip insan kay-
naklı hataları ortadan kaldırmak amacıyla Activity Tracker (Aktivite İzleyici) adında bir Android uygulaması geliştirilmiştir. Ayrıca, 
kullanım örüntüsünün kategorileştirilmesi de aynı ölçüde önemli bir özelliktir çünkü telefon pasif kullanılabilir (ör. Google Maps) 
veya eğitim amaçlı kullanılıyor olabilir (ör. Unacademy) veya içerik üretimi için kullanılıyor olabilir (ör. fotoğraf/videografi), ki bun-
lar da video-arama ya da oyun oynama veya sosyal medya etkileşimi (ör. Facebook/Instagram) gibi akıllı telefon bağımlılığına farklı 
şekilde yol açabilir. Bu sebeple, yazarlar uygulamayı 5 bölüme ayırdılar: Sosyal, Eğlence, Yardımcı, Oyun ve Alışveriş/Yemek ve İçecek.

Yaş ortalamaları 24 yıl 15 gün olan 47’si erkek, 49’u kadın olmak üzere toplam 96 kişi araştırmaya katıldı. Bu kişilerden Akıllı Telefon 
Bağımlılığı Anketi (SAS-SV) ile Tek Soruluk Öz Saygı Anketini doldurmaları ve Activity Tracker’ı indirmeleri istenmiştir ve 7 gün 
boyunca kullanım örüntüleri kaydedilmiştir. Veriler toplandıktan sonra, ekranın açık kaldığı toplam süre, toplam mesaj sayısı, toplam 
arama sayısı, aramaların toplam süresi, Öz Saygı skoru ve Sosyal, Eğlence, Yardımcı, Oyun oynama ve Alışveriş/Yemek ve İçecek 
kategorilerindeki uygulama kullanımı özelliklerine göre ayrılmıştır.

Bu çalışmada, karar ağacı ve AdaBoost sınıflandırma algoritmalı bir karar ağacı ile %75 doğruluk payı olan makine öğrenme temelli 
bir akıllı telefon bağımlılık tahmin modeli oluşturulmuştur. Çalışma sonucunda erkeklerin kadınlara göre akıllı telefon bağımlısı olma 
eğilimi daha fazladır. Bu pilot çalışma ayrıca, bağımlılığa en çok etkisi olan unsurun 0,208 pozitif korelasyonla Facebook, WhatsApp, 
and Instagram gibi Sosyal kategoride yer alan uygulamaların kullanımı olduğunu bulmuştur. Oyun oynama ve Alışveriş/Yemek ve 
İçecek kategorisindeki uygulamalar da pozitif korelasyon göstermektedir. Bunun aksine, harita/navigasyon, belge okuma veya fotoğ-
raf görüntüleme gibi yardımcı olarak kullanılan uygulamalar akıllı telefon bağımlılığıyla negatif korelasyon oluşturmaktadır. Toplam 
arama sayısı ve Eğlence kategorisinde yer alan uygulamalar, bağımlılık seviyesiyle önemsiz bir korelasyon oluşturmaktadır. Akıllı 
telefon bağımlılığı olan kullanıcıların sosyal ve eğlence uygulamalarını daha yüksek oranda kullandığı ve yardımcı uygulamaları kul-
lanımlarında negatif bir korelasyon olduğu bulunmuştur. Bu çalışma çeşitli uygulamaların kullanım trendini de ilişkilendirmiştir ve 
kullanıcıların en çok sosyal uygulamalarda zaman harcadığı gözlemlenmiştir. Bunu, eğlence ile ilgili uygulamalar ve ardından oyun 
uygulamaları izlemektedir. Kullanıcılar en az zamanı alışveriş/yemek ve içecek ile ilgili uygulamalarda harcamaktadır.


