Rat: Tehnoloska industrija protiv dece
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“Zvali smo policiju jer je rasturila svoju sobu i udarila majku... zbog toga Sto smo joj
oduzeli telefon” govori otac devojcéice Kelly. Kada je policija dosla te veceri, Keli je bila
uznemirena i rekla policajcu da Zeli da se ubije. Pozvana je hitna pomo¢ i
petnaestogodisnja devojcica je fiksirana za nosila, odvedena u psihijatrijsku ustanovu i
nadgledana zbog sopstvene bezbednosti pre nego je otpustena. Nekoliko dana nakon
hospitalizacije roditelji su doveli Kelly u moju ordinaciju u Zelji da potraze pomoc¢ za svoju
problematiénu devojcicu.



Roditelji su rekli da je ¢erkina hospitalizacija kulminacija jednogodisnje spirale koja je
podstaknuta njenom opsesijom mobilnim telefonom. Keli je odbijala da provodi vreme sa
porodicom i da se fokusira na §kolu. Umesto toga preferirala je da zZivi Zivot na drustvenim
mrezama. Prethodno sre¢na devojéica i dobar ucenik, vremenom je postala ljuta i
zlovoljna, sa ocenama koje su tonule. Roditelji su pokuSavali mesecima da ogranice
devojéicino koriSéenje telefona ali je ona postala prkosna, sklona obmanama, kriSom
gledajudi u telefon bez obzira na vreme no¢i.

Kada je devojéicina djacka knjizica pokazala niz negativnih ocena roditelji su bili
prinudjeni da reaguju. U rano popodne su rekli devojéici da mora da im preda telefon do
21h. Kada je doslo vreme i kada je Kelly odbila da ga preda zapoceo je ,me¢ u guranju“
izmedju nje i njenih roditelja koji se zavrsio napadom besa i posledi¢nom hospitalizacijom

Pitao sam Kelly, koja je sedela u uglu, da mi isprica svoje vidjenje dogadjaja te veceri.
Umesto odgovora devojcica je zurila u svoje roditelje a onda, na iznenadjenje svih u
prostoriji viknula “Uzeli su mi moj (psovka) telefon! U pokusaju da ukljué¢im Kelly u
razgovor pitao sam je $ta voli kod svog telefona i drustvenih mreza. Odgovorila je: “Cine
me sre¢nom”.

Roditeljska nemocé

Tokom narednih meseci Kelly i njeni roditelji su nastavili sa seansama kod mene, tokom
seansi su dve teme dominirale. Prva, devojéicina nezdrava vezanost za telefon se nastavila
i to je stvaralo konstantne tenzije u domacinstvu. Druga tema se pojavila na sesansama
koje sam imao samo sa roditeljima, iako su roditelji bili sa ljubavlju ukljuceni u njen Zivot,
majka nije mogla da se otrgne osecaju da su negde strasno pogresili i da je to dovelo do
njenih problema.

Moja praksa psihologa za decu i adolescente je popunjena klijentima, porodicama, kao sto
je iKelly-na. Roditelji govore da decdje prekomerno kori$éenje telefona, drustvene mreze i
igranje igara predstavlja najtezi izazov roditeljstva koji u mnogim slu¢ajevima dovodi do
razdora u porodici. Tinejdzerke i mladje devojéice odbijaju da se okanu telefona iako je
ocigledno da ih oni ¢ine nesre¢nim. Takodje vidjam previse dec¢aka koje opsesija igranja
igara dovodi do toga da gube interes za Skolu, za vanskolske aktivnosti kao i za bilo Sta
produktivno. Neki od ovih decaka, u svojim kasnijim tinejdzZerskim godinama koriste svoju
telesnu veli¢inu da “teroriSu” svoje roditelje koji pokusavaju da im postave ogranicenja u
pogledu igranja video igara. Zajednicka nit koja prozima vecinu ovih slucajeva je roditeljski
osecaj krivice, ose¢aj da su uradili nesto Sto je decu podstaklo na ovaj destruktivni put.

Ono Sto niko od ovih roditelja ne shvata je da je destruktivna opsesija njihove dece
tehnologijom predvidljiva posledica neprepoznatog ujedinjenja informacionih tehnologija
i psihologije. Ovaj savez uparuje materijalno bogatstvo koje ova industrija poseduje sa
veoma sofisticiranim psiholoskim istrazivanjima koja im omoguéavaju da razviju
drustvene mreze (medije), video igrice i telephone koji jaéinom zavisnosti od droga zavode
mlade korisnike.



Roditelji ne znaju da iza telefona i ekrana vreba mnostvo psihologa, naué¢nika iz neuro
nauka i eksperata za drustvene nauke koji koriste svoje znanje o psiholoski ranjivim
mestima u cilju razvijanja proizvoda koji ¢e zaokupiti deéju paznju zarad profita industrije.
Ono §to ovi roditelji i vec¢ina ljudi na svetu tek treba da prihvati je da psihologija, disciplina
koju povezujemo sa lecenjem biva iskoriSéena kao oruZzje protiv dece.

