Metawersum

Metawersum nabiera ksztattow, ale toczy sie ozywiona debata na temat tego, czym doktadnie sie
stanie. W obecnym stanie metawersum wciaz znajduje sie w fazie alfa, jako dowéd stusznosci koncepcji
nowej rzeczywistosci, ktdra taczy swiat fizyczny i cyfrowy. Zasadniczo metawersum jest nastepca
internetu, bazujac na technologiach, ktére istniaty wczesniej: sprzecie, oprogramowaniu, urzgdzeniach
inteligentnych, chmurze i sieci Web 1.0, Web 2.0 i Web 3.0. Pod wieloma wzgledami metawersum jest
oczekiwang ewolucjg, poniewaz jako cywilizacja pragniemy bardziej immersyjnych doswiadczen. To
wzmozone pragnienie immersyjnych doswiadczen jest w znacznym stopniu napedzane wizjg wyjscia
poza ekran. Przeanalizujemy szum medialny i szum wokdt metawersum, opisujac je i analizujgc z dwéch
perspektyw: koncepcyjnej i praktycznej. Metawersum mozna opisac jako: potaczenie Swiata fizycznego
i cyfrowego, umozliwiajgce immersyjne doswiadczenia zwiekszajgce ekspansje biznesu i wartosé
konsumencka przy zachowaniu trwatej uzytecznosci, tworzgc nowe potrzeby w zakresie umiejetnosci
kreatywnych, technicznych i miekkich. Koncepcyjnie metawersum czerpie z konstruktéw medidw
spotecznosciowych, rozrywki, gier i e-commerce, aby tworzyé nowe propozycje wartosci w postaci
spotecznosci, handlu i wspdlnych podrdzy. Z praktycznego punktu widzenia metawersum bedzie
oparte na kilku podstawowych cechach: immersyjnym 3D, czasie rzeczywistym, witasnosci,
interoperacyjnosci, wspétdzielonym doswiadczeniu, wspétdzielonej gospodarce i trwatosci. Sg one
zbudowane na poprzednich technologiach, a takze wykorzystujg mozliwosci Web3. Wykorzystujgc ten
opis oraz te koncepcyjne i praktyczne ramy, metawersum zostanie stworzone od podstaw na naszych
oczach. Umozliwiajgc nam wszystkim bycie twdércami metawersum i ponowne wyobrazenie sobie
optymalnych doswiadczen zaréwno z punktu widzenia uzytkownika, jak i technicznego. My,
budowniczowie metawersum, bedziemy musieli potaczy¢ sity, aby stworzy¢ przysztosé. Przysztosé
skupiong na wspdlnym rozwigzywaniu problemoéw, zadawaniu pytan, pokonywaniu wyzwan i
ostatecznie inspirowaniu. Wszystko to w sposdb odpowiedzialny i peten szacunku. Metawersum
zmieni nasz $wiat, jaki znamy. Oto rzut oka na kilka mozliwosci metawersum, zanim zagtebimy sie w
Konceptualne Propozycje Wartosci i Praktyczne Elementy Metawersum.

Mozliwosci metawersum
Spotkania immersyjne

Niezaprzeczalnym jest, Zze coraz czesciej uczestniczymy w wirtualnych spotkaniach, aby tgczy¢ sie z
innymi za posrednictwem urzgdzen mobilnych, laptopéw i komputerdw stacjonarnych. Jeszcze kilka
lat temu spotkania te byty dos¢ jednowymiarowe, z umiarkowanym poczuciem wszystkich aspektow
interakcji miedzyludzkich. Platformy spotkan wirtualnych starajg sie prezentowaé informacje
intuicyjnie, biorgc pod uwage ograniczong przestrzen na ekranie i przepustowosé. Jednak uczestnictwo
w nich moze by¢ nadal meczace, poniewaz uczestnicy nie do korica komunikujg sie z innymi w petnym
zakresie. Wyobraz sobie, ze znajdujesz sie teraz w bardziej immersyjnej sali konferencyjnej, petnej ludzi
wchodzacych w interakcje, bardziej zblizonej do fizycznego zycia. Widzisz wszystkich jednoczesnie, by¢
moze siedzacych wokdt unoszacego sie w powietrzu stotu, ktdry przeczy grawitacji, lub na lezakach
otoczonych spokojnym widokiem. Uczestnicy mogg by¢ reprezentowani jako spersonalizowane,
tréjwymiarowe awatary cyfrowe; styszysz, jak inni moéwig, wskazujgc na kierunek i przestrzen,
odbierasz ich reakcje emocjonalne, a w koncu podajesz im reke za pomoca haptycznego sprzezenia
zwrotnego. Wszystko to, poniewaz spotkanie odbywa sie catkowicie w $wiecie wirtualnym.

Metawakacje

Modwiac spekulatywnie, mozna kupi¢ ,metawakacje” w egzotycznych miejscach, korzystajac z
metawersum. Mozna wybrac sie w podrdz do Indii i wspigc sie w Himalaje, przezywajac fascynujgce
doswiadczenie, pojezdzi¢ na desce surfingowej na Hawajach lub wspig¢ sie na szczyt jednej z piramid



w Egipcie. Albo, jesli wolisz, odwiedzié fikcyjnego Marsa Edgara Rice'a Burroughsa, lataé z kosmitami z
filmu Zotnierze kosmosu, albo usigéé¢ obok Neila Armstronga podczas jego ladowania na Ksiezycu.
Wszystko to bez wychodzenia z domu.

