Wirtualna rozrywka kradnie nam czas
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Wirtualna rozrywka zaczyna rzadzi¢ naszym zyciem. W internecie mozemy by¢ tym, kim chcemy, nadrabiajac
niespetnione ambicje z rzeczywistosci, dajac upust nieakceptowanym spotecznie zagdzom i wstydliwym natogom czy
wreszcie stajac sie anonimowymi cztonkami wspolnoty graczy. Wszystko to kosztem bezcennego dobra — naszego
czasu.

Trzydziestopiecioletni Brian Vigneault, na co dzien szczesliwy maz i ojciec tréjki dzieci, w Swiecie wirtualnym
zmieniat sie w ,Poshybirda" — gwiazde popularnej gry online ,World of Tanks". ,Poshybird" czesto brat udziat w tzw.
maratonach, czyli graniu bez przerwy przez okreslong liczbe godzin, by — niczym lekkoatleta pokonujacy prawdziwy
maraton — dowies¢ swojej nadludzkiej wytrzymatosci i skupi¢ wokot siebie jeszcze wiecej fandw ogladajacych
Zmagania graczy.

W lutym ,Poshybird" postanowit zorganizowa¢ maraton, dzieki ktoremu zebratby pieniadze na cele charytatywne.
Po 22 godzinach ciagtej gry zle sie poczut i wyszedt na chwile na papierosa. Do gry juz nie wrécit — w czasie
przerwy stracit przytomnosc¢ i wkrétce pozniej zmart. Sekcja zwtok wykazata, ze przyczyng smierci byto
przedawkowanie fentanylu — silnego srodka przeciwboélowego i uspokajajacego. Nie mozna wykluczy¢, ze
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zazywanie leku byto powigzane z wielogodzinnymi niszczeniem wirtualnych czotgéw. Kazdy, kto siedziat przed
komputerem dtuzej niz kilka godzin, wie, ze po takim czasie fizycznie mozna czu¢ sie jak po prawdziwym
maratonie.

A przeciez ,Poshybird" siegnat tylko po promil promila rozrywki, jakg oferujg nam dzis nowe technologie. Rozmiary
wirtualnego swiata, ktéry — niczym wszechswiat — nieustannie sie rozszerza, przekraczajg granice wyobrazni.
Internet, bedacy dzis ogromng, multimedialng platformg skupiajaca w sobie niemal wszystko, co swiat ma do
zaoferowania, liczy — wedtug niektorych szacunkéw — ok. 4,6 miliarda stron, a tresci na nich umieszczone majg
rozmiar 1 jottabajta. Amerykanski lingwista Mark Liberman oszacowat, ze gdyby kazde stowo wypowiedziane przez
kazdego cztowieka od poczatku cywilizacji zapisa¢ w formie cyfrowego dzwieku, otrzymalibysmy 42 zettabajty
danych. Tymczasem jottabajt to 1000 zettabajtow. Wydrukowanie tego, co napisano w internecie, wzbogacitoby
nasze biblioteki o 13,6 mld tysigcstronicowych ksigzek.

Wyliczenia te nie obejmujg nagran wideo. Tylko na YouTubie przybywa co minute ok. 100 godzin nowych filméw, co
oznacza, ze potrzebowalibysmy niemal dziesieciu lat siedzenia przed komputerem 24 godziny na dobe, by obejrze¢
wszystko, co jednego dnia pojawito sie na tym portalu.

Wszystkie te liczby bardzo szybko sie zresztg dezaktualizujg, bo internet powieksza sie niczym toczaca sie po
zboczu gory kula sniegowa. Tylko uzytkownicy Twittera tworzg 200 miliardow nowych tweetdw w ciggu roku. Duzo?
Wcale nie. Na Facebooku w ciggu zaledwie minuty pojawia sie 1,3 min nowych tresci multimedialnych, pod ktérymi
pojawi sie ponad pot miliona nowych komentarzy.

24 godziny zabawy

Cho¢ u podstawy stworzenia internetu lezaty potrzeby amerykanskiej armii oraz naukowcow, sie¢ bardzo szybko
stata sie narzedziem rozrywki. Mozna tu znalez¢ wszystko lub prawie wszystko: gry, media spotecznosciowe,
platformy z serialami i filmami na zadanie (VOD), internetowe kasyna, platformy bukmacherskie, serwisy z
pornografig. Rozrywka staty sie nawet informacje — zjawisko tzw. infotainmentu (potaczenie informacji z rozrywka)
rozwineto sie w petni wiasnie w sieci, gdzie nawet bardzo powazne portale zasypujg czytelnikéw pozadanymi przez
nich ciekawostkami o sedziwym mieszkancu Argentyny, ktory twierdzi, ze jest Adolfem Hitlerem, lub o obowigzku
zaktadania pieluch ostom w Kenii.

