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Uwaga: W pracy uzywano wielu potocznych zwrotow czy charakterystycznych okreslen
uzywanych obecnie w Internecie, wyrdznione zostaty kursywa.

,»Wyscig dopaminowy” — do czego dazymy?

W ostatnich latach stowo dopamina stato sie tozsame z rozrywka - przede wszystkim ta
najprostsza i wymagajaca znikomego wysitku od konsumenta. Chociaz ten neuroprzekaznik spetnia wiele
funkgji, a przypisanie go do przyjemnosci jest uproszczeniem, to jest on obecnie symbolem wyscigu —
wyscigu o maksymalizacje doznawanych bodzcoéw. Analizujgc przesztos¢ oraz wspdiczesne nurty
przemystu rozrywkowego mozna tworzyc¢ realistyczne przewidywania na temat rozwoju tej branzy.

Juz od samych poczatkdw ludzkosci poszukiwaliSmy najrézniejszych sposobdéw na
spozytkowanie wolnego czasu. Ludzki moézg jest ciekawski i szuka nowych doznan. Doprowadzita nas do
tego ewolucja, poniewaz odkrywajac nowe tereny oraz eksperymentujac, docieraliSmy coraz dalej i
uczyniliSmy Ziemie sobie poddana. Umyst homo sapiens poszukuje ciggtej stymulagji, ale nie zawsze jest
to tatwe - kiedy trzeba byto przeczekac niesprzyjajace warunki, rozpoczynat sie czas na rysunki na
$cianach, potem pojawita sie muzyka, z czasem tez pismo. Rozwdj techniczny pozwolit na znaczne
zwiekszenie ilosci czasu wolnego — szukano zatem jak go wypetni¢, jednoczesnie stymulujac ludzkie
neurony. Wiele stuleci dziatat tylko teatr, lecz potem przetom technologiczny pozwolit na nagrywanie i
odtwarzanie dzwieku, a pozniej takze obrazu.

Kino, radio, telewizja, komputery, Internet, media spotecznosciowe, smartfony — nadal mozemy
rozmawiac z ludzmi, ktoérzy pamietaja czasy, kiedy kilku ostatnich z wymienionych pozycji jeszcze nie
byto. Postep przemystu rozrywkowego w ostatnich dekadach przyspieszyt niezmiernie, popedzany przez
bogacace sie spoteczenstwa, posiadajace coraz wiecej czasu wolnego, a takze korporacje pragnace
maksymalnego zysku. W ostatnich latach najwiekszym fenomenem byt niewatpliwie TikTok — platforma,
ktéra zastyneta z charakterystycznych minutowych filméw. Nie odniostaby ona jednakze sukcesu bez
tzw. algorytmu, czyli schematu w ktérym program analizuje preferencje uzytkownika i na tej podstawie
rekomenduje mu tresci, ktdre teoretycznie powinny by¢ przez tego cztowieka najchetniej ogladane.
Format ten okazat sie niezwykle skuteczny w utrzymywaniu uwagi konsumenta dzieki ciaggtemu
przedstawianiu nowych tresci. Jednakze patrzac na potencjalne $ciezki rozwoju, dtuzsze filmy nie
utrzymaja uwagi uzytkownika, a algorytm jest prawie perfekcyjny. Trudno jest tez juz wymysleé nowe
tresci, ktére moga zosta¢ zaadaptowane do formatu krétkometrazowego, a poza dzwiekiem i
dwuwymiarowym obrazem wiecej bodZcéw smartfon dostarczyé nie jest w stanie. Nalezy zatem
zastanowic sie, jaka moze by¢ przysztos¢ tej formy rozrywki.

