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Wstep

Podczas tegorocznego London Design Festival, kto-
ry odbywat sie pod koniec wrzesnia w Londynie, od-
wiedzitam Gazelli Art House, zeby obejrze¢ wystawe
Enter Through The Headset 3. Tym samym po raz
pierwszy miatam okazje by¢ w galerii sztuki, w kto-
rej wszystkie sciany byty puste - eksponaty oglgdato
sie wytacznie w wirtualnej rzeczywistosci. Dodam, ze
zadna z wystaw, ktore oglgdatam do tej pory w gale-
riach sztuki, nie spowodowata tak silnej - fizycznej -
reakcji mojego ciata (w tym zawrotéw w gtowie, nud-
nosci, przyspieszonej akcji serca czy przyspieszonej
akcji oddechowe)).

Czy wiasnie tak bedzie wygladac nasza przysztosc?
Pusty Swiat fizyczny i wszystkie atrakcje wytgcznie
w $wiecie wirtualnym? Trudno powiedziec, pewnie
raczej nie. Ale tzw. immersive experiences to jeden
z kierunkow, w ktérym rozwijac sie bedzie nasza rze-
czywistos¢, a zwtaszcza caty obszar szeroko pojetej
rozrywki. W ciggu najblizszych lat na skutek rozwoju
takich technologii, jak internet rzeczy, sztuczna inteli-
gencja, rozszerzona i wirtualna rzeczywistos¢, mobile
edge computing, czy wreszcie sie¢ 5G i gigabitowy in-
ternet, catkowicie zmieni sie wszystko, co do tej pory
znalismy. Zaréwno swiat fizyczny, jak i cyfrowy zyskaja
nowe wymiary. Tego ostatniego bedziemy mogli do-
Swiadczac za pomoca wszystkich zmystow, a nie tylko
zmystu wzroku i stuchu, jak robimy to teraz. Swiat fi-
zyczny zyska natomiast nowa cyfrowa warstwe, ktérg
- na skutek jej jakosci i szybkosci przesytu danych -
trudno bedzie odréznic¢ od tej realne;.

Nasuwajg sie wiec pytania, na ile dzis polscy internau-
ci gotowi sg na takg zmiane. Czy jej chcg, czy moze
raczej sie jej obawiajg? Na te wtasnie pytania szuka-

lismy odpowiedzi w raporcie, ktdry trzymacie Pan-
stwo w rekach. Skupilismy sie na zmianach w szesciu
gtéwnych obszarach - nie tylko na obszarze czystej
rozrywki (immersive world), ale takze kontaktow i re-
lacji miedzyludzkich (human inter(net)action), edu-
kacji (unlimited knowledge), zdrowia (digital wellbe-
ing), turystyki (digital journey) czy kultury (connected
culture).

Mam nadzieje, ze wnioski ptynagce z raportu dostar-
cza Panstwu wiedzy na temat tego, jakie juz dzis za-
uwazalne sg kierunki i tendencje rozwoju, na ile dane
rozwigzanie staje sie powszechne wsrod odbiorcow,
ale takze bedg dla Paristwa cenng wskazdowkg w sza-
cowaniu potencjatu rynkowego dla wskazanych ob-
szarow.

Z zyczeniami dobrej lektury i wielu inspiracji.
Natalia Hatalska

CEOQO, Head of Foresight
infuture.institute



Cigabitowy internet napedza
rozwaoj cyfrowej rozryweki

Cyfrowa rozrywka jeszcze nigdy nie zmieniata sie tak
dynamicznie jak dzi$ i jeszcze nigdy jej pojecie nie
poszerzato sie tak szybko. Powdd jest prosty: rozwoj
gigabitowej infrastruktury, zapewniajgcej staty do-
step do internetu szybkich predkosci, ktory pogtebia
doswiadczenie cyfrowej rozrywki, napedzajgc rozwoj
jej nowych form i obszarow. To dzigki gigabitowemu,
superszybkiemu internetowi mozliwa jest emisja tre-
Sci w jeszcze wiekszej rozdzielczosci i wyzszej jakosci,
a takze coraz szersze wykorzystanie nowych techno-
logii takich jak chociazby wirtualna i rozszerzona rze-
czywistosé, sztuczna inteligencja czy wideo 360°.
Jako UPC Polska aktywnie angazujemy sie w roz-
woj rozrywki przysztosci, konsekwentnie inwestujac
w technologie gigabitowa, zwiekszajgc zasieg naszej
sieci, podnoszac srednig predkosc internetu dla na-
szych klientow, a takze wprowadzajgc coraz wyzsze
predkosci, w tym ostatnig przetomowsg predkosc
1Cb/s. Analizujemy trendy i stawiamy sobie wysoko
poprzeczke, aby zapewni¢ naszym klientom najlep-
sze doswiadczenia.

Dzieki temu zmienia sie nie tylko swiat rozrywki, kto-
ry juz znamy - cyfrowej telewizji czy gier komputero-
wych, ale takze obszary naszego zycia, ktore jeszcze
do niedawna nie byty kojarzone z cyfrowag rozrywka
jak chociazby zdrowie, edukacja czy turystyka. Jedno-
czesnie, konsumowanie rozrywki staje sie doswiad-
czeniem coraz bardziej immersyjnym, czyli takim
ktére pozwala uczestnikowi czy widzowi odczuwac
inaczej, bardziej i mocniej. Wreszcie, rozrywka staje
sie coraz bardziej inkluzywna - doswiadczac jej moga
wszyscy bez wzgledu na wiek, stan zdrowia czy po-
chodzenie.

Niniejszy raport pokazuje, w jak sposodb superszybki
gigabitowy internet zmienia swiat, ktéry znamy i jak
ksztattujg sie potrzeby nas - odbiorcéw. Gigabitowy
internet daje nam wiele nowych mozliwosci - spra-
wia, ze mozemy cieszyC sie swoimi ulubionymi tre-
sciami bez ograniczen, zapominajgc o czasie ocze-
kiwania czy opdznieniach. W przysztosci umozliwi
nam sterowanie centrami domowej rozrywki gtosem,
a takze pomoze jeszcze ,bardziej” korzysta¢ z cyfro-
wej rozrywki dzieki technologiom takim jak VR czy
wideo 360°.

Zycze inspirujgcej lektury i wielu fascynujgcych dysku-
sji na ten temat!

Robert Redeleanu
CEO UPC Polska




Oczekiwania internautow
co do przysztosci telewizji
w 2017 1 2018 roku

Rok temu, w kwietniu 2017', na potrzeby raportu ,Przy-
sztos¢ telewizji. Czynniki zmian” zapytalismy polskich
internautow, czego oczekujg w przysztosci od telewi-
zji. Okazato sie wtedy, iz oczekiwania te byty bardzo
zroznicowane. Nie wytonita sie jedna dominujgca od-
powiedz, ktdra by zdecydowanie wskazywata na to,
jaka przysztosc badani wieszczg telewizji. Najczesciej
wybierana odpowiedz - mozliwos$¢ automatycznego,
inteligentnego dopasowywania programow do zain-
teresowan odbiorcy - uzyskata 24% wskazan, najrza-
dziej wybierana - mozliwos¢ oglgdania programow
na goglach VR -16%. To zaledwie 8 punktow procen-
towych réznicy.

W tym roku postanowilismy powtérzy¢ to samo ba-
danie, by przekonac sie, czy w ciggu kilkunastu mie-
siecy w tym dynamicznie zmieniajgcym sie obszarze
zaszty zmiany.

W 2018 roku zadalismy internautom to samo pytanie:
,Czego oczekujesz od telewizji przysztosci?’. Takze
i w tym roku nie byto jednej dominujgcej odpowiedzi,
ale roznice miedzy poszczegolnymi, choc wcigz nie
bardzo duze, jednak byty wieksze niz w zesztym roku
(miedzy najczesciej a najrzadziej wybieranym pyta-
niem wyniosty 20 punktéw procentowych).

Na pierwszym miejscu najbardziej pozgdanych ocze-
kiwar dotyczgcych przysztosci telewizji w 2018 roku
znalazta sie potrzeba jeszcze lepszej jakosci obrazu

i dzwieku, na nig wskazat co trzeci badany (33% od-
powiedzi). Drugie miejsce ex aequo zajety: mozliwosc
ogladania telewizji w technologii 360 stopni (18%),
sterowania ustugami i programami gtosowo (18%)
oraz potrzeba ogladania tego, co sie chce, gdzie sie
chce, czyli telewizja mobilna (18%).

Mozliwosc ogladania programow, ktore juz zostaty
wczesniej wyemitowane - catch up TV, zajeta trzecie

miejsce, ale z réznicg tylko 1 punktu procentowego
(17%).




wes1 Czego oczekujesz od telewizji przysztosci?

Prosze wskaza¢ maksymalnie 3 odpowiedzi

lepszej jakosci obrazu i dzwieku

sterowania ustugami
i programami gtosem

mozliwosci ogladania telewizji
w technologii 360 stopni

ogladania tego, co chce, gdzie chce
i kiedy chce (telewizja mobilna)

mozliwosci ogladania programow juz
wczesniej wyemitowanych (catch up TV)

automatycznego, inteligentnego
dopasowywania programow do moich
zainteresowan (telewizja, ktdra rozpoznaje,
czy oglada jg dorosty, czy dziecko)

mozliwosci ogladania telewizji
na goglach VR

wiekszej mozliwosci korzystania

z innych aplikacji i ustug przez telewizor
(np. zamawianie jedzenia, umawianie
wizyt do lekarza)
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Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej prébie internautéw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok.

Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej probie internautéw, n = 1153, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight institute,

kwiecien 2017 rok.
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Poréwnujac jednak wyniki z roku 2017 i 2018, widac¢
przetasowanie w numeracji poszczegolnych odpo-
wiedzi i oczekiwan. Lepsza jakos¢ obrazu i dzwieku
zajeta w 2017 roku czwartg pozycje, w 2018

znalazta sie na pierwszym miejscu po-

trzeb i oczekiwan. Nie zmienito sie

drugie miejsce. Zaréwno w 2017
roku, jak i w 2018 internauci
wskazywali, ze oczekujg ogla-
dania tego, czego chca (tele-
wizja mobilna).

Co ciekawe, w tym roku na
drugiej pozycji uplasowa-
ta sie mozliwos¢ ogladania
telewizji w technologii 360
stopni - pozycja, ktdra rok wcze-
sniej zajmowata przedostatnie,
siddme miejsce. Taki awans moze

Swiadczy¢ o postepie i poszerzeniu
Swiadomosci wsrdd internautow na temat

tej technologii w ciggu ostatniego roku.

Sterowanie ustugami i programami za pomoca gtosu
(w tym roku tez na drugiej pozycji) w zesztym roku

W tym roku na
drugiej pozycji upla-
sowata sie mozliwosé kiwato, ze bedzie ogladac

ogladania telewizji w tech-
nologii 360 stopni - pozycja,
ktora rok wczesniej zaj-
mowata przedostatnie,
siodme miejsce.

zajmowato pigte miejsce. Interesujacy jest fakt, ze na

przysztos¢ dotyczaca telewizji (czy takze telewizorow)
inaczej patrza rézne grupy wiekowe.

Na pierwszym miejscu wsrod responden-

tow w wieku 19-24 lat w badaniu

w 2017 roku znalazta sie odpowiedz,

ze telewizja w przysztosci powin-

na by¢ mobilna (30%), a 25%

sposrod ankietowanych ocze-

materiaty w wysokiej jakosci
dzwieku i obrazu. Dzi$ mobil-
nosc jest coraz bardziej oczy-
wista, zatem w 2018 roku na
pierwszym miejscu znalazta
sie odpowiedz, ze telewizja po-
winna gwarantowac lepszg jakosc
dzwieku i obrazu (33% odpowiedzi),

co wskazuje na to, ze potrzeby mtodych

idg w tym witasnie kierunku. Niewiele mniej-

sza liczba wskazan (29%) dotyczyta mozliwosci gto-
sowego sterowania ustugami i programami. Widac
wiec, ze swiadomos¢, znajomosé mozliwosci gtoso-



wego kierowania sprzetami wyraznie wzrosta w tej

grupie.
Respondenci w wieku 25-34 lata w 2017 roku naj-

czesciej (25% odpowiedzi) podawali, ze telewizor
powinien inteligentnie dopasowywac programy do
zainteresowan osoby, ktora go oglada, i wiedzie¢, czy
w danym momencie siedzi przed nim dorosty, czy
dziecko; powinien tez byc¢ sterowany gtosem (22%).
W 2018 roku w tej grupie najpopularniejszg odpowie-
dzig byta zas potrzeba lepszej jakosci obrazu i dZzwie-
ku (28%) oraz mozliwos¢ ogladania w technologii
360 stopni (23%). Badanym wyraznie zalezy na coraz
lepszej jakosci dZzwieku i obrazu, ktéra daje im po-
czucie zanurzenia sie w cos, co ogladajg (immersive
viewing). Odpowiedzi dotyczg takze wyraznie obsza-
row, o ktoérych aktualnie sie moéwi coraz gtosniej (np.
w mediach) - sterowania gtosem, VR czy technologii
360 stopni. Zatem im wyzsza jest Swiadomos¢ danej
technologii w spoteczenstwie, tym wyzsze sg dekla-
racje badanych, ze oczekujg oni takich rozwigzan
u siebie.

Grupa respondentow w wieku 35-44 lata na pierw-
szym miejscu w 2017 roku wskazata, ze chce, by te-

lewizja dopasowywata sie do zainteresowan oglg-
dajgcego (27%), w 2018 roku na pierwszym miejscu
znalazta sie za$ potrzeba lepszej jakosci obrazu
i dzwieku.

W grupie wiekowej 45-54 lata najwiecej responden-
téw w 2017 roku zadeklarowato, ze w przysztosci chce
ogladac programy w technologii 360 stopni. W 2018
roku na pierwszym miejscu znalazta sie potrzeba
lepszej jakosci obrazu i dzwieku (32%), a na drugim
miejscu - mozliwosc¢ ogladania ,przegapionych” pro-
gramow, juz wczesniej wyemitowanych (catch up TV).
W 2018 roku widac¢ zatem wyrazny wzrost $wiado-
mosci i potrzeby wsrdod internautow oglgdania ma-
teriatdw w technologii 360 stopni oraz sterowania
urzadzeniami gtosowo. Co ciekawe, w 2017 roku na
trzeciej pozycji znalazto sie przekonanie, ze telewi-
zja w przysztosci da wiekszg mozliwos¢ korzystania
z réznych aplikacji i ustug przez telewizor (np. zama-
wianie jedzenia, umawianie wizyt do lekarza). W 2018
roku spadta ona na ostatnig pozycje na liscie. Moze to
oznaczac, ze telewizor ma stuzyc¢ wytacznie rozryw-
ce, a nie by¢ sercem domu i sposobem zarzadzania
domem.
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Sytuacja wyjsciowa.

