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Summary: The purpose of this paper was to investigate the relationship between
hikikomori syndrome and new technological development.

Material and methods: The research was based on a literature review and its aim is to
summarise the data available to this day.

Results: Internetaddictionanditsrelationship with hikikomori (including some similarities
between them, its consequences, and the chicken-and-egg dilemma) and unclear definition
of hikikomori in the times of the new technologies were analysed. Positive aspects of
technology’s influence on hikikomori, such as usage of games like Pokémon GO or robots,
were also included. Lastly, virtual reality and its changes were considered, including new
solutions that tap into new technologies.

Conclusions: Ithas been shown thatthere are similarities between hikikomoriand Internet
addiction. However, the connection hasn’tbeen investigated precisely. The therapies based
on AR games and robots have a temporary effect, but there is a chance to use them as part
of the therapy.

Krywords: addiction, technology, Pokémon GO, Internet, hikikomori

Streszczenie: Celem pracy jest wykazanie oraz wyszczegdlnienie réznych relacji pomie-
dzy hikikomori a rozwojem nowych technologii.

Material i metody: Badanie oparto na przegladzie literatury naukowej oraz badan poru-
szajacych te kwestie i ma na celu podsumowanie dotychczasowych informacji.

Wyniki: Przeanalizowano miedzy innymi zwigzek hikikomori z uzaleznieniem od Inter-
netu, wskazujac pewne podobienistwa obu problemdéw oraz przedstawiajac konsekwencje
takiego stanu rzeczy: niescistosci definicyjne oraz kierunek wynikania. Wskazano réwniez
pozytywny wptyw technologii na hikikomori, pozwalajgcej na zastosowanie robotéw oraz
gier takich jak Pokémon GO do celéw terapeutycznych. Ostatecznie rozwazono kwestie
kierunku zmian wirtualnej rzeczywistos$ci, czyli perspektywe nowych mozliwosci zasto-
sowania rozwiazan opartych na technologiach.

Whioski: W wyniku analizy zauwazono wiele cech wspélnych hikikomori z uzaleznieniem,
chociaz doktadny zwigzek nie zostat jeszcze zbadany. Terapie oparte na grach AR oraz ro-
botach okazaty sie mie¢ charakter krotkotrwaty, co jednak daje nadzieje na zastosowanie
tego typu rozwiazan jako dodatkowego elementu terapii.
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Introduction

The term hikikomori has been introduced
relatively recently. The late 1990s saw the first
use of the phrase shakaiteki hikikomorito describe
social withdrawal (Saito, 1998) as a result of
certain characteristics being recognised in
Japan that distinguish this phenomenon from
other mental states. The characterisation of the
disorder is attributed to Tamaki Saito, a Japanese
psychiatrist, who described hikikomori as a state
of social withdrawal involving not going to work
or school for more than six months except for
occasional outings, and not communicating with
people except for family members (Saito, 1998).

The phenomenon, which has since been
increasingly reported in Japanese scientific
literature, can be summarised as abnormal
avoidance of interpersonal contact (Tateno, Park,
Kato, Umene-Nakano, Saito, 2012). Hikikomori is
sometimes combined with another concept: futoko.
This phenomenon refers to people who have been
out of school for a long time (Lozano). Much more
commonly, hikikomori is described as a separate
phenomenon and is used to classify, according
to the original translation, social withdrawal
that may even be considered pathological (Kato,
Kanba, Teo, 2020).

However, the term cannowbeused to describe
both a condition and a person. It is therefore also
used to characterise a person who experiences
a state of social isolation and withdrawal. Such
an individual may be entirely socially excluded,
avoiding interaction with other people, unable
to work or study, often living with their parents
(Teo, Gaw, 2010). The totality of characteristics
typical for this phenomenon causes difficulties
in defining it correctly due to the still discernible
links with other conditions, such as psychosis,
schizophrenia or Internet addiction (Strip,
Thibault, Beauchamp-Chatel, Kisely, 2016). This
can make it difficult to diagnose hikikomori and
conduct research into the phenomenon. Physical
isolation is a central, though not the only feature of
hikikomori, i.e. most often staying at home (Roza,
Spritzer, Gadelha, Passos, 2020). In 2003, the
Ministry of Health, Labour and Welfare in Japan
proposed criteria to facilitate the diagnosis of
hikikomori, including the disappearance of social
relationships, lack of diagnosed other mental
disorders, and lack of interest in work. It was
specified that, similar to the definition proposed

Wstep

Pojecie hikikomori wprowadzono do uzytku
stosunkowo niedawno. W péznych latach 90. XX
wieku pierwszy raz uzyto sformutowania shaka-
iteki hikikomori, bedacego okresleniem spotecz-
nego wycofania (Saito, 1998), co bylo efektem
dostrzegania w Japonii pewnych cech odr6zniaja-
cych to zjawisko od innych stanéw psychicznych.
Scharakteryzowanie zaburzenia przypisuje sie
Tamaki Saito, japonskiemu psychiatrze, ktéry opi-
sal hikikomori jako stan wycofania spotecznego,
polegajacy na niewychodzeniu do pracy lub szko-
ty, przez wiecej niz sze$¢ miesiecy, z wyjatkiem
okazjonalnych wyjs¢, i niekomunikowaniu sie
z ludZmi z wyjatkiem cztonkéw rodziny (Saito,
1998).

Fenomen, od tego czasu coraz czesciej po-
jawiajacy sie w japonskiej literaturze naukowe;j,
mozna strescic¢ jako anormalne unikanie kontak-
tow miedzyludzkich (Tateno, Park, Kato, Umene-
-Nakano, Saito, 2012). Hikikomori czasem tgczone
jest z innym pojeciem - futoko. To zjawisko od-
noszace sie do osob, ktore przez dtugi czas nie
uczeszczajg do szkoty (Lozano). O wiele czesciej
hikikomori opisywane jest jako osobne zjawi-
sko i pojecia tego stosuje sie do sklasyfikowania,
zgodnie z pierwotnym ttumaczeniem, spoteczne-
go wycofania uznawanego wrecz za patologiczne
(Kato, Kanba, Teo, 2020).

Pojecie jednak mozna obecnie odnie$¢ za-
réwno do opisania stanu, jak i cztowieka. To, za-
tem réwniez okre$lenie stosowane do scharakte-
ryzowania osoby, ktora przezywa stan spoteczne;j
izolacji i wycofania. Taka jednostka moze by¢
catkowicie wytaczona spotecznie, unikajac inte-
rakcji z innymi ludZmi, nie bedac w stanie praco-
wac lub uczy¢ sie, czesto mieszkajac z rodzicami
(Teo, Gaw, 2010). Ogdét cech charakteryzujacych
to zjawisko powoduje trudnos$ci w poprawnym
jego zdefiniowaniu ze wzgledu na wcigz zauwa-
zalne powigzania z innymi stanami, takimi jak
psychoza, schizofrenia lub uzaleznienie od Inter-
netu (Strip, Thibault, Beauchamp-Chatel, Kisely,
2016). Moze to utrudnia¢ diagnozowanie hiki-
komori oraz prowadzenie badan tego fenomenu.
Centralng, cho¢ nie jedyna, cecha hikikomori jest
fizyczna izolacja, czyli najczesciej pozostawanie
w domu (Roza, Spritzer, Gadelha, Passos, 2020).
W 2003 roku Ministerstwo Zdrowia, Pracy i Opie-
ki Spotecznej w Japonii zaproponowato kryte-
ria utatwiajace rozpoznanie hikikomori, miedzy
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by Saitd, symptoms should persist for at least six
months (Ministry of Health, Labour and Welfare,
2003). However, research shows that the question
of symptom duration remains debatable even
among the various medical professions (Tateno
et al., 2012). A tool frequently used in diagnosing
hikikomori is the hikikomori test, referred to as the
HQ-25, which a person can complete on their own.

