Gry

Gry sg prawdopodobnie najblizszg reprezentacja tego, jak mdgtby wyglagdaé metawersum. To idealny
przypadek uzycia metawersum, poniewaz gry obejmujg juz rozbudowane, immersyjne doswiadczenia
oparte na sieci i chmurze. W rzeczywistosSci wiele gier wykorzystuje moc obliczeniowg dostepng na
komputerze klienckim (tj. urzadzeniu mobilnym, komputerze stacjonarnym lub konsoli do gier),
przenoszgc wiekszosé swoich ztozonych funkcji do infrastruktury chmurowej. Metawersum obiecuje
transfer wiedzy z bogatego juz Swiata gier, tworzgc w ten sposéb nowy poziom immers;ji i funkcji w
metawersum. W rzeczywistosci dla wielu granie jest pierwszym punktem wejscia do wirtualnego
Swiata. Wiele koncepcji metawersum ma swoje korzenie w grach. Uzytkownicy tworzg awatary, aby
cyfrowo reprezentowac siebie lub postac¢ w Swiecie gry. Awatary te pozwalajg im wchodzi¢ w interakcje
z grg i innymi graczami oraz dziata¢ jako ich punkt widzenia podczas rozgrywki. Wiele wczesniejszych
gier byto mocno oskryptowanych; jednak nowe wersje pozwalajg graczom angazowacd sie w nowe,
nieskryptowane sposoby. Gracze przywigzujg ogromng wage do swojej tozsamosci cyfrowej, czyli
persony, w jednej lub kilku grach. Personalizujg sposdb, w jaki prezentujg sie innym graczom,
dostosowujac swoje awatary. Awatary te odzwierciedlajg to, jak kazdy gracz postrzega siebie i swojg
osobowos¢, prezentujgc innym graczom swojg pozycje spoteczng, umiejetnosci i doswiadczenia. W
miare jak ludzie spedzajg wiecej czasu w swiecie gier, nawigzujg relacje z innymi graczami, co zwieksza
znaczenie ich tozsamosci cyfrowe;j.

Krétka historia gier komputerowych

Najpierw poswiecmy chwile na spojrzenie wstecz na historie gier komputerowych i wideo. Zrozumienie
korzeni gier komputerowych pozwoli nam lepiej przewidzieé ich przysztosc i to, jak technologia bedzie
wykorzystywana do tworzenia angazujacych, wysoce immersyjnych gier wieloosobowych i
inspirowania metawersum. Od poczatkéw informatyki ludzie uzywali komputeréw do grania. Na dtugo
przed erg telefondw komdrkowych, komputerdw osobistych i internetu, profesorowie i studenci
uniwersytetéw i szkot wyzszych projektowali i pisali gry komputerowe. W rzeczywistosci, w 1952 roku
brytyjski profesor stworzyt OXO (wersje gry w kotko i krzyzyk) na potrzeby swojego programu
doktoranckiego na Uniwersytecie Cambridge. W 1958 roku William Higinbotham stworzyt nowa gre o
nazwie Tenis dla dwdch osdéb, ktéra dziatata na komputerze analogowym i wykorzystywata ekran
oscyloskopu do wyswietlania wynikéw. Do 1962 roku technologia komputerowa rozwineta sie tak
bardzo, ze Steve Russell z MIT stworzyt gre o nazwie Spacewar!, przeznaczong do dziatania na PDP-1.
Gra ta obstugiwata wiele systeméw komputerowych i byta pierwszg grg tego typu. Czy styszates juz o
Zork? Zork byt interaktywna gra tekstowg bez grafiki i dZzwieku. Gra byta oparta na wczesniejszej grze
tekstowej Colossal Cave (znanej rowniez jako Adventure lub ADVENT), stworzonej w 1976 roku przez
studenta Stanford, Willa Crowthera, i symulowata Mammoth Cave w Kentucky. Don Woods, inny
student Stanford, dodat do struktury gry elementy fantasy. Zestaw dwuwyrazowych polecen w
Colossal Cave byt ograniczony, wiec stworzyli Zorka, ktory miat znacznie bogatszy zestaw polecen.
Podzielili Zorka na trzy czesci — Zorka I, Il i lll — i zatozyli firme Infocom. Ostatecznie Infocom stworzyt
dziesiagtki interaktywnych gier fabularnych na prymitywne komputery osobiste (wedtug wspdtczesnych
standardéw), w tym ,Autostopem przez Galaktyke” i ,Skérzang Boginie Fobosa”. Activision kupito
Infocom w 1986 roku. Ostatecznie rozwdj komputerdw osobistych z lepszymi procesorami, pamiecia
masowq i grafikg doprowadzit do upadku gier fabularnych opartych na testach. W 1967 roku
deweloperzy z Sanders Associates Inc. (pod przewodnictwem Ralpha Baera) stworzyli gre o nazwie
,The Brown Box”, ktéra byta grana w telewizji. Znana jako , Odyssey”, stata sie pierwszg domowg
konsolg do gier wideo w 1972 roku. Od lat 70. do poczatku lat 80. XX wieku w $wiecie gier wideo
nastgpit szybki postep, obejmujacy:



e Atari wypuscito Video Computer System w 1977 roku — domowa konsole do gier z wieloma nowymi
funkcjami, takimi jak joysticki, kartridze itp.

e W 1978 roku ukazata sie gra zrecznosciowa Space Invaders.

® Activision zadebiutowato w 1979 roku.

e Wydano Pac-Mana i Donkey Konga.

e Wydano réwniez inne gry, takie jak Lunar Lander, Star Raiders, Pong, Galaxian i Space Wars.
e Microsoft wydat gre symulujacg lot.