Rozrywka dzis

W 2010 roku 43% Polakéw korzystato z internetu co-
dziennie lub prawie codziennie. W 2017 roku byto
ich juz 64%!'. Dzi$, otoczeni urzadzeniami mobilny-
mi, jesteSmy online prawie bez przerwy. Smartfon
staje sie przedtuzeniem naszej reki, laptop czy tablet
mamy obok siebie (w torbie, torebce, na biurku, stole
w domu czy nawet podczas wakacji). Badania moéwig,
ze opodznienia trwajgce zaledwie kilka sekund pod-
czas buforowania tresci wideo moga powodowac taki
sam wzrost poziomu leku jak oglagdanie horroru? Tak-
ze status quo rozrywki ulega transformacji. Nieustan-
ne zmiany zachodzgce w spoteczenstwie, na rynku
technologicznym i ekonomicznym (rosngca rola eko-
nomii wspdtpracy czy wspodtdzielenia) wptywajg na

ludzkie zachowania, komunikacje i sposdb poznawa-
nia swiata. Chcemy byc¢ caty czas na biezgco, co spra-
wia, ze zyjemy dzis w tzw. kulturze nanosekundy. Nie
chcemy, by cokolwiek nam umkneto, a zjawisko okre-
slane jako FOMO (Fear Of Missing Out), czyli lek przed
tym, ze cos nas omija, opisywane jest juz przez leka-
rzy czy psychologéw. Rozwigzania oparte na nowych
technologiach (m.in. wirtualna rzeczywistos¢, rozsze-
rzona rzeczywistosc¢, rozwadj tzw. GigaApps czy coraz
wieksze ekrany) dostarczajg uzytkownikom zupetnie
nowych doswiadczen, a dzieki gigabitowej tgcznosci
bezprzewodowej stajg sie one dostepne w dowolnym
czasie i miejscu. W fazie szybkiego rozwoju wcigz
znajdujg sie takze sztuczna inteligencja, technologie
haptyczne, ktore sprawiajg, ze konsumowanie roz-
rywki powoli przechodzi¢ bedzie w zupetnie nowy
wymiar doswiadczen bazujgcy na synestezji zmystow
czy personalizacji oczekiwan. Popularnos¢ serwiséw
streamingowych doprowadzita juz do dostarczania
contentu w duzej dawce jednorazowo, przyczyniajgc
sie do wzrostu ekonomii subskrypcji. Juz 90% mille-
nialséw w Stanach Zjednoczonych deklaruje, ze ogla-
da seriale na zasadach binge-watchingu, kilka odcin-
kow jeden po drugim?3.

Konsumowanie rozrywki przybiera coraz czesciej
forme indywidualnego doswiadczenia, cho¢ rosnie
tez popularnosc¢ spedzania wspolnego czasu onli-
ne (patrz: case study dotyczagce Facebook Spaces
czy zjawiska e-gamingu). Dzieci zaczynajg systema-
tycznie i na co dzien korzysta¢ z internetu srednio
w wieku 9 lat. Od tego momentu smartfon czy laptop
czesto stajg sie pierwszym lub jednym z pierwszych
zrodet nie tylko wiedzy o Swiecie, ale i sposobem
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spedzania czasu online na rozrywce* Rozne sfery zy-
cia niedostepne wczesniej dla grona uzytkownikdw,
dzieki superszybkiemu (gigabitowemu) internetowi
i rzeczywistosci wirtualnej czy rozszerzonej, stajg
sie coraz bardziej inkluzywne i pozwalaja

na witgczenie do zycia spotecznego
takze oséb wczesniej wykluczo-
nych. Rozwigzania (patrz nizej,

s. 83) dajg np. seniorom czy
osobom niepetnosprawnym
mozliwosc uczestnictwa
w koncertach, zwiedzania
muzedw (wiecej w case stu-
dies Virtual Kremmer Mu-
seum czy No Isolation).

Ponizszy raport pokazuje, jak

za sprawg nowych technologii

i rozwoju internetu gigabitowego
(giga connectivity) rozrywka wkro-

czyta w rozne obszary naszego zycia.

W pracy nad raportem przyjeliSmy zatozenie,

ze kazde doswiadczenie, ktére angazuje (a angazo-

Smartfon czy
laptop czesto stajg sie
pierwszym lub jednym
z pierwszych zrodet nie

tylko wiedzy o Swiecie, ale
i sposobem spedzania
czasu online na
rozrywece.

wanie jest mozliwe m.in. dzieki rozwojowi nowych
technologii i innowacjom w zakresie predkosci in-
ternetu), zawiera w sobie elementy rozrywki. Zespot
infuture hatalska foresight institute wyodrebnit
szes¢ obszaréw, na ktére widoczny wptyw
ma rozwoj connectivity, ktory oddzia-
tuje tez na rozwdj i transforma-
cje rozrywki. Sg to: immersive
world, human inter(net)action,
digital wellbeing, unlimited
knowledge, digital journey
oraz connected  culture.
W kazdym z obszaréw zna-
lez¢é mozna case studies,
potwierdzajgce zaleznosc roz-
woju danego obszaru w kon-
tekscie angazujgcych doswiad-
czenirozrywki. W ramach badania
poprosilismy takze osoby zwigzane
z wybranymi przez nas obszarami o ko-
mentarze do przyktadowego zastosowania no-
wych technologii w przysztosci rozrywki. Dodatkowo
wskazanych zostato dziesie¢ czynnikow zmian (tech-
nologicznych, spotecznych i ekonomicznych), wyzna-
czajacych kierunki rozwoju rozrywki cyfrowej.




Jeszcze kilkanascie lat temu ludzie, aby oderwac sie
od codziennych obowigzkow i problemodw, czytali
ksigzki, grali w szachy, stuchali radia. Na odcinek ulu-
bionego serialu czekali cierpliwie przez tydzien. Dzie-
ci wybiegaty z domu i znikaty na caty dzien. Wyjscia
do teatru, kina czy opery byty wyjgtkowymi, dtugo wy-
czekiwanymi wydarzeniami. Odwiedzenie egzotycz-
nego miejsca wigzato sie z dtugg, kosztowng podroza.
Dostep do internetu i dynamiczny rozwdj technolo-
gii zmienit nasz swiat, takze swiat telewizji i rozrywki.
Z badan przeprowadzonych na potrzeby tego raportu
wynika, ze dzis prawie co pigty polski internauta (22%)
uwaza, ze zmiany, ktdre nadejdg, beda pozytywne dla
TV. Co czwarta badana osoba (19%) zadeklarowata
jednak, ze jej zdaniem rozwdj sztucznej inteligenciji,
rozszerzonej czy wirtualnej rzeczywistosci nie wptynie
w zaden sposob na korzystanie z telewizji. Te dane wy-
nika¢ moga m.in. z faktu, ze wcigz swiadomos¢ tego,
czym jest Al, oraz znajomosc¢ rozwigzan VR czy AR nie
jest wysoka, zatem i wiedza dotyczgca konsekwencji
i zmian, jakie moga wywotac te technologie, nie jest
duza. Oznacza to m.in, ze trzeba nie tylko wyjasniac,
czym jest Al, VR czy AR, budowac swiadomos¢ roz-
woju technologii, ale takze wskazywac konkretne do-
wody, jak technologie te wptyng na dane kategorie
i obszary rozrywki (stad liczne przyktady ponizej). Co
ciekawe, az 16% badanych uwaza, ze wptyw ten moze
by¢ negatywny, a dynamicznie rosngca liczba nowych
rozwigzan moze wyprzec tradycyjng forme telewizji.
AZ 439% nie ma zdania na temat tego, jak technologie
wptyng na korzystanie z TV.

Wecigz takze swiadomosc wptywu superszybkiego (gi-
gabitowego) internetu na codzienne funkcjonowanie
nie jest dla badanych jasna. Wiekszos¢ (56,5%) ankie-

Rozrywka w Polsce oczami
nternautow - na podstawie
padan wtasnych

towanych deklaruje, ze nie wie, jak on wptynie i co
zmieni w ich otoczeniu, w codziennym uzyciu sprze-
téw czy technologii. Wsréd osdb, ktore twierdzg, ze
znajg korzysci tej zmiany, ponad potowa (57%) czeka
na nieograniczong mozliwos¢ korzystania z formatu
wideo o bardzo wysokiej jakosci, np. w komunikato-
rach czy mediach spotecznosciowych. Potowa bada-
nych (52%) deklaruje, ze wazna dla nich jest praktycz-
nie natychmiastowa mozliwos¢ transferu i $ciggania
bardzo duzej ilosci danych, np. plikdw z filmami. 36%
ankietowanych twierdzi, ze taka zmiana bedzie bar-
dzo przydatna w korzystaniu z rozwigzan opartych
O rozszerzong, mieszang i wirtualng rzeczywistosc:
w grach, filmach. 32% z nich deklaruje, ze superszyb-
ki internet pomoze im w interakcji z drugim cztowie-
kiem bez koniecznosci obcowania ze sobg w swiecie
rzeczywistym (np. granie w gry online, seks online).



wes2 - W jakim stopniu wedtug ciebie rozwdj VR, AR i Al wptynie na korzystanie

z telewizji?

Whptynie pozytywnie (sprawi, ze coraz wiecej ludzi
bedzie ogladac telewizje w nowej jakosci, np. za
pomoca gogli VR).

Wptynie negatywnie (ilo$¢ nowych rozwigzan wyprze
tradycyjna forme telewizji).

Nie wptynie.

Nie mam zdania.

16%

19%

43%

Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej prébie internautéw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok.

wiess Superszybki gigabitowy internet spowoduje szereg zmian w obszarze
rozrywki. Ktére z wymienionych sg dla Ciebie najbardziej przydatne?

Nieograniczona mozliwos¢ korzystania z formatu
wideo o bardzo wysokiej jakosci
np. w komunikatorach, mediach spotecznosciowych.

Praktycznie natychmiastowa mozliwosc¢ transferu
i Sciggania bardzo duzej ilosci danych np. plikow
z filmami.

Rozwigzania oparte o rozszerzong, mieszang
i wirtualng rzeczywisto$é np. w grach i filmach.

Mozliwos¢ interakcji z drugim cztowiekiem bez
koniecznosci obcowania ze sobg w Swiecie
rzeczywistym np. granie w gry online, seks online.

Nie wiem / trudno powiedziec.

57%

52%

3%

Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej probie internautéw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok.
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Jak wynika z badan, najpopularniejszg forma relaksu
dla polskich internautéw jest spacer (na te aktywnosc
decyduje sie co czwarty badany). Na kolejnych miej-
scach, z niewielkg réznicg punktow procentowych,
znalazty sie bardziej pasywne aktywnosci. Na drugim
miejscu badani deklarujg, ze czytajg ksigzki (24%), stu-
chajg muzyki (24%) i surfujg po internecie (21%). Co
pigta osoba w czasie wolnym relaksuje sig, ogladajac
telewizje (20%) lub filmy (20%). Podobna liczba an-
kietowanych idzie wtedy do kina, teatru czy na wysta-
we, 18% badanych spotyka sie ze znajomymi, a 17%

Najpopularniejszg
forma relaksu dla
polskich internautow
jest spacer

uprawia sporty. 8% internatéw wskazuje, ze relaksuje
sie podczas wykonywania roznych robotek recznych,
majsterkowania czy prac plastycznych (tzw. aktywno-
sci DIY). 8% gra w gry komputerowe. Podobna licz-
ba 0soéb (8%) deklaruje zas, ze po prostu nic nie robi.
W planszowki gra 6% internautéw, a 4% twierdzi, ze
w 0gole nie ma czasu na relaks.




wieeso W jaki sposob najczesciej sie relaksujesz?

Prosze wskaza¢ maksymalnie 5 odpowiedzi

Ide na spacer.

Czytam ksigzki,
gazety.

Stucham muzyki.

Surfuje po
internecie.

Ogladam
telewizje.

Ide do kina,
teatru, na
wystawe.

Ogladam filmy.

Spotykam sie
ze znajomymi.

Uprawiam sport.

%@ﬁ 25

& 24
& 24

LK

&3 18
Cg% 17

Gram w sieciowe
gry komputerowe.

Rd&zne robotki
reczne,
majsterkowanie,
prace plastyczne
(DIY).

Gram w gry
komputerowe.

Nic nie robie.

Przegladam,
komunikuje sie
ze znajomymi
poprzez media
spotecznosciowe.

Gram
w planszéwki.

Inne

Nie mam czasu
na relaks.
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o
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Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej probie internautéw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok.
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Choc¢ ogladanie telewizji wcigz dla co pigtej osoby po-

zostaje atrakcyjng forma rozrywki, w badaniach prze-
prowadzonych we wrzesniu 2018 roku na pytanie:
,Czy posiadasz telewizor?”, zaledwie 64% badanych
internautow odpowiedziato twierdzgco. Oznacza to,
ze az 36% z nich deklaruje, ze nie posiada telewizora
(sic!). Wséréd badanych do 35. roku zycia 58% twierdzi,
ze ma telewizor, 42% nie posiada. W grupie badanych
powyzej 35. roku zycia prawie 3/4 osob (74%) deklaru-
je, ze ma telewizor.

Internauci najczesciej korzystajg z telewizora do
ogladania programow telewizyjnych (seriali, filmow,
programow informacyjnych itd.), to az 78% wskazan.
Kolejne miejsca zajmuja: korzystanie z bezptatnych
platform do ogladania filméw i seriali (16%), granie
na konsoli (PlayStation czy Xbox - 16%), korzystanie
z ptatnych internetowych wypozyczalni typu Netflix,
Showmax, HBO GO (15%), ogladanie i stuchanie mu-
zyki przez YouTube (15%) oraz korzystanie z ustugi wi-
deo na zyczenie - VOD (119%). 6% respondentow poda-
je, ze za pomoca telewizora przeglada social media
(Facebook, Twitter, Instagram).



wiress W jaKi sposob korzystasz z telewizora?

Prosze wskazac¢ wszystkie wiasciwe odpowiedzi

o = =

O @ ' 2DE NETFLIX
Ogladam telewizje Gram na konsoli Korzystam z bezptat- Korzystam z ptatnych
(seriale, filmy, programy (PlayStation i Xbox). nych platform do ogla- internetowych wypo-
informacyjne itd.). dania filmow i seriali. zyczalni (np. Netflix,

Showmax, HBO GO).

78 16 16 15

@ VoD f

Ogladam i stucham Korzystam z ustugi wi- Przeglagdam social media
muzyki przez YouTube. deo na zyczenie (VOD). (Facebook, Twitter, Insta-
gram).

15 11 6

Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej prébie internautéw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok
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Dzi$ do ogladania tresci telewizyjnych oprdcz tele-
wizora (53% wskazan) stuzy takze laptop (wskazuje
na niego co czwarta badana osoba - 26%). Co pigta
oglada tresci telewizyjne na komputerze (20%), 19%
badanych na smartfonie i 12% na tablecie.

wiese Z jakiego sprzetu korzystasz, ogladajac tresci telewizyjne?

Prosze wskazac¢ wszystkie wtasciwe odpowiedzi

N

; [ ]

=
| mm——

7 telewizora z laptopa

53 26

ze smartfona z tabletu

19 12

z komputera
stacjonarnego

20

N

inne

2

Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona ha reprezentatywnej prébie internautdw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok.



