Metawersum i wszechswiat realny

Ludzkos¢ w przysztosci przeniesie sie do metawersum, porzucajgc rzeczywistos¢ na rzecz Swiata, ktory
sami stworzymy i ktdrym sami bedziemy zarzadzac. - Mark Zuckerberg

Przed ludzmi stojg dwie Sciezki: jedna na zewnatrz, prowadzgca do morza gwiazd; druga do wewnatrz,
prowadzgca do rzeczywistosci wirtualnej. - Cixin Liu

Metawersum jest niewatpliwie gorgcym tematem w przemysle i sSrodowisku akademickim od 2021
roku, a ostatnio stato sie nowa, atrakcyjng koncepcjg w globalnej dziedzinie technologii. Na poczatku
2021 roku kampania przed IPO firmy produkujacej gry Roblox oraz inwestycja Epic Games w wysokosci
1 miliarda dolaréw w stworzenie ,metawersum” sprawity, ze koncepcja ,metawersum” zyskata
popularnos¢. Zwtaszcza po tym, jak amerykanska firma Facebook zmienita nazwe na Meta,
metawersum natychmiast zyskato popularnosé¢ na catym sSwiecie. Poniewaz wierzymy, ze prawa
ewolucji wszechswiata i rdznorodne zjawiska inteligentne, ktére za tym stojg, majg uczynic
wszechswiat bardziej stabilnym, niektérzy ludzie zapytajg, jaki jest zwigzek miedzy metawersum a
naszym obecnym wszech$wiatem? Wierzymy, Ze metawersum moze napedzac¢ stabilizacje
rzeczywistego wszechswiata z wiekszg skutecznoscia w szerszym zakresie wymiardow. A sam
metawersum bedzie ewoluowat w bardziej stabilnym kierunku. Tu pokrotce przedstawimy tto,
charakterystyke, technologie i ewolucje metawersum.

Tto metawersum

Dostownie, metawersum narodzito sie w powiesci science fiction Neala Stephensona z 1992 roku
,2Zamie¢” . Powies¢ opisuje amerykanskie spoteczenstwo XXI wieku na skraju upadku, zastgpione przez
rdozne stany z koncesjami, zdominowane przez konglomeraty. Biblioteka Kongresu stata sie bazg
danych CIA, a CIA stafta sie CIA. Rzad miesci sie w zaledwie kilku budynkach federalnych, silnie
strzezonych przez agentéw uzbrojonych w bron palng, gotowych do odparcia atakéw ulicznego ttumu.
W tym dekadenckim i chaotycznym swiecie rzeczywistym istnieje Swiat wirtualny, ktéry pozwala
ludziom doswiadczac¢ sprzezenia zwrotnego percepcji Swiata rzeczywistego za pomocg rdéznych
zaawansowanych technologicznie urzadzen, czyli tworzy¢ rownolegty i postrzegalny sSwiat wirtualny
poza Swiatem rzeczywistym. W Swiecie rzeczywistym mamy witasne ciata, a w metawersum mamy
rowniez wiasnego wirtualnego awatara ,Awatara”, ktéry ma wirtualny swiat symulujacy rzeczywistos¢
i rownolegty do rzeczywistosci. W tym sSwiecie ludzie odizolowani geograficznie mogg komunikowaé
sie i bawi¢ za posrednictwem swoich ,,awataréw” i majg kompletny system spoteczno-ekonomiczny.
Gtéwny bohater, Hiro, jest po prostu banalnym dostawca pizzy. Ale w Metaverse jest dzielnym
samurajem, hakerem bezkonkurencyjnym. Kiedy $miercionosny wirus ,Avalanche” zaczyna siac
spustoszenie, Hiro podejmuje sie zadania uratowania $wiata... ,,Avalanche” jest uwazana za jedng z
najwspanialszych powiesci science fiction wszech czasdw, zawierajagcg magiczng przepowiednie
dotyczacg przysztego swiata dla ludzkosci. Czytelnicy czytaja jg i omawiajg wielokrotnie przez prawie
30 lat od jej publikacji. Oczywiscie, chociaz stowo metaverse pochodzi od ,Avalanche”, w historii
science fiction z tak wieloma gwiazdami, jak to tylko mozliwe, podobne koncepcje byly wyjasniane
przez pisarzy science fiction wiecej niz raz. Na przyktad ,Neuromancer”, , Autostopem przez
Galaktyke”, ,Nowy wspaniaty swiat”, ,Gra Endera” i inne powiesci science fiction.

