Wprowadzenie

Stoimy u progu najwiekszej ekspansji potencjatu spotecznego i biznesowego w historii ludzko$ci.
Metawersum wywraca Swiat biznesu do géry nogami, zmieniajac scenariusz pod kazdym wzgledem. W
przesztosci konwencjonalne modele strategii biznesowych i innowacyjne technologie mogty zawtadng¢
naszymi zbiorowymi umystami, jednak w przysztosci przetlomowy rozwéj metawersum je uwolni. Ta
$miata rewolucja bedzie wymagata zupetnie innego sposobu myslenia. Takiego, w ktérym firmy musza
$miato wskoczy¢ na kolejny horyzont swojego rozwoju: metawersum — wszechobecng przestrzen
tréjwymiarowych swiatéw, w ktorej ludzkosé teleportuje sie poprzez rozlegte, wspdlne doswiadczenia.
W paradygmacie metawersum rozwdj biznesu nie polega na monetyzacji czasu i uwagi klientéw.
Chodzi raczej o nagradzanie ich czasu i uwagi. Nie chodzi juz o...

e scentralizowang wtadze — chodzi o decentralizacje.

® rezygnacje z wlasnosci — chodzi o samoposiadanie.

® gospodarka jednolita — chodzi o gospodarke wspdtdzielona.

® rezygnacja z kontroli — chodzi o autonomie.

e izolacja — chodzi o interoperacyjnos¢.

® niepewnosc — chodzi o bezpieczenstwo.

® separacja — chodzi o gospodarke wspétdzielona.

e doswiadczenia jednowymiarowe — chodzi o doswiadczenia immersyjne.

Poruszymy te atrybuty, aby przejs¢ do kolejnego kroku w tym nowym krajobrazie. Zmienimy tradycyjne
budowanie relacji miedzy firmami, produktami, markami i konsumentami. Zdefiniujemy na nowo
doskonatos¢ kreatywng, aby stworzy¢ nowe sposoby dostarczania wartosci zaréwno konsumentom,
jak i firmom. Skutecznie umozliwimy ludzkosci uwolnienie ich zdolnosci twdrczych i wyobrazni.
Ostatecznie stworzymy produkt uboczny udanych doswiadczen immersyjnych, ktére wywotujg emocje
i empatie na duzg skale. Metawersum zapoczgtkowuje nowy porzadek swiata — budowanie firm i
marek od podstaw i cyfrowo, od wewnatrz, poprzez miekki pakiet nie miejsc, ale przestrzeni. To
podejscie nazywamy Persistent Utility Loop — przysztosciowg metodologig biznesowa, ktéra wywraca
do géry nogami tradycyjne strategie marketingowe, produktowe i sprzedazowe dla przedsiebiorcéw,
matych i srednich firm oraz firm z listy Fortune 500. Jest to metoda stawiajgca klienta na pierwszym
miejscu, dopasowana do rynku i oparta na kole zamachowym wartosci, ktéra ma katalizowa¢ wzrost
biznesu w metawersum. W fizyce teoretyczna koncepcja tuneli czasoprzestrzennych zaktada, ze sciezki
w czasoprzestrzeni mogg w mgnieniu oka stac sie autostradami dla dtugich na lata $wietlne podrézy
do innych swiatéw. Podobnie metawersum przeniesie ludzkos¢ do wszechswiata nieograniczonej
pomystowosci, nieskrepowanej kreatywnosci i bezprecedensowe] ekspansji biznesowej. W tej ksigzce
wspdlnie przemierzymy rdézne wymiary metawersum, analizujgc kryjgce sie w nim mozliwosci
biznesowe.

Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0

Metawersum to ztozona fuzja wielu réznorodnych technologii, ktére wspodtpracujg ze sobg, aby
stworzyé¢ srodowisko, w ktérym ludzie mogg pracowac, bawic sie i wchodzi¢ ze sobg w interakcje.
Poczgtkiem metawersum jest wielka wizja potgczenia Swiata fizycznego i wirtualnego, czesto
wykorzystujgca rzeczywistosc rozszerzong i wirtualng. Koncepcyjnie metawersum to miejsce, w ktérym
ludzie mogg wchodzi¢ do swiatow wirtualnych tak fatwo i tak czesto, jak obecnie korzystajg z medidow



spotecznosciowych na swoich smartfonach. Innymi stowy, metawersum bedzie stale stawac sie istotng
czescig zycia kazdego z nas. Kuszace jest myslenie o metawersum w kategoriach technicznych, ale to
za mato. Oczywiscie, za metawersum kryje sie technologia, ale nie chodzi tu tylko o technologie: chodzi
o podrézowanie, wspoétprace, komunikacje i socjalizacje. Gtéwnym tematem metawersum jest
stworzenie otwartego i zréznicowanego spofeczenstwa, ktdre nie jest kontrolowane przez zadng
witadze centralng. Ludzie bedg mogli w petni wykorzysta¢ swéj potencjat. Ten potencjat obejmuje
tworzenie nowych perspektyw dla firm, ktére wczesniej uwazano za niemozliwe. Ludzkie zdolnosci
twdrcze beda nieograniczone, co doprowadzi do nowych i ekscytujacych przetomdédw w tworzeniu
wartosci. Firmy nie bedg juz przywigzane do swiata fizycznego, co stworzy nieograniczong ekspansje
dla nowych produktéw, ustug i ofert. Zanim wyruszymy w podréz do metawersum, musimy najpierw
zbadaé podstawowe technologie, ktdre to umozliwiajg. Wyobrazmy sobie metawersum jako tort
warstwowy: istniejg rézne technologie, ktére pasujg do siebie warstwami. Dolna warstwa jest
fundamentem. Niemniej jednak, zadna warstwa nie bedzie dziataé, dopdki nizsze warstwy nie beda na
swoim miejscu. Zazwyczaj specjalisci i inzynierowie informatycy znajg koncepcje stosu protokotéw lub
sieci, znanego réwniez jako model Open System Interconnection (OSI). Ten stos sieciowy sktada sie z
siedmiu warstw, przy czym sprzet znajduje sie na dole, a aplikacje na gorze. W kolejnych sekcjach
zilustrujemy podstawy metawersum, uzywajac analogii do tortu warstwowego, aby wyjasnic¢ te
koncepcje. Podstawy metawersum przedstawiono ponizej. Niezaleznie od tego, jak zdecydujemy sie
zilustrowa¢ metawersum i jego podstawy, do dziatania czegokolwiek potrzebny jest sprzet, dlatego
wiasnie jest on fundamentem tortu warstwowego. Idgc w gére, mamy oprogramowanie, inteligentne
urzadzenia, chmure, internet, sie¢ (1, 2 i 3), a takze inne technologie i aplikacje wspomagajace, ktére
wspotpracujg ze sobg, tworzac cyfrowy swiat. Kazda warstwa jest kluczowa sama w sobie. Nie mozna
po prostu usung¢ warstwy ze Srodka i oczekiwaé, ze cata struktura bedzie dziata¢. Zacznijmy od
omowienia sprzetu, czyli najnizszej warstwy tortu.

Sprzet

Pomijajac wstep, mozna stwierdzi¢, ze komputery majg tysigce lat od czasu wynalezienia abakusa, ale
realistycznie rzecz biorgc, komputery weszty do uzytku okoto Il wojny Swiatowej. Aby armia tamtej
epoki mogta funkcjonowaé, wiadomosci musiaty by¢ przesytane tam i z powrotem przez radio i linie
telefoniczne. Wrogowi byto stosunkowo tatwo przechwyci¢ te wiadomosci, odczyta¢ je i podjgc
dziatania. Aby uniemozliwi¢ wrogom odczytanie poufnych wiadomosci, walczacy stosowali prymitywne
formy szyfrowania danych — przynajmniej wedtug wspoétczesnych standardéw. Ztozone maszyny (jak
na tamte czasy) umozliwiaty szyfrowanie i deszyfrowanie wiadomosci z nadziejg, ze wrég nie zrozumie
matematyki stojacej za uzywanymi algorytmami. Te prymitywne urzadzenia obliczeniowe stanowity
podstawe bezpieczenstwa wiadomosci, choc nie byty one idealne, poniewaz walczgcy po obu stronach
mogli ztama¢ kod i zareagowac¢ na wiadomosci. Alianci wykonali to zadanie szczegdlnie dobrze i
wykorzystali informacje uzyskane z tych tajnych wiadomosci, aby wielokrotnie wygrywac bitwy. Warto
zauwazy¢, ze trend konstruowania komputeréw do celéw wojskowych utrzymywat sie po Il wojnie
Swiatowej i nabrat tempa w zwigzku z zapotrzebowaniem na systemy naprowadzania rakiet i satelitow.
Z biegiem czasu zastosowania komputerdw rozszerzyty sie na swiat komercyjny, do celdw ksiegowych
i innych. Wraz ze wzrostem mocy i zmniejszaniem sie rozmiarow komputerdéw, trafity one do rak
konsumentéw w postaci komputeréw osobistych i gier wideo. Trudno wyobrazi¢ sobie zycie bez
komputerow. Praktycznie kazdy korzysta ze smartfondw codziennie; wielu ma konsole do gier wideo,
tablety i telewizory smart. Konsumenci, wojsko, rzad i firmy korzystajg z tych inteligentnych urzadzen
w domach i miejscach pracy. Dzisiejszy sprzet znacznie przewyzsza ten sprzed zaledwie kilku lat. Trudno
sobie nawet wyobrazi¢ uruchamianie wspédtczesnych aplikacji gamingowych, sztucznej inteligencji,
rzeczywistosci rozszerzonej (AR)/rzeczywistosci wirtualnej (VR) i okularéw holograficznych na starych
komputerach stacjonarnych z lat 90. XX wieku. Wysoce zaawansowane superkomputery tamtych