Faktem jest, ze rozrywka w duzej mierze konsumowa-
na jest dzi$ online. Rosnie zatem takze potrzeba co-
raz lepszej jakosci obrazu i dzwieku tresci dostepnych
przez internet, co pozwala ogladac je na bardzo du-
zych ekranach. Prawie potowa badanych deklaruje,
ze jakos¢ obrazu i dzwieku ma dla nich bardzo duze
badz duze znaczenie (45%). Srednie znaczenie ma
ona dla co czwartego badanego, zas niewielkie dla co
pigtej osoby (16%). Zaledwie 11% deklaruje, ze w ogodle
nie zwraca na to uwagi.

Warto pamietac jednak, ze oprocz swojej podsta-
wowej funkcji (zapewnianie angazujacych przezyc)
rozrywka dzi$ takze pozwala na zgtebianie wiedzy,
poznawanie Swiata i kultury, stajgc sie tym samym in-
tegralng i coraz bardziej immersyjng czescig naszego
zycia.

wies7 Na ile ma znaczenie dla ciebie wysoka jakosc¢ obrazu i dzwieku réznych tresci
dostepnych przez internet (pozwalajgca np. na oglagdanie na bardzo duzych

ekranach)?

w bardzo duzym stopniu

w duzym

w Srednim

w niewielkim

w 0gole nie zwracam na to uwagi

16%

1%

Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej prébie internautéw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok.
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Czynniki zmian opisane w tej czgsci to swego rodzaju sygnaty czy
kierunkowskazy pokazujqce&c:;g obecnie ma najwiekszy wptyw na

rozwoj przysztosci rozrywki. Wymi _' one ponizej nie sg jedynymi, ‘“
ale wedtug nas najbardziej_ oddziatujg na rozwoj tego obszaru =
W przysztosci. = --
st -~ ;
- —_— o _ v




22

Czynniki technologiczne

Wielkie ekrany

PERSPEKTYWA CZASOWA
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Nokia 3310, kultowy telefon, miat wyswietlacz mniegj-
szy od pudetka zapatek. Pierwsze ekrany stuzyty
bowiem tylko do wstukiwania numeru telefonu, wy-
Swietlania zasiegu i stanu natadowania baterii. Dzi$
oczekiwania konsumentow sg zgota inne. Najpierw
pojawita sie opcja wyswietlania obrazu, a wraz z nig
mozliwos¢ pokazywania zdjec, grania i ogladania fil-
mow. Dzisiejsi producenci smartfonéw przescigajg sie

w tym, ktory bedzie miat wiekszy ekran. Bezramkowe
smartfony sg coraz popularniejsze. Ekrany o propor-
cjach 18:9 ma dzis w swojej ofercie m.in. Samsung,
LG, Apple czy Huawei. Wraz ze wzrostem popularno-
sci komunikacji bezprzewodowej smartfony staty sie
naszym multimedialnym przedtuzeniem reki. Spra-
wiajg, ze praca staje sie tatwiejsza i bardziej zopty-
malizowana. Po smartfony siegamy tez w pierwszej
kolejnosci, kiedy sie nudzimy. Wysoki poziom obrazu
w telefonie pozwala na ogladanie filmow i seriali bez
poczucia utraty jego jakosci.

Rewolucja ta dotyczy takze ekranow telewizyjnych
i kinowych. Dzieki technologii powstajg monitory
0 ogromnej powierzchni i nieporownywalnej jak do-
tad jakosci obrazu. W 2017 roku w Lotte Cinema World
Tower w Korei stangt wyprodukowany przez Samsun-
ga Cinema LED Display, pierwszy ledowy ekran w sali
kinowej na swiecie. Coraz wiecej informacji pojawia
sie na temat najnowszej linii telewizorow Samsung
QLED 8K, ktora we wrzesniu weszta do regularnej
sprzedazy na czesci rynkow w Europie oraz Stanach
Zjednoczonych. 8K to technologia, ktéra ma dopro-
wadzi¢ do tego, aby ludzkie oko nie byto w stanie
dostrzec roznic miedzy ekranem a swiatem rzeczywi-
stym, przenoszac rozrywke na zupetnie nowy poziom.
Na poczatku roku Koreanczycy zaprezentowali tele-
wizor LG OLED 8K, a w maju tego roku na YouTube
pojawit sie pierwszy film w jakosci 8K. Wielkie ekra-
ny, oprécz poprawy jakosci rozrywki, z jakiej korzy-
stamy w domach, mogg takze znalez¢ zastosowanie
w budowaniu superrealistycznej scenografii, zastgpic
telebimy na koncertach czy wyznaczy¢ nowa jakosc
w transmisji wydarzen sportowych.



Zrédto: Unsplash.com / Kevin O’Connor
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Superszybka tgcznosc bezprzewodowa

PERSPEKTYWA CZASOWA
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Rozwoj superszybkiej tgcznosci bezprzewodowej
stat sie nieodtgcznym elementem rozrywki. Juz dzis
gigabitowy internet pozwala na niezwykle szybkie
pobieranie oraz przesytanie plikow oraz umozli-
wia korzystanie z wielu urzgdzen jednoczesnie, nie
ostabiajac przy tym jakosci potgczenia. W 2017 roku
Polacy spedzili przy komputerze, smartfonie lub ta-
blecie az 57%' swojego czasu. W przysztosci potrze-
ba szybkiego dostepu do sieci bedzie wcigz rosta.
Dzienna liczba interakcji cztowieka z urzadzeniami
podtgczonymi do sieci, jak wskazujg szacunki, do
2025 roku osiggnie 4800, co w przetozeniu na dane
moze dac¢ wynik 163 tryliardow bajtow produko-
wanych w skali roku?. Firmy zatem probujg przesci-
gnac sie w wyscigu o technologie 5G, czyli internet,
ktorego predkos$é wynosi miedzy 10Gb/s, a 100 Gb/s.
W lipcu tego roku amerykanska firma telekomuni-
kacyjna AT&T oznajmita, ze uruchomi w 15 miastach
USA nadajniki 5G dla swoich klientow. Nokia, firska
firma telekomunikacyjna, podpisata umowe z Euro-
pejskim Bankiem Inwestycyjnym na kwote 500 mi-
lionéw euro. Pienigdze majg zostac przeznaczone na
rozwoj technologii 5G. W Chinach zas rok 2018 jest
rokiem wprowadzenia jej do uzytku komercyjnego
w niektérych miastach. W Polsce w ostatnim czasie
UPC wprowadzito ustuge z internetem s$wiattowo-
dowym o przetomowej predkosci 1 Gb/s w Warsza-
wie. Orange Polska planuje wprowadzi¢ internet 5G
w 2019 roku, a jak podaje Ministerstwo Cyfryzacji, t6dz

zostanie pilotazowym miastem, w ktérym infrastruk-

...................................................

GigaApps

Aplikacje z grupy Augmented Discovery
umozliwiajg interakcje ze sSwiatem po-
przez mieszang rzeczywistosc¢ i pozwalaja
w ten sposdb na korzystanie z rozwigzan
z obszaru rozrywki, np. wyswietlanie ho-
logramdéw wydarzen sportowych. Virtual
Telepresence umozliwia przekraczanie
granic fizycznych czy geograficznych, kon-
takt z kims w sieci albo zakupy bez przy-
mierzania. Automated Living z kolei daje
mozliwos¢ zlecenia technologii zadan,
ktore miatby wykonad cztowiek, np. mo-
nitorowanie stanu pacjenta dzieki specjal-

nym sensorom podtgczonym do aplikacji.

...................................................

tura pozwoli mieszkancom miasta na korzystanie
z komorkowych sieci 5G. Gigabitowy internet wptynat
rowniez na uksztattowanie sie trzech grup aplikacji,
ktore w raporcie ,Unlocking GigaWorld Innovation™
nazywane sg gigaaplikacjami. Sg to Augmented Di-
scovery, Virtual Telepresence oraz Automated Living.



Mobile edge
computing
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Mobile edge computing to technologia, ktéra zre-
wolucjonizuje proces transferu danych. Architektura
mobile edge computing sprawia, ze dane moga by¢
przetwarzane niemal w czasie rzeczywistym, bezpo-
srednio w miejscu pochodzenia, odcigzajgc mocno
eksploatowane centra danych i tacza internetowe.
Technologia ta z pewnoscig wptynie na rozwdj catego
obszaru zwigzanego z immersive viewing, od rozrywki
w dostownym tego stowa znaczeniu (gry, ogladanie
seriali, stuchanie muzyki itd.), przez zakupy, nauke, po
optymalizacje pracy. Mobile edge computing (wraz
z super szybkim gigabitowym internetem) sprawi, ze
imersyjne doswiadczenia VR bedg tansze w produk-
cji, tatwiejsze do wdrozenia i bardziej interaktywne.
Mobile edge computing to jeden z czynnikdw, dzieki
ktéremu przez internet bedg mogty by¢ przesytane
w czasie rzeczywistym nie tylko efekty wizualne i au-
dio. Dzieki technologiom ubieralnym (ubrania oraz
akcesoria zawierajgce w sobie zaawansowane tech-
nologie elektroniczne) bedziemy zatem w stanie od-
bierac tresci w internecie nie tylko za pomocg zmy-
stu wzroku, ale tez dotyku i smaku. Przewiduje sie, ze
rynek Mobile Edge Computing wzrosnie z 148,2 min
USD w 2016 r. Do 838,6 mIn USD do 2022 r!

1. https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/mobile-edge-com-
puting-market-10135317.html
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Rozwdj VR i AR
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Virtual Reality (VR) to wirtualna rzeczywistosc, w kto-
rej Swiat zostaje wygenerowany w catosci kompu-
terowo. W Augmented Reality (AR), rzeczywistosci
rozszerzonej, elementy sSwiata wirtualnego zostaja
naniesione na s$wiat rzeczywisty. Obecnie technolo-
gie te stajg sie coraz bardziej powszechne, a wskaz-
niki ich wykorzystywania sg coraz wyzsze zarowno
wsréd konsumentow, jak i branz. Na rynku nieustan-
nie przybywa réznorodnych i coraz tanszych (co
jest istotne dla konsumentdw) urzadzen i sprzetow,
umozliwiajgcych przeniesienie sie do wirtualnej rze-
czywistosci. Nie dziwi zatem fakt, ze przewidywany
jest prawie dwukrotny wzrost! liczby uzytkownikéow
w skali swiatowej - z 57 miliondw w 2017 roku do 114
w roku 2018. Potwierdzajg to takze wyniki badan, kto-
re przeprowadziliSmy na potrzeby tego raportu, ktore
mowig, ze w 2017 roku, wsrdd osob, ktore zadekla-
rowaty, ze zetknety sie z pojeciem VR, miato okazje
testowac go 38% ankietowanych. W 2018 roku taka
deklaracje ztozyto juz 52% respondentdéw. Jak widac,
dostep do tej technologii jest coraz powszechniejszy.
Ankietowani zas zastosowanie VR widzg dzis gtéwnie
w grach (52%), turystyce (36%), kulturze (33%), nauce
(31%), sporcie (22%), seksie (21%) i w obszarach zwig-
zanych ze zdrowiem (17%). Widac¢ wiekszg znajomosc
wsrod badanych pojecia ,rozszerzona rzeczywistosc”.
W 2017 roku 19% z nich deklarowato, ze spotkato sie
z tym terminem, w 2018 roku jest to 22%. Rosnie

liczba ankietowanych, ktorzy mieli okazje przetesto-
wac AR. W 2017 roku zaledwie 19% wskazywato, ze
zetkneto sie z rozwigzaniami opartymi o AR, w 2018
roku byto to juz 61% (wzrost o 42 punkty procentowe).
Widac¢ zatem, ze popularnos¢ rozszerzonej rzeczywi-
stosci, z ktdrg mozna coraz czesciej zetknac sie w ser-
wisach spotecznosciowych, m.in. na Snapchacie czy
Instagramie, roénie.

Prawie potowa (43%) badanych (ktorzy zetkneli sie
z rozwigzaniami AR czy VR) uwaza, ze stang sie one
niedtugo popularne i bedg powszechne w codzien-
nym zyciu. Dla 34% jest to perspektywa okoto piecio-
letnia, dla 6% raczej najblizszych 10 lat. 16% twierdzi
zas, ze te dziedziny pozostang ciekawostka, zabawka
i nie upowszechnig sie w naszym zyciu.



O rosngcej popularnosci tych technologii $wiadczy
takze fakt, ze zainteresowani sg nig wszyscy najbar-
dziej liczacy sie na rynku gracze: Samsung, HTC, Go-
ogle, Sony, LG czy Microsoft. W sierpniu tego roku
Sony poinformowato, ze sprzedato 3 miliony swoich
gogli do wirtualnej rzeczywistosci na PlayStation VR,
ktérych premiera miata miejsce w 2016 roku. Z kolei
gogle VR wyprodukowane przez firme Xiaomi (odpo-
wiednik Oculusa Go) zostaty wykupione w trzy minuty
na oficjalnej stronie marki w dniu premiery. W sierp-
niu 2017 roku w Warszawie otwarte zostato pierwsze
kino VR w Polsce. Wykorzystanie technik wirtualnej
rzeczywistosci widoczne jest takze w celach szkole-

CZYNNIKI TECHNOLOGICZNE

niowych. PKN Orlen planuje zakupic rozwigzania VR,
ktore majg byc¢ wsparciem w szkoleniach pracowni-
kéw produkcji rafineryjno-petrochemicznej. Rosnaca
popularnosc¢ technologii zwigzana jest rowniez z do-
stepnoscig do smartfonow, ktére mogg byc¢ uzywa-
ne jako urzadzenia wejsciowe do kontrolowania $ro-
dowiska VR, szczegodlnie w przypadku gier. Szacuje
sie, ze do 2025 roku rynek oprogramowania VR/AR
w 60%
(w kontekscie uzytku witasnego)?.

napedzany bedzie przez konsumentéw

Znajomosc i testowanie VR (wirtualnej rzeczywistosci) w 2017 i 2018 roku

2017

i
i

Zetknagtem sie
z okresleniem
VR (wirtualna

rzeczywistosc).

38

Miatem okazje
testowac VR
(wirtualna
rzeczywistosg).

37

2018
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n
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Rozwdj Al
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Al (Articficial Intelligence, sztuczna inteligencja) to
technologia, ktorej celem jest rozwdj systemow kom-
puterowych zdolnych do wykonywania zadan wyma-
gajacych ludzkiej inteligencji, percepcji wzrokowej
czy umiejetnosci podejmowania decyzji. Sztuczna in-
teligencja sprawi, ze rozrywka serwowana uzytkowni-
kom przez internet bedzie spersonalizowana, a dzieki
systemom rekomendacyjnym jeszcze lepiej dostoso-
wana do potrzeb i oczekiwan konsumentow.

