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डिजिटल मनोरंजन

सामंजस्य-चक्र के क्रीडा-स्तंभ का उप-स्तंभ। यह भी देखें: क्रीडा-चक्र, आनन्द।




द्वैध-धारा वाली तलवार

डिजिटल मनोरंजन सामंजस्य-चक्र के क्रीडा-स्तंभ का सर्वाधिक खतरनाक एवं सर्वाधिक आशाजनक क्षेत्र है। यह खतरनाक है क्योंकि यह ध्यानाकर्षण को अपहरण करने तथा आचरण को अनुकूल करने के लिए कभी भी प्रणीत सर्वाधिक परिष्कृत यंत्र है। यह आशाजनक है क्योंकि, यदि सत्यज्ञान सहित इसे अभिगम किया जाए, तो यह सौंदर्य, विसर्जन तथा मानवीय सृजनात्मकता के अनुभव उत्पन्न कर सकता है जो पूर्वतः असंभव थे।

सामंजस्यवाद लुद्दिस्ट स्थिति ग्रहण नहीं करता। डिजिटल प्रौद्योगिकी स्वभावतः विकृत नहीं है। किंतु डिजिटल मनोरंजन, यथा वर्तमानकाल में प्रमुख प्लेटफार्मों तथा मनोरंजन निगमों द्वारा प्रणीत एवं नियुक्त, मानव-चेतना तथा स्वास्थ्य के हितों के साथ मूलभूत रूपेण असमन्वित है। व्यसन-तंत्र, मनोवैज्ञानिक हेरफेर, तथा पोषण पर एनगेजमेंट को अधिकतम करने हेतु प्रणीत एल्गोरिदमिक संकलन — ये सभी संरचनात्मक विशेषताएं हैं। ये आकस्मिक नहीं हैं। ये तकनीकविदों तथा निगमों द्वारा सचेत प्रणयन का परिणाम हैं, जिनका एकमात्र उद्देश्य स्क्रीन-काल तथा डेटा-निष्कर्षण को अधिकतम करना है।

इसे स्पष्टता से बोधगम्य करना डिजिटल-मनोरंजन के साथ स्वस्थ सम्बन्ध की ओर प्रथम चरण है।





व्यसन की वास्तुकला

आधुनिक मनोरंजन उद्योग, विशेषतः डिजिटल प्लेटफार्म, व्यसन की तंत्रों को विपरीत-इंजीनियर किया है और उन्हें व्यवस्थित किया है। वे न्यूरोवैज्ञानिकों और व्यवहार मनोवैज्ञानिकों को नियुक्त करते हैं यह समझने के लिए कि डोपामाइन निष्ठ्या कैसे कार्य करती है, उत्तेजना के कौन से प्रारूप सर्वाधिक बाध्यकारी एनगेजमेंट उत्पन्न करते हैं, कौन से परिवर्तनशील पुरस्कार अनुसूचियाँ ध्यान को सर्वाधिक प्रभावी रूप से बनाए रखती हैं। वे तब इस समझ को सीधे उनके उत्पादों की डिजाइन में निर्मित करते हैं।

ये तंत्र अच्छी तरह से प्रलेखित हैं। परिवर्तनशील पुरस्कार अनुसूचियाँ (अगले पुरस्कार के आने का समय अनिश्चित होना — एक सूचना, एक पसंदगी, सामग्री का एक नया टुकड़ा) सुनिश्चित पुरस्कारों की तुलना में अधिक व्यसनी हैं। संक्षिप्त प्रतिक्रिया लूप (क्लिक, तत्काल प्रतिक्रिया प्राप्त करना, फिर से क्लिक करना) विचारशील प्रसंस्करण को दरकिनार करता है और तंत्रिका तंत्र को बाध्यकारी व्यवहार की ओर प्रशिक्षित करता है। एल्गोरिदमिक संकलन एक डोपामाइन-अनुकूलित फीड बनाता है जो एक ही सत्र में समय बिताने को अधिकतम करने के लिए डिज़ाइन किया गया है। अनंत स्क्रॉल प्राकृतिक समापन बिंदु को हटाता है (भौतिक बाधाएं जैसे पृष्ठ का अंत) जो अन्यथा रुकने का समय संकेत देते। सामाजिक सत्यापन (पसंद, टिप्पणियाँ, साझा करना) बाध्यकारी जाँच व्यवहार बनाता है क्योंकि कोई बाहरी निर्णय पर आत्मविश्वास करता है।

