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Sazetak

Ovaj rad istrazuje informatizaciju iz razli¢itih aspekta, pocevsi objasnjenjem $to ona
jest 1 kako je nastala, eticke izazove koje predstavlja, posebno u pogledu drustva i djece, te
prednosti i nedostatke koje ona ima na djecu i njihovo djetinjstvo. Svrha ovog rada je pokazati
kako u radu predstavljeni izazovi, koji utjecu na cijelu populaciju, utjecu i na djecu te njihov
razvoj. U radu se otkrivaju izazovi kojima se danas suoavamo u pitanjima razvoja djece, pri
¢emu su Cesta pitanja privatnosti djece i rasprave o negativnim ucincima na njihove socijalne
vjestine 1 kvalitetu sna. Nadalje, usprkos mnogim opasnostima kod izloZenosti djece pametnoj
tehnologiji koja se brzo mijenjaju, sama tehnologija je takoder koristan alat koji im omogucuje
da razviju vrijedne vjestine u ranoj dobi. Racunalne vjestine ¢e im, zatim, koristiti u odrasloj
dobi kad ¢e se od njih se traziti da posjeduju mnoge od tih vjestina na radnom mjestu, posebno
u svijetu u kojem tehnologija brzo napreduje. Neka istraZivanja sugeriraju da je ravnoteza
izlozenosti tehnologiji i manjku iste klju¢na zbog nacina na koje neke ne-obrazovne igre i
besadrzajni crti¢éi mogu ometati njihov razvoj. Uz predstavljene prednosti i nedostatke, ovaj
rad takoder daje konkretne prijedloge u buducem tijeku informatizacije dok drustvo uci
upravljati njezinim prednostima i mnogim izazovima razvoja djeteta u danasnjem turbulentno

promjenjivom svijetu.

Kljucne rijeci: informatizacija, druStvene mreze, djeca, etika, privatnost podataka
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Summary

This paper explores informatization from different aspects, beginning with what it is
and how it came to be, the ethical challenges it poses, specifically regarding the population and
children, and its advantages and disadvantages on children and their childhood. The purpose
of this paper is to show how the presented challenges, which affect the entire population, also
affect children and their development. The paper reveals the challenges we face today in
matters of children's development, with frequent questions of children's privacy and
discussions about the negative effects on their social skills and quality of their sleep.
Furthermore, despite the many dangers of children's exposure to rapidly changing smart
technology, technology itself is also a useful tool that allows them to develop valuable skills at
an early age. Computer skills will then benefit them in adulthood when they are required to
possess many of these skills in the workplace, especially in a world where technology is
advancing rapidly. Some research suggests that the balance of exposure to technology and lack
of it is crucial because of the way some non-educational games and meaningless cartoons can
hinder their development. In addition to the presented advantages and disadvantages, this paper
also provides concrete suggestions in the future course of informatization as society learns to

manage the benefits and many challenges of child development in today's fast-changing world.

Key words: informatization, social media, children, ethics, data privacy
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1. Uvod

Zavrsni rad proucava informatizaciju s njenim po¢ecima i trenutnim tijekom razvoja od
tkalackog stroja do drustvenih mreza, koje koriste oglase ne bi li svakim klikom zaradili i tako
opstali. Informatizacija oznacuje proces kojim se komunikacijske tehnologije koriste za
poticanje drustveno-ekonomskog rasta i razvoja kojim odredena zajednica postaje temeljena
na informacijama. Nadalje ¢e se objasniti etiCki izazovi opCenito naglasavajuci iste obzirom na
populaciju i djecu. Fokusiraju¢i se na covjeka kao sredi$nje tocke etike, izlozit ¢e se pogodnosti
i teSko¢e informatizacije usko vezane na djecu, odgoj i1 djetinjstvo. Pored utjecaja
informatizacije na djecu, u radu slijedi prikaz njenih opéedruStvenih prednosti i nedostataka.
Zavrsni rad u nastavku nudi moguce buduce posljedice informatizacije za mlade generacije
koje ¢e joj biti izloZzene. Na temelju iznesenih kljucnih argumenata i ostalih bitnih sastavnica
rada, zakljucak naglasava (eticke) izazove kojima se drustvo susrece u procesu informatizacije,
prednosti i nedostatke informatizacije te njene nuzne refleksije na edukaciju i obrazovni sustav
u cjelini.

Svrha u radu iznesenih podataka i ovog cjelokupnog istrazivanja je ukazati na potrebu
drustvene edukacije, posebice djece i roditelja na pozitivne i negativne utjecaje informacijskih
tehnologija kojima su ljudi izlozeni u svakodnevnom zivotu na emocionalni, tjelesni,
intelektualni 1 duhovni razvoj djeteta/Covjeka. Ukazujuéi na vrijednost neovisnosti
obrazovanog pojedinca od utjecaja drustvenih medija, cilj je ohrabriti individualnost i odabir
takvog stila Zzivota u kojem se pojedinac ne podreduje uredajima/tehnologiji 1

njihovim/njezinim zahtjevima.



2. Informatizacija

2.1. Poceci

Ne bi li razumjeli informatizaciju, potrebno je definirati pojmove: podatak, informacija
znanje i mudrost koji su dio temelja informacijske znanosti (Frické, 2009). Definicija iz
Hrvatske enciklopedije (2021). glasi: ,,Podatak je poznata ili pretpostavljena ¢injenica na
osnovu koje se oblikuje informacija, a informacija skup podataka s pripisanim
znaCenjem.” Dok je znanje ,,skup Cinjenica, informacija i vjeStina stecenih izobrazbom ili
iskustvom radi razumijevanja i rjeSavanja problema, a mudrost nastojanje oko stjecanja
pravoga znanja“ (Hrvatska enciklopedija, 2021). Ta Cetiri pojma su dio tzv. DIKW piramide
ili hijerarhije (engl. Data, Information, Knowledge, Wisdom) koju teoreti¢ari koriste za prikaz
konstrukcija logi¢ko-konceptualne naravi i epistemoloskih koncepata. To specifi¢no znaci da
se informacija definira prema podatku/podacima, znanje prema informacijama i mudrost prema

znanju kao $to je prikazano u Slici 1 (Rowley, 2007).

MUDROST

ZNANIJE

INFORMACIJA

PODATAK

Slika 1. DIKW piramida

Vrijedno je osvrnuti se na abak, drvenu matematicku spravu koja je zapravo pomo¢no
sredstvo u racunanju. Koristi se tako $to osoba ra¢una u sebi i koristi ga kao vizualnu pripomo¢
u pracenju zbrojeva (tj. suma) i/ili prenoSenja znamenki (Fernandes, 2013). Mnoge civilizacije
su ga koristile u razli¢itim oblicima, no on je bio vazna preteca kalkulatorima i racunalima prije
globalnog usvajanja arapskog broj¢anog sustava (Boyer, Merzbach i Asimov, 1991). Jos jedna
od znacajnijih preteca digitalne pohrane podataka kao temeljnog elementa svake informacije

je primjer tkalackog stroja koji je odgovaraju¢im inovacijama unaprijeden tako da moze



izradivati slozene tekstilne kreacije koriste¢i automatizirano tkanje. Funkcionira tako da drzi
niti dovoljno napetima da se mogu ispreplitati u razli¢ite uzorke koriste¢i kartice s pohranjenim
podacima, tj. rupama koje dopustaju odredenim pribadacama da produ kroz njih Sto se u binarni
jezik prevodi kao 1, a nedostatak rupe kao 0. Taj prvi masovno koristeni i u ljudskom drustvu
koristan izum automatizacije proizvodnje sloZzenog proizvoda za koji je potreban velik broj
podataka, izumio je Joseph Jacquard i time izazvao revoluciju u modi i tekstilu u ranim 1800-
ima (Marsden, 1895).

