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Abstrakt

Celem artykutu jest omdwienie zagrozen, jakie niesie ze soba postep technologiczny oraz cy-
frowa transformacja. W swojej pracy w szczegélnosci skupitem sie na analizie wplywu techno-
logii na mézg czlowieka, tworzenie sie uzaleznien, sposéb podejmowania decyzji, biznes oraz
na zaburzenia psychiczne i fizyczne. Ze wzgledu na szerokie spektrum analizowanego zjawiska
zdecydowatem sie napisac prace na podstawie dostepnych badan oraz literatury. Wybrana me-
toda pozwolita mi nie ograniczac sie do pojedynczego aspektu rozwoju technologicznego, ale
zbadac zagrozenia szerzej, jako spdjng calosé.
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Negative social effects of digital transformation
Abstract

The purpose of this paper is to discuss the threats posed by technological advances and digiti-
zation. In particular I focused on the analysis of the impact of technology on the human brain,
the formation of addictions, decision-making, mental and physical disorders and business.
Due to the wide spectrum of the analyzed phenomenon, I decided to write the paper based on
available research and literature. The chosen method allowed me not to limit myself to a single
aspect of technological development, but to examine threats more broadly, as a coherent whole.
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Wprowadzenie

Postep technologiczny jest nieodzowny, niemozliwy do zatrzymania i nie-
watpliwie utatwia zycie cztowiekowi. Nalezy jednak pamietad, ze cyfrowa
transformacja, ktdra czesto postrzegana jest jako tylko i wylacznie pozytyw-
ne zjawisko, przynosi takze nowe, dotychczas niewystepujace zagrozenia.
Z czasem spoleczenstwo przestalo dostrzegac jej negatywne skutki i zaczeto
dominowacd entuzjastyczne nastawienie do technologii. Dzisiaj zmiany tech-
nologiczne sg postrzegane czesto jako zmieniajgce zycie na lepsze; nie mysli
sie o skutkach ubocznych. W niniejszej pracy chciatbym skupié sie na zagro-
zeniach, jakie niesie ze sobg cyfrowa transformacja i jej negatywnym wptywie
na zycie cztowieka. Uwazam, ze korzystajac z dobrodziejstw technologii, ludzie
czesto nie zdajg sobie sprawy, ze tak naprawde wyrzadzaja sobie krzywde.
Tekst ten nie ma charakteru technofobicznego, ma on jedynie zwréci¢ uwage
na czesto niezauwazane w codziennym zyciu negatywne skutki cyfrowej trans-
formacji. Nie odmawiam technologii zalet oraz jej znaczenia dla polepszenia
standardu zycia. Jestem jednak przeciwny podejsciu skrajnie entuzjastyczne-
mu. Na skutek postepujacej digitalizacji cztowiek spedza coraz wiecej czasu
przed ekranami, co wplywa na kazdy aspekt jego zycia — relacje spoteczne,
sposob myslenia, zmiany fizyczne. Nalezy zadac sobie pytanie: z czym wiazg
sie te zmiany? A moze cze$¢ 0séb w ogole ich nie doswiadcza, bo urodzita sie
juz w trakcie czwartej rewolucji przemystowej, a technologia towarzyszy ich
zyciu od najmtodszych lat?

1. Czwarta rewolucja przemystowa

Opisywane w mojej pracy zagrozenia i problemy sg skutkiem majacej obecnie
miejsce czwartej rewolucji przemystowej, ktorej nastepstwem jest cyfrowa
transformacja. Ze wzgledu na dynamike zmian oraz postep technologiczny za-
grozenia opisywane w niniejszej pracy czesto sa zupetnie nowe. Samo pojecie
czwartej rewolucji przemystowej powstato w 2016 roku i zostalo stworzone
przez Klausa Schwaba — niemieckiego ekonomiste i zatozyciela Swiatowego
Forum Ekonomicznego.

,Rewolucja cyfrowa, czyli czwarta rewolucja przemystowa to seria zmian
spotecznych, politycznych, kulturowych i gospodarczych, ktére beda mialy
miejsce w XXI wieku. Opierajac sie na powszechnej dostepnosci technologii
cyfrowych, ktére byly wynikiem trzeciej rewolucji przemystowej lub cyfro-
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wej, czwarta rewolucja przemystowa bedzie napedzana w duzej mierze kon-
wergencja innowacji cyfrowych, biologicznych i fizycznych” (Schwab, 2016).

Transformacja cyfrowa to integracja technologii cyfrowej ze wszystkimi
obszarami organizacji, fundamentalnie zmieniajaca sposéb dziatania i dostar-
czanie wartosci klientom. Cyfrowa transformacja pozwala lepiej angazowac
pracownikdéw i klientéw oraz im stuzy¢, a tym samym poprawia zdolnosc fir-
my do konkurowania na rynku. Jest ona takze zwigzana ze zmianami kultu-
rowymi i wymaga ciaglego kwestionowania status quo, eksperymentowania
iradzenia sobie z porazka.

