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Rozrywka w nastepnych dekadach

Rozrywka a technologia

Sposoby w jaki ludzie spedzali wolny czas zmieniat sie na przestrzeni wiekéw i byt w znacznym
stopniu uwarunkowany zmianami technologicznymi oraz ideologicznymi. W starozytnosci
rozrywke dostarczaty walki gladiatorow, w sSredniowieczu turnieje rycerskie, ale wraz z
postepem naukowym na pierwszy plan w tej dziedzinie wysunety sie instytucje takie jak teatr
lub opera. Kilkanascie lat temu gtdwng metodg spedzania wolnego czasu byty, szczegdlnie w
mtodym wieku, spotkania ze znajomymi. Wraz z rozwojem internetu w ostatniej dekadzie ten
trend tez ulegt zmianie. Zamiast wychodzi¢ na dwér spotykac sie ze znajomymi znaczna czes$¢
ludzi zaczeta spedzac wolny czas przed komputerami, konsolami czy telewizorami.
Poznawanie ludzi przez internet i konflikt pokoleniowy, ktory z tego wynika

Czesto stychac jest narzekania, przewaznie ludzi z poprzedniego pokolenia, ze ,obecne”
pokolenie caty wolny czas spedzajg w sieci. Sg to glosy gtéwnie kierowane gtdwnie ignorancja
(co za tym idzie — brakiem zrozumienia) w kwestii nowych technologii. Argumentem ktéry
czesto pojawia sie w tej dyskusji jest to, ze przez internet nie mozna nawigzaé¢ znajomosci. W
czasach szkoty podstawowe;j i liceum (kiedys tez gimnazjum) jesteSmy limitowani co do ilosci
0sOb ktére mozemy poznac. Moze sie okazaé, ze sposrod wszystkich tych osdb nie bedzie
nikogo z kim mozna sie zaprzyjazni¢, albo bedzie takich oséb niewiele. Z rozwigzaniem tego
problemu przychodzi do nas internet, gdzie liczba 0séb z ktédrymi mozemy nawigza¢ kontakt i
spedzacé wspadlnie czas. Poprawnie uzywany internet jest i bedzie miat pozytywny wptyw na
zdobywanie znajomosci i rozrywka w nastepnych dekadach

»Telewizja” przysztosci

Ten sposéb spedzania czasu posrednio wywodzi sie z przemystu filmowego. Telewizja jest
pierwszym z medidow rozrywkowych ktére sg dla nas dostepne bez wychodzenia z domu.
Telewizja tez lata swietnosci ma juz za sobg, liczne serwisy vod takie jak Netflix, HBO czy
Amazon Prime Video caty czas wypychajg klasyczng telewizje z salondw i z pewnoscig bedg
kontynuowac ten trend. Telewizja z pewnoscig sie zaadaptuje i nie zniknie z rynku, ale mozna
zaryzykowaé stwierdzenie ze przez nastepne dekady stanie sie drugoplanowym medium
rozrywki.

Gry jako najwiekszy przemyst rozrywkowy

Znaczna czes$¢ spoteczenstwa jest nieSwiadoma jak bardzo przez ostatnie lata rozwinety sie gry
wideo. Aby to zobrazowad, przemyst gier wideo zarobit 120 miliardéw dolaréw w ubiegtym
roku (Jak donosi Business Insider), a przemyst filmowy 42 miliardy (Wraz z ustugami
telewizyjnymi oferowanymi w domu jest to 136 miliardéw) . Szacuje sie ze do 2021 roku liczba
graczy osiggnie prawie 3 miliardy. Ten rodzaj rozrywki jest zdecydowanie najpopularniejszy ze
wszystkich ,domowych” mediéw i zdecydowanie najszybciej rozwijajgcym sie. Granie jest juz
jednym z najbardziej popularnych hobby, a jego rozwéj przypomina efekt kuli $nieznej. Liczba
graczy zwieksza sie coraz bardziej z roku na rok. Celebryci, sportowcy dotgczajg do
spotecznosci graczy potegujgc ten rozwdj, do produkcji nowych gier zatrudniani sg
profesjonalni aktorzy. Trend ten bedzie kontynuowac sie przez kolejne lata, razem z rozwojem
technologii hobby te bedzie stawato sie coraz bardziej popularne w coraz szerszych kregach.
Czy VR jest technologig przysztosci?
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VR(virtual reality) jest technologig ktéra jest forsowana przez wydawcow gier od kilku lat,
niestety z bardzo przecietnym skutkiem. Infrastruktura jest za droga, uzywanie googli VR przez
dtuzszy czas dla wielu ludzi wywotuje negatywne efekty zdrowotne, potrzeba duzego i pustego
pokoju aby bezpiecznie korzystaé z urzgdzenia. Problemem tez sg produkty oferowane przez
tworcdw, ktére w poréwnaniu z konsolowymi oraz komputerowymi produktami wydajg sie po
prostu ptytkie i niedopracowane. Wszystkie te wady z pewnoscig zostang zlikwidowane wraz
z rozwojem technologicznym. VR posiada potencjat jakiego nie ma zadne inne medium
rozrywki, jezeli jego rozwdj bedzie taki szybki jak komputeréw to w nastepnej dekadzie
mozemy dostac¢ urzadzenie, ktére za przestepng cene bedzie umozliwiato nam przezycie
dowolnego scenariusza w dowolnym $wiecie. Jezeli VR osiggnie sukces, to bez watpienia
bedzie on najbardziej popularnym srodkiem rozrywki, jak nie w tej dekadzie, to w nastepne;j.
Cicha rewolucja na rynku muzycznym
Muzyka towarzyszy ludziom od tysigcleci, jednak sposéb w jaki mamy do niej dostep zostat
zrewolucjonizowany dos¢ niedawno i obeszto sie to bez zadnego echa. Rewolucja ktédrg mam
na mysli to powstanie serwiséw streamingowych takich jak Spotify. Dostep do muzyki nigdy
nie byt tatwiejszy, a ptyty posiadajg dla wiekszosci odbiorcéw jedynie wartosé symboliczng.
Trend ten bedzie sie zapewne utrzymywat, poniewaz dzieki temu mamy szeroki wybor muzyki,
problem piractwa zostat praktycznie zniwelowany i tworcy zarabiajg lepiej niz na ptytach.
Oczywiscie ptyty tez bedg dalej sprzedawane, ale juz nie jako nosnik muzyczny a symbol
dodatkowego wsparcia dla wykonawcy.
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