MasSine dizajnirane da menjaju ljudsku vrstu

Smestena u neupadljivu zgradu Stanford Univerziteta u mestu Palo Alto, Kalifornija, nalazi
se Stanfordska Laboratorija tzv. ubedjivackih tehnologija, osnovana 1998. godine. Dr B.J.
Fogg koji je osnivac je psiholog i “otac ubedjivackih tehnologija”, discipline u kojoj
digitalne masine i aplikacije — ukljuc¢ujuéi pametne telefone, drustvene mreze i video igre
su tako konfigurisane da menjaju ljudske misli i ponaSanje. Kao Sto web stranica
laboratorije odvazno proklamuje “MaSine dizajnirane da menjaju ljudsku vrstu”

Fogg otvoreno govori o moguénosti da se pametni telefoni koriste u svrhu menjanja nasih
ideja i aktivnosti: “Sada moZemo stvoriti masine koje mogu uticati na to Sta ljudi misle i
Sta rade, masine to mogu da rade autonomno” Poznat i kao “stvaralac milionera”, Fogg je
iznedrio sada bivse studente koji su koristili njegove metode za razvoj tehnologija koje
obuzimaju zivote dece. Kao S$to je nedavno izjavio na svojoj liénoj web stranici “Moji
studenti Cesto rade na revolucionarnim projektima i nakon odlaska sa Stanforda
nastavljaju da imaju uticaj u svetu... Na primer, Instagram je uticao na ponaSanje 800
miliona ljudi. Jedan od suosnivaca je moj student.”

Zanimljivo je izgleda da Fogg osecta posledice praSine koja se podigla oko kori$¢enja
digitalnih naprava u cilju modifikovanja ponaSanja. Njegovo hvalisanje povodom
Instagrama je stajalo na web stranici do Januara 2018. godine a onda je uklonjeno.
Foggova web stranica je u poslednje vreme dozivela znacajan preobrazaj i sada svoj rad
opisuje kroz benevalentne ciljeve, komentarisu¢i: “U¢im ljude kako ponasanje funkcionise
tako da mogu da stvore proizvode i usluge koji svakodnevno doprinose ljudima na svetu”.
Takodje, web stranica Stanfordske Laboratorije za ubedjivacke tehnologije optimist¢no
objavljuje: “Ubedjivacke tehnologije mogu doprineti pozitivnim promenama u mnogim
domenima, ukljuéujuéi zdravstvo, biznis, bezbednost i edukaciju. Verujemo da novi
napretci u tehnologiji mogu pomoé¢i u promovisanju mira u svetu u narednih trideset
godina.”

Dok Fogg isti¢e da ubedjivacki dizajn ima svetlu buduénost, potpuno je indiferentan na
aktuelnu zabrinjavajuéu realnost: da se skrivene tehnike uticaja koriste od strane
industrije da privole i iskoriste korisnike za profit. Njegova entuzijasti¢na vizija takodje
prigodno izostavlja da ukljuéi kako je generacija dece i adolescenata sa svojim umovima
podloznim “kovanju” izmanipulisana i povredjena od strane nevidljivih sila.

Ubedjivanje kao oruzje

Ako niste ¢uli za ubedjivacku tehnologiju to nije slucajnost — tehnoloske korporacije bi
Zelele da ostane u senci jer mnogi od nas ne Zele da budu kontrolisani i imaju averziju
prema manipulisanju dece zbog profita. Ubedjivacka tehnologija (takodje zvana i



ubedjivacki dizajn) funkcioniSe tako $to s namerom stvara digitalno okruzenje koje
korisnicima omogucava da ostvare svoje osnovne nagone, da budu u drustvu i da
ispunjavaju ciljeve — bolje nego u alternativi koju im nudi stvaran Zzivot. Deca provode
nebrojeno sati na drusStvenim mrezama i video igrama, u poteri za “lajkovima”,
“prijateljima”, poenima i nivoima jer je stimulativno i veruju da ih ¢ine sre¢nim i uspesnim.
Ujedno je i lakSe nego se baviti tezim ali razvojno bitnijim aktivhostima tokom odrastanja.

Tehnike ubedjivanja su delotvorne na odraslima a posebno efektivne u vrsenju uticaja na
mozak u razvoju. “Video igre, viSe nego bilo Sta u nasoj kulturi, donose nagrade, posebno
decacima tinejdZerima.“ kaze Fogg. “TinejdZzeri su posebno skloni traZenju
kompetentnosti. Da vladaju nasim svetom i da budu bolji.” Video igre, dele¢i nagrade,
prenose osetaj da kompetentnost raste, da se postaje bolji i bolji svake sekunde.
Ubedjivacki dizajn je pomogao da budu uvereni da njihova kompetentnost raste s
provodjenjem nebrojenih sati na sajtovima za igranje a tuzna realnost je da su u stvari
zakljuéani u svojim sobama, igraju igre, ignoriSu skolu i ne razvijaju kompetencije za
stvaran svet koji buducée kolege i poslodavci zahtevaju.

Na isti nacin, kompanije ¢ija su delatnost drustvene mreze koriste ubedjivacki dizajn da
vrebaju decu i adolescente, narocito devojke, ciljaju¢i njihovu Zelju da budu socijalno
uspesne. Ovaj nagon je upisan u nas DNK, u stvarnom svetu umece ostvarivanja veza
podsti¢e humanu evoluciju. Clanak u “Huffington Post”-u “Sta se stvarno desava u iPhonu
tinejzerke” opisuje zivot cetrnaestogodisnje Casey iz Milburna u Nju DZersiju, koja sa 580
prijatelja na Instagramu i 1110 na Facebooku biva preokupirana brojem “lajkova” koji njeni
profili dobijaju u poredjenju sa ostalim vrsnjacima. Ona kaze “ako ne sakupis 100 lajkova
onda natera$ druge da taj sadrzaj podele dok ih ne sakupis.... a ako ne uspes$ onda budes
uznemiren. Svi Zele Sto viSe lajkova, to je kao izbor za najpopularniju osobu.”