czaséw miatyby trudnosci z uruchomieniem niektérych aplikacji, ktdre sa powszechne na dzisiejszych
smartfonach. Predkos$¢ i rozmiar przestrzeni dyskowej wzrosty wyktadniczo. W 1956 roku 1 megabaijt
(MB) miejsca na dysku kosztowat 10 000 dolaréw, wymagat piec¢dziesieciu 24-calowych talerzy i miescit
sie w szafce wielkosci dwdch lodéwek. W 1979 roku cena spadta do 233 dolaréw za megabaijt, a w 1983
roku wypuszczono urzadzenie obstugujgce 10 MB za 2700 dolaréw. PrzenieSmy sie do 2011 roku, a
dysk o pojemnosci 4 terabajtéw (TB) kosztowat 399 dolaréw. Wzrost rozmiaru i wydajnosci nie
ograniczat sie tylko do tradycyjnych dyskéw. Pamiec i moc procesora drastycznie wzrosty, a rozmiar
urzadzen spadt do tego stopnia, ze niezwykle wydajne komputery, wyposazone w pamiec¢ i pamieé
masowg, mozna byto wbudowaé w smartwatch lub smartfon. Co wiecej, cena mocy obliczeniowej
spadta do tak niskiego poziomu, ze pobudzita rozprzestrzenianie sie urzadzern w domach, fabrykach i
samochodach, ktére pozornie nie miaty granic. Po blizszym przyjrzeniu sie, zastosowania sprzetu w
internecie sg powszechnie znane i obejmujg mobilne urzadzenia komputerowe, takie jak smartfony,
tablety czy laptopy; komputery stacjonarne; serwery, pamiec i dyski w chmurze oraz routery. Aby w
petni umozliwi¢ funkcjonowanie metawersum, potrzebne jest potgczenie obstugujgce symulacje 3D,
takie jak okulary, gogle i rekawice sensoryczne. Noszony Internet Rzeczy (tj. czujniki i inne urzadzenia
wbudowane w odziez) umozliwi doznania dotykowe (tj. dotyk). Departament Obrony i inne firmy
eksperymentujg z bezposrednimi implantami mdzgowymi, umozliwiajgcymi ludzkiemu modzgowi
bezposrednig interakcje z technologiami komputerowymi — i metawersum. Sprzet stanowi podstawe
tej warstwy. Bez sprzetu metawersum po prostu nie moze istniec. Jednak gdy sprzet jest juz na miejscu,
mozemy przejs¢ do kolejnej warstwy — oprogramowania.

Oprogramowanie

Musimy zdac¢ sobie sprawe, ze sprzet to po prostu bezwtadny stos metalu i pierwiastkéw ziem rzadkich,
bez potaczenia z urzadzeniami w izolacji za posrednictwem oprogramowania. Dysk twardy nie
wiedziatby, co robi¢, gdyby oprogramowanie nie dato mu instrukcji. Wyobraz sobie oprogramowanie
jako serie instrukcji, ktore mowig sprzetowi lub innemu oprogramowaniu, co ma robié.
Oprogramowanie jest zazwyczaj nazywane programami, cho¢ obecnie ludzie nazywajg je aplikacjami.
Oprogramowanie sprzetowe to rodzaj oprogramowania, ktdre istnieje w sprzecie i zarzagdza samym
sprzetem. Na przyktad dysk twardy zawiera oprogramowanie sprzetowe, ktére steruje obrotem
napeddw, pamiecig podreczng dysku i ruchem ramion odczytu/zapisu (miedzy innymi). System
operacyjny (znany réwniez jako oprogramowanie systemowe) kontroluje komputer i jego urzadzenia
peryferyjne, w tym napedy dyskéw, monitory i drukarki. Typowe przyktady to Windows, system
operacyjny Apple i Android. Programy, z ktorymi wiekszos¢ ludzi ma do czynienia na co dzien, to
aplikacje. Aplikacje umozliwiajg uzytkownikom granie w gry, rozliczanie ptac i sprzedaz. Inne aplikacje
dziatajg w tle, wykonujac inne zadania, ktére nie wymagajg ingerencji uzytkownika. Jesli korzystates ze
smartfona, komputera stacjonarnego, laptopa, a nawet asystenta osobistego, takiego jak Alexa, znasz
oprogramowanie. Wszystko, co robisz, od uruchomienia telefonu komérkowego po dostep do aplikacji
bankowej, odbywa sie za pomocg oprogramowania zaprojektowanego do okreslonego celu.
Metawersum wymaga znacznie bardziej zaawansowanego oprogramowania, takiego jak aplikacje
graficzne 3D i interfejsy uzytkownika, aplikacje bankowe tworzace tréjwymiarowe kasjerzy, ktérzy
dziatajg jak prawdziwi kasjerzy, oraz niezliczone aplikacje do sterowania Twoim cyfrowym awatarem i
tworzenia symulacji i doswiadczen. Tymczasem to siega znacznie gtebiej — oprogramowanie obstuguje
potgczenia miedzy takimi symulacjami, kazdym z cyfrowych swiatéow (tj. silosami), komunikacjg i
wszystkim innym, co robisz po wejsciu do cyfrowego wszechswiata metawersum. Ostatecznie,
oprogramowanie wszelkiego rodzaju jest warunkiem wstepnym dla metawersum. Oprogramowanie
moze by¢ skomplikowane, ale w najlepszym przypadku jest prawie niewidoczne dla uzytkownika.
Kazdy, kto korzysta z metawersum, moze doswiadcza¢ go za posrednictwem swojego cyfrowego
awatara wszystkimi (lub wiekszoscig) zmystéw. Jak opiszemy bardziej szczegdétowo pdiniej,



rzeczywistos¢ rozszerzona (AR) to wytaniajgca sie rampa wjazdowa do metawersum, w ktorej cyfrowe
obrazy naktadaja sie na rzeczywiste obiekty fizyczne; w tym przypadku cyfrowy awatar nie istnieje.
Najpierw jednak musimy omoéwic¢ kolejng warstwe tortu, czyli inteligentne urzadzenia.

Urzadzenia inteligentne

Urzadzenia inteligentne (wykorzystujgce Internet Rzeczy, czyli loT) cieszg sie ogromng popularnoscia.
Wsréd konsumentéw coraz czesciej mozna zobaczy¢ osoby wyposazajgce swoje domy w inteligentne
alarmy, inteligentne zaréwki, inteligentne gniazdka elektryczne i wiele innych inteligentnych urzadzen.
Nowoczesne fabryki i zaktady produkcyjne bazujg na inteligentnych czujnikach i automatyce, a nawet
samochody staty sie w petni wyposazonymi platformami z petng gama urzadzen rozrywkowych,
bezpieczenstwa i wydajnosci. Wspodtczesny swiat opiera sie na wszechobecnych inteligentnych
urzadzeniach, ktére wykrywajg i kontrolujg praktycznie wszystko. Musimy rdéwniez rozwazyé
zautomatyzowanych asystentéw wirtualnych, takich jak Alexa, Siri i Google Home, ktdre petnig funkcje
centréw sterowania w domach i miejscach pracy konsumentdw. Asystenci ci pozwalajg konsumentom
sterowac telewizorem, oswietleniem, systemem alarmowym i wieloma innymi zadaniami za pomocg
prostych polecen gtosowych. W 2021 roku na $wiecie istniato 46 miliardéw inteligentnych urzadzen.
Oczekuje sie, ze do 2030 roku liczba ta wzrosnie do oszatamiajgcych 125 miliardéow jednostek, a
wolumen danych z catego tego sprzetu osiggnie 79,4 zettabajta (ZB). Te znaczace liczby pokazujg, jak
uzyteczne staty sie te mate, inteligentne urzadzenia. Wraz ze wzrostem ich wykorzystania w domu,
sterujg one szerokg gama urzadzen, takich jak ogrzewanie, klimatyzacja, oswietlenie, telewizory i tak
dalej. W przemysle, inteligentne urzadzenia o mocy przemystowej, takie jak roboty, wykrywajg awarie
sprzetu, otwierajg i zamykajg zawory, sortujg zapasy i zarzadzajg systemami komputerowymi. Wkrdtce
inteligentne miasta bedg wykorzystywaé miliony inteligentnych urzadzen do utrzymania ptynnosci
ruchu, monitorowania poziomu wody, a nawet wykrywania dziur w jezdni, co umozliwi automatyczne
wystanie ekip konserwacyjnych. l1oT obejmuje réwniez inteligentne urzgdzenia noszone, ktére mogg
monitorowac cisnienie krwi i poziom cukru we krwi, zmienia¢ kolory ubran i wykrywaé zblizajace sie
zagrozenie. Z kolei metawersum bedzie tgczy¢ sie z wieloma z tych urzadzen, umozliwiajgc interakcje
miedzy swiatem fizycznym i wirtualnym. Wyobraz sobie, ze odwiedzasz wirtualne centrum sterowania
za posrednictwem swojego cyfrowego ,,ja”, aby sprawdzic stan swojego domu i sterowac temperatura,
ustawieniami alarmu i wszystkim innym, czego zapragniesz. Z wirtualnej perspektywy mozesz siedzie¢
w domowym centrum sterowania, wyposazonym w pokretta i ekrany — pomieszczeniu, ktére istnieje
catkowicie w metawersum i jest potgczone z Twoim domem za posrednictwem inteligentnych
urzadzen. Dziatanie tych urzadzen zalezy od kolejnej warstwy tortu — chmury.

