Metaverse: Nowa Gwiazda Pétnocna

,Kazda wystarczajgco zaawansowana technologia jest nieodréznialna od magii”. SIR ARTHUR C.
CLARKE , Pisarz science fiction, futurysta i wynalazca (1917-2008)

Przewiduje sie, ze Metaverse bedzie nastepca dzisiejszego mobilnego Internetu. Przypomnijmy , ze
pierwotng wizje Metaverse nakreslit Neal Stephenson w swojej powiesci Snow Crash opublikowanej w
1992 roku. Wedtug Wikipedii koncepcja Metaverse autorstwa Stephensona cieszy sie niestabngca
popularnoscig i silnym wptywem w kregach high-tech, zwtaszcza w Dolinie Krzemowej, od czasu
publikacji Snow Crash. W rezultacie Stephenson stat sie poszukiwanym futurystg i pracowat jako
futurysta dla Blue Origin, a ostatnio w Magic Leap, startupie zajmujacym sie rozszerzong
rzeczywistoscig (AR). W przeciwienstwie do cyberprzestrzeni, ktéra znajduje sie catkowicie w
wirtualnosci, Metaverse ma na celu potgczenie wirtualnosci z rzeczywistoscig. Nalezy zauwazyé¢, ze
podobnie jak Metaverse, termin cyberprzestrzen rdwniez pochodzi z powiesci. W swojej powiesci
science-fiction Neuromancer z 1984 roku William Gibson spopularyzowat termin cyberprzestrzen,
ktéry stat sie de facto terminem WorldWideWeb w latach 90. Ciekawe jest to, ze uznany przez
krytykéw film Matrix zaczerpnagt z Neuromancera uzycie terminu ,matrix”, ktéry przedstawia
przestrzen danych rzeczywistosci wirtualnej w dystopijnej przysztosci, w ktérej ludzkosé jest
nieSwiadomie uwieziona w symulowanej rzeczywistosci. Najpierw opisujemy pochodzenie Metaverse
w Snow Crash w bardziej kompleksowy sposéb. Dla przyktadu podkreslamy wczesne wdrozenia
Metaverse w samochodach autonomicznych, a takze inne przypadki uzycia. Nastepnie wyjasniamy
bardziej szczegétowo technicznie kluczowe technologie umozliwiajgce Metaverse, w tym, ale nie
wytacznie, tzw. niewymienialne tokeny (NFT).

Poczatki

Aby ustali¢ tto, akcja Snow Crash rozgrywa sie w Los Angeles w XXI wieku, nieokreslong liczbe lat po
Swiatowym zatamaniu gospodarczym. Aranzacje w Snow Crash przypominajg anarchokapitalizm.
Hiperinflacja zostata stworzona przez rzad z powodu utraty dochoddw podatkowych, gdy ludzie zaczeli
coraz czesciej uzywac waluty elektronicznej. Central Intelligence Corporation (CIC) z powiesci wytonita
sie z potaczenia Central Intelligence Agency (CIA) z Bibliotekg Kongresu. Wspdtpracownicy mogg
zbieraé informacje i sprzedawac je CIC. Mogg to by¢ plotki, tasmy wideo, tasmy audio, fragment dysku
komputerowego lub kserokopia dokumentu. Moze to byé nawet zart oparty na ostatniej szeroko
nagtosnionej katastrofie. Wspodtpracownicy otrzymujg wynagrodzenie, jesli ich sktadki sg
wykorzystywane przez klientéw CIC, gtéwnie duze korporacje i suwerendw. Uzytkownicy Metaverse
uzyskujg do niego dostep za posrednictwem osobistych terminali, ktére wyswietlajg wysokiej jakoSci
obraz wirtualnej rzeczywistosci (VR) na goglach lub za posrednictwem niskiej jakosci publicznych
terminali, ktére zapewniajg jedynie ziarnisty, czarno-biaty wyglad. W Metaverse uzytkownicy pojawiajg
sie jako awatary kontrolowane przez uzytkownika. Ponadto, demony systemowe mogg wydawa¢ sie
utrzymywac Metaverse. Co ciekawe, biologiczne ciato uzytkownikéw ludzkich moze by¢ faktycznie
dotkniete, poniewaz cierpig oni na uszkodzenie mdézgu w $Swiecie rzeczywistym, po prostu patrzac na
obraz bitmapowy w pewnym pliku danych o nazwie Snow Crash, jak wyjasniono bardziej szczegétowo
ponizej.

Awatary i demony

Podobnie jak kazde miejsce w rzeczywistosci, wirtualny Metaverse podlega rozwojowi. Deweloperzy
moga budowac budynki, parki, znaki, a takze rzeczy, ktére nie istniejg w rzeczywistosci, poniewaz
zasady tréjwymiarowe]j czasoprzestrzeni mogg byc ignorowane w Metaverse. Wszystkie te rzeczy sg
fragmentami oprogramowania, udostepnianymi publicznie za posrednictwem sSwiatowej sieci
Swiattowodowej. Sg to graficzne reprezentacje — interfejsy uzytkownika — niezliczonych réznych



elementow oprogramowania, ktére zostaty zaprojektowane przez duze korporacje. Aby umiescié¢ te
rzeczy w Metaverse, musiaty uzyskac zgode Global Multimedia Protocol Group (GMPG), musiaty kupic¢
front, uzyskac zgode na strefowanie, uzyskaé pozwolenia, przekupic inspektoréw itd. Pienigdze, ktére
korporacje ptacg za budowe, trafiajg do funduszu powierniczego nalezgcego do GMPG i zarzadzanego
przez nig, ktory ptaci za rozwdj i rozbudowe mechanizmoéw, ktére umozliwiajg istnienie Metaverse.
Gtéwnym bohaterem Snow Crash jest niezalezny haker o imieniu Hiro Protagonist, ktéry jest
najlepszym szermierzem wszech czasOw w Metaverse, ale w rzeczywistosci musi pracowac jako
dostawca pizzy, aby zwigzac koniec z koricem. Hiro i kilku jego kumpli zebrato pienigdze i kupito jedng
z pierwszych licencji deweloperskich, a takze stworzyto mate osiedle hakeréow w Metaverse. Dzieki
wczesnemu zaangazowaniu sie w caty biznes, kumple Hiro zyskali przewage. Niektdrzy z nich nawet sie
na tym wzbogacili. Dlatego Hiro ma tadny duzy dom w Metaverse, ale w rzeczywistosci musi dzieli¢
dom o wymiarach 20 na 30. Znajomos$¢ rynku nieruchomosci nie zawsze obejmuje wszystkie
wszechs$wiaty. Hiro napisat algorytmy walki na miecze, kod, ktdry pdzniej zostat przejety i przyjety przez
caty Metaverse. Odkryt, ze nie ma dobrego sposobu na radzenie sobie ze skutkami walki na miecze,
poniewaz awatary nie powinny umieraé. Wiec pierwszg rzecza, ktéra sie dzieje, gdy ktos przegrywa
walke na miecze, jest to, ze jego komputer zostaje roztgczony z globalng siecig, jaka jest Metaverse.
Jest to najblizsza symulacja $mierci, jakg Metaverse moze zaoferowaé. Uzytkownik odkrywa, ze nie
moze wrdci¢ do Metaverse przez kilka minut. Nie moze sie ponownie zalogowaé. Dzieje sie tak,
poniewaz jego awatar nadal znajduje sie w Metaverse, a regutg jest, ze twdj awatar nie moze istnie¢ w
dwéch miejscach jednoczesnie. Wiec uzytkownik nie moze wréci¢, dopdki jego pociety awatar nie
zostanie usuniety przez demony cmentarne, nowa funkcje Metaverse, ktdrg Hiro musiat wymysli¢,
ktére wytaniajg sie z niewidzialnych tajnych zapadni wspinajgcych sie z ukrytych tuneli zaswiatow.
System tuneli jest dostepny tylko dla demondéw cmentarnych. Zabiorg awatara na stos, wieczne,
podziemne ognisko pod Metaverse i spalg go. Gdy tylko ptomienie pochtong awatara, zniknie on z
Metaverse, a jego wtasciciel bedzie mdgt zalogowac sie jak zwykle, tworzgc nowego awatara, w ktérym
bedzie mdgt biegac.

Hiperkarta i jezyk natury

W Metaverse nie mozna sprzedawac narkotykéw, poniewaz nie mozna sie nacpacé, patrzac na cos. Ale
Snow Crash to zargon komputerowy. Oznacza awarie systemu — btgd — na tak podstawowym poziomie,
ze nie tylko zamienia gogle VR w wirujacg zamie¢, ale takze uszkadza mézg. Doktadniej rzecz biorac,
Snow Crash to hiperkarta, ktora wyglagda bardzo podobnie do wizytédwki. Hiperkarta moze przenosié
praktycznie nieskonczong ilos¢ informacji lub, co bardziej prawdopodobne, szerokg game paskudnych
wirusow komputerowych. W rzeczywistosci ta rzecz Snow Crash to nie tylko wirus, ale takze narkotyk
i, co nieco zaskakujace, nawet religia. Wszyscy ludzie majg religie. To tak, jakbysmy mieli receptory
religiine wbudowane w nasze komérki mézgowe lub co$ w tym stylu i przyczepimy sie do wszystkiego,
co wypetni te nisze dla nas. Religia byta kiedys zasadniczo wirusowa — fragment informacji, ktéry
powielat sie w ludzkim umysle, przeskakujac z jednej osoby na drugg. Tak byto kiedys i niestety, w tym
kierunku zmierza teraz. Ale byto kilka préb, aby uwolni¢ nas z rgk prymitywnej, irracjonalnej religii.
Pierwszg podjat kto$ o imieniu Enki okoto 4000 lat temu, a po niej inni, tacy jak uczeni hebrajscy w VIl
wieku p.n.e. Kolejng prébe podijat Jezus — ta zostata przejeta przez wirusowe wptywy w ciggu 50 dni od
jego Smierci. Wirus zostat sttumiony przez Koscidt katolicki, ale jestesmy w srodku wielkiej epidemii,
znanej jako pentekostalizm, ktéra rozpoczeta sie w Kansas w 1900 roku i od tego czasu nabiera
rozpedu. Chrzescijanie pentekostalni méwig jezykami. Terminem technicznym jest ,glosolalia”, co jest
zjawiskiem neurologicznym, ktére jest po prostu wykorzystywane w rytuatach religijnych. Zrobili to
poganscy Grecy — Platon nazwat to ,teomania”. Kulty orientalne Cesarstwa Rzymskiego robity to samo,
jak wiele innych starozytnych i tubylczych kultur. Na przyktad, plemiona Tunguséw z Syberii méwig, ze
kiedy szaman wpada w trans i wykrzykuje niezrozumiate sylaby, uczy sie catego jezyka Natury. (Szamani



w wielu kulturach méwig swietym jezykiem, zwykle niezrozumiatym dla innych, gdy sg w transie. W
antropologii ,Swiety jezyk” odnosi sie do unikalnego jezyka szamanskiego uzywanego do rozmowy z
duchami pomocniczymi). Ludzie Sukuma z Afryki moéwig, ze jezykiem tym jest ,kinaturu”, jezyk
przodkéw wszystkich magdw, o ktorych uwaza sie, ze pochodzili od jednego konkretnego plemienia.
Jesli wykluczymy mistyczne doswiadczenia, to wydaje sie, ze glosolalia pochodzi ze struktur gteboko
zakopanych w mézgu, wspdlnych dla wszystkich ludzi.