2. Wptyw cyfrowej rewolucji na mézg i zachowania
cztowieka

Kazda czynnos¢, jaka wykonuje cztowiek, wptywa na jego mézg. Dawniej mozg
dziecka byl stymulowany pozytywnymi bodZcami; rodzice czytali dzieciom
bajki, chodzili z nimi na spacery, dzieci bawity sie zabawkami i spedzaty duzo
czasu, bawigc sie z innymi dzie¢mi na $wiezym powietrzu. Dzisiejsza techno-
logia doprowadzila do tego, ze czesto jedyng zabawka wspélczesnego dziec-
ka staje sie smartfon, na ktérym gra, oglada Netflixa czy YouTube’a, a kontakt
z réwiesnikiem staje sie zbedny. Mozg cztowieka, a szczegdlnie dziecka, jest
wyjatkowo podatny na ksztattowanie nawykdéw i tworzenie uzaleznien. ,Kazda
powtarzana przez nas czynnos¢ pozostawia slad w naszym mdzgu oraz wptywa
najego budowe. Zaréwno regularna nauka gry na instrumencie, zonglowanie
czy nawet bierne poddawanie sie stymulacji dtoni powoduje przemapowania
w korze mézgowej” (Kossut, 2020). Jedyng grupa odporng na uzaleznienie od
technologii sg emeryci (Chopik, 2016). Najwazniejszg grupa wiekows dla przy-
szto$ci $wiata sg jednak dzieci i mtodziez, ktére z kolei ze wzgledu na duzg
neuroplastycznosé mézgu sa najbardziej podatne na uzaleznienia behawioral-
ne. Juz po godzinie od wykonania czynnosci w mézgu ksztattuja sie nowe kolce
dendrytyczne. W wyniku powtarzania czynnosci tworzy sie nawyk poprzez
stabilizacje kolcédw. Kiedy mdzg nauczy sie pewnego zachowania, bedzie nam
je podsuwat i wykorzystywat, kiedy to tylko mozliwe. Potgczenia neuronéw
wypracowane w mtodym wieku (neuroplastycznosé mdzgu jest najwieksza do
ok. 30. roku zycia) sg najstabilniejsze i trudne do zburzenia w dalszym eta-
pie zycia, o czym wiedzieli juz nasi, pradziadkowie méwigc ,,czego Jas sie nie
nauczy, tego Jan nie bedzie umiat” albo ,,czym skorupka za mtodu nasigknie,
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tym na staros¢ traci”. Tworzenie uzaleznienia behawioralnego od technologii
powstaje na skutek aktywacji uktadu nagrody. W przypadku smartfonédw be-
dzie to dostarczenie dopaminy i serotoniny poprzez np. otrzymanie wiado-
mosci. Dopamina wspiera tworzenie asocjacji. Po wielokrotnym aktywowaniu
systemu nagrody przy danej czynnosci cztowiek zaczyna reagowad na bodzce
sygnalizujgce przyjemno$é, w tym wypadku nie na sama wiadomos¢ i jej tres¢,
ale na wibracje telefonu czy dzwiek powiadomienia. Po zamianie bodzcéw
w nawyk badz uzaleznienie traci sie umiejetnos¢ kontrolowania czynnosci,
a czlowiek zaczyna dziata¢ podobnie jak pies Pawtowa, ktory w koricowej
fazie eksperymentu reagowat ($linit sie) nie na widok jedzenia, a na dzwiek
dzwonka. Dlatego technologia zamiast wyzwoli¢ ludzkos¢ z ograniczen miejsca
iczasu staje sie jej wiezieniem. Smartfon, nieodzowny towarzysz codziennego
zycia, w znacznym stopniu zmienia strukture ludzkiego mézgu. Skala proble-
mu jest coraz wieksza, poniewaz obecnie co drugi nastolatek deklaruje, ze
jestuzalezniony od telefonu komdrkowego (Common Sense Media, 2016). Na
przestrzeni ostatnich kilkunastu lat drastycznie zmienit sie sposéb mys$lenia
mitodych ludzi. Dzisiaj na skutek ,przebodzcowania” ludzie majg problem,
aby skupi¢ sie na jednej czynnosci i wykonywac jg przez dtuzszy czas bez do-
datkowych bodzcéw. Jest to tez spowodowane przez coraz powszechniejsze
zaburzenia uwagi czy choroby otepienne.

Zgodnie z efektem Flynna od poczatku wieku XX iloraz inteligencji ludz-
kosci rést o okoto 3 punkty co dekade. Od roku 1970 trend ten sie zmienit,
alQ spada o 1,5 punktu co dziesiec lat (Bratsberg i Rogeberg, 2018). Badacze,
probujac wyjasni¢ przyczyne, wykluczyli kwestie genetyczne, dlatego powo-
dem spadku ilorazu inteligencji musza by¢ czynniki srodowiskowe. Czes¢
badaczy wskazuje wielogodzinne ogladanie telewizji jako gtéwng przyczyne
tego zjawiska.