Autor ¢lanka Bianca Bosker kaze da postoji cena za Casey-inu opsesiju telefonom —
“Facebook, Instagram i iMessage joj konstantno odvlace paznju od domacih zadataka, sna
ili razgovora sa porodicom”. Casey kaze da bi volela da odlozi svoj telefon ali ne moze.
“Kada se probudim ujutru odlazim na Facebook zbog ... zato”. “Nije kao da ja to Zelim ili
ne Zelim, ja to uradim.” ”Kao da sam primorana, ne znam zasto. Potrebno mi je. Facebook
zaokuplja moj ceo zivot”

Vazna pitanja se jednostavno ne postavljaju

B.J. Fogg nije ime koje svako zna ali ga Fortune Magatin naziva “Novi Guru koga treba da
znate” i njegovo istrazivanje je vodilja za legiju dizajnera korisnickog iskustva koji koriste
i proSiruju njegove modele ubedjivackog dizajna. Kao §to novinar Antoni Wing Kosner pise
“Verovatno niko nije viSe uticao na sadasnju generaciju dizajnera korisnic¢kog iskustva kao
Stanfordski istraziva¢ B.J. Fogg.”

Dizajneri korisni¢kog iskustva poti¢u iz razlic¢itih disciplina ukljuéujuéi psihologiju,
disciplina koje se bave mozgom i kompjuterima. Medjutim, srz onoga Sto dizajneri
korisnickog iskustva koriste u cilju iskoriS¢enja nasih slabosti ¢ini psihologija. To je
posebno opasno kada su mete deca. Kao Sto je Fogg citiran u Kosnerovom ¢lanku



“Facebook, Twitter, Google i druge kompanije koriste kompjutere da bi uticali na nase
ponasanje.” Medjutim, pokretac¢ka snaga iza promene ponasanja nisu kompjuteri, “karika
koja nedostaje nije tehnologija ve¢ psihologija” kaze Fogg.

Istrazivaci korisnickog iskustva ne samo da prate Foggov model ve¢ i njegovu navodnu
tendenciju da se ne obazire na Sire implikacije ubedjivac¢kog dizajna. Fokusirani na dati
zadatak da grade digitalne masSine, aplikacije koje vise i viSe traze korisnicku paznju,
prisiljavaju korisnike da se vrac¢aju iznova i iznova. Bez zabrinutosti kako su deca u svetu
pogodjena radom hiljada dizajnera koji simultano rade da ih privuku na mnostvo
digitalnih uredjaja i proizvoda a na Stetu realnog zivota.

Po B.J. Foggu “Foggov model ponasanja” je ispitana metoda za promenu ponasanja i u
svojoj uproscenoj formi ukljucuje tri primarna faktora: motivaciju, sposobnost i okidac.
Opisujudi kako je njegova formula efikasna u podsticanju ljudi da koriste socijalne mreZe,
psiholog (Fogg) u akademskom radu iznosi da je kljuéni motivator korisnicka Zelja za
drustvenim prihvatanjem, iako dodaje da je jo$ bolji motivator Zelja za izbegavanjem
drustvenog odbacivanja. Kada govorimo o sposobnosti, Fogg savetuje da digitalni
proizvodi treba da budu dizajnirani da korisnik ne mora puno da misli. Stoga, drustvene
mreZe su dizajnirane za lako koriS¢enje. Na kraju, Fogg kaze da potencijalni korisnici
moraju da budu izazvani da koriste sajt. To se postize mnostvom digitalnih trikova,
ukljuéujuéi neprekidna obavestenja kojima nagone korisnike da gledaju slike prijatelja,
govore¢i im da propustaju ako nisu prisutni na drustvenoj mrezi ili sugerisSu da provere,
opet, da li im je neko “lajkovao” objavu ili sliku.

Foggova formula je plan osnove za gradjenje multimilionerskih kompanija koje se bave
drustvenim mrezama ili igrama. Medjutim, moralna pitanja o uticaju ubedjivackih tehnika
na decu i tinejdzere se ne postavljaju. Na primer, da li bi strah od drustvenog odbacivanja
trebalo kosristiti da se privole da koriste drustvene mreze? Da li je u redu da se deca
odvlade od Skolskih zadataka koji zahtevaju mentalno zalaganje zarad provodjenja zivota
na drustvenim mrezama ili u igranju video igara koje ih ne podsti¢u na razmisljanje? Da li
je uredu neprekidno izazivati decu da koriste digitalne proizvode koji donose prihode a na
Stetu ukljucivanja u porodicne i druge aktivnosti iz realnog zivota.