Sumeryjski mit stworzenia: Nam-Shub Enkiego — wirus neurolingwistyczny

Komputery opierajg sie na jedynki i zerach, aby reprezentowaé wszystkie rzeczy. To rozrdznienie
miedzy czyms a niczym — to kluczowe oddzielenie bytu od niebytu — jest do$¢ fundamentalne i lezy u
podstaw wielu mitdow stworzenia, takich jak sumeryjski mit stworzenia znaleziony na tabliczce w
Nippur, starozytnym miescie Mezopotamii zatozonym okoto 5000 r. p.n.e. Sumeryjski byt uzywany w
Mezopotamii do okoto 2000 r. p.n.e. Najstarszy ze wszystkich jezykow pisanych. Sumeryjskie zaklecia
pokazujg intymny zwigzek miedzy religig, magia i estetykg tak kompletny, ze kazda préba oddzielenia
jednego od drugiego znieksztatci catos¢. Obecnie ludzie nie wierza w tego typu rzeczy. Z wyjatkiem
Metaverse, to znaczy, gdzie magia jest mozliwa. Metaverse w catosci mozna uznac¢ za pojedynczy,
ogromny nam-shub, ktéry dziata w podstawowej sieci swiattowodowej Metaverse. Nam-shub to stowo
z jezyka sumeryjskiego oznaczajgce mowe o magicznej sile. Najblizszym angielskim odpowiednikiem
bytoby incantation (lub magic spell). W pewnym momencie wszyscy méwili po sumeryjsku. Potem nikt
juz nie moéwit. Po prostu zniknat. | nie ma ludobdjstwa, ktére wyjasniatoby, jak doszto do znikniecia
jezyka sumeryjskiego. Jedyne, co mogtoby to wyjasni¢, to jakie$ zjawisko, ktdre przeszto przez
populacje, zmieniajac ich umysty w taki sposéb, ze nie mogli juz przetwarzac jezyka sumeryjskiego, co
skutkowato ogromna liczbg jezykdw ludzkich, zgodng z historia o Wiezy Babel w Biblii. Podobnie jak
wirus przenosi sie z jednego komputera na drugi, uszkadzajgc kazdy komputer w ten sam sposéb,
zwiniety jak waz wokét ludzkiego pnia mdézgu. W rzeczywistosci zjawisko to byto wirusem
neurolingwistycznym, ktéry wykorzystuje ludzki mézg jako gospodarza. To byt nam-shub wynaleziony
przez sumeryjskiego boga o imieniu Enki , ktéry rozprzestrzenit go w Sumerze za pomocg tabliczek
wykonanych z gliny. Doktadniej rzecz biorgc, Enki byt neurolingwistycznym hakerem, ktéry potrafit
programowac umysty innych ludzi za pomocg werbalnych strumieni danych znanych jako nam-shub.
Wirus neurolingwistyczny byt w stanie przeksztatcic sie i faktycznie zmieni¢ DNA komdrek mézgowych
w zestaw zachowan. Sumeryjski byt jezykiem idealnie nadajacym sie do tworzenia i rozprzestrzeniania
wiruséw neurolingwistycznych. Ze wirus neurolingwistyczny, po uwolnieniu do Sumeru, bedzie sie
szybko i ztosliwie rozprzestrzeniat, az zainfekuje wszystkich. Wczesni lingwisci, a takze kabalisci,
wierzyli w fikcyjny jezyk zwany jezykiem Edenu, jezykiem Adama. Umozliwiat on wszystkim ludziom
wzajemne zrozumienie, komunikacje bez nieporozumien. Byt to jezyk Logosu, moment, w ktérym Bdg
stworzyt $wiat, wypowiadajgc stowo. W jezyku Edenu nazwanie czegos$ byto tym samym, co jego
stworzenie. Mowa ludzi jest zwigzana z mowg boska, a caty jezyk, czy to niebianski, czy ludzki, pochodzi
z jednego Zrddta: Boskiego Imienia. Praktyczni kabalisci, czarownicy nosili tytut Ba’al Shem, co oznacza
,mistrz boskiego imienia”. Komputery mdéwig jezykiem maszynowym. Jest on zapisany jedynkami i
zerami — kodem binarnym. Na najnizszym poziomie wszystkie komputery sg programowane ciggami
jedynek i zer. Kiedy programujesz w jezyku maszynowym, kontrolujesz komputer w jego pniu mdzgu,
zrédle jego istnienia. To jezyk Edenu. Ale bardzo trudno jest pracowaé w jezyku maszynowym,
poniewaz po pewnym czasie wariujesz, pracujgc na tak drobnym poziomie. Wiec dla programistéw
stworzono caty Babel jezykdw komputerowych: FORTRAN, BASIC, COBOL, LISP, Pascal, C, PROLOG,
FORTH. Rozmawiasz z komputerem w jednym z tych jezykdw, a oprogramowanie zwane kompilatorem
konwertuje go na jezyk maszynowy. Wirus Snow Crash, ktdry zjada mdzg, to cigg binarnych informacji,
wyswietlanych ludziom w postaci mapy bitowej — serii biatych i czarnych pikseli, gdzie biel oznacza
zero, a czern jeden. Awatar, ktéry prébowat zainfekowad Hiro, uciekt, ale zostawit swojg mape bitowa.



Hiro napisat kilka prostych programow, ktdre pozwalajg mu manipulowac zawartoscig mapy bitowe;j,
nigdy jej nie widzac. Mapa bitowa, jak kazda inna widoczna rzecz w Metaverse, jest czescig
oprogramowania. Zawiera kod opisujacy jej wyglad, dzieki czemu komputer bedzie wiedziat, jak jg
narysowacé, oraz pewne procedury, ktore nig rzadza. | zawiera gdzie$ w sobie zaséb, fragment danych,
cyfrowg wersje wirusa Snow Crash. Mamy w gtowach dwa rodzaje jezyka. Ten, ktérego uzywamy teraz,
jest nabyty. Ksztattuje on nasze modzgi, gdy sie go uczymy. Ale jest tez jezyk, ktory opiera sie na
gtebokich strukturach mézgu i ktérym dzieli sie kazdy. Struktury te sktadajg sie z podstawowych
obwoddéw neuronowych, ktére muszg istnie¢, aby umozliwi¢ naszym mdzgom przyswajanie wyzszych
jezykéw. Mozemy uzyskac¢ dostep do tych obszaréw mdzgu w odpowiednich warunkach. Glosolalia —
mowienie jezykami — jest strong wyjsciowa, gdzie gtebokie struktury jezykowe taczg sie z naszymi
jezykami i mowig, omijajgc wszystkie wyzsze, nabyte jezyki. Kazdy wie o tym od jakiegos czasu. Istnieje
réwniez strona wejsciowa. Dziata ona odwrotnie. W odpowiednich warunkach twoje uszy — lub oczy —
moga taczyc sie z gtebokimi strukturami, omijajgc wyzsze funkcje jezykowe. Innymi stowy, ktos, kto zna
wtasciwe stowa, moze méwié stowa lub pokazywaé ci symbole wizualne, ktére przechodza przez
wszystkie twoje obrone i zapadajg sie prosto w twdj pied moézgu. Podobnie jak haker, ktory witamuje
sie do systemu komputerowego, omija wszystkie srodki ostroznosci i podtacza sie do rdzenia,
umozliwiajac mu sprawowanie absolutnej kontroli nad maszyng. W tym samym sensie, gdy haker
neurolingwistyczny podtaczy sie do gtebokich struktur naszego mdzgu, nie mozemy go stamtad
wydostaé — poniewaz nie potrafimy nawet kontrolowa¢ naszego wtasnego mozgu na tak
podstawowym poziomie. Sumeryjskie stowo oznaczajace ,,umyst” lub ,,madros¢” jest identyczne ze
sfowem oznaczajacym ,,ucho”. To wszystko, czym byli ci ludzie: uszy z przytwierdzonymi ciatami. Bierni
odbiorcy informacji. Ale Enki byt inny. Miat niezwyktg zdolnos¢ pisania nowych programoéw werbalnych
dla ludzi — byt hakerem. Byt, tak naprawde, pierwszym nowoczesnym cztowiekiem, w petni Swiadomg
istotg ludzka. W pewnym momencie Enki zdat sobie sprawe, ze Sumer utknat w rutynie. Ludzie caty
czas przestrzegali tych samych starych zasad, nie wymyslali nowych, nie mysleli samodzielnie. Zdat
sobie sprawe, ze aby rasa ludzka mogta sie rozwija¢, musiata zosta¢ uwolniona z uscisku starej
cywilizacji. Wiec stworzyt nam-shub Enkiego, wirusa, ktory wniknagt w gtebokie struktury maézgu i
przeprogramowat go. Odtad nikt nie mdégt zrozumiec jezyka sumeryjskiego ani zadnego innego jezyka
opartego na gtebokiej strukturze. Odcieci od naszych wspdlnych gtebokich struktur, zaczelismy
rozwija¢ nowe jezyki, ktére nie miaty ze sobg nic wspdlnego. Nam-shub Enkiego byt poczatkiem ludzkiej
Swiadomosci. To byt réwniez poczatek religii racjonalnej, pierwszy raz, kiedy ludzie zaczeli mysleé o
abstrakcyjnych kwestiach, takich jak Bég, Dobro i Zto. Stad pochodzi nazwa Babel. Dostownie oznacza
,Brama Boga”. Byta to brama, ktéra pozwolita Bogu dotrze¢ do rasy ludzkiej. Babel jest bramg w
naszych umystach, bramg, ktéra zostata otwarta przez nam-shub Enki, ktéra nas uwolnita i data nam
zdolnos$¢ myslenia, przeniosta nas ze Swiata materialistycznego do swiata dualistycznego — swiata
binarnego — z komponentem fizycznym i duchowym.

Metaverse: Jednocze$nie zupetnie nowy i bardzo starozytny

W Metaverse kluczowym odkryciem byto to, ze nie ma rdznicy miedzy kulturg wspdtczesng a
sumeryjska. Jest ona jednoczesnie zupetnie nowa i bardzo stara, co sprawia, ze obserwujemy narodziny
nowej religii. Mamy ogromna site roboczg, ktéra jest analfabetami lub aliteruje i polega na telewizji —
ktéra jest swego rodzaju tradycjg ustng. | mamy matg, niezwykle wyksztatcong elite wtadzy — ludzi,
ktorzy zasadniczo udajg sie do Metaverse — ktérzy rozumiejg, ze informacja to wtadza i ktorzy
kontrolujg spoteczenstwo, poniewaz maja te pétmistyczng zdolnosé do méwienia magicznymi jezykami
komputerowymi. Neurolingwistyczne hakowanie Enkiego zostato opracowane jako nowa, potezna
technologia przez monopolistycznego wtasciciela podstawowej sieci $wiattowodowej Metaverse.
Chciat rowniez rozprzestrzeniaé biologicznego wirusa poprzez szczepienie ludzi — a w tych igtach byto
cos wiecej niz tylko szczepionka. Opracowat sposdb na ekstrakcje wirusa z ludzkiej surowicy krwi i



zapakowat go jako lek znany jako Snow Crash. Co wiecej, udoskonalit glosolalie, zamieniajgc jg w nauke.
Potrafi kontrolowaé ludzi, wszczepiajagc im odbiorniki radiowe w czaszki, nadajac instrukcje
bezposrednio do ich pnia mdzgu. Jesli jedna osoba na sto ma odbiornik, moze przekazywac instrukcje
wszystkim innym. Bedg wykonywac instrukcje tak, jakby zostali do tego zaprogramowani. Posiada
réowniez cyfrowy metawirus w kodzie binarnym, ktéry moze infekowaé komputery lub hakeréow za
posrednictwem nerwu wzrokowego. Kiedy zostanie umieszczony w komputerze, powoduje awarie
komputera. Ale jest o wiele bardziej niszczycielski, gdy trafia do umystu hakera, osoby, ktéra ma
zrozumienie kodu binarnego wbudowane w gtebokie struktury swojego mdzgu. Metawirus binarny
zniszczy umyst hakera. Nie ma sposobu, aby zatrzymac wirusa binarnego. Ale jest na niego antidotum.
Nam-shub Enki nadal istnieje. Dat kopie swojemu synowi, ktéry ja przekazat. Enki zrobit wszystko, aby
umiesci¢ wiadomos¢, ktdrg pdiniejsze pokolenia hakerdw miaty rozszyfrowac. Zablokowatoby to
neurony jezyka ojczystego ludzi i uniemozliwitoby ich zaprogramowanie. Pomyst Neala Stephensona
na Metaverse, ktéry podsumowalismy wczesniej, jest obecnie szeroko rozpowszechniony w
spotecznosci grafiki komputerowej i jest wdrazany na wiele réznych sposobdw. Stowo ,,Metaverse” jest
jego wynalazkiem, na ktéry wpadt, gdy uznat, ze istniejgce stowa, takie jak rzeczywistos¢ wirtualna, sg
po prostu zbyt niezreczne w uzyciu. Myslac o tym, jak mozna by skonstruowac Metaverse, zainspirowat
sie wytycznymi Apple Human Interface Guidelines, czyli ksigzkg wyjasniajaca filozofie stojaca za
komputerem Macintosh. Po pierwszej publikacji Snow Crash dowiedziat sie o systemie rzeczywistosci
wirtualnej o nazwie Habitat, opracowanym przez F. Randalla Farmera i Chipa Morningstara. System
dziata na komputerach Commodore 64 i chociaz w Stanach Zjednoczonych prawie wymart, nadal jest
popularny w Japonii. Habitat zawiera wiele podstawowych cech Metaverse opisanych w Snow Crash.