— Tym, co dzis moze uzaleznia¢ nas od internetu, a raczej od tego, co mozemy w nim robi¢, jest jego mobilnos¢ —
moéwi socjolog i prezes fundacji Dbam o Méj Z@sieg dr Maciej Debski. — Mozemy go wzig¢ do kieszeni i zabra¢ ze
sobg wszedzie — dodaje. Dzieki pojawieniu sie smartfondw i przyspieszeniu transmisji danych kazdy z nas dostat do
reki przenosne centrum rozrywki. — To sprawia, ze w kazdym momencie mozemy sie bawi¢, poznawac ludzi,
wchodzi¢ w interakcje z innymi, uczy¢ sie — mowi dr Debski.

Obowigzujacy w XX wieku podziat dnia na osiem godzin pracy, osiem godzin innych czynnosci (gdzie miescita sie
tez rozrywka) i osiem snu juz nie dziata. Zaczyna nam brakowac czasu. Internet kradnie nam juz sen i przenika do
pracy. Dzi$ w kazdym momencie mozemy byc¢ jednoczesnie w wirtualnym kasynie, kinie, salonie gier lub na
spotkaniu z przyjaciotmi. To pierwsze jest zresztg zmorg pracodawcow — z analizy firmy Work Service z 2016 roku
wynikato, ze az 58 proc. pracownikdéw przyznaje sie do spedzania okoto godziny dziennie na bezproduktywnym
surfowaniu po sieci — bynajmniej nie w celu podnoszenia kwalifikacji zawodowych. Straty z tego tytutu szacuje sie
na ok. 360 min zt.

Nic dziwnego wiec, ze wielu pracodawcow decyduje sie na blokowanie Facebooka, Twittera czy serwiséw
aukcyjnych na stuzbowych komputerach. To jednak walka z wiatrakami. W koncu kazdy moze mie¢ dzis w kieszeni
smartfona. Umart homo faber (cztowiek wytworca), niech zyje homo ludens (cztowiek bawiagcy sie)!

Przejscie ze swiata 1.0 do swiata 2.0 (tak coraz czesciej okres$la sie wspoétczesnosé, w ktorej doszto do
nierozerwalnego splecenia sie tego, co realne, z tym, co wirtualne) dobrze obrazuje ewolucja gier komputerowych.
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Od czaséw ,Sapera", ,Tetrisa" i ,Pac-Mana" gry zmienity sie tak bardzo, ze dzis sg zupetnie innym rodzajem
rozrywki — bardziej pochtaniajgcym i angazujacym. Historie takie jak tragiczna smier¢ ,Poshybirda" wcale nie sg tak
rzadkie, jak mogtoby sie wydawac. Zgony z wycienczenia spowodowanego niekonczacymi sie maratonami
elektronicznej rozrywki szczegolnie czesto zdarzajg sie w Azji. W 2015 roku w kafejce internetowej w Tajpej
znaleziono zwioki 38-latka, ktéry grat przez piec¢ dni bez przerwy. A zaledwie kilka tygodni pozniej 32-latka, u ktérego
stwierdzono zatrzymanie akcji serca po trzydniowym maratonie z grami online. Z kolei 20-letni Brytyjczyk Chris
Staniforth zmart w wyniku zatoru zylnego, ktéry miat by¢ efektem spedzania kilkunastu godzin dziennie przed
konsola. Pie¢ lat temu 18-letni Tajwanczyk zmart po 40-godzinach gry w ,Diablo 1"

Magia online

Wszystkie te tragedie sg poktosiem zmiany charakteru gier. Pierwotnie byty one zabawg dos¢ introwertyczng —
samotny gracz przed ekranem komputera mierzyt sie z maszyna, po pewnym czasie wykazujac swojg wyzszos¢.
Rozrywka okazywata sie do$¢ monotonna — wirtualny przeciwnik zachowywat sie schematycznie, co czynito go
przewidywalnym i tatwym do pokonania.

