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Anahtar
Kelimeler

Dijital medya, internet ve diger elektronik cihazlar aracihigiyla iletisim, bilgi
paylasimi ve eglence amacli kullanilan teknolojik araclari ifade eder. Modern
zamanlarda insanlarin iletisim, bilgiye erisim, tiiketim ve eglence ihtiyaclarim
karsilamada onemli bir arag haline gelen ve giindelik yasantinin ayrilmaz bir pargast
haline gelen dijital medyanin anlasilmas: ve arastirilmas: psikolojik, sosyolojik,
ekonomik ve siyasi alanlar agisindan 6nem arz etmektedir. Bu nedenle, dijital medya
hakkinda arastirma yapmak ve bunu anlamak, giintimiizdeki toplumun igleyisini
anlamak icin onemlidir. Bu Baglamda internet, sosyal medya, akilly telefonlar ve
sosyal medya platformlary siirekli akis halinde olan bilgiye ve iletisime olanak
saglamakta, insanlarin e§lence dahil tiim gereksinimlerine cevap vermektedir. Dijital
medyamin bu potansiyeli, is hayatindan e§itime, saglik hizmetlerinden politikaya
kadar bircok alanda etkili bir sekilde kullamilmaktadir. Dolayisiyla bu durum
bireyleri dijital medyaya bagimli hale getirmigtir. Bu arastirmanin konusu, dijital
medya bagimlilig1 ile ilgili olarak Catfish filminin gostergebilimsel analizini yaparak
konunun énemini vurqulamaktir. Yapilan bu ¢alismada dijital medya bagimliliginin
bireyleri ele gecirerek onlarin hayatina nasil yon verdigi saptanmgtir.

Dijital Medya, Dijital Bagimlilik, Gostergebilimsel Analiz

Digital Media Addiction: Semiotic Analysis of The Film “Catfish”

ABSTRACT

Digital media refers to technological tools used for communication, information
sharing, and entertainment purposes through the internet and other electronic
devices. In modern times, digital media has become an important tool for meeting
people’s communication, information access, consumption, and entertainment
needs, and has become an integral part of everyday life. Understanding and
researching digital media is important from psychological, sociological, economic,
and political perspectives. In this context, the internet, social media, smartphones,
and social media platforms provide access to constantly flowing information and
communication, catering to people’s needs, including entertainment. This potential
of digital media is effectively utilized in many areas, ranging from business to
education, healthcare to politics. Therefore, this situation has made individuals
dependent on digital media. The subject of this research is to emphasize the
importance of the topic of digital media addiction by conducting a semiotic analysis
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of the Catfish movie. This study found that digital media addiction takes over
individuals, directing their lives in certain ways.

Keywords . Digital Media, Digital Addiction, Semiotic Analysis

EXTENDED ABSTRACT

As the importance of technology in our lives increases, people's addiction on
technology also increases. Addiction begins when people lose control over their technology
usage and eventually becomes uncontrollable. This addiction manifests itself in various ways,
and technological tools such as social media use, video games, the internet, and cell phones
are among the factors that create addiction. These tools play an important role in the lives of
young people and adults, and the causes of addiction include constant use, instant
gratification, and easy accessibility. Technology addiction can lead to physical and mental

health problems, and therefore, it is important to use technology in moderation and balance.

Digital media is used in almost every aspect of our lives today, and it has many useful
functions. However, excessive use can lead to addiction. Digital media addiction is the
constant desire to use digital media tools and its usage that affects the functions of daily life.
This situation can prevent individuals from dedicating time to other activities or social

interactions.

Digital media addiction can cause a range of negative effects. For example, it can lead
to a limited social life, disruption of sleep patterns, low self-esteem, stress, anxiety, and
depression. Additionally, digital media addiction can also negatively affect a person's

professional and academic life.

Therefore, it is important to use digital media in moderation and balance. People can
benefit from digital media tools by using them correctly. However, they can also protect
themselves from digital media addiction by dedicating time to other activities and maintaining

social interactions.

Due to the increasing universal importance of digital media addiction, this study has
been conducted. Firstly, the theory of media addiction is explained. In this context, the five
types of internet addiction mentioned by Soule and his friends are explained. Since the topic
of technology addiction is a broad subject, there are different types of it. The study covers the
commonly known types of technology addiction. In addition, the factors that cause technology
addiction are discussed. In the research section of the study, the film Catfish is analyzed using

a semiotic approach.

Eleven pictures from the film were selected and analyzed using the semiotic approach

in the research section of the article. The meanings of the signs, signifiers, and signified
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concepts were associated with the selected picture and presented in a table. Paragraphs above
the tables try to reveal the situation depicted in the film. In the film, devices such as phones

and keyboards are used as the “signified”, emphasizing media addiction.

As depicted in the film, excessive use of smartphones and addiction to instant
messaging applications can lead to problems. Therefore, it is important to use technology

correctly and in a balanced manner.

The correct use of technology, especially smartphones, is extremely important because
its misuse can lead to irreversible consequences. For example, the use of software with security
vulnerabilities can lead to data theft or the spread of malicious software. Artificial intelligence
technology can also violate human rights and cause problems such as discrimination and

injustice in society when used maliciously.

Therefore, in order to ensure the proper use of technology, ethical principles must be
followed in the development and implementation of technology. In addition, education and
awareness are also important to understand the limits and risks of technology use. The proper
use of technology is extremely important for the safety and welfare of people, and therefore
technology developers, users, and managers must be responsible for the proper use of

technology.

GIRIS

Teknolojinin hayatimizdaki yeri giin gectikge artmaktadir ve bir¢ok insan teknoloji
bagimlisi haline gelmektedir. Bu bagimlilik, kisinin teknoloji kullaniminin hayatinda énemli
bir yer edinmesiyle baslad1 ve zamanla bu kullanim kontrol edilemez hale geldi. Teknoloji
bagimlihigs, birgok farkl sekilde kendini gdsterebilir. Ornegin, sosyal medya kullanimi, video
oyunlari, internet ve cep telefonlar1 gibi teknolojik araglar, bagimlilik yaratan etkenler
arasindadir. Bu araglar, genglerin ve yetiskinlerin hayatlarinin 6nemli bir parcasi haline

gelmistir. Teknoloji bagimliliginin nedenleri arasinda, bu araglarin siirekli kullanilmasi, anlik

tatmin saglamasi ve kolay erisim saglamasi yer almaktadir.

Hayatin hemen her alanina dahil olan dijital medyanin aslinda bir¢ok faydali islevi
vardir. Ancak agir1 kullanimi neticesinde gelisen bagimlilik durumu bir¢ok olumsuz etkiye
neden olabilir. Dijital medya bagimliligy, siirekli olarak dijital medya araglarini kullanma istegi
ve kullanimmin kisinin giinliik yasamindaki islevlerini etkileyecek diizeyde olmasidir. Bu,

kisinin diger faaliyetlere veya sosyal etkilesimlere zaman ayiramamasina neden olabilir.