Coraz wiecej krajow interesuje sie strategicznym
wdrozeniem sztucznej inteligencji. Francja wpisata
prace nad Al w strategie rozwoju, przeznaczajac na

te technologie okoto 1,5 miliarda euro'. Z kolei w Chi-
nach za 10 milionéw dolaréw wybudowano Narodo-
we Centrum Informatyki i Komputerow Kwantowych,
a za 2,1 miliarda dolaréw Park Przemystowy w Peki-
nie, ktérego dziatalnos¢ ma skupiac sie wtasnie na
Al. Polski rzad pracuje nad narodowsg strategig doty-
czacy sztucznej inteligencji, ktora wedtug zapowie-
dzi ma zosta¢ ogtoszona jeszcze w 2018 roku. Fun-
dacja Digital Poland w tej chwili opracowuje mape
Al dla Polski, ktorej celem jest merytoryczne wsparcie
wdrazania tej technologii w Polsce. Mapa polskiego
Al ma przedstawiac spotki, start-upy i firmy zwigzane
ze sztuczng inteligencja. Rozwoj Al w Polsce jest juz
widoczny, a jej wptyw mozna obserwowac zardwno
W aspekcie spotecznym, jak i w automatyzacji pracy.
Powstato pierwsze w Polsce Laboratorium Sztucznej
Inteligencji - Samurai Labs, w ktérym dzieki techno-
logii uczenia maszynowego opracowano skuteczng,
potwierdzong naukowo metode wykrywania i wal-
ki z cyberprzemocag wobec dzieci. Proces rekrutacji
w Banku BZ WBK wspomagany jest przez bota nape-
dzanego Al. Wstepna rozmowa kwalifikacyjna na sta-
nowisko pracy odbywa sie przez Messengera: kandy-
daci rozmawiajg z botem wyposazonym w sztuczng
inteligencje.



Zrédto: flicr.com / Strelka Institute photo

Technologie haptyczne
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Technologie haptyczne nazywane s3 technologia
dotyku, jednak ich zadaniem jest komunikowanie
sie z uzytkownikiem poprzez oddziatywanie na jego
wszystkie zmysty. Dzieki temu wirtualne przedmio-
ty wydajg sie bardziej rzeczywiste i namacalne. Do-
tyk ma spetniac¢ tu role medium informacji miedzy
Swiatem rzeczywistym a wirtualnym. Wedtug rapor-
tu opracowanego przez IDTechEx w marcu br. do
2028 roku przemyst haptyczny bedzie wart ponad
3 miliardy dolaréw!. Bodzcami przekazywanymi przez

1. Haptics 2018-2028: Technologies, Markets and Players, IDTechEx Research,
2018

urzadzenia haptyczne mogg byc¢ ksztatt, forma, tek-
stura, a nawet temperatura. Technologie haptyczne
sg obecnie szeroko wykorzystywane we wszelkich
urzadzeniach (dotykowych, ubieralnych, egzoszkie-
letach), cho¢ znajdujg sie jeszcze w fazie rozwoju
w porownaniu do choc¢by VR czy AR. Liczba zasto-
sowan i dziedzin, w ktérych technologie haptyczne
moga sie rozwijac, jest wtasciwie nieskonczona: od
medycyny, przez edukacje, po rozrywke. W kontekscie
przysztosci rozrywki technologie haptyczne moga
wynies¢ doswiadczenia graczy na nowy poziom. Juz
dzis sg oni w stanie poczuc¢ powierzchnie wirtualnych
przedmiotow, a w przysztosci, dzieki specjalnym kon-
trolerom do gier, mozliwe bedzie np. odczuwanie
bolu.
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Czynniki spoteczne

Kultura nanosekundy
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Zyjemy w kulturze nanosekundy, czyli erze tzw.
wiecznej terazniejszosci. Jestesmy w ciggtym ruchu,
dziatamy szybko i w wielu obszarach, wcigz brakuje
nam czasu. W Polsce dzieci zaczynajg systematyczne
korzystanie z internetu w wieku 9 lat. W najnowszych
badaniach przeprowadzonych przez Google 75%
osdb deklaruje, ze ich smartfony pomagajg im byc
bardziej produktywnymi. Co wiecej, 54% ankietowa-
nych twierdzi, ze telefony zmniejszajg stres lub niepo-
koj w ich zyciul. Rynek wypetniony jest rozwigzaniami,
ktére majg pomoc ludziom w zarzadzaniu czasem
i szeroko rozumiang optymalizacjg. Dedykowane
aplikacje przypominajg nam o pojsciu spac, prowa-
dzg nasz kalendarz i przypominajg o deadline’ach.
Jestesmy coraz mniej przywigzani do miejsca, a coraz
bardziej do przedmiotow. Dzis stuzbowg prezenta-
cje mozemy z tatwoscig przygotowac na smartfonie,
a z przyjaciotmi spotykac sie online, grajac np. w te
sama gre z roznych miejsc. Kultura nanosekundy ge-
neruje w nas potrzebe natychmiastowego dziatania
i konsumowania wiedzy. O nowej ptycie ulubionego
artysty dowiadujemy sie ze Spotify, ktdry automa-
tycznie przesyta nam te informacje na podstawie

1. ,Getting Things Done on Mobile”, Google/Heart+Mind Strategies, 2017

wczesniejszej analizy naszych muzycznych wybo-
row. Netflix wysyta powiadomienia na smartfona,
kiedy konczymy ogladac¢ sezon konkretnego serialu,
i proponuje od razu nowe tytuty, ktore wpisujg sie
W nasze zainteresowania. Zycie w takim $wiecie wy-
musza na nas skrotowg komunikacje i szybkie dzia-
tanie, ale coraz czesciej szukamy autorytetow, ktore
majg by¢ dla nas ostojg wiedzy i zaufania.



Fear Of Missing Out (FOMO)
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FOMO (Fear Of Missing Out) to obawa przed tym, ze
cos$ nas omija. | choc¢ strach przed przegapieniem cze-
gos zawsze byt obecny, eksplozja mediow spotecz-
nosciowych spowodowata, ze mtodzi ludzie zaczeli
odczuwac¢ FOMO. W swiecie digitalizacji i mediow
spotecznosciowych nie jestesmy w stanie nadazyc za
informacjami, a co za tym idzie, we wszystkim uczest-
niczy¢. Niewatpliwy wptyw na rozpowszechnianie sie
FOMO ma stale wzrastajgce uzaleznienie od interne-
tu. Ponad 83% nastolatkow przebywa w sieci dtuzej,
niz planowato, ponad 64% z nich odczuwa niepokdj
lub irytacje, gdy dostep do internetu jest utrudniony.
Prawie jedna trzecia mtodych oséb rezygnuje z obo-

wigzkow szkolnych tylko po to, zeby moc przebywac
w sieci. Wedtug raportu ,Uzaleznienia i ich konse-
kwencje” 52% Polakdw nie wyobraza sobie zycia bez
surfowania w internecie? Wsréd oséb w wieku 15-24
lata az 73% przeglada internet i 45% rozmawia przez
media spotecznosciowe, zanim zasnie. W 2018 roku
naukowcy z dwoch kanadyjskich uniwersytetow prze-
prowadzili badania na grupie ucznidéw, by zbadac ich
stopienn niepokoju w kontekscie FOMO. Uczniowie
wypetniali specjalnie opracowang ankiete piec razy
dziennie przez semestr. Wyniki pokazaty, ze FOMO
byto najwyzsze pod koniec dnia i pod koniec tygo-
dnia. Ponadto uczniowie, ktorzy pracowali i wykony-
wali codziennie wiecej zadan, mieli wieksze poczucie
FOMO, ktére w konsekwencji wigzato sie ze zmecze-
niem, stresem czy ktopotami ze snem.
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Czynniki ekonomiczne

Ekonomia subskrypcji
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Z subskrypcji korzysta dzis mniej niz potowa (48%)
polskich konsumentow robigcych zakupy przez in-
ternet. 25% Polakéw korzysta z 5-6 subskrypciji jed-
noczesnie. Najczesciej w modelu subskrypcyjnym
optacamy sktadki ubezpieczeniowe (44%), rachunki
(43%), korzystamy z VOD (39%), ptacimy za dostep do
zajec sportowych (30%) oraz do srodkow transportu
i oprogramowania (po 25%). Wsréd osdb wydajgcych
ponad 600 ztotych miesiecznie na optaty za sub-
skrypcje zaobserwowano najwiekszy udziat amatorow
VOD (81%)". Wedtug ankiety przeprowadzonej przez

McKinsey & Company 15% mieszkarnicow Standw
Zjednoczonych, kupujgcych online, subskrybowato
ustuge e-commerce w ciggu ostatniego roku, a 46%
subskrybowato ustuge serwiséw streamingowych,
w tym Netflix. 55% wszystkich subskrypcji opiera sie
na tzw. content curation, czyli wyszukiwaniu informa-
cji istotnych z punktu widzenia konkretnego tematu
lub konkretnej grupy oséb? Wskazuje to na fakt, ze
spersonalizowane ustugi sg dla konsumentéw nie-
zmiernie istotne.

Dzis coraz czesciej ptacimy abonament, subskrybuje-
my dostep do pozgdanych tresci, nielimitowany do-
step do muzyki, filmow czy seriali. Zeby nie przegapic,
zeby wiedzie¢ wiecej, zeby by¢ na biezgco, miec staty
dostep do nowosci. Subskrypcja pozwala nie tylko na
bycie tu i teraz, ale tez daje konsumentowi mozliwos¢
realizowania swoich potrzeb w dowolnym czasie
i miejscu. Wazniejsze jest okreslenie: ,mam dostep”,
od: ,mam dang rzecz na wtasnosc”. Za Spotify ptaci
miesiecznie 60 miliondw 0sob, a liczba subskryben-
téw Netflixa przekroczyta 117,5 miliona. Indeks Ekono-
mii Subskrypcji rosnie dziewiec razy szybciej niz giet-
dowy indeks S&P, a Gartner przewiduje, ze do 2020
roku 80% dostawcdw oprogramowania bedzie sprze-
dawato swoje ustugi w opcji subskrypcji.

Takze branza telewizyjna w coraz wiekszym stopniu
siega po srodki pochodzgce z subskrypcji (zwtaszcza,
ze juz czesc reklamodawcow przenosi swoje budzety
reklamowe do internetu). PwWC prognozuje, ze inwe-
stycje tradycyjnych telewizji skupig sie takze na mo-
delu subskrypcyjnym (przynoszac 10% wzrost CAGR
do 2020 roku) i wideo na zyczenie (8% wzrost CAGR
do 2020 roku).
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Opisane w tej czesci obszary zmian to proba podsumowania -
wptywu czynnikow technologicznych, spotecznych i ekonomic
nych na przysztoséé rozrywki w wybranych obszarach: immersive
world (angazujgce doswiadczenia), human inter(net)action (rela-
cje miedzyludzkie), digital wellbeing (zdrowie), unlimited know-
ledge (edukacja), digital journey (turystyka) i connected culture
(kultura).

Zrédto: Unsplash.com / Guillaume Bourdages







OBSZARY ZMIAN

Gotowosc internautow
do wykorzystania nowych
technologii w wybranych

obszarach

W raporcie wyodrebnionych zostato szes¢ obszarow
zwigzanych z rozrywka, na ktdére widoczny wptyw
ma rozwdj internetu gigabitowego (giga connec-
tivity) sg to: immersive world, human inter(net)ac-
tion, digital wellbeing, unlimited knowledge, digital

Jjourney oraz connected culture. W ramach prze-

prowadzonego przez infuture hatalska foresight in-
stitute badania internetowego zapytalismy takze
respondentéw o ich gotowos¢ do zaadaptowania
nowych technologii w wyszczegodlnionych i opisywa-
nych obszarach powigzanych badz korzystajgcych
z dobrodziejstw rozryweki:




wykorzystanie zmian technologicznych
w obszarze nauki (unlimited knowl-
edge), np. nauka anatomii poprzez wir-
tualng wizualizacje organow

wykorzystanie  nowych technologii
W obszarze turystyki (digital journey),
np. podziwianie Paryza z wiezy Eiffla
w domu przez VR

wykorzystanie  nowych technologii
w obszarze zdrowia (digital wellbeing),
np. relaksacyjne sesje medytacji online
przed snem

OBSZARY ZMIAN

wykorzystanie  nowych technologii
w obszarze kultury (connected cul-
ture), np. ogladanie koncertdw w per-
spektywie 360 stopni

wykorzystanie nowych technologii
w obszarze relacji miedzyludzkich (hu-
man inter(net)action), np. spotkania
na odlegtos¢ lub catowanie sie online

wykorzystanie zmian technologicznych
w obszarze rozrywki (immersive world),
Nnp. granie i przenoszenie sie do bardzo
realistycznego sSwiata online, turnieje

e-sport czy telewizja VR
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Uzyskane wyniki mogg stanowi¢ jedng z danych wy-

korzystang do szacowania potencjatu rynkowego dla
wskazanych rozwigzan i obszarow oraz s3
wskazoéwka, na ile wiedza - czy tez juz

korzystanie z danego rozwigzania
- staje sie powszechna wsrod
odbiorcow. Ze wzgledu na za-
stosowang metode badaw-

czg i deklaratywny charakter
badania wskazujg raczej
na kierunki i tendencje, niz
dostarczajg  precyzyjnych
danych o zachowaniach
ankietowanych. Analizowa-
lismy wyniki w podziale na
dwie grupy. Do grupy ,nietech-
nologicznych” zostaty skatego-

ryzowane osoby, ktére w ogdle nie

interesujg sie badz w niewielkim stop-

niu interesujg sie nowymi technologiami. Jako
,<ftechnologiczni’ zostali okresleni ci, ktorzy wskazali

duze badz bardzo duze zainteresowanie nowymi

Dla ,technolo-
gicznych” najmniej
rozpoznanym obszarem
pod katem nowych techno-
logii sg relacje miedzyludz-
kie. Co czwarty nie zetknat
sie z mozliwoscig cato-
wania online,

technologiami. Pierwsza z grup liczyta 583 respon-
dentoéw (co stanowi 519 ankietowanych internautow),
druga - 333 osoby (29% ankietowanych
internautdw), przy czym obie grupy
byty bardzo zblizone do siebie pod
katem cech socjodemograficz-
nych, takich jak pte¢, wiek czy
miejsce zamieszkania. W obu
niemal identyczne sg pro-
porcje pomiedzy odsetkiem
mezczyzn i kobiet, wielko-
scig poszczegdlnych grup
wiekowych i liczbg osob
z duzych miast. Jedyng roz-
nicujgcy je zmienng jest na-
stawienie do nowych techno-
logii.
Zastosowalismy pieciostopniowa
skale zainteresowania, poczynajgc od sy-
tuacji, w ktorej osoba nie da zna danego rozwia-
zania, po korzystanie z nich.



powaialy ‘-.--

LT L

X 3

Kluczowe wnioski wynikajace z analizy

+ Istnieje bardzo duza dysproporcja w swiadomo-
sci tego, co moga zaoferowa¢ nowe technologie
w  stuzbie rozrywki, pomiedzy grupa ,technologicz-
nych” i ,nietechnologicznych”. W skrajnym przypadku
(jest nim obszar zdrowia), réznica wynosi 48 punktéw
procentowych. Dla przyktadu: 61% sposrod ,nietech-
nologicznych” nie styszato o takich rozwigzaniach
jak relaksacyjne sesje medytacji online przed snem.
Wsréd osdéb zainteresowanych nowymi technologia-
mi odsetek ten wynosi jedynie 13%.

+ Na tym etapie upowszechnienia nowatorskich roz-
wigzan w sferze rozrywki mozna stwierdzi¢, iz ,nie-
technologiczni” z nich nie korzystaja.