Internet sprawit, ze gry staty sie wydarzeniem spotecznym. Mimo ze gracz nadal siedzi sam przed ekranem
monitora, to nie jest juz sam. W wirtualnej rzeczywistosci spotyka sie z ludzmi o podobnych zainteresowaniach z
catego Swiata, z ktorymi moze rywalizowac, wspotpracowac i nawigzywac relacje — w tym nawet emocjonalne.
Pewien uzytkownik serwisu Reddit skarzyt sie internautom, Zze jego 47-letnia zona nawigzata intymna relacje z
mezczyzna, z ktéorym wspdlnie grata w ,World of Warcraft" (gra z gatunku MMORPG, w ktdrej tworzy sig i rozwija
wlasne postacie). Para nigdy nie spotkata sie w rzeczywistosci, ale w fikcyjnym $wiecie ,World of Warcraft"
zachowanie bohateréw, w ktorych obydwoje sie wcielali, miato silny podtekst erotyczny.

Ale co najwazniejsze, udziat w rywalizacji online wielu graczy sprawit, ze rozgrywka moze by¢ diuga i
nieprzewidywalna. Kazdy inaczej reaguje na zdarzenia, podejmuje rézne decyzje, a w efekcie gra nigdy nie jest taka
sama. Innymi stowy — trudniej sie nig znudzié.

Za najpopularniejsze gry online swiata uchodzg obecnie ,League of Legends", ,World of Warcraft" i jego
kontynuacja ,Hearthstone" oraz ,Dota 2". W te pierwsza codziennie gra 27 min oséb. Wszystkie te gry taczy to, ze
pozwalajg graczowi catkowicie pograzy¢ sie w wirtualnym swiecie — albo stajac sie jego demiurgiem, tworzacym od
postaw fragment Swiata gry, albo stajac sie suberbohaterem, ktérym w zyciu nigdy nie moglibysmy sie staé.

Przyktadem moze by¢ ,Minecraft", ptatna gra online, ktdra sprzedata sie w liczbie ponad 120 milionéw egzemplarzy.
Gracz buduje w nim alternatywny swiat — wznoszac budowle i ksztattujgc go zgodnie ze swojg wolg, majac nad nim
kontrole. W ten sposob w petni realizuje sie eskapistyczna rola rozrywki — po starciu z rzeczywistoscig za oknem,
na ktdrg nie mamy wptywu, mozemy w sposéb petny przeniesc¢ sie do swiata, w ktérym jesteSmy niemal
wszechmocni. Nic dziwnego, ze czasem az zal ten lepszy $wiat opuszczac.

Dzieki ,World of Warcraft" mozemy sta¢ sie niezwyciezeni. Szef sie na tobie wyzywa? Zostan poteznym wirtualnym
wojownikiem i stan na czele druzyny bohateréw. Masz kompleksy dotyczace wygladu? Wciel sie w piekng
czarodziejke, na widok ktérej mezczyznom z catego swiata beda miekng¢ kolana. Zamien swaoj swiat na lepszy
model.

A przeciez jest jeszcze cata gama prostszych gier w formie darmowych aplikacji na smartfony, dzieki ktérym
mozemy zostac rolnikiem na wirtualnej farmie, burmistrzem nowo budowanego miasta, zatozycielem krélestwa lub
zwycieskim wodzem poteznej armii. Dla wielu to duzo bardziej atrakcyjne niz realny swiat za oknem.

Tym bardziej ze oba swiaty coraz silniej sie przenikajg. W Korei Potudniowej czy Japonii najlepsi gracze sg wrecz
celebrytami. W Europie profesjonalne druzyny pitkarskie zaczety zatrudnia¢ wirtualnych graczy, by ci reprezentowali
je w zmaganiach w sieci. W 2016 roku niemiecki VfL Wolfsburg podpisat profesjonalny kontrakt z 22-letnim
Brytyjczykiem, ktdrego zadaniem ma by¢ wygrywanie wirtualnych meczéw ku chwale swojego klubu.
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Wirtualny swiat sie Smieje

Tysigce zettabajtéw danych oferowanych nam przez nowe technologie nie ogranicza sie jednak przeciez tylko do
gier. Prawdziwym oceanem rozrywki sg internetowe memy — czyli popularne obrazki bedace czyms w rodzaju
sarkastycznego komentarza do otaczajacej nas rzeczywistosci.