Medycyna

Mozliwosci wykraczajg daleko poza zwykte wakacje i zaawansowane konferencje. Metawersum bedzie
rowniez w stanie poméc lekarzom w przeprowadzaniu skomplikowanych operacji z wirtualnej
perspektywy w ciele pacjenta. Mikrochirurgia robotyczna, wspierana przez wielozmystowg percepcje
metawersum, umozliwi odkrycia medyczne, prowadzac do znacznie precyzyjniejszych diagnoz i metod
leczenia. Na przyktad chirurgia eksploracyjna nie bedzie polega¢ na losowym wycinaniu tkanek z ciata
pacjenta. Zamiast tego lekarz moze poruszad sie po symulacji narzadow, sprawdzajac kazdy z nich pod
katem przeszkdd, ktdre mogg wymagac leczenia.

Produkcja

Perspektywy dla produkcji sg rdwnie przetomowe. Wyobraz sobie w petni zrobotyzowane fabryki,
produkujgce ztozone maszyny na duzg skale. Czujniki, bedgce czescig Internetu Rzeczy, sg strategicznie
rozmieszczone na hali produkcyjnej, umozliwiajgc technikom monitorowanie kazdego robota i
maszyny w czasie rzeczywistym w catej fabryce. Alternatywnie, wyobraz sobie samolot z awarig silnika.
Czujniki, rowniez potaczone z Internetem Rzeczy, pozwolg kontrolerom ruchu lotniczego zobaczy¢ i
odczu¢ to, czego piloci i pasazerowie doswiadczajg w czasie rzeczywistym — a nawet pdzniej, podczas
badania katastrofy lub wypadku.

Metawersum w realnym swiecie

Rzeczywisto$¢ rozszerzona oferuje kolejny wglad w to, co przyniesie metawersum. Wyobraz sobie, ze
idziesz ulicg Paryza i widzisz mate okienka z wiadomosciami pojawiajgcymi sie nad mijanymi punktami
orientacyjnymi. Kazde z nich wyswietla spersonalizowane i kontekstowe informacje, ktére Cie
interesuja. Nastepnie zatrzymujesz sie w sklepie i ogladasz ubrania w witrynie. Widzisz koszulke, ktéra
Ci sie podoba, i za pomocg prostej komendy gtosowej wirtualne lustro pokazuje Ci, ze masz j na sobie.
To przyktad Swiata rzeczywistosci mieszanej, w ktdrym wirtualne obrazy sg naktadane i mapowane na
rzeczywisty $wiat. Jesli kiedykolwiek grates w Pokémony lub korzystate$ z aplikacji na smartfonie, aby
podejrze¢ meble w domu przed zakupem, korzystates z wczesnych wersji rzeczywistosci rozszerzonej.
W wielu magazynach pracownicy noszg juz gogle rzeczywistosci rozszerzonej. Widzg cyfrowe strzatki
na podtodze prowadzgce do produktdw, a nad skrzyniami wysytkowymi pojawia sie cyfrowy interfejs
HUD z informacjami o zawartosci. Te przyktady nie sg fantazjami rodem z powiesci science fiction czy
filmu; to ekstrapolacje potencjatu metawersum tu i teraz. Metawersum zwiastuje nowg rzeczywistos¢é.

Punkty réznicujgce

Metawersum tgczy wszystkie technologie, od sprzetu, przez oprogramowanie, sztuczng inteligencje,
rzeczywistos$¢ wirtualng, po Internet Rzeczy, w spdjng reprezentacje wirtualng. Mimo to nie nalezy
lekcewazyé wptywu gier wideo na metawersum. Bardzo zaawansowany wyglad gier wideo, dzieki
grafice 3D, sztucznej inteligencji i innym technologiom, pozwala graczcom w petni zanurzy¢ sie w
wirtualnym swiecie, ktdry czesto wydaje sie realny, z celami, narzedziami, finansami i réznymi cechami,
ktédrych mozna by sie spodziewa¢ w niedalekiej przysztosci po metawersum. Niewatpliwie
metawersum wykorzysta wiele koncepcji stosowanych we wspotczesnych grach wideo, a metawersum
Z pewnoscig zapewni bogate i potezne mozliwosci rozgrywki. Nalezy jednak zauwazy¢, ze gry wideo
same w sobie nie sg metawersum. Ogodlnie rzecz biorgc, wiele technologii i réznych rodzajéw
doswiadczen przyczyni sie do powstania metawersum, a wiele z tych komponentéw jest jego



poprzednikami. Mimo to metawersum jest czyms$ zupetnie nowym, co na zawsze zmieni ludzkie
spoteczenstwo i Swiat. Ludzie bedg mogli bezposrednio doswiadczy¢ metawersum poprzez serie
tréjwymiarowych, potgczonych symulacji. Celem jest umozliwienie platformom i firmom tworzenia
unikalnych, potaczonych ze sobg $wiatéw, tworzac rozlegty, otwarty i dostepny metawersum.
Przyjrzyjmy sie teraz blizej Konceptualnej Propozycji Wartosci Metawersum.