Cyfrowa transformacja szkodzi szkolnictwu na calym $wiecie. Badania
OECD - Programme for International Student Asessment (PISA) realizowane
w celu poprawy jakosci nauczania i systeméw edukacyjnych wskazujg spa-
dek wynikéw uczniéw po wprowadzeniu cyfryzacji do szkét (Spitzer, 2021).
Wydatki na komputery w szkotach negatywnie koreluja z osiggnieciami ma-
tematycznymi uczniéw. W 2008 roku Australia wydata ponad 2,4 miliarda
dolaréw australijskich na dziatania zwigzane z cyfryzacjg szkdt oraz zakupem
komputeréw. Po osmiu latach Australijczycy przerazeni wynikami badan PISA
wycofali wszystkie innowacje ze szkot.
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Niektérzy uczeni uwazaja jednak, ze wazniejsze od 1Q jest EQ, czyli inteli-
gencja emocjonalna. Jesliby tak bylo, to — zdaniem amerykanskiego psycho-
loga Edwina Locke’a — Bill Gates mégtby pracowad jedynie jako mechanik
w swojej firmie (Goleman, 2007). Ale nawet jezeli bytaby to prawda, to takie
same negatywne skutki (o ile nie wieksze) technologia ma zaréwno dla EQ,
jakidlalQ. Inteligencje emocjonalng mozna ksztaltowad wylacznie przez za-
chowania spoteczne w bezposrednich kontaktach z innymi ludZmi, najlepiej
w gronie réwiesnikdw. W dzisiejszych czasach bardziej liczy sie mozliwos¢
nawigzania kontaktu niz jego jakos¢ i cel, przez co ludzkie kontakty stajg sie
powierzchowne i iluzoryczne. Wyksztatcenie empatii przez obecne mtode po-
kolenie w takim stopniu, jak wcze$niejsze, staje sie niemozliwe, a powodem
tego jest wszechobecnosc¢ telefondw, gier komputerowych i innych ,ciekaw-
szych”, dostarczajacych wiekszej ilosci bodzcow zamiennikéw dla normalnych
kontaktow spotecznych. Badania wskazuja, ze mtodziez zatraca empatie na
skutek spedzania czasu z mediami (Richards 2010). Dzieci, ktore nieustannie
potrzebujg kontaktu z telefonem, zatracajg réwniez umiejetnos¢ tworczego
myslenia. Nie potrafig samodzielnie formutowaé¢ pomystéw i ich realizowac,
a wszelkie préby samodzielnego i twdérczego myslenia sa zaktécane przez
nieodparta che¢ zerkniecia na ekran smartfona.

3. Demokracja i nasze wybory

Zanim pojawity sie media spotecznosciowe i smartfony, ludzkos¢ mia-
1a olbrzymi wplyw na podejmowane decyzje. Oczywiscie radio, telewizja
i zamieszczane w nich reklamy wplywaly na decyzje konsumenckie, ale do-
tyczyto to w wiekszosci mato znaczacych wybordéw, bo jakie znaczenie ma
wybor pomiedzy pepsi czy colg, marka szamponu do wloséw czy jogurtu.
Jezeli chodzi o wazniejsze wybory, jak chociazby wybory parlamentarne, to
zaktadajgc, ze zyjemy w demokratycznym panstwie spoteczeristwo, doko-
nujemy ich, analizujac programy i wystapienia politykéw w niezaleznych
mediach. Cyfrowa rewolucja, a wraz z nig Big Data Science sprawity, ze nie-
swiadomie uzytkownicy nowych technologii stali sie narzedziem w rekach
mediéw. Najlepszym przyktadem jest afera Cambridge Analytica. Przyktad
ten pokazuje, jak niewielka grupa ludzi, wchodzac w posiadanie danych
o uzytkownikach Facebooka, zmienia poglady ludzi i finalnie decyduje o ich
najwazniejszych wyborach.
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Réwnie kontrowersyjne jak samo dziatanie Cambridge Analytica jest spo-
sOb pozyskania przez nich danych. Chociaz teoretycznie kazdy z uzytkowni-
kéw Facebooka wyrazit na takie przekazanie zgode, to w praktyce zaden z nich
nie zdawal sobie sprawy, ze przekazuje dane nie tylko swoje, ale tez swoich
znajomych, a takze w jakim celu i w jaki sposdb zostang one wykorzystane.
Mozna oczywiscie powiedzied, ze uzytkownicy sa sobie winni, bo nie prze-
czytali regulaminu, jednak jego trudny jezyk, objetos¢, nattok regulaminéw
w mediach oraz potrzebnych zgdd sprawia, ze rzadko kto pochyla sie nad tym,
na co wyraza zgode. Najwazniejszym jednak problemem jest ,psucie demo-
kracji” poprzez wptywanie na ludzkie zachowanie, decyzje i emocje. Wsp6t-
czesny cztowiek nie zdaje sobie sprawy, ile mechanizméw wptywa na jego
,wolng wole”. Przyktad Cambridge Analytyca pokazuje, ze decyzje i wybory
cztowieka przestaly by¢ w rzeczywistosci jego wyborami, a staty sie wybora-
mi ludzi, ktdérzy za nie zaptacili i nie dotyczy to juz tylko towaréw i ustug, ale
réwniez wyboru najwazniejszych politykdw. Najbardziej jaskrawy przyktad
to wybory prezydenckie w USA w 2016 roku. Robert Mercer — nowojorski
miliarder i zwolennik partii republikanskiej oraz Steve Bannon — milioner,
radykat oraz pdzniejszy doradca Trumpa, w znacznym stopniu finansowali
dziatania Cambridge Analytica zwigzane z wyborami prezydenckimi w USA.
Zadaniem Cambridge Analytica byto wprowadzenie negatywnych skojarzen
z przeciwniczka Trumpa — Hillary Clinton, zidentyfikowanie oséb czujacych
niepewnos$¢ przez poprawnosc polityczng oraz zaszczepienie i wzmocnie-
nie w takich osobach poczucia, ze w spoteczenstwie toczy sie miedzyrasowy
konflikt. Do tych dziatan dotaczyli trole z Rosji, ktdrzy razem z Cambridge
Analyticg tworzyli fatszywe strony w mediach spotecznosciowych i na forach
internetowych, oraz grupy zrzeszajace osoby, ktére nawzajem podsycaty swoje
radykalne poglady. Cambridge Analytica nie ograniczata sie tylko do dziatan
w sieci, ale organizowata réwniez spotkania w realnym swiecie, na ktdérych
pierwotnie pojawiali sie przedstawiciele organizacji majacy podsycad radykal-
ne poglady. Okazato sie to jednak niepotrzebne, poniewaz dobrze sprofilowana
i zmanipulowana grupa sama w sobie potrafita by¢ tak radykalna w swoich
pogladach, ze przerosto to nawet oczekiwania jej tworcéw.