The questionnaire consists of 25 questions
that aim to determine a person’s level of
socialisation, isolation and the emotional support
they receive (Teo, 2023). The study is considered
psychometrically sound and valued for its
diagnostic accuracy. At the same time, the need for
further study of the properties of this test and its
ability to make diagnoses is identified (Teo et al,,
2018). Hikikomori is a concept that has emerged
from analyses in Asian countries, particularly
Japan, which results in differences in diagnosing
(or lack of diagnosis) between countries (Stip
et al,, 2016). This may lead to limited research
opportunities outside Asia. However, more and
more research has been focused on describing
the phenomenon in various other parts of the
world. When analysing the available literature,
it is therefore important to bear in mind possible
discrepancies in how hikikomori is defined by
various authors, both because of the meaning of
the concept and through differences in sampling.

As interest in hikikomori grew, more and
more new studies describing the complexity of
the phenomenon began to emerge. It proved to
be important to identify the causes of hikikomori
in a society. Studies of hikikomori in Italy have
identified the feeling of being judged as one of
the main reasons for this, particularly because
of appearance (Esposito, Addeo, D’Auria, Lenzi,
2023). Other reasons include the desire to escape
social pressures or expectations (Esposito et
al., 2023), the rejection of established patterns
of behaviour and the sense of needing to
meet society’s (including cultural) demands
(Uchida, Norasakkunkit, 2015), abnormalities
in the child’s relationship with the parents
such as overprotection and oppression at home
(Kobayashi, Yoshida, Noguchi, Tuchiya, Ito, 2003).
The problem is also linked to peer relationships
at school, as well as Internet or computer game
addiction (Adamski, 2018). It can therefore be
seen that this contemporary problem, which is
affecting more and more people, can undoubtedly

innymi zanik relacji spotecznych, brak zdiagno-
zowanych innych zaburzen psychicznych, brak
zainteresowania pracg. Okreslono, iz, podobnie
do definicji zaproponowanej przez Saitd, objawy
powinny utrzymywac sie co najmniej 6 miesiecy
(Ministerstwo Zdrowia, Pracy i Opieki Spotecznej,
2003). Badania pokazuja jednak, iz nawet wsréd
przedstawicieli réznych zawodéw medycznych
kwestia trwania objawéw pozostaje dyskusyjna
(Tateno i in., 2012). Czesto wykorzystywanym
narzedziem w diagnozowaniu hikikomori jest
test hikikomori, okreslany jako HQ-25, ktéry moz-
na wypetni¢ samodzielnie.

Kwestionariusz sktada sie z 25 pytan, ktd-
rych celem jest okreslenie poziomu socjalizacji,
izolacji oraz otrzymywanego przez cztowieka
wsparcia emocjonalnego (Teo, 2023). Badanie
uwaza sie za poprawne psychometrycznie oraz
ceni za trafno$¢ diagnozy. Jednoczes$nie stwierdza
sie potrzebe dalszego studiowania wtasciwosci
tego testu i jego zdolno$ci do stawiania diagnoz
(Teo i in., 2018). Hikikomori to pojecie powstate
na gruncie analiz w krajach azjatyckich, zwtasz-
cza Japonii, z czego wynikaja réznice w stawianiu
diagnoz (lub ich braku) w poszczego6lnych krajach
(Stip i in., 2016). Moze to prowadzi¢ do ograni-
czania mozliwosci prowadzenia badan poza Azja.
Niemniej, coraz wiecej badan skupionych jest na
opisie zjawiska w réznych innych miejscach swia-
ta. Analizujac dostepna literature nalezy, wiec
mie¢ na uwadze ewentualne rozbieznosci w de-
finiowaniu hikikomori przez réznych autoréw,
zarowno ze wzgledu na znaczenie pojecia, jak
i przez r6znice w doborze proby.

Wraz ze wzrostem zainteresowania hikiko-
mori zaczeto pojawiac sie coraz wiecej nowych
badan opisujacych ztozonos¢ tego zjawiska.
Istotne okazato sie ustalenie przyczyn wystepo-
wania hikikomori w spoteczenstwie. Badania hi-
kikomori we Wtoszech wskazaty poczucie bycia
ocenianym jako jedng z gtéwnych tego przyczyn,
w szczegdlnosci ze wzgledu na wyglad (Esposito,
Addeo, D’Auria, Lenzi, 2023). Wéréd innych powo-
dow wymienia sie che¢ ucieczki od presji spotecz-
nej czy oczekiwan (Esposito i in., 2023), odrzu-
cenie ustalonych wzorcéw zachowan i poczucia
potrzeby spelnienia wymagan spoteczenstwa
(w tym réwniez kulturowych) (Uchida, Nora-
sakkunkit, 2015), nieprawidtowosci w relacjach
dziecka z rodzicami: nadopiekunczo$¢ i gnebienie
w domu (Kobayashi, Yoshida, Noguchi, Tuchiya,
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be greatly influenced by new technologies.
Understanding the relationship between
hikikomori and technologies is made more difficult
by the complexity of the phenomenon and the fact
that contemporary technologies are very popular.
One should also note the important role that new
technologies played during the pandemic period,
not only in the lives of the hikikomori, but also in
society as a whole, as manifested, among other
things, by the increased use of the Internet in all
age groups (Kovaci¢ Petrovi¢, Peraica, Kozari¢-
Kovaci¢, Palavra, 2022). An escape to the virtual
world, characteristic of hikikomori, is becoming
a widespread trend and because of this, there is
ablurring of the line between Internet addicts and
hikikomori.

Technology is believed to have a significantly
detrimental effect on hikikomori and can
potentially do more harm than realistically help.
However, many studies also focus on the positive
aspects of using the Internet, which would allow
symptomatic treatment of this type of social
withdrawal. In the face of a dynamically changing
reality, it is extremely important to carry out
research into the impact of these changes on
society. This is because in-depth analyses allow
for a better understanding of man'’s relationship
with the modern world around him.

Materials and methods

A literature review was conducted in order
to analyse possible links between hikikomori
and technologies. In order to gather an adequate
number of studies, the Google Scholar tool was
used, as well as keywords related to the topic
under discussion, such as: hikikomori, technology,
therapy, Pokémon GO, Internet, and their
compounds and English equivalents. A selection
of articles was then made in terms of the two
most common contexts: negative impact (e.g.
relationship to addiction) and positive impact (e.g.
use in therapies).