Konceptualna Propozycja Wartosci Metawersum
Kultywowane Spotecznosci

Metawersum bedzie, pod kazdym wzgledem, wirtualnym, funkcjonujgcym sSwiatem, w ktdérym
budowanie poczucia wspdlnoty nie bedzie uzaleznione od lokalizacji. Metawersum bedzie obejmowacé
gry wideo, edukacje, spotkania zdalne, doswiadczenia kulturalne i sport, ktérych wiele aspektow jest
niemozliwych do zrealizowania w swiecie materialnym z powodu ograniczen przestrzeni, czasu i praw
fizyki. Metawersum to nowa fala interakcji cyfrowych. Te hipnotyzujgce doswiadczenia bedg bogatymi,
trwatymi, wspoétdzielonymi interakcjami, ktérych rdzeniem bedzie wspdtpraca i wspottworzenie. Tim
Sweeny, CEO Epic Games, powiedziat: Ten metawersum bedzie o wiele bardziej wszechobecny i
potezny niz cokolwiek innego. Jesli jedna centralna firma przejmie nad nim kontrole, stanie sie ona
potezniejsza niz jakikolwiek rzad i stanie sie bogiem na Ziemi. Tim Sweeney

BUDOWANIE SPOtECZNOSCI

Spotecznosci w metawersum bedg koncentrowac sie wokdt wspdlnych zainteresowan i dziatan, co
zaowocuje wspoélnymi wptywami. Spektrum mozliwosci metawersum, od edukacji po rozrywke,
stworzy rozlegty krajobraz spotecznosci. Z perspektywy biznesowej, wzro$nie zapotrzebowanie na
budowniczych i menedzeréw spotecznosci, ktérzy bedg rozwija¢ nowe formy autentycznych relacji z
podobnie myslagcymi cztonkami spotecznosci. Te wspdlne doswiadczenia zwiekszg lojalnos¢ i
atrakcyjnos¢, a takze sprawig, ze metawersum stanie sie coraz wazniejszg platformg dla
zaawansowanych doswiadczen z firmami i markami.

FANDOM

Jednym z pojawiajacych sie produktéw ubocznych kultywowanych spotecznosci w metawersum jest
pojecie fandomu. Spotecznosci, ktore tworzg gtebokie wiezi wokdt wspdlnych zainteresowan, rodzg
,superfanéw”. Ci superfani mogg by¢ motorem napedowym rozwoju firm, duzych i matych. Nie mozna
przeoczy¢ wspolnego wptywu spotecznosci. Odpowiednie odblokowanie fandoméw zacheca do
wspottworzenia i otwiera mozliwosci wspdlnego kapitatu dla fanéw i marek. To jest Kreatywna
Gospodarka w dziataniu; klienci i fani sg zaproszeni do wspdlnego budowania $wiatéw w metawersum.
To poczatek nowego systemu nagrdéd i lojalnosci, w ktdorym mozliwosci Web3 i metawersum
umozliwiajg wspotwitasnosc i wspdtprace. Kiedy spotecznosci wspéttworzg z markami w metawersum,
powstaje wspélny model monetyzacji, obejmujgcy takie zastosowania jak NFT, gry, rozrywka i moda
cyfrowa. Fandom w metawersum oferuje wglad w mozliwosci biznesowe i generowania przychodéw
oferowane przez Web3 i metawersum. Wykorzystanie dziatalnosci fandomowej wzmocni
zaangazowanie oparte na kapitale i zacheci do budowania swiata dla wspdlnych, wzajemnych korzysci.

Wspotpodréze

Metawersum to w istocie interfejs tgczacy Swiat fizyczny i wirtualny, dajgcy mozliwosé przeniesienia
sie w immersyjne doswiadczenie przypominajgce Matrix. Dzisiejsze gry wideo oferujg wglad w to, jak
moze wygladad i dziata¢ przyszto$¢ metawersum; co wiecej, w metawersum bedg istnie¢ w petni
funkcjonalne wirtualne cywilizacje. Bedziesz mdgt robi¢ zakupy w cyfrowych centrach handlowych,
odwiedzac biblioteki, aby czyta¢ ksigzki i podrédzowaé do odlegtych krain. Cyfrowe sSwiaty w



metawersum, w wielu przypadkach, beda naktadac sie na $wiat fizyczny, wykorzystujac rozszerzong
rzeczywistosé i sztuczng inteligencje do potaczenia tych dwdch swiatdw, tworzgc szereg nowych
dynamik. Jako ewolucja koncepcji Podrdzy Klienta Web 2.0 (wszystkie interakcje klienta z marka,
produktem lub ustugg na etapie zakupu, konsumpcji i po zakupie), w metawersum Podréz Klienta
bedzie wspottworzona i wspétwtasnoscig konsumenta.

NOWE FORMY ZAANGAZOWANIA

Te nowe, immersyjne, wspdlne podrdze pozwolg firmom nawigzac kontakt z odbiorcami w zupetnie
nowy sposob. Wraz ze wzrostem oczekiwan i uwagi klientdw, przestrzen metawersum bedzie sie
rozwijaé. Szybko wymaga ona od firm i marek dziatania i prezentowania sie w innowacyjny sposéb, aby
umozliwi¢ i zacheci¢ do wspéttworzenia i wspdtwlasnosci. Metawersum umozliwi firmom i
konsumentom wykorzystanie okazji do tworzenia znaczacych, ciggtych form zaangazowania.