“Hakovanje” mozga

Ubedjivacke tehnologije su delotvorne zbog njihovog navodnog podsticanja lucenja
hemijske supstance Dopamina, potentnog neurotransmitera ukljuenog u system
nagrade, paznje i zavisnosti. U regiji Venice u Los Andjelesu, nazvanoj “Silikonska plaza”,
takozvane Dopaminske Laboratorije se hvale upotrebom ubedjivackih tehnika za
povetanje profita: “Povezite svoju aplikaciju na nasu ubedjivacku AI (veStacku
inteligenciju) i poveéajte angazovanje i prihod za 30% tako Sto ¢ete svojim korisnicima dati
savrSen nalet dopamina” i “Nalet Dopamina ne samo $to daje dobar oseéaj: dokazano je da
remodeluje ponasanje i navike”.

Ramsey Brown, osniva¢ jedne od Dopaminskih Laboratorija kaze u ¢lanku za KQED
Science — “Razvili smo rigoroznu tehnologiju ljudskog uma i to je u isto vreme uzbudljivo



i zastrasujuée, Imamo moguénost da pomeramo potenciometre na masini koju smo razvili
a Sirom sveta Ce stotine i hiljade ljudi tiho, neprimetno, promeniti svoje ponasanje koje ¢e
osecati kao potpuno prirodno a u stvari je dizajnirano. Progameri ovo zovu “hakovanje
mozga” i ono podstice korisnike da provode viSe vremena na web stranicama pogresno
verujuéi da to rade po sopstvenom izboru.

Drustvene mreze i video igre koriste proverene tehnike manipulacije uma kroz
promenljive nagrade (npr. masina za kockanje). Korisnici nikada ne znaju kada ée dobiti
slede¢i “lajk” ili nagradu a one stizu u pravo vreme da maksimalno stimuliSu i zadrze
korisnika. Banke rac¢unara koriste AI da bi naucile koje od nebrojenih ubedjivackih
elemenata dizajna ¢e zadrzati korisnika. Ubedjivacki profil, safinjen od korisnikovih
slabosti, se razvija u realnom vremenu i eksploatise kako bi korisnika zadrzao i kako bi se
iznova i iznova vracao, na sve duze periode. To podstice prihode kompanijama kojima isti
zavise od vremena koriséenja proizvoda.

Tajne tehnike kojima se manipuliSe korisnicima zarad profita se nazivaju “mracni dizajn”.
Zasto bi firme koristile ove taktike? Nekadasnji tehnoloski director Bill Davidow kaze za
clanak u casopisu Atlantic:"IskoriS§éavanje nauke zavisnosti od interneta”, “Lideri internet
kompanija se nalaze pred zanimljivim ali i moralno diskutabilnim izborom: ili preuzeti
nauku kako bi dobili deo trziSta i ostvarili velike profite ili prepustiti konkurenciji da oni
to urade i otmu trziste.”

Nema puno industrija koje su bezobzirne i neregulisane kao u Silikonskoj Dolini.
Kompanije koje se bave drustvenim mreZama i video igrama veruju da su primorani da
koriste ubedjivac¢ku tehnologiju u trci za paznjom, profitom i prezivljavanjem. Blagostanje
dece nije deo te racunice.

Pogled iza zavese

Kompanije koje se bave drustvenim mrezama i video igrama su bile za¢udjujucée uspesne
u skrivanju od o€iju javnosti koris¢enje ubedjivackog dizajna. Jedan sluéaj otkrivanja se
desio u 2017. godini kada su dokumenta komapanije Facebook dospela u casopis The
Australian. IzvesStaji koje su sadinili direktori Facebooka su pokazali hvalisanje kako
praéenjem objava, interakcija i slika u realnom vremenu omogucava praéenje kada se
tinejdZer oseca nesigurno, bezvredno, pod stresom, beskorisno i kao “promasaj”. Zasto bi
drustvena mreza ovo radila? U izvesStaju su se takodje hvalili kako Facebook moze da
ciljano postavlja oglase kada je mladima potreban podstrek samopouzdanju.

Ubedjivacke tehnologije za targetiranje dece, upotreba psiholoske manipulacije kao oruzja
u pravom trenutku je ¢ini jako moénom. Ove tehnike dobavljaju korporacijama prozor u
decja srca i umove kako bi saznali slabosti koje onda mogu biti koriS¢ene za kontrolu
njihovog ponasanja kao potroSaca. To nije neka ¢udna buduénost... to je sadasnjost.
Facebook je tvrdio da je izveStaj pogreSno protumacen od strane novinara ali kada je
trazeno od kompanije da objavi ove izveStaje oni su odbili u Zelji da tehnike kojima se utice
na decu ostanu skrivene velom tajnosti.



Digitalni Frulasi*

* “The hero of The Pied Piper of Hamelin”, poema Roberta Browninga (1842), bazirana na staroj Germanskoj legendi,
koja govori i frulasu koji spassava grad Hamelin od najezde pacova tako $to ih odvlaci zvukom frule. Kada su frulasu
gradjani odbili da plate obe¢anu sumu on je zvukom frule namamio i odveo svu njihovu decu.