U 19. stolje¢u je britanska Vlada sufinancirala Charlesa Babbagea, profesora
matematike na SveuciliStu Cambridge, za prvi programirani stroj, Diferencijalni stroj koji je
trebao funkcionirati koristeci trigonometrijske i logaritamske funkcije u izracunavanju tablica
polinoma. Inicijalni iznos sredstava nije bio dovoljan za zavrSetak, stoga je Vlada prestala
financirati projekt, a Babbage je preSao na novi Analiticki stroj kojeg takoder nije dovrsio, ali
je postavio temelje Ciju je vrijednost prepoznala kolegica matematicarka Ada Lovelace, kéer
lorda Byrona (Lovelace & Toole, 1992). Ona je uspjesno dovrsila Analiticki stroj 1 bila je
prozvana prvim programerom uz bok oca racunala, Charlesa Babbagea. Analiticki stroj po
svim svojim sastavnicama li¢i modernom racunalu, ima hardware, vanjske sastavnice i
software, kartice s informacijama poput tkalackog stana.

S. B. Morse je 1838. izumio kod za prenosenje informacija putem telegrafa koji je u
uporabi i danas. Ovaj prepoznatljivi kod za svako slovo koristi jednu kodnu rije¢. Kodna rije¢
jedinstvena je kombinacija kratkih i dugih signala. Morse je kratke signale dao samoglasnicima
i slovima koja se ¢esto koriste. U promisljanju mu je pomogla tiskara gdje je prebrojio koja su
najcesca slova u novinama i otkrio je da je najcesce slovo u engleskom jeziku ,,e“. Time je
ustedio vrijeme slanja poruka za oko 15%. Medutim, ubrzo je doSlo do problema kod njegove
primjene jer se mnogo obliznjih signala moze preklopiti u nedovoljnom vremenskom intervalu
te tako primljena poruka ostane nerazumna. Uz pomo¢ Edisonovog kvadripleksnog
telegrafskog sustava eliminirao se problem nerazumne poruke jer je njegov sustav slao dvije
poruke istovremeno (Pandzi¢, 2009). Nakon telegrama, mnostvo strojeva je bilo izumljeno koji
su pripomogli razvoju informatizacije, ali se razvoj i opis istih neée pojavljivati u ovom

zavrSnom radu.

2.2. Tijek informatizacije

Kao sto je 99% ljudskog tijela sacinjeno od samo 6 kemijskih elemenata spojenih u

mnogo razli¢itih 1 znatno kompleksnijih molekula klju¢nih za Zivot, tako je na slican nacin



dizajniran svaki od programskih jezika. KoriStenjem jednostavnih modula, mogu se
programirati slozeni programski sustavi. Od binarnih jedinica i nula razvijen je asembler koji
je zapoceo doba programskih jezika i moderne tehnologije. Asembler uzima odredenu
sekvencu slova, to jest instrukcije i moZebitne parametre te ih pretvara u odgovarajuce
vrijednosti u binarnom strojnom jeziku da ih procesor moze razumjeti (Christensson, 2014).
Na primjer, asembler pretvara slovo K u vrijednosti 75 decimalno, odnosno u 01001011
binarno ili ASCII! naredbu SUB? u vrijednost 00011010 binarno. Za potrebe brzeg i
apstraktnijeg razvoja programa i operacijskog sustava u Bell Labsu, Dennis Ritchie i Ken
Thompson (Ritchie, 1993) su razvili programski jezik C. Uz funkcijske programske jezike
poput C-a, razvijeni su objektno orijentirani jezici poput C++, Jave, Pythona i sli¢nih, ne bi li
se olakSalo programiranje i koriStenje racunala za programere, ali i za laike. Programski jezici
funkcioniraju na sli¢an nacin kao i ljudski jezici u smislu da izraZzavaju jednaku naredbu ili
ideju na razli¢ite nacine. Svaki od njih ima specifi¢an fokus, napravljeni su zbog odredene
potrebe ili cilja. Npr. programski jezik Pascal bio je stvoren kao jednostavnija inacica jezika
Algola s ciljem obrazovanja i uvodenja laika u svijet programiranja (Cantu, 2008). Bitno je
naglasiti kako su svi visi programski jezici bazirani na jednakoj i jednostavnoj binarnoj logici
prezentiranoj u Boolevoj algebri (Whitesitt, 2012). Visi programski jezici su takoder razvijeni
ne bi ljudi povecali mo¢ programiranja na laksi, ali apstraktniji nacin.

Tijekom i nakon 2. svjetskog rata, Alan Turing, informaticar i matematicar svojim je
inovacijama i strojevima poput Colossusa uvelike zasluZan za uspje$nu obranu Velike Britanije
od nacisti¢ke Njemacke. On je svojim teorijskim radovima, projektima i strojevima unaprijedio
mnostvo znanstvenih disciplina. Izmedu ostalo je izumio tzv. Turingov stroj. U travnju 1936.
godine Turingov je stroj bio odgovor na pitanje njegovih kolega postoji li program ili algoritam
koji je uzmozan na temelju formalnog jezika odgovoriti je li odredena matematicka tvrdnja
istina ili laz. Turing je na taj problem zvan Entscheidungsproblem odgovorio negativno te je
Turingov stroj postao polazi$na tocka za buduénost teorije racunarstva. (Hodges, 2017).

Sezdesetih godina 19. stoljeéa je napravljen niz superratunala koja su tada bila
revolucionarna, ali u wusporedbi s danasnjim pametnim telefonima, izuzetno slaba.
Superracunala su ra¢unala nadprosje¢no velikih kapaciteta i brzine obrade podataka (Hosch,
2019), s moguc¢nostima koje su barem tri reda veli¢ine iznad prosjeka za racunala tog doba.

Jedno od znacajnih superracunala CDC 7600 bilo je u moguénosti obraditi 15 milijuna

! American Standard Code for Information Interchange
2 Substitute



instrukcija u sekundi, 5 puta vise od svog prethodnika CDC 6600 (Hannan, 2008). Isprva su
ona bila razvijena kao pomo¢ u razbijanju kodiranih poruka protivnika, Njemacke u 2.
svjetskom ratu. Za to je bila potrebna brzina i kapacitet obradivanja velikih i razli¢itih
kombinacija brojeva za probijanje koda (Gordon, 1998). No, superracunala se danas koriste za
stvaranje modela ili simulacija stvari i fenomena koji ljudima jo$ nisu razumljivi, zatim za
povecanje sigurnosti uredaja, sigurnosnih sustava, ku¢anstava i za napredak u otkrivanju novih
lijekova.

U ranim 70-ima je skupina programera iz Xerox PARC? vodena dr. Engelbartom i dr.
Kayom osmislila graficko korisnicko sucelje kao glavno sucelje za ,,Smalltalk* programski
jezik na Xerox Alto racunalu (Barnes, 2019). Velika ve¢ina modernih grafi¢ko-korisnickih
sucelja je upravo izvedena iz tog sustava koje je danas neizbjezno u svakodnevnom zivotu.
Zbog uvodenja graficko-korisnickog sucelja, danas postoje mnogi programi dostupni za
racunala kojima se ljudi ¢esto koriste, kao $to su Internet preglednik, Microsoft Office i sl. te
za njihovo koristenje nije nuzno znanje o procesima koji se dogadaju u pozadini. Pored razvoja
racunala i programskih jezika, izum Interneta je omogucio nov nain razmjene informacija i
nove mogucénosti dezinformiranja.

Komunikacija racunala s programerom funkcionira na nacin da programer kodira i
izri¢e poruku u obliku naredbi programskog jezika i tada se te naredbe prevedu u kompajleru
ne bi li ih ra¢unalo moglo razumjeti i izvrSiti. Smetnje su rijedak sluc¢aj u tom procesu kod
uredaja, no nisu nemoguce. U slucaju neispravnosti komponenti ili nepredvidenih okolnosti
moze do¢i do smetnji u vidu gubitka ili izmjene podataka, no u vecini slucajeva se kroz
odredene sustave za otklanjanje smetnji i greSaka otklone (Bacco, Gotta, Roseti & Zampognaro,
ili elektrostimulator defibrilator srca moze se spletom okolnosti zbiti greSka. U ekstremnom
slu¢aju moze se dogoditi da je trudnica s normalnim palpitacijama srca u nepravilnom sréanom
ritmu te pacemaker primjeni elektro-Sokove koji ugroze zenu i dijete koje nosi (Hayes, 1993).

