
Metaverse: Nowa Gwiazda Północna 

„Każda wystarczająco zaawansowana technologia jest nieodróżnialna od magii”. SIR ARTHUR C. 

CLARKE , Pisarz science fiction, futurysta i wynalazca (1917–2008) 

Przewiduje się, że Metaverse będzie następcą dzisiejszego mobilnego Internetu. Przypomnijmy , że 

pierwotną wizję Metaverse nakreślił Neal Stephenson w swojej powieści Snow Crash opublikowanej w 

1992 roku. Według Wikipedii koncepcja Metaverse autorstwa Stephensona cieszy się niesłabnącą 

popularnością i silnym wpływem w kręgach high-tech, zwłaszcza w Dolinie Krzemowej, od czasu 

publikacji Snow Crash. W rezultacie Stephenson stał się poszukiwanym futurystą i pracował jako 

futurysta dla Blue Origin, a ostatnio w Magic Leap, startupie zajmującym się rozszerzoną 

rzeczywistością (AR). W przeciwieństwie do cyberprzestrzeni, która znajduje się całkowicie w 

wirtualności, Metaverse ma na celu połączenie wirtualności z rzeczywistością. Należy zauważyć, że 

podobnie jak Metaverse, termin cyberprzestrzeń również pochodzi z powieści. W swojej powieści 

science-fiction Neuromancer z 1984 roku William Gibson spopularyzował termin cyberprzestrzeń, 

który stał się de facto terminem WorldWideWeb w latach 90.  Ciekawe jest to, że uznany przez 

krytyków film Matrix zaczerpnął z Neuromancera użycie terminu „matrix”, który przedstawia 

przestrzeń danych rzeczywistości wirtualnej w dystopijnej przyszłości, w której ludzkość jest 

nieświadomie uwięziona w symulowanej rzeczywistości. Najpierw opisujemy pochodzenie Metaverse 

w Snow Crash w bardziej kompleksowy sposób. Dla przykładu podkreślamy wczesne wdrożenia 

Metaverse w samochodach autonomicznych, a także inne przypadki użycia. Następnie wyjaśniamy 

bardziej szczegółowo technicznie kluczowe technologie umożliwiające Metaverse, w tym, ale nie 

wyłącznie, tzw. niewymienialne tokeny (NFT). 

Początki 

Aby ustalić tło, akcja Snow Crash rozgrywa się w Los Angeles w XXI wieku, nieokreśloną liczbę lat po 

światowym załamaniu gospodarczym. Aranżacje w Snow Crash przypominają anarchokapitalizm. 

Hiperinflacja została stworzona przez rząd z powodu utraty dochodów podatkowych, gdy ludzie zaczęli 

coraz częściej używać waluty elektronicznej. Central Intelligence Corporation (CIC) z powieści wyłoniła 

się z połączenia Central Intelligence Agency (CIA) z Biblioteką Kongresu. Współpracownicy mogą 

zbierać informacje i sprzedawać je CIC. Mogą to być plotki, taśmy wideo, taśmy audio, fragment dysku 

komputerowego lub kserokopia dokumentu. Może to być nawet żart oparty na ostatniej szeroko 

nagłośnionej katastrofie. Współpracownicy otrzymują wynagrodzenie, jeśli ich składki są 

wykorzystywane przez klientów CIC, głównie duże korporacje i suwerenów. Użytkownicy Metaverse 

uzyskują do niego dostęp za pośrednictwem osobistych terminali, które wyświetlają wysokiej jakości 

obraz wirtualnej rzeczywistości (VR) na goglach lub za pośrednictwem niskiej jakości publicznych 

terminali, które zapewniają jedynie ziarnisty, czarno-biały wygląd. W Metaverse użytkownicy pojawiają 

się jako awatary kontrolowane przez użytkownika. Ponadto, demony systemowe mogą wydawać się 

utrzymywać Metaverse. Co ciekawe, biologiczne ciało użytkowników ludzkich może być faktycznie 

dotknięte, ponieważ cierpią oni na uszkodzenie mózgu w świecie rzeczywistym, po prostu patrząc na 

obraz bitmapowy w pewnym pliku danych o nazwie Snow Crash, jak wyjaśniono bardziej szczegółowo 

poniżej. 

Awatary i demony 

Podobnie jak każde miejsce w rzeczywistości, wirtualny Metaverse podlega rozwojowi. Deweloperzy 

mogą budować budynki, parki, znaki, a także rzeczy, które nie istnieją w rzeczywistości, ponieważ 

zasady trójwymiarowej czasoprzestrzeni mogą być ignorowane w Metaverse. Wszystkie te rzeczy są 

fragmentami oprogramowania, udostępnianymi publicznie za pośrednictwem światowej sieci 

światłowodowej. Są to graficzne reprezentacje – interfejsy użytkownika – niezliczonych różnych 



elementów oprogramowania, które zostały zaprojektowane przez duże korporacje. Aby umieścić te 

rzeczy w Metaverse, musiały uzyskać zgodę Global Multimedia Protocol Group (GMPG), musiały kupić 

front, uzyskać zgodę na strefowanie, uzyskać pozwolenia, przekupić inspektorów itd. Pieniądze, które 

korporacje płacą za budowę, trafiają do funduszu powierniczego należącego do GMPG i zarządzanego 

przez nią, który płaci za rozwój i rozbudowę mechanizmów, które umożliwiają istnienie Metaverse. 

Głównym bohaterem Snow Crash jest niezależny haker o imieniu Hiro Protagonist, który jest 

najlepszym szermierzem wszech czasów w Metaverse, ale w rzeczywistości musi pracować jako 

dostawca pizzy, aby związać koniec z końcem. Hiro i kilku jego kumpli zebrało pieniądze i kupiło jedną 

z pierwszych licencji deweloperskich, a także stworzyło małe osiedle hakerów w Metaverse. Dzięki 

wczesnemu zaangażowaniu się w cały biznes, kumple Hiro zyskali przewagę. Niektórzy z nich nawet się 

na tym wzbogacili. Dlatego Hiro ma ładny duży dom w Metaverse, ale w rzeczywistości musi dzielić 

dom o wymiarach 20 na 30. Znajomość rynku nieruchomości nie zawsze obejmuje wszystkie 

wszechświaty. Hiro napisał algorytmy walki na miecze, kod, który później został przejęty i przyjęty przez 

cały Metaverse. Odkrył, że nie ma dobrego sposobu na radzenie sobie ze skutkami walki na miecze, 

ponieważ awatary nie powinny umierać. Więc pierwszą rzeczą, która się dzieje, gdy ktoś przegrywa 

walkę na miecze, jest to, że jego komputer zostaje rozłączony z globalną siecią, jaką jest Metaverse. 

Jest to najbliższa symulacja śmierci, jaką Metaverse może zaoferować. Użytkownik odkrywa, że nie 

może wrócić do Metaverse przez kilka minut. Nie może się ponownie zalogować. Dzieje się tak, 

ponieważ jego awatar nadal znajduje się w Metaverse, a regułą jest, że twój awatar nie może istnieć w 

dwóch miejscach jednocześnie. Więc użytkownik nie może wrócić, dopóki jego pocięty awatar nie 

zostanie usunięty przez demony cmentarne, nową funkcję Metaverse, którą Hiro musiał wymyślić, 

które wyłaniają się z niewidzialnych tajnych zapadni wspinających się z ukrytych tuneli zaświatów. 

System tuneli jest dostępny tylko dla demonów cmentarnych. Zabiorą awatara na stos, wieczne, 

podziemne ognisko pod Metaverse i spalą go. Gdy tylko płomienie pochłoną awatara, zniknie on z 

Metaverse, a jego właściciel będzie mógł zalogować się jak zwykle, tworząc nowego awatara, w którym 

będzie mógł biegać. 

Hiperkarta i język natury 

W Metaverse nie można sprzedawać narkotyków, ponieważ nie można się naćpać, patrząc na coś. Ale 

Snow Crash to żargon komputerowy. Oznacza awarię systemu – błąd – na tak podstawowym poziomie, 

że nie tylko zamienia gogle VR w wirującą zamieć, ale także uszkadza mózg. Dokładniej rzecz biorąc, 

Snow Crash to hiperkarta, która wygląda bardzo podobnie do wizytówki. Hiperkarta może przenosić 

praktycznie nieskończoną ilość informacji lub, co bardziej prawdopodobne, szeroką gamę paskudnych 

wirusów komputerowych. W rzeczywistości ta rzecz Snow Crash to nie tylko wirus, ale także narkotyk 

i, co nieco zaskakujące, nawet religia. Wszyscy ludzie mają religię. To tak, jakbyśmy mieli receptory 

religijne wbudowane w nasze komórki mózgowe lub coś w tym stylu i przyczepimy się do wszystkiego, 

co wypełni tę niszę dla nas. Religia była kiedyś zasadniczo wirusowa – fragment informacji, który 

powielał się w ludzkim umyśle, przeskakując z jednej osoby na drugą. Tak było kiedyś i niestety, w tym 

kierunku zmierza teraz. Ale było kilka prób, aby uwolnić nas z rąk prymitywnej, irracjonalnej religii. 

Pierwszą podjął ktoś o imieniu Enki około 4000 lat temu, a po niej inni, tacy jak uczeni hebrajscy w VIII 

wieku p.n.e. Kolejną próbę podjął Jezus – ta została przejęta przez wirusowe wpływy w ciągu 50 dni od 

jego śmierci. Wirus został stłumiony przez Kościół katolicki, ale jesteśmy w środku wielkiej epidemii, 

znanej jako pentekostalizm, która rozpoczęła się w Kansas w 1900 roku i od tego czasu nabiera 

rozpędu. Chrześcijanie pentekostalni mówią językami. Terminem technicznym jest „glosolalia”, co jest 

zjawiskiem neurologicznym, które jest po prostu wykorzystywane w rytuałach religijnych. Zrobili to 

pogańscy Grecy – Platon nazwał to „teomanią”. Kulty orientalne Cesarstwa Rzymskiego robiły to samo, 

jak wiele innych starożytnych i tubylczych kultur. Na przykład, plemiona Tungusów z Syberii mówią, że 

kiedy szaman wpada w trans i wykrzykuje niezrozumiałe sylaby, uczy się całego języka Natury. (Szamani 



w wielu kulturach mówią świętym językiem, zwykle niezrozumiałym dla innych, gdy są w transie. W 

antropologii „święty język” odnosi się do unikalnego języka szamańskiego używanego do rozmowy z 

duchami pomocniczymi). Ludzie Sukuma z Afryki mówią, że językiem tym jest „kinaturu”, język 

przodków wszystkich magów, o których uważa się, że pochodzili od jednego konkretnego plemienia. 

Jeśli wykluczymy mistyczne doświadczenia, to wydaje się, że glosolalia pochodzi ze struktur głęboko 

zakopanych w mózgu, wspólnych dla wszystkich ludzi. 

