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Uwaga, rozrywka za drzwiami: ,Nie dokarmiac!”

Niezaprzeczalnie rozrywka jest jednym z wazniejszych filarow ludzkiego zycia,
poniewaz proces jej kreowania, a takze sam odbidr, zaktada uzycie typowo ludzkiego zmystu
estetyki, wyobrazni oraz poczucia piekna. Jako koncept pierwotnie powotany do zycia przez
cztowieka, ewoluowat wraz z postepem cywilizacyjnym rasy ludzkiej. Z tego powodu nawet
najbardziej ignorancki widz obserwujgcy spektakl na scenie XXI wieku, zgodzi sie, ze
rozrywka to ptynna substancja, ktérej specyfika zalezy od aktualnego postepu w dziedzinach
nowych technologii. Ten oryginalny, niby zywy organizm, mutujagcy pod wptywem
dzisiejszego know-how, bedzie bezposrednio wptywat na swojego stworzyciela. Pozostaje
postawi¢ pytanie: w jaki sposdb?

Bedac jednym z przecietnych obserwatoréw trendéw technologicznych w obecnych
czasach uwazam, ze filar rozrywkowy, rozumiany jako wytwory cztowieka przeznaczone do
konsumpcji przez innego cztowieka, zostanie szybko skruszony z winy postepu
technologicznego. Jego upadek przyczyni sie do regresu wartosci, ktore przez wieki rzadzity
naszym $wiatem. Na przyktadach prawdopodobnych schematéw dostepnych w przysztosci,
pragne pokazaé do czego moga doprowadzi¢ dalsze przeksztatcenia rozrywki.

Dla kazdego cztowieka naturalnym, a przez to pozadanym atrybutem zycia jest
pewien rodzaj fizycznosci. Wtasnie dlatego, ludziom o wiele tatwiej przychodzi nawigzywanie
stabilnych, dtugotrwatych relacji na zywo, niz tworzenie wiezi w internetowych
przestrzeniach. Czujemy sie bezpieczniej i swobodniej w pierwotnej symulacji, ktérg
okreslamy terminem ,rzeczywisto$¢”, poniewaz, zgodnie z myslg filozofii epikurejskiej
czerpiemy przyjemnos$é z samego faktu istnienia. Stad podobny schemat realizmu stosowany
przy powstawaniu réznego rodzaju rozrywki.

Nowoczesne narzedzia, zrodzone w wyniku rozwoju technicznej mysli ludzkiej,
pomagajg w odwzorowaniu jedynej znanej nam ,rzeczywistosci”. Za przyktad mogg postuzyé
wszelkie symulacyjne gry komputerowe. W zatozeniu majg one przypominaé znang nam
z empirycznego doswiadczenia przestrzen. Jednak za pomocg wyidealizowanych rozszerzen
dostepnych jednie w wirtualnym sSwiecie, powstaje dodatkowy czynnik rozrywkowy, dzieki
czemu nastepuje czeSciowa lub zupetna imersja w przedstawione media. Wraz z uptywem
czasu technologia stanie sie na tyle zaawansowana, ze wykreowane, sztuczne swiaty beda
niemozliwymi do rozréznienia od podstawowej ,rzeczywistosci”, w ktérej fizycznie
przyszliSmy na Swiat. Wyobrazmy sobie hipotetyczng forme symulacji, bedacg dostepng
poczgtkowo za darmo, a nastepnie za odpowiednig opfatg — podobng drogg finansowg
podaza obecnie ChatGPT. Prawdopodobnym rozwigzaniem, aby w tak owej symulacji sie
znalezg, jest kontrolowanie, a zatem réwniez mamienie, ludzkiego mdézgu. Zwodzenie umystu
za pomocya tabletek o precyzyjnie dobranym sktadzie substancji chemicznych to jeden
z niewykluczonych sposobdw, jednak réwniez domniemanym rozwigzaniem moze byc¢
bezposrednie monitorowanie mézgu przy pomocy specjalnej aparatury. Dzieki temu osoba
uciekajgca w zwodniczo realistyczny swiat rozpoczyna niejako nowe zycie, co wywotuje
naturalne poczucie swiezosci. Jednak zatopienie sie w syntetycznej barice pozornie realnych
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obrazéw, prowadzi do izolacji od realiow, a tym samym do ostabienia bodZzcéw ptynacych
z pierwotnego sSwiata. Podobny eskapizm wygtusza w cztowieku ,prawdziwe” emocje
i wykorzystuje schemat , kopiuj-wklej” z nieodwracalng formutg zapisu. Im dfuzej cztowiek
pozostaje odizolowany od rzeczywistosci, tym dotkliwiej stabnie pamieé¢ emocjonalna.
Woéwczas doswiadczenia pozyskane w wyniku przebywania w symulacji zastepujg te
z prawdziwego S$wiata. Tym samym rozrywka, czerpana z obcowania z idealistycznymi
realiami, przyczynia sie do wyksztatcenia skrajnego indywidualizmu i samotnosci.