Ito, 2003). Problem wigze sie rowniez z relacjami
z rowie$nikami w szkole, a takze z uzaleznieniem
od Internetu czy gier komputerowych (Adamski,
2018). Wida¢, zatem, iz na ten wspotczesny pro-
blem, dotykajacy coraz wiecej ludzi, niewatpliwie
ogromny wplyw moga wywiera¢ nowe techno-
logie. Zrozumienie relacji miedzy hikikomori
atechnologiami utrudnia ztoZono$¢ zjawiska oraz
fakt, ze wspotczesne technologie ciesza sie duzym
zainteresowaniem. Nalezy zwrdci¢ tez uwage na
duza role, jaka w okresie pandemii odgrywaty
nowe technologie, nie tylko w zyciu hikikomori,
ale rowniez catego spoteczenstwa, co objawia
sie miedzy innymi zwiekszonym wykorzystywa-
niem Internetu we wszystkich grupach wieko-
wych (Kovaci¢ Petrovi¢, Peraica, Kozari¢-Kovacic,
Palavra, 2022). Ucieczka do §wiata wirtualnego,
charakterystyczna dla hikikomori, staje sie tren-
dem powszechnym, a z tego wzgledu dochodzi do
zatarcia granicy pomiedzy osobami uzalezniony-
mi od Internetu a hikikomori.

Uwaza sie, iz technologie wywieraja bardzo
niekorzystny wptyw na hikikomori i moga po-
tencjalnie wyrzadzi¢ wiecej krzywdy, niz realnie
poméc. Wiele badan skupia sie jednak réwniez na
pozytywnych aspektach wykorzystania Interne-
tu, ktéry pozwolitby na objawowe leczenie tego
rodzaju spotecznego wycofania. W obliczu dyna-
micznie zmieniajacej sie rzeczywistosci niezwy-
kle istotne jest przeprowadzanie badan wptywu
tych zmian na spoteczenstwo. Doglebne analizy
pozwalaja, bowiem na lepsze zrozumienie re-
lacji cztowieka z otaczajagcym go nowoczesnym
Swiatem.

Materialy i metody

W celu przeanalizowania mozliwych powia-
zan miedzy hikikomori a technologiami dokonano
przegladu literatury. By zgromadzi¢ odpowiednig
liczbe badan wykorzystano narzedzie Google
Scholar oraz stowa kluczowe powigzane z oma-
wianym tematem, takie jak: hikikomori, tech-
nologie, terapia, Pokémon GO, Internet oraz ich
zlozenia i angielskie odpowiedniki. Dokonano na-
stepnie selekcji artykutow wzgledem dwoéch naj-
czesciej pojawiajacych sie kontekstéw: negatyw-
nego wptywu (np. zwigzku z uzaleznieniem) oraz
pozytywnego (np. zastosowanie w terapiach).
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Internet use. Hikikomori and addiction

Although many authorsagree thattechnology
significantly affects the lives of hikikomori, the
causal relationship with Internet addiction
continues to be debatable (Tateno et al., 2019).
However, some literature mentions the abuse of
computer games as one of the factors contributing
to becoming a hikikomori (Rosliana, Widiandari,
2020). The increasing prevalence of hikikomori in
countries thatare culturally significantly different
from Japan suggests that social pressures and the
ubiquity of digital technologies may be the main
reasons for becoming a hikikomori (Goodman,
2019). The use of IT provides an element of escape
from reality and problems encountered on three
levels: relationships, emotional and spiritual
(Park, Tan, Tan, Ondrus, Kato, 2020). A study
conducted on students in Japan and published
in 2019 showed that those ranking higher on the
hikikomori test simultaneously used the phone
and the Internet much more frequently (Tateno et
al,, 2019).

Interestingly, it was argued as recently as
2017 that there was no evidence showing a link
between the occurrence of hikikomori and the
use of information technology and personal
computers (Kato, Teo, Tateno, Watabe, Kubo,
Kanba, 2017), which may be related to the
overlap between typical features of hikikomori
and Internet addiction, such as reduced interest
in other activities or problems in interpersonal
relationships (Stip, 2016).

Numerous studies have focused on specifying
the characteristics of addiction, and among these,
many can be attributed to the phenomenon of
hikikomori. These include: loss of relationships and
missed opportunities and chances, treating the
Internet as an escape from reality or to improve
one’s mood (Widyanto, McMurran, 2004), loss of
interests, disruption of normal social functioning,
loss of ability to study or work, using the Internet
for purposes unrelated to study or work, avoiding
communication with other people, hiding from
friends and loved ones, and treating the Internet
as a cure for emotional states such as helplessness,
guilt or anxiety (Tao, Huang, Wang, Zhang, H.,
Zhang, Y., Li, 2010).

However, it should be emphasised that the
Internet can be used to maintain some form of
contact with the public (Solanki, Shukla, Dave,
Rathod, 2023). It is estimated that up to 56% of

Wykorzystywanie Internetu. Hikikomori
auzaleznienie

Chociaz wielu autoréw zgodnie twierdzi, iz
technologie w znacznym stopniu wplywajg na
zycie hikikomori, to kwestia zwigzku przyczy-
nowo-skutkowego z uzaleznieniem od Internetu
wcigz pozostaje dyskusyjna (Tateno i in., 2019).
W niektérych publikacjach wymienia sie jednak
naduzywanie gier komputerowych jako jeden
z czynnikow sprzyjajacych zostaniu hikikomo-
ri (Rosliana, Widiandari, 2020). Coraz czestsze
wystepowanie zjawiska hikikomori w krajach
znacznie rozniacych sie kulturowo od Japonii su-
geruje, iz presja spoteczna oraz wszechobecnos¢
technologii cyfrowych moga by¢ gtéwnymi powo-
dami stawania sie hikikomori (Goodman, 2019).
Wykorzystanie IT stanowi element ucieczki od
rzeczywistos$ci i napotykanych probleméw na
trzech ptaszczyznach: relacji, emocji oraz ducho-
wej (Park, Tan, Tan, Ondrus, Kato, 2020). Badanie
przeprowadzone na studentach w Japoniii opubli-
kowane w 2019 roku pokazato, iz osoby plasujace
sie wyzej w tescie hikikomori jednoczes$nie o wie-
le czesciej korzystaty z telefonu oraz Internetu
(Tatenoiin., 2019).

Co ciekawe, jeszcze w 2017 utrzymywano,
iz nie ma dowodéw ukazujacych zwiazek wyste-
powania hikikomori z korzystaniem z technolo-
gii informacyjnych oraz komputeréw osobistych
(Kato, Teo, Tateno, Watabe, Kubo, Kanba, 2017),
co moze by¢ zwigzane z nakladaniem sie typo-
wych dla hikikomori i uzaleznienia od Internetu
cech takich jak ograniczenie zainteresowania in-
nymi czynno$ciami czy problemy w kontaktach
interpersonalnych (Stip, 2016).

