Nalég, ktory odbija sie na pracy
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Internetowe gry strategiczne staja sie nie tylko
coraz hardziej popularnym fenomenem
internetu, ale rownie? coraz czesciej prawdziwa
Imora pracodawcow. Wedlug ostroZznych
szacunkow juz prawie 15 proc. pracownikow
zamiast wykonywac swoje ohowiazki w pracy,
poswieca czas cybernetycznemu natogowi.

Massive Multiplayer Online Strategic Games, cyli
internetowe gry strategiczne opierajg sie na

= podobnych zasadach - 3 darmowe, wymagajg
i AFF jedynie mwykiej przegladarki internetowej i 53
dostepne dia wsaystkich uzytkownikow internetu.

Jedyng niedogodnoscig jest fakt, iZ gra toczy sie w czasie Zeczywistym, cavli
niezaleznie od tegao, ¢y gracz Znajduje sie prEy komputerze, o2y nie. Gry typu
Dgame wymagaja poswiecania im coraz wiekszveh ilosci czasu, weiagaja i
niejednokrotnie prowadzg do uzaleznienia. Usvtkownicy dier an-line poSwiecajg
im swij cakywolny c2as, cZesto Zarpwaja noce, alew koAcu okazuje sie, i7 jestto
niewystarczajace. Natdg przenosi sie do miejsca pracy.

Fjawisko to wystepuje prawie w kaZzdej firmie, czesto grze podwiecajq sie cate
dzialy. Niektdrzy pracownicy grajg nawet przez 70 proc, czasu pracy. Wedhug
analitykdw renku gier, 32 40 proc. graczy gra prEez co najmniej ey godzing
dziennie i to przez szest dniw tygodniu. Pracodawey probujg uniemozliwic ten
proceder, blokujac dostep do serwerdw gier on-line. Czesto jednak jestto
niewystarczajace, gdv zapaleni gracze znajdujg nowe, jeszeze niezablokowane
ary.

Fdaniem analityka rynku gier, Lukasza Lasaka z serwisy aryinteria.pl, jesli gracze
poswigcajg swojej ulubionej rozrawce wiece]j niz 2-3 godziny dziennie, mozna
stwierdzit u nich pewne syndrormy typowe dia Zjawiska uzaleznienia.

Jak dotgd, nikt nie podjat sie jeszize oszacowania strat, jakie ponoszg
pracodawey w Zwigzku 2 faktem, iZ ich podwtadni zamiast efekbpwnie pracowad,
poswiecajs czas graniu. Pracownicy probujgc ukned, i2 graja w miejscu pracy,
swoje ohowigzki wykonujg po godzinach, a nawet zabierajg prace do domu.
Mawarstwiajace sie zalegtosei, nieprzespane noce, spadek wydajnosciw pracy
stajg sie codziennogciq uzaleznionyeh.

Wielu jednak podejmuje trudng decyzje zenwania Z natogiem. Skiania ich do tego
nie tylko zagrofenie utraty pracy, ale takZe informacje o ekstremalnych
prevpadkach uzalednienia. Ponad rok termu pojawita sie informacja o
Koreafczyku, kidry po S0-godzinmyem maratonie gry, Zmart 2 wycieficzenia, W
Amsterdamie niedawno powstata klinika leczgca cyberuzaleznienia. Oyl w
niej ma na celu udwiadomienie natogowyrm graczam, Ze tak naprawde jest to
tylko gra, niemajaca nic wspalnego 2 rRecdywistoscia.