Chmura

Panuje zgoda co do tego, ze przetwarzanie w chmurze szybko staje sie fundamentem wspétczesnego
spoteczenstwa. Firmy takie jak Amazon, IBM, Microsoft i Google (miedzy innymi) oferujg niemal
nieograniczong przestrzen dyskowa, pamieé¢ i procesory (CPU) w bardzo rozsadnej cenie.
Wykorzystujac swojg chmure, Microsoft, na przyktad, zapewnia kazdemu uzytkownikowi domowego
komputera PC petny TB pamieci masowej w chmurze podfgczonej do jego komputera. Konsumenci
moga nastepnie wykorzystac¢ te pamiec¢ do tworzenia kopii zapasowych, przechowywania zdje¢ lub
czegokolwiek innego, czego zapragng. Te chmury publiczne s3 uwzglednione w naszej definicji
przetwarzania w chmurze. Zdecentralizowane bazy danych i inne zasoby nie wymagajg mozliwosci
chmury publicznej. Zamiast tego bezposrednio korzystajg z funkcjonalnosci wielu réznych komputeréw
(np. smartfondw i komputeréw stacjonarnych), tworzac rozproszone $rodowisko przypominajace
chmure, ktére dla wygody grupujemy w definicji chmury. W dowolnym momencie chmury publiczne
oferujg firmom i konsumentom dostep do zasobdw, takich jak dyski, pamiec i procesory, w modelu
ptatnosci za rzeczywiste wykorzystanie. Urzadzenia loT, takie jak Alexa firmy Amazon, wykorzystuja



chmure do realizacji réoznych funkcji, takich jak ttumaczenie gtosu. Firmy wykorzystujg te mozliwosci,
aby wyeliminowac potrzebe posiadania sprzetu lokalnego i zapewnié nieograniczong skalowalnosc.
Istotng zaletg korzystania z kompetencji chmurowych jest to, ze znacznie tatwiej jest projektowac
rozwigzania odzyskiwania danych po awarii i rozwigzania o wysokiej wydajnosci w aplikacjach,
poniewaz chmura to sie¢ potgczonych z siecig centréw danych. Jesli jedno centrum danych stanie sie
niedostepne lub ulegnie zniszczeniu, inne moze je po prostu przejgé. Centra te mogg znajdowad sie w
dowolnym miejscu na Swiecie. Web 3 i metawersum nie mogg funkcjonowaé bez chmury i
powigzanych z nig mechanizméw i ustug. Chmura umozliwia dziatanie inteligentnych urzadzen, gier,
aplikacji i wszelkich innych technologii rozproszonych, zapewniajgc dostep do konfiguracji. Mozna by
napisa¢ catg ksigzke o chmurze, ale wystarczy powiedzie¢, ze ,praca” metawersum, Web 3,
inteligentnych urzadzen i nowoczesnych gier odbywa sie w chmurze. Twéj komputer, smartfon, laptop,
Alexa, inteligentne urzadzenie i niezliczona ilos¢ innych urzadzen przenoszg znaczng cze$¢ swojej pracy
do chmury. Majac to na uwadze, metawersum wykorzystuje chmure. Twoje cyfrowe ,,ja” musi tgczyc
sie z cyfrowymi $wiatami i ludZmi, a zatem musi taczy¢ sie z kompetencjami chmury. Kazde inteligentne
urzadzenie, a w przysztosci takze z obstugg metawersum, jest uwazane za ,cienkie” w pewnym stopniu,
co oznacza, ze zawiera ono tylko tyle sprzetu i oprogramowania, ile potrzeba do dziatania w chmurze.
W koncu ludzie nie mogg korzysta¢ z medidéw spotecznosciowych, bankowosci internetowej ani gier
wieloosobowych bez potgczenia z internetem, poniewaz aplikacje te muszg korzystac¢ z funkcji spoza
tych lokalnych dla danego urzadzenia. Pod wieloma wzgledami infrastruktura chmury i przetwarzanie
rozproszone majg kluczowe znaczenie ze wzgledu na konieczno$é bardzo szybkiego przesyfania
znacznych ilosci danych do wielu uzytkownikéw. Tradycyjny model chmury zaktada dostep na zgdanie
i pomiar do komponentéw takich jak pamie¢ masowa, pamieé, procesory i bazy danych. Ustugi te sg
dostepne przez internet i wykorzystujg technologie wirtualizacji, aby zapewni¢ bezpieczenstwo,
prywatnos¢ i izolacje. Dostawcy chmury utrzymujg zasoby chmury, co oznacza, ze firmy, osoby
prywatne i urzadzenia nie muszg uzyskiwac¢ dostepu do tych obiektéw lokalnie. Konwencjonalne
przetwarzanie rozproszone w chmurze rozktada obcigzenie na rézne chmury. W zwigzku z tym Twoja
aplikacja moze jednoczesnie korzystaé z zasobdw obliczeniowych dostawcy chmury w Kolorado,
Houston i Nowym Jorku. Z punktu widzenia uzytkownika jest to pojedynczy zestaw konfiguracji.
Gtéwng zaletg ustug chmurowych jest to, ze uzytkownicy (tj. firmy, urzagdzenia i urzgdzenia mobilne)
nie musza tworzy¢ i utrzymywaé swoich serwerdéw, a nawet farm serwerdw, co pozwala Twoim
aplikacjom na jak najefektywniejsze wykorzystanie ustug. Na przyktad, spdjrz na swojg ulubiong gre
wideo online i zatézmy, ze korzysta ona z rozproszonego systemu chmurowego. Ta gra moze dziata¢
przez wiekszos¢ czasu w chmurze dostawcy gry. Zatézmy jednak, ze szybszy jest dostep do niej z innej
chmury w innej lokalizacji. W takim przypadku gra wideo moze zaczg¢ korzystac z bardziej wydajnej
rozszerzalnosci chmury. Moze korzystaé z zasobdw innych komputeréow, smartfonéw, laptopdw i
komputerow stacjonarnych. Nic z tego nie wplywa na rozgrywke. W rzeczywistosSci nawet nie
zauwazysz, ze korzystasz teraz z chmury w Denver, a nie z tej w Nowym Jorku. Relatywnie rzecz biorac,
moze to by¢ skomplikowane. Twoja gra moze byé przechowywana w chmurze u dostawcy ustug w
Denver, ale korzystac z zasobdéw obliczeniowych serwera w Kalifornii i Nevadzie. Wszystko zalezy od
tego, co jest najbardziej wydajne. Oczywiscie zasady sg tworzone z uwzglednieniem kosztéw réznych
zasobow u kazdego dostawcy, a koszty te sg naliczane dostawcy gry. Dodajgc do rownania
decentralizacje, oprécz lub zamiast korzystania z dostawcow chmury, uzyskuje sie dostep do pamieci
masowej na potencjalnie tysigcach komputeréw w catym internecie. Chodzi o to, aby gra dziatata tak
szybko i wydajnie, jak to mozliwe w danych okolicznosciach. W przypadku metawersum, tego rodzaju
przetgczanie zasobdw znacznie utatwia implementacje synchronicznych wirtualnych doswiadczen,
poniewaz dostepnos¢ wsparcia jest dostepna wtedy i tam, gdzie jest potrzebna. Bez chmury i
zdecentralizowanego przetwarzania metawersum nie mogtoby istnie¢ — wymaga ono funkcjonalnosci



chmury publicznej i zdecentralizowanych zasobdéw. Dlatego chmura i zdecentralizowane kompetencje
stanowig kluczowa warstwe naszego tortu.

Internet

W latach 70. i 80. XX wieku Departament Obrony USA (DOD) finansowat sie¢ ARPANET (Advanced
Research Projects Agency Network), poprzednika wspdtczesnego internetu. Ideg byto potaczenie
uniwersytetdw i agencji rzgdowych w sie¢, aby mogty sie swobodnie komunikowa¢. W latach 90.
pojawit sie jezyk znacznikdw hipertekstu (HTML), co oficjalnie zapoczatkowato narodziny internetu.
Kazdy z tamtych czaséw pamieta ustugi takie jak AOL i CompuServe, ktore faczyly domy w sieci
komunikacyjnej opartej na modemach dial-up. Wielu pamieta rados¢ z otrzymania superszybkiego
modemu o predkosci 19 200 bodéw, co odpowiada 4800 bitom/600 bajtom na sekunde. Poréwnajmy
to z dzisiejszym internetem, ktéry — jak twierdzg niektdrzy — jest powolny, gdy jego domowe facze
osigga 57 600 bitow na sekunde. Wiele domdéw ma nawet tacza gigabitowe, co daje prawie miliard
bitéw na sekunde. Niemniej jednak w dzisiejszym cyfrowym Swiecie predkos¢ internetu ma
pierwszorzedne znaczenie. Coraz czesciej ludzie pracujg z domu, ogladajg filmy streamingowe i grajg
w gry wideo korzystajgc z tego samego tgcza internetowego w tym samym czasie. Jednym z
fundamentéw metawersum jest szybka komunikacja miedzy firmami, domami, sklepami i wszystkim
innym. Bez szybkiej komunikacji metawersum pozostatoby nierealnym marzeniem. Internet to
znacznie wiecej niz tylko szybkie i niezawodne tgcze. To zestaw protokotéw i standardow, ktoére
wspotdziatajg, tworzac ujednolicong strukture, ktéra umozliwia ludziom robienie zakupow w
ulubionych sklepach internetowych, granie w gry, komunikowanie sie w mediach spotecznosciowych,
czytanie wiadomosci, ogladanie filméw streamingowych, a takze wykonywanie wielu innych zadan.
Przyjrzyjmy sie blizej niektérym z tych protokotdw. Najprostszy protokét znany jest jako Transmission
Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP) i stanowi fundament, na ktérym opiera sie internet. Kazde
podtgczone urzadzenie ma przypisany adres, koncepcyjnie podobny do adresu domowego danej
osoby, jednoznacznie identyfikujacy je w Swiecie zewnetrznym. Adresy TCP/IP umozliwiajg znalezienie
tych urzadzen. Istniejg dwie wersje protokotu TCP/IP: IPv4 i IPv6. IPv4 to oryginalna, krotsza wersja
adresu, natomiast IPv6 to dtuzsza i znacznie lepsza, poniewaz obstuguje wiecej urzadzen i oferuje wiele
innych funkcji. Jak mozna sie spodziewac, adresy numeryczne nie sg dla ludzi zbyt przyjazne. Nazwy
domen zostaty wymyslone, aby zamieni¢ adresy TCP/IP na bardziej znane stowa, ktére mozna wpisac
w przegladarkach internetowych i innych aplikacjach. Umozliwiajg one przecietnemu uzytkownikowi
szybkie i wydajne odwotywanie sie do domen, takich jak strony internetowe. Wraz z takimi
protokotami i adresami pojawita sie sie¢ WWW, ktéra jest budowana na warstwie internetowe;j.
Wynalezienie wspomnianego wczeéniej HTML, jezyka znacznikdw koncepcyjnie spokrewnionego z
jezykiem znacznikow do korekty tekstu, umozliwito tworzenie stron internetowych i innych obiektow
prezentujgcych sie w ustrukturyzowany i zorganizowany sposéb. Jedng z gtéwnych cech HTML jest
mozliwos¢ tagczenia obiektéw. Na przyktad strona internetowa zawiera linki do grafik, dokumentdw,
filmdéw i plikéw audio. Nastepnie sg one tgczone i organizowane za pomocg HTML w witryny sklepowe,
blogi i cokolwiek innego, co jest potrzebne. Przepustowosé, TCP/IP, nazwy domen i HTML razem
spetniajg absolutne minimalne wymagania, aby stworzy¢ uzyteczng, dynamiczng sie¢ powigzanych
informacji. Wszystko inne naktada sie na te protokoty, standardy, oprogramowanie i powigzany sprzet.
Prawo Moore'a gtosi, ze liczba tranzystoréw w gestym uktadzie scalonym bedzie sie podwajaé co dwa
lata. Oznacza to, ze szybkos$¢ sprzetu i gesto$¢ pamieci bedg rosty jednoczesnie. Wynalezienie
szybszego sprzetu, gestszej i bardziej wydajnej pamieci oraz dyskéow twardych o ogromnej pojemnosci
nastgpito zgodnie z prawem Moore'a, ktére wyjasnia, dlaczego ludzie noszg teraz przy sobie
odpowiednik superkomputera sprzed 20 lat. Internet to kolejna warstwa na tym torcie. Niemniej
jednak, bez jakiegos interfejsu, internet nie jest szczegdlnie uzyteczny dla przecietnego cztowieka. To
prowadzi nas do kolejnej warstwy — Sieci 1.0 — czyli Sieci Statyczne;j.



