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Rozrywka w nastepnych dekadach

Nie da sie jednoznacznie zdefiniowaé, czym jest rozrywka. Jest to
subiektywne pojecie dla kazdego z nas. Wg definicji ,nieocenionego” zrodta wiedzy,
jakim jest Wikipedia rozrywka to "rodzaj dziatalno$ci majgcej na celu dostarczenie
przyjemnosci i odprezenia publicznosci lub siebie”. Przyjmujgc na potrzeby tego
sprawozdania stusznos¢ przytoczonego cytatu, mozliwos¢ interpretacji definicji jest
ograniczona jedynie naszg wyobraznig czy preferencjami jednostki. Mogtabym tu
wymieniC dziesigtki takich rzeczy. Zaintrygowata mnie jednak odpowiedz, jakiej
udzielit mi miodszy brat mojej przyjaciotki. Na pytanie, ,Czym jest rozrywka?" bez
wahania odpowiedziat, ze rzecza, jaka sprawia mu najwiecej przyjemnosci sg gry
komputerowe. | wtasnie na rozwoju rynku gier wideo zamierzam sie skupi¢ w tym
sprawozdaniu.

Od momentu powstania komputeréw, cziowiek dostrzegat oprécz walorow
naukowych tych urzgdzen takze ich potencjat w mozliwosci dostarczenia ludziom
rozrywki. Wraz z rozwojem technologii i ta gatgz przemystu ewoluowata, nie raz
zadziwiajgc nas swoimi osiggnieciami. W pewnym momencie jednak nastgpit roztam
pomiedzy dwa zasadniczo rézne podejscia do gier, jako rozrywki. Pierwszy z nich
dazacy do jak najwierniejszego odwzorowania rzeczywistosci, doskonatej
fotorealistycznej grafiki, praw fizyki. Postaci w grach obdarza sie skomplikowang
anatomig, szczegotowg mimikg twarzy, gtosem podktadanym przez profesjonalnych
aktoréw czy skomplikowanym profilem psychologicznym, tylko po to, by jak
najdoskonalej zatrze¢ granice miedzy tym, co realne, a co nie. Drugi rodzaj
rozumienia tematu jest bardzo dobrze reprezentuje tu polityka firmy Nintendo. Kierujg
oni swoje produkty do nieco innego typu odbiorcow tzw. casual gamers. W grach
tych nie jest najwazniejszy stopien zaawansowania grafiki. Gracz zmeczony po
catym dniu pracy pragnie usigs¢ przy czyms$ niewymagajgcym wiele skupienia, co
pozwoli mu odetchngé¢ i na chwile zapomniec o stresie mijajgcego dnia. Gra ma by¢
tatwa, szybka i przyjemna.

Jednak mimo ze te dwa podejscia do rozrywki pozornie sie wykluczajg, majg
ze sobg wiele wspdlnego. Branza ta, to doskonate Srodowisko do wprowadzania
wszelkiego typu nowinek technicznych, doskonaty poligon doswiadczalny nowych
technologii i ogromna baza rozwojowa. To tu Nintendo wprowadzito po raz pierwszy
w swojej konsoli przenosnej DS dotykowy ekran, gdy nie mogliS§my marzy¢ o takich
,cudenkach” w tak teraz popularnych i spotykanych na kazdym kroku smartphonach.
Dzi$ na porzadku dziennym sg kontrolery wyposazone w zyroskopy, mikrofony do
wydawania polecen gtosowych czy kamery interpretujgce nasze ruchy i
przektadajgce je na poczynanie naszego ,ja” na ekranie monitora. Bez problemu
mozna wyobrazi¢ sobie tak zintegrowany sprzet, ktéry tgczac sie przez sieé
internetowg z portalem zajmujgcym sie pogodg, dostosowuje warunki panujgce w
grze do tych, jakie mamy aktualnie za oknem, tylko po to Zzeby zwiekszyé
sugestywnos¢ odbieranego obrazu. Idgc tym tropem nie trudno jest uwierzy¢ w to, ze
ktos, w niedalekiej przysztosci zaprojektuje np. caly kombinezon naszpikowany
wszelkiego rodzaju czujnikami nie tylko odwzorowujgcymi ruchy naszego ciata w
grze, ale sam w sobie bedzie dostarczat bodzcéw grajagcemu. Poczynajgc np. od
ucisku w miejscu rany po postrzale i regulowaniu temperatury odczuwane] w
lokacjach skutych lodem czy na gorgcej pustyni. Na symulacji ohydnego zapachu
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wydobywajgcego sie prosto z paszczy potwora, z ktorym staniemy oko w oko.
Mozliwosci zastosowania takiej techniki jest przeogromna. A to, do jakiego stopnia
jest w stanie sie posungC projektant wyznacza mu tylko wyobraznia, i to na jak
dalece idacg ingerencje w swoje ciato zgodzi sie gracz. Stad niedaleka droga do
implantow pozwalajgce na bezposrednie tgczenie sie naszego ciata z komputerem, a
nawet przeniesienia rozrywki z urzgdzen peryferyjnych do bezposredniej projekcji w
naszym wtasnym umysle.

Z wiekszosci zagrozen, ale takze i szans, jakie niesie za sobg tak daleko
posunieta ingerencja zarébwno w nasze srodowisko jak i nas samych, przekonamy sie
zapewne dopiero, gdy do takiego przetomu dojdzie. Czy bedzie to jeden z
pierwszych krokow ku cyborgizacji cztowieka, a w ostatecznym efekcie przeniesienia
jego istnienia ze swiata rzeczywistego na obwody drukowane? A moze to po prostu
kolejny krok na drodze ewolucji cztlowieka, przesuwanie i pokonywanie naszych
kolejnych ograniczen? Jedno jest pewne dzieki rozrywce tatwiej przychodzi nam
oswajanie sie i akceptacja coraz to nowszych rozwigzan technologicznych i to
wtasnie rozrywka jest gtbwnym kotem zamachowym postepu w tej dziedzinie.
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