Sumeryjski mit stworzenia: Nam-Shub Enkiego – wirus neurolingwistyczny 

Komputery opierają się na jedynki i zerach, aby reprezentować wszystkie rzeczy. To rozróżnienie 

między czymś a niczym – to kluczowe oddzielenie bytu od niebytu – jest dość fundamentalne i leży u 

podstaw wielu mitów stworzenia, takich jak sumeryjski mit stworzenia znaleziony na tabliczce w 

Nippur, starożytnym mieście Mezopotamii założonym około 5000 r. p.n.e. Sumeryjski był używany w 

Mezopotamii do około 2000 r. p.n.e. Najstarszy ze wszystkich języków pisanych. Sumeryjskie zaklęcia 

pokazują intymny związek między religią, magią i estetyką tak kompletny, że każda próba oddzielenia 

jednego od drugiego zniekształci całość. Obecnie ludzie nie wierzą w tego typu rzeczy. Z wyjątkiem 

Metaverse, to znaczy, gdzie magia jest możliwa. Metaverse w całości można uznać za pojedynczy, 

ogromny nam-shub, który działa w podstawowej sieci światłowodowej Metaverse. Nam-shub to słowo 

z języka sumeryjskiego oznaczające mowę o magicznej sile. Najbliższym angielskim odpowiednikiem 

byłoby incantation (lub magic spell). W pewnym momencie wszyscy mówili po sumeryjsku. Potem nikt 

już nie mówił. Po prostu zniknął. I nie ma ludobójstwa, które wyjaśniałoby, jak doszło do zniknięcia 

języka sumeryjskiego. Jedyne, co mogłoby to wyjaśnić, to jakieś zjawisko, które przeszło przez 

populację, zmieniając ich umysły w taki sposób, że nie mogli już przetwarzać języka sumeryjskiego, co 

skutkowało ogromną liczbą języków ludzkich, zgodną z historią o Wieży Babel w Biblii. Podobnie jak 

wirus przenosi się z jednego komputera na drugi, uszkadzając każdy komputer w ten sam sposób, 

zwinięty jak wąż wokół ludzkiego pnia mózgu. W rzeczywistości zjawisko to było wirusem 

neurolingwistycznym, który wykorzystuje ludzki mózg jako gospodarza. To był nam-shub wynaleziony 

przez sumeryjskiego boga o imieniu Enki , który rozprzestrzenił go w Sumerze za pomocą tabliczek 

wykonanych z gliny. Dokładniej rzecz biorąc, Enki był neurolingwistycznym hakerem, który potrafił 

programować umysły innych ludzi za pomocą werbalnych strumieni danych znanych jako nam-shub. 

Wirus neurolingwistyczny był w stanie przekształcić się i faktycznie zmienić DNA komórek mózgowych 

w zestaw zachowań. Sumeryjski był językiem idealnie nadającym się do tworzenia i rozprzestrzeniania 

wirusów neurolingwistycznych. Że wirus neurolingwistyczny, po uwolnieniu do Sumeru, będzie się 

szybko i złośliwie rozprzestrzeniał, aż zainfekuje wszystkich. Wcześni lingwiści, a także kabaliści, 

wierzyli w fikcyjny język zwany językiem Edenu, językiem Adama. Umożliwiał on wszystkim ludziom 

wzajemne zrozumienie, komunikację bez nieporozumień. Był to język Logosu, moment, w którym Bóg 

stworzył świat, wypowiadając słowo. W języku Edenu nazwanie czegoś było tym samym, co jego 

stworzenie. Mowa ludzi jest związana z mową boską, a cały język, czy to niebiański, czy ludzki, pochodzi 

z jednego źródła: Boskiego Imienia. Praktyczni kabaliści, czarownicy nosili tytuł Ba’al Shem, co oznacza 

„mistrz boskiego imienia”. Komputery mówią językiem maszynowym. Jest on zapisany jedynkami i 

zerami – kodem binarnym. Na najniższym poziomie wszystkie komputery są programowane ciągami 

jedynek i zer. Kiedy programujesz w języku maszynowym, kontrolujesz komputer w jego pniu mózgu, 

źródle jego istnienia. To język Edenu. Ale bardzo trudno jest pracować w języku maszynowym, 

ponieważ po pewnym czasie wariujesz, pracując na tak drobnym poziomie. Więc dla programistów 

stworzono cały Babel języków komputerowych: FORTRAN, BASIC, COBOL, LISP, Pascal, C, PROLOG, 

FORTH. Rozmawiasz z komputerem w jednym z tych języków, a oprogramowanie zwane kompilatorem 

konwertuje go na język maszynowy. Wirus Snow Crash, który zjada mózg, to ciąg binarnych informacji, 

wyświetlanych ludziom w postaci mapy bitowej – serii białych i czarnych pikseli, gdzie biel oznacza 

zero, a czerń jeden. Awatar, który próbował zainfekować Hiro, uciekł, ale zostawił swoją mapę bitową. 



Hiro napisał kilka prostych programów, które pozwalają mu manipulować zawartością mapy bitowej, 

nigdy jej nie widząc. Mapa bitowa, jak każda inna widoczna rzecz w Metaverse, jest częścią 

oprogramowania. Zawiera kod opisujący jej wygląd, dzięki czemu komputer będzie wiedział, jak ją 

narysować, oraz pewne procedury, które nią rządzą. I zawiera gdzieś w sobie zasób, fragment danych, 

cyfrową wersję wirusa Snow Crash. Mamy w głowach dwa rodzaje języka. Ten, którego używamy teraz, 

jest nabyty. Kształtuje on nasze mózgi, gdy się go uczymy. Ale jest też język, który opiera się na 

głębokich strukturach mózgu i którym dzieli się każdy. Struktury te składają się z podstawowych 

obwodów neuronowych, które muszą istnieć, aby umożliwić naszym mózgom przyswajanie wyższych 

języków. Możemy uzyskać dostęp do tych obszarów mózgu w odpowiednich warunkach. Glosolalia – 

mówienie językami – jest stroną wyjściową, gdzie głębokie struktury językowe łączą się z naszymi 

językami i mówią, omijając wszystkie wyższe, nabyte języki. Każdy wie o tym od jakiegoś czasu. Istnieje 

również strona wejściowa. Działa ona odwrotnie. W odpowiednich warunkach twoje uszy – lub oczy – 

mogą łączyć się z głębokimi strukturami, omijając wyższe funkcje językowe. Innymi słowy, ktoś, kto zna 

właściwe słowa, może mówić słowa lub pokazywać ci symbole wizualne, które przechodzą przez 

wszystkie twoje obronę i zapadają się prosto w twój pień mózgu. Podobnie jak haker, który włamuje 

się do systemu komputerowego, omija wszystkie środki ostrożności i podłącza się do rdzenia, 

umożliwiając mu sprawowanie absolutnej kontroli nad maszyną. W tym samym sensie, gdy haker 

neurolingwistyczny podłączy się do głębokich struktur naszego mózgu, nie możemy go stamtąd 

wydostać – ponieważ nie potrafimy nawet kontrolować naszego własnego mózgu na tak 

podstawowym poziomie. Sumeryjskie słowo oznaczające „umysł” lub „mądrość” jest identyczne ze 

słowem oznaczającym „ucho”. To wszystko, czym byli ci ludzie: uszy z przytwierdzonymi ciałami. Bierni 

odbiorcy informacji. Ale Enki był inny. Miał niezwykłą zdolność pisania nowych programów werbalnych 

dla ludzi – był hakerem. Był, tak naprawdę, pierwszym nowoczesnym człowiekiem, w pełni świadomą 

istotą ludzką. W pewnym momencie Enki zdał sobie sprawę, że Sumer utknął w rutynie. Ludzie cały 

czas przestrzegali tych samych starych zasad, nie wymyślali nowych, nie myśleli samodzielnie. Zdał 

sobie sprawę, że aby rasa ludzka mogła się rozwijać, musiała zostać uwolniona z uścisku starej 

cywilizacji. Więc stworzył nam-shub Enkiego, wirusa, który wniknął w głębokie struktury mózgu i 

przeprogramował go. Odtąd nikt nie mógł zrozumieć języka sumeryjskiego ani żadnego innego języka 

opartego na głębokiej strukturze. Odcięci od naszych wspólnych głębokich struktur, zaczęliśmy 

rozwijać nowe języki, które nie miały ze sobą nic wspólnego. Nam-shub Enkiego był początkiem ludzkiej 

świadomości. To był również początek religii racjonalnej, pierwszy raz, kiedy ludzie zaczęli myśleć o 

abstrakcyjnych kwestiach, takich jak Bóg, Dobro i Zło. Stąd pochodzi nazwa Babel. Dosłownie oznacza 

„Brama Boga”. Była to brama, która pozwoliła Bogu dotrzeć do rasy ludzkiej. Babel jest bramą w 

naszych umysłach, bramą, która została otwarta przez nam-shub Enki, która nas uwolniła i dała nam 

zdolność myślenia, przeniosła nas ze świata materialistycznego do świata dualistycznego – świata 

binarnego – z komponentem fizycznym i duchowym. 

Metaverse: Jednocześnie zupełnie nowy i bardzo starożytny 

W Metaverse kluczowym odkryciem było to, że nie ma różnicy między kulturą współczesną a 

sumeryjską. Jest ona jednocześnie zupełnie nowa i bardzo stara, co sprawia, że obserwujemy narodziny 

nowej religii. Mamy ogromną siłę roboczą, która jest analfabetami lub aliteruje i polega na telewizji – 

która jest swego rodzaju tradycją ustną. I mamy małą, niezwykle wykształconą elitę władzy – ludzi, 

którzy zasadniczo udają się do Metaverse – którzy rozumieją, że informacja to władza i którzy 

kontrolują społeczeństwo, ponieważ mają tę półmistyczną zdolność do mówienia magicznymi językami 

komputerowymi. Neurolingwistyczne hakowanie Enkiego zostało opracowane jako nowa, potężna 

technologia przez monopolistycznego właściciela podstawowej sieci światłowodowej Metaverse. 

Chciał również rozprzestrzeniać biologicznego wirusa poprzez szczepienie ludzi – a w tych igłach było 

coś więcej niż tylko szczepionka. Opracował sposób na ekstrakcję wirusa z ludzkiej surowicy krwi i 



zapakował go jako lek znany jako Snow Crash. Co więcej, udoskonalił glosolalię, zamieniając ją w naukę. 

Potrafi kontrolować ludzi, wszczepiając im odbiorniki radiowe w czaszki, nadając instrukcje 

bezpośrednio do ich pnia mózgu. Jeśli jedna osoba na sto ma odbiornik, może przekazywać instrukcje 

wszystkim innym. Będą wykonywać instrukcje tak, jakby zostali do tego zaprogramowani. Posiada 

również cyfrowy metawirus w kodzie binarnym, który może infekować komputery lub hakerów za 

pośrednictwem nerwu wzrokowego. Kiedy zostanie umieszczony w komputerze, powoduje awarię 

komputera. Ale jest o wiele bardziej niszczycielski, gdy trafia do umysłu hakera, osoby, która ma 

zrozumienie kodu binarnego wbudowane w głębokie struktury swojego mózgu. Metawirus binarny 

zniszczy umysł hakera. Nie ma sposobu, aby zatrzymać wirusa binarnego. Ale jest na niego antidotum. 