Liczne badania skupiaty sie na skonkretyzo-
waniu charakterystyk uzaleznienia, a wsrdd nich
wiele mozna przypisac zjawisku hikikomori. Sa
to miedzy innymi: zanik relacji oraz utrata oka-
zji i szans, traktowanie Internetu jako ucieczki od
rzeczywisto$ci lub w celu poprawy nastroju (Wi-
dyanto, McMurran, 2004), zanik zainteresowan,
zaburzenia w prawidtowym funkcjonowaniu spo-
tecznym, utrata zdolnos$ci do nauki czy pracy, wy-
korzystywanie Internetu do celéw niezwigzanych
z nauka ani pracg, unikanie komunikacji z innymi
ludZmi, ukrywanie sie przed znajomymi i bliski-
mi oraz traktowanie Internetu jako lekarstwa na
stany emocjonalne takie jak bezradnos$¢, poczucie
winy czy lek (Tao, Huang, Wang, Zhang, H., Zhang,
Y., Li, 2010).
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people with the hikikomori problem are at risk of
Internet addiction (Stip, 2016). This statement
is also supported by research conducted on
Australian and American young adults. Linear
regression analysis showed some association
between hikikomori and online gaming disorders
(Stavropoulos, Anderson, Beard, Latifi, Kuss, &
Griffiths, 2019). The results of other research
are counterintuitive, as the average age at which
the condition of hikikomori appears is around
22 years old, while inappropriate Internet use
becomes a problem at a much younger age (Stip,
2016). According to other research, the enormous
possibilities of imitating the real world lead to
a pathological phase of hikikomori, consisting
of complete physical isolation and confinement
to virtual experiences. This transition between
phases can take place by creating an alternative
version of oneself, even allowing one to marry and
start a family. The hikikomori have an opportunity
to turn problematic external experiences into the
creation of an ideal character, allowing social
needs to be met at a level comparable to real
relationships (Park et al., 2020). Some hikikomori
may choose not to have any contact with people,
even virtually, as many of the online activities
to which they devote time, such as computer
games, do not require contact with others in
order to make the most of technological facilities.
The experience of lack of corporeality and the
associated anonymity encourages undesirable
behaviour such as cyberbullying. The sense that
there are no consequences and detachment of the
person from the act can lead to a social, but this
time virtual, rejection of the hikikomori displaying
this type of behaviour. The unique channel of
contact can therefore have both positive and
negative effects on the hikikomori, increasing self-
confidence on the one hand while providing too
much freedom to release their emotions on the
other (Park, 2021). Particularly frequent use of
the computer and other electronic devices by the
hikikomori can lead to sleep difficulties, leading
to a disruption of the diurnal cycle. Going to bed
too late or sleeping during the day directly affects
the quality of hikikomori functioning (Yuen et al,,
2018).

The pandemic period played an important
role from the point of view of contact with the
real world. Expectations were for more online
shopping, food deliveries, online lessons, limiting

Podkresli¢ nalezy jednak, iz Internet moze
zosta¢ wykorzystany do zachowania pewnych
form kontaktu ze spoteczenstwem (Solanki, Shu-
kla, Dave, Rathod, 2023). Szacuje sie, iz do 56%
0s6b z problemem hikikomori jest narazonych
na uzaleznienie od Internetu (Stip, 2016). Za tym
stwierdzeniem przemawiaja réwniez badania
przeprowadzone na australijskich i amerykan-
skich mtodych dorostych. Analiza regres;ji linio-
wej pozwolita na wykazanie pewnego powigzania
pomiedzy hikikomori a zaburzeniami korzystania
z gier internetowych (Stavropoulos, Anderson,
Beard, Latifi, Kuss, Griffiths, 2019). Wyniki kolej-
nych badan stoja w sprzecznosci z intuicja, gdyz
przecietny wiek, w ktérym pojawia sie stan hiki-
komori, to okoto 22 lata, podczas gdy nieprawi-
dlowe korzystanie z Internetu stanowi problem
juz w o wiele mtodszym wieku (Stip, 2016). We-
dtug innych badan ogromne mozliwos$ci imitacji
realnego Swiata doprowadzaja do patologicznej
fazy hikikomori, polegajacej na catkowitej fizycz-
nej izolacji i ograniczeniu sie do przezy¢ wirtual-
nych. To przejscie miedzy fazami moze odbywacé
sie poprzez wykreowanie alternatywnej wers;ji
siebie, pozwalajacej nawet wyj$¢ za maz i zatozy¢
rodzine. Hikikomori majg szanse zamieni¢ pro-
blematyczne przezycia zewnetrzne na tworzenie
idealnej postaci, pozwalajacej na spetnianie po-
trzeb spotecznych na poziomie poréwnywalnym
do prawdziwych relacji (Park i in., 2020). Czes$¢
hikikomori moze nie decydowac sie na zaden kon-
taktzludZmi, nawet wirtualny, gdyz wiele dziatan
w Internecie, ktérym to po$wiecaja czas, jak gry
komputerowe, nie wymagajg kontaktu z innymi,
by moc technologiczne udogodnienia wykorzy-
sta¢ w petni. Doswiadczenie braku cielesnosci
i zwigzanej z tym anonimowosci sprzyja niepo-
zadanym zachowaniom takim jak cyberprzemoc.
Poczucie braku konsekwencji oraz oderwania
osoby od czynu moze doprowadza¢ do spotecz-
nego, lecz tym razem wirtualnego, odrzucenia hi-
kikomori przejawiajacych zachowania tego typu.
Unikalny kanat kontaktu moze wywiera¢, zatem
zaréwno pozytywny, jak i negatywny wptyw na
hikikomori, z jednej strony zwiekszajac pewnos¢
siebie, z drugiej dostarczajac zbyt duzej swo-
body w uwalnianiu swoich emocji (Park, 2021).
Szczegdblnie czeste uzywanie komputera i innych
urzadzen elektronicznych przez hikikomori moze
prowadzi¢ do trudnosci ze snem, doprowadzaja-
cych do zaburzenia cyklu dobowego. Zbyt p6Zne
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social contact to online only and online medical
appointments. On the one hand, the ubiquity of
many services in online form may make it easier
for the hikikomori to function but, at the same time,
more cases of the disorder are expected because
of this (Roza et al., 2020). The isolation caused by
COVID-19 partly coincides with the symptoms
of hikikomori. The distinction between the two
states is made by determining whether a person’s
actions are voluntary or coercive (Kato, Sartorius,
Shinfuku, 2020). Research from the pandemic era
should, therefore, be approached with caution
due to social withdrawal tendencies that are
not necessarily related to being a hikikomori
per se (Lin, Andrew, Koh, Liew, 2022). However,
the inconsistency of the definition of hikikomori
in the face of technological developments was
noted even before the pandemic, and therefore,
due to the possibility of finding online friends
or experiencing virtual intimacy, the complete
avoidance of interpersonal contact as one of the
sampling criteria was abandoned (Yuen et al,,
2018). The phenomenon of online ‘becoming’ has
become so widespread that it is believed that the
issue of hikikomori will require a multifaceted
approach based on international cooperation
(Kato, Kanba, Teo, 2019).