+ Stosunkowo najwiekszy odsetek procentowy ,tech-
nologicznych” korzysta z innowacyjnych rozwigzan

w obszarze nauki, aby poprzez zabawe i rozrywke
zdobywac wiedze (219%) i miec¢ dostep do angazujg-
cej rozrywki (19%), jak np. granie i przenoszenie sie do
bardzo realistycznego swiata online (turnieje e-sport
czy telewizja VR).

« Dla ,technologicznych” stosunkowo najmniej roz-
poznanym obszarem pod kgtem nowych technologii
sg relacje miedzyludzkie. Co czwarty nie zetknat sie
z mozliwoscig catowania online.

« W przypadku nowych technologii w obszarze tu-
rystyki (np. podziwianie Paryza z wiezy Eiffla w domu
przez VR) 13% sposrod grupy ,technologicznych” i 15%
sposrod grupy ,nietechnologicznych” jest sktonnych
z nich korzystac¢ w najblizszej przysztosci, jesli zostang
spetnione pewne warunki.
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Gotowos¢ do wykorzystania nowych technologii w poszczegdlnych
obszarach przez ,nietechnologicznych”

D T b &

nauka

turystyka

zdrowie

kultura

relacje
miedzyludzkie

angazujaca
rozrywka

Korzystam.

25%

21%

21%

19%

21%

21%

Znam, ale nie

korzystam.

14%

15%

13%

15% 6%

12%

16% 5%

Bede korzystac Przygladam sie,
W przysztosci, jesli poszukuje
zostang spetnione informacji na ten
pewne warunki. temat.

58%

56%

Nie zetknagtem
sie z takim
rozwigzaniem.
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weeso. Gotowose do wykorzystania nowych technologii w poszczegolnych

obszarach przez ,technologicznych”

O o
relacje 6% 28%
(]
miedzyludzkie
angazujaca
rozrywka
Korzystam. Znam, ale nie Bede korzystac
korzystam. W przysztosci, jesli

zostang spetnione
pewne warunki.

9% 19% 10%

13%

10%

12%

10%

1%

Przygladam sie,
poszukuje
informacji na ten
temat.

21% 13%

14% %

Nie zetkngtem
sie z takim
rozwigzaniem.

Zrédto: Ankieta internetowa (CAWI) przeprowadzona na reprezentatywnej probie internautéw, n = 1144, Mobile Institute, na zlecenie infuture hatalska foresight

institute, wrzesien 2018 rok.
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Obszar, nazwany w tym raporcie immersive world,
opiera sie na technologiach i rozwigzaniach, ktore
utatwiajg juz dzis zanurzanie widza w Swiecie tresci
wideo, tzw. immersive viewing. To doswiadczenia,
ktore niewatpliwie zrewolucjonizujg rozrywke nie
tylko w naszych domach. To otaczajgce

nas coraz wieksze ekrany, wysoka ja-

kos¢ kontentu i dostepnosc sprze-
tu (np. coraz tansze zestawy do
VR), ktdre sprawiajg, ze prowa-
dzenie zycia w dwoch swia-
tach (realnym i wirtualnym)
beda mozliwe. Takze status
nieustannie rozwijajgcego sie
gamingu bedzie oddziatywat

na obszary zwigzane z nowa
jakoscig rozrywki telewizyjnej

i sportu. Uczestnicy wspodtcze-
snych gier moga odnies¢ juz cze-
sto wrazenie, ze stajg sie czescig Swia-

ta, z ktdrym moga sie w petni utozsamic.

Niesie to za sobg takze chec inwestowania

W swoje wirtualne zycie. W tym roku gracz popularnej
gry ,Counter Strike” zaptacit ponad 61 tysiecy dolaréw
(czyli ponad 204 tysigce ztotych) za unikalng skorke,
ktéra pozwala zmieni¢ wyglad przedmiotéw w grze.
Digital storytelling stat sie powszechnie wykorzysty-
wanym narzedziem do kreowania angazujgcej roz-
rywki. Widoczne jest to w fabutach gier, ktére poza
graficznym aspektem bazujg na wielowatkowosci
i rozbudowanych postaciach. Ogladanie tego typu
interakcji ze swiatem wirtualnym stato sie dla uzyt-
kownikéw atrakcyjne. Immersive viewing mozemy
zatem takze obserwowac w rozgrywanych turnie-
jach e-sportowych, a graczy biorgcych udziat w roz-
grywkach ogladaja tysigce osdb, caty zas turniej staje
sie wielkim wydarzeniem sportowym. Tym samym
e-sport zaczyna konkurowac z tradycyjnym sportem.
Komitet Organizacyjny Igrzysk Olimpijskich 2024
w Paryzu zauwaza rosngcg popularnos¢ e-sportu
i zapewnia, ze bierze pod uwage pojawienie sie tej
dyscypliny na letnich igrzyskach. Natomiast w kwiet-
niu Olympic Council of Asia ogtosit, ze e-sport be-
dzie sportem medalowym na igrzyskach azjatyckich

Coraz wieksze
ekrany, wysoka jakosc¢
kontentu i dostepnosc

sprzetu sprawiajg, ze pro-
wadzenie zycia w dwoch
Swiatach (realnym
i wirtualnym) bedg
mozliwe.

OBSZAR ZMIAN IMMERSIVE WORLD

(najwazniejsze po olimpiadzie wydarzenie sportowe
w Azji) w Chinach w 2022 roku.

Nie zmienia to faktu, ze nowe technologie maja ol-

brzymi wptyw na to, jak rozwija sie sport w tradycyj-

nej formie. Pojawiajg sie juz rozwigzania, ktére

przenoszg sportowcow do wirtualnego

Swiata, tak aby urozmaici¢ doswiad-

czenie sportowe (patrz nizej: case

study biegania w maratonie

w VR). AR z kolei sprawdza sie

w analizie osiggniec sportow-

cOw W czasie rzeczywistym.

Transformacja cyfrowa od-

dziatuje takze na telewizje,

CO 0znhacza, ze musi zapewnic

swoim odbiorcom takg sama

lub wigkszg i bardziejangazuja-

cg dawke rozrywki. Ptatne inter-

netowe wypozyczalnie oferujg sub-

skrybentom aplikacje umozliwiajgce

streaming prosto do VR. Firmy produku-

jace sprzet VR, takie jak Oculus Venues i Oculus

TV, aspirujg do tego, aby stac sie hubem dla aplikacji,

ktore oferujg tresci wideo dla VR. Moze to oznaczac, ze

w przysztosci dzieki zestawowi do VR, siedzgc w wy-

godnym fotelu, przeniesiemy sie chociazby na murawe.
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Gotowosc¢ do wykorzystania nowych technologii w obszarze angazujgcej
rozrywki (np. granie i przenoszenie sie do bardzo realistycznego swiata
online, turnieje e-sport czy telewizja VR)

,hietechnologiczni” Ltechnologiczni”
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The Park

Telenet, belgijski operator telewizji kablowej, w 2018
roku stworzyt The Park - przestrzen, ktéra angazuje
uzytkownikow w immersyjne doswiadczenia. Pro-
jekt to owoc wspdtpracy Telenetu i 9,5 Magnitude
Ventures (fundusz venture capital, specjalizujgcy sie
w tworzeniu nowych start-updw tailor made). Cata
przestrzen The Park podzielona jest na trzy pomiesz-
czenia: Free Roam VR (200 m?), gdzie uzytkownicy na
godzine mogg przeniesc¢ sie do wirtualnego s$wiata,
Park Lounge, gdzie mozna ogladac poczynania uzyt-
kownikéw z Free Roam VR oraz VR Demo Area, gdzie
goscie przez 30 minut moga blizej zapoznac sie tech-
nologig, malujgc w 3D czy ¢wiczac tucznictwo w wir-

tualnej rzeczywistosci. We Free Roam VR 30 kamer
wykrywa kazdy ruch uzytkownikow wyposazonych
w gogle VR i plecaki z sensorami. Obecnie, jak podaje Zrédto: theparkplayground.com
oficjalna strona The Park, dostepne jest odwiedzenie

az pieciu Swiatow, a graczy (uczestnikow) moze byc

piecioro.

Jogging w VR

AchieVRfit to aplikacja w VR, ktdrg mozna znalez¢
w sekcji Experiences w Oculus Store. Korzystajgc
z gogli VR, uzytkownik biegnie wirtualng sciezka
podczas joggingu w swiecie rzeczywistym. Mozliwe
jest wybranie czasu trwania treningu, rodzaju muzy-
ki oraz zbieranie przedmiotéw w grze. Tempo biegu
W grze, w zaleznosci od przyspieszenia lub zwalnia-
nia, odpowiada tempu biegu w Swiecie rzeczywistym.
AchieVRfit to idealna opcja dla tych uzytkownikdw,
ktérzy nudza sie podczas biegania na biezni czy jazdy
na rowerze treningowym.

Zrédto: youtube.com / The VR Shop -
AchieVRfit - Gear VR Gameplay
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Facebook Spaces

Facebook Spaces to aplikacja, ktdrej celem jest za-
checenie uzytkownikéw do obcowania i poznawania
nowych technologii, w tym przypadku - wirtualnej
rzeczywistosci. Kreskdwkowy wymiar avatarow w apli-
kacji jest posunieciem w petni przemyslanym przez
zespot Facebooka. Badania mowig, ze roboty, ktore
zbyt mocno (z wygladu i zachowania) przypominajg
cztowieka, budzg u niego wiekszy lek. Avatary w apli-
kacji Senses sg kolorowe i wygladajg przyjaznie. Po
otwarciu aplikacji uzytkownik dotgcza do przestrzeni,
ktorag moze zarzgdzac, np. zapraszac znajomych, zro-
bi¢ sobie wspdlne zdjecie, rozmawiac lub edytowac
swoj wyglad.

Oculus TV i Oculus Venues

W ostatnim czasie ustugi Oculus Go i Samsung Gear
VR wprowadzity aplikacje Oculus Venues, ktoéra za
posrednictwem internetu umozliwia zblizenie sie do
najciekawszych wydarzen emitowanych w telewizji
dzieki technologii VR. Mozliwe jest ogladanie bezpo-
srednich transmisji koncertéw czy wydarzen sporto-
wych ze swojej kanapy, wszystko na zywo i w czasie
rzeczywistym. Druga wprowadzona funkcja to Oculus
TV, wirtualna przestrzen (wyposazona w ogromny
ekran) do ogladania programow (z platform takich
jak Hulu czy Showtime), programow sportowych oraz
e-sportu.
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Bring to Light

Bring to Light to pierwsza gra osadzona w klimacie
horroru, ktdra opréocz technologii VR wykorzystu-
je takze czujnik biometryczny. Gracz porusza sie po
przerazajgcym, opuszczonym tunelu metra jako jedy-
na osoba, ktéra przezyta tragiczny wypadek. Oprocz
gogli VR moze korzystac z pulsometru (musi kupi¢ go
sam), ktoéry przekazuje dane do Al, a ta dostosowu-
je rozgrywke w zaleznosci od tetna gracza. Tak wiec
stan zdrowia uzytkownika wptywa na to, jak potoczy
sie fabuta gry, jak czesto zdarzac sie beda przera-
zajgce wydarzenia. ,Bring to Light” dostepny jest na
Oculus Rift, HTC Vive lub PC (bez zestawu VR).
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Relacja z przysztosci

Stworzylismy fikcyjng relacje, ktdra pozwala nam zobaczy¢, jak rozwdj superszybkiego internetu i nowych techno-
logii wptynie na rozrywke. Relacje te skomentowaty dla nas osoby na co dzien zajmujace sie danymi obszarami:
Joanna grajgca aktywnie w pitke nozng i siatkdwke oraz Adam, pracownik naukowy.

tomasz_kuziotek - Obserwuj

tomasz_kuziotek Dzisiaj znowu graliSmy w wirtualng koszykdéwke! Wynik
25:34. Ja gratem na sali w Polsce, moi kumple ze Standw u siebie, ale dzieki
goglom #AR i aplikacji wszyscy byliSmy na jednym boisku i rozgrywalismy ten
sam mecz. Technologia naprawde nie ma granic. Zobaczcie sami!

#VirtualBasketball #AugmentedReality #SoMuchFun #GigaConnectivity

Zrédto: Visualhunt.com / Mr ATM




Komentarze dzis
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Trudno sobie wyobrazi¢ rozwdj nowych technologii
bez jego wptywu na relacje miedzyludzkie. | mimo
ze digitalizacja w tym obszarze budzi jeszcze sporo
niepokoju, to faktem jest, ze takie rozwigzania juz ist-
niejg i sg stosowane na catym swiecie. Technologie
haptyczne (dotykalne) zrewolucjonizujg sfere ludzkiej
intymnosci.

W dzisiejszym sSwiecie naturalnym
zjawiskiem jest rozmawianie ze
sobg na odlegtos¢ i patrzenie
na siebie przez ekrany smart-
fonow. Czesciej budujemy
zwigzki czy relacje na odle-
gtos¢, gdyz mamy mozli-
wos¢ kontaktow z ludzmi
z innego kraju czy konty- kom takich
nentu. Coraz wiecej czasu
spedzamy w swiecie cyfro-
wym, tam takze budujemy dZIQkI np.
kontakty i nawigzujemy zna-

jomosci. Niestety w efekcie, jak

pokazujg badania, mtodzi ludzie

coraz rzadziej wchodzg w gtebokie
relacje z innymi w swiecie offline. Kontak-
ty wirtualne i online wydajg sie im bowiem bez-
pieczniejsze. Ludzie potrzebujg jednak doswiadczen,
ktére angazujg wiecej zmystow. W odpowiedzi na te
potrzeby na rynku pojawiajg sie rozwigzania, ktore
pozwalajg poczuc¢ dotyk drugiej osoby mimo braku
bezposredniego kontaktu fizycznego (tak jak chocby
aplikacja Kissenger stuzgca do wirtualnych pocatun-
koéw na podstawie przesytanych w czasie rzeczywi-
stym wibracji). Analizujgc kierunki rozwoju i poste-
pujaca digitalizacje, mozna zatozyc, ze rowniez seks
w coraz wiekszym stopniu przeniesie sie do Swiata
wirtualnego, dostarczajac jego uzytkownikom takich
samych doznan jak w Swiecie rzeczywistym dzieki
np. technologiom haptycznym czy VR. Wed+tug sza-
cunkéw przygotowanych przez firme inwestycyjna
Piper Jaffray do 2025 roku pornografia bedzie trze-
cim co do wielkosci sektorem VR, zaraz po grach

wideo i tresciach zwigzanych z National Football

Seks
W coraz wiekszym
stopniu przeniesie sie
do swiata wirtualnego,
dostarczajgc jego uzytkowni-

jak w Swiecie rzeczywistym

haptycznym
czy VR.

OBSZAR ZMIAN HUMAN INTER(NET)ACTION

League. Innym rodzajem rozwigzan w tym obszarze
sg technologie empatyczne (czesto opierajgce sie na
sztucznej inteligencji), nakierowane na rozpoznawa-
nie potrzeb i dostarczanie od razu rozwigzan. Dzis
przeznaczone sg one w gtownej mierze dla oséb star-
szych i samotnych; sg w stanie poprawic jakosc zycia
i sposdb ich funkcjonowania na co dzien.