Nam-shub Enki nadal istnieje. Dał kopię swojemu synowi, który ją przekazał. Enki zrobił wszystko, aby 

umieścić wiadomość, którą późniejsze pokolenia hakerów miały rozszyfrować. Zablokowałoby to 

neurony języka ojczystego ludzi i uniemożliwiłoby ich zaprogramowanie. Pomysł Neala Stephensona 

na Metaverse, który podsumowaliśmy wcześniej, jest obecnie szeroko rozpowszechniony w 

społeczności grafiki komputerowej i jest wdrażany na wiele różnych sposobów. Słowo „Metaverse” jest 

jego wynalazkiem, na który wpadł, gdy uznał, że istniejące słowa, takie jak rzeczywistość wirtualna, są 

po prostu zbyt niezręczne w użyciu. Myśląc o tym, jak można by skonstruować Metaverse, zainspirował 

się wytycznymi Apple Human Interface Guidelines, czyli książką wyjaśniającą filozofię stojącą za 

komputerem Macintosh. Po pierwszej publikacji Snow Crash dowiedział się o systemie rzeczywistości 

wirtualnej o nazwie Habitat, opracowanym przez F. Randalla Farmera i Chipa Morningstara. System 

działa na komputerach Commodore 64 i chociaż w Stanach Zjednoczonych prawie wymarł, nadal jest 

popularny w Japonii. Habitat zawiera wiele podstawowych cech Metaverse opisanych w Snow Crash. 

Wczesne wdrożenia 

Od czasu publikacji powieści Neala Stephensona w 1992 r. liczba białych ksiąg i recenzowanych 

artykułów na temat Metaverse stale rośnie.  Poniżej przedstawiamy różne komponenty Metaverse, 

aplikacje i otwarte wyzwania, a następnie kilka niedawnych ilustrujących przykładów wczesnych 

wdrożeń Metaverse zarówno z przemysłu, jak i ze środowiska akademickiego. 

Komponenty Metaverse, aplikacje i otwarte wyzwania 

Metaverse będzie wykorzystywać następujące komponenty sprzętowe i programowe: 

■ HMD 

■ Urządzenie wejściowe oparte na dłoniach 

■ Urządzenie wejściowe nieoparte na dłoniach 

■ Urządzenie wejściowe ruchu 

■ Rozpoznawanie scen i obiektów 

■ Rozpoznawanie dźwięków i mowy 

■ Generowanie scen i obiektów 

■ Synteza dźwięku i mowy 

■ Renderowanie ruchu 

Oprócz komponentów sprzętowych i programowych, treść jest podstawowym komponentem, który 

utrzymuje Metaverse. Służy do zapewnienia immersyjnego doświadczenia poprzez dobrze 

zorganizowane historie i wydarzenia tworzone przez użytkowników. W treści, rzeczywistość historii, 



immersyjne doświadczenie i kompletność koncepcyjna są ważne. Zamiast wymieniać zdarzenia w 

Metaverse, ważne jest znalezienie ukrytych relacji opartych na związkach przyczynowo-skutkowych 

między zdarzeniami i tematami i skonstruowanie na ich podstawie linii scenariusza. W przeciwieństwie 

do scenariusza opartego na tekście, Metaverse jest bardziej złożony, ponieważ musi być 

skonfigurowany w środowiskach multimodalnych i ucieleśnionych. Każda jednostka i relacja służą do 

organizowania zdarzeń, a zdarzenia muszą być organicznie łączone, aby utworzyć linie scenariusza. 

Linie scenariusza konstruują ogólną strukturę i służą jako indeks łączący każde zdarzenie. Aby 

skomponować linię scenariusza, konieczne jest połączenie zdarzeń składających się z jednostek i ich 

relacji za pomocą modelu grafu. Gdy dane dotyczące zachowań użytkownika na wykresie scenariusza 

są gromadzone przez cały okres istnienia awatara, rozszerza się je na koncepcję rejestrowania życia. 

Scenariusze rozszerzają się poprzez dodawanie jednostek i łączenie dodanych jednostek relacją. Linie 

scenariusza tworzą szkielet i rozszerzają jednostki oraz łącza do zdarzeń, aby tworzyć bogate historie. 

Połączenia między zdarzeniami i innymi zdarzeniami są tworzone przez relacje i są połączone w ramach 

scenariusza. W rozszerzonym scenariuszu opartym na zdarzeniach, w miarę jak scenariusz się wydłuża 

i mogą występować niespójności między zdarzeniami, konieczne jest okresowe sprawdzanie, czy 

scenariusz nie jest sprzeczny w koncepcji. Poprzez instancjonowanie wykresu scenariusza, 

hierarchicznie się powiększa i kurczy, aby sprawdzić, czy każde zdarzenie jest organicznie połączone i 

nie ma sprzeczności. Aplikacje Metaverse są głównie ukierunkowane na gry, badania i symulacje 

marketingowe oraz niektóre aplikacje biurowe. Obecnie gry są najczęstszą platformą w popularyzacji 

Metaverse, w tym tak zwane gry poważne. Na przykład systemy rehabilitacji immersyjnej wykorzystują 

rzeczywistość wirtualną do rejestrowania ruchów użytkowników w czasie rzeczywistym w 

środowiskach zgamifikowanych i wykonywania złożonych ruchów w celu zachęcania do 

samodoskonalenia i rywalizacji. Interesujące jest to, że Metaverse jest bardziej odpowiedni do 

symulowania problemów społecznych niż konwencjonalne ankiety i odgrywanie ról. Dzieje się tak, 

ponieważ awatary mogą zmieniać kolor skóry i płeć według własnego uznania, redukując w ten sposób 

uprzedzenia dotyczące dyskryminacji społecznej. W przeciwieństwie do wcześniejszych podejść 

Metaverse, np. Second Life Linden Lab, obecny Metaverse opiera się na społecznej wartości Generacji 

Z, że jaźń online i offline nie różnią się. Młodsze pokolenie uważa społeczne znaczenie świata 

wirtualnego za równie ważne, jak znaczenie świata rzeczywistego, ponieważ uważa, że ich tożsamość 

w przestrzeni wirtualnej i rzeczywistości jest taka sama. Rozszerzona rzeczywistość (XR) to medium, 

które łączy awatary w Metaverse i użytkowników w świecie rzeczywistym. Pierwotnie termin awatar 

oznaczał alter ego, które zstąpiło na ziemię, fundamentalną istotę, np. Boga, która zmieniła swoją 

formę na ludzką. Awatar był używany jako wstępnie zdefiniowana przesadzona forma w świecie 

wirtualnym, a nie odzwierciedlająca świata rzeczywistego. Jednak stopniowo zmienił się w formę 

idealną, która projektuje zewnętrzny wygląd i odzwierciedla prawdziwe ego, a nie idealne alter ego. W 

rezultacie zdarzały się przypadki, w których ludzie w świecie rzeczywistym popełniali przestępstwa lub 

wykazywali nieetyczne zachowania, np. molestowanie seksualne, w oparciu o swoją anonimowość 

online w Metaverse. Etyka, prywatność i bezpieczeństwo są kwestiami krytycznymi, ponieważ 

Metaverse zbiera dane na temat zachowań, które są bardziej szczegółowe niż rozmowy użytkowników 

i historia. Ponadto w świecie wirtualnym potrzebne są działania nadzoru, np. niewłaściwe działania w 

pokojach czatu, oraz organizacje, które odgrywają taką samą rolę jak policja i rząd. Normy i 

ograniczenia Metaverse mogą różnić się od tych w świecie rzeczywistym, ponieważ mają one 

nastawienie postnacjonalistyczne i więcej stopni swobody. Większość użytkowników Metaverse należy 

do pokolenia Z z różnymi ideami społecznymi. Konieczne będzie zbudowanie Metaverse ze 

światopoglądem i świadomością etyczną, w którym mogą żyć różne typy awatarów, a nie Metaverse 

jako przestrzeń fizyczna. W tym celu konieczne są badania interdyscyplinarne, obejmujące nauki 

kognitywne, nauki społeczne, psychologię i ekonomię. Co ważne, środowisko wirtualne, w którym 

ludzie żyją, używając awatarów, różni się od sposobu, w jaki obecnie funkcjonuje społeczeństwo. 



Neurobiologia i podejścia psychologiczne powinny być wykorzystywane do lepszego zrozumienia ludzi 

oraz tworzenia i utrzymywania głębszego Metaverse. Wreszcie, wirtualna waluta Metaverse różni się 

od waluty w świecie rzeczywistym. Może stać się nową zmienną z punktu widzenia ekonomii i 

ostatecznie rozwinąć się w formę połączoną  

Koncepcja technologii samochodu połączonego z niewidzialnym do widzialnego (I2V) firmy Nissan 

Rysunek  

 

 ilustruje bardzo interesujący przykład wczesnych wdrożeń Metaverse w przemyśle, a mianowicie 

koncepcję technologii samochodu połączonego z niewidzialnym do widzialnego (I2V) firmy Nissan, 

która pomaga kierowcom „widzieć niewidzialne” . Łącząc informacje z czujników na zewnątrz i 

wewnątrz pojazdu z danymi z chmury, I2V umożliwia kierowcy i pasażerom nie tylko śledzenie 

bezpośredniego otoczenia pojazdu, ale także przewidywanie tego, co jest przed nimi, np. co znajduje 

się za budynkiem lub za rogiem. I2V może również łączyć kierowców i pasażerów z ludźmi w Metaverse. 

Dzięki temu rodzina, przyjaciele lub inne osoby mogą pojawić się w samochodzie jako trójwymiarowe 

awatary AR, aby zapewnić towarzystwo lub pomoc. Wskazówki są udzielane w interaktywny, ludzki 

sposób, na przykład awatary, które pojawiają się w samochodzie. Podczas wizyty w nowym miejscu 

system może wyszukiwać w Metaverse kompetentnego lokalnego przewodnika, który może 

komunikować się z osobami w pojeździe w czasie rzeczywistym. Kierowca może również zarezerwować 

profesjonalnego kierowcę z Metaverse, aby uzyskać osobiste instrukcje w czasie rzeczywistym. 

Profesjonalny kierowca pojawia się jako wyświetlany awatar lub wirtualny samochód pościgowy w 

polu widzenia kierowcy, aby zademonstrować najlepszy sposób jazdy. Pościg za profesjonalnym 

awatarem kierowcy może służyć do doskonalenia umiejętności jazdy. Może być również używany przez 

pokładowy system sztucznej inteligencji (AI) w celu zapewnienia bardziej wydajnej jazdy przez lokalne 

obszary. I2V jest zasilany przez technologię Omni-Sensing firmy Nissan, platformę pierwotnie 

opracowaną przez firmę gier wideo Unity Technologies, która działa jako centrum zbierające dane w 

czasie rzeczywistym z otoczenia ruchu drogowego oraz z otoczenia i wnętrza pojazdu, aby przewidzieć, 

kiedy osoby w pojeździe mogą potrzebować pomocy. Informacje dostarczane przez lokalnego 

przewodnika można zbierać za pomocą Omni-Sensing i przechowywać w chmurze, aby inni 

odwiedzający ten sam obszar mogli uzyskać dostęp do przydatnych wskazówek. Oczywiste jest, że I2V 

otwiera nieograniczone możliwości obsługi i komunikacji, wykorzystując wirtualny świat. Tworzy 

ostateczne wrażenia z samochodu połączonego, które zmieniają sposób, w jaki przyszłe samochody 

połączone są integrowane ze społeczeństwem. Podczas autonomicznej jazdy I2V może sprawić, że czas 



spędzony w samochodzie będzie bardziej komfortowy i przyjemny. Na przykład podczas jazdy w 

deszczu krajobraz słonecznego dnia może być wyświetlany wewnątrz pojazdu. Podczas jazdy 

manualnej I2V dostarcza informacje z Omni-Sensing jako nakładkę w pełnym polu widzenia kierowcy. 