Zvani¢no objasnjenje tehnoloske industrije je da se ubedjivacke tehnologije koriste da bi
se proizvodi ucinili privlacnijim i zabavnijim. Medjutim otkri¢éa od strane insajdera
otkrivaju mracnije motive. John Hopson, programer video igara i koji je doktor
bihejvioralnih nauka je napisao rad ,Bihejvioralni dizajn igara“. On opisuje odlike igara
koje menjaju ponasanje igraca, nalik eksperimentu u kojem se laboratorijske Zivotinje
usmeravaju. Dalje u radu daje odgovore na pitanja: ,Kako uciniti da igra¢ ima
konzistentno visok nivo aktivnosti?“ i, Kako da u¢inimo da igraci igraju zauvek“

Otkrivajuéi nauku iza ubedjivackih tehnologija, Hopson kaze: “Ne moZemo re¢i da su
igraci kao laboratorijski pacovi ali mozemo da kazemo da postoje pravila uc¢enja koja se
podjednako odnose na obe grupe”. Nakon §to je napisao tekst Hopson je angazovan od
strane Microsoft-a, gde je pomagao u razvijanju Xbox Live Microsoft-ovom online sistemu
igranja. Takodje je pomagao u razvijanju Xbox igara popularnih kod dece, ukljucujuéi i
Halo serijal. Roditelji sa kojima radim ne znaju nista o ogromnom finansijskom i
psiholoskom oruZzju usmerenom ka njihovoj deci a sa ciljem da ih zadrZe da igraju njihove
igre “zauvek”.

Jos jedan ekspert ubedjivackih tehnologija je Bill Fulton, dizajner igara koji je obucen u
kognitivnoj i kvantitativnoj psihologiji, osniva¢ Microsoft-ove grupe za istrazivanje igraca.
Fulton otvoreno govori o mo¢i ubedjivackih tehnologija i namerama industrije igara: “Ako
dizajneri igara Zele da odvoje igraca od svake druge drustvene aktivnosti, hobija i razonode
oni ¢e igraca aktivirati na veoma dubokim nivoima i na svaki mogu¢i naéin.”

To je dominirajuéi efekat ubedjivackih tehnologija danas: stvaranje video igara i
drustvenih mreza toliko neodoljivim da odvlace korisnike od realnog sveta, da bi proveli
svoje zivote u korist profitabilnih sajtova. Postoji veliki broj dokaza da je ubedjivacki dizajn
postao toliko potetntan da doprinosi zavisnosti od igara i interneta — dijagnozi koja je
prepoznata u Kini, Juznoj Koreji i Japanu i koja se razmatra u Sjedinjenim Drzavama.

Ne samo da ubedjivacki dizajn vodi decu ka zavisnosti od uredjaja ve¢ se znanje o
zavisnostima koristi da bi se ubedjivacki dizajn ucinio viSe efektivnim u “otimanju” uma.
Kako Ramsey Brown potvrdjuje u CBS-ovoj emisiji “60 minuta”: “PoSto smo shvatili
donekle kako rade odredjeni delovi mozga ukljuceni u bolesti zavisnosti, shavatili smo i
kako da ih preplavimo jos vise i kako da sve to upakujeno u aplikacije”.

Ukradeno detinjstvo

Kreiranje digitalnih proizvoda sa efektima opojnih droga koji su u moguénosti da “odvuku”
osobu od aktivnosti u realnom Zzivotu je razlog zasto su ubedjivacke tehnologije duboko



destruktivne. Danas, ubedjivacki dizajn odvlaéi odrasle od bezbednosti tokom voZznje,
produktivnog rada i aktivnosti sa decom — i zahteva hitno posveéivanje paznje. Ipak, zato
Sto je um dece i adolescenata prijemciviji za kontrolu od odraslog tako i ubedjivacki dizajn
ima znacajno vedéi Stetan uticaj na njih.

Ubedjivacke tehnologije remodeluju detinjstvo, odvlace¢i decu od porodice i skolskih
obaveza da bi provodili sve viSe vremena ispred ekrana i telefona. Po izveStaju Kaiser
Family Foundation, mladja deca u Americi sada provode pet i po sati svaki dan uz zabavne
tehnologije, ukljucujuéi video igre, drustvene mreze i online videe. Danasnji tinejdzeri
provode ¢ak i viSe, osam sati dnevno. Produktivno koriS¢enje tehnologija, gde ubedjivacke
tehnologije nemaju uticaj, kao Sto je zavrSavanje domaceg zadatka na kompjuteru su
zanemarljive. U Sjedinjenim Drzavama deca provode prosecno 16 minuta dnevno koristeci
kompjuter za Skolske zadatke.

Tiho i neprimetno, koris¢enje telefona i drugih uredjaja za zabavu je postalo dominantna
aktivnost detinjstva. Mladja deca provode viSe vremena ispred ekrana nego $to provode u
Skoli dok adolescenti provode vise vremena nego Sto spavaju. Rezultat se jasno ogleda u
restoranima, u kolima koja stoje pored Vas na semaforu i u mnogim ucionicama: svedoce
o uspehu ubedjivacke tehnologije, deca su obuzeta telefonima i drugim uredjajima toliko
da su okrenuli ledja svetu oko njih. Krijuéi se u spava¢im sobama sa uredjajima ili koristeci
ih u prisustvu drugih élanova porodice deca propustaju porodi¢ne i Skolske aktivnosti, dva
stuba detinjstva koja ¢ine da deca odrastaju sreéno i uspesno. Cak i u onim retkim
momentima kada deca nisu uz svoje uredjaje njih prozima jedna misao — kako da im se
vrate.