Bagimlilik, 6zellikle gengler arasinda yaygindir ve sosyal medya platformlari, online
oyunlar ve diger dijital medya araglari, genellikle en sik kullanilan araglardir. Agir1 kullanim,
uyku bozukluklarina, is performansinda diisiise, sosyal izolasyona, depresyona, anksiyeteye

ve hatta fiziksel saglik sorunlarina neden olabilir.
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Dijital medya bagimliligi, hayatimizdaki teknolojik araglarin kotiiye kullanimi sonucu
ortaya ¢ikan bir sorundur. Dijital medya bagimlili1, sosyal hayati, akademik basariy1 ve
psikolojik saglig1 olumsuz etkiler. Bu nedenle, kisilerin teknoloji kullanimini sinirlamalar1 ve

cesitli yontemlerle bagimliliktan kurtulmalar: gerekir.

Sanal bagimlilik konusu davraniglar etkileyen bir bagimhiliktir ve bir diirtii-kontrol
problemi olarak nitelendirilebilir. Sanal bagimlilik, dijital teknolojilerin asir1 kullanimi sonucu
ortaya ¢ikan bir durumdur ve kisinin diger islevleri yerine, dijital diinya ile ilgili faaliyetlerle
mesgul olmasina neden olabilir. Sanal bagimlilik, diger bagimliliklara benzer sekilde, beyinde
odiil sistemlerinin etkisi altinda olusur. Bu o&diiller, kisinin dijital araclarla etkilesim
halindeyken hissettigi haz, mutluluk veya tatmin duygularidir. Bu nedenle, kisi daha fazla
odiil almaya yonelik bir arayis icinde olabilir ve dijital araglarla baglantisin1 koparamaz hale
gelebilir. Ancak, sanal bagimliligin bazi farkliliklar1 da vardir. Diger bagimliliklarin aksine,
sanal bagimlilikta, kisiye fiziksel olarak zarar veren bir madde veya aktivite yoktur. Ancak,
sanal bagimlilik, kisinin diger faaliyetlere veya sosyal etkilesimlere zaman ayiramamasina ve

kisinin giinliik yasamini olumsuz etkilemesine neden olabilir (Perdew, 2015, s. 35).

Dijital medya bagimliliginin her gegen giin evrensel capta dnem kazanmas: hasebiyle
bu ¢alisma yapilmistir. Calismada ilk olarak medya bagimliligi kurami agiklanmaya calisilarak
degerlendirilme yapilacaktir. Bu baglamda Soule ve arkadaslarinin belirtmis oldugu 5 tip
internet bagimlilig1 aciklanacaktir. Teknoloji bagimlilig1 konusu genis bir konu oldugu icin
farkl tiirleri bulunmaktadir. Calismada yaygin olarak bilinen teknoloji bagimlilig: tiirlerine
yer verilmistir. Ayrica teknoloji bagimliligina neden olan faktorler ele alinarak irdelenecektir.

Calismanin arastirma kisminda catfish filmi gostergebilimsel yontem ile analiz edilecektir.
1. MEDYA BAGIMLILIGI KURAMI

Bagimlilik kelimesinin kokeni Latince "addicere” kelimesine dayanmaktadir. Addicere
kelimesi, birine kendini adama veya birine baglilik anlamina gelir. Bu kelime zamanla
"bagimlilik" anlamini kazanmistir. Bagimlililk kavrami, tip diinyasinda oOzellikle madde
bagimlilig: ile iligkilendirilmistir. Madde bagimliligi, bir kisinin bir maddeye asir1 derecede
bagiml hale gelmesi ve bu maddenin kullanimini kontrol edememesi durumudur. Madde
bagimlilig1 hem fiziksel hem de psikolojik semptomlarla kendini gosterebilir ve ciddi saglik
sorunlarina yol agabilir. Ancak, bagimlilik kavrami sadece madde bagimlilig: ile smirh
degildir. Kisinin bir davranisa asir1 derecede bagimli hale gelmesi de bir tiir bagimlilik olarak
kabul edilir. Ornegin, internet, oyun, aligveris, yeme-igme veya cinsel davranislar gibi pek ok
sey, bagimhlik yapabilen davramiglar arasinda sayilabilir. Bagimlilik kavrami, insan
davraniglarinin  anlagilmasinda ve tedavi edilmesinde o6nemli bir rol oynamaktadir.
Bagimlilikla miicadele etmek igin, bagimhiligin nedenleri, semptomlar: ve tedavi yontemleri
hakkinda daha fazla bilgi edinmek 6nemlidir (Tarhan & Nurmedov, 2015, s. 156).
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Bagimlilik kavrami, zaman iginde genisledigi icin gercek anlamindan uzaklasmis ve
cesitli alanlarda farkli sekillerde kullanilmaya baglanmigtir. Ornegin, bagimlilik kelimesi artik
sadece maddelere bagimlilik anlaminda kullanilmamakta, ayni zamanda bir davranisa
tutkulu olmak ya da bir seye asir1 diiskiin olmak anlaminda da kullamilmaktadir. Ancak,
bagimlilik kavrami asil olarak maddelere bagimlilik anlaminda kullanildiginda, kisinin
tiziksel ve psikolojik saghigimi ciddi sekilde etkileyebilecek bir sorun olarak kabul edilir.
Ornegin, alkol, uyusturucu veya sigara bagimliligi gibi maddeler, uzun vadede kisinin
sagligini ciddi sekilde tehlikeye atabilir ve yasam kalitesini diistirebilir. Bagimlilik kavraminin
genislemesi ve farkhi alanlarda kullanilmasi, bu kelimenin gergek anlamini ve ciddiyetini
azaltabilir. Ancak, bagimlilik hala bir¢ok kisinin hayatini olumsuz etkileyen ciddi bir sorundur

ve bu sorunla miicadele etmek i¢in profesyonel yardim almak gerekebilir (Alter, 2017, s. 34).