Web 1.0 - Sie¢ statyczna

Jesli jestes jak wiekszos¢ ludzi w erze nowozytnej, traktujesz sie¢ jako co$ oczywistego. Wiesz, ze
mozesz wejs¢ na komputer lub smartfon, uzy¢ przegladarki internetowej, aby znalez¢ preferowanego
sprzedawce i wydac¢ troche pieniedzy, aby produkty zostaty dostarczone prosto pod Twoje drzwi.
Prawdopodobnie korzystasz réwniez z wyszukiwarek, takich jak Google, kilka razy dziennie i spedzasz
godziny na komunikacji w mediach spotecznosciowych. Jednak nie zawsze tak byto. W latach 60. XX
wieku wojsko sfinansowato, za posrednictwem Agencji Zaawansowanych Projektéw Badawczych w
Obszarze Obronnosci (DARPA), projekt o nazwie Sie¢ Agencji Zaawansowanych Projektéw Badawczych
(ARPANET). Gtéwnym celem byto potaczenie placéwek wojskowych, aby umozliwi¢ im wymiane
informacji za posrednictwem poczty elektronicznej i innych protokotéw. Wkrétce do ARPANET
dotaczyty instytucje edukacyjne, zwiekszajac liczbe weztéw (tj. systemdéw) do ponad tysigca.
Ogromnym kamieniem milowym ARPANET byto stworzenie trzech protokotow:

® Protokdt Kontroli Transmisji (TCP). Protokdt ten umozliwiat nawigzanie potaczenia miedzy dwoma
terminalami (tj. trzema urzadzeniami) i wymiane danych. Gwarantowat on dostarczanie danych i
odbidr pakietéw w tej samej kolejnosci, w jakiej zostaty wystane.

e Protokot internetowy (IP). Ten protokot definiuje sposdb dzielenia danych na pakiety oraz sposéb ich
adresowania, aby mogty by¢ przesytane i odbierane.

® Protokot przesytania hipertekstu (HTTP). Ten protokdt stuzy do dystrybucji informacji w sieci WWW,
zwanej po prostu siecig.

Sie¢ ARPANET przeksztatcita sie w internet i stata sie powszechnie uzywana. Podczas gdy wieksze
systemy komunikowaty sie ze sobg za posrednictwem statych faczy komunikacyjnych, mniejsze
komputery korzystaty z modeméw dial-up, umozliwiajac uzytkownikom bezposrednie faczenie sie
przez linie telefoniczne. Ustugi takie jak AOL i CompuServe szybko sie rozwinety, stuzac jako bramy
dostepu za posrednictwem modemoéw dial-up podtgczonych do linii telefonicznych, zapewniajac
dostep do rdéznych ustug, w tym komunikacji, takich jak poczta elektroniczna. Ustugi te zazwyczaj
korzystaty z zastrzezonych protokotdw o minimalnych mozliwosciach. W tamtych poczatkach
internetem zarzadzali wolontariusze. Ci ludzie gteboko wierzyli w idee otwartego oprogramowania i
spedzali niezliczone godziny na tworzeniu protokotéw i oprogramowania, ktérymi otwarcie dzielili sie
z innymi bezptatnie i bez wynagrodzenia. Ich wptyw jest odczuwalny do dzi$, poniewaz rezultaty ich
wysitkdw stanowig fundament sieci WWW i internetu. Wiekszos¢ gtéwnych idei, protokotow i
koncepcji, ktére zaprojektowali i wdrozyli, jest nadal w wiekszym Ilub mniejszym stopniu
wykorzystywana. Przed pojawieniem sie internetu ludzie komunikowali sie za pomocg grup
dyskusyjnych UseNet, ktére byty dynamicznymi tablicami ogtoszen sktadajgcymi sie z grup, z ktérych
kazda poruszata okreslony temat. Ludzie tworzyli i czytali wiadomosci, zadawali pytania i odpowiadali
na nie na forach. Grupy dyskusyjne mogty by¢ moderowane lub niemoderowane. Takie fora cieszyty
sie ogromng popularnoscig az do poczatku XXI wieku, kiedy to zastgpity je blogi, strony internetowe i
grupy dyskusyjne w mediach spotecznosciowych. Ostatecznie internet zmienit sie na zawsze w latach
1989-1990, kiedy Tim Berners-Lee stworzyt siec. Opracowat standard znany jako Hypertext Markup
Language (HTML), ktéry stat sie podstawa wyswietlania informacji i tresci. Standard ten doprowadzit
do powstania stron internetowych i szybko przeksztatcit sie w sie¢ WWW. Poczatkowo uzytkownicy
taczyli sie bezposrednio z interesujgcymi ich systemami. Pdzniej taczyli sie z dostawcami ustug, ktorzy
nastepnie udostepniali im dostep do sieci komputeréw, w ktdrej mogli surfowac po internecie. W tym
okresie narodzity sie AOL, Yahoo, AltaVista i Netscape. Kolejne lata staty sie okresem niesamowitego
entuzjazmu, ogromnej innowacji i ogromnych inwestycji. Okres ten, okreslany jako ztoty wiek
innowacji, w duzej mierze opierat sie na ustugach open source, tworzonych przez nieodptatnych



wolontariuszy. Niemniej jednak, ich dzieta ograniczaty sie do odczytu, z jedynie minimalng mozliwoscia
odczytu i zapisu. Poczatkowy projekt sieci mozna poréwnac¢ do quasi-magazynu online. Wydawcy
tworzyli tresci, a nastepnie uzytkownicy je czytali. Trajektoria medidw spotecznosciowych,
dynamicznych stron internetowych i personalizacji pojawita sie dopiero znacznie pdzniej, w erze Web
2. W tamtym czasie dynamiczna tres¢ istniata na forach dyskusyjnych, w ksiegach gosci i koszykach
wysytkowych, ale brakowato jej w petni dynamicznej sieci, jakg znamy dzisiaj. Ta wczesna odstona
orientacji internetowej koncentrowata sie na dostarczaniu informacji, komunikacji i transakcji. Jego
gtéwnym produktem byta jednokierunkowa metoda publikacji i obstuga transakcji z minimalng
interakcjg uzytkownika. Web 1 jest zatem czesto okreslany jako sie¢ tylko do odczytu. W Web 1
dominowaty protokoty otwarte. OméwiliSmy juz HTTP i TCP/IP, ale istniato wiele innych. Oto kilka
przyktadéw:

® SMTP, POP3 i IMAP — poczta e-mail. Wysytanie poczty odbywa sie za pomocg Simple Mail Transfer
Protocol (SMTP), a odbieranie poczty za pomocg Post Office Protocol 3 (POP3) i Internet Messaging
App Protocol (IMAP).

o USENET — grupy dyskusyjne. Grupy dyskusyjne, dzi$ w duzej mierze przestarzate, mozna sobie
wyobrazi¢ jako watkowe wiadomosci grupowe.

® FTP i SFTP — pliki przesytane za pomoca File Transfer Protocol (FTP) i Secure File Transfer Protocol.
e TELNET — protokét aplikacji do obstugi terminali zdalnych.

Cho¢ trudno w to uwierzyé, protokoty te nadal stanowig podstawe sieci i Internetu, cho¢ z czasem
rozrosty sie i obejmuja rézne warstwy zabezpieczen, a takze inne funkcje.

