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Rozrywka w nastepnych dekadach

Rozwdj rozrywki i technologii z nig zwigzanych nierozerwalnie tgczy sie z
psychologig cziowieka. Dzi§ firmy dostarczajace spoteczenstwu artykutow
rozrywkowych takich jak gry komputerowe, wszelakiej masci aplikacje internetowe,
urzadzenia do odtwarzania muzyki itp. przede wszystkim biorg pod uwage popyt na
swoje ustugi wsrdd odbiorcéw. A odbiorcy raczej niechetnie przyjmujg zdobycze
techniki zupetnie odbiegajace formg i zastosowaniami od dotychczas stosowanych.
Raczej pragna poprawi¢ ,osiagi” juz uzywanych rozwigzan. Jednoczesnie panuje
prawidtowos¢ analogiczna do zasady ,70-30”, méwigcej, ze 70% uzytkownikow
aplikacji informatycznej korzysta z 30% jej funkcjonalnosci. Spoteczenstwo nie
przyjmie do powszechnego uzytku technologii, ktéra jest zbyt skomplikowana w
uzyciu — szczegolnie na polu rozrywki, ktéra powinna byc¢ prosta, tatwa i przyjemna.

Taki trend mozna zaobserwowa¢ w grach komputerowych, kitére osiagnety juz
kilka lat temu pewne ,optimum” uzywanych przez uzytkownika technologii poprzez
sprowadzenie jego roli do klikania myszka w odpowiednie pola ekranu, co jest tatwe i
proste, a jednoczesnie przyjemne, bo obrazki na ekranie sie zmieniajg. Nie oznacza
to jednak, ze technologie zwigzane z przemystem gier komputerowych juz sie nie
rozwijajg — a wrecz przeciwnie. Rozwojowi podlega czes¢ aplikacji ukryta przed
uzytkownikiem, zwigzana z owym ,przyjemnie” — obrazki. Dzisiejszy uzytkownik gier
komputerowych wymaga od nich, aby $wiat przedstawiany na ekranie coraz bardziej
przypominat rzeczywistos$c.

Z jednej strony mamy monitor — narzedzie do fizycznej wizualizacji obrazu.
Jeszcze kilka lat temu powszechne byly standardowe monitory dziatajgce na
zasadzie lampy katodowej oswietlajgcej swiattoczuty materiat na samym ekranie.
Dzis sg one niemal wyparte, przez estetyczniejsze, mniejsze i bardziej przyjazne
zdrowiu monitory ciektokrystaliczne (TFT-LCD). Mozna sie spodziewaé, ze w
niedtugim czasie, po osiggnieciu przez monitory ciektokrystaliczne maksimum
parametrow zostanie osiggniety kolejny przetom. Raczej nie bedzie on zwigzany ze
zwiekszeniem liczby pikseli o rzedy wielkosci na obrazie, co zapewne wigzatoby sie z
zastosowaniem nanotechnologii, ze wzgledu na to, ze sterowniki monitora nie
poradzityby sobie z takg iloScig danych. Jest mozliwe natomiast, ze zostanie
stworzone co$ na ksztatt przedstawiania uzytkownikowi obrazu rzeczywiscie w trzech
wymiarach, jak to sie prébuje robi¢ teraz np. w kinach IMAX. Niestety ta technologia
nie zyskuje duzego uznania spotecznego.

Na drugiej szali mamy rozwdj technologii catkowicie ukrytej przed
uzytkownikiem, a wiec zwiekszanie mocy obliczeniowej i mozliwosci kart graficznych.
Algorytmy uzywane przy wizualizacji obrazu trojwymiarowego (ray-tracing) sa
kosztowne obliczeniowo, dlatego rozwdj tych urzadzen idzie przede wszystkim w
dwdch kierunkach:

