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Rozrywka w przysztych dekadach

Rozrywka to sposob spedzenia wolnego czasu, ktéry dostarcza cztowiekowi
przyjemnosci, pozwala mu zregenerowac sity, odpoczg¢ od codziennych
obowigzkéw. Jest ona celem samym w sobie, w tym sensie, ze jako taka nie stuzy
samodoskonaleniu ani realizacji zadnych funkcji spotecznych, jednak kazdy odczuwa
jej potrzebe. Jest to staty element ludzkiego zycia. Na rynku panuje ogromny popyt
na zapewnienie rozrywki, ksztaltuje on trendy w rozwoju zaawansowanych
technologii, z drugiej strony pojawiajgce sie na rynku innowacje w potgczeniu z
technikami marketingowymi ogromnych koncernéw bardzo silnie wptywajg na styl
zycia spoteczenstwa. Popyt i podarz napedzajg sie wzajemnie. Pytanie o przysztosc
rozrywki w duzej mierze wymaga rozwazan psychologicznych. Ze wzgledu na
ztozono$¢ problemu bardzo ciezko przewidzie¢ dalszy kierunek rozwoju rynku
rozrywkowego, kluczem do skutecznosci tych przewidywan wydaje sie jednak
obserwacja zmian sposobow spedzania wolnego czasu przez spoteczenstwo w
ostatnich latach.

Ostatnio daje sie wyraznie zauwazy¢, ze czas spedzany na rozrywkach poza
domem spada, zas rosnie zainteresowanie tzw. swiatem cyfrowym. Mimo tego ciggle
spadajg ceny sprzetu elektronicznego, co jeszcze bardziej zwieksza zainteresowanie
tego typu rozrywka. Nieustannie rosnie liczba komputerow, telewizorow, konsol do
gier itd. w przeliczeniu na gospodarstwo domowe. Dochodzi do ograniczenia
normalnego zycia spotecznego, na rzecz rozrywek elektronicznych. Mozna tu mowic
wrecz o migracji z prawdziwego swiata do wirtualnego. Chyba w praktycznie
wszystkich rozwinietych krajach coraz wiecej ludzi zaczyna czerpa¢ coraz wiecej
doswiadczen i emocji nie ze swoich wiasnych przezy¢ w rzeczywistym Swiecie, a ze
sztucznie wykreowanych przez film, serial, gre komputerowg bodzcéw, ktore dzieki
coraz bardziej zaawansowanym sprzetom podawane sg w sposob coraz bardziej
przekonujgcy i sugestywny. Jest to w tym sensie zrozumiate, ze ze Swiata
wirtualnego mozna czerpac przezycia, ktére w normalnym rutynowym zyciu sg nie do
pomyslenia. Co wiecej mozna to robi¢ nie narazajgc sie na niebezpieczenstwo, ani
brak akceptacji spotecznej. Obecne konsole do gier, komputery i Internet potrafig
zapewnic¢ catg game bogatych doznan, bez koniecznosci wychodzenia z domu. Nie
musimy rowniez opuszcza¢ miejsca zamieszkania aby komunikowac sie ze swoimi
przyjaciotmi. Umozliwiajg to serwisy spotecznosciowe takie jak np. Facebook.
Interakcja ze znajomymi moze przebiega¢ w nich na ogromng skale — mozna
rozmawia¢ z wieloma osobami na raz, dzieli¢ sie zdjeciami, muzykg. Ogromng
popularnos¢ zyskaty réwniez coraz bardziej funkcjonalne smartphony. Umozliwiajg
one korzystanie z dobrodziejstw Swiata wirtualnego — granie w gry, przegladanie
Internetu, stuchanie muzyki, Kkorzystanie z serwisow spotecznosciowych —
niezaleznie od miejsca i okolicznosci.

Ta sytuacja trwa juz od pewnego czasu. Zwrocmy teraz uwage, ze w wiek
dorosty bedzie wchodzito powoli pokolenie urodzone w dobie tych udogodnien.
Ludzie ci bedg przyzwyczajeni juz od dziecka, ze Swiat mozna z powodzeniem
poznawaé nie wychodzgc z domu.