W latach 90. Tim Berners-Lee przedstawit kilka kluczowych koncepcji sieci:

e Decentralizacja. Publikowanie tresci w sieci nie wymaga zgody centralnego organu. Sie¢ zostata
zaprojektowana do dziatania bez centralnego systemu kontroli, wiec nie ma pojedynczego punktu
awarii. Pierwotna koncepcja zaktadata, ze sie¢ nie powinna posiada¢ ,wytacznika awaryjnego”, a
jedynie by¢ wolna od cenzury i nadzoru. Sieé, w obecnej formie, spetnia niektére z tych celow: jest
zdecentralizowana i pozbawiona pojedynczego punktu awarii. Jednak ze wzgledu na brak
zintegrowanego modelu bezpieczenstwa, trudno jest zapobiec nadzorowi (tj. opracowano kilka
mechanizmdw, aby dodac¢ warstwy zabezpieczen do sieci, z mieszanymi rezultatami). Ponadto uwaza
sie, ze niektore kraje wdrozyty ,wytaczniki awaryjne”, aby odizolowac swoje czesci sieci i internetu od
sieci WWW, co jest sprzeczne z decentralizacja.

e Projektowanie oddolne. Sie¢ miata by¢ poczagtkowo open source, co oznaczato, ze jej rozwdj i
kodowanie nie byty projektowane pod katem kontroli przez korporacje lub grupe. Kod, specyfikacje i
projekt sieci zostaty opracowane w sposéb jawny, aby wszyscy mogli je przegladac, zmieniaé i nad nimi
pracowac. Ta filozofia projektowania jest nadal przestrzegana, z pewnymi wyjgtkami.

e Neutralnos$¢ sieci. Kazdy ma dostep do sieci na tym samym poziomie, w zaleznosci od potfaczenia z
internetem. Jesli ptacisz za 100 MB ustugi, powinienes méc komunikowac sie z tg samg predkoscia,
niezaleznie od tresci lub oséb, z ktdrymi sie komunikujesz, o ile ptacg oni za ten sam lub wiekszy dostep.

e Uniwersalnos¢. Kazdy komputer lub system musi postugiwaé sie tym samym uniwersalnym
»jezykiem”, co oznacza, ze wszystkie muszg uzywac tych samych protokotéw bazowych do komunikacji
(tj. HTTP, TCP/IP).

e Konsensus. Wszyscy muszg zgodzi¢ sie na stosowanie tych samych standarddéw sieciowych, w
przeciwnym razie cata koncepcja sieci przestanie dziataé. Realizuje sie to w przejrzystym procesie



przedstawionym przez World Wide Web Consortium W3C, ktéry opracowat nowe standardy, w ktérych
moze uczestniczy¢ kazdy.

Bazujac na tych koncepcjach, firmy, rzady i ludzie zaczeli wkracza¢ do nowego swiata Web 1.0, znanego
rowniez jako World Wide Web. Prymitywny wedtug dzisiejszych standardéw, Web 1.0 byt tak cenny,
ze stat sie podstawg rewolucji w sposobie, w jaki ludzie komunikujg sie, prowadzg interesy i nawigzuja
kontakty towarzyskie, ktdra trwa do dzi$. Historycznie, w tamtym czasie firmy tworzyty gtéwnie
statyczne strony internetowe, na ktérych prezentowaty informacje, ktére uzytkownicy mogli
wyszukiwaé i odczytywac. Ich minimalna interakcja polegata na korzystaniu z ksigg gosci, formularzy
zamoéwien i foréw dyskusyjnych. Nacisk ktadziono na wyszukiwanie i ustugi katalogowe, a nie na
dynamiczne sposoby interakcji uzytkownikdéw i firm. Wczesng sie¢ mozna postrzegac jako model
komunikacji jeden do wielu. Ustugi dla tego wczesnego etapu sieci byly projektowane z myslg o
prezentacji, gtéwnie ze statycznymi stronami internetowymi. W tamtych czasach strony HTML byty w
wiekszosci kodowane recznie i nie zapewniaty duzej interakcji z uzytkownikiem. Potgczenie wszystkich
tych protokotéw daje podstawy Web 1.0 (czyli wczesnego internetu). Statyczne strony internetowe i
ograniczony handel elektroniczny moga dzi$§ wydawac sie prymitywne, ale w tamtych czasach byty
ekscytujgce i umozliwiaty niesamowite innowacje. Poczatkowo wolontariusze tworzyli obszerne,
recznie robione katalogi sktadajace sie z recznie kodowanych plikow HTML, kategoryzujgcych ogromng
liczbe stron internetowych. Tim Berners-Lee stworzyt World Wide Web Virtual Library — najstarszy
katalog online — po czym rozpoczat pierwsze préby uporzadkowania i uporzgdkowania wczesnej sieci.
Zatozony w 1998 roku przez dwdch inzynieréw z Sun Microsoft, wielojezyczny DMOZ (tj. projekt
otwartego katalogu) szybko stat sie standardowym sposobem wyszukiwania informacji w sieci.
Moderatorzy recznie dodawali, modyfikowali i usuwali strony internetowe z katalogu, ktory w
szczytowym okresie zawierat ponad 5 miliondw ujednoliconych lokalizatoréw zasobéw (URL). Mozna
argumentowaé, ze katalogi byly sSwietne do wyszukiwania tresci, ale nie byly nawet bliskie
indeksowania catej sieci. Wyszukiwarki zaczety wypetnia¢ te nisze. W 1993 roku uruchomiono
W3Catalog (znany réwniez jako Jughead) w celu indeksowania istniejgcych katalogdw. Podobny
przyktad, znany jako WebCrawler, uruchomiony w 1994 roku, byt pierwszg prawdziwg wyszukiwarka
zaprojektowang do indeksowania zawartosci stron internetowych w catej sieci WWW. Lycos,
wyszukiwarka/portal internetowy, ugruntowat swoja pozycje. W 1995 roku pojawito sie kilka nowych
wyszukiwarek komercyjnych, w tym Excite, Altavista i Yahoo. W 1997 roku Larry Page i Sergey Brin,
dzieki inwestycji w wysokosci 100 000 dolaréw od Sun Microsystems, zebrali milion dolaréw i
uruchomili Google. Inne wyszukiwarki borykaty sie jednak z problemem spamu, poniewaz uzytkownicy
probowali stosowac sztuczki, aby przenies¢ swoje strony internetowe na szczyty rankingéw. Aby temu
przeciwdziata¢, Google wprowadzit technologie wykrywania tych préb. W 1999 roku Google ponownie
zmienito internet na zawsze, wprowadzajgc AdWords do swojej wyszukiwarki, otwierajgc mozliwosci
komercyjne w Swiecie wyszukiwania. W 2005 roku Microsoft wydat swojg wyszukiwarke o nazwie Bing.
Z biegiem lat ludzie uznali Web 1.0 za uzyteczng i zmienita ona $wiat. Jednak mozliwosci komercyjne
tej technologii byty ograniczone. Ludzie chcieli wiecej; firmy chciaty oferowac¢ bardziej dynamiczne,
zorientowane na uzytkownika doswiadczenia; a statyczna natura Web 1.0 nie spetniata tych pragnien.
Nadszedt wtasciwy czas na nowe doswiadczenie internetowe — Web 2.0.

Web 2.0 - Dynamiczna Sie¢

Darcy DuNucci, konsultantka architektury informacji, opublikowata w styczniu 1999 roku artykut
zatytutowany ,Fragmented Future”, w ktédrym opisata Web 2.0 i zdefiniowata ten termin. Napisata w
nim:

Sie¢, jaka znamy dzisiaj, to ulotna rzeczywistos¢, Web 1.0. Zwigzek Web 1.0 z siecig jutra jest mniej
wiecej taki, jak miedzy Pongiem a Matrixem. Dzisiejsza sie¢ to w zasadzie prototyp — dowdd stusznosci



koncepcji. Ta koncepcja interaktywnych tresci powszechnie dostepnych za posrednictwem
standardowego interfejsu okazata sie tak skuteczna, ze nowa branza dazy do jej transformacji,
wykorzystujgc wszystkie jej potezne mozliwosci. Sie¢, ktdérg znamy dzisiaj, ktora faduje sie w oknie
przegladarki w statycznych ekranach, jest zaledwie zalgzkiem sieci, ktdra ma nadejsc.

W 2004 roku O’Reilly Media i Medialive zorganizowaty pierwszg konferencje Web 2.0, na ktérej John
Battelle i Tim O’Reilly wygtosili przemdwienie i przedstawili swojg wizje przysztosci sieci. Méwili o
tworzeniu aplikacji dziatajgcych w sieci, a nie na pulpicie, co w tamtych czasach byto rewolucyjng
koncepcja. Utozsamili firme Netscape z tg nowa wizjg. Netscape skupit sie na stworzeniu przegladarki
internetowej, ktdra stworzyta rynek dla produktéw serwerowych, tworzac , webtop”, ktory zastgpit
typowy pulpit. Korzystnie, Netscape stworzyt oprogramowanie i udostepnit je uzytkownikom, aby
mogli oni wypetni¢ webtop aplikacjami. Google z kolei sprzedawat ustugi oparte na danych.
Indeksowali sie¢, tworzgc baze danych linkdw do stron internetowych i tresci generowanych przez
uzytkownikéw. Ich baza danych byta stale aktualizowana w celu dodawania, usuwania i modyfikowania
linkéw do stron internetowych. Koncepcje te oddzielaty aplikacje od komputera uzytkownika. Zamiast
tego aplikacje przenosity sie do sieci, a uzytkownik uzyskiwat do nich dostep z webtopu przegladarki.
Strony internetowe znajdowano za pomocg dynamicznie zestawianych indekséw, a nie recznie
kodowanych katalogéw. W 2006 roku oficjalnym wyborem Cztowieka Roku magazynu Time byto , Ty”,
czyli niezliczone osoby, ktdore udostepnity anonimowe tresci generowane przez uzytkownikéw. W
artykule na oktadce tego numeru Lev Grossman wyjasnit:

To historia o spofecznosci i wspotpracy na niespotykang dotad skale. O kosmicznym kompendium
wiedzy, Wikipedii, milionowym kanale YouTube i internetowej metropolii MySpace. O tym, jak wielu
przejmuje wtadze od nielicznych i pomaga sobie nawzajem bezinteresownie, i jak to nie tylko zmieni
Swiat, ale takze sposdb, w jaki Swiat sie zmienia.