STORYTELING POZA FIZYCZNYM TRESCIA

W metawersum marki stang sie bardziej pomystowe, w znacznym stopniu napedzane faktem, ze
dotychczasowe ograniczenia fizyczne i cyfrowe zostang wyeliminowane. Ta szansa na pogtebienie
relacji bedzie motorem napedowym firm, gdy autentycznos¢ bedzie podstawg. Ostatnio duzo mowi sie
o UGC (tresciach generowanych przez uzytkownikéw); w metawersum UGS (opowiadanie historii
generowanych przez uzytkownikow) stanie sie nowg norma. Umozliwi ludziom wspdlne budowanie
historii marki. Aktywujgc spotecznosci w nowe sposoby w metawersum, marki bedg wspdéttworzyé
wciggajace, niezapomniane i wartosciowe podroze.

NOWY PLAC ZABAW

Te nowe formy weciggajacych podrézy w metawersum to niesamowita okazja do uwolnienia
kreatywnosci jako mnoznika ekonomicznego, spotykajac sie ze spotecznosciami w nieoczekiwany
sposoéb, aby napedzad i zwiekszac lojalnosé.

Nowe systemy handlowe

Metawersum wykorzystujgce zasady Web3 to cos wiecej niz tylko urzekajgca grafika 3D, rzeczywistosé
rozszerzona i efekty specjalne. Ludzie bedg mieli w nim wieksze poczucie kontroli i wtasnosci. Podobnie
firmy i przedsiebiorcy uzyskajg dostep do nowych form handlu.

NOWE SPOSOBY HANDLU

Wraz z pojawieniem sie metawersum pojawig sie réwniez nowe modele handlu — rewolucyjne, nowe
sposoby kupowania, posiadania i wykorzystywania zasobow w catkowicie nowatorski i pomystowy
sposéb. Koncepcja posiadania wiasnego czasu nabiera w metawersum nowego znaczenia. W
metawersum konsumenci mogg monetyzowac swaj czas i by¢ nagradzani za swojg uwage i dziatania.
Infrastruktura metawersum x Web3 umozliwi markom wdrazanie nowych narzedzi i technologii, aby
tworzy¢ wspétwtasnosé aktywow i wtasnosci intelektualnej z konsumentami i spotecznosciami.

tANCUCHY WARTOSCI

Blockchainy warstwy pierwszej bedg aktywowaé i wspierac inteligentne kontrakty jako formy
rekompensaty. Na przyktad, gdy cztonkowie spotecznosci metaverse dzielg sie i wspottworzg wtasnosé
intelektualng marki, ci budujacy $wiat cztonkowie nie tylko majg mozliwos¢ wykorzystania swojej
kreatywnosci, ale takze zyskuja mozliwos¢ monetyzacji. To aktywuje sedno mozliwosci Web3,
napedzajgc kreatywng gospodarke w metaverse. Te nowe taficuchy wartosci wykraczajg daleko poza
samo kupowanie i sprzedawanie aktywodw, ale umozliwiajg nagradzanie za tworzenie aktywéw i wktad



w spotecznosci metaverse. Marki, ktdre tworzg srodowiska sprzyjajace wartosci, a nie tylko starajg sie
autentycznie sprzedawaé, odniosg sukces w przysztosci.

PORTFELE METAVERSE

Metaverse i Web3 tworzg nowe formy systemdw nagrdd, wykorzystujgc koncepcje takie jak tokeny i
portfele cyfrowe. Pod pewnymi wzgledami portfele cyfrowe mogg dziataé jak ewolucja plikéw cookie
w Web 2. Podobnie jak plik cookie, portfel moze by¢ unikalnym identyfikatorem. Poniewaz portfel
zapisuje historie zakupdw, umozliwia budowanie i modelowanie person w oparciu o powinowactwa
personalizacyjne.

Relacja Web3 z metawersum

Podkresimy, ze metawersum nie nalezy myli¢ z Web3; réznig sie one wyrazZnie i zaspokajajg odmienne
potrzeby. Web3 jest jednak kluczowym czynnikiem, ktéry uwalnia peten potencjat metawersum. Mark
Minevich, globalny strateg ds. poznania cyfrowego, napisat: ,Web3 to trzecia generacja internetu,
oparta na filozofii, ze internet powinien by¢ zdecentralizowang siecig komputerdw, a nie
scentralizowang. Oznacza to brak pojedynczego punktu awarii i centralnego organu kontrolujgcego
przeptyw informacji”. Web3 jest nastepcg Web 1.0 i Web 2.0, a metawersum zapewnia atrakcyjng
interakcje, wykorzystujac technologie internetowe i webowe w $wiatach 3D. Web3 z kolei wdraza
koncepcje takie jak blockchain, inteligentne kontrakty, zdecentralizowane aplikacje i tozsamos¢
cyfrowa. Metawersum moze (i powinno) wykorzystaé¢ potezne funkcje Web3. Teraz zanurzmy sie w
temat i porozmawiajmy o praktycznych aspektach metawersum.

Praktyczne Elementy Metawersum

Metawersum skfada sie z kilku elementéw o znaczeniu krytycznym. Bez tych praktycznych elementéw
petna implementacja metawersum po prostu nie zadziata i nie spetni zmieniajacych sie oczekiwan
uzytkownikow. Metawersum staje sie realne i uzyteczne, gdy kazdy z tych elementdow zostanie w petni
zdefiniowany i wdrozony. Zalezg one od fundamentalnych technologii Internetu i Sieci Web 1, 2 i 3.
Czym s3 te elementy?