Bron informacyjna, jakg jest odpowiednie profilowanie spoteczeristwa
i dostarczanie mu odpowiednich tresci, moze spowodowac, ze niczego nie-
$wiadomy cztowiek, niemajacy sprecyzowanych pogladéw politycznych, nie-
majacy uprzedzen, nieangazujacy sie w zycie spoteczno-polityczne, moze stac
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sie radykatem, ktéry glosuje wedtug narzuconych mu tresci. Zaawansowane
mozliwos$ci analizy danych doprowadzity do zachwiania demokracji w takim
mocarstwie, jakim sg Stany Zjednoczone, co niesie ze sobg pytanie, jak majg sie
broni¢ przed nig mniej znaczace paiistwa. Firma matka Cambridge Analytica
SCLwptyneta na ponad 100 kampanii wyborczych w 32 krajach, wykorzystu-
jaciprzetwarzajgc dane mieszkanicéw danego kraju. Miata réwniez znaczacy
udzial wwyjsciu Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej. Wykorzystanie potegi
cyfrowej rewolucji poprzez handel danymi, algorytmy oraz profilowanie do-
prowadzito do ztamania zasad demokracji na catym swiecie.

,Facebook nie jest zwyczajna spotka. To drzwi do umystéw amerykanskich
obywateli, a Mark Zuckerberg zostawit je szeroko otwarte” (Wylie, 2018). Klu-
czowymi wskaznikami efektywnosci (KPI) takich firm jak Facebook, YouTu-
be czy Tik Tok jest jak najdtuzsze zatrzymanie uzytkownika przed ekranem
z aplikacjg. Badania przeprowadzone na Wharton School pokazuja, ze tylko
tresci wywolujace wysokie pobudzenie sg w stanie zainteresowac i skupic
uwage uzytkownika na dtuzej (Berger, 2021). Najczesciej sq to tresci wywo-
tujace ekstremalny zachwyt, ekscytacje czy rozbawienie lub ekstremalng
zo$¢ i nienawisé. O ile tresci wywotujace emocje pozytywne majg pozytyw-
ny wplyw na czlowieka, o tyle tresci negatywne, wywotujace ztos¢ i niena-
wisé, doprowadzity do polaryzacji spoteczenstwa. Media spotecznosciowe
podsuwajg uzytkownikom coraz bardziej radykalne tresci, uzyskujgc w ten
sposob coraz wieksze zyski z wyswietlanych reklam. Jest to takze zwigzane
z tym, Ze podsuwane nam przez algorytmy tresci nie majg czesto nic wspol-
nego z prawda, sg wytacznie fake newsami, ktére znacznie czesciej i chetniej
sg czytane i udostepniane innym niz prawdziwe informacje. Na Twitterze
fatszywe informacje maja o 70% wiekszg szanse na udostepnienie niz infor-
macje prawdziwe, co sprawia, Ze post z nieprawdziwg informacjg dociera do
grupy 1500 ludzi 6 razy szybciej niz tweet z faktem. (Dizkies, 2018). Internet
jest zdecentralizowanym medium, nad ktérym trudno sprawowac kontrole.
Sprzyja to rozpowszechnianiu fake newsow, a spoteczenstwo rzadko prébuje
weryfikowac informacje w internecie. Tylko 23% Europejczykéw sprawdza
prawdziwosc informacji znalezionych w sieci (Eurostat, 2021).