Modwigc o Web 2.0, mamy na mysli media spotecznosciowe i witryny e-commerce. Witryny z funkcjami
personalizacji, ktére mogg zmienia¢ swdj wyglad i dziatanie w oparciu o wewnetrzne zbiory danych
produktow i ustug. Innymi stowy, Web 2.0 byt postrzegany jako nowa era ,odczytu i zapisu”.

Kluczowe cechy Web 2.0 zostaty podsumowane przez WebAppRater.Com as:

e Swobodna klasyfikacja informacji (zwana réwniez folksonomig)

e Aplikacje internetowe

e Zapewnianie bogatych doswiadczen uzytkownika za pomocg narzedzi takich jak Ajax i HTML5

e Informacje dostarczane przez uzytkownikéw, takie jak recenzje produktéw i posty w mediach
spotecznosciowych

e Ustugi oferowane na zadanie i rozliczane w oparciu o zasade ,,ptac za uzytkowanie”
e Crowdsourcing

® Tresci do udostepniania

e Wielokanatowa dystrybucja tresci

Mimo to Web 2.0 ma pewne wady, w tym:

e Zaufanie jest podatne na zachwianie, na przyktad gdy platforma niespodziewanie usuwa jakas
funkcje.

e Platformy sg odizolowane, co utrudnia przenoszenie zasobéw miedzy nimi.



e Czasami moze wystgpi¢ wykluczenie finansowe, gdy twdrcy tresci sg wykluczeni z wartosci, ktérg
stworzyli.

Web 2.0 stanowit znaczacy krok naprzéd w poréwnaniu z weczesniejszym Web 1.0. Co wiecej, wraz z
gwattownym wzrostem korzystania z internetu stato sie oczywiste, ze konieczne sg zmiany, zwtaszcza
w zakresie wtasno$ci, prywatnosci, bezpieczeistwa i handlu. Niezaleznie od tego, zaczeto wprowadzac
idee innej wersji sieci, znanej jako Web3. Pdzniej stworzenie blockchaina, czyli bazy danych
przechowujacej informacje w formacie elektronicznym, umozliwito zaprojektowanie nowego
paradygmatu: bardziej zdecentralizowanego, bezpiecznego, prywatnego i chronionego; centralnego
dla metawersum.

Web3 - Zdecentralizowana Siec

Web 2.0 to sieé, ktérg wiekszos¢ z nas zna, uzywa i kocha dzisiaj. Jej pierwotnym zamystem byto
przechowywanie danych w scentralizowanych silosach; jednak z biegiem czasu ta intencja ewoluowata.
W swojej rozmowie z CMSWire, dostawcg platformy do tworzenia stron internetowych w chmurze,
Matt Biilmann, CEO Netlify, wyjasnia: Sie¢ na poczatku byfa zdecentralizowanym systemem opartym
na DNS i mozliwosci kupowania, posiadania i zarzadzania wtasng nazwg domeny oraz przenoszenia jej
z jednego hosta na drugi wedtug wtasnego uznania, z petng kontrolg i prawem witasnosci do wszystkich
danych bazowych. W rezultacie, wraz z rozwojem sieci, nasza obecnos$¢ online stawata sie coraz
bardziej scentralizowana na platformach korporacyjnych. Na przyktad, gdy ktos$ rejestruje nazwe
uzytkownika na Instagramie, nie moze po prostu przenies¢ tej nazwy wraz z catg swojg trescig i
obserwujacymi gdzie indziej, poniewaz jest powigzany z tg siecig. Web3 wyobrazat sobie rozwigzanie
tego problemu poprzez stworzenie zdecentralizowanej sieci peer-to-peer nalezgcej do uzytkownikow.
W tym paradygmacie urzadzenia podtgczone do internetu przechowujg dane, uruchamiajg aplikacje i
hostujg witryny internetowe. Wszystko to jest rozproszone na dziesigtki, setki, a nawet tysigce
komputerow. Jak wiec sprawié, by ludzie koordynowali swoje dziatania i wspdtpracowali, skoro nikt sie
nie zna? A jesli nikt sie nie zna, jak moga sobie ufa¢? Projektanci Web3 postanowili rozwigzac ten
fundamentalny problem. Od poczatkdéw internetu zaufanie zawsze stanowito problem. Zostato to
rozwigzane za pomocy réznorodnych protokotéw, najlepszych praktyk i warstw bezpieczenstwa.
Nastepnie pojawity sie sieci spotecznosciowe i inne firmy, ktére narzucity swojg wersje zaufania
kazdemu, kto chciat korzystac z ich ustug. Pod wieloma wzgledami wszystko sprowadza sie do pytania,
jak obcy ludzie zaczynajg sobie ufa¢. Web3 ma na celu rozwigzanie miedzy innymi tego problemu
zaufania. Nalezy pamietaé, ze Web 3.0 i Web3 to nie to samo. Tim Berners-Lee zdefiniowat Web3 jako
sie¢ semantyczng, co oznacza, ze dane internetowe to dane ustrukturyzowane, czytelne dla maszyn.
Wedtug Jacoba Ansariego, Web3 koncepcyjnie koncentruje sie bardziej na zdecentralizowanych
technologiach, takich jak blockchain, kryptowaluty, tokeny niewymienne (NFT) itp. Termin Web3 zostat
ukuty przez Gavina Wooda, zatozyciela Polkadot i wspodtzatozyciela Ethereum, i okreslit Web3 jako
,zdecentralizowane ekosystemy online oparte na blockchainie”.

Problem generatéw bizantyjskich

Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktérej kilku generatow dowodzi grupg armii, ktérych uzywajg do obrony
twierdzy. Majg dwie mozliwosci: atak lub odwrdt. Niektorzy generatowie preferujg jedng opcje, inni
drugg. Wszyscy generatowie muszg gtosowac za tg samg opcjg i energicznie jg realizowac, poniewaz
niezorganizowana strategia najprawdopodobniej zakoriczytaby sie niepowodzeniem lub doprowadzita
do przegranej wojny. Dodatkowym utrudnieniem jest to, ze niektdre z tych gtoséw mogg by¢ fatszywe
lub oddane przez generatdw o ztych intencjach. Aby jeszcze bardziej skomplikowac sytuacje, ich gtosy
sg przesytane przez komunikatory, ktére mogg zostac przechwycone, co moze skutkowa¢ usunieciem



lub modyfikacjg wiadomosci. Ta analogia ilustruje problem zaufania, gdy nikt sie nie zna. Jak moga
skutecznie koordynowac dziatania bez zaufania? Tolerancja btedéw bizantyjskich ma na celu ochrone
przed niepowodzeniami w osiggnieciu porozumienia miedzy komponentami. Kazdy komponent,
ktédremu nie uda sie dostarczy¢ komunikatu, nie otrzymuje gtosu. Mozna uzy¢ wartosci domyslinej, jesli
te nieudane préby stanowig wiekszos¢. W poprzedniej analogii, kazdy generat, ktéry nie wykona pracy
(tj. nie zdota przekaza¢ swojego komunikatu), nie otrzyma gtosu. W komputerach generatami sg
komputery, a komunikaty to komunikacja miedzy tymi systemami. W elektronice to rozwigzanie stuzy
do filtrowania komponentdw, ktdre dziatajg nieprawidtowo lub nie dziatajg. Pozwala ono na dziatanie
wielu procesoréw, nawet jesli jeden lub wiecej z nich ,,ulegnie awarii”. To rozwigzanie mozna réwniez
zastosowac do ludzi i rozwigzaé problem koordynacji dziatan jednostek, gdy nikt sie nie zna i dlatego
nie moze sobie ufad. Ludzie muszg wykonac¢ prace, aby oddac¢ wiarygodny gtos. Kazdy, kto nie wykonat
pracy, nie otrzyma gtosu. Web3 umozliwia zastgpienie scentralizowanych kontroli systemem, w ktérym
osoby korzystajgce z systemu otrzymujg wiarygodny gtos, jesli uczestniczg w nim uczciwie. Innymi
stowy, uczciwie wykonujg swojg prace i nie oszukujg systemu.

Hashcash

Hashcash to system Proof-of-Work, ktdry ma na celu ograniczenie spamu e-mailowego i atakow typu
DoS (denial-of-service), a obecnie jest czescig algorytmu kopania bitcoindw i innych kryptowalut.
Hashcash wymaga obliczenia okreslonej ilosci weryfikowalnej pracy. W wiadomosciach e-mail,
znacznik Hashcash jest dodawany do wiadomosci, aby udowodni¢, ze nadawca wtozyt wysitek (tj.
zasoby procesora) w obliczenie znacznika, co wskazuje, ze prawdopodobnie wysyta prawidtowg (nie
spamowg) wiadomosc. Teoria gtosi, ze spamerzy polegajg na mozliwosci wysytania miliondw e-maili
przy minimalnych lub zerowych kosztach. Dodanie narzutu zwigzanego z tworzeniem znacznika
Hashcash do kazdej wiadomosci podnosi koszt generowania spamu, a tym samym, teoretycznie,
zniecheca spameréw. Web3 rozwija te koncepcje, wymagajac od zarzadzajacych siecig inwestycji
finansowych, sprzetowych lub Proof-of-Work, co zapewnia solidny sposdb jej dziatania przy
jednoczesnej decentralizacji. Definicja Web3 to zdecentralizowany internet oparty na blockchainie
(blockchain oméwimy pdzniej) i ekonomii opartej na tokenach. Wazne jest, aby zrozumie¢, ze Web3
rozni sie od Web 1.0, a nawet Web 2.0. Nie opiera sie na scentralizowanych platformach i
regulowanych ustugach finansowych. Zamiast tego Web3 jest zdecentralizowany i koncentruje sie na
uzytkownikach oraz ich wtasnosci danych i majgtku.