Wczesne wdrozenia

Od czasu publikacji powiesci Neala Stephensona w 1992 r. liczba biatych ksigg i recenzowanych
artykutéw na temat Metaverse stale rosnie. Ponizej przedstawiamy rézne komponenty Metaverse,
aplikacje i otwarte wyzwania, a nastepnie kilka niedawnych ilustrujgcych przyktadéw wczesnych
wdrozen Metaverse zaréwno z przemystu, jak i ze srodowiska akademickiego.

Komponenty Metaverse, aplikacje i otwarte wyzwania
Metaverse bedzie wykorzystywac nastepujace komponenty sprzetowe i programowe:
m HMD

m Urzadzenie wejsciowe oparte na dtoniach

m Urzadzenie wejsciowe nieoparte na dtoniach

m Urzadzenie wejsciowe ruchu

m Rozpoznawanie scen i obiektéw

m Rozpoznawanie dzwiekdw i mowy

m Generowanie scen i obiektéw

m Synteza dzwieku i mowy

m Renderowanie ruchu

Oprdécz komponentéw sprzetowych i programowych, tresc jest podstawowym komponentem, ktéry
utrzymuje Metaverse. Stuzy do zapewnienia immersyjnego doswiadczenia poprzez dobrze
zorganizowane historie i wydarzenia tworzone przez uzytkownikéw. W tresci, rzeczywistosc historii,



immersyjne doswiadczenie i kompletnos¢ koncepcyjna sg wazne. Zamiast wymieniaé zdarzenia w
Metaverse, wazne jest znalezienie ukrytych relacji opartych na zwigzkach przyczynowo-skutkowych
miedzy zdarzeniami i tematami i skonstruowanie na ich podstawie linii scenariusza. W przeciwienstwie
do scenariusza opartego na tekscie, Metaverse jest bardziej ztozony, poniewaz musi byé
skonfigurowany w srodowiskach multimodalnych i ucielesnionych. Kazda jednostka i relacja stuzg do
organizowania zdarzen, a zdarzenia muszg by¢ organicznie tgczone, aby utworzy¢ linie scenariusza.
Linie scenariusza konstruujg ogdlng strukture i stuzg jako indeks taczacy kazde zdarzenie. Aby
skomponowac linie scenariusza, konieczne jest potaczenie zdarzen sktadajgcych sie z jednostek i ich
relacji za pomocg modelu grafu. Gdy dane dotyczgce zachowan uzytkownika na wykresie scenariusza
sg gromadzone przez caty okres istnienia awatara, rozszerza sie je na koncepcje rejestrowania zycia.
Scenariusze rozszerzajg sie poprzez dodawanie jednostek i tgczenie dodanych jednostek relacja. Linie
scenariusza tworzg szkielet i rozszerzajg jednostki oraz tgcza do zdarzen, aby tworzy¢ bogate historie.
Pofaczenia miedzy zdarzeniami i innymi zdarzeniami sg tworzone przez relacje i s potgczone w ramach
scenariusza. W rozszerzonym scenariuszu opartym na zdarzeniach, w miare jak scenariusz sie wydtuza
i mogg wystepowac niespdjnosci miedzy zdarzeniami, konieczne jest okresowe sprawdzanie, czy
scenariusz nie jest sprzeczny w koncepcji. Poprzez instancjonowanie wykresu scenariusza,
hierarchicznie sie powieksza i kurczy, aby sprawdzi¢, czy kazde zdarzenie jest organicznie potgczone i
nie ma sprzecznosci. Aplikacje Metaverse sg gtdéwnie ukierunkowane na gry, badania i symulacje
marketingowe oraz niektére aplikacje biurowe. Obecnie gry sg najczestszg platformag w popularyzacji
Metaverse, w tym tak zwane gry powazne. Na przyktad systemy rehabilitacji immersyjnej wykorzystuja
rzeczywistos¢ wirtualng do rejestrowania ruchow uzytkownikow w czasie rzeczywistym w
Srodowiskach zgamifikowanych i wykonywania ztozonych ruchéw w celu zachecania do
samodoskonalenia i rywalizacji. Interesujgce jest to, ze Metaverse jest bardziej odpowiedni do
symulowania problemdw spotecznych niz konwencjonalne ankiety i odgrywanie rél. Dzieje sie tak,
poniewaz awatary mogg zmieniac kolor skdry i pte¢ wedtug wtasnego uznania, redukujgc w ten sposéb
uprzedzenia dotyczgce dyskryminacji spotecznej. W przeciwienstwie do wczesniejszych podejs¢
Metaverse, np. Second Life Linden Lab, obecny Metaverse opiera sie na spotecznej wartosci Generacji
Z, ze jazh online i offline nie réznig sie. Mtodsze pokolenie uwaza spoteczne znaczenie Swiata
wirtualnego za réwnie wazne, jak znaczenie Swiata rzeczywistego, poniewaz uwaza, ze ich tozsamos¢
w przestrzeni wirtualnej i rzeczywistosci jest taka sama. Rozszerzona rzeczywistos$¢ (XR) to medium,
ktore taczy awatary w Metaverse i uzytkownikédw w $wiecie rzeczywistym. Pierwotnie termin awatar
oznaczat alter ego, ktore zstgpito na ziemie, fundamentalng istote, np. Boga, ktéra zmienita swojg
forme na ludzka. Awatar byt uzywany jako wstepnie zdefiniowana przesadzona forma w $wiecie
wirtualnym, a nie odzwierciedlajgca swiata rzeczywistego. Jednak stopniowo zmienit sie w forme
idealng, ktdra projektuje zewnetrzny wyglad i odzwierciedla prawdziwe ego, a nie idealne alter ego. W
rezultacie zdarzaty sie przypadki, w ktdrych ludzie w $wiecie rzeczywistym popetniali przestepstwa lub
wykazywali nieetyczne zachowania, np. molestowanie seksualne, w oparciu o swojg anonimowos¢
online w Metaverse. Etyka, prywatnos¢ i bezpieczenstwo sg kwestiami krytycznymi, poniewaz
Metaverse zbiera dane na temat zachowan, ktére sg bardziej szczegdtowe niz rozmowy uzytkownikéw
i historia. Ponadto w Swiecie wirtualnym potrzebne sg dziatania nadzoru, np. niewtasciwe dziatania w
pokojach czatu, oraz organizacje, ktére odgrywajg takg samg role jak policja i rzad. Normy i
ograniczenia Metaverse mogg rozni¢ sie od tych w Swiecie rzeczywistym, poniewaz majg one
nastawienie postnacjonalistyczne i wiecej stopni swobody. Wiekszos$¢ uzytkownikéw Metaverse nalezy
do pokolenia Z z réinymi ideami spotecznymi. Konieczne bedzie zbudowanie Metaverse ze
Swiatopoglgdem i Swiadomoscig etyczng, w ktérym moga zy¢ rézne typy awataréw, a nie Metaverse
jako przestrzen fizyczna. W tym celu konieczne sg badania interdyscyplinarne, obejmujgce nauki
kognitywne, nauki spoteczne, psychologie i ekonomie. Co wazne, Srodowisko wirtualne, w ktérym
ludzie zyjg, uzywajgc awataréw, rdzni sie od sposobu, w jaki obecnie funkcjonuje spoteczenstwo.



Neurobiologia i podejscia psychologiczne powinny by¢ wykorzystywane do lepszego zrozumienia ludzi
oraz tworzenia i utrzymywania gtebszego Metaverse. Wreszcie, wirtualna waluta Metaverse rézni sie
od waluty w sSwiecie rzeczywistym. Moze staé sie nowg zmienng z punktu widzenia ekonomii i
ostatecznie rozwingc sie w forme potgczong

Koncepcja technologii samochodu potaczonego z niewidzialnym do widzialnego (12V) firmy Nissan
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ilustruje bardzo interesujgcy przyktad wczesnych wdrozen Metaverse w przemysle, a mianowicie
koncepcje technologii samochodu potaczonego z niewidzialnym do widzialnego (12V) firmy Nissan,
ktéra pomaga kierowcom ,widzie¢ niewidzialne” . taczac informacje z czujnikdw na zewnatrz i
wewnatrz pojazdu z danymi z chmury, 12V umozliwia kierowcy i pasazerom nie tylko sledzenie
bezposredniego otoczenia pojazdu, ale takze przewidywanie tego, co jest przed nimi, np. co znajduje
sie za budynkiem lub za rogiem. |2V moze réwniez tgczyé kierowcdw i pasazerdw z ludzmi w Metaverse.
Dzieki temu rodzina, przyjaciele lub inne osoby mogg pojawic¢ sie w samochodzie jako tréjwymiarowe
awatary AR, aby zapewni¢ towarzystwo lub pomoc. Wskazowki sg udzielane w interaktywny, ludzki
sposdb, na przyktad awatary, ktére pojawiajg sie w samochodzie. Podczas wizyty w nowym miejscu
system moze wyszukiwaé w Metaverse kompetentnego lokalnego przewodnika, ktéry moze
komunikowac sie z osobami w pojezdzie w czasie rzeczywistym. Kierowca moze rowniez zarezerwowac
profesjonalnego kierowce z Metaverse, aby uzyskaé osobiste instrukcje w czasie rzeczywistym.
Profesjonalny kierowca pojawia sie jako wyswietlany awatar lub wirtualny samochdd poscigowy w
polu widzenia kierowcy, aby zademonstrowac najlepszy sposéb jazdy. Poscig za profesjonalnym
awatarem kierowcy moze stuzy¢ do doskonalenia umiejetnosci jazdy. Moze by¢ rdwniez uzywany przez
poktadowy system sztucznej inteligencji (Al) w celu zapewnienia bardziej wydajnej jazdy przez lokalne
obszary. 12V jest zasilany przez technologie Omni-Sensing firmy Nissan, platforme pierwotnie
opracowang przez firme gier wideo Unity Technologies, ktéra dziata jako centrum zbierajgce dane w
czasie rzeczywistym z otoczenia ruchu drogowego oraz z otoczenia i wnetrza pojazdu, aby przewidzie¢,
kiedy osoby w pojezdzie mogg potrzebowa¢ pomocy. Informacje dostarczane przez lokalnego
przewodnika mozna zbieraé za pomocg Omni-Sensing i przechowywa¢ w chmurze, aby inni
odwiedzajacy ten sam obszar mogli uzyskac dostep do przydatnych wskazéwek. Oczywiste jest, ze 12V
otwiera nieograniczone mozliwosci obstugi i komunikacji, wykorzystujgc wirtualny swiat. Tworzy
ostateczne wrazenia z samochodu potfgczonego, ktdre zmieniajg sposéb, w jaki przyszte samochody
potgczone sg integrowane ze spoteczeistwem. Podczas autonomicznej jazdy 12V moze sprawié, ze czas



spedzony w samochodzie bedzie bardziej komfortowy i przyjemny. Na przyktad podczas jazdy w
deszczu krajobraz stonecznego dnia moze byé wyswietlany wewnatrz pojazdu. Podczas jazdy
manualnej 12V dostarcza informacje z Omni-Sensing jako naktadke w petnym polu widzenia kierowcy.
Informacje te pomagajg kierowcom oceniac i przygotowywac sie na takie rzeczy, jak zakrety przy stabej
widocznosci, nierdwne warunki nawierzchni drogi lub nadjezdzajacy ruch. Chociaz poczatkowy
demonstrator koncepcyjny 12V wykorzystywat zestawy stuchawkowe AR (tj. urzadzenia do noszenia),
Nissan przewiduje, ze przednia szyba przysztych samochoddw autonomicznych stanie sie portalem do
Swiata wirtualnego, ostatecznie ewoluujgc od urzadzern do noszenia do urzadzen do blizszego
kontaktu.