Isprva se ¢ini da komunikacija izmedu racunala ima manje prepreka nego ljudska
komunikacija. No ukoliko se pojedinac usredotoCi na sli¢nosti i razli¢itosti komunikacije
racunala te komunikaciju ljudi, moze vidjeti da ¢ak i nakon 80 godina neki problemi jos uvijek
nisu rijeSeni. Isprva je medu-racunalna komunikacija bila bazirana na meduljudskoj
komunikaciji. Kroz vrijeme su znanstvenici i inZenjeri unaprijedili brzinu i koli¢inu

komunikacije izmedu uredaja i naprava do tolike mjere da se u zadnjih 20 godina ljudska
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komunikacija pokuSava prilagoditi u€inkovitosti medu-racunalne komunikacije. U slucaju
komunikacije ljudi, smetnje se Cesto pojavljuju u obliku fizicke, percepcijske, emocionalne,
kulturoloske, jezi¢ne i spolne barijere i ostalih. Uz to, ljudi imaju jo$ jednu manu u
komunikaciji, a to je brzina povratne informacije i brzina dekodiranja poruke (Gibson i sur,

2019).

Pojavom Interneta i druStvenih mreza znatno se ubrzala globalizacija informacija koju
nitko nije mogao predvidjeti i pripremiti se na nju, a mnogi ni danas ne mogu do¢i u korak s
njom. U opisu posla svakog programera jesu razna predvidanja mogucih ishoda ili zastoja
odredenih programa ili algoritama. Samo po sebi je stresno uvijek pokuSavati biti korak ispred
racunala za dobrobit ljudi i druStva bez da taj teret paralizira. Odredeni ¢e splet okolnosti
stvoriti nove situacije na koje nitko nije prije pomislio te ¢e se one morati rjeSavati dan za
danom. Uz pomo¢ strojnog ucenja, dio tog optereenja je presao s ljudi na strojeve. Strojnim
ucenjem, racunalo samo piSe kod na temelju primjera koji su mu dani te tako stvara svojevrstan
sustav klasifikacije. To je umjetna inteligencija, gdje racunalo preraduje velike kolicine
podataka na temelju Cega stvara zakljucke. Iz tog su razloga podaci koje dopuStamo da se
koriste na internetu toliko vazni velikim 1 malim korporacijama. Umjetna inteligencija strojeva
je u mogucénosti unaprijediti kvalitetu Zivota npr. kod ljudi koji su izgubili ud te su dobili
protetsku zamjenu, ali i ugroziti neciji polozaj u drustvu npr. sustavni rasizam na temelju
obradenih podataka o manjinama (Rhodes i Orlowski, 2020).

Danasnje web stranice 1 web usluge poprilicno agresivno prate svoje posjetitelje i
biljeze sve §to korisnik gleda i trazi na internetu te mjere koliko se dugo zadrzava na slikama,
¢lancima i slicnome. Uz pomoc¢ tih podataka ¢iji se kljucni dijelovi (identifikatori u najmanju
ruku) nalaze u datotekama zvanih kolaci¢i (engl. cookies) 1 njihovom obradom kreiraju dosje
korisnika i identificiraju njegov tip li¢nosti, kada je usamljen i specifi¢ne obrasce ponasanja
povezanih sa samoc¢om, njegov dnevni raspored te $to radi tijekom cijelog dana. Svi ti podaci
ulaze u racunalne algoritme bez ikakvog ljudskog nadzora i svakom novom informacijom
stvaraju bolja predvidanja o tome §to ¢e korisnik slijede¢e napraviti te tko on uopce jest
(Rhodes i Orlowski, 2020). Zuboff, autorica knjige The Age of Surveillance Capitalism (2019)
ovaj fenomen naziva nadzornim kapitalizmom kojeg definira kao: ,,Novi ekonomski poredak
koji tvrdi da je ljusko iskustvo besplatna sirovina za prikrivene komercijalne prakse izvlacenja,
predvidanja i prodaje.“ (Zuboff, 2019., str. 8). Prvih 50 godina u Silicijskoj dolini su se
prodavali isklju¢ivo hardver i softver, a u zadnjih 10 godina, najvece tvrtke prodaju podatke

svojih korisnika. Serra i Schoolman su u svojoj reportazi 1973. godine izjavili; ako ne placate



proizvod, vi ste proizvod kojeg se prodaje. Specificnije Lanier pojasnjava: ,,Postupna, malena
1 neprimjetna promjena vaseg ponasanja i percepcije su taj proizvod.“ (Lanier, 2018). Poslovni
modeli poduzeéa druStvenih mreza svode se na to da korisnik ¢im duze ostane ukljucen,
angaziran u sve personalizirane objave i reklame koje mu algoritam izbacuje. No, to nije slucaj
samo kod druStvenih mreZza, svaka besplatna aplikacija ima reklame koje tvrtke plac¢aju u
zamjenu za pozornost korisnika. OglaSivacke tvrtke prodaju uvjerenje da ¢e svaka reklama ili
oglas uroditi plodom §to pocinje iznimno velikom bazom podataka o korisniku (Hanna i Isaak,
2010). U svijetlu ovih podataka bilo bi optimalno da korisnik viSe puta razmisli o rizicima

dobrovoljnog prihvacanja kolaci¢a za pracenje i uvjeta koriStenja na web stranicama.



3. Eticki izazovi informatizacije

U cijelom procesu informatizacije covjek je samo fizicki entitet: iskljuCuje se njegova
moralna strana, njegova emocionalnost, njegova prava, njegova dusa. Covjek je brojka
reducirana na samo svoje postojanje. Ono Sto informatizacija u velikoj veéini iskljucuje je
faktor moralnosti: ljude se tretira kao virtualne modele i ispusta se cimbenik eti¢nosti koji bi
covjeka morao zastiti od nefizickih poteskoca koje mu se mogu nanijeti tijekom procesa
informatizacije. Primjer toga je krada podataka ili identiteta kod odraslih ljudi ili pa negativan
utjecaj u procesu mentalnog razvoja djeteta. U nastavku rada ¢e se predstaviti i opisati eticki
izazovi informatizacije kod opée populacije (odnosno odraslih osoba) i1 eticki izazovi

informatizacije obzirom na djecu te njihovo djetinjstvo.

3.1. Eticki izazovi informatizacije obzirom na populaciju

Rjecnik Merriam-Webster (bez dat.) slabost definira kao nemoguénost obrane. Slabost je
najvrijednije sredstvo u iskoriStavanju ljudi. Odredeni postupci u procesu informatizacije su
legalni, ali ne i eti¢ni. Primjer istog je iskoriStavanje labilnost ljudskog karaktera i to ne na
svjesnoj razini, ve¢ subliminalno. Samim ishodiStem povodljivosti covjeka, zakljucuje se kako
je na svakoj razini nemoralno iskoriStavati specificne slabosti koje korisnik nesvjesno daje, ne
znajudi da se radi o obmani. Primjeri autorice O'Neil stavljaju americku realnost u perspektivu
danasnjice kojom se svi susre¢emo na sli¢an na¢in (O'Neil, 2016). U ¢etvrtom poglavlju knjige
Weapons of Math Destruction (O'Neil, 2016), autorica opisuje marketinske strategije privatnih
komercijalnih koledza, obrazovnih ustanova ¢iji je glavni cilj zarada, a ne opremanje studenata
znanjem 1 iskustvom za samostalnu buduénost. Takvi su koledzi procvatom personaliziranih
internetskih oglasa dobili na znaajnosti. OglaSivacki timovi takvih fakulteta su ciljano
prikazivali svoje oglase siromasnijim ljudima, izoliranima, onima s niskim samopouzdanjem i
onima u zelji da predu iz nize u srednju klasu, dok su u isto vrijeme poticali ljude da dignu
kredit za diplomu koja vrijedi jednako kao i diploma srednje Skole. Taj poduhvat je uspio (jos
i dan danas uspijeva) i zarada se utrostrucila. U prosjeku vecinu studenata ¢ine stranci, majke
s djecom, fizi¢ki ili mentalno zlostavljani ljudi, ovisnici i ljudi s nisko pla¢enim poslovima
(O'Neil, 2016). Ovim je primjerom vidljivo kako se privatni podaci koriste u svrhu zarade i
unapredenja predvidanja algoritama strojnog ucenja, zrtvujuéi i iskoriStavajuci privatnost,
zaStitu te dobrobit korisnika. IskoriStavaju se nepovoljne situacije ljudi koji za odgovorima