Bagimlilik norobiyolojik bir model ile agiklanabilir ve beyinde yapisal ve islevsel
bozukluklara yol agabilen bir kronik beyin hastali§1 olarak kabul edilir. Bagimlilik, beyindeki
odiil mekanizmasi, motivasyon, 6grenme ve hafiza siiregleri gibi pek ¢ok beyin fonksiyonunu
etkileyen karmasik bir siiregtir. Bagimlilik, bir maddenin veya davranisin beyindeki 6diil
sistemini uyararak dopamin salinimini artirmasiyla baslar. Dopamin, keyif hissi ve mutluluk
hissi ile iligskilendirilen bir nérotransmitterdir. Bu uyarim, tekrarlandik¢a beyindeki dopamin
diizeylerinin artmasina ve daha da fazla kullanim igin arayisa yol agar. Daha fazla madde
kullanimi1 veya davranis tekrari, beynin 6diil sistemindeki degisikliklerin devam etmesine ve
bagimlilik gelismesine neden olur. Beyindeki bu degisiklikler, bagimliligin kronik hale
gelmesine neden olan yapisal ve islevsel bozukluklara yol agar. Bagimlilik, sadece beyinde
yapisal ve islevsel bozukluklara yol agmakla kalmaz, ayni zamanda diger saglik sorunlarina
da neden olabilir. Bagimlilik, kalp hastaligi, akciger hastaligl, karaciger hastaligi, bulasict
hastaliklar, mental saghik sorunlar1 ve diger pek c¢ok saghk sorunu riskini artirabilir.
Bagimlilikla miicadele etmek igin, beyindeki 0diil sistemi, motivasyon, 6grenme ve hafiza
siiregleri gibi pek c¢ok beyin fonksiyonunu etkileyen norobiyolojik faktorlerin anlasilmasi
onemlidir (Tarhan & Nurmedov, 2015, s. 159-160).

Medya Bagimlilig1 Kuramy, iletisim araglariin toplum tizerindeki etkilerini incelemeyi
amaclayan bir teoridir. Sandra Ball-Rokeach ve Melvin DeFleur tarafindan 1976 yilinda ortaya
atilan bu kuram, medyanin insanlar {izerindeki etkilerini sosyal sistem, izleyiciler ve iletisim
araglar1 arasindaki iliskiler baglaminda ele almaktadir. Kurama gore, medya bagimlilig1
toplumda belirli bir siifin veya kiiltiiriin baskinligindan kaynaklanmaktadir. Medya, bu
smifin veya kiiltiiriin ideolojik, politik ve ekonomik c¢ikarlarina hizmet etmektedir. Bu
nedenle, medya araclar1 toplumda belirli bir gortisii kabul ettirmek igin kullanilmaktadir.
Medya bagimlilig1 kurami, bireylerin medya araglarina asir1 bir sekilde bagimli hale geldigini
ve bu bagimhiligin bireysel ve toplumsal saglik {izerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini
savunmaktadir. Bu etkiler arasinda, sosyal izolasyon, diisiik 6zsaygi, depresyon, kayg: ve
diger psikolojik sorunlar yer almaktadir (DeFleur & Ball-Rokeach, 1989, s. 302-303. Ball-
Rokeach, 1998, s. 15).
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Medya bagimhilik kurami kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin devami olarak
goriilebilir fakat aralarinda bazi farklar vardir. Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, medya
kullaniminin bireysel ihtiyaglarla iliskisine odaklanirken, bagimlilik kurami ise medya
kullaniminin bireysel ve sosyal etkilerini ele alir. Bagimlilik kurami, medya kullaniminin
sosyal sistemler ve izleyiciler arasindaki iligkileri de igeren daha genis bir baglamda
degerlendir. Ayrica, ¢evrimici teknolojiler ve yeni medya ortamlari, kullanimlar ve doyumlar
yaklasiminda bahsedilen motivasyonlarin yani sira, bagimlilik kuraminda bahsedilen kisisel
hedeflere ulasma istegi gibi faktorlerin de etkisi altinda sekillenir. Ornegin, sosyal medya
kullanimi, sosyal baglanti kurma, bilgiye erisim, eglence ve kisisel ifade ihtiyaglarimni
karsilamak i¢in kullanildig: gibi, ayn1 zamanda bir tiir kisisel hedeflere ulasma araci olarak da
kullanilabilir. Bu nedenle, bagimlilik kurami ve kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, medya
kullaniminin farkli yonlerini ele alarak, medya iletisimi alaninda farkli agilardan ele
alinabilirler. (Severin & Tankard, 1994, s. 463).

Medya Bagimlilik Kurami, mikro diizeyde bireylerin medya kullaniminin sonuglarini
incelemekle birlikte, makro diizeydeki sosyal, kiiltiirel ve ekonomik sistemlerin medya
tizerindeki etkisini de kabul eder. Ancak kuram, bireylerin medya kullanimi ile sosyal
sistemler arasindaki iliskide, sosyal sistemlerin daha etkin oldugunu savunur. Bu nedenle,
bireysel ve kisileraras1 ¢evrenin makro yap1 iizerindeki degisim etkisi ve medya iligkilerinin
kaynak kapsamini degistirme giicii stnirhidir. Bununla birlikte, medya igerigi tireticileri ve
bunlara bagimli olan iilkeler ve medya gruplar1 gibi makro diizeydeki yapilarin varhgy,
medyanin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik sistemler tizerindeki etkisini yansitmaktadir (Ball-
Rokeach, 1998, s. 19). Web 3.0 donemiyle birlikte, medya bagimlilik kuraminda one siiriilen
makro sistemlerin bireyler tizerindeki etkisinin azaldigina dair bir goriis one siiriilebilir.
Ciinkii Web 3.0 ile birlikte, bireylerin ¢evrimici ortamdaki her hareketi, begenileri, ilgileri ve
arama trendleri ¢ok daha kolay sekilde takip edilip analiz edilebiliyor. Bu sayede, makro
sistemler bireylerin ilgi, beklenti ve tercihlerini daha iyi anlayarak kiiltiirel, sosyal ve
ekonomik sistemlerini bu dogrultuda sekillendirir. Ancak bu durumun, mikro diizeydeki
bireylerin medya kullanimina olan bagimhilig: azaltti§1 anlamima gelmez. Medya bagimlilig:
kurami, bu bagimlilik iligkisini incelerken bireysel, sosyal ve yapisal faktorleri dikkate almaya

devam etmektedir.