Wczesne gry wideo dostepne publicznie dziataty na wyspecjalizowanych konsolach, zazwyczaj
sprzedawanych do salonéw gier, w ktérych mozna byto ,zgarngé ¢wiartki”. Gracze pfacili za czas
(zwykle zaledwie kilka minut) ¢wiartkami i mogli wydtuzy¢ czas gry, wptacajgc wiecej. Zazwyczaj
konsole te sktadaty sie z duzej, wielkosci lodowki szafki z joystickami (lub innymi elementami
sterujgcymi), wrzutnikami monet i lampg prdzniowa telewizora. Czasami byty bardzo rozbudowane.
Na przyktad w grze wyscigowe] gracz siedziat i sterowat swoim bolidem za pomocg pedatu gazu,
hamulca i kierownicy. Wraz z upowszechnieniem sie komputeréw osobistych, wiele gier
modyfikowano, aby dziataty na nowych komputerach domowych. W tym samym czasie na sklepowych
potkach pojawity sie konsole do gier, takie jak Nintendo i Atari, a gry zrecznosciowe zostaty na nie
przeniesione. Oczywiscie, wraz z dojrzewaniem branzy gier w latach 80. i 90. XX wieku, powstawaty
nowe gry, ktére nigdy nie miaty okazji zobaczy¢ gry w salonie gier. W 1983 roku rynek gier wideo
zatamat sie z powodu nasycenia rynku, ale wkrétce odzyt wraz z premierg konsoli Nintendo NES. Kazda
firma projektowata i wydawata nowe gry, a nawet tworzyta filmy, ktére byty wyswietlane w kinach na
podstawie gier. Ostatecznie Nintendo sprzedato wiecej egzemplarzy niz Sega, co doprowadzito do
wycofania sie Segi z rynku konsol do gier. Scena gier wideo zmienita sie ponownie w 1995 roku wraz z
premierg konsol 32-bitowych. Sony weszto na rynek gier wideo ze swojg konsolg PlayStation i szybko
stato sie dominujaca firmg w branzy. W 2000 roku PlayStation 2 firmy Sony stata sie najlepiej
sprzedajacy sie konsolg. W tym samym czasie na rynek wszedt réwniez Microsoft ze swojg konsolg
Xbox. W latach 2005 i 2006 istniaty trzy dominujgce firmy zajmujace sie grami wideo: Microsoft z
konsolg Xbox 360, Sony z konsolg PlayStation 3 oraz Nintendo z konsolg Nintendo Wii. PlayStation 3
stata sie pierwszg konsolg obstugujgcy Blu-ray, Nintendo Wii oferowato piloty z czujnikiem ruchu, a
Xbox 360 posiadat system przechwytywania ruchu. Wprowadzono réwniez specjalistyczne konsole
przenosne, takie jak Game Boy, ktdre utatwity i zwiekszyly dostepnos¢ gier wideo dla mtodszych
odbiorcow. W tym czasie wszyscy zaczeli kupowac smartfony, a Swiat gier szybko to zauwazyt. Gry
zostaty opracowane tak, aby ludzie mogli w nie gra¢ w dowolnym miejscu i za pomocg wygody swoich
telefondw. Jednoczesnie gry pojawity sie na platformach mediéw spotecznosciowych, wymagajac
jedynie przegladarki internetowej na dowolnym urzadzeniu. Te dwa srodowiska umozliwity znacznie
szerszej publicznosci granie w gry, korzystajagc z wybranego urzadzenia lub nosnika. W 2016 roku
ukazata sie nowa gra Pokémon GO, wykorzystujgca technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR). W
grze gracze uzywali swoich telefonéw do wyszukiwania postaci Pokémon w realnym sSwiecie. Te
kolorowe, animowane postacie byty naktadane na ekrany kamer wideo smartfonéw, dzieki czemu
zdawaty sie istnie¢ w otoczeniu. Wspédtczesne gry wideo na konsole czesto sktadajg sie z klienta
zainstalowanego bezposrednio na konsoli oraz interfejsu w chmurze, ktdry instaluje nowe moduty,
postacie i inne elementy w razie potrzeby. Nowsze gry sg w catosci oparte na chmurze, a na sprzecie
gracza wymagany jest jedynie klient typu thin client. Gry wideo ewoluowaty, wykorzystujgc grafike i
dzwiek 3D do tworzenia uderzajgco realistycznych sSrodowisk. W niektére z nich mozna grac
indywidualnie; inne to ogromne uniwersa wieloosobowe, stale zmieniajace sie w czasie rzeczywistym.
Zaawansowane urzgdzenia umozliwiajg w petni immersyjne doswiadczenia w Swiatach wirtualnej lub



rozszerzonej rzeczywistosci. Wspédfczesne doswiadczenia z grami wideo sg pod wieloma wzgledami
punktem wejscia do metawersum. Wiele koncepcji, takich jak immersyjne i responsywne srodowiska,
grafika 3D, wysokiej jakosci dzwiek i funkcjonujgcy system ekonomiczny, stanowig fundamenty skoku
na kolejny poziom — metawersum. Granie w gry wideo to rozrywka, ktdra angazuje wiele oséb przez
wiele godzin dziennie/tygodniowo. Co sktania ludzi do spedzania tak duzo czasu na rozgrywce?

Psychologia gier

W miare jak sprzet do gier staje sie coraz bardziej wyrafinowany, z lepsza grafikg, 3D, sztuczng
inteligencjg (Al), rozszerzong rzeczywistoscig (AR)/rzeczywistoscig wirtualng (VR) i innymi
technologiami, a takze bardziej wyrafinowanymi fabutami, projektanci gier odkrywaja, ze docierajg do
znacznie szerszej i szybciej rosngcej publicznosci. Projektanci ci mogg korzysta¢ z narzedzi takich jak
Experiential Sampling Methodology (ESM), aby zrozumie¢, jak fabuta, tto i postacie niezalezne (NPC)
wplywajg na poziom zaangazowania graczy. Im wieksze zaangazowanie, tym bardziej wskazuje to na
to, ze gracze czerpig przyjemnos¢ z gry i sg nig usatysfakcjonowani. Te ztozone i gtebokie fabuty daja
graczom mozliwos¢ interakcji z innymi graczami, postaciami niezaleznymi, wieloma watkami
fabularnymi, barierami, celami i nagrodami. Dzieki temu gracze mogg oderwac sie od codziennosci i
dzieli¢ sie nowymi i odmiennymi doswiadczeniami ze znajomymi z gier. Projektanci gier dbajg o to, aby
ich gry dawaty graczom szanse na wygrang i rozwijanie umiejetnosci. Gracze mogg zanurzy¢ sie w
Swiecie gry, niemal dostownie stajgc sie postacig i osiggaé¢ wyniki, ktdre pozwalajg im wygrywaé w
sposéb stopniowy. W zwigzku z tym gry, ktdre sg zbyt trudne lub zbyt tatwe dla wiekszosci oséb
(przynajmniej na poczatku), mogg nie stac sie tak popularne, jak te, ktdre zapewniajg odpowiednig
rownowage miedzy wysitkiem a osigganiem coraz wiekszych celdw. Ludzki mdzg nie jest
zaprojektowany do rozrdzniania rzeczywistosci od rzeczywistosci wirtualnej (VR). Dla mdzgu atakujgcy
lew wydaje sie by¢ prawdziwym atakujgcym lwem, co wyzwala reakcje dopaminowag, ktéra odpowiada
na wszystkie uzasadnione obawy i inne reakcje emocjonalne. Ztozone gry wieloosobowe id3 jeszcze
dalej, odpowiadajac réwniez na potrzeby spoteczne. Gracz moze nawigzywac przyjaznie z innymi
graczami, tworzy¢ grupy, zarabia¢ i wydawacd pienigdze oraz wyznaczaé i pomagac w osigganiu celéw
grupowych. Gracze zyskujg status, tak jak w prawdziwym swiecie, co daje im jeszcze wiecej powoddw
do kontynuowania gry. Przedmioty i nieruchomosci w grze stuza jeszcze wazniejszemu celowi, jakim
jest zaspokajanie potrzeb graczy. Kupujac wirtualne przedmioty i nieruchomosci, zyskujg poczucie, ze
osiaggneli cos namacalnego — otrzymujg cos za swoje wysitki—mimo ze te przedmioty w grze nie istniejg
w $wiecie fizycznym. Osoba, ktdra kupi nowy zestaw wirtualnych ubran dla swojego awatara w grze,
moze czuc sie rownie dobrze, jak ktos, kto robi to samo w swiecie rzeczywistym. Biorgc pod uwage, ze
gry wideo oferujg wyzwania, cele, wyniki i zwyciestwa, nie powinno dziwié, ze ich popularnos¢ stale
rosnie, poniewaz stajg sie one bardziej wciggajace i spotecznosciowe; méwigc wprost, ich popularnosc¢
rosnie.