tragaju uz pomo¢ Google trazilice, a zlonamjerni komercijalni koledzi bez ikakvog



ustrucavanja 1 potpuno legalno koriste te informacije ne bi li prodali jo§ jedan lazni ili
precijenjeni proizvod koji ne odgovara na pitanje potreba covjeka, ve¢ samo naglaSava problem.
Sam program razotkriva skrivene namjere ljudi koji stoje u pozadini drustvenih mreza i
trazilica te do Zeljnih vec¢ih prihoda dolaze mjerenjem ljudske slabosti i ranjivosti birajuci
najucinkovitiji put k iskoriStavanju korisnika. A s tako vrijednim podacima, lako je obecati
bolju buduénost ukoliko ispune nametnute im prohtjeve za dobit korumpiranih koledza.

Korisnici nisu jedini koji su ranjivi, slabosti imaju i inZenjeri, ljudi iza svakog od
postoje¢ih medija. Strojeve i programe nije napravio bilo koji pojedinac: ljudi koji su ih stvorili
bi samim ulaskom u proces stvaranja trebali preuzeti moralnu odgovornost. U primjeru uvjeta
koriStenja, Zuboff istice da su takvi dokumenti namjerno dugi i nerazumni laicima ne bi li ih
odvratili od ¢itanja s razumijevanjem. Jednom kada se uvjeti koriStenja prihvate, tvrtke do
unazad nekoliko godina (u EU, ne i opCenito u svijetu) nisu bile obvezne obavijestiti korisnika
o mijenjanju politike zastite podataka. Tvrtke imaju pravo u bilo kojem trenutku promijeniti
uvjete koriStenja jednostranim aktom koji ukljucuje sve ostale partnere, dobavljace, oglasivace
1 ostale posrednike izmedu korisnika i usluge (Zuboff, 2019). To nije eti¢no zato $to se tvrtke
legalno zastite zakonom i ne moze ih se tuziti. Zakoni za zastitu podataka se upotpunjuju ali
usprkos Cestim kaznjavanjima tvrtki zbog krSenja zakona o zastiti podataka, ti prekrSaji se jo$
uvijek dogadaju. Primjer toga je Google koji je viSe puta placao multi-milijardske iznose zbog
krSenja zakona o zastiti podataka (Johnston, 2015; Romm, 2019).

Samim time da je neSto legalno ne znaci da je i moralno. Tvrtke koje se drze tog zakona
u kojem nisu obavezni informirati korisnika o mijenjanju politike zastite podataka, ne samo da
ugrozavaju korisnike ostavljajuci ih nezasSti¢enima, ve¢ se ni ne trude biti transparentni i
informirati ih o promjenama, a ukoliko ih informiraju, ne pokazuju obzirnost i brigu o osobnim
podacima korisnika. Korisnik ne zna da se mora zastiti kad misli da je zaSti¢en i1 da su uvjeti
koristenja ostali isti. Cak i u slu¢aju da korisnik zna koje podatke ée odredeni ponuditelj usluge
pohraniti, ¢estim kaznjavanjem velikih IT tvrtki, sti¢e dojam da ne pokazuju poStovanje za
korisnikove osobne podatke.

Drus$tveni mediji imaju mo¢ uzeti koju god informaciju Zele i izvrnuti je, uciniti
beznacajnom te naposljetku oduzeti znacenje poruke korisnika. Algoritmi koji rade bez
ljudskog nadzora sami prate ponavljajuce obrasce u podacima, donose zakljucke na temelju
njih bez provjere relevantnosti zakljucaka. Tako svaka rije¢ odredenog opisa slike bude
podlozena kontekstu algoritma, a ne kontekstu autora i svrhe. Primjer znanstvenika Jarona
Laniera u djelu Ten Arguments for Deleting Your Social Media Accounts Right Now (2018)

prikazuje i objasnjava samo jedan od mnogih sli¢nih dogadaja na internetu gdje je YouTube



odredeno vrijeme prikazivao bezopasne reklame za npr. L'Oreal Sampon i odmah nakon nje
plac¢enu reklamu koja poziva gledatelja da se pridruzi teroristiCkim organizacijama i slicnim
ilegalnim skupinama (McGoogan, 2017). Gledatelj placenu reklamu ne moze preskociti, no
usprkos prijavama, Google je tek poduzeo nesto tek kada su se oglasivaci pobunili. Oglasivaci
imaju odredeni polozaj mo¢i, dok prosjecan korisnik nema moguénosti formirati na¢in na koji
ga ljudi dozivljavaju i gledaju te zasigurno za greske sustava ne dobije nov€anu nadoknadu
poput oglaSivaca (Lanier, 2018). Svi sustavi za oglasavanje si bez dopustenja dozvoljavaju
primijeniti kontekst u svrhu zarade i optimizirati ga prema necijoj definiciji uspjeha ¢ime
eticnost postaje upitna. Isto tako sustav zanemaruje Cinjenicu da svaki Covjek ima ugled i
dostojanstvo koje mu pripada te ga Zeli ouvati.

Naposljetku, drustveni mediji kao proizvod informatizacije ne samo da izvréu
informacije, ve¢ i stvarnost. Stvarnost postaje iluzija, a iluzija koju promovira internet necija
stvarnost. Mrezno izdanje Hrvatske enciklopedije kaze kako je iluzija neto¢no tumacenje,
neobjektivno prosudivanje stvarnosti (Hrvatska enciklopedija, bez dat.). Internet je pun laznih
vijesti koje se smatraju stvarnim i istinitim, dok se istinite vijesti zanemaruju i1 proglasavaju
kao lazne. Lanier (2018) govori kako su neovisne novinarske ku¢e nadomak propasti zbog svog
nepokolebljivog profesionalnog integriteta — neizmjerno smetaju javnim novinarskim ku¢ama
¢iji je glavni cilj masovna zarada koju pridobivaju Sirenjem laznih vijesti (engl. fakenews),
vijesti o slavnim licnostima i svega slicnoga Sto privlaci masovnu publiku. S druge strane,
neovisne novinarske kucée, one koje nisu u vlasni§tvu drzave i velikih korporacijskih firmi,
objavljuju i1 iznose javnosti nepristrane Cinjenice. U sjeni druStvenih medija i njihovih
senzacionalnih lazi, puk biva obasipan mnoStvom informacija za koje mora brzo procijeniti
jesu li istinite ili ne. Postepeno je stvarnost zamijenjena lazima koje podupiru algoritmi vodeni
prethodno definiranim uspjehom koji glasi ,,vise je bolje. Visi brojevi znace vise zarade, a
moral se zanemaruje. Algoritam je u moguénosti rasiriti laz mnogo brze nego istinu, tako da se
kod ljudi izazove burna reakcija. Beznacajne vijest 1 informacije (kao $to je rastava nekog
slavnog para) utjec¢u na pojedince i njihov svakodnevni zivot. Lanier (2018) nastavlja kako je
teorija zavjere ,,Pizzagate” je izazvala neocekivanu reakciju na Facebook-u 2016. godine.
Nepoznati je pojedinac objavio teoriju zavjere objasnjavaju¢i kako odredena pizzeria
krijumcari ljude, a uz koju je ukljucena i prostitucija djece. Teorija zavjere se proSirila velikom
brzinom i u samo nekoliko dana eskalirala te je naoruzani muskarac dosao izbaviti nepostojece
zarobljene u pizzeriji, a pritom i zapucao. Time se, prvo, ljudsko povjerenje shvaca olako,
izigrava 1 iskoriStava. Nadalje, laZi drustvenih mreza i ostalih pristranih tvrtki vrijedaju, krse 1

naruSavaju autonomiju covjeka te na kraju zZrtva podnosi posljedice za ¢in na kojeg ga je

10



algoritam potaknuo kao §to je opisano u ,,Pizzagate* slucaju. Trece i posljednje, nemoralno je
zloupotrijebiti povjerenje korisnika $to moze uzrokovati otudenjem ili alijenacijom, gubitkom

povjerenja u druge oko sebe i unisStenjem samopostovanja.