Bagimlilik kurami, bireylerin kitle iletisim araglarina bagimlilig1 ve bu bagimliligin
sonuglarini ele alirken, ayn1 zamanda sosyal sistemleri de bu siirecin i¢ine dahil eder. Bu
nedenle, makro diizeyde de bakildiginda, medya igerigi iireticileri ve bu iceriklere bagiml
olan iilkeler ve medya gruplar: gibi faktorlerin etkisi goz oniine alinmalidir. Gelismis iilkelerin
tirettigi medya igerikleri, az gelismis veya gelismekte olan {iilkelerdeki izleyiciler tarafindan
tiiketilmekte ve bu tilkelerin kitle kiiltiirlerine etki etmektedir. Bu durum, bazilarma gore,

kiltiirel bagimliliga neden olabilir. Ayrica, iilkelerin ekonomik durumu da bu bagimlilik
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iligkisini etkileyebilir. Medya igeriklerinin {iretimi ve dagitimi, baz1 durumlarda ekonomik
¢ikarlar dogrultusunda kontrol edilebilir ve bu durum, bagimlilik iligkilerinin daha da
gliclenmesine yol agabilir. Bu nedenle, bagimlilik kurami, medya kullaniminin sosyal, kiiltiirel
ve ekonomik boyutlarin ele alarak, sadece bireysel diizeyde degil, ayn1 zamanda toplumsal

diizeyde de incelenmektedir.
1.1.Teknoloji Bagimlilig: Tiirleri

Teknoloji kavrami, bireylerin teknolojiye bagimlilik diizeyini artiran etkenlerden
biridir. Ozellikle mobil cihazlarin yaygimnlagsmasi, sosyal medya platformlarmin
popiilerlesmesi gibi faktorler, insanlarin teknolojiye daha ¢ok bagimli hale gelmelerine sebep

olmaktadir.

Teknoloji bagimlilig terimi, teknoloji kullanimina karsi kontrol kayb1 yasanmasi ve
davranigsal bagimhilik belirtilerinin gosterilmesi seklinde olusmaktadir. Bu bagimlilik tiiri,
herhangi bir maddeye bagimli olmaksizin, birey ve teknoloji arasindaki etkilesimden
kaynaklanir. Teknoloji bagimliligi, internet, bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi cesitli
teknolojik cihazlarla ilgili bagimliliklar1 kapsamaktadir. Bu bagimhlik tiirii, oyun oynamak,
sosyal medya kullanimi, internet aligverisi yapmak, video izlemek, haber okumak gibi
faaliyetleri kapsar. Kisi, bu tiir teknolojik faaliyetlere karsi kontroliinii kaybeder ve zamanini
bu faaliyetlerle gecirir. Teknoloji bagimliliginin en yaygin olarak bilinen 4 farkl: tiirii vardir.

Bunlari kisaca 6zetlemeye ¢alisacagiz.
1.1.1. Internet Bagimlilig

Young’a gore; bagimli internet kullanimini, “sarhos edici bir madde alimini igermeyen
bir diirtii kontrol bozuklugu” seklinde tamimlamakta ve “patolojik kumar oynamaya”
benzetmektedir. Bagimli internet kullanimi, bir kisinin internet kullanimia bagimli hale
gelmesi ve kontroliinii kaybetmesi durumudur. Bu durum, kisinin is, okul, aile veya sosyal
yasami gibi diger onemli faaliyetlerini ihmal etmesine neden olabilir. Bagimli internet
kullanimi, 6zellikle sosyal medya, oyun ve gevrimigi aligveris gibi aktivitelerde yaygin olarak
gorilebilir. Kisi, internet kullanim1 sirasinda zamanin nasil gectigini fark etmeyebilir ve
bagimlilik derecesinde artan bir sekilde internet kullanimina devam edebilir. Bagimli internet
kullanimi, patolojik kumar oynamaya benzer, ¢iinkii her ikisi de kontrol kayb: ve zararl
sonugclara neden olabilen diirtii kontrol bozukluklaridir. Ayrica, beyindeki 6diil sistemleri ile
iligkilidir. Bireyin yasam kalitesini etkileyebilir ve psikolojik sorunlar, sosyal izolasyon ve

diger saglik sorunlarina yol agabilir (Young, 1998, s. 237-244).
Soule ve arkadaslarinin belirledigi (2003, s. 65) 5 tip internet bagimliligi sunlardir:

1. Bilgisayar bagimhligi: Yogun bilgisayar oyunu oynama nedeniyle diger
aktivitelerden vazge¢me ve oyun oynamak icin uyku diizenini bozma gibi

belirtilerle kendini gosterir.
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2. Sanal seks bagimliligi: Internet iizerinden pornografi, cinsel icerikli sohbetler,
flort siteleri gibi alanlara asir1 diizeyde zaman harcama, cinsel hayati
olumsuz yonde etkileme, diger aktivitelerden kopma gibi belirtilerle kendini
gosterir.

3. Internetten ihtiyac dis bilgi arama bagimlihigi: Internet iizerinden gereginden
fazla arastirma yapma, okuma, yazma, O0grenme gibi faaliyetlere asiri
diizeyde zaman harcama, diger aktiviteleri ihmal etme, zaman yonetimi
becerilerinin zayiflamas: gibi belirtilerle kendini gosterir.

4. Sanal iliski veya arkadashk bagimliligi: Sosyal medya platformlarina asiri
diizeyde zaman harcama, sosyal etkilesimde sorun yasama, sosyal iligkileri
olumsuz yonde etkileme, diger aktiviteleri ihmal etme gibi belirtilerle
kendini gosterir.

5. Internetten aligveris bagimhihigr: Internet {izerinden siirekli aligveris yapma,
kontrol edilemeyen harcama aliskanliklari, kumar oynama, bahis sitelerinde
cok fala vakit gecirme ve aligveris yapmaya bagl mutluluk duygusu, finansal
sorunlar gibi belirtilerle kendini gosterir.

1.1.2. Sosyal Ag Bagimlilig:

Sosyal ag bagimliligi, davranigsal bagimlilik cesitlerinden biridir ve madde
bagimliligina benzer belirtiler gosterir. Sosyal aglarin kullaniminin asir1 olmasi, bireyler aras:
iliskilerin ve mental saglik sorunlarmin ortaya ¢ikmasina neden olabilir. Ayrica, siirekli
kullanim sonucu davranissal, fiziksel ve duygusal ugras gerektirebilir. Sosyal ag bagimhiligina
sahip kisiler, sosyal aglar1 kontrol etmek, paylasim yapmak, begenileri kontrol etmek gibi
aktivitelerde agir1 bir sekilde zaman harcayabilirler. Bu nedenle, zaman y6netimi konusunda
sorun yasayabilirler. Ayrica, sosyal aglardan uzak kalmalar1 durumunda fiziksel ve duygusal

olarak istenmeyen davranislar sergileyebilirler (Kuss & Griffiths, 2011, s. 3528).