Zasianie w cztowieku ziarna odrebnosci odbywa sie poprzez personalizacje
jednostkowego doswiadczenia. Juz w dzisiejszych czasach znane platformy medialne
postugujg sie zaktadami ,polecane”, w ktérych znajdujg sie tresci dostosowane do
preferencji konkretnego uzytkownika. Rozrywka, stajac sie pieczotowicie dobrang, zapewnia
dogtebng imersje w unikalny $wiat jednostki. Schemat dopasowania w nastepnych dekadach
bedzie sie nieustannie rozwijat, aby zagwarantowac odbiorcy jeszcze wiekszy komfort.
Kapitalistyczne pokolenia przyzwyczajone do wygodnictwa bardzo chetnie ubiorg sie
w skrojony na miare garnitur, ktéry lezy dobrze tylko i wytgcznie na nich. Tym samym
mnogos¢ samodzielnych, mentalnych $wiatéw przekresli kolektywne doswiadczenie.
Skrajnym pomystem, a moze i obawg, jest nieskoriczona ilos¢ produkcji filmowych tworzona
w czasie rzeczywistym przez moduty Al na podstawie wprowadzonego opisu. W tej wizji
pojedynczy uzytkownik wykorzystuje dowolne elektroniczne urzadzenie, byé moze
dotychczas niewynalezione, ktére bedzie dedykowane jedynie rozrywce ery post-kina.
Krokiem dalej bytoby umozliwienie dodania opisu za pomocg mysli, co zaktada potaczenie
ludzkiego médzgu z elektronicznym gadzetem. Sposdb podtgczenia nie réznitby sie od tego,
potrzebnego do wprowadzenia cztowieka w S$wiat prywatnej symulacji. Jednoczes$nie
przezycie, jakim jest oglgdanie wygenerowanego filmu, mozna by rozszerzyé o fizycznie
odczuwalne bodzce ptynace ze sSrodowiska. Zapewnitoby to zatopienie sie w prezentowanym
obrazie do tego stopnia, ze uzytkownik podzielatby emocje i bodice wptywajace na
bohaterdw projekcji. Jednakze, skoro kazdy karmi sie skrajnie spersonalizowanym obrazem,
jaka wspdlna mysl ma zakietkowaé w pamieci zbiorowej? Instytucje i inne formy rozrywkowe
takie jak kina, teatry, lokale z muzykg na Zzywo czy koncerty przeksztatcajg sie
z doswiadczenia zbiorowego w prywatng przyjemnos¢. Nie tylko powstaty brak wspdlnych
aktywnosci, ale takze nikte prawdopodobienstwo bliskiej zbieznosci gustow doprowadzi do
rozpadu relacji miedzyludzkich. Rozbudzony do granic mozliwosci indywidualizm niczym fala
sztormowa wymyje podstawowg potrzebe ludzka, jaka jest kontakt z drugim cztowiekiem.