Koncepcja i charakterystyka metawersum

Metawersum to wirtualna przestrzen rdwnolegta do $wiata rzeczywistego. Poniewaz wciaz sie rozwija
i udoskonala, rézne grupy majg rézne definicje. Ogdlnie rzecz biorac, istnieje jednak stosunkowo
jednolity poglad na jego funkcje, podstawowe elementy i duchowe atrybuty, ktore ucielesniajg
realistyczne emocje. Z funkcjonalnego punktu widzenia, metawersum moze byé wykorzystywane do



otwartych, spotecznych, wirtualnych doswiadczen, takich jak gry, zakupy, tworzenie, prezentacja,
edukacja i transakcje. Jednocze$nie, moze by¢ wykorzystywane do transakcji walutg wirtualng i
konwertowane na walute realng, tworzac w ten sposéb kompletny wirtualny system ekonomiczny.
Jego podstawowe elementy obejmujg doskonate, immersyjne doswiadczenie, bogatg ekologie tresci,
ponadczasowy system spoteczny oraz system ekonomiczny interakcji wirtualnej i realnej. Ponadto,
poniewaz metawersum moze zapewni¢ immersyjne, interaktywne doswiadczenie, moze powierzyé
emocje prawdziwych ludzi i da¢ uzytkownikom poczucie psychologicznej przynaleznosci, a zatem petni
rowniez funkcje utrzymywania duchowego ogrodu prawdziwych ludzi. W oparciu o koncepcje i funkcje
metawersum, charakteryzuje sie ono przede wszystkim nastepujacymi cechami: socjalnoscig, bogatg
trescig, immersyjnym doswiadczeniem oraz integralnoscig systemu ekonomicznego. Towarzyskosc
przejawia sie w tym, ze metawersum moze przekraczaé granice $wiata fizycznego, tworzy¢ bardziej
istotne grupy i grupy etniczne w oparciu o nowe tozsamosci i role w Swiecie wirtualnym oraz wchodzi¢
w interakcje spoteczne w Swiecie rzeczywistym. Bogactwo tresci przejawia sie w tym, ze metawersum
moze zawiera¢ wiele poduniwersow, takich jak poduniwersum edukacyjne, poduniwersum spoteczne,
poduniwersum gier itd. Ponadto, dogtebna, swobodna twdrczos¢ uzytkownika i ciggta aktualizacja
tresci sprawiajg, ze jego konotacje sg stale wzbogacane, promujgc tym samym samorozwdj.
Doswiadczenie immersyjne przejawia sie w tym, ze Metawersum opiera sie na bogatych narzedziach i
silnikach interfejsu, ktére mogg generowad rzeczywiste poczucie immersji, jednocze$nie zapewniajac
niskie standardy dostepu dla uzytkownikéw. Ponadto, prace badawczo-rozwojowe i zastosowania
powigzanych urzadzern VR/AR/MR dynamicznie sie rozwinety, co moze dodatkowo zwiekszy¢
immersyjne doznania w Metaverse. Integralnosé systemu ekonomicznego znajduje odzwierciedlenie
w fakcie, ze uzytkownicy mogg zarabiaé, wykonujgc zadania lub angazujac sie w dziatania twércze w
systemie wirtualnym, a te wirtualne dochody mozna wymieniac na realng walute w celu ich realizacji.
Co wiecej, system ekonomiczny Metaverse jest systemem zdecentralizowanym, opartym na
blockchainie, a dochody uzytkownikéw mogg by¢ lepiej gwarantowane, bez wptywu scentralizowanej
platformy.

Gtowne technologie zaangazowane w metawersum

Opierajac sie na kluczowych technologiach zaangazowanych w metawersum, Jon Radoff, zatozyciel
firmy mediéw spotecznosciowych GamerDNA, podzielit tancuch branzowy na siedem poziomdw. S3 to:
warstwa infrastruktury, warstwa interakcji cztowiek-komputer, warstwa decentralizacji, warstwa
obliczen przestrzennych, warstwa ekonomii twdrcédw, warstwa odkry¢ i warstwa doswiadczenia.
Rozwdj akademickiej dziedziny metawersum mozna zaobserwowaé na podstawie postepu w
niektérych kluczowych technologiach.

e Warstwa infrastruktury obejmuje technologie komunikacyjng i technologie chipéow. Technologia
komunikacyjna obejmuje gtéwnie rézne technologie komunikacyjne, takie jak sie¢ komérkowa, Wi-Fi i
Bluetooth.