Sosyal ag bagimliligi, sosyal medya kullanimina karst kontrol kaybi yasanmasi
durumudur. Kisi, sosyal medya kullanimina gereginden fazla zaman ayirmaya baslar ve bu
durum diger faaliyetleri ihmal etmesine neden olur. Sosyal ag bagimliligs, cesitli sosyal medya
platformlarini kullanarak diger insanlarla etkilesim kurmak, fotograf ve videolar paylasmak,
begeni ve yorumlar almaya odaklanmak gibi davraniglar1 igerir. Kisi, sosyal medya
kullanimma kargi kontroliinii kaybeder ve siirekli olarak sosyal medya uygulamalarin
kontrol etme, mesajlara cevap verme, begenileri takip etme gibi aktivitelerle zamanini harcar.
Sosyal ag bagimliligi, kisinin is, okul, aile veya sosyal hayati1 gibi diger 6nemli faaliyetleri
etkileyebilir. Ayrica, siirekli olarak sosyal medya kullamimu ile iligkili olarak, kisilerde

psikolojik sorunlar, sosyal izolasyon ve diger saglik sorunlar1 da goriilebilir.
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1.1.3. Cevrimic¢i Oyun Bagimlilig:

Cevrimici oyun bagmmliligi, kisinin oyun oynama aktivitesine asir1 bagimli hale
gelmesi durumudur. Bu bagimlilik tiirii, diger bagimlhilik tiirleri ile benzer 6zellikler gosterir
ve siklikla depresyon, kaygi bozuklugu, zaman yonetimi sorunlari, uyku diizensizligi gibi
olumsuz sonuglarla birlikte goriiliir. Ayrica, davranissal dikkat ¢ekme, yoksunluk, ¢atisma,
ruh hali degisimi gibi sorunlara da neden olabilir. Bu tiir bagimlilik, 6zellikle gengler ve
¢ocuklar arasinda daha yaygin goriiliir ve diger bagimhlik tiirleriyle birlikte ortaya ¢ikabilir
(Xu & digerleri, 2012, s. 321-340).

Oyunlar kullanicilar: etkisi altina alabilir, 6zellikle ¢ocuklar ve gengler tizerinde biiyiik
bir etki yaratabilir. Ozellikle merak unsuru ve 6diil sistemi gibi 6geler, beyinde dopamin
salgilanmasina neden olur ve kullanicinin oyunu daha fazla oynamasi igin bir tesvik saglar.
Bu da oyun bagimhiligini arttirabilir ve kullanicinin gergek hayattan uzaklasmasia neden

olabilir.

Cevrimici oyunlar, bireylere gercek hayatta yapamayacaklari seyleri yapabilme imkani
saglar ve bu durum zaman zaman agresif tutum ve davranislarin ortaya ¢ikmasina neden
olabilir. Ancak, bu durum her oyuncu icin gegerli degildir ve her oyuncunun agresif
davranislar sergilemesi soz konusu degildir. Oyunlarda cinayet islemek, saldirganlik gibi
davranislar gergek hayatta sugtur ve ciddi sonuglar1 olabilir. Bu nedenle, ¢evrimigi oyunlar da
dahil olmak iizere her tiirlii oyunun sorumlu bir sekilde oynanmasi ve gercek hayatta kabul

edilemeyen davraniglarin normal kabul edilmesine izin verilmemesi 6nemlidir.
1.1.4. Anlik Tleti Bagimlilig

Anlik mesajlasma, internet yoluyla iki veya daha fazla kisi arasinda gergek zamanl
metin iletisimi yapmay1 saglayan bir iletisim aracidir. Anlik mesajlasma uygulamalari,
kullanicilar1 e-posta, sesli mesaj, sohbet odasi, telefon gibi bir¢ok bilesenleri kullanarak
birbirleriyle hizli ve kolay bir sekilde iletisim kurmasini saglar (Junco & Cotten, 2011, s. 371).

Anlik mesajlasma uygulamalari, gesitli 6zelliklerle sahiptir. Bunlar arasinda sesli ve
gorilintiilii arama, dosya paylasimi, grup sohbetleri, etiketleme, ¢ikartmalar, GIF'ler, emoji'ler
ve daha bir¢ok ozellik vardir. Anlik mesajlagsma, uygulamalar1 hem kisisel hem de is amaclh

kullanilabilir.

Glintimiizde akilli telefonlar ve bilgisayarlar {izerinden cesitli anlik mesajlasma
uygulamalar1 kullanilmaktadir. Akilli telefonlarin tasinabilir olmasi1 ve internete kolayca
erisebilmeleri, insanlarin anlik mesajlasma uygulamalarini tercih etmelerinde biiytik bir etken
olmustur. Ozellikle gengler arasinda akilli telefonlarin kullanim1 oldukgca yaygindir. Genglerin

sosyal yasamlarmnmn biiytik bir kismi, anlik mesajlasma uygulamalar1 {izerinden
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gerceklesmektedir. Bu nedenle, akilli telefonlar ve anlik mesajlasma uygulamalar1 genglerin

iletisim kurma ve sosyallesme sekillerini degistirmistir.
1.2.Teknoloji Bagimliligina Neden Olan Faktorler

Bireylerin teknoloji bagimlisi olmasina neden olan baz kisisel faktorler vardir. Bunlar

psikolojik, biyolojik ve kisisel olmak {izere tige ayrilmaktadir.
1.2.1. Psikolojik Faktorler

Bireyin yasadigi ortamda yeterince saygi sevgi ve giiven ihtiyacinin karsilanmasi
gerekmektedir. Bu ihtiyaglar1 karsilamayan bireyler sevgisizlik ve yalnizlik gibi olumsuz
duygulara kapilirlar. Bu duygulardan kurtulmak igin teknolojik aygitlar: kullanarak psikolojik
anlamda tatmin olmaya galigilar (Ogel, 2018, s. 14). Ayrica stres, kayg, dikkat eksikligi,
duygusal diizensizlikler gibi durumlarda bireyler medyay bir kagis noktas: gibi goriirler ve

medyada daha ¢ok vakit gecirmeye baslarlar.
1.2.2. Biyolojik Faktorler

Medya bagimhliina neden olan biyolojik faktorler arasinda dopamin ve
nOrotransmitter dengesizlikleri sayilabilir. Dopamin, 0diil merkezlerini etkileyen bir
norotransmitterdir ve medya kullanimi sirasinda beyinde dopamin salinimai artabilir. Bu artis,
medya kullanimina yonelik giiglii bir arzunun olusmasina neden olabilir. Bunun yar sira,
medya kullaniminin artmasiyla birlikte beyinde serotonin seviyeleri azalabilir. Serotonin, ruh
halinin diizenlenmesinde 6nemli bir rol oynar ve diisiik seviyeleri depresyon ve kaygiya
neden olabilir. Ayrica, medya kullanimiyla birlikte beyinde kortizol seviyeleri de artabilir.
Kortizol, stres tepkilerini diizenleyen bir hormondur ve uzun siireli stres ve anksiyeteyle
iliskilendirilir. Bu faktorler, medya bagimliligina yatkinlig arttirabilir (Tarhan & Nurmedov,
2015, s. 161).