1. Immersyjne 3D

2. Czas rzeczywisty

3. Wiasnos¢

4. Interoperacyjnosc

5. Wspdlne doswiadczenie

6. Gospodarka wspotdzielona
7. Trwatos¢

Te elementy odrdzniajg metawersum od wszystkiego, co istniato wczesnie]. Dzieki kazdemu z tych
elementow mozna stworzy¢ w petni funkcjonalny metawszechswiat. Kompletny wszechswiat, ktéry
symuluje i rozszerza Swiat rzeczywisty, sktadajgcy sie z cyfrowych tozsamosci, doswiadczen,
gospodarek, systemow rzadzenia i petnej wspodtpracy. Przyjrzyjmy sie pokrotce kazdemu z elementéw
metawersum.

1. Immersyjne 3D



Immersyjne doswiadczenie 3D tworzy $wiat, w ktérym jednostka lub grupa postrzega fizyczng
obecnosé w sSwiecie wirtualnym jako byt cyfrowy. Uzytkownicy mogg uzywacé swoich zmystéw, aby
doswiadczac otaczajgcego ich sSwiata oraz manipulowac (i odczuwac) obiektami i otoczeniem. Mogg
rowniez wchodzi¢ w interakcje z innymi osobami w Swiecie rzeczywistym i cyfrowym (pomysimy o
postaciach niezaleznych (NPC) w grach wideo). Uzytkownicy mogg postrzegac otaczajacy ich $wiat za
pomocg wzroku, stuchu, dotyku, a nawet smaku i wechu. Gdy znajdziesz sie w metawersum w jego
ostatecznej konfiguracji, bedzie sie on wydawat wielowymiarowym s$wiatem 3D pod kazdym
wzgledem. Bedziesz mogt dotykaé przedmiotdw, podnosi¢ je, odktadaé, wacha¢ kwiaty, smakowac
jedzenie, spacerowac po miescie, przeglgdac potki w bibliotece lub wedrowaé po wirtualnym parku
narodowym. Bogato zintegrowana rzeczywisto$¢ rozszerzona i wirtualna, sztuczna inteligencja i
uczenie maszynowe oraz inne zaawansowane technologie wzmocnig i spersonalizujg Twoje
doswiadczenie, gdy wkroczysz do nieskoriczonych wirtualnych swiatéw. Mozesz angazowac sie w tresc¢
kazdego ze swiatdw kontekstowo i w czasie rzeczywistym. Rdznica miedzy doswiadczeniem e-
commerce Web 2.0 a doswiadczeniem metawersum polega na tym, ze sklep metawersum bedzie
bardziej wciaggajacy i empiryczny. W metawersum firma e-commerce mogtaby zbudowa¢ caty cyfrowy
sklep spersonalizowany dla Ciebie i Twoich zainteresowan. Sklep, w ktéorym mozesz przegladaé alejki,
wybiera¢ produkty, ktére chcesz i dodawac je do swojego wirtualnego koszyka. Po zakonczeniu
zakupow przesuwasz koszyk do kasy, a Twoja karta kredytowa/debetowa lub portfel waluty cyfrowej
jest automatycznie obcigzany za zakupy. Moze to brzmiec¢ znajomo, jesli kiedykolwiek korzystates z
zestawu Oculus, aby doswiadczy¢ swojego ulubionego cyfrowego swiata i zagra¢ w gre wideo. Jestem
pewien, ze zauwazytes, ze opisane powyzej doswiadczenie brzmi jak granie w gre — i masz racje. Wiele
koncepcji grywalizacji opracowanych dla gier wideo ma bezposrednie zastosowanie w metawersum.

2. Czas rzeczywisty

W metawersum wydarzenia beda rozgrywad sie w czasie rzeczywistym, w miare ich wystepowania, a
nie w formie nagrania odtwarzanego pdzniej. Zasadniczo to, czego doswiadczajg uzytkownicy, dzieje
sie w miare rozwoju w formacie nieliniowym. Wydarzenia w metawersum dziejg sie w czasie
rzeczywistym, co oznacza, ze dziejg sie na zywo i jednoczesnie dla wszystkich uzytkownikéw.
Rozgrywka w grze wideo odbywa sie jednoczesnie (w tym samym czasie) dla wszystkich graczy, a akcja
postepuje bez opdznien. Poréwnajmy to z przyktadem tradycyjnej gry w szachy: gracze wykonujg tury
po kolei i czekajg na swojg kolej. Jest to podejscie liniowe, oparte na reakcji, a nie symultaniczne. Te
ztozonosci zwigzane z potrzebg szybkosci i skali doswiadczen w czasie rzeczywistym w metawersum
beda w znacznym stopniu zaleze¢ od infrastruktury chmurowej i rozproszonej, aby obstugiwac w petni
immersyjne doswiadczenia w czasie rzeczywistym.