3.2. Eticki izazovi informatizacije obzirom na djecu

Eticki se izazovi javljaju ako se odredeni dogadaj, odluka ili stajaliSte unutar zajednice
se suprotstavljaju postavljenim nacelima ili moralom. Sukobi koji proizlaze iz etickih pitanja
mogu predstavljati izazov za pravni sustav zbog krSenja zakona. U pogledu razvoja djeteta,
drustveni mediji i pametni uredaji mogu pozitivno ili negativno pridonijeti njegovom rastu
(Kaimara i sur., 2021). Medutim, smatra se etickim izazovom ako slucaj predstavlja suprotne
izazove, osobito one koji su protiv zakona. Korisnici drustvenih mreza su prijavili pozitivne,
ali 1 negativne povratne informacije, poput glasina na poznatim druStvenim platformama
(O'Neil, 2016). Roditelji, a 1 brojni struénjaci su zabrinuti zbog porasta neprimjerenog sadrzaja
unutar samih igara i drustvenih medija kojima su djeca okupirana (Commitee on Energy and
Commerce, 2006). Neki od znacajnih etickih izazova koji ukljucuju djecu su: primjerena dob,
izazovi privatnosti i obrada dobivenih podataka, Sto je sve posljedica informatizacije.

Pod upitnik se stavlja primjerena ili zakonita dob djeteta koje je izloZeno pristupima
informatizacije, poput drustvenih medija. Pravno bi trebala postojati minimalna dobna granica;
potreban je pristanak za koristenje usluga druStvenih mreza bez kojeg ne bi smio biti dopusten
pristup istima (Kaimara i sur., 2021). Potrebno je uskladivanje odredbi i uvjeta informatizacije
i relevantnog lokalnog zakonodavstva. Izazovna je zadaca definirati odgovarajucu dob djeteta
s obzirom na osjetljivost informacija koje se nalaze na drustvenim medijima, kao i kome to
definiranje prepustiti ili koga ovlastiti.

Sljede¢i problem je uklanjanje podataka djeteta s drustvenih mreza nakon $to navrsi
odredenu dob. Zakoni zemalja Europske unije koji su stupili na snagu 2018. zahtijevali su
suglasnost roditelja ili skrbnika prije no Sto se dijete prijavi na odredenu druStvenu mrezu
(Kaimara 1 sur., 2021). Medutim, postoji potencijalni problem u prikupljanju i uklanjanju
njihovih podataka ako njihovi roditelji odbiju dati suglasnost. U slu¢ajevima kada nedostaju
propisi za davanje suglasnosti, postaje teSko dokazati ovjeru autenti¢nosti roditelja Sto
zahtijeva u¢inkoviti mehanizam.

Dodatni eticki izazov informatizacije u odnosu na djecu je poteskoéa u osiguravanju
privatnosti ili u ¢uvanju djetetovih podataka. Njihove socijalne aktivnosti i informacije

zahtijevaju privatnost kako ne bi dospjele u ruke pogresnih ljudi, poput hakera ili otmicara
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(Kaimara 1 sur., 2021). Na tim je drustvenim platformama teSko odrzati anonimnost djece.
Pitanje Sto treba smatrati privatnim i kako ga ispravno sakriti od javnosti jo§ je jedna od etickih
poteskoc¢a (Kaimara i sur., 2021). Postoji potreba za jasnim definiranjem informacije kao
pouzdane i prikladne za zaStitu djece kod njihove aktivnosti na druStvenim medijima.
Istrazivaci predlazu da se djeci, osobito tinejdzerima, omoguc¢i donosenje odluka i uc¢enje na
njihovim greskama, ali u sigurnom okruzenju (Aliyev, 2020). Postoje trajni rizici prirode
podataka pohranjenih za cijeli Zivot djeteta koji bi se mogli koristiti protiv njih kad odrastu. Na
dje¢je podatke, osobito na njihovu internetsku aktivnost, drugi mogu utjecati bez njihovog
odobrenja, a ako se cuvaju za buducu upotrebu, isti bi podaci mogli utjecati na njihovo
predstavljanje javnosti. U vecini slucajeva djeca mogu dijeliti svoje telefone ili tablete s
drugom djecom u drustvu, Sto predstavlja rizik u pracenju stvarnih aktivnosti vlasnika uredaja
(Kaimara i sur., 2021). S druge strane, privatnost ovih programa na drustvenim medijima moze
se promijeniti bez pristanka korisnika (u ovom slucaju djece), a podaci koji su prethodno bili
privatni mogli bi iza¢i na vidjelo i ostaviti odredene posljedice.

Dodatan eticki izazov informatizacije i djece jest nacin na koji djeca obraduju
pridobivene podatke. Kvaliteta ili koli¢ina podataka dobivenih na internetu moze biti opasna
za djecu. Tesko je prosuditi kako ¢e djeca obraditi razlicite sadrzaje dobivene s interneta koji
su bez nadzora vecinski osjetljivi i Stetni (Kaimara i sur., 2021). Postoji veliki rizik dijeljenja
podataka s drugim korisnicima ¢ak i kada nisu prikladni. Djeca mogu Sturo analizirati podatke
s interneta i moze im nedostati shvacanje njihove vrijednosti, stoga nepotrebno i
kontraproduktivno gube vrijeme. Nepravilna analiza podataka moze dovesti do razmisljanja
koja su za njih neprikladna i mogu ih ,,pokvariti kao osobe. Postoji rizik od koristenja
podataka dobivenih na internetu i pocetka diskriminiranja pojedinaca drugih etickih
pripadnosti, spola ili ljudi sa zdravstvenim potesko¢ama (Kaimara i sur., 2021). Jo§ jedan od
rizika 1 teSkoca kod prikupljenih podataka je nemoguénost potpunog brisanja prethodno

zabiljezenih podataka.
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4. Pogodnosti i teSkoce informatizacije obzirom na dijete i djetinjstvo

Informatizacija je sastavni dio naseg svakodnevnog zivota i predstavlja drustvene,
eticke, mentalne i fizicke koristi te izazove, osobito u odgoju djeteta (Hosokawa i Katsura,
2018). Trenutno stanje svijeta ukazuje na osobine steCene informatizacijom koje kolektivno
Stete ili koriste razvoju djeteta na prekretnici. Buduéi da se mnoga djeca sve viSe navikavaju
na pristupe informatizaciji kroz u€enje 1 igru, potrebno je istaknuti pogodnosti i teSkoce koje
su u to ukljucene. Djetinjstvo se uglavnom temelji na odgoju koji je povezan s obrazovanjem.
Odgoj djeteta usmjeren je odnos roditeljima ili skrbnika prema djetetu (Hosokawa i1 Katsura,
2018). Prednosti informatizacije u dje¢jem odgoju ukljucuju pospjeSeno ucenje, razvijanje
sposobnosti rjeSavanja problema, razvoj buducih tehnoloskih voda i poticanje kreativnosti.