1.2.3. Kisisel Faktorler

Bazi kisisel ozellikler bagimliliga neden olabilir. Ozellikle "sorumluluk almaktan
kaginmak" ve "yalniz kalma endisesi" gibi 6zellikler, bazi kisilik bozukluklarina isaret edebilir.
Ornegin diisiin 6zgiiven, merak, yiiksek stres seviyesi, depresyon ve anksiyete gibi durumlar
bireyi medya bagimhilifina yonlendirebilir. Medya igerigine her yerden kolayca erigim
saglanmasi, kisilerin medya igerigine asir1 maruz kalmasina ve bagimlilik gelistirmesine
neden olabilir (Tarhan & Nurmedov, 2019, s. 144).
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1.3.Catfish Filminin Gostergebilimsel Analizi
1.3.1. Gostergebilimsel Analiz

Saussure'un gosteren ve gosterilen kavramlari, gostergebilimin temel yap: taglarindan
biridir. Gosteren, bir seyi isaret eden somut veya soyut nesnedir, gosterilen ise bu isaret edilen
nesnenin anlamidir. Yani gosterenler diizlemi anlatim diizlemine isaret ederken, gosterilenler
diizlemi ise icerik diizlemini isaret etmektedir Ikisi birleserek gostergenin anlamini
olustururlar Gostergebilim, gostergelerin dil, sembol ve isaretlerle ifade edilen her tiirlii
anlamli biitiinlerini inceleyen bir bilim dalidir. Gosterge, anlami ifade eden birimlerdir ve dil,
mimik, jest, sembol, logo, renk, resim gibi bircok farkli sekilde karsimiza cikabilirler.
Gostergebilim, bu gostergelerin nasil anlam tirettigini, hangi kurallara gore kullanildigins,
toplumsal ve kiiltiirel baglamlariyla birlikte inceler. Bu nedenle, medya, reklam, siyasi
propaganda, sanat eserleri gibi bircok alanda gostergebilim analizi yapmak miimkiindiir
(Barthes, 1993, s. 47).

Gostergebilimsel analiz, goOstergelerin anlamlarmi ve kullanimlarmi inceler.
Gostergeler, semboller, isaretler, imgeler, kelimeler ve diger semiyotik yapilar gibi iletisim
araclaridir. Gostergebilimsel analiz, gostergelerin anlamlarinin nasil olustugunu ve nasil islev
gordiigiinii anlamak igin kullanilir. Gostergebilimsel analiz, herhangi bir gostergeyi (6rnegin
bir kelime, bir resim, bir video vb.) ele alir ve onun anlamini analiz eder. Bu analiz, gostergenin
baglamini, kullanimini, toplumsal ve kiiltiirel 6geleri, semantik ogeleri ve diger faktorleri
icerir. Bu sayede gostergelerin toplumda nasil kullanildig1 ve nasil anlamlandirildig hakkinda
daha fazla bilgi edinebilir. Gostergebilimsel analiz, sosyal bilimlerde, dilbilimde, iletisim
biliminde, sanat ve edebiyat ¢alismalarinda ve diger disiplinlerde kullanilir. Gostergebilimsel

analiz, kiiltiirel ve sosyal yapilarin anlagilmasi i¢in 6nemli bir aractir.

Christian Metz'in gostergebilimsel film analizine getirdigi yaklasim, filmlerin sadece
gorsel ve isitsel montajlarin 6tesinde bir dil oldugunu vurgulamaktadir. Filmler, bir dizi
sembolik isaret ve gostergelerin sistematigi olarak ele alinir. Bu sembolik isaretler, filmin
anlamini ve mesajini iletmek igin kullanilir. Metz, filmlerin bir dil oldugunu savunarak,
filmleri anlamak igin, film dilini 6grenmek ve filmin dil sistemine ulasmak gerektigini ifade
etmektedir. Bu nedenle, filmleri anlamak i¢in, film dilinin sembollerini, kodlarini, motiflerini,

imalarmni ve anlat1 yapilarin1 anlamak gerekmektedir (Metz, 1991, s. 47).
1.3.2. Catfish Filminin Gostergebilimsel Coziimlemesi

Catfish filmi, dijital medya bagimlili§1 konusu tizerine yapilan film oldugu igin bu
¢alismanin arastirma kisminmi olusturmaktadir. Catfish 2010 yii Amerikan yapimi uzun
matrajli bir filmdir. 1 saat 27 dakika uzunlugunda olan filmin IMBD puan 7.1"dir. Gergek hayat
hikayesini anlatan filmin yonetmenleri Henry Joost ve Ariel Schulman’dir. Filmin konusu
kisaca soyledir: Nev (Yaniv) Schulman New York'ta yasayan bir fotograf sanatgisidir. Nev,

kardesi Ariel Schulman ve onun ortagr Henry Joost'la ayni ofiste yasamaktadirlar. Nev’'in

IETER -
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kardesi ve arkadasi sinemacidir. Bir giin Nev’'e bir paket gonderilir; bu pakette, Nev’in
yayinlanmis olan fotograflarindan birinin yagliboya reprodiiksiyonu vardir. Bu resmi yapan,
Nev’'in daha 6nceden tanimadigl, sekiz yasindaki Abby adinda bir kiz ¢ocugudur. Nev,
Facebook yoluyla Abby ile arkadaglik kurar ve bu arkadashik biiytimeye baglar. Nev once
Abby’'nin annesi Angela ve daha sonra Nev’in etkilendigi kiz Megan ile telefonda konusmaya
baglar. Megan Abby’nin ablasidir. Abby ve ailesi Michigan’da yasamaktadir. Nev internet
tizerinden Megan ile mesajlasirken bazi yalanlar fark eder ve kandirildigini diisiiniir. Abby
ve ailesini gormek, Megan ile yiiz yiize tanismak ister ve Michigan’a gitmeye karar verir. Nev,
kardesi Henry ve arkadaslar:1 Ariel ile birlikte yolculuga baslarlar. Michigan’a vardiklarinda
Megan'in yasadig: yere giderler fakat orada kimse yoktur. Angela’nin yasadig1 evi Google
haritalardan takip ederek bulurlar ve oraya giderler. Angela evdedir. Onu gordiiklerinde ¢ok
sasirirlar ¢linkii Angela Facebook’taki fotograflarina benzememektedir. Nev ve arkadaslar:
Michigan’da birka¢ giin daha gecirmeye karar verir ¢iinkii olay1r agikliga kavusturmak
istemektedirler. Nev, Angela ile yiizlesmek ister. Angela her seyi itiraf eder. Angela, kanser
hastas1 oldugunu, kizi Megan ile goriismedigini, resimleri Abby degil kendisinin yaptiZim
sOyler. Engelli ikiz ¢ocugu olan ve onlara bakmakla yiikiimlii olan Angela stres altinda
oldugundan giinliik islerini bitirdikten sonra internette zaman harcayarak stresini azaltmaya
calistigini ifade eder. Fakat Angela yine bazi yalanlar sdylemistir. Kendisi kanser hastasi
degildir. Ayrica Megan diye biri yoktur. Megan diye gosterdigi fotograflar hi¢ tanimadig:

birine aittir.

