© Wydawnictwo UR 2018 ,»~Edukacja — Technika — Informatyka” nr 3/25/2018
ISSN 2080-9069 www.eti.rzeszow.pl
ISSN 2450-9221 online DOI: 10.15584/eti.2018.3.28

JAKUB CZOPEK

Dlaczego tak latwo oddajemy mediom elektronicznym nasz czas?
Kilka uwag o nieetycznej technologii

Why Do We Give Our Time to Electronic Media So Easily?
A Few Remarks About Unethical Technology

Doktor, Uniwersytet Rzeszowski, Wydzial Pedagogiczny, Katedra Pedagogiki Medialnej, Polska

Streszczenie

Przedstawione w artykule rozwazania dotyczg mechanizméw wykorzystywanych przy pro-
jektowaniu aplikacji na telefony komoérkowe i stron internetowych w taki sposob, by maksymalnie
przyciagna¢ uwage uzytkownika. Zagadnienie to jest o tyle istotne, ze mechanizmy te w prostej
konsekwencji prowadzi¢ moga do wszelkiego rodzaju uzaleznien technologicznych. Ponadto
$wiadomo$¢ ich istnienia stanowi¢ moze pierwszy krok do bardziej zrownowazonego korzystania
z nowych mediéw.
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Abstract

The topics presented in the article relate to the mechanisms used to design applications for
mobile phones and websites in a way that maximizes the user's attention. This issue is important
because these mechanisms can easily lead to all kinds of technological addictions. In addition,
awareness of their existence may constitute the first step to a more sustainable use of new media.
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Wstep

Na koniec 2017 r. sklep Google Play oferowal ok. 3,6 min aplikacji na
smartfony. Innymi stowy, moglisSmy wybiera¢ z 3,6 mln narzedzi ulatwiajacych
(zdaniem ich tworcow) nasze codzienne korzystanie z mediow. Obcowanie
z roznorodnymi tekstami kultury majg utatwia¢ odtwarzacze filmow i aplikacje
do czytania e-bookow. Na osoby, ktore chcg by¢ na biezaco, czeka szereg apli-
kacji z najsSwiezszymi informacjami oferowanymi przez kazdg szanujaca si¢
gazet¢ 1 stacj¢ telewizyjna. Usatysfakcjonowani beda zardwno poszukiwacze
relaksu 1 rozrywki (na nich czekaja gry wszelkiego rodzaju), jak i osoby chcace
uczy¢ si¢ i doksztatcac (szereg aplikacji do nauki jezykow).

201


http://dx.doi.org/10.15584/eti.2018.3.28

Jakiejkolwiek aplikacji bySmy nie wybrali, bedzie ona kolejnym powodem,
by zerkna¢ na nasz telefon czy komputer i zosta¢ ,,w nim” kilka—kilkanascie
minut dluzej. Przecigtny uzytkownik staje si¢ tym samym tupem, o ktory walcza
programisci projektujacy nowe funkcjonalnosci uzywanych przez nas urzadzen
i aplikacji. Wszak to nasza uwaga i czas poswigcony danemu medium jest glow-
nym zyskiem tworcy aplikacji. Zwtaszcza w przypadku, gdy méwimy o aplika-
cji darmowej. Tym samym przyciagnigcie uzytkownika do ekranu to nie tylko
kwestia atrakcyjnosci i funkcjonalnosci danej aplikacji, ale takze wykorzystanie
pewnych stabosci tegoz uzytkownika, sprowadzajace si¢ niekiedy do dos¢ pro-
stych mechanizméw psychologicznych. Swiadomos¢ istnienia i funkcjonowania
tychze mechanizmow, ktore nie tyle przykuwajg naszg uwage, ale ja wrecz po-
rywaja wbrew naszemu zdrowemu rozsadkowi, pozwoli¢ moze na pelniejsze,
bezpieczniejsze i bardziej $wiadome korzystanie z nowych technologii. Swia-
domos¢ ta niewatpliwie powinna takze sta¢ si¢ waznym elementem kompetencji
medialnych o0s6b ,,zanurzonych” w $wiecie nowych technologii (Pokorna-
-Ignatowicz, Ptaszek, 2017). Zrozumienie mechanizméw, ktore stoja za przycia-
ganiem naszej uwagi, wydaje si¢ szczeg6lnie wazne takze w konteks$cie ochrony
dzieci i mlodziezy przed zbyt intensywnym korzystaniem z mediéw i wyrobie-
nia racjonalnych nawykow korzystania z mediow (Czopek, 2016).