Informatizacija poboljSava ucenje, utjece na djetetov zivot i komunikaciju s drugima u
svom okruzenju. U suvremenom svijetu ucenje ukljucuje razli¢ite pristupe informatizaciji kod
kuée ili u Skoli. Veéina se roditelja u danaSnjem modernom svijetu odlucuje koristiti
prijenosnim racunalima, iPod-ima i sl. pri Citanju prica djeci prije spavanja, a slian slucaj
nalazimo kod ucitelja u u¢ionicama koji su prihvatili tehnoloske pristupe u poucavanju ucenika.
Informaticki uredaji poput televizora, 3D pisaca pa cak i pametnih ploca, pristupi su koje
ucitelji koriste za poboljSanje nastave i ukljucivanje ucenika u proces usvajanja odredenog
gradiva (Hosokawa i Katsura, 2018). Povecanje suradnje uslijed informatizacije u u¢ionicama
omogucilo je u€enicima i nastavnicima da razviju kreativnost i potaknu uc¢enje usmjereno na
projekte.

Informatizacija je korisna u odgoju djece zbog njene sposobnosti razvijanja vjestina
rjeSavanja problema. Djeca moraju uciti razvijati ustrajnost jer ih svijet oko njih izlaze mnogim
viSestrukim izazovima (Aliyev, 2020). Jedan od najboljih na¢ina na koji informatizacija potice
ustrajnost je kroz edukativne i sliéno osmisljene igre. One uce djecu raznim nacinima
prezivljavanja, gdje je cilj ostati Sto duze zivim kako bi pobijedili svoje protivnike. Primjer
takve video igre Minecraft koja izlaze lika u izazovno okruzenje i zahtijeva od igraca da izgradi
skloniste i1 prikupi bitne namirnice za prezivljavanje poput hrane. Igra zahtijeva od igraca da
poduzme sve potrebne mjere opreza u roku od samo deset minuta, a time izgraduje vjestine
brzog donosenja odluka i svladavanja novih izazova (Iowa State University, 2019). Vjestina
brzog rjeSavanja problema u igrama se odrazava na vjestinu rjeSavanja problema u stvarnom
zivotu (npr. domaca zadaca, osobni i problemi s vr$njacima).

Informatizacija pomaZze u stvaranju buduc¢ih tehnoloskih voda. Istrazivaci

pretpostavljaju da se buduénost temelji na danasSnjem pristupu informatizaciji (Johnson i
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Wetmore, 2021). Djeca izlozena informatizaciji u ranoj dobi brzo stjecu tehnic¢ke vjestine koje
¢e im pomoc¢i na budué¢im radnim mjestima kao 1 u svakodnevnom zivotu. Kontrolirana
izlozenost bi djeci omogucila odgovaraju¢u pripremu u koriStenju tehnologije, a kao odrasli
bili bi u moguénosti postati istraziva¢ima koji nastavljaju razvijati i osmiSljavati nove
tehnologije. Rigorozne mjere zastite djece u najranijim godinama djetinjstva su potrebne ne bi
li ih se naucilo temeljnim sposobnostima razlu¢ivanja, pomocu kojih ¢e biti pripremljeni za
buduée poduhvate. Danas zauzete vodece pozicije ¢e u svoje vrijeme zahtijevati vode koje su
pripremljeni i spremni odgajati i poticati svoje zaposlenike na rast, a oni koji to nauce ranije,
imaju vece izglede postati vode (Flanagan i Jacobsen, 2003).

Informatizacija je korisna za odgoj djeteta jer potie kreativnost: integracija pristupa
informatizacije u ucionicama potice kreativnost ucenika. Dijete se izlaze relevantnim
problemima koji zahtijevaju da ih analizira i rijesi. Tehnologije poput 3D slika i programiranih
video zapisa omogucuju ucenicima kreativno ucenje. Platforme poput Discorda i sli¢nih
besplatnih voice chat softvera okupljaju i povezuju djecu tijekom online razgovora i igara
(Greenberg 2019). Spomenuti softveri omogucuju djeci inovativne pristupe ucenju, dok se
primjerice okupljaju te programiraju ili razvijaju (internetske) igre ili provode slicne aktivnosti
(engl. gamification), $to im moze pomo¢i kasnije u zivotu kod rada u timovima i na projektima.
Informatizacija omogucuje djetetu da oblikuje sebe razvojem kreativnosti i kognitivnih
sposobnosti.

Korisnici interneta i drustvenih medija bi trebali propitati alarmantnu stopu kojom su
djeca izlozena informatizaciji, osobito kako ona utje¢e na djecji razvoj. Roditelji koriste
tehnologiju da djeci nude gledanje besadrzajnih crtia i igranja ne-edukativnih igara na
tabletima ili mobilnim uredajima kako bi svoju djecu okupirali za vrijeme obavljanja
svakodnevnih poslova. Djeca se na kratko vrijeme mogu zabaviti pomocu ovih uredaja, ali
besmisleni video zapisi i crti¢i zapravo predstavljaju posebne poteskoce u njihovom razvoju.
Roditelji bi trebali regulirati interakciju djece s informatizacijom, postavljanjem smjernica
poput sadrzaja prikladnog za djecu i ograni¢avanjem web stranica koje su za njih neprikladne
(Hosokawa i Katsura, 2018). Neke od poteskoca koje informatizacija donosi djetetu i njegovom
odgoju ukljucuju smanjenu kvalitetu sna, razvijanje zdravstvenih problema, pojavu alijenacije
1 gubitak socijalnih vjestina.

Istrazivanje provedeno na tinejdZerima otkriva da drustveni mediji utjecu na kvalitetu
njihovog sna, osobito u vrijeme prije spavanja (Hosokawa i Katsura, 2018). Daljnja istraZivanja
pokazuju da ¢ak i ako djeca aktivno ne koriste tehnoloski uredaj poput mobilnih uredaja ili

tableta, ve¢ ga drze pored kreveta, uredaji i dalje utjecu na kvalitetu njihovog sna zbog
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ovom je slucaju neadekvatan san. Prijedlozi istrazivac¢a ukazuju na to da bi djeci trebalo biti
dozvoljen samo jedan sat na pametnim uredajima, $to znaci da ukoliko spavaju preporu¢enom
koli¢inom sna njihovom uzrastu, koja otprilike iznosi 10 sati, ostalih se 13 sati igraju bez
prisutnosti tehnoloski naprednih uredaja u drustvu obitelji i vrSnjaka. Dovoljno sna kljucno je
za rast i razvoj svakog djeteta jer odrzava srce zdravim, podize razinu djetetove paznje i potice
njihovo ucenje. Ako djeca ne dobe kvalitetan san svake druge noci, to utjece na kljucne aspekte
njihovog opce-tjelesnog i psihickog zdravlja (Canadian Paediatric Society, 2017).

Nadovezujuéi se na kvalitetu sna, DruStvo kanadskih pedijatara (2017) povezuje
manjak sna uzrokovan koriStenjem pametnih uredaja netom prije odlaska na spavanje s
prekomjernom tjelesnom tezinom. Djeca koja razviju pretilost u ranoj dobi najcescée i odrze
dodatnu tezinu kasnije u zivotu. TroSenje mnogo vremena na video igre i gledanje televizije
takoder moze izazvati zdravstvene izazove poput problema s ofima i zelucem (Canadian
Paediatric Society, 2017). KoriStenje tehnoloskih uredaja prije spavanja stvara dodatan umor
iduce jutro, Sto moze rezultirati prejedanjem ne bi li se energija koju dijete nije dobilo snom
nadomjestila, a tada moze do¢i do razvoja nezdravih navika. No djeca koja se bave hobijima
koja iziskuju tjelesnu aktivnost i ¢iji roditelji brinu o regulaciji vremena provedenog na
pametnim uredajima, naroc€ito netom prije pocinka, imaju vece izglede za uspjeSnu buduénost.
Djeca ovisna o tehnologiji, osim pretilosti, mogu razviti probleme s o¢ima: izlozeni su snaznoj
umjetnoj svjetlosti, $to moZe imati znakovit utjecaj na razvoj vida. Uz to, takoder mogu razviti
zelu€ane probleme poput ¢ireva zbog pritiska i napetosti tijekom suvislog igranja stresnih video
igara. Djetetovo zdravlje ugroZeno je zbog ovisnosti o informatizaciji, poput drustvenih medija.
Istrazivaci otkrivaju da ¢e tinejdzeri ukljuceni u drustvene medije vjerojatno razviti psiholoske
probleme poput agresije, narcizma ili zlouporabe opojnih sredstava. Takoder mogu razviti
antisocijalno ponasanje (Hosokawa i Katsura, 2018).