Pewne nadzieje moga by¢ poktadane w rozwoju sztucznej inteligencji. Powstaja modele
wyspecjalizowane w tworzeniu filméw — wygladajacych dosy¢ realistycznie, szybkich w produkgji,
przedstawiajacych to, o co tylko poproszono w promptcie. Dla tworcow prostych tredci internetowych,
takich jak wtasnie tiktoki, jak i tez platform do ich udostepniania, jest to nowa nadzieja. Juz teraz klipy
stworzone przez Al sa produkowane i entuzjastycznie odbierane przez rzesze internautéw. Gdy
omawiane modele sztucznej inteligencji zostang dopracowane do takiego poziomu, w ktérym ich
rezultaty sa nierozréznialne od nagrywanych filméw, otworzy to jeszcze wiecej mozliwosci do
pobudzania szarych komodrek. Ograniczenia w postaci ,Jak to nagrac?”, ,Do tego potrzeba zespotu
aktorow!”, ,Montaz zajmie dni!” stang sie symbolem czaséw sprzed rewolucji Al. Dowolny film, piosenka,
ksigzka — wszystko bedzie mozna przeksztatcié w minutowe, dynamiczne nagranie. Kazdy bedzie
napotykat na swojej stronie gtdwnej tresci doktadnie takie, jakie tylko sa dla niego najbardziej
interesujace, a do tego lista idealnych rekomendacji nie bedzie miata kofca. Powigzany jest z tym jednak
bardzo istotny problem: wszyscy ludzie, a w szczegdlnosci dzieci oraz starsi, bedg mieli rosnagce problemy
Z rozpoznaniem, co jest prawdg, a co fikcja. Tworzy to ogromne mozliwosci do wpajania propagandy czy
tworzenia fatszywych przeswiadczen, czego swiadkami jestesmy juz teraz, a w przysztosci bedzie tylko
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gorzej. Mimo obecnego tempa rozwoju wszystkiego, co tylko moze pobudzi¢ neurony, to format
zapoczatkowany przez platforme TikTok przezyje jeszcze kilka dekad. Bedzie tak ze wzgledu na prostote
w produkgji i konsumpgji, a takze adaptowalnos¢ do najrézniejszych urzadzen elektronicznych.

Obecnie to smartfony sg gtdbwnym sposobem eksploracji Internetu, ale swiat elektroniki nie stoi
w miejscu - od kilku lat zaczety pojawiaé sie inteligentne okulary z projektorami i gtosnikami. Nie
ograniczajg widzenia, ale dzieki wyswietlaczowi podazajgcemu za glowa, pozwalaja na konsumpcje
tresci, przy jednoczesnym wykonywaniu innych czynnosci. Gdyby okulary takie staty sie powszechnym
produktem, by¢ moze kazdy idac chodnikiem widziatby z boku swojego pola widzenia wtasnie taki
podazajacy hologram, wyswietlajacy kolejne rolki. Nawet wykonujagc nudne obowiazki (lub
odpowiedzialne zadania...) mozna bedzie doswiadczaé ciagtej stymulacji uktadu nagrody. To sprawi, ze
czas wolny mozna bedzie przeznaczy¢ na.. jeszcze wiecej shortsow. Nalezy zaznaczy¢, iz masowa
produkcja takich okularéw i ich popularyzacja moga zaj$¢ juz w ciggu zaledwie kilku najblizszych lat.
Jednakze, ani filmotworcze Al, ani okulary z projektorem, nie rozwiaza tego, ze takie tresci pobudzaja
wytgcznie dwa zmysty, z czego nawet nie wykorzystujg one petni mozliwosci ludzkiego wzroku.

Przejs¢ mozna zatem do kwestii ludzkich zmystéw. Nalezy przede wszystkim zwrdci¢ uwage na
technologie wirtualnej rzeczywistosci. Cho¢ jej nazwa brzmi na oksymoron, to poszukiwanie w niej
przysztosci rozrywki jest zupetnie racjonalne. Byto wiele préb popularyzadji tej technologii, lecz wszystkie
dotychczas okazaty sie nieskuteczne. Ale przeciez inzynieria nie stoi w miejscu — tworzone sg coraz
bardziej kompaktowe ekrany, testowane sg nowe soczewki, na przyktad typu pancake. Korporacja Meta
inwestuje miliony dolaréw w rozwdj tego segmentu. Nigdy dotychczas VR nie rozwijat sie tak intensywnie
jak obecnie, budzetowe zestawy mozna kupic¢ juz w cenie smartfona, a wraz z popularyzacjg koszty
produkgji spadna. W tej technologii mozliwe jest przeniesienie sie w zupetnie nowe uniwersa, a dzieki
tréjwymiarowemu obrazowi i zakrywaniu catego pola widzenia, mozna naprawde osiggnac immersje.
Warto zaznaczy¢, iz dobrze skalibrowane wibracje kontroleréw sprawiajg takze wrazenie, iz faktycznie
dochodzi do kolizji naszych dtoni z przedmiotami, a podnoszone rzeczy maja swéj ciezar — pobudzamy
czucie! W przysztosci postep technologiczny pozwoli na tworzenie coraz realistyczniejszych
doswiadczen, lepszych graficznie, a do tego okularow o ptynniejszym obrazie i petniejszym dzwieku.
Dalsza redukcja ciezaru zwiekszy komfort i pozwoli na dtuzsza zabawe bez zmeczenia. Wirtualna
rzeczywisto$¢ to zupetnie inny wymiar rozrywki, trudny do poréwnania z wczesniej opisywanymi
formami, a jednoczesnie jest duzy potencjat do rozwoju.