I tak jak na poczatku hasto Facebooka — ,to jest (i zawsze bedzie) darmo-
we” byto dla ludzi powodem do zadowolenia, to dzisiaj okazuje sie, ze mimo
iz nie placi sie za dostep do portalu pieniedzmi, to jego uzytkownicy zaptacili
za korzystanie z niego najwyzsza cene — sprzedali siebie samych — swoje dane
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osobowe, utracili wartosci, jakimi sg demokracja oraz wolna wola, dopadty
ich ,cyberchoroby”. W 2021 sygnalistka Frances Haugen ujawnita dokumen-
ty potwierdzajace to, ze Facebook jest po cze$ci odpowiedzialny za eskalacje
przemocy, szerzenie dezinformacji i nienawisci na catym $wiecie, a mimo
to $wiadomie pozostaje bierny (Horwitz, 2021). Wynika to z ekonomiczne-
go rachunku, wedtug ktérego walka z tymi zjawiskami jest nieoplacalna dla
amerykanskiego molocha.

Na przestrzeni lat 1994-2014 wida¢ znaczny wzrost polaryzacji politycz-
nej w Stanach Zjednoczonych. Nigdy wczesniej spoleczeristwo amerykanskie
nie byto tak podzielone jak dzisiaj. Zanika grupa o umiarkowanych pogladach,
arazem z nig szansa na kompromis, a wszystko to poteguja media spoteczno-
sciowe. Podsycanie nastrojow na Facebooku, utatwiona komunikacja i mozli-
wos$¢ zrzeszania sie w sieci doprowadzity do ataku zwolennikéw Trumpa na
Kapitol po przegranych wyborach prezydenckich w 2021 roku. Zaostrzenie
podziatéw politycznych doprowadzito do zaostrzenia konfliktéw zamiast ich
rozwigzania. Dodatkowo wyborcy jednej partii zaczeli postrzegac wyborcéw
partii opozycyjnej jako zagrozenie dla spoteczenistwa. W 2014 roku az 27%
wyborcow Demokratéw i 36% wyborcow Republikandw uwazato, ze osoby
glosujace na drugg partie sa niebezpieczenstwem dla dobrostanu panstwa
(Pew Research Center, 2014).

Rysunki 1i 2. Polaryzacja spoteczenstwa amerykanskiego pod wzgledem
politycznym

Poglady polityczne Demokratéw w USA

2014

M Gtownieliberalne  m Konsekwentnie liberalne
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Poglady polityczne Republikanéw w USA

1994 1999 2004 2011 2014

B Glownie konserwatywne m Konsekwentnie konserwatywne
Zrodto: Pew Research Center (2014).

Ostatnia afera zwigzana z Pegasusem w Polsce réwniez pokazuje, jaki wptyw
na demokracje ma zaawansowana technologia. Program szpiegujacy, wykorzy-
stany do inwigilacji sprzeciwiajacej sie wladzy prokurator Ewy Wrzosek, czy
tez szefa sztabu wyborczego Platformy Obywatelskiej Krzysztofa Brejzy, to
jaskrawe przyktady tamania demokracji poprzez cyfryzacje. Ludzie petnigcy
okreslone stanowiska, jak prokurator czy polityk, nie mogg dzisiaj funkcjono-
wac bez smartfonéw czy komputerdéw, ktére sg podstawowym narzedziem ich
pracy, a jednoczesnie nosnikami informacji o nich, skrzetnie wykorzystywa-
nymi przez niedemokratyczng wtadze. Cyfryzacja w rekach tyrandw, dykta-
torow, ludzi ,,chorych na wtadze” czy patajacych checig zemsty lub nienawisci
stata sie bronig tatwg do wykorzystania praktycznie bez konsekwencji. Przez
podstuchy i permanentng inwigilacje mozna zniszczy¢ zycie kazdego z nas.
“Kradna twoje dane. Wtamujg ci sie do mézgu. Rzadza swiatem” (Wylie, 2018).

4. Cyberchoroby

Choroby, ktore jeszcze 20 lat temu nie istniaty, lub wystepowaty sporadycznie,
dzisiaj staly sie plaga, na skutek nadmiernego korzystania z nowo powsta-
tych technologii i cyfrowych mozliwosci. Wraz z pojawieniem sie smartfonéw,
komputeréw, medidow spotecznosciowych i mnéstwa aplikacji pojawity sie
tzw. cyberchoroby.
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FOMO, czyli fear of missing out, jest zupelnie nowym rodzajem leku, kto-
ry gléwnie dotyczy mtodych ludzi, o niskiej samoocenie z potrzebg akcepta-
cji i przynaleznosci do grupy oraz odczuwajacych silng presje otoczenia. Za
pomoca medidéw spotecznosciowych mozna $ledzi¢ setki ludzi i ich ciekawe,
niekoniecznie prawdziwe zycie. Mtodzi ludzie chcg ubierac sie tak jak cele-
bryci, chodzi¢ na réwnie prestizowe wydarzenia, uczestniczy¢ w najlepszych
imprezach czy wyjezdzac na wakacje w modne miejsca. Sama mysl, ze opuscili
jakie$ wydarzenie w okolicy, w ktérym uczestniczyli ich znajomi, i o ktérym
rozpisuja sie w mediach spotecznosciowych, budzi wéréd mtodziezy przeraze-
nie. Z uwagi na to, ze FOMO jest stosunkowo nowym zjawiskiem, rozbieznos¢
wynikéw w przeprowadzonych badaniach jest duza, ale wynika z nich jasno,
ze skala zjawiska sie caty czas powieksza. Najbardziej dotyczy ono millenial-
sow, z ktorych okoto 69% doswiadcza FOMO codziennie (Ouellette, 2019).