Liczba samotnie zyjgcych osob star-

szych osigga juz 50% w przypadku
0sdb powyzej 80. roku zycia'. Ro-
boty wyposazone w sztuczna
inteligencje (takie jak np. El-

lig czy KOMP) umozliwiajg
osobom starszym kontakt

z bliskimi, ale rowniez, be-
samych doznan dac z ni.mi.kaZdego %:Ini.a,
przypominajg o wzieciu
lekarstw, podjsciu na spacer,
zachecajg do spotkan ze

technologiom

Znajomymi.

Kissenger
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Gotowos¢ do wykorzystania nowych technologii w obszarze relacji
miedzyludzkich (np. spotkan na odlegtos¢ lub catowanie sie online)
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ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

No Isolation

No Isolation to norweski start-up, ktéry poprzez tech-
nologie chce zapobiegac¢ samotnosci i izolacji spo-
tecznej. Do tej pory w swojej ofercie ma dwa produk-
ty: KOMP i AV1. KOMP to urzgdzenie dla seniorow,
ktorzy chcg komunikowac sie bez uczucia zastrasza-
nia przez nowsa i nieznang technologie. AV1 to rozwig-
zanie skierowane do dzieci, ktdére ze wzgledu na dtu-
ga chorobe nie chodzg przez dtuzszy czas do szkoty.
Gdy uczen nie moze uczeszczac¢ na zajecia, AV1 zaj-
mie jego miejsce.

CamasutraVvVR

Camasutra VR to platforma umozliwiajgca seks onli-
ne. Dzieki cyfrowym avatorom gwiazd porno i zasto-
sowanej technologii VR, spotkanie z avatarem staje
sie coraz bardziej rzeczywiste. Przy uzyciu hand tra-
ckeréw uzytkownik moze fizycznie dotkngc¢ gwiazd
i generowac interakcje. Uzytkownicy moga obserwo-
wac gwiazde, dotykac jej, a nawet symulowac z nig
seks.
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ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

Zrédto: gatebox.ai

Zrédto: www.shapchat.com

INFUTURE HATALSKA FORES

GHT INSTITUTE

Azuma Hikari

Azuma Hikari to hologram stworzony przez japonska
firme Gatebox. W 50-centymetrowym urzadzeniu
znajduje sie hologram 20-letniej dziewczyny, ktora to-
warzyszy uzytkownikowi na co dzien, przypominajgc
mu o waznych czynnosciach, witajgc go po powrocie
z pracy. Jest tym samym odpowiedzig na potrzebe
rozmowy w dobie zdigitalizowanego swiata.

Snapchat spetnia fantazje

Powszechnie znane filtry ze Snapchata mogg pozwo-
li¢ na spetnienie seksualnych fantazji. Rozszerzona
rzeczywistos¢ (AR) wykorzystuje interfejs technolo-
giczny do naktadania obrazéw generowanych kom-
puterowo na wierzch prawdziwej wizji, tgczac swiat
wirtualny z rzeczywistym. Kiedy ludzie zastosujg te
technologie w najbardziej intymnych chwilach, po-
zwoli ona spetni¢ najdziwniejsze z fantazji. Tak wiec
dzieki filtrom dostepnym w Snapchacie partner
moze stac sie np. postacig z ulubionego filmu.



Zrédto: Unsplash.com / Victoria Heath
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Relacja z przysztosci

Stworzylismy fikcyjng relacje, ktdra pozwala nam zobaczy¢, jak rozwdj superszybkiego internetu i nowych techno-
logii wptynie w przysztosci na komunikacje miedzy ludzmi. Relacje te skomentowaty dla nas osoby na co dzien
zajmujgce sie danymi obszarami: Matgorzata, pracujgca na co dzien jako seksuolog i Bartosz, pracownik naukowy.

martulek - Obserwuj

martulek Mega sie wzruszytam! Dzi$ moje absolutorium. Przyszta oczywiscie
cata rodzina. Byta tez nawet babcia, ktéra lezgc w szpitalu, potgczyta sie

z nami i byta obecna przez robota, ktéry usciskat mnie, gdy odbieratam
dyplom. Potem pyszny obiad w knajpie. Babcia caty czas byta znami.

#Al #HelpfulRobot #EndOfSchoolYear

Zrédto: Unsplash.com / Dani Vivanco
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Komentarze dzis

Bartosz, pracownik naukowy

Korzyscig wynikajgcq

Z korzystania z nowych tech-
nologii jest wspieranie relacji z innymi
czy codziennego zycia cztowieka. tgcze-

Zrédto: Unsplash.com / Holger Link

B o i



digital
wellbeing




Internet jest integralng czescig naszego zycia, a roz-
woj nowych technologii sprzyja powstawaniu rozwig-
zan umozliwiajgcych poprawe kondycji psychicznej
i fizycznej. Przysztosc i powigzanie rozrywki z obsza-
rem zdrowia rozwijajg sie zatem w kilku obszarach.
Dzieki wykorzystaniu rzeczywistosci rozszerzonej (AR)
mozna budowac pozytywne przyzwycza-

jenia (np. wypracowanie poprawnego

OBSZAR ZMIAN DIGITAL WELLBEING

samym w przysztosci rozrywka realnie wptywac be-
dzie na opracowywanie rozwigzan, ktére zhumani-
zujg badl i choroby. Badania przeprowadzone w lipcu
tego roku przez naukowcdw z Louisiana State Uni-
versity wykazaty, ze granie w gry wideo bazujgce na
¢wiczeniach i storytellingu oraz wykorzystanie nowo-
czesnej technologii moze miec¢ pozytywny

wptyw na wzrost aktywnosci fizycznej.

nawyku mycia zebdw u dzieci), rze- Tech- Projekt badawczy trwat 6 miesiecy
czywistos¢ wirtualna (VR) uzyta | . . i wzieto w nim udziat 46 rodzin,
w aplikacjach umozliwia cho- nologia sprawi, z ktérych kazda miata dziecko
ciazby medytacje w wirtual- ze nie ruszajac SIQ z otytoscig lub nadwags

nym ogrodzie zen lub walke

z lekami i fobiami.

To wszystko pozwala miec

ze W przysztosci

(kto-
re wykorzystujg zmyst dotyku

nadzieje,
technologie haptyczne

do komunikacji z uzytkownikiem)

umozliwig nam zycie w mysl idei well-

beingu, czyli dobrostanu duszy i ciata.
Mozliwe bedzie odciecie sie od ktopotdow rze-
czywistego Swiata, a technologia sprawi, ze nie rusza-
jac sie z domu albo z pracy, bedziemy mogli wybrac
sie na spacer po lesie, poczu¢ mech pod stopami
i zachwycic sie zapachem zywicy.

Rowniez dystrakcyjna funkcja mieszanej rzeczywi-
stosci w kontekscie zdrowia zyskuje zupetnie nowe
znaczenie: zmienia status quo rozrywki i sprawia, iz
stanie sie ona integralng czescia leczenia, profilaktyki
i powrotu do zdrowia. Wykorzystanie technologii w te-
rapii to obecnie coraz bardziej powszechne zjawisko.
Mozliwosci, jakie daje VR (przeniesienie uzytkownika
do wirtualnej rzeczywistosci), coraz czesciej wykorzy-
stywane sg podczas pobierania krwi, przeprowadza-
nia bolesnych badan lub w terapii osdb z zespotem
stresu pourazowego. Probom poddane zostaty roz-
wigzania, jakie oferuje telemedycyna. W niektérych
regionach Szwecji testowano cyfrowe wizyty u le-
karza, ktore pozwalaty pacjentom skonsultowac sie
z lekarzem. Potrzebny byt jedynie tablet lub smartfon
z zainstalowang aplikacjg. Wyniki badan przeprowa-
dzonych przez naukowcow z Louisiana State Univer-
sity pozwalajg nam przypuszczac, ze podstawowe
funkcje rozrywki, znane dzisiaj, bedg ewoluowac. Tym

z domu albo z pracy,
bedziemy mogli wybrac
sie na spacer po lesie
i poczu¢ mech pod
stopami.

w wieku od 10 do 12 lat. Poto-
wa rodzin zostata losowo przy-
dzielona do grupy graczy, pod-
czas gdy pozostate 23 rodziny
znalazty sie w grupie kontrolnej.
Rodziny z pierwszej grupy zache-
cono do 60-minutowej aktywnosci
fizycznej dziennie. Otrzymali Xbox,
urzgdzenie wykrywajgce ruch i cztery gry,
tzw. exer games (ang. exercise - ¢wiczenie).
Wyposazono ich réwniez w urzadzenie Fitbit, ktore
dokonywato pomiaru krokdw. Pod koniec badania
dzieci z pierwszej grupy zmniejszyty wskaznik masy
ciata o okoto 3%, spadt im tez poziom cholestero-
lu, podczas gdy dzieci z grupy kontrolnej zwiekszyty
swoje BMI 0 1%, a ich poziom cholesterolu wzrdst.
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Gotowos¢ do wykorzystania nowych technologii w obszarze zdrowia
(np. relaksacyjne sesje medytacji online przed snem)
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ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

New Dixie

New Dixie to aplikacja, ktora dzieki dwuminutowym
interaktywnym grom pozwala dzieciom na wypraco-
wanie poprawnego nawyku mycia zebow. AR, czyli
wzbogacenie rzeczywistego $wiata o elementy wir-
tualne, sprawia, ze grafiki na kubku do mycia zebdw
ozywajg i urozmaicajg dzieciom te monotonng czyn-
nosc. Wystarczy jedynie pobrac aplikacje i zeskano-
wac kod z kubka.

WiseMind

Aplikacja WiseMind, oparta na technologii VR, czyli
takiej rzeczywistosci, ktdra w catosci zostaje genero-
wana komputerowo, pozwala na medytowanie czy
wykonywanie ¢wiczen relaksacyjnych przy uzyciu wir-
tualnej rzeczywistosci. W konsekwencji bezposrednio
przektada sie to na dbanie o wewnetrzng réwnowa-
ge, a co za tym idzie, rowniez o zdrowie. Gogle VR
w przypadku WiseMind umozliwiajg medytacje w do-
wolnym miejscu na $wiecie, np. na szczycie gory lub
nad krystalicznie czystym jeziorem.

Zrédto: www.dixie.com

Zrédto: www.realiteer.com

INFUTURE HATALSKA FORESIGHT INSTITUTE
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ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

Zrédto: toast.gg

Richie’s Plank Experience

Dzieki goglom VR aplikacja Richie's Plank Experience
pozwala na oswojenie sie z wysokoscig. W wirtualnej
rzeczywistosci uzytkownik przenosi na dach 80-pie-
trowego budynku i staje na wystajgcej z budynku
desce. Zadaniem jest przejscie do konca deski, wal-
cz3ac tym samym ze swoim lekiem wysokosci. Aby na-
prawde zwiekszy¢ zaangazowanie w doswiadczenie,
istnieje mozliwos¢ umieszczania na podtodze praw-
dziwej, drewnianej deski, ktérg mozna zmierzy¢ za
pomocg kontrolerdw ruchu, co powoduje, ze wirtu-
alna deska w aplikacji pasuje wymiarami do prawdzi-
wej. Podobne zastosowanie ma aplikacja BeFearless
opracowana przez firme Samsung.

Herz Kinder Circus VR App

Stworzony w Austrii przez IQ mobile projekt HerzKin-
der Circus VR App obejmowat opracowanie aplikacji,
dzieki ktdrej za pomoca gogli VR dzieci cierpigce na
wady serca (po przebytej operacji) moga doswiadczy¢
widowiska cyrkowego, nie ruszajgc sie ze szpitalnych
t6zek. Doswiadczenia tego typu, okreslane mianem
immersive experiences, angazujg matych pacjentow,
budujg pozytywne doswiadczenia, przyspieszajgc
tym samym proces ich powrotu do zdrowia.
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Relacja z przysztosci

Stworzylismy fikcyjng relacje, ktdra pozwala nam zobaczy¢, jak rozwdj superszybkiego internetu i nowych techno-
logii wptynie na obszar szeroko pojetego zdrowia. O komentarz poprosilismy Kasie, joginke.

patrycja95 - Obserwuj

patrycja95 Moja pierwsza medytacja na szczycie Kilimandzaro. Wow! Siedze
w domu na sensorycznej macie w kombinezonie z haptycznymi sensorami

i goglami VR. | znajduje sie prawie szes¢ tysiecy metrow nad poziomem morzal!
Mnostwo chmur nad mojg gtowg! | to uczucie wiatru na policzkach!

#Experience #HapticTechnology #Fun #Mindfulness #WellBeing #VR #Senses
#Meditation

Zrédto: Unsplash.com / Milan Popovic
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Komentarze dzis

Kasia, joginka

Majgc na wzgledzie

wielosc i popularnosc
aplikacji do medytacji (z ktorych
tez sama korzystatam dotychczas),
wielu bedzie chciato doswiadczyc
wirtualnej medytacji na szczycie
Kilimandzaro.

Zrédto: Unsplash.com / Mishal Ibrahim
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Cztowiek najlepiej uczy sie przez doswiadczenie. Roz-
woj howych technologii i szybki internet umozliwiaja
nauke w dowolnym momencie, przenoszac umiejet-
nos¢ zapamietywania i obserwacji w zupetnie inny
wymiar. W kontekscie rozrywki pozwalajg na prze-
zywanie immersive experiences, czyli roz-

wigzan angazujgcych uzytkownika.

Dzieki
wiedzy jest nielimitowany. Gdy

internetowi dostep do
jesteSmy online, nie ograni-
cza nas juz brak dostepu do
ksigzek (w ich tradycyjnej
formie) czy innych zrodet.
Ponadto uzytkownicy inter-
netu wchodzg w interakcje

z materiatem edukacyjnym

w dostownym znaczeniu tego
stowa. Juz dzisiaj rozwigzania
bazujace na rzeczywistosci rozsze-
rzonej i wirtualnej pozwalajg dotkngc

pierwiastkdw chemicznych, przeprowa-

dzac¢ testowe operacje przez studentéw medy-
cyny czy przespacerowac sie po miescie sprzed 400
lat. Pozwala nam to miec¢ nadzieje, ze rozwigzania
oparte na nowych technologiach, ktore sprawiajg, ze
uzytkownik angazuje sie w doswiadczenie, stang sie
nieodtgczng czescig przyswajania wiedzy.

Zrédto: alivestudiosco.com

Rozwigzania
oparte na nowych
technologiach, ktére
sprawiajg, ze uzytkownik
angazuje sie w doswiad-
czenie, stang sie nieod-
tgczng czescig przy- ci

swajania wiedzy.