Informacje te pomagają kierowcom oceniać i przygotowywać się na takie rzeczy, jak zakręty przy słabej 

widoczności, nierówne warunki nawierzchni drogi lub nadjeżdżający ruch. Chociaż początkowy 

demonstrator koncepcyjny I2V wykorzystywał zestawy słuchawkowe AR (tj. urządzenia do noszenia), 

Nissan przewiduje, że przednia szyba przyszłych samochodów autonomicznych stanie się portalem do 

świata wirtualnego, ostatecznie ewoluując od urządzeń do noszenia do urządzeń do bliższego 

kontaktu. 

Internet rzeczy: jak sprawić, by Internet zniknął i „zobaczyć niewidzialne” 

Koncepcję technologii samochodów połączonych I2V firmy Nissan można rozszerzyć z konkretnego 

scenariusza użycia przyszłych samochodów autonomicznych na przyszły Internet w ogóle. 

Przypomnijmy sobie , że obecny Internet oparty na gadżetach ma przejść do przyszłego Internetu, który 

ewoluuje od rzeczy znośnych, np. smartfonów, w kierunku urządzeń noszonych, np. zestawu 

słuchawkowego AR i urządzeń nearables, dając tym samym początek Internetowi rzeczy nieistotnych. 

Podobnie jak w przypadku I2V firmy Nissan, w Internecie rzeczy nieistotnych wszelkiego rodzaju usługi 

internetowe przeznaczone dla ludzi pojawiają się, gdy są potrzebne, i znikają, gdy nie są potrzebne. 

Termin Internet rzeczy nieistotnych dobrze rezonuje ze słynnym stwierdzeniem Erica Schmidta na 

Światowym Forum Ekonomicznym w 2015 r., że „Internet zniknie”, biorąc pod uwagę, że będzie tak 

wiele rzeczy, które będziemy nosić i z którymi będziemy wchodzić w interakcje, że nawet nie poczujemy 

Internetu, mimo że będzie on cały czas częścią naszej obecności. Choć na początku może to brzmieć 

nieco zaskakująco, tak naprawdę to właśnie robią głębokie technologie w ogólności. W „The Computer 

for the 21st Century” Mark Weiser argumentował, że najgłębsze technologie to te, które znikają. 

Wplatają się w tkankę codziennego życia, aż stają się od niego nieodróżnialne. Później będziemy 

rozwijać koncepcję technologii I2V Nissana i używać jej w połączeniu z innymi kluczowymi 

technologiami wspomagającymi, aby ściślej połączyć świat online i offline w Internecie Nie-rzeczy i 

sprawić, aby „widział niewidzialne” poprzez świadomość nielokalnych zdarzeń w przestrzeni i czasie, w 

tym tworzenie cyfrowych światów bliźniaczych, które umożliwiają nowe nadludzkie możliwości i 

doświadczenia „szóstego zmysłu”. 

Kluczowe technologie wspomagające 

Mapa drogowa Metaverse dla komunikacji 6G i technologii sieciowych 

Niedawno Tang i inni przedstawili mapę drogową dla Metaverse wraz z wymaganiami i rozwojem 

kluczowych technologii umożliwiających komunikację 6G i technologie sieciowe. W przedstawionym 

przez siebie schemacie autorzy omówili podstawowe technologie, które muszą zostać zintegrowane w 

6G, aby napędzać wdrożenie Metaverse, w tym inteligentne wykrywanie, cyfrowego bliźniaka, 

zintegrowaną sieć przestrzeń-powietrze-ziemia-morze (SAGSIN), przetwarzanie brzegowe i blockchain, 

jak omówiono bardziej szczegółowo poniżej. 

■ Inteligentne wykrywanie: Wykrywanie jest podstawą Metawersum. Informacje w czasie 

rzeczywistym o świecie rzeczywistym, w tym o otaczającym środowisku, obiektach i ludziach, są 

podstawą generowania i aktualizowania przestrzeni rzeczywistości wirtualnej, a także są niezbędne do 

interakcji między płaszczyznami fizycznymi i wirtualnymi Metawersum. Jednak tradycyjne wykrywanie 

nie jest wystarczające, aby Metawersum osiągnęło cel podobnego świata rzeczywistego, ponieważ 

dane wykrywające są wrażliwe na czas i łatwo utrudniane przez warunki sieciowe. Aby umożliwić 

immersyjne doświadczenie Metawersum, wykrywanie w czasie rzeczywistym ma kluczowe znaczenie. 



6G jest wymagane do obsługi wykrywania sieciowego w celu zapewnienia wszechobecnych i wysoce 

dokładnych usług wykrywania, w tym emocji osoby w kategoriach zewnętrznego wyrazu 

wywnioskowanego ze wskazówek audiowizualnych. Ponadto, aby mierzyć wewnętrzne odczucia, 

niektóre czujniki na ciele, w tym inteligentne urządzenia noszone na ciele i wszczepiane, mogą być 

używane do zbierania podstawowych oznak, które zmieniają się wraz z naszymi stanami 

emocjonalnymi. Szeroka gama sygnałów bezprzewodowych, takich jak Wireless Fidelity (WiFi), 

identyfikacja radiowa (RFID), Bluetooth i Zigbee, została wykorzystana jako potężne narzędzia do 

wykrywania ludzi i otaczającego środowiska. Po wykryciu, działania docelowe mogą zostać wykryte i 

rozpoznane dokładnie poprzez wyodrębnienie unikalnych cech i umieszczenie ich w modelach uczenia 

maszynowego. Oczywiste jest, że istnieje potencjał do zaprojektowania zintegrowanych systemów 

wykrywania, komunikacji i obliczeń (ISACC) w celu osiągnięcia wykrywania sieciowego w czasie 

rzeczywistym. Istnieje pilna potrzeba eksploracji nowych technologii komunikacyjnych w celu 

spełnienia wymagań dotyczących transmisji danych, wprowadzenia przetwarzania brzegowego w celu 

przetwarzania zadań obliczeniowych intensywnie wykorzystujących zasoby oraz wykorzystania 

algorytmów AI do trenowania modeli rozpoznawania aktywności w celu poprawy wydajności 

obliczeniowej. Ponadto, aby zagwarantować skalowalność zebranych informacji i poprawić ich 

dokładność i zasięg, można wdrożyć nowe paradygmaty wykrywania, takie jak wykrywanie 

partycypacyjne i wykrywanie tłumu, aby przyciągnąć użytkowników i ich dane. 

■ Zintegrowana sieć kosmiczno-powietrzno-ziemia-morze (SAGSIN): Pełne pokrycie jest niezbędne do 

osiągnięcia globalnego wykrywania i płynnej łączności, zapewniając tym samym ujednolicone 

doświadczenia użytkownikom w Metaverse. Aby osiągnąć łączność dla inteligentnego wykrywania i 

komunikacji w Metaverse, w 6G zaproponowano wielowymiarowe sieci zwane SAGSIN, które głęboko 

integrują przestrzeń (np. satelity), powietrze (np. balony, drony, bezzałogowe statki powietrzne [UAV] 

itp.), ziemię (sieci komórkowe, WiFi, przewodowe) i warstwy morskie, aby zapewnić globalną 

bezproblemową sieć. Dzięki dużemu zasięgowi i dedykowanej przepustowości UAV mogą być używane 

do uzyskania taniego pokrycia obszarów wiejskich, podczas gdy satelity mogą obejmować góry i morza, 

zapewniając w ten sposób globalny zasięg. Ponadto sieci kosmiczno-powietrzne mogą zapewnić szybki 

dostęp do sieci szkieletowej dla naziemnych stacji bazowych za pośrednictwem komunikacji 

milimetrowej i terahercowej (THz), uwalniając przewodowe infrastruktury sieci szkieletowej. 

■ Cyfrowy bliźniak: W Metaverse kompleksowa cyfrowa reprezentacja świata rzeczywistego jest 

tworzona i utrzymywana za pomocą technologii cyfrowych bliźniaków. Dzięki cyfrowym bliźniakom 

tworzone są wysokiej jakości wirtualne modele, aby wiernie odtwarzać świat rzeczywisty, taki jak 

kształty geometryczne, właściwości fizyczne, zachowania i reguły, przy użyciu dokładnych technologii 

modelowania, komunikacji, obliczeń i przetwarzania danych fizycznych. Ponadto, aby zapewnić 

użytkownikom jakość doświadczenia (QoE), wymagane jest bardzo niskie opóźnienie w zakresie 

komunikacji i przetwarzania, aby osiągnąć wymianę informacji w czasie rzeczywistym cyfrowych 

bliźniaków. Ponieważ dynamiczne modelowanie wysokiej wierności opiera się na aktualnych 

dokładnych danych fizycznych, a dokładne modelowanie jest najważniejszą częścią realizacji cyfrowego 

bliźniaka, wymagane jest zapewnienie wysokiej niezawodności transmisji. Wymagana jest również 

wysoka prywatność i bezpieczeństwo transmisji danych między płaszczyznami fizyczną i wirtualną 

Metaverse. Dlatego też wdrożenie cyfrowych bliźniaków ma surowe wymagania dotyczące 6G, w tym 

bardzo niskie opóźnienie, bardzo wysoką niezawodność i przepustowość oraz bezpieczeństwo. Co 

więcej, aby poprawić solidność i niezawodność danych bliźniaczych oraz rozszerzyć wymiar 

modelowania wirtualnych bliźniaków, konieczne jest połączenie zebranych danych. Chociaż skuteczne 

algorytmy AI można stosować do dużych zestawów danych, nadal istnieje kilka wyzwań związanych z 

trenowaniem modeli cyfrowych bliźniaków dla tych dużych zestawów danych. Federacyjna AI może 

dystrybuować różne komponenty algorytmów AI w sieci. Dane powiązane z cyfrowymi bliźniakami i 



odpowiadające im algorytmy AI mogą wymagać buforowania w chmurze i/lub kilku serwerach 

brzegowych w sieci. Tak więc 6G jest wymagane do obsługi bezproblemowej komunikacji między 

rozproszonymi cyfrowymi bliźniakami i obliczeń rozproszonych algorytmów AI dla tych cyfrowych 

bliźniaków, przy jednoczesnym zapewnieniu bezpieczeństwa i integralności danych. 

■ Edge Computing: Wielodostępowe przetwarzanie brzegowe (MEC) jest uznawane za jedną z 

kluczowych technologii w 5G/6G w celu osiągnięcia lustrzanego odbicia w czasie rzeczywistym między 

światem rzeczywistym i wirtualnym. MEC jest uważane za jedną z kluczowych technologii 

umożliwiających obsługę Metaverse, która może być stosowana do wydajnego przetwarzania zadań 

wymagających dużej mocy obliczeniowej i osiągania interakcji w czasie rzeczywistym w Metaverse. 

Pozostają jednak otwarte kwestie do rozwiązania, aby wesprzeć Metaverse. Między innymi, należy 

zaprojektować wydajne strategie buforowania, aby zmniejszyć opóźnienia w pozyskiwaniu treści i 

zmniejszyć obciążenie backhaulu, maksymalizując w ten sposób osiągalną jakość usług (QoS) i 

minimalizując koszty przechowywania. Ponadto należy opracować nowe mechanizmy zaufania i 

uwierzytelniania, aby sprostać heterogeniczności systemów MEC. 

■ Blockchain: Blockchain jest uważany za kluczową technologię umożliwiającą Metaverse. 