Kao dodatak izostajanju iz aktivnosti zdravog odrastanja, ubedjivacke tehnologije uvlace
decu u desto jo$ Stetnije digitalne sredine. Cesto iskustvo mnogih je da su sajber
maltretirani, to doprinosi izostajanju iz Skole i razmisljanju o suicidu. Sve vise se
prepoznaje “strah od propustanja (FOMO)”, strah da ée neSto propustiti jer gledaju
vrsnjake koji izgledaju kao da se odli¢no provode bez njih, dodatno potkrepljujuéi osecaje
usamljenosti i neadekvatnosti.

UmreZena generacija “u raspadu”

Kombinovani efekti izostanka vitalnih aktivnosti detinjstva i izloZzenost nezdravoj online
sredini unistava generacije. U svom ¢lanku za Atlantic — “Da li su pametni telefoni unistili
generacije? Dr Jean Twenge, Profesor psihologije na San Diego Univerzitetu opisuje kako
viSesatno provodjenje vremena na telefonima i drustvenim mreZama povecava pojavu
depresije i suicidalnosti kod adolescentkinja u Sjedinjenim Drzavama.

Kako su godine u kojima deca prvi put dobijaju pametni telefon spale na broj 10, nije ¢udo
Sto vidjamo ozbiljne psihijatrijske probleme, nekadasnji problem adolescenata postaje
sada problem dece. Samopovrdjivanje, na primer zasecanje, koje je dovoljno ozbiljno da
zahteva hitnu pomo¢, se dramati¢no uveéalo, kod devojcica izmedju 10 i 14 godina do 19
procenata godiSnje od 2009. godine.



Dok su devojéice uvucene u svet drustvenih mreza, decaci su ¢eS¢e zavedeni u svetu video
igara, Cesto na Stetu Skolskih aktivnosti. DuZina vremena provedena u igranju je povezana
sa nizim ocenama a s obzirom da decaci vise igraju nego devojéice nije ¢udo Sto generacije
imaju problem sa upisom na koledz: od upisanih na koledz 57 procenata su osobe Zenskog
pola u poredjenju sa 43 procenta muskog. Iako momci postaju muskarci ne mogu da se
odreknu svojih igrackih navika.

Kao psihologu za decu i adolescente neizbezan zakljucak je sramotan i srceparajuéi.
Destruktivne sile psihologije upotrebljene u tehnoloskoj industriji imaju veéi uticaj na
decu u odnosu na pozitivno koris¢enje psihologije od strane zdravstvenog osoblja. Prosto
receno psihologija kao nauka vise Steti deci nego im pomaze.

Budenje

Nada za “umrezZenu generaciju” je bila neizvesna do skoro, kada se iznenadjujuce pojavila
grupa ljudi koja kritikuje tehnolosku industriju zbog korisé¢enja psiholoskih manipulacija:
Tristan Harris bivsi eticar dizajna u kompaniji Google je poveo demaskiranje koris¢enja
ubedjivackih tehnologija. Za intervju casopisu The Economist 1843 kaze “posao ovih
kompanija je da upecaju ljude i to rade tako Sto kidnapuju nasu psiholosku
vulnerabilnost.”

Sean Parker, jo$ jedan bivsi direktor u Facebooku, takodje upozorava na manipulacije
umom kori$¢ene od strane tehnoloske industrije. U intervjuu za Axios on otkriva: “Proces
misljenja tokom stvaranja ovih aplikacija a Facebook prvi medju njima... je iSao na sledeci
nacin: “Kako da potroSimo Sto viSe moguce vaseg vremena i svesne paznje?” Takodje
izjavljuje da Facebook iskori$¢ava “ranjivost ljudske psihe” i dodaje “Samo Bog zna Sta radi
umovima nase dece”

Tema koja se izdvaja od strane ovih tehnoloskih direktora je da industrija nepoSteno
koristi ubedjivacku tehnologiju zarad prednosti u sticanju profita. ,Korisnicki internet
biznis eksploatiSe psihologiju® kaze Chamat Palihapitiya, bivsi potpredsednik Facebooka,
u govoru, ironi¢no bas na Stanford Univerzitetu. ,,Zelimo da psiholoski shvatimo $to brze
kako da Vama manipuliSemo i damo Vam dozu Dopamina“

Promena perspektive se deSava kod viSih zvani¢nika koji imaju svoju decu. Tony Fadell,
bivsi zaposleni u Apple—u, koji se smatra ocem iPad-a i ve¢im delom iPhone-a. On je
takodje osnivac i predsednik Nest-a. Tokom govora u Muzeju dizajna u Londonu kaze:
“Mnogo dizajnera i programera koji su bili u svojim dvadesetim i nisu imali decu kada smo
stvarali ove stvari sada imaju decu i vide Sta se deSava i kazu — sacekaj malo. Nakon toga
pocinju da drugacije razmisljaju o svojem dizajnu.

Marc Benioff, predsednik kompanije Salesforce je jedan od glasova koji pozivaju na
stvaeranje regulative kompanija koje se bave drustvenim medijima zbog potencijalne
zavisnosti koje stvaraju kod dece. Kaze da kao $to je uredjena industrija cigareta isto tako
treba da bude i sa kompanijama koje se bave drustvenim medijima. “Smatram da
zasigurno tehnologija ima adiktivne osobine na koje treba obratiti paznju kao i da dizajneri



proizvoda rade na tome da ih ucine $to privlaénijim, moramo to zauzdati Sto je vise
moguce”

Benioff kaZe da roditelji treba da urade svoj deo posla u ogranic¢avanju koris¢enja uredjaja
i dodaje “Ako postoji nepostena prednost stvari (uredjaja) koji postoje na trzistu a roditelji
to ne razumeju onda Vlada Sjedinjenih DrzZava treba da istupi i to rasvetli.” S obzirom da
milioni roditelja, na primer roditelji moje pacijentkinje Kelly, nemaju ideju da se uredjaji
koriste da “kidnapuju” umove i Zivote njihove dece. Regulisanje ovakvih praksi je stvar
koju treba uciniti.