Za pomocg memdw mozna komentowac biezgce wydarzenia polityczne, ale tez pokazywac zjawiska spoteczne
badz radzi¢ sobie z wtasnymi lekami. Memy to jednak nie tylko zrédto biernej rozrywki — podobnie jak gry, pozwalajg
one na podniesienie swojego statusu. Trafienie na strone gtdwng serwisu zajmujgcego sie eksponowaniem memaow,
takiego jak Demotywatory.pl, badZ rozpropagowanie naszego mema za posrednictwem jednego z licznych profili z
tego typu obrazkami na Facebooku to zrédto internetowej chwaty.

Podobng chwate moga przynie$¢ réwniez komentarze umieszczane pod memami czy nawet wpisami innych
internautéw — w polskiej rzeczywistosci ich autorow nagradza chocby serwis Mistrzowie.org, ktory codziennie
publikuje najbardziej zabawne, ztosliwe i sarkastyczne wpisy internautow w sieci. A nawet jesli nie jestesmy ich
tworcami — mozemy bez kohca zasmiewac sie do tez, podziwiajac kreatywnos¢ innych oséb. Serwisy takie jak
wspomniane Demotywatory.pl, Kwejk.pl czy Joemonster.org pozwalajg nam nurkowaé w bezkresnym morzu
internetowej twérczosci, w ktérym mozna utkng¢ na naprawde bardzo dtugo. Wielogodzinne sesje nie sg
rzadkoscig. To kolejny przyktad, jak infotainment potrafi uzalezniac.

Ciemna strona rozrywki

Swiat 2.0 oferuje nam réwniez, w zasadzie niczym nieograniczony, dostep do znacznie mroczniejszych rozrywek —
a wiec przede wszystkim do pornografii i hazardu. Ta pierwsza jest w internecie wszechobecna — wedtug niektérych
szacunkéw materiaty pornograficzne odpowiadajg za jedna trzecig rocznego ruchu w sieci. W wiekszosci krajow
dostep do nich jest swobodny — np. w Polsce wystarczy zadeklarowanie, ze skonczylismy 18 lat, by bez problemu
uzyskac¢ dostep do najbardziej wyuzdanych materiatéw. Zwalnia to z poczucia wstydu i winy, ktore niegdys trzeba
byto pokonaé, proszac kioskarke o podanie nam ,$wierszczyka". Dzi$ mozna ptawic sie w pornografii zupetnie
anonimowo, w zaciszu czterech $cian, a nawet przed ekranem smartfona, w drodze do pracy.

Podobnie jest z hazardem online, ktéry w internecie pojawit sie juz w 1994 roku. Od tego czasu branza ta
nieustannie sie rozwija, a w 2018 roku ma osiggna¢ obroty rzedu 58 miliardow dolaréw. W Wielkiej Brytanii hazard
w sieci jest najwiekszym sektorem tej branzy. Dzi$ uprawia¢ hazard mozna w kazdym momencie — serwisy tego
typu dbajg bowiem o to, by ich strony miaty rowniez wersje mobilne. Co wiecej — internet pozwolit na poszerzenie
oferty, co najlepiej wida¢ w przypadku bukmacheréw, ktérzy obecnie przyjmujg zaktady ,na zywo" dotyczace
absolutnie wszystkiego — np. tego, czy w ciagu najblizszych pieciu minut pitkarz grajgcy w obstawianym meczu
dostanie z6itg kartke. Zmusza to do aktywnego sledzenia wydarzen, a wiec skupienia catej swojej uwagi.

Internet zaprosit do gry wszystkich tych, dla ktérych tradycyjne kasyna byly miejscami, gdzie gra sie o zbyt wysokie
stawki, a wizyta u bukmachera wigzata sie z obawa, ze zobaczy ich tam kto$ znajomy. Teraz kazdy moze pozwalacé
sobie na gre praktycznie w kazdym momencie i w kazdej sytuaciji.

Zabawa az do bolu

Myli sie jednak ten, kto sadzi, ze $wiat nieograniczonych mozliwosci zabawy to gwarancja szczescia. Ow jottabait
danych, ktére nosimy w kieszeni, bardzo czesto staje sie bowiem naszym przeklenstwem. To zjawisko okreslane
jako FOMO (skrét od ang. fear of missing out) — czyli strachu przed tym, ze cos waznego, co swiat 2.0 ma nam do
zaoferowania, nas ominie.