Juz w 2008 roku brytyjski badacz opinii publicznej Steward Fox-Mills
zasygnalizowat pojawiajacy sie lek zwigzany z brakiem mozliwosci skorzy-
stania z telefonu komoérkowego (Spitzer, 2021). Wedtug jego badania 53%
Brytyjczykow czuto niepokdj, nie majgc dostepu do telefonu na skutek utra-
ty telefonu, wyczerpania baterii badZ utraty zasiegu. Dzisiaj zjawisko to na-
zywa sie nomofobig (no mobile phone phobia). Jest to forma leku zwigzana
z brakiem dostepu do telefonu. Jego przyczyna jest uzaleznienie od mediéw
spotecznosciowych oraz potrzeba statego kontaktu ze swiatem. W 2014 roku
przeprowadzono badania w USA dla “Psychology Today”, z ktérych wynikato,
Ze co pigta osoba wolataby przez tydzien chodzic¢ bez butéw niz bez telefonu
komdrkowego, co trzecia $pi ze swoim smartfonem, a co druga nigdy go nie
wyltacza (Elmore, 2014).

W 2018 roku Swiatowa Organizacja zdrowia uznata uzaleznienie od gier
komputerowych za chorobe psychiczng (WHO, 2018). Na catym swiecie jest
okoto 2 miliardéw graczy, sposrdd ktérych ponad 3%, czyli okoto 60 milionéw
0s6b na catym $wiecie jest uzaleznionych od gier (Adair, 2021). Zyciem tych
ludzi zawtadnety gry komputerowe. Przedktadajg je oni ponad inne, waz-
niejsze codzienne czynnosci, mimo ze majg $wiadomos¢, iz niesie to ze sobg
negatywne konsekwencje na ich zycie prywatne, zawodowe czy edukacyjne.
Cowazne, takie uzaleznienie stwierdza sie dopiero wtedy, gdy objawy mozna
obserwowac dtuzej niz przez 12 miesiecy.

Depresja i poczucie osamotnienia wérod mtodziezy w Stanach Zjednoczo-
nych podwoity sie na przestrzenilat 2006 i 2018 (Buchholz, 2019). Wynika to
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z nadmiernego korzystania z mediéw spotecznosciowych oraz przygladania
sie wyidealizowanym wzorom, ktére dominujg w Internecie. Takie uczucia
poteguja uzaleznienie od mediéw, poniewaz osoba w trudnym stanie psy-
chicznym zamiast podejmowania realnego kontaktu z drugim cztowiekiem
chetniej wybiera komunikacje w formie online. Korelacja miedzy czasem
korzystania z telefonu, a poczuciem depresji byta zauwazona najwczesniej
w Dolinie Krzemowej. Sam Steve Jobs zaczat ograniczac czas spedzony przed
smartfonem swoim dzieciom, gdy dowiedziat sie o pierwszych wynikach ba-
dan na ten temat (Spitzer, 2016).

Rysunek 3. Wzrost depresji wsréd miodziezy amerykanskiej
na przestrzeni lat 2006-2018

Depresja wsrdd nastolatkdw w Stanach Zjednoczonych

14,4%

12,5%

9,1%
7,9% 8,1%
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4,9%
3,1% 2,8% I3,4% I I
2006 009

2 2012 2015 2018

M odsetek nastolatkow, ktérzy doswiadezyli powaznej depresji

m odsetek nastolatkdw, ktory leczy sie na depresje

Zrodto: Buchholz (2019).

Obecnie wystepujace problemy psychospoteczne prowadzg takze do naj-
wiekszego w historii odsetka samobojstw wsréd mtodych ludzi. Od 2014 roku
mozna zaobserwowac wyrazng tendencje wzrostowa. Szczegdlnie przerazajace
jest to, ze najbardziej widoczne zmiany we wzrosScie odsetka samobdjstw wy-
stepuja wsrod nastolatkéw. Wedtug USA Today na przestrzenilat 2007-2018
jest to wzrost o okoto 60% (Dastagir, 2021). Jako Zrédto tego zjawiska nalezy
wskazac zaburzenia takie jak depresja, poczucie osamotnienia oraz zanizone
poczucie wtasnej wartosci. Mtodzi ludzie obserwuja wyidealizowane wzorce
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w mediach spotecznosciowych, ktorym zwykty cztowiek nie jest w stanie do-
réwnac. Powoduje to wyzej wymienione choroby, a w skrajnych przypadkach
doprowadza do samobdjstw.