Zdecentralizowane i niedrogie dynamiczne zarządzanie siecią można zrealizować za pomocą 

blockchain. Poprawę interoperacyjności między różnymi systemami Metaverse można osiągnąć, 

przyjmując ujednolicony system uwierzytelniania za pośrednictwem blockchain. Ponadto 

niezawodność można poprawić, dystrybuując dane w różnych węzłach sieciowych. Dzięki ulepszonej 

interoperacyjności, niezawodności, prywatności, bezpieczeństwu i skalowalności blockchain jest 

kluczową technologią umożliwiającą Metaverse osiągnięcie integracji społeczności, wydajnego 

zarządzania zasobami i poprawy bezpieczeństwa zarówno sprzętu, jak i użytkowników. 

Zrównoważone i inteligentne społeczeństwa oparte na CPSS: zintegrowane inteligencja ludzka, 

sztuczna, naturalna i organizacyjna 

Wprowadziliśmy termin cybernetyczno-fizyczno-społeczny system (CPSS) w naszej ogólnej dyskusji na 

temat narracji Metaverse na rok 2030 i kolejne lata. Niedawno Fei-YueWang, który pierwotnie ukuł 

termin CPSS w 2010 roku, rozwinął centralną rolę CPSS w powstającym Metaverse. Definiuje CPSS jako 

abstrakcyjną i naukową nazwę metaverse, termin lub źródło inspirujące nas bardziej szalonymi i 

innowacyjnymi wyobrażeniami na rzecz lepszego świata ludzkości i zrównoważonego rozwoju. 

Wyjaśnia, że koncepcja CPSS została zainspirowana filozofią Karla Poppera dotyczącą rzeczywistości 

trzech światów, tj. świata fizycznego, entalnego i sztucznego, wspieranych i działających w dwóch 

przestrzeniach, przestrzeni fizycznej i cyberprzestrzeni. Dwa zasadnicze, ale sprzeczne rodzaje 

procesów i celów w nauce o złożoności są zjednoczone i osiągnięte w CPSS, pojawienie się w 

cyberprzestrzeni i konwergencja w przestrzeni fizycznej w celu podejmowania decyzji i rozwiązywania 

problemów, i odwrotnie w celu identyfikacji problemów i inicjalizacji decyzji. Twierdzi, że konkretny 

Metaverse jest po prostu konkretną realizacją CPSS.  Fei-Yue Wang zarysowuje podróż w kierunku tak 

zwanego PRAWDZIWEGO zdecentralizowanego autonomicznego systemu organizacyjnego (DAO) dla 

inteligentnej inteligencji równoległej opartej na systemach z pomocą cyfrowych bliźniaków, 

metaverse, Web3 i technologii blockchain. Argumentuje za podejściem Hanoi, tj. zintegrowaną 

inteligencją ludzką, sztuczną, naturalną i organizacyjną w celu osiągnięcia automatyzacji wiedzy dla 

zrównoważonych i inteligentnych społeczeństw. Ostatnie postępy w blockchain, robotyce i AI, 

wszystkie w CPSS, przyniosły nam wielką nadzieję i wielki potencjał i możliwości, które widzimy w 

metaverse. Co ważne, twierdzi, że w tym celu musimy przemyśleć na nowo dziedzinę nauk 

kognitywnych, aby zasypać lukę poznawczą między światem fizycznym a mentalnym. Równoległa 

inteligencja generuje duże zbiory danych, aby wypełnić lukę i buduje mosty typu end-to-end, aby 

połączyć różne części dwóch światów, od fizycznego do mentalnego i odwrotnie. Równoległa 



inteligencja zapewnia skuteczny mechanizm przekształcania małych danych w duże zbiory danych, a 

następnie rafinowania dużych zbiorów danych w głęboką inteligencję dla określonych zadań, co zostało 

zademonstrowane przez głębokie uczenie się i techniki podobne do AlphaGo. Co ważne, przedstawia 

nową filozofię inteligencji: Bycia, Stawania się i Wierzenia. Według Wanga sukces równoległej 

inteligencji i CPSS wymaga wsparcia nowych technologii opracowanych w blockchainach, DAO, 

metawersach i Web3. Konkretnie, integracja blockchainów, inteligentnych kontraktów, wraz z DAO 

(DAO typu I) i ich rozproszonymi autonomicznymi operacjami (DAO typu II) jest PRAWDZIWYM DAO, 

tj. prawdziwą podróżą prowadzącą do inteligentnych systemów dla inteligentnych społeczeństw. 

Termin Dao lub Tao w języku chińskim oznacza podróż lub meta i jest w rzeczywistości podstawową 

koncepcją chińskiej filozofii. Na Zachodzie starożytny korzeń metawersów pochodzi z greckich myśli 

filozoficznych na temat fundamentalnej natury rzeczywistości, pierwszych zasad bytu w przestrzeni i 

czasie, jak opisano w Metafizyce Arystotelesa. Ponadto Wang postuluje, że musimy rozszerzyć naszą 

filozofię Bytu i Stawania się, aby uwzględnić nowe „B”, tj. Wierzenie. Twierdzi, że pilnie potrzebna jest 

nowa filozofia dla inteligentnej ludzkości i inteligentnych społeczeństw z nową technologią 

informacyjną, inteligentną technologią Bytu, Stawania się i Wierzenia, przez równoległe inteligencje, 

DAO i CPSS. Musimy żyć z trzema B: Byciem dla świata fizycznego, Stawaniem się świata mentalnego i 

Wierzeniem w sztuczny świat. 

Wang konkluduje, że nowa filozofia inteligencji przekształci nasze światy w społeczeństwa „6S” z „6I”: 

■ Bezpieczne w świecie fizycznym 

■ Bezpieczne w cyberświecie 

■ Zrównoważone w świecie ekologicznym 

■ Wrażliwe na indywidualne potrzeby 

■ Służy wszystkim i 

■ Inteligentne we wszystkim 

z 

■ Inteligencja poznawcza i inteligencja równoległa dla inteligentnej nauki i technologii 

■ Kryptointeligencja i inteligencja federacyjna dla inteligentnych operacji i zarządzania 

■ Inteligencja społeczna i inteligencja ekologiczna dla inteligentnego rozwoju i zrównoważonego 

rozwoju. 

W tym celu, według Wanga, musimy przekształcić wieżę Hanoi, zabawkowy problem używany we 

wczesnych badaniach nad robotyką i AI, w PRAWDZIWĄ wieżę Hanoi: inteligencję ludzką, sztuczną, 

naturalną i organizacyjną. 

NFT: Tulip Mania czy Digital Renaissance? 

Niedawno Ross i inni opublikowali interesujący artykuł z konferencji zatytułowany „NFT: Tulip Mania 

czy Digital Renaissance?”, w którym zauważają, że galerie, biblioteki, archiwa i muzea zaczęły 

sprzedawać NFT dzieł ze swoich kolekcji. Na przykład British Museum jest jedną z kilku instytucji, które 

niedawno sprzedały NFT, ponownie stając się magazynami skarbów lub skarbcami, jak w czasach 

średniowiecza. Rzeczywiście, niektórzy twierdzą, że te instytucje siedzą na skarbcu „NFT-able” 

cyfrowych aktywów, ze względu na ich duże zbiory dokumentów archiwalnych, sztuki, kultury, popu i 

designu. Dla niektórych NFT stanowią innowacyjną demokratyzację dzieł i sposób generowania 



nowych źródeł dochodu dla instytucji zmagających się z niedoborami gotówki, zwłaszcza w czasie 

globalnej pandemii. Inni postrzegają NFT jako grubiańską komercjalizację i kulturę szumu w najgorszym 

wydaniu. Oczywiste jest, że istnieje wiele otwartych pytań dotyczących tego, czy NFT są korzystne czy 

szkodliwe z perspektywy finansowej, regulacyjnej i środowiskowej. W swoim artykule Ross i inni starali 

się rozpakować, czym są NFT w kontekście powstającej gospodarki tokenowej i zbadać otwarte 

wyzwania badawcze dotyczące tworzenia (tj. bicia) i zakupu NFT, podkreślając możliwości NFT w 

zakresie prowadzenia ewidencji, a także podkreślając ich wrodzone słabości. Poniżej krótko 

podsumowujemy ich główne ustalenia. 

Czym jest NFT? 

Zwykłe tokeny są również nazywane tokenami zamiennymi. Są one podobne do waluty: dolar to dolar 

to dolar, jak głosi przysłowie. W przeciwieństwie do NFT, token zamienny jest wymienny (tj. 

nieunikalny) i ma taką samą wartość nominalną jak inne tokeny tego samego typu. Tokeny zamienne 

można również podzielić na mniejsze jednostki wartości. W przeciwieństwie do tego, anNFT nie ma 

być podzielny, ponieważ wartość takiego tokena jest zazwyczaj oparta na całości zasobu. Na przykład 

tradycyjnie dzieło sztuki nie byłoby tym samym dziełem sztuki, gdyby zostało podzielone na mniejsze 

części. NFT to unikalny, cyfrowy obiekt certyfikowany na blockchainie lub rozproszonym rejestrze, 

zwykle Ethereum. Po utworzeniu Ethereum w lipcu 2015 r. termin NFT został ukuty w Ethereum 

Request for Comments ERC-721 Ethereum Standard, opublikowanym 24 stycznia 2018 r., po 

konsensusie społeczności, aby przedstawić zróżnicowany wszechświat aktywów, w tym nieruchomości 

fizyczne, wirtualne przedmioty kolekcjonerskie, a także aktywa o ujemnej wartości, takie jak pożyczki 

lub zobowiązania. Nacisk kładziony jest na aktywa zbywalne: cyfrowe, fizyczne lub oba. Chociaż inne 

platformy blockchain poza Ethereum mogą obsługiwać NFT, od października 2021 r. tylko singapursko-

centralny blockchain open source TRON, założony przez Justina Suna, CEO BitTorrent, stworzył własny 

standard NFT inny niż Ethereum. Uruchomiony 24 grudnia 2020 r. TRON Request for Comments TRC-

721 został stworzony, aby odzwierciedlać standard tokena Ethereum ERC-721. 

Jak działają NFT? 

Zamiarem ERC-721 jest zapewnienie standardowego interfejsu programowania aplikacji (API) do 

zarządzania NFT w ramach istniejącej struktury inteligentnych kontraktów Ethereum, niezależnie od 

tego, czy są to istniejące wirtualne przedmioty kolekcjonerskie, własność fizyczna czy aktywa o ujemnej 

wartości, takie jak pożyczki. Po utworzeniu NFT (tj. wybiciu) np. na Ethereum, w procesie obejmującym 

opłatę za transakcję gazową, zapis jego utworzenia obejmuje adres portfela właściciela i łącze do NFT. 