Djeca koja se prekomjerno ukljuuju u koriStenje oblika informatizacije, poput
videoigara, imaju ve¢u mogucénost narusavanja svojih socijalnih vjestina. Svoje vrijeme ne
ulazu u povezivanje s prijateljima i obitelji. Djeca Salju SMS poruke ili telefoniraju i na taj
nacin Stete svojim druStvenim vjeStinama. Ne uspijevaju razviti potrebne komunikacijske
vjestine poput vjestina slusanja, govora ili kontakta o¢ima. Zbog prevelike ovisnosti o raznim
oblicima informatizacije, djeci moZe nedostajati sposobnost uocavanja drustvenih znakova ili
obracanja paznje na njih. Mogu razviti ovisnost o elektronickim uredajima za zabavu i izbjeci

klju¢ne drustvene situacije. Nedostatak druStvenih vjestina za svako dijete narusava njegovu
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sposobnost suofavanja sa socijalnom anksiozno$c¢u, $to moze dovesti do potpunog povlacenja
iz drustvenih aktivnosti (Hosokawa i Katsura, 2018 ; Barr i sur., 2008).

atrofije sive tvari, koja ukljuuje smanjenje volumena tkiva. Siva tvar kontrolira ljudsko
pamcenje, sposobnost donosenja odluka, emocije, govor, samokontrolu i osjetilnu percepciju
poput vida ili sluha. Ako se siva tvar u ljudskom tijelu pocne smanjivati, osoba moze imati
nedostatak kontrole nad osnovnim aspektima svog tijela, poput emocija ili izgubiti vid ili sluh.
Istrazivaci otkrivaju da gubitak moze utjecati na klju¢na podrucja poput frontalnog reznja i sive
tvari, koji izazivaju suzbijanje Stetnih drustvenih impulsa. Oto¢na mozdana kora, tj. mozdani
otok (lat. insula) odgovorna za razvoj empatije kod ljudi moZe se smanjiti i utjecati na
sposobnost uocavanja drustvenih znakova (Yuan i sur., 2013). Iz tog razloga treba ozbiljno
pristupiti odgoju djece i ne izlagati ih mobilnim uredajima do 2 godine koncentriraju¢i se na
razvijanje njihovog sustava vrijednosti, kognitivhog razvoja i razvoja socijalnih vjestina (Barr

i sur., 2008; Canadian Paediatric Society, 2017).
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5. Prednosti i nedostaci informatizacije

Tehnologija je drasticno promijenila moderno drustvo, bilo pozitivno ili negativno. U
svakom je aspektu utjecala na nas$ zivot, ¢ine¢i ga laksim, ali ne nuzno boljim. Velika veéina
ljudi zna koristiti raCunalo i pametni telefon te pristupiti mreznim informacijama. Milijuni
dnevno komuniciraju putem interneta, oglaSavaju, prodaju i razmjenjuju informacije (Johnson
1 Wetmore, 2021). Kao rezultat toga, napredak informatizacije je utjecao na nase zivote na
brojne nacine, ukljuujué¢i  komunikaciju, obrazovanje, druStvenu interakciju,
pojednostavljivanje svakodnevnih zadataka, poslovanje, razmjenu informacija zamjenjujuci
tradicionalne vjestine (Aliyev, 2020). Prednosti informatizacije ukljucuju sljedece.

Prvo, informatizacija olakSava dostupnost informacijama. [zum mobitela, interneta i
racunala donosi veliku korist ljudima, dok je dvosmjerna komunikacija ucinkovitija, brza i
jednostavnija. Na primjer, e-poSta je promijenila nacin na koji ljudi sluzbeno i privatno
komuniciraju s drugim ljudima. World Wide Web, poznat kao www, pretvorio je svijet u
drustveno selo jer se sve opsezne informacije diljem svijeta, gotovo u potpunosti, preuzimaju
s interneta (Johnson i Wetmore, 2021). Primjerice, umjesto posjete knjiznici, internetska
trazilica je dostupnija i brza. Samim pretrazivanjem dobivamo milijune rezultata. Trazilice
koriste svrstavanje rezultata po znacajnosti i to¢nosti trazenog pojma s dostupnih medija, stoga
svatko moze nauciti sto god 1 kad god pozeli.

Isplativost je najveca prednost stalnog napretka u informatizaciji, u€inila je proizvode
isplativima, osiguravajuci njihovu cjenovnu pristupacnost i pristupacnost ljudima, zadovoljila
je zahtjeve usluznih tvrtki s visokom proizvodnjom, omogucila je prakti€an pristup internetu.
Najbolji primjer napretka tehnologije je zamjena obiCne zastarjele Zarulje sa Zarnom niti
spektrom novootkrivenih, isplativijih i modificiranih LED dioda (Park i Phadke, 2017). Danas
LED koristi visoko-napredne elemente koji troSe manje energije pa postaju isplative. Slican je
slucaj i s televizorima, stari CRT zamijenjen je LCD-om s ravnim ekranom. Pametni televizor
primjer je kako se informatizacija prilagodava i koristi l[judima u ovom modernom dobu. Pruza
bolju video obradu, povezuje se na internet i omogucuje gledanje filmova, serija i igranje igrica
dostupnih preko web pretplatnickih usluga (Alam, Khusro i Naeem, 2017).

Informatizacija Stedi vrijeme. Danasnja tehnologija je znacajno pomogla u ustedi
vremena i novca. Stavke za koje su bili potrebni dani, ¢ak i tjedni da se dovrSe, sada se mogu
obaviti u nekoliko minuta ili sekundi. Automatizacija, usluge internetskog bankarstva i
digitalne karte primjeri su kako je informatizacija pozitivno utjecala na zivote pojedinaca.

Informatizacijom, usluge navigacije i karte prikazuju razli¢ite moguce prometne rute i zbivanja
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na cesti koji mogu uzrokovati kasnjenje te se pravovremenom obavijesti lako mogu izbjeci
(Chen i Shin, 2019). Zahvaljujuéi tehnologiji, bankovne usluge postale su pristupacnije i
oduzimaju manje vremena. Mrezne aplikacije za bankarstvo nude alternativne pristupe
racunima, polaganje novca, podizanje novca i prijenos gotovine bez odlaska u banku (Furst,
Lang i Noelle, 2002).

S druge strane, informatizacija i pametni uredaji mogu biti prepreka u koncentraciji.
Zbog konstantnih obavijesti koje se pojavljuju na mobitelima ili ra¢unalima odvracaju
pozornost i smanjuju produktivnost u radu. Rjesenje se nalazi u vremenski ogranicenom
iskljucenju pojedinca s interneta, zbog potrebe pretrazivanja odredenih tematika. Svjesnost o
tim poteSkocama bi trebala natjerati pojedinca na detaljniji plan rada u kojem su obavijesti s
druStvenih mreza onemoguéene. U slucaju neodgovornog pristupa ucenju moze doc¢i do

znacajnih posljedica poput gubitka posla, ispisa iz fakulteta ili osobnog neuspjeha.
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6. Prijedlozi za buduc¢nost informatizacije

Sude¢i po argumentima iz prethodnih poglavlja, informatizacija je postala jedna od
temeljnih elemenata drustva i naSe svakodnevice. Pretpostavljajuci da ¢e ona ostati dio nase
buduénosti, postoje nacini kojima ¢emo se morati nositi s njome. Neki od prijedloga za
suocavanje s buduénoscu informatizacije ukljucuju otvorenost za raspravu o etiCkom aspektu
informatizacije u drustvu i razvoj integriranih informacijskih politika. Buduc¢e studije o
informatizaciji trebalo bi promicati u podrucjima etike. Trenutne studije dokazuju da postoji
sve vece proucavanje racunalne etike, sigurnosti i informacija bitnih za zajednicu i drustvo
(Duff, 2014). U buduénost bi drzave trebale promicati institucije za ucenje koje su spremne
isporuciti promisljene integrirane planove i programe o informatizaciji. Institucije bi trebale
prihvatiti Skolske predmete koji se u potpunosti odnose na eticka pitanja informatizacije.