Technology as a therapy tool

However, one must also bear in mind the
positive impact that technologies can have
on hikikomori (Park, 2021). This issue is only
discussed to a limited extent in the literature.
However, one notes the rapid development
of games and communication tools available
through computers and telephones, in which
high hopes are placed for improving the situation
of some hikikomori. It is pointed out though
that many hikikomori individuals may prefer
treatment methods based on face-to-face contact
with another human being (Castelpietra, Nicotra,

chodzenie spa¢ lub spanie w ciggu dnia bezpo-
Srednio przektada sie na jakos¢ funkcjonowania
hikikomori (Yueniin., 2018).

Z punktu widzenia kontaktu ze §wiatem rze-
czywistym istotna role odegratl okres pandemii.
Spodziewano sie czestszych zakupdw online, do-
staw jedzenia, lekcji przez Internet, ograniczenia
kontaktéw spotecznych wytacznie do sieciowych
oraz internetowych wizyt lekarskich. Z jednej
strony powszechnos$¢ wielu ustug w formie on-
line moze utatwia¢ funkcjonowanie hikikomo-
ri, jednak jednocze$nie z tego wzgledu oczekuje
sie wiekszej liczby przypadkéw tego zaburzenia
(Roza i in., 2020). Izolacja spowodowana CO-
VID-19 czesSciowo pokrywa sie z objawami hiki-
komori. Odrdznienie obu tych stanéw odbywa
sie poprzez okreslenie, czy dziatania cztowieka
sg dobrowolne czy przymusowe (Kato, Sartorius,
Shinfuku, 2020). Nalezy, zatem ostroznie podcho-
dzi¢ do badan z czaséw pandemii ze wzgledu na
tendencje do spotecznego wycofywania sie, kto-
re niekoniecznie zwigzane sg z samym faktem
bycia hikikomori (Lin, Andrew, Koh, Liew, 2022).
Jednak jeszcze przed pandemia zauwazano nie-
spojnos¢ definicji hikikomori w obliczu rozwoju
technologicznego, w zwigzku z czym, ze wzgledu
na mozliwo$¢ znajdowania internetowych przy-
jaciét czy doswiadczania wirtualnej intymnosci,
zrezygnowano z catkowitego unikania kontaktow
interpersonalnych jako jednego z kryteriéow do-
boru proby (Yueniin., 2018). Zjawisko interneto-
wego “stawania sie” stato sie na tyle powszechne,
iZ uwaza sie, ze problematyka hikikomori bedzie
wymagata wieloaspektowego podej$cia opartego
na wspoétpracy miedzynarodowej (Kato, Kanba,
Teo, 2019).

Technologie jako narzedzie terapii

Trzeba jednak mie¢ na uwadze réwniez po-
zytywny wptyw, jaki technologie moga wywierac
na hikikomori (Park, 2021). Kwestia ta omawia-
na w literaturze jest wytacznie w ograniczonym
zakresie. Zauwaza sie jednak dynamiczny rozwdj
gier oraz narzedzi komunikacji dostepnych po-
przez komputery i telefony, w ktérych poktada
sie duze nadzieje na poprawe sytuacji czesci hi-
kikomori. Wskazuje sie jednak, iz wiele oséb hiki-
komori moze preferowa¢ metody leczenia oparte
na kontakcie bezpos$rednim z innym cztowiekiem
(Castelpietra, Nicotra, Leo, 2021). Oprocz dziatan
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Leo, 2021). In addition to activities linking new
technologies to classic solutions, it is also possible
to identify non-obvious ones, one of which is
the Pokémon GO, a game developed by Niantic
in 2016 (Khamzina, Parab, An, Bullard, Grigsby-
Toussaint, 2020). The title is an AR (Augmented
Reality) game that combines elements of the real
world with the digital world. In this particular
case, users are urged to leave the house to catch
Pokémon, which affects the movement of one’s
character. Studies have shown that using the
game significantly increases the number of steps
walked. However, the figure was not considered
clinically significant (Khamzina et al., 2020).
The production used simple mechanisms such as
character development or growing your collection
of the titular Pokémon. In addition, sound and
graphicstechniques have been used that mimicked
and extended the real world (Kato etal., 2019).Itis
pointed out that Niantic’s production encouraged
people with hikikomori to leave their home to
spend time in a completely different way. [solated
people were deciding to leave home of their own
free will and without external pressures (Tan,
Ondrus, Kato, Tan, 2020). Objects in play such as
Pokéstop and Pokégym could act as important
meeting places leading to socialisation (Hussain,
2018). The product was expected to improve the
situation at least minimally (Tan et al., 2020)
but, after a prolonged period of use, Pokémon GO
was becoming unattractive and tedious despite
continuous improvements and additions. The
positive influence of the Pokémon GO app is,
therefore, transient in nature but offers hope for
use in the early stages of hikikomori (Kato et al.,
2019). However, this does not completely rule
out the possibility of using games to improve
the functioning of hikikomori. Researchers are
in favour of the creation of special places in
therapeutic centres where people will have the
opportunity to play games that are cooperative
and require interaction with other users (Wong
et al,, 2019). The element that distinguishes this
approach from others is the treatment of games
as an additional part of the therapies taking place
in the centres rather than their essential part.
This also reduces one of the main problems faced
by games like Pokemon GO, i.e. security issues.
Not being able to leave the room while playing
minimises the risk of serious accidents that

wigzacych nowe technologie z klasycznymi roz-
wigzaniami, mozna wskaza¢ réwniez te nieoczy-
wiste, a jednym z nich jest aplikacja Pokémon GO,
gra stworzona przez Niantic w 2016 roku (Kham-
zina, Parab, An, Bullard, Grigsby-Toussaint, 2020).
Tytut jest gra typu AR (Augmented Reality), po-
legajaca na taczeniu elementéw Swiata rzeczywi-
stego ze Swiatem cyfrowym. W tym konkretnym
przypadku uzytkownicy naktaniani sg do wyjscia
z domu w celu tapania pokemondéw - co wpltywa-
to na przemieszczanie sie naszej postaci. Badania
pokazaty, iz korzystanie z gry w sposob istotny
zwieksza liczbe przebytych krokéw. Liczba ta
nie zostata jednak uznana za znaczacg klinicznie
(Khamzinaiin., 2020). Produkcja wykorzystywa-
ta proste mechanizmy, takie jak rozwoj postaci
czy powiekszanie swojej kolekcji tytutowych po-
kemondw. Poza tym skorzystano z technik dzwie-
ku czy grafiki nasladujacych i rozszerzajacych
Swiat rzeczywisty (Kato i in., 2019). Wskazuje
sie, iz produkcja Niantic zachecata osoby z hiki-
komori do wychodzenia ze swojego domu w celu
spedzenia czasu w zupetnie inny sposéb. Izolu-
jace sie osoby z wtasnej woli i bez zewnetrznych
naciskéw decydowaty sie na opuszczenie domu
(Tan, Ondrus, Kato, Tan, 2020). Obiekty w grze:
Pokéstop i Pokégym mogtyby spetnia¢ funkcje
waznym miejsc spotkan, prowadzgcych do socja-
lizacji (Hussain, 2018). Od produkcji oczekiwa-
no cho¢ minimalnego poprawienia sytuacji (Tan
i in., 2020), jednak po dtuzszym okresie uzytko-
wania, pomimo ciggtych udoskonalen i wprowa-
dzania kolejnych dodatkéw, Pokémon GO stawato
sie nieatrakcyjne i nuzgce. Pozytywne dziatanie
aplikacji Pokémon GO ma, zatem charakter przej-
Sciowy, jednak dajacy nadzieje na wykorzystanie
we wczesnych etapach pojawiania sie hikikomori
(Kato i in., 2019). Nie wyklucza to jednak catko-
wicie mozliwo$ci wykorzystywania gier w celach
poprawy funkcjonowania hikikomori. Naukowcy
wyrazaja pozytywny stosunek do tworzenia spe-
cjalnych miejsc w osrodkach terapeutycznych,
w ktorych ludzie beda mieli mozliwo$¢ zagra-
nia w gry kooperacyjne i wymagajace interakc;ji
z pozostatymi uzytkownikami (Wong i in., 2019).
Elementem odrézniajacym to podejscie od innych
jest traktowanie gier jako dodatkowej czesci te-
rapii odbywajacych sie w os$rodkach, a nie ich
zasadniczej cze$ci. Pozwala to jednocze$nie ogra-
niczy¢ jeden z gtéwnych probleméw, z jakimi mie-
rz3a sie gry typu Pokemon GO, to znaczy kwestie
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may have occurred through carelessness while
walking (Hussain, 2018).