Projekt Web3

Projekt Web3 obejmuje nastepujace cechy: decentralizacje, blockchainy, zdecentralizowane finanse
(DeFi), zdecentralizowane aplikacje (dapps), inteligentne kontrakty, rozproszone organizacje
autonomiczne (DAO) i niewymienne tokeny (NFT). Prawdopodobnie wiele z nich kojarzysz z
oryginalnymi koncepcjami Tima Bernersa-Lee, oméwionymi wczesniej. Nalezy pamietaé, ze Web3
bazuje na Web 1.0 i Web 2.0, a wszystkie trzy mogg istniec i istniejg jednoczesnie w sieci WWW.
Zajmiemy sie tymi koncepcjami bardziej szczegétowo w dalszej czesci ksigzki, poniewaz stanowig one
fundament Web3 i pomagajg w rozwoju metawersum. Na razie jednak oméwmy je nieco bardziej
szczegbdtowo.

1. DECENTRALIZACIA

W Web3 dane mogg by¢ przechowywane w rozproszonej sieci setek, tysiecy, a nawet milionéw
systemow komputerowych (np. smartfondw, komputerow stacjonarnych itd.). Ta sie¢ pamieci
masowej zapewnia redundancje, poniewaz zasoby nie sg przechowywane w centralnej lokalizacji;
redundancja chroni przed awariami sieci i atakami. Decentralizacja jest niezbedna dla Web3.
Natomiast w Web 2.0/1.0 informacje s3 przechowywane w jednej, statej lokalizacji, czesto na jednym



serwerze, i sg lokalizowane na podstawie jego adresu TCP/IP (i nazwy domeny). W Web3 dane s3
zazwyczaj dystrybuowane w wielu systemach w wielu lokalizacjach jednoczesnie.

2. BLOCKCHAIN

Kryptowaluty stanowig podstawe transakcji finansowych w sieci Web3. Waluty te s3 oparte na
blockchainie, zdecentralizowane i samowystarczalne. W chwili pisania tego tekstu kapitalizacja
rynkowa kryptowalut szacowana jest na 2 biliony dolaréw. Blockchainy to metoda utrzymywania
zdecentralizowanego i bezpiecznego rejestru transakcji, gwarantujgca wiernosé i bezpieczenstwo
zawartych w nim informacji. W blockchainie dane sg gromadzone w grupach zwanych blokami. Gdy
bloki te zostang zapetnione, tworzone sg nowe bloki. Bloki te sg nastepnie tagczone ze sobg, podobnie
jak ogniwa w taricuchu, stad termin blockchain. Bloki sg potgczone w kolejnosci chronologicznej, a dane
w kazdym z nich nie mogg zosta¢ zmienione (tj. s3 niezmienne). Oprdcz kryptowalut, blockchainy sg
przydatne do przechowywania praktycznie kazdego rodzaju danych. Mogg one zawieraé¢ dokumentacje
medyczng, drzewa genealogiczne i umowy, zeby wymienic tylko kilka. Ze wzgledu na swojg elastyczng
i zdecentralizowang nature, blockchainy stanowig fundament zaréwno Web3, jak i metawersum. Na
przyktad, dokumentacja medyczna moze by¢ przechowywana w blockchainie. Po narodzinach dziecka
generowany jest blockchain dotyczacy tego dziecka. Nastepnie do blockchaina dodawany jest nowy
link dla kazdego badania lekarskiego, testow, szczepien, przepisanych lekéw i wpiséw dotyczacych
stanu zdrowia dziecka. Dokumentacja dotyczaca jego stanu zdrowia bedzie kumulowad sie przez cate
jego zycie. Dokumentacji tych nie mozna zmieni¢, sg one wysoce bezpieczne i nalezg do dziecka.
Dziecko moze przypisa¢ uprawnienia dostepu do dowolnej czesci swojego medycznego blockchaina, a
nawet do catosci. Moze réwniez odwota¢ zgode, ustali¢ limity czasowe, a nawet okresli¢, jakie
informacje mogg zosta¢ dodane (np. okulista moze dodaé tylko informacje dotyczace jego oczu).
Blockchain jest jednym z gtéwnych czynnikéw technologicznych umozliwiajagcych metawersum,
poniewaz umozliwia bezpieczne przechowywanie informacji, a jednoczesnie daje wtascicielowi
mozliwos¢ ustawiania ograniczen bezpieczenstwa i regut, ktore okreslajg sposéb wykorzystania danych
i dostepu do nich.

3. FINANSE ZDECENTRALIZOWANE

Finanse Zdecentralizowane (DeFi) to cyfrowa infrastruktura zaprojektowana w celu wyeliminowania
potrzeby centralnego organu regulujgcego finanse. Opiera sie na blockchainie i w swojej istocie
eliminuje potrzebe kontrolowania rejestrow transakcji przez pojedynczy podmiot.

4. APLIKACJE ZDECENTRALIZOWANE

Aplikacje zdecentralizowane (dapps), czyli aplikacje oparte na blockchainie, dziatajg na smartfonach,
laptopach i innych komputerach. Wykorzystujg blockchain do przechowywania danych i ochrony ich
prywatnosci. Twoércy tych aplikacji nie kontrolujg sposobu ich uzywania. Dapps wykorzystujg
inteligentne kontrakty, omdéwione w dalszej czesci. Tworzenie dappséw jest proste i jest jednym z
gtéwnych celéw blockchaindw, takich jak Ethereum, ktdry stuzy jako host dla tych cyfrowych aplikacji.
Dapp to po prostu aplikacja zdecentralizowana, co oznacza, ze jej kod backendowy dziata w
zdecentralizowanej sieci. Backend ,zwyktych” aplikacji zazwyczaj dziata na serwerze centralnym.
Aplikacje zdecentralizowane (dapps) charakteryzujg sie nastepujgcymi cechami:

® S3 zdecentralizowane; dziatajg na publicznej platformie bez scentralizowanej kontroli.
® Mogg wykonywac dowolne czynnosci, jesli majg dostep do niezbednych zasobdw.

® S3 izolowane i dziatajg w Srodowisku wirtualnym, aby zapobiec wptywowi btedéw w kodzie aplikacji
zdecentralizowanej na cokolwiek innego.



® Sg deterministyczne, co oznacza, ze bedg dziata¢ tak samo w kazdym srodowisku.
Aplikacje zdecentralizowane (dapps) majg nastepujace zalety:

® Poniewaz sg zdecentralizowane, nie podlegajg przestojom.

® Poniewaz sg oparte na inteligentnych kontraktach, sg uwazane za prywatne.

® Poniewaz sg oparte na blockchainie, danych w aplikacji zdecentralizowanej nie mozna modyfikowac.
e Nie wymagajg zaufania do centralnego organu.

® S3 odporne na cenzure.

® S3 nieskonczenie skalowalne.

® S3 odporne na btedy.

Przyktady niektdrych obecnie istniejgcych aplikacji zdecentralizowanych (DAPP):

® Bitcoin (ktéry technicznie rzecz biorac byt pierwszga aplikacjg zdecentralizowang)
® Ethereum

® EtherTweet

e Melonport

5. INTELIGENTNE KONTRAKTY

Inteligentne kontrakty to aplikacje dziatajgce w ramach blockchaina w celu rejestrowania i
egzekwowania zasad kontraktu. Na przyktad autor moze stworzy¢ inteligentny kontrakt, ktéry
przyznaje mu tantiemy za kazdg sprzedang ksigzke elektroniczng i zwieksza ich kwote po zakupie
okreslonej liczby ksigzek. Inteligentny kontrakt moze réwniez okresla¢ warunki praw autorskich —
sposob, w jaki tresc ksigzki moze by¢ wykorzystywana przez innych, oraz prawa do utwordw zaleznych,
takich jak scenariusze filmowe oparte na ksigzce. Cata ta praca jest wykonywana automatycznie przez
kod inteligentnego kontraktu. Vitalik Buterin, zatozyciel Ethereum, opisat inteligentne kontrakty w
swoim artykule na blogu zatytutowanym ,DAO, DAC, DA i wiecej: Niekompletny przewodnik
terminologiczny”:

Inteligentny kontrakt to mechanizm obejmujacy aktywa cyfrowe i dwie lub wiecej stron, w ktérym
niektére lub wszystkie strony wprowadzajg aktywa, a aktywa sg automatycznie redystrybuowane
miedzy te strony zgodnie z formutg opartg na okreslonych danych, ktére nie sg znane w momencie
inicjowania kontraktu. Inteligentne kontrakty dziatajg na podstawie z géry okreslonych warunkéw,
ktére automatyzuja umowy, co oznacza, ze nie potrzebujg posrednika do egzekwowania lub
angazowania sie w kontrakt.

Inteligentne kontrakty mogg réwniez automatyzowac przeptywy pracy po spetnieniu okreslonych
warunkéw. Wewnetrznie, inteligentny kontrakt sktada sie z instrukcji ,jesli/to” zapisanych w
blockchainie. Dziatania mogg by¢ dowolne, takie jak sprzedaz samochodu, zakup biletu na wydarzenie,
przekazanie pieniedzy innym osobom itd. Po utworzeniu, inteligentny kontrakt nie moze zostac
zmieniony. Tylko osoby, ktére majg na to pozwolenie, mogg zobaczy¢ wyniki realizacji kontraktu.
Inteligentne kontrakty mogg zawiera¢ dowolng liczbe klauzul ,jesli/to”. Definiuja one zasady (tj.
warunki) umowy. Ponadto, wszelkie warunki wyjgtkowe muszg by¢ okreslone. To ustanawia ramy dla
sposobu rozwigzywania sporéw. Tworzenie inteligentnych kontraktow staje sie coraz tatwiejsze dzieki
nowoczesnym interfejsom internetowym. Sg szybkie, wydajne i doktadne. Sg réowniez transparentne,



poniewaz wszystkie zaangazowane strony widzg i rozumiejg wszystkie warunki. Nie ma potrzeby
posrednikdw — inteligentne kontrakty nie wymagajg rozszyfrowywania przez prawnikéw, sedziéw ani
nikogo innego. Dziatajg po prostu tak, jak zostaty zaprogramowane. Nalezy pamieta¢, ze wiele sadéw
nie uznaje jeszcze waznosci inteligentnych kontraktow, cho¢ moze to z czasem ulec zmianie. Sg jednak
bardzo bezpieczne, poniewaz sg szyfrowane i znajdujg sie w taricuchach blokéw, ktére sg z natury
bezpieczne, a po wykonaniu kontraktu nie mozna ich modyfikowac.