OBSZAR ZMIAN UNLIMITED KNOWLEDGE

Aplikacje i platformy edukacyjne do nauki przez zaba-
we stajg sie symbolem trwajgcej rewolucji edukacyj-
nej. Aplikacja opracowana przez Alive Studios umoz-
liwia dzieciom dotkniecie liter, dzwiekow czy liczb
dzieki rozszerzonej rzeczywistosci. Takie doswiadcza-
nie konceptu sprzyja podzniejszemu przy-

swojeniu wiedzy i dzieleniu sie nia.
Trzymiesieczne badania przepro-
wadzone na grupie dzieci ponizej

5. roku zycia z wykorzystaniem
rozwigzan Alive Studios wy-
kazaty, ze wykorzystanie roz-
szerzonej rzeczywistosci w
codziennej nauce czytania
i liczenia korzystnie wptyneto
na przyswojenie przez dzie-
istotnych informacji. | tak
np. nastgpit wzrost w opanowa-

niu nazewnictwa liter (o 48%) oraz
ptynnosci ich wymowy (112%) . Uczenie

sie w ten sposob jest po prostu ciekawsze,
powoduje, ze chcemy to robi¢ nie tylko w szkole, ale
tez w swoim wolnym czasie: w domu, tramwaju czy

na wakacjach.
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OBSZAR ZMIAN UNLIMITED KNOWLEDGE
Gotowos¢ do wykorzystania nowych technologii w obszarze nauki
(np. nauka anatomii poprzez wirtualng wizualizacje organéw)
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OBSZAR ZMIAN UNLIMITED KNOWLEDGE

ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

Spherical Projection Theatre

W Korei Potudniowej, obok Lucerium National Scien-
ce Museum w Gwangju, stworzono pierwszy na
Swiecie teatr projekcji sferycznej. Uznawany jest za
prawdziwy teatr VR przysztosci. Gdy goscie wchodzg
do $rodka, znajdujg sie na przezroczystym szklanym
mostku obserwacyjnym, ktory przecina wnetrze kuli.
Widzowie zanurzajg sie w wirtualnym swiecie bez ko-
niecznosci uzywania zestawow VR. Film w 360 stop-
niach, w niezwykle wysokiej rozdzielczosci sprawia, ze
doswiadczenie jest niezwykle angazujgce. Moze prze-
nies¢ widzow w dowolne miejsce na swiecie. Pierw-
szy pokaz, ktory odbyt sie tam w 2018 roku, opowiada
historie swiata od Wielkiego Wybuchu az po pocza-
tek ludzkiej cywilizaciji.

Orion’s Nebula

NASA stworzyta niesamowite wideo pozwalajgce
na obserwacje jednego z najpiekniejszych widokdw
w galaktyce - Mgtawice Oriona, ktdrg mozna ogladac
w 360 stopniach, w dwoch rodzajach obrazu, swietle
dziennym i podczerwieni. W kosmicznej wedréwce
towarzyszag dzwieki ,Serenade for Strings in E Major
Op. 22" Dvoraka. Uzywajgc myszki, uzytkownik moze
dowolnie przemieszcza¢ sie w galaktyce, a zeby
w petni zanurzyc¢ sie w doswiadczeniu, wystarczy za-
tozy¢ zestaw do VR.
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OBSZAR ZMIAN UNLIMITED KNOWLEDGE

ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

Spheres - dzwieki kosmosu

,Spheres” w rezyserii Elizy McNitt to pierwsza seria
wyprodukowana w wirtualnej rzeczywistosci, ktéra je-
sienig trafi do kazdego zestawu VR Oculus. Premiery
serii odbywaty sie na festiwalach filmowych na catym
Swiecie. ,Spheres” dowodzi, ze dzieki mozliwosciom
technologii VR nauka moze znalez¢ sie blizej czto-
wieka. Seria sktada sie z trzech 13-minutowych od-
cinkow i opowiada o dzwiekach kosmosu (ostatnio
zostato potwierdzone to poprzez odkrycie fal grawi-
tacyjnych). Dzieki platformom takim jak Oculus Rift
dzwieki wchodzg w interakcje z widzami. W pewnym
momencie sg oni nawet zachecani do Spiewania, aby
ich gtos wzbogacit dzwieki przestrzeni kosmicznej.



v

Zrédto: Unsplash. com / Uriel Soberanes
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OBSZAR ZMIAN UNLIMITED KNOWLEDGE

Relacja z przysztosci

Fikcyjna relacja, ktorg stworzylismy, ukazuje mozliwg przysztos¢ nauki oraz wptyw nowych technologii i superszyb-
kiego internetu na ten obszar. Relacje te skomentowali Weronika, pracujgca na co dzien jako nauczycielka i Adam,
pracownik uniwersytecki.

g-" doctorX -

doctorX Egzaminy #day2. Przede mng jeszcze anatomia. #FY| oglagdanie

i nazywanie struktury tkanek i uktadoéw z bliska w aplikacji w #AR to jakis
kosmos, ale profesor to prawdziwa kosa, nie dopuszcza nawet jednej pomytki.
Jutro cigg dalszy.

#FutureMedStudent #HelpfulTechnology #KeepUpTheGoodWork #AR




e

Zrédto: Unsplash.com / Hal Gatew

cielka
tekstu

. poWiekszyé, a to na pewno
_.zapamietanie Wdz"n’yc‘fh '

.nauczy s:e za nas' M'oze na
pomodc, ale gfownq role

odgrywamy my

Wpietego szeregoWo'IUb rownolegle do obwodu elektryczn'ego. Ob.ec'n}/'
p0210m technologu /nformacyjnych i /ch powszechnoﬁ: de '

ks

Sfdnecznym ip_rZ nanie sie, czy nie odlecq.




OBSZAR ZMIAN

digital journey




Rozwdj superszybkiego internetu oraz nowych tech-
nologii sprawia, ze ograniczenia fizyczne nie sg juz
przeszkodg w poznawaniu Swiata. Biura podrozy
dzieki technologii VR sg w stanie pokazac realne miej-
sce, w ktore planuje wybrac sie klient. Jednak

takie stosowanie nowych technologii

w branzy turystycznej moze stac sie

przyczynkiem do fundamental-
nej zmiany zwigzanej z forma
podrdézowania w przyszto-
sci. By¢ moze kiedys biura
podréozy beda oferowac
wirtualne wyjazdy w do-
wolne miejsce na swiecie,
zapewniajgc  inkluzywne
doswiadczenie bez wzgle-

du na wiek, stan zdrowia

i pochodzenie.

Konsumenci moga juz dzis
odwiedzi¢ dzungle lub Wiel-

ki Kanion (The GCreat Canyon VR
Experience) w wirtualnej rzeczywisto-

sci. Dla czesci osob jest to rozwigzanie, ktore

nie generuje takich kosztow jak prawdziwa wyciecz-
ka i oszczedza czas. Odpowiada takze na obecng
potrzebe angazujacej,

skondensowanej

rozryweki.

moze kiedys
biura podrozy beda
oferowac wirtualne wyja-
zdy w dowolnhe miejsce na
sSwiecie, zapewniajac inklu-
zywhne doswiadczenie bez
wzgledu na wiek, stan
zdrowia i pocho-
dzenie.

OBSZAR ZMIAN DIGITAL JOURNEY

Z badan Gtownego Urzedu Statystycznego wynika, ze

Polacy dzis najczesciej wybierajg wyjazdy krotkie (na

2-4 dni), natomiast gtdwng przyczyng nieuczestni-

czenia w wyjazdach turystycznych pozostajg: motywy

finansowe, problemy zdrowotne, brak wolnego

czasu i brak motywacji do podrozy'. Wir-

tualne wycieczki, ktére umozliwiaja

nam gtebokie doswiadczanie,

moga by¢ zatem lekarstwem

na brak czasu, srodkow fi-

nansowych czy nude, ktore

nam dzisiaj doskwieraja.

Nowe technologie i inter-

net sprawig zas, ze w taka

podréz mozna bedzie sie

udac¢ w zaledwie kilka go-

dzin. Co wiecej, powstajgce

dzis rozwigzania wykorzy-

stujgce technologie haptycz-

ne mMoga angazowac wszystkie

zmysty. Dzieki butom VR mozemy

poczuc piasek pod stopami, a rekawice

haptyczne pozwalajg dotkngc¢ kropli wirtual-

nego deszczu. Nowe technologie zatem, zwtaszcza

rozszerzona rzeczywistosc (AR), wzbogacajg podroze,

ktore odbywamy w sSwiecie rzeczywistym. Juz dzis

smartfon lub tablet z odpowiednim filtrem AR moga

stac sie naszym wirtualnym przewodnikiem po od-

wiedzanych przez nas miejscach. Visit Wales, interne-

towy portal turystyczny, przyznat 290 tysiecy funtéow

szesciu projektom VR, ktorych celem jest promocja
regionu poprzez howe technologie?
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OBSZAR ZMIAN DIGITAL JOURNEY
Gotowosc¢ do wykorzystania nowych technologii w obszarze turystyki
(np. podziwianie Paryza z Wiezy Eiffla w domu przez VR)
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OBSZAR ZMIAN DIGITAL JOURNEY

ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

Buty VR

Firma Cerevo stworzyta specjalne buty, ktore dzieki
technologii haptycznej umozliwiajg uzytkownikom
przezywanie doswiadczen nie tylko za pomocg zmy-
stu wzroku, ale i dotyku. W butach VR uzytkownik
moze poczuc charakterystyczne dla danego srodo-
wiska cechy, np. chodzac po pustyni w okularach VR
i w butach VR, czuje pod stopami gorgcy piasek.

Wirtualna wyprawa na Everest

Oparte na technologii 360 stopni oraz wirtualnej rze-
czywistosci Everest Experience, dostepne w ustudze
Oculus, pozwala przenies¢ sie w pierwszej osobie na
prawie dziewiec tysiecy metrow ponad poziomem
morza dzieki zestawowi VR. Doswiadczenie bazuje
na pieciu scenach. Obejmujg one przygotowanie do
wyprawy w obozie, przemierzenie lodowca Khum-
bu, szczytu Lhotse i Stopnia Hillary’ego oraz zdobycie
Mount Everestu.

Zrédto: taclim.cerevo.com

Zrédto: www.oculus.com
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OBSZAR ZMIAN DIGITAL JOURNEY

ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

Zrédto: www.inventing.nyc

Zrédto: tx-inc.com

Inventing America

Inventing America to nowe doswiadczenie AR, ktore
zostato zmapowane na prawdziwej Wyspie Guberna-
tora, na wschod od Statuy Wolnosci. Uzytkownik prze-
niesiony zostaje do XVII wieku, a Inventing America
to tak naprawde gra w AR. Do wyboru jest wiele wir-
tualnych postaci. Aplikacja ma wielowatkowa fabu-
te, ktorej elementy mozna odkrywac lub ignorowac,
wedtug uznania. Aplikacja bazuje na rzeczywistosci
rozszerzonej, wiec jedynym sposobem na poznanie
wirtualnej wyspy i jej historii jest wedrowanie po niegj
w Swiecie rzeczywistym.

Zwiedzaj oczami avatara

Telexistence Inc,, start-up zajmujacy sie rozwigzania-
mi z zakresu robotyki, opracowuje MODEL H - avatara,
ktéry miatby funkcjonowac¢ w czasie rzeczywistym.
Korzystajgc z gogli VR i specjalnych rekawic, uzytkow-
nik mMmogtby zobaczy¢ doktadnie to, co widzi robot,
i otrzymywac haptyczny feedback, czujgc doktadnie
to, co czuje avatar. Robot na kdtkach moze sie prze-
mieszczac i znajdowac¢ zupetnie gdzie indziej niz
uzytkownik. W filmie promocyjnym avatar zwiedza
Ogrod Wisniowy w Kioto, podczas gdy uzytkownik
siedzi w swoim salonie. Takie rozwigzanie pozwala-
toby na zwiedzanie odlegtych miejsc oczami avatara.



e A et — e

alibi ERS-1000, pies zaprojektowany przez
Sony Corporation

Zrédto: materiaty witasne infuture hatalska foresight institute
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OBSZAR ZMIAN DIGITAL JOURNEY

Relacja z przysztosci

Fikcyjna relacja, ktorg stworzylismy, pokazuje, jak dzieki rozwojowi gigainternetu i nowych technologii moze wy-
gladac przysztos¢ podrézowania i turystyki. O komentarz poprosilismy podrézniczke Sonie.

girlinjourney - Obserwuj

girlinjourney W koncu zobaczytam puszcze amazonsky. @MamaiTata, bardzo
dziekuje za prezent. Wesztam do specjalnej kapsuty, z ktérej obserwowatam
dzungle w czasie rzeczywistym. Dzieki sensorom na kombinezonie i czujnikom
w kapsule mogtam obserwowac codzienne zycie zwierzat. Czutam wszystkie
zapachy i to gorgce, wilgotne powietrze. Co za doswiadczenie!

#VirtualGlobetrotter #VirtualTravel #Fun #Experience




Komentarze

, , Sonia, podrézniczka
Duzo bardziej niz atrakcje
turystyczne interesujg mnie
ludzie, rozmowy z osobami poznanymi
na chwile albo tworzenie przyjazni
w przypadku dtuzszych pobytow,
poznawanie k jedzenie lokaln;

mieJsca Jestic
Podrézowanie w wirtualnym swiecie
Z pewnosciq wspaniata opcja dla osob,
ktore nie majg mozliwosci udac sie
w podroz ze wzgledu na stan zdrowia

iinne ogrc:flkiuf”_,?‘nigr ' /
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Digitalizacja w duzym stopniu zmienia sposdb na-
szego uczestnictwa w kulturze. Nie jestesmy juz tyl-
ko biernymi odbiorcami, ale stajemy sie czescig do-
Swiadczenia. Rozwigzania, ktdre pojawiajg sie juz dzis
(jak chocby aplikacja Tonandi, bazujgca na sy-
nestetycznym odbiorze rzeczywistosci),

pozwalajg przypuszczad, ze w przy-

sztosci doswiadczanie kultury
bedzie angazowac wszystkie
zmysty. Jak wynika z naj-
nowszego raportu Gtéwne-

go Urzedu Statystycznego
(badanie ,Kultura w 2016

roku”), w danym roku Po-

lacy w gospodarstwach
domowych na bilety wste-

pu do teatrow, instytucji
muzycznych i kina wydali
rocznie przecietnie 31,92 zto-

tych na osobe (sicl). Autorzy
badan wskazujg na wyrazne roz-
nice miedzy wynikami z miasta i wsi,

Z uwagi na ograniczony dostep mieszkancow

wsi do instytucji kultury'. Internet stat sie wiec sym-
bolem transformacji kulturowej, umozliwiajgc dostep
do kultury praktycznie z kazdego miejsca na swiecie.
Dzis teatr, koncerty czy opera przenoszg sie ze swiata
rzeczywistego do wirtualnego. Doskonatym przykta-
dem tego typu wspotpracy jest projekt Welsh Natio-
nal Opera oraz REWIND VR (firmy technologicznej).
Jego celem byto zaprezentowanie ,Madame Butter-
fly" oraz ,Czarodziejskiego fletu” w sposdb, ktoéry po-
zwolitby na interakcje i uczestnictwo widowni z dzie-
tami muzycznymi. Dzieki technologii VR, technologii
przechwytywania ruchu, swiaty z oper zostaty prze-
niesione do wirtualnego swiata. Widzowie za pomo-
cg gogli VR mogli wejs¢ w interakcje ze zwierzetami

Uzytkownik,
siedzgc w domu,
w swoim fotelu, bedzie !
mogt wchodzic¢ w interak-
cje z wirtualnymi aktorami
i zmieniac bieg historii,
ktora dzieje sie na
jego oczach.