Another method under consideration is
a therapy using pet-like robots (Kato et al., 2019).
According to many researchers, one of the most
significant problems of hikikomori is the difficulty
and aversion to direct human contact. As a result,
the use of robots programmed to mimic emotions
and respond to feelings in the best possible
way has begun to be explored. This method has
been used in many other therapies for a variety
of conditions, including people with hikikomori.
The robots were intended to reduce reluctance
to come into contact with people and help with
socialisation. The idea was that contact with
arobotic animal would not only allow a hikikomori
to become accustomed to relationships but would
also combat the problem of loneliness. One of
the more famous productions was the Aibo dog
produced by Sony (Sarkar, 2020). However, it
is worth mentioning that the use of technology
to combat other problems has aroused mixed
feelings (Kumazaki, 2018). On the other hand, it
has been proven that the use of social robots and
the allocation of Al-based allies in games improved
the mood of MOBA users (Wang, Dai, Chen, Wang,
Hoorn, 2023). This offers hope for the creation
of games with a more positive atmosphere and
a focus on human-computer relationships as
a form of combating negative emotions.

In addition to the direct use of app and robot
functionality, the positive impact of contact-
based hikikomori treatment methods has been
demonstrated. Through the C-BED method,
i.e. a learning process based on the sharing of
experiences by peopleinsimilarsituationsthrough
online dialogues, people have an opportunity to
exchange impressions and opinions around the
clock. The equality of all individuals and free
contact with the organisers lead to the opening
up of new possibilities and perspectives for the
reproduction of interpersonal relationships, and
the use of supplementary videos and audio files
in learning further enhances the attractiveness
of this type of solution (Yokoyama, Kawasaki,
Mitsumiya, Xu, 2019).

In addition to the opportunities offered by
new technologies in the treatment of hikikomori,
attention is drawn to the fact that there have been
some changes in the provision of online services
due to the presence of hikikomori who represent

bezpieczenstwa. Brak mozliwo$ci opuszczenia
pomieszczenia w czasie gry minimalizuje ryzyko
powaznych wypadkéw, jakie mogty mie¢ miejsce
przez nieostrozno$¢ podczas chodzenia (Hussain,
2018).

Inng rozwazang metodg jest terapia z uzy-
ciem robotéw przypominajacych zwierzeta do-
mowe (Kato i in., 2019). Wedtug wielu badaczy
jednym z istotniejszych probleméw hikikomori
jest trudno$¢ oraz nieche¢ do bezposredniego
kontaktu z cztowiekiem. W zwigzku z tym zacze-
to zastanawia¢ sie nad zastosowaniem robotéw
zaprogramowanych w taki sposob, aby jak najle-
piej imitowaty emocje oraz reagowaty na uczucia.
Metoda ta wykorzystywana byta w wielu innych
terapiach, dotyczacych réznych schorzen, w tym
takze osob z hikikomori. Miaty one zmniejszy¢
nieche¢ do kontaktu z ludzmi i pomdc w socjali-
zacji. Z zalozenia kontakt z robotycznym zwie-
rzeciem nie tylko miat pozwoli¢ hikikomori na
przyzwyczajenie sie do relacji, ale takze miato
zwalcza¢ problem samotnosci. Jedng z bardziej
znanych produkcji byt pies Aibo produkcji Sony
(Sarkar, 2020). Warto jednak wspomnie¢, ze uzy-
cie technologii w celu walki z innymi problemami
wzbudzato mieszane uczucia (Kumazaki, 2018).
Z drugiej strony udowodniono, iz wykorzystanie
spotecznych robotéw oraz przydzielanie w grach
sojusznikow opartych na sztucznej inteligen-
cji poprawiato nastréj osobom Kkorzystajacym
z gier typu MOBA (Wang, Dai, Chen, Wang, Hoorn,
2023). Daje to nadzieje na tworzenie gier o bar-
dziej pozytywnej atmosferze i postawienie na re-
lacje cztowiek-komputer jako forme walki z nega-
tywnymi emocjami.

Poza bezposrednim wykorzystaniem funk-
cjonalnosci aplikacji oraz robotéw wykazano
pozytywny wptyw metod leczenia hikikomori
opartych na kontaktach z innymi uzytkownika-
mi. Dzieki metodzie C-BED, procesie uczenia sie
opartym na wymianie do$wiadczen przez osoby
znajdujace sie w podobnej sytuacji poprzez dia-
logi online, ludzie maja mozliwos¢ catodobowe;j
wymiany wrazen i opinii. R6wno$¢ wszystkich
0s6b oraz swobodny kontakt z organizatorami
prowadza do otwarcia nowych mozliwosci i per-
spektyw odtwarzania relacji miedzyludzkich,
a wykorzystanie w nauce dodatkowych mate-
riatow filmowych oraz plikow audio dodatko-
wo zwieksza atrakcyjnos$¢ rozwigzan tego typu
(Yokoyama, Kawasaki, Mitsumiya, Xu, 2019).
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a market niche for some sellers. In addition, they
can become a target group for sites offering
remote work, encouraging the possibility to stay
at home (Correy, 2012). However, there is a lack
of scientific literature extensively discussing this
state of affairs and how actions on the part of
companies affect the way hikikomori function or
their treatment process.

Discussion

The phenomenon of hikikomori is becoming
widespread around the world and is affecting
more and more people, even the youngest ones.
The problem that used to be identified only
with Japan once often entails other mental
health problems and can be confused with other
conditions. Sometimes characteristics such
as isolation, excessive use of the Internet or
leaving home rarely are not initially associated
with illness. For this reason, among others, the
Ministry of Health, Labour and Welfare in Japan
has detailed the characteristics of hikikomori with
terms such as: no diagnosed other mental illness,
not going to work or school and pathological
avoidance of contact with others. The reasons for
this phenomenon are mainly found in situations
that are strongly linked to the socio-cultural
plane, for example concerning relationships
with parents, behavioural patterns and societal
expectations. However, the full list of causes is
not known. In Japan, a collectivist approach to
work or school prevails, social expectations are
high and the individualistic approach is limited in
favour of society as a whole.