— Chodzi o to, ze wszyscy cos wiedzg, a my zostaniemy pominieci — ttumaczy socjolog internetu dr Kamila
Tuszynska. Zwraca uwage, ze samo zjawisko nie jest stricte internetowe — taki lek towarzyszyt cztowiekowi od

zawsze, ale kiedy$s mozna byto go zneutralizowa¢ w ramach lokalnej spotecznosci: wystarczyto péj$¢ na rynek, do
4/5



ko$ciota lub po prostu porozmawiaé ze znajomymi w czasie przerwy w pracy. Dzi$ jednak musimy odnajdowac sie w
znacznie szerszej rzeczywistosci: konteksty, ktére musimy znac¢, majg charakter globalny, a zjawisk, ktére musimy
obserwowad, jest bardzo duzo: nowe gry, seriale, memy czy kanaty na YouTubie, ktére wypada sledzi¢ — to
wszystko skitada sie na lawine informacji. W efekcie ,bycie na biezaco" z rozrywkg staje sie pracg na caty etat.

— Kilka lat temu przeprowadzono badanie, z ktérego wynikato, iz 70 proc. ludzi ma umysty tak przetadowane
informacjami, ze ich fale mézgowe wygladaja jak te rejestrowane u francuskich pacjentéw szpitali psychiatrycznych
z lat 50. i 60. — méwi dr Tuszynska. — Mézg cztowieka w ciggu miesigca przetwarza tyle informaciji, ile mézg naszych
dziadkow przez cate zycie — wtoruje jej dr Debski. Innymi stowy, technologia wyprzedzita swoich tworcow.

Efekt FOMO dobrze wida¢ w mediach spotecznosciowych, gdzie wiele oséb stara sie zademonstrowac, ze
wytrzymuje tempo narzucane im przez $wiat. Wpisy majace pokazac jak dobrze dana osoba sie bawi, mozna
znalez¢ na wielu profilach. Notabene one réwniez moga by¢ Zzrédtem cierpienia — w przypadku gdy nie spotykajg sie
z odpowiednio szybka reakcjg innych.

— Napiecie zwigzane z oczekiwaniem na reakcje innych uzytkownikow w portalach spotecznosciowych jest zrédtem
bardzo powaznego stresu — podkresla dr Debski. Zdaniem dr Tuszynskiej nieprzypadkowo dzis tak czesto mowi sie
0 zaburzeniach psychicznych takich jak zatamania nerwowe czy depresje. Po prostu przegrywamy wyscig z
technologia.

Ratunek w cztowieku

Czy to znaczy, ze w Swiecie wszechobecnej rozrywki jestesSmy skazani na cierpienie? Niekoniecznie, ale wymaga to
od kazdego z nas pracy nad sobg. Dr Debski zwraca uwage, ze niezbedna jest wyksztatcenie u siebie tzw.
kompetenciji cyfrowych — czyli innymi stowy nauczenie sie madrego korzystania z nowych technologii.

— Mojego pokolenia nikt nie uczyt, jak korzystac z internetu — po prostu nagle sie pojawit — podkresla. W efekcie
kolejne pokolenie, dzieci dzisiejszych 30—-40-latkow, bardzo czesto wchodzi w swiat cyfrowy bez zadnego
przewodnika. — Z moich badan wynika, ze 60 proc. dzieci w wieku 12—18 lat przyznaje, iz w ich domach nie istniejg
zadne zasady korzystania z internetu i telefonu komoérkowego — podkresla socjolog.

Wedtug dr. Debskiego najwazniejsze jest to, abydmy — poza Swiatem wirtualnym — mieli wokot siebie osoby, dla
ktoérych jestesmy wazni i z ktérymi utrzymujemy relacje w swiecie rzeczywistym. Wtedy tatwiej jest wytaczy¢
komputer albo schowa¢ do kieszeni smartfona — i powrdci¢ do swiata 1.0.

Z kolei zdaniem dr Tuszynskiej juz dzi$ ludzie sg bardziej Swiadomi zagrozeh zwigzanych ze Swiatem wirtualne;j
rozrywki. Przywoluje tutaj przyktad zamoznych Rosjan, wsréd ktérych zapanowata moda na wakacje offline — w
miejscach bez dostepu do sieci.

— Ludzkosé¢ nie dgzy do samozagtady. Wahadto musi w koncu wychyli¢ sie w drugg strone i wtedy powiemy ,,dos¢" —
przekonuje dr Tuszynska. —Artur Bartkiewicz
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