Nadmierne korzystanie z nowych technologii nie ogranicza sie tylko do
negatywnego wptywu na psychike cztowieka, ale tez wigze sie ze zmianami
fizycznymi w jego organizmie. Dtugie korzystanie ze smartfona czy komputera
zmienia funkcjonowanie uktadu miesniowo-szkieletowego. Pozycja, w ktérej
mamy glowe skierowang ku dotowi, jest charakterystyczna dla uzytkowni-
kéw smartfonéw. Powoduje ona bol i wady postawy (Hansraj, 2014), a takze
dysfunkcje odcinka szyjnego oraz problemy oddechowe (Kopczynski, 2020).

Plaga, jaka przyniesie technologia na przestrzeni najblizszych dekad jest
krotkowzrocznosé.

Jedna z przyczyn krétkowzrocznosci jest skupianie sie na obiektach, ktére
znajdujg sie blisko, np. na ksigzce w trakcie czytania. Dzisiaj na skutek nad-
miernego korzystania z technologii odsetek oséb z ta wadg wzroku wyraznie
sie zwieksza. W 2000 roku okoto 23% populacji cierpiato na krétkowzrocz-
nos¢é, w 2020 roku byto to juz 34%, natomiast przewidywania na 2050 rok
sugeruja, ze problem ten bedzie dotyczyc¢ az 50% spoteczeristwa (Internatio-
nal Myopia Institute, http).

Wraz z rozwojem technologii wydtuza sie czas spedzany przed ekranami,
a niestety tym samym skraca czas aktywnosci fizycznej. Zgodnie z wynikami
badan przeprowadzonych przez Najwyzsza [zbe Kontroli wlatach 201312018
na mtodziezy w wieku 12—-17 lat wiekszo$¢ dzieci nie spetnia zalecen WHO
pod wzgledem dziennej aktywnosci fizycznej (Najwyzsza Izba Kontroli, 2020).
Przyczyna tego zjawiska jest rozwoj technologii cyfrowej. Brak odpowiedniej
ilo$ci aktywnosci fizycznej powoduje nadwage oraz otytos¢, ktéra jest coraz
powszechniejsza w krajach rozwinietych. Sprzyja to takze zachorowaniu na
cukrzyce typu II. W 1995 roku na §wiecie byto okoto 131 milionéw 0séb cho-
rych na cukrzyce, do 2017 roku liczba ta wzrosta niemal trzykrotnie (Cukrzy-
ca — pandemia XXI wieku, http).

5. Biznes

Cyfrowa technologia ma réwniez negatywny wptyw na prace cztowieka oraz
na spoteczny wymiar zarzgdzania biznesem. Juz w 1933 roku John Maynard
Keynes zauwazyt problem bezrobocia wynikajgcego z braku znalezienia
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zastosowania dla okreslonej pracy, ze wzgledu na dynamiczny postep (Frey
i Osborn 2013). Wedtug wynikéw badania firmy konsultingowej McKin-
seyGCompany praca jednego na trzech Amerykandéw zostanie czesciowo lub
w petni zautomatyzowana do 2030 roku (Doyle, 2021). Zawody, ktére zostang
wyparte przez automatyzacje i roboty w najblizszej przysztosci, to gléwnie
prace wymagajace niskich kwalifikacji polegajace na rutynowych dziataniach,
np. praca telemarketera (Willems, 2022). Nie oznacza to jednak, ze osoby te
zostang bezrobotne. Znajdg zatrudnienie w innej pracy, jednak bedzie to wy-
magato od nich przebranzowienia, zmiany nawykéw oraz zdobycia nowych
umiejetnosci. Moze powodowac to frustracje, lek przed zmianami oraz zbu-
rzenie dotychczasowego tadu spotecznego.

W samym zarzgdzaniu i biznesie cyfrowa transformacja przynosi wie-
le mozliwosci. Dzieki nowym technologiom komunikacyjnym umozliwia
stworzenie struktury sieciowej oraz dynamiczniejszego wzrostu organizacji.
Usprawnia to takze procesy oraz pozwala oferowac lepsze produkty i ustugi,
jednoczesnie coraz bardziej skupiajgc sie nie tylko na samym produkcie, ale
tez doswiadczeniu zwigzanym z zakupem i obstugg klienta. Te same czynni-
ki, powodujg takze tworzenie coraz wiekszych korporacji, ktérych pozycja
na rynku jest jeszcze silniejsza. Koncerny moga jeszcze bardziej zdominowac
rynek, a to tworzy zagrozenie dla konkurencyjnosci oraz sprawia, ze bariery
wejscia na rynek przez nowe firmy sg praktycznie niemozliwe do pokonania.