Internet rzeczy: jak sprawic, by Internet zniknat i ,zobaczy¢ niewidzialne”

Koncepcje technologii samochoddw potaczonych 12V firmy Nissan mozna rozszerzy¢ z konkretnego
scenariusza uzycia przysztych samochoddéw autonomicznych na przyszty Internet w ogdle.
Przypomnijmy sobie, ze obecny Internet oparty na gadzetach ma przejs¢ do przysztego Internetu, ktéry
ewoluuje od rzeczy znosnych, np. smartfondw, w kierunku urzgdzen noszonych, np. zestawu
stuchawkowego AR i urzagdzen nearables, dajgc tym samym poczatek Internetowi rzeczy nieistotnych.
Podobnie jak w przypadku 12V firmy Nissan, w Internecie rzeczy nieistotnych wszelkiego rodzaju ustugi
internetowe przeznaczone dla ludzi pojawiajg sie, gdy sg potrzebne, i znikajg, gdy nie s potrzebne.
Termin Internet rzeczy nieistotnych dobrze rezonuje ze stynnym stwierdzeniem Erica Schmidta na
Swiatowym Forum Ekonomicznym w 2015 r., ze ,Internet zniknie”, biorgc pod uwage, ze bedzie tak
wiele rzeczy, ktére bedziemy nosié i z ktérymi bedziemy wchodzié w interakcje, ze nawet nie poczujemy
Internetu, mimo ze bedzie on caty czas czes$cig naszej obecnosci. Cho¢ na poczatku moze to brzmiec
nieco zaskakujgco, tak naprawde to witasnie robig gtebokie technologie w ogdlnosci. W ,The Computer
for the 21st Century” Mark Weiser argumentowat, ze najgtebsze technologie to te, ktére znikaja.
Whplatajg sie w tkanke codziennego zycia, az stajg sie od niego nieodrdznialne. Pdzniej bedziemy
rozwija¢ koncepcje technologii 12V Nissana i uzywaé jej w potaczeniu z innymi kluczowymi
technologiami wspomagajacymi, aby Scislej potaczy¢ swiat online i offline w Internecie Nie-rzeczy i
sprawic, aby ,,widziat niewidzialne” poprzez swiadomos¢ nielokalnych zdarzen w przestrzeni i czasie, w
tym tworzenie cyfrowych $wiatéw blizniaczych, ktére umozliwiajg nowe nadludzkie mozliwosci i
doswiadczenia ,,széstego zmystu”.

Kluczowe technologie wspomagajace
Mapa drogowa Metaverse dla komunikacji 6G i technologii sieciowych

Niedawno Tang i inni przedstawili mape drogowa dla Metaverse wraz z wymaganiami i rozwojem
kluczowych technologii umozliwiajgcych komunikacje 6G i technologie sieciowe. W przedstawionym
przez siebie schemacie autorzy oméwili podstawowe technologie, ktdre muszg zostac zintegrowane w
6G, aby napedza¢ wdrozenie Metaverse, w tym inteligentne wykrywanie, cyfrowego blizniaka,
zintegrowang sie¢ przestrzen-powietrze-ziemia-morze (SAGSIN), przetwarzanie brzegowe i blockchain,
jak omdwiono bardziej szczegdétowo ponizej.

m Inteligentne wykrywanie: Wykrywanie jest podstawg Metawersum. Informacje w czasie
rzeczywistym o sSwiecie rzeczywistym, w tym o otaczajgcym srodowisku, obiektach i ludziach, sg
podstawg generowania i aktualizowania przestrzeni rzeczywistos$ci wirtualnej, a takze sg niezbedne do
interakcji miedzy ptaszczyznami fizycznymi i wirtualnymi Metawersum. Jednak tradycyjne wykrywanie
nie jest wystarczajace, aby Metawersum osiggneto cel podobnego swiata rzeczywistego, poniewaz
dane wykrywajgce sg wrazliwe na czas i fatwo utrudniane przez warunki sieciowe. Aby umozliwié
immersyjne doswiadczenie Metawersum, wykrywanie w czasie rzeczywistym ma kluczowe znaczenie.



6G jest wymagane do obstugi wykrywania sieciowego w celu zapewnienia wszechobecnych i wysoce
doktadnych ustug wykrywania, w tym emocji osoby w kategoriach zewnetrznego wyrazu
wywnioskowanego ze wskazowek audiowizualnych. Ponadto, aby mierzyé wewnetrzne odczucia,
niektdre czujniki na ciele, w tym inteligentne urzadzenia noszone na ciele i wszczepiane, mogg by¢
uzywane do zbierania podstawowych oznak, ktdére zmieniajg sie wraz z naszymi stanami
emocjonalnymi. Szeroka gama sygnatéw bezprzewodowych, takich jak Wireless Fidelity (WiFi),
identyfikacja radiowa (RFID), Bluetooth i Zigbee, zostata wykorzystana jako potezne narzedzia do
wykrywania ludzi i otaczajgcego srodowiska. Po wykryciu, dziatania docelowe mogg zostaé wykryte i
rozpoznane doktadnie poprzez wyodrebnienie unikalnych cech i umieszczenie ich w modelach uczenia
maszynowego. Oczywiste jest, ze istnieje potencjat do zaprojektowania zintegrowanych systeméw
wykrywania, komunikacji i obliczen (ISACC) w celu osiggniecia wykrywania sieciowego w czasie
rzeczywistym. Istnieje pilna potrzeba eksploracji nowych technologii komunikacyjnych w celu
spetnienia wymagan dotyczacych transmisji danych, wprowadzenia przetwarzania brzegowego w celu
przetwarzania zadan obliczeniowych intensywnie wykorzystujagcych zasoby oraz wykorzystania
algorytmoéw Al do trenowania modeli rozpoznawania aktywnosci w celu poprawy wydajnosci
obliczeniowej. Ponadto, aby zagwarantowac skalowalno$¢ zebranych informacji i poprawic ich
doktadno$¢ i zasieg, mozna wdrozy¢ nowe paradygmaty wykrywania, takie jak wykrywanie
partycypacyjne i wykrywanie ttumu, aby przyciggnaé¢ uzytkownikéw i ich dane.

m Zintegrowana sie¢ kosmiczno-powietrzno-ziemia-morze (SAGSIN): Petne pokrycie jest niezbedne do
osiggniecia globalnego wykrywania i ptynnej tgcznosci, zapewniajagc tym samym ujednolicone
doswiadczenia uzytkownikom w Metaverse. Aby osiggnac tacznos¢ dla inteligentnego wykrywania i
komunikacji w Metaverse, w 6G zaproponowano wielowymiarowe sieci zwane SAGSIN, ktére gteboko
integrujg przestrzen (np. satelity), powietrze (np. balony, drony, bezzatogowe statki powietrzne [UAV]
itp.), ziemie (sieci komorkowe, WiFi, przewodowe) i warstwy morskie, aby zapewni¢ globalng
bezproblemowa sie¢. Dzieki duzemu zasiegowi i dedykowanej przepustowosci UAV mogg by¢ uzywane
do uzyskania taniego pokrycia obszaréw wiejskich, podczas gdy satelity mogg obejmowac géry i morza,
zapewniajgc w ten sposéb globalny zasieg. Ponadto sieci kosmiczno-powietrzne moga zapewnic szybki
dostep do sieci szkieletowe] dla naziemnych stacji bazowych za posrednictwem komunikacji
milimetrowej i terahercowej (THz), uwalniajgc przewodowe infrastruktury sieci szkieletowej.

m Cyfrowy blizniak: W Metaverse kompleksowa cyfrowa reprezentacja Swiata rzeczywistego jest
tworzona i utrzymywana za pomocg technologii cyfrowych blizniakow. Dzieki cyfrowym blizniakom
tworzone sg wysokiej jakosci wirtualne modele, aby wiernie odtwarza¢ $wiat rzeczywisty, taki jak
ksztatty geometryczne, wtasciwosci fizyczne, zachowania i reguty, przy uzyciu doktadnych technologii
modelowania, komunikacji, obliczen i przetwarzania danych fizycznych. Ponadto, aby zapewnic
uzytkownikom jakos¢ doswiadczenia (QoE), wymagane jest bardzo niskie opdinienie w zakresie
komunikacji i przetwarzania, aby osiggng¢ wymiane informacji w czasie rzeczywistym cyfrowych
blizniakéw. Poniewaz dynamiczne modelowanie wysokiej wiernosci opiera sie na aktualnych
doktadnych danych fizycznych, a doktadne modelowanie jest najwazniejszg czescig realizacji cyfrowego
blizniaka, wymagane jest zapewnienie wysokiej niezawodnosci transmisji. Wymagana jest réwniez
wysoka prywatnos¢ i bezpieczenstwo transmisji danych miedzy ptaszczyznami fizyczng i wirtualng
Metaverse. Dlatego tez wdrozenie cyfrowych blizniakdw ma surowe wymagania dotyczace 6G, w tym
bardzo niskie opdznienie, bardzo wysokg niezawodnos¢ i przepustowosé oraz bezpieczenstwo. Co
wiecej, aby poprawi¢ solidnos¢ i niezawodnos¢ danych blizniaczych oraz rozszerzy¢ wymiar
modelowania wirtualnych blizniakéw, konieczne jest potaczenie zebranych danych. Chociaz skuteczne
algorytmy Al mozna stosowac¢ do duzych zestawdw danych, nadal istnieje kilka wyzwan zwigzanych z
trenowaniem modeli cyfrowych blizniakéw dla tych duzych zestawdéw danych. Federacyjna Al moze
dystrybuowac rézne komponenty algorytmdéw Al w sieci. Dane powigzane z cyfrowymi blizniakami i



odpowiadajgce im algorytmy Al mogg wymaga¢ buforowania w chmurze i/lub kilku serwerach
brzegowych w sieci. Tak wiec 6G jest wymagane do obstugi bezproblemowej komunikacji miedzy
rozproszonymi cyfrowymi blizniakami i obliczei rozproszonych algorytméw Al dla tych cyfrowych
blizniakdow, przy jednoczesnym zapewnieniu bezpieczeristwa i integralnosci danych.

m Edge Computing: Wielodostepowe przetwarzanie brzegowe (MEC) jest uznawane za jedng z
kluczowych technologii w 5G/6G w celu osiggniecia lustrzanego odbicia w czasie rzeczywistym miedzy
Swiatem rzeczywistym i wirtualnym. MEC jest uwazane za jedna z kluczowych technologii
umozliwiajgcych obstuge Metaverse, ktéra moze by¢ stosowana do wydajnego przetwarzania zadan
wymagajgcych duzej mocy obliczeniowej i osiggania interakcji w czasie rzeczywistym w Metaverse.
Pozostajg jednak otwarte kwestie do rozwigzania, aby wesprze¢ Metaverse. Miedzy innymi, nalezy
zaprojektowaé wydajne strategie buforowania, aby zmniejszy¢ opdznienia w pozyskiwaniu tresci i
zmniejszy¢ obcigzenie backhaulu, maksymalizujgc w ten sposéb osiggalng jakos¢ ustug (QoS) i
minimalizujgc koszty przechowywania. Ponadto nalezy opracowa¢ nowe mechanizmy zaufania i
uwierzytelniania, aby sprostac heterogenicznosci systeméw MEC.

m Blockchain: Blockchain jest uwazany za kluczowg technologie umozliwiajacg Metaverse.
Zdecentralizowane i niedrogie dynamiczne zarzadzanie siecig mozna zrealizowa¢ za pomoca
blockchain. Poprawe interoperacyjnosci miedzy réznymi systemami Metaverse mozna osiggnaé,
przyjmujgc ujednolicony system uwierzytelniania za posrednictwem blockchain. Ponadto
niezawodnos$¢ mozna poprawic¢, dystrybuujgc dane w réznych weztach sieciowych. Dzieki ulepszonej
interoperacyjnosci, niezawodnosci, prywatnosci, bezpieczenstwu i skalowalnosci blockchain jest
kluczowg technologia umozliwiajgca Metaverse osiggniecie integracji spotecznosci, wydajnego
zarzadzania zasobami i poprawy bezpieczenstwa zaréwno sprzetu, jak i uzytkownikéw.

