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Усвідомлення часу як вільного породжує у людини певний дискомфорт, пов'язаний із необхідністю вибору. За відсутності виражених інтересів підліток воліє задовольняти актуальні потреби (відпочинок-релаксація, спілкування тощо) або змушений відповідати соціальним очікуванням найближчого оточення. Відповідно, у нього не виникає відчуття свободи, він інтуїтивно розуміє, що цей час не є вільним (відповідно до результатів фокус-групових досліджень), не дивлячись на те, що він об’єктивно звільнений наразі від шкільних чи домашніх обов’язків.

Проблема полягає у тому, що практично жоден підліток у подібній ситуації не здатний усвідомити і, більш-менш, чітко артикулювати свій дійсний інтерес. Те, що можна отримати від них за допомогою прямих питань – лише фіксація у свідомості нагальних «родових» або «соціальних» потреб. 

А, відтак, постає питання про створення особливим чином організованого середовища перетворення неусвідомлених інтенцій, бажань тощо у чітко усвідомлюваний інтерес.

Усвідомлення вільного часу особистістю передбачає:

1) Наявність вільного вибору та його розуміння;

2) Відчуття свободи дій;

3) Усвідомлення власних інтересів та можливостей їх реалізації.

Якщо наразі для підлітка є неможливим включення у простір самоідентифікації та усвідомлення власних інтересів, ерзацом такого простору стає онлайн-гра, що уособлює більшість його характеристик. Однак, на відміну від простору проектування, гра не дає можливостей побудови життєвої перспективи й самовизначення.

 Характерними рисами он-лайн гри є наступні:

1) Безкінечність: є початок, однак немає логічного завершення гри;
2) Подвійна опосередкованість спілкування: перший раз – віртуальним простором, другий – грою та ігровим персонажем (маска);
3) Вкладення коштів у гру (регулярні грошові внески для придбання покращень у грі: додаткового спорядження, ігрових грошей та ін.) змушують людину ставитись до неї, як до реального світу;
4) Гра є простором свободи, однак посилення інтересу до гри змушує гравця починати вносити дедалі більші корективи у розпорядок власного дня (наприклад, лягати пізно, грати всю ніч), планування часу та, зрештою, призводить до зміни способу життя;
5) Гра рано чи пізно набридає, тому компанії-розробники он-лайн ігор успішно відстежують актуальні потреби споживача та модифікують старі й розробляють нові ігри для того, щоб не втрачати актуальності.
В результаті впливу всіх цих умов починає формуватися так звана ігрова залежність. 