3. Wtasnosé

Koncepcja samoopieki w metawersum opiera sie na przekonaniu, ze jednostki posiadajg prawa do
swoich aktywéw cyfrowych. Jest to koncepcja podobna do wtasnosci w swiecie fizycznym. Osoba, ktdra
jest wihascicielem domu lub samochodu, ma prawo mieszkac i korzysta¢ z nich wedtug wtasnego
uznania, a takze posiada tytut prawny potwierdzajgcy i demonstrujacy to posiadanie. W metawersum
ludzie bedg mogli posiadac swoje dobra i aktywa oraz prawa do ich uzytkowania, zgodnie z umowami
cyfrowymi, takimi jak NFT (o ktérych wkrétce porozmawiamy). Wtasnos¢ jest podstawowsq zasadg
metawersum i Web3. Posiadanie i opieka nad aktywami to przekonujgca koncepcja zaréwno dla
metawersum, jak i Web3, poniewaz pozwala ludziom posiada¢ aktywa cyfrowe bez koniecznosci
korzystania ze skomplikowanego systemu biurokratycznego lub uzyskania upowaznienia od konkretne;j
osoby. Na przyktad, potencjalny nabywca nie uzyskuje prawa wtasnosci za zgoda konkretnej osoby,
kupujgc kryptowalute, taka jak bitcoin. Kupuje bitcoina i uzyskuje jego posiadanie. Ma to znaczenie w
metawersum, poniewaz zezwala na prawa wtasnosci bez centralnego organu. Mozesz posiadac aktywa



i swobodnie nimi dysponowac. Mozesz je zatrzymaé, sprzedac lub przekaza¢ komus innemu. To zalezy
od Ciebie, poniewaz jeste$ ich witascicielem. Innymi stowy, samoposiadanie to zdecentralizowany
sposéb posiadania aktywdéw. Samoposiadanie jest powigzane z NFT, poniewaz NFT autoryzujg
samoposiadanie; wszystko opiera sie na technologii blockchain. Uzytkownicy kontrolujg swoje klucze
prywatne, co daje im uprawnienia i kontrole nad swoimi finansami, aktywami, dokumentami i
wszystkim innym, co posiadaja.

4. Interoperacyjnosc

Jednym z podstawowych zatozen metawersum jest interoperacyjnosé¢, ktéra umozliwi szeroki zakres
mozliwosci przenoszenia aktywodw, takich jak awatary, miedzy $wiatami wirtualnymi — uzytkownicy
beda mieli mozliwos¢ bycia reprezentowanymi przez cyfrowg wersje siebie, zwang awatarem. Awatary
te ucielesniajg wyglad, dobra i wszystko inne, co dotyczy cyfrowej wersji danej osoby, umozliwiajac
uzytkownikom metawersum ptynne funkcjonowanie w $wiatach wirtualnych. Aby zapewni¢
interoperacyjnos¢, awatary i zasoby muszg umozliwiaé¢ ptynne przemieszczanie sie miedzy swiatami
metawersum. Innymi stowy, muszg by¢ w stanie ptynnie przemieszcza¢ sie miedzy réznymi
platformami (Swiatami), podobnie jak robig to ludzie w przestrzeni fizycznej. Na przyktad, awatar
mogtby przejs¢ cyfrowg ulicg z banku do centrum handlowego. Mdgtby sie tam ,,teleportowad”, jesli
zajdzie taka potrzeba, a po dokonaniu zakupdéw przejs¢ do innego wirtualnego Swiata, aby uczestniczy¢
w codziennej interakcji w mediach spotecznosciowych. Po zakonczeniu mogtby obejrze¢ program
komediowy lub mecz pitki noznej na zywo. Warto zauwazy¢, ze awatary nie ograniczajg sie wytgcznie
do reprezentowania prawdziwych ludzi. Awatary bedg rowniez tworzone dla bytéw cyfrowych
(syntezatoréw Al). Dzieki zaawansowanym mozliwosciom sztucznej inteligencji i uczenia
maszynowego, awatary Al bedg wchodzi¢ w interakcje na wiele dokfadnie takich samych, ztozonych
sposobdw, jak my wchodzimy w relacje z prawdziwymi ludZmi. Na przyktad, firma mogtaby zatrudnic¢
»cyfrowych pracownikéw” do wykonywania rutynowych zadan, takich jak obstuga klienta. Ci cyfrowi
pracownicy mogliby wspofpracowac z pracownikami fizycznymi jako asystenci przy bardziej ztozonych
zadaniach.

5. Wspdlne doswiadczenie

Wspdlne doswiadczenie w metawersum oznacza, ze ludzie jednoczesnie widzg, czujg i styszg te same
rzeczy. Kluczowym czynnikiem umozliwiajgcym wspdlne doswiadczenia jest immersyjne srodowisko,
tworzone za pomocg tréjwymiarowych renderingdw otoczenia, aby dodaé gtebszego poczucia
realizmu. Wirtualny sklep 3D z kasg nie jest niezbedny do robienia zakupdéw w swiecie wirtualnym, ale
moze sprawié, ze doswiadczenie bedzie bardziej realistyczne i angazujace, zapewniajac zrozumiaty
wizualny skrdt. Budowanie $wiata stwarza mozliwosci tworzenia nowych i interesujgcych srodowisk,
ktdre zanurzajg ludzi w petnosensorycznych doznaniach i nawigzujg ze sobg znaczace relacje. Otwiera
to obszary wspodtpracy i wspottworzenia z markami i klientami, umozliwiajgc interakcje poprzez
wspdlne doswiadczenia. Gracze od dawna zdajg sobie sprawe ze znaczenia otoczenia w grze, takiego
jak projekt jaskin, tuneli, drég, jezior i rzek, gdy gracze przenikaja sie w wirtualnym $wiecie. Srodowisko
(sceneria w tle) wzmacnia wspdlne doswiadczenia, poniewaz ludzie mogg widziec i stysze¢ te same
rzeczy w tym samym czasie. Film ,,Ralph Demolka w internecie” ilustruje ten punkt. Ralph i Vanellope
7yja w Swiecie gier wideo. Pewnego dnia sg zmuszeni odwiedzi¢ internet, aby znalez¢ cze$¢ zamienng
do jednej ze swoich gier. Razem podrdzujg przez wirtualne $wiaty internetu i przezywajg ciekawe
przygody. Odwiedzajg prawdziwe firmy. Vanellope, na przyktad, wchodzi w interakcje ze wszystkimi
ksiezniczkami Disneya w wielkim, okragtym pokoju z meblami, zastonami i sufitem, ale ten pokdj
istnieje tylko w swiecie wirtualnym. Wspdlne doswiadczenia pozwolg nam utozsamiac sie z innymi i
stworzy¢ wieksze poczucie bliskosci podczas podrdzy przez swiaty metawersum.