6. DAOS

W oparciu o technologie dapp, zdecentralizowana organizacja autonomiczna (DAO) tworzy zarzad i
eliminuje hierarchie, ustalajac zasady za pomocg wazonego systemu gtosowania. Sita gtosu opiera sie
na tokenach; ten, kto ma wiecej tokendw, ma wieksze prawa gtosu. W zwigzku z tym ci, ktérzy
zainwestowali wiecej czasu, wysitku lub inwestycji w organizacje, bedg mieli wiekszy wptyw. DAO
umozliwiajg ludziom i podmiotom cyfrowym wspdlne dziatanie. Definiujg one zasady zarzadzania
dotyczace podejmowania decyzji, wspdlnego posiadania ddbr, uczestnictwa w gospodarce i tgczenia
sie w grupy, miedzy innymi. Wszystko, co wigze sie z interakcjami miedzy ludzmi lub podmiotami, moze
podlegac regutom zdefiniowanym w DAO. W DAO decyzje sg podejmowane oddolnie, co oznacza, ze
cztonkowie grupy (tj. spotecznosé) zarzadzajg w oparciu o reguty zdefiniowane i egzekwowane przez
blockchain. Ludzie uzyskujg prawa gtosu w zaleznosci od tego, ile inwestujg w DAO, i dzieki temu majg
na nie wptyw. Organizacje DAO charakteryzujg sie nastepujgcymi cechami:

® Zarzadzajg nimi ich cztonkowie, a nie organ centralny.

e Organizacje DAO posiadajg wbudowany skarbiec, a dostep do funduszy jest mozliwy wytacznie za
zgoda cztonkéw DAO.

e Nie korzystajg z hierarchicznej struktury zarzadzania.
® S3 wihasnoscig grupy cztonkdw.

® S3 w petni autonomiczne.

® S3 transparentne.

e Opieraja sie na blockchainach open source.

Organizacje DAO rozwigzujg problem zaufania miedzy stronami; cztonkowie DAO nie muszg ufac
nikomu innemu w DAO, poniewaz zasady sg w petni zdefiniowane (i widoczne) w inteligentnym
kontrakcie. Interesariusze, czyli osoby inwestujgce tokeny w DAO, mogg gtosowaé za wykorzystaniem
Srodkow ze skarbca i zmiang zasad. Siec¢ Bitcoin (BTC) jest najwczesniejszym przyktadem DAO. GArnicy
Bitcoindw i wezty w tej sieci to interesariusze, ktérzy gtosujg nad tym, co wspieraé.

7. NFT

Kryptowaluty sg zamienne - mozna je wymieniaé. Bitcoin, jedna z pierwszych kryptowalut, jest
przyktadem aktywdw zamiennych - pojedynczy bitcoin ma takg sama wartosc¢ jak kazdy inny bitcoin.
To fundamentalna prawda o kryptowalutach; sg one jak pienigdze, poniewaz jednego dolara mozna
trwale wymienic na innego dolara, a oba dolary majg te samg wartos$¢. NFT natomiast sg niewymienne.
Kazda jednostka, czyli niewymienny token (NFT), jest unikatowa, a zaden niewymienny sktadnik
aktywodw nie jest rowny innemu. Kazdy token jest jednoznacznie identyfikowany i zawiera informacje
o wiascicielu. NFT czesto poréwnuje sie do paszportow — mogg wydawac sie podobne, ale kazdy
paszport jednoznacznie identyfikuje wtasciciela paszportu i rézni sie od pozostatych. NFT mozna
rozszerzac, co oznacza, ze NFT mozna potgczy¢ zinnym NFT, aby utworzy¢ unikalny, trzeci NFT z dwéch



pierwszych. NFT sg kluczowe dla Web3 i metawersum, poniewaz wspierajg reprezentacje aktywow
fizycznych jako aktywéw cyfrowych. To wsparcie umozliwia odwotywanie sie do NFT, ich uzywanie,
handel, sprzedaz, posiadanie i reprezentacje w cyfrowym wszechswiecie. NFT zostang omdwione
bardziej szczegdtowo w dalszej czesci . NFT to unikatowy przedmiot, ktdrego nie mozna zastgpic niczym
innym. Na przyktad banknot jednodolarowy jest wymienny — mozesz wymieni¢ jednego dolara na
drugiego, a oba bedg takie same. Jednak unikatowy antyczny wazon jest niewymienny, poniewaz po
wymianie na inny antyczny wazon otrzymasz inny przedmiot o charakterystycznych cechach i innej
wartosci. Celem NFT jest cyfrowa reprezentacja obiektéw takich jak muzyka, sztuka, filmy, ksigzki i inne
tresci i przedmioty. Wtasciciele sg powigzani z NFT, tworzac koncepcje wtasnosci w swiecie cyfrowym.
NFT tworzg zatem mozliwo$¢ posiadania i wartosciowania przedmiotéw fizycznych w metawersum.
Zatéimy, ze Ty i Twodj zespdt nagrywacie nowg piosenke. Jesli po prostu udostepnisz utwér w
internecie, stuchacze bedg mogli go pobrac i skopiowac. W przesztosci technologie Distributed Rights
Management (DRM) i inne podobne technologie probowaty dodaé warstwe szyfrowania i ochrony
wiasnosci, ale niestety mozna je byto obejsé¢ i ztamac. W niektérych przypadkach mozna znalei¢
aplikacje catkowicie usuwajgce DRM. Teraz mozesz powigza¢ utwoér z NFT, przyznajac mu w ten sposéb
prawo wtasnosci — w rzeczywistosci NFT moze mie¢ tylko jednego wtasciciela (ale prawo wtasnosci
mozna przeniesc). Dzieki temu wiasciciele tresci i artysci mogg czerpac dochdd ze swoich dziet. Nie
muszg juz polegaé na kims innym, na przyktad sklepie lub domu aukcyjnym, w celu sprzedazy swojego
utworu. Zamiast tego mogg sprzedac¢ swdj utwor (lub dowolny inny przedmiot/tresé, na jakg maja
ochote) bezposrednio publicznosci. Pod wieloma wzgledami NFT usprawnig proces wprowadzania
tresci na rynek dla twdércow. NFT okreslajg prawo wtasnosci do zasobu, dajgc witascicielowi prawo do
definiowania zasad dotyczacych tego, co mozna z nim zrobié¢. NFT mozna réwniez zaprogramowac tak,
aby zapewniat wtascicielowi tantiemy za kazdym razem, gdy przedmiot zostanie uzyty lub nawet
obejrzany, dajagc mu procent od ceny za kazdym razem, gdy obiekt zostanie sprzedany innemu
wiascicielowi. Przyjrzyjmy sie blizej, jak to dziata. Zatézmy, ze artysta stworzyt dzieto sztuki i chce je
teraz sprzedad. Najpierw stworzytby NFT dla dzieta, a nastepnie zaprogramowatby cene zakupu i kwote
tantiem. Jesli ktos kupi dzieto sztuki, otrzyma ustalong przez siebie cene. Jesli kto$ odsprzeda jego
dzieto, na przyktad w sklepie lub na stronie pobierania, otrzyma kwote tantiem. Pfatnos¢ jest
automatyczna i jest wbudowana w projekt NFT jego dzieta. Zbudowane w oparciu o technologie
blockchain, NFT mogg byé zaréwno przedmiotami materialnymi, jak i niematerialnymi. Na przyktad
NFT moze by¢ dowolnym z ponizszych:

® Piosenka

® Dzietem sztuki

e Obrazem

® Przedmiotem kolekcjonerskim

e Dzwonkiem telefonu

e Sukienka

e Wykrojem sukienki

e Choreografig taneczna

e Postami w mediach spotecznosciowych (tak, nawet pojedynczym postem)
® Przedmiotami w grze wideo

e Grg wideo



Podsumowanie

Pézniej oméwimy szerzej technologie niewymienialnych tokendéw (NFT), zdecentralizowanych
organizacji autonomicznych (DAO), blockchaina oraz systemu finansowego Decentralized Finance
(DeFi). Technologie te stanowig centralne bloki Web3 i umozliwiajg elementom metawersum
dostarczanie doswiadczen konsumentom i firmom. Web3 (i metawersum) zmienia paradygmat Web
1.0i Web 2.0, decentralizujac finanse, zarzagdzanie, organizacje, a nawet aplikacje i bazy danych. Web3
opiera sie na blockchainie i na wiele sposobdw redystrybuuje kontrole i prawa do jednostek. Dane w
Web3 nalezg do jednostek, aplikacje mogg dziata¢ w dowolnym miejscu, a inteligentne kontrakty i NFT
zarzadzajg finansami. Metawersum to kolejny krok naprzéd: dodaje wirtualne swiaty 3D do Web 1.0,
2.0 3.0. W metawersum uzytkownicy wchodzg ze sobg w interakcje. Ich wyczyny sg immersyjne —
uzytkownicy moga ich doswiadczaé, uzywajac przynajmniej zmystéw wzroku i stuchu, a
prawdopodobnie w przysztosci takze innych zmystéw. Metawersum tgczy wszystko, co istniato przed
nim — internet, Web 1.0, 2.0i 3.0 — i dodaje interfejs, czynigc go uzytecznym i dostepnym dla kazdego.
Mozna postrzega¢ metawersum jako spoiwo, ktdre spaja wszystkie technologie i koncepcje, ktére
powstaty przed nim.