ये सभी तंत्र जानबूझकर हैं। वे विशेषताएं हैं, बग नहीं। प्लेटफार्मों अपनी सफलता को उपयोगकर्ताओं की खुशी और कल्याण से नहीं बल्कि एनगेजमेंट मेट्रिक्स से मापते हैं: प्लेटफार्म पर समय, दौरों की आवृत्ति, एकत्रित डेटा। उपयोगकर्ता ग्राहक नहीं हैं; वे विज्ञापनदाताओं को बेचे गए उत्पाद हैं। प्रणाली का वास्तविक लक्ष्य व्यसन करना, डेटा निकालना, उपभोग की ओर व्यवहार को आकार देना है।

यही कारण है कि व्यसन के रूप में डिजिटल मनोरंजन का अनुभव एक व्यक्तिगत विफलता नहीं है। यह प्रणाली को अपने डिज़ाइन के अनुसार काम करना है। सामान्य तंत्रिका-विज्ञान वाला एक व्यक्ति, व्यवहार संबंधी कंडीशनिंग में विशेषज्ञों द्वारा डिजाइन किए गए प्लेटफार्मों का उपयोग करते हुए, व्यसन के परिणामस्वरूप आने की अपेक्षा करनी चाहिए। प्रणाली की वास्तुकला लगभग इसकी गारंटी देती है।





विभेद: निष्क्रिय उपभोग बनाम सक्रिय संलग्नता

किंतु सभी डिजिटल मनोरंजन समतुल्य नहीं हैं। निष्क्रिय उपभोग और सक्रिय संलग्नता के बीच अंतर भार-संवहन करने वाला है।

निष्क्रिय उपभोग — एल्गोरिदमिक फीड, अनंत स्क्रॉलिंग, बिंज-देखना, निष्क्रिय खेल-खेलना जिसमें कोई वास्तविक निर्णय नहीं होते — यह व्यवस्थित रूप से व्यसनी और क्षयकारी है। यह निष्क्रियता को कंडीशन करता है। यह बाध्यकारी व्यवहार को प्रशिक्षित करता है। यह ध्यान को निकालता है बिना कोई वास्तविक मूल्य उत्पन्न किए। निष्क्रिय डिजिटल उपभोग के घंटों के बाद, उपयोगकर्ता आमतौर पर पहले की तुलना में अधिक क्षीण, अधिक विखंडित, अधिक उत्तेजित और फिर भी कम जीवंत होता है। यह डिजिटल मनोरंजन का परजीवी रूप है।

सक्रिय डिजिटल संलग्नता — ऐसे खेल खेलना जो सत्य समस्या-समाधान की आवश्यकता है, सामग्री बनाना, सचेत उपस्थिति के साथ निमज्जित दुनियाओं का अन्वेषण करना, इंटरैक्टिव मीडिया के माध्यम से सीखना, डिजिटल उपकरणों का उपयोग करके बनाने के लिए — ये भिन्न हैं। उन्हें वास्तविक संलग्नता की आवश्यकता है। वे प्रवाह स्थिति उत्पन्न करते हैं। वे चेतना को विस्तारित कर सकते हैं। मुख्य विभेद सरल है: निष्क्रिय उपभोग में, डिजिटल प्रणाली आपको चलाती है (एल्गोरिदम तय करता है कि आप क्या देखते हैं, पुरस्कार अनुसूची आपके व्यवहार को चलाती है)। सक्रिय संलग्नता में, आप प्रणाली को चलाते हैं (आप वास्तविक विकल्प बनाते हैं, आप अपने ध्यान को निर्देशित करते हैं, आप केवल प्राप्त करने की बजाय उत्पन्न करते हैं)।