Technologia ta ma wiele mozliwosci, ktdre rozszerzaé mozna dodatkowymi gadzetami. O ile
podstawowo zalecane jest posiadanie relatywnie duzego pomieszczenia, aby mozliwy byt pewien zakres
spacerowania po polu gry, to tworzone sg rozwigzania tego problemu. Jest wiele prototypdw specjalnych
platform, ktére pozwola nie tylko na nieograniczone chodzenie, ale nawet na rzeczywiste bieganie czy
symulacje ptywania, fizycznie pozostajac w swoim pokoju. Ciagle tworzone sg nowe rozwigzania, a koszty
zakupu takich stacji réwniez maleja. Rozszerzenie VR o takie mozliwosci ruchowe réwniez zwiekszy
rozrywke odczuwang z grania w gry wirtualnej rzeczywistosci, poniewaz mézg wynagradza nas dopaming
réwniez za aktywnos$¢ ruchowa. Pojawiaja sie takze pomysty modutéw zapachu, z wymiennymi wktadami,
co pozwolitoby na aktywacje kolejnego zmystu. Innym akcesorium sg kombinezony z modutami
wibracyjnymi. Pasjonaci technologii pragnacy maksymalizacji immersji po ich zatozeniu moga odczuwacd
dotyk na catym ciele, chociazby kiedy zostang w grze uderzeni. Wiekszos$¢ z tych gadzetdw jest jednak
w fazie prototypow lub nawet pomystéw, gdyz ich rozwdj nie jest silnie wspierany przez duze korporacje.
Mozliwe zatem, ze zaczng by¢ produkowane dopiero za kilkanascie lub kilkadziesiat lat, kiedy zostana
zauwazone przez inwestorow lub donacje od zwyktych ludzi wystarcza na rozpoczecie masowej
produkgji. Chociaz technologia druku 3D moze takze poméc, to minie kilkadziesiat lat zanim rozwigzania
te zyskajg na popularnosci. Cho¢ pomysty te wymagaja jeszcze duzo pracy do wprowadzenia na rynek
masowy, stanowig ogromny potencjat w przemysle rozrywkowym przysztosci, gdyz angazowatyby
prawie wszystkie ludzkie zmysty i pozwalatyby na przezycie w zasadzie prawie dowolnych doswiadczen.

Innym nurtem w rozwoju technologii VR jest rzeczywisto$¢ mieszana, okredlana zazwyczaj jako
XR. Jest to co$ w rodzaju dziecka klasycznego VR oraz wczedniej wspominanych inteligentnych okularow
z hologramem — tutaj jednakze to kamery zewnetrzne gogli patrza na $wiat i jedynie przekazujg obraz
wewnatrz, naktadajac dodatkowo rdézne trojwymiarowe projekcje. Pozwala to na stworzenie sobie
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chociazby przenosnego stanowiska komputerowego z wieloma ogromnymi monitorami. Wspotczesnie
gtéwnym problemem jest jednak rozdzielczos¢ ekrandw oraz zdolnosci kamer — uzytkownicy widza, ze
Swiat jest przez takie okulary troche rozmazany, a wirtualne wyswietlacze majg ograniczong ostros¢. Jak
opisywano, ludzkos$¢ tworzy coraz lepsze ekrany, a sensory optyczne rowniez uzyskuja wieksze
mozliwosci. Za kilkanascie lat moze juz technologie te beda wystarczajgco rozwiniete, aby XR pozwalat
na nierozréznialne odtwarzanie naszego otoczenia, jednoczesnie pozwalajagc na tworzenie sobie
ekranéw wysokiej rozdzielczosci, mogacych stuzyé na przyktad za kino domowe. W potaczeniu z
funkcjami Sledzenia ciata, pozwolitoby to takze na spotykanie sie z odlegtymi przyjaciotmi i wspdine
ogladanie filméw czy granie w gry, czujac sie jakby byto sie obok nich. Przy odpowiednio przystepnej
cenie, takie rozwigzanie w tzw. czasach online mogtoby odnies¢ sukces.