Filmden elde edilen kesitler gorsel olarak asagida sunulmus ve gosterge, gosteren ve
gosterilen olarak tabloya yerlestirilmistir. Gorsel ve tablo ile ilgili gerekli agiklamalar

yapilmaya calisilmistir.

B TP
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Gorsel 1: Bilgisayar ile flgilenen Kadin

Filmin basindaki bu resim oldukga dikkat ¢ekicidir. Ciinkii filmin ¢ogu yerinde
insanlar bilgisayar basinda vakit gegirmektedir. Dolayisiyla ekrandaki kadin 2 tane bilgisayar

ile calismakta ve yorgun goriinmektedir. Glinlimiiz modern insanini temsil etmektedir.
Tablo 1: Bilgisayar ile Ilgilenen Kadinin Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Bilgisayar basinda elini basina | Bilgisayar baginda uzun

I
nsan koymus kadin siire zaman gegirmek

Gorsel 2: Angela’nin Profil Resmi

Filmde Abby’nin annesi Angela Nev’e arkadaslik istegi gonderir. Angela tanimadig:
birinin fotografini profil resmi olarak kullanir. Bu durum internet ortaminda edinilen
arkadaslhiklarin gercek kimlik kullanmadigina isaret eder. Angela da profil resmine geng ve
aliml bir kadin fotografi koyar. Burada sanal arkadasliklarin gercek kisilerle ilgisi olamama

olasilig1 betimlenmistir.

Tablo 2: Angela’nin Profil Resminin Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen

internet ortaminda Facebook
Facebook vasitaslyla giizel bir kadin ile
arkadaslik yapmak

Bilgisayar ekranindaki arkadashk
istegi

o L
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Gorsel 2: Nev ve Megan'in Yazismasi

Nev ve Megan uzun siire yazisirlar ve yazigsmalarinda negatif herhangi bir kelime
bulunmamaktadir. Nev Megan’a e-posta attiktan sonra ondan cevap gelmesini beklemektedir.
Megan’in verdigi cevaplari ev arkadaslar ile paylasmaktadir. Internet ortamin maillesmenin
heyecan verici oldugu fakat ayni zamanda Nev maillerini arkadaslar ile paylastigindan

mahremiyetin bir derece de olsa ortadan kalktig1 goriilmektedir.
Tablo 3: Nev ve Megan’in Yazismasinin Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Internet ortamindaki
yazigmalarin heyecan

Nesne Mail yazismalar1 o
verici olmasi, sosyal
aglarda sosyallesme
Megan Faccio has stroked Trivia B Tim Hobbins [m draing you...
= i = = March 24, 2008 at 2:40pm - Comment - Like - See Wall-to-Wall
: 8 Trivia wants vou fo stroke him

working with Dr. Jandron today. It was great to see your pretty face out
here,

== ﬂTim Hobbins That was a pleasant surprise! | had no dea you where
- = = March 24, 2008 at 12:23pm - Comment - Like - See Wall-to-Wall

g 2l s yaniv schulman abbysne? Megan Faccio is over tired and missin he' t
_ = = N4 i issing someone she's never even me
S March 8, 2008 at 1 1:54am Comment - Like - See Wall-to-Wall B Jiarch 24 2008 2t 1:24am ¥

A3} Ryan Iverson Really..that almost sounded like a compliment. [l be in and
out of the stable tomorrow but If you want to talk you call me on my cell

Gorsel 4: Megan’in Facebook Sayfas1

Gorsel 4'te Nev, Megan’'in facebook sayfasini incelemektedir. Facebook’taki Alex
Megan'in babasidir. Angela itiraflarinda Alex diye birinin olmadigin1 soyler. Fakat
Facebook’'ta Megan ve Alex birbirine yorum yapmaktadir. Nev, Megan’1 gercek hayatta

gormediginden onu merak etmekte ve siireli olarak Megan'in Facebook yorumlarini

B TR
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okumakta, Megan hakkinda daha ¢ok bilgi edinebilmek igin zamanimni internette

harcamaktadir. Bu sahnelerde insanin zaafi olan merak duygusu ifade edilmektedir.

Tablo 4: Megan'in Facebook Sayfasinin Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Facebook yorumlarini
herkesin okuyabiliyor olmasi,
ortak ilgi alanlarim
O0grenmeye calismak

Nesne Megan'in Facebook yorumlar:

Gorsel 5: Telefon Konusmasi Gorsel 6: Angela ve Nev’in Ellerindeki Telefonlar

Filmin ¢ogu sahnesinde teknolojik aygitlara yer verilmistir. Gorsel 5'te Nev'in yemek
yerken telefon konusmasi yer almaktadir. Gorsel 6’da Angela ve Nev’in elinde telefonlar
dikkat cekmektedir. Filmin bir kisminda telefon figiirii gosteren olarak ¢ok sik karsimiza

cgikmaktadir. Teknolojinin giindelik yasamimizda vazgegilmez olarak vyerini aldig:

betimlenmistir.
Tablo 5: Telefonun Gostergebilimsel Analizi
Gosterge Gosteren Gosterilen
Telefonun hayatin her
Nesne Telefon alaninda kullanilmasi,

telefondan kopamamak

[0 L
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Gorsel 7: Anlik Ileti

Nev, Megan’dan ¢ok etkilenmektedir. Siirekli olarak onunla mesajlasmak ya da
konusmak istemektedir. Bu durum onu neredeyse telefona bagimli hale getirmektedir. Gorsel

7’de Nev ile Megan'in anlik ileti durumunun giindelik pratigi haline geldigi betimlenmistir.

Tablo 6: Anlik Tletinin Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Sosyallesmek i¢in anlik ileti
Arag Anlik leti kullanilmasi, aninda cevap
verme

Gorsel 8: Navigasyon

Nev ve arkadaglar1 Abby ve ailesini gormek icin Michigan’a giderler. Burada
bulunduklar1 zaman zarf1 igerisinde navigasyon kullanmaktadirlar. Bu Gorsel 8'de giinliik

pratiklerimizde teknik cihazlarin yasamamiza yon verdigi betimlenmistir.
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Tablo 7: Navigasyonun Anlik fleti
Gosterge Gosteren Gosterilen
Y6n bulma, teknolojiye