6. Gospodarka wspotdzielona

Metawersum wymaga funkcjonalnego systemu ekonomicznego, powszechnie wspieranego w Swiecie
wirtualnym. Bez gospodarki wspétdzielonej swiaty metawersum po prostu nie sg tak cenne, jak
mogtyby by¢. Aby to umozliwi¢, Web3 oferuje system ekonomiczny z walutami (kryptowalutami) oraz
produktami i ustugami, ktére mozna kupowaé, sprzedawaé i wymienia¢c w metawersum. Mozesz
zdeponowac swoje cyfrowe pienigdze w banku kryptowalut lub firmie fintech w celu ich bezpiecznego
przechowywania, inwestowac na gietdzie (lub jej cyfrowej wersji) i robi¢ wiele rzeczy, ktére mozesz
zrobié z pieniedzmi w Swiecie fizycznym. Podobnie, pienigdze, ktdére zarabiasz i oszczedzasz w swiecie
cyfrowym, w zaleznosci od tego, jak je zdefiniujesz, mogg by¢ wykorzystywane w Swiecie fizycznym (i
odwrotnie). Waluty te mogg by¢ wazne wszedzie, zaréwno na platformach metawersum, jak i poza
nimi. W petni funkcjonalny system ekonomiczny to znacznie wiecej niz cyberwaluta, tak jak gospodarka
Swiata fizycznego to znacznie wiecej niz tylko dolary lub inne waluty. Niektére aspekty kompleksowej
gospodarki obejmuja:

e Zaufanie, ze waluta zachowa swojg wartos¢, niezaleznie od tego, czy jest to papierowy dolar, czy
kryptowaluta.

e Ludzie muszg mdc uzywad jej do handlu — kupna i sprzedazy.

e Waluta musi by¢ powszechnie (lub przynajmniej lokalnie) akceptowana.

e Jedna jednostka walutowa jest taka sama jak inna (dolar réwna sie dolarowi).
e Walute mozna oszczedza¢ lub wydawac.

Te cechy ekonomiczne zostang opisane szerzej w rozdziale poswieconym tokenomice. Tokenomika
odnosi sie do cech kryptotokenu, ktére czynig go uzytecznym i wartosciowym.

7. Trwatosé

Jedng z podstawowych koncepcji metawersum jest trwato$¢, co oznacza wydtuzenie istnienia
doswiadczenia poza czas, w ktérym jest ono doswiadczane, nadajagc mu trwate, ,trwate” miejsce w
Swiecie. Innymi stowy, doswiadczenia trwajg w czasie, nawet gdy uzytkownicy ich nie doswiadczaja.
Pomysl o trwatosci jako o ciggtosci, a nie o resecie, pauzie czy koncu, tak jak doswiadcza sie czasu w
Swiecie rzeczywistym.

Problemy, ktére rozwigzuje metawersum

Podstawowg obietnicg metawersum jest umozliwienie ludzkosci dostepu do nieskorczonych
mozliwosci. Na przyktad mozliwosé wirtualnej wspodtpracy ze wspédtpracownikami na konferenciji,
przezycia przygody z przyjaciétmi w jaskiniach Carlsbad Caverns, wspinaczki po najwyzszych gérach lub
ptywania w oceanie bezkresnym na catej planecie. Ta wizja brzmi intrygujgco, ale mozesz zadac sobie
pytanie: dlaczego nie robi¢ tego po prostu w Swiecie fizycznym? Jaka jest wartosé ich realizacji w
metawersum? Te pytania trafiajg w sedno zmiany myslenia niezbednej do zrozumienia metawersum —
niekoniecznie chodzi o jedno lub drugie, o to, co fizyczne, a co cyfrowe; nie sg one antagonistyczne.
Zamiast tego, metawersum wzmacnia $wiat fizyczny i cyfrowy — tgczac je. Przyjrzyjmy sie trzem
przyktadom, jak metawersum, taczac to, co fizyczne, z tym, co cyfrowe, moze pomadc rozwigzac kilka
palgcych problemoéw.

Problem liczebnosci klas i zaangazowania uczniow

Na poczatek przyjrzyjmy sie edukacji. Podczas lockdownéw spowodowanych pandemig COVID-19
uczniowie musieli odbywac zajecia z domédw, korzystajac z narzedzi do konferencji internetowych.