e Warstwa interakcji cztowiek-komputer obejmuje gtdownie interakcje wielowymiarowe, takie jak
urzadzenia mobilne, inteligentne okulary, urzadzenia noszone, haptyka, gesty, systemy rozpoznawania
gtosu, interfejsy mézg-komputer itp., $ledzenie i wykrywanie catego ciata. Sprzet do interakcji cztowiek-
komputer to wejscie do Swiata metawersum, odpowiedzialne za zapewnienie catkowicie
realistycznych, trwatych i ptynnych wrazen interaktywnych, stanowigc pomost miedzy metawersum a
Swiatem rzeczywistym. Warstwa zdecentralizowana obejmuje przetwarzanie w chmurze,
przetwarzanie brzegowe, sztuczng inteligencje, cyfrowego blizniaka, blockchain itp. Przetwarzanie w
chmurze zapewnia przede wszystkim wysokiej jakosci wsparcie mocy obliczeniowe] dla realizacji
Metaverse, ktéry obstuguje jednoczesne operacje online i wirtualizowane duzej liczby uzytkownikdw,
a takze umozliwia renderowanie grafiki 3D na procesorze graficznym w chmurze, odcigzajgc sprzet



front-end. Podczas gdy przetwarzanie brzegowe zapewnia wsparcie mocy obliczeniowej, gwarantuje
niskie opdznienia. Sztuczna inteligencja zapewnia przede wszystkim ciggtg witalnosé¢ Metaverse, a
powigzane z nig rezerwy techniczne, takie jak identyfikacja, rekomendacje, tworzenie i wyszukiwanie,
moga by¢ bezposrednio stosowane na wszystkich poziomach Metaverse, przyspieszajgc w ten sposéb
masowe przetwarzanie danych, analize i eksploracje, ktérych potrzebuje. Cyfrowy blizniak wirtualizuje
Swiat rzeczywisty, a jego zastosowania koncentrujg sie gtédwnie na zastosowaniach przemystowych.
Metaverse to nie tylko symulacja Swiata rzeczywistego, ale moze réwniez tworzyc elementy, ktére nie
wystepujg w Swiecie rzeczywistym, a jego zastosowanie ma gtdwnie charakter osobisty. Blockchain
przede wszystkim zapewnia, ze wirtualne aktywa Metaverse nie sg ograniczone przez scentralizowane
instytucje, skutecznie gwarantujgc w ten sposdb wtasnos¢ aktywow cyfrowych i czynigc jego system
ekonomiczny stabilnym, wydajnym, przejrzystym i zdecentralizowanym, niezaleznym systemem.

e Warstwa obliczen przestrzennych obejmuje silnik 3D, rzeczywistos¢ wirtualng (VR), rzeczywistos$¢
rozszerzong (AR), rzeczywisto$¢ mieszang (MR), mapowanie informacji geograficznej itp.

¢ Warstwa ekonomiczna twércéw obejmuje narzedzia projektowe, rynki kapitatowe, przeptyw pracy,
biznes itp.

¢ Warstwa odkrywania obejmuje sieci reklamowe, media spotecznosciowe, dystrybucje tresci, systemy
oceniania, sklepy z aplikacjami, systemy posredniczace i wiele innych.

¢ Warstwa doswiadczenia obejmuje gry, media spotecznosciowe, e-sport, teatr, zakupy i wiele innych.
Ewolucja metawersum

Powdd, dla ktérego metawersum moze rozwijac sie tak szybko, jest nierozerwalnie zwigzany z jego
waznymi funkcjami i obecnym otoczeniem spotecznym. Epidemia COVID-19, ktéra ogarnetfa swiat na
poczatku 2020 roku, nie zostata jeszcze w petni opanowana, a izolacja spoteczna stata sie normg w
zyciu ludzi, powaznie utrudniajgc przeptyw materii (gtdwnie samych ludzi). Jak oméwilismy w
poprzednich rozdziatach, przeptyw materii przyczynia sie do stabilnosci wszechswiata. Jesli przeptyw
materii zostanie zablokowany, a nasz wszechswiat stanie sie niestabilny, wowczas pojawi sie inna
struktura, ktéra ustabilizuje nasz wszechswiat. Poniewaz rozwdj metawersum jest zgodny z hierarchig
potrzeb Maslowa, to znaczy, ze moze on zaspokoi¢ ludzkie potrzeby fizjologiczne, potrzeby
bezpieczenstwa, potrzeby mitosci i przynaleznosci, potrzeby szacunku i potrzeby samorealizacji.
Dlatego w obecnym scenariuszu epidemii kurczenia sie spoteczenstwa, technologia ta zyskata wieksza
uwage i jest rozwijana. Technologie internetowe, inteligentne i bezzatogowe sg przyspieszane, a ludzie
przyzwyczajajg sie do komunikacji w Swiecie wirtualnym. W tym czasie narodzit sie metawersum,
przechodzac od fikcji do rzeczywistosci. Metawersum moze w wiekszym stopniu przyczyni¢ sie do
stabilnosci realnego wszechswiata w wiekszej liczbie wymiaréw i z wiekszg efektywnoscig. Chociaz
metawersum jest przestrzenig wirtualng réwnolegta do realnego $wiata, jego ewolucja powinna
rowniez podgzac za kosmicznym prawem ewolucji naszego realnego swiata.