OBSZAR ZMIAN CONNECTED CULTURE

(jako Tamino z ,Czarodziejskiego fletu”) czy cieszyc¢ sie
wykonaniem arii ,One Fine Day” (,Madame Butterfly”).
Oculus Immersive Theatre to zas teatr w Swiecie rze-
czywistym, ktory odbywa sie z udziatem widowni
zachecanej przez aktorow do zmieniania kie-
runku opowiesci. Zainspirowat tworcow
ustugi Oculus do potgczenia teatru
Z rzeczywistoscig wirtualng. Ma
polega¢ na
wystepow
aktorow do zestawow VR.

wprowadzeniu
profesjonalnych

chociaz postacie, kto-

re uzytkownik widziatby

w srodowisku wirtualnym,

generowane bedg kom-

puterowo, stang sie wyni-

kiem pracy aktorow wyste-

pujgcych w kombinezonach

motion capture. Tak wiec uzyt-

kownik, siedzgc w domu, w swo-

im fotelu, bedzie mdgt wchodzi¢

W interakcje z wirtualnymi aktorami

i zmieniac bieg historii, ktora dzieje sie na jego

oczach. Trwajg prace nad koncepcjg, cho¢ wstepnie
Oculus planuje wprowadzic¢ ustuge w 2019 roku.
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OBSZAR ZMIAN CONNECTED CULTURE

Gotowosc¢ do wykorzystania nowych technologii w obszarze kultury
(np. ogladanie koncertow w perspektywie 360 stopni)
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OBSZAR ZMIAN CONNECTED CULTURE

ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

Ténandi

Amerykanski start-up Magic Leap zaprosit do wspot-
pracy zespot Sigur Ros, aby wspdlnie stworzy¢ nowe
audiowizualne doswiadczenie rzeczywistosci rozsze-
rzonej o nazwie Ténandi. Dzieki okularom Magic Leap
One i aplikacji zawierajgcej muzyke nagrang przez ze-
spot uzytkownik moze manipulowac rzeczywistoscig,
wchodzac w interakcje z efektami wizualnymi wokot
dzwiekow.

ARShow

ARShow to narzedzie, ktérego celem jest zrewolucjo-
nizowanie teatru, wystepow na scenie i doswiadcza-
nia tej formy sztuki przez odbiorcéw. taczac techno-
logie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) z wystepami
aktorow w sSwiecie rzeczywistym, ARShow pozwala
w petni wykorzystaé potencjat mieszanej rzeczywi-
stosci (MR). Firma ARShow umozliwia stworzenie
wirtualnej scenerii, przetworzenia sztuki w animacje
AR na zywo oraz dodanie muzyki. Podczas spektaklu
kontent moze by¢ odtwarzany przez dowolng liczbe
urzadzen. Widzowie w teatrze, korzystajgc z okularow
AR, mogg wchodzi¢ w interakcje z prawdziwymi ak-
torami znajdujgcymi sie na scenie i jednoczesnie do-
swiadczy¢ niezwyktych wrazen zapewnianych przez
scenografie w AR.
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OBSZAR ZMIAN CONNECTED CULTURE

ROZWIAZANIA WPISUJACE SIE W OBSZAR ZMIAN DZIS

STRONA GLOWHA

ODKRYJ. POCZUJ.
ZOBACZ. NOWE OBLICZE
TEATRU.

Thamuba - theatrs - n

Teatr w internecie

TheMuBa to multimedialna platforma transmitujgca
na zywo spektakle teatralne, koncerty i przedstawie-
nia baletowe. Za projektem stojg Borys Szyc, Jarostaw
Kuzniar i Marek Maslanka. TheMuBa chce z jednej
strony zaspokaja¢ gusta koneserow, z drugiej - budo-
wac dostepnosc¢ dla osdb z ograniczeniami (np. dla
0s6b niepetnosprawnych). Pierwsze transmisje do-
stepne bedga dla polskich uzytkownikow od pazdzier-
nika.

Virtual Kremmer Museum

Aby stworzy¢ futurystyczne muzeum cyfrowe, kolek-
cjonerzy George i llone Kremer, ktorzy zgromadzili
okoto 75 dziet (w tym Rembrandta czy Pietera de
Hoocha), w ciggu prawie ¢wieréwiecza stworzyli wir-
tualne muzeum, do ktorego zwiedzenia wystarczy
jedynie zestaw do VR. Obrazy mozna podziwia¢ we
whnetrzu struktury o kulistym ksztatcie, ktdra wydaje
sie unosi¢ w przestrzeni kosmicznej. Za sprawg wy-
sokiej rozdzielczosci doswiadczenie jest niezwykle
rzeczywiste. Zwiedzajgcy majg wrazenie, ze mogliby
dotknac obrazow, ktorych powierzchnie wydajg sie
namacalnie zblizone do tych prawdziwych (ten efekt
udato sie osiggnac¢, wykonujgc od 2,5 do 3,5 tysigca
zdjec¢ kazdego dzieta sztuki). Nawet ramy sg oszata-
miajgco trojwymiarowe. Istnieje takze aplikacja, ktora
pozwala kazdemu ze smartfonem z funkcjg Google
Daydream i maska VR poznac te niezwyktg kolekcje.
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Wystawa w Snhapchacie

Intel, sponsor wystawy ,No Spectators: The Art of the
Burning Man” udostepnit technologie umozliwiajaca
uzytkownikom Snapchata prezentacje trzech wysta-
wowych rzezb z dowolnego miejsca na swiecie w rze-
czywistosci rozszerzonej. Po zeskanowaniu snapkodu
odblokowuje sie soczewka, ktéra umozliwia uzytkow-
nikowi zwiedzenie jednej z wystawowych sal, w ktorej
znajdujg sie trzy rzezby. Mozliwe jest obejrzenie ich
z bliska i przeczytanie informacji na ich temat.

Jupiter's Hall w VR

Specjalisci CROC z Virtual Reality Center opracowa-
li cyfrowa kopie jednej z sal (Jupiter's Hall) ze State
Hermitage Museum z Petersburga, aby zademon-
strowac jg w wirtualnej rzeczywistosci. Ten niezrow-
nany projekt ma na celu promowanie narodowego
dziedzictwa kulturowego. Wykorzystujgc technologie
fotogrametrii, zespot projektu zrekonstruowat rzezby,
dekoracje i wnetrza sali, w sumie ponad 46 ekspona-
téw, w tym sSwiatowej stawy arcydzieta. Aby odwie-
dzi¢ muzeum, po prostu zaktada sie okulary rzeczy-
wistosci wirtualnej i widzi sie fotorealistyczny obraz
sali. Za pomocg joysticka mozna podejs¢ do kazdego
eksponatu i stuchac informacji o historii jego stwo-
rzenia, tworcy i stylu. Projekt udostepnia zbiory State
Hermitage Museum wielu osobom, w tym niepetno-
sprawnym.

American Art Mi

Zrédto: youtube.com / The Art of Access | Intel

Zrodto: youtube.com / Crocincor
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Relacja z przysztosci

Stworzylismy fikcyjna relacje, ktéra pozwala nam zobaczy¢, jaki wptyw na kulture bedzie miata w przysztosci giga-
rozrywka. Relacje te skomentowaty Kasia, producentka wydarzen i Diana, kuratorka festiwalu.

artfan - Obserwuj

artfan Od zawsze fascynowata mnie kultura antyczna. Dzisiaj spetnitam jedno
ze swoich marzen. Porozmawiatam z Venus z Milo w wirtualnym muzeum
sztuki! Dzieki #Al cata historia rzezby zostata umieszczona

w cyfrowym #avatarze w Swiecie VR, do ktérego miatam dostep dzieki
internetowi. Venus z Milo opowiedziata mi swojg historie i odpowiedziata na
kilka moich pytan!

#ArtlsFun #VirtualMuseum #VRMuseum #VenuDeMilo #AIl #GigaConnectivity




Komentarze dzis

, , Diana, kuratorka festiwalu K

Bedqgc kuratorkq festiwalu,

ucze sie tego, jakie sq realne
potrzeby osob niepetnosprawnych pod
wzgledem odbioru kultury. W fazie
eksperymentalnej probujemy tworzyc
rozwiqgzania, ktore pozwolqg poczuc
dzieta sztuki.

, , Kasia, producentka
Osobiscie VR traktuje
powaznie wytqgcznie
w kategorii sztuki, wykorzystania

w obszarze wspotczesnych
realizacji audio-wideo.

2

7%
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Podsumowanie

Raport “The Future of Giga Entertainment” pokazuje,
w jaki sposdb superszybki internet wptynie na szeroko
rozumiang cyfrowa rozrywke. Dzieki rozwojowi inter-
netu gigabitowego (giga connectivity) elementy roz-
rywki wkraczajg dzis bowiem w rdozne sfery naszego
zycia, takze te, ktore nie sg na co dzien z rozrywka ko-
jarzone m.in. zdrowie, medycyne, edukacje, turystyke
czy kulture. Konsumowanie rozrywki staje sie dzis co-
raz bardziej immersyjnym doswiadczeniem. Pomaga
w tym obok giga connectivity takze m.in. coraz wiek-
sza rozdzielczosc i jakos¢ kontentu, coraz wieksze czy
zakrzywione ekrany, rozwijajgce sie wcigz wideo 360
oraz rozwdj wirtualnej czy rozszerzonej rzeczywistosci
i sztucznej inteligencji. To wszystko sprawia, ze od-
biorcy majg coraz szersze spectrum wrazen, emocji
i co wazne, zapewnia takze inkluzywne doswiadcze-
nia bez wzgledu na wiek, stan zdrowia i pochodzenie.
W ramach pracy nad raportem zespot infuture ha-
talska foresight institute wyodrebnit szes¢ obszardow,
ktore dzieki giga connectivity rozwijaja sie najszybciej
i opisat je w rozdziatach immersive world, human in-
ter(net)action, digital well-being, unlimited knowled-
ge, digital journey oraz connected culture.

Na potrzeby raportu przeprowadzone zostato takze
badanie CAWI “Rozrywka w Polsce oczami internau-
tow’. Pokazuje ono, ze wzrasta dzi$ zainteresowanie
i wiedza konsumentdw w zakresie wykorzystywania
nowych technologii w obszarze immersyjnej rozrywki,
ktdra zanurza widza w $wiecie tresci wideo i zapew-
nia mu jak najpetniejsze doznania. Oto kilka wylbra-
nych wnioskow z badan:

« Od telewizji przysztosci respondenci oczekujg dzis:
jeszcze lepszej jakosci obrazu i dzwieku (33% wska-
zan), ktdra daje im poczucie zanurzenia sie w cos, co
ogladaja (immersive viewing).

« Na drugim miejscu ex aequo znalazty sie mozliwo-
sci ogladania telewizji w technologii 360 stopni (18%),
sterowania ustugami i programami gtosem (18%)
oraz ogladania tego co sie, chce, gdzie sie chce (te-
lewizja mobilna) (18%). Mozliwosci ogladania ,prze-
gapionych” programow (catch up TV) zajeta trzecie
miejsce, ale z réznica tylko 1 pp. (17%).

« Ponad potowa (57%) internautdw wcigz nie wie, jak
wptynie superszybki (gigabitowy) internet na ich co-
dzienne funkcjonowanie. Wséréd oséb, ktére deklaru-
ja, ze znajg korzysci tej zmiany, ponad potowa (57%)
czeka na nieograniczong mozliwos¢ korzystania
z formatu wideo o bardzo wysokiej jakosci a 52% de-
klaruje, ze wazna dla nich jest praktycznie natychmia-
stowa mozliwos¢ transferu i $ciggania bardzo duzej
ilosci danych np. plikdw z filmami. 36% twierdzi, ze
taka zmiana bedzie bardzo przydatna w korzystaniu
Z rozwigzan opartych o rozszerzong, mieszang i wirtu-
alng rzeczywistos¢ np. w grach, filmach.

Zrédto: Unsplash.com / Parker Byrd



« Prawie co piaty internauta (22%) uwaza, ze zmia-

ny, ktére nadejdg bedg pozytywne w kontekscie TV.
Co czwarta badana osoba (19%) zadeklarowata jed-
nak, ze jej zdaniem rozwdj sztucznej inteligencji, roz-
szerzonej czy wirtualnej rzeczywistosci nie wptynie
w zaden sposdéb na korzystanie z telewizji. 16% uwa-
za, ze wptyw ten moze by¢ negatywny, a dynamicz-
nie rosngca liczba nowych rozwigzan moze wyprzec
tradycyjng forme telewizji. Az 43% nie ma zdania na
temat tego, jak technologie wptyng na korzystanie
z TV. Wynika¢ to moze takze z faktu, ze wcigz Swia-
domosc tych technologii oraz znajomos¢ rozwigzan
bazujgcych na Al, VR czy AR nie jest wysoka, zatem
i konsekwencje zmian jakie mogg wywotac¢ dane
technologie sg dos¢ niskie. Oznacza to m.in,, ze na-
lezy wskazywac konkretne przyktady, jak technologie
te wptyng na dane kategorie i obszary rozrywki (liczne
przyktady w raporcie).

« Internauci najczesciej korzystajg z telewizora do
ogladania programow telewizyjnych (seriali, filmow,

programoéw informacyjnych itd.), to az 78% wskazan.
Kolejne miejsca zajmujg: korzystanie z bezptatnych
platform do oglgdania filméw i seriali (16%), granie
w Play Station czy XBOXa (16%), korzystanie z ptatnych
internetowych wypozyczalni (np. Netflix, Showmayx,
HBO GO) (15%), ogladanie i stuchanie muzyki przez
YouTube (14%) oraz korzystanie z ustugi wideo na zy-
czenie (VOD) (11%). 6% respondentéw wskazuje zas,
ze przez telewizor przeglada social media (Facebook,
Twitter, Instagram).

« Prawie potowa (43%) badanych (ktorzy zetkneli sie
z rozwigzaniami AR czy VR) uwaza, ze stang sie one
niedtugo popularne i bedg powszechne w codzien-
nym zyciu. Dla 34% jest to perspektywa okoto 5 lat,
dla 6% raczej najblizszych 10 lat. 16% twierdzi zas,
ze pozostang one raczej ciekawostkg i zabawka, i nie
upowszechnig sie w naszym zyciu.
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O Instytucie

infuture hatalska foresight institute to instytut foreca-
stingowy, ktory definiuje najwazniejsze trendy, opisuje
je i wskazuje konsekwencje dla gospodarki, kategorii
rynkowych czy konkretnych marek. Instytut powota-
ny zostat przez Natalie Hatalska, jedng z najbardziej
wptywowych i uznanych ekspertéw w dziedzinie ana-
lizy, prognozowania i badania trendow w relacjach na
styku rynek-marka-technologia-konsument.

Instytut monitoruje i analizuje wszystkie czynniki,
w tym zwtaszcza technologiczne i spoteczne, ktére
moga wywota¢ fundamentalne zmiany w poszcze-
gdlnych kategoriach.

Pomagamy zrozumiec jutro
i wdrazac¢ innowacje juz dzis.

- warsztaty adaptacji i wykorzystania trendow

w firmie

- procesy poszukiwania i wdrazania innowacji
- raporty i analizy trendowe

- wyjazdy trendhuntingowe

- doradztwo i strategia

- badania

Kontakt: Marek Gawdzik, COO, Head of Business Development, marek.gawdzik@infuture.institute

http://infuture.institute m
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