Zréwnowazone i inteligentne spoteczenistwa oparte na CPSS: zintegrowane inteligencja ludzka,
sztuczna, naturalna i organizacyjna

Wprowadzilismy termin cybernetyczno-fizyczno-spoteczny system (CPSS) w naszej ogdlnej dyskusji na
temat narracji Metaverse na rok 2030 i kolejne lata. Niedawno Fei-YueWang, ktory pierwotnie ukut
termin CPSS w 2010 roku, rozwingt centralng role CPSS w powstajagcym Metaverse. Definiuje CPSS jako
abstrakcyjng i naukowg nazwe metaverse, termin lub Zrédto inspirujgce nas bardziej szalonymi i
innowacyjnymi wyobrazeniami na rzecz lepszego Swiata ludzkosci i zrédwnowazonego rozwoju.
Woyijasnia, ze koncepcja CPSS zostata zainspirowana filozofig Karla Poppera dotyczacg rzeczywistosci
trzech Swiatdw, tj. Swiata fizycznego, entalnego i sztucznego, wspieranych i dziatajgcych w dwéch
przestrzeniach, przestrzeni fizycznej i cyberprzestrzeni. Dwa zasadnicze, ale sprzeczne rodzaje
proceséw i celdw w nauce o ztozonosci sg zjednoczone i osiggniete w CPSS, pojawienie sie w
cyberprzestrzeni i konwergencja w przestrzeni fizycznej w celu podejmowania decyzji i rozwigzywania
problemdw, i odwrotnie w celu identyfikacji problemow i inicjalizacji decyzji. Twierdzi, ze konkretny
Metaverse jest po prostu konkretng realizacjg CPSS. Fei-Yue Wang zarysowuje podrdz w kierunku tak
zwanego PRAWDZIWEGO zdecentralizowanego autonomicznego systemu organizacyjnego (DAO) dla
inteligentnej inteligencji rownolegtej opartej na systemach z pomocy cyfrowych blizniakdw,
metaverse, Web3 i technologii blockchain. Argumentuje za podejsciem Hanoi, tj. zintegrowang
inteligencjg ludzka, sztuczng, naturalng i organizacyjng w celu osiggniecia automatyzacji wiedzy dla
zrownowazonych i inteligentnych spoteczenstw. Ostatnie postepy w blockchain, robotyce i Al,
wszystkie w CPSS, przyniosty nam wielkg nadzieje i wielki potencjat i mozliwosci, ktére widzimy w
metaverse. Co wazne, twierdzi, ze w tym celu musimy przemysle¢ na nowo dziedzine nauk
kognitywnych, aby zasypa¢ luke poznawczg miedzy sSwiatem fizycznym a mentalnym. Réwnolegta
inteligencja generuje duze zbiory danych, aby wypetnié luke i buduje mosty typu end-to-end, aby
potgczyé rdine czesci dwdch swiatdw, od fizycznego do mentalnego i odwrotnie. Rownolegta



inteligencja zapewnia skuteczny mechanizm przeksztatcania matych danych w duze zbiory danych, a
nastepnie rafinowania duzych zbioréw danych w gteboka inteligencje dla okreslonych zadan, co zostato
zademonstrowane przez gtebokie uczenie sie i techniki podobne do AlphaGo. Co wazne, przedstawia
nowg filozofie inteligencji: Bycia, Stawania sie i Wierzenia. Wedtug Wanga sukces réwnolegtej
inteligencji i CPSS wymaga wsparcia nowych technologii opracowanych w blockchainach, DAO,
metawersach i Web3. Konkretnie, integracja blockchainéw, inteligentnych kontraktéw, wraz z DAO
(DAO typu 1) i ich rozproszonymi autonomicznymi operacjami (DAO typu Il) jest PRAWDZIWYM DAO,
tj. prawdziwg podrdzig prowadzaca do inteligentnych systemoéw dla inteligentnych spoteczenstw.
Termin Dao lub Tao w jezyku chifiskim oznacza podréz lub meta i jest w rzeczywistosci podstawowg
koncepcjg chinskiej filozofii. Na Zachodzie starozytny korzern metawerséw pochodzi z greckich mysli
filozoficznych na temat fundamentalnej natury rzeczywistosci, pierwszych zasad bytu w przestrzeni i
czasie, jak opisano w Metafizyce Arystotelesa. Ponadto Wang postuluje, ze musimy rozszerzy¢ naszg
filozofie Bytu i Stawania sie, aby uwzgledni¢ nowe ,B”, tj. Wierzenie. Twierdzi, ze pilnie potrzebna jest
nowa filozofia dla inteligentnej ludzkosci i inteligentnych spoteczenstw z nowg technologia
informacyjna, inteligentna technologia Bytu, Stawania sie i Wierzenia, przez réwnolegte inteligencje,
DAO i CPSS. Musimy zy¢ z trzema B: Byciem dla swiata fizycznego, Stawaniem sie Swiata mentalnego i
Wierzeniem w sztuczny $wiat.

Wang konkluduje, ze nowa filozofia inteligencji przeksztatci nasze swiaty w spoteczenstwa ,,6S” z ,,61":
m Bezpieczne w $wiecie fizycznym

m Bezpieczne w cyberswiecie

m Zrownowazone w Swiecie ekologicznym

m Wrazliwe na indywidualne potrzeby

m Stuzy wszystkim i

m Inteligentne we wszystkim

z

m Inteligencja poznawcza i inteligencja rdwnolegta dla inteligentnej nauki i technologii

m Kryptointeligencja i inteligencja federacyjna dla inteligentnych operacji i zarzagdzania

m Inteligencja spoteczna i inteligencja ekologiczna dla inteligentnego rozwoju i zréownowazonego
rozwoju.

W tym celu, wedtug Wanga, musimy przeksztatci¢ wieze Hanoi, zabawkowy problem uzywany we
wczesnych badaniach nad robotyka i Al, w PRAWDZIWA wieze Hanoi: inteligencje ludzka, sztuczna,
naturalng i organizacyjna.

NFT: Tulip Mania czy Digital Renaissance?

Niedawno Ross i inni opublikowali interesujgcy artykut z konferencji zatytutowany ,NFT: Tulip Mania
czy Digital Renaissance?”, w ktérym zauwazajg, ze galerie, biblioteki, archiwa i muzea zaczety
sprzedawac NFT dziet ze swoich kolekcji. Na przyktad British Museum jest jedng z kilku instytucji, ktére
niedawno sprzedaty NFT, ponownie stajgc sie magazynami skarbéw lub skarbcami, jak w czasach
Sredniowiecza. Rzeczywiscie, niektérzy twierdzg, ze te instytucje siedzg na skarbcu ,NFT-able”
cyfrowych aktywéw, ze wzgledu na ich duze zbiory dokumentdéw archiwalnych, sztuki, kultury, popu i
designu. Dla niektérych NFT stanowig innowacyjng demokratyzacje dziet i sposéb generowania



nowych zrédet dochodu dla instytucji zmagajacych sie z niedoborami gotowki, zwtaszcza w czasie
globalnej pandemii. Inni postrzegajg NFT jako grubiafskg komercjalizacje i kulture szumu w najgorszym
wydaniu. Oczywiste jest, ze istnieje wiele otwartych pytan dotyczgcych tego, czy NFT sg korzystne czy
szkodliwe z perspektywy finansowej, regulacyjnej i Srodowiskowej. W swoim artykule Ross i inni starali
sie rozpakowad, czym s3 NFT w kontekscie powstajgcej gospodarki tokenowej i zbadaé¢ otwarte
wyzwania badawcze dotyczgce tworzenia (tj. bicia) i zakupu NFT, podkreslajagc mozliwosci NFT w
zakresie prowadzenia ewidencji, a takze podkreslajgc ich wrodzone stabosci. Ponizej krotko
podsumowujemy ich gtéwne ustalenia.

Czym jest NFT?

Zwykte tokeny sg rdwniez nazywane tokenami zamiennymi. Sg one podobne do waluty: dolar to dolar
to dolar, jak gtosi przystowie. W przeciwiedstwie do NFT, token zamienny jest wymienny (tj.
nieunikalny) i ma takg samg warto$¢ nominalng jak inne tokeny tego samego typu. Tokeny zamienne
mozna réwniez podzieli¢ na mniejsze jednostki wartos$ci. W przeciwieristwie do tego, anNFT nie ma
by¢ podzielny, poniewaz wartos¢ takiego tokena jest zazwyczaj oparta na catosci zasobu. Na przyktad
tradycyjnie dzieto sztuki nie bytoby tym samym dzietem sztuki, gdyby zostato podzielone na mniejsze
czesci. NFT to unikalny, cyfrowy obiekt certyfikowany na blockchainie lub rozproszonym rejestrze,
zwykle Ethereum. Po utworzeniu Ethereum w lipcu 2015 r. termin NFT zostat ukuty w Ethereum
Request for Comments ERC-721 Ethereum Standard, opublikowanym 24 stycznia 2018 r., po
konsensusie spotecznosci, aby przedstawic zréznicowany wszechswiat aktywdw, w tym nieruchomosci
fizyczne, wirtualne przedmioty kolekcjonerskie, a takze aktywa o ujemnej wartosci, takie jak pozyczki
lub zobowigzania. Nacisk kfadziony jest na aktywa zbywalne: cyfrowe, fizyczne lub oba. Chociaz inne
platformy blockchain poza Ethereum mogg obstugiwac NFT, od pazdziernika 2021 r. tylko singapursko-
centralny blockchain open source TRON, zatozony przez Justina Suna, CEO BitTorrent, stworzyt wtasny
standard NFT inny niz Ethereum. Uruchomiony 24 grudnia 2020 r. TRON Request for Comments TRC-
721 zostat stworzony, aby odzwierciedlaé standard tokena Ethereum ERC-721.

Jak dziatajg NFT?

Zamiarem ERC-721 jest zapewnienie standardowego interfejsu programowania aplikacji (API) do
zarzadzania NFT w ramach istniejacej struktury inteligentnych kontraktéw Ethereum, niezaleznie od
tego, czy sq to istniejgce wirtualne przedmioty kolekcjonerskie, wtasnosc¢ fizyczna czy aktywa o ujemnej
wartosci, takie jak pozyczki. Po utworzeniu NFT (tj. wybiciu) np. na Ethereum, w procesie obejmujgcym
optate za transakcje gazowa, zapis jego utworzenia obejmuje adres portfela wtasciciela i tgcze do NFT.
Nalezy pamietac, ze NFT sg zawsze przechowywane poza taiicuchem ze wzgledu na ograniczenia
rozmiaru i kosztéw, co powoduje, ze facze to zapewnia jedyne potaczenie z utworzonym obiektem. W
rezultacie, chociaz zapis NFT jest bezpieczny, sam NFT staje sie zalezny od ciggtego istnienia hosta
internetowego. W konsekwencji neutralnosc i decentralizacja inherentne dla etosu blockchain zostaja
utracone, poniewaz platformy te znajdujg sie pod kontrolg elitarnej garstki. Inng konsekwencjg jest
kruchos¢ wiezi archiwalnej, unikalnego potaczenia miedzy rekordem transakcji w tancuchu a cyfrowym
zasobem, do ktérego sie odnosi. Uzytkownicy mogg sprawdzié, czy ich NFT sg nadal dostepne, czy tez
zostaty utracone z powodu zerwanego tgcza, co powoduje tzw. problem zerwanego facza. NFT sg
szeroko rozpowszechnione dopiero niedawno, a juz wiele z nich zostato utraconych. Jest to
podstawowa wada istniejagcych reprezentacji NFT w tarcuchach blokéw. Poniewaz plik NFT jest
zazwyczaj zbyt duzy, a zatem koszt gazu do przechowywania w tancuchu jest zbyt wysoki, skrét tacza
do NFT jest dostarczany w inteligentnym kontrakcie. Jednak te rozwigzania do przechowywania poza
tancuchem (tj. zewnetrzne strony internetowe) nie podlegajg utrzymywaniu niezmiennego rejestru;
samo nieodnowienie domeny internetowej wystarczy, aby tgcze NFT zostato zerwane i wskazywato
nigdzie. tacza mogg réwniez zostaé zerwane, poniewaz NFT jest kopiowany. W takich przypadkach