The naming of hikikomori as a phenomenon
is relatively recent and, as a result, the number of
studies on the subject is low, particularly when it
comes to research on the connections with new
technologies. However, the number of studies
is expected to increase in the near future both
due to the interest in the phenomenon in various
countries around the world and the dynamic
technology development. Due to the constant
changes in digital reality, problems of definition
have also moved into the Internet arena, so that

Oprocz mozliwosci, jakie daja nowe techno-
logie w leczeniu hikikomori, zwraca sie uwage na
fakt pewnych zmian w $wiadczeniu ustug inter-
netowych spowodowanych obecnoscia hikikomo-
ri, ktérzy stanowia nisze rynkowa dla niektérych
sprzedajacych. Ponadto moga oni sta¢ sie grupa
docelowa stron oferujacych prace zdalng, zache-
cajaca mozliwoscig pozostania w domu (Correy,
2012). Brakuje jednak literatury naukowej szero-
ko omawiajgcej ten stan rzeczy i to, w jaki sposéb
dziatania ze strony przedsiebiorstw wptywaja na
sposob funkcjonowania hikikomori czy proces ich
leczenia.

Dyskusja

Zjawisko hikikomori staje sie powszech-
ne na catym $wiecie i dotyka coraz wiecej ludzi,
w szczegollnosci nawet tych najmtodszych. Pro-
blem utozsamiany niegdys$ tylko z Japonia czesto
wigze sie z innymi problemami natury psychicz-
nej i moze by¢ mylony z innymi stanami. Zdarza
sie, iz cechy takie jak izolowanie sie, nadmierne
korzystanie z Internetu czy rzadkie wychodze-
nie z domu poczatkowo nie kojarza sie z choroba.
Miedzy innymi z tego powodu Ministerstwo Zdro-
wia, Pracy i Opieki Spotecznej w Japonii uszczeg6-
towito cechy hikikomori o takie pojecia jak: brak
zdiagnozowanych innych choréb psychicznych,
niechodzenie do pracy badz szkoty i patologicz-
ne unikanie kontaktu z innymi. Przyczyn tego
zjawiska nalezy upatrywaé przede wszystkim
w sytuacjach silnie zwigzanych z ptaszczyzna
spoteczno-kulturowa, na przyktad dotyczaca re-
lacji z rodzicami, wzorcéw zachowan i oczekiwan
spoteczenstwa. Petna lista przyczyn nie jest jed-
nak znana. W Japonii dominuje kolektywistyczne
podejscie do pracy czy szkoty, panujg wygérowa-
ne oczekiwania spoteczne oraz ogranicza sie in-
dywidualistyczne podejscie do jednostki na rzecz
ogotu spoteczenstwa.

Nadanie zjawisku hikikomori nazwy nasta-
pito wzglednie niedawno, a w zwigzku z tym licz-
be badan tego tematu nalezy oceni¢ jako niska,
w szczeg6lnosci dotyczacych powigzan z nowy-
mi technologiami. W najbliZszym czasie nalezy
spodziewac sie jednak wzrostu liczby badan ze
wzgledu zaréwno na zainteresowanie zjawiskiem
wrdéznych krajach §wiatajakiprzez dynamike roz-
woju technologii. Z powodu ciggtych zmian w cy-
frowej rzeczywistosci problemy w definiowaniu
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the blurry definitional boundaries in describing
hikikomori should not only be expanded to
include the context of Internet addiction but also
narrowed due to the possibility of hikikomori
using digital reality in a way that contradicts
the accepted definition. This raises problems in
diagnosing, learning about and describing the
phenomenon. Many authors undertake to explore
the relationship between hikikomoriand addiction,
usually without specifying the direction of the
outcome.

Because of the tendency towards addiction,
teenagers and adults may prefer to spend time
online, primarily due to the anonymity that
gives them freedom of action and due to the
feeling of being invisible to others. There is also
the avoidance of being judged by others, which
is linked to the anonymity mentioned earlier, or
the ability to identify with other people as the
hikikomori may experience a sense of closeness
and notice similarities with other users. This
makes the powerful medium of the Internet the
ideal place for such people. Creating an online self
has become an integral part of the lives of socially
withdrawn people. Many computer games offer
the possibility to create your own avatar. The
creation of a new, idealised version of oneself by
a hikikomori can be a response to imperfections
and a chance to fix one’s life at least in the virtual
world. However, it is important to bear in mind
that technology itself is not the ultimate cause of
such behaviour; it is merely a tool in dealing with
one’s problems. On the one hand, this leads to an
exacerbation of the typical, well-known problems
associated with device misuse, such as ignoring
basic needs and tasks, isolation, avoidance of
contact or sleep disorders. On the other hand,
the perception of a strong interest in the Internet
by hikikomori makes it possible to consider its
therapeutic applications.

In contrast, the technologies themselves are
seen as the solution to the problem of hikikomori.
This may sound paradoxical in light of the fact
that it leads to addiction but the example of the
Pokémon GO game reinforces the beliefin the great
potential and value of new technological solutions
for therapeutic purposes. The product used
anumber of interesting and, above all, transparent
principles. Elements of the game such as PokéGyms
and PokéStops even encouraged people to visit
different locations, which inevitably involved the

przeniosty sie r6wniez na ptaszczyzne Internetu,
przez co nieostre granice definicyjne w opisie hi-
kikomori nie tylko powinny zostac rozszerzone
o kontekst uzaleznienia od Internetu, ale rowniez
zawezone ze wzgledu mozliwo$¢ wykorzystywa-
nia przez hikikomori cyfrowej rzeczywistosci
w sposOb sprzeczny z przyjeta definicja. Rodzi
to problemy w diagnozowaniu oraz poznawaniu
i opisie zjawiska. Wielu autoréw podejmuje sie
zbadania zwigzku hikikomori z uzaleznieniem,
zazwyczaj nie okreslajac kierunku wynikania.

Z powodu tendencji do uzaleznien, nastolat-
ki oraz dorosli moga preferowac spedzanie czasu
w Internecie, przede wszystkim dzieki anonimo-
wosci, dajacej swobode dziatania, a takze po-
czuciu, ze s3 dla innych niewidzialni. Wymieni¢
mozna réwniez unikanie bycia ocenianym przez
inne osoby, co wigze sie z wczes$niej wspomnia-
na anonimowoscia czy mozliwo$¢ utozsamiania
sie z innymi ludZmi - osoby hikikomori moga do-
Swiadcza¢ poczucia bliskos$ci oraz zauwazaé po-
dobienstwo do innych uzytkownikéw. To powo-
duje, ze potezne medium, jakim jest Internet, staje
sie idealnym dla takich os6b miejscem. Tworzenie
internetowego ja stato sie nieodtaczna czescia zy-
cia os6b wycofanych spotecznie. Wiele gier kom-
puterowych oferuje mozliwo$¢ kreacji wtasnego
awatara. Stworzenie nowej, wyidealizowanej
wersji siebie przez hikikomori moze stanowi¢ od-
powiedzZ na niedoskonatosci i szanse naprawienia
swojego zycia, przynajmniej w wirtualnym swie-
cie. Trzeba mie¢ jednak na uwadze to, Ze sama
technologia nie stanowi ostatecznej przyczyny
takich zachowan, a jest jedynie narzedziem w ra-
dzeniu sobie ze swoimi problemami. Z jednej stro-
ny prowadzi to do poglebienia typowych, dobrze
znanych problemoéw zwigzanych z naduzywaniem
urzadzen, takich jak ignorowanie podstawowych
potrzeb i zadan, izolacja, unikanie kontaktéw czy
zaburzenia snu. Z drugiej strony dostrzezenie
duzego zainteresowania Internetem przez hiki-
komori pozwala na rozwazenie jego zastosowan
terapeutycznych.

