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Rozrywka w nastepnych dekadach

Jako student informatyki oraz zapalony entuzjasta wszelkich form
elektronicznej rozrywki, tgcze rozwdj technologiczny z nadziejg na opracowanie
nowego sposobu na przyciggniecie rzeszy osob przed ekrany.

Pierwszg rewolucjg bedzie zmiana dotychczasowej idei kina. Dzi§ mozna, co
prawda, podziwia¢ oszatamiajgce efekty 3D i cieszyC sie przestrzennym dzwiekiem w
wielu wysokobudzetowych produkcjach, jednak z reguty jest to zarezerwowane
wytgcznie dla kina. W przysztosci przeniesiemy te rozwigzania do kazdego domu,
dodatkowo wzbogacajgc je o na przyktad generator wiatru, piany, wstrzgséw czy tez
ciepta. Wszystko to aby oglgdanie filméw uczyni¢ jeszcze bardziej realistycznym
przezyciem. Bo przeciez wybuch powinien nastgpi¢ w akompaniamencie co najmniegj
porzgdnego wstrzgsu i podmuchu cieptego powietrza, prawda?

Jednak najwiekszy entuzjazm wzbudza we mnie koncepcja kina
interaktywnego. Dlaczego film ma by¢ czynnoscig typowo bierng? Czy nie wieksze
emocje tworzg sie, kiedy widz bierze udziat w show ramie w ramie z bohaterami?
Zacznijmy niewinnie — dajmy widzom mozliwos¢ decyzji, w ktorg strone ma postac
ucieka¢. Niech postepujg zgodnie ze swoim sumieniem czy przekonaniami. Czy
dobry policjant ma zastrzeli¢ bandyte w akcie zemsty? Zaoferujmy alternatywne
scenariusze i zakonczenia, a film przestanie by¢ juz tylko jednorazowym
przedstawieniem. Bedziemy mieli doczynienia z niezwyktym interaktywnym
widowiskiem, do ktérego powracac bedzie sie nieraz.

Idgc dalej mozemy przeciez rowniez dac pistolet do reki i kaza¢ strzela¢ do
bandytéw. Wydaje mi sie, ze wiez jaka tworzy sie w tym momencie pomiedzy
uczestnikiem a filmem wchodzi na wyzszy poziom, na ktérym zanika granica
pomiedzy filmem a gra. Juz dzisiaj widzimy trend w branzy elektronicznej, ktory
rozrywke dla pojedynczego gracza upycha w 3-4 godziny fabularnej przygody
przepetnionej akcjg i dialogami. Dlatego mozliwe jest, ze w niedalekiej przysztosci do
kina zamiast na film, bedziemy chodzi¢ na rozgrywke.

Wyobrazam sobie, ze w przysziosci branza gier elektronicznych bedzie
rozwijac sie w dwoch kierunkach: wspomnianej fuzji z rynkiem kinowym oraz
zaawansowane] kooperacji w trybie multiplayer. Spektakularng zmiane czekac
bedzie rynek gier RPG (role-playing game) — powstawac¢ bedg jedynie produkcje
umozliwiajgce wspolne granie (MMORPG). Gry bedg na tyle zaawansowane, ze
bedziemy mieli dowolnos¢ w przemierzaniu swiata i interakcji z nim — petne
odwzorowanie rzeczywistosci. W potgczeniu z naturalng komunikacjg z pozostatymi
graczami — bedzie mozliwe, aby wejs¢ w skore kazdej postaci i zakosztowac realidw
kazdego Swiata.

Zmienig sie réwniez urzadzenia sterujgce. Dzisiaj myszka i klawiatura
odchodzg w cien po dtugim okresie panowania, ustepujgc takim rozwigzaniom jak
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pady, kierownice, gesty i komendy gtosowe. Podejrzewam, Ze juz niedtugo Swiatto
dzienne ujrzg okulary do wizualizacji wirtualnej rzeczywistosci oraz kostiumy
przekazujgce nie tylko ruchy, ale umozliwiajgce dostarczanie bodzcéw fizycznych,
np. wstrzgsow czy tez ciepfa.

Rozwazajgc rynek stricte gier elektronicznych warto wspomnie¢ o kolejnej
rewolucji, ktéra jest bardziej odlegta w czasie. Chodzi mianowicie o potgczenie
ludzkiego umystu z komputerem i rozrywke na zasadzie podobnej do swiadomego
snu. Co prawda zaprogramowane sny i mozliwos¢ uczestnictwa w $nie grupowym
brzmig jak wymyst czysto sci-fiction, ale wystarczy sobie wyobrazi¢ jak piekne
mozliwosci niesie ze sobg — prawda?

Sprawozdanie studenckie 2010 2