Zauwazmy jednak, ze z drugiej strony obserwuje sie rozwoj turystyki na catym
Swiecie. Jest to trend w pewnym sensie odwrotny. Coraz bardziej powszechne staje
sie lotnictwo. Tzw. tanie linie lotnicze umozliwiajg loty na krotkich trasach w bardzo
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okazjonalnych cenach. W interesujgcych zakatkach Swiata rozwijajg sie bazy
turystyczne, ktére oferujg szereg coraz to nowszych atrakcji, czesto wykorzystujgc
réwniez najnowsze zdobycze techniki. Dalekie podréze stajg sie coraz bardziej
powszechne. Coraz wiecej oséb moze sobie na nie pozwoli¢, a nie ma zadnych
watpliwosci, ze wrazenia doznane w trakcie takiej podrdzy bijg na gtowe rozrywke we
wtasnym domu. W krajach rozwinietych powstaje coraz wiecej duzych
centrow/parkéw rozrywki, w ktérych mozna robi¢ rzeczy niemozliwe do realizacji w
domu. Wydaje sie, ze ten trend rozwoju rozrywek zlokalizowanych poza
gospodarstwem domowym rowniez bedzie trwat. Sg to jednak rzeczy bardziej
kosztowne i trudniej dostepne niz powszechne juz na catym sSwiecie sprzety
elektroniczne zapewniajgce wysmienitg zabawe w wirtualnej rzeczywistosci.

Trudno powiedzie¢ w tej chwili, ktory z tych dwoch trendéw bedzie dominowat
w przysztych dekadach. Zalezy to w duzej mierze od checi przysztych pokoleh do
wychodzenia z domu. Wydaje sie, ze ogromna przyszto$¢ stoi przed symulowang
przez szybko rozwijajgce sie i ogolnodostepne sprzety elektroniczne,
rzeczywistoscig. Z uwagi na bardzo szybki rozwdj elektroniki wyglagdanie dalej niz
pare lat wymaga juz chyba puszczenia wodzow fantazji, jednak obecne trendy
pozwalajg z duzym prawdopodobienstwem przewidzieé¢, co w tej dziedzinie zdarzy
sie w najblizszym czasie.

W tej chwili dominujgca role w salonie petni niewatpliwie telewizor. Wydaje sie,
ze to bedzie niezmienne, natomiast rozszerzg sie znaczgco jego mozliwosci i
funkcjonalnos¢. Telewizory bedg coraz wieksze, ptaskie, lekkie — prawdopodobnie
bedg wisiaty na Scianie. Wzrosnie rozdzielczos¢ i jakos¢ dzwieku, co znaczgco
wzmochi odbiér oglagdanych tresci. Bedg sie one wydawaty coraz bardziej prawdziwe.
Telewizor taki przejmie role centrum zarzadzajgcego wszystkimi multimedialnymi
sprzetami domowymi. Bedzie prawdopodobnie udostepniat funkcjonalnosc
odbiornika telewizyjnego, komputera osobistego, konsoli do gier, telefonu, sprzetu do
stuchania muzyki i oglgdania filméw. Bedzie podtgczony do szybkiej sieci
bezprzewodowej, ktora umozliwi mu tgcznosé ze sprzetami domowymi i dostep do
Internetu. Dotykowy ekran o wysokiej rozdzielczosci bardzo ufatwi jego szybkag
obstuge. Bedzie mozna obstuzy¢ caty sprzet domowy wygodnie i z jednego miejsca.
Telewizor ten bedzie podigczony do rozstawionych w catym domu gtosnikéw
wysokiej jakosci. Wydaje sie, ze ich rozwdj jakosci dzwigku nie bedzie juz teraz
polegat na wzroscie liczby gtosnikéw, jak to byto do tej pory, a na zaaplikowaniu
nowych technologii korzystajgcych z wiedzy psychoakustycznej, ktére pozwolg
generowac dzwiek w taki sposodb, iz bedzie sie wydawato, ze jego zrédito nie jest
Zlokalizowane w zadnym gtosniku. Oprocz wysokiej jakosci ekrandw dotykowych
obstuge tych telewizorow bedzie ufatwiata bardzo czuta kamera, $ledzaca i
analizujgca gesty i mimike uzytkownika. Z jej pomocg bedzie mozna sterowacé
urzgdzeniem.