trudno jest ustali¢, ktéra kopia jest oryginalnym NFT i ponownie potwierdzi¢ wtasnos¢. Podczas gdy
niektére platformy NFT prébujg rozwigza¢ ten problem, hostujagc swoje NFT przy uzyciu
miedzyplanetarnego systemu plikéw (IPFS), opartego na sieci peer-to-peer (P2P) systemu plikow, ktory
pomaga zapewnic dystrybucje plikdw na wielu hostach, nie jest to powszechna praktyka. Ponadto IPFS
opiera sie na popularnosci pliku seeded, aby kontynuowac¢ dostep. Jesli NFT nie jest juz interesujgcy
dla spotecznosci, on réwniez cierpi z powodu problemu zerwanego tacza, a plik zostaje skutecznie
utracony. Jako pierwszy blockchain zapewniajagcy wbudowang funkcjonalno$é inteligentnych
kontraktéw, Ethereum jest preferowang platformg do kupowania i sprzedawania NFT. Najwieksze i
najbardziej ugruntowane platformy handlu NFT to Nifty Gateway, OpenSea i SuperRare. Wszystkie sg
oparte na blockchainie Ethereum i jako takie wymagaja ptatnosci, zaréwno za zakup, jak i za gaz
transakcyjny, w Ether (ETH). Tak wiec tworzenie NFT nie jest pozbawione kosztdw dla instytucji takich
jak galerie, biblioteki, archiwa i muzea. Chociaz tradycyjne domy aukcyjne sztuki, takie jak Christie’s i
Sotheby’s, utatwity ptatnosci NFT przy uzyciu tradycyjnych walut fiducjarnych (takich jak GBP lub USD),
oprécz bardziej ugruntowanych kryptowalut (takich jak Bitcoin lub ETH), wszystkie platformy NFT
wymagajg portfela kryptowalut zgodnego z Ethereum, aby hostowa¢ cyfrowy NFT.

Definicja(e) metawersum

W swojej dtugo oczekiwanej ksigzce , The Metaverse: And How It Will Revolutionize Everything”
kanadyjski pisarz Matthew Ball twierdzi, Zze jednym z najbardziej ekscytujgcych aspektow metawersum
jest to, jak stabo jest ono obecnie rozumiane .

Zamieszanie i niepewno$¢ jako cechy zaktécen

Ball zauwaza, ze pomimo catej fascynacji metawersum, termin ten nie ma konsensusu ani spdjnego
opisu. Wiekszos¢ lideréw branzy definiuje go w sposéb, ktéry pasuje do ich wtasnych swiatopogladéw
i/lub mozliwosci ich firm. Na przyktad dyrektor generalny Microsoftu Satya Nadella opisat metawersum
jako platforme, ktdéra zamienia caty Swiat w ptétno aplikacji, ktére mozina rozszerzy¢ o
oprogramowanie w chmurze i uczenie maszynowe. Nic dziwnego, ze Microsoft miat juz stos
technologiczny, ktéry naturalnie pasowat do nie do konca istniejgcego Metaverse i obejmowat system
operacyjny firmy Windows, chmure obliczeniowg Azure, platforme komunikacyjng Microsoft Teams,
zestaw stuchawkowy AR HololLens, platforme gier Xbox, profesjonalng sie¢ LinkedIn i wfasne
Metaverse Microsoftu, w tym Minecraft, Microsoft Flight Simulator, a nawet kosmiczng strzelanke
pierwszoosobowg Halo. Z drugiej strony, wypowiedzi Marka Zuckerberga skupiaty sie na immersyjnej
rzeczywistosci wirtualnej, a takze na doswiadczeniach spotecznych, ktére tgcza osoby mieszkajgce
daleko od siebie. Co ciekawe, dziat Oculus Facebooka jest liderem rynku VR zaréwno pod wzgledem
sprzedazy jednostkowej, jak i inwestycji, podczas gdy jego sie¢ spoteczno$ciowa jest najwieksza i
najczesciej uzywana na Swiecie. Ponadto Washington Post scharakteryzowat wizje Metaverse firmy
Epic jako rozlegty, zdigitalizowang przestrzern wspdlnotowg, w ktérej uzytkownicy moga swobodnie
mieszac sie z markami i ze sobg nawzajem w sposdéb umozliwiajgcy samoekspresje i wywotujgcy radosé,
rodzaj internetowego placu zabaw, na ktérym uzytkownicy mogliby dotgczyé do znajomych, aby zagrac
w gre wieloosobowg, taka jak Fortnite firmy Epic w jednej chwili, obejrze¢ film za posrednictwem
Netflixa w nastepnej i zabra¢ znajomych na jazde prébng nowym samochodem, ktéry w swiecie
rzeczywistym jest wykonany doktadnie tak samo, jak w tym wirtualnym. Nie bytby to dopracowany,
peten reklam kanat informacyjny prezentowany przez platformy takie jak Facebook. Facebook nie
powiedziat, czy Metaverse moze by¢ obstugiwany prywatnie, ale firma twierdzi, ze moze istnie¢ tylko
jeden Metaverse —tak jak istnieje ,Internet”, a nie ,Internet” ani,,Internety”. Z kolei Microsoft i Roblox
mowig o ,,Metaverse”. Wedtug Balla Metaverse jest nadal tylko teorig. Jest to niematerialny pomyst, a
nie namacalny produkt. W rezultacie trudno jest sfalsyfikowaé jakiekolwiek konkretne twierdzenie i
nieuniknione jest, ze Metaverse jest rozumiane w kontekscie wtasnych mozliwosci i preferencji danej



firmy. Zauwaza jednak, ze sama liczba firm, ktére widzg potencjalng wartos¢ w Metaverse, Swiadczy o
wielkosci i réznorodnosci mozliwosci powszechnego zaktdcenia. Dalekie od obalenia tego, zamieszanie
i niepewnos¢ sg cechami zaktécenia. To, co sprawia, ze transformacja technologiczna jest trudna do
przewidzenia, to fakt, ze nie jest ona spowodowana przez zaden pojedynczy wynalazek, innowacje lub
osobe, ale zamiast tego wymaga wielu zmian, aby sie ze sobg zbiegty. Po stworzeniu nowej technologii
spoteczenstwo i poszczegdlni wynalazcy reagujg na nig, co prowadzi do nowych zachowan i nowych
produktéw, ktére z kolei prowadzg do nowych przypadkéw uzycia dla podstawowej technologii,
inspirujac w ten sposéb dodatkowe zachowania i kreacje, dajac poczatek rekurencyjnej innowac;ji.
Niezdolnos¢ do precyzyjnego przewidzenia, w jaki sposéb bedziemy korzystac¢ z Metaverse i jak zmieni
ono nasze codzienne zycie, nie jest wadga. Raczej jest warunkiem wstepnym dla destrukcyjnej sity
Metaverse. Jedynym sposobem na przygotowanie sie na to, co nadchodzi, jest skupienie sie na
konkretnych technologiach i funkcjach, ktdre razem sie na to sktadajg. Podczas gdy istniejg konkurujgce
definicje i wiele zamieszania, Ball uwaza, ze mozliwe jest przedstawienie jasnej, kompleksowej i
uzytecznej definicji tego terminu, nawet na tym wczesnym etapie historii Metaverse. Ball podaje
nastepujgcy uzyteczng roboczg definicje Metaverse:

Masowo skalowana i interoperacyjna sie¢ renderowanych w czasie rzeczywistym wirtualnych swiatow
3D, ktére mogg by¢ doswiadczane synchronicznie i stale przez skutecznie nieograniczong liczbe
uzytkownikéw z indywidualnym poczuciem obecnosci i ciggtoscia danych, takich jak tozsamosé,
historia, uprawnienia, obiekty, komunikacja i ptatnosci.

Biorac pod uwage nieco dtuzsza definicje, Ball dodaje, ze pomocne jest tutaj rozpakowanie etymologii
terminu Metaverse. Neologizm Neala Stephensona pochodzi od greckiego przedrostka ,meta” i
rdzenia ,verse”, co jest wsteczng formg stowa ,,universe”. Krétko méwiac, w jezyku angielskim ,,meta”
w przyblizeniu ttumaczy sie jako ,,poza” lub ,ktéry przekracza” stowo, ktére nastepuje po nim. Pdzniej
dalej omawiamy termin transcendencja w konteks$cie doswiadczen transcendentnych jako jedng z
najbardziej ekscytujgcych mozliwosci, jakie oferuje przyszty Metaverse. Ponadto Ball dodaje, ze wielu
czytelnikdw moze by¢ zaskoczonych, ze w jego definicji brakuje terminéw decentralizacja, Web3 i
blockchain. W ostatnich latach te trzy stowa staty sie zaréwno wszechobecne, jak i powigzane ze sobg
oraz z terminem Metaverse. W rzeczywistosci Ball stwierdza, ze Metaverse i Web3 mogg powstawac
rownolegle. Duze zmiany technologiczne czesto prowadzg do zmian spotecznych, wykorzystujac
powszechne niezadowolenie z terazniejszosci, aby zapoczatkowac inng przysztosc.

Blockchainy, kryptowaluty i tokeny: pierwsza cyfrowo natywna kolej ptatnicza

Krotko moéwigc, metawersum jest postrzegane jako réwnolegta ptaszczyzna dla ludzkiego wypoczynku,
pracy i istnienia w szerszym ujeciu. Nie powinno wiec dziwi¢, ze stopien sukcesu metawersum bedzie
czesciowo zalezat od tego, czy bedzie miato ono kwitngcg gospodarke. Jednak nie jesteSmy
przyzwyczajeni do myslenia w tych kategoriach. Podczas gdy science fiction przewidziato metawersum,
w takich opowiesciach zwykle mozina znalei¢ jedynie przelotne odniesienia do wewnetrznej
gospodarki wirtualnego swiata. W tym celu koleje ptatnicze sg waznym wymogiem do osiggniecia
kwitngcego i w petni zrealizowanego metawersum. Ball twierdzi, ze dlatego tak wielu zatozycieli,
inwestorow i analitykow skupionych na metawersum postrzega blockchainy i kryptowaluty jako
pierwszg cyfrowo natywna kolej ptatniczg i rozwigzanie problemdéw nekajgcych obecng wirtualng
gospodarke. Tutaj wreszcie dochodzimy do tego, dlaczego blockchainy budzg tak wielki entuzjazm. Ball
zauwaza, ze niektérzy obserwatorzy uwazajg obecnie, ze blockchain jest strukturalnie wymagany, aby
Metaverse stato sie rzeczywistoscig, podczas gdy inni uwazajg to twierdzenie za absurdalne. Dlaczego
wiec zdecentralizowana baza danych lub architektura serwera sg postrzegane jako przysztosc¢? Ball
twierdzi, ze wazne jest to, ze blockchainy sg programowalnymi szynami ptatniczymi. Dlatego wielu
uwaza je za pierwsze cyfrowo natywne szyny ptatnicze, podczas gdy PayPal, Venmo, WeChat i inne s3