Mimo to, wiele ekspertow nie wierzy w dalszy rozwdj i upowszechnienie VR, bacznie jednak
Sledzac postepy interfejsow mdzg-komputer. Optymisci widzg przysztos¢, gdzie chip w naszym mozgu
mogtby tworzy¢ idealne projekcje réznych doswiadczen, ktére moglibysmy przezywaé analogiczne do
snéw. Wiekszos¢ srodowiska uwaza jednak, iz sg to raczej marzenia niz przewidywania, gdyz obecnie
technologie BCI ograniczaja sie do bardzo prostych odczytéow sygnatéw mdzgowych, pozwalajgcych
jedynie na np. poruszanie kursorem myszy. Pojawia sie tutaj tez jeden niepokojacy nurt poboczny.
Mianowicie odkryto, iz stymulacja lekkimi impulsami elektrycznymi sektoréw mdzgu odpowiedzialnych
za poczucie przyjemnosci wywotuje bardzo silne reakcje ze strony organizmu. Jednakze, testy na
szczurach pokazaty, iz zwierzeta te sg wtedy w stanie zrezygnowac z jedzenia, aby tylko kontynuowano
te stymulacje. W przysztosci jakas korporacja, wbrew wszelkim zasadom moralnym, moze chcieé
przeksztatci¢ to w produkt instalowany u ludzi. W debacie publicznej pojawiaja sie obawy, iz takie
urzadzenia bytyby niezwykle niebezpieczne dla catego spoteczenstwa. Korporacja tworzaca takie chipy
mogtaby wprowadzi¢ subskrypcje na dalsze dziatanie urzadzenia, o cenie rosnacej z kazdym miesigcem,
wykorzystujacej rosnace uzaleznienie uzytkownika od produktu. Nalezy oczekiwaé zatem, iz rzady
panstw zatrzymaja firmy przed komercjalizacja takich chipow.

Opisywano, jak obecne formy rozrywki moga ewoluowaé w przysztosci oraz jakie nowe moga
sie pojawic. Rozwazyc¢ nalezy jednak takze, ktére segmenty rynku moga w najblizszych dekadach spotkac
swoj koniec. Chociaz radio przetrwato pojawienie sie telewizordw, to obecne mtode pokolenie w swoich
samochodach audio zapewnia za pomoca serwisow streamingowych. Algorytm, podobnie jak w
przypadku innych platform, wybiera tutaj piosenki zgodne z preferencjami uzytkownika, a Al moze
pozwoli¢ na generacje niezliczonych nowych utworéw. Zdaje sie zatem, iz obecnie Zyjace starsze
pokolenia sg ostatnimi korzystajacymi z tradycyjnego radia, a wiec jego koniec moze nastapic¢ jeszcze w
tym stuleciu. Analogiczny los spotka¢ moze telewizje — chociaz telewizory sa ciagle chetnie kupowane,
wiekszos¢ ludzi obecnie oglada na nich filmy i seriale online, nie potrzebujac juz telewizji naziemnej czy
satelitarnej. Sale kinowe juz teraz sa rzadko wypetniane, a w najblizszych dekadach trend
prawdopodobnie bedzie sie utrzymywac, co skutkowal bedzie zamknieciem wiekszosci placowek.
Chociaz wiele obecnie popularnych form rozrywki zbliza sie ku swojemu koncowi, to przewidywac
jednak, ze akurat gry komputerowe pozostang popularne przez wiele lat — branza sie nieustannie preznie
rozwija, a towarzyszy jej ciagty rozwdj VR.

Jak zostato to przedstawione, sektor ustug odpowiedzialny za dostarczanie ludziom rozrywki jest
w nieustannym rozwoju, ciagle przyspieszajgcym. Chociaz wydaje sie, iz forma tiktokéw jest bliska
perfekgji, rozwdj sztucznej inteligencji moze umozliwic jej dalszy rozwoj, co pozwolitoby na utrzymanie
jej niezwyktej popularnosci przez wiele lat. Postawac beda takze nowe urzadzenia pozwalajace na ciagta
konsumpcje nowych tresci, rownolegle do innych czynnosci. Innym wzrastajgcym nurtem beda
technologie VR oraz XR, gdyz rozwdj technologiczny pozwoli im na istotne ulepszenia prowadzace do
niezwyktej atrakcyjnosci jako nowy sposéb na spedzanie wolnego czasu, pozwalajacy na wczesniej
nieosiaggalne doswiadczenia. Mimo, ze prowadzone sg prace nad chipami wszczepianymi do moézgu,
petne potaczenie jest wcigz odlegta wizja, a pojawia sie jedynie obawa przed wykorzystaniem technologii
w niebezpieczny sposéb. Mozna wnioskowac zatem, iz krotkie formy wymagajace niskiej uwagi
konsumenta pozostang popularne przez wiele dekad, a zestaw do wirtualnej rzeczywistosci moze stac
sie podstawowym wyposazeniem domu.
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