Należy pamiętać, że NFT są zawsze przechowywane poza łańcuchem ze względu na ograniczenia 

rozmiaru i kosztów, co powoduje, że łącze to zapewnia jedyne połączenie z utworzonym obiektem. W 

rezultacie, chociaż zapis NFT jest bezpieczny, sam NFT staje się zależny od ciągłego istnienia hosta 

internetowego. W konsekwencji neutralność i decentralizacja inherentne dla etosu blockchain zostają 

utracone, ponieważ platformy te znajdują się pod kontrolą elitarnej garstki. Inną konsekwencją jest 

kruchość więzi archiwalnej, unikalnego połączenia między rekordem transakcji w łańcuchu a cyfrowym 

zasobem, do którego się odnosi. Użytkownicy mogą sprawdzić, czy ich NFT są nadal dostępne, czy też 

zostały utracone z powodu zerwanego łącza, co powoduje tzw. problem zerwanego łącza. NFT są 

szeroko rozpowszechnione dopiero niedawno, a już wiele z nich zostało utraconych. Jest to 

podstawowa wada istniejących reprezentacji NFT w łańcuchach bloków. Ponieważ plik NFT jest 

zazwyczaj zbyt duży, a zatem koszt gazu do przechowywania w łańcuchu jest zbyt wysoki, skrót łącza 

do NFT jest dostarczany w inteligentnym kontrakcie. Jednak te rozwiązania do przechowywania poza 

łańcuchem (tj. zewnętrzne strony internetowe) nie podlegają utrzymywaniu niezmiennego rejestru; 

samo nieodnowienie domeny internetowej wystarczy, aby łącze NFT zostało zerwane i wskazywało 

nigdzie. Łącza mogą również zostać zerwane, ponieważ NFT jest kopiowany. W takich przypadkach 



trudno jest ustalić, która kopia jest oryginalnym NFT i ponownie potwierdzić własność. Podczas gdy 

niektóre platformy NFT próbują rozwiązać ten problem, hostując swoje NFT przy użyciu 

międzyplanetarnego systemu plików (IPFS), opartego na sieci peer-to-peer (P2P) systemu plików, który 

pomaga zapewnić dystrybucję plików na wielu hostach, nie jest to powszechna praktyka. Ponadto IPFS 

opiera się na popularności pliku seeded, aby kontynuować dostęp. Jeśli NFT nie jest już interesujący 

dla społeczności, on również cierpi z powodu problemu zerwanego łącza, a plik zostaje skutecznie 

utracony. Jako pierwszy blockchain zapewniający wbudowaną funkcjonalność inteligentnych 

kontraktów, Ethereum jest preferowaną platformą do kupowania i sprzedawania NFT. Największe i 

najbardziej ugruntowane platformy handlu NFT to Nifty Gateway, OpenSea i SuperRare. Wszystkie są 

oparte na blockchainie Ethereum i jako takie wymagają płatności, zarówno za zakup, jak i za gaz 

transakcyjny, w Ether (ETH). Tak więc tworzenie NFT nie jest pozbawione kosztów dla instytucji takich 

jak galerie, biblioteki, archiwa i muzea. Chociaż tradycyjne domy aukcyjne sztuki, takie jak Christie’s i 

Sotheby’s, ułatwiły płatności NFT przy użyciu tradycyjnych walut fiducjarnych (takich jak GBP lub USD), 

oprócz bardziej ugruntowanych kryptowalut (takich jak Bitcoin lub ETH), wszystkie platformy NFT 

wymagają portfela kryptowalut zgodnego z Ethereum, aby hostować cyfrowy NFT. 

Definicja(e) metawersum 

W swojej długo oczekiwanej książce „The Metaverse: And How It Will Revolutionize Everything” 

kanadyjski pisarz Matthew Ball twierdzi, że jednym z najbardziej ekscytujących aspektów metawersum 

jest to, jak słabo jest ono obecnie rozumiane . 

Zamieszanie i niepewność jako cechy zakłóceń 

Ball zauważa, że pomimo całej fascynacji metawersum, termin ten nie ma konsensusu ani spójnego 

opisu. Większość liderów branży definiuje go w sposób, który pasuje do ich własnych światopoglądów 

i/lub możliwości ich firm. Na przykład dyrektor generalny Microsoftu Satya Nadella opisał metawersum 

jako platformę, która zamienia cały świat w płótno aplikacji, które można rozszerzyć o 

oprogramowanie w chmurze i uczenie maszynowe. Nic dziwnego, że Microsoft miał już stos 

technologiczny, który naturalnie pasował do nie do końca istniejącego Metaverse i obejmował system 

operacyjny firmy Windows, chmurę obliczeniową Azure, platformę komunikacyjną Microsoft Teams, 

zestaw słuchawkowy AR HoloLens, platformę gier Xbox, profesjonalną sieć LinkedIn i własne 

Metaverse Microsoftu, w tym Minecraft, Microsoft Flight Simulator, a nawet kosmiczną strzelankę 

pierwszoosobową Halo. Z drugiej strony, wypowiedzi Marka Zuckerberga skupiały się na immersyjnej 

rzeczywistości wirtualnej, a także na doświadczeniach społecznych, które łączą osoby mieszkające 

daleko od siebie. Co ciekawe, dział Oculus Facebooka jest liderem rynku VR zarówno pod względem 

sprzedaży jednostkowej, jak i inwestycji, podczas gdy jego sieć społecznościowa jest największa i 

najczęściej używana na świecie. Ponadto Washington Post scharakteryzował wizję Metaverse firmy 

Epic jako rozległą, zdigitalizowaną przestrzeń wspólnotową, w której użytkownicy mogą swobodnie 

mieszać się z markami i ze sobą nawzajem w sposób umożliwiający samoekspresję i wywołujący radość, 

rodzaj internetowego placu zabaw, na którym użytkownicy mogliby dołączyć do znajomych, aby zagrać 

w grę wieloosobową, taką jak Fortnite firmy Epic w jednej chwili, obejrzeć film za pośrednictwem 

Netflixa w następnej i zabrać znajomych na jazdę próbną nowym samochodem, który w świecie 

rzeczywistym jest wykonany dokładnie tak samo, jak w tym wirtualnym. Nie byłby to dopracowany, 

pełen reklam kanał informacyjny prezentowany przez platformy takie jak Facebook. Facebook nie 

powiedział, czy Metaverse może być obsługiwany prywatnie, ale firma twierdzi, że może istnieć tylko 

jeden Metaverse – tak jak istnieje „Internet”, a nie „Internet” ani „Internety”. Z kolei Microsoft i Roblox 

mówią o „Metaverse”. Według Balla Metaverse jest nadal tylko teorią. Jest to niematerialny pomysł, a 

nie namacalny produkt. W rezultacie trudno jest sfalsyfikować jakiekolwiek konkretne twierdzenie i 

nieuniknione jest, że Metaverse jest rozumiane w kontekście własnych możliwości i preferencji danej 



firmy. Zauważa jednak, że sama liczba firm, które widzą potencjalną wartość w Metaverse, świadczy o 

wielkości i różnorodności możliwości powszechnego zakłócenia. Dalekie od obalenia tego, zamieszanie 

i niepewność są cechami zakłócenia. To, co sprawia, że transformacja technologiczna jest trudna do 

przewidzenia, to fakt, że nie jest ona spowodowana przez żaden pojedynczy wynalazek, innowację lub 

osobę, ale zamiast tego wymaga wielu zmian, aby się ze sobą zbiegły. Po stworzeniu nowej technologii 

społeczeństwo i poszczególni wynalazcy reagują na nią, co prowadzi do nowych zachowań i nowych 

produktów, które z kolei prowadzą do nowych przypadków użycia dla podstawowej technologii, 

inspirując w ten sposób dodatkowe zachowania i kreacje, dając początek rekurencyjnej innowacji. 

Niezdolność do precyzyjnego przewidzenia, w jaki sposób będziemy korzystać z Metaverse i jak zmieni 

ono nasze codzienne życie, nie jest wadą. Raczej jest warunkiem wstępnym dla destrukcyjnej siły 

Metaverse. Jedynym sposobem na przygotowanie się na to, co nadchodzi, jest skupienie się na 

konkretnych technologiach i funkcjach, które razem się na to składają. Podczas gdy istnieją konkurujące 

definicje i wiele zamieszania, Ball uważa, że możliwe jest przedstawienie jasnej, kompleksowej i 

użytecznej definicji tego terminu, nawet na tym wczesnym etapie historii Metaverse. Ball podaje 

następującą użyteczną roboczą definicję Metaverse: 

Masowo skalowana i interoperacyjna sieć renderowanych w czasie rzeczywistym wirtualnych światów 

3D, które mogą być doświadczane synchronicznie i stale przez skutecznie nieograniczoną liczbę 

użytkowników z indywidualnym poczuciem obecności i ciągłością danych, takich jak tożsamość, 

historia, uprawnienia, obiekty, komunikacja i płatności. 

Biorąc pod uwagę nieco dłuższą definicję, Ball dodaje, że pomocne jest tutaj rozpakowanie etymologii 

terminu Metaverse. Neologizm Neala Stephensona pochodzi od greckiego przedrostka „meta” i 

rdzenia „verse”, co jest wsteczną formą słowa „universe”. Krótko mówiąc, w języku angielskim „meta” 

w przybliżeniu tłumaczy się jako „poza” lub „który przekracza” słowo, które następuje po nim. Później 

dalej omawiamy termin transcendencja w kontekście doświadczeń transcendentnych jako jedną z 

najbardziej ekscytujących możliwości, jakie oferuje przyszły Metaverse. Ponadto Ball dodaje, że wielu 

czytelników może być zaskoczonych, że w jego definicji brakuje terminów decentralizacja, Web3 i 

blockchain. W ostatnich latach te trzy słowa stały się zarówno wszechobecne, jak i powiązane ze sobą 

oraz z terminem Metaverse. W rzeczywistości Ball stwierdza, że Metaverse i Web3 mogą powstawać 

równolegle. Duże zmiany technologiczne często prowadzą do zmian społecznych, wykorzystując 

powszechne niezadowolenie z teraźniejszości, aby zapoczątkować inną przyszłość. 

Blockchainy, kryptowaluty i tokeny: pierwsza cyfrowo natywna kolej płatnicza 

Krótko mówiąc, metawersum jest postrzegane jako równoległa płaszczyzna dla ludzkiego wypoczynku, 

pracy i istnienia w szerszym ujęciu. Nie powinno więc dziwić, że stopień sukcesu metawersum będzie 

częściowo zależał od tego, czy będzie miało ono kwitnącą gospodarkę. Jednak nie jesteśmy 

przyzwyczajeni do myślenia w tych kategoriach. Podczas gdy science fiction przewidziało metawersum, 

w takich opowieściach zwykle można znaleźć jedynie przelotne odniesienia do wewnętrznej 

gospodarki wirtualnego świata. W tym celu koleje płatnicze są ważnym wymogiem do osiągnięcia 

kwitnącego i w pełni zrealizowanego metawersum. Ball twierdzi, że dlatego tak wielu założycieli, 

inwestorów i analityków skupionych na metawersum postrzega blockchainy i kryptowaluty jako 

pierwszą cyfrowo natywną kolej płatniczą i rozwiązanie problemów nękających obecną wirtualną 

gospodarkę. Tutaj wreszcie dochodzimy do tego, dlaczego blockchainy budzą tak wielki entuzjazm. Ball 

zauważa, że niektórzy obserwatorzy uważają obecnie, że blockchain jest strukturalnie wymagany, aby 

Metaverse stało się rzeczywistością, podczas gdy inni uważają to twierdzenie za absurdalne. Dlaczego 

więc zdecentralizowana baza danych lub architektura serwera są postrzegane jako przyszłość? Ball 

twierdzi, że ważne jest to, że blockchainy są programowalnymi szynami płatniczymi. Dlatego wielu 

uważa je za pierwsze cyfrowo natywne szyny płatnicze, podczas gdy PayPal, Venmo, WeChat i inne są 



niewiele więcej niż faksymile starszych. Najlepszym wskaźnikiem tego, co blockchainy mogą osiągnąć, 

jest to, co już osiągnęły. Dla przykładu Ball podkreśla, że w 2021 r. łączna wartość transakcji 

przekroczyła 16 bilionów dolarów – ponad pięć razy więcej niż giganci płatności cyfrowych PayPal, 