niewiele wiecej niz faksymile starszych. Najlepszym wskaznikiem tego, co blockchainy mogg osiggnaé,
jest to, co juz osiggnety. Dla przyktadu Ball podkresla, ze w 2021 r. tgczna wartos¢ transakcji
przekroczyta 16 bilionéw dolaréw — ponad pieé razy wiecej niz giganci pfatnosci cyfrowych PayPal,
Venmo, Shopify i Stripe razem wzieci. W czwartym kwartale Ethereum (ktdre zostanie opisane bardziej
szczegdtowo wkrotce) przetworzyto wiecej niz Visa, najwieksza na swiecie sie¢ ptatnicza i 12. co do
wielkosci firma pod wzgledem kapitalizacji rynkowej. To, ze byto to mozliwe bez centralnego organu,
partnera zarzgdzajgcego, a nawet siedziby gtdwnej — ze wszystko to wydarzyto sie za posrednictwem
niezaleznych (a czasami anonimowych) wspodtpracownikdw — jest zdumiewajgce. Niedtugo po
pojawieniu sie Bitcoina, dwdch wczesnych uzytkownikéw — Vitalika Buterina i Gavina Wooda — zaczeto
rozwija¢ nowy blockchain, Ethereum, ktéry opisali jako ,zdecentralizowang sie¢ wydobywczg i
platforme programistyczng w jednym”. Podobnie jak Bitcoin, Ethereum pfaci tym, ktdrzy obstuguja
jego sie¢, za posrednictwem wtasnej kryptowaluty, Ether. Co wazne, jednak Buterin i Wood stworzyli
réwniez jezyk programowania, Solidity, ktéry umozliwiat programistom tworzenie wtasnych aplikacji
bez uprawnien i zaufania, zwanych zdecentralizowanymi aplikacjami (DApps), ktére mogty réwniez
wydawacé wtasne tokeny podobne do kryptowalut dla wspétpracownikdw. Omdéwimy powstajgcy
gospodarke tokendw Web3 i ScisSle z nig powigzane tematy inzynierii tokendw i tokenonomii
technicznie bardziej szczegétowo. Ethereum to zdecentralizowana sieé, ktdra jest zaprogramowana
tak, aby automatycznie wynagradzac swoich operatoréw. Operatorzy ci hie muszg podpisywaé umowy,
aby otrzymac to wynagrodzenie, ani martwié sie o zaptate, a podczas gdy konkurujg ze sobg o
wynagrodzenie, ta konkurencja zwieksza wydajnos¢ sieci, co z kolei przycigga wiecej uzytkownikdéw,
tym samym generujgc wiecej transakcji do zarzgdzania. Ponadto dzieki Ethereum kazdy moze
programowac witasne aplikacje na tej sieci, a takze programowac te aplikacje tak, aby wynagradzata
swoich wspotpracownikéw, a w razie powodzenia, zapewniata wartos¢ réwniez tym, ktorzy obstugujg
podstawowg sie¢. Wszystko to odbywa sie bez jednego decydenta lub instytucji zarzadzajacej. W
rzeczywistosci nie ma i nie moze by¢ takiego organu. Zdecentralizowane podejscie do zarzgdzania nie
uniemozliwia rewizji lub ulepszenia ich podstawowego programowania. Jednak spotecznos¢ zarzadza
tymi zmianami i dlatego musi by¢ przekonana, ze wszelkie rewizje przynoszg jej zbiorowe korzysci. Ball
wspomina, ze wiekszo$¢ gtdwnych publicznych blockchaindw, w przeciwiendstwie do prywatnych
blockchainéw, ktére sg zazwyczaj wiasnoscig korporacji, jest zdecentralizowana i zarzgdzana przez
spotecznos¢. Nienasycona potrzeba wiekszych zasobdw obliczeniowych i diugotrwata wiara, ze
realizacja Metaverse bedzie wymagata wykorzystania miliardéw jednostek centralnych (CPU) i
procesorow graficznych (GPU), ktére w wiekszosci pozostajg niewykorzystane w dowolnym momencie.
Wedtug Balla, kilka startupdw opartych na blockchainie dazy do tego celu — i odnosi sukcesy. Jeden z
nich, Otoy, stworzyt sie¢ i token Render (RNDR) oparty na Ethereum, aby ci, ktérzy potrzebowali
dodatkowej mocy GPU, mogli wysyta¢ swoje zadania do bezczynnych komputeréw podtgczonych do
sieci RNDR, a nie do drogich dostawcéw chmury, takich jak Amazon i Google. Wszystkie negocjacje i
kontrakty miedzy stronami sg obstugiwane w ciggu kilku sekund przez protokét RNDR, zadna ze stron
nie zna tozsamosci ani szczegétéw wykonywanego zadania, a wszystkie transakcje odbywajg sie przy
uzyciu tokendéw RNDR. Innym przyktadem podanym przez Ball jest Helium, ktéry dziata poprzez
wykorzystanie urzadzen hotspot za 500 USD, ktére pozwalajg ich wtascicielom bezpiecznie
retransmitowac¢ domowe potgczenie internetowe —i nawet 200 razy szybciej niz tradycyjne urzadzenie
homeWiFi. Z tej ustugi internetowej moze korzystac¢ kazdy, od konsumentéw po infrastrukture, np.
parkomat przetwarzajacy transakcje kartg kredytowa. Osoby obstugujgce hotspot Helium sg
wynagradzane tokenem HNT Helium proporcjonalnie do wykorzystania. Od 5 marca 2022 r. siec
Helium obejmowata ponad 625 000 hotspotéw, w pordwnaniu z mniej niz 25 000 mniej wiecej rok
wczesniej, rozproszonych w prawie 50 000 miast w 165 krajach. tgczna wartos¢ tokendéw Helium
przekracza 5 miliardéw dolaréw. Warto odnotowac, ze firma zostata zatozona w 2013 r., ale miata



problemy ze zdobyciem popularnosci, dopdki nie zmienita tradycyjnego (tj. nieodptatnego) modelu
P2P na taki, ktéry oferowat uzytkownikom bezposrednie wynagrodzenie w tokenach HNT.

Spoteczne DAO

Ball uwaza, ze najbardziej zaktdcajgcym aspektem cyfrowo natywnych programowalnych szyn
ptatniczych jest to, w jaki sposéb umozliwiajg one wiekszg niezalezng wspodtprace i fatwiejsze
odkrywanie nowych projektédw. Aby lepiej zrozumieé to w szerszym kontekscie, méwi o automacie
sprzedajgcym. Pierwsze z tych urzadzen pojawity sie tysigce lat temu (okoto 50 r. n.e.) i pozwalaty
konsumentowi wrzuci¢ monete i otrzymac w zamian wode $wiecong. Pod koniec XIX wieku maszyny
te obstugiwaty szerokg game réznych zakupéw — nie tylko pojedynczy przedmiot, taki jak woda, ale
takze gume do zucia, papierosy i znaczki pocztowe. Zaden sklepikarz ani prawnik nie zarzadzat
dystrybucjg towardw ani nie akceptowat i nie zatwierdzat ptatnosci, ale system dziatat na podstawie
statych zasad: ,Jesli to, to to”. Wszyscy ufali systemowi. Kontynuuje, ze automat sprzedajgcy z blokada
taiicucha umozliwitby wspoétpracownikom napisanie inteligentnego kontraktu, a po zaakceptowaniu
kazdej indywidualnej ptatnosci urzgdzenie automatycznie i nienaruszanie dostarczatoby odpowiednie
kwoty odpowiedniemu wtascicielowi. Niektdrzy wyobrazajg sobie inteligentne kontrakty jako wersje
korporacji z ograniczong odpowiedzialnoscig (LLC) lub organizacji non-profit z ery Metaverse.
Inteligentny kontrakt mozna napisaé i natychmiast sfinansowa¢, bez koniecznosci podpisywania przez
uczestnikow dokumentéw, przeprowadzania kontroli kredytowej, potwierdzania ptatnosci lub
przydzielania dostepu do konta bankowego, zatrudniania prawnikdw, a nawet znajomosci tozsamosci
innych uczestnikow. Co wiecej, inteligentny kontrakt bez zaufania zarzadza duzg czescig pracy
administracyjnej organizacji na biezgco, w tym przydzielaniem praw wtasnosci, obliczaniem gtoséw w
statutach, dystrybucjg ptatnosci itd. Te organizacje s zazwyczaj nazywane DAO. Wedtug Balla wiele z
najdrozszych NFT zostato zakupionych nie przez osoby fizyczne, ale przez DAO sktadajgce sie z
dziesigtek (a w niektérych przypadkach wielu tysiecy) pseudonimowych uzytkownikéw kryptowalut,
ktérzy nigdy nie mogliby dokonac zakupu samodzielnie. Korzystajgc z tokendw DAO, zbiorowos¢ moze
okresli¢, kiedy te NFT zostang sprzedane i po jakiej minimalnej cenie, a takze zarzadza¢ wyptatami.
Najbardziej znanym przyktadem takiego DAO jest ConstitutionDAO, ktére powstato 11 listopada 2021
r. w celu zakupu jednego z 13 zachowanych pierwszych wydan Konstytucji Stanéw Zjednoczonych,
ktora miata zostaé wystawiona na aukcji Sotheby’s 18 listopada. Pomimo ograniczonego planowania i
braku tradycyjnego konta bankowego, DAO udato sie zebra¢ ponad 47 miliondw dolaréw — znacznie
wiecej niz 15-20 miliondéw dolaréw, ktére wedtug szacunkdw Sotheby’s bytyby potrzebne do wygrania
aukcji. ConstitutionDAO ostatecznie przegrato z prywatnym oferentem, miliarderem i menedzerem
funduszu hedgingowego Kenem Griffinem, ale Bloomberg, relacjonujac ten wysitek, napisat, ze
,pokazato to site DAO... [DAO majg] potencjat, aby zmienié sposéb, w jaki ludzie kupuja rzeczy, buduja
firmy, dzielg sie zasobami i prowadzg organizacje non-profit”. Co ciekawsze, Bell wspomina, ze wiele
spotecznych DAO uzywa inteligentnych kontraktéw do wydawania tokenéw poszczegdlnym cztonkom
za ich wktad lub do otrzymywania tych, ktérzy nie mogga sobie pozwoli¢ na dotgczenie do kolektywu,
ale s uznawani za godnych przez jego cztonkdw. Zauwaza, ze niektdrzy postrzegajg spotecznosciowe
DAO i tokeny jako sposdb na radzenie sobie z ukierunkowanym nekaniem i toksycznoscig w rozlegtych
sieciach spotecznosciowych online. Wyobraz sobie na przyktad model, w ktérym uzytkownicy Twittera
otrzymywali cenne tokeny Twittera za zgtaszanie ztego zachowania, mogli zarabia¢ wiece] za
przegladanie wczesniej zgtoszonych tweetdw i tracili je, jesli naruszyli zasady. Jednocze$nie, zamiast
polegac na wskazéwkach lub publikowaniu promocyjnych tweetédw w imieniu reklamodawcéw w celu
generowania dochodu, superuzytkownicy i osoby wptywowe mogtyby otrzymywac¢ tokeny za
organizowanie wydarzen. Ball zauwaza, ze do korica 2021 r. Kickstarter, Reddit i Discord publicznie
opisaty plany przejscia na modele tokendw oparte na blockchainie. Biorgc pod uwage ich wbudowany
model ekonomiczny, blockchainy wynagradzajg tych, ktdrzy przyczyniajg sie do ich sukcesu lub



biezgcych operacji, zamiast polegac na altruizmie i empatii, jak ma to miejsce w przypadku wiekszosci
projektow typu open source. Co wiecej, doswiadczenia oparte na blockchainie wydajg sie,
przynajmniej do tej pory, obiecywa¢ deweloperom znacznie wieksze zyski niz zamkniete platformy.