Jos jedna grupa ljudi, neocéekivano, govori u korist dece - investitori u tehnologiju. Veliki
akcionari Apple-a koji zajednicki poseduju 2 milijarde u akcijama su nedavno podigli glas
zabrinuti da ubedjivacke tehnologije doprinose deé¢joj patnji. U otvorenom pismu Apple-
u, udruzeni sa vodeéim ekspertima za decje tehnologije, su izneli dokaze da prekomerno
koriSéenje telefona i drugih uredjaja vodi poveéanom riziku od depresije i suicida. Jasno
isticuci destruktivni uticaj ubedjivackih tehnologija oni u pismu kazu: “Nije tajna da su
iPhone i iPad prva kapija za drustvene mreZe i aplikacije koje su dizajnirane da budu $to
privlaénije i da oduzimaju $to viSe vremena”.

Korak dalje

Kako je potroSacka tehnoloska industrija odgovorila na poziv na promene? Tako Sto je
otisla korak dalje. Facebook je u skorije vreme objavio Messenger Kids, drustvenu
aplikaciju koja ée se pribliziti deci uzrasta ¢ak pet godina. Stetni ubedjivacki dizajn sada
brusi veoma mladu decu i to je deklaracija umetnickog direktora za Messenger Kids, Shiu
Pei Luu - “Zelimo da negujemo komunikaciju (preko Facebook-a) i uéinimo to
najuzbudljivijom stvari koju Zelite da radite.”

Uska vizija detinjstva koju ima Facebook je slika koliko su drustvene mreze i druge
potrosacke tehnoloske kompanije daleko od potreba koje imaju problemati¢ne generacije.
“Najuzbudljivija stvar” za mladu decu bi trebalo da bude provodjenje vremena sa
porodicom, igranje napolju, ukljuéivanje u kreativne igre i druga znacdajna razvojna
iskustva a ne da budu uvudeni u vrtlog telefona i tableta. Stavise, Facebook Messenger Kids
stvara uslove za rani pocetak “umrezenog zivota” u okviru drusStvenih medija a za koji
znamo da pretstavlja rizik za depresiju i suicidno ponasanje u starijem uzrastu.

Kao odgovor na objavljivanje Facebook Messenger Kids organizacija “Kampanja za
nekomercijalno detinjstvo (CCFC)” je poslala Facebook-u pismo pozivajuéi kompaniju da
ugasi aplikaciju. Facebook jos uvek nije odgovorio na pismo, umasto toga agresivno
reklamira Messenger Kids mladoj deci.

Cutanje profesionalaca



Dok bivsi direktori tehnoloskih kompanija i investitori govore protiv koriséenja psiholoske
manipulacije nad decom, Americka asocijacija Psihologa (APA) ¢iji je zadatak da stiti decu
i porodice od $tetnih psihologkih uticaja je sustinski nema po ovom pitanju. Celnici APA
su kao i roditelji najverovatnije neupuceni u izvitopereno korisc¢enje psihologije od strane
tehnoloskih kompanija. Ironi¢no, psiholozi i njihova moéna orudja su vodjena etikom dok
celnici kompanija i investitori nisu.

Eticki kodeks APA organizacije (glavne organizacije psihologa u Sjedinjenim Drzavama) je
prili¢no jasan: “Psiholozi teze da pomognu onima sa kojima rade i obrac¢aju paznju da ne
naude”. Takodje, eticki standardi APA zahtevaju da se ulozi napor da se ispravi
zloupotreba psiholoskog rada a to bi ukljucivalo primenu ubedjivackih tehnologija u svrhe
uticaja na decu protivno njihovim interesima. Kodeks ¢ak predvidja posebnu zastitu za
decu zbog njihovih razvojnih “ranjivosti koje umanjuju autonomno donosenje odluka.”

Manipulacija decom za profit bez saglasnosti roditelja i troSenje sve viSe vremena na
uredjajima koji doprinose emotivnim problemima i problemima u skoli su otelotvorenje
neeti¢ne psiholoske prakse. Korporacije iz Silikonske Doline i investicione firme koje ih
podrzavaju su pune visoko privilegovanih ljudi koji koriste tehnike za modeliranje uma i
kontrolisu Zivote nezaSti¢ene dece. O ovoj nepravdi govori Tristan Harris: “Nikada pre u
istoriji, sustinski, pedeset ljudi, ve¢inom muskarci, izmedju dvadeset i trideset pet godina,
ve¢inom inZenjeri bele rase, u krugu od osamdest kilometara gde se sada nalazimo
(Silikonska Dolina), je imalo kontrolu nad onim $to milijarde ljudi misle i rade”. 1z
intervjua za Recode Decode, novinar Kara Swisher, Februar 2017. godine.