1. Lepszego przedstawiania trudnych do opisu fizycznego zjawisk swiata
rzeczywistego (dym, ogien, przeptyw wody).
2. Przyspieszenia obliczen i dostepu do danych, tak aby dato sie wiecej
klatek wyrzuci¢ na ekran w danej jednostce czasu.
O ile pierwszy problem jest de facto czysto algorytmiczny, o tyle drugi wigze sie z
rozwojem technik zwigzanych z produkcjg procesoréw i ich miniaturyzacjg. Znane
jest tzw. Prawo Moore’a, ktére méwi, ze co rok podwaja sie moc obliczeniowa
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dostepnych na rynku procesoréw. Juz od ok. dziesieciu lat obserwuje sie, ze ta
prawidtowos¢ nie dziata — procesory tworzone zgodnie z dotychczas stosowanymi
technikami powoli osiggajg juz maksymalne osiggi — zaréwno szybkosci jak i
wielkodci. Wydaje sie, ze nie jesteSmy w stanie zbudowaé w tym momencie
procesora mniejszego niz ok. 20nm i tylko solidny skok jako$ciowy, spowodowany
rozwojem nanotechnologii, mégtby polepszy¢ ten wynik. Procesory kart graficznych,
ktore de facto najbardziej interesujg nas w kwestii rozrywki, sg w miare nowg
technikg (NVIDIA wprowadzita je w 1999 roku), wiec przed nimi rysuje sie jeszcze
jaka$ przysztos¢ w ramach konwencjonalnych rozwigzan. Oczywiscie przewidywany
przetom w procesorach spowoduje réwniez zastosowanie nowej techniki na tym polu.

Druga gatezig rozrywki, ktora teraz rozwija sie niezwykle preznie, jest przemyst
muzyczny. Tradycyjne formy przechowywania dzwieku, tzn. stare kasety, a teraz
nawet powoli i ptyty CD, sg wypierane przez przenosne odtwarzacze MP3. Wraz z
zaistniatg w przeciggu ostatniej dekady moda na stuchanie muzyki powstat bardzo
duzy popyt na mozliwos¢ odtwarzania i przechowywania duzej ilosci danych
dzwiekowych i to w na mozliwie matym nosniku. Okazato sie, ze ludzie pragng miec
mozliwos¢ stuchania tysiecy piosenek z urzgdzenia wielkosci palca, a miniaturyzacja
im na to pozwala. Podaz i popyt napedzity sie wzajemnie i teraz kazdy nosi ze sobg
odtwarzacz MP3.

Gtéwnymi problemami technologicznymi w przechowywaniu dzwieku w celach
rozrywkowych jest przede wszystkim

1. Miniaturyzacja nosnika danych

2. Mozliwo$¢ zmieszczenia na nim bardzo duzej liczby piosenek
Obie te kwestie sg ze soba zwigzane a obecna odpowiedz na nie brzmi
miniaturyzacja. OdpowiedZz przysziosci najpewniej zabrzmi: nanotechnologia.
Obecnie uzywane sag odtwarzacze z pamiecig flash, czy z wtasnym dyskiem
twardym. Technologie te sg juz dos¢ stare (pierwsza pamiec¢ flash powstata jeszcze
w 1988 roku) i sg obecnie jedynie udoskonalane, wiec nalezy sie tu spodziewac
szybkiego przetomu technologicznego. Podobnie jest z no$nikami fizycznymi takimi
jak CD, czy DVD, ktoére dziatajg na zasadzie perforowania powierzchni ptyty. Kilka lat
temu dostepne byty tylko ptyty CD, nastepnie zostaty wprowadzone ptyty DVD.
Technologia uzyta w obu przypadkach jest podobna — w DVD uzywa sie lasera z
diody o mniejszej dtugosci fali niz w CD, co pozwala na gestszy zapis, a co za tym
idzie i szybszy odczyt. Réznica jest ok. szesciokrotna, ale to de facto jedynie
poprawianie technologii juz znanej. Obecnie wprowadza sie nowe formaty HD DVD
oraz Blue-ray Disc, ktére w wyniku rozwoju technologii pétprzewodnikowych moga
zapisywac dane jeszcze gesciej uzywajac diod niebieskich i ultrafioletowych. Ciagle
jest to jednak jedynie poprawianie statej, tak samo jak w przypadku pamieci flash.
Przetomem bytoby dopiero opracowanie nowego nosnika o zupetnie innej technologii
zapisu i odczytu.

Wydaje sie wiec, ze rozrywka dla spoteczehnstwa dalej pozostanie ,user-
friendly”, czyli fatwa w uzyciu i powszechna, bo jedynie takg rozrywke spoteczenstwo
jest w stanie uzywac. Nie oznacza to jednak, ze technologia uzywana bedzie réwniez
prosta — a wrecz przeciwnie. Rozbudowany popyt na ,wiecej” zapisane na ,mniej”
napedza rozwoj technik miniaturyzacyjnych, ktéry to w koncu musi doprowadzi¢ do
od dawna oczekiwanego przetomu nanotechnologicznego.
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