Zrujnowanie gtebszych wiezi mozna potraktowac jako kluczowy element dekompresji
spotecznej, jednak cos zgota innego jest w stanie dopetni¢ symbolicznego upadku cywilizacji.
Moim zdaniem o stopniu przenosnego rozpadu ludzkosci $wiadczy ilos¢ pierwiastka
ludzkiego w pierwotnej sztuce rozrywkowej. Podstawowym kryterium oceny staje sie zatem
autor, ktdry wytworzyt element kultury z celem sprawienia przyjemnosci szerokiemu gronu
odbiorcow. Jesli pomyst, czy tez konspekt pracy, wywodzi sie z uzycia ludzkiego umystu
i wyobrazni, rozrywka pozytywnie ,mutuje”. Kolejne idee pochodzg bowiem bezposrednio
z cztfowieczego zamiaru, co $wiadczy o zaawansowaniu rasy ludzkiej i poszerzania naszego
dorobku kulturalnego o nowe eksponaty. W celu prezentacji negatywnego aspektu, warto
postuzyc sie przyktadem muzyki komponowanej przez Al na podstawie wczesniej istniejgcych
melodii, a nastepnie publikowanej na legalnej licencji na muzycznej platformie Spotify.
Ludzie bezwiednie zwracajg sie ku piosenkom wyprodukowanym bez fizycznej ingerencji
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cztowieka. Niepokojgcy trend dowodzi popularnosci eksperymentéw w sektorze
rozrywkowym z wykorzystaniem nowych technologii. Tendencja ta degraduje cztowieka jako
autora, a zatem przyczynia sie do monopolizacji rynku muzycznego przez sztuczna
inteligencje. Spekulujac, w nastepnych dekadach dotgd barwny $wiat melodii, tworzony od
ludzi dla ludzi, przestanie zupetnie istnieé¢, a piosenki bedg skrupulatnie skomponowane
przez Al. W skrajnie pesymistycznym przypuszczeniu, ludzie s w stanie przeksztatca¢ swoje
uszy poprzez mechaniczng zmiane ich struktury i wkomponowywanie aparatéw muzycznych
z szybkim modutem tworzagcym muzyke zgodng ze stanem emocjonalnym danej jednostki.
W globalnym obrazie prowadzi to do stopniowego wycofywania sie cztowieka z procesu
produkcji rozrywki.

Rozrywka to zywy, nienamacalny organizm. Z racji towarzyszenia ludziom przez wiele
wiekdw i oczywistej potrzebie jej dalszego istnienia, bedzie sie dalej rozwija¢. Postep
technologiczny naturalnie wyptynie na jej ksztatt i forme, gdyz kolejne schematy techniczne
pozwalajg wydoby¢ kryjgcy sie w niej potencjat. Jednakze, jak pokazujg powyzsze schematy
dziatania i przyktady form rozrywki, wazny filar ludzkiej codziennosci jest w stanie
doprowadzi¢ do dekonstrukcji obecnych wartosci, a by¢ moze nawet modelu spotecznego.
Transformacje tego organizmu spowodowane uzyciem nowych technologii wptywajg na ludzi
jednoznacznie Zle. Indywidualne $wiaty ze sztucznie wytworzong, spersonalizowang
rozrywka niszczg cztowieczenstwo w cztowieku. Tym sposobem sama rozrywka staje sie, nie
lekka, przyjemng forma rekreacji, lecz niebezpiecznym monstrum, pochtaniajgcym naszg
uwage i czas. Czy aby na pewno otworzenie przez t3 istotg drzwi do nowych technologii byto
dobrym pomystem? Byé moze czasami warto spojrze¢ ze zrozumieniem na grozne, czerwone
litery w napisie: ,Nie dokarmiaé!”.
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