Rozwydj gier

Gry wideo stale sie rozwijajg od momentu ich powstania w 1972 roku, wraz z wprowadzeniem Ponga.
Poczatkowo, poniewaz konsole, telefony komdrkowe i komputery stacjonarne jeszcze nie istniaty, ten
wzrost byt wynikiem gier arcade. Do 1980 roku arcade'owa wersja Pac-Mana przyniosta ponad 1
miliard dolaréw sprzedazy w ciggu jednego roku, co stanowito znaczacy odsetek 39 miliardéw dolaréw
przychoddéw ze sprzedazy samych gier arcade. W tym czasie pojawity sie juz konsole do gier. W 1980
roku sprzedaz gier w tym segmencie osiggneta 20 miliardéw dolaréw rocznie. Wzrost trwat przez kilka
lat, ale rynek zatamat sie w potowie lat 80., by odzy¢ po 1985 roku. Gry na PC dotaczyty do gry okoto
1981 roku, a gry na urzgdzenia przenosne pojawity sie na rynku pod koniec lat 80. Wreszcie, gry
mobilne narodzity sie w 1997 roku, kiedy Nokia wypuscita swodj telefon komdérkowy z grg Snake.
Sprzedaz wszystkich czterech rodzajow gier wideo nadal rosta, z wyjatkiem gier zrecznosciowych,



ktérych sprzedaz drastycznie spadta pod koniec lat 90. Gry dziatajgce na urzadzeniach mobilnych,
konsolach i komputerach PC nadal zyskiwaty na popularnosci, a ich sprzedaz systematycznie rosta z
roku na rok. Okoto 2017 roku pojawity sie gry oparte na chmurze i wirtualnej rzeczywistosci (VR). W
momencie pisania tej ksigzki nadal stanowig one niewielki, ale rosngcy odsetek sprzedazy gier. W 2020
roku catkowite przychody z gier wyniosty 165 miliardéow dolaréw (w 2021 roku wzrosty do 178
miliardéw dolaréw) i przedstawiaty sie nastepujaco:

e Urzadzenia mobilne: 85 miliardéw dolaréw

® PC: 40 miliardéw dolaréw

e Konsole: 33 miliardy dolaréw

e Gry w chmurze i VR: prawdopodobnie 7 miliardéw dolaréw

Jak widac z tych danych sprzedazy, gry wideo cieszg sie ogromng popularnoscia, a branza dynamicznie
sie rozwija. Wspodtczesne gry to ztozone, wciggajace, interaktywne przygody z bogatg fabuta. Ich rozwdj
moze wymagac¢ milionéw, a nawet setek milionéw dolarow naktadéw, a inwestorzy naturalnie
oczekujg zwrotu z zainwestowanych w te projekty artystyczne pieniedzy. Dlatego tez, tworzenie,
promowanie i utrzymywanie tych gier wymaga solidnej strategii biznesowej, dobrego przywddztwa i
zarzadzania, tak jak w przypadku kazdej innej dziatalnosci. Jak juz wczesniej wspomnieliSmy,
projektanci i programisci gier tworzg gry komputerowe od dziesiecioleci, a wraz z pojawieniem sie
bardziej zaawansowanego sprzetu, w tym kart graficznych i szybszych procesoréw, nastgpit rozwoj gier
wideo. Obecnie gry wideo cieszg sie jeszcze wiekszg popularnoscig dzieki rewolucyjnym ulepszeniom
oprogramowania i sprzetu komputerowego. O ich ogromnej popularnosci swiadczy fakt, ze branza gier
przewyzsza tgczng wielkos¢ (i przychody) tgczng wielkosé (i przychody) filméw i muzyki razem wzietych.
Ta dominacja oznacza, ze wiecej oséb kupuje (i prawdopodobnie gra) gry wideo niz filmy i muzyke
razem wziete. Gry wideo s dominujgcym medium skupiajgcym uwage i nic nie wskazuje na to, by ta
dominacja miata wyhamowac.

Ewolucja gier wideo

Na poczatku XX wieku kazdy miat w domu radio i czesto mozna byto zobaczy¢ rodziny gromadzace sie
wokot tych odbiornikéw, stuchajgce ulubionych seriali, wiadomosci lub innych rozrywek. Pdzniej
telewizja szybko wyparta radio jako dominujgce medium rozrywki, najpierw z odbiornikami czarno-
biatymi, a pdzniej kolorowymi. Pod koniec lat 50. i 60. XX wieku praktycznie kazda rodzina posiadata
co najmniej jeden telewizor i, podobnie jak w przypadku radia, wiele wieczoréow mozna byto zastac
wszystkich siedzacych na kanapie i oglgdajgcych ulubione programy. Wraz z pojawieniem sie nowych
technologii, takich jak telewizja kablowa, magnetowid (a pdzniej odtwarzacze DVD i Blu-ray), potencjat
rozrywkowy telewizji nadal przenikat spoteczenstwo. Gry wideo byty naturalng konsekwencjg tego
rozwoju, poniewaz konsole do gier podfgczano bezposrednio do tych telewizoréw. Rozwdj rynku
komputerdow osobistych réwniez napedzat ewolucje gier wideo. Teraz, gdy wiekszo$s¢ domow jest
podtgczona do szybkiego internetu, a praktycznie kazdy posiada i obstuguje urzadzenie mobilne z
dostepem do internetu, gry rozprzestrzenity sie w kazdym miejscu i obszarze zycia ludzi. W przesztosci,
aby zagraé w gre wideo, trzeba byto odwiedzi¢ specjalistyczny salon gier lub gra¢ w nig z domu. Teraz,
dzieki komputerom mobilnym, w gry mozna gra¢ w dowolnym miejscu i czasie. W potaczeniu ze
ztozonymi fabutami, sztuczng inteligencjg/uczeniem maszynowym, technologig 3D oraz rozszerzong i
wirtualng rzeczywistoscig, trendy te oznaczajg, ze gry maja niespotykany dotad potencjat drzemigcy w
tresciach. Nierzadko zdarza sie ustysze¢ ludzi z entuzjazmem rozmawiajacych o swoich ulubionych
grach, najnowszych historiach i modutach rozszerzen. Gry staty sie Zzrodtem powigzanych tresci, takich
jak kanaty TikTok i YouTube (na przyktad Viva La Dirt League), filmy, seriale telewizyjne i animowane



programy specjalne. Pamietacie, jak wszyscy zdawali sie rozmawiac o najnowszym odcinku Gry o Tron
lub Breaking Bad? To wtasnie spoteczny aspekt mediéw w pracy. Ludzie uwielbiajg rozmawiac o swoich
ulubionych programach, filmach lub grach. S3 bardzo zaangazowani i chcg dzieli¢ sie swoimi
doswiadczeniami, towarzysko spotykajgc sie ze znajomymi. Gry wideo majg ten sam efekt; poniewaz
ludzie bardzo sie wciaggajg i poswiecajg wiekszos¢ wolnego czasu na cieszenie sie tymi cyfrowymi
Swiatami, naturalnie chcg sie nimi dzieli¢ z innymi. Dla biznesu gry majg te zalete, ze posiadajg
wbudowany mechanizm sprzezenia zwrotnego. Projektanci gier tworzg wciggajace swiaty, w ktérych
ludzie chcg uczestniczyé, poniewaz sg zabawne i przyjemne. Filmy i seriale sg oparte na scenariuszach,
podobnie jak powiesci, a widz podaza za tymi zasadami. Gry wideo rdznig sie tym, ze gracze sg czescig
akcji i mogg zmieniac fabute na podstawie swoich decyzji. Gry koncentrujg sie na graczach, a nie na
autorach, aktorach czy rezyserach. Ze wzgledu na swojg elastycznos¢, gry wideo stale sie rozwijaja.
Nowe urzadzenia, technologie, kategorie i tresci nieustannie zaspokajajg pragnienia i potrzeby graczy,
umozliwiajgc im odkrywanie nowych swiatdéw i rozwijanie wyobrazni. tgczac te trendy ze spotecznymi
aspektami gier wieloosobowych, fatwo zrozumieé, jak ludzie mogg cieszy¢ sie immersyjnymi cechami
swoich ulubionych gier i inwestowac¢ coraz wiecej czasu i pieniedzy w te wirtualne rzeczywistosci. Od
lat duze firmy dostrzegajg potencjat tych trendéw i srodowisk gamingowych i aktywnie opracowuja
innowacje techniczne, takie jak streaming, chmura obliczeniowa i zdecentralizowane przetwarzanie.
Firmy te majg wspdlny cel, jakim jest umozliwienie grania w gry wideo bez koniecznosci korzystania z
komputera stacjonarnego lub konsoli. Pracujg nad tym, aby wysokiej jakosci gry byty dostepne w
przegladarce internetowej, na dowolnym urzadzeniu, z ktérego uzytkownik korzysta w danym
momencie. Gry wideo stajg sie medium wielokanatowym. Te rosngce trendy w grach wideo
wprowadzajg wiele mozliwosci merchandisingowych. Gracze bedg (i juz moga) kupowac produkty,
ustugi, a nawet nieruchomosci w grze. Oczywiscie, niektére gry mogg by¢ reklamowane w grze, na
przyktad na billboardzie w grze wyscigowej lub poprzez lokowanie produktu. Co wiecej, jak juz
ustalilismy, istnieje niezliczona ilo$¢ mozliwosci merchandisingu w swiecie fizycznym, od filméw po
zabawki. Co wiecej, demografia gier wideo ewoluuje. Dzieki smartfonom z ich statym dostepem do
internetu i poteznymi mozliwosciami obliczeniowymi, odbiorcy gier wideo rozszerzyli sie praktycznie
na kazdg nisze, kulture i grupe wiekowa. Na przyktad, wiele grup demograficznych uznato krétkie sesje
grania w gry takie jak Candy Crush za $wietny sposdb na odstresowanie. Oprdcz tych trenddw, rosnie
rynek klasycznych gier wideo. Ludzie czesto przegladajg serwisy aukcyjne, aby kupi¢ kopie swojej
ulubionej gry konsolowej, w ktdérg grali w mtodosci. Wiele starszych gier jest wydawanych na Nintendo
Switch i inne platformy, dzieki czemu kazdy moze zagra¢ we wczesng wersje Mario Brothers lub Zeldy.
Oryginalne wersje konsolowe popularnych gier wideo mogg osiggac ceny tysiecy dolaréw lub wiecej
za pojedynczy egzemplarz.lstotnym elementem gier wideo jest wptyw dtugoterminowej wtasnosci
intelektualnej (IP). Wiele filméw, ich postaci i scenariuszy jest projektowanych w tych grach wideo, a
gry, jesli sg popularne, rodzg nastepcéw. W ten sposdb Spider-Man pojawia sie nie tylko w filmach i
komiksach, ale takze w grach wideo, aby umozliwié¢ kontynuacje doswiadczenia w bardziej wciggajacej
i elastycznej formie. Nowe gry powstajg na podstawie starszych tytutéw. Przyktadami sg gry takie jak
Resident Evil, Pokémon, Grand Theft Auto i Call of Duty, ktére wcigz rozwijajg sie w bardziej ztozone i
zaawansowane kontynuacje. Metawersum obiecuje przenie$¢ gry na zupetnie nowy poziom.
Technologia gier wideo to droga prowadzgca do rozwoju metawersum.