Venmo, Shopify i Stripe razem wzięci. W czwartym kwartale Ethereum (które zostanie opisane bardziej 

szczegółowo wkrótce) przetworzyło więcej niż Visa, największa na świecie sieć płatnicza i 12. co do 

wielkości firma pod względem kapitalizacji rynkowej. To, że było to możliwe bez centralnego organu, 

partnera zarządzającego, a nawet siedziby głównej – że wszystko to wydarzyło się za pośrednictwem 

niezależnych (a czasami anonimowych) współpracowników – jest zdumiewające. Niedługo po 

pojawieniu się Bitcoina, dwóch wczesnych użytkowników – Vitalika Buterina i Gavina Wooda – zaczęło 

rozwijać nowy blockchain, Ethereum, który opisali jako „zdecentralizowaną sieć wydobywczą i 

platformę programistyczną w jednym”. Podobnie jak Bitcoin, Ethereum płaci tym, którzy obsługują 

jego sieć, za pośrednictwem własnej kryptowaluty, Ether. Co ważne, jednak Buterin i Wood stworzyli 

również język programowania, Solidity, który umożliwiał programistom tworzenie własnych aplikacji 

bez uprawnień i zaufania, zwanych zdecentralizowanymi aplikacjami (DApps), które mogły również 

wydawać własne tokeny podobne do kryptowalut dla współpracowników. Omówimy powstającą 

gospodarkę tokenów Web3 i ściśle z nią powiązane tematy inżynierii tokenów i tokenonomii 

technicznie bardziej szczegółowo. Ethereum to zdecentralizowana sieć, która jest zaprogramowana 

tak, aby automatycznie wynagradzać swoich operatorów. Operatorzy ci nie muszą podpisywać umowy, 

aby otrzymać to wynagrodzenie, ani martwić się o zapłatę, a podczas gdy konkurują ze sobą o 

wynagrodzenie, ta konkurencja zwiększa wydajność sieci, co z kolei przyciąga więcej użytkowników, 

tym samym generując więcej transakcji do zarządzania. Ponadto dzięki Ethereum każdy może 

programować własne aplikacje na tej sieci, a także programować tę aplikację tak, aby wynagradzała 

swoich współpracowników, a w razie powodzenia, zapewniała wartość również tym, którzy obsługują 

podstawową sieć. Wszystko to odbywa się bez jednego decydenta lub instytucji zarządzającej. W 

rzeczywistości nie ma i nie może być takiego organu. Zdecentralizowane podejście do zarządzania nie 

uniemożliwia rewizji lub ulepszenia ich podstawowego programowania. Jednak społeczność zarządza 

tymi zmianami i dlatego musi być przekonana, że wszelkie rewizje przynoszą jej zbiorowe korzyści. Ball 

wspomina, że większość głównych publicznych blockchainów, w przeciwieństwie do prywatnych 

blockchainów, które są zazwyczaj własnością korporacji, jest zdecentralizowana i zarządzana przez 

społeczność. Nienasycona potrzeba większych zasobów obliczeniowych i długotrwała wiara, że 

realizacja Metaverse będzie wymagała wykorzystania miliardów jednostek centralnych (CPU) i 

procesorów graficznych (GPU), które w większości pozostają niewykorzystane w dowolnym momencie. 

Według Balla, kilka startupów opartych na blockchainie dąży do tego celu – i odnosi sukcesy. Jeden z 

nich, Otoy, stworzył sieć i token Render (RNDR) oparty na Ethereum, aby ci, którzy potrzebowali 

dodatkowej mocy GPU, mogli wysyłać swoje zadania do bezczynnych komputerów podłączonych do 

sieci RNDR, a nie do drogich dostawców chmury, takich jak Amazon i Google. Wszystkie negocjacje i 

kontrakty między stronami są obsługiwane w ciągu kilku sekund przez protokół RNDR, żadna ze stron 

nie zna tożsamości ani szczegółów wykonywanego zadania, a wszystkie transakcje odbywają się przy 

użyciu tokenów RNDR. Innym przykładem podanym przez Ball jest Helium, który działa poprzez 

wykorzystanie urządzeń hotspot za 500 USD, które pozwalają ich właścicielom bezpiecznie 

retransmitować domowe połączenie internetowe – i nawet 200 razy szybciej niż tradycyjne urządzenie 

homeWiFi. Z tej usługi internetowej może korzystać każdy, od konsumentów po infrastrukturę, np. 

parkomat przetwarzający transakcję kartą kredytową. Osoby obsługujące hotspot Helium są 

wynagradzane tokenem HNT Helium proporcjonalnie do wykorzystania. Od 5 marca 2022 r. sieć 

Helium obejmowała ponad 625 000 hotspotów, w porównaniu z mniej niż 25 000 mniej więcej rok 

wcześniej, rozproszonych w prawie 50 000 miast w 165 krajach. Łączna wartość tokenów Helium 

przekracza 5 miliardów dolarów. Warto odnotować, że firma została założona w 2013 r., ale miała 



problemy ze zdobyciem popularności, dopóki nie zmieniła tradycyjnego (tj. nieodpłatnego) modelu 

P2P na taki, który oferował użytkownikom bezpośrednie wynagrodzenie w tokenach HNT. 

Społeczne DAO 

Ball uważa, że najbardziej zakłócającym aspektem cyfrowo natywnych programowalnych szyn 

płatniczych jest to, w jaki sposób umożliwiają one większą niezależną współpracę i łatwiejsze 

odkrywanie nowych projektów. Aby lepiej zrozumieć to w szerszym kontekście, mówi o automacie 

sprzedającym. Pierwsze z tych urządzeń pojawiły się tysiące lat temu (około 50 r. n.e.) i pozwalały 

konsumentowi wrzucić monetę i otrzymać w zamian wodę święconą. Pod koniec XIX wieku maszyny 

te obsługiwały szeroką gamę różnych zakupów – nie tylko pojedynczy przedmiot, taki jak woda, ale 

także gumę do żucia, papierosy i znaczki pocztowe. Żaden sklepikarz ani prawnik nie zarządzał 

dystrybucją towarów ani nie akceptował i nie zatwierdzał płatności, ale system działał na podstawie 

stałych zasad: „Jeśli to, to to”. Wszyscy ufali systemowi. Kontynuuje, że automat sprzedający z blokadą 

łańcucha umożliwiłby współpracownikom napisanie inteligentnego kontraktu, a po zaakceptowaniu 

każdej indywidualnej płatności urządzenie automatycznie i nienaruszanie dostarczałoby odpowiednie 

kwoty odpowiedniemu właścicielowi. Niektórzy wyobrażają sobie inteligentne kontrakty jako wersję 

korporacji z ograniczoną odpowiedzialnością (LLC) lub organizacji non-profit z ery Metaverse. 

Inteligentny kontrakt można napisać i natychmiast sfinansować, bez konieczności podpisywania przez 

uczestników dokumentów, przeprowadzania kontroli kredytowej, potwierdzania płatności lub 

przydzielania dostępu do konta bankowego, zatrudniania prawników, a nawet znajomości tożsamości 

innych uczestników. Co więcej, inteligentny kontrakt bez zaufania zarządza dużą częścią pracy 

administracyjnej organizacji na bieżąco, w tym przydzielaniem praw własności, obliczaniem głosów w 

statutach, dystrybucją płatności itd. Te organizacje są zazwyczaj nazywane DAO. Według Balla wiele z 

najdroższych NFT zostało zakupionych nie przez osoby fizyczne, ale przez DAO składające się z 

dziesiątek (a w niektórych przypadkach wielu tysięcy) pseudonimowych użytkowników kryptowalut, 

którzy nigdy nie mogliby dokonać zakupu samodzielnie. Korzystając z tokenów DAO, zbiorowość może 

określić, kiedy te NFT zostaną sprzedane i po jakiej minimalnej cenie, a także zarządzać wypłatami. 

Najbardziej znanym przykładem takiego DAO jest ConstitutionDAO, które powstało 11 listopada 2021 

r. w celu zakupu jednego z 13 zachowanych pierwszych wydań Konstytucji Stanów Zjednoczonych, 

która miała zostać wystawiona na aukcji Sotheby’s 18 listopada. Pomimo ograniczonego planowania i 

braku tradycyjnego konta bankowego, DAO udało się zebrać ponad 47 milionów dolarów – znacznie 

więcej niż 15–20 milionów dolarów, które według szacunków Sotheby’s byłyby potrzebne do wygrania 

aukcji. ConstitutionDAO ostatecznie przegrało z prywatnym oferentem, miliarderem i menedżerem 

funduszu hedgingowego Kenem Griffinem, ale Bloomberg, relacjonując ten wysiłek, napisał, że 

„pokazało to siłę DAO… [DAO mają] potencjał, aby zmienić sposób, w jaki ludzie kupują rzeczy, budują 

firmy, dzielą się zasobami i prowadzą organizacje non-profit”. Co ciekawsze, Bell wspomina, że wiele 

społecznych DAO używa inteligentnych kontraktów do wydawania tokenów poszczególnym członkom 

za ich wkład lub do otrzymywania tych, którzy nie mogą sobie pozwolić na dołączenie do kolektywu, 

ale są uznawani za godnych przez jego członków. Zauważa, że niektórzy postrzegają społecznościowe 

DAO i tokeny jako sposób na radzenie sobie z ukierunkowanym nękaniem i toksycznością w rozległych 

sieciach społecznościowych online. Wyobraź sobie na przykład model, w którym użytkownicy Twittera 

otrzymywali cenne tokeny Twittera za zgłaszanie złego zachowania, mogli zarabiać więcej za 

przeglądanie wcześniej zgłoszonych tweetów i tracili je, jeśli naruszyli zasady. Jednocześnie, zamiast 

polegać na wskazówkach lub publikowaniu promocyjnych tweetów w imieniu reklamodawców w celu 

generowania dochodu, superużytkownicy i osoby wpływowe mogłyby otrzymywać tokeny za 

organizowanie wydarzeń. Ball zauważa, że do końca 2021 r. Kickstarter, Reddit i Discord publicznie 

opisały plany przejścia na modele tokenów oparte na blockchainie. Biorąc pod uwagę ich wbudowany 

model ekonomiczny, blockchainy wynagradzają tych, którzy przyczyniają się do ich sukcesu lub 



bieżących operacji, zamiast polegać na altruizmie i empatii, jak ma to miejsce w przypadku większości 

projektów typu open source. Co więcej, doświadczenia oparte na blockchainie wydają się, 

przynajmniej do tej pory, obiecywać deweloperom znacznie większe zyski niż zamknięte platformy. 

Istnienie metawersalne: życie, praca i wypoczynek 

Według Balla, ostatecznie metawersum zostanie wprowadzone poprzez doświadczenia. Miliony, jeśli 

nie miliardy użytkowników i dolarów zostaną przyciągnięte do nowych doświadczeń i transformacji, 

które z tego wynikną. Mimo to ostrzega, że chociaż te nowe doświadczenia i wynikające z nich 

transformacje są dostarczane, ułatwiane lub zaostrzane przez technologię, wyzwania, z którymi 

mierzymy się w erze mobilnej, są w swej istocie ludzkie i społeczne. W miarę jak coraz więcej ludzi, 

czasu i wydatków przenosi się do sieci, coraz więcej naszych problemów również przenosi się do sieci. 