एक कला-रूप के रूप में वीडियो गेम्स

वीडियो गेम्स, जब वे इसे प्राप्त करते हैं, एक उल्लेखनीय कला-रूप हैं। वे सक्रिय भागीदारी की अपनी मांग में अद्वितीय हैं। एक फिल्म के विपरीत (जिसे आप निष्क्रिय रूप से देखते हैं) या एक पुस्तक के विपरीत (जिसमें कल्पना की आवश्यकता होती है किंतु मौलिक रूप से रैखिक है), एक खेल को आप वास्तविक समय में निर्णय लेने, रणनीतियों को विकसित करने, सीखने और अनुकूलन करने की आवश्यकता होती है। सर्वश्रेष्ठ खेल कलात्मक कथन हैं। वे दार्शनिक प्रश्नों का अन्वेषण करते हैं। उन्हें निपुणता की आवश्यकता है। वे सत्य प्रवाह स्थिति उत्पन्न करते हैं।

पोर्टल जैसे खेल पर विचार करें (एक पहेली-समाधान खेल जो चेतना और कृत्रिम बुद्धिमत्ता के बारे में गहरी सच्चाइयों को धीरे-धीरे प्रकट करता है), या द लास्ट ऑफ अस (एक आख्यान खेल जो संकट के अधीन नैतिक जटिलता और मानवीय संयोजन का अन्वेषण करता है), या डार्क सोल्स (एक चुनौतीपूर्ण कार्य खेल जो उपस्थिति, धैर्य और सत्य कौशल विकास की मांग करता है), या आउटर वाइल्ड्स (एक अन्वेषण खेल जो सत्य वैज्ञानिक सिद्धांतों पर निर्मित है जहाँ खोज प्राथमिक आनंद है)। ये खेल कलात्मक इरादे के साथ बने हैं। उन्हें खिलाड़ी से कुछ की आवश्यकता होती है। वे सत्य रूप से स्थानांतरित और रूपांतरित कर सकते हैं।

विभेद खेलों के बीच है जो कला के रूप में डिज़ाइन किए गए हैं और खेलों के बीच जो शांति/व्यसन के रूप में डिज़ाइन किए गए हैं। इंडस्ट्री, एनगेजमेंट मेट्रिक्स और राजस्व द्वारा संचालित, बहुत अधिक उत्तरार्द्ध उत्पन्न करता है। किंतु पूर्व मौजूद है और निर्मित किया जा रहा है।

सामंजस्यवाद की स्थिति यह है कि सत्य खेल संलग्नता — ऐसे खेल खेलना जो वास्तविक कौशल और निर्णय लेने की आवश्यकता है, जो सुंदर या दार्शनिक रूप से दिलचस्प हैं, जो बाध्यता की बजाय उपस्थिति के साथ खेले जाते हैं — क्रीडा का एक वैध रूप है। विभेद सदैव है: क्या आप गतिविधि में उपस्थित हैं, या गतिविधि आपको खपा रही है? क्या आप संलग्नता के माध्यम से क्षमता में वृद्धि कर रहे हैं, या आप निष्क्रियता और बाध्यता की ओर कंडीशन किए जा रहे हैं?





कृत्रिम बुद्धिमत्ता-सहायता प्राप्त सृजन और इंटरैक्टिव कला

डिजिटल प्रौद्योगिकी सृजन के कुछ रूपों को संभव बनाती है जो पूर्वतः असंभव थे। जनरेटिव कृत्रिम बुद्धिमत्ता उपकरण, इंटरैक्टिव आख्यान, आभासी वास्तविकता परिवेश, प्रक्रियात्मक रूप से उत्पन्न दुनियाएँ — ये सृजनात्मक अभिव्यक्ति और अन्वेषण के लिए नए क्षेत्र खोलते हैं।

सामंजस्यवाद प्रौद्योगिकी से नहीं डरता। यह पहचानता है कि कृत्रिम बुद्धिमत्ता-सहायता प्राप्त सृजन और विसर्जित डिजिटल अनुभव गहरे हो सकते हैं। कृत्रिम बुद्धिमत्ता को नई सौंदर्य-संबंधी क्षेत्रों का अन्वेषण करने के लिए एक उपकरण के रूप में उपयोग करने वाला एक कलाकार सत्य सृजनात्मक कार्य में संलग्न है। कलात्मक इरादा और दार्शनिक गहराई के साथ डिज़ाइन किया गया एक निमग्न वास्तविकता अनुभव क्रीडा का एक वैध रूप है। प्रश्न सदैव वही है: क्या यह सत्य और सौंदर्य की ओर सत्य इरादे के साथ निर्मित है? क्या यह आपकी पूर्ण उपस्थिति को संलग्न करता है? क्या आप अधिक जागृत या कम उभरते हैं?