Od skupiania uwagi do uzaleznienia

W literaturze przedmiotu to przyciaganie uwagi uzytkownika, ,,przyklejanie”
go do ekranu komputera czy smartfonu, bardzo czesto opisywane jest w katego-
riach uzaleznienia, ktére praktycznie niczym nie rézni si¢ od uzaleznienia od
alkoholu czy papierosow (Kozak, 2011, s. 104-117). Warto jednak zaznaczyc,
ze migdzy pierwszym uzyciem nowych technologii a stwierdzonym problemem
zdrowotnym, jakim jest uzaleznienie, na uzytkownika oddziatuje szereg czynni-
kow, ktore moga by¢ uznane za przyczyny tegoz uzaleznienia.

Andrzejewska (2014, s. 99-103) w obszernej publikacji poswieconej zagro-
zeniom czyhajacym na mtodych ludzi w swiecie wirtualnym wymienia dwa typy
przyczyn uzaleznien od sieci: wewnetrzne (zwigzane z problemami dzieci i mto-
dziezy z wlasng osobowoscia) i zewnetrzne (wptyw $rodowiska rodzinnego,
szkolnego 1 rowiesniczego). O ile nalezy uznac¢ je za jak najbardziej stuszne, to
wydaje si¢, ze autorka pomija do$¢ wazny aspekt technologii samej w sobie.
Mam tu na mysli nie tylko wizualng atrakcyjnos¢ aplikacji i ich multimedial-
nos¢, ale przede wszystkim sposob, w jaki sa one zaprojektowane. Przez ten
sposob rozumiem wykorzystanie stosunkowo prostych mechanizméw psycholo-
gicznych.

Kluczowe w tym momencie staje si¢ pytanie: jak aplikacje internetowe
przykuwaja nas do komputerowych interfejsow? Innymi stowy: jak to si¢ dzieje,
ze jesteSmy gotowi poswigci¢ nasz czas na pracg czy nauke¢ na korzystanie
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z dobrodziejstw sieci? Posrednio odpowiedzi na nie udzielit Cialdini (2014)
w wydanej jeszcze w czasach ,,przedinternetowych”, w 1984 r., ksigzce Wywie-
ranie wplywu na ludzi. Opisana przez niego technika wptywu spotecznego pod
nazwa ,,stopa w drzwiach” (foot in the door) sprowadza si¢ do serii ustgpstw,
zaczynajacej si¢ od czego$ matego i pozornie nic nieznaczacego i Stopniowo
eskalujacej. Doktadnie w ten sam sposob uzytkownik portalu internetowego czy
aplikacji ulega prosbie o jedno mate kliknigcie w atrakcyjnie wygladajacy tytul,
by po chwili ztapa¢ si¢ na coraz glebszym zanurzaniu si¢ w medialnych tre-
$ciach. Przewazajaca wigkszos$¢ osob korzystajacych z mediow i aplikacji inter-
netowych nie zdaje sobie sprawy z faktycznego zaangazowania, jakie moze Wig-
za¢ si¢ z pojedynczym kliknigciem. Kupujgc bilet do kina, mamy $wiadomos$é¢
tego, ile mniej wigcej bedzie trwat film, na ktory idziemy. Kupujac gazete, wi-
dzimy, z jaka iloscia tekstu mamy do czynienia i ile czasu na to mniej wigcej
poswiecimy. Tej swiadomosci nie ma, gdy klikamy w kolejny link na ekranie
komputera czy smartfonu, zachecajacy chwytliwym tytutem lub opatrzony
atrakcyjnym zdjeciem. Istniejg oczywiscie portale, ktore informujg swoich uzyt-
kownikow o czasie potrzebnym na przeczytanie danego tekstu (podajac zaraz
obok tytutu liczbe minut), jak informacyjno-opiniotworczy medium.com czy
niektore strony stworzone na bazie systemu WordPress. Jednak s3 to wciaz
chlubne wyjatki, a nie standard publikowania w internecie.