Neki bi rekli da je odgovornost roditelja da zastite svoju decu od obmana tehnoloske
industrije. Medjutim, roditelji ne znaju nista o moénim silama udruzenim proti njih, ni o
tehnologijama koje se razvijaju sa efektima opojnih droga kako bi zaokupili njihove umove.
Roditelji ne mogu odbraniti svoju decu od onoga $to im je nepoznato i skriveno.

Drugi bi rekli da niSta ne treba raditi jer je smisao ubedjivackog dizajna da stvara bolje
proizvode a ne da manipuliSe decom. Siguran sam da oni koji rade u oblastima korisnic¢kih
iskustava i ubedjivackih tehnika nemaju nameru da naskode deci. Negativne posledice
ubedjivackih tehnologija su veéinom slucajne, nesre¢ni nusprodukt izuzetno
kompetitivnog procesa dizajniranja. Medjutim, sli¢cne okolnosti postoje i u industriji
cigareta, duvanskim kompanijama je namera da profitiraju od prodaje svog proizvoda a
ne da naskode deci. Ipak, cigarete i ubedjivacki dizajn predvidljivo Skode deci i treba
preduzeti akciju za zastitu dece od njihovog uticaja.

Savest u vremenu masina

Od samog pocetka, ubedjivacke tehnologije su funkcionisale u moralnom vakumu.
Rezultujuca tragedija nije iznenadjenje.

Zarad istine, Stetni uticaj koji ubedjivacki dizajn poseduje je odavno prepoznat. Fogg, 1999.
Godine za c¢lanak kaze “Ubedjivacki kompjuteri mogu biti iskoriSteni u destruktivne svrhe,
mracna strana menjanja stavova i ponasanja vodi manipulacijii prinudi.” Dok 1998.godine
Fogg u akademskom radu opisuje Sta bi se desilo ako bi stvari posle naopako, ako bi



ubedjivacke tehnologije “bile proglasene Stetnim ili upitnim po nekom osnovu, onda
istrazivac treba da pokrene drustvenu akciju ili da podstakne druge da to urade.”

U skorije vreme, Fogg je potvrdio loSe efekte ubedjivackog dizajna. U intervjuu novinaru
Ian Leslie u 2016.godini za c¢asopis The Economist 1843 kaze: “Gledam neke od mojih
bivsih studenata i razmisljam da li stvarno pokusavaju da ucine svet boljim ili da samo
zarade novac”. U intervjuu 2017. godine za ¢asopis 032c Magazine priznaje: “Gledate
naokolo u restoranu i skoro svi imaju svoje telefone na stolu i konstantno su odvuceni od
konverzacije licem u lice — mislim da je to loSe. Medjutim, Fogg nije preduzeo znacajnu
akciju da pomogne onima koji su pogodjeni onim §to je stvorio. Niti su oni koji su u poziciji
moci, sa izuzetkom istupanja bivSih Celnika tehnoloskih kompanija, preduzeli ista da
limitiraju manipulisano i prinudno koriséenje digitalnih masina od strane dece i
adolescenata.

Kako da onda deca budu zasticena od koriS¢enja ubedjivackog dizajna od strane
tehnoloske industrije? Predlazem da se okrenemo prorocanskim re¢ima predsednika John
F. Kennedy-a: on je rekao da tehnologija “nema svoju savest. Da li ¢e biti koriS¢ena za
dobro ili loSe zavisi od coveka”. Verujem da psihologija sa svojim razumevanjem uma i
etickim kodeksom kao vodi¢em moze da napravi korak napred da postane savesni vodic¢
kako da tehnoloske kompanije ostvaruju kontakt sa decom i adolescentima.

Americka asocijacija psihologa (APA) moZe zapoceti tako Sto ¢e zahtevati da tehnoloska
industrija izadje na videlo sa ponasajnim manipulativnim tehnikama kako bi bile dostupne
javnosti. Trebalo bi napraviti izmene u Etickom kodeksu APA kako bi se sprecili psiholozi
da manipuliSu decom koriste¢i digitalne masine, narodito ako je poznato da takav uticaj
ima Stetne posledice po zdravlje dece. Takodje, APA bi trebalo da se pridrzava etickih
standarda u smislu ulaganja velikog truda u ispravljanje zloupotrebe psiholoskog
ubedjivanja od strane tehnoloske industrije kao i dizajnera korisnickih iskustava van polja
psihologije.

Ima mnogo toga Sto profesionalni psiholozi mogu i treba da urade da zastite decu i isprave
nacinjenu Stetu. Treba se pridruziti bivS§im éelnicima kompanija koji zahtevaju da se oblast
reguliSe. APA treba da uéini da se njen glas ¢uje medju narastaju¢im horom koji proziva
kompanije koje s namerom iskoriséavaju decju ranjivost. APA treba da ulozi ve¢i trud da
edukuje roditelje inastavnike o Stetnom uticaju koje prekomerno koris¢enje digitalnih
uredjaja ima.

Sa svakim novim danom, nove i uticajnije ubedjivacke tehnologije se razvijaju kako bi sto
bolje iskoristile ogranicenja koja su svojstvena deci i adolescentima. Profesionalni
psiholozi moraju insistirati da u ovom novom vremenu njihova orudja budu koriséena za
unapredjenje zdravlja i blagostanje dece. Zauzimanjem jasnog stave protiv ubedjivackog
dizajna, APA i profesionalni psiholozi mogu stvoriti svest potrebnu da nas vodi u ovo
vreme moc¢nih digitalnih masina.