स्क्रीन स्वच्छता: व्यावहारिक प्रज्ञा

अधिकांश लोगों के लिए, वर्तमान पारिस्थितिकी तंत्र में, डिजिटल मनोरंजन को सचेत स्क्रीन स्वच्छता अभ्यासों के माध्यम से प्रबंधित किया जाना चाहिए। जानबूझकर चुनें कि आप क्या उपभोग करते हैं बजाय एल्गोरिदम को आपके लिए चुनने देने के। यदि आप वीडियो सामग्री देखते हैं, तो एल्गोरिदमिक फीड को संलग्न करने की बजाय विशिष्ट निर्माता या फिल्मों को चुनें। यदि आप पढ़ते हैं, तो समाचार फीड को स्क्रॉल करने की बजाय विशिष्ट स्रोतों को चुनें। इसके लिए अनुशासन और इरादा की आवश्यकता है, किंतु यह आवश्यक है क्योंकि एल्गोरिदम तटस्थ नहीं है; यह आपके हितों के प्रतिकूल है।

विशिष्ट समय निर्धारित करें जब आप डिजिटल मनोरंजन का उपयोग करते हैं और विशिष्ट समय जब आप नहीं करते। भोजन के दौरान, सोने से पहले, या सुबह पहली चीज़ के दौरान कोई स्क्रीन नहीं। बेडरूम में कोई फोन नहीं। डिजिटल उत्तेजना की निरंतर उपलब्धता अपने आप में वंचन का एक रूप है — ऊब, मौन, और अपने स्वयं के विचारों के साथ अकेले होने की क्षमता से वंचित। सीमाएं इस क्षमता का सेवा करती हैं। वे प्रतिबंध नहीं हैं; वे सुरक्षाएं हैं।

जब आप डिजिटल मनोरंजन में संलग्न होते हैं, तो उपस्थित रहें। एक खेल पूरी तरह से खेलें, विचलित होने के दौरान नहीं। पूर्ण ध्यान के साथ एक फिल्म देखें, अपने फोन को स्क्रॉल करते समय नहीं। एक लेख पूरी तरह से पढ़ें। डिजिटल सामग्री को पृष्ठभूमि उत्तेजन के रूप में उपयोग न करें। निष्क्रिय पृष्ठभूमि उपभोग सबसे अधिक क्षरणकारी है।

यदि आप डिजिटल प्लेटफार्मों पर समय बिताते हैं, तो खपत की तुलना में अधिक समय सृजन में बिताएं। कुछ लिखें, कुछ बनाएं, डिजिटल स्पेस में कुछ निर्मित करें बजाय अन्य द्वारा बनाई गई सामग्री को अवशोषित करने के। यह परजीवी संबंध को उलट देता है। आप अब उत्पाद नहीं हैं; आप निर्माता हैं।

आपकी आधारभूत क्रीडा को गैर-डिजिटल बनाएं। भौतिक खेल, संगीत, कला-निर्माण, किताबें पढ़ना, आमने-सामने की बातचीत, प्रकृति में समय — ये आपकी क्रीडा के प्राथमिक रूप होने चाहिए। डिजिटल मनोरंजन पूरक होना चाहिए, प्राथमिक नहीं। वर्तमान पारिस्थितिकी तंत्र में, इसे जानबूझकर इरादा की आवश्यकता होती है क्योंकि डिजिटल प्लेटफार्मों की तुलना में अधिक व्यसनी हैं। किंतु आपकी चेतना का स्वास्थ्य इसी पर निर्भर है।

सबसे महत्वपूर्ण बात यह है कि पुनः-स्थापना करने वाली क्रीडा और क्षयकारी क्रीडा के बीच अंतर जानें। डिजिटल प्लेटफार्म पर एक घंटे के बाद, क्या आप अधिक जीवंत हैं या कम? अधिक उपस्थित या अधिक विखंडित? शरीर जानता है। चेतना जानती है। उन संकेतों पर विश्वास करें।