Trwat bedzie rozwdj smartphondéw na ktérych mozna oglgdacé filmy, stuchaé
muzyKki, przegladac Internet. Dostrzegalne jest, ze w coraz wiekszej liczbie miejsc
publicznych mozna sie za pomocag tych urzadzen potgczyé z lokalnymi sieciami
bezprzewodowymi i dzieki temu uzyska¢ dostep do Internetu. Mozna sagdzi¢, ze w
niedalekim czasie bedzie mozliwy bardzo szybki dostep do Internetu praktycznie
wszedzie, a zatem nadejdzie era globalnego dostepu do zasobdw multimedialnych.
Bedzie mozna obejrzeé wszystko, wszedzie i na dowolnym urzgdzeniu.

WyobraZzajgc sobie dalszy rozwdj tych urzgdzen mobilnych, mozna wyjs¢ dalej
w przysztos¢. Prawdopodobne wydaje sie pojawienie szkiet kontaktowych
wyposazonych w nanoskopowe uktady elektroniczne. Mogtyby one odbierac
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informacje od w petni funkcjonalnych urzgdzen mobilnych za pomocg sieci
bezprzewodowej i dostarcza¢ je bezposrednio do ludzkiego oka. Umozliwitoby to
ogladanie obrazow w wysokiej jakosci — np. filméw, witryn internetowych,
wideokonferencji — w kazdym miejscu. Jest to analogia do powszechnych obecnie
stuchawek, ktére doprowadzajg dzwiek bezposrednio do ucha.

Podgzajgc dalej tokiem tych wyobrazen mozna wyj$¢ na bardziej grzaski i
odlegty w czasie grunt i wyobrazi¢ sobie nanoskopowe urzgdzenia komunikujgce sie
bezposrednio z ludzkim mdzgiem, a z drugiej strony majgce dostep do globalnej
sieci. Mozna odnies¢ wrazenie, ze przy takich mozliwosciach stanie sie mozliwa nie
tylko znacznie dalej niz obecnie posunieta komunikacja miedzy ludzmi, pozwalajgca
na bezposrednig wymiane mysli os6b odlegtych od siebie o tysigce kilometrow, ale
réowniez komunikacja cztowieka za pomocg mysli z komputerami. Wydaje sie, ze jest
to moment, w ktorym granica miedzy ludzkg i sztuczng inteligencjg zacznie sie powoli
zacieraC. Dzieki rosngcym mocom obliczeniowym komputeréw stanie sie mozliwe
tworzenie wirtualnych Swiatow, ktére dzieki wyzej wspomnianej bezposredniej
komunikacji moézgu z komputerem bedg mogty by¢ odbierane niemal jak prawdziwe.
Niewatpliwie to wszystko bedzie stuzy¢ rozrywce, bedzie jednak niosto Zze sobg
szereg zagrozen, ktére nietrudno sobie wyobrazi¢ — wystarczy siegng¢ po film ,The
Matrix”.

Przedstawiong przeze mnie wizje rozwoju centrum domowej rozrywki w ktorej
wiszgcy na $cianie telewizor wysokiej rozdzielczosci stanowi panel sterujgcy
wszystkimi sprzetami uznaje za bardzo prawdopodobng. Co do dalszych rozwazan, a
w szczegoblnosci do zawartych na koncu wizji interfejsu médzg-komputer nie mam
przekonania, jednakze wydaje sie to tak fascynujgce, ze nie moge sie doczekac, co
przyniesie przysztosc¢.
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