Istnienie metawersalne: zycie, praca i wypoczynek

Wedtug Balla, ostatecznie metawersum zostanie wprowadzone poprzez doswiadczenia. Miliony, jesli
nie miliardy uzytkownikéw i dolaréw zostang przyciggniete do nowych doswiadczen i transformacji,
ktére z tego wynikng. Mimo to ostrzega, ze chociaz te nowe doswiadczenia i wynikajgce z nich
transformacje sg dostarczane, utatwiane lub zaostrzane przez technologie, wyzwania, z ktérymi
mierzymy sie w erze mobilnej, s3 w swej istocie ludzkie i spoteczne. W miare jak coraz wiecej ludzi,
czasu i wydatkéw przenosi sie do sieci, coraz wiecej naszych problemdéw réwniez przenosi sie do sieci.
Twierdzi, ze sama idea metawersum oznacza, ze wiecej naszego zycia, pracy, wypoczynku, czasu,
wydatkow, bogactwa, szczescia i relacji bedzie przenosic sie do sieci. W rzeczywistosci bedg one istniec
online, a nie tylko umieszczane w sieci jak post na Facebooku lub przestanie na Instagram. W rezultacie
wzrosnie wiele korzysci ptynacych z Internetu, ale fakt ten rdowniez zaostrzy nasze wielkie i
nierozwigzane wyzwania spoteczno-technologiczne. To naturalne, ze martwimy sie o przysztos¢, w
ktorej wychodzimy na zewnatrz i spedzamy zycie przypieci do zestawu VR. Jednak takie obawy maja
tendencje do braku kontekstu. Na przyktad w Stanach Zjednoczonych prawie 300 milionéw ludzi oglada
Srednio piec i pét godziny wideo dziennie (czyli tacznie 1,5 miliarda godzin). Co wiecej, mamy tendencje
do ogladania wideo w samotnosci, na kanapie lub w t6zku, a nic z tego nie jest spoteczne. Jak czesto
chwalg sie ludzie w Hollywood, ta tres¢ jest biernie konsumowana. W zargonie branzowym jest to
rozrywka typu ,leap-back”. Ball opowiada sie za tym, ze przesuniecie dowolnego czasu biernie
konsumowanego przez rozrywke typu ,leap-back” na rozrywke spoteczng, interaktywng i bardziej
angazujacy jest prawdopodobnie pozytywnym wynikiem, a nie negatywnym, nawet jesli wszyscy nadal
jestesmy w pomieszczeniach. PdZniej szerzej omoéwimy te wazng zmiane z doswiadczen pasywnych na
aktywne w kontekscie tak zwanej maszyny doswiadczen, terminu ukutego przez filozofa z Harvardu
Roberta Nozicka w jego nagrodzonym nagrodg krajowa bestsellerze z 1975 r. , Anarchia, paistwo i
utopia”. Maszyna doswiadczen to wyobrazeniowa maszyna, ktdra wytwarza korzystne wrazenia, dajgc
uzytkownikom wszelkie pozgdane doswiadczenia, jakich mogg chcie¢. Maszyna doswiadczen daje
uzytkownikom wybér miedzy codzienng rzeczywistoscia a przypuszczalnie preferowang symulowang
rzeczywistoscig. Kazda przyszta maszyna szczytowych doswiadczen powinna stawia¢ na pierwszym
miejscu dziatania nad pasywnosciami. Nalezy zauwazy¢, ze zachecitoby to ludzi do faktycznego
podtgczenia sie do wspomnianej maszyny doswiadczen Roberta Nozicka, biorgc pod uwage, ze ludzie
chcag wykonywad dziatania, a nie tylko mie¢ doswiadczenie ich wykonywania, i mie¢ kontakt z gtebszg,
niestworzona przez cztowieka rzeczywistoscia.

Gry na blockchainie

Na koniec Ball porusza wazny temat gier na blockchainie. Wedtug Balla, niezaleznie od
dtugoterminowego przekonania o NFT, istniejg ciekawsze aspekty wirtualnych swiatéw i spotecznosci
opartych na blockchainie. Tokeny mogg by¢ przyznawane nie tylko za poswiecony czas, dostarczanie
nowych uzytkownikdw, wprowadzanie danych, prawa wtasnosci intelektualnej, kapitat,
przepustowo$é, ale takze za dobre zachowanie, takie jak wyniki spotecznosci. Te tokeny moga by¢
dostarczane z prawami do zarzadzania i oczywiscie mogg zyskiwac na wartosci wraz z podstawowym
projektem. Deweloperzy uwazajg, ze ten model mozna wykorzystaé do zmniejszenia zapotrzebowania
na finansowanie inwestoréw, pogtebienia relacji ze spotecznoscia i znacznego zwiekszenia
zaangazowania. Ball twierdzi, ze blockchain nie jest wymogiem technicznym dla tego rodzaju
doswiadczen, ale wielu uwaza, ze jego pozbawione zaufania, bezpozwoleniowe i bezproblemowe
struktury sprawiajg, ze takie doswiadczenia majg wieksze szanse na sukces, rozwdj i, co najwazniejsze,



okazujg sie zréwnowazone. ZrGwnowazony rozwoj wynika nie tylko ze zwiekszonego zaangazowania
uzytkownikéw w aplikacje i ich wtasnosci, ale ze sposobdw, w jakie blockchain zniecheca aplikacje do
zdradzania zaufania uzytkownikéw i zamiast tego zmusza jg do jego zdobycia. W rzeczywistosci, oprocz
obstugi DApps, Ball wskazuje, ze blockchainy mogg by¢ réwniez wykorzystywane do obstugi
infrastruktury gier zwigzanej z obliczeniami. Doktadniej rzecz biorac, skala i réznorodnosé¢ boomu
krypto-gier w 2021 r., w potaczeniu z jego wzglednym poczatkiem i ogromnymi przychodami na gracza,
doprowadzity do gwattownego wzrostu rozwoju. Ball podaje, ze prawie kazdy utalentowany twérca
gier, z wyjgtkiem tych, ktdrzy juz prowadzg swiatowej stawy studia, koncentrowat sie na tworzeniu gier
na blockchainie. tgcznie gry i platformy gier oparte na blockchainie otrzymaty ponad 4 miliardy
dolaréw inwestycji venture capital (fagczne finansowanie venture capital [VC] dla firm i projektow
blockchain wyniosto okoto 30 miliardéw dolardw; niektdrzy spekuluja, ze kolejne 100 miliardéw
dolaréw — 200 miliardéow dolaréw wiecej zostato juz zebranych lub przeznaczonych przez fundusze
venture capital). Naptyw talentdw, inwestycji i eksperymentéw moze szybko wywota¢ btedne koto, w
ktérym wiecej uzytkownikéw zaktada portfel kryptowalutowy, gra w gry blockchain i kupuje NFT,
zwiekszajgc wartosé i uzytecznos¢ wszystkich innych produktéw blockchain, co réwniez przyciaga
wiecej programistow, a co za tym idzie, wiecej uzytkownikéw itd. Ostatecznie prowadzi nas to do
przysztosci, w ktdrej gars¢ wymienialnych kryptowalut jest wykorzystywana do zasilania gospodarek
niezliczonych réznych gier, zastepujac taka, w ktérej wydatki pozostajg rozdrobnione na Minecoiny, V-
dolce, Robuxy i niezliczone inne zastrzezone nominaty. Co wazne, Ball twierdzi, ze w wystarczajgcej
skali nawet najbardziej utytutowani tworcy gier z ery sprzed blockchain uznajg te technologie za
finansowo nieodparte i niezbedne pod wzgledem konkurencyjnosci. Przejscie zostanie utatwione przez
fakt, ze otworzg swoje gospodarki i systemy kont na system, ktory jest wiasnoscig nie ich konkurentéw
na platformie, ale spotecznosci graczy. W rozdziale 10. szerzej omdwimy rosngce znaczenie
doswiadczen spotecznosci w naszej dyskusji na temat cztowieka zespotowego i jego lezgcego u jego
podstaw przejscia od waskiej perspektywy komunikacyjnej do szerszej perspektywy communitas
(pojecia dobrze znanego w antropologii), pogtebiajgc w ten sposéb zamierzong antropocentrycznos¢
przysztych sieci 6G i Next G na rzecz Metawersum.

Metaverse Economy and Community: Gamified Experiences

W jednej z najnowszych ksigzek na temat Metaverse, ,Navigating the Metaverse: A Guide to Limitless
Possibilities in aWeb 3.0World” , skonsolidowano rézne perspektywy, aby podaé centralng definicje
Metaverse, lub North Star, jak to nazywaja:

Metaverse reprezentuje hierarchie najwyiszego poziomu trwatych przestrzeni wirtualnych, ktére
moga rowniez interpolowa¢ w prawdziwym zyciu, tak aby dos$wiadczenia spoteczne, komercyjne i
osobiste pojawiaty sie za posrednictwem technologii Web3.

Metaverse nie ma istnie¢ w prézni. Niezaleznie od tego, czy za posrednictwem VR, AR czy smartfona,
Metaverse i doswiadczenia w nim zawarte mogg taczy¢ sie ze Swiatem rzeczywistym. Ponadto
tokenomika odegra kluczowa role w zapewnieniu systemu zachet, ktéry umozliwi graczom zarabianie
tokendw w Metaverse i kupowanie przedmiotow cyfrowych, takich jak NFT, ubrania awatara,
przedmioty zadan i wyposazenie gracza. W rezultacie te dziatania polegajgce na graniu w celu zdobycia
tokenow i graniu w celu ich posiadania w Metaverse tworzg wtasng gospodarke Metaverse. Oprocz
zachecania do transakcji, Metaverse powinno rdwniez zapewniac rozszerzone doswiadczenia, ktdre z
kolei prowadzg do wiekszej liczby transakcji. Hackl i inni zauwazajg, ze dwie pozornie niezwigzane ze
sobg rzeczy potaczyly sie, aby zmieni¢ sposéb, w jaki Swiat postrzega gry. Po pierwsze, pandemia Covid-
19 zdziesigtkowata gospodarki i pozbawita pracy ludzi na catym swiecie. W rezultacie ci ludzie musieli
mysleé nieszablonowo, aby ptaci¢ rachunki i utrzymywaé swoje rodziny. Po drugie, gry blockchain
pojawiaty sie na marginesie gier mobilnych. Kiedy lockdown uniemozliwit ludziom prace, niektérzy



odkryli, ze mogg zarabiac tokeny, wystarczajgco duzo, aby wymienic je na pienigdze fiducjarne, aby
przetrwaé w ponurym klimacie gospodarczym. Gry blockchain i Metaverse nie stuzg tylko do zabijania
lub pokonywania gier — majg potencjat, aby zdefiniowaé na nowo, co to znaczy pracowad, aby zarabiaé
na zycie i ktas¢ jedzenie na stole. Jesli ludzie mogg zarabiac na zycie, dobrze sie bawigc, jest to mocna
alternatywa dla pracy fizycznej lub nawet biatych kotnierzykéw, gdzie nieinspirowani pracownicy
marniejg w boksach od dziewigtej do pigtej. Wazne jest, aby zauwazy¢, ze Metaverse to cos wiecej niz
gospodarka Metaverse i gry blockchain. Ros$nie tu kultura, ktdra postrzega Metaverse jako platforme
do robienia wiecej, niz jest to mozliwe dla cztowieka w prawdziwym swiecie. Danie komu$ produktu
lub ustugi za darmo jest w porzadku — przyjdzie i odbierze. Ale dawanie uzytkownikom czegos$ do
zrobienia z przedmiotami i budowanie aktywnosci wokdt NFT zwieksza retencje i daje im powéd, aby
wracac po wiecej. W rzeczywistosci spotecznosé jest sercem gospodarki Metaverse. Metaverse bedzie
amalgamatem podobnie myslgcych spotecznosci. Hackl iin. [10] twierdzg, ze myslenie o uzytkownikach
wytacznie jako o konsumentach nie sprzeda cie w petni, jesli chodzi o prawdziwy potencjat Metaverse.
Kiedy znajdziesz odpowiednig spotecznos¢, autorzy sugeruja, aby oferowac doswiadczenia, ktére
nadajg zasobom cel, koncentrujgc sie na grywalizacji, kontekstualizacji i geolokalizacji:

m Grywalizacja obejmuje aktywnos¢ i historie wokdt NFT.
m Kontekstualizacja podkresla znaczenie uziemienia NFT w spotecznosci i ekosystemie.

m Geolokalizacja oznacza, ze NFT i kazdy sktadnik projektu Metaverse powinny oceniaé ekosystemy i
konkretne lokalizacje w Swiecie rzeczywistym, aby by¢ w pozycji do sukcesu.

Bedac kolejnym krokiem po mobilnym Internecie, Hackl i inni wnioskuja, ze Metaverse dotyczy
ewolucji, kiedy odchodzimy od smartfonéw na rzecz urzadzen noszonych (w erze 6G po smartfonach)
i kiedy nowy sprzet AR staje sie bardziej dostepny dla mas. W pozostatej czesci gtebiej zagtebimy sie w
rézne perspektywy Metaverse wspomniane wczesniej.