Uczniowie i nauczyciele potrzebowali czasu na dostosowanie sie do tego rozwigzania, poniewaz pod
wieloma wzgledami usuwato ono znaczng czes$¢ interakcji spotecznych i poczucia obecnosci, ktére
czynig edukacje wartosciowg. Mozina to rozwigza¢ dzieki metawersum. Oprécz rozmoéw z
kilkudziesiecioma uczniami osobiscie za posrednictwem platform do konferencji internetowych,
uczniowie mogliby zatozy¢ gogle 3D i usig$¢ na krzesle w wirtualnej klasie, otoczeni innymi uczniami.
Mogliby stucha¢ wyktadowcédw, wspdtpracowac w grupach i wlamywac sie do sal, aby rozmawiaé ze
znajomymi w cztery oczy. Ponadto sztuczna inteligencja w metawersum moze ulepszyé wyktfady,
umozliwiajgc wyktadowcom z obstuga sztucznej inteligencji personalizacje interakcji ze studentami i
odpowiadanie na pytania. Nauczyciele mogliby korzysta¢ z asystentéw cyfrowych, ktérzy pomagaliby
uczniom potrzebujgcym wiekszej uwagi. Te postepy oznaczajg, ze liczebnos¢ klas przestanie by¢
problemem; wyktady, w ktdrych uczestniczg tysigce ucznidw, stang sie rutyng. Mozliwosci rozrywki sg
nieograniczone. Narzedzia zapewniane przez metawersum pozwalajg na tworzenie w petni
funkcjonalnych, rozrywkowych swiatéw, ktére utatwig rozrywce wiekszg samodzielno$é¢ bez
koniecznosci doktadnego scenariusza. Sztuczna inteligencja i uczenie maszynowe dodajg nowe
poziomy gtebi do przyjemnosci. Gdzie postacie w grze lub filmie zdajg sie ozywaé, reagujg w danej
chwili poza scenariuszem i wykonujg czynnosci, ktérych twérca filmu lub gry nie wziat pod uwage. Gry
wideo i filmy prawdopodobnie potaczg sie w interaktywny rodzaj filmu. Taki, w ktérym widzowie sg w
scenie i mogg ogladad jg z réinych punktéw widzenia i kierunkéw, zadawad pytania ,,aktorom” i
zdobywaé wiecej informacji w miare postepu filmu. Potencjat filméw dokumentalnych jest ogromny.
Dzisiaj dokument to starannie napisane wydarzenie z narratorem i materiatami takimi jak filmy i
obrazy, ktére wspotpracujg ze sobg, aby opowiedzie¢ historie. Dokument obstugiwany przez
metawersum przenosi widza do spektaklu, pozwalajagc mu poczuc sie, jakby byt w krainie dinozaurdéw,
afrykanskiej dzungli lub ulu. Zamiast ogladac ptaski, dwuwymiarowy obraz dinozaura, widz moze
podejs¢ do wirtualnej wersji stworzenia, spojrze¢ w gore i poczué jego ogromny wzrost i site, a nawet
pozornie dotkngé jego skdry. Metawersum zapoczatkuje rewolucje w rozrywce, ktéra na zawsze zmieni
branze, zapewniajgc wciggajgce uczestnictwo po znacznie nizszych kosztach.

Metawersum zmienia swiat online w immersyjne doswiadczenie

Metawersum otwiera nowe mozliwosci interakcji spotecznych, tworzac wirtualne $wiaty wypetnione
awatarami ludzi. Osoba uczestniczaca w koncercie, spotkaniu w ratuszu lub zajeciach za
posrednictwem metawersum doswiadczy w petni trojwymiarowej wersji wydarzenia, wraz z
poczuciem wspdlnoty z innymi uczestnikami. Bedzie mogta nawigzac z nimi kontakt, nawigzac¢ kontakty
towarzyskie i przezy¢ doswiadczenia w znacznie mniej jednowymiarowy sposob.

Podsumujmy wszystko

Teraz, gdy dobrze poznates metawersum, mozesz sobie wyobrazi¢, co ono potrafi i jak dziata. Jak
widzielismy, ludzie mogg angazowaé sie w nieskoniczong liczbe nowych interakcji w sSwiecie
wirtualnym, na przyktad w formie awatara. Te awatary zaczynaja sie jako puste karty, czekajgce na
kogos, kto da im zycie, dajac ludziom swobode swobodnego wyrazania wszystkich aspektéw swojej
tozsamosci i osobowosci. Niezmierzona warto$s¢ metawersum polega na tym, ze nie chodzi w nim o
spedzanie wiekszej ilosci czasu online, ale o oferowanie bardziej wartosciowych sposobdéw
nawigzywania kontaktéw i budowania spotecznosci z innymi. Z biznesowego punktu widzenia
metawersum zapewni nowe, diugoterminowe Zrddta dochodu, innowacyjne modele biznesowe i
przetomowe mozliwosci handlowe. Te postepy juz sie dziejg, a przysztos$¢ ekspansji biznesowej nigdy
nie byta jasniejsza. Nie mozna jednak zapominaé, ze strategie metawersum muszg dziata¢ w synergii z
nadrzedng strategig biznesowg, aby osiggna¢ maksymalne



rezultaty. Jedno jest pewne: metawersum zrewolucjonizuje nasz swiat na zawsze. W nastepnym
rozdziale przyjrzymy sie blizej technologii blockchain. Nastepnie omoéwimy kilka przypadkéw uzycia
metawersum.