Proste metody i duze konsekwencje

Innym mechanizmem wykorzystywanym przede wszystkim przez tworcow
aplikacji mobilnych, ale réwniez przez projektantdow stron internetowych, jest
stosunkowo prosta prawidtowos¢ sprowadzajaca si¢ do ,,nagrody” za kazde sko-
rzystanie np. z telefonu komérkowego. Wedlug roznych badan ludzie korzystaja
ze swojego smartfona od 80 [badania marketingowe firmy Asurion, oferujacej
zabezpieczenia dla technologii mobilnych (New York Post, 2017)] do 150 [ba-
dania na amerykanskich nastolatkach wykonane na zlecenie zajmujacej si¢ in-
westowaniem i wspieraniem start-upow firmy KPCB (Meeker, 2017)] razy
dziennie. Tym, co sklania ludzi do tak czgstego zerkania na swoj telefon, jest
zalezno$¢, ktora Harris (2016), byly pracownik Google, opisuje jako ,,jednoreki
bandyta w twojej kieszeni”. Tak samo jak znana z kasyn Las Vegas maszyna ha-
zardowa za kazdym pociggnieciem dzwigni moze nagrodzi¢ nas wygrang pie-
ni¢zng, podobnie za kazdym wyciagnigciem telefonu z kieszeni oczekujemy
wygranej w postaci nowego powiadomienia. Przegladajac Facebooka, oczeku-
jemy wygranej w postaci nowej informacji o aktywnosci znajomych. Na Insta-
gramie chcemy ,,wygra¢” nowe zdjecia osob, ktore obserwujemy. I co najwaz-
niejsze — prawie za kazdym razem wygrywamy. Tym samym kolejne wygrane
prowadza do kolejnych ,,gier”, czyli nowych mozliwosci zdobycia ,,nagrod”.
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Innym sposobem na zwigkszenie ludzkiej chgci korzystania z mediow elek-
tronicznych jest przedstawienie ich jako niewyczerpanych zrodet zasobow (in-
formacji, zdje¢, rozrywki), wcigz dostarczajacych nam nowych tresci. Zespot
Wansinka z Cornell University w USA, zajmujacego si¢ marketingiem w branzy
spozywczej, w ciekawym eksperymencie udowodnil, ze jesteSmy sklonni jesé
wiecej, jezeli nie mamy pelnej swiadomosci wielko$ci naszego positku. Poprosit
on swoich studentow o zjedzenie porcji zupy. Czg$¢ z nich jadla z normalnego
talerza, pozostali natomiast z talerza, ktory niepostrzezenie ,,samouzupetniat
si¢”. Studenci z tej drugiej grupy konsumowali o 73% kalorii wigcej, nie dosza-
cowujac jednoczesnie liczby przyjetych kalorii (Wansink, Painter, North, 2015).
O ile to badanie moze wywotywacé usmiech, to zaobserwowang prawidtowos¢
Z powodzeniem mozna odnie$¢ do $wiata mediow. Aplikacje z informacjami
w podobny sposob sa nieustannie uzupelniane o nowe tresci, ktore musimy
»skonsumowa¢”. Strony takie jak Youtube, Netflix czy Facebook, proponujac
tresci wideo, uzupetniajg je o funkcje autoplay, automatycznie odtwarzajgca
kolejne filmy, nie czekajac przy tym na swiadomy wybor cztowieka. Przez to
wigcej ,,spozywamy” i wiecej czasu spedzamy przed ekranem komputera czy
smartfona.