Arag Navigasyon bagimli hale gelme

Gorsel 9: Angela’nin Telefonlar1

Gorsel 9'da gosterilen telefonlar Angela’ya aittir. Her iki telefon ile fakh kisilige
biiriinerek karsi taraf ile konusmaktadir. Gorseldeki klavye ile aksamlar1 bilgisayar karsisinda
stirekli olarak mesajlastig1 anlasilmaktadir. Angela bu durumun 6niine gegememektedir. Bu

sahnede Angela’nin bagimliligina vurgu yapilmaktadir.
Tablo 8: Angela’nin Telefonlarinin Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Telefon Bagimlisi olma, tek
Arag Telefon ve Klavye telefon ile yetinememe,
internet bagimlisi olma

Gorsel 10: Nev ve Angela Sahilde

T  —
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Nev arkadaslar1 ve Angela ile birlikte sahile gider. Nev siirekli olarak Megan'
diistindiigii icin stirekli olarak mesaj atar ve onu arar. Fakat geri doniis alamaz. Bu sahnede

dogal hayatin i¢inde oldugunun farkina varamama ve an1 yasayamama durumu anlatilmaya

caligilmigtr.
Tablo 9: Nev ve Angela Sahildeki Duruslarinin Gostergebilimsel Analizi
Gosterge Gosteren Gosterilen
Glines, deniz, kum ve orman
Insan Nev’in telefon ile flgilenmesi gibi dogal hayatin iginde

teknolojiye bagh kalma

Hik
.

Gorsel 11: Angela’nin Cizdigi At Resimleri

Filmin son sahnesinde Angela ile Nev yiizlesirken Angela ¢ok mutsuz oldugunu
soyler. Tkinci kocast ile evlendiginde engelli olan iivey ¢ocuklarinin bakimin {istlenmis ve bu
durumu “hayatinin geri kalanindan istifa etmek” olarak degerlendirmistir. Angela geng
yaslarda bale yapmay1 6grenmeyi ve profesyonel dans¢i olmay: istedigini fakat bunlarin
hicbirini gerceklestiremedigini, 6zgiirliigliniin kisitlandigini1 gozyaslar: icinde anlatmaktadir.
Nev, Angela’nin aile durumu ve psikolojik nedenlerden dolay1 onu yargilamamakta ve
suglayamamaktadir. At gorseli masumiyet ve ozgiirliigii ifade ettigi icin Angelanin olmak

istedigi konum betimlenmeye ¢alisilmistir.

Tablo 10: At Resimlerinin Gostergebilimsel Analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
At Resmi Mavi arka fon iizerinde 3 tane Masumiyet, 6zgiirliik,
at resmi bagimsiz olmak
SONUC

Teknoloji artik hayatimizin tam ortasindadir. Teknoloji ile i¢ ice olmak ona olan
zaafimiz iist seviyeye ¢ikararak bagimlilik seviyesine gelmistir. Teknolojinin bu denli hizla

gelismesi ve hayatimizin bir¢ok alaninda kullanilmasi, bizleri teknolojiye daha ¢ok bagimli

B TP
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hale getirmektedir. Giinlimiizde insanlar, akilli telefonlar, bilgisayarlar, tabletler, sosyal
medya ve diger dijital platformlar gibi teknolojik araglar1 sik sik kullanmaktadir. Makalenin
ana konusu olan medya bagimlhilig1 akilli telefonlarin kullanimzi ile artmis vaziyettedir. Akill

telefon ve uygulamalar sayesinde dijital medya ve dijital iletisim gelismistir.

Dijital medya, geleneksel medyanin aksine ¢ok daha hizl1 ve giincel bir sekilde bilgiye
erisim saglamaktadir. Internet iizerinden gerceklestirilen haberlesme, e-posta, sosyal medya,
bloglar, podcast'ler, video paylasim siteleri gibi bir¢ok farkli platform, kullanicilara farkl
tiirlerde igerik sunmaktadir. Bu da kullanicilara ¢ok daha genis bir yelpazede bilgi ve igerik

saglamaktadir.

Dijital medya bagimlilig ile alakal1 olan ve gercek bir yasam oykiisiinii anlatan Catfish
filminde Angelanin internet {izerinden kendisini bagkas1 olarak tanitip sanal ortamda sohbet
etmesi anlatilmaktadir. Angela geng yaslarda profesyonel dans¢i olmak istemis fakat bazi
sebeplerden dolay1 bunu gerceklestirememistir. Mutsuz ve durgun bir hayat1 vardir. Yasamis
oldugu hayal kirikliklarini bastirmak i¢in Facebook’ta 15 tane farkli hesap acarak yeni kisilerle
tarusip arkadashik kurmaktadir. Facebook profil resimlerini tanimadigi insanlarin
resimlerinden se¢gmektedir. En son tanistig1 kisi Nev’dir. Angela kendisini Nev’e Abby olarak
tanitir. Abby aslinda Angela’nin kizidir. Nev internet ortaminda Abby’nin ablasi Megan,
babas1 Alex ile yazisir fakat bu kisiler gercek hayatta yoktur. Yazistig: tiim kisiler Angela’dur.
Nev ile Angela yaklasitk 9 ayda 1500 defa mesajlasir. Nev kandirildigini anlamaya
basladiginda Abby ve ailesini 0zellikle de Megan’1t gormek igin Michigan’a gider. Burada
yazistig1 kisinin Angela oldugunu 6grenir ve onunla ile ytiizlesir. Angela aslinda bir sanal
sohbet bagimlisidir. Nev onu yadirgamaz ve elestirmez onun bu durumdan kurtulmasina

yardimai olur.

Makalenin aragtirma kisminda filmden 11 tane gorsel secilerek gostergebilimsel analiz
yontemiyle incelenmistir. GOsterge, gosteren ve gosterilen kavramlarmin anlamlar: tablo
yapilarak segilen gorsel ile iliskilendirilmistir. Tablonun {ist kisminda filmde betimlenmeye
¢alisilan durum ortaya konmaya ¢alisilmistir. Filmde telefon ve klavye gibi cihazlar gosterilen

olarak kullanilmis ve medya bagimliligina vurgu yapilmigtir.

Filmde de konu edildigi gibi akilli telefonlarin asir1 kullanim1 ve anlik mesajlasma
uygulamalarma bagimlilik gibi sorunlar ortaya c¢ikabilir. Bu nedenle, teknolojinin dogru

kullanimi1 ve dengeli bir sekilde kullanilmas: 6nemlidir.

Yeni medya, geleneksel medyanin yerini almis ve geleneksel medyadan daha sik
kullanilmaktadir. Yeni medya, kullanicilarin igerik {ireticisi olmasini saglayan interaktif bir
yapiya sahiptir ve bu Ozelligiyle kullanicilar arasinda etkilesimi arttirmaktadir. Medya
bagimliligindan korunmak igin, bireylerin medya araglarina ulasimlarini sinirlamalar:
gerekmektedir. Bunun igin de bireylerin medya okuryazarligina sahip olmalari ve medya

araglarinin isleyisini anlamalar1 6nem arz etmektedir.
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