Drugi prijedlog ukljucuje drustvo koje bi trebalo educirati na podrucju eticnosti i
upozoriti na posljedice neodgovornog koristenja drustvenih medija posebice obzirom na djecu,
daju¢i pojedincima dovoljno vremena i alternativa za djelovanje. Upuéivanjem sadasnjih i
buducih roditelja znanjem o opasnostima i prednostima pametnih uredaja od neizmjerne je
koristi za razvoj iduce generacije. Razvoj interdisciplinarne komunikacije bi trebalo smatrati
drustvenim ciljem i normom koja djeluje kroz opremljene knjiznice, tecajeve na tehnoloSkim
institucijama i kroz predavanja ili radionice u ustanovama ranog i predskolskog odgoja (Sabden,
2018). Discipline poput kulturologije i sociologije trebale bi biti partneri informatizacije.
Zajednica bi trebala omoguciti otvorene istrazivacke centre za informatizaciju koji djeluju na
fakultetima.

Tre¢i 1 najvazniji prijedlog je da se razviju integrirane informacijske politike na
nacionalnoj i medunarodnoj razini. Zastita osobnih podataka trebala bi biti medunarodni
prioritet pridonose¢i opéem osjecaju vrijednosti i sigurnosti korisnika. Politika zaStite podataka
bi mogla biti uklju¢ena u program politickih stranki, ne bi li narod uistinu shvatio ozbiljnost
privatnosti svojih podataka i podataka djece.

Cetvrto, edukacija programera i ostalih struénjaka na sliénim podrudjima
informatizacije bi trebala ukljucivati komponentu eti¢nosti. Ukoliko se u ranim fazama njihove
izobrazbe uvede pitanje eti¢nosti i informatizacije, postoji ve¢a mogucénost ukljucenja aspekta
eticnosti u budu¢em programiranju. Samim pocetnim iskljucivanjem eti¢nosti iz edukacije,
kasnije ¢e ukljucivanje biti teSko moguce bez drasticnog mijenjanja svrhe programa. Glavne
komponente edukacije trebale bi se trebale temeljiti na problemu privatnosti i psihickih

posljedica prouzrokovanih informatizacijom.
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Peti 1 posljednji prijedlog je izobrazba roditelja u procesu informatizacije djeteta kroz
besplatne tecajeve, radionice i roditeljske sastanke u sklopu bolnica, vrtica i skola. Edukacija
roditelja je kljuCna jer oni sami nisu svjesni mogucih posljedica koje informatizacija moze
imati na dijete: na djetetovo zdravlje s jedne strane i na djetetove racunalne vjestine s druge
strane. Ukljucivanjem stru¢njaka u proces informatizacije kod djeteta trebala bi se odrediti
dobna granica kojom se ne oStecuje psihicko i fizicko zdravlje djeteta, a da isto tako ono ne
kasni razvijati svoje raCunalne vjeStine koje su mu u ovom tehnoloskom svijetu prijeko
potrebne. Postoji granica do koje djetetu izloZenost uredajima uistinu §teti pri razvoju. Cak i
prije no Sto adolescenti postanu roditelji, trebala bi im se objasniti granica izmedu racunalne
edukacije ve¢ formiranih ljudi te utjecaja iste na djecu u mentalnom razvoju. Zatim, roditelje
podsjecati ih na isto tijekom ranih godina djeteta kroz roditeljske sastanke u vrtic¢u, besplatne

radionice i teCajeve u sklopu odredenih kampanja za promicanje dobrobiti djeteta.
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7. Zakljucak

Zaklju¢no, informatizacija je daleko dospjela od svojih pocetaka u prvim
programiranim strojevima, kao $to je Diferencijalni stroj, do superracunala i interneta. Njezin
tijek je obiljezen teSkocama, posebice eticke naravi. Izazovi informatizacije se u pogledu na
populaciju i djecu isticu u politici zastite podataka i privatnosti te u manipulaciji ljudskog
osobnosti. Razne tvrtke uz pomo¢ drustvenih medija imaju pristup mnogim privatnim
informacijama korisnika, iskoriStavaju¢i njihovu ranjivost. Uz to, druStveni mediji izvréu
informacije tako da korisnik teSko moze razabrati istinu od lazi zbog Cega postaje sklon
manipulaciji.

Eticki izazovi informatizacije u razvoju djeteta su raznovrsni i variraju u ozbiljnosti, a
oni ukljucuju: neprimjereni sadrzaj i primjerenu dob u kojoj dijete ima pristup internetu i
drustvenim mreZama te pametnim uredajima opcenito, izazove privatnosti i obrade dobivenih
podataka djece koje je kasnije teSko obrisati. No, informatizacija moze doprinijeti razvoju
djeteta ukoliko se koristi umjereno i sa promisljenim ciljevima. Ona moze pomo¢i u razvijanju
sposobnosti rjeSavanja problema, razvoju buducih tehnoloskih voda upucenih u nuznost etike,
poticanju kreativnosti i u tehnoloski pospjeSenom ucenju. Iako je tanka granica izmedu previse
i premale izloZenosti pametnim uredajima i internetu, ona svejedno postoji 1 ne iskljucuje
mogucénost odgoja djeteta kojemu ne nedostaje raunalnih vjestina, ali koje nije ovisno o
pametnim uredajima. NajceS¢e informatizacija donosi viSe poteskoc¢a zbog nedovoljne
edukacije roditelja i drustva. Neke od poteskoca su: smanjena kvaliteta sna, razvoj ili poticanje
zdravstvenih problema, gubitak socijalnih vjestina uz pojavu alijenacije djeteta itd. Raznoliki
oblici informatizacije mogu dugotrajno utjecati na djecu, ¢ak i kad ona ne koriste pametne
uredaje. Primjer je istrazivanje sna kod djece gdje je otkriveno kako sama prisutnost uredaja
uvelike pogorsava kvalitetu sna djeteta.

Prednosti 1 nedostaci informatizacije su brojni te na razli¢ite nacine i na razli¢itim
razinama utjeCu na ljude, osobito na djecu. Jedan od nedostataka je odvracanje pozornosti i
smanjenje produktivnosti u radu pojedinca, Sto se deSava zbog pristizanja obavijesti na
pametnim uredajima, dok je pogodnost pristup ve¢em izvoru informacija. Glede buduc¢nosti,
jedan od prijedloga za poboljSanje kvalitete i sigurnosti informatizacije bilo bi uvodenje etike
kao obaveznog predmeta na svim tehnoloskim i racunalnim studijima. Zatim, edukaciju
drustva i roditelja o prednostima, ali i o velikim opasnostima informatizacije koja djecu moze
nepovratno deformirati i ostaviti posljedice kojima ¢e se oni sami, ali i cijela obitelj morati

nositi. Uzevsi izloZeno u obzir, informatizacija donosi brojne koristi, no jednako tako i ozbiljne
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dileme te nedostatke. Trebalo bi se rijesiti pitanja privatnosti podataka, sigurnosti i odrzivosti
tehnoloSkog razvoja za mentalno zdravlje svakog pojedinca, Sto se moze postic¢i kroz eticku
naobrazbu studenata informatickih i raCunalnih studija, interdisciplinarna istraZivanja i

edukaciju roditelja.
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