W samych technologiach natomiast upatru-
je sie rozwigzania problemu hikikomori. To moze
brzmie¢ paradoksalnie w $wietle faktu dopro-
wadzania do uzaleznien, jednak przyktad gry
Pokémon GO utwierdza w przekonaniu o duzym
potencjale i warto$ci nowych rozwigzan techno-
logicznych w celach terapeutycznych. Produkcja
korzystata z wielu ciekawych i przede wszystkim
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need to leave one’s home. Ultimately, this could
have led to interactions with other people who
appeared at the same time. This simple mechanic
has motivated huge numbers of people, including
hikikomori, to get out of their homes to explore. Of
course, people have lost interest in the game after
prolonged use. Looking at it from another angle
though, the short-lived nature of the app is worth
noting. Other treatments for hikikomori include
therapy with the use of a robotic pet, such as the
Aibo dog by Sony. Such solutions have been tested
on people with autism or dementia among others.
Their disadvantage, like in the case of Pokémon
GO, was their short-lived nature, with prolonged
use causing discomfort to the patient. They did,
however, have some advantages: they were an
excellent method for socially withdrawn people
to renew social contacts and an opportunity to
become accustomed to someone’s presence or to
learn how to respond to emotions. The authors of
the study point out that despite the limited impact
of the Pokémon GO game on improving hikikomori
functioning, there are growing hopes for AR
games that combine the real world and the virtual
one. However, the market for this type of games is
still a niche, and considerations of game use are
often based on speculation. There is no denying
that these solutions, as well as robots, help to
offset some of the symptoms of hikikomori: they
can build new relationships, encourage people
to get out of their homes or share their opinions
with others. Each of the aforementioned attempts
at treating hikikomori, even if its effectiveness
is low, allows for a better exploration of digital
reality processes and offers hope for the further
development of technology-based therapies. A key
idea may be to use technology as only a certain
part of centre-based therapy in view of the still
insufficiently researched and documented impact
of technological solutions on hikikomori.

Conclusions

The aim of this review was to present
the relationship between hikikomori and new

przejrzystych zasad. Elementy gry takie jak Po-
kéGymy oraz PokéStopy wrecz zachecaty do
odwiedzania réznych miejsc - co nieuchronnie
wigzato sie z potrzeba opuszczenia mieszkania.
W ostatecznos$ci mogto prowadzi¢ to do interakgc;ji
z pozostatymi ludZzmi, ktérzy pojawiali sie w tym
samym czasie. Ta prosta mechanika zmotywowa-
ta ogromng liczbe ludzi, w tym hikikomori, aby
wyjsc¢ ze swojego domu w celu eksploracji. Oczy-
wiscie po dtuzszym uzytkowaniu gra tracita zain-
teresowanie. Patrzac na to jednak z innej strony,
wart odnotowania jest sam fakt krétkotrwatego
dziatania aplikacji. Wérod innych sposobdéw lecze-
nia hikikomori wymieni¢ mozna terapie z uzyciem
zwierzatka-robota, takim jak pies Aibo od Sony.
Tego typu rozwigzania poddano testom miedzy
innymi na osobach z autyzmem badZ demencja.
Ich wadg, podobnie jak Pokémon GO, byt krétko-
trwaty charakter dziatania, a dtuzsze korzysta-
nie powodowato dyskomfort u pacjenta. Miaty
jednak swoje zalety - byty znakomita metoda na
zapoczatkowanie odnawiania kontaktéw oséb
spotecznie wycofanych oraz okazja do oswaja-
nia sie z czyja$ obecnoscig czy nauka reagowania
na emocje. Pomimo, jak wskazujg autorzy badan,
niewielkiego wptywu gry Pokémon GO na popra-
we funkcjonowania hikikomori, coraz wieksze
nadzieje poktada sie w grach typu AR, tgczacych
Swiat rzeczywisty z wirtualnym. Rynek gier tego
typu stanowi jednak wcigz nisze, a rozwazania
dotyczace zastosowania gier opieraja sie czesto
na spekulacjach. Nie mozna zaprzeczy¢, iz roz-
wigzania te, jak réwniez roboty, pozwalaja na ni-
welowanie pewnych objawéw hikikomori: moga
budowac nowe relacje, zachecajg do wychodzenia
z domu czy dzielenia sie opinig z innymi. Kazda
z wymienionych préb leczenia hikikomori, nawet
jesli jej skuteczno$¢ jest niska, pozwala na lep-
sze zbadanie procesow zachodzacych w cyfrowej
rzeczywistos$ci i daje nadzieje na dalszy rozwoj
terapii opartych na technologiach. Kluczowa idea
moze okazac sie wykorzystanie technologii jako
tylko pewnej czesci terapii w o$rodkach, w ob-
liczu wcigz niedostatecznie zbadanego i udoku-
mentowanego wplywu rozwigzan technologicz-
nych na hikikomori.

Whnioski

Celem niniejszego przegladu byto przed-
stawienie zwigzku hikikomori z nowymi
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technologies. The unresolved issue of setting
sharp boundaries for the definition of the concept
leads to difficulties in conducting research and
separating hikikomori from Internet addiction,
as well as in determining the direction of the
outcome of the two conditions. Hikikomori
encounter common problems of the excessive use
of the Internet in the virtual space, but certain
behaviours demonstrate therapeutic potential.
However, due to the rapid waning of interest in
games and robots, they represent a short-term
solution. Scientific literature focused on this topic
is currently scarce. Newer research would allow
consideration of treatments for hikikomori based
on ever-evolving technologies.

technologiami. Nierozwigzana kwestia wyzna-
czenia ostrych granic definicji pojecia prowadzi
do trudnosci w prowadzeniu badan i oddzieleniu
hikikomori od uzaleznienia od Internetu, a tak-
ze w ustaleniu kierunku wynikania obu stanéw.
Hikikomori napotykajg w wirtualnej przestrzeni
powszechnie znane problemy zwigzane z nad-
uzywaniem Internetu, jednak w pewnych zacho-
waniach dostrzec mozna potencjat terapeutyczny.
Ze wzgledu na szybkie mijanie zainteresowania
grami i robotami stanowig one jednak rozwia-
zanie krotkotrwate. Obecnie literatura naukowa
skupiona na tym temacie jest uboga. Nowsze ba-
dania pozwolityby na rozwazenie metod leczenia
hikikomori opartych na ciggle rozwijajgcych sie

technologiach.
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