Te stosunkowo proste manipulacje psychologiczne prowadza do wytworze-
nia w uzytkownikach nowych technologii tzw. FOMO (fear of missing out) —
strachu przed pominigciem czego$ (Przybylski, Murayama, DeHaan, Gladwell,
2013). Jest to nic innego, jak obawa, ze kazda przerwa w korzystaniu z mediow
spolecznosciowych lub smartfonu pozbawia nas dostgpu do najnowszych infor-
macji, zdje¢ czy wydarzen. Ten strach, wytwarzany w nas przez projektantow
aplikacji, jest kolejnym mechanizmem, ktory zmusza nas do coraz czestszego
i intensywniejszego korzystania z mediow. Warto jednak zwroci¢ uwage, ze
FOMO jest silnie zwigzane z uzytkowaniem technologii, a wigc tworzy potrzebe
zagladania do sieci nie u 0s6b pozbawionych dostepu do smartfona czy kompu-
tera, ale wiasnie tych z telefonem w kieszeni. Obawa bycia poza gtéwnym nur-
tem informacji napgdza che¢ bycia online i korzystania ze smartfona, tworzac
swego rodzaju samonakrecajgcy si¢ mechanizm rosngcych obaw.

Podsumowanie — etyczny wymiar technologii

Pojawia si¢ w tym miejscu pytanie, czy technologia, ktora jest oparta na te-
go typu mechanizmach, jest technologia etyczng? Czy stuzy ona uzytkownikowi,
pozwalajac mu przekracza¢ jego dotychczasowe ograniczenia? Czy moze pod
pozorem wolnosci i wolnego wyboru narzuca temu uzytkownikowi inny ich
rodzaj — taki, ktorego celem jest wykorzystanie ludzkich stabo$ci? Technologia,
ktéra shuzy samej sobie, nie moze zosta¢ uznana za dobra. Jezeli oddala czto-
wieka od prawdy, zaburza prawdziwy oglad §wiata, prowadzi do powierzchow-
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nych kontaktow i spolecznej izolacji, to nie moze przystuzy¢ si¢ rozwojowi te-
goz cztowieka.

Na t¢ kwesti¢ zwracaja uwage czlonkowie towarzystwa Centre for Humane
Technology (Centrum na rzecz Ludzkiej Technologii — humanetech.org), wsrod
ktorych znalez¢ mozna nie tylko filozoféw czy pracownikdéw uniwersytetow, ale
takze bylych i obecnych inzynieréw i programistow z najwigkszych firm z sek-
tora nowoczesnych technologii. Jednym z projektow towarzystwa jest inicjatywa
»Iime Well Spent” (dobrze spedzony czas), bedaca zbiorem zalecen dla twor-
cow aplikacji, by ich produkty stuzyly nie tylko interesom ich wiascicieli, ale
przede wszystkim uzytkownikom, ktérzy mogliby okres korzystania z nich na-
zwac¢ wlasnie ,,dobrze spedzonym czasem”.

To wcigz stosunkowo niewielka i niezbyt powszechnie znana inicjatywa.
Zasadne jednak wydaje si¢ przypuszczenie, ze dalszy rozwoj rynku nowocze-
snych technologii 1 wigzgca si¢ z nim rosngca konsumpcja mediow wymusza
wigksze zainteresowanie hastami gloszonymi przez jej tworcow. Niewatpliwie
sa to zagadnienia, ktore w niedtugim czasie stanowi¢ beda jeden z gtéwnych
watkoéw dyskusji nie tylko o etycznym projektowaniu i wykorzystaniu technolo-
gii, ale takze o zréwnowazonym i odpowiedzialnym wykorzystaniu nowych
mediow.
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