सामाजिक मीडिया एंटी-क्रीडा के रूप में

सामाजिक मीडिया को विशेष ध्यान की आवश्यकता है क्योंकि इसे व्यवस्थित रूप से एंटी-क्रीडा के रूप में डिज़ाइन किया गया है। यह क्रीडा नहीं है; यह डेटा निकालने और खपत की ओर व्यवहार को आकार देने का एक तंत्र है। प्लेटफार्मों की तुलना, स्थिति-खोज, और बाहरी सत्यापन की नींव पर निर्मित हैं। आप एक दर्शकों के सामने स्वयं का एक सामान्य संस्करण प्रस्तुत करने के लिए प्रशिक्षित हैं। आप मात्रात्मक प्रतिक्रिया (पसंद, टिप्पणियाँ, साझा करना) पर आत्मविश्वास रखने के लिए प्रशिक्षित हैं। आप अपने जीवन (या अपने जीवन के सामान्य संस्करण) को अन्य द्वारा प्रस्तुत किए गए सामान्य संस्करणों से तुलना करने के लिए प्रशिक्षित हैं।

यह क्रीडा का विपरीत है। क्रीडा पुनः-स्थापना करता है; सामाजिक मीडिया क्षय करता है। क्रीडा स्वयंप्रेरित है; सामाजिक मीडिया बाहरी सत्यापन द्वारा संचालित है। क्रीडा प्रवाह उत्पन्न करता है; सामाजिक मीडिया बाध्यकारी जाँच उत्पन्न करता है। क्रीडा एकीकृत करता है; सामाजिक मीडिया विखंडित करता है।

सामंजस्यवाद की स्थिति स्पष्ट है: सामाजिक मीडिया उपभोग को न्यून करें, और दर्शक मेट्रिक्स के चारों ओर डिज़ाइन किए गए सामाजिक मीडिया निर्माण से बचें। यदि आप सामग्री निर्मित करते हैं, तो इसे इसलिए निर्मित करें क्योंकि आपके पास कहने के लिए कुछ सत्य है, ध्यान पीछा करने के कारण नहीं। यदि आप सामाजिक प्लेटफार्मों को खपत करते हैं, तो सख्त समय सीमा निर्धारित करें और जानें कि वास्तुकला आपके हितों के प्रतिकूल है।





दृष्टि: डिजिटल एक उपकरण के रूप में, मालिक नहीं

सामंजस्यवाद की दृष्टि डिजिटल-मुक्त नहीं है (यह क्रमशः असंभव है) किंतु डिजिटल-बुद्धिमान है। मानव प्रचार की बजाय मानव प्रचार को सेवा करने वाली प्रौद्योगिकी एक उपकरण के रूप में। सत्य सृजनात्मकता और विसर्जन की सेवा में डिजिटल मनोरंजन बजाय व्यसनी शांति के। इंटरैक्टिव अनुभव जो सत्य रूप से जागृत करता है बजाय केवल उत्तेजित करने के।

इसे केवल व्यक्तिगत स्तर (स्क्रीन स्वच्छता, सचेत उपभोग) पर नहीं बल्कि प्रणाली-स्तर (एल्गोरिदमिक हेराफेरी को विनियमित करना, प्रोत्साहन संरचना को तोड़ना जो कल्याण पर एनगेजमेंट को पुरस्कृत करता है, ध्यान अर्थव्यवस्था में मानवीय एजेंसी को पुनः स्थापित करना) परिवर्तन की आवश्यकता है। किंतु व्यक्तिगत कार्य अब शुरू होता है: सचेत हो जाना कि प्रणाली कैसे कार्य करती हैं, व्यसन वास्तुकला को पहचानना, भिन्न विकल्प बनाना, डिजिटल मनोरंजन को मानव प्रचार को रोकने के बजाय सेवा करने के लिए स्थिति बनाना।





यह भी देखें: क्रीडा-चक्र, आनन्द, स्वास्थ्य-चक्र, विद्या-चक्र
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