Mechanika gier w metawersum

Wspodtczesne gry wideo online sg integralng cze$cig metawersum, ale aby byly w petni zintegrowane,
kilka koncepcji musi by¢ spetnionych. Gry muszg by¢ zaprojektowane tak, aby dziata¢ zgodnie z
ponizszymi koncepcjami lub zatozeniami, aby w petni zintegrowac sie z metawersum i uzyskaé
wszystkie wynikajgce z tego korzysci. Czas rzeczywisty. Gry w metawersum zazwyczaj dziatajg w czasie
rzeczywistym, co oznacza, ze w grze dziata staty zegar. Gry akcji sg zazwyczaj projektowane tak, aby



dziataty w czasie rzeczywistym, poniewaz jest to najlepszy sposob, aby uczynié swiat gry realnym dla
graczy. Gry wyscigowe, Pac-Man i wszelkie gry akcji sy przyktadami gier w czasie rzeczywistym. Z kolei
gry turowe oznaczajg, ze miedzy kazdg akcjg jest przerwa, aby daé czas na myslenie. Szachy sg
przyktadem gry turowej. Trwatos¢. Kluczowe jest, aby gry byly kontynuowane, co oznacza, ze muszg
by¢ kontynuowane nawet po wylogowaniu graczy. Gry obstugujgce wielu graczy (tj. setki lub tysigce
graczy) muszg by¢ kontynuowane, poniewaz rozgrywka nie moze zostac¢ zatrzymana dla wszystkich
graczy tylko dlatego, ze jeden z nich sie wyloguje. Wspdtpraca. Gracze, szczegdlnie w grach
wieloosobowych, muszg mie¢ mozliwos¢ wspodtpracy lub wspdtpracy z innymi graczami i postaciami
niezaleznymi (NPC).

Przywigzanie spoteczne. Kiedy gracz rozpoczyna gre, zazwyczaj prébuje jg ukonczyé. Co wiecej, po
spotkaniu kilku innych graczy, nawigzaniu przyjazni i dotgczeniu do spotecznosci, kontynuuje gre,
poniewaz tam znajduje swojg spotecznosé i przyjaciot. Rozwigzuje to problem, ze wiekszos¢ ludzi po
pewnym czasie nudzi sie grami. Kiedy nawigze wiezi spoteczne z innymi, nie gra juz po to, aby wygraé
(w wiekszosci przypadkéw); gra po to, aby by¢ ze znajomymi. Immersja 3D i doswiadczenia immersyjne.
Doswiadczenia immersyjne majg na celu przyciggniecie uwagi widza lub gracza i umozliwienie mu
zobaczenia swiata rzeczywistego lub fantastycznego. Gracz moze wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem
i manipulowac obiektami. Koncepcja immersji 3D daje widzowi percepcje (tj. wzrok, stuch, dotyk, a
nawet wech) za pomocg okularéw 3D i technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR).

Interoperacyjnos¢. Koncepcja ta oznacza, ze gracze mogg kupowac lub zdobywaé przedmioty w jednej
grze i przenosic je (i uzywac) do innej gry (lub innej lokalizacji w metawersum). Na przyktad, jesli gracze
kupili zestaw wirtualnych ubran dla swojego awatara, mogli nosi¢ te same ubrania w innej grze, a
nawet na wirtualnym wydarzeniu sportowym lub konferencji.

Ekonomia gry

Wspodtczesne gry wideo sktadajg sie ze ztozonych swiatéw, ktére zapewniajg graczom ekscytujace i
petne wyzwan przygody. Ekonomia gry stawia przed graczami dodatkowe cele i wyzwania, takie jak
zarabianie pieniedzy w grze i wykorzystywanie ich do dokonywania zakupdw. Te systemy ekonomiczne
dodatkowo motywujg graczy do kontynuowania gry i wydawania wiekszych kwot, poniewaz
przedmioty mozna kupi¢ za prawdziwe pienigdze w Swiecie fizycznym, tworzagc w ten sposéb
dodatkowe Zrodta dochodu dla firm z branzy gier. Podczas projektowania gry projektanci musza
zdecydowad, czy chcg uwzgledni¢ system ekonomiczny, a jesli tak, to jak bedzie on dziatat. Gracze
muszg wiedzie¢, ile pieniedzy zarobili i wydali w trakcie rozgrywki oraz ile kosztujg rdézne rzeczy.
Nastepnie projektanci muszg zdefiniowaé, w jaki sposdb gracze beda zarabia¢ i czy bedg mogli
korzystac z fizycznych pieniedzy w Swiecie gry. Nastepnie gra musi umozliwia¢ graczom dokonywanie
zakupdéw, sprzedawanie przedmiotéw, bezpieczne przechowywanie tych przedmiotdw, ich
inwentaryzacje oraz prowadzenie rejestru dochoddw i wydatkdw. Gra mogtaby nawet zawieraé
wirtualne banki, handel i inne mechanizmy, jesli ufatwitoby to rozgrywke. Aby utrzymac
zaangazowanie graczy w gre, mozna zaprojektowad walute i nadaé przedmiotom wartosci. Substancje
na sprzedaz muszg by¢é promowane, na przyktad w sklepie w grze lub za pomocg starannie
opracowanych wskazowek, a takze nalezy wdrozy¢ mechanizmy dokonywania zakupdéw i sprzedazy.
Projektanci gier muszg znalezé réwnowage miedzy mozliwoscig zarabiania pieniedzy w grze a tatwoscia
dokonywania zakupdw. Ponadto projektanci gier muszg zdecydowad, czy zezwoli¢ na konwersje
wirtualnych pieniedzy, zarabianych w grze, na gotéwke w formie wyptat. Moze to zachecié graczy do
poswiecania wiekszej ilosci czasu na gre, dokonywanie zakupdw i rozwigzywanie zagadek, poniewaz
mogg wykorzystac te pienigdze w zyciu codziennym.

Ekonomia uwagi



Wiele lekcji wyciggnietych przez branze gier ma bezposrednie zastosowanie do metawersum (i innych
bizneséw), zwtaszcza w odniesieniu do ekonomii uwagi. Zaden biznes nie moze funkcjonowaé, jesli
konsumenci nie sg zaangazowani i aktywni, co niewatpliwie dotyczy gier. Aby gra stata sie popularna i
generowata przychody, musi przykuwaé uwage graczy. Gracze, ktérzy sie nudzg lub czuja, ze ich
potrzeby nie sg zaspokojone, bedg szukac¢ rozrywki gdzie indziej. Alternatywag dla ,Jak juz
wspomnieliSmy”, gry w przesztosci byty wtasnoscig salondéw gier i akceptowaty monety (monety
emitowane przez same salony) za okreslong liczbe godzin gry. Czas gry wydtuzano poprzez wrzucanie
kolejnych monet, co byto skutecznym sposobem na zwiekszenie zyskéw. Gry byly wystarczajgco
wymagajgce pod wzgledem trudnosci, co zachecato graczy do powrotu po wiecej. Wspdtczesne gry
angazujg graczy na wiele sposobéw. Wiele z nich jest obecnie ptatnych za godzine (lub miesigc),
podczas gdy inne sg darmowe, ale oferujg mozliwos¢ zakupu przedmiotow w grze, wirtualnych skdérek,
a nawet wirtualnych walut. Spotecznosciowy aspekt gier zwieksza rowniez ich atrakcyjnos¢ — ludzie
grajg czesciej, poniewaz nawigzali znajomosci w Swiatach gier, a nie z powodu samej rozgrywki.
Poniewaz metawersum to doswiadczenie immersyjne, ma wiele cech wspdlnych z grami, z ktérych
firmy moga skorzystac¢. Firmy te mogg tworzy¢ mozliwosci zwiekszenia zaangazowania, zdobywajac i
utrzymujac uwage swoich klientdw, tak jak robig to gry. W metawersum internetowe witryny sklepowe
moga zwiekszyé zaangazowanie konsumentdow, oferujgc im dobre produkty i ustugi, zapewniajgc
przyjemng i wartosciowqg Sciezke zakupowa. Te cechy przyciggajg uwage konsumentéw. Aby
prosperowa¢ w metawersum, firmy muszg stworzyé narzedzia, dzieki ktérym klienci pozostang
zaangazowani. Ostatecznie zaawansowana grafika 3D i zaawansowane technologicznie interfejsy nie
wystarczg, poniewaz bedg one znane kazdej firmie. Konsumenci potrzebujg powodu, by skupi¢ uwage
na firmie (i utrzymac jg w centrum uwagi), aby moc do niej wracaé. Oba te cele mozna osiggna¢ poprzez
dobry marketing i reklame. Duze firmy zgadzajg sie, ze gry sg bramg do metawersum i uznajg ich wptyw
na przyszty rozwdj i kierunek rozwoju.

Wptyw gier na metawersum

Wplyw gier na metawersum jest nie do przecenienia. Ponad 3 miliardy ludzi aktywnie gra, a gry
rozwijajg sie szybciej niz jakakolwiek inna forma rozrywki. Satya Nadella, prezes i dyrektor generalny
Microsoftu, zgadza sie:

Gry to obecnie najbardziej dynamiczna i ekscytujgca kategoria rozrywki na wszystkich platformach i
odegrajg kluczowa role w rozwoju platform metawersum. Inwestujemy intensywnie w swiatowej klasy
tresci, spotecznos¢ i chmure, aby zapoczatkowaé nowgq ere gier, ktéra stawia graczy i tworcow na
pierwszym miejscu i sprawia, ze gry sg bezpieczne, inkluzywne i dostepne dla wszystkich.

Roblox, Minecraft, Grand Theft Auto i Fortnite to platformy sportowe, ktéore pod wieloma wzgledami
przypominajg metawersum. Wszystkie zapewniajg wciggajgce wrazenia, umozliwiajg zakupy w grze i
inwestujg w swoje spotecznosci, wspierajac je i napedzajgc swoj biznes. Kazda z tych gier oferuje
graczom wirtualny $wiat i Srodowisko; gracze mogg swobodnie nawigzywac kontakty towarzyskie z
innymi graczami i wchodzi¢ w interakcje ze swiatem gier. Firma Epic Games, wyceniana w 2022 roku
na 31,5 miliarda dolaréw, stworzyta Fortnite, ktéry obecnie angazuje ponad 350 miliondw
uzytkownikéw. Tim Sweeny, dyrektor generalny Epic, podkreslit znaczenie metawersum, mowigc:
,Nastepne trzy lata bedg kluczowe dla wszystkich firm aspirujgcych do metawersum, takich jak Epic,
Roblox, Microsoft, Facebook [obecnie Meta]. To rodzaj wyscigu o miliard uzytkownikéw, a ten, kto
pierwszy zdobedzie miliard uzytkownikéw, zostanie domniemanym liderem w wyznaczaniu
standardéw”. Ta platforma gier oferuje o wiele wiecej niz tylko gry wideo. Stworzyli w petni
funkcjonalne, immersyjne doswiadczenie dla swoich klientéw w oparciu o Unreal Engine, zestaw
narzedzi do tworzenia doswiadczen na platformie Fortnite. Aby pogtebi¢ swojg ekspansje, przejeli
Twinmotion, Hyprsense, Cubic Motion i inne firmy, dodajgc ich mozliwosci do Unreal Engine. Epic



Games oferuje rowniez sklep z grami (Epic Game Store), w ktérym klienci moga pobierac i gra¢ w rézne
gry. Ich ustugi online (Epic Online Services) zapewniajg twdrcom gier narzedzia do tworzenia gier, a
Epic Games Publishing pomaga im tworzyé, publikowaé i monetyzowac ich gry. Platforma rozszerzyta
sie rowniez na inne formy rozrywki, o czym $wiadczy koncert Travisa Scotta, podczas ktérego raper i
producent Travis Scott dat koncert na platformie Fortnite. W tweecie z 27 kwietnia 2020 roku napisat:
»,Ponad 27,7 miliona unikalnych graczy w grze uczestniczyto na zywo 45,8 miliona razy podczas pieciu
wydarzen, tworzac prawdziwie astronomiczne doswiadczenie”. W przysztosci gry bedg nadal wptywac
na metawersum, wprowadzajgc nowe koncepcje, obstuge sprzetu i platformy. Gry otwierajg drzwi do
metawersum i dowodzg, ze koncepcyjnie idea ta jest stuszna i moze poprawic zycie miliardow ludzi.

Gry spotecznosciowe

Jednym z pierwszych wczesnych sygnatdw rozwoju gier spotecznosciowych byfa gra Kim Kardashian:
Hollywood, ktdora od premiery w 2014 roku zarobita ponad 157 miliondw dolaréw. Ideg gry jest
rywalizacja graczy o stawe poprzez wspinaczke po szczeblach elity Los Angeles. Uzasadnienie
biznesowe gry opiera sie na strategii wykorzystania znanych osobistosci do tworzenia tatwych w
obstudze gier, ktére pozwalajg na wirtualne budowanie spotecznosci. Gracze mogg nastepnie kupowadé
markowe ubrania i personalizowaé¢ swéj makijaz. Zoe Henry cytuje Niccolo de Masiego w swoim
artykule na Inc.com zatytutowanym , Genialny model biznesowy stojacy za aplikacjg Kim Kardashian
wartg 150 milionéw dolaréw”. Oto najwazniejsze elementy tej wymiany. Niccolo de Masi, dyrektor
generalny Glu Mobile, powiedziat: ,Dzieki integracji marek, dodajemy produktowi wiecej
autentycznosci niz w przypadku udawanej marki odziezowej”. Dodat: ,Swiat staje sie mobilny, co
oznacza, ze musisz wciggngc¢ caty swiat do swojego produktu mobilnego”. Byt to wczesny prekursor
taczenia medidw spotecznosciowych z grami i bedzie trendem wartym obserwowania w Swiecie
metawersum. Nasuwa sie pytanie, w jaki sposéb gry i doswiadczenia freemium moga najlepiej
generowac przychody w metawersum, umozliwiajgc graczom gre za darmo, oferujgc jednoczesnie
zakupy w aplikacji jako uzupetnienie ich doswiadczenia.

Graj, aby zarabiac

Firmy dawno temu nauczyly sie, ze jednym ze sposobédw motywowania ludzi jest oferowanie im
mozliwosci zarabiania pieniedzy za posrednictwem swoich ustug. Gry nie sg wyjatkiem, a firmy z branzy
gier wykorzystaty najnowsze technologie blockchain i NFT, aby umozliwi¢ oferowanie nagrdd, zachet i
innych zasobow w grze. Znany jako model biznesowy ,graj, aby zarabia¢”, graczcom przyznaje sie
nagrody za osiggniecie okreslonych celéw w grze. Mogg oni kupowaé przedmioty w grze za
,prawdziwe” pienigdze lub wirtualng walute, albo wykonywac czynnosci, ktére przynoszg wartosc
innym graczom, spotecznosci lub grze i w ten sposéb zarabiaé. Gracze otrzymujg nagrody w postaci
cyberwaluty lub NFTS, reprezentujgcych wirtualne elementy gry, takie jak miecz, ubranie, a nawet
wirtualna ziemia. Po wygraniu wirtualnego przedmiotu gracz moze go sprzedac lub wymienié¢ na rynku
NFT. Moga nawet sprzedawac cyfrowe obiekty za prawdziwe pienigdze, ktérych mogg uzywac poza

gra.
Graj, aby posiadac

W tradycyjnych grach aktywa nie sg wtasnoscig graczy. Model biznesowy ,,graj, aby posiada¢” zmienia
to wszystko, poniewaz gracze sg w petni wtascicielami komponentu, ktory znajda lub kupig w grze. Te
aktywa majg wartos¢ bezwzgledna, a gracze mogg je sprzedawac lub wymieniaé¢ wedtug wtasnego
uznania, zarowno w grze, jak i poza nig (na rynku). W rezultacie te , artefakty” oparte na NFT tworzg
zupetnie nowy system ekonomiczny oparty na posiadaniu wirtualnych przedmiotéw. Poniewaz
blockchain (czyli technologia lezgca u podstaw NFT) jest zdecentralizowany, gospodarka znajduje sie
pod kontrolg ludzi, a nie wtadzy centralnej. Gracze mogg swobodnie usuwac swoje przedmioty z gry i



wykorzystywac je w innych grach wedtug wtasnego uznania. Zaréwno model biznesowy ,,play-to-own”,
jak i ,play-to-earn” s3 mozliwe dzieki technologii blockchain, ktérg juz wcze$niej omawialismy i ktorg
opiszemy w nastepnej sekcji.

Czym jest granie oparte na technologii blockchain?

Jak juz wspomnieliémy, blockchain to technologia umozliwiajgca tworzenie NFT i aktywdw, ktére sg
witasnoscig graczy, a nie centralnego organu. Poniewaz blockchain i NFT sg dostepne w dowolnym
miejscu w grze obstugujgcej te technologie, przedmioty te mozna przenosi¢ miedzy grami. Co wiecej,
przedmioty mozna sprzedawac lub wymienia¢ na rynkach lub w metawersum po ich wdrozeniu.
Technologia ta uwalnia graczy od tyranii ich ciezko zarobionych przedmiotéw, ktére ,utknety” w
jednym systemie gry (lub, w najlepszym razie, w grach jednej firmy). Jak podkreslilismy w poprzedniej
sekcji, umozliwia to stworzenie systemu ekonomicznego nalezgcego do graczy, ktéry nie podlega
kontroli zadnego podmiotu. Dzieki temu gracze, ktdérzy spedzajg niezliczone godziny na gromadzeniu
swojej kolekcji przedmiotéw, mogg by¢ pewni, ze mogg z nich korzysta¢ w dowolny sposdb. Niemniej
jednak, istnieje jeszcze inny wymiar gier opartych na blockchainie: towary mozna sprzedawa¢ za
,Prawdziwe” pienigdze, ktdre mozna przeznaczy¢ na zakupy spozywcze, sptate dtugdw, czynsz, a nawet
zakup nowych gier. Interoperacyjnos¢ ma kluczowe znaczenie, poniewaz mechanika gry musi opierac
sie na technologii blockchain i NFT. W ten sposéb aktywa mogg by¢ wtasnoscig jednostek i przenoszone
z gry do gry, na rynek lub gdziekolwiek indziej. Metawersum i jego otwarta konstrukcja zalezg od
interoperacyjnosci zasobdw opartych na NFT, ktdre mozna wykorzysta¢ w dowolnym innym otwartym
Swiecie metawersum. Projektanci zamknietych Swiatow nie maja jednak probleméw z
interoperacyjnoscig, poniewaz zasobéw nie mozina przenie$¢ gdzie indziej. Wtasnos$¢ jest
scentralizowana i nalezy do operatordw swiatoéw w tych zamknietych swiatach (lub grach).

Gry oparte na blockchainie

Jak wspomnielismy wczesniej w tym rozdziale, gry to najwiekszy i najszybciej rozwijajacy sie segment
rozrywki. Gry wideo pod wieloma wzgledami przewyiszajg inne formy rozrywki, poniewaz sg
interaktywne i interoperacyjne w przypadku gier opartych na blockchainie. Gry oparte na technologii
blockchain zyskujg na popularnosci, cho¢ wcigz nie sg tak popularne ani rozpowszechnione, jak inne
zamkniete systemy gier. Istniejg juz setki gier wykorzystujgcych technologie blockchain, a ich liczba
stale rosnie. Oto niektére z nich:

e Axie Infinity. Cyfrowy Swiat zamieszkany przez Axie (czyli cyfrowe stworzenia) oparte na NFT. Gra
wspiera dynamiczng gospodarke; niektére tokeny w grze mozna wymienié na setki, a nawet tysigce
dolaréw.

e God’s Unchained. Zainspirowana grg Magic: The Gathering, gra pozwala graczom tworzy¢ talie kart i
uzywac ich do walki z przeciwnikami. Gracze sg wiascicielami swoich kart, ktére mogg kupowac lub
sprzedawac wedtug wtasnego uznania.

NFT potwierdza wtasnos¢ wirtualnych débr. Kazdy NFT opisuje jedng i tylko jedng rzecz. W grach NFT
moga reprezentowac postacie, skérki, bron, tarcze, butelki, ziemie lub cokolwiek innego, co jest
uwazane za unikalne. Kazdy zaséb mozna uczyni¢ unikalnym, dodajgc numer seryjny lub podobng
metoda. Gdy jestes wymieniony jako wtasciciel NFT dla artykutu cyfrowego, stajesz sie wtascicielem
tego cyfrowego przedmiotu. NFT potwierdza, ze jesteS wiascicielem. W oparciu o technologie
blockchain, NFT mozna handlowaé, kupowaé¢ i sprzedawac. Poniewaz blockchain jest
zdecentralizowany, kazdy NFT i powigzane z nim zasoby mozna przenies¢ z dowolnego miejsca do
dowolnego miejsca w metawersum. Na przyktad, Twdj awatar i jego NFT mogg swobodnie
przemieszczac sie miedzy grami, a nawet miedzy wydarzeniami towarzyskimi lub konferencjami.



Tworzenie gier

Gry ewoluowaty od prostych, tekstowych gier komputerowych do dzisiejszych ztozonych,
realistycznych i immersyjnych swiatow. Sprzet i oprogramowanie rozwijajg sie do tego stopnia, ze gry
moga by¢ prawdziwie wciggajgcymi, trwajgcymi w czasie rzeczywistym, doswiadczeniami dla milionéw
ludzi. Nowoczesne gry Wspodiczesne gry wymagajg znacznych inwestycji w infrastrukture. Gry
immersyjne wymagajg duzych farm dyskowych zawierajgcych setki tysiecy, a nawet miliony
najnowszych i najszybszych dyskéw (najpewniej dyskéw SSD, poniewaz sg tak szybkie), przestrzeni
petnych pamieci i procesoréw oraz niewiarygodnej przepustowosci. Firma Adobe niedawno przejeta
firme Allegorithmic, twdrce Substance 3D. Allegorithmic jest liderem w dziedzinie edycji i tworzenia
grafiki 3D, a takze wyznaczyta standardy dla materiatow i teksturowania 3D. Kolekcja Substance 3D
sktada sie z zestawu narzedzi umozliwiajgcych programistom tworzenie i manipulowanie obiektami i
obrazami 3D. Obejmuje ona takie narzedzia jak Stager, Designer, Painter i Sampler.

NFT w grach

NFT potwierdza wtasnos¢ wirtualnych débr. Kazdy NFT opisuje jedng i tylko jedng rzecz. W grach NFT
moga reprezentowac postacie, skérki, bron, tarcze, butelki, ziemie lub cokolwiek innego, co jest
uwazane za unikalne. Kazdy zaséb mozna uczyni¢ unikalnym, dodajgc numer seryjny lub podobng
metoda. Gdy jestes wymieniony jako wtasciciel NFT dla artykutu cyfrowego, stajesz sie wtascicielem
tego cyfrowego przedmiotu. NFT potwierdza, ze jesteS wiascicielem. W oparciu o technologie
blockchain, NFT mozna handlowaé, kupowac¢ i sprzedawaé. Poniewaz blockchain jest
zdecentralizowany, kazdy NFT i powigzane z nim zasoby mozna przenies¢ z dowolnego miejsca do
dowolnego miejsca w metawersum. Na przyktad, Twoj awatar i jego NFT mogg swobodnie
przemieszczac sie miedzy grami, a nawet miedzy wydarzeniami towarzyskimi lub konferencjami.

Tworzenie gier

Gry ewoluowaty od prostych, tekstowych gier komputerowych do dzisiejszych ztozonych,
realistycznych i immersyjnych swiatow. Sprzet i oprogramowanie rozwijajg sie do tego stopnia, ze gry
moga by¢ prawdziwie wciggajgcymi, trwajgcymi w czasie rzeczywistym, doswiadczeniami dla milionéw
ludzi.

Nowoczesne gry

Wspodtczesne gry wymagajg znacznych inwestycji w infrastrukture. Gry immersyjne wymagajg duzych
farm dyskowych zawierajgcych setki tysiecy, a nawet miliony najnowszych i najszybszych dyskéw
(najpewniej dyskow SSD, poniewaz sg tak szybkie), przestrzeni petnych pamieci i procesoréw oraz
niewiarygodnej przepustowosci. Firma Adobe niedawno przejeta firme Allegorithmic, twodrce
Substance 3D. Allegorithmic jest liderem w dziedzinie edycji i tworzenia grafiki 3D, a takze wyznaczyta
standardy dla materiatéw i teksturowania 3D. Kolekcja Substance 3D sktada sie z zestawu narzedzi
umozliwiajgcych programistom tworzenie i manipulowanie obiektami i obrazami 3D. Obejmuje ona
takie narzedzia jak Stager, Designer, Painter i Sampler. Adobe Substance pozwala twdrcom
projektowac i stosowac skorki i tekstury w celu ulepszenia grafiki 3D w grach, czynigc je jeszcze bardziej
realistycznymi i wciggajgcymi. Zestaw narzedzi Allegorithmic byt juz wykorzystywany w takich grach
jak Call of Duty, Assassin’s Creed i Forza. Ponadto, zostat on wykorzystany do tworzenia efektow
specjalnych do filméw takich jak Blade Runner 2049, Pacific Rim: Rebelia i Tomb Raider.

Granie w chmurze

Typowe gry wideo online praktycznie wszystko uruchamiajg lokalnie na konsoli, komputerze lub
urzadzeniu mobilnym. Zatem logika gry, renderowanie, wideo, dzwiek, grafika i wszystko inne odbywa



sie na smartfonie, tablecie lub komputerze, co wymaga pobrania i zainstalowania gry oraz wszystkich
jej komponentéw. Komputer lokalny wykonuje catg prace i taczy sie z internetem tylko w celu
wspotpracy z innymi graczami i centralnym systemem gry. Gry sg projektowane w ten sposdb,
poniewaz internet niekoniecznie jest niezawodnym srodkiem komunikacji. Potgczenie spowalnia, jest
przerywane, pojawiajg sie btedy, odzyskuje je i stale pojawiajg sie inne problemy. Wiele z tych
problemdw pojawia sie w utamkach sekund, ale przerwy w dziataniu ustug moga trwaé godzinami, a
nawet dniami. Internet zostat zaprojektowany w latach 80. XX wieku, kiedy typowa metodg
komunikacji byt modem podfaczony do linii telefonicznej. Pierwotni projektanci nie brali nawet pod
uwage mozliwosci trwatego potaczenia, ktdre pojawito sie znacznie pdiniej wraz z pojawieniem sie
szerokopasmowego internetu, swiattowodéw i cyfrowej linii abonenckiej (DSL). Wreszcie, internet byt
powolny — znacznie wolniejszy niz dzisiaj. W latach 90. pobranie pliku o rozmiarze 1 megabajta mogto
zajg¢ minuty lub godziny; dzis, w typowym domu podtgczonym do swiattowodu, ten sam plik mozna
pobraé¢ w ciggu sekund lub maksymalnie minut. Gry byty poczgtkowo projektowane tak, aby dziataty
lokalnie w jak najwiekszym stopniu i wysytaty i odbieraty dane tylko wtedy, gdy jest to konieczne. Dzieki
dzisiejszym szybkim potgczeniom internetowym te ograniczenia w wiekszosci juz nie istniejg, co
otworzyto droge do lepszego podejscia do gier. Chmura sktada sie z centrow danych zlokalizowanych
na catym swiecie. Centra te zawierajg setki tysiecy procesoréow, miliony dyskéw i szybkg komunikacje.
Wykorzystujgc te centra danych, gry w chmurze przenosza przetwarzanie gier z konsoli, komputera
stacjonarnego lub urzgdzenia mobilnego do rozproszonych systeméw komputerowych. Gry w chmurze
nie wymagajg konsol ani innego specjalistycznego sprzetu. Dziatajg bezposrednio z dowolnej
obstugiwanej przegladarki internetowej, poniewaz wiekszo$é pracy wykonywana jest w centrach
danych, a nie na urzadzeniu uzytkownika. Zatem gra przeglgdarkowa dziata po prostu jako urzadzenie
komunikacyjne dla gracza, wysyfajgc polecenia do centrow danych i odbierajgc wyniki w postaci
polecen, strumienia wideo i grafiki. Gry w chmurze nie sg jednak tak proste, jak sie wydaje. Samo
utrzymanie synchronizacji jest ztozonym zadaniem. Ta ztozonos¢ wzrasta, gdy weZzmie sie pod uwage
opo6znienia, btedy transmisji i inne czynniki, w potgczeniu z wysokimi kosztami uruchomienia gry w
centrum danych. To tylko kilka kwestii, ktére muszg zostaé rozwigzane, zanim gry w chmurze zyskajg
na popularnosci. Gry w chmurze oferujg jednak zalety, takie jak lepsza grafika, wieksze mapy, bogatsza
rozgrywka i znacznie wieksza liczba jednoczesnych uzytkownikdw.

Jak gry wptywaja na wirtualne doswiadczenia w metawersum

Nie dziwi fakt, ze popularnos¢ kultury gier wptywa na nasze zycie. Doswiadczenia, ktére zdobywamy
grajac i spotykajac sie z innymi w grach, z pewnoscig przektadajg sie na nasze codzienne zycie, a takze
na zycie przedsiebiorstw, firm, rzgdéw i innych sektoréw. Doswiadczenie z gier jest w istocie najblizsze
rozwijajgcemu sie metawersum. Co wiecej, gry to dopiero poczatek, a wyciggniete z nich wnioski
zostang nieuchronnie wykorzystane do tworzenia wciggajgcych doswiadczen dla przedsiebiorstw
korzystajacych z metawersum i uzyskujacych do niego dostep. Tim Draper, inwestor venture capital z
Doliny Krzemowej, stwierdzit: ,Kazde przedsiebiorstwo bedzie chciato dotrze¢ do ludzi za
posrednictwem metawersum, czy to w celu komunikacji, reklamy, czy prowadzenia intereséw z
osobami, ktdére czynig wirtualng rzeczywisto$é swoim miejscem pracy”. Slack, narzedzie do czatéw
biurowych, zadebiutowat jako ustuga przesytania wiadomosci uzywana w grach wideo. Slack stat sie
tak popularny, ze firma Salesforce Inc. przejeta go za 27 miliardéw dolaréw. Stewart Butterfield, prezes
i wspotzatozyciel Slacka, powiedziat o przejeciu w ogtoszeniu na Slack.com: ,Mamy niepowtarzalng
okazje, by przemysle¢ i przeksztatci¢ sposéb i miejsce naszej pracy. Salesforce i Slack zajmujg
wyjatkowaq pozycje, by przewodzi¢ tej historycznej zmianie w kierunku swiata cyfrowego. Nie moge sie
doczekac tego, co przyniesie przyszto$¢”. Microsoft planuje przejgé Activision Blizzard Inc., wiodgca
firme produkujaca gry wideo, aby wykorzystac jej technologie i inne innowacje ze Swiata gier w
przedsiebiorstwach. Jeremy Bailenson, wspotzatozyciel platformy szkoleniowej Strivr opartej na VR i



dyrektor zatozyciel Virtual Human Interaction Lab na Uniwersytecie Stanforda, publicznie wyrazit swoje
zdanie w artykule Angusa Lotena na ten temat: ,Microsoft jest ewidentnie liderem w dziedzinie
technologii B2B, a takze pionierem w dziedzinie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci. Teraz, dzieki
World of Warcraft, ma natychmiastowy dostep do jednego z najbardziej rozbudowanych i najdtuzej
dziatajgcych metaswiatow wszech czaséw”. Mesh dla Microsoft Teams wykorzystuje aplikacje
rzeczywistosci mieszanej, aby poczué¢ obecnos$é, umozliwi¢ wspétprace nad trwatymi tresciami 3D i
taczyd sie z dowolnego miejsca. Mesh obstuguje réznorodne technologie, w tym Hololens 2, zestawy
stuchawkowe VR, urzgdzenia mobilne i komputery PC, umozliwiajac dzielenie sie cyfrowymi
doswiadczeniami w celu budowania wspdlnego zrozumienia i wprowadzania znaczacych innowacji.
Wptyw gier na metaswiat z pewnoscig zmieni przedsiebiorstwa i firmy na wiele sposobdw,
umozliwiajgc lepszg wspdtprace i innowacje. Przyjrzyjmy sie pokrétce kilku z tych zmian: Sprzedaz i
marketing. Dzieki wciggajgcym doswiadczeniom oferowanym przez metawersum klienci bedg mogli
zobaczy¢ i dotkngé produktdw, co pozwoli na bardziej realistyczng komunikacje bez koniecznosci
fizycznej obecnosci.

Reklama. Lokowanie produktu w filmach i innych mediach byto i jest popularng metodg generowania
przychoddéw z rozrywki. Metawersum da reklamodawcom mozliwosé reklamowania sie w swiatach
cyfrowych poprzez umieszczanie produktéw u uzytkownikéw lub graczy (w przypadku gier).
Wydarzenia. Od wystepéw komediowych po duze wydarzenia sportowe, potencjalna widownia
wzrosnie, poniewaz ludzie bedg mogli uczestniczy¢ w nich bez koniecznosci fizycznej obecnosci. Te
immersyjne doswiadczenia bedg wygladac¢ i wydawac sie naturalne, bez koniecznosci podrézowania
do zattoczonego miejsca. Inzynieria. Firmy beda mogty tworzyé immersyjne symulacje swoich
produktow. Inzynier mogtby stworzy¢ symulacje mostu i przetestowac jg w réznych warunkach, aby
okresli¢ jego mocne i stabe strony na dtugo przed jego wybudowaniem. Szkolenia pracownikdéw. Firmy
beda mogty tworzy¢ immersyjne Srodowiska, aby umozliwié szkolenie pracownikéw. Na przyktad, firma
energetyczna mogtaby skonfigurowaé immersyjng symulacje elektrowni jagdrowej, aby przeprowadzi¢
pracownikéw przez rézne tryby awarii bez zadnego zagrozenia, pomagajac im nauczy¢ sie, co robi¢ w
takich sytuacjach.

Podsumowanie

Metawersum tworzy immersyjne $Srodowisko dla wspdlnych doswiadczen. Gry dajg wglad w
mozliwosci oferowane przez metawersum, wskazujgc, jak bedzie ono dziataé, jak bedzie wygladaé oraz
jakie korzysci biznesowe i konsumenckie przyniesie. Wiele technologii potrzebnych do stworzenia
metawersum jest aktywnie rozwijanych i wdrazanych w grach, co prowadzi do ptynniejszego, bardziej
stabilnego i bardziej uzytecznego metawersum. Rozwdj poprzednich platform, technologii i
doswiadczen gamingowych przebiegat w jednym liniowym kierunku: od rezysera, scenarzysty lub
artysty do widza. Gry, nawet wczesne, prymitywne, interaktywne gry fabularne, umozliwiaty
dwustronne doswiadczenia, cho¢ w ograniczonym zakresie. Dzisiejsze gry pozwalajg na immersyjne
opowiadanie historii, w ktérych gracze sg pochtonieci gra i stajg sie jej czescig. Nie sg juz tylko biernymi
widzami — mogg widzie¢, styszeé, a nawet dotykac swojego otoczenia, wchodzi¢ w interakcje z innymi
graczami i tworzy¢ nowe formy zaangazowania i biznesu w wirtualnym $wiecie gry. Rezultatem jest
zatarcie granic miedzy grami a innymi formami rozrywki (tj. muzyka, filmem i mediami) — a nawet z
prawdziwym zyciem. Gry stajg sie pozornie niemal realne, a wirtualny $wiat pod wieloma wzgledami
moze rozszerzy¢ rzeczywistos¢ na nowe obszary, o ktorych w przesztosci ludzie mogli tylko pomarzy¢.
Woraz z przenoszeniem tych koncepcji i technologii z gier na inne formy rozrywki, ludzka kreatywnosc
artystyczna praktycznie nie ma granic. W nastepnym rozdziale ocenimy, jak metawersum zmienia
rozrywke.