Twierdzi, że sama idea metawersum oznacza, że więcej naszego życia, pracy, wypoczynku, czasu, 

wydatków, bogactwa, szczęścia i relacji będzie przenosić się do sieci. W rzeczywistości będą one istnieć 

online, a nie tylko umieszczane w sieci jak post na Facebooku lub przesłanie na Instagram. W rezultacie 

wzrośnie wiele korzyści płynących z Internetu, ale fakt ten również zaostrzy nasze wielkie i 

nierozwiązane wyzwania społeczno-technologiczne. To naturalne, że martwimy się o przyszłość, w 

której wychodzimy na zewnątrz i spędzamy życie przypięci do zestawu VR. Jednak takie obawy mają 

tendencję do braku kontekstu. Na przykład w Stanach Zjednoczonych prawie 300 milionów ludzi ogląda 

średnio pięć i pół godziny wideo dziennie (czyli łącznie 1,5 miliarda godzin). Co więcej, mamy tendencję 

do oglądania wideo w samotności, na kanapie lub w łóżku, a nic z tego nie jest społeczne. Jak często 

chwalą się ludzie w Hollywood, ta treść jest biernie konsumowana. W żargonie branżowym jest to 

rozrywka typu „leap-back”. Ball opowiada się za tym, że przesunięcie dowolnego czasu biernie 

konsumowanego przez rozrywkę typu „leap-back” na rozrywkę społeczną, interaktywną i bardziej 

angażującą jest prawdopodobnie pozytywnym wynikiem, a nie negatywnym, nawet jeśli wszyscy nadal 

jesteśmy w pomieszczeniach. Później szerzej omówimy tę ważną zmianę z doświadczeń pasywnych na 

aktywne w kontekście tak zwanej maszyny doświadczeń, terminu ukutego przez filozofa z Harvardu 

Roberta Nozicka w jego nagrodzonym nagrodą krajową bestsellerze z 1975 r. „Anarchia, państwo i 

utopia”. Maszyna doświadczeń to wyobrażeniowa maszyna, która wytwarza korzystne wrażenia, dając 

użytkownikom wszelkie pożądane doświadczenia, jakich mogą chcieć. Maszyna doświadczeń daje 

użytkownikom wybór między codzienną rzeczywistością a przypuszczalnie preferowaną symulowaną 

rzeczywistością. Każda przyszła maszyna szczytowych doświadczeń powinna stawiać na pierwszym 

miejscu działania nad pasywnościami. Należy zauważyć, że zachęciłoby to ludzi do faktycznego 

podłączenia się do wspomnianej maszyny doświadczeń Roberta Nozicka, biorąc pod uwagę, że ludzie 

chcą wykonywać działania, a nie tylko mieć doświadczenie ich wykonywania, i mieć kontakt z głębszą, 

niestworzona przez człowieka rzeczywistością. 

Gry na blockchainie 

Na koniec Ball porusza ważny temat gier na blockchainie. Według Balla, niezależnie od 

długoterminowego przekonania o NFT, istnieją ciekawsze aspekty wirtualnych światów i społeczności 

opartych na blockchainie. Tokeny mogą być przyznawane nie tylko za poświęcony czas, dostarczanie 

nowych użytkowników, wprowadzanie danych, prawa własności intelektualnej, kapitał, 

przepustowość, ale także za dobre zachowanie, takie jak wyniki społeczności. Te tokeny mogą być 

dostarczane z prawami do zarządzania i oczywiście mogą zyskiwać na wartości wraz z podstawowym 

projektem. Deweloperzy uważają, że ten model można wykorzystać do zmniejszenia zapotrzebowania 

na finansowanie inwestorów, pogłębienia relacji ze społecznością i znacznego zwiększenia 

zaangażowania. Ball twierdzi, że blockchain nie jest wymogiem technicznym dla tego rodzaju 

doświadczeń, ale wielu uważa, że jego pozbawione zaufania, bezpozwoleniowe i bezproblemowe 

struktury sprawiają, że takie doświadczenia mają większe szanse na sukces, rozwój i, co najważniejsze, 



okazują się zrównoważone. Zrównoważony rozwój wynika nie tylko ze zwiększonego zaangażowania 

użytkowników w aplikację i ich własności, ale ze sposobów, w jakie blockchain zniechęca aplikację do 

zdradzania zaufania użytkowników i zamiast tego zmusza ją do jego zdobycia. W rzeczywistości, oprócz 

obsługi DApps, Ball wskazuje, że blockchainy mogą być również wykorzystywane do obsługi 

infrastruktury gier związanej z obliczeniami. Dokładniej rzecz biorąc, skala i różnorodność boomu 

krypto-gier w 2021 r., w połączeniu z jego względnym początkiem i ogromnymi przychodami na gracza, 

doprowadziły do gwałtownego wzrostu rozwoju. Ball podaje, że prawie każdy utalentowany twórca 

gier, z wyjątkiem tych, którzy już prowadzą światowej sławy studia, koncentrował się na tworzeniu gier 

na blockchainie. Łącznie gry i platformy gier oparte na blockchainie otrzymały ponad 4 miliardy 

dolarów inwestycji venture capital (łączne finansowanie venture capital [VC] dla firm i projektów 

blockchain wyniosło około 30 miliardów dolarów; niektórzy spekulują, że kolejne 100 miliardów 

dolarów – 200 miliardów dolarów więcej zostało już zebranych lub przeznaczonych przez fundusze 

venture capital). Napływ talentów, inwestycji i eksperymentów może szybko wywołać błędne koło, w 

którym więcej użytkowników zakłada portfel kryptowalutowy, gra w gry blockchain i kupuje NFT, 

zwiększając wartość i użyteczność wszystkich innych produktów blockchain, co również przyciąga 

więcej programistów, a co za tym idzie, więcej użytkowników itd. Ostatecznie prowadzi nas to do 

przyszłości, w której garść wymienialnych kryptowalut jest wykorzystywana do zasilania gospodarek 

niezliczonych różnych gier, zastępując taką, w której wydatki pozostają rozdrobnione na Minecoiny, V-

dolce, Robuxy i niezliczone inne zastrzeżone nominały. Co ważne, Ball twierdzi, że w wystarczającej 

skali nawet najbardziej utytułowani twórcy gier z ery sprzed blockchain uznają te technologie za 

finansowo nieodparte i niezbędne pod względem konkurencyjności. Przejście zostanie ułatwione przez 

fakt, że otworzą swoje gospodarki i systemy kont na system, który jest własnością nie ich konkurentów 

na platformie, ale społeczności graczy. W rozdziale 10. szerzej omówimy rosnące znaczenie 

doświadczeń społeczności w naszej dyskusji na temat człowieka zespołowego i jego leżącego u jego 

podstaw przejścia od wąskiej perspektywy komunikacyjnej do szerszej perspektywy communitas 

(pojęcia dobrze znanego w antropologii), pogłębiając w ten sposób zamierzoną antropocentryczność 

przyszłych sieci 6G i Next G na rzecz Metawersum. 

Metaverse Economy and Community: Gamified Experiences 

W jednej z najnowszych książek na temat Metaverse, „Navigating the Metaverse: A Guide to Limitless 

Possibilities in aWeb 3.0World” , skonsolidowano różne perspektywy, aby podać centralną definicję 

Metaverse, lub North Star, jak to nazywają: 

Metaverse reprezentuje hierarchię najwyższego poziomu trwałych przestrzeni wirtualnych, które 

mogą również interpolować w prawdziwym życiu, tak aby doświadczenia społeczne, komercyjne i 

osobiste pojawiały się za pośrednictwem technologii Web3. 

Metaverse nie ma istnieć w próżni. Niezależnie od tego, czy za pośrednictwem VR, AR czy smartfona, 

Metaverse i doświadczenia w nim zawarte mogą łączyć się ze światem rzeczywistym. Ponadto 

tokenomika  odegra kluczową rolę w zapewnieniu systemu zachęt, który umożliwi graczom zarabianie 

tokenów w Metaverse i kupowanie przedmiotów cyfrowych, takich jak NFT, ubrania awatara, 

przedmioty zadań i wyposażenie gracza. W rezultacie te działania polegające na graniu w celu zdobycia 

tokenów i graniu w celu ich posiadania w Metaverse tworzą własną gospodarkę Metaverse. Oprócz 

zachęcania do transakcji, Metaverse powinno również zapewniać rozszerzone doświadczenia, które z 

kolei prowadzą do większej liczby transakcji. Hackl i inni zauważają, że dwie pozornie niezwiązane ze 

sobą rzeczy połączyły się, aby zmienić sposób, w jaki świat postrzega gry. Po pierwsze, pandemia Covid-

19 zdziesiątkowała gospodarki i pozbawiła pracy ludzi na całym świecie. W rezultacie ci ludzie musieli 

myśleć nieszablonowo, aby płacić rachunki i utrzymywać swoje rodziny. Po drugie, gry blockchain 

pojawiały się na marginesie gier mobilnych. Kiedy lockdown uniemożliwił ludziom pracę, niektórzy 



odkryli, że mogą zarabiać tokeny, wystarczająco dużo, aby wymienić je na pieniądze fiducjarne, aby 

przetrwać w ponurym klimacie gospodarczym. Gry blockchain i Metaverse nie służą tylko do zabijania 

lub pokonywania gier – mają potencjał, aby zdefiniować na nowo, co to znaczy pracować, aby zarabiać 

na życie i kłaść jedzenie na stole. Jeśli ludzie mogą zarabiać na życie, dobrze się bawiąc, jest to mocna 

alternatywa dla pracy fizycznej lub nawet białych kołnierzyków, gdzie nieinspirowani pracownicy 

marnieją w boksach od dziewiątej do piątej. Ważne jest, aby zauważyć, że Metaverse to coś więcej niż 

gospodarka Metaverse i gry blockchain. Rośnie tu kultura, która postrzega Metaverse jako platformę 

do robienia więcej, niż jest to możliwe dla człowieka w prawdziwym świecie. Danie komuś produktu 

lub usługi za darmo jest w porządku – przyjdzie i odbierze. Ale dawanie użytkownikom czegoś do 

zrobienia z przedmiotami i budowanie aktywności wokół NFT zwiększa retencję i daje im powód, aby 

wracać po więcej. W rzeczywistości społeczność jest sercem gospodarki Metaverse. Metaverse będzie 

amalgamatem podobnie myślących społeczności. Hackl i in. [10] twierdzą, że myślenie o użytkownikach 

wyłącznie jako o konsumentach nie sprzeda cię w pełni, jeśli chodzi o prawdziwy potencjał Metaverse. 

Kiedy znajdziesz odpowiednią społeczność, autorzy sugerują, aby oferować doświadczenia, które 

nadają zasobom cel, koncentrując się na grywalizacji, kontekstualizacji i geolokalizacji: 

■ Grywalizacja obejmuje aktywność i historię wokół NFT. 

■ Kontekstualizacja podkreśla znaczenie uziemienia NFT w społeczności i ekosystemie. 

■ Geolokalizacja oznacza, że NFT i każdy składnik projektu Metaverse powinny oceniać ekosystemy i 

konkretne lokalizacje w świecie rzeczywistym, aby być w pozycji do sukcesu. 

Będąc kolejnym krokiem po mobilnym Internecie, Hackl i inni wnioskują, że Metaverse dotyczy 

ewolucji, kiedy odchodzimy od smartfonów na rzecz urządzeń noszonych (w erze 6G po smartfonach) 

i kiedy nowy sprzęt AR staje się bardziej dostępny dla mas. W pozostałej części głębiej zagłębimy się w 

różne perspektywy Metaverse wspomniane wcześniej.  