Dzieki algorytmom i duzej ilosci danych organizacje sa w stanie tworzy¢
lepsze indywidualne rekomendacje dla klientéw. Moze wydawac sie to tylko
pozytywnym aspektem cyfrowej transformacji, jednak niesie ze sobg zagroze-
nie w postaci zwiekszenia konsumpcji i zakupu niepotrzebnych débr i ustug
oraz ograniczenia perspektyw kupujacego. Algorytm, tworzac rekomendacje,
poleca klientowi przedmioty na podstawie jego poprzednich zakupéw. Ozna-
cza to, ze osoba, ktdra tylko zakupita np. 5 ksiazek z kategorii psychologia
bedzie w znacznej wiekszosci otrzymywac takie rekomendacje. Zaweza to
horyzont oséb kupujacych i w znacznej mierze ogranicza mozliwosci samo-
dzielnego wyboru. Konsument wciggniety przez algorytm w matnie zakupu
staje sie wlascicielem niepotrzebnych mu débr, co nie tylko zmniejsza jego
budzet, ale réwniez jest niekorzystne dla planety. W przypadku szczegdlnie
dobrze dobranych ustug moze to tworzy¢ zupetnie nowe, dotad nieznane
zagrozenia. Netflix, tworzac system rekomendacji, zaklasyfikowat filmy do
ponad 80 000 kategorii, aby ich sugestie byly jeszcze bardziej trafne (Ber-
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nard, 2016). W rezultacie spowodowato to, ze uzytkownicy Netflixa zaczeli
ogladac seriale i filmy natogowo. Powstato nawet nowe zjawisko spoteczne
— Binge-watching, czyli kompulsywne ogladanie seriali. Charakteryzuje sie
ono ogladaniem po kilka odcinkdw z rzedu. Algorytmy Netflixa majq na celu
stworzenie trafnych sugestii kolejnych seriali, ktére jak najdtuzej zatrzymajq
odbiorcéw przed ekranami. Sg one na tyle trafne, ze staty sie zagrozeniem
dla uzytkownikéw Netflixa.

Podsumowanie

W XVIII wieku powstat ruch luddyzmu — brytyjscy robotnicy niszczyli nowo
powstajgce maszyny zastepujace ich prace. Nie byto to aktem zwyktego wan-
dalizmu, ale desperacka préba utrzymania dotychczasowych miejsc pracy
w obawie przed nedzg i bezrobociem. Trudno sobie wyobrazi¢, zeby w XXI
wieku niewielka grupa $wiadomych jednostek zdajacych sobie sprawe z za-
grozen cyfrowej transformacji wchodzita do fabryk i niszczyta smartfony,
komputery, bazy danych. Nie zostanie to odebrane jako walka z szerzgcym sie
uzaleznieniem od technologii, walka o demokracje, o prywatnos¢ jednostki,
czy o konkurencyjno$¢ na rynku i miejsca pracy, ale jako zwykty terroryzm.
Czy istniejg inne, bardziej cywilizowane rozwiazania opisanych przeze mnie
problemdéw? Tworca terminu ,wirtualna rzeczywistos¢:”, Jaron Lanier twierdzi,
ze tylko usuniecie konta z social media badz regulacje panstwowe moga zapo-
biec negatywnym skutkom cyfrowej transformacji (Lanier, 2018). Wydaje sie
jednak, ze przedstawione przez Laniera sposoby rozwigzania to zwykta utopia.
Nikt dobrowolnie (poza nielicznymi §wiadomymi jednostkami) nie bedzie sie
skazywat na cyfrowe wykluczenie, rezygnujac z mediéw spotecznosciowych,
a regulacje prawne wprowadzane przez rzadzacych i tak s sterowane przez
silne lobby wielkich korporacji. Trend zwigzany z uzaleznieniem od technolo-
gii i depresjg wérédd mtodziezy przy dzisiejszym sposobie korzystania z tech-
nologii jest nie do zatrzymania i bedzie sie tylko pogtebiat. Powstang nowe,
jeszcze nieznane cyberchoroby, a walka z nimi stanie sie kolejnym wyzwaniem
dla ludzkosci. Cyfrowa transformacja permanentnie wptynie na demokracje
isposéb prowadzenia kampanii wyborczych poprzez narzedzia informatycz-
ne, co w rezultacie stanowi zagrozenie dla gtéwnej idei demokracji. Czwarta
rewolucja przemystowa wplynie takze na sposéb prowadzenia biznesu oraz
zmusi znaczng czesc spoteczenstwa do przebranzowienia. W przypadku zbyt
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gwattownych zmian doprowadzi to do zachwiania dotychczasowego tadu
spotecznego. Nie istniejg proste rozwigzania na tak ztozone i skomplikowane
problemy. Wydaje sie, ze spoteczenstwo doswiadczy wszystkich przewidywa-
nych negatywnych skutkéw cyfrowej transformacji, poniewaz przez znaczng
wiekszos¢ ludzi s one ignorowane, a tym samym nie podejmuje sie odpo-
wiednich krokdéw